Specializovany casopis pre uzivatelov mikropocitacoy
IX Spectrum, Delta, SAM Coupe, Didaktik Gama a Didaktik M
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Ekte stile sa m&2ete staf majitelom rofnfka 1991, Sta¥i poftovou pouké¥kou typu "C" poslaf 90,- K¥s na adresu redakcie:

F[Fﬂﬁep.u‘bnl 170, 960 01 Zvolen
Za pdhych 90 K2z ziskate najvitfie moiné mnoisivo infar%l:ii o ZX Spectre a Didaktiku v nafej republike.
Piitkrét do roka na 32 stranich to "-Hgl% a} do bytu. Ziadn ing £asopis ani kniha vam nenahradi FIFO.
Pri predplécani viis prosime o CITA Inenie poukd Ey. fdete ¥m zbytodnym neprijemnostiam.
Nezabudnite, 2 sdfastbu adresy je aj PSE.

UZ méte nicktoré &islo kipené a Pre podnikatelské dufe ﬂrhluujl;:mc
nechcete si predlpatif cely roénik? propagaénid show o ceny.

Mbzete si doobjednal ktorékolvek Eisla Ak ziskate grcdpiatitcl'uv, ktori si objednajd FIFO na
{?-ll; poklite g slufnd sumu a na rub vii podnet, mbZete b}g’ odmeneni zaujimavymi cenami.
oukilky v “Sprive pre Bruimatela” wiedle, | | Foomichové predmety. ako irhacie plocky, pohire alcbo
ar gsla si_predplicate. Cena j upomienkov ety, ako trhacie re alebo
Yytatka jo 18 REw | B o C e kin:

: uﬁk{r_ so znakom FIFO. Za z 1e piatich
MNapr. ak ste s1 kidpili od kamelota &islo 7, dostanete digitilky a za desiatich cenu najvyidiu : tricko

poilite na naju adresu len 72,- K&s a v "Spréve s maskotom ndSho fasopisu. :
pre lpru{mntc uvedte, Ze si predplicate Zisla B Ako ndm déte vedief, 2e ste ziskali novych
a% 11. Alebo ak ste si kipili ¢isla 7 a 8 a mite predplatitefov? Hned, ako zaplatia na poite poukifky,

zginjem o nstatné.h}mshm nim 54,- K& a v nidm poilite ich adresy. My skontrolujeme v databanke v
Sprive pre prijimatela” uvedte, 2e si poéitadi, & ndm od nich priflo z poity predplatné, ak éno,
redplécate &isla9, 10 a 11. poileme vim odmenu.
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Dnes vyberdme z listov Sitatelbv:

Vikend redakeia,
v ¢isle 6 ste ¥iadali Samistov, aby sa vim ozvali.
Preto Vim pilem. V Prostéjove je nds 5. Bol by som za, aby
mal vo fife Sam svoju rubriku ako je to v Sinclair User.
I.P., Prost&jov
Sldvna redakcia Fifa,
diho sme ofakivali ten okamih, kedy vo fife bude
niedo pre nds Samistov. Boli by sme radi, keby sa vo
vietkych daltich #slach objavilo niefo pre Sama. Za
vietkych Zlenov spolo&nosti 5.A.C.
1.8., Cesk4 Skalice
Vitend redakcia,
pritlo mi posledné &fslo Fifa a tak Vim pifem. Od
januira som majitel' po¢itata SAM Coupé, o ktorom ste
pisali. Teraz stoji rovaych 10000 Kés s jednym disk drajvom.
Kupoval som ho v Prahe v Oiize. Bol by som rid, keby ste
mu pravidelne venovali nejaké miesto. Viem asi o 30 fudoch,
ktori ho maji.
M.E., Jitin

Takéro a im podobmé listy ndm zalali chodit’ po
uverejneni Cldnkov o Samovi vo Fife 6. Vo Fife 7 bola
zaradend pre Samistov hra Shanghai a prdve pripravijeme
daltie. To, & bude vychddrzat'o Samovi viac Cldnkov zdvisi
len od vds. Ochot uverejnit’ ich mime, o fom sved®i aj
hlavidka na obdlke, len zatial prispevkov je poriedko. Preto -
Samisti nevdhajte a ak médte niedo zaujimave, poflite ndm to.

MNa adresu &dnkov o Samovi prifiel aj takyto ohlas:

Yi2end redakcia Fifo,

aj ked' som viinivy ATARISTA, vade &sla Fifa
dékladne vietky pretitam. Tento & is hodnotim kladne
ako nddhemny fasopis. A len mbem futovar, 3e taky Easopis
nie je ticX pre nés ataristov. Mbj kamarét Fifo odoberd len
kv6li hrim, ale mne di omnoho viac, ne} vedief ako sa dostat
napr. dilej v nejakej hre. Vela sa z viSho asopisu poutim,
len by som cheel upresnif popis poditata zo Siesteho &sla
Fifa. Sam Coupe nie je tipine kompatibilny so Spectrom, len
90%. Dalej nenahré ani jednu hru zo 128, nemd graficky
procesor ani sprajty, ticx mi mendie chyby v ROM,
nettandardny formét zéznamu na disk. %)a]r.-j rovnako
neviem, preéo porovndvate Sama s Atari ST, ked'sa na ST
nehrabe ani z polovice,

Viékend redakcia,

mém k Vim niekolko vidnych vyhrad, prijmite ich
ako dobre mienent kritiku, ktord by snid pomohla zlepZit’
alebo aspof uviest na normélnu drovedi Vadu Zinnost, Pridiel
som o vlani objednané v¥tlafky, preto¥e "u¥ sid rozobrané"”,
Ale preto? PretoZe nitite plati¢ov, aby posielali svoje
peniaze pouki?kou na BOX!!! A toto nie je predsa podla
poitovych pravidiel moZné! Viak mi tie} polta peniaze
vrétila, ¥e do boxu sa nedajii dorudif. To by Vim malo byt
jasné. V &sle 5 nés opif niitite posielaf peniaze do boxu.
Ka#di redakcia mé administriciu & jej podobny dtvar a tam
sa posielaji peniaze.

Sidzatskd droven Viiho Easopisu je dbohd. Osobne
by som privital menej ridobyumeleckych ilustricii a
neditatehych velkoploinych reprodukcii a miesto toho
solidnu grafickd dpravu. K tomu patr{ prehladnosf. Tak napr.
v Elénku "7 redakcie” v otizke predplamého - najdblelite)Sej
to otéizky pre Viés - odkazujete &itatela, aby si to nakiel "v
&sle” a on to hiad4, a¥ to néjde asi na str. 12 (neoznadend) a

R.M., Homi Slavkov

tam sa oplit tvrdi, ke "stali pouki¥kou. .." Nie je to pravdal
Peniaze do boxu posielaf nemoino! Predsa vec, na ktorej
zivisi Vala existencia, musi byt spracovani pre gitatefov ¢o
najpohodinejSie. .
P.D., Praha 10 Vriovice

Tisice nafich fitarelfov si Fifo predplatilo zaslanim
poplatku podtovou poukdZkou na nd3 BOX! Takfe mi nic je
jasné, o & poftirom vo Vrfoviciach krdfa, ked mechci
peniaze previatl Ak poufijete poukdZku typu C (Hid),
pemdZe veniknd! Sadny problém. Stiva sa, % niekto podle
peniaze tzv. "dckom"” - to je zelend poukd@ka. Viedy nemdime
predplamé prijat’ hned, lebo ide o zni&tovanie cez bankové
konto a nastiva dihé dopisovanie s krajskou postou.

A Ze ka¥di redakcia md administrciu? My sme ju
a¥ doteraz nemali, pracovali sme ako zapdlens amatéri skoro
doslova na "kolene”. Tak¥ u nds by vds nevitala dihonohd
sekretdrka s kdvickou v ruke. Ale - & nebolo, méde byt Od
jiina rohto roku uf méme redakéné priestory na adrese: ul.
kpt. Nilepku 38, Zvolen. Tu nds mo#e osobne naviuvitalebo
aj telefonovat’na islo 0855/24243,

O grafickej dprave by sme mohli polemizovar’ velini
diho, ale myslim, % o tomto probléme som uX pisal v
niektorom starfom dvodniky. Kolko fhd¥, tolko ndzorov. Bez
obrézkov a ilustrdcir by to viak nikdy nebol casopis. Nicktoré
nafe grafiky nemaji potoebnf profi droved. o si
uvedomujeme, je to tvim, % midme milo kreslifov. Preto vds
vietkych vyzyvame: ak viete dobre kreslic’a ste ochomi pre
Fifo nieo urobit, napi¥te ndm a nadviafeme spoluprécu.

Vikend redakcia,

rozhodol som sa napisaf Vim preto, aby som Vs
upozomnil na chyby, ktoré robite vo Fife. Predovietkym si
myslim, Ze by ste mohli lepdic vyukif priestory strdn. Predo
ste napr. v piatom &fsle nezhigili str.12 (na pol strany kresba
viac menej zhyto&nd) so stranou 19 (Programové ponuka -
§tyri menfie oznamy na celd stranu?)!? Tym by ste ziskali
celd stranu na rozumnejtie vyu¥itie. Nechcem viak povedar,
%e by ste nemali dévar obrizky. Naopak, velmi sa mi pé&ia
obrizky vytiahnuté z hier (napr. pri opise R-Type). A
podarené kresbidky Vim urite pritiahnu a potelia
odberatelov. Ale nado privelké a k tomu zbyto&né kresby?
Dalej by som Vim chcel poradi, aby ste leplic vyukivali
priestor uréeny pre text (pisali od kraja po kraj) a v
niektoryich pripadoch tladif meniim pfsmom (napr. v hre
Robocop: preto tlatif texty do stipcov, ked'v riadku na celd
stranu by sa ich viac voilo?).

L.D., Binovce n/B

To je na dnes z redakcie vietko, na dhlsie stretnutie

s Vanu sa edi
V¥ J.Pauco 5
- ?&




Najnovifm vyrobkom, ktory firma
Didaktik poniika, je disketovs jednotka
DIDAKTIK 40. Do predaja sa dostala

koncom mdja z celkom prijatelhid (?) cenu
3999 - K&s. Pozhovdrali sme sa s jej tvorcami
a mmestnancami tejto akciovky Ing. I¥kom a
Ing. Durkosom, aby sme vém muhﬁ poskymiit’
viac informdcif, neX sa dozviete z privelini
struénych reklamnych letdkov.

- Spominand disketovd
jednotka pozostdva zo

samotného radia, ktory
obsahuje riadiacu
jednotku a EPROM-ku,
v kworej je nahraty

operaény systém. Funguije
asi tak, ¥e vietky prikazy, kioré
idi v §tandardnom Sinclairi alebo Didakriku M,
zostand zachované a roziirené to je o tzv. hviezdifkovid
konvenciu, teda ked sa prikazy ako povedzme LOAD,
SAVE rozifria o hviezditku, uvedie sa do &innosti
analyzétor chyb, prepne sa do vonkajiej EPROM-ky a
vyhodnoti to ako prikaz pre pricu s disketovou
jednotkou.

Z hardwarovej strinky to funguje asi tak, %e na
adresdch 0 a 8 sa prepina do vonkajiej EPROM-ky, tzn.
2e po resete a chybovom hliseni ide do vonkaj¥ej a na
adrese 1700H sa vracia do vmiitornej. TakZ¥e to je ten
dekéder, radit je tam Standardny - 2797, pripraveny na
obsluhu dvoch mechanik - preto sd tu dve mo¥nosti,
bud’ si niekto od nds kipi samostatnd mechaniku so
zdrojom bez radifa (mechanika Didaktik 40 B), alebo
ked sa zidu dvaja s mechanikami, tak t& mechanika,
ktori neméd zasunuty kibel k
poditalu sa sama preadresuje na
mechaniku B. Tdto mechanika md
radi€ a zdroj odpojeny.

Dalej je m
paralelny, 8255 pre prdcn s
tlatiarfiou, a aby to vietko
fungovalo s kempston joystickom
so Sinclairom a Gamou, je to

interface,

spravené asi tak, Ze systém si na zafiatku oZahd, & je to
M alebo Gama. V pripade, ¥e je to Gama, tak nedovoli
pricu s t¥mto interfejsom. V pripade M ZiastoZne
dovolf asi t¥m spisobom, Ze odblokuje prvi ochranu
Potom sa zakarnik mb¥e rozhodniit, & chce pracovar s
Kempston joystickom alebo interfejsom. V prvom
pripade méZe hned pustit hry; ak chce pracovar s
tlatiarnou, musi prisludnym prikazom popisanym v
prirutke (OUT 153,16) odblokovat druhy stupeii
ochrany - tym mé pristupny interfejs v radifi, viedy
nesmie pouZit Kemston joystick. Naspit sa to zablokuje
cez OUT 153,0.

- U origindlnych poéitatov Sinclair médte
pripojenie riefené len pre Spectrum alebo pre vietky

typy?

- RieBené je to tak, Ze on si nezistuje o aky
polital ide, ale zisti si, & ten politat u2 obsahuje
interfejs. V podstate ho obsahuje len Gama, alebo ak si
to niekto dorobil. Kontroluje to len na Standardnych
portoch 127, ak je to inde, tak nie.

Dalej je u mechaniky tla&itko, ktoré sme
nazvali SNAPSHOT. Po jeého stlafeni sa celd RAM-ka
nahrd na diskem ako jeden sidbor. Vietko, aj so stavom
procesora. D4 sa to potom nahrat spif, tak¥e nejaké
dihé hry alebo Zachové partic mé¥te prerudit a
kedykolvek pokrafovar od toho stavu, kedy ste prestali.
Sidbory sa automaticky pomentivaji SNAPSHOTOI,
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SNAPSHOTO2,... prifom politanie zafina od resetu.
Snapshoty sa automaticky prepisuji, o neplati napr. v
basgicu, kde déjde k chybovému varovaniu.

Celd zostava obsahuje mechaniku, radig, jednu
diskem, prirutku a kébel. Mechaniky sd 5.25" 360 kB,
&ize majd 2x40 stbp, polkilové sektory, 9 sektorov na
stopu. Si z Dalekého vychodu. Disketa je 360 kB v
podstate z finanénych divodov, uZivatel'si za 20 konin
kiipi novi disketu a mé kapacito jednej 720 kB diskety,
&o ho vyjde lacnejsie ako kipa mechaniky s viacero
stopami, ale radif je schopny spolupracovar aj s 80
stopami, aj s 3,5" disketou, s ktoroukolvek
kombindciou. Systém si na zafiatke oSiahne
mechaniku, pohne s hlavitkou & je tam 40 alebo B0
stiip, podla toho sa nastavi a v statickej RAM-ke si
uloZi konfigurdciu.

Struktiira diskety vyzerd asi nasledovne: nulty
sektor je bootsektor, tam sdi ulokené informécie o
diskete; 1. - 5. sektor je FAT tabulka, 6. - 12. sektor je
adresir. Adresfr je robeny tak, %e tam je dané meno
programu (5tandardnd hlavitka basicu - 17 bajtov), za
tym s uloZené atribity (napr. &i je sdbor zrugitelhy),
potom &islo prvého bloku, ktory ten sibor alokuje, two
&fslo zodpovedd FAT-ke. FAT-ka je 12-bitovd
Stromovd Struknira m nie je. Prenosovd rychlost je
priblizne 24 kB za sekundu, &¥e napr. prerulend hra sa
nahré na disketu v priebehu troch sekiind.

Ak vis tire novinka Didaktiku zaujala a vo
vaSom okoli niet ¥iadnej predajnej organizdcie, vyuZite
zasielkové slu¥by nalej redakcie. Vietky vyrobky
Didaktiku Vdm ako dealeri ponikame za ceny niZie,
ne¥ si v obchodnej sieti - podrobnosti a objednévku
nédjdete na str. 21.

Ako ubichalo dopoludnie, medzi nadimi
redaktormi a odbomymi pracovnikmi akciovky sa
rozpridila birlivd debata, z kiorej pre vas vyberame
niektoré zaujimavé momenty:

- Ked' ste robili zmeny v ROM-ke, neuvaZovali
ste o takych verzidch ako [SOROM, Jordanovova apd.,
ktoré poskytujd vi&E komfort?

- Tu potom ale vznikaji problémy s hrami,
fubovolnd zmena prind%a nepredvidateiné dosledky.
Niektoré hry si kontroluji rézne oblasti v ROM-ke,
kontrolné sifty potom nesedia. My sme tam pridali
obsluhu tlafiame (Didaktik Gama), tak¥e uZivatelia
mali vvhodu, ¢ nemuseli tento program nahrivar z
pasky. Kopec hier nello, takZe teraz o je lepSie?!
Wzhladom k na3ej klientele radiej nech chodia tie hry.

- Co sa ryka vadej novej mechaniky, méte k nej
operaény systém, &o dalej?

- 8 programami je to tak, f¢ momentilne sa
nejaké upravuji. V zdsade nie je problém upravit
program, ktory chodi cez basic na magnetofén, doplnia

EX

Pracovisko o¥ivovania politatov a disketovych jednotick.
Po skompletovani na v¥robnych linkich sa tu odstrafinjd
pripadné hardwarové chyby, aby sa k zékarnikovi dostal
len kvalitny vyrobok.

sa len hviezditky a Specifikuje sa meno. V pripade, e
program md vlastné loadery, tak to samozrejme chodit’
nebude, to by sa muselo celé prekopat. Ale toto neriefi
v podstate skoro Fiadny systém. Pre tieto pripady tam
méme snapshot tladitko.

V niektorych programoch, ked to tlaftko
stlalite v nevhodndi dobu, tak ten program po
znovunahrati sa nespusti. V pripade, ¥e mi ukazuje
zasobnik na data, pri stladeni sa vygeneruje NMI a to sa
ulo®f na zésobnik aj s adresou, potom elte ide re¥tart 0,
o si daldie dva bajty, zésobnik trofku narastie a tym
pidom, ak mi stackpointer ukazuje na data, tym sa mi
to ru¥f. Preto my odporifame v prirutke stldat v
okam¥iku, ked je program v &akacej slulke, napr. Cakd
na kldvesu.

Nebudii ru chodit’ programy, ktoré maji viastny
syntakticky analyzétor, ako Sigma basic, Beta basic,
Mega basic. Nepoznd to ani Mikrodrive syntax. U
syntaktickych analyzétorov si problémy aj u ostatmych
diskovych operainych systémov, pokial' chodia cez
retart 8, pokial' chodia priamo, ak je tam vlasmy
dekdéder adries, tak nie.

Z profesiondlnych programov sa pripravuje
MRS, DTP od Proximy, poslednd verzia Datalogu od
Adémka. Ale my ich predaj budeme viacmenej len
sprostredkovavar.

- Do RAM-ky, ktord je vniitri disketovej
mechaniky, nie je mo¥né viahovat nejakd rutinu?

- Zatial'to nie je moZné, ti RAM-ka je hore ako
je znakovy generdtor, tam kon&f kalkuldtor, dalej u¥ nie
je ni&, z toho dévodu bola umiestnend tam. Co sa ryka

MY |




natahovania do nej, v tejto verzii to zatial nie je, ale v
podstate bude to riefené asi v dal¥ej verzii, ak budeme
vyrdbat 3,5" mechaniku. Do tejto pamiri sa d4
zapisovar, ale ned4 sa z nej &itat. Program moZno do nej
nahrat, ale ned4 sa spustit.

- Prefo méd Didaktik M takd ¥tvorcovd
obrazovku oproti Sinclairu? Je na nej viasme vylifené
nakreslit’ krudnicu.

- Je to dané zikaznickym &ipom. U ULY od
Ferrantiho bola td komunikicia riefend tak, 2e ULA
zastavi procesor a tu je wait pravidelny. U siclaira boli
dve ramky, videoramka a ostatné, tu je len jedna. Vidy
ked' ide procesor ku video, prichidza ku kolizii. My
sme checeli ten obraz rozdint zmenou zikaznického

Posledny isek, ktorym prechddzajd olivené dosky. Tu 24
ak 56 hodin prebichaji teplomé testy - tzv. zahorovanie
poditatov pri teplotich 30 - 50 C a pri zvylenej vihkosti.

Eipu, keby sa tam dala ind frekvencia, ind delitka apd.,
vietko by iSlo, ale boli by zase problémy s fasovymi
shitkami. My sme tu robili rézne pokusy, merali sme to
a prifli sme na to, %e keby ten obraz bol taky, aky m4
by, aby to bola kru¥nica, tak odchylky pri Zasovych
slutkich by boli a¥ 20 %. To by sa dalo spravif pri
nahrivani a zvuku, ale len z EPROM-ky, ak si viak
niekto nahrd svoj loader, to je koniec. Z tohto dévodu
sme to nechali tak, ako to je. Su tu nejaké odchylky pri
tych Zasovych slutkdch, zase to zdvisf od dlsky
inStrukcie, & je jednobajtovd, dvojbajtovd alebo tak. Si
tam tie odchylky mo¥mo § %, niekomu to vadi, ¥e
komorné "a" nie je komomé “"a", ¥e je to o desafl
hertzov niZSie apd., tak¥e niektoré in¥trukcie si
pomaliie a iné rychlej¥ie. Je to vlasme kompromis.
Pokial'méme od zakaznikov nejaké vyhrady vo&i tomu,

tak je od tych, &o poznaji Siclaira.

- Neddvno sa dal zakipif siibor niekolkych
pomeme starych hier pod vafou znafkou, pripravujete
nieo noviie?

- Bola istd osmica hier pre zaiatoénikov, to nie
je problém prefahat’ na diskety, uvidime aky bude o to
zéujem. Chystdme dodédvat na trh aj nejaké zloZitejsie
hry upravené na flopdk nadej aj zahraniénej produkcie,
ale nezabudneme aj na majitelfov kaziet, plinujeme
doddvar jednu aZ dve kazety mesalne. Je to viak len
suplovanie inyich firiem, my sme vyrobcovia techniky,
bolo sice obdobie ked' sme to museli robif, pretole
nebolo ni¢ iné. Ale 14 doba sa trochu zmenila, teraz sa
tomu venujd iné firmy.

- V tlag sa kedysi objavili sprivy, 2e¢ sa
chystite vyrdbaf 16 bitové pogitale, &o je na tom
pravdy?

- Myslim, ¥e¢ by sme nedokézali konkurovar
Samozrejme za rok mié%eme tvrdit’ niefo iné, ale teraz
nie.

- Ked' ste pred rokmi zadinali, boli  poditafe
ako Commodore, Atari, prefo ste si vybrali prive
kompatibilitu so Spectrom?

- Bolo to v podstate kvéli softvér, bolo ho m
daleko najviac a ja osobne (hddajte, kto z nich - pozn.
redakcie) povaZujem Siclaira, o sa tyka operaéného
systému a préce s nim, za lepdicho ne Commodore a
Atari. Commodore mé zase iné vyhody, mb¥e si napr.
do série zapdjat' periférii kolko chce, ale ked' md
zapojené do série tlatiareh a flopdk, nedosiahne takiito
rychlost. Commodore mé velmi pomald mechaniku, to
kym natiahne do pamin, to je ako magnetik. A
procesor Z80 bol daleko viac roziireny ako Motorola.

Na zidver nase otizky smerovali do budidcnosti.
Co nového sa chystd pre nds - zdkaznikov? Bude to
druhd disketovd mechanika, tentoraz 3,5" a asi
ofakdvanou samozrejmostou je inovicia ich
najpopuldmejficho vyrobku. Tak by mal wvzniknit
potital sice pravdepodobne len v starej “Zkatuli” z
Didaktiku M, ale s novym zdkaznickym Cipom, s
pamitou RAM 128 kB a niektorymi dal%imi
vylepSeniami (vraj sa uvaZuje aj o zvukovom obvode
AY).

A to vietko by sa malo objavit' edte tohto roku
na predvianofnom trhu. Uvidime. UZ teraz sa na
vysledok ich snaZenia tefime a driime im palce.

-LP. -
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Moderné doplnky
pocitaca
/X Spectrum

V &linkn popiSeme niekolko modemych
doplnkov pre potftale rady ZX Spectrum, a sice
systémovy monitor, supervizor a kopirovaZ 4 Mbyte,

Systémovy monitor je zariadenie
(nie program) znéme Z itafov Hewlett Packard z
USA. Dovollije zastavif fubovolny program nie len na
zdklade stlafenia tzv., magického tladitka uZivatelom,
ale v zdvislosti na splmeni radu programétorskych
podmienok. Tieto podmienky moino spojoval
logickymi operftormi AND, OR, XOR a pod. s
moZnostou zadat' polet opakovani.

Zlo¥end podmienka moéZe znief napr. takto:
Zastav program, ak &ital inStrukcii dosiahol 500-krit
adresu 40000 alebo doflo k Eftaniu dét v rozmedzi
adries 60000 aX 65536. K fomu je to dobré 7
Predstavme si, ¥e napr. POKE 40000,0 na nekone&né
¥ivoty hra periodicky prepisuje hodnotou 3 z iného
miesta a potrebujeme rychle zistit odkial. K tomu sta&{
systémovy monitor s naprogramovanou podmienkou:
zastav pri zdpise na adr. 40000. Hra sa zastav{, program
vbehne napr. do MONSu, kde si prehliadneme program
a registre v mieste, kde dochédza k zdpisu na zvolemi
adresu (tu 40000), prevedieme dpravu a smelo miZeme
hrat s nekonefnymi ¥ivotmi. Alebo si mbZeme zistif,
odkial’ pévodnd ROM ZXS prepisuje seba samu (je to
tsek od adresy #33FB). Systémovy monitor ZXS teda
poznéd obdobné funkcie ako omnoho drahfie zariadenia
(napr. logické analyzétory), ale aj mnoho dal¥ich.
DokdZe napr. program zastavif aj po nahrati z kazety
ebte skbr, nef sa spusti aj s tiulnym obrizkom. 5
vhodnym SW si ho teda Fahko méZete nahraf s
nepoikodenou titulnou obrazovkou, nech je chrineny
akokolvek.

Systémovy monitor je vlasme krabifka
(periféria) programovatelhd bud® manudlne alebo z
kldvesnice potitata ZXS, ktord s vhodnym SW dokdZe
robit zdzraky a uSetrit mnoho préce i profesiondlnemu
programétorovi.

Sul:)enr'lznr pre ZXS je periféria, ktoré si
pamiitdA sled uZivatelom stlalenych kldves alebo
prikazov a ten dokdZe kedykolvek zopakoval K Zomu
to? Predstavme si, %¢ méme program, pre ktorého
vyu¥ivanie musime zadévat zdfhavé postupnosti vidy
rovnakych alebo podobnych dét (napr. databanka),
pritom do programu nie je moiné jednoducho
zasiahnut a upravit ho. Alebo potrebujeme preniest

stibor ASCII z iného potitafa, ako BASIC do ZXS, a
nevieme vytvorit konverzny a ukladac{ program. K
tomu vietkému moZno pouZit Supervizor. Nielen, Ze si
pamiitd postupnost stlafenych kléves, ktoré moino
potom volal odkazom ako tzv. makroprikazy, ale
dokéi%e tieto postupnosti predat alebo prijaf od iného
potitata (napr. druhy ZXS). Je to vlastne mysliaci robot
sediaci za kldvesnicou ZXS a stidCajici kldvesy, ktoré
si zapamiital, alebo o ktoré ho Ziada druhy poéitad.
Zatial, &o chudik majitel’' textového editora musi po
kadom nahrati nastavovar lavy a pravy okmaj, typ
pisma, tabulitor, prikazy pre tla® a pod., uXivatel’
supervizora na to potrebuje nahratie prisluinych dit
(siZasne s nahratim textového editora) plus manudiny
alebo programovy prikaz k vyslaniu déit supervizorom.
1 z uvedenych mrividlnych prikladov pouZitia je jasné, Ze
supervizor Setri &as a pricu uZivatela. MoZno s nim aj
automaticky hrat’ konverza&né a iné hry, napr. "Rychié
Sipy", &im sa viak u¥ivatel'dostane do dlohy pasivneho
prizerajiceho sa divéka. Pri vkladani thbovolhého
programu, textu, dit apd. do poéitala je vhodné mat
zapnuty zdznam dit do supervizora, pretoZe pouZiva
vniitornii malym akumulétorom zflohovani RWM 128
kB, tak¥e v pripade, %e nastane vypadok pridu alebo sa
pofftal zablokuje & omylom program vymaZe, o
pracne zadané dédta nepridete.

Kngfruvac{ program COPY
105 mss Znym ZXS a disketovou mechanikou
1.44 MByte zdznamovd kapacitu aZ 4 MByte, &o
odpovedd asi 4 kazetdim C90 programov. PouZiva
Epecidlny kompresny algoritmus zndmy z kompresného
procesora IC-105, umoZXfiuje volif poradie pri zdzname
jednotlivich polo¥iek a poZet opakovani, vritane
medzier medzi nimi. Pati medzi nowil generdciu
vysokokapacitnych kopirovacich programov na ZXS,
ktoré nejdu cestou tzv. RWM disku s neustile
zvitSovanou kapacitou a cenou, ale ako lacné
zdznamové médium pouZivaji disketu. Ak totiZ vyila
zatiatkom roku 1990 vonkajfia pamiif 4 MByte pre
ZXS asi na 20000,- konin, tak u¥ivatel' Epecidlneho
radifa cca za 3000, mechaniky za td istd cenu a diskety
za 35 K&s uletrf asi 14000. Naviac mu pri kopfrovani
stalf vloZif disketu do mechaniky, zatialto uZivatel’
disku RWM bude musiet’ vidy stricat fas nahrivanim
programu do kopirovaa. Kopirova® pri opericiich s
diskom (&itanie, zdpis) samofinne zastavuje posuv
magnetofénovej pésky.

Skoda, 7e zatial nie si k dispozicii dostatolne
lacné vysokokapacimé pevné disky. Na jeden by sa
potom pri vhodnej kompresii voili aZ tisice programov
pre ZXS, &o je viac, neZ je v praxi potreba.

-der-




Rozpravanie o assembleri

Rad majitefov Spectra a
pocitacov tejto drovne
!dfl rechddza niekolkymi
iami. Najprv sd oslneni
hrami, ktorym na ¢as doslova
prepadnd. Potom zatdZa po
samostatnom zvlddnuti svojho
milé&ika a pustia sa do
programovania v BASICu.
Pritom v¥ak narazia na
problém &asu. Zistia, e
niektoré vypolty trvaji prili¥
dlho. Preto sa zafinajd
zaujimaf o iné programovacie
prostriedky. Medzi ne tiez
patri ASSEMBLER Z-80.

S manudlmi assembleru je to viak u nés
slabfie. Najiplnejfim u nis dostupnym
popisom inftrukcii a zékladom
programovania je kniha Ladislava Zaji¥ka

"Bity do bytu". Vydfla v roku 1988 v

niklade pdhych 25 000 vytla¥kov. Ako
doplnok k tejto knihe vySiel popis systému
vritane kazety nazvany MRS (MEMORY
RESIDENT SYSTEMD, ktory obsahuje editor,
preklada®, spojovaci program, spétny
preklada®, ovlada¢ kniZnice a ladiace
prostriedky. Majitelom tlafiarne umoZfiuje
tla® ladenych programov, %o je velmi

Clanky, ktoré budi vychadzal v tomto
seridli, st urfené zaliatoénikom. Ak prinesi
niefo nové aj tym pokrodile}$im, t¥m lepdie.

Prvou otdzkou, ktorou sa budeme
zaoberaf, je zobrazenie. Ako sa informécie
zobrazuji v samotnom poditadi (vmitomé
zobrazenie) a ako zobrazuje poZitad
informdcie navonok svojmu uZivatelovi
(vonkajSie zobrazenie)?

1) Pozn. red.

Autor Elinku uvidza, ¥e &im mé inftrukcia mepej bajtov tfm je rychlejfia. Toto tvrdenie je mo¥oé brat iba ako orientalné, preto¥e skutodne vadiina menejbajtovych inktrukeif je

1 Ymd@torné zobrazenie
informacie.

KaZ¥di informécia je v poéitati uloZend
ako skupina bitov. KaZdy bit je vyjadreny
binfrnou &fslicou "1" alebo "0". Elektronika
umoZiiuje zobrazenie informéicie dvomi
logickymi stavmi "vypnuté” a “"zapnuté”.
Bindme &islice 1 a 0 sd logickym
vyjadrenim tychto stavov.

V mikroprocesore Z-80 si bity &lenené
do skupin po 8. Skupina dsmich bitov sa
nazyva byt (slovo). Skupina 4 bitov sa
nazyva polbyt (angl. nibble).

1.1 Zobrazenie programu.

Vietky programové inftrukcie sd
vniitorne zobrazené jednym a¥ Ityrmi
bajtmi. InStrukcie zobrazené jedny¥m bajtom
nazyvame kritke. PretoZe Z-80 je
osembitovy mikroprocesor, vyvoldva bajty
zo svojej pamiiti postupne. Preto ¢im mene;)
bytov inftrukcia obsahuje, tym je rychlejfia
(pozn.red. ). Bindmy ké6d, ktory sa pouZiva
pre zobrazenie initrukcii, je predpisany
vyrobcom. Z-80 je vybaveny pevnym
siborom inStrukcif, ktoré si neskdr
popieme. Ka¥dy program je vybaveny
postupnostou tychto intrukcii.

1.2 Zobrazemie numerickych dat.

Celé &isla sd zobrazené priamo. Priame
binfrne  zobrazenie je  jednoduché
zobrazenie desiatkovej hodnoty bin4rne.

Napriklad 0010 0101=37

Jednotlivé bity majd postupne sprava
dolava hodnoty: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 a 128.
K hodnote 37 sme dospeli takto: 37=0x128
+ 0x64 + 1x32 + Ox16 + Ox8 + 1x4 + 0x2 +
Ix1. Bity &islujeme sprava dolava podinajiic
nulou: b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO.

Je jasné, Ze jeden bajt mdZe vyjadrif celé
¢islo nanajvy® 255. Ako cvifenie vim
doporutujem, aby ste si vytvorili

rychlejiia, ale nie je mo¥né toto pova¥ovaf za pravidio. Uvediem miekolko prikladov:

Indtrukcia Potet Polet Poéet
bajiov M T Inftrukcia
cyklov  stavov

RET 1 3 10

RSTna 1 3 11 IDra
ADD HL,ss 1 3 11 LDAJ
INC (HL) 1 3 11 IDAR
PUSH ss 1 3 11 LDLA
ss = HL, DE, BC

n = &fslo 0-255, pri RST mé¥u byf iba OH,
8H, 10H, 18H, 20H, 28H, 30H, 38H.
r=A,B,C,D,E,H,L

Teraz uvediem viacbajtové inftrukcie, ktoré sii rychlejiie ako vyllie uvedené.
Potet

Polet Polet
bajtov M T

cyklov stavov

[ SR
(SRS
- N

Vietky prikazy JR PODMIENKA ,adresa trvaji 7 T ak pod

Z0 Zvizarmu.

6

f. Tieto prikazy si tie} bvojbajtové. Samozrejme ¥e neboli uvedené vietky
tymto dvom tabulkém. To ani nebolo i&elom. mm;mmzmmmdmmmmm 474 a¥ 485 a Komentovany vypis ROM zo 666

desiatkovo-bindrnu tabulku &isel 0 aZ 255:
0 00000000 1 00000001
2 00000010 3 00000011

Ukszali sme si, ako previest bindme &islo
na desiatkové. Teraz prevedieme obréteny
tkon. Vypofitame binimy ekvivalent &isla

21:
21:2=10azvyfok 1 -> 1 =b4d
10:2=5 0->0 =b3
5:2=2 1>1=b2
2i2=1 0->0 =bl
1:2=0 1-> 1=b0

Bindmy ekvivalent je 0001 0101.

1.3. Operacie na binarnych
datach.
Pravidlo pre s¢itanie:
0+ 0
0+ 1
1+0
1+1=(1)0
kde (1) zna&i prenos do dal¥ieho stipca
vlavo. Priklad:
3 00000011
+1 0000 0001
=4 00000100
Sd w dve obmedzenia. Takto mbZeme
séitovaf iba kladné &isla a ich sidet mbZe
byt najviac 255.

0
1
1

Binarne éisla so znamienkom.
Znamienko pri bindmych &islach
znfzoriiuje lavy krajny (najvyi&i) bit "0"
znamend kladné &islo a "1" &islo zdporné.
Napriklad 1111 1111=-127, zatial®o 0111
1111=127. Bindme ¢&iclo -6 mé tvar 1000
0110. Bude platif binirne s&itanie aj pre
zapomé Ctisla? Skiisme sitatt
+7 00000111
-5 10000101
=2710001100 =-12!
Takto sa s¢itovat nedd. Je treba ¥pecidlny

inktrukcie ktoré zodpovedaji
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postup, ktory sa nazyva dvojkovy doplnok.
Ako medzistupefi si zavedieme termin
jednotkovy doplnok. Jednotkovy doplnok
binimeho zobrazenia ziskame tak, ¥e vietky
"0" nahradime "1" a naopak. Napriklad: +3=
0000 0011 mé jednotkovy doplnok -3=
1111 1100. Ani zobrazenie jednotkovym
doplnkom nezaruuje sprivnost s¥itania.
Napriklad:
- 1111 1011
+7 0000 0111
=+37 (1) 0000 0010=2
a prenos!

Zobrazenie dvojkovym doplnkom.

Pri zobrazeni dvojkovym doplnkom si
kladné ¢isla zobrazované ako pred tym,
napriklad +9= 000 1001. Zipormné &isla sa
dvojkovym doplnkom zobrazujui tak, Ze sa
zobrazia jednotkovym doplnkom
zvitienym o 1. Napriklad:
-3 jednotkovy doplnok= 1111 1100

-3 dvojkovy doplnok = 1111 1101

Teraz pouZijeme dvojkovy doplnok pre

stitanie:
+5 0000 0101
-3 1111 1101
=+2 (1) 0000 0010 =2 a prenos

+32 00000011
-5 11111011
=-2 11111110 =-2

Ak ignorujeme prenos, vysledok je
spravony. Vidime, Ze v dvojkovom doplnku
séitame alebo od&itame &isla bez ohladu na
znamienko. PouZitim obvyklych pravidiel
binidmeho sf¢itania dostaneme sprivny
vysledok vritane znamienka. Prenos sa
ignoruje.

Na chvill: sa teraz zastavme pri probléme
velkosti &isel. K zobrazenin velkych &isel
potrebujeme viac ako jeden bajt Ak
pouZijeme dva bajty, zobrazime Cisla od
-32K do 32K. Pismeno K predstavuje
desiatkovo 1024. Pitnisty bit je znamienko
a zvy¥nych 15 bitov (0.-14.) md%e vyjadrit
Cislo ak 32K. Ak to nestali, musia sa pre
zobrazenie &isel pouZival tri alebo Ityri
bajty.

Musime si objasnif’ dva doleZité pojmy:
prenos a prepinenie.

Prenos C.

U% v predchadzajicich prikladoch sme
videli, Ze pri séitani dochidza k prenosu do
dsmeho bitu. (Pozn. red.: pravy krajny bit =
0, Tavy krajny = 7. Prenos do dsmeho bitu
uZ znamend "mimo"” bajtu, tj do flagu C).
Ale registre mikroprocesora sii osem bitové.
Aby sa prenos nestratil, musi byt ofetreny.
To zaistuje takzvany prenosov¥ bit v
stavovom registri F. Bit sa oznaluje
pismenom C (CARRY).

Prepinenie V.
Uvedieme najprv priklad:
+64 0100 0000
+65 01000001
=129 ? 1000 0001= - 127
Vmitorny prenos bol uskutotneny z bitu

6. do bitu 7. To je hldsené ako prepinenie.
Preplnenie mdZe vzniknif v &tyroch
i h:
1) s&itanim prili§ velkych kladnych &isel
2) stitanim velkych zdpomych &isel
3) odé&itanim velkého kladného &isla od
velkého zdpormného &isla
4) od¢itanim velkého zdpomého Zisla od
velkého kladného &isla
Preplnenie je signalizované bitom V v
registri F.
Priklady prenosu a preplnenia.
Ak dbjde k premosu, je C-1, ak dbjde k
preplneniu, je V=1.
a) 00000110 (+6)
+ 00001000 (+48)
00001110 (+14)
sprivne V=0, C=0
b) 01111111 (+127)
+ 0000 0001 (+1)
1000 0000
V=1, C=0
Vysledok je nesprivny, pretoZe sa
vyskytlo preplnenie.

c) 00000100 (+4)
4+ 11111110 (-2)
(1) 0000 0010 (+2)
V=0, C=1 ignorujeme. Vysledok je
sprivny.

d) 00000010 (+2)
+ 11111100 (4)
1111 1110 (-2)
V=0, C=0. Vysledok je spravny.

e) 11111110 (-2)
+ 11111100 (-4)
{1) 01000011 (-6)
V=0, C=1 ignorujeme. Vy¥sledok je
sprivny.

f) 10000001 (-127)
+ 11000010  (-62)
(1) 01000011
V=1, C=1." Vysledok je nesprivny (m4
byt -198, &o je prili§ velké &islo).

1.4. Tobrazenie BCD.

Pri tomto zobrazeni je pouZity princip
kédovania kaZdej desiatkovej islice zv1asfa
je pouZité viac bitov numych k presnému
zobrazeniu celého &isla. Pre zakddovanie
desiatich &islic potrebujeme Styri bity.

Zobrazenie je nasledovné:

kéd symbol BCD| k6d symbol BCD
0000 0 1000 8

0001 1 1001 9

0010 2 1010  nepouZité
0011 3 1011 nepouité
0100 + 1100  nepouZité
0101 5 1101 nepouZité
o110 6 1110  nepouZité
0111 7 1111 nepouZité

Je jasné, e v jednom bajte mb¥u byt
uloZené dve BCD tislice. Napriklad ¥islo 32
je v zobrazeni BCD 0011 0010. Pre

7

zobrazenie Cisel sa pouZiva viac bajtov. Ak
pouZijeme tri bajty (Sesf polbajtov), mbZu
mat?isla napriklad takyto formét:

win o SR L A

Gislo 227

podet &islic rnamienko

Znamienko moZe byt':

0000 = + a 0001 = -
Zobrazenie BCD sa mbZe I'ahko prisposobit’
pre desatinné &isla. Napriklad -7.5 mb%eme
zobrazitt

e B

| |

pofet &islic  umiest.desat.fiarky znamienko

Vyhodou BCD si absohitne presné
vysledky, nevyhodou velkd spotreba pamiiti
a pomalost’ aritmetickych operécif.

1.3. Zobrazenie ¢isel v pohyblive]
clarke.

Zikladnou zésadou je, ¥e desatinné &isla
musia byf zobrazené v pevnom formite.
Aby sme neplytvali bitmi, bude zobrazenie
normalitovat’ plamé celé &isla. Napriklad
"0.000345" bude maf normalizovany tvar
.345x10. Pritom "345" sa nazyva
normalizovand mantisa a "-3" sa nazyva
exponent. Cislo teda normalizujeme
vyhi‘enim vietkych nevyznamnych mil a
stanovenim exponenta Mantisa je vidy
meniia ako jedna, a vitSia alebo rovn4 0.1
pre kaZdé nenulové &islo.

Formét mb¥e vypadaf takto:

3 2 1
10987654321098765432109876543210

S EXP. § MANTISA
Formét je #tvorbajtovy, pismeno S
oznacuje znamienkovy bit.

1.6. 7obrazenie aifanumerickych

dat.

Toto zobrazenie je jednoznaéne
zakédované osembitovym kédom ASCIT
(American Standard Code for Information
Interchange). Tabulka kédu ASCII je zndma
a preto ju tu nebudeme uvidzat'

2. vomkajéie zobrazenie
informacie.

Vonkajfie zobrazenie sa vzfahuje k
informécii, ktornd polita® poskytuje
vZivatefovi. Informicie mbiu byl
poskytnuté v podstate tromi spbsobmi:
bindme, oktalovo, alebo hexadecimdine a
symbolicky.

2.1 Binarme zobr azemie.
Zobrazujd sa priamo bajty pomocou
svietiacich diéd LED. Pre ladenie
nepraktické.




2.2. Oktalové a hexadechmaine

zobrazenie.
V  oktalovom systéme je kaZdd
kombindcia troch  bitov  zobrazens

desiatkovymi &islicami 0 a¥ 7 podla tabulky:

bindrne _oktalovo bindme _ oktalovo

000 0 100 4
001 1 101 5
010 2 110 6
011 3 111 i

Napriklad 0110 0011= 01 100 011 =
oktalovo 143.

Potitale s osembitovymi procesormi
pouZivaji s vyhodou hexadecimélne
zobrazenie. KaZdy polbajt tvori jednu hexa
tislicu. Hexadecimélne &islice j
desiatkovymi &fslicami 0 a% 9 a pismenami
A, B, C, D, E a F. Pre prehladnost’ si
jednotlivé zobrazenia usporiadame do
tabulky:

des. bin. hexa okt.
0 0000 0 0
1 0001 1 1
2 0010 5 2
3 0011 3 3
B 0100 El 4
3 0101 5 &
6 0110 6 6
74 0111 7 7
8 1000 8 10
9 1001 9 11
10 1010 A 12
11 1011 B 13
12 1100 s 14
13 1101 D 15
14 1110 E 16
15 1111 F 17

S hexadecimilnym zobrazenim sa
stretnete napriklad pri popise in¥trukcii
assembleru a pri zobrazovani strojového
k6du na obrazovke (napr. pomocou
MONSu).

2.3. Symbolickeé zobrazenie.

Toto zobrazenie je Cloveku
najzrozumitelnejfie. Pou%iva sa vidy, ked
mé mikroprocesor k dispozicii obrazovku
alebo  tlafiarefi. Zobrazuje &isla v
desiatkovej forme, pripadne priamo texty
tak, ako boli naprogramované.

3. Popis mikr oprocesora 7-80.

Tu si uvedieme niektoré zdkladné pojmy,
ktoré sidvisia s technickfm vybavenim
(HARDWARE) #tandardného  systému
Z-80. Hlavni pozomost budeme venovar
skladbe mikroprocesora.

Na obrizku 1 je nakresleni vndtornd
schéma mikroprocesora Z-80, ktoni si teraz

popifeme. Budeme postupovat podla
obrézku sprava dolava.

Aritmeticko-logické jednotka (ALU)
prevéidza aritmetické a logické operdcie. Na
pravom vstupe ALU je register A, ktory je
vybaveny vyrovmavacim regisirom
(ACT). Lavy vstup ALU je vybaveny
registrom TMP. Register priznakov F je
vpravo pri registri A. Ciarkované registre
A aF tvoria druhi sadu. Sidasne viak
md%e byt pouZitd iba jedna sada. Uloha
kaZdého priznaku registra F bude popisani
neskbr.

Na obrizku vlavo od ALU vidime velkd
skupinu registrov. Sd to univerzilne registre
B, C, D, E, H a L o velkosti osem bitov. Opir
st vietky zdvojené a plati pre ne to, o bolo
povedané o registroch A a F. Symbol MUX,
ktory sa vyskytuje nad pamifovym blokom,
je  skratka pre multiplexor. Déta
prichédzajice z vniitornej détovej zbernice
sii hradlované cez multiplexor k vybranému
registru. V urfitom okamZ¥iku moZe byt k
ditovej zbernici pripojeny iba jeden register.
Registre sid spojené tie s adresovou 16
bitovou adresou, o umoXiuje siasné
hradlovanie ktoréhokolvek pirmu (BC, DE
alebo HL). Skupina 4 registrov, znizomm4
pod (¥mito registrami, tvori “pravé"
adresové registre. Sd to Indexregistre IX a
1Y, programovy ¢itaé PC a ukazovatel

zasobnika SP.

Programovy &ita¥* PC obsahuje adresu
nasledujicej inftrukcie, ktord sa m4
prevédzat. Ukazovatel'zfisobnika SP ukazuje
na vrchol zdsobnika v pamiti. PretoZe
inStrukcia uloZenia do zdsobnika (PUSH) a
vybrania zo zdsobnika (POP) obsahuje
sifasne dva bajty, musi sa obsah
ukazovatela zai¥ovaf alebo zvySovaf o dva.
Registre IX a [Y si vybavené Zpeciélnou
stitatkou (vpravo od tychto registrov). Byt
odovzdivany vmidtornou ditovou zbernicou
mb¥e byt s&ftany s obsahom IX alebo IY.
Tento byt sa nazyva posunutie. Viavo dole
od bloku registrov je okienko s +1. Obsah
kaZdého priamo adresovatelného registra
(IX, IY, PC a SP) mbZe byt automaticky
zviilieny alebo zmenfeny siifasne s
uloZenim adresy na wvniitomd adresovid
zbemicu. To je dble¥ité zariadenie pre
previdzanie programovych cyklov a pre
postupny pristup k miestam v pamiiti.

VIavo hore od popisanych registrov je
samostainy pérovy register I a R. Register |
sa nazyva register prerulenia. Jeho dloha
bude popisani neskdr. Register R je
regeneralny pamitovy register. Je urfeny k
automatickému  obnoveniu  dynamickej
pamiti. Pre 1%ly programovania sa
nepouziva.

Celkom vlavo je riadiaca sekcia
mikroprocesora. Hore je riadiaci register
Inst.Reg., v fiom sa uklad4 inStrukcia, ktord
bude previdzani. InStrukcia vstipi do
registra ditovou zbemnicou z pamiiti. Pod
tymto registrom je dekodér, ktory posiela
signily do radi¥a a spbsobi prevedenie
initrukcie v mikroporocesore a jeho okoli.
Radi¢ ovldda riadiacu zbemicu.

Diétovd adresovd a riadiaca zbemica
ovlddaji systém. Od vonkaj¥ich zbemnic sif
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oddelené vyrovnivacimi pamifami (BUF).

4. Prevadzanle métrukcli v Z-80.

Vietky inStrukcie sa previdzaji v troch
fazach: vyvolanie, dek6dovanie a
prevedenie. KaZdé s tychto fiz spotrebuje
niekolko hodinovych cyklov alebo stavov.
Ka?dé fiza obsahuje niekolko logickych
cyklov, ktoré sa nazyvaji strojovy¥ cyklus.
Najkrat&i strojovy cyklus mid 3 stavy.
Strojové cykly budeme oznafovaf Mi, M2, ..
a stavy budeme znaZif' T1, T2, ...

Féza vyvolania.

Fiza vyvolania nejakej in¥trukcie je
previdzani behom prvych troch stavov
strojového cyklu M1: T1, T2 a T3. Tieto tri
stavy sd spolofné pre vietky in¥trukcie
mi a. Priebeh fizy vyvolania:

Ti - Obsah PC sa umiestni na adresovi
zbernicu, dekodér dekéduje adresu.

T2 - Programovy Cital sa zva®¥i o jedna
(PC=PC+1) v dobe, kedy sa &ita pamar’
T3 - in¥trukcia sa zapie do Inst.Reg.
Faza dekodovania a prevedenia.
Ked je behom stava T3 in¥trukcia ulo¥end
do InstReg., je nutné ju dekédoval a
previest. To si vyZiada aspofi jeden stav: T4.
Niekolko mélo in¥trukcii vyZaduje efte TS.
Akondhle prevedenie jednej in¥trukcie
vyZaduje viac ne jeden strojovy cyklus
(M1), prechddza sa zo stavu T4 strojového
cyklu M1 priamo do stavu T1 strojového
cyklu M2. Doba trvania ka¥dého stavu pre
ftandardny Z-80 je dobou trvania
hodinového cyklu, tj. 500 ns (nanosekiind).
1 ns = 6.000 000 001 sec.
Previdzanie in¥trukcii v sebe zahffia
zloZitejiie problémy, ktoré siahajdi mimo
rémec nitho rozprivania. Podrobnosti by
ste mohli ndjst napriklad v knihe Rodnay
Zaks: Programming the Z-80.

5. Popis métrukchi 7-80.

Skér ako prejdeme k podrobnému popisu
inftrukcii, roztriedime si ich do urfitych
skupin podla spolonych znakov. V podstate
moZeme rozliSoval' paf zdkladnych skupin
in&trukeii:

1 inftrukcie pre prenos dit,

Il in¥trukcie pre spracovanie d4t,

1T in¥trukcie testov a vetveni,

IV  inftrukcie pre vstup a v¥stup (V/V),

V  radiace inftrukcie.

L IinStrukcie pre prenos dat.

Tieto intrukcie delime na:

osembitové prenosy

Zestnéstbitové prenosy

opericie so zdsobnikom

a blokové prenosy

S g




Vadiorne dédova z2hernice

i~

MUXx

~ ]
£l B | C A F
E’ - [TMP | A’ &
L H | L J_l 2
IX : [ ACT
5 I¥
3 b’7 A i
PC
2 % ALU
=l
LA
. u
Rdrecova 2b6srnica F
B
- - u
Riendiecen 2bernica F
Ia. Osembitové prenosy. HEXA ibh. 16-bitové prenosy dat.
Vieiky osembitové prenosy dit sd Do kaZdého pérového registra (16 bitov)
prevadzané in¥trukciami zavidzania 1 4096| 256| 16 1 BC, DE, HL, SP, IX a IY mdZe byt
(LOAD), ktoré majd formét: 2 8192| 512| 32 2 Za\'edgnaj;;g-blti"f zz;ﬁ alebo ndm::
LD miesto uréenis, zdroj 3| 12288 768| 48 | 3 pamiiti vrcho a. Aj obrite
Napriklad register A prenesieme do registra 4 16384| 1024 | 64 4 obsahy tychto registrov ma_tu zavedené
B initrukciou LD B.A. Ak viak chceme 5 20480| 1280 80 ] do urfeného miesta v pamiti alebo na vrchol
zaviest’ do niektorého pracovného registra s 6 24576| 1536 | 96 6 zésobnika. Z' vrcholu zdsobnika mbzZe byt
vynimkou A obsah nejakého miesta v 7| 28672| 1792 | 112 7 naplneny register AF.
pamiti, musi byf adresa tohto pamifového 8| 32768| 2048 | 128 | 8 ;
miesta najskdér uloZeni v niektorom 9| 36864| 2304 | 144 | 9 lc. Operacie so zasobnékom.
pirovom  registri  (najlastejiie HL). A | 40960| 2560 | 160 | 10 Tieto operficie mdfeme povafoval za
Napriklad ulo¥ime obsah pamifového B| 44056| 2816 | 176 | 11 sitast 16-bitového prenosu. Indtrukcie
miesta 22EF do registra B: C| 49152| 3072 | 192 | 12 PUSH a POP pre prenos jednoduchych
LD HLL22FFH  alebo LD HL,#22EF D| 53248| 3328 | 208 | 13 8-bitovych registrov neexistuji. Ked sa
LD B,(HL) LD B,(HL) E| 57344 | 3584 | 224 | 14 ukladd obsah pérového registra do
Do registra A viak mdZeme ukladaf priamo: F | 61440 | 3840 | 240 | 15 zésobnika, je najprv ukazovatel' zfsobnika
zniZeny o 1 a potom sa uloZi obsah prvého

LD A,(Z2EFH) alebo LD A,(®22FF)
Poznamenajme, #%e v programoch sa
stretnete s dvojakym zépisom
hexadecimflnych &isel, ako to vidite v
predchédzajicich zdpisoch. Ciselné hodnoty
mbZeme pisaf aj dekadicky. Posledni
initrukcia bude mat tvar:

LD A.(8943).
Pri tejto prileZitosti si uvedieme tabulku,
ktord je pre programétora velmi potrebn4. Je
to prevodné tabulka hexadecimélnych &isel
na dekadické a opatne. AZ zalnete
Ze

programovaf,  zistite, je dobrym
pomocnikom.

Priklad prevodu HEXA na DEC
#0CB29=49152+2816+3249=52009
Prevod DEC na HEXA:

46511 = #0B9%97
B
2455
- 9
151
B 9
Ti7
Teraz sa vritme k prenosom. Posledni
inftrukcia LD A, (#22EF) je v pamiti
uloZen4 takto:
na adrese PC  je 3A (operatny kod
inftrukcie)
PC+1 je EF (ridovo niZfia
polovica adresy)
PC+2 je 22 (ridovo vySfia
polovica adresy)
Vidime, Ze adresa je wuloZend v
obréitenom poradi. To plati vZdy!

9 "

registra na vrchol zésobnika. Potom sa opif
zni%i ukazovatel’ zisobnika o 1 a uloZi sa
obsah druhého registra na vrchol zésobnika.
Napriklad pre inftrukciu PUSH BC sa
najprv uloZi register B a potom C.

K tomuto bodu zaradime efte in¥trukcie
pre v¥menu. Mb¥u sa vymiefal opif iba
obsahy pérovych registrov. InStrukcia EX
DE,HL zameni obsahy registrov HL. a DE.
Ide vlastne o dvojity prenos dat.

In¥trukcia EXX vymiefia obsahy
pérovych registrov s prislufnymi registrami
druhej banky, tj. BC s B’C’, DE s D’E’ a
HLsH'L".

id. Inétrukcie blokového prenoss.
Vysledkom tychto inStrukcii je prenos
bloku dét. Sd iastodne automatické. Pri ich
pouZivani treba dbaf na urtité pravidla:
- vietky in¥trukcie blokového prenosu
vyZaduji pouZitie troch pdrovych registrov
BC,DE aHL,

- Jifi Janecek -
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Diskové
rozhranie
Plus D '
2

Plus D je moderny diskovy a tlatovy IF pre
ZXS, ZXS+, ZXS 128K a ZXS +2 od firmy Miles
Gordon Technology, vyrobcu populdrneho radida
Disciple.

Je to kovova krabitka asi 10 x 12 x 1.5 em
s “kizeilnym™ tlatitkom, konektormi pre max. 2
disketové mechaniky (DSDD, 40 alebo B0 stdp,
390 ¢&i 780 kB) podla normy Shugart 400,
tlatiaren (tandart Centronics,
zlititelny s Epson) a neprechodnym
systémovym konektorom. Cena IF
je asi 60 Libier.

Plus DOS dovoluje
vietky beiné diskové prikazy
(LOAD, SAVE, PRINT#,

INPUT#, ERASE, FORMAT,
CAT, VERIFY a pod., vratane
ich variant). Rovnako ako u
Disciple mo2no zadéval aj
nelpiné mena (wild cards) alebo
program volaf iba poradovym &fslom.
DOS vie kopiroval aj z diskety na
disketu, pripadne vyuZfvaf tzv. autoload.
Nechybaiju ani tzv. prevadzacie sibory s dizkou
510 byte nahravané do vnitorne] RWM, ktoré
sa po nahratl z diskety prevedd (napr.
precfslovanie riadkov BASICu) bez naroku na
pamaf ZXS. Plus D vypisuje katalég disku bud'
skratene (iba nazvy silborov) alebo rozéirene
(por.&., nazov, typ, poé.adresa, ditka apd.).
DOS Plus D dovoluje z BASICu pristup k
lubovolnému sektoru na disku, napr. za G&elom
jeho skimania alebo opravy. Syntakticky
analyzator rozumie do istej miery aj prikazom
BASICu a ovladacim kédom (hook) pre
Microdrive.  Kdzelnym tladétkom moZno
zaznamenavaf programy 48 alebo 128 kB na
disketu, koplroval obrazok normélne alebo
tieflovo a oproti Disciple je pridana funkcia
dovollujica névrat do BASICu.

Krabicka Plus D sliZi aj ako chladit
stabilizatora 7805, obsahuje 10 obvodov : FDC

M

1772 s vnitornym separatorom dat, 8 kB
EPROM, 8 kB RWM, obvod PAL a niekolko
IO TTL LS. Svetelnd diéda indikuje
strankovanie pamdéte. VSetky obvodové a
programové funkcie boli podrobne
analyzované.
V podstate moZno povedat, e Plus D je
radi¢ Disciple zjednoduSeny tak, aby pri
zachovan( délezitych funkcif bol cenovo
prijatelny. Chyba tu ZX Network,
ktory u Disciple oi. umoZfoval
zdielanie jednej disketovej
jednotky a tladiarne viacerymi
uZfvatelmi.

K ZX Network
poznamenajme tolko, 2e péan
Sinclair & nim trochu predbehol
dobu a &o sa tyka CSFR, "hodil

perlu  prasafu®”. Malokto z
tuzemskych uZfvatelov vtedy vedel,
¢o vietko poéitatové siete
.skrmja a ako wvbbec ZX
Network vyuZif. Objavilo sa pér
hier pre viac hratov cez ZX Nel, niekto si
vyskisal po ZX Net prenos dat a tym to
vadsinou kontilo. Ze by sa u nds pouzivali ZXS
¢i Didaktiky spojené do siete, napr. pre vyuku v
gkolach, to bola utépia.

Nehladiac na svoje moZnosti, mal ZX
Network s ZX Interface 1 tieto zakladné
nevyhody:

a) Programové vybavenie nedokézalo
kedykolvek a bez prislusného prikazu
periodicky monitoroval stav ZX Net. Stanica
otakévala prijem len vtedy, ak k tomu dostala
prikaz a pocas velakrat aj dlhého &akania
menohla si&asne pinif iné Glohy (napr. vypoéet
podla programu).

b) Nebolo jednoducho moZné
kedykolvek po ZX Net prenasaf program do
iného ZXS a dialkkovo ho od&tartovaf (napr.
vyZiadaf si pristup na diketovi jednotku alebo

~
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tlaiarefy hlavnej stanice).

Odstranenie tychto nevyhod a pritom skoro
dpind zligitelnosf so ZX Net pondkla pred
niekolkymi rokmi britskd firma MGT u svojho
radiéa Disciple. Hlavné stanica (utitel) toti2 mohla
podriadenej stanici (Ziakovi) kedykolvek vnitif svoj
siibor, napr. obrazok, text, program alebo si
prehliadnif jeho obrazovku (na &om
Ziak pracuje). Naproti tomu stanice
zapojené do siete mali pristup k
disketove] jednotke a tlatiamni
hlavnej stanice. Odtial' je uz len
krok pomocou potrebného SW
zaistif slu?by, aké vie omnoho
rozsiahlejiia £l cenovo
ndronejsia sief, napr. potftatov
triedy IBM PC. Aj ked SW pre ZX
Net na Disciple mal SirSie
moZnosti, ale to uZ je mimo ramca
lanku. Skoda, 2e u Plus D sief ZX
Net nanajdeme.

Mame by sme hladali tie
konektory pre kri2ové oviddade podla noriem
Kempston a Sinclair IF2 obvyklé na Disciple.
Kto pouliva disketovl jednotku, ktora mé& len
jednoduchd hustotu zaznamu (single density),
m& smolu, pretoze Plus D s nim na rozdiel od
Disciple nebude vedief pracovaf. Sklamany
bude aj uZfvatel, ktory bude chcief okrem Plus
D maf sGtasne na zbernici ZXS aj iné
zariadenie. Teoreticky by bolo moZné Plus D
pripojif na rozsirovatzbernice, ale bohuial zle
zndda (rovnako ako Disciple) predfZenie
privodu k ZXS aj o jednotku centimetra, a
potom spravidla vbbec nepracuje. Bolo by
treba pouZif oddelovat zbemnice a Plus D
vybavif spinatom (Inhibit button) pre
zamedzenie kolizie s inym peritériom.

Plus D sa napojuje na ZX ROM na 4
adresach, ktoré nie sU vietky zhodné s
Disciple, rovnako tak adresy V/V si rozdielne.
Disciple vedel v oblasti adries 0 -8kB a8 - 16

-

kB zamieftal EPROM s RWM, u Plus D je
usporiadanie paméate pevné (EPROM od adresy 0,
RWM od adresy 8192), tak?e uZivatel si nie prave
lahko predefinuje napr. podprogramy prerusenia
(RESET, RESTART, NMI apd.). Aj ked medzi Plus
D a Disciple existuje prenositelhos! programov,
nemo2no z vy$ie uvedeného bez Gprav pouZfvaf
DOS z Disciple na Plus D alebo naopak.

Priru¢ka k Plus D bohuzial neobsahuje na
rozdiel od Disciple dbleZité informacie o systéme
(napojovacie a V/N adresy, ovladacie kody,
ukaXky prace v strojovom kode) a tak nie div, 2e
neznall uzfvatelia Plus D sa mame snaZia

cez Plus D tadif z rdznych textovych
editorov, chybaji im pomocné a koplrovacie
programy atd. V zahrani¢({ si sice vyddvané
rbzne Casopisy Specidlne pre Disciple a Plus

D, napr. Casopis FORMAT, existujl skupiny
uzfvatelov, ale beZny majitel sa s nimi sotva
stretne. Keby sme chcell hladat muchy, asi by
vadilo, ?¢ Disciple ani Plus D nevie bez
Upravy pracoval pod CPM ani
spolupracoval s disketovou
mechanikou 1.2 MByte.

Skoda, e krabiéka Plus D
nie je na ZXS umiestnena zvisle,
ale vodorovne, &m zbytoéne za
potitatom zaber4d miesto. Volhy
priestor v EPROM mal byf

(¢elne wvyuZity, napr. pre
kopirovaci podprogram disketa -
paska.

Nie je dost dobre jasné,
predo vyrobca v manudli zatajil
lezité informacie o Struktire
systému, pretoZe kio vie ako na
to, tak si ich zistf, zatial, ¢o va&Sina laikov bude
dosf diho zbyto¢ne hladaf a zhdhaf, o reklame
inak vcelku dobrého radiéa neprospieva.
V porovnan/ so zastaralymi radiémi
Beta, Opus a Kempston je viak Plus D
podareny a o ftriedu lep&( vyrobok. Hlavnou
vyhodou je skutotnost, ¥e obsahuje RWM v
ZXS. Oproti uvedenym raditom je Plus D
niekolkokrat rychlejs(, pinych 48 kB sa z diskety
napinfl za necelé 4 sekundy. Koneéne, Plus D
rovnako ako Disciple, wvyvinuli konStruktéri
potftata ZXS, ¢o je vidief aj na Uspomom
rieSenl DOS a d&astom vyuiivani ZX ROM.
Rovnako ako ZX Inerface 1, obsadzuje Plus D
pamaf ZXS pri vytvorenl kanalu pre sériovy
vystup alebo vstup dat (PRINT#, INPUT#) na
disketu alebo z nej a pri jej] formatovani,
zatialto beZny LOAD alebo SAVE Ziadne
naroky na RWM nema.

M
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Snimanie a prenos obréizkov
pomocou ZXS

FAX

na vasom
Z.X Spectrum!

Tak znie nadpis reklamy firmy J.G.P.
Electronics, Unit 45, Meadowhill Estate, Kidderminster
DY101HH, tel. (0562) 753893 v tasopise Short Wave
Magazine, m4j 1989. Pomocou adaptéra za 9 Libier a
programu mbZete z drufice, ridia, telefénu a inych
komunikadnych zariaden{ prijima’ a tlaZif obrézky
vysiclané normou FAX. Jednd sa hlavne o
poveternostné mapy, graficky prenos dokumentov,
fotografii a pod. Systém obsahuje hodiny redlneho
asu, riadenie kontrastu, ukladanie obrizkov a mo¥nost
ich tlatenia na tlafiarni. O prijme FAX vid tiez
Sdeélovaci technika 9/R9,

Mnoho videorekordérov na ZX Spectrum
(napr. Videoface, Video man) dopliiuje dal¥f vyrobok
VIDI ZX firmy ROMBO Production za 34.95 Libier.
Umokiuje zosnimanie a zaznamenanie obréizkov
snimanych napr. kamerou alebo statického obrizku z
videa. BohuZial' nie vo farbe, ale v stupnici Sedej.
BliZ¥ie informdcie mo¥no ziskaf na adrese 11 Crofthead
Centre, Deadridse, Livingson EH54 6DG, tel. (0506)
41 46 31. A my sa pyrame, kedy u? koneZne zatne
niekto vyrdbat scanner alebo videodigitizér aj s
kamerou, vyuZivajici jednoduchii optiku a osvetlenie
odpizdrenej pamiti 4116 (4164), &o vychddza velmi
lacno. Ako skrinka kamery s optikou méZe shiZif aj
star¥{ fotoapardt. Ze by to bolo ndmetom pre niektord
na¥u firmu, ako sa elegantne presadit aj na devizovom
trhu 7
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Jifi Hellebrand pod hlavifkou svojej firmy
HELLSOFT ponika nickolko zavjimavych knth pre
ukfvatelfov mikropo&itafov triedy Sinclair. Poslal ndém
ich na uké¥ku do redakcie a tak vds dnes bli¥Sie
zozndmime s dvomi z nich.

V knihe " Mannfrl‘);k programom"
sa stretnete s nivodmi k i dZitkov¥m najviac
roziirenym programom. KniZka toho na 140 strandch
prindda dost, S§koda len, e vo vi&¥ine pripadov ide o
tituly starSie, ktoré uZ v archivoch spectristov le¥ia
kdesi v kite zapri¥ené pod pavulinou. Ale nie si
zabudnuté. Zrejme zaZiji svoju renesanciu. Kazdy si
rid spomenie na hry ako Manic Miner, Atic Atac,
Silent Service, Saboteur a mnohé dalfie. Taky Jet-Pac
by eSte aj dnes zaujal svojou jednoduchostou; lietajici
kozmonaut stavajici z dielcov medzihviezdne kordby a
potvorky, ktoré sa mu v tom viemo¥ne sna¥ia prekdZat,
poskymii v nevylerpatelnych kombindcidch nejeden
dramaticky okamih. A ked’ zistite, aky je tento program
vlastne kritky, Zasnete efte i dnes.

Aby sa hrdom lep¥ie ¥vindlovalo, poskytne sa
im aj jedna vlasmost' bohov - nesmrtelhost’ pomocou
mnohych POKE. Opit viak v prevainej miere na
starie hry. Mo¥no aj preto, ¥e pouky na tie nové sa
zaddvaji dost komplikovane, na to u¥ sily beiného
hriZa nestatia.

Z odbornych programov tu ndjdete ndvody na
preslivené produkty legendimej firmy PSION -
VU-FILE, VU-3D, VU-CALC; dalej Copy Copy, TF
Copy, Hi-t a nicktoré dalgie.

Spectristom tdto kniZka asi nepombie, pretoZe
vietky tieto hry u ddvno uhrali, k systémovym
programom manudly medzifasom zohnali - a vlastne
pochybujem, &i tieto programy efte dnes niekto
pou¥iva, ked boli nahradené noviimi produktami
noviich firiem. Pre zafiato&nikov (a hlavne didaktistov)
mé vEak isto-iste velki informativnu hodnotu. Predstavi
vém zlaty fond sinclairistov, Tahko pochopite
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nostalgicky krésne dejiny velkej éry

Spectra. o' T B AP BIAPS AT »
: " Jitf Hellebrand, 252 46 Vrané n. Vit. 430 L
Kym predoEld kniha pote¥i g X
najviac hriov, td nasledujica - ontika prirucky: T
"Mbdj pfitel Didaktik " P FEI). e
Gama" je utens hibavym ® 100+1 PROGRAM (37.- K&) . 2
ktoré sa chci aj niedo B Obsahuje 10 programoy pre i potital, zo vietkych odborov - ako dkitkové, i
p!n!uc":iﬂ "Mdj phitel" je zatal g La.dll:d:J hry. Chodivost programov je zarudeni pomocou Epeciflneho kontroloého g
najlepfou publikéciou firmy :
Hellsoft. Ako hned v uvode @ MANUALY 1. DIEL (48.- K&) ]
prizndva autor, spis vznikol z W  Prvi zo série primtiek s utivatelkkymi popismi profesionilnych programov [
prekladov zahraninej literaniry, ide . najznémegich firiem, obsahuje aj kapitolu o Gpravich hier, kde sa dozviete, ako
teda o akisi kompilafku. Nie je si upravif hry pre nesmrtelhost atd. L
ur&end skiisenym borcom, ktorf ajo ™ [
Inoci na vds vychflia hexa kddy B
Naagch " SdonEal . & b - KLADIVO NA PROGRAMY (35.- K&s) s
avysoka opovrhujii; pretoZe sa Primicka pmutj:lIlllswqiug fpovah_h ktoré sa snatia vidpar® cf: rhm:;l:ﬂ ;u:;plmuv s
Siabiad o Gl ovhiloug B 7k Chmokh eI AR v DRI BEVRER Jb SRS S SR
g kazem s mnohymi potrebnymi programami, ktorych poukitie je popisané v B
spectrum kompatibilnych g prirucke.
poéitatov. Pre zafiatoénikov, ktori - [
to myslia s potitafom véZne, by 1 MUJ PRITEL DIDAKTIK (48.- K¢&s) M
tdto a jej podobné knihy mali byt g Druhé vydanie obllibenej prirutky (prvé bolo rozpredané vo velmi
povinnym &ftanim. kréitkej dobe), kde sa dozviete, ako vniknidf do tajov programovania a B
zoradenie kapitol v logickych J : i M !
stivislostiach, uvédzané sprievodné :'"";;Eu:‘ﬂ"'u‘" e "*‘P"':‘"“,f; “‘""*‘;n‘“* m % programy o8 ]
krtke programy si efektnymi | O R ot : N
ukdfkami moZnosti poliala. Vpy P e E E EEESEEeESEEsEsesad

Skoda, ¥e po lahko pochopitelhom

zaliatku o sade znakov - charakter sete, sa odrazu u¥ na )
14, strane zadina pracovaf v strojovom kéde, ked' zarial’ ﬂ]
ledva poméme prikaz POKE. Programy v strojdku g
dokd¥u divy, to nikto nembZe popriet, autor sa skor 4
poki%a ohiri’ nés jeho mo¥nostami. Je wviak
nepedagogické uvddzal programy ako napr.. DATA
"21FFSTOEC00620ESDD2D"... (dryvok). Pochybujem,
¥e sa ndjde vo svete jeden Elovek, o tomuto rozumel.
Ale ked to pustite, je to pekné, 1o nepopieram. Iba ma
to ni® nenau&ilo. Kto poznd assembler vie, Ze leplie by
bolo uviest aj zdrojovy text. Ten by bolo vhodné
komentoval a to uZ presahuje rdmec a zrejme aj
povodny zémer tejto knihy. Inak by bolo treba vziar do
ruky tabulku s hexa vypisom strojovych inStrukcii a
urobit’ si spitny preklad. Peknd zdbava na nudné dihé
zimné vedery.

Od polovice knihy sa viak oplt vritite ku
klasickému "“nepofkvrnenému” basicu a naulfte sa
pracoval hlavne s grafikou. Ndzvy mnohych kapitol
hovoria sami za seba a si skutotne ldkavé: Kruhové
diagramy, Pseudopriestorovd grafika, Priestorové
modely molekiil, Jednoduchd po&itafovd hra. Za aky'si
apendix mo¥no povaZovaf na zdver uvedené drobnosti.
Zavediete si do potitata Zedtinu (aké jednoduché oproti
PC po&ftatom!), skonitruujete programovd lupu &i
vlasiny kopirovaci program s kapacitou aZz 48945
bajtov, a mnoho daldieho. Na zdver vdm pocita poradi,
ktoré &fsla ¥portky na druhy ty2def vyhrajd milion. A %
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ak vm to nevyjde, nevadi. Kiipu tejto knihy aj tak neolumjete.

NajvéZnejsim nedostatkom (a vlastme iba jedinym podstatnym)
tejto knihy, kedZe je urlend k mnohondsobnému pou¥itin, je velmi
chabé viizba. Typicky paperback so stranami viepenymi do chrbta vém
vydr# ty¥defi a potom uX len nahéfate v prievane plachtiace strany.
Chvalabohu si Cislované, tak¥e vém nehroz{ pomieZanie listingov.
Skoda, %e inak celkom kvaliti sadzbu a tlad to degraduje na niedo, &o
mi vonia zdhradkou. Zo Styroch knih, ktoré sme od firmy Hellsoft do
mdakkme dostali, iba jedind mala kvalitne zofity chrbdt poctivymi
spinkami.

Na ziver uvddzame z tejto knihy niekolko zaujimavych
programov,

J Pauéo

Priestorovy priebeh funkcie

2010 LET a=1080 : LET k1=80
2020 LET w=75 : LET k=0.75

2030 LET x00=128 : LET yo0=83 :
LET bm=Pl1180

2040 LET c=k*COS (w'bm) : LET
s=k"SIN (w*'bm)

2050 LET dx=3 : LET dy=5: LET
af=a/90

2060 DIM h(256)

2070 FOR I=1 TO 256 : LET
h{l)=-1000 : NEXT |

2080 FOR g=-110 TO 110 STEP dy :
LET y=g*af

2090 FOR m=-105 TO 105 STEP dx
2100 LET x=m"af : GO SUB 2400
2110 LET x0=INT (x00+m+c*g+.5) :
LET yo=INT (yoO+s'g+2z+.5)

2130 IF m=>-105 THEN GO TO 2170
2140 LET 11=0 : let I=INT (xo/dx)
LET h{l+1)=yo

2160 LET x1=x0 : LET y1=yo : GO
TO 2220

2170 LET 12=0 : LET I=INT (xo/dx)
2180 IF yo>=h{l+1) THEN LET {2=1 :
LET h(l)=yo

2190 LET x2=xo0 : LET y2=yo

2200 IF f1*2=1 THEN PLOT x1.,y1 :
DRAW x2-x1,y2-y1

2210 LET x1=x2 : LET y1=y2 : LET
f1=f2

2220 NEXT m

2230 NEXT g

2250 STOP

2400 LET r=SQR (x*x+y"y)*bm
2410 IF r=0 THEN LET z=k1 :
RETURN

2420 LET z=k1*SIN (r)/r : RETURN

Aby sme obdrkali tvar z obr.2,
musime v programe praviest tieto

Upravy:

2010 LET a=155 : LET k1=39

2020 LET w=75 : LET k=0.65

2400 LET r=SQR (x*x+y"y)'bm
2410 LET z=k1*(COSr- COS
(3*r)/3+COS (5%r)/5- COS (7*r)7)+24
2420 RETURN




PRVOCINITELE

10 PRINT "ROZKLAD CISLA NA
PRVOCINITELE""

15 PRINT = i

20 INPUT "VLOZ CISLO K ROZKLADU, N="n
25 IF n<=1 OR (INT n-n)<0 THEN GO TO 20
30 PRINT "Prvocinitele cisla N su ="

35 LET d=2 : LET b=-1 : LET c=2

40 LET a=n/d

45 IF a-INT a=0 THEN GO TO 70

50 LET c=c-1

55 IF c<0 THEN GO TO 65

60 LET d=d*2-1 : GO TO 40

65 LET d=d+b+3 : GO TO 40

70 LET n=n/d

75 PRINT 4", ™

B0 IF n>1 THEN GO TO 40

B85 PRINT : GO TO 15

FAKTORIAL
10 PRINT* * FACTORIAL CISLAN **
20 PRINT ™ i
30 INPUT "N="n : LET a=n : LET r=0
40 FOR i=1 TOn
S50 LET r=LN a/LN 104r
60 LET a=a-1 : NEXT |
JOLET e=INT r
BO LET m=10%(r-a)
80 PRINT "FACTORIAL "n,"l = ":m:"E"&
100 PRINT : GO TO 20

Dumpingovy DTP HAHAWRITER

Isto mnohym z vas nle Je neznamy pojem Desk Top Publishing. Velka vaésina ludi sl ho spaja s
pocitacmi PC é1 Apple. Ak by ste niekomu cheell tvrdit, Ze aj na Specire je mo#né nledéo podobné, asl by
vas vysmial. Ale samozre]me ako znaly spectrista ¢1 gamista mu razom urobite skrt cez rozpocet. Dnes
uz asi tazko najst také odvetvie, kde by Spectrum nebolo skiialo svoje slly. Tak prisll na rad a)
programy (ypu DTP.

Dnes sa pozrieme na program HAHAWRITER slovenske] firmy ROMANTIC SOFTMAN.

Obsahuje niekolko typov pisma, ako si napriklad: tuéné (bold), skionené (itallica), podélarknuté
{underline) a Iné. Aky by to bol DTP, ak by sa do neho nedall dostal obrazky. No a pochopltelne by
nebolo od vecl hotové stranky a) vytlacit. Ak méte chut a tla¢laren BT 100, hotova stranka je za chvilu
pred vami. Zacnime véak pekne poporladku. pokra®. na str.18

V programe Je Integrovany editor textu,
v ktorom sl mbiete napisal zékladny text
Jednym druhom pisma a potom si urdclté casti -
bloky textu mdZete zmenit na Iny typ. Ak uz
viete pocas pisania presne aky druh pisma kde
budete pouzival, mbzete si text hned pisat
vybranym druhom. Mate moznost deflnovaf
odstupy jednotlivych riadkov medzl sebou. V
pripade poireby méle moZznost pisania do
stlpcov. Pochopitelne, Ze tym neovplyvnite text
mimo stipca. Dalsou dobrou funkciou je
Jednoducha tvorba tabullek. Program ma
kapacitu 250 rladkov textu s 59 znakml na
rliadok. To sd priblizne trl strany forméatu A4.

Najvacdai rozdlel . medzl textovym
editorom a programom DTP jJe ten, Ze DITP
dokaie pracovaf a] s obrazkami. Program
HAHAWRITER vam to samozrelme umoZnuje
tiez. Méte moZnost wvyukivali obrazky =z
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3 o DESKTOP e prvni textovy editor, ktery dokdie psit
,ﬁ)‘?‘ﬁ’ properciondlnim pismem, kembinovat obrézky s textem a Lo
vie Vim okam#ité ukazovat ji pfi psani textu. Obrdzky mohou

mit &itku mezi 8 ad ¥52 body a jejich vyika je omezena jen velikosti
volné paméti - 22 KB. Obrdzek lze umistit naleve, naprave a doprostred.
V prvnich dvou pripadech mife byt na opaéné strané také text. Obrizek muae

6 byt v textu pouZit i nékolikrdt ani by to zvyfovalo ndroky na paméf - cbriazky
maji svij viastni zdsobnik a z texiu jsou de néj jen odkazy. Na zdsobniku jsou chrazky
uledeny v komprimovand (zkrdcend) formé tak, aby zabiraly co neiméné mista v paméti.
Takto lze do DESKTOPu viofit a2 neuvéritelné velké obrazky - zatim rekerd drii montif pohledd
ze hry SENTINEL o rozmiérech 512x1152 bodd, tedy dveé obrazovky na girku a fest obrazovek na
l} vyiku - celkem tedy 12 obrazovek a tedy 12#6144=¥3728 bytd prafické informace, cof je #islo,
které opoufti moinosti ZX Spectra. Tentyi obrdzek zabird pfi kompresi v programu DESKTOP
néco kolem 19 KB, Pro vytvdreni obrdzkd jseu k DESKTOPu doddvéany (v cend) dva grafické
programy - FONTEDITOR a SCREEN TOP. Prvni je urfen pro editaei fontd, psani nadpisd,
prevadéni obrdzkd z barev do stupnice 3edé a K jejich drobnym dpravdm. Druhy pak pedporuje
pouiivdni obrdzkd wvitdich nef obvykld obrazovka., Umodiiuje editoval obrizek o rozmérech
512x384 bodd (2x2 obrazovky) - idedlni pro rdznd schémata. Oba programy obsahuii graficky
editor 2 programu HLEZLEY.
'!' Znaky DESKTOPu jsou v matici 8x12 bodd. 8ifka znaku je volitelnd v rozmezi 2 a2 10 bod1.
Znakovy soubor jo kompletni ASCII od mezery af ke znaku @, navie isou mald a velkd pismena
O teskd (slovenskd) abecedy. Znaky mohou byt nahrazeny libovelnymi jinymi - rdmeéky, malé
obrdzky, prafické symboly atd. V textu lze najednou poufit étyfi z 26 zatim existujicich
p znakovych soubord. Nyni nékolik ukédzek Loho, co lze do textu dostat pomoci znaki:

znakovy soubor &islo 1
nakovy soubor &islo 2
eankooy soubsr éisle 3
znakovy soubor islo 4

Z nékolika maljch znakd lze vyrobit velkd pismena:
Arma Bﬁtnn vyrihi nejlepéi beton mezi viemi betony.

Rizné horni a delni indexy a specidlni symboly si mitete snadno vyrobit:
HyS0y4 je kyselina sirové, Voda se étépi na Hz0" a OH™.
{a+b)2 = a5 + 3a2b + Juh? + b3 pro a,be R
Hurych a synové - Parni mlyny, Lipovi 13, Tanvald, psé 468 41, TR 031 5537 91

Nota celd - o, nota pllova - 4, nota étvrfovid - J, nota osminovd - J a nota Sestndctinovd - &

Tabulky v DESKTOPu jsou pracné jii vzhledem k proporcionalité, ale vysiedek sto ji za namahu:

BRI NERONENNERARERGONENENANENEONERNERED
l Marozen(a): ano | Rkceschopnost: HENTNEIIHN B [ |
B Bydlisté: ma B Fyz. kondice  : HNININ Baseds—olH
i Pohlavi: mé B Taktika « NER [ {TT T Eele] |
Bl Stav: stiizlivde [ Inveligence  : NINRRIRRORNINIE Bedo—C00H
; (INERNERENEREBEEEUREEERERENNNGRNERAENEREREERG—O000H
B Poznamka: V kolektivu je oblibena pro svou pravdomluvnost Bo—0G000E
B Agoni W4C | a rifovou fepiéku s bledé modrou bambulkou,

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIllllllllllllIllllIIIllllll:lllIIIII:
Této dvojstrana bola pripravend programom DESKTOP fy Proxima

aMeumypgey OCINTE~NEPFE="

116 |

]



DESKTOP umi tisknout na wviech rozdifenychB

periferiich - od jednojehlifkovych tiskdren ag
plotterd a# po tiskdrny étyfiadvacetijehlickové.g
Tisk je provddén v grafickém refimu a tedy vie, co=
dokdfe tisknout grafiku, midZe tisknout nasS
propramu DESKTOP. Zatim existuii oviadade pro:

Minigraf
AlFi
XY 4158
BTi@a®

Gamacentrum 81
Robotron KB384 =
Epson fady FX, RX, LX, EX a kompatibilni (8 jehel) 3
Epson fady L@ a kempatibilni (24 jehel)

Vétéina ohvyklyeh pripojeni (hardware) téchtoS
tiskdren a zapisovadd je pokryta. Pokud mdteZ
néjaké méné rozdifend pifipojeni nebo mén
rozéifenou tiskdrnu, vyrobime verzi specidlnd prog
Vs, Pokud plide o jednoduchou dpravu, paks
zdarma, plide-11 o slofitéidi prdei, tak 2a velmig
FOZUMNROoY cenu. ==

Program vyu2ivd viechny moinosti pouiivaniE==s
tiskdrny, umi pFizpisobit #itku textu v rozmezi 642
ai 768 bodd. Dokdle také tisknout text do vices
slouped. Pro tiskdrny s 24 jshlickami mimeg
specidlni ovladaé, ktery tiskne znaky v jemnéidi
rastru (16x24 misto 8x12) a vysledkem jo Lis
kvality LO. Podobny oviadad pfipravujeme i prog
Liskdrnu BT100, u kbteré existuie modnos
sof twarovéhe zdvoindsobeni poltu bodd v oboug
sindrech. Rychlost se sice sniii na polovinu aleB
kvalita wvzroste na tiskdrnu BT10@ af piimeg
neuvéFitelnd, Pokud vlastnite plotter musime Vis
predem upozornit na to, 4e tisk je pomérné pomaly aB
to prote, #e propram pismenka nevykresluje z darg
ale simuluie jednojehlikovou tiskdrnu a kresli tex
po jednotlivych pixelovieh fddeich - vysledek jo
ve velmi dobrd kvalité.

Za 210 Kés tedy miZete ziskat Lol programy
DESKTOP, FONTEDITOR, SCREEN TOP a CONVERTOR
{pfevadéci propram z Taswordu, D-textu, R-lextu,}
D-writteru a Textmachine do DESKTOPu), manudl ki
propramum (30 stran), 26 znakovych zouborld aj KNSR
nékolik ukdzkovych textd - vie na kvalitni kazetd i
s obalem. Déle ziskdte moinost se na nds kdykoliv] =
obrdtit o radu nebo pomoc, pPistup k daldim¥
pomocnym programim pro DESKTOP, kterd jil
vznikarn a budou vznikat, pfistup k novym verzim
programy, které pravdépodobné také budou,
moinost zapejit do “Klubu ufivateld DESKTOPu™ a
neposledni Fadé také dobry pocit, Ze pom&hdle dobré
viel - rozvoji dal#i softwarové produkes.

Ak méate o program zdujem, vystrihnite
kupdn &.1 (na Inzerine| strane) a zadlite ho na

adresu :
PROXIMA software v.0.s.
.0.box 24 pokta 2
ﬂw 21 Usti nad Labam
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programov typu ART STUDIO él Inych grafickych AN RS e e
editorov. 7a pozornost sto)i a] metoda WYSIWYG, teia Tt bt ettt

ktorou tento program pracuje. Znamené to, 7e na
obrazovke pocitaca sa tvori text aj s obrazkaml tak,
ako ho neskdr uvidite vytlaceny.

Po tomto struénom tuvode sl prejdeme
Jjednotlivé Funkcie programu. Po nahrani je
obrazovka rozdelena na pracovni a Informadni
cfast. V Informacne] castl sa zobrazuje menu na
druhom riadku od spodku a stavovy riadok pod nim.
Jednotlivée povely sa vyvolavaju stlafenim
zaclatoéného pismena poZzadovane] Munkcle. .. :

Srdcom programu je editor. Tu si tvorite ttrea e homw e s owoas Shal B, S

MULTIFONT
TEXT DESIGNER
YERSION 2.0

viastné texty a to bude aj najpouzivanejdia cast || oo P INRCTIRE S
tohoto programu. Telegraficky pre]jdeme oviadacie e e
Klavesy.  Kurzorom pohybujeme pomocou || SOFINN

kurzorovych klaves. Enterom je zabezpeceny vstup

nového riadku. INV. VIDEQ prepne znak pred Pre majitefov dafiame BT 100 pootkame &
kurzorom z ASCIl na ndrodny font. Klavesy DELETE, spracovanie textov s pouditim viacerfch drubov pisma a s
GRAPH, <« a = zabezpecuJu roézne spdsoby |modnosfou integrovania obrizkov do texm. Program pracuje
vymazavania znakov. . Okrem tychto | metédoa WYSIWYG, fo mamend, e na obrazovke je to, %o
najdolezitejSich obsahuje este rad Inych, medzi :mﬂl'ﬂ'h'“ﬁ';“ B il o e
ktoryml Je dost zaujimavé vkladanle textovych o P N— : SO .. jo
sekvencli. Ak sa vam v texte opakuje uréita veta | UPInd verzia progmmu 2.00 stoji 100.- Kés. Verziu bez Skt
: ¥ pre grafiku dodévame zadarmo. Ku programu dodéme niekolko
alebo sekvencia slov viackrat, tato si mozete ulozit hotovych textov vritane popisu funkeif programu. Po dokontenf
a v pripade potreby vyvolat stlacenim uréite) novych verzif programu, mé ka2dy legilny odberatel’ prévo na jej
kombinacle klaves. Podobne si naprogramované a) bezplainé dodanie, Ka2dy odberatel’ dostane zadarmo slovenskd

tzv. programové sekvencle. Na rozdiel od textovych konverzaZfmi hro "Boay a klid po slovensky”.

sekvenchi, moZno klavesnicovou priamo riadit . 1
Svoje ohjednévky posiclajtc na adresu:

program tak, ako keby sme za sebou silacall ;
klavesy. Aktualny stav editora vidite v Rébert Madaj, Na Horky 152/28, 972 31 Réztofno

informacnom rladku. Tu sa nachadzaju Informacie
0 tom, na ktoru stranu obrazovky pokraduje text, Informacla o mode INSERT, Indikécla stladenla
kiavesy EXT.MOD, zapnutie CAPS LOCK, nastavenie médu LAYOUT a pozicla kurzora. O nastaveni
okrajov Informuje 3. riadok od spodku.

Mady STYLE, FONT a LAY umo#nuji zmenu prislusnych riadiacich kddov. V mode GRAPH mozete
do textu vkladatl obrazky. Mod PRINT vam umoZni tlad stranky.

Ako uz bolo spomenuté, HAHAWRITER doké7e pracovaf a] 8 obrazkaml. Tleto sia v dexte
povazované za ‘drubi’ vrstvu. Teda v skuioénostl Je obrazok nad textom & Je ‘priesvitny’. 7 toho
vyplyva, Zze do volnych pléch mbZete vkladat texty. Pochopiteine, ze élerne plochy si ‘nepriesvitné.
Jednou z najzau)imavejiich ¢asti tohoto programu je to, ako chape obrazok. Rozdeli ho na 24 riadkov a
udaje o jednotllvych rladkoch ma ulozené v uréite) tabulke. To umoznuje v pripade potreby dostat do
textu Iba ¢ast obrazku. Pripadne druhu ¢ast vioZif na Iné miesto, nezavisle od prve). Modilfkaclou
udajov v tabulke miZzete menit a) velkost obrazku. Tak ako pre text, aj pre obrazok plati riadkovanie,
Ak ma byt neporudeny, musi byt rladkovanie nastavené na LAYOUT 0,

Na zéver spomeniem uZ len pouFivanie riadlacich kodov. Povelom STYLE, FONT alebo LAYOUT sa
modifikuje cely text od miesta viozenla a7 do miesta, kde sa vyskytuje iny kdd schopny jeho Gcinok
zrusit. Ak sa v Jednom rladku vyskytuje viac kodov LAYOUT, plati len ten, ktorého miesto ulozenia bolo
blizsie k pravému okraju textu,

Prl testoch tohto programu v redakcli som pochopiteine zistil aj niektoré jeho slabé stranky.
Hlavne mi vadila jeho pomalost. Vzhiadom na to, 7e program pracuje s klavesnicovym bufrom poditac
nastiha a ak sl to véas neuvedomite, kurzor aj po pusteni klavesy este chvilu putuje. Tiez mi vadi
vkiadanie obrazka klavesaml A, B, C .. atd. Neviem ¢l by nebolo z hladiska uzivatela vkladanie
pohodinejiie stlacanim klaves tak, ako sa na klavesnicl za sebou nachadzaju, teda Q, W, F, H atd. Dalsi




nepatrny nedostatok je ten, ze editor nedokaie pracoval s blokmi. To véak chapem, lebo viem, aké su
pamatové moZnosti Spectra. Predpokladam, Ze a] ostatné nedostatky’, ktoré uvadza autor vo svojom
manuéale k programu pramenla Iba z pamatového obmedzenia. Nepokladam za nutné, aby mal program
Integrovany HELP. Ak Je k nemu dobry manual, povazujem to za omnoho vyssiu prednosi ako
vysperkovany HELP v programe. Avdak tu Je kamen urazu. Moje predchadzajice vyhrady boll
viacmene] detaliného charakteru. 7a najvaznejsi nedoostatok tohoto programu povaiujem dodavanu
dokumentaciu. Auior vychadza z toho, 7e potenciainy uzivatel ma uz bohaté skisenostl s podobnymi
programaml na inych poéitacoch. Kto vdak 7 tohorodnych majitelov Didaktikov vie ¢o je to LAYOUT,
FONT ¢i STYLE? Malokto vytusi, ze 1/0 sivlsi s nahravanim a uz vobec nepochopi, ako nahrat obrazok do
texiu. Ak by boll v navode aj priklady a to velml konkréine, tak nepochybujem o tom, 7e prave tento
program ma velku Sancuo presadif sa medzl beinymil (teda a] takymi, ktori poznaju Iba LOAD )
uZivatelmi. Jeho velkou prednostou Je cena, za ktori ho autor pomika. Dokonca nlzdlu verziu tohoto
programu, kitoréd nedokaZe pracovat s obrazkami, pomika ZADARMOM Skutoéne sa domnlevam, 7e by
stalo zato cely navod prepracoval s iym, #e krok za krokom bude nasledovat popis ako tvorll texty,
menit drubhy pisma (FONTY), ako nadefinoval stlpce a mnoho Inych Informéacli. Bola by velka dkoda
nevyuzival program napino a tym ho viasine degradovatl na komflortny textovy editor.

Program je vhodny pre tych, ktori vlastnla tlaclaren BT-100 a obéas cheil vyivoril nejaky
reklamny ¢l informacny letak s peknou grafikou. Tlez sa dé& pouzit na tvorbu kratsich dokumentov.
Kvalita tlace zalezi iba od nastavenia vade] tlaclarne. Ak mate zaujem o tento (a nielen tento) program,
nezabudnite s| ho objednat. Necakajte nato, az si ho kapl vas kolega a da vam ho okopirovat. Ak totiz
autor! budu patricne honorovani, neireba mat obavy o kvalliny doméci software. V tomto pripade sa da
s pokojnym svedomim zakondit tato recenziu poopravenym prislovim " Za méalo penazi VELA muzlky '

P.Albert

ENTER - mé% nekoneéné
Zivory.

THREE WEEKS IN
PARADISE: Ked WILIMU
obichaji okolo hlavy
hviezdi€ky, stla siifastne:
Sym.SHIFT, D a P - nekone&né
Zivory.

: HERBERT S DUMMY RUN:
Dne#ny koktail nesmrtelnosti a
inych fint sme namiesali z vaSich ;F:{kﬂé“: I"'T 10 & stiad sdtasene:
prispevkov a preto diifame, Ze si Tk it
i ; INTO THE EAGLES NEST:
akdy nd iefo 5
e e s Do tabulky rekordov napi¥:

EQUINOX: Néjdi v prvom
sektore balitek s ndzvom PETE,
vrir sa na zadiatok a v favom
homom rohu stla& kldvesy
{siasne): R, N,a C - ma%
nekonedné Zivoty.

ROAD RUNNER: Po nahrati hry
stla&: BJR - nekonedné Eivoty,
LOVE - ziveretny efekt hry,
JACQUI - zaujimavi spréva.
STAINLESS STEEL: V priebehu
hry stlad silasne A, LLL,Ka
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DAS CHT - nesmrtelnost’
DAS NME - zmiznid nepriatelia
DAS MAP - zobrazi sa mapa
DAS OFF - mapa sa vypne
WHELITE: | - ENTER, 2 -
witty, 3 - shark, 4 - bebod, 5 -
xenon, 6 -zx 83 b, 7 - zmq
l{pismeno malé 1.)3, 8 - hrmez.
Wietky kédy zaddvar malymi
pismenami.

Nekone&né Eivoty ziskate po
napisani t¥cho kédov do
DEFINE KEYS v hréch:




oy Y

SOLOMONS KEY - EBORP
EXOLON -ZORBA
JETSTORY - KAREL

FIRE - ROB

V hre TRASHMAN ako svoje
meno uvedte - FUCK ME -,
TITANIK 2 m4 heslo pre
spustenie - SUSIE -.
BREAKTHRLU -
zvoliftKEMPSTON a dr¥art stdle
BREAK.

Vstupné kddy pre druhé Easti
hier.

NAVY MOVES 2 - 63723
MEGANOVA 2 - 26719
MEGANOVA 3 - 16640
SOL NEGRO 2 - 2414520
ARMY MOVES - 27351
GAME OVER - 18024
STARSTRIKEII -
zjednodulenie hry - Zapndt
pauzu a napisa’ " HEAR AND
OBEY" potom stla&if Q - &it,
W - palivo, E - laser.
WIZARDS LAIR - kédy
poschodi sii: CAIVE, HAWLO,
LIAYR, LYONS, DUNGN,
CRYPT, VAULT.
STARQUAKE - kédy
teleportov: [IRAGE, EXIAL,
ULTRA, SONIQ, TULSA,
ALGOL, VEROX, QUAKE,
DELTA, AMIGA, ASOIC,
KYZIA, AMAHA, RAMIX,
OKTUP.

BOUNTY BOB STRIKES
BACK - kédy pre obtia¥nost*
IHB, LTO, IDP, MLB, DW,
OAQ, PHH, XNR.
SENTINEL - k6d dal¥feh kol:
kole kéd

0004 14099537

0010 42346548

0026 RBRT9285

0040 R6062226

0061 15524414

0072 09857276

0093 74764690
SKIRANGER - daliia
obtiafnost® MAGIC, PILOT,
STOMP, PARIS.

WIEV TO A KILL - hesl4 pre
druhé Zasti hry: QRS21,
QQQQQ, HRMQE.

o

EXTRA

domnievam
"miniprogram"
svojou dizkou.

EXBOLD

RRCA

RET

druh pisma.

N

BOLD:
vypustenim niekolkych inStrukcii
sa dd z ITALICu (vid FIFO T7)
urobif rutina, ktord za pomoci
roticie a inftrukcie OR zvyrazni
cely znak. Napriek tomu, %e tento
efekt nie je ni& nové pod slnkom,
sa, e by tentwo
mohol

EXTRA BOLD

SADA EQU 50100
ORG 50000

OR (HL)
LD (DE)A
INC HL
INC DE
LD AH
CP #40
JR C,I_LOOP

~

EXTRA BOLD

piihym

zaujat

Henryk Paluch

LD DE,SADA-256

LD (23606),DE

INC D

LD HL,15616
[_LOOPLD A,HL)

Pozn. red. Pri poufiti programov
ITALICA a EXBOLD sa vytvori
novi sada znakov v pamiti od
adresy SADA. Preto pozor, ak
méte v tychto miestach svoje
programy alebo ak sem ukazuje
register SP méZe dbjsf k
spadnutiu systému. Pre tych. ktori
by chceli mar sifasne obidve
sady v pamiiti jeden ndmet. Sta&i
zmenit ndvestie SADA v jednom
§ tychto programov, tak aby sa
znaky v pamditi neprekryvali a
potom  pihym prepisovanim
SYSTEMOVEl] PREMENNE]
na adrese 23606 mbZete menit

3
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NEW CLEAR
SCREEN

NEW CLEAR SCREEN: tito
rutina plni obdobnid funkein ako
"Efekt s obrazovkou" na strane
21, FIFA &.2, ale "ide na to inak".

Henryk Paluch
NEW CLEAR SCREEN

ORG 50000
A_CLS LD L0

LD DE #4000
L_CLS LD A,DE)

LD HA

SRLA

AND H

LD (DE)A

ORL

LD LA

INC DE

LD AD

CP #58

JR CL_CLS

LD AL

OR A




Hardwarovéd ponuka
g

-

> 999 ‘

} T

Osembitovy mikropo&itac,
kompatibilny s poCftaémi
typu Sinclair.

Technické parametre:
mikroprocesor: Z80
pamat RAM: 48 kB
pamét ROM: 16 kB

rafika: 256 x 192 bodov
axt: 32 x 24 znakov

KTIK M

R W

Fﬁ{’-ﬁ“ .
joysticky: priame

pr} jenie dvoch
slcasne

video vystup:
zakodovany v systéme
PAL

klavesnica: kontaktna,
45 klavesov

%‘%L ACIAREN ROI

farba: 8 farieb v sustave

Gl !

paméfové médium, ktoré

umoZfiuje v porovnani s

magnetofénom

nahravanie cca 150 krat

rychlejgie. Vybrany
rogram vyhladéa za cca
-3 sekundy.

DIDAKTIK 40

Jedné sa o velkokapacitné Technické parametre:

disk.mechanika: 5.25"

format. kapacita: 360 kB

cet stop: 40
chl. nahravania:
4kB/s.

napéjanie: 220 V/50 Hz

1699~

i

s o g o e e
BOTEON K 6304

e i % U

Zakladné technické parametre:
forma tlade : tepeina tla na teplocitlivy papier
ychlost tiage : 45 znakov/sek.
ﬁrrk: tla-ﬂin : Butznaku:rﬁ - g e
ru era : termocitiivy papier pre tlagiarne
. m&agfrkr 216 mm
- format A4
Rozmery : 340 x 240 x 85 hmotnost : 3.8 kg
Prikon : max. 35 W
HRozhranie : CENTRONICS

MOMITOR

Monochromaticky monitor s uhloprietkou 32 cm,

so zelenym luminoférom.

Monitor nezasielame podtou. Objednavky sa

vghavu]ﬂ prostrednictvom zésielkove| sluZby Ten
xpres (nutnosfou je telefén) alebo monitor je

moZné zakipit pri osobnej navateve v redakcil (po

predchédzajicom telefonickom dohovore).

Pokyny k
objedné&vaniu
hardware.

|
|
|
Ak mate o niefo z
nagej ponuky za-| /!
ujem stadl, akf |
oznaéite prisiugn
Stvorfek na objed-| |
navkovom listku. Ten
potom vystrihnete a v| |
obalke podlete na
nasu adresu : FIFO,| |
0.box 170, 960 01
volen, J !
Na zaklade vadej| |
objednavky vam
hardware poSleme na| |
ﬂ“mafk"& jakych| |
ripade nejakyc
prnﬁémnv sa ngra—
cajte priamo na nasu| !
adresu alebo tele- |
fonujte na nade tel.
¢islo. |
|

Ano, zavazne si objednavam poéitaé DIDAKTIK M
v cene 2 999,- K&s a prosim si ho poslat na dobierku.

Ano, zdvazne si objedndvam disk.jednotku DIDAKTIK 40
v cene 3 999,- K&s a prosim si ju poslaf na dobierku.

Ano, z4vazne si objednavam tladiare’y ROBOTRON K 6304
v cene 2 399,- K&s a prosim si ju poslaf na dobierku.

Ano, zdvazne si objedndvam monochromaticky MONITOR

v cene 1 699,- K&s a prosim si ho posiaf Ten Expresom
Dh}udn;ny H_slrdwnre prosim zaslaf na adrasu : 3 —
mano & preEviske @ .. e s s s s didham 2 i |
I s e A R B R s i e podplsteasniiiiaal]
PG & maRln S e e T e NGO |




POKE - a ¢o s nim?

Aj vo Fife sa mdZete do&itar aké POKE vloZif
do urfitej hry, aby ste ziskali nesmrielnost alebo
nekoneéné zdroje nejakej nevyhnume potrebnej
energie. To je sice pekne napisané, ale ako to
previest?

Prvd vec, ktoni musite urobif, je zabrdnenie
autoftartu programu. To zabezpelime pomocou
programu HEADEREDIT. To isté sa dd dosiahnut’ aj
vytvorenim faloinej hlavitky. Pokial' sa jednd o
pomeme slabo zabezpefeny program, nédjdete
BASIC a v flom prikaz RANDOMIZE USR adresa,
alebo podobny. Skiiste tento riadok vyeditovarl Ak sa

vim to podari, napiite POKE pred prikaz
RANDOMIZE a odo#lite riadok spér.

Priklad:

10 CLEAR 29999: LOAD " CODE:
RANDOMIZE USR 50000

Ak viete, 2¢ v tomto programe je ziskanie
nesmrielnosti POKE 45555201 ; poswpujie
nasledovne: vyeditujte riadok 10 a upravte:

10 CLEAR 29999: LOAD "" CODE: POKE
45555,201: RANDOMIZE USR 50000,

Po nahrani programu by mala byt uZ
nesmriclnost zavedend Ak je v BASICu viac
prikazov RANDOMIZE, zadajte POKE pred
posledny. Nie vidy je to pravidlo, ale vo vi&fine
pripadov to funguje. Takto sa viak d4 postupovar iba
v starfich programoch, ktoré sii pomerne slabo
zabezpelené. O tom, ako zabezpe&it' nesmrielnost’ v
noviich programoch sa mdJete do&ftal v Zasopise
FIFO &.1 v tlanku RANDOMIZE USR. Tu sa mus{
postupovat individudlne u ka®dej hry. Vo visine
novych hier nie je moiné horeuvedenym spésobom
dosiahnut po2adovany efekt. Casto sa stéva, Je po
zmene hlaviZky sa program zniti. Ak neovlddate
aspofi trochu strojovy kéd, poZiadajte o takito dpravu
radiej niekoho, kto mé skiisenosti. Lahko by sa vém
totiz mohlo staf, ¥e sa budete zbyto¥ne trdpir a nid
nedosiahnete.

-

P Albert

‘5’:;-( V piatom &isle Fifa sme spolu s
1 objedndvkou na novy rofnik uverejnili aj
| podmienky reklamnej hry

FIFO-SHOW,

v ktorej ste mohli vyhrat zaujimavé ceny
ako odmenu za zfskanie predplatitelov pre
néd¥ Easopis.

Pravdupovediac, netakali sme aZ
taki velkd diast’ v tejto sifa¥i. No opir ste
ndm dokdzali, ¢ na Fife vim zile®. V
tomto &ase si uZ prvi ddasmici fifo-show
odmeneni, midme pripravené dalfie ceny,
ktoré méZu padniit’ aj do vaSich nik, stali si
len preéitat propozicie na vniitornej strane
obilky a zifastnit sa.

Najéastejiimi vyhrami boli zatial’
hodinky a drobné reklamné predmety, no
rozdali sme uZ aj nickolko trifick. A tie
pritom mb¥te ziskat len 2za desal
predplatitelov! Absolitnym rekordmanom
je zatial' Ivan Pyskaty z Chlumca, ktory
ziskal aX neuveritelnych 23 abonentov!!!

-1.P.-

Stefan Zagora z Trmavy ném poslal
ohlas na &ldnok "Tretia ruka pre BT-100" z
Fifobanky &.6:

"Vlastnim po&ital 4 mesiace a
tlatiarefi o© niefo menej, ale tak
komplikovane by som papier nevkladal.
PouZivam zlo¥itej¥i (sndd), ale komfortnej¥i
pripravok.

Podstata spofiva v  pripojen{
zvonkového tlafitka na pripojovaci kibel,
konkrétne konektor IN. Tlagitko zapojime
medzi koliky 2 a 6. Ak je tlafiarefi pripojend
na napéjacie naplitie, po stlalen{ tlatitka sa
postiva papier (motor papiera je vchode).
Tlatitko je mo¥né pouZif kedykolvek (nielen
na vkladanie papiera)."




Schémy, schémy, schémy...

Mnohi &itatelia sa obracaji na redakciu so
¥iadostou o poskytnutie schémy nejakého zapojenia.
Ziadosti si rozmanité, od jednoduchého zapojenia
joysticku a¥ po schémy disketovych radifov. Zistili sme,
¥e niektori majitelia tyfchto schém ¥Ziadajd za képiu
nehordzne sumy. Nezriedka sa suma pohybuje okolo 500
K&s. Vieme, ¥e vi&ina &itatelov je niZSicho veku a teda
neméi odkial' zobra? poZadovani sumu. Ty¥m sa vlastne
brzdi rozvoj tychto uZfvatelov. V redakcii sme sa rozhodli,
e zavedieme novi sluZbu na¥im &itatefom. Bude sa jednar
o posielanie schém réznych zariadeni podla poZiadavky
titatelov. Aviak ak chceme, aby ném tito sluZba
fungovala, musime mat zdroj réznych schém. Chceme vis
preto poliadaf o pomoc. Ak méte doma schémy, ktoré ste
ochotnf poskytniit inym, prosfme vés, poilite ich do naSej
redakcie. Urobime si z nich kvalimé képie, ktoré budeme
potom rozosielat, ak nds niekto o to poZiada. Samozrejme
originly vdm obratom vritime. Cenu, ktord zaplati
zdujemca za zaslanie schémy urfime len z nafich
ndkladov a poktovného (tento poplatok bude len
symbolicky v podobe nickolkych korunovych znémok).
Tym by sa mohli dostar velini zaujfmavé zapojenia za
pomeme nizke ceny Sirokému spektru Zitatelov.

Nelutujte preto némahu a pomd¥te svojim
kolegom. Urgite sa vim to vriti mnohondsobne spirf v
podobe riznych vylepien{ po&fiata alebo jeho periféni.

Hned ako ziskame viacero zaujimavych zapojeni,
obozndmime vis s nimi vo FIFOBANKE.

fr E&te vo Fife 1 sme uverejnili krétky
program na zviiCovanie pisma. Tento viak
nefiel na prvej verzii Gamy. K tomuto
problému ndém M.Kovalik z Bratislavy
napisal:

"Neddvno som v prirucke politata
objavil dva nasledujice pouky pre tlaiarefi
ZX Printer:

POKE 23749244 a POKE 23750. Po
ich pouZiti mo¥no uvedeny program pou¥if a
naviac pofitaé po zadani LPRINT, LLIST,
COPY neostane "visiet" ale vracia sa spif do
basicu. Zérovefi ich moZ¥no pou¥if pred
nahrdvanim hier, ktoré pouZivaji vypis
hlavifick smerom na tlafiarefi, aby sa
neporufil obrizok, alebo hry pouZivajiice toto

zvitiovanie pisma."

W

R.Mafias, Litomé&fickd 862, 418 01 Bilina;
potrebuje informicie o disketovej jednotke ED
505 5L/SM 5639.M1, made in Poland, ktoni
knipil v Prahe na VySehradske) ulici.

Radoslav Hodni2dk, SNP 82, 900 84 Bihod;
nembde zohnal schému interface a zapojenia
(pripadne cez UR-4 alebo ZX Inerface 1)
tlafiarne Seikosha GP-500 AS k ZXS Delta.
Potrebuje aj ovlidaci program zavidzany cez
Basic.

Jifi Jecha, Kransova 7, 618 00 Brno; viasini ZX
Spectrum upraveny podla Sd&lovaci techniky
11/87 na 80 kB. § touto dpravou mbe pracoval
pod operafnym systémom CP/M (3.5', 720 kB).
Rid by sa spojil s ukivaelni, ktorf tie? majd
takto upravend Spectrum. Rovnako by sa rid
spojil a spolupracoval s tymi, kiori viasinia
plotter XY 4150 (vfmena programov &
skiisenosti).

Milan Kafka, Dobkovice 89, 407 03 DéZin;
viastni ZX Spectrum+ spolodne s ZX IF | a ZX
Microdrive. Pred neddvnom sa viak stalo, 3e mo
microdrive prestal fungoval. Chyba je zrejme v
IF 1, a preto uf dihfin dobu zhéfia vietku
literatiru a schémy zapojenia, ako [F 1, tak a
samotného microdrive. Hlavnym problémom je
to, 2 microdrive sice mo¥no spustit’ (motor sa
rozbehne a previja cartridge), ale uk sa sim
nezasiavi, iba klivesou Break. Preto velmi prosi,
&i by mu niekto nebol ochomny uvedend
literaniru a schémy predaf, po2i®al alebo nechar’
prekopirovat, popripade mu mohol poradif' v
£om by mohla by chyba a ako ju opravit.
Kto by vedel poradif jednoduchd schému
programétora EPROM a poradit aj s programom
k nemu na Didaktik Gama alebo M, nech pie na
adresu : Peter Sifovsky, Strednd 11, 915 01
Nové Meston/V.

Jan ZimeZnik, Partyzanskd 79, 569 92 Bystreé u
Polifky; zhifia nivody na hry BATMAN FETE,
TARZAN, NOSFERATU, ASTERIX a
AVENGER.




Velkda Kniha
poukov

zostavil M.Bejr

Pa vke z_ddvodov, ktord sma

uviedt, Vo P 28 %fv 7atiname
uiprattowt, ne, posEovanye vekd
skutodnah c

FAIRLIGHT U

POKE 311978,0 - nekone&ny pofet ¥ivotov v Easti "A Trail

of Darknes”, plati pre zastavend verziu programu

POKE 32891,24 - t nesenych predmetov prestane byt

v fasti "A Trail of Darknes” obmedzovany ich véhou, plati

Bﬂ zastavend verziu programu

OKE 33627,24 - otvorl vietky dvere v Zasti "A Trail of
Darknes", plati pre zastavend verziu programu

FOX FIGHT BACK
POKE 480710

FRED

POKE 31171,0 - nenbdda energia
FREE CLIMBING 2

. ahrati j j i

: 0:1:3451ﬁﬁngrmn je nutné pre jeho spustenie zadar
FREE CLIMBING 3

ic ?gitaﬁagrmu je nutné pre jeho spustenie zadal
FRIGHTMARE
10 REM ZAVADZACI PROGRAM

11 CLEAR 24999 : LOAD "" CODE 24500 : POKE

24523,195 : RANDOMIZE USR 24500
12 POKE 43892183 : POKE 44013,183 : REM ERRCC

6/C4
13 ‘-;2;‘5:‘5 43852,183 : POKE 431976,183 : REM ERRCC
15 RANINOMIZE USR 24526

FRONT LINE TR 21 -
POKE 624990 - nntaneén{ potet Eivotov
POKE 63400,0 - nekonefnd zdisoba bomb

0 autora.

FULL THROTTLE
POKE 466080 : POKE 465609,0 : POKE 46610,0 - umoZni
beztrestnd zriticu so siperom

FUTURE KNIGHT
POKE 316830

G

GALACTIC GUNNERS
POKE 40004,150 - nekone®ny pofet Zivotov

GAME OVER - PART 1
POKE 32416,0 - nekone®nd zdsoba granitov

POKE 39284,201 - neubida energia

FOKE 39344.0 - nekoneiny polet Zivotov

GAME OVER - PART 2

POKE 32378,0 - nekone&nd zdsoba granftov

POKE 33458,201 - nesmrtelhost pri flapnuti na minu
POKE 318644,201 - neubdda energia

POKE 38704.,0 - nekoneZn¥ pofet Xivotov

- po nahrat{ programu treba zadaf kéd : 18024

GARFIELD
POKE 33595,0

GHOSTBUSTERS
- name : PETER , konto : 10343404 => 42000 $

GHOSTBUSTERS I

POKE 16618,0

GHOST HUNTERS

10 REM P‘L‘)[g. SOPISU CRASH 05/87 PRE
NEKONECN VOTY

20 LOAD "" CODE

30 FOR F=23354 TO 233460

40 READ A : POKE F A : NEXTF

50 RANDOMIZE USR 23296

60 DATA 175,50,214,216,195,69,178

GHOST ‘N GOBLINS

POKE 39857,135 : POKE 39858,50 : POKE 39859,180 :

POKE 39860,191 - nekonefn¥ pofet fivotov pre stretnutie s

protivaikom

GLIDER RIDER

POKE 34818,0 - zastavi &as

POKE 34931,0 - nekone&ny pofet bimb
POKE 349730 - neubtida energia

POKE 37439,0 : POKE 3?4—4&5 - objekt nie je chrineny
strelhon z vele

GO BEAR GO
POKE 33425183
POKE 33538,183
GO TO HELL
POKE 62254,0 - neubdda energia

POKE 63275.5 - nesmrtel.

GOODY

POKE 47780,0

GOTHIK

POKE 42110,58
POKE 43934,58
GREAT GURIANOS
POKE 3149420

POKE 34942 183

POKE 63601,201
GREEN BERET
POKE 41451,167 : POKE 41652,0 : POKE 41653,0 : POKE

46827,167 - nekoneén et Fivotov

10 REM PODLA CASO :52 KOMPUTER ZSUSTUJE
Fi DOBU JEDNEHO I?’DT& FEKﬁNE NU
ZASOBU RAKIET PO ZISKANI RAKETOMETU

11 CLEAR 24791 : LOAD "° CODE 16384 : LOAD ™
CODE : CLS : PRINT AT 17,0 : LOAD " CODE :
RANDOMIZE LISR 24830

12 POKE 46828,0 : POKE 46829,0 : POKE 46830,0

13 LOAD "" CODE 16464 : RANDOMIZE USR 24833
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GRYZOR _
POKE 33015.X - X (MAX.255) = polet Fivotov
GUN RUNNER

1 REM PLATI PRE ORIGINALNU VERZIU

2 tgﬁ]uﬁu IZIEPOILE 21693,0 : CLEAR 25317

1 POKE 64531,68 : RANDOMIZE USR 64512 : POKE
65120,12

4 Fasz)n [=23308 TO 23323 : READ A : POKE LA :

NEXT [ : RANDOMIZE USR 65082

4 DATA175,50,19,192,50,122,190,50,169,
192,50,69,20%,195,198 187

GUN SMOKE _

POKE 38647,183 - nekonelny polet fivotov

GUTZ

0 REM ZAVADZACI PROGRAM

1 ga.%%k 24574 : LOAD "" CODE : RANDOMIZE USR
2 LOAD " CODE : POKE 23739,244

3 POKE 38763, 0 POKE 387640

4 POKE 38807.0 : POKE 38R08.0

5 RANDOMIZE USR 24576

GYROSCOPE

POKE 53887,201

L

A.T.E. _
POKE 53246,14 - neubidda energia

HADES NEBULA
POKE 49883,0 - nekonefny polet Rivotov
POKE 61998,0 - nekoneny¥ pofet Eivotov

« HALLS OF THE THINGS
POKE 32717,0 : POKE 35923 X - X=MAGIC
HAVOC
POKE 256130 : PGKE 25614,0 : POKE 25615.0

HE-MAN
POKE 43210,X

HEAD OVER HEELS

POKE 35315.0 - po ich ziskani sa zachovi na 1.!.|:1|3_rI !enﬁ

r¥chlost poh bu nesmrielnosf a zdsoba municie ﬁ-l

nesmrtelnost a Slastofne di2ens diika skoku ( EELS}

POKE 42195,0 - nekoneZny poi‘.":% Eivotov

POKE 43132,0 - maximélne predl?i skok HEELS

POKE 431320 : POKE 43134,235 - maximélne predf#i

skok obom

HEARTLAND ;

POKE 23563,201 - neubida energia

POKE 41280,0 - zastavi &as

HEAVY ON THE HAGICK

0 REM PODLA CASOP I;{}MI’UTFR NA ZISKANIE
MEKONECNEHO POCTU

1 CL]:'.AR 24009 POKE 23570.16 : LOAD "" CODE

2LOAD" “CODE : POKE 33130,201 : POKE 33189201

3 POKE 33240,201 : POEKE d-ﬂlﬂ'f’ 24 RANDCIMIZE USR
18434

HEIST

POKE 361046,12

POKE 34190,12

HENRY'S HOARD

POKE 35614,0

HERBERT'S DUMMY RUN

POKE 51925,0 ntkcm:&nf polet Eivotov

-------------------------------------------------

HIGHWAY ENCOUNTER
POKE 40772,195 : POKE 40773,123 : POKE 40774,157 :
POKE 40905,0 - nesmrielnos(

HIVE

POKE 34069,167 : POKE 38601,56

HOOPER COOPER

POKE 28961,0

POKE 29018.0

HOPPIN® MAD

POKE 41968,0

HOW TO BE A COMPLETE ;
POKE 34582,62 : PGKE 65356,195 - peubidda energia
HOWARD THE DUCK

10 REM PODLA CASOPISU CRASH 05/87

20 CLEAR 24575

30 LOAD " CODE

40 POKE 65076,91

50 FOR F=23544 TO 23550

60 READ A : POKE F,A : NEXTF

70 RANDOMIZE USR 65024

80 DATA 175,50.125,223,195,248,192

HUMAN KILLING MACHINE

POKE 40522,0

Hlllll“'HFIE"l'r

15 MERGE "" REM NEKONECNY POCET ZIVOTOV
16 POKE 23797,

30 POKE 31 557 : POKE 31769,0

40 RANDOMIZE USR 23800

DRA
POKE 40716,0 - nekun:t‘n{l polet ] iwotmr (neplati pre stratu
tivotov za v Enrpa.mr. ziisob energie)

POKE 41375 - neubiida energia

HUNCHBACK
POKE 24760,55
POKE 24760,x : POKE 26903, - x=0 a% 18 => poZet

POI(.E. 26888,0 - nekoneny polet Zivotov

HYDROFOOL
POKE 25859,201 - neubddn kyslik

HYPS?S PART II

o nahrani programu je nutné pre jeho spustenie zadat kod
ROWSSAP :

HYSTERIA
POKE 44588,201 - nesmrielnost
POKE 44623,1467 - nesmrtelnost

- pokr. v nasl. ¢isle Fifa
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A je tu dal8ia zo Epi¢kovych hier firmy
OCEAN.Tentokrat sa tvorcovia
inSpirovali filmom rovnakého mena,
ktory Ii&i koniec 20-tych rokov v USA,
kedy tam viadol podsvetiu gangster Al
Capone. Viada proti gangstrom vyslala

épeclélnu sk inu cvi¢enu ra bo
gangmil:.\E ?nim Eliota tarl’
0 rezivku TH
Hﬂ T.EISP nodntknutaﬂl‘ni
neznigitefn
Hramaé6 castia 5 pnhrévanich dielov a
nao e vyrobena a
zaujimava. re sa hra a myslim, ze

uspokoji milovnikov stri iek.

V hre méte moZnost

pozor, pretote pre zdamé ukonéenie musia v hre
naostro zostaf naZivel
1

Prvy diel sa odohrava v starom skladisku. Na _
ploche asi 3x8 obrazoviek musfte zviest fazky boj
s nekone&nymi hordami gangstrov. V&imnite si ich
postavy - sl svetlé a tieme, ob&as sa objavia
muzi v svetlom kabéte a2 po zem. Viatkych rychlo
likvidujte a hlavne tych &iernych - ostane po nich
zdravotnicky bali®ek alebo huslové puzdro s
novou vyzbrojou. VSetko ihned zoberte. T/
dihokabétnici s0 velmi dbleZitt. Maji u seba
usvedtujliice dokumenty (EVIDENCE) a tie musite
za ka?d( cenu dostat. Poétadé vam pomaha a
Sipkou ukazuje smer, kde sa dihokabatnik
nachadza. Ak ho zostreifte a zoberiete dokument,
dole vam v okienku
EVIDENCE

hraf 3tyroch muZov s rt
Nessovej skupiny,
niekedy hrate iba rolu
jedného, v nisktorych
dieloch rolu véetkych
&tyroch muzov, a mb2ete
si ich podla kondicie
alebo zranenia prepinaf.

COLLECTED nasko&(
10. A vy musfte zostrelif
edte dalsich desiatich
. kabatnikov a zfskaf
! 100% dokumentov. K
preZitiu vam pomdie
stdle skdkanie po
2 bedniach. Vase
zranenie sa prejavuje

S0 to NESS, STDNE
MALLONE a WALLIS.
Na prvych dvoch déavajte

zmenou podoby Eliota
Messa na hlavu Al

Capona.
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Druhy diel sa odohrdva na moste, zatarasenom
niekolkymi vozidlami a rozsypanym nakladom.
Opéaf sa to tu len tak hem2( gangstrami... VaSou
tlohou je zostreloval nie osoby ale sudky, za
ktoré dostavate prémie wvo forme malych
fladtitiek lishoviny (po jednej polovici za stdok).
Musfte ich zfskaf 32| Hracia plocha je opaf velka
a vy sa kotilate po zemi, strielate na banditov a
siidky. Mierenie vam umoziuje akési okienko
ako z dalekohladu dole na obrazovke, kde vidite
kam mieri va3a puska. Tu je uZz mo2nost menit
&lenov Nessovej skupiny. Ka2dy ma svoj 2ivot a
energiu. VZdy v rohu dole je meno toho, ktory
bojuje. Ak sa dokotilate celkom nalavo alebo
napravo, uvidite podobu tlena skupiny a tu tie2
mbZete menil tohoto mu2a za iného! Na
spinenie dlohy je vymedzeny tas. BeZl dole na
obrazovke.
i

Treti diel hry - je s dvojhlavifiovou brokovnicou.
Stra2ite Uzku cestu medzi domami vedicu Kk
stanici, odkial chce jeden s Caponovych muZov
Gjst s ddlezitymi dokladmi. Opaf tu mdZete menif

medzi sebou muZov Nessovej skupiny. Vasa
dloha? Rychlo sa vyklonif do ulitky, zamierif na
niektorého z banditov, ktorf sa objavuji v oknéch
a rychlo dvakrat vystrelif... Potom rychlo spaf za
stenu a nabif brokovnicu! Za kaZdy zasah mate
opal prémiu v podobe flase liehoviny. 32
ffaiticiek kond&( prvi fazu a zadina dalSiu -
postapili ste dalej do ulicky a opakujete siboj,
tentokrat uz gangstri vybiehaji do ulicky a boj
bude fa2&fl To sa tusim opakuje aZ do Siestej
tazy. Vydr2ite?77
v
Stvrty diel hry sa uZz odohrdva na stanici. Tu
dodlo k nebezpe&nej udalosti - koliarik s
diefafom sa dal do pohybu a schadza po dihom
schodidti dolu... Dole preto vidite svoju podobu
(energia) i hlavu diefafa. Okrem toho, 2e stale
odrazate (toky gangstrov, musite straZif koCiarik,
aby neodisiel daleko a neopustil obrazovku! Dieta

i s o .
$Cqns, v

LIKER:

by zahynulo a vy konéfle! Preto netlatte kogiarik
dopredu! Banditi sa objavujt stale na
rovnak§ch miestach a v rovnakyjch poétoch,
zapamétajte si to a podla toho jednajie! Pre
obnovenie energie sledujte a? sa objavi opaf
zdravotny bal@ek a ihned ho zoberte.

v

Piaty diel sa neprihrédva a je obsiahnuty v Stvrtom

dieli. Stojite na peréne a pred vami drz( gangster

mu2a, ktory usiel s dokladmi a chce ho zastrelif. V

niekolkych okamzikoch musfte presne zamierif a

zneskodnif gangstra. Ak netrafite, budete

svedkom nie prili§ prijemnej smrti zajatca... Brrr...
Vi

Siesty diel - sme na konci. Ste na streche
budovy skryty za stenou a vaSou dlohou je
zastrelif gangstra, prebiehajiceho medzi stenami
po streche. Ste vyzbrojeny esfranovym koltom.
Priebeh hry je obdobny ako tretf diel. Po Siestich




ranach do dkrytu a stlatenim fire nabit znova kolt.
Ak sa vam podarl Styri krat postipif dopredu,
gangster nakoniec preleti okraj strechy a zletl
krasne dolu...

No a to je koniec boja. Hra je vynikajlica a
myslim, 2e nebude nikoho, koho by nezaujala a s
chufou si ju nezahral...

Tak do toho a nedajte sa ||

Hra obsahuje fintu, ktorou sa d4 prepnaf do
testovacieho reZzimu a nahraf bez hry dalSie diely,
Co isto uvitate, pretoZe hra je celkom dosf obtia2na a
tak by ste sa do dalSich &asti ani nepozreli. Ako sa to

dd urobif? Ak poéas hry prvého dielu dosiahnete
dobré skdre, zapiSte do tabufky meno HUMPHREY
BOGART a stlaéte ENTER. Po névrate do menu sa
viavo hore objavi népis TEST MODE. Potom len
behom hry stladte spolu Q, W, E, (aj viackrat) a
budete maf moZnost nahraf dalS( diel hry. Opéatov-
nym vioZzenim hesla sa TEST MODE zase vypne
atd...

- P.Lukaé -

Vitajc Al Centro De La Tierra

TOPOSOFT, dal3ia zo znamych

anielskych firiem, vydala roku 1989

tato hru s originalnym nametom a ako
je uz u nej zvykom, s velmi kvalitnym

grafickym spracovanim. Namet si

zrejme vypoziéali od Julesa Verna -

jedna sa totiZz o cestu do stredu zeme,
ktora koné&f v risi pravekych zvierat,

ktoré sa tu zachovali.

Naviac tu programatori pridali zaujimavo
animovany prvy diel hry, kedy sledujeme cestu
hlavnej postavy - profesora LINDENBROKA do
jeho domu a mame potom za llohu v &asovom
limite zloZif mapu ostrova, na ktorého Gzem( je
vstup do podzemného labyrintu. Této &asf hry pine
zodpoveda rieSeniu znamej hry 15, &o je

zoradenie 15-ich Stvoréekov podia éisel pomocou
ich posivania. Mapu musfte zlo2if iba z 12-ich
&astf, as vam odmeriavajl presypacie hodiny. Po
vyrieSenl sa dozviete heslo, ktoré je nutné vioZif
po nahrati druhého dielu hry, aby sa spustila...
Viastna cesta do vnatra zeme potom zacina v
druhom dieli hry. V4% tim je zlokeny z dvoch
muzov a jednej Zeny. Obidvaja muzi majd zbraf a
mbzu striefaf, 2ena v&ak nie, ¢o ju &inf daleko viac
zranitelnou. Va3a cesta zatina v Gsti jaskyne,
vedice] do hibin zeme. Dolu zostupujete po
zoschnutych &lahGfoch akychsi prastarych lidn.
Rozloha jaskyne je obrovska a ma asi 220
obrazoviek! Kreslite si preto mapul Behom hry
méZeme prepinaf oviddanie jednotlivich postav, a
to tlaéftkami 1, 2 a 3. V dolnej Easti obrazovky si
vyobrazené ich tvare a nad nimi stlpec energie
kaZde] postavy. Viavo je plocha, na ktorej sa

e T ———




postupne kresli trasa
pochodu, vpravo je flada
vody a batérie do
baterky. Va%im cielom
bude doviest pokial
moZno véetkych, alebo
najmenej jednu postavu k
vigchodu =z  labyrintu
jaskyne. Postava Z2eny
ma mali nadej na
samostatny priechod,
pretoe nema revolver a
bez neho sa cez urtité
miesta, kde s
nastra?ené siete obrieho e
pavika (ktorého je nutné zastrelif), neda prejst. To
je ale iba jedno z mala nebezped!, ktoré tu na vas
&hajd...

Lietaji tu jedovaté netopiere, tryskaju gejziry
horlcej vody, obfas sa objavuju jedovate oblaky,
kamenné klenby mostov hrozia kazdd chvilu
zratenim a na konlec vasu cestu Casto ukondia
jazierka bublajicej 2eravej lavy... Ale nezifajte,
ob&as narazfte | na malé jazierka blahodarnej
Zivej vody, ktord vam vréti a dopini energiu.

a) zarovef so strelbou sa vypina a zapina
svetlo lampy

b) skok na liany najlepsie prevediete
sGéasnym stlatenim tlaéftok smeru a tlachok
hore, a potom tesne pred lianou, na ktorej sa
chcete zachytit, stlatte smer dolu!

Celou vasou snahou v druhom dieli je
zmapovafjaskyfiu, poznamenaf si nepriechodné

jazera s lavou, %ivou vodou, pavikmi a hladaf
trasu von z jaskyne.

Je vychodov von viac, alebo je len jeden?? To
je otazka... Mbzete to urcif len vy samil

Po néjdenl vychodu
opafl obdrifte heslo,
ktoré zavis/ na tom, s
ktorymi a  kolkymi
osobami dbjdete k
vychodu. Potom u2
nahrajte tretf diel.

Tu sa ocitnete pred
tromi vychodmi s
podzemného labyrintu,
pricom ka2dy vedie do
inej krajiny. Tam sa uZ
prehahaju praveké
tigre, jastery,
predvedie sa
brontosaurus i tyranosaurus! Ak zdolate toto
vietko a prejdete | potetné baZiny pridete na plaz
k pravekému moru, kde hra kon&{. Vasou zbrafiou
je len ostep, ktorym musite odrazif | Gtoky
lietajicich jasterov. Programaétori tu vytvorili | také

efekty, ked' po zabitf tyranosaura a jeho pade k
zemi sa cela scéna zatrasie.

Druhy a treti diel ma viozené POKE, aby sa
hra ulahéila, pretoe inak by ste toho vela
nestihli. No a teraz vdm e3te prezradim hesla do
druhého a tretieho dielu:

2 - diel EVAMARIASEFUE
3 - diel SMITHS, POGUES, SISTER GODFATH,
SUGAR C, LOU REED, REM

Prajem vam teda mnoho zdaru v objavitelskej

praci a pb2itok z verne zobrazenych jasky.

- P.Lukac -
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Firma YTARYOFT pondka

Kupén ¢&.1

korespondencné kurzy programovania v
: jazykm BEASIC

Su vhodneé pre zadiatoénikov aj mierne pokrogilych,
uivatelov vietkych typov mikropocitacov.

UZebné texty maju rozsah 312 stran. Okrem upiného popisu
BASICu a mnohych praktickych prikladov obsahuju aj zéklad
vypottovej techniky a programovania. Pri popisovanyc
prikazoch su uvadzané vidy ich m?ﬁ na najroziirenejiie
osobné a doméce potitate hs‘rmgr. SINCLAIR SPECTRUM,
DIDAKTIK GAMA, ATARI, COMMODORE a pod.).

Cena kurzu je 290 Ké&s. Pre ¢Citatelov Easopisu FIFO

skytujeme zviastnu zlavu vo vyske 15 %. Ak mate zaujem

urz absolvovaf, vytiadajte si blizsie informécie a prihlasku
scpalu s vystrihnutym kupénom &.2 zadlite na nasu adresu.
ena vam bude zniZena na 246 Kiés.

( STARSOFT, P.0.BOX 88, 390 01 TABOR 1 )

F

| Program umo2fiuje vykreslit celti (1) obrazovku farebne (1) a bez i

PR ———————— e N s
i o & 0 - - u B oy )

AT EN S 3 [ & : = T = 4 o &= I -
Fer PSSl L 358 Nl - i et o by e '

Mate mo2nosf si kupif novi verziu programu SPOZD10

(‘sPOZD 10+)

problémov pracuje aj na Didaktiku.
Program nahrdm na vadu kazetu za 9 K&s + poStovné.
Objednat si ho md2u iba &itatelia FIFA. Objednavky s
vystrihnutym kupénom &.3 zasielajte na adresu :

P ——————— L L LR N R o ———

Chcete tlacif farebné alebo
giernobiele obrazky z vaieho ALFI-ho v rdznych
velfkostiach, v rozmanitych typoch tlace,
vyfiltrované alebo inak upravené?

Program ACS V1.0 je uréeny prdve pre vas !
Program stojl 70 K&s.
Ponukame tie? textovd hru TOURIST za 20 Kés. Oba programy
spolu za BO Ké&s. Pre &itatefov FIFA poskytujeme zlavu 20 Kés.
Ka2dy tret/ zaujemca o komplet dostane zfavu 50 % (v katdom
rograme je poradové &fslo zdujemcu). Ak mate zaujem iba o hru
OURIST a viastnite kupén &.4, bude vam hra nahrata zadarmo.
Zarutena spolahlivost. Nevahajte. Objednavky na programy
spolu s kupénom &.4 posielajte na adresu :

Heal software
iradach 1065
I Cerveny Kostelec

4%

31

1

I

| Zavazne objednavam program

I DESKTOP

| SO zlavou 10 Ké&s pre
odberatelov &asopisu FIFO.

| Zaslite mi ho na adresu :

...............................................

| Typ podftada : ......occovvnvieiicnnnns
DAIUM : ...ocniemsenmsarianes

kurzy programovania v BASICu
v cene 246 K&s pre
odberatelov ¢asopisu FIFO.
Zaslite mi ich na adresu :

|
Ku&én ¢.2 |
|
|
I

|
I
| Zavazne objednavam koresp.
|
|
|

........................

Kupén €.3

|

I

l Zavazne objednavam program
* SPOZD 10+
I

|

v cene 9 Kés + postovné.
Zaglite mi ich na adresu :

...............................................

37 1 111) | DR W A

| POOPIS & oovviiasniin >%I
__________ |
Kupﬂn ¢.4 JI

! O Ano, objednévam si program
| _ ASC V1.0 v cene 50 Ké&s
| O] Ano, objedévam si program
TOURIST
| [] Ano, objedndvam oba
programy v cene 70 Kis
Zadlite mi ich na adresu :

...............................................

-----------------------------------------------




Kiipim textové hry od Frantifka
Fuku, alebo vymenim (zoznam za
znémiu), hudobné programy a
kompletny vypis vetkych prikazov
strojiku na ZX Spectrum + (8
popisom ich funkcie, potrebaych
registrov, ifinkov kakdého prilcazu).
Pavol Janokik, Strednd 7, 915 01
MNové Mesto n.Vihom.

Predfim kvalitné nové hry na ZX
Spectrum E8-91. Zoznam za
zndmbu. Plari stile. Zdenék
Suchiéiek, U Trojilm 4597, 760 05
Zlin.

Predim disketovd mechaniku 525
DS, DD-360 kB. Jej cena je 1500
Kbz, Zdentk Suchétek, U Trojiku
4597, 760 05 Zin.

Predim tafiaret SEIKOSHA
GP-508 k ZX Spectrum za 2.500
~Kés. K.Marcofi, Sadovd 933,
76824 Hulin

Kio mé rinjem o diskovy interface
BETA 128 disc? Predbe¥ni cena
osadenych a ofivenych dosiek do
2.000,- K¥s, mechanika 5.25"" 360
kB MF-54D Madarsko ... 1.200,-
Kz, mechanika 5.25" 3560 kB
TEAC Japan ... 1.800,- K&s. V
pripade dostatofného zinjmu je
mokné zaistif virobu skriniek =
napdjacim zdrojom pre zabudovanie
Jednej alebo dvoch mechanik. Zdroj
stafi k napdjaniu mechanik, radia,
potitata aj periférii (napr MIREK ).
Dodéva M-tronic konzorciuom,
p.o.box 11, 76824 Hulin.

Kipim programy a manusly

samostatne vo verzil Spectrum 272
kB podla LAMACA. Kdpim
certridge do Microdrive a LEC
ROM. Ing Miroslav Wurschner,
Husowva 526, 906 13 Brezovi
Kipim prip. vymenim kvalitry
software pre Beta disc alebo CP/M
(dprava podla ST 11/87) na ZX
Spectrum 80 kB. Rober Barii,
Stredanskd 1790, 955 01 Topoltany.
Predém manudly k hrim a
uivatelsk¥m programom, 500
POKE za jednotnd cenu 30 Kis.
MiloZ Menc, p.o.box 10/A, 57001
Litormy#l.

Kipim 10 ULA do ZX Spectra 128
kB + 2A (BRO% KK - AMSTRAD
40077). 8. Perkner, Kiejpského 1510,
149 00 Praha 4.

Predém stradnicovy zapisova® ALFI
s programami, literatirou (Fesky)
Politafové hry, ZX-Floppy,
ART-stodio, Omnicale, M-file,
D-wrriter, Manuél k ZX, CP/M pre
ZX, druhy Basicu, Prolog, C-jazyk.
Daniel Bata, Smeralova 21, 080 01
Predov.

Predim alebo vymenim najnoviie
hry + nekonefné Eivoty a podrobny
néivod k hre. Zoznam poflem
zdarma. VEetko richle a kvalilne.
Lacoejiie ako inde. Jozef Rontkevil
ml., Svermova 3, 060 01 Kefmarok,
tel. 0968/2436 od 19.30, cez vikend
od riina.

Predim karetopiskovi pamirs
tafiariou SP 210T + ovlddat a
prepoj kibel pre Didaktik Gama za
3200 K&s. Kamel Sussenbeck,
Panenskd 9, 475 31 pJemnice.

Kto je ochomy nahrat' "Gama RAM
alebo kdpiu manuédlo "Gama RAM
disk” a "MEGA BASIC". Dohoda.
Josef Mechvital, Okrudni 1442, 688
01 Uhersky Brod.
Predéim hry na ZX Spectrum,
Didaktik. Jedna hra za 4,- K¥s.
Zoznam zaflem zdarma. Jifi
Mikulik, 591 08 Bofetice 193, okr.
Bieclav.

Kipim 10 : AY-3-8910, UCY
T4LS02, MH 74LS00. Jifi Janoudek,
Fr.Striinecke 1, 594 01 Velké
Mezifiti.

Preddim na ZX Spectrum +3 manudly
dBase [I v Sefitine, Kus § 50 Kis.
Alef Soldén, Zeleného 75, 616 00
Bmo.
Vyhodne pondkam ak®né, texiové
hry i programy na ZX Spectrum a
Zoznam za rndmku (ROBOCOP,
THE LAST NINJA 2, INDIANA
JOMES 3, RAMBO 3, RENEGADE
1,2,3). Jan Davbner, Kamenice 15,
25168 p.Stifin.

Kidpim hry uvedené v rebritku HOT
15. Cemu navrhnite. Peter Sonkol,
Kliry Zetkinovej 28, 851 04
Bratislava.

Kiipim hry z roku 1990 a 1991, Do
ceny 5 h. za | kB. Hry hlavne od
firiem OCEAN, IMAGINE, US
GOLD, ULTIMATE, ELITE. Za
zoznam pofilem zndmku. Rudolf
Matousek, 67503 Budifov 31.
Potrebujete software na ZX
Spectrum alebo Didaktik? Obritle sa
na adresu : Igor Habén,
Pongricovskd 6, 031 01 Liptovsky
Mikulig. Rychlo, lacno, kvalime.
Zoznam zaflem kaXdému.

Predém manuél ku hre Dambusters
(prip. aj hru - vojensky letecky
simulitor) + zapisova® Alfi na
stifiastky (250 K&s). Zhifiam
manuily (podrobné) k dobrfm hrém
(odiodpim napr. pre Indiana Jones
1.diel} + kipim hry z rebritka HOT
15 (prip. vimenim). Petr Smolik,
Rohoznice 13, 533 44 Staré Zdénice.
Predém hry na ZX Spectrom - cena
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za | kB 20 hal. Firma PEMIK O dodé tieto hry :
HNAVY MOVES 1.2, DRILLER, DARK SIDE,
DIZZY 2, YETTI, CAPITAIN BLOOD, TETRIS 2 a
daliie vynikajdce hry. Pri zakipenf viac hier bude
poskytnutd zlava. Informécie a predaj na adrese : Josef
Soukal, Obora 104, 679 74 Olednice na Mor.

Zhéfate nové hry (RUNNING MAN, JAWS,
INDIAMA JONES 1) alebo starkie hity (GREEN
BERET, GREAT ESCAFPE). To vietko a mnoho
dalfich veci (nfivody, ubivatelké programy, POKE)
zodeniete u firmy ADEFTSOFT na adrese li.ﬂpllet,
Podzimni 39, 466 02 Jablonec n.MN. Zoznamy za | K&
znéimku. Rychlo, kvalitne, lacno (pri odbere viifieho
poétu programov zlhva) na vami zaslané kazety nahri
ADEFTSOFT.

Cheete sa nandit anglicky? Umoni vAm to program
ANGLICTINA. Zrozumitelhost, obrizky, vhodné pre
deti. Cena 10,- K&z + poftovné. Nevihajie, polite si
kazetn na adresu : J Spalek, Podzimnf 39, 466 02
Joblonec n.N.

Predém alebo vymenim najonoviie hry na ZX Spectrum
48 kB. Zoznam za znémbku, Radek Spilka, Na
spravedinost 2976, 580 01 Havl.Brod.

Predém, kiipim, vymenim textové hry pre ZX
Spectrum, Didaktik. V glovenskom, teskom alebo
anglickom jazryku. Erik Saller, Moyzesova 13, 934 01
Levice.
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