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ZX Spectrum +2A

Uvedeny potitat predivala
istého asu 602. ZO Zvizarmu asi
za 360,- DM. Jednd sa o verziu ZX
Spectrum +2 (128 kB RWM,
vstavany MGF) rozifrent o
Amstrad DOS (celkom 64 kB
Rﬂgi. paralelny styk Centronics a
niekolko liniek V/V pre weobecné
pouditie. Zostal zachovany
trojkandlovy zvukovy 10, styk RS-232
(poloduplex), MIDI (iba vistup),
svuk cez TV a nicktoré daEie
rozs frenia ndme z
predchddzajtcich verzif. Je to viastne
polital ZXS +3 bez disku a radita,
kioré si mbie ufivatel zabezpe&it
dodatotne.

Obvodové riedenie  je oproti
predchidzajicim modelom
Gspornefic (iba 4 pamifové 10
4464, obdlz nikovy obvod ULA s
celkom 100 vivodmi, s poloviénou
roziedou na 4 strandch a daBic
10). Siefov§ zdroj zaberd asi
dvojnisobok  priestoru  zdroja
ZXS a poskytuje tri napitia.
Klivesnica je v  principe
membrénovd. Obvody video a
zvuku st prevzalé z
predchidzajiceho modeln. Vaitri
skrinky je Cas{ priestoru nevyufitd.

Programové riefenie umoZ fuje
po zapnuti zvolil orientan§ test,
zavedenic programu z MGF,
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kalkuldtor, BASIC +3 a klasicky
BASIC 48 kB, Oproti modelu ZXS
128K tu ndjdeme velmi prehladny
manuél s Egpl.som horizontdlneho a
vertikdlne strdnkovania, Y
prehladom sluZieb DOSu véetne
vstupnfch a vystupnfich parametrov.
Nechgbaji ani také detaily ako
usporiadanie disku, stop, sektorov,
blokov a dallie doleZité informécie
ulahtujice u#fvatefom preniknutie
do DOSu, respektive tvorbu
komentovaného vipisu DOS.

Samozrejmosfou s ilustraéné
priklady, programy a popis konektora
vstupov. a  vystupov. DOS
pouZ fva befné funkce, za
uf itoéné povaZ ujeme volbu
vonkajfej pamiti (pruZ n§ disk,
piska MGF, RAMdisk) jedinym
povelom bez noutnosti | dek-
larovaf to v jednotlivich
prikazoch (napr. LOAD,SAVE).
Takéto volba chfba u doteraz
ZXS. Velmi potrcbnd je préca s
CP/M.

Tak ako inde, aj tu ndjdeme
nicktoré nevjhody. Skoda Ze
Amstrad neprediva +2A bez
magnetoféou  lacnefie. Ten nie
je prili§ kvalitn§: chfba pofitadlo,
tladitka majt faz ky chod a "limu"
sa na nich nechty aj prsty. Polial
vstavan§ magnetofén u ZXS +2A
nicktorG pisku nedoké? e predital
a majitel si nepomdZ e fGpravou
HW, tak méi smolu. Konektor
SOUND/TAPE neumoZ fiuje vstup

signdlu z vonkagicho magnetofénu
a pre vistup zvuku vyZ aduje
pouditic stereofénneho konektora,
aj ked zvuk je monof6nny. Konek-
tory pre kriZ ové ovlddade maja
neitandardné zapojenie, taki e
joystick pracujiici s IF Kempston tu
bez tipravy nebude fungovaf, Konek-
“tory pre MIDI/RS-232 a AUX st
obvyklé sndd len v Briténii, n&
uz fvatel bude asi faZ ko zhdhal
protikusy. Je &#koda, Ze nebol
poui ity priamy konektor, alebo
rad nevyufitpch vivodov na
konektore Centronics.
Sériovy styk RS-232 rovnako ako
u predchidzajiceho modelu a IF1
nevie sGlasne vysielal a prijimafl
(je to poloduplex). Pre tlafiareh
alebo jeednosmerny prenos dét
to nevadi. PotiaZ ¢ nastan(i pri
emulicii duplexného  termindlu
napr. pre modem a dialkovy prenos
dét. Styk MIDI vie iba vysielal data
(simplex). K poéiatoénym pokusom
to stalf, ale pre bei né
aplikicie je treba déta z hudobngch
ndstrojov tic? prijimal a to i v
pricbehu vysiclania.

Funkcia umoZ fujica katalég
MGF kazety neuvidza diiku
programu v jazyku BASIC a jeho
p . Naviac vypisuje aj
klGeové slovd v ndzvoch siborov,
takfe formft wvfpisu sa tym
rozhddZ e. Je otdzne, preo virobca
neudetril jeden 10 7405373 a ako
vistup Centronics po malej Gprave
nepouZ il aj brénu zvukového 10
pre RS-232, alebo 10 AY-3-8910 s
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aj "magické” tla&tko na zastavenic
programu a jeho zznam na disk,
tak? ¢ neostdva iné ned i
MULTIFACE

alebo  podobn§ virobok.
porovnani 8

Potitat ZXS +2A aj napriek
drobafm  nedostatkom  radu
si zfujemcov plne uspokojf. Bolo by
3, | mofné ho i postav, alebo ziskaf
v fipravou jiiceho modelu,
niektorymi vritane 48 kB. U nés uZ existujl

i kiuby uZfvatefov +2A, +3 z

kgﬁg&:ﬂ Edic Disciple) by bola riznymi zaujimavos{ami (servisnf
samotné riel enie A pomalos{ dcfl s diskom. manudl, k ¥
16 kB ROM padio na poloduplexn§ Ze kmﬂ.rm'l nepoudili nicktoré rozbory WMW$

+2A a +3 v nastipenej ceste
krs¥a dalej. Chfba tu okrem iného

ALFI

Vzhladom k vdeobecnému nedostatku
zarladenl k potitatom, je medzi
u mi Sectra pomerme rozéireny sGradnicovy
zapisovaé ALFl, &luZ Je postaveny podia navodu v
mm alebo zo stavebnice MERKUR.

K zaplsovatu dodavany program viak ma vacsie
schopnostl, ne2 autor uvédza v popise. Pre
niektorjch w2 fvatefov ALFI-VTM bude moZ no
zaujimava Informécla, 2 e rychlos!{ motortekov je
moé né menit |v priebehu plsania kiévesaml 6" a
"7". To samozrejme nie je vietko. Program
umoi fiuje Gpravu pisma a riadkovania pomocou
riadlacich znakov, ktorym predchédza kéd ESC (27).
Uvadzam Gpiny zoznam kddov, ktoré sa mi podario
zZlstil . V3etky kody sa daj( nahradif prisiusnymi

Pprogramom.

POKE, ale postup pomocou LPRINT CHR$ 27 +...... je

nevyuf ité linky V/V pre sief ZX
Network a nevynZité miesta v
ROM  neobsadili  podpornfm JD-

Multiface 3 a dake).

suradnicovy
zapisovac ALF1

Jednoduchéi.
RIADIACE KODY ALFI :

ESC 0" &irile riadkovanie (39 riadkov)
ESC™" normélne riadkovanie (49 riadkov)
ESC"2" Sirkie riadkovanie (29 riadkov)
ESC"3" n radkovanie po "n" krokoch
ESC" " n medzera medzl znakmi "n" krokov
ESC"C' n dl ka strénky "n" riadkov podfa

aktivneho

formétu, t). vefkost a vzdialenost medzi

riadkami

ESC"C'On dlZka strénky n * 174 (d4 sa zmenif na

adrese 63441 a 63442)

e 1988
ULadimir DOVAL ,Presov
ESC"E" zdvojené pismo v smere osl x
ESCF zdvojené plsmo v smere osl y
Pozn : v moje| verzil je tu chyba
oprava : POKE 63405,3
ESCG" zdvojené plsmo v smere osf X, y
ESC "H" jednoduché pismo
ESC "M" velkost pisma 2
ESC"P" velkost pisma 3

Va&sina uZ vatefov by cheela mat a) moZ nost
kreslenia. K tomuto som zostavil jednoduchy
interpolétor. Jedné sa viastne o upraveny program
DRAW z ROM, v ktorom bolo volanie
podprogramov PLOT nahradené presunom pera.
Interpolator sa volé prikazom PRINT USR 64000, x, y,
kde parametre ¥, y s rovnaké ako v prikaze DRAW, 1.
obidvaja s( od -255 do 255. Ak je potrebné nakresiit
Mﬂhﬂo&ﬁm. Je potrebné volaf
interpolétor ni P neoSetruje
mmmmﬂﬁ. =

- Ludék Vondruika -
(listing programu je na nasl. strane)
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28
Ja
48
se
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78
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289,

213,175,95,24,5,104,65,213,22,0,96,128,34,133,56,3,188,56,7,148,79,217,193,
197,24,4,79,213,217,193,42,125,92,120,132,71,121,60,133,56,27,48,27,61,79,2
@s,111,25@,217,121,16,217,289,217,225,217,62,8,205,1,22,62,22,215,175,215,2
15,204 ,4@,229,287,10,245,197,120,188,48,18,56,5,2085,131,241 ,24,3,205, 81,241
24,
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REM Interpolator - zavadeci program
LET s=8

FOR i=64088 TO 64146

READ a: POKE i,sa

LET s=s+a

MNEXT 1 ’
[F 2¢548283 THEN PRINT *“Chyball!l": sTQOP

SAVE "ALFI +i"CODE d4RR2B,d41i4/

DATA 231,2@5,251,36,205,20,35,183,89,229,243,234,285,251,36,285,28,35
225,71,81,76,120,177,48,68,217,229,247,237,83,125,92,121,184, 48,6,185,

i8%,48,18,546,5,285,231 ,241 ,24,3,285,181 ,241 ,54,125,92,173,241 ,28B1

ulo? ené na adreséich 16384 - 18431, strednd
1/3 je ulo? ené na adresdch 18432 - 20479 a
doind 1/3 je ulo end na adreséch 20480 -

Praca s obrazovkou 2577

Na zistenic adresy v ur&itej &asti obrazu
pousif :

mbZeme :
Videoram (obrazovd pamdf )je uloZ end na hornd  1/3 ’.d'l . ISWU;Y'RH(
adresdch 16384-23295 a zaujima 6912 byte - 16
; litanej oblasti, tj. riadk 2202:1 strednd 173 adr 1:3?41+m+(‘f-8)'32+x
Oblast’ pamditi 22528-23295, tj. 768 byte je dolnd 13 adr = 16384 +4096+(y-16)*32+X
vyhradend pre atribity (farebné pozadie). riadok 16 - 23
Kddﬁnubo&:abmavkymdmved&;edm kde: Y = &slo riadku (0 - 23)

X = dslo stlpca (0 - 23)

Na zistenie adresy na celej obrazovke midZeme
adr = 16384 + 2048*INT(Y/8) + 32°Y-
INT(Y/8)*8°32 + X

MNa urfenie atriblitu platf:
ATTR = 128*FLASH +64*BRIGHT +8*PAPER
+INK
pricom: FLASH (0 - 1)
PAPER (0 - 7)
BRIGHT (0 - 1)

bit.Celd obrazavka ::z;eﬂaddmz 49153,4’8 6144 (tab. na nasl. stranc)

byte. Obrazovka je na 24 niadkov a 32 : ;

stlpcov, tj. 192 nuhuuadkovvodoromazﬁ p&mhm“dnm :'-;:;iom -
mikroriadkov zvisle (8%24)*(8%32) = 49152, opatovného vyvolania. Ak pou ifjeme na prenos
Obrazovka je rozdelend vertikdlne na tri Casti, z obrazu napr. na adresu 40000 BASIC:

nich sa kaz da sklada z 64 mikroriadkov po 256 CLEAR 39999 : FOR X=0 TO 6911 : POKE
bodoch tj. 2048 bitov. Horné 1/3 obrazu je 40000+ X PEEK(36304+X) : NEXT X

a pre jeho spiitné vyvolanie do VIDEORAM :




FOR X=0TO 6911 : POKE
16384 + X,PEEK(40000 + X) : NEXT X

trvé jeho uloZ enie resp. prenos cca 76 sec. Obraz sa
uklad4 po mikroriadkoch 0, 8, 16, ..., 56, potom 1, 9,
17, .., 57 atd. zhora dole, aZ sa zapini hornd, strednd
a spodné tretina obrazovky. Na prenos obrazu do
pamiiti a jeho vyvolanie preto vyu? ijeme richlost
strojového kidu :

FOR X = 0 TO 11: READ Y : POKE 60000 + X,Y
INEXT X
DATA 33,0, 17, 64, 156, 1, 0, 27, 237, 176, 201

Vysvetlenie pouitfich inStrukci :

33064 LDHL, 16384 ;uastmnn:ﬂdr ie podiatoénej
esy

1764 156 LD DE, 40000 ; nastavenie ciefovej adresy

1 027 LDBC,6912 |;nastavenie poditadla

237176 LDIR : vykonanie prenosu

201 RET ; néivrat do BASICu

Adresu 40000 mé¥eme zmenif na [ubovolnt
POmMOCOU :

RANDOMIZE adresa

PRINT PEEK 23670 — vy& byte

PRINT PEEK 23671 — niz byte

Na spétny prenos uloZenej obrazovky do
VIDEORAM poufijeme:

FOR X = 0TO 11: READ Y : POKE 60100 + X, Y:

NEXT X

DATA 33, 64, 156, 17, 0,64, 1, 0, 27, 237, 176, 201

Obrazovku uloZme do pamit prikazom RAN-
DOMIZE USR 60000 a spéitne vyvolime prikazom RAN-
DOMIZE USR 60100. Rutina je relokatibilné a zaberd

12 bytav.

Na inverziu obrazovky pouijeme :

FOR X =0TO 18: READ Y : POKE 60200+ X, Y:
NEXT X

DATA 33, 0,64,6, 24,197, 6, 0, 126, 238, 255, 119,
35, 16, 249, 193, 16, 243, 201

60200 33064 LD HL, 16384
: nastavenie pod, adresy
60203 624 LDB M
: nastavenie poftu riadkov
602015 197 PUSH BC
60206 60 LDBO0
60208 126 LDAJ(HL)
60209 238 255XOR 255
60211 119 LD(HL)A
60212 35 INC HL
60213 16 249 DINZ 60208
6215 193 POPBC
60216 16 243 DINZ 602054
60218 201 RET
: ndivrat do BASICu
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Rutinu ftartujeme RANDOMIZE USR 60200 a na

uloZenic na iné adresy je nutné upravif hodnoty adries

skoku. Rutina je bez Gpravy
nerelokatibilna a zaberd 19 bytov.

-Ing. Peter Woddk-

TAB.1
PAPER cerny modry cerv. fial, zelen sv.mod zluty bily

Cerny 0 1 2 3 4 5 & 7

A 65 6 61 68 4% VR |
128 129 130 131 12 133 1M 1B
192 193 194 195 1% 197 1% 199

modry 8 2. M  H 2 .13 . 13

T Ewe T3 A LTS 06 R B .79

13 137 138 13% 140 141 142 143

200 200 202 03 04 WE W6 W7

cerveny 16 17 18 12 .0 A e IR~
80 81 8 B3 B4 & a8

148 145 146 147 145 149 150 131

08 200 210 211 212 A3 U4 AUS

flalooy 24 23 26 27 20 & 0 A
85 : o 9N 71 93 74 99

52 ~ 153 154 AS% 186 15V 158 199

ME HT e Ny o - IH. IR

zeleny 2 B # B OB I B ¥

¥ a7 3 99 100 1Ml 162 163

160 161 167 163 164 165 166 147

W N5 @ Y IO pic: ) SR )|

sy.mad 40 4 L 43 44 45 45 47
1048 105 106 107 108 109 110 111

18 149 120 17y 172 173 {74 175

ric 7 A < < S o S < B K T 38 239

zluty 45 49 b= 51 Y bt | 4 o'
117 113 i 115 15 11y 18 119

i 17 1o 11y 18l <18l 182 183

A I8 2 M3 WS NS e 47

bily 8 3 S 3 & bl 61 &
120 1 122 13 1 1D 126 127

{284 185 184 187 |88 187 190 171

245 289 250 251 51 3 o 255

N-normal B-bright F-flash BF - bright+flash

N
B
F
BF
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Didaktik GAMA a 80 kilobajtov

Zatitkem osmdesitych let jsme =zaznamenali nastup osmibitovych
mikropo¢itadd do domicnosti jakeo spotfebnich vyrobkd, které se vedle
televize a magnetofond staly zdrojem zdbavy a poudeni. Snad to byla
cenova dostupnost spolu s nepfebernym software, ktera zpdscbila, 2Ze
nejrozEifendjsim domicim mikropoZitadem u nis se stal 2ZXN Spectrum.
Nagi wvyrobci na tuto inovaéni vlnu nebyli pFipraveni. Byla vyvinuta
Ffada origindlnich &s. typd, z nichZ nejznaméj%i jsou PMD 85, IQ 151,
Ondra, mezi fadové spotfebitele se vZak tyto vyrobky vpodstaté nedo-
staly. 2Zda se logické, Ze bylo jen otazkou &asu, kdy se néktery vy-
robce rozhodne vyrabét mikropo¢itad kompatibilni se 2X Spectrum pro
nejSirs{ okruh zakaznikd. Timto vyrobcem se stal zavod Didaktik Ska-
lica a vyrobkem mikropodita® Didaktik Gama.

Koenstruktétfti wvyrobniho druZstva Skalica se zirovelli rozhedli
svllj mikropoditad oproti Spectru vylepfit. Pfidali obvod PIO (8255),
ktery prfipojili na "standardni" adresy tak, 2e brana A se chova jako
port KEMPSTON joysticku. Na rozdil od 2ZX Spectra 48 kB, kde RAM je
osazena paméimi B4k z poloviny vadnymi C(vyu2ivid se tedy Jjen fun-—
kénich 32k), ma Didaktik Gama integrované obvody pamét{ 64k plné
funkéni. K dalfim zlepfenim patfi vyvod VIDEO-vystupu, tlafitkc RE-
SET. tladitkova klavesnice oproti membrianové u Spectra a opravena
paméf ROM, kterd u Spectra obsahuje ckole 10 chyb. Parametry se tak
staly pro uZivatele mnohem pfiznivéj2i a spolu = piijatelnou cenou,
tfiletou zdarukou a kvalitnim servisem hovoti pfi rozhodovani{ o koupi
mikropoditade kompatibilniho se Spectrem ve prospéch Didaktiku Gama.

Pam&f{ ROM byla nejen opravena, ale do volného prostoru, ktery
ma ROM Spectra, se vefly jesté dal%i pomocné rutiny, a to pro za-
kladni{ ofetfeni{ zasocbniku pfi préci s pam&fovymi bankami a pro vys-
tup znak®l na tiskarnu pfes vestavény PIO. Prvni verze ROM Didaktiku
Gama méla pravé v téchto pifidanych rutindch chybu. KdyZ nebyla k PIO
pfipojena tiskarna, coZ je béZny stav, do2lc piri vyvolani tisku na
tiskarnu k "zakousnuti" poéitade v nekonedné smydce, &ekajici na po-
tvrzeni pfipravenosti tiskarny. Zavadéde Cloadery) nékterych her po-
uzivajl volani tisku na tiskdrnu jako programové finty k potla&eni
vystupu jména nahravangho bloku na obrazovce, Tyto programy pak na
Didaktiku Gama s plvodni ROM nefungovaly. Romky do Didaktiku se v&ak
dile vyvi jely, plvedni chyby byly opraveny a vy%e popsané¢ potiZe se
v soucasné dobé jiZ nevyskytuji.

Posledni inovace cobsahu pamé&ti ROM Didaktiku Gama spodiva
v ptepracoviani znakového Generatoru, ktery nyni tvoli lépe propraco-
vané, ale zejména tuénéjsf znaky, neZ ZX Spectrum. Nutno vZak fieci,
2e tolo zkvalitnéni md i své negativni stranky. V programech psanych
pro ZX Spectrum se pfedpokladaji "Stihlé" typy znakd a pro zvyrazné-
ni textu se proto nékdy znaky generované romkou algoritmicky “"ztu&-
fuji®”. U Didaktiku Gama se vZak v té&chto pFfipadech objevi na obra-
zovce slité, skoro neditelné texty.

Nejvétsi rozdil Didaktiku Gama proti Spectru 48 kB predstavuji
plné funkénf 64k pamé&ti. Didaktik tak m& pam&f RAM o celkovée kapa-
cite B0 kB, z toho 16 kB videcRAM (VRAM ), coZ je o 32 kB vice proti

6
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Spectru. Kde je umisténa tato dal®f{ paméfova kapacita v adresovém
prostoru procesoru Z BO, ktery, jak je znamo, miZe prfimo spolupraco-
vat s paméti{ o maximalnim rozsahu 64 kB, vietné& ROM 7

Celkova paméf klasického 2ZX Spectrum 48 kB se sklada ze 16 kB
ROM, 16 kB VRAM a 32 kB zbytku RAM, ktery si miZeme oznadit jako
banku A. Schéma uspofadani je uvedeno na obrazku 1. V situaci, kdy
m& procesor k dispozici wvé&tZi rozsah paméti neZ je schopen cbsiah-
nout, pou2ivid se strankovani paméti. Mimo procesor se nachazi tzv.
fadi& stranek, ktery se chova vi&i procesoru jako vystupni perifé-
rie. Program pak md2e vysilat do tohoto fadile povely, podle kterych
se nastavi konfigurace paméti v adresovém prostoru procesoru. Stran-
kovani pam&ti v Didaktiku Gama je schematicky znazornénoc na cbrazku
2. Umisténi paméfové banky A a banky B (kaZ2di ma 32 kB> na obrazku
vedle sebe naznaduje, %e od adresy 32 768 adresového prostoru mikro-
procesoru se nachazi bud cela banka A nebo celd banka B. Prepinan{
zajisfuje bit O brany C obvodu 8255. Je-1i tento bit ve stavu 0, je
pfipojena banka A a indikaZni dioda BANK na prednim panelu pocitace
nesvit{, je-li v tomto bitu hodnota 1, je pfipojena banka B a indi-
kaéni dioda sviti.

Umisténi paméfovych bank vedle sebe v Didaktiku Gama byloc zitej-
m& voleno pro jednoduchost hardwarového fefeni, nevyZaduje totiz
dal®{ integrované obvody. Z hlediska uZivatelské praxe je viak toto
fet¢eni nevyhodné, a jak se pokusim dile ukdzat, jen velmi obtiZné
vyuzitelné, Daleko vyhodn&j%{ by bylo uspofadini znazornéné na ok~
razku 3, které by umoZfiovalo zapnout od adresy O pam&fového prostoru
paméf RAM. Vyhody ? - napf. moZnost pouZit rdznych specidlnich ROM,
které jiZ byly pro Spectrum vyvinuity Cnadetly by se z pasku do banky
B od adresy 0), nebo provozovat operaéni systém CP-M, ktery rovnéz
vyZaduje RAM od adresy O (zavedeni{ CPM by samozfejmé také pfedpo-
kladalo vytesfit pripojeni disketové jednotky). Strankovani banky B
ed nuly by si vyZidalo alespof daldi dva integrované cbvedy., a tedy
hardwarovou inovaci Didaktiku Gama.

Podivejme se nyni, jak by se dala banka B vyuZit ve stavajicim
strankovani. Neni to jednoduché, nebofl ovladani z Basicu je praktic-
ky neproveditelné. Banky A a B sice miZeme pfepinat basicovymi ins-
trukcemi:

ouUT 127.1
ouT 127.0

pokud wvZak nechceme pofkodit obsah banky B po pfepnutf{, musi byt
RAMTOFP max. 32 767, coz je jeité ve video-RAM. Je-1i RAMIOF v bance
A, dochazi pfi kaZdém pou2iti{ instrukce OUT k pfenosu strojového za-
sobniku do banky B plus celého obsahu od konce strojového zasobniku
do konce banky A. Tento proces probihd stejné pii pifepnuti zpét
z banky B na banku A. Diale, pokud by basicovy program byl delZ{ ne2
cca 8,5 kB, dochdzelo by pti pfepinani pomoci - instrukce OUT vZdy
k useknuti teé &£asti Basic programu, ktera pfesahuje z VEAM do banky
Al

Chceme-1i tedy né&jak rozumné banku B vyuZit, nezbyviA neZ napsat
ovladaci program ve strojovém kdédu, ktery navic musi byt umistén ve
videco-RAM. Myslim, Ze uZ Vis napadlo jedno pomérné univerzialni vyu-
2it1 banky B, a to jako RAM-disku, Ovladaci program pro tuto aplika-
kaci ji2 existuje, jmenuje se GAMA-RAMDISK. Pomoci tohoto programu

7




SOFT & HARD

lze s bankou B spolupracovat obdobné Jako s disketou pomoci pfEfkazt
béZnych preo kazetovy magnetotofon:

LOAD Illjména“
SAVE " jiméno"
MERGE " jméno™

ve vSech kombinacich, které lze pouzit preo magnetofon, tedy pro
ukladani Basicu, dat, &i code. Dile Jsou k dispozici pFikazy:

ERASE "jménoc" - vymaz daného souboru z banky B CRAM-diskuD
CAT =~ Vypis seznamu objektd na RAM-disku
FORMAT - Tormitovani C(vymaz celého RAM-disku)

Tyto ptikazy se zadavaji v syntasd:
EAND USR X : pfikaz

Jednodufe lze také ulo2it obsah celého EAM-disku na pasek a na&ist
zpét. Ovladdaci program ma cca 1,5 kB a Je umistén ve video-RAM pod
paméfovym prostorem vyhrazenym pro Basic.

Program GAMA-RAMDISK distribuuje ZENITCENTRUM, Hostimsks 703,
€668 01 Beroun. VZechny problémy s timto programem miZete konzultovat

na adrese Rostislav Gemrot, Krajni 2, 736 01 Havifov - Bludovice,
B4 kB 54 kB — 64 kB
Banka Banka Banka Banka
A A B A
32 kB 32 kB 32 kB
VREAM VEAM VRAM
16 kB - 18 kB Banka L 16 kB
E
ROM ROM ROM
0 = O
obr. 1 obr. 2 obr. 3

E .HLava
Gelehradska

MODERNI
bL .482-127

PIRATSKE
| AR W PHﬁCEE
| Za cenu kvalitnich her 111117
| RS canfuteubRaes 3aitersosns, |
| Hgﬁ 3 :d&g i l?bfli‘?rsv

ealiend g-h"".-@
PRA +VE.Ta°; gr%g’ TONES B SR :

| omeii scugay FODLE DOHODY ! ELIZRNY 85
 TEL (Ba5u) Sa21TS (s ne) TBE 3T MORKOVICE

s A WS
Prodam manual +poke
(POopripade i hru)

O hew
- L]
HanuaE+PDke za 45c5

(HrU za IKCs+pOs—
Ltovne}

MozZne vse vumenit
Za hrruv RAMBO 3




K najkraj$im grafickym efektom urcite patri &
CRAZY CRASH. M&Z eme ho vidief v hrdch ESCAPE
FROM KRAKATOA a STAINLESS STEEL. Jednd sa o
vzdlovanie fednotiivich bodov alebo skupin bodov
réznymi rychlosfami, takde vznikd dojem wybuchu. To
sa samozrejme dé pouZil v mnohych hréch, aj ked
u nds sa tejto dasti softwaru venuje mensia pozomost .
Program je napisany v strojovom kéde. V pamét zaberd
410 bajtov, mimo toho viak potrebuje viasny buffer.
Pokial ho nemd, mbZe dbjst aZ k tomu, Ze pombie
len tla&ftko RESET. Program pracufe v troch médoch:

1 - V8etky body sa vzdialujt z jedného bodu,
uréeného prikazom PLOT x, y. Buffer zaberd C*4
bajtov.

2 - Body sa vzdialujo z obdlZ nika Sirokého R a
vysokého S bodov, faw homy roh je uréeny
prikazom PLOT. Buffer R*S*4 baftov.

3 - Ako v méde 2, ale body sa vzdialujd iba

z pozicll, kde sa pred &tartom nachédzali body.
POKE :
Xy: 23677/23678 - ;Ifg'l';‘e stiradnice (x, y) Sk dad ﬁr:ce i “gw :? w: - ‘4‘5‘"':':";- "'!f
b: 60002/60003 - adresa buffera ﬁﬁdﬁmm s= zsif Foer Ao Lo
(24000 - 64000) Pre tych, ktorfl si chcd zmenil adresu alebo

c: 0004/60005 - pocet bodov (1 - 1024) niektoré funkcie, je ureny vypis programu Vv as-

m: 60006 -moéd(1,23) wgb-'ﬂ” (TAB. 1).

r: 60007 -tknobdiEnika(3-7) e e o

5: 60008 - vy$ka obdiz nika (3 - ?) spustime  prikazom RUN. Tym odtartujeme

p: 60059 - pocet peridd (1 - 192) podprogram, ktory prevddza refazec v détach ne

t: 60135 - tvar bodov (0 - 255); strojovy kéd. Po chvilke Cakania sa spust/ demo, ktoré
sprévne 254 fé? na riadku 1?_”5 %ww si “ulufmn na

g 60281 - on/off zvuku (on - 211; 420 B s razyCrash" CODE 60000,
off - 246) :

n: 60143 - on/off kreslenie bodov (119/0) -MICROTECH-

wl: 60099  -lavé &ast okna (8 - 247)

w2: 60103 - pravé ¢asf okna (8 - 247)

w3: 60115 - doln4 &ast okna (0-175)

wé 60119  -horné &ast okna (0- 175)
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SKUPINA UZIVATELOV MODERNYCH DISKOVYCH

Cielom J tejto  skupiny

SOFT & HARD

1 REM stk MICROTECH SYSTEM #ekek

10 LET R=60800: LET N=100

20 READ L$: LET L=LEN L$: LET S=8: LET K=2

38 IF L=8 THEN GO TO 98

40 LET 02=CODE L$¢K-1)>: LET G1=CODE L#$(K)

58 LET C=Q1-48-7+(Q1>64 )+164( Q2-48-7%{ 02564 ))

68 IF K<L THEN POKE RA,C: LET S=5+C: LET K=K+2: LET R=A+1t GO TO 40

70 IF S-2S6%INT (5-2563<3C THEN PRINT "CHYBA NA RIADKU *i;N: STOP

88 LET M=N+18: GO TO 28
160 DATA *180948EES10001 201 S006GF 301 GAGAEDS 36 9EACDEREBZAG2EAEDSBTDI3Y
118 DATA *SCCDSSEBCSESAZ3ERECDZAERDEB7 26F 777231 6F 3C1 6R78R 1 26E 7062050
128 DATA *CDS7EBBERBCSDDZAG2EREDYBS4ERCSCDEBEACDRDERR] B46GDDASC 1 AEER”
138 DATA "78B12GEEC1 1OE2FBCICDFIEA7SDDEEAZFEMSIRBIFEFS386] 970D 770093
148 DATA *7EDDEGEFEGBISB4FEAF 380157007701 CDFSEAFBCDARZ2F 34764 3EFEASY
158 DATA “OF 18FD477ERS2F 770661 CISTEEDDIEBADD460 ] 78A728A379R7CBCICI3EY
168 DATA "3R66EAFES ] Z0ASED4BE4EACIINETEAZEABEF 3NGRER1 ABASFCDASIB4485"
178 DATA “4DED4364EARCIDSES2ATESCS45D2B29262928192B292R2928292R1 9224
188 DATA *785CSCBE380625F 7CA7288921608054 | 93D26FC7CEIDICSCSDSES2A7337"
198 DATA "SCESD12B292B192B292B2928192R292B1922785C7CES1 B4F 3N485COFD2"
208 DATA "BFBFESO7S1IDIFE1BDIFRELIDICICY3AGAEAFER] 26857 323722309D5CSB9"
219 DATA "ES3AGIER4F 3A7DSCE147 3RCAEAYF 3ATESCI 1 4FSESIZAGEEAFERZ281 SDD"
220 DATA “794847FBCDARZZF347847EG7 1 GFDESB] 20631 | BARGE | 72237 3233A6936"
230 DATA "ER4F3A67EA3D3IDBIFS7IICIZEIEAF | 301 BAF 326 9EARNGAEASF 3N6SEAFFY
2406 DATA "3D3DBSFS793C326AEAF | 30B4AF 326AEAC 1 D1 CORAARARRRRRARAGAERGENHG ] &Y
250 DATA **
10883FOR X=1TO 3
1818 CLS
18620 POKE €0006,%: REM X=MOD
1838 PLOT 128,88
1848 FOR I=1 TO 28: PRINT *CRAZY CRASH DEMO MODE-MICROTECH.®: MEXT I
1845 PRINT AT 21,13;"MODE= "3
1656 RANDOMIZE USR 60008
1968 NEXT ¥
1865 POKE 608084, 145: POKE 60005,8: REM POCET BODOV
1870 GO TO 1900

AR gty e

RADICOV

jom skon- komentované vipisy DOS, schémy, kopirovacie

je navzdj
taktoval uZ fvatelov diskovich radiéov Disciple, Plus
D, Swift a Sam za G(felom vymeny skisenosti,
pomocnfch a tap&mﬁ programov, literatdry,
schém, realizicie oprév

Clenstvo v  skupine je dobrovolné, % iadne
prispevky sa neplatia, iba na odpoved na dopis je
potrebné prilo#if spitnt ofrankovanti obalku, Taktic?
od nikoho nechceme SW ani HW, iba informécie, kto
&o vlastni, & napBeme do zozmamu a rozpofleme
ostatnym,

Ako si majitel literat(ry, schém, programov a pod,
s nimi naloZ, to je jeho vec. DdleZité je, aby uFivatel
vedel kam sa m4 obrétif a nevytvéral programy, ktoré
uf existuj, nezhahal literat@ru, ktorG maja inf apd.

Tak napriklad k raditu Disciple sG spracované

programy, programy pre prevod programov z dis-
kiet infch politatov do ZXS, viry a pod. Mali
by veniknGf programy pomocné, diskové verzie
uZ itodnfch programov, vyul itie vottornej RWM k
simuldcii napr. Mulifacel, previdzka pod infm DOS, |
nnpr.ﬂ’M{poﬁpmeWvZXS},diag-g
nostika a testovanie DJ a pod.

Bola by %koda, keby sa zfujemci pracujici na
rovnakjch problémoch nespojii a ncp\fymwﬁah si
skiisemnosti.

Ak teda pouZ ivate nicktory z wylie uvedenjch
radifov, oznimte mi svoje meno, adresu, prostriedky
SW, HW, ak mite literatiru, aké problémy véas
tripia, ¢o méte naopak vyricdené a podobné

R
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SOFT & HARD

e81

[

883

894 buter
8935 coum
896 mode
887 cx
808 cy
29 save
019 start
811

812

ZEZRRZRRERATBACERRTRARARRE

Toop
newpl
846
847
648
49
58
51 plot2
es2
833
54
55
56
as?
958 cli
839 ci2
868

org GBO89

jr stant

de 6leee

de 145

d 1

d R

d 24

o @

di

ld be,®

1d (save),bc
call newbc

1d  hl,(buter)
1d  de,(23677)
call change
push be

1d b2

Id a,l4
call speed
b 7

jr z,next

id <hl)a
inc hl

djnz next

pop b

dec be

id a0

or ¢

Jr  nz,nevbuf
id b3
call sound

ld b,176
push bc

id  ix,(bufer)
id  bc,(count?

push bc
call ploti
call plot2
1d be,4
add  ix,bc
pop b

dec bc

1d a,b

or ¢

jr  nz,newpl
pop be
djnz loop
ei

ret '
call setbc
1d  a,¢
add (ix+2)
cp 8

jr e,em
cp 248
jr  cycl2
sub

1d  <Cixed),a

iId abd

ERERR

866 cl3
867 cl4
868 Plotl

ere

33338
E

33

g

§ 3

557azaRcs33539223238880088R2833

118 speed
111
112
113
114
113
116
117
118
119
129

add (ix+3)
cp @

jr c,cld

cp 173

jr  c,cl4
sb a

id Cix+l ), a
call setbc

el

call 8874

di

1d b,a

inc b

1d a,254
rrca

djnz roll

1d b,a

1d a,(hl)
wxor b

cpl

id <Chl)a
Lld byt

jp soond
1d ¢, Cix+d)
1d  b,Cix+t)
1d ab

ad a

jr  z,zero
1d a,c¢

and 8

ret nz

pop bc

ret

1d  &,(mode)
cp 1

jr  nz,rmode

1d  a,(ex)
1d h,@
1d I;a
Id  aley?
1d d,8
d ea
call 12457
1d b,h
1d «c,l

121
122
123
124
125
126
127
128
129
138
131
132
133
134
135 skl
136
137
138
139 loop2
148
141
142
143 52
144
145
146 sound
147
148
149 rmd
159
151
152
153
154
155
156
157
158
159
168
161
162
163
164
165
166
167
168
169
178
171
172
173
174
173
176
177
178
179
188

ERRERERAR

=i
=0
a NN
- -
L]
»r
-

— G Ll
an-«ln
OTHw
E2 )
N

L4

a5
23
£

pop

pop

ret

push

push

push

1d

push

Pop

dec

add hl,hl
dec hl
add hl,de
dec hl
add hl,hl
dec hl
add hl,hl
dec hl
add hi,de
dec hl
add hi,hl
dec hl
add hl,de
1d (23672),hl
1d ah
and 16

id C;a
1d a,(23624)
rrca

rrca

rrca

ad 7

add c

out (254)a
“djrz rmd
el

pop hl
pop de

BOSRNBRRBERNNDY

181 pop be
182 ret
183 change ld  a,{mode)
184 cp 1
185 Jjr  nz,moce?
186 1d  (hl),e
187 inc hl
188 1d <¢hl),d
189 inc hl
199 ret
191 wode2 push de
X push bec
push hl
1d a;(save)
1d c,a
Id a,(23677)
add ¢
id ba
1d  a,(savetl)
1d c,a

218 point

1
1d  a,(23678)

d «¢,a

id d,b

id e,c¢

ld a,(mode)
cp 2

Jr  z,npoint
Id a,c

1d «¢,b

ld ba

el

call 8874

di

1d b,a

inc b

1d  a,¢hl>
rica

djnz point
and 1

jr  nz,npoint
id de,®
pop hl

id  <¢hidd
inc hl

1d <¢hl)e
inc hi

1d a,(save)
id c,a

1d  a,(cx)
dec 3

dec a

p

push af

id  ac

inc »

1d (save),a
pop af

Jr  rc,com

Ml G
242 1d  a,(savet+l)
M“w ”M M“Mnav.
245 dec a
246 dec a
2
e GISORE T -
233 jr  mc,comt
254 xor a 8
mm3= W”ms:.
mym L mmmrwm.mm 8
28 Hno B Wmnaava. _
84, =8 ¢ wﬁmﬁm 2%
254 Tguft B0 o4tk
a9 55,8 Tnalie
2 8 m,m.m_ E .m.mmmpum M
58y £gTE, S39E 8%
;i m%oww FEIS
f3.q0808° 4,3°8588y
258598205 298 =53
mumwmam : Mumww T}
i o
ELTh T stmm.%m
O ,mMﬁm%mma hw,m 82 m
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JUNIOR-BOX

Jemna grafika ZX Spectra

Skér, na!m; uké3 ;rmn::?lod'lm |
programov Maja rafiku, je
_nutné sl uvedomit, Z e mjnrﬁniné

:

KaZ dy znak tvori 8*8 bodov (pixelov).
Bod je Specifikovany dvoml siradnicami. Prvé
(x) nam udéva vzdialenost od favého

Obrazovka teda rozdelend na 176
mikrorladkov a 256 mikrostlpcov. Sdradnice
obrazovky s( : favy doiny roh (0, 0), pravy

oravy hormy TORESS, 178). N vl S e

: X e
grafiky ur?ﬂ‘?lmmar BASICu ZX Spectra tieto
prikazy:

PLOT xy nakresii bod so stradnicami

DRAW xy

prikazu
PLOT.DRAW alebo CIRCLE s
bodom s
sUradnicami xy
zhodny s prikazom DRAW
dopineny o zakrivenie v
radidnoch (kladné - dofava,
zdpomé - d
nakresll kruZ nicu so
sOradnicami xy
a polomerom z,
platf : x+r< =255
X+r>=0
y+r<=175
y-r>=0

Rovnako sa daji poui Kk farby, ale |Je
nutné si uvedomit, Ze nekreslime farebné len
body a Clary, ale podfa zvolenej farby INK sa

celé pozicia (pozadie) znaku tj. 8*8
bodov. MéZeme poulil prikazy PAPER, FLASH,
BRIGHT, INVERSE a OVER.

Napr..:
PLOT INVERSE 1;xy kresll bod (xy)

farbe PAPER
PLOT OVER 1;xy zmenl farbu bodu (x.y)

z INK na PAPER

DRAW xy,r

CIRCLE x.y,z

Vo

Nieka'ko programov na demondtréciu jemnej
grafiky ZX Spectra :

10 INPUT X : CLS : PLOT 75,50 : DRAW
100,1000,P1*X : GO TO 10

Pri zadéavanl X = 157, 237, 263, 257, 275,
287, 333, 375 apod. sa vytvéraji rézne
obrazce umiestnené v centre obrazovky.
prikazu OVER 1 dosiahnete zaujimavého efektu.

10 INPUT XY,PR : PLOT 128,88 : FOR A =0
TO R*PI STEP PI/P
20 DRAW X*A*SIN A , Y*A*COS A : NEXT A

X 1 1 1 1 1 1 1 1 05

Y i1 e S 1 04

P 0.98 2.05 0.85 1.55 2.35 1.33 0.33 2.66 0.77

R 75 40 50 50 30 50 60 30 110

- pri  zadévanl XY,P,R vykresll program
zaujimavé symetrické  obrazce

10 CLS : OVER 1 : PLOT 140,0 : DRAW

0,166,2771*P1 : PLOT 110,0:
DRAW 0,165,-2771*P| : OVER 0
- program vykresli kruZ nicu s omamentom

10 LET X = (125-130) : PLOT 60,40 : OVER
1: DRAW 128,80,PI*(2*X-1)
- program vykresli zaujimavé obrazce

10 FORA = 0TO 174 STEP 2 : PLOT 0,A
: DRAW OVER 1;A,175-A : PLOT 255,A : -
DRAW OVER 1, -A,174-A : NEXT A

20 FOR A = 0 TO 174 STEP 2 : PLOT 0A
: DRAW OVER 1; 174-A-A : PLOT 255A :
DRAW OVER 1;-174 +A-A : NEXT A

- program vykresli sie v podobe uzatvérajtcej

sa opony

1 FOR F = 83 TO 83 STEP 6 : PLOT
127,91 : DRAW 127F : PLOT 12791 :
DRAW -127F : NEXT F

- program vykresll jemni slef zo stredu

WFORC =1TO2:FORA =0TO 1:
FORB = 0 TO 255 STEP 10
20 PLOT 0,175*A : DRAW B,175-350*A
: PLOT 255,175*A : DRAW -B,175-350*A -
NEXT B : NEXT A : NEXT C
- program vytvorl zaujimavi sief na celej
ploche obrazovky

10 FOR X = -100 TO 100 STEP 2 :
OVER 1 : PLOT 127,150 :
DRAW X.-120 : NEXT X

- program nakresli trojuhoinfk s omamentom

12




-

MO LETA =2:LETX =0:LETY = 87
OVER 1

20FORM =1TO B8

30 FORN = XTO Y STEP A

40 PLOT 39+N,87 : DRAW 87-N,-N
DRAW 87 -N.N : DRAW N-87N
DRAW N-87-N : NEXT N

S0 IFX = 0 THEN LET X = 87 : LETY = 0
LET A = -A : GOTO 70

60 LET X = 0:LETY = 87: LETA =4A

70 NEXT N

10 FOR F = 0 TO PI*9 STEP .05 : PLOT
140 + SIN(F*40*F/10,80) + COS (F*40*F/20):
PLOT 140-SIN (F*40*F/10),80-COS (F*40*F/20) :
NEXT F

- program vytvorl Spirdlu

Ang. Petr Wodak-

W«meﬂo&mmmmn o R 4
3

NAKRESLENIE A VYFARBENIE ELIPSY

i Nakreslit a wyfarbif elipsu je o nie¢o fai$ie, ako u
- kruZnice. No af takdto Uloha md celkom jednoduché
: rleSenie :
0 LET X=127 : LET Y=87 : LET A=120 .

B =80 :
20 DIM X(2) : DIM Y(2)
30 FOR |1=B TO 1 STEP -1
40 LET H=A/B * SQR(B*B-I*I)
50
60

-

IF NOT X(1) THEN LET X(1)=X+H : IF
NOT X(2) THEN LET X(2)=XH
IF NOT Y(1) THEN LET Y(1)=Y+I : IF
NOT Y(2) THEN LET Y(2)=Y-
70 PLOT X+H.Y+!| ; DRAW X(1)-(X+H), Y(1)-
(Y +1)
80 PLOT X-HY+! : DRAW X(2)-(X-H), Y(1}-(Y +I)
90 PLOT X-H,Y-l : DRAW X(2)-(X-H), Y(2)-(Y-)
100 PLOT X+H,Y- : DRAW X(1)-(X+H),
Y(2)-(Y-)
110 LET X(1)=X+H : LET X(2)=XH : LET
Y(1)=Y+l : LET Y(2)=Y4d : NEXT |
120 PLOT X+AY : PLOT X-AY
130 FOR |=B TO 1 STEP -1 : LET H=AB *
SQR(B*B-1*!)
140 PLOT X-HY+! : DRAW 2*H0 : PLOT X-
HY4 : DRAW 2*H,0 : NEXT |
150 PLOT X-AY
160 DRAW 2*A0
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PRETACAJUCI SA RIADOK

paméte od adresy 23552 do 23750 Je

39
;
:

10 FOR A = 25 TO 0 STEP -1
20 POKE 23606,A
30 PRINT AT 10,10 ; "PRETACANIE"

A AR S

AR AR

1 538
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SOFT & HARD

Dia l.decembra 1990 od 7.00 hed sa sskutsinl
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A e tu posledné kolo nade] sufake o hodnotné ceny !ll

Swuje onlpervede na ondzky dnct ného kola nap@ic na korch pondenéod bstok, nabcpie sif al oy kupém a pod bic b
adam do redakcic. Ak odpoviete sprivoc mapoi na polevics odizok, raradime vis i edveretndho slmovania,

vindedky kmoreho uverepnime v §iestom Sabe Fila

1. Kofko bajtov mé najdihéia strojové indtrukcia Z8( ‘
) a)3 b)4 c)5 d)8 il -
. Kofko basicovych prikazov m# spectrum basic?
3. Co je to NMI?:
a) prerudenie s najvyédou priorit
I:]]I| nemaskovatelné pmuif:h i
c

) preruenie pridu
\ d) Nezévisld Mad'arska Iniciativa
/775, 4. Aké je bankové konto hiavného hrdinu v hre Podraz
7////)5 Kde sa dohtiva def hry RAMBO 37:
7497, ;!klrlk b) nistan ¢) Arménsko
» 777 6. Kolko bajtov v pamiti screen?:
A0\ a)6918 b)) 6144 c) 6912
& A A

s

//\ 7. Na &om lietate v hre Cycione?:
//, ) a) na vrtufniku b) dopravnom lietadle
;'X/“" \  c) metie d) stihatke

"j /,,/////HH 8. S rovnakym németom ako Arkanoid e hra:
. ///f H‘-. a) Krakout b) Antirlad c) Tal-Pan
- E j;_:.’-'_/;/\L 9. V hre Terramex méte zachrénit{ Zem pred: \
e } 4 % \ a) atbmovou vojnou b) zraikou s asteroldom |
'\ 777\ c) komunizmom \
; /A 10. Aké napiltie dodéva zdroj do Sinclaira a Gamy?: |
- a) puizné b) striedavé
c) vysoké d) jednosmemé




. vstrojovom kéde. To je vlastne pre nedostatok miesta -

B T

. programy. Redakcia ich po zablokovani chee predéval
. vovelkom. Pritom cenytfchto programovmaji byl vyrdtané
| dost pozorubodne: podla kilobajtov! Teda &m dlhsf |
. program vytvorfte, tym viac zarobite. O porekadle |
| ™ jednoduchosti je krésa" ani slovo. Dallie dve strany |
. magazinu s6 venované strulnému popisu jazyka PRO-

. mu oznaleniu magazin. Verime, e redakcia po |
. potiatoéafch problémoch zva{ polet strén a pokisi |
. sa_ 0 ncjaky viastnf image. Zatial ndm to totiZ iba

Spectrum software servis

Ked' sme sa v ZX Magazine z uverejneného inzerfitu
(na celG stranu) dozvedeli, Z ¢ sa na nafom doposial |
skromne obsadenom trhu chystd vyddvanie nového |
asopisu pre Spectrum - zalali sme si radostne madlif
ruky. Opél daBia konkurencia Fifu, ktord nds poZ enie -
ji o ziskanie Citatelov dopredu za métami |

£

Ulaje z inzerdtu: mesaénfk zameran§ na softwarové
vybavenie ZX Spectra, cena 3 koruny, rofné predplatné
40 K&, informécie, inzercia, sluzby. Udaje z letatiku od
Karolinky: ~ popisy ~  programovacich  jazykov, _
textovich a grafickjch editorov, hodobnfch programov; !
inzercia a hardware tu nebude, Zasopis je formétu A4,
Stvorstranovy (1) za 3 Kés.
Objednali sme si, a onedlho sme dostali prvé &slo. |
Styri listy papiera potladené textom iba z jednej
strany, jednoducho zoftiknuté spinkou v robu ako °
klasicky fGradng obeZ nfk. Predlohy pripravené pisacim |
strojom bez akejkofvek grafickej Gpravy.
V tivodnfku na prvej stranc & éfredaktor vyzfva wetkfch |
tvorcov &s. softu, aby k nim posiclali svoje ©

DOS 1.1 a na poslednej s vyplsané Save-Load futiny |

\"kttﬂ. i
"Spectrum software servis" mi cite daleko k svoj-

| dostali do  redakcic vAMie mnoF stvo
| vaorick pdvodného &s. softu. Ohldsili sa
¢ nim autori, ktorf produkuji svoje wvlastné

zésuvkéch. Niektor{ si vytvorili vlastné
_ distributné sicte a sGéasne ako tvorcovia
_ vystupuji aj ako obchodnici. Inf sa obrétili
. na nds s otizkou, & nie sme schopnf sami
_ preddval tlto ich tvorbu. Ked?e sa ndm
. takfchto pontk nahromadilo viacej, budeme
sa im podrobne venoval v nasledujGcom

Po vjzve v druhom &isle  Fifa sme

origindlne programy a neskrivajii si ich v

. Tymto vyzjvame aj ostatnjch autorov, aby ©
. ném napisali - rcklama na stranich Fifa |
. vim mbie len pombef. Rady nafich |
. Citatelov neustdle rastG a ka?d§ z nich je |
. valim potenciondloym kupcom. :
. Teraz, ked v dlhjch kiffoch skonala =
~ Mikrobdza, sme vlastne &asopis fandov |
. sinclaira s najvi&im poltom Citatelov u nés.

-J.P.-

{:nm;uurhurn?
1.12. vo Zvolenes...
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l A7 DIDAKTIK

U nis vietkfm velmi dobre zndma firma VD |
Didaktik Skalica ndm poslala prospekty a spricvodné
materdly svojho nového virobku, ktorj by sa mal v tejlo -
dobe prive dostaf na trh
Ako sa uZ u vjrobcu potitafov predpokladd - je to
novy polital -

DIDAKTIKM !!!

PretoZ e sme zatial nemali mo# nost uzrief ho na# ivo,
ponikame vim jeho parametre ﬁ'a tdajov vfrobcu: |
®
RAM 48 kB
pamif ROM 16 kB
grafika 256*192 bodov

text 32*24 mmakov
farba 8 farieb v siistave PAL

BASIC Sinclair
strojovy kod Z80

vstup z magnetofonu min.200mV
ﬁstﬁ_pnamagnemfﬁn minlV
ame pripojenie dvoch
joysticky o 3
systémovi zbernica odvodens od ZX Spectrum |
napéjanie vlast%gamjad zdroj
220 VA
video vistup zak6dovany v systéme PAL
ant zakddovan§ v e PAL
énny vistup (Zakodovany v systém
75 Ohm
o klivesnica kontaktnd, 45 kldvesov

V prospekte je udani cena 2990.- Kis, td sa viak
urfite bude menif ako wietky ostatné ceny na trhu
Pokial mo? no teda posudzoval zo strufnfch prospekiov,
Didaktik M je Gplne totoZ n§ so Spectrom (ktovie aké
prekvapenia nds ¢akaji v romke), virobca prestal mon-
toval nelspefnG hornf pamdtovi banku, pridal video
vjstup, priamo zabudované vystupy pre sinclair a
kempston joystick. Ako skutotni inovéciu by sme wiak Eakali
nic zmendenie, ale naopak rozirenic pamite aspoii na
128 kB a hlavne fiprava nemotornej gamiclm] klavesnice
so ZoZitym  systémom Jiftovania pri  nicktorych
prikazoch (vlastne okopirovanej 2o starého gumika).
Oddelili sa sice kurzorové klivesy doprava do
samostatného bloku podla vzoru PC kldvesnic, ale to
nestalf, Velmi pozitivne moZ no hodnotif dve obsiahle
prirutky dodévané s potitatom. Spolu na 180 stranich
vis povodia rad radom vietkfmi prikazmi basicu v logickej
néviznosti, vysvetlia obsadzovanie pamite, poufitic V/V

upy a vfstupy:

:w
éf:ﬁﬁmm

Zatial teda len tolko, skutotné zhodnotenie Didak-
tiku M bude moZ né, a# sa ndm dostane do rik hmatatelne.

mgmm%ﬁ%h¢w T

-1.P.-

ol et ot mnly o et |

Minule som si neprozretelne kipil

- ROBIK &&lo 3. Na obélke mal peknt
. fotku pécetka, tak som neodolal a zaplatil
. 650 K&s. Ale u? prvé prelistovanic ma |
. vyviedlo z tragického omylu. Na 32 °
~ stranéch sa statolne rozfahovali listingy
. ityroch  basicovjch  programov
_ skiipymi nickolkovetovimi
CEtfle:. ved Mo

na obédlke programy nemali nié spolotné
. dokonca len vypédtral na ak§ podital si
_ uréené moZno a’ pri

z nasho basicu povedzme do jazyka PMD.

Vydavatel Panorama Praha ndm ukézal, -

. ie na desaftisicovy ndklad troch i
. mé dostatok papiera; PNS nim wdatne .
. zaplavila sténky, hoci o -.ulmjm

. len jeden kraj z mvﬂ

ni¢ - na rafinovani obdlku sa l:iljl'li mj

| takjch ako ja
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E%&NYEI 5) " CODE: LOAD " CODE

1
i ONECNY PoCErzxvm'ov
4 LOAD™ CODE 16384 : RANDOMIZE USR 24833

ELITE
POKE 46848,201

ENDUR RACE
rmca 435420: PO RS 436430

ézvlid bez 1€ takto:
gpedpmggié:“ n|.|ll Idévesgmb CAPSm%v lFl"
ueto samusta pouec a

sﬂaﬁené@s&s tri, sapndade 4mzoﬁg Vzgiatom
gt

Rtlateny piyn

W POKE 34023,0 : POKE 34024,0 - zastavi fas
POKE 41917,53 - nekoneény podet Zivotov

ES FROM SINGE’S CASTLE
35766,0

nutné prc\ned
cj Casti hry

ty ( dprava je nutnd podobne

gokgf:‘é ood i&:‘ﬂgsg“ﬁﬁﬁ“?ﬂpmn] ;;'ltaﬁ

pre verziu 64§ncu tuto trukturu : R v BASICu, se
kou 12,768 dva bezhlavitkové segmenty s d

P
61512 FOR. 7% O 2t READ AR‘%DK%MZBNE)& P

PO 1365105 195 POI(E 65106,0 : POKE 65107,91 :

F(?l& 336-160 neubéda strelivo P4 vnaj

28000
POKES?4S6 n ubudajj

akov

Tﬁﬁﬂ%f@%&w@“ i
ngmm“ zZ 6|10 menu W"e egoﬂﬂ rati
navolenim ; oviddacich :

KR

BIB u

'A
&:rbmte do hlavného menu moZete znovu previest vol'bu klives

F8§E N m‘éﬁ';"pg‘sﬁ"i ooy

POKE 61100 0 za.stii%1 das

HRY

PORE 43459 g5
OB H-

M““”ﬁ“"”
FAIRLIGHT A

POKE 5331262 POICE érswpn generovani novej scény sa

FSE 22‘%?,‘24- ncko%mm prestane byf

pomawnﬂ oo sty v

A A A A P TPk OGRAM PODEA CASOPISU

ODE 16384 : LOAD"CODE

2 LOADRC
B EoRRe S (R At R ermanost.

FIGHTING WARRIOR
POKE 61212,16

0 RFMEODIA CASOPISUKOMPUTER o
Ll G

POKE 34252,0 - nekoneény
m.’%%%s

%lg ne Zivotov
;3&339993 m}g" Wm““s"’i‘
NABELNN S mo:
%ﬂR?W%’iym £l

)AT:ZI ] gzg‘nsgga
3A 585%’5 REM NEKONECNE ZIVOTY

AR F%%] 827 0,156,150
AR BRI 20715

DATA 195,79,94,999

steve < franke.

FIST II - THE LEGEND CONTINUES

2 65399 LET A = 65400
3READN USR 65400

N KiNpoNizE
ﬁsﬂ:ﬂ%ﬁ g 300500

11 DA A%gb@

OREMzavédzadpmgmmpodfaSinclairUsermm
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Tg%_ﬁsWﬂ MASTER TAPE"

e

%7& 195

oo
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T

>
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USR 65200

=
<

H.ARK
301 P ZIVOTOV

\R 3 =0 T
LW-MM Ysn READ & Poxe 1A
%‘&%T{EV MAERRORINDATA : STOP

e S N

BRPR '&‘ i ”ﬁlﬁ‘“

A A32
2 pAtA A%’%ad% fa%ﬂﬁrwwg.m

250 DATA 195,58,
FORT APOCALYPSE

%“ _%‘ 35‘1“9’%1“;?%'* SATQOHRT=P, §
3 Y000 ap iR T s

F
RINT "VLO PONENI‘OVUENERGIU 0-55
1’0 i FQA 0 ORA 55 THEN CLS G((.) )ll'l

%

EBIBLELET
3

%%%
?;

HRY

sn NAHRAVKU 0D ZACIATKU"

%ﬁw .
% B m&&s«ﬁ%iié%b
i %ﬁ&x&?%%‘kﬁ%%‘i&‘%%zmm@

PR 2% 5 wﬂ el
EQRE 23708 - X e

POKE 33723,0 - nckonu‘.‘ny podet Zivotov
FREDDY HARDEST PART 1

167 = nckoneéng potet fivotov
10 REM CASOPES SIN USER 12/87

3 CEARSme e b WD
o A Yot ISR . sop
8 T R BT

2 A4

18 BAA Bl e
1§ BARA %ﬁ%} Bl
ig DATmha,ibso drwi
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| A

eSS
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FRUIT M%CHINE
;OPIS YOUR SINCLAIR

"CODE 16384

g

[IZE USR 53019

J SNATCHO. .. v,
Rl o _of.f o &
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R-TYPE je Svodne velmi Uspesna
videohra z velkych hernych salénov. Ked
sa hovorilo o zakupeni licencie firmou
ELECTRIC DREAMS a prevedeni hry na
pocitaé SPECTRUM, povaZovali to znaici
origindinej hry za Ciru fantaziu. Pre¢o? Jed-
noducho preto, Ze R-TYPE hyri
mnohofarebnou rychlou grafikou,
mnoZ stvom pohybujucich sa objektov na
obrazovke naraz, velkou grafikou a velkou
diZ kou hry. Spinif toto vietko sucasne a
v takom rozsahu, ako to hra pozZaduje, sa
zatial nikomu nepodarilo...

Po preCitani recenzie a po tom, ¢o som
si hru vysku$al, méi em povedafl, Z e sa

podarilo nemoiné!

R-TYPE je naozaj mimoriadna hra
svojou  kvalitou, rozsahom, obsahom a
spbsobom  spracovania nametu je
nie¢im, ¢o som na SPECTRE naozaj eSte
nevidel. Ale dosf chvély. Teraz nie¢o k
viastnej hre.

R-TYPE je mala kozmicka bojové lod typu
R-9 (odtial ndzov hry), s ktorou musite
podniknuf boj na. Zivot a na smrf. Obrovské
Impérium BYDO - Impérium zia, musi byt mitené!
To je va$a fedina uloha. Hned'si asi poviete

"Ale to uz tu bolo, zas nejaka kozmicka
StrielaCka..."

NekonCiace rofe fantastickych a dosial

nevidenych a mnohokrat
proste nepopisanych
nepriatelov, oblud a
biologicko-mechanickych
priSer, ktoré sa na vés valia,
by vés asi malo potesili, keby
ste nedostali odpovedajice —— .
prostriedky k ich zni¢eniu, A "= =
to je daf¥ia dobré strénka R-
TYPE - nevidané a perfektne
premyslené zbranové
systémy, ktoré ako hra¢ méte
k dispozicii.

Zékladnym vybavenim lode je ako vi dy
laser. Lenz @ i ten je tu iny. Podla toho,
ako diho podrz ite FIRE pred jeho pustenim,
bude velké i intenzita a ni¢ivéd sila laseru,
¢o ma v hre dblez itu ulohu. Silu laseru
ukazuje stupnica v dolnej Casti obrazovky
pri ndpise SILA (hra mé Ceské texty).

V hre je jeden druh nepriatelov,
podobnych  guliam, s akymsi raketovym
pohonom, obcas chodiaci aj po zemi; po
ich zostreleni sa objavi pulzujici gulaty
zbranovy  kontajner! Kedykolvek tohoto
nepriatela uvidite, presne pafte a zoberte
kontajnef- Co sa stane , uvidite po chvili. Zo
zadu prileti nova zbran, najskér gufaty novy
laser, ktory sa pripoji k va$ej lodi. Naviac
viak ju je moZ né pripojit bud zozadu alebo
spredu lode, ¢o bude maf v boji neraz velky

vyznam. Ak nebudete
manévrovaf s lod'ou, pripoji

. Sa zozadu. Ale ak prevediete
i manéver hore, alebo dole,
nova zbran vas minie a ide

;. pred vas. Niekedy je ju
moiné zachytif aj v lete.
. Novu zbrann  potom
mbz ete s lodou dohonif a
pripojit  sa k nej, alebo
stlacenim tlacitka ZBRANE si
zbran privolate k sebe, ta sa
potom  pomalicky  bude




priblizovaf. Ale to zd aleka
nie je vietko, co pripojite/né

samonavadzacich rakiet,
potom laser  vrhajuci
luée, ktoreé kopiruju povrch
zeme, alebo akysi
34 rotujuci Stit, ktory je

& na lodi; atd.
Niekedy je
uéinok zbrane iny,
ak je pripojena k
lodi a iny, ked je
-~ poslana do boja

- Samositatne.

' RTYPE je tp
hry, kde musite
najskor presne
naStudovalf, aké

N .70 o5 akcie kedy
m uskutoénif, aby ste

moé né poui .\‘f te: ako
pancier chréniaci vasu lod
pred stykom s nepriate/mi.
Mb2ete ich nict | bez
strelby...

Vietko ? Ale kdeiZ e, to
najlepsie
Pripojitelné zbrane sa na
vas povel (laC ZBRANE)
daju vyslaf dopredu pred
vasu kozmicku lod (alebo za
fu) ako vé$ spolubojovnik,
ktory bude vasej lodi &istif
cestu. Po spineni takejto
ulohy sa déd zbran opaf
privolaf k lodi, po stlaceni
tlaCitka...

Vietko ? Ale zase nie 1
Pripojitelné zbrane je mozné
pouiif este inak - ako tyrana,
alebo ako super bombu,
ktord vysielite priamo proti
nepriatelovi. T4 potom niéi
priamo ¢asti nepriatefa,
alebo v fiom exploduje a tak
ho .niéi...

Pripojitelnych zbrani je
vela, napr. ako prvy gulovy
a otacavy laser, potom laser
striefajuci do troch smerov,
laser strieflajuci luce, ktoré sa
odrazaju od stien a zeme do
véetkych smerov, vrhate

na koniec.’

sa dostali dalej a
prezili. Mnoho hodin som
potreboval na vyrieSenie 1-
vej Casti a nacviCenie naj-
lep$ieho postupu. A rovnako
tak d'alSich Casti. Niekomu sa
moino bude zdaf, ?e na
to nepride nikdy, preto sa
pokusim vam daf skrateny
navod na prvé 3 d&asti.

DIEL 1 :

a) Zaciatok fe pokojny az

do miest, ked sa na trase
objavi zvisla stena s otvorom,
ktorym preletite dalej. Pred
nou je moZ né zobraf jednu
dodatoénu zbran. Ak sa
dostanete az
strate Zivota
zaCinate odtiafto!
b) Nasleduje
usek s delami hore
i dole - rychlo lik-
vidovat.
c)
zostrelte
dodatocne
zbrane. Objavi sa
sklopny vrhac rakiet
- rychle ho zostrefte
- o

sa EqLiEﬂﬂ
velika

" d) Zhora

objavy

sem po

H1

husenica Zlikvidovaf,
zoberte zbran.

e) Oproti vam sa objavi
akysi do kruhu stoéeny had
s delami vo vnutri a oivorom
na jednej strane. Wilite do
vnutra dodatocénu zbran a
péfte. Po expldzii vojdite do
vnutra @ so zbranou rychio
von.

f) Nasleduje opéf usek s
delami hore i dole - rychie
likvidovaf . Ak stratite Z ivot
tu, bude $tart hry z “tohto
miesta ! Zacnete viak bez
dosial zZiskanych
dodatoénych zbrani.

g) Najskbr  likvidujte
lietajucich vtékov, potom
rychlo hore a midte delé.
Potom rychio spéf - znow
zni¢if viakov, zostrelte kon-
tajner. Potom rychio dolu a
zni¢te skiopny vrhaé rakiet,
hore zni¢te dalSie deld,
potom sa objavi zhora
husenica , rychlo zlikvidovafl
!

h) Nasleduje usek s
dvomi obrymi zalomenymi
pékami. Tu zoberte dva
zbranové kontajnery,
jednym z nich je wrhad
rakiet, ktory musite maf, aby
ste za pakami znidili sériu
diel. Objavi sa Rudy Robot
! Pafte do neho najsil-

i _:};Lw Wl

SKORE 1 00000




nej$imi laserovymi zbranovy kontajner. pripojte DIEL3:
strelami, malé ho neznicia. ho 2o zadu. Zoberte druhy. a) Zoberte zbranovy kontaj-
i) Dalsi usek s delami  Presnou ranou a kontaj-  ner.. Postupne sa sprava
nicte o . nerom zni¢te  vynara giganticky kozmicky
raketa 3 . EEmate Ro ¥l b e hiavu, ktorana  kriznik, po zuby ozbrojeny
mi. NEEERUE A A vas vyleti. spustou diel.
Objavi c asgp e o o gt ) Objavi sa . b) Zoberte daldi kontaj-
i 3% dalsia dihda ner, potom ho vyslite
& husenica @  dopredu oproti kriz niku.
{‘_ vpravo potom Zniéte najskér jeho . zadny
558 % nedefinovate motor. Postupne zacne
[na obluda s  plikaf a potom expoloduje.
kratkymi Potom podobne ni¢te dela,
chobotmi a ktoré sa objavia za motorom.
: otvormi, do c) Wilite kontajner na
laseru. BliZ i safinale 1. dielu ktorych viietava a vylietava spodnu ¢asl kriznika a nicte
préve tato husenica.

!

J) Na konci Caké
obrovské a velmi
nasympaticka obluda s
tromi olami na stopkach
a dalsimi Specialitami.
Na jej zniCenie budete
potreboval laser vrhajuci
lude odraZ ajuce sa od
stien. Musite nimi zni¢it
vietky ofi a pritom sa d) Presunte sa celkom
vhybal tomu, &0 na vds  vpravo hore nad obludu.  ktoré sa objavia |
chrii hlava vyliezajuca zo Husenica vas obleti a minie. d) Kriznik po ¢ase zacne
stredu netvora. Hned po  Presurite sarychlionad stred  klesaf. Norméine by vés
explézii obludy sa nahré  obludy a stale pélte do tela rozmliazdil, ale musite néjst
druhy : R e N ..~ husenic dole pri zemi v jeho trupe
diel ! g Ty M ot T e, 57 ©. vyklenok, v ktorom  sa
DIEL2: ¢ e R schovéte do chvile, nez

-7 S - I e ( zase zatne stupaf ! Zostrefte

a) Na F= vy el PN d'aldie kontajnery a laserom
zallatku —r gt 0T hore. nicte dfalej kriznik.
tutrCiado  TTEILDN . g e) Po dase sa kriz nik
trasy z N md : ' zastavi. Vyjdite do “prava a
hore O S pripojte si zbrane do zadu.
velike — : Bt .y Silnou strelbou
stipy. Z0 - ; 1 . " ni¢te stdle casti
spoduiz : husenice O N Q%  kriznika aZ do
hora vyliezaju akési hlavy,  pragaite  vofné  Fiidgs Yivagmk  chvile, ked
ktoré je najlepSie nicit Sil-  miecto kde by ste " ENGEAE Y klesne dole... A
nou davkou laseru. Cestou  opn); preiit. T o S sme na konci.
ig?;;ia% I_-::fwa kontajnery SO Striefajte ot Nahrive ’ 88 i

R i husenice, az kym ¥ o 4 diel hry 11!

b) Potom su tu d'al$ie stipy, nEExpfodujeirgaz £ i
tréiace do cesty. Prelefte sa natiréva treti diel
nad nimi, potom znicte dihu h
husenicu a  zostrelte b




Diel 4:

Ten bude asi dosf
obtiaz ny. Potrebnu taktiku
vam neprezadim, pretoze
som ju zatial edte nezistil.
Velmi neprijemné su tu hned’
od zadiatku tvory, ktoré kladu
za sebou mnoistvo gulatych
min, po celej obrazovke.
Kontakt s nimi znamena
expléziu a va$§ koniec.

I T

§EEEEE

Riesenim moZ no bude maf
so sebou uzZ F4
predchadzajucich Casti
silnu vyzbroj a nestratif ju na
zaciatku 4 dielu, CO 4y -
sa mbze staf velmi *
lahkso.
Kaz dopadne
chce stile skusaf
a Studoval pohyb
nepriatefov a ich
slabé _
.y MIGSHA. v
¢4 Keby bolo :55
2 véetko od -
2 ZaCiatku
4 [ahké, ani
4 by to asi nikoho
 nebavilo !
1 Netalentovanych
- hraGov  mdZ em
15551 potesif tym, Z e ex-
wcige: iStUje POKE na tak-

- S

Tato hra firmy Ocean vznikla na namet

uspesneho filmu,
a mnohi ho

ktorv koloval i u

iste videll na videu. Vlastna

nas

hra Robocop, ktora dost verne sleduje

niektoré c¢asti filmu, sa drz i
mesiacobv na samom vrchole

niekolko
rebri¢ka

najpredavanejSich hier v 1989.

Pre tych, ktori film
nevideli, struéne
opisem de| filmu a
viastne aj obsah hry.
V predsednictve
detroitske] firmy OCP
sa skusa novy robot
ED 209, ktory ma
nahradit _ policistu.
Bohuz ial, chyba
sposobi, z e robot
zabije grl jednom
pokuse cloveka...

&

mer celkovu nesmrtelnost,
s &im sa da R-TYPE prejsf
bez vacésich problémov.
VWyskusal som si to, ale hra

o

tym pédom stratiia celkom
na zaujimavosti. Moz no
&asom  uversjnime tento
POKE pre orientéciu, ¢o vds
viastne Caka...

-Petr Lukad-
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kum[] sku;ﬂn a Igﬁ;ﬁuu mlac}u

Jeden Z ﬂIDh sa za

navrhne upine skryje, ab uniknt
rieSenie... tejto dobe Igy V%
nas- ¥ = e m— Ho_
tupue ] vyriesi,
gf’-.dé b R Ovatrelon
9 vy IE‘ om
Bld nohy...A
ur-
Bokas et
vyriesite
S
sl mﬁy Robo
na pokraCuje
spolu j a
SO
E&EUI‘IG még
u na!‘r o %aﬂ
g notocyk-
E:&I‘ar}en- i listu, Je
iy ) o
ra, ; - _
kﬁ ticherovej
viadne ) bandy
v Detroite, a Murphy v Emil Antonovsky. Ked
tclqlto boji padne. A, ho g
Bcva na D Cakaju_v
nejaky

OBOCOP, n %
robot a n :
Pancierom nl%%:anéhu

Hobocgg so strasnou
nadl moz

Antonovsky utekéd na
motorke, ale Flobo
zordi, 53 5. o
ZUSﬂ'ElI FD chvile si

Robo mF T
uvedomov e ho uz
niekde videl a Ze on
bol niekto i

sa konti prvy diel hry a
nahrava sa dru

Film pokracuje
Hgll;)u pnchédza a
artotgllcy |dﬂnt;f|kac|
zlogincov. Nggqjl sa na
podita¢
obrazové data zo
zatykania Antogovského,

videorekor r a kaz du
akr::lu nahra

kartot %o p&,"*
zastreiané k-

||$11l 50 uﬁatkym

su v

Porovn Dﬂ nos,

bradu, vias 'a? ho

nakoniec identifikuje.

xtové
a mu

SEARCHI NG-

zdesene opakuje ved

Robocop na nésilnikov, pon 2

ﬂava vget“

vlasuv FIR
na dal$iu cast' tv
nos, brada, odi
ah:f Na 'vdetko je ale
vymedzeny c&as.
Vo filme Ro
ada éi’ch
er
bandy ktor?m %%nm
obchoduje s
narkntlkan‘n Robo
renikne do starej
ovarne... Botticherova
banda tu spracovava

{2%om oy 3 e

tlchara a chce ho

24




zabit . Ten vSak zaéne
vyl-u'jlknvat Ze -
spo upracu;e s podpred-
sedom f :rm CD
Jonesom, a preto ho
nesmie zastrem
Zmatok, ktory tym
vznikne v Robovom
vnutre mu umoz ni
utiect. Robo je, totiz
naprogramovany tak, e
nesmie zatknut ani
zastrelit ziadneho &lena

Eredss dnictva firmy OCP, *

u ktorym Jones patri.
Robo ?;aéne chap?af.t'
suvislosti a
sidla DCP
Jonasa,achca 0
zatknut. Ma predsa
nahraty dékaz (vSetko
opat zaznamenal), k
ganlc_;ster Bomcher prez-
radil spojenie na
Jonesa. Nevie ale o
svojom programe a o
tom, z e v okamz iku,
ked namieri na Jonesa,
bude ochromeny a
znehybnie - porusil totiz
direktivu éislo 4, ktora
hovori o
nedotknutelnosti urditych
os6b. Jones sa mu vys-
me;e a posle na neho

raveneh{:l robota ED
9. Rozputa sa boj dvoch
robotov naz ivota na

smrt . Vo fllme Hnbn
vyuz ije svoju dokonalost
a LII"IIkI"IE po schodoch, ¢o
a% op rubota n&dokéze
druhom dieli hry, kde
Ejrebieha 5;::-czua'm'nan1n.|r boj v
Varni na spr
narkotik a Dtm
zatknutia Jonesa (ARREST
MODE), musi Hubo Znicit
gLuhehu robota inak.
o

da sa do #

ale dole ho

Vo filme je to dalej takto:
Robo unika z budcvy OCP,

mnoz stvo azhrmanych
muz ov. Robo tejto
obrgvskej presile takmer
p ahr:e nebyt jeho

g ko'ﬁa Ytky, ktor h
' po ra ho
- gduge%e ?‘Ja

. bezpedné miesto.
i Medzitym Bot-

| ticherova banda

| meste a i

uraduje v i

ouellarnl konéi vo filme
Z e Robho je zraneny
z oclennm t az kého
z eleza z blizkeho
Z eriavg. No stihne edte
zastrelit Boftichera.
Potom sa vyda na
cestu do P. Cestou
musi este zviest
Eusledny boﬁ( s robotom
om ho v
tomto bD zni¢l. Spravna
rada O rave
zasada a obp im
rehra svoje zaznamy a
Em usveddi Jonesa.
irektiva cislo 4 mu ale
stale brani ho zatknit .
..l-:mes nevaha a strhne
E’ seba predsedu
CP ako quojemmka a
chrani sa nim pred
zatknutim, Predseda si
ale poradi rychlo.
Vykrikne.. 'J:-repu
vas Jones! a totc-
caka Robo .. ugj
pane'... a teraz
neclena predsednictva
|ednou prene migrenou
| ranou zastreli... Tymto
napinavy film kon
Z tejto fazy suv hre
pasaz e bojav starej
oceliarni, suboj s robotom
ED 208 a zatknutie
Jonesa, ktory drz i pred
sebnﬁu preds&du s
Behom opomﬁwﬂm
rozumne Setri nwébofe MéZ e sa
stal, Z2e nebudete mbct
dokon&it hru. V trefom diell
hilavne dbafte na ndboje a lfkvidujte
vietkych  protivnikov, inak
wepcswpﬂe do dalSieho pos-

(|
i+ A

& 3
i

kt
hodla znit&itt:’m‘Ilr
Roba. Je to

E;ék az Jonesa,
ry sa tak chce

ne jEITIl'I

oV Ercgtl sebe.
Banda sa st ahuje do
starej oceliarne, kde je
Robo ukryty. Tato féza filmu
je aj v hre. Tvrdy boj v

E-J

saﬂ

chodia oceliarne. Ale to vietko si
Iste sami radli vyskisate,
wbornd,

Hra fe skutodne
vwborné /éa af grafika.

Petr Lukad

I-I1
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Riadiaca

AT TR . )
micstnost.  Tu
satina plnil svoju dlohu Alan.
o |
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Brains zafina svoju ilohu z tohoto VRTAH -~ Lf:
miesta, a musi is{ tak, aby stretol :
\ Alana vstrede, v banskom vjf ahu. V L
a réznych situdciich musi poui it %
# néstroje El vyhnit sa \ 54 I
A ncbezpelenstvam ako  napr. ot
k odopadom, ¥ '
\) \ )) e N 5 KcaomfEL micioLo
pekné?

[ |

S

uwikory OMVOR 3?1:3(' b mors::g
H b THINDER BIRD 4 es] resies reaktor o N?:ggggg
4 : ulksn Znigq,
O tj VOSNIDY K
SEd i t'.'..' 3 Tuﬁ)ﬂ
ToRPEDA S
H n | w—'

dun ;
KARTR

26




HRY

VTomro ot
nusrS zskaT

I T otvori
™ MAPESY <o :‘"""
,"",m"_ |b\lﬂr“ : kr

. I m“
Hind P L i _miestnost.




| o

HRY

Thunderbirds

Ak . budete  postupoval
podla tohto textu, mali
ste sa prepracoval ai na
gspeﬁnﬁ koniec tejto zaujimavej
ry.

LEVEL 1
THE MINE RESCUE

Brainovi idelle baterku
TORCH) a la reza¢ (LASER
(F§| IERA. Alanowi  dajte  lam,

(LANTERN) a pusku (G E
GUN).

Zaclnite s Brainom. P.H.PF.
Pustite rezal a vezmite pdcidlo
(SPANNER). L celi cesut, vez-
mite kladive (HAMMER) a ﬁuﬂﬂe
baterku. P,H,H,H,H. PouZite kiadivp
;I:o/ri-.jr‘ . L. Pustite kladivo. D,D,D, L.

ezmite baterku. P.H,H,H,P. Chodte
hore na vrch vitahom. P. Poui ite
%dtidbm pu .I}:.i'ﬁﬁe pacidlo.
alﬂdf & va po:chodm
vt ahom. Zobene noridio
(PLUNGER). Chodle  navrch
zno-::fdw}, P,MHHI;LP: Mﬁk
n [+ £ 5 Sl
poistnému  drotu e fﬁ%?f.‘“%}._
Spat ma miesto, kde ste zanechali
noridlo. Polofte baterku. S obidvomi
vecami, noridlom a poistkou, prejdi
k skale 5 itorm vo vniirn.
vietko. LLD,LL Postavte sa k
bantkom. A teraz Alan! D.D,D,P.
Zoberte rebrik (LADDER) a polokte
ku. P. Poui ite re v }game.

Zaberte kit BEF,
PPD,D,F, D,DLD,D.L. Poutite
pusku v banskom ze. P. Zoberte
pn icky vrad (PNEUMATIC
DRILL). L Celou cestou a vstipte
do ahu. D,P. Polof te lg?mmb:;'
D. ene C SOro
COMPRESSDR%LE}. HFP.P.

ite ho na kom a chod'te
hore do dverf. Pou? ite pneumaticky
via¢. P.P. Gratulujem, ostdva uZ len
vrdtit Braina do "Mole". Vs kod
pre druhy diel je RECOVERY.

LEVEL 2

THE SUB RESCUE

Alan - radiacné tabletky
(RADIATION PILLS) cfd ?qum’ung,
Gordon - "protiZral sprej”
(SHARK-AWA SPRAY) ja

Start 5

Pou? ite tabletky. Skok na Gor-
dona. L,D,P,FP. Polokte sprej.
Zoberte  tabletky a pouf ite ich.
Zoberte  spre]. LLLL
LLD.P.FPD,DPFPFP. Zoberte Il
kartu (YELLOW CARD). LLLH.
Skok na Alana. LH. Chodle hore
ku kapitdnovi. Zoberte modni kartu
(BLUE CARD). D.D,LLLLD. Celii
cestu viavo a otvdrajie vietky dvere,
poiom celou  cestou vpravo a robie
to isté. Potighnite prostrednii pdku. L
Potiahnite prostrednii @ straéte
vodny kandl. Skok na Gordona. F.
Celii cestu a ovdrajie vietky dvere,
L a to isté. Jama, najprv pdd dole
mmmm iac stlacenii
dpm pohyb viavo. Ked' si uZ
um vere olvorené, potiahnite ri
siredné  pdky  na rizdnenie
findinej ﬁ‘ y. Potom
chodle spat. HLLH, PPP, PP,
PP.E.D PPF. Postavte sa na pravy
nasnik. Skok na Alana. Zoberte
ho do miestnosti 5 nosnikmi a pos-
tavte ho  k nicktorému. Fotom
poufite modni kartu. Skolte rychlo
na Gordona a poufite Hii kariu.

Alanom.

Teraz sa vriite do TB4. Vitupny kid
pre tretl diel je ALOYSIUS.
LEVEL THREE
THE BANK JOB

Parker - my§ (CLOCK-
WORK MOUSE) a Zeleznii ¢
(IRON BAR). L Penelope -

uspdvaci sprej (SLEEP SPRAY) a
dynarnit.

Prednost’ dajie  ddme.
Chodle k  strdi s uspdvacim
sge}mﬂ' a uspite ju. H.P,P. Vstupie
Soor ho s Lady. Folotie 0% Lady
pojte ho 5 ) ]
- ‘otvorte a hladajte km':%

LDRAWER). s Parkerom  stojte
lizko  nej, ndjde &
Zoberte oboje. L,D,P,D,P a postavte
ich do vitahu. Skok na Parkera. Stréte
zlaty vozik do Lga}m - stojac nal

stiacte vpravo. D,D. Na Penelopu. L.
Polo# te sprej a zoberte klfi¢. P. Do
vilahu. D,D,D. Na Parkera. Pou? ite
my$ na stlalenie vypinada v lavom
dolnom rohu @ J'_asﬂy'e L}fgnmj'. Skok
na lLady. LLD,D. ockajte na

« wrchu rebrika, kjm neprejde robot-

strdfca z lavej strany na pravi.
LLLLHHH. Pouz ite dynamit. D.
Pockajte na rebrifu,  kym
n oduje (asi desal sekind). H.
Zoberte klud. Skok na Parkera. LD, D.
Poufite ten sty tnk so  sirddow.
LLLLD.DDDDL Zoberte kiiid.
P HH. Pockajte ﬁm fiestich
pikach. Na Lady. D. Pockajte na
vrchu rebrika, kym neprejde ~strdZ.
Chodle vpravo, a narazite na rebrik
smenyjiici nahor. Chodle nim hore
a jte na vrchu obrazovky, kim
negtgde strd® . Zostiipte z  rebrika.
P

DD a pockajie pri fiestich
h. Zoberte oboch do hrobky.
ostavie sa ku sknini a ite kiude.
V.s'mém' kéd do posledného dielu je
ANDERSON.
LEVEL FOUR
COUNTDOWNTO
TERROR

Virgil - tiene (SHADES) a puiku
{GU;F, Scott - ostainé fiene
(5. ES) a super glej (SUPER
GLUE).

Zacnite so Scottom. Pololte tiene
%-i pidne vJoe's Cafe. H. Zoberte klic.

. Pou? ite kllic za ﬂfﬂ'ﬂﬂm. aby ste
ho odblokovali. 'L Potiahnite
lavou lampou, ab; sa objavila tabula
5 muzikou. P.D. Pockajle za pianom
a skocte na Virgil. L,L. Pockajte za

ignom a ite sa spd:’ na Scotta.
g‘nuﬁ.re fagur)gﬂn muziky @ redfym nel
pocestujete dole, vezmite tiene. Ked ste
v komplexe, P a poutite glej. L,L,L,L.
PouZ we isdvaciu minu.
PPRPPPPDP. Skolfte na Virgila
Zaoberte ho do silového poia. meg ite
pusku, af kym ta kontrolné  gule
nebudi Zmicend. P
Poloi te fku. HPPFED,
LD.PD.LDP. Fotighnite za pdku.
Chodle hore na vrch sila a vstipte
do kontrolnej miesinosti. Poliah-
nite pdku a zoberte film. LL Skocte
na Scotta. P,HPFPPHPHLHP.
PouZite minu vedla jamy v kameni.

prekl. = "Your Sinclair® ALEXOFT




dal vysazen v o2ungll, v sistd oznatenén
na nap® jako START. Tvgm dkolem je dobjjt
TABOR (eta2f plestPihnout plot) a znisdlt
VRTULNEKY (odpdlenfm mind. Doké2ed - 1I
pak jedt& chvllil bojovat, cestou zpdtky
kon2f hra gratulacl ke aplni&nf dkolu. Na
cestd se stfldall daeky diungle a deeky
podzeanfch choden, propojené Zepflky. Ve

8ifracl zpréw, sviftilnu, wy-
m&nit zdsobnlk (raddji drfve

2e8 na menu v horni 2&ati ob-
razovky volit 2innosti: zap-
L nout ukazatel ssdru psa, de-

druhéas Useku d2ungle mules vyhledat e
vzflt 8 sebou PSA,kter] e vycviden k bo-
JL. Sakr ,kde se pes nachézf, ti prloliz2-
né ukazu je blikajfcl dlpka v levd 2dsti
oprazovky. V pravé &dstl pe3f zprévy
prozkumu, kterd wvdak pro plndnf dkolu
nejsou potfebné., Otolld-1{ wvojéxka k sobt
a zmétkned stlfelbu, hra se zastavl a mo-

ne2 pozaéjl,no-

o5

j !

VYSVETLIVKY :

1 SN 82
o Em—

stezka
v diungli

podzeani
tunel

T j vijch zésobnlke

) S ) BN S X B | E_O [

I 11

[1

[o @]

&

[FioT] 1 i

najded cestou [~

dostatek) vyménit

bateril, poloZit
[ minu,odpdlit minu

(ale na ddlku - z

vedle J4fL obrazov-
[ kytd,prestrihnout [
plot. Hru je mo2-
no hrdt rovné2 s
cflen doséhnout |

o

KFI—-_—.L% -g;

kR
.

| L

FI

| | A |

£

| |START | =len

Sest obrazovek
bez odbolek

2ebtIlk z diun-
gle do podzenm{ chodba

Jednosmé&rnd

29

co nejvitdfho skdre T

(za znedkodn&nf kaz-
dého neprdtelskdno
vojdka obdr2f8 10 bo-
'— da) a souvtd2it o nej-
lepdf unlsténf{ v ta-
bulce.

(Progras firmy
F »>
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O rozORN! Jedinetni  £anca pre
vietkych, ktorf pou? fvaji kopirdky
(organizdcie, sikromnici, majitelia
tlafiami atd). MO eme vim
poniknut sadu farebnych
kopirdkov vo farbe Sernej, fervent),
% liej, z ka¥ dej farby po 100 ks (celkom
jedna sada obsahuje 400 kopirdkov).
Jedna sada za 100 K& + poltowné,
Mo# nost  zaslania aj vESicho
mnot stva  sid. V' objednivie
wvedie o kolko sid méte ziujem.
Vyuf ite nafe whodné ceny a pifte
obratom. Stembera Roman, Sportovai
529, 500 09 Hradec Krilowé 9.

[0 Képim akékolvek strategické hry
na ZX  Spectrum, popripade
vymenim. David Hrufka, Smetanova
303, 273 45 Habel.

[ Predém Anglittinu pre ZX Spectrum
(602,70 SVAZARM) na origindlne]
karete. POvodnd cena 150 Kés
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teraz 110 Kes. Jakub Hradil, Smid-
keho 1820, 708 00 Ostrava Poruba.

O Predém fungujicu Elektronickd mys zo
stavebnice 60270 SVAZARM aj s
karetou, nfvodom a prirufkou. Bez
interface (400 Kis). Klibert Vi,
Stankova 17, O-Vyskovice, 704 00
Ostrava,

DI Predim ZX 16k RAM na sikiasthy
(chybnd cievka asi?). Pamdti ... B ks 4116
a dalfich 7 10 v poradke : SN T4
LS 15T 4 ks, SN T4LS 393 N, SN
T4L532 N,SN 74 L5 00 N. Len veelko
{(BO00 Kis). Klibert Vit, Stankova 17, O-
Vyskovice, 708 00 Ostrava,

[ Vymenim alebo preddm programy pre
ZX Spectrum, 1 ks f2 Kis. A daBie
vel'ké f'avy 1! Otakar Jochec, Halenkow
37, 756 03,

O Hradém  matematické programy na
ZXS5 (3D grafy, Mandebrotova mnoZ.,
atd) a kontaklt s tymi, kiorfch tto
problematika zaujima. Jilies Szarka
ml, C.A. 31, 94075 Nové Zimky.

O Predim  9-ihlickowi tladiaresi NL
2805 so sériovym i panalelnym por-
tom a &5 znakmi (3900 HEs), zapisovad
Sharp MZ-1P16 + schému pripojenia
k Didaktik Gama a program na
farcbmi kdpiv obrazoviy (2450 Kis).
M. Hekel, Kolldrova 3, 903 01 Sencc.

O Kipim, vymenim &esk¢ a slovenské
textové hry (midm MAGNT SP 210).

Alena Vackovd, Lidickd 1627, 274 01
Siany.
O Kipim tlatiared LC 10  alebo
ni. Ing. Zdentk Poruba,
Hiufinska 128, 747 14 Ludgeovice 128,

[ Predim alebo vymenim najnovEie hry
na ZX Spectrum 48K, Zoznam za
endmku. Michal Polik, Gagarinova
1229, 580 01 Havl. Brod.

O Predém hry a programy na Sinelair
ZX  Spectrum, DIDAKTIK GAMA,
TIMEX. Velky wber, lacno, rfchlo
a lvalitne. Zognam poflem zdarma.
R. Balufek, Leskove 344, 793 65 okres
Bruntil.

O Wymenim alebo kipim programy na
128k. Zhédfiam kopirik z MGF na disc
drive pod TR-DOSom 503. Nie
viak tape copy. L.Bajgar, Klinikovice
396, 742 B3

a Kipim svetelné pero s prislufensivom
a manudlom. Predim a vwymenim hry.
Chundela Martin, Zdofiov 33, 549 58,

O Predim 7X Spectrum+,  kazet.
magnetoftn CR-649, zapisoval ALFI,
interface s MHB 82554, interface
joystick, joystick, kazely s programami
a rdzny materidl. Vietko vo Specifine
vyrobenom  kufri. 11/MNutné vidief!!]
(9200 Kés). Radek Houd | Sluncénd
4552, 760 05 Flin, tel. 43338,

ZX SPECTRUM - VYMENA HARDWARE A SOFTWARE

: Pre ZX Spectrum vymenim schémy, programy, manudly, resp. vypisy k zaujimavym dopinkom za iné. Jednd sa o

tieto tematické okruhy :

eZvukové doplnky (SPECDRUM, MUSIC MACHINE, SOUND SAMPLER, MUSIC KEYBOARD, MIDI,
MUSIC MAKER atd)) a hudobné programy. Hudobné elektronika pomocou ZXS : Flanger, echo, vocoder, |
harmonizer, atd. Analjza a syntéza redi na ZXS, modulitory PCM, Delta, sytémy pre SCRAMBLING. Generovanie

hudby na ZXS cez D/A, syntéza FM.

eStyky pre tladiaren (KEMPSTON S, KEMPSTON E, RAMPRINT/RAMWRITE, LPRINT 3, ATARI 1029
PRINTER INTERFACE, $P120VC, SP180VC INTERFACE). Prevodniky protokolu dagiarni, farebné a

tiehiové hardcopy na tladiarne a zapisovade.

eDialkovi prenos dit (MODEMY, TE

protokoly a pod.

eSnimanie a spracovanie obrazu (DIGITIZERY,

LEFAX, TELETEXTOVE ADAPTERY, RTTY, 88TV, potitatové sicte,

SCANNERY, DOTYKOVE TABUIKY). Transformécia

obrazu, kompresia toku dét. Digitizéry video vyuZ ivajGce odptizdreng &p dynamickej pamati.
eDiskové jednotky (BETA DISC, OPUS DISC, KEMPSTON DISC, SWIFT DISC, DISCIPLE, PLUS D, ATARI

1050 DISC INTERFACE).

eVonkaji ic pamite (simulicia DOSu, IF1 a mdrive, programy COPY 256/1024, nové operané  systémy,

simulicia MULTIFACE, RAMPRINT/WRITE, CURRAH atd)).

eDiagnostika a testovanie (TESTER TTL/CMOS, IN BOARD TESTER/EMULATOR). _

ePodporné vivojové prostriedky (MCS48/51, programovadld EPROM, PAL jednotipovych MP, PROM, vivoj
ASICs a pod.

-Knrptcgrz.ti‘i] kédovanie a dekodovanie ddt nestandardngmi metédami, kompresia obsahu ROM ZXS do 512
byte, $ifrovanie a defifrovanie dat. 5

eRozne schémy : Issue 1-6, 128k, +2, +3, MULTIFACE 1, 128, 3 adaEic.

Kontakt : Jan DREXLER, Jahodov4 2889, 106 00 Praha 10. Ak Ziadate odpoved), priloZte spitnd ofrankovant obdlku.
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stranich Fifa uZ Zastokrit spominand

‘l: Na 1 ani partia zamictencov z Karolinky, ktorfch
|.:i. - zisluhy ~na rozvoji fandovského hnutia sinclairistov sd nezabudnutelné, pokratuje
f 3 j v svojej Cinnosti. Pontkaji vim u nds urlite najva®{ sortiment ki
c‘ mzmé mSinnhtr' a kompatibilnfch. Nepremeikajte prilef itosf, ich zésoby nie s

ponuka z KAROLINKY

Materidly zhotovené cyklostylom na
forméate A4, nezviazané, prispevok je
jednotny, za jednu stranku &ini 0.45 K&s :

1dnd"ﬁugmovamc
vﬁté?wm "

EETA S e Hanic)

HRY 11+12
STROJOVY KODPRE
ZX SPECTRUM 1985-1986
WIRESTUDIO
kreslenie na viac obrazoviek)
UPIC 03 L::g
ﬁ'r STIJDID (kresliaci )
a1 program
POKEING 2
POKEING 3
POKEING 4

POKEING 5
HISOFT BASIC COMPILER

is Biﬁv.dﬁ.bndkuu)

S0 COPY

PIRAT + ERROR

E: Baj i:%érs odkédovani prg.)
ARTIST Il (manlui]

e

£DDRAZ + G)ﬁNGS'I'ER

E Ogsvﬁxrtwrmill

KLAVESNICE NA JOYSTICK

EB:%’?A&%@R

PROMLAZ {?Rma ASTER)
- kartotéka
MICRO-LISP (manusl

1568 iz jazyka :

THE COLT [oelnél'.&e]nf
ft Basic com

e T ki

2
B
B

2 SRBDERDS

G

e B

10
16
7

30
20

26
21

i iteste o
ad manudlu 47 "
A .
ACE SH’U‘H!E [Iu'a} 0"
Kanﬁlyagrll;d}'{zBaﬂku]il]r (hra) ig "

[T u..n.n--

. # { rf’r'i!!!!!

"aPi-u- E-su
Zbﬂlﬁk'y - tlatoviny InrnﬁtuAE
tlatiarm uluidéhnlnpd

:hl?.
Il]{.‘!‘l-l'l:‘)4T verzia 1.5, 44 strin

zh13
?mannﬂhﬁpedruﬁkﬂprek]ad,ﬁﬁ

!-ei-i i quiiih

Wl
L "1

E}’)"

LASFEI%%E]JIUS a LASER BASIC, 100 strén

‘dJ 17
ﬂitn - obsahuje COLT, LASER, TOBOS,
_AST, M-CODER , 101 strén

;gﬂlaagl(rkul ; preklad, 158 strin
DocJilius Csonté "Prolég v prikladoch” -
PROLOG 80, 200 strdn EE

zbh.21 (Kés 26
Stru;uv? kod 1985-1986, to isté ako na cyklostyle, 81

{ran
75,22 (Kés 39)
Ucebnica C-jazyka, 222 strén
iy

a

5}3;:&] + schémy, 5; inm
Roziirujica priru¢ka pre ZX Spectrum 128/+ 2,
70 strén

L{bdmﬂh a ﬁﬁu]z& p{ﬂ%ﬂg $ nmrmcai]tc.'

Svoje objedndvky posielajte na adresn:

Jochec Petr, 756 05 Karolinka, box 10




P0MUKAHE SLOVENSKE KONVEALAENE
HRY: ROBIN & LEAR @ 1990
COMPUTER MAKLR

NOVE KOWVERZACNE WRY, MAPISTE
NA ABRESU: Lunod sil”, KOHENSKEHO A4,
035 01 BARDEIOV , ALEBO , TETER GAlMAR,

KOMEN SKEHO 34 . 025 o1 BMRDEIOV
SNy TNy Ty TNy

Chcete se dobfe naucit
Zaklady BRSICU?

Nabizim vyzkouZeny program:
"BASIC PRO SAMOUKY ™,
kterd vam nahraji na vasi
{ kazetu a podlu i s manudlen
za 40,-Kfs +poitovné.

i&iiiiitln
77

i na ZX Spectrum a Didaktik.]
Seznam a inf. zaslu za
1 1 Ké€s znamku.

; yrZfova 464
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I}( SPECTRUM+ 272/48 KB,LEC RL'IH
1.6 i SPECTRUM ROM (0.5. CP/M)

PRISLUSENSTUL - UNTUERZALNT  INTER
FACE , TISKARNA BT100,J0Y5TICK LI
TERATURA ,BOHATY SOFTUARE-I PROG
REAMY POD CP/M tTuHﬁnPHrLHL,UGpD-
STAR MEBASIC ,DBASE ;Ci': . .)

ZACATEC
niva - DOPORUCTE SYYM PRATELUM
CENY DLE DOHODY .

IRADTM SUCHANEK , UHERSKOBRODSKS
lloo2 ,LUNACOVICE 76325,0KR. ZL

USPOKOJI PDKF‘SE IL EHQ I

e S
g

NEVITE SI RADY?
POTREBUJETE POMOC?

X
o BHITE WA © 3
i3 7 |E

c
=
M

AN

Fzﬁt;nﬂnn. canﬂna;-l—' T

.ﬁ?DFTWHHE ELUEf.

PROGRAMY HANUALY
PORADENSTUT L

hiebence 28 USTI n/L 4980 @83

POZOR! FPUOZOKR!

vihér her let 87-89
cena 4 § Kés

RERD HEARD ,ROBOCOP ,BERTMAN 3
LICENCE TO KILL ,HIGH STEEL
THE UNTOUCHRBLES ,SILEKWUORM
NINJA COMMANDO,TASK FORCE
CHASE H.@. (cs) ,XENON (aJ)
RADIM BﬁRTﬂ; n. spwﬂany &

735 82 $THRF SOHHHIH

SEZNAM ZA ZNAMKU

FIFO - First In First Out - Didaktik Gama a Sinclair magazin

A S U e

B.Bystrica &),

2
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(THREE SYS)
Tt"fi I'i qu R,ﬁ}
. Exolon fHEWSO
. Action Fm ce 2 {MILTON BRADLEY )
: G; een Beret (IMAGINE)
7. R-Type (ELECTRIC DREAMS)
8. Sd!}ﬂteul 2 (DURELL)
9 Rambo 3 (OCEAN)
10. Running Man (GRANDSLAM )
11. Target ‘Ient‘ﬂ'ade (IMAGINE)
12. Indmna Jones 3 (US. GOLD)
1 }- Tl]lil!"ihd'd]t (LJ;LJIT:&I ?1” Fu }
f 1 “ est E;an!a (SPAIN)
oratjon Wolf f{"fur ek

Eﬂfru_EE_;fM 8
y e
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