9
-
Specializovany ¢asopis pre uzivatelov mikropoéitacov
ZX Spectrum, Delta, SAM Coupé, Didaktik Gama a Didaktik M

Rozpravanie
d 0 assembleri

Il. cast
=

e

. .'. ""_.";-.-‘l' A
Videoface

Digitizér obrazu

—HKY A A Y

Operation Thunderbolt

Detender o the Bart



1
. - . ] # I -’A 9|
Najvdcsi ¢asopis pre majitelov poéitacov s

je tu pre vas !!!

Eite stile =a md¥ete staf majitelom rofnika 1991, Sta#i poftovou poukdkou typu "C" poslaf 90,- K&s na adresu redakcie:

F[Fﬂ.ep_n_bo; 170, 960 01 Zvolen
Za pihych 90 K& ziskate najvitiie moné mnoZstvo informiécil o ZX Spectre a Didaktiku v nalej republike.
Pﬂlirit do roka na 32 strandch,_to najlepdie a do bytu. Ziadny iny¥ £asopis ani kniha vim nenahradi FIFO.
Pri predpldcani vids prosime o CITA wiplnenie puuka‘zrl}';. redidete tvm zhytodnym neprijemnosiiam.
Nezabudnite, # sdfastbu adresy je aj PSC.

toré C&isla s predplicate’ Cena jedného
vytlatku je 18 Kés.
Napr. ak ste si kipili od kamelota &islo 7,

UZ méte niektoré &islo kipené a

Pre podnikatelské dufe vyhlasujeme
nechcete si predplatif cely roénik?

propagadnd show o ceny.

Mozete si  doobjednar’ ktorékolvek &isla Ak ziskate grrdpiali:cl’ah ktori si ubjcdnai_;li FIFO na

If]’—lklﬁ#jlk puilirg risluind  sumu f‘? na J{.{b \'?55 ﬂ‘?iﬂﬂ_. m 5 : B e iz '
/ "Sprive pre priji " . ‘a  ziskanie troch abonentov dostane

o o e Cera: Serndin ienkové predmety, ako trhacie blofky, pohére .air,:hﬂ

skanie piatic

dostanete digitilky a za desiatich cenu najvy3siu : trigko

tete byf odmenen{ zaujimavymi cenami.

u%um
PVC taiky so0 zakom FIFO. Za ziska

| poilite na naiu adresu len 72,- K& a v "Sprive s maskotom ného Easopisu. s SHl :
| Er: prijimate a" uyecﬁef ¥ 5] pﬂgdpljcat& cizla R Ako nédm déite vedief, ¥e ste ziskali nov fch

| ak 11. Alebo ak ste si kdpili ¢isla 7 a B a miite

ovedte, #e s | | pod¢itafi, &i ndm od nich priflo z podty predplatné, ak dno,
| poileme vaim odmenu

predplatitelov? Hned, ako zaplatia na polte poukiZky, |
zdujem o ostamné, podlite ndm 54.- Ké&s a v nidm poilite ich adresy. My skontrolujeme v databanke v
| "Sprave . pre prijlmat:Fa"

| predplicate &isla 9, 10 a 11
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Vdieni Citatelia,
dnes sa vam musim
ospravedinit za niekolko

prehmatov, ktorych sa dopustila
na%a redakcia pri rozlirovani
svojich sluZieb pre vds. Ludia,
ktorych sa to tyka, uZ o vietkom
vedia. Niektori 2z nich nds
pochopili, ini rozhorfene zatratili.
Vzniknuté  problémy  postihli
niekolko desiatok nafich &itatelov,
ktori maji plné privo ndm
nedéverovar a v budicnosti uZ nale
sluZby nepou¥it. Na¥im cielom bolo
pombct, ale aj majster tesir sa raz
ume.

Nemusel by som to tu pitvat, no
povatujeme to voi vm vietkym
za fair play hru. Co sa viastne
stalo? Vo Fife &islo 6 sme
uverejnili rozsiahlu ponuku
zaujimavych knth  Zenitcentra
Beroun, ktoré ste si  mohli
predplatit’ priamo u nds. A to ste aj
urobili. Osobne by som ani ja sdm
neodolal. Kvalitnej kniZnej
literaniry je zatial' u nds poriedko.
Po zozbieran{ vagich objedndvok
sme si celi velkd zdsielku vy¥iadali
od Zenitcentra, ktorému viak trvalo
mnoho  dni, poZadované
poslal. Tak vznikol Easovy skiz, pre
ktory sa  knitky  posielali

oneskorene. Na na¥u druhni Ziadost
reagoval

Beroun lakonickym

"8 Vafim casopisom som
spokojny, ale mé jednu vellkd chybu, a to je
poslednd strana fasopisu. 8 grafickon
striinkou som do istej miery spokojny, ale
&0 sa tyka Yadeho rebritku, ktory je
zostaveny 2 listov Vadich Sitatelov, nie som
absoldine spokojny. Pre ViE rebritek
nemidm iny ndzov, ako "SROT 15" a nic
"HOT 15". A to z divodu, 22 na
poprednych miestach sa dr¥ia vidy skoro
tie isté programy. Ka2dé Cislo ofakivam s
nidejou, 2 v rebritku konedne nijdem
programy, kioré sii nové a stoja za ndmahu
zohnat'ich. Sinclainsta, ktory zhéifha
programy podla ViEho rebrftkn (choddk,
tiprimne ho lutujem ), nembde spoznat’ nové

vyhldsenim, e mnoho titulov sa uz
rozpredalo. Pochopitelné, pretoke
iflo o dopredaj &o nfm
mimochodom zabudli ozndmit. A
tak sme museli po wveleroch
vypisoval poitové poukd¥ky a
peniaze za predplatené knihy vim
po jednom vracat.

Druhym kolapsom bol podobny
tasovy sklz pri rozposielani kaziet s
licen&nymi programami s,
autorov, ktoré sme zafali irif efte
na jar. Cheeli sme trochu rozhybar
trh origindlnych programov, aby ste
nemuseli donekonefna zhéfiar len
nezdkonné képie. Bolo to vlasme
suplovanie C&innosti zatial' u nés
skoro neexistujicich
softvér-hausov  (ak nepoéitame
rozbiehajiice sa firmy, ako Proxima
alebo Ultrasoft). Zinjem
fantasticky predfil vietky nale
ofakdvania. Hoci sme ponikali
vlastne len tituly, ktoré sa beine
dajd zohnataj na fiemom pirdtskom
trhu, objednévok sme dostali more.
MNafe superkopirovacie zariadanie
dovezené zo zahranifia (ha,
oby&ajny Grundig Datacordér a
Spectrum S0 Epecidlnym
kopirdkom, poznred.) sa veru
poriadne potilo, ale aj tak fyzicky
nestihalo. Preto to v niektorych
pripadoch trvalo aj dva mesiace,
kym sa podarilo objedndvku
vybavit. A to uZ bolo zdrianie

hry z rokov 90 - 91, Z istého neznimeho
diwodu sa hry vo Vaiom rebrifln nemenia,
Kladiem si otizku: Ako je to mo¥né? Co sa
to deje? Urtite ste uf vy sami zistili, ke
rebritek sa nejako podozrive nemend.
Verim tomu, = Vasej redakcii sa to tiek uZ
vibec nepdfi. Mam dobry nivrh - spravie
rebritky dva Jeden ViE a drohy Sitatelov.”
Karol a Laco, Slidkovifovo

Skutofne sme si to v redakeii
viimli, a nie sami, ale v¥sledky
zodpovedajl skutolnému stavu vadich
hlagov. Znamend o, fe vittina hrifov sa k
novym programom dostiva oneskorens
alebo vibec, a preto sa v rebrittku vibec
nechjavuji. Ked¥e efie stile sme v stave,
kedy si v obchodoch v nis nembte lafpir
prakticky ¥adny software, k slova
prichédzajd pirfiti. Novinky zoZeniete len u

hodné zamyslenia. Z tohto dovodu
sme sa rozhodli (samozrejme po
dohode s jednotlivymi autormi)
previest distribiicin pod ind firmu.
Nafa redakcia bude i nadalej
prijimaf  origindlny  software,
recenzovat ho a robif mu reklamu,
objedndvky budd i nadalej na
nafich strénkach, len fyzicki
distribdciu budd robit inf. TakZe ani
ako Citatelia ani ako autori o nif
nepridete, vietko bude i nadalej

nafou ochrannou znafkou.
Zrychlit by sa malo vybavovanie
vaSich objedndvok, a to dnes
rozhoduje.

P4r &itatefov z Ciech sa na nds
obrdtilo s  otizkou, preo
prekladime Zeské texty do
sloventiny. Preklady tychto
prispevkov s pre nds i
nevyhnutmé. Celé Fifo  je

pripravované na potitali, vietky
Eldnky sa prepisuji na diskety a
ked¥e zatial sme nemali v redakcii
nikoho, kto by bol schopny po nas
skontrolovat Gesky pravopis, radiej
sme to prekladali. TakZe nie je to
nijaky zdmer a mdékme vém
prisiiibit, 2e uZ v dalfom Zisle Fifa
sa objavi pér &linkov v origindlnom
zneni.

To je dnes z redakénej kuchyne
vietko, tefime sa na dallie
stretnutie § vami.

vl J. Paudo

nich, Ale #eby uf ani oni nestihali mnoki?
Mnuohi sice so svojou tinnostou prestali v
obavich pred moknym postihom zo strany
novely autorského zikona (pisali sme o tom
v dvodniku Fifa 2.4), ale novi geoerdcia uk
vyristla, a teraz, ked sa konefne hromadne
roziinili diskety, im kopirovanie pohlcuge
omnoho menej fasu. V nespoletnych
inzertnych fasopisoch neustdle vychidzaji
nové a nové inzerity s likavymi ponukami
hitov snéd aj poslednych ty2dhov, rovnako
aj my uversjfiujerne podobné inzerdry.
Ostiva preto zihadou nedostatok nového
software medzi Tadimi. T¥m
noviniek-chtivym md¥me prsiiibit, e
obfas uverejnime rebritky hier podla
poprednych zahranifnych fasopisov pre
Spectrum.
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Id. In¥trukcie blokového prenosu.

Vysledkom tychto inftrukcii je prenos
bloku dét. Si &iastone automatické. Pri ich
pouZivani treba dbat na urité pravidla:

- vietky inStrukcie blokového prenosu
vyZaduji pouZitie troch pérovych registrov
BC,DEaHL,

- register BC sa pouZiva ako 16-bitovy
&itaZ, ktory pracuje automaticky aZ do 64K,

- register HL sa pouZiva ako ukazovatel’
zdroja, md¥e ukazoval na ktorékolvek
miesto v pamiiti,

- register DE sa pouZiva ako ukazovatel’
miesta urfenia prenosu a mdZe ukazovar tieZ
na ktorékolvek miesto v pamiiti.

Existuji  tyri  indtrukcie
prenosu:

blokového

LDD, LDDR, LI, LDIR.

Vietky Styri pri prenose zniZuji obsah
registra BC 0 jedna, LDD a LDDR zni%ujd
ukazovatele registrov DE a HL o jedna, LDI
a LDIR zvy3uji ukazovatele registrov DE a

HL o jedna. Pfsmeno "R" v ty¥chto
in§trukciich znamené automatické
opakovanie aZ do BC=0.

I1. In#trukcie pre spracovanie d4t.

Il.a. Aritmetické operécie.

Sd k dispozicii dve hlavné aritmetické
opericie: stitanie a od&itanie.

S¥itanie s prenosom - ADC a bez
prenosu- ADD, od&itanie s prenosom - SBC a
bez prenosu - SUB.

Efte sd k dispozicii tri Specidlne

inStrukcie (na 8-bitovych ditach):
DAA sa pouZiva pri stitani alebo od¥itani v
BCD. CPL prevddza jednotkovy doplnok
registra A. NEG prevedie dvojkovy doplnok
registra A.

Pre 8-bitové a 16-bitové registre sii edte k
dispozicii in¥trukcie od&itania a prilitania
jednotky: INC reg priita jednotku k danému
registru, DEC reg od¢ita jednotku od daného
registra. Poznamenajme, Ze posledné dve
in¥trukcie nemenia u pérovych registrov
#iadny priznak. Z toho vyplyva, Ze v
programe musi byl na nulu testovani
vyhradne hodnota pérového registra, v
¥iadnom pripade nie priznak Z! Tie% si
pamiitajme, Ze in§trukcie ADC a SBC naopak
menia vietky priznaky.

I1.b. Logické opericie.
Z-80 m4 3 logické opericie: AND, OR a
XOR. Vietky sa prevadzaji vylutne s
osembitovymi ditami.

Opericia AND.
KaZdi logicka operécia je
charakterizované tzv. pravdivestnou

tabulkou, ktoré je pre AND nasledujica:

AND 0 AND 0=0
0 0|0 0 AND 1=0
1 0|1 1 AND 0=0

1 AND 1=1

Operdcia AND je charakterizovand tym,
%e vystup je "1" iba viedy, ked si obidva
vstupy "1". Této vlastnost sa vyuZiva na
maskovanie. Napriklad méme SLOVO=
0101 0101 a napi¥me "program"”

LD ASLOVO

AND 0000 1111B
po prevedeni zostane v registri A hodnota
0000 0101.

Operécia OR.
Této operdcia je charakterizovani
pravdivostnou tabulkou:
ORJO!1 0O OR 0=0
0101 OOR 1=1
1] 1 1 0R 0=1
10R 1=1

Logické OR je charakterizované faktom,
Ze vystup je "0" iba vtedy, ked si obidva
vstupy "0". Je zrejmé, %e inftrukciu OR
modZeme pouZif pre nastavenie fubovolhého
bitu na "1". Ak pouZijeme SLOVO z
minulého prikladu a budeme chcief nastavif
treti, $tvrty a piaty bit na "1", napifeme:

LD ASLOVO

OR A 00111000B
Po prevedeni zostane v A hodnota 0111
1101,

Operscia XOR.
Pravdivostn4 tabulka m4 tvar:

XOR]j0 |1 ]| 0 XOR 0=0

0 0 0 XOR 1=1

| 110 1 XOR 0=1

1 XOR 1=0

Ak sii obidva vstupy zhodné, je vystup
"0", ak sd vstupy odlifné, je vystup "1".
PretoZe indtrukcia doplnku (CPL) existuje

.2 ]
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4lu na motivy
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Programming .

iba u registra A, mdZeme u iného registra
pouzif in¥trukciu XOR takto:

LD BSLOVO

XOR B.(iAii11i1iB
Po prevedeni zostane v registri B hodnota
1010 1010.

Il.c. Posun a roticia.
Posun.
Pri opericiich posunu sa obsah registrov
posiiva vlavo alebo vpravo o jeden bit. Bit,
ktory opifa register ibe do priznaku C; a
bit, ktory do registra prichédza, je vidy "0".
posun viavo

[7[ e[ s[4 3[2[1]o] o
(<]

S ECECEEDD
[T

Existuje tu jedna vynimka a to in¥trukcia
SRA (aritmeticky posun vpravo). Ked sa
prevadzaji opericie so zipormnymi C&islami
vo formite dvojkového doplnku, je Iavy
krajny bit znamienkovym bitom. Ked je
&slo zdpomné, je tento bit "1". Ak delime
zdpomé Cislo dvomi postivanim vpravo,
musi &islo zostaf stile zdporné, tj. Tavy
krajny bit musi byl stile "1". To
automaticky previdza préve indtrukcia SRA.

Rotécia.

Roticia sa li#i od posunu t¥ym, Ze bit
prechddzajici do registra je ten isty bit,
ktory v predchidzajicom kroku "vypadol” z
konca registra alebo bol v priznaku prenosu
C. Z-80 umoZiiuje dva typy rotécie:
osembitovii a deviithitowi.

deviifbitova rotacia vpravo

]—|7lslsl4islzlljlﬂ—E}—|

devafbitova rotacia viavo

|—|7] 6] 5] 4[3{:||lo|—|§—|

DeviithitovA roticia preto, lebo osem
bitov registra plus deviaty bit prenosu C
rotujii vpravo alebo viavo o jednu poziciu.
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osembitova rotacla vpravo

[—| 7] 6] 5] 4] 3] 2| 1joJ—|—1Z]

osembitova rotacia viavo

‘—i7|s|s[4|s]2]|]nl:|-|z|

Osembitovd roticia pracuje podobne.
Rozdiel je v tom, e bit 0 je okopirovany do
bitu 7 a sdfasne do C, lebo bit 7 je
okopirovany do bitu 0 a si¥asne do C podla
smeru rotécie.

11d. 8peciilna &islicov4 rotécia.
K ulah&eniu aritmetiky BCD sii pripravené
dve ¥peciilne in¥trukcie pre Cislicovi
roticiu.
¢islicova rotacia vpravo

pam

[d

A
I

adresa

éislicova rotacia viavo

pamiif]
g =1

A

Rotéicia dvoch &islic BCD uloZenych v
pamiti na adrese, ktord je urfend obsahom
HL a jednej- &fslice, uloZenej v dolnej
polovici registra A.

I1 e. Manipulicia s bitmi.
Urfitd manipuldciu s bitmi sme si ukézali
pri logickych operdicifich. Z-80 viak mé
inftrukcie, ktoré umoZiiuji prismp k
jednotlivfm bitom registrov a pamitovych
miest, ktoré sii adresované HL, IX alebo TY.
Formét takych inftrukcif je:
BIT b,r
kde r je Tubovolhy 8-bitovy register alebo
BIT b,(adresa)
kde adresa je urfeni zmienenymi tromi
registrami.
bje0,1,2,3,4,5,6, alebo 7.
Este sd k dispozicii dalfie dve inStrukcie
pre operfcie s priznakom prenosu C. Si to:
CCF -
ktord vytvori doplnok priznaku prenosu a
SCr

ktor4 nastavuje priznak prenosu na "1".
I Testy a skokové inStrukcie.
Preto¥e testovanie spoliva vo velkej

miere na stave registra priznakov F,
podrobne si tento register teraz rozoberieme.

Il a. Register priznakov F.

[7[e[s[4[3]2[1]o]

Ll H P/WVN C

C priznak prenosu

N priznak s¢itania (od&itania;
V priznak preplnenia

P priznak parity

H priznak pomocného prenosu

7 priznak nulového vysledku
S priznak znamienka

Ked' C=1, doglo k prenosu; €=0 nedoflo k

osu.

Priznak H indikuje, &i doflo v registri A k
prenosu z 3. do 4. bim po opericiéch
séitania a od&itania (iba v BCD pozn red.)

Ak 7Z-1, je vysledok 0, ked 7=0, vysledok
je nenulovy.

Ked' =0, znamienko je "+", ked S-1
znamienko je "-".

i S, Z, P/V a C mbdiu byl

testované. E¥te si vEimnite, e 3. a 5. bit

ostivaji nepouZité.

Prizmaky H a N sa pouZzivaju pre
aritmetikn BCD a nemdéZzu byt
testované.

Eite poznamenajme, Ze priznaky sa
niekedy nazyvajii stavové indikétory.

(V literanire sa Zasto oznafuji aj ako
Flagy. V dalfom texte bude oznafovany
indikétor prenosu CARRY ako CY. Je toz
toho dévodu, aby nedochidzalo k zimene s
registrom C. pozn.red.).

Teraz si bli¥ie popiSeme 1iilohu
jednotlivych priznakov:

PRENOS CY (CARRY).
Plni dvojakd dlohu: urfuje & pri s&itani
alebo od®itani dochddza k prenosu, a po
druhé sa pouZiva ako deviaty bit pri
opericiich posunu alebo rotficie. VEetky
aritmetické opericie, opericie posunu a
roticie ho bud’ nastavuji (CY=1, pozn.red.)
alebo nuluji. Logickymi inStrukciami je
tento priznak vidy nulovany.
ODCITANIE N.

Tento priznak pouZiva Z-80 pri
aritmetike BCD. V zédvislosti na tomto
priznaku sa vykonédvajd rozdielne in¥trukcie
DAA. Programétor tento priznak nepouZiva.

PARITA/PREPLNENIE P/V.
Tento priznak vykondva dve odli¥né
funkcie. Parita je urfend s¢itanim jednotiek
vo vysledku. Ak je toto &islo pime (sudé€),
je bit nastaveny na "0" pidma parita (sudi
parita). Ak je vysledok nepamy (lichy), je
paritny priznak nastaveny na "1", nepéra
parita (lichd parita). Paritny bit sa pouZiva
pri ASCII znakoch  (sedembitové
vyjadrenie). Osmi paritny sa pripo&ita pre
kontrolu sprivnosti dit. PouZiva sa pri
logickych in¥trukciich, roticii a V/V.
Priznak prepinenia sme si popisali na
zatiatku pri dvojkovom doplnku. Behom
indtrukcif blokového prenosu a indtrukcii
vyhladdvania sa tento priznak pouZiva k
zisteniu, & ¢&ita® B dosiahol hodnotm "0".
Nakoniec pri indtrukciich LD Ala LD AR

(3]

vyjadruje tento priznak hodnotu
aktivovaného prerufenia (stav klopného
obvodu IFF2). e
POLOVICNY PRENOS H.
Tento priznak oznamuje prenos z bitu 3 do
bitu 4 v priebehu aritmetickej operdcie.
Inymi slovami indikuje prenos z rddovo
niZieho polbaju do ridovo vyifieho. Je
vyuZivany hlavoe pri operdcidch BCD. H bit
sa nevyu’fva pri 16-bitovych inftrukcifich
stitania a od¥itania.
NULA Z.

Priznak Z sa pouliva k oznimeniu, &i
hodnota bajtu, ktord bola vypofitand alebo
preni¥ani, je "0". PouZiva sa tieZ pri
inStrukcidch porovndvania. Ak je pn
porovndvani Z=0, porovnivané Cisla sa
zhoduji. Dalej sa bit Z pouZiva:

- pri in§trukcidch BIT. Z=1, ak testovany
bit=0.

- pri indtrukcidch INI, IND, OUTI,
OUTD je Z=1, ak D-1=0

- pri inStrukcidch INIR, INDR, OTIR a
OTDR je Z=1, ak &itat=0.

- pri inStrukcii IN r,(C) je Z=1, ak

vstupujici bajt=0.
ZNAMIENKO S.
Tento priznak zobrazuje hodnotu rddovo
najvyifiecho  bitu  vysledku,  alebo

prenéfaného bajtu (t.j. bit 7).

Funkcia priznakov bude uvedend v
popise kaXdej inStrukcie. V tomto popise
budi pouZité nasledujice skratky:
: priznak je ovplyvneny vysledkom

ricie priznak sa operéciou nemeni
0 priznak je operdciou nulovamny
1 priznak je opericiou nastaveny
x priznak mi vyzem podla uvedenej
poznimky
? priznak je nastaveny nihodne
V priznak P/V je ovplyvneny preplnenim
P priznak je ovplyvneny paritou
r oznalenie pre jeden z registrov A, B, C,
D,E.H, L.
s [Tubovolné 8-bitové pamifové miesto
ss Tubovolné 16-bitové pamifové miesto .
n 8-bitové hodnota (0-255)

cc podmienka testu

111b. Skokové in¥trukcie.

Instrukcie skoku menia normalny beh
programu, ktory spofiva v ftom, Ze
indtrukcie sa previdzaji postupne za sebou
tak, ako s napisané v programe. Skoky si
podmienené a nepodmienené.
Nepodmienené si také, kioré vidy
pokratuji v programe na urlenej adrese: JP
adr

Specidlnou skokovou in¥trukciou je skok
do podprogramu: CALL adr s nasledujicim
ndvratom z podprogramu: RET.

Podmieneny skok je taky, ktory
pokrafuje na urfenej adrese jedine vtedy, ak
je splnenid poZadovani podmienka. Inak
pokrafuje v normilnom slede. VEetky
podmienené skoky sa rozhoduji na zéklade
stava priznakov v registi F. Mbke
byttestovany jeden zo ¥tyroch bitov: Z, S,
P/V a CY. V skokovych initrukcidch sa
pouZivaji tieto skratky:




Z = nula

NZ = nie je nula

C = prenos

NC = bez prenosu

PO = parita pima (sudd)
PE = parita neparna (lichi)
P = kladné znamienko
M = zipomé znamienko

Zvla8ma indtrukcia, ktord sa pouZiva k
ukonéeniu cyklu, znifuje register B o 1 a
skfite na urtend adresu v pamiti, kfym B
nenadobudne nulovi hodnom. Je to
inftrukcia DJNZ.

Indtrukcie CALL alebo RET méZzu byt
tie? podmienené alebo nepodmienené.
Okrem skoku JP, ktory méZe mat akikolvek
platni adresu, exismji eSte relativne skoky
JR. Ich vyhodou je to, Ze umoZhuju
relokdciu  (premiestnenie) programu Vv
.pamiiti. Oproti nim sd skoky JP pevne
- 'zviazané s pouZitymi adresami. Nevyhodou
skokov JR je ich dosah v programe. M&Zu
skikat’ maximélne o 128 bajtov spif a o 127
bajtov dopredu. Ini¥trukcie JR nemd¥u
testoval priznak parity (P/V) a priznak
znamienka (S).

Nakoniec uvedme najrychlejsie
in¥trukcie skoku RST. InStrukcia RST
(restart) znamend opitovné spustenie
programu. Dovollje skok do jednej z 8
Startovacich adries na najniZom konci
pamiiti. Startovacie adresy =i (desiatkovo):
0, 8, 16, 24, 32, 40, 48 a 56. Podrobnosti
ndjdete napriklad v primacke Vypis
ZX-ROM.

I'V. Inftrukcie vstupu/vystupu (V/V).

O technike V/V bude re¢ neskdr, teraz sa
zaujimame iba o vlastnosti inftrukcii pre
V/V, ktoré mé k dispozicii Z-80.

Existuji dve zdkladné inStrukcie:
IN pre vstup a OUT pre vystup. Prvy bajt
dvojbajtovej inftrukcie obsahuje operafny
ké6d, druhy bajt obsahuje niZfiu East adresy.
K uloZeniu vy3%ej Zasti adresy sa pouiiva
register A. Dalej sd k dispozicii inStrukcie
blokového prenosu pre vstup: INI, INIR,
IND a INDR, a pre vystup: OUTI, OTIR,
OUTDa OUTR. V antomatickom blokovom
prenose sa pouZiva pirovy register HL ako
ukazovatel' miesta urfenia. Register C sa
pouZiva pre volbu V/V zariadenia a register
B sa pouZiva ako Citat (md¥e sa tak
automaticky prenaar’ do 256 bajtov).

V. Riadiace inftrukcie.

Riadiace inStrukcie menia pracovny reZim
zékladnej  jednotky (CPU), pretoZe
spraciivaji informicie o jej vmitornom
stave. Existuje sedem takych in¥trukcii:

InStrukcia NOP je inftrukcia prézdna,
ktori nerobi ni® po dobu jedného cyklu.
PouZiva sa k zdmernému oneskoreniu alebo
pre zaplnenie medzier, vzniknutych pri
ladeni programu. Operalny kéd tejto
inftrukcie je "0".

In¥trukcia HALT sa pouZiva v spojitosti s
prerufenim alebo nulovanim. InStrukcia

zastavi pricu zdkladnej jednotky. CPU
obnovi pricu akondhle sa vyskytne signil

prerufenia alebo nulovania (RESET).
Indtrukcia DI znamen4 zdkaz prerufenia.
In&trukcia FI znamend povolenie prerufenia.
Indtrukcie IM 0, IM 1 a IM 2 sivisia s
prerufenim. O tom si povieme neskor.

Teraz prejdeme k popisu vietkych inStrukcii
Z-80.

POPIS INSTRUKCII Z-80.

ADC As
Stitanie registra A s urfenym operandom s
prenosom.
FUNKOA: A <-- A+s+CY
FORMAT: s moZe byf r, n (HL), (IX+d),

(TY+d).
r 10001 |[<+—}>
n 1]1]/0j0f1j1]1]0
l.bajt: CE
[<t———tat1—+>]

2.bajt: bezprosiredny operand
@L) [1fofofofaf1]1]o]

8E
ax+d) [ 1] tjof1[1][1]0]1]
1. bajt DD
[1[ofofo1]1]1]o]
2. bajt 8E
[<——d-+———>|
3. bajt posun
(ay+d) |1 ]1]1] 1] 1] 1] 0] 1]
1. bajt FD
[1fofofo]1]1]1]0]
2. bajt 8E
o e e e i
3. bajt posan

REZIM ADRESOVANIA:
r - implicitny, n - bezprostredny,
(HL) - nepriamy, (IX+d) a (IY+d) -
indexovy.
KODY: ADCAr

r [AlBlc|p[E[H]|L]

[8r] s8] 89] 84 88 8 8D

prizNAKY:[S [ Z] - [ H] - [PV N] C]

Cef:T [:f [vio]:]

ADC A#1A

po
A[ETT] ¢

PRIKLAD:
pred:

Alos[13] F
X

CE
1A

AN

ADC HLss
Séitanie HL s parovym registrom a CY.
FUNKCIA: HL <— HL +ss+ CY
FORMAT:

Lififrfofififo]1]
1. bajt: ED
[ol1]s[s1fof1]0]
2. bajt:

POPIS: Obsah pédrového registra HL sa

pripotita k obsahu pirového registra ss a

siifet sa séita s obsahom priznaku CY.

Vysledok sa uloZi do HL.

ss mbZe byt* BC - 00, DE - 03, HL - 10, SP

- 11.

CASOVANIE: 4 cykly (M), 15 stavov (T)

REZIM ADRESOVANIA: implicitny

KODY:
ss BC HL| SP
ED |4AISA[6AITA

mﬂmv:ls_lzi -[u]-[pvn]c]

Registre r maji priradené tieto hodnoty: Gl el i vlek:)
A-111,B-000,C-001,D-010,E-011, s < :
H-100,L - 101. ADC
POPIS: Operand s a priznak prenosu CY sa LA pred: e po:
pripoditaji k registru A a vysledok sa ulo{ g i
opit do registra A. 41 | F 0 1 F
= DL_32 21 E D| 32 91 E
CASOVANIE:| s |cyklyM) |stavy(D) | gy op | 18 |1 H_ 4l [ AA L
r 1 E
5~ 2 7 ] Priznak H je nastaveny pri
ED prenose z bitu 11.
(HL) 2 7 A
‘_/-'-‘—\-\-
s B 4 ADD A,(HL)
(I'Y +d) 5 19 Séitanie registra A s nepriamo adresovanym

miestom pamiti (HL).
FUNKCIA: A <-- A + (HL)




,_Ia__,-;m: il ._"| i| s a—

FORMA

" [TeTelolo[1l1 0]

86
POPIS: Obsah registra A sa séita s obsahom
pamifového miesta, ktorého adresa je
urfeni obsahom pérového registra HL.
Vysledok sa uloZi do registra A.
CASOVANIE: 2 cykly(M), 7 stavov (T)
REZIM ADRESOVANIA: nepriami.

emizvaky: [ s[z]-[u] - [pvIN|c]
i:l:] II IV|0|:I

ADD A, (HL)

PRIKLAD:
pred: po:

A[0 ] A[B3 ]

H L H[9% 20 ]L

86 9620 [ B1 | 9620( Bl
F

_— L ——

ADD A, (IX+d)
S&itanie registra A s indexovo adresovanym
miestom v paméti (IX+d).
FUNKCIA: A <— A+ (IX+d)
FORMAT:

([1fo[1]1]t]o]1]

1. bajt DD

[1[o[ofofo[1]1]o]

2. bajt 86
EEEra==s

3. bajt posun

POPIS: Obsah registra A sa s¢ita s obsahom
pamifového miesta, ktorého adresa je
urfend obsahom registra IX zvi&¥eného o
hodnotu posunutia. Vysledok sa uloZi do
registra A.

CASOVANIE: 5 cyklov (M), 19 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: indexny

prIZNAKY: [ S[Z [ - [H]- [prvN]C |

ADD A,(IY+d)
S&itanie registra A s indexovo adresovanym
miestom v pamiti (TY+d).
FUNKCIA: A <— A+ (IY+d)
T:
(a1 af 1] 1f 1] of1]
1. bajt FD
[1[o[ofofo]1]1]0]
2. bajt 86
I e e o |
3. bajt poson
POPIS: Obsah registra A sa séita s obsahom
pamifového miesta, ktorého adresa je
urtend obsahom registra IY zvitZeného o
hodnotu posunutia. Vysledok sa uloZi do
registra A.
CASOVANIE: 5 cyklov (M), 19 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: indexovy

pafznaky:[ S| Z] -TH] - [pv[N]|C]

Lalel F:l 1vie]:]
ADD A,(IY+1)

pred: po:

A [31] A[cB]

Iy[ o02B | 1Y[ 002B |

R4 L Wy = g sy
0028 0028 | 06
002C 002C | 9A

B

PRIKLAD:

ADD An
Séitanie registra A s bezprostrednym

operandom n.
FUNKCIA: A<—A+n

FORMAT:

[1[1]ofofo[1]1]0]
1. bajt: C6
% T Y

2. bajt: bezpr.operand
POPIS: Obsah registra A sa séita s obsahom

ADD Arx
S&ftanie registra A s registrom r.
FUNKCIA: A <— A +r

FORMAT:

110 0| 0| <fr-t>
POPIS: Obsah registra A sa s&ita s obsahom
urleného registra. Vysledok sa uloZf do
registra A.

r mbZe byt A - 111, B-000,C - 001, D -
010,E-011,H- 100, L - 101.

CASOVANIE: 1 cyklus (M), 4 stavy (T).

kopv: [ A[B[C[D[E[H]L |
[87]s0]81]82[83]84]85]
prizNAKY:[ S [z [- [H]- [PV N[ C]

Liked thal R iepy]
PRIKLAD: ADD A.B
pred: po:
a[3] a[3F]
Bloe] Ble]
e
80

ADD HL rr
S&ftanie registra HL s pfrovym registrom .
FUNKCIA: HL <——-HL +

. lelabs sl ilo (o)

POPIS: Obsah ur’eného pérového registra sa
s¢ita s obsahom pérového registra HL a
vysledok sa uloZ{ do HL.

rr mdZe byt BC - 00, DE - 01, HL - 10, SP -
11.

CASOVANIE: 3 cykly (M), 11 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: implicitny.

KODY: m |BC|DE|HL| SP|
0911929 |39

prizNAKY: [ S[Z - [H] - [Pv] N| C|

Ll [:] Tviol:] pamifového  miests, ktoré stojf e R e OV ok e L S
bezprostredne za operanym kédom.
PRIKLAD: ADD A, (IX+3) Vysledok sa ulo#f do registra A. CY je nastaveny pri prenose z bitu 15, inak
: E CASOVANIE: 2 cykly (M), 7 stavov (T) je nulovany. H je nastaveny pri prenose z
pred: po: REZIM ADRESOVANIA: bezprostredny. bitu 11.
PRIKLAD: ADD HL,HL
Al 1] A[A2] prizvaky: [ s]z]-[H]| - [pvIN]C]
x[_oBe1 ] ix[_oBer | W P R T Y W Beus e
n[os ® |L [ o0 e L
et | ] PRIKLAD: ADD AE2
DD | 0B61 | 04 | oB61 | 04
86_| oB62 | B2 | oB62 | B2 " 2
03 | oe3 [ 36 | one3 [ 36 | vt iy g
oB64 | 91 | oBs4 | 91 | 5 -
& - Jifi Janetek -
Cs
i E2
i |
[ 5 ]




loadermi.

zavoj ta
precha

V prvom rade je potrebné
upozomif, %e kaddy program sa
nahriva nie po bajioch, ale po
JEDNOTLIVYCH BITOCH. Ako
vieme, bit miZe mat jednu z dvoch
hodndt, a to 1 alebo 0. Pre nahrivanie
bolo dohodnuté e impulzy, ktoré
reprezentujii 1 budd o polovicu dihiie
ako tie, ktoré predstavujd 0. Na
zéklade tejto dohody méZeme usidif,
#¢ hlavnou Cinnosfou nahrivania je
MERANIE DILZKY IMPULZOV.

Daliou dble¥itou zéle¥itostou je
zistenie, kedy zalina prvy poukitelhy
bit. Na to bol vytvoreny takzvany
synchronizaény impulz. Vietko, &o
pride po tomto impulze, =i plamé déra.
Pred tymto bitom je ui zavidzaci
signdl. Pofas neho poéitat zisthje
pritomnost NEPRERUSENEHO
signilu z magnetofénu. Ak trvd wviac,
ako 0.5 sekundy bez preruienia,
objavia sa na BORDERI &iroké pruhy
CYAN-MAGENTA (modro -
purpurové). Zavidzaci signdl je
prijimany.

Ka?dy nahrivany blok sa skladd zo
zgavidzacicho  signdlu, synchro-
nizatného pulzu a plamych dit. Tie
kontia paritnym bajtom. Teraz si
prejdeme  kakdd Easf ROM-ky, ktord s
tymto vietkym sdvisf.

Zatiname, ako inak, prikazom
LOAD"™ Po prijati twohto prikazu
(preskiimani syntaxe) sa ocimeme na
adrese 0605H v programe SAVE-ETC.
Sem sa dostaneme vidy, ked
potadujeme akidkolvek pricu s
magnetofénom. Na adrese 075AH sa

é /
M/ ,«z /

Mnohl z Vas uZ neraz Zasli nad réznymi efektnymi
Urdite by bolo aj hodne napadov, ale ako
napfsaf program, ked' neviem princip. Aby sme poodhrnuli
jomstva nad touto problematikou, urobime si mald
ku po ¢asti ROMky nasho poéitaca.

zistf, o ktord funkciu méme zéujem. Pri
LOAD pokratujeme “pripravnymi
pricami”. Od adresy 076TH sa zalina
nahrivat hlavitka. Po jej naditani
nasleduje vypis ndzvu programu a v
pripade, ¥e nic je sprivna, sa ide Zitaf
mova. Ak bola sprivna, z jej ddajov
sa naplnia prisluiné regisore a od
adresy OR02H zadina &itanie bloku. Tu
som zdmeme preskodil 2asf od adresy
OB08H, kde sa zsthje, & je dostatok
miesta v pamiti a podobne. Pozrime
sa, o je na adrese 0B02H.

LD-BLOCK
CALLOSS6  ;LD-BYTES

RET C :C-1 ak je bez chyby
REPORT-R

RST 8 ; ERROR-1

DEFB 1AH

Ak sa blok nahral bez chyby,
pokratuje sa dhliim prikazom za
LOAD, ale iba v tom pripade, ak
program nebol nahraty s parametrom
LINE. Ak bol zadany parameter LINE,
dbjde k spusteniu tohto programu. V
pripade chyby pri nahrivani skonéime
volanim RST B a vypisom “"Tape
error...”". Z predchidzajice) ukddky
vyplynulo, %c najddleditejiia dast
programu je na adrese 0556H a to je
podprogram LD-BYTES. Pred
vstupom do tejto rufiny musia registre

obsahovar tieto hodnoty:
DE, di¥ks programu
IX, potitatovi adresa
A 255  signdl pre blok
SCF : signdl LOAD
Zatiatok rutiny na adrese 0556H sa
venuje zisfovanio, &

ide o LOAD, alebo VERIFY a & sa
bude nahrivar hlavitka alebo blok dét.
Doletité je pre nds vedief, e rutina
LD-BYTES sa vracia do volacieho
programu cez SA/LD-RET. To je
zabezpetené ulokenim hodnoty 053FH
(to je Start SA/LD-RET) do HL a
premiesmenim na zdsobnik

PUSH HL na admese 0561H. V
podprograme SA/LD - RET sa zisti, &
nebol stlateny BREAK, a BORDER sa
vriti na povodmi farbu. Vyukitim tejto
skutofnosti méb¥eme dosiahnut, aby
program po ukonfeni nahrivama
pokradoval na adrese, ktord si zvolime.
Ak to md byt napriklad 30000, tak
prikazom LD HL30000 naplnime
tento register, zakileme prerulenie a
skoéime na adresu 0561. ESte pred t¥m
vykondme vo svojom programe vietky
inttrukcie, ktoré =i v rozmedzi adries
0556H ak 055DH. Od adresy 0561H ak
po 058FH prebicha &ftanie
zavidzacieho signdlu. Ak tento trvd
viac ako 0.5 sekundy, bude nalitany.
Po raviddzacom signdle nasleduje
synchronizatny pulz. Jeho Eitanie
zatina na adrese OSRFH a kon® na
adrese 059EH initrukciou RET NC.
Od tejro adresy nasleduje program,
ktory uskutolfuje &ianie dit a ich
ukladanie do pamiti. Prvy bajt, ktory
pride po synchronizalnom pulze, je
takzvany typovy bajt.

LD AC v C je 02

XOR 03 v A je 01- modry BORDER

LD CA sulokif pre dltie poutitie

LD H,00 ;vynulovanie paritného bajtu

LD B,BOH ;Zasovi konitanta pre
typovy bajt

IR 05CEH LD-MARKER
nafitanie typového bajm

Po ftomto bajte  nasledujd
programové bajry.
LD-LOOP
EX AFAF ulo# indikdtory
JR NEZ, 0583 LD-FLAG;skok pri nahrvani

;typového bajiu
JR NC,05BDH LD-VERIFY
wskok pri verify

LD (IX+0)L ;uloZ naZitany bajt
JR 05C2H LD-NEXT ;nafitaj dal¥i bajt
LD-FLAG

RL C :dofasné uloZenie CY

XOR L ;porovnanie typového bajta
2 pésky s bajtom aky mé byt

RET NZ ;nfvrat ak za nerovnajd

LD ac @

RR A :CY na pivodnd hodnotu

LD CA

6
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INC DE ;zvyii sa hodnota Eitafa lebo v
:nasledujicom programe je
;znitend. Ak by sa o neurobilo
:bolo by nahraté o jeden bajt
;menej & vznikla by chyba
IR 05C4 LD-DEC
Pomocou whito typového bajiu je
zabezpetené, ¥e dbjde k natitanin
sprivnej fasti programu. Po tomto
bajte uZ nasledujd plamé programové
bajty. Natitanie nového bajtu po bitoch
je od adresy 05C2H a kondi na adrese
0SE2H inftrukciou RET. Aj nito &ast si
popileme podrobnejie.
05C2 LD-NEXT
INC X ;zvydi adresu ukladania
ipre dalii bajt
05C4 LD-DEC
DEC DE  ;znfisa &iad difky
;nahrivaného bloku
EX AFAF ;ulotiasa indikitory
LD BB2H :di¥ka Zasovej konStanty
Hodnota registra B sa bude
zvyioval v programe LD-EDGE] v
Basti nazvanej LD-SAMPLE. Ak pri
#itan{ nastane vynulovanie registra B,
bude to znamenaf, 3 sa v
potadovanom &ase nenaliel koniec
pulzu (bol prili¥ dihy) a teda zly.
Nebude nastaveny CARRY flag (k
nastaveniu dojde iba pri sprivnej dizke
pulzu) a  nasleduje  ukongenie
nahrivania.
LD-MARKER
LD L01 ;ulok znafkovy bit
Tento bit sa v daliej Zasti posiva
cez cely bajt a% do flagn CARRY. K
jeho posunu dochidza vidy na&itanim
nového bitw. Ak je v CARRY 1, %o sa
zisti jeho testovanim, znamend to, e
bol nahraty jeden BAJT.
LD-8-BITS
CALL 0SE3 LD-EDGE-2
:tu sa vykonéva meranie difky pulzo
RET NC ;ak je dihy, je to chyba
Do dhliej asti sa program dostane,
ihba ak bol pulz spivnej diky. Tu sa
bude zistovar, & to bol bit 1, alebo 0.
LD ACBH :toto je dizka pulz kory
strvi 2400 T, aksa ito di¥ka porovni s
mnaditanym, zistime, & bit bol | alebo 0
;pomocou flagu CARRY
CPk B
Ak je CARRY 0, bit bol 0; ak je
CARRY 1, bit bol 1
RL L
Tymto prikazom sa prevedd dve
tinnosti:
1) Indikftor CY sa dostane do
registra L. na pozicin najniklicho bitu.

Predchidzajici prikaz  (CP B)
zabezpetil, ¢ CY obsahuje hodnotu
naditaného bitu.

2} Na zatiatku kaidého Eitamia
BAJTU je do registra L na poziciu
najnitSieho bitu ulokend 1 (pozri hore).
T sa prerotuje do CY, &0 zmameni
posledny bit.
LD B.BOH ;Easovd konitanta pre
snasledujici bit
JP NCOSCAH :ak v CY nie je 1, tak

;edte nebol naZitany cely bajt a

:treba 2itar dalej

Do tejto #asti sa dostaneme po
naitani celého bajm.

LD AH ;ulodenie paritného bajtu
XOR L ;porovnanie s nalitanim
LD HA  ;uchovanie do H

Teraz sa zistuje, & u bol nahrany
cely blok.
LD AD
OR L

Ak DE-0, tak Z flag-1 a nahrévanie
skonti.

IR NZ,05A9H LD-LOOFP
;ak Z flag je 0, pokratuje
;ea v nahrivani
LD AH ;sem sadostaneme ak
:bolo nahriivanie ukonfené.

V tomto pripade je v registri H
konetny paritny bajt a ten sa porovnid,
ale neuklad4.

CP 01 ;ak je paritny bajt 0
bude CY=1, inak je
{CY=0
Pri sprivnom nahrani méi by? CY 1.
RET :koniec nahrivania
Elte nim ostala najdolezitejlia tast

a to je meranie impulzov. To
zabezpefuje program LD-EDGE-2.
LD-EDGE-2
CALL 05E7TH LD-EDGE-1
RET NC ;ak bola chyba-koniec
LD-EDGE-1 LD A,I6H
Jkonftanta zdriania
LD-DEALY
DEC A
TR NZO0SE? LD-DEALY

Thto sludka spsobi zdr¥anie 358 T
pred vstupom do hlavnej vzorkovej
sfutky. Tento &as byva v rdznych
loaderoch  vyu¥ivany  tvorivejlou
¢innostou. Previdzajd sa rbzne efekty a
podobne. (napriklad pri nahrivan{ sa
vykreslhije  Zfselnfk, alebo po
obrazovke rolujd rozne texty).
AND A
LD-SAMPLE
INC B
RET Z

zvyii hodnota registra B, do ktorého je

pred vsupom  violend  Zasovd
konitanta. Ak register B dosiahne 0,
znad{ to, ¥e impulz bol dihy. Viedy
bude CY OaZ 1.
LD A,FH
IN A.(FEH)
RRA

Tymio postupom sa presunic bit
BREAK do CY.
RET NC

Ak bol stlateny CY=0a Z=0.
XOR C

WV C registri je "spriva” o tom, aky
typ hrany pulzo sa &ftal naposledy
(zisti sa, & &ita ten isty bit alebo ui
zafal novy).
AND 20H
JR Z05ED LD-SAMPLE

Pokratuje v &ftani, ak je to ebte
"stary bit".
LD ALC

Pridla novd hrana pulzu, treba ju
zmenif a zérovedi aj BORDER.
CPL
LD CA ;typhrany a farbu BORDERu
:uschovar pre daliie pouditie
AND OTH
OR 08

V registi A ostane iba farba
BORDERU a signil MIC-off.
OUT (FEH)A ;zmena border
SCF :znak Uspeiného nilezu
RET nivrat po natitani BITU

Tym sme predli celid Zasf ROM-ky
“zodpovednd” za fumkciu LOAD. V
roznych programoch sa stretivame s
efekmym nahrivanim. Princip ka2dého
viak vychidza z popisaného spdsobu.
U% teraz vieme, v Com spoliva
nereagovanie poditala potas
nahrivania na BREAK v niektorych
programoch. Ak ste pozome 3tadovali
{lebo Zitaf je nieto iné) predchidzajice
riadky, nie je pre vids problémom
napisanie programu-loadera s farbou
BORDERovych pruhov podla viiho
priania. Na budice si povieme niedo o
loaderoch, ktoré pofas nahrivania
kreslia obrizok.




tizer obrazu pre ZX Spectrum

Ji o

VIDEO

Videoface je digitizér holandskej firmy DATA
SKIP, ktory sa predival v Anglicku asi za 69 Lst,
Snima staticky obraz zo zariadeni video (kamera,
TVP, videorecordér alebo prehrival, druficovy
prijima¢, daldi poditad, atd’), ukladé a zobrazuje ho
na ZXS. Doba snimania je asi (.3 s/obraz, rozlienia
192 x 256 bodov (okienko). Potenciometrom moino
nastavovat’ rozhodovaciu idrovedi Zierna/biela farba.
Programovo molno celé okienko 192 x 256 bodov
posdval po celej ploche snimku video. Obrizky
moino nahraf na vonkajiie médium (péska, disketa,
cartridge pre microdrive) a vytla®if na tlatiami.

VIDEOFACE obsahuje okrem stabilizédtora
napitia 13 10, vietko typu TTL LS. Funkcia
zariadenia bola podrobne analyzovand, niektoré
obvody mali imyselne zmazané oznalenie.

Obraz sa snima po celkom 16 stipcoch 16 x 192
bodov. Vsmpny signdl sa po  oddeleni
synchronizaénej zmesi uvkladdi do 16 bitového
posuvného registra. Dva prednastavitelhé Zitade
odmerajd zadiatok smimania v kaidom riadku a
poradové 2islo stipca, treti podita body v posuvnom
registri. Po skonfen{ snimkového zatemnovacicho
impulzu program odpolita riadky odpovedajice
vertikdlnemu nastaveniu okienka a potom &ta prvy
a¥ Sesmicty stlpec bodu, ktory okami¥ite vysiela na
obrazovku, resp. ukladd do pamiite.

V reklame na VIDEOFACE sa tvrdi, #= obraz mé
rozlifenie 256 x 192 x 4 bity, v skutonosti je to viak
192 x 256 x 1 bit, pretoZe jednému bodu je priradens
bud' Eierna alebo biela farba a nie stuped Sedi.

Mohlo by sa zdat, 2e rozlf¥enie jasu na 2 drovne
{tierna/biela) diva velmi zlé vysledky (poznime
napr. z jednobitovej digitalizicie zapisovada ALFI).
V skutoZnosti to tak nie je a obraz sa z viitlej dialky
alebo pri pritmireni ofi javi celkom slune
vytiefovany. Dévod je rovnaky, ako pri digitalizécii
re¢i s presnosfou na 1 bit, ked pri nastaveni
optimélne] rozhodovacej drovne a vzorkovani s
vysokym kmitoftom (rédovo scovky kHz) dostivame
sludnd kvalitu porovnatelhd napr. s posluchom rédia
na strednych vinich. Rozhodovaci obvod totiz ma
jednak urlini hysterézin a neistotu rozhodnutia, a
dalej jeho vstupné obvody pdsobia ako derivadny
tlen, pritom pri reprodukcii dochddza k urditej
integricii (integraény &len, Tudské ucho, zotrvaénost
a nedokonalost’ zraku). Preto si  vysledky s
VIDEOFACE aj wvzhfadom k jednobitovému
kvantovaniu obrazovej informécie celkom sluiné.
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Obvodové rielenie je starSie, Easti niektorych
obvodov si nevyuZité (napr. 2 hradld NAND]) a bolo
by moiné ich podstatne zjednodulif. Tak napr. pre
posivanie okienka vo vodorovnom smere by
namiesto  drahého  synchromného  &itada s
prednastavenim 4-bitového regisra a klopného
obvodu stafil monostabilny klopny obvod s
potenciometrom. Pouitie okienka v snimku je samo
o sebe diskutabilné. Podobné videodigitizéry okienko
nepoukfvajd, pretoe nds viiiSinou zaujima cely obraz
a nie nejaky vyrez. Skoda, e zapojeniu chyba
kompardtor s programovo ovlidatefnym prahom (tu
je voleny potenciometrom! pre ziskanie tiefiovej
képie snimku.

Zapojenie md aj iné nedomyslenosti: tak napr. sa
poukivaji pdrme vstupné aj vystupné adresy, ktoré
kolidujd s adresovanim obvodu ULA. Jedna
Yvorbitovd brina md dokonca zapojenie tak
neifasmé, Ze meni svoj stav z jednidiek na nuly vidy,
ak sa stlai najakd kldvesa. Naltastie to pri previdzke
digitizéra prili nevadi. Je pravda, e konStruktéri
museli zvolit' adresovanie neprekéfajice Opusu,
Disciple a [F1 s microdrive, ich volba viak nie je
optimilna. U VIDEOFACE sa dobre prejavi aj
ricdenic u nis vyribanych konektorov CINCH za
7.50 Kés, ktoré na rozdiel od zépadnych majd
vniitorny kolfk skoro o 1 cm dihdf (vdaka nadim
nemenej “démyselnym” samitkim CINCH). Pn
zasunuti  mzemského saméeka CINCH do
VIDEOFACE dbjde ku skramu onoho zbytolne
dlhého kolika na vyvod vndtorného potenciometra a
majitel’ si potom lime hlavu, predo VIDEOFACE tak
zle funguje.

Programové vybavenie z hladiska uZivatelh elte
ujde, pohlad do strojového kddu (asi 1200 bywe) a
BASICu viak ukazuje pricu zafiatonika. To, 2e sd
pou?ité zdlhavé programové postupy, opakujice sa
tiseky nie si vidy zdrufené do podprogramu,
poukivaji sa mapr. dvojbytové indtrukcie CP #00,
XOR #FF namiesto jednobytovych AND A, CPL a
daliic drobnosti by ani tak nemuseli vadit,

Hordie je, e pri Hadosti o nahratie na vonkajie
médium prepiie spodnd ®ast obrazovky ponuka,
ktord sa sice neskbr zma2e, ale chybajiica 2asf obrazu
sa neobjavi, tak¥e na pdsku sa ulo#i obrizok s
“dieron”. Pri kakldom nahrati sa pritom musime
ponukou zdlhavo “prehryzaval”, &0 za chvilh
prestane  bavitt Obrézky s skladované v
nckomprimovane] forme, prifom &asto obsahuji
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velké zhiuky jednotick a nil, ktoré sa ko kompesii priamo
mikaji. Anmmdcia umodiuje stmedamie poslednych 6
obrizkov z pamiti zvolenou rychlosfou, ale pritom sa ob&as
zobrazuji rudivé pnizky. MaStastie mokno tieto nedostatky
odstrinif ipravou programil.

Pretode je  smimanie obrazu s VIDEOFACE
dostatoéne rychle vzhladom k jeho zmendm, prax
ukaruje, }¢ mokno digitalizovar aj pohyblivé
obrizky napr. z TVP alebo videorecordéra.

Ak si pustime napr. videokazetu
VHS a obraz namiesto na beinom
TVP sledujeme digitalizovany
v reilnom dase cez
VIDEOFACE a ZXS,
zistime, #= pn
vhodnom
nastaveni
rozhodovacej
drovne
potenciometrom 54 na
digitalizované obrizky
striedajice sa asi 3 x za
sekundu déd celkom dobre divar ako
na iernobiely film. Oddal’je len krok k
vyukitin obyéajétho MGF s kazetou CO0 ako
videorecorderu. Na jednu stereofdnnu stopu
nahrivame zvuk a na drubi obraz digitalizovany pomocou
VIDEOFACE. Obraz nemd¥e byt zaznamenévany pomocou
SAVE na ZXS, pretole informaény tok obrazovych dit je
malny. Mikroprocesor ZXS je pomaly na kompresin dit v
redlnom &ase a ich zaznam na MGF. Preto bol poulity
analégovy ziznam nekomprimovanych digitilnych dét
obrazu drobnym trikom (modem s prevodnikom D/A).

Pri prehrivani filmo z kazety C9 sa kompenzuje
presluch medzi stopami, zvuk z jedne) stopy sa po zosilnend

reprodukuje a obrazové dita sa po zaisteni synchronizicie a
konverzui A/D ukladaji do pamite a vytvéraji na obrazovie
asi 3 obrizky za sekundu, &0 pre meniie naroky na

animacm  stati. Popisany provizéomy systém
rarnamu a reprodukcie videofilmu z bednych
kaziet je samozrejme nidzové rielenie,
ktoré mé mnoho nedostatkov (obraz
nie je prilid iminny vo&i chybdm
zirnamu), ale je [likavy,
pretote  na  zvukovil
kazetu C90 sa vojde
film trvajici 1.5 h.
Obraz je podstame hordi
ne# na beknom
videoprehrivali, je Ziemohiely,
ale uvikme, aki kvalitu ma viciina
mnohondsobnych  kopii  kolujdcich
medzi ukivatelini videa. Skritka a dobre,
toto neobvyklé vyugitie digitizéra
VIDEOFACE je stile lepdie, nck nemaf pre ziznam
a reprodukcin videoprogramu vébec nié.
VIDEOFACE je a¥ na pdr drobnych obvodovych a
programovych nedostatkov veelku uitofny doplnok ZXS a
pre Sikovného majitela poskymuje Yiroké modnosti vyuXitia,
Réidicamatéri ho méku vyukit' napr. pre pomali televiziu
SSTV alebo k prenosu obrazovych dit na dialko
{videotelefony, TELEFAX). V spojeni napr. s kamerou CCD
moino digitalizovar lobovolné obrizky (schémy, fotografie,
dokumenty) a dalej ich spracovival (rozpoznidvanie
predmetov, teXm a pod.).
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Popis Struktiry diskety operacného
systému MDOS

Vzhladom k tomu, e ako amatér viem o problémoch, ktoré
nastantd pri kipe &s. vyrobku (nedostatoénd dokumentécia od
v¥robeu), cheel by som sa podelif so svojimi poznatkami s
ostamymi sinclairistami poukivajicimi disketové jednotky
DIDAKTIK 40 {vyrobca Didaktik Skalica a.s.).

DIDAKTIK 40 pouiva diskety 5.25" DD/DS

DD double density - dvojndsobnd hustota ziznamu

DS double side - obojstranny zdznam

Disketa je rozdelend na 2 strany po 40 stopdch (tj. B0 stop).
Stopa obsahuje 9 sektorov, teda celkom je na diskete 720
sektorov. Sektor MDOS mad difku 512 byte, celkovi kapacita
diskery je 368640 B,

Pre ukladanie dir je k dispozicii 361472 B. Systém md k
dispozicii 14 sektorov, tj. 7 kB (7168 B). Cislovanie sektorov
zatina od nuly.

SEKTOR 0

Obsahuje popis formim diskety a identifikdciu MDOS. Bajiy
193 - 202 obsahujd meno disku.

SEKTOR 1-5

Scktor 1 zatina 21 krat hodnotor 221 (#DD). Nasledujd
tdaje o sektoroch (14 - 720}, prizdne sektory sd 0 (aj
zmazané ERASE). Priklad: 21 * 221,15,14,248,17,14,23 -
disketa obsahuje dva sibory, 1. di*ka 760 bytes, sektory
14,15; 2. di¥ka 535 bytes, sektory 16,17

Cislo potiatoéného sektoru ulo¥enia sa neuvédza, dalej
nasleduji jednotlivé sektory po pdroch, kakdy pér je
oddeleny nulou. Posledny plny sektor sa zapisuje, sektor
zapineny len z &asti sa zapisuje kombindciou dvoch Eisiel.
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Di#ku programu v sektoroch vypoditame takto:

INT (dl#ka/512)

Zvyiné bajty sa vypoditajd:

((di*ka/512) - INT (dizka/512))*512

Existuje niekolko typov popisu obsadenia sektorov, aky
spbsob sa poudije, sa urtf podla toho, kiory z péru sektorov
sa bude popisovar.

- prosty
al x224 E0 X=x
x.240 FO X=x+256
b} 14x OE X=x
15x OF X=x+256
Typ b) by som nazval oddefovacim - oddelbje v pripade, e
sa prechédza na dal3i pér sektorov.
- kombinovany
x 238y EE X=x i Y=y
x, 239y EF X=x : Y=y+256

x,254y FE X=x+256; Y=y

x 255y FF X=x+256; Y=y+256

V tomto pripade je sektor doplneny siiborom o dizke Y
(siibor mus{ byt kratii, neX zvyiny priestor 512-X). X, Y sd
skutoné dl¥ky siborov.

SEKTOR 6-13

Mapa diskety - pre v¥pis CATom, a daldic ddaje. 8 sektorov
po 512 bytoch = 4096 bytes.
4094/32 = 128 - maximélny polet siiborov na diskete.
1.BYTE: TYPE(P,N,C,B,Q,8)
P - Program BASIC
N - Number array - &iselné pole
C - Character array - refazcové pole
B - Bytes - ryp COGE
Q - seQuence - siibor pre pricu s kandlmi
8 - Snap
Ak obsahuje 1 bajt 229, jednd sa o0 zmazany siibor (prikazom
ERASE), alebo o volné miesto adreséra.
2. -11.BYTE: nizov
12.413.BYTE: di¥ka
14.+15.BYTE: P - dtartovaci riadok
B - potiatolnd adresa
N,C - nizov premennej
16.4+17.BYTE: P - di2ka bez premennych
18.+19.BYTE: poliatofny sektor ulokenia
20.BYTE: nula
21.BYTE: atribity
22.BYTE: nula
23-32.BYTE: 229
Vietky dvojbajtové hodnoty st uloZene v poradi niZsi, vySs{
bajt.
Atribiity - jednotlivé bity maji tento vyznam (ak je bit
nastaveny - log.1 - je nastaveny prisloiny atribiit):
bit 7 - H hidden, prikaz sa pri CAT nevypisuje
hit 6 - S system
bit 5 - P protected, zatial'neimplementované
bit 4 - A archive, zatial' neimplementované (udiva vyrobea v
nivode k obsluhe)
bit 3 - R readable, siibor sa dd &itar’
bit 2 - W writeable, do stiboru je moiné zapisovar

bit 1 - E executable, spustiteliy sibor
bit 0 - D deleteable, sibor je mo¥né zmazaf ERASE

- Jan Kratochvil -

Autor ziujemcom poniika program FAT LIST, ktory
vypisuje roziireny katalog diskety aj so sdbormi utajenymi
nastavenim atribdm H. A 1o za pdhych 15.- K&s + po3tovné
(len na vami zaslani disketu i kazem). Rovnako pondka aj
program na ziskanie dvodného screenu zo Snapshot za 10--
y za 20.- + poitovné). Adresa:

perk 788 O1.

konin (obidva pro
Jeremenkova 12,

Preniest z poditata v lubovolnom okamihu VRAM, nech
u} priamo na papier &i akékolvek pamifové médium a al
neskér spracovaf, je snom nejedného uXivatelh ZX Spectra a
jemu kompatibilnych.

Riefenfm je napriklad pouitie signilu NMI, ako bolo
uvedené vo Fife £.7. Obnéa to ale nejedno tdskalie. Mnoho
programov zaberic celd RAM, vritane (pre toto rielenie
velmi nevyhnutnych) systémovych premennych 23728-9.

Daléfm a viastne jedinym riefenim je poutitie pridavného
hardware. S tym si ale beiny a nezasviiteny ulivatel' bez
pomoci “profika” neporadi. Okrem toho to musi byt nejaky
dobry priatel! Inak sa za pihu radu dnes bud plati nemaly
peniaz, alebo si musfte nechat’ urobif (a zaplatif) ind sluZbu
naviac, o ktond vibec nestojite alebo na fin prosie neméte u
daliie financie. Rozumny Elovek musi od takého dmyslu
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odsuipif. Mapriklad sa toti}
doditate v inzerite o
ncjakej drobnej tprave
svojho potitata, odpoviete
a dozviee sa, ¥ sa
dotyénému prica nevyplati
a kdesi fosi.

Tretie rielenie prosic
neexistuje. Jedine viedy,
ak nk viasmite disketovi
jednotku D40 zo Skalice.
Tito jednotka sice nie je
zdhleka najideilnejiie
riciend, ale fym sa istome
bude zaoberat' na strinkach
tohto Casopisu  miekio
zasviiienejii. Prefo sa
zmichujem prive o D407
V tejto jednotke je toti
prakticky zabudovany
vyilie uvedeny hardware -
tzv. tafitko SNAP. Tymto
tatitkom mokno totik v
lubovolhom okamihu
preruliif akykolvek bekiaci

program, a celi pamir

Listing programu "Zlode;j"
[ COPY na riadku 80 je $tartovacia adresa obzlu¥ného programu pre tlaiaredi, ktond si
zadi katdy sim |

1 POEE 236586,6:G0 SUB 100
2 INPUT “DISKE=D MGF =M TISKE=T “;t$
4 INPUT “Nazev programu: “;n$
& INPUT “Jmeno budouciho screenu: “j$
8§ LET n$=ns+“.s"
1® LET adr=16252
29 FOR n=0 TO 13
3@ READ #n$,n,adr
49 LET adr=adr+512:NEXT n
5@ IF t$="T" THEN GO TO 8@
S5 IF t$="D" THEN GO TO 70
6@ PAUSE @:RANDOMIZE USR 30009 :3STOP
7@ PAUSE @:3SAVE +j$CODE 16384,6912:STOP
8@ PAUSE @:RANDOMIZE USR COPY :STOF
129 FOR n=3000¢ TO 30012
119 READ x:POKE n,x:NEXT n
12 RETURHN
13@ DATA 62,255,221,33,90,64,17,0,27,205,194,4,201

RAM ulokif na disketu. Po

uloZeni{ potom program normélne pokraluje v Zinnosti. Je

teda vidiet, ke je rozdiel len vo velkosti ukladanej pamiiti. A

tu sa prive poniika ono wretie ricfenie - mo#nost vyuZif dani mZX \oftcoara
simdciu a z disku "vytiahnut” len VRAM. vém ponika:
K tomuto poshizi velmi jednoduchy programik v
BASICu, kory obrazovku z disku (z programu omateného : program na tvorbu vlastnych fontov
S) "vytiahne". K samomému programu nie je vlastne o (s4d znakov). Dalo by sa povedar': "To tu uZ
dodar’ bolo." Nie je to viak celkom pravda. N4s
- Petr Ujezdsky - program poniika v tomto obore asi najviac.
gEamn :
=gy v * 10 preddefinovanych fontov
I * Zedtinu k pismendm moZno urobit jedinym
. prikazom (samozrejme aj sloven&inu)
* program vie viastné makro a vlasmy setup
* moZnost vyrvirar viasmé anima&né sekvencie
. * vietky beiné funkcie (rotdcia, rolovanie,
{ A -. : kurziva ...)
Y * moknost funkcie ZPET
i N Jh * ovldanie cez roletové menu {windows)
s . e 3 :_H'E F'H: E
el § 7% P - mﬁ rozirenie B“iﬁp o nové
e ) e 2 ¥ vanie riadkov, is prem.,
L S W i ) 2 4, W S g i obsadenie pamiite atd’), k tomu perfektny
Lk 2 ? r oviddat pre BT-100 (2 velkosti COPY, 3
= velkosti pisma) a k tomu vietkému Seftina v
— UDG.
=2 :*___._:'_‘-2*:-1*:‘;*#;";;* Pz COURRGE ... & mre len to, obnd ponuka na adrese
.......... e T T T TR e e hn“: ’ﬂﬂ"l"ﬂlﬂnm
Ukitka COPY z hry GHOSTBUSTERS I1 pomocou Viim povie o velh viac.
programu "ZL.ODEJI"
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V zahrani®i mo¥no dnes uf fakko
bezne zohnaf vhodni my% (Kempston,
AMX) pre ZX Spectrum, pretofe sa ul
nevyriba. Neostiva, ne kipif my% pre
iny pofita® a ©oi pripojif k ZX
Spectrum. Tak tomu bolo aj v pripade
mydi pivodne urfenej pre Amigu.
Dobri my$ stoji nickolko desiatok DM
{my% AMIGA okolo 80,- DM}, ale v
obchodoch s pouZitym tovarom alebo
pri kiipe na inzerdt ju mo¥no pri troche
Stastia zohnat' aj za cenu ridovo ni2diu.

My% Amiga je oproti stavebnici
robustnej] my3i zo /02.Z0 mendia,
prijemne sa dri, ovlida a funguje i na
infch podlokkich ne* na linolen
doporutovanom 602. Poskytuje ridovo
viili{ polet impulzov na jednotku
diztky a vyswé teda s malym
priestorom vedl: polftata (mickolko
cm krit niekolko cm). Ani po dlhiej
dobe neboli ruka, ukivatel’ si nelime
prsty na bonych dalitkach zo
zavieracich 3pendlikov a nie je
vylerpany "najazdenim” 100 jarnych
kilometrov po viéiej fasti stola, ako
pri niektorych mzemskych my#iach.

Vo vniitri my% AMIGA je jeden
I0 (3tvornésobny kompardtor LM339),
asi 22 odporov, 4 svietivé, 4 fotodiddy
a 2 mikrospinafe. Zapojenie my3i 602
mi viak pripadi eleganmejiie, pretoke
je jednoduchfie a pre dany dlel plne
vyhovujice. Svietivé a fotoelektrické
diédy pracuji v myfi Amiga v
ultrafialovej oblasti, tak¥e nie si prili¥
citlivé na denné svetlo (pri testovani
my#i napr. po oprave md¥e byt vrchny

MYS

AMIGA PRE
ZX SPECTRUM

kryt zlokeny). Pripoj tenkym kéblom
zakonfenym devitpélovym
konektorom Cannon pbsobi oproti
my#i 602 viac profesionilne.

My: AMIGA bola k ZXS
pripojend pomocou styku dKironics
pre 2 joysticky, ale v principe moino
poukif fubovolny styk pre joystick
(najlepiic Kempston), tj. napr. VD
Dipra, UR-4, KD Nichod a dhldie.
Pripojenie sa viak npeobide bez

NADROCRAMU.

Sl

MNa obrazovke sa  pohybuje
kozmicky &ervik - WURM, ktorého
riadite pomocou klives 5,6,7.8. Ked
narazi na potravu (*), predi¥i sa o jeden
znak, ked' narazi na superpotravu ($),
narastie 0 3 znaky. Musf sa ale vyhniit
jedom (#), hraniciam hracej plochy (-1)
a viasmému telu (O), inak zomrie.
Ulohou je vykfmif dervika na najvidSiu
dl¥ku. Je to hra akénd, prith¥livd, s
moinostou =ith¥e medzi viacerymi
hrétmi o najlepii vikon.

Néimet hry je znimy a vifiina z
vis sa s nim u? pravdepodobne stretla.
Asi ale neviete, ¥ hru mokno dspeine
realizovaf  kritkym  basicovskym
programom. Program, kitory vim
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drobnych dprav hardware interface,
pripadne my$i. My% sa potom chovi
ako my% 602, pripadne Kempston
Mouse s tym, ¥ mé lepiie mechanické
vlastnosti, hlavne via%iu presnost,
opakovatelhost nastavenia a pod.

Pre pofiatofné vyskiZanie mydi
Amiga so stykom dKtronics baol
poutity graficky editor dodivany k
my3i 602. Program viak nepracoval
vplyvom chyby. Cital déta nie z brény
na adrese 31 (Kempston), ale 2, &m
aktivoval aj brinu pre druhy joystick a
dochidzalo ku kolizilm dit na
zbemici. Grafickému editoru preto
vadi cely rad perifémych zariadeni,
napr. Interface 1, UR-4, KID Nichod.
Po oprave vstupnej adresy na hodnotu
31 bolo vietko v poriadku.

Kto chee mat’ doma hratky, kipi si
tladiaren BT100, magnetofdn Elta, my3
602. Ko sa chee poéitafom venoval
trochu véinejiie a maf mo¥nost
periférie  neskbr pripojif napr. k
potitatu [BM PC, tomu doporutujeme
kvalimé znatkové dafiame, disketové
jednotky a my$i, napr. popisovant my#
AMIGA. Majitefom tejto mySi autor
poniika pomoc s pripojenim.
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predkladim, je wuréeny zalinajicim
programétorom, je ¢&o najkratii a
mbfete si ho rimme vyleploval
{nadefinoval UDG znaky, doplnit
zvukové efekty, tabullku najlepiich
vykonov, ovlidanie na joystick).

Pre zobrazovanie situdcie na hracej
ploche pou?ijeme inftrukciu PRINT
AT, tzn. ¥ mime k dispozicii maticu o
0 a% 21 riadkoch a O a% 31 stipcnch.“'f
premennych r.s budeme mat' siradnice
(tj. &slo riadku a stipca) zadiatku
(hlavy) wurma. Sidradnice hlavy a
daliich ¥lankov a2 po koniec (chvost)
wurma budi ukladané do poli A, B,
dimenzovanych na max. dizku wurma
300 makov. Premenni iz bude
obsahovat' vidy index t¥ich prvkov poli
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A B, kde sii ulo¥ené siiradnice hlavy, premenni ik bude
rase okazoval ma prvky poli AB, kde si siradnice
konca wurma. V priebehu hry sa iz ka¥dym krokom
wurm® plynule zvyiuje o 1, zatial¥o zvitSovanie ik sa
zastavi v pripade, ¥e &ervik naraz{ na potravu a jeho telo
sa bude predifoval. Di¥ka (pofet znakov) tela bude
zaznamemivani v premennej d. Premennd pd udiva
prirastok dltky wurma po vkrofeni na potravu, tj. udiva
podet krokov kedy komice Servika bude stif a hlava
bude postupoval. K riadeniu pohybu &erva poulijeme
premenné m$ - znak minulej (predposlednej) stlagenej
klivesy, a$ - zmak akwidlnej (poslednej) stlalencj
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V¥pis programu

REM
DIM
DINM
DEF
DEF
LET

REM
CLS

HREA WURM

A(300)

B(300)

FN R({)=INT (RND®*20)+1
FN S{}=INT (RND*30)+1
rg="

B ——

TISK HRACI PLOCHY

PRINT r3

FOR

FRINT

p=1 TO 20
il S T 0 RE B B Sl Bl

NEXT p
PRINT r3

FOR

p=l TD 15

PRINT AT FN R(),FN S():"§"
NEXT p

FOR

p=1 TO 20

PRINT AT FN R()},FN S();"=&"
NEXT p

FOR

p=1 TO 25

PRINT AT FN R(),FN S();"#"
NEXT p

REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET

REM
FOR
LET

POCATECNI DEFINICE WURMA
r=FN R()

s=FN S5()

A(l)=r

B{l)=s

VLASTNI HRA
v=]l TD 30:
af=INKEYS

NEXT v

360
370
g0
390
400
410
420

IF
LET
LET
LET
LET
PRI
IF

30 THEN

430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
250
560
370
580
590
600
0 TO
610
620
630

640
650
660

670
680

690
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IF
IF
IF
IF
GO
LET
LET
PRI
GO
LET
LET
PRI
LET
IF
IF
LET
LET
IF
340
PRI
LET
GO

REM
CLS
PRI

* "By

PAU
RUN

REM

2 e wi s e e e s e '.'-|-'=LI

THEN LET af=m$

ﬂs=ll L]

mi=ajd
r=r+(af="6")-(as="7")
s=s+(af§="8")~-(af="5")

c3=SCREENS (r,s)

NT AT r,s;"Q"

r<l OR r>20 QR s<]1 QR s>
GO TO 640

a$="" THEN GO TO 340
c$=" " THEN GO TO 550
c$="3" THEN GO TO 480
c§="®" THEN GO TO 520
TO 640

d=d+3

pd=pd+3
NT AT FN R(),FN S();"§"
TO 550

d=d+1

pd=pd+1
NT AT FN R(),FN S();"=»"

iz=iz+1
iz>»300 THEN LET iz=1
ik>300 THEN LET ik=1l
Aliz)=r

Bliz)=s
pd>0 THEN LET pd=pd-1: G
NT AT A(ik).,B{ik);:"
ik=1ik+1
TO 340

ZAVER

NT AT 10,8;"BROUK ZEMREL

1 dlovhy: ":d:" znaku"
SE O
ROSTI1SLAV GEMROT, 1991

e




klivesy, c5 - znak na hracej ploche (obrazovke) v mieste,
kam vkro#i wurm.

Tzn., ke premenné m$ a a$ mbéiu obsahovaf bud’ prizdny
znak "" na zatiatku hry alebo jeden zo znakov "5", "A", "7",
"R" v priebehu hry. Premennd ¢§ mdde obsahovaf prizdny
nak "" alebo znaky "#°, "*", "$". ked’ fervik vkro®i na
potravu & jed, alebo znaky "0", "-", "I", ked narazi do
viastného tela alebo riméek hracej plochy. Konefne sd v
programe poukité eite pomocné premenné S - pre
horizontilnu Ziaru riméeka, p - v cykloch, v - v Zakacej
slutke, pomocou ktorych mbzeme regulovar rychlost pohybu
wurma.

Potrava a jedy, rovnako ako prvy &ldnok wurma sa pri
zahdjeni hry rozmiesthujd na hracej ploche nihodne. K tomu
si hned v dvode programu definované funkcie bez
parametrov FN R(), FN S{), ktoré generuji nihodné Zislo
riadku v intervale 1 aX 20 a stlpca v intervale 1 a% 30.

Vlastny program nebudeme podrobne popisovat, iba ke
upozormnime na dva menej obvyklé postupy.

Rozmiestnenie potravy a jedov nie je zaznamenané vo
zvliimych premennych a pre potreby naplnenia premenne;j
c$ sa na riadku 400 &ta z VIDEORAM prostrednictvom
inStrukcie SCREENS.

Na riadkoch 380 a 390 sa tvoria mové siradnice hlavy
wurma v zdévislosti na stlafenej klévese, tj. na obsahu
premennej a$. Vyrazy a$="6", a$="7", a$="R", a$="5%" sd
logického typu, tzn., fe nadobidaji hodnoty 1 alebo 0 podlh
toho, & sd pravdivé alebo nie. Ty¥mto spbsobom napr. riadok:

IR0 LET r=r+{a$="6")-(a$="7") nahradzuje riadky dva:

IF a$="6" THEN LET r=r+1

[F a$="7" THEN LET r=r-1

Recengic

GAMﬁ. fOPY

O GAMA COPY mb#eme privom povedar, ¥e sa jedné o
kopirovaci program novej generfcie. To, &o sa pred Zasom
zdalo nemoiné, spolahlivo pracuje. Ale nepredbichajme a
pozrime sa na tento program pekne od zatiatku. Teda od
nahratia do poditala.

Hned' na zafiatku ste postaveni pred zisadnid otfizku,
musite sa rozhodnidt' & budete poukivar vietky vymo¥enosti,
ktoré vim chce novy program pomiknut, alebo dite prednost’
viitiiemu pamitbvému priestoru. My sa pozrieme na "pind”
Yerzu.

[14]

Oproti beinym kopirikom nés uptita hned niekolko novinick.
Prvd je prica s pauzami. Ak si zapnete relim Pauses,
program bude kontrolovar di¥ky jednotlivych medzier medzi
blokmi na kazete, z ktorej kopirujete. Presne rovnako dihé
medzery budete mar potom aj na svojej képii. Daltia velni
zaujimavi funkcia je Compress. UZ z jej nizvu je zrejmé o
to ide. Poukiva komprimovaci algoritmus vyvinury tvorcami
tohoto programu a o jeho Gfinnosti sved®i aj fakt, ¥e v
pripade "nekomprimovatelného” bloku dlhého napriklad 16
Kb zvadsi jeho di¥ku o DVA bajty. Ak nepoZadujete
komprimovanie, ni? jednoduchiie. Stlalite CAPS SHIFT
+"C" a je po komprimovani. O tom, & miéte komprimovaci
relim zapnuty alebo vypnuty, véds informuje znafka v
hlavnom menu pri ndpise Compress. Z thoto menu si
vyberite aj ostatné Zinnosti. Vyber je jednoduchy. Sta¥f
stladif’ prvé pfsmeno z ndzvu. Zrulenie vybraného prikazu sa
prevedie stlatenim CAPS SHIFT +"1". Této kombindcia tie?
umoini prechod zo submenu do hlavného menu. Ako ul
byva dobrym zvykom, najpoutivanejiia funkcia bude zrejme
LOAD. Po sdaleni pismena "L" sa objavi hlisenie:

Loading block nnLength: ddddd

to vim ozndmi poradové &islo nahrivaného bloku a pofet
nacitanych bajtov. Ak méte zapnuti kompresiu, pracuje aj
&ta¢ Compress. Ten udéva polet uletrenych bajtov. Dal¥iu
moXnost, ako sa di nahraf blok dit, ndim pondka funkcia
HLOAD. Po vybere tejto funkcie sa predpokladd, ¥e prvy
nahrévany blok bude hlavitka (17 bajtov). Prikaz HLOAD
bezchybne naéita blok rovnakej di¥ky (alebo menif) ako bolo
uvedené v hlavitke. Ak je blok dlhi{ ako bola predpokladand
di#ka, ohlési chybu parity. Po nahrani kopirovaného
programu do poéitata byva dobrym zvykom jeho nahranie na
pasku. Tu sa dostiva k slovu prikaz SAVE. Ak ho chceme
poulif, najprv sa musime zoznimif s prikazom A-mark. Po
stateni klivesy A sa dostaneme do podmenn. Tu si
oznatime bloky, s ktorymi chceme pracoval v inych
prikazoch. V nalom pripade v prikaze SAVE. Po oznaleni
toto podmenu opustime a teraz uf "Start tape, then press any
key". Bloky, ktoré =i v pamiiti skomprimované, sa pred
nahratim na pdsku dekomprimuji. Pofas ukladania nds

gram priebeine informuje o prive ukladanom bloku.

islo ukladaného bloku v zozname blikd. Aj SAVE tak ako
LOAD mé dve mo¥nosti. Druhd je XSAVE. Jej funkcia je
tplne zhodnd s predchidzajicou, a na maly ale podstamy
demail. SAVE po ukonéenf finnosti ozndmi koniec kritkym
zapipanim. XSAVE je o nito hudobmi kredcin ochudobneny.
Samozrrejme sa nejednd o Ziadny samodielny efekt. KaZdy,
kio uf kopiroval viacdielne programy, doki¥e odcenit obidve
tieto funkcie. Prikazy VERIFY a DELETE si jasné a
myslim, #e ich netreba zvl43f popisovar. Takisto aj funkcia
RENAME je méma s inych kopirikov. Aviak to, &o robf
tento kopirovaci program skutolne Epitkovym, eite len
prichddza.

Vé¥eni hridi, to je to pravé fo ste potrebovalil Ze sa
mylim? Urtite je pre viSinu z vis dobrym oriefkom dostar’
do hry POKE pre nesmrielnost. Co to pomédZe neznalému
zadiatodnikovi, ked'si aj v fasopise ndjde fintu pre svoju hru,
ale do programu ju vern nevloii. S programom GAMA
COPY to vyriedite hravo. Stadi poukif funkcin MONITOR.
Stlatenik klivesy "M" sa dostanete do nového podmenu.
Pochopitelhe iba za predpokladu, e je nahraty aspoii jeden
blok. Teraz si mbzete pozrief a editovar lubovolnd tast
programu. Po stlaleni klivesy "B" sa prepnete do
zobrazovania hexadecimélnych hodndt. Pohybovaf sa mokete
po celom programe pomocou dipok. Na rychle premiestmenic

g ===
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kurzora vim poshii prikaz A - ADDRESS. Tu zadite
hodnotu (adresu) a na nd sa premiesmi kurzor, ak sa adresa
nachidza medzi zafiatkom prvého a koncom posledného
bloku. Tict mokete viokf znak "$" a &islo bloku, na
zaljatok ktorfho sa chcete nastavift Ak ste na mieste,
ktoré je to pravé (kde méd byt prevedend zmena), je na
rade dalif prikar a to POKE. Po stladeni kldvesy "P"
mbZete viokif novid hodnotu do programu. VioEenie sa
vykond klivesou.. Myslim, Ze do takych detailov
nemusim zachddzat, ved manuil to popisuje perfekine. Ak
sa venujete prekladanin textov v hrich, aj pre vis sa ndjde
funkcia ukrytd pod pismenom "T".

Pre rych, ktorl ekte pred &asom ovrdili, 2 v
kopfrovacom programe sa nedd spusti’ program, méim
smutnid sprdvu. Nemite pravdu. Pre vietkych ostainych je
to spriva perfekind. Tento kopirdk vém umodni spustif
pudpm:mny, i celé relokovatelné programy. Na to shiki

dalsf prikaz, o ktorom podrobne pojedndva  manudl.
Dallou zaujimavou monosfou je viokenie “INSERT"
alebo vymazanie "DELETE" urlitého pofm bajiov. Ak
cheete zmenit poradie blokov pri nahrivani na pdsku,
stali pou?if funkciu BLOCKS. Td wvis prepne do
podmenu, kde si méZete vybraf ALTER - :lmmpurldu.
DEAL - rozdelenie bloku na dve Zasti, LINK - spojenie
blokov. Po rozdeleni & spojeni blokov je samozrejme
nesprivny paritny bajt. V programe je na to pamiitané a
miéte moZnost "zhotovi®" novy sprivoy parimy bajt
pomocou funkcie MODIFY.

Velmi zanjimavd je moknost priameho vytvorenia
bloku v pamiiti. Najprv si vyrobite hlavitkn prikazom
HEAD a potom vlastmy blok prikazom BLOCEK. To je u}
vlasme skutoné programovanie v kopiriku. Tak to m efte
nebolo! Takto si md¥ete napisaf aj kritky vlastny loader a
pomocou kopirika spojif’ nickolko kratiich rutin do plne
funkéného celku. Ak si myslite, Ze je to iba utdpia, ste na
omyle. Ved urdite ste u} aspoit raz thkali do poditata
program, v ktorom boli iba prikazy DATA a krétka slutka
FOR - NEXT. Tu si to mb¥ete urobif priamo v kopirékn.

Ma zéver jedna perlitka. Aby ste videli, ¥e autori sa
nedr¥ia iba pri zemi, v kopirikn ndjdete aj funkcie
OUTPUT a INPUT. Pre potitate PC je be¥né spéjanie do
sieti. O tom, e to nie je cudzie ani DIDAKTIKU GAMA,
svedéi program GAMA COPY. Prive tieto dva prikazy sd
urlené na to, aby si mohli medzi sebou vymiefiaf
informécie aj nadi militikovia. Ako na w? Sief si
vytvorite prepojenim troch vyvodov zadného konektora
pre periférie, a to vyvodov & 1 (PAD), & 2 (PAl)a & 24
(GND) medzi viacerymi pofftalmi pomocou tienenych
kéblov. Po vybere prikamu OUTPUT sa objavi spriva
"Press any key to start”. Teraz musite vietky prijimacie
poditale oviest! do stavu INPUT a potom stlafenim
libovolhej kldvesy zafne prenos. Pretole vysielal nie je
synchronizovany s prijemcami, prenos pokrafuje aj po
chybe u prijemcu. Kolko je po&itatov v sieti, tolkokrit je
program skopfrovany. Nie je to parida?

Tak vidite, fo vietko dokd¥e odkopauty osembit. U2
teraz sa urdite niektori z vis rozhodli, ¥e tento program
musia vyskial Sta¥f mélo. Odpfsal na inzerit, ktory
uverejhiujeme spolu smmmnmpvﬂ
Viete, 2e kupujete Zpifkovy program obrovskymi
mu!msﬁmupumb}rmmmah hbcln’l:l'hﬁ-k}r ako sa
vyhniir kiipe. To je toti? jedind mo¥nosf, ako sa dé aj u nds
podporif tvorba nového origindlneho softwaru. Vo svete
zalina byt be¥né, ke programitori u} nevenuji hodiny a

hodiny vymyifiniu novych a dokomalejich ochrin proti
nezikonnému kopirovaniu, vidy sa ndjde niekto, kto to aj tak
rozbije. Coraz viac price viak zaberd priprava perfekmych
manudlov, kioré samozrejme ziska len ten, kto si program
legilne zakiipi. A to je aj pripad GAMA COPY 2. Autori
vim dodaji vyie 20 stranovid prirutkum, v ktorej ndjdete
podrobnosti o vietkych funkcidch programu a efte aj mieto
navyse.

- Albert -
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GAMA ?OPY

pracuje s bﬂri_:inu B Didaktiku Gama. Foi
Vo, méi'63 738
: u’fgmﬂ oﬁd =
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komprese, délka pa
- Monitor prwab! blokd, vklddani =
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zména poiadi, P}MM thl w&t a
pauz, irovéni bloki v panﬂa =
S podrobnym namudlem (24 stran) za 59.- =
K& + cena kazety + poftovné Vim zadle =
Rostislav Gemrot
Krajni 2
Havitov-Bludovice
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- vykonavame vSetky opravy vrétane
vymeny membrany a ULA.

- dodame a p rngramu eme EPROM 2716 -
27512 za vyhodn ceny, pripadne
namontujeme do ZX Spectra.

- sprostredkujeme predaj a  kipu
domacich poéitadov a dopinkov.

Pocitace na opravu a dalsle pozladavky
posielajte na adr. :

Ing. Ondras M.
Bajkalska 11/6
040 12 Kosice

T tel. 56685 sm. 095

S
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Priglo v poste...

Od JHuseka zo Sokolova sme dostali
nasledujicu informéciu:

"Podl inzeritu v Zasopise ZXM z Lenelic
{o ktorom pilete aj vo Fife 4 na str.16} som si
objednal za 40 K& dia 11.5.90 u firmy [RION,
Waltrova 1, Plzen, fasopis Spectrum software

Redakény ¥kriatok vy&iial...

mapa

V minulom &sle Fifa sme wverejnili

nedorozumenie ospravedlfujeme.

ziskate zadanim pouku: POKE 529740,

CAULDRON 11 bez uvedenia mena autora. Tym je LuboX
Stary. Tymto sa vim vietkym a hlavne autorovi za

Autor vim hru elte ulhhéi nekonetnymi Xivotmi, ktoré

servis. Dostal som len 1. &slo a od tej doby ul
nid. Trikrit som urgoval bud daldie &isla alebo
vritenie pehazd, ale nikto mi neodpovedal. V
Lenediciach som sa dozvedel, 2e vydavatelom je
Vladimir Ira. Poslal som mu doporueny list a
zase Hadna odpoved. Naviac som sa dozvedel,
¥e menovany dlhuje v Leneliciach za odobrané
tasopisy ZX Magazin peniaze."

Skutofne mé¥me aj my potvrdif, 3= na
Spectrum software servis uk akfite méme. Po

hry

Jr Didaktik Gama 88

Wiclav Kuokatka =z Bystfice n.Pernit
majitelom DG 88:

"U% nickolkokrit sa mi stalo, ¥e som kipil hry,
ktoré na mojom Didaktiku nefly, ale na verzii 89 Sly.
Mema kiipemi kopirku Gama Copy, v kiorej autor
ing.Gemrot uvidza, ¥e pre poukitie na Didaktiku B8 je
nutné najskér daf POKE 23749,244 : POKE 237509
a a potom LOAD"". Zo mifalstva nad dalimi hrami
{A.T.F., Last Duel), ktoré mi neily, som skdsil postup
pre kopirku. A hry sa daji do politata nahraf a
fungujd! 11"

radi

“-\

Ospravedinenie.
JJedlinsky ml. z Vamberku, ktorému sme v

atd. Ziroved sa ospravedliujem firme PROXIMA,
ktoré je pravym autorom (distribdtorom, pozn.red.)
tychto kopirikov. Moja Cinnost sa v} nebude
opakoval. Vzniknuni Zkodu firme PROXIMA
uhradim."

Omnoho hordie mbiu dopadnidt aj dalki pirdti,
ktori nelegilne 3%iria medzi nami kradnuté
programy a ich predajom si privyribaji nemalé
tiastky. U zahranifnych programov nemd kto
zasiahnuf, nafi aotori si viak svoje zikonné
autorské priva dokd¥u obhdjit. Takde pirdt,
dévajte si pozor!

dlhej dobe bez akychkolvek spriv od Irionsofm
sme sa rozhodli redakcii napisaf, a tak sme sa
dozvedeli, e vydivanie bolo pozastavené kvli
nepredvidanym okolnostiam a predplamé ndm
firma vritila. Smutnym faktom je, e tak uéinila
a¥ po nalej pisomnej urgencii.

Only for SAM COUPE...

Milo% Koudelka z Novej Paky oznamuje Samistom:

Pokial'cheete ziskar rdzne programy pre viSho SAMa
{od systémovych af po hry) napiite na adresu:
"CHEZRON SOFTWARE, 605 LOUGHBOROUGH [:
ROAD, BIRSTALL, LEICESTER LE4 4NJ." Tu r}f:
vydévajd kvalitny Zasopis OUTLET pre Spectrum, a od |
aprila 1990 aj pre SAMa. Cena za jedno &slo tohto
tasopisu na diskete je 3.75 libry. Predplatné na cely rok
(12 diskiet) - 38 libier. Blific informécie dostanete,
pokial' napifete na uvedend adresn (anglicky).
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BT 100

Ako reakcia na &linok Pavla JeZka z Fifa &.5 o ovlidatoch
pre BT 100 pridiel list od [ Mazika z Prahy 8:

"Tie% som sa stretol s dvomi hlavnymi problémami u tejto
tlatiamne a to: nesymetria vytlafenej képie obrazovky - ide o to,
3¢ BT 100 mi miesto krulnice vyiladi vajitko {obrizok ma
rozmery asi 84x63 mm, fo zodpovedd pomeru bodov 176x256);
fa¥kosti s nastavenim tlafiame na pfsanie 64 znakov na riadok.
Mnou navrhované dpravy vychédzajd z tejto dvahy:

Rozteltlafenych mikroriadkov  vzhladom k pevnému
slimékovému prevodu pohonu valca nie je mo2né viastne menif,
len¥e ak chcem pri danej velkosti zvisle vytlatenych 176 bodov -
tj. 63 mm dostaf sprivny aj horizontilny rozmer obrizku - t.j.
256 bodov, stalf si uvedomif, ¥e tento "mé na starosti” priemer
valéeka, na kiory sa navijaji lankd pre presun vozika hlavicky.
Ked¥e jeho priemer je 8 mm a to spbsobi vodorovne vytlatenych
256 bodov v irke 84 mm, aby som dostal pokadovanych 91.5
mm - jednoducho som priemer tohto valieka zvalZil (napr.
vhodne silnou bulfrkou) na 8.7 mm. Potom u? plat, 3e:
256/176=91.5/63 a obrizok je v zodpovedajicich propoziciich -
no je vtk nel pdvodne, ui v %iadnom pripade nedostanem na
&irku formém A4 potadovanych 64 zn/riadok.

Preto som prikrodil k dalsiemu kroku: synchronizicia roziele
mikroriadkov je odvodend od dihych zérezov na kotifi clonky -
si tam 4 (a medzi nimi je po 19 kedtkych zérezov - teda celkom
4x19+4 = B0 zérezov). Miesto pdvodnych zdrezov (3 som
zaslepil) som urobil 4 nové - teda celkom 5 (medzi nimi po 16
kritkych), &m sa rozte? mikroriadkov zmentila o 5/4 - tj. 1.25x
- a tak som dosiahol zvislého rozmeru vytlalenych 176
mikroriadkov asi 51 mm.

Tomu pre pomer 256/176=1.45 odpovedd nutnost dosiahnuf
vodorovny rozmer vytladenych 256 bodov asi 74 mm (1.45x51
mm). Po prepofte vychidza, ¥ stali{ zhotovif novy navijaci
vallek o pricmere asi 7.05 mm (miesto pbvodnych B mm) a
vietko-je OK! Vzhladom k menlej sile valéeka doporufujem
zhotovit miesto pdvodne 3 mm "Zervikov" nové - slabie, vritane
zévitov vo valieku - t.j. priemer 2 mm.

I ked tito dprava chvilu trvd, vysledok myslim stoji za to
obrizok je sice meni{, ale je proporcionilne vyvikeny, a pri
poukiti vhodného oviidafa je molné na formét A4 bez
problémov pod seba vytlafit 2 obrdzky i bez otifania. No a
mo¥nost’ bezproblémového vyukivania i viac ako 64 znakov na
riadok a a¥ 90 riadkov na forméit A4 bola predsa hlavnd a prvi
motivicia tejto dpravy.”

SPECIAL S5OFTWARE
nabizi

5‘,

h D
L

i Program pro barevny tisk

obrazkl na tiskdrné BT 100,program pro prevod obrazkd
£ ATARI a nékteré daléi programy pro ZX Spectrum.Infor-
mace proti znidmce na adrese: Pavel Tresbichavsky,Skuher-

CHROBAK 2

D.Votdpek z Prahy 6 ndm poslal
zjednoduend verziu programu Chrobdk z
Fifa &.7, tak teda skidste:

FOR =1 TO 30 : LET Vi=RND : LET
V2=RND : PLOT (X*V1+100), (X*V2+100)

k\

: PLOT (X*V2+100), (X*V1+100) : NEXT I

»

65:,

V siedmom &isle Fifa sme uviedli
tlinok s nfzvom "Moino programom
nidit ZX Spectrum?”, U Spectra je to
otizne, ale vraj u Didaktiku niet
problému. Petr Zik z Veseli n.Moravou
ndm poslal svoj teroristicky tip:

"Didaktik Gama molno zni&il
prikazom RANDOMIZE USR 1000
Chvilh pofkime a mikroprocesor ZB0 sa
100% znidi. Didaktik mo¥no tie: znilil
dih¥im drianim tlatitka RESET."

Ktovie, & je to pravda. My v redakcii
sme sa to nepokiiSali zistit.

beze strachu |

=2

ského 588,0P0CHO 517 73.
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Vo Stvrtom pribehu sa né$ vajcovy hrdina
ocita v kizelnom svete pod tajupinym
kamennym plotom. Vpravo narazi na bazinu
strazenu dvomi stradidlami, ktoré ho nepustia
dalej. D4 sa teda viavo okolo tajomného
monolitu. Néjde kili¢ a vycvideny z minulych
dobrodruzstiev v zbierani mincf, vezme si aj
diamant, ktory sa tam povaluje. Neskor zistf,
ze diamanty zarove dodavaju Zivotnu
energiu. Kusok dalej si pohovorf s hovoriacim
krom a dozvie sa, Zze je to Dylan, ktorého
zaklial zly ¢arodejnik Zaks.

Dizzy zalina miil neprijemnosti viitlieho rozsahu. Na
daliej obrazovke spadne do starej studne. Dole si uvedomi,
e mu niet pomoci. Bud'ho zhitne krysa alebo sa utopi na dne
studne. Stali si ete viimnidf vedro na konci lana. NaZfastie
sme v rozprivke a Dizzy mi ete dhalSie dva Zivoty.

Pokratuje dalej. Cez hradni prickopu sa dostane obratne
na plutve ¥raloka. Flaie od mlicka ani vrecia s odpadkami si
neviima, odomkne si zadny vchod do hradu a vstipi do
velkej haly. Néjde kfuku a v daliej izbe mu princ prezradi, e
Zaks premenil vietko dobro na zlo a Dizzyho 2akd
rozhodujica bitka.

-

*

Odhodlany Dizzy spiffa pikou padaci most a zérovedi nfm
otvori okno na pozorovatelhi. Na moste objavi kolid"zjedz
ma" a kisok dalej med zabodnuty do kamedia. Kto tento med
vytiahne, stane sa krilom. Dizrzymu viak k tomu chyba
dostatofny stisk. Dozyho objavi v hlbokom spénku, z
ktorého ho prebudi len obrovsky otras. Vedla spéla ledf
otrivené jablko.

Dalej cez most sa Dizzy nedostane. Troll Ziada 30
diamantov. Dizzy viak tuli podraz, pretote jeden diamant je
za T chrbtom a kto vie, kolko je ich dhlej za
mostom. "Co tak pustif na Trolla kozu?", napadne Dizzyho.
T4 je ale uviazani.

Dizzy sa vracia, aby preskimal hrad. Vylezie do hornej
galérie, cez vyhliadkovi vefu (po baldachyne posiele) sa
dostane do najvyiiej veke, z ktore] si odnesie bleskozvod. V
kapinke si vezne zlaty kri a v pozorovatelhi posiliujdcu
tabletku. Pretode mid vrecko iba na tri predmety, rychlo si
miia ndjdené predmety na kopu pre neskoriie poukitie.

Otvorenym oknom pozorovatelne skodi na strom a len
tak-tak sa vyhne kokosovym orechom, ktoré po fiom hid¥e
opica. Po lavitkich na stromoch sa dostane a¥ ku chatrdi, kde
hri bard na pfitali. Dizzyho napadne, ¥c by sa pomocou
pistal dala odlékat krysa v studni, ale spevik sa s nim
odmieta bavir.

Vysmpuje znova do hradu a skiifa z vyhliadkovej vele
skofif oknom vpravo. Mapodiv pri troche obramosti sa dd
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preskakoval z mraku na mrak a dostaf sa tak do lesa
medzi studiiou a monclitom. V mrakoch néjde Dizzy
prachovku a na strome velki palicu. Z najvyilicho
dostupného bodu na strome vpravo sa mu podari skodif
na vrchol monolitu. K velkému prekvapeniu tam sedi
#ierna maéka, ktoni vezme so sebou, Z monolitu potom
sko® na vrch tajuplného kamenného plota, odkial' si
vezme dyku.

Ked' vyski%a Dizzy rbene veci, ktoré nadiel, zisti, Ze
na duchov v bakine plati posilujica tabletka. V bakine
potom ndjde dillicho &ena vajcovej rodiny - Doru,
| zakliam abu. Na malom kamennom ostrove v bakinich
stretne dobri Zarodejku Glendu. T4 je chord strachom o
svajho Gobolina a prosi Dizzyho, aby jej ho nafiel. Na
konci bakiny ndjde Dizzy fTa%u s nipojom "vypi ma".
Kiisok dalej objavi gejzir s honfcou vodoun, vySplhd na
vrchol sopky, ale cez kriter sa zatial nedostane.

Dizzy sa vydd spéf k hradu. Berie so sebou Zabu.
Skiita ju pobozkar, ale potom mu ddjde, ke zatarované
#aby obvykle bozkévaji princovia. A skutolne, ked
donesie ¥abu princovi, ten ju neine pobozkd a objavi sa

SULLLY

Dora. Hned v3ak prehlisi, % musi niefo s princom
vybavir a obaja zmiznd.

Povzbudeny prvym dspechom chee Dizzy vysekat
Dylana dykou z krovia, ale podari sa mu odrezaf' len
jeden list. Ked'u2 mé dyku v ruke, odre?e kozu z mosta, |
ale ti sa nehybe. "Potrebuje asi popohnat”, pomysli si
Dizzy a vezme na f velkd palicu. Koza sa rozbehne,
trkne Trolla a cesta po moste je volhd.

Za mostom je ladovy paléc a hned pri vchode leki
dbohy Denzil, zamrznuty v kocke fadu aj so svojim
walkmanom. Vchod je zatial' uzatvoreny a ak chee
Dizzy dalej, musf Denzila vyslobodif. Pomocou kiliky
vytiahne mmpélom zo studne vedro. Do neho naberie
horski vodu z gejziru a rozmrazi Denzila. Ten mu
zanechd svoj prehrévat.

V palici zostipi Dizzy do krypty. Zaksovu stard
mamu - opitku zakenie zlarym kri?om. V najhibtom
viizeni vezme horiacu  pochodefi, a tfm otvori tajny

vechod vpravo dole. Za nim objavi svoju Daisy, ale
zatarovani do obrej velkosti, tak?e nembie prejst
malym vchodom. Dizzy skiia, to by pomohlo. Ked jej
di koli2"zjedz ma", Daisy sa elte zvalif a Dizzyho
zasliapne. Dobry G2inok méd ndpoj "vypi ma". Daisy
dostane sprivne rozmery a miemnu niladu. Vyzved4, &
si ju Dizzy verme. Ten nemd na takéto reli fas a
posiela ju radiej odpotivar.

Zo schodov vstupnej haly fadového paldca skie hore
vlavo a dostane sa do Zaksovej vele, kde hore sim
velky farodejnik metd blesky. Dizzy zatial na neho
nemd, a tak skife oknom viavo do zipadnej vele, kde o
poschodie niflie nechidza zrkadlovi komnatu. Ked
preskoti zrkadlom, dostiva sa na 3achovmicu, Za |
zrkadlom sa Dizzy pohybuje obritene a dozadu. Skisi |
prejst okolo figlirky na S8achownici, td ho viak pripravio |
¥ivot s porndmkoun: "Krilovni berie peliaka”."Musel by ‘

|
|

som byt asi krilbm, aby na mfa nemohla”, pomysli si
Dizzy
Znova sa vracia a navitivi barda pri lesnej chajde




Spevikovi sa zapéli rockovd hudba a ochome prenechd
Dizzymu kizelné pitfali za prehrivad. Pomocou nich odlika
v studni krysu a dostane sa do tajnej chodby. Tam najde
niedo lepkavého, o sa mu nalepi na rmukavicu. Rovnako si
verme starobyli lampu, Teraz sa mu ruka doslova prilepi k
rukoviiti meia, tak¥e s trochou dsilia vytiahne Excalibur a
stane sa krilom. Meé u nembZe odlo¥ir.

Teraz mb¥e prejst’ Sachovnicou za zrkadlom a v daliej,
cite podivnejiej miestnosti vyslobodi{ deda Dizzyho. Ked

- otrie starobyli lampu handrou na prach, objavi sa d¥in, kiory
piith blesky. Pomocou nich zobudi Dozyho, ale musi k
nemu postavif bleskozvod, inak blesky zabiji Dizzyhol

Ciemnu madku zanesie Glende. Td mu sfiibi pomécf
oslobodif Dylana, potrebuje viak k tomu list z krika, niefo
jedovaté a ohei k zapileniu pod kotlom. potom wvari lektvar
proti pleveli, ktorym Dizzy uvolni Dylana.

Po oslobodeni posledného zakhiateho vajitka sa zatrasie
zem a Zaks strainym hlasom ozndmi, ¥e dokial'bude on Rivy,
Dizzy sa z kiizelnej zeme nedostane.

Zdrteny Dizzy chodi magickou krajinou a zist, ¥e z
vulkéna po otrase zalaly snipat oblitiky. Nad oblakmi stri¥i

Harpyja, nestvora s viddim telom a Zenskou tvirou. Za
kriterom je vchod do pekiel. Dizzy nemd o stratif. Zosnipi
do podsvetia, kde ndjde diabla. Ten kedysi pomohol Zaksovi
tym, %e vlozil jeho Z¥ivot do prstefia a daroval mu tak
nezranitelhos?. Zaks sa mu viak zle odplatil. Uveznil Zerta,
aby sa nikto o tom tajomstve nedozvedel.

Diabol daruje Dizzymu trojzubec, ktorym Dizzy prebodne
Zaksovi srdce. Vypadne prsted. Ten odnesie spif do
podsvetia a hodf ho do lvy v pekelnych dierdch.

Zaks je navidy znetkodneny a Zemt je volhy. Slubuje
Dizzyho dopravif spif domou, ale toto kizlo vyladuje 30
diamantov. Dizzy zbiera pilne,ale chybaji mu eite tri. Tie sd
ukryté za zébradlim - v krovi nad miestom, kde spal Dylan,
na strome nad kamefiom, kde bol Excalibur, a konedne na
lavitke nad pekelnymi dierami.

Diabol pini slub a Dizzy sa 3fastne stretiva a celym
tkovym zborom. Na oslavu jeho hrdinstva bicha ohiostro;.

-0.Gemrot-

potrebovaf, pretoke obyvatelia ostrovov
nemaji radi nevitanych nivitevnikov!
Stlafenim FIRE sa naraz objavi ddhovy
oblidk a ak bude v jeho dosahu miektory z
obyvatelov ostrova, bude znifeny a
premeni sa v rozmanité prémiové
predmety, ktoré musite zbieraf] Mijdete
ich na plofinich a niektoré z nich majd
velkid moc. Prezradim vim iba, Ze
napriklad fervend banka - nidoba, ktoni
zoberiete, vim pridd dal¥f obldk ddhy!
Ked zoberiete tito banku efte raz, ziskate
ddho s tromi obldkmil Topinky véem
pridaji rychlejii pohyb a Zitd banka
rychlost difhy. Dlekité si i hviezditky a
za sedem diamantov rbznych farieb je
velkd odmena. Dalkie siivislosti a
zékonitosti hry si isto radi preskimate
sami. KaZdy ostrov je v hre rozdeleny na
niekolko odlifnych fiz a na konci tej
poslednej je uf tradifne obzvldif silny
nepriatel: Na INSECT ISLAND je to

Tito velmi uspe&nd hru,
ktoru najprv vyrobila firma
TAITO pre velké videohry,

prepracovala skupina
GRAFT GOLD pre Spectrum

a vydala firma OCEAN.
Teraz si ju mdzete vyskisal
aj vy.

Hlavnou postavou je maly chlapec s
kizelnymi topinkami, ktoré vyribaji
dithy. Dej hry prebieha na siedmich

ostrovoch a preto ndzov hry znie
RAINBOW ISLANDS - Diihové ostrovy.
Kakdy ostrov obyvajd iné bytosti a z toho
potom vypl¥vayd aj ich nizvy - INSECT
ISLAND - (Hmyzf ostrov), COMBAT
ISLAND - (Bojovy ostrov), MONSTER
ISLAND - {Ostrov obldd), TOIl ISLAND
- (Ostrov hratiek) atd” Viasiay dej hry je
jednoduchy - vi# chlapec sa musi dostal
vidy na samy vrchol ostrova. A to jednak
skdkanim po roznych plofindch a dalej
pomocou kizelne) ddhy. T4 toti¥ mbke
bytsiZasne plofinou a dé sa po nej skikar,
ale moze byt i zbrafou. A 1l budete Zasto
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veliky pavik, ktory vis isto dlho potripi.
Potrebny manéver je ddajne tento: ked
paviik klesd, siojte na boku dole,
vyskofte a vrhnite na neho ddho (vo
vyskoku), potom ked suipa, skryte sa pod
diihu, oplif vyskofte a pilte! Hra mé
nielen peknid a farebniigrafiku, ale hlavne
je velmi piitavd a dobre sa hrd, rozhodne
sa od nej len tak ahko neodpitate...
Predsa sa nevzdiie, a ¥e by sie na to
protivné pavifisko nenafli tiadnu
metGdu?!| Tak to za teda vvidil Dajte sa
do toho a vytrvajiel

P.Luké¢
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Vyrobcovi velkych hitov - firme
OCEAN sa podaril dalf parddny
kiisok. Program OPERATION
THUNDERBOLT je dal%ia z
perfektne spracovanych
bojovych strieladiek. Po
OPERATION WOLF je tu teda
OPERATION
THUNDERBOLT, v fiom sa
programélori vyznamenali
dal¥imi kiiskami. Predlohou pre
hru sa stala opif ispe&nd
videohra z hemi taktieZ velmi
uspednej firmy TAITO.

O &o v nej ide?

To uZ snadani nemusite hadat.
Namety hier tohoto druhu su si
velmi podobné... Vasou ulohou je
oslobodif niekolko rukojemnikov,
muZov | Hen, ktorych odviiekli a

ukryli teroristi. A vy v dlohe
statoéneho a neporazitelného
hrdinu musite v postupne
prihravanych dsmich &astiach
tychto rukojemnikov néjst, oslobodit
a v lietadle potom s nimi Uspe&ne
priletief opaf domov... Znie to
jednoducho, ale vas joystick pritom
dostane poriadne zabraf. V
originale je 1o takmer nehratelné a
tak je naSa verzia upravens, aby
ste sa mohli pozriet do dalich
Casti. No a ako je uk zvykom, su
texty v hre preloZené do &edtiny...
Rozdielov oproti OPERATION
WOLF je niekolko. Posun -
skrolovanie hracej plochy nie je len
do boku, ale striedavo v niektorych
dieloch do boku a v niektorych zo
zadu do predu, o vytvara dojem
pohybu po ceste alebo rieke.
Zameriava& va¥ej pusky, ktorym
pohybujete po obrazovke je oproti

[22]

OPERATION WOLF na zadiatku
hry velmi maly a budete maf
problémy ho zbadaf. Hodil by sa
va&Sl a lepsl zameriavaci krit... Ale
potitat vam ho onedlho pondkne v
priebehu hry, takisto ako mnoZstvo
dal&ich uitoénych pombcok pre
boj. Ak sa budete pozorne
pozeraf,zbadéte, %e kedy tedy
zhora z obrazovky pomaly padaji
rézne predmety... A medzi nimi je
vec podobajica sa na pistol so
zamierovacom. Nabehnite na fiu
zameriavatom kym klesne dolu a
stlatte FIRE. Spravne zasiahnutéa
vec rychlo odleti do boku a uz je
vada. Novy zameriavaé je ovela
vals(. Tento systém ziskavania
dal&ich z u¥itofnych vecl je v hre
dokonale vyukity a ndti vas
sledovat nielen vojensku situsciu
na obrazovke, ale aj to, &o sa deje
vo vzduchu a ¢o pada dolu.
Takymto spbsobom mbkete v boji
ziskafokrem zameriavata
(neziskate ho ale navidyl)
nepriestrelhid vestu, kiora znituje
vase zranenia po zédsahu na
polovicu, zésobniky so Styridsiatimi
nabojmi pre samopal, vysoko
uéinné granaty, fladku s
posilfiujuicim napojom (zniki
zranenia), bedfiu s municiou a
granatmi, bedfiu so zdravotnickym
vybavenim (zni#i zranenia na nulu).
Pozbierané predmety sa objavujd v
jednom z okienok na spodku
obrazovky. Ked2e hru mé2u hrat
naraz aj dvaja hraéi, si okienka
dve. Okrem tychto ockienok vidite na
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spodku obrazovky | okienka
zobrazujuce stav vaSe] municie.
Od vrchu je to - polet nabojov
pre samopal, pofet zasobnikov
so strelivom a pocet granatov.
Behom hry si starostlivo
sledujte a doplfajte vietku
municiul Vedla je stipcovy
ukazovatel vagej Zivotnej sily -
nenechaijte ju klesndf na nulul
Ak hré iba jeden hraé, vidite v
pravej &asti obrazovky dole
vyzvy na stialenie
Startovacieho tlaéftka druhého
hraéa. Ak hrate sam,
neviimajte si tol V opatnom
pripade dvaja hraci bojuju
spolotne, jeden joystickom,
druhy z klavesnice, podla volby na
zatiatku hry, ked si volte
Etarlovacie tladitka pre oboch
hradov. A teraz u2 k viastnému
priebehu hry.

V prvom dieli sa boj odohrava na
dopredu sa pohybujicej ceste a
va&imi protivnikmi s0 tu desiatky
vriufnikov a snéad stovka vojakov.
MéZete ich niéit bud pomocou
samopalu alebo granatov (o je
hiavne vhodné na nitenie
vriulhikov). Po zviadnuti dielu mate
moZnost vidiel vyhodnotenie boja a
spravu o spinen( zadanej lohy.
Potom sa uZ nahrava dals( diel.
Druhy diel sa odohréva v tabore
teroristov. lch postavy s tvarami
zahalenymi &atkami sa vynéaraju zo
vEetkych stran. Krajina sa tentokrat
posiiva do boku. Teroristi had2u po
vas granaty, ktoré mbéZete

znedkodnif véasnym zésahom zo
samopalul Su ukryti | na strechach
budov. Postrielafll V trefom diali
idete po ceste v diipe, ktory ste
ziskali po Uspednom baji v prvom
dieli. Posun obrazovky je znova
dopredu. Behom jazdy znova nicfte
vojsko, nalietavajiice roje bojovych
vriulnikov, zhadzujtcich velmi
nebezpetné bomby, po cestach
echadzaji nepriatelské d2ipy...
rty diel sa odohrava v
zajateckom tabore a tu uZ zadina
zodpovedna praca - musite uvolnit
niekolko zajatych rukojemnikov.
Akcia je tu uz znadne divoka.
Rukojemnici sG driani v
dom&ekoch zo zaklincovanymi
dverami. Musite ich nejako
oslobodit... Ale pozor, méZete si ich
tie? postrielafl] V tom pripade
uvidide miesto oslobodeného
rukojemnika len
stipajicu lebku so
: skrienymi hnatmi,
J  Pozome sledujte
teroristov na
strechéch,
hadZucich sprky
grandtov a
likviduite ich!
Va&ou zachranou
budd &asto len
padajice bedne
obsahujlice
zdravotnicke
potreby, ktoré vam
vylieéia zranenia.
Piaty diel sa
odohrava na rieke.
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Vy sa nachédzate v &ne
a smerujete k daldej
zékladni. Nalietavajo na
vas bojové stihatky,
vriulhiky, a zhora
zoskakujl vysadkari...
Budete mat &o robif, aby
ste to pre2ili. Siesty diel
je vcelku kuribzny. Ste v
nepriatelskom bunkri,
kde je ukryty zvyBok
rukojemnikov.
Nepriatelskl vojaci sa
hojne objavujl nielen na
zemi, ale i neCakane sa
vynaraju zhora zo stropu
bunkrall To sa uZ snad
neda zviadnutll A to este
musite davaf pozor na to, Ze za
dverami s napisom FIRE sa
nachéadzaju rukojemnici, ktorym
musfte nejako uvolnif cestu von a
pritom ich nepostrielat behom
svoje| divokej palby o preZitie. Inat
z nich ostane len lebka a kosti...
Siedmy diel - uZ sa blii finale...
nachédzate sa v dZipe uhafajicom
po rozjazdove| drahe letiska. A
nemusim snad dodévat, e sa opatl
stretnete so vBetkym, &m nepriatel
eéte disponuje - s vojskami,
obrnenymi transportérmi

vrtulnikmi, sthackami... Osmy diel -
finale! Letfle so zachranenymi
rukojemnikmi v lietadle spokojne
domov... Ale &o to?.. Zvysky
teroristov prenikli aj sem! Posledny
boj zatinal Posledn( teroristi,
posledné grandty, utekajici
cestujici... A na konci, ked'sa
prebojujete k pilotnej kabine, vidite
posledného teroristu, ako dr2/ pilota
a mieri nafho pistolou... Len presny
z4sah oslobodi pilota a umoZni
névrat véetkych domov| Zviadnete
aj tito situaciu?? (Ja som vidy trafil
chuddka pilota). Tak a je to. Isto nie
vietci majl radi takéto strielatky,
ale rozhodne je to ukéZka, o
vietko efte to staré Spectrum
doké¥e. Suéasne postva detaiiné
pozadie, mnoZstvo vojska, grafika
velkych rozmerov, naviac lietadla,
bomby, granaty... Niet divu, Ze
recenzia ¢asopisu YOUR
SINCLAIR hre dala 93 bodov zo
slo.

P. Lukat




Tato hra iste potesi vietkych, ktori
maju radi hry vyZadujice
premyélanie. Firma EMPIRE
v:;;bﬂa a na trh roku 1990 uviedla
velmi vydarend hru Pipemania _—. : .
| (riromania), ktor4 si a‘;&m Fite i | neprijemnostimi, ktoré vim budd
vydobila dspech vo verzidch pre
vSetky pocitace. O éo v tejto hre

ide??

Hra sa odohréiva na 3achovnicovej ploche o
rozmeroch 9 x 7 poli a vatou jedinou dlohou je stavaf
potrubie, za¢fnajtice na politku, kde je umiesmend 4
trubka oznafend pfsmenom "S". Po lavej strane ¢

hracej plochy je zdsobnik
s knfiskami nir (potrubi),
ktoré umiestiiujeme na

i| Zachovnicovom poli

stlatenim FIRE.
Samozrejme ich staviate
tak, 2e druhd nir
pripojite na prvid
(tartovaciu) atd, cielom
je postavit potrubie
aspof takej di¥ky, ako
vim pre kakdd
tirovefihry uréi poditaé.
Podet rir, ktoré musite
minimiine zapojif do
stivisiého potrubia je na
obrazovke vpravo hore
za pismenom D. Musite
sa ale popondhlhr,
pretode po vyznalenom

tase, ktory je opif rézny
pre kakdd droved,
poditad vpusti do
potrubia prid vody, L
ktord pomaly pretekd :
potrubim a bli¥i sa k jeho
koncu. Ked' dosiahne
priid vody koniec
potrubia skér, nek
prepojite uréeny podet
nir, hra pre vis kondi a
zalinate znova. Kedy
voda potetie, sa dozviete
z ubiehajiceho ¢asu pod
zésobnikom nir. Pre
snakivych hritov méZem
dodar’, 3= &im dihZie bude
potrubie, t¥m vy3sf bude
bodovy zisk. Ak vyrobite
na potrubi uzly (tzn.
prekrienia, aby voda
tiekla v Casti potrubia
dookola), tiek sa to
prejavi v bodovom

- w - 3
|| ||I | .I '._- |;...

ohodnoteni! Ak zviddnete teda prwid droved,
postupujete do daliej. A tak sa posmupne vo
vyiiich drovniach stretivate s roznymi

Ty komplikovatstavbu potrubia, alebo naopak vim
ju mb3u i ulahEif. Na hracej ploche sa stretévate
s prekd¥kami, cez ktoré sa nedd potrubie viest,
alebo sa v zisobniku objavia trubky so Sipkami,
ktoré oznafuji jednosmemé niry, ktoré mb¥u
viest vodu len vyznadenym smerom! Naopak sa
N mé&kete na hracej ploche stretmiir' s hrobymi
M trubkami, cez ktoré, pokial'ich napojite, voda
\\ potetie pomaliic, tak¥e ziskavate viacej £asu na

[: ‘ L : stavbu. Alebo sa

! objavia niry s
L:28 P1:00363350 P2Z:0000000 BONUS

ndpisom
BONUS a
pokial'ich
prepojite do
potrubia, tak
opir ziskavate
bodowvid prémiu.
Tie? si viimnite,
#e vo vyiiich
drovniach sd na
niektorych
miestach diery
na okrajoch
hracej plochy.
Ked toto uvidite, |
znameni to, Xe

je mo¥né

potrubie vyviest

z jednej strany




iy

na druhd, teda akoby dookola a pokrafovaf’ v stavbe zase na
druhej strane. No proste, PIPEMANIA vis rozhodne doniiti
zapojif do hry cehi mozgowvi k&ml!

E&te pér praktickych poméimok. Behom hry sa fasto stane,

¥e diel potrubia, ktory prive musite umiestnir, nebude
vhodne naviizoval na doteraz postaveny isek. Tento dost’
Easty pripad vyrieSite tak, 2¢ bud’ niru umiestnite nickde na
plochu, kde nebude vadif, alebo a to bude lepdie, ju po
bleskovom zhodnoteni dal&ich nir v zdsobniku umiestite na
miesto, kadial'by sa dalo viest potrubie v nasledujdcich
krokoch. MéZete teda stavar i dve alebo tri vetvy, pokial'ich
hidete vedief spojif do jedného celku! Okrem toho je moné
u¥ umiesmend niro nahradit inou, novou a vhodnejiou
&asfon. POvodné exploduje a umiesmi sa novi. Pri koneénom
dé&tovani sa ale za nesprivne umiestnené a explodované riry
odoberajd body! Pokial'budete vynikajiici stavitel'a vale
potrubie bude mar' uZ potrebny polet élinkov, je moZné
vpustenie vody do nich ury'chlif stlafenim tladitka ENTER!
Hra mé mo¥nost priameho vstupu do vyiZich tirovn{

pomocou viokenia hesla (PASSWORD) v podiatofnej
ponuke pred Startom hry. Heslé sii tieto:

LEVEL 5 -DISC

LEVEL 9 -NAIL

LEVEL 13-0NCE

LEVEL 17-ROPE

LEVEL 21-PENS

LEVEL 25-SLIP

LEVEL 29-EACH

LEVEL 33-RISE

INDIANA JONES
A CHRAM ZKAZY

FUXOFT 1985

PROZKOUMEI DOPIS, V, S, NASTUP, ’i
STISKNI PEDAL, VYSTUP, VEZMI SIRKU,
NASTUP, STISENI PEDAL, VYSTUP, x
VEZMI EANYSTR, I, VEZMI VETEV, V,
POLOZ KANYSTR, ZAPAL VETEV,
POLOZ VETEV, ¥V, V, VEZMI BEDNU, Z,
Z, Z, POLOZ BEDNU, PROZEOUME]
BEDNU, VEZMI LANO, VEZMI MASKLU,
V,PRIVAZLANO, D, D, I, OTEVRI
DVERE, D, VEZMI PAST, N, OTOC
KOHOUT, 8§, V, V, VEZMI BACKPACK, Z,
Z. N, OTEVRI DVERE, ], 1, ], STISKENI
TLACITKO, ], Z, 8, Z, VEZMI FILTR, 8. Z,
S. V.V, N,5. 111, ¥, POLOZ MASKL,
POLOZ FILTR, POLOZ BACKPACK, (pred
daliou cestou smie¥ mar pri sebe iba past
skontroluj prikazom I), V, V, V., OTEVRI
PAST, POLOZ PAST, VEZMI DIAMANT,

. ?ﬁ-? |

T
K &
X ?&v#

s
S

e

X,

i

o

RS

4

V, VLOZ DIAMANT, VEZMI TRUHLICKU, 0%
S. STISKNI PAKU, (opakuj, kym sa ncobjavi T
spriva BRANA JE OTEVRENAL), V. N,
POLOZ TRUHLICKU, VEZMI MASKT,
D,Z,S,Z D. '
- L-Cvekd - e

Matie za;em 2 kazetd
hrami
do CS-GOLDLU.

& novgm;
Mapiste si

a I'I'Ii:FrlUEFt:I

typu C3@

Kazeta SONY cEa+hru+mdnuaL+nn-
itovné=POUZE 14@ Kis.

g seznan za 2 KCs :namw

’/////n

- UL.Prokopec
ll Cechova 1381

READY, STEADY, GO

FULL PRICE

BUDGIES

1. HERO QUEST - 1. DIZZY PANIC -
GREMLIN CODEMASTERS
2 VIZ- 2. MAGICLAND
VIRGIN DIZZY -
3. TEENAGE MUTANT CODEMASTERS
HERO TURTLES - 3. QUATTRO ]
MIRRORSOFT CARTOON - 9e8e'
4. F1If COMBAT CODEMASTERS %ﬁ)
PILOT - 4. DRAGON NINJA - ke ;3?
DIGITAL HIT SQUAD 55
INTEGRATION 5. SLIGHTY MAGIC - | <1
5. MULTI PLAYER CODEMASTERS 59 %
SM- D+H GAMES 6. CONTINENTAL o2
6. BIG BOX - CIRCUS - XX
BEAU JOLLY MASTERTRONIC 'e%5%
7. POWER UP - 7. EURO BOSS - E+) | F5050
OCEAN 8. KWIK SNAX - ‘{x&‘
8. ROBOCOP 2 - CODEMASTERS <
OCEAN S.MULTIMIXX 1 - S0
9. GOLDEN AXE - KIXX
VIRGIN 10. DOUBLE DRAGON <
10. SHADOW - MASTERTROMIC | |00
DANCER - US GOLD Slo
o ]
]}VI I1 ":-"/_-/
Sasopiey, mobersjdoe o
'Sl"mﬂ. r:trﬁ::h.:i' SR = s
[ ] jich heer, ki
YOUR SINCLAIR v sepiebr: m?ﬁ'i% g H&ﬁ
Lyl L'
&im muubuc{.u awov. sa matne Ik,
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GAME FOR
SAM COUPE

(Zachrancovia Zeme)

Enigma Vanations 1990

Code: ROB HOLMAN

| Graphics: DAVID BLAND
Music: SEAN CONRAN

ZIy tarodejnik Ming spriada na svojom hrade, ktory je v
dalekej pustej krajine, pliny na oviidnutie sveta.

Carodejnik vie, e jeho kalné dmysly nie si povili Todstvu,
Preto na svoju ochranu postavil démyselny ochranny systém.
Aby sa citil dplne bezpeéne, uniesol niekolko malych deti,
ktoré drif ako rukojemnikov.

To viak bola poslednd kvapka do £ale trpezlivosti. Ludia sa
rozhodli vyslaf zéchrannid a zéroved trestnid vypravu.

Komando sa skladd zo Styroch chlapov a jedného chlapca.
Prvy je svald s automatickou pufkou (vypadd 1o na dobry
kanén) typu PREDATOR 1. Dal¥f je odbomnik na vietky druhy
rimkovych systémov, dal¥f - stavitel’ vysutych mostov a ten
najmenii - cracker - typicky poéitatovy maniak, pre ktorého
slovo ochrana neexistuje.

Zved, ktorfmu sa podarilo preniknif’ do hradu, trochu
objasnil ¥ialeny systém ochrany - v zimku je mnolstvo
miesmosti, kde hliadkuji Mingovi slufobnici - rbzni
fantasticky vyzerajice mutanti, vyzbrojeni modemnymi
zbrafami. T{ nemilosrdne strielhji na vietko, &0 sa hybe.
Miestnosti si oddelené niekolkymi zamknutymi dverami
vyufivajiicimi najnoviiu a najrafinovanejiiu  techniku,
priepastami, ktoré normdlny smriclhik nepreskodi No to
vietko je dpind "malina” oproti tomu, fo vis &akd v siedmej
miesmosti - obrovsky jednooky a osemnohy mutant. Len &o
vis spozoruje tym Zkulavim okom, zafne na vis metad
obrovské balvany. (E¥tee je taky ¥kulb, dd sa im vyhybart).
Ale o za nim? Ekte niefo horfie? Podari sa zéchrancom
prenikmit vietkymi nistrahami, zachrénit' deti a potrestar’ zlého
Minga?

To je na vis - vietkych drvitov joystickov a klivesnic. Této
hra vyprodukovand firmou Enigma WVariations obsahuje
fantastickii farebni grafiku, na akid sa divame napr. na Atari
ST. Jediny zipor, kiory¥ som objavil, je pri vyuivanf
syntetizitora SAA 1099 - pri hran{ skladieb a efektov za
nevyukivaji vietky rvukové kanile (6), ale len tri. Taktiek sa
w neobjavili samplované zvuky (napr. vykriky) a pritom
ostalo skoro 100 kB pamite volhej (hra zaberd len 160 kB).
Ale ni& to. Této hra patri medzi prvé profesiondlne softwarové
produkty na SAM Coupé a vietci mame v Zivej pamiti prvé
hry na Spectrum.

V hre som initaloval moknost zvolenia POKE, takie ani
hrif s horiim postrehom by nemal mar’ velké problémy miéit
zlého Minga a zachrinit deti.

Ovlidanie sa volf podla silafenej klivesy FIRE, napr.0 -
Sinclair joystick; klévesa 1 - vyberie chlapika na prekonanie
prekiiky.

- FIDZI -
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Velkd Kniha
poukov

zostavil M.Bejr

;

I BALL

POKE 49168,0 - nekonefny pofet Zivotov

POKE 494830 - zastavi fas

| BALL 2

POKE 453920 - nekunet—ng pofet ivotov

POKE 45394,182 - nekonetny poéet Zivotov

ICE TEMPLE

POKE 63132,0

IKARI WARRIORS

POKE 19273,182 - nukaneﬁnfﬂpoﬁet tivotov

F"DFEC.E 39917,62 : POKE 39918,153 - nekoneéné zdsoba
streliva

POKE 40076.61 : POKE 4007780 - nekonefnd zdsoba

granftov ;

- nekonetny Pu-t‘et fivotov mokno ziskaf aj kedykolvek

pofas hry vpisanim hesla "PETELIVES® do High Score

IMPOSSABALL

POKE 37706,0 - zastavi &as
POKE 41185,0 - nekmefn{
POKE 42142,201 : POKE

el Fivolov
60,24 - zastavl tas
IMPOSSIBLE MISSION 2
POKE 41507,1
INDIANA JONES
POKE 23310 X - X = et Yivolov
0 REM ZAVADZACI PROGRAM
1 CLEAR 24791 : LOAD "" CODE : LOAD *" CODE
2 RANDOMIZE USR 24830
3 POKE 33948,0 : REM nekonefny pofet fivotov

4 LOAD " CODE 164564 : RANDOMIZE USR 24833
INDIANA JONES Ill

POKE 317370,0 - nesmrtelhost

POKE 38680,0 - biZ .

POKE 43074,0 - nekonefny polet Zivotov

- CHEAT MODE - v hlavnom menu pred nahratim prvého
levelu je treba sdfasne stladit klivesy "0O"+"T"+"D" ;
(fervené prebliknutie borderu), po nahrati prvej Easti hry je
potom mokiné kedykolvek v priebehu hry tdpif v rozsahu
nahratého levelu o jednu fizo hry sdfasnym stlafenim
SCAPS SHIFT"+"2", pripadne sifasnym stlafenim klives
“CAPS SHIFT"+"1"+"3" nahraf nasledujici level

INSPECTOR GADGET

POKE 54993,0 - nekone®nd zésoba energie
INTO THE EAGLE'S NEST

POKE 35810,0 : POKE 35811,0 : POKE 35812,0 -
nekonefny pofet zdsahov {ro(fu ziuh:? :
POKE 36640,0 - nekonetna zésoba municie i
POKE 40096,195 - nesmrielnost pri s do municie
kP%lE(E 40512,0 - na otvoren{ vielry’r:h dveri sta®l jediny

POKE 41136,0 - nekone®n et zdsahov [nepodita zdsah
- dalfie dpravy mo¥no uru{iﬁpl‘smi‘m na:lE.-duEt?Ej.ch hmlimrjII
do "HIGH SCORE" :

DAS NME - zmiznd vojaci

DAS CHT - nesmrtelnost pri strelbe do municie

DAS MAP - program prejde 2 herného médu do :
Eﬁﬂﬁﬂmﬂ (pre ndvrat do “HIGH SCORE" treba stlalif

hMAl:l? F - program prejde z mapovacieho médu do
erného

- nahratie druhej Zasti hry treba po spusteni programuo
q‘ zaj'd':t‘tdd:ﬂl.'iﬂi*ldl# L e o

CK THE NIPPER

EM ZAVADZACI PROGRAM PODLA YOUR

INCLAIR 01/87

ESTORE : LET W=1 : LET TOT=0

R A=49998 TO 50070 : READ B :

ET TOT=TOT+B*W

ET W=W + 1 : POKE A,B : NEXT A

F TOT <> 319540 THEN PRINT “HE'S GOT IT
WRONG AGAIN" : STOP

S PRINT AT 14,1; "GOOD GRIEF, IT WORKS. PLAY

f RANDOMIZE USR 49998
10 DATA 0,221,33,203,92,17,116,1,62,255

T
TR % B

el i
=1
O
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KAl TEMPLE
POKE 47783.0
POKE 47824.0

KARNOV
POKE 329720

KAT TRAP
POKE 31039,45

KICKBOXING
POKE 557480

11 DATA 55,205,86,5,210,78,195,33 135 195
12 DATA |?,’%|3,93.|.1?,6.2_5?,1?5,1}3,35

13 DATA 191,237,900 26 03 33 209,355,237,99
14 DATA 33,93.175,81,90,167,93,33,195,209¢
15 DATA 23%,9b,165,95,195,0,93.175,50,0

16 DATA 170.33.0,0,237,99.1,170,175.211

17 DATA 254.55.201,0

18 STOP

JACK THE NIPPER 2

1 RE zn¥ DZACI PROGRAM PRE NEKOMNECNY
POCET ZIVOTOV

2 CLEAR 24300 : LOAD "* CODE 50000

3 RANDOMIZE USR 50000 : POKE 23739,111

4 LOAD "' CODE : POKE 23739 _244 : POKE 43251,0 :
RANDOMIZE USE 34240

JACKAL ;
POKE 38967,0 : POKE 39048,5 - nekonetny podet ivotov

JAILBREAK |
POKE 50651,0 - nekonefny potet Eivotoy
JANGLER

POKE 29848,0

JET BIKE SIMULATOR

POKE 27157,201 - always guoalify

JET STORY 4

- pesmrielhost (neznifitelny¥ %tit) je mo¥né ziskar
kedykolvek po nahrati programu z hlavného menu volbou
"Define Keys” a nisledn¥m navolenim t¥chio ovlddacich
kldves :

"K" pre "LEFT"

"A" pre "RIGHT"

"R pre "DOWN"

"E" pre "UP"

"L" pre "FIRE" :

po ndvrate do hlavného menu moZno znova previest zmenru
ovlddania vritane pripadnej vlasinej definicie klives
JETPAC

POKE 25020,100 - 100 Zivotov

POKE 26075,0 - Start s jedn¥m palivom

POKE 25018,0 - nekonefny pai‘gl Eivotov

JOE BLADE

POKE 65029,50

POKE 65032,50

POKE 567410

KILLER RING :
POKE 33636,0 - nekoneény polet Eivotov
POKE 388E1,201

KINETIK _
POKE 61998,0 - nekonefny pofet rivotov

KIREL :
POKE 35392,0 - nekonelny pofet fivolov
POKE 59322,154 - zastavi fas

KNIGHT LORE _ 4
POKE 49759,X - X = pofet predmetov, ktoré je treba hodif
do kul]n,cravndnl hodnota je 14 predmetov (vidy dva
katdého drubu) . .

POKE 50084,201 - odstrini premenu rytiera na vika a
zastav( £as

POKE 50210,153 - 99 dni ;p-nvndne_je. 40 dni)

POKE 535670 - nekonefny polet Xivotov

KNIGHT TYME _

POKE 27813,0 - neubdda :I‘II.'."I‘fll_ ;
POKE 32007,183 - kozmickej lodi neubdda palivo

KNIGHTMARE

POKE 37383,0 - neubdda energia €
POKE 38686,16 : POKE 38693,16 - neubidida energia
KNUCKLE BUSTERS

POKE 35991,0

KOKOTONI WILF h

POKE 437420 - nekonefny polet Eivotov
KOSMIC KANGA

POKE 36212,0

KRAHECK

POKE 2253854

KRAKOUT

0 REM PODLA CASOPISU YOUR SINCLAIR 08/87

1 CE.EAR 65535 : LET T=0 : FOR N=30000 TO 30027 :
RE A

2 POKE M.A : LET T=T + (N- 299990) * A : NEXT N
AIFT-EB1811 THEN PRINT "DATA ERROR" : STOP

4 FOR N=A5192 TO 45198 : READ A : POKE N.A : NEXT

N
5 RANDOMIZE USRE 30000

6 DATA 221.33.203,127.17,64,1,62,255,55, 205 86,5
7 DATA 48,741,62,128,90,746,127,62,254,50, 47,128
B DATA 195,244,127

O DATA 175,50,229,181,195,168,139

KUNG FU :

POKE 51267,0 - nekonefny pofel Zivotov

POKE 52166,201 - prestane hraf melddia

- pokr. v nasled. &isle Fifa
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Stane sa z Vés detekiiv pairalicl po ddkazoch, kioré by pottu prihlasenych
Na m;fﬁ:n oznadenom listodku, ktory Vam Pri losovani na Vas takaju tieto ceny:

Cheete sa zahrat na SHERLOCKA HOLMESA 21.storocia?

Pondkame Vam kasicki textova h slovensk Uzavierka h 24.10.1991, aviak prihlagk &o
e Vi Maniec Mokt oo I L b i S ot sty

: konci h
1 HnFLbI:rm up'zlrs kazetou, napiéte jeho znenie a nam é ‘Eﬁg‘ : mmmb‘mﬂ
; h?t budete maf &fastie, prl zévereénom losovani, mbzete 3. tlaCiaref
1 vyhraf niektori z a cien. 4. m"f’mﬂ
] gsllmﬂ cena hry aj s kazetou, & disketou a zlosovatelhého 5. kalkula
1 Iistodka je 120 Kés. Pokial si kazetu alebo disketu zaslete, 6. videokazety
1 cena je len 85 K&s. Na prihlaske je potrebné uviesf Vase 7. audiokazety
: pothadavky.m?am vémﬁdh:mnprn?poahtz g ndlﬂik
[ % P Do (v ;"]," s Wb o hsiest 10. fotoaparét Beirette
1 a. ﬁ Atari: a) Standartnd rychlosf; b) turbo 2000; c) disketa 118kl Ucastnik dostava prémiu VIDEOPREHRAVAC
- Prihladky do sifaZe so 7iadosfou o zaslanie kazedy s propoziciami KU‘IION
2 posiciajte na adresu:
g Leningradaké
-, “w 35, 911 01 Trendin, Tel. (0831 21086 | | N A sropgz[.pﬁm
g By VWL S
:"-,m;,;:fp':-..l‘:- = i ¥k r'\h-ﬁﬁ' L B
: T chd'wﬂvnt e A : .._,
o - “ "' “ < —
e L .
oot NN TEPER A T Y,
A RN LITERA T URA PRD YAS b e

- ge stanete Sovékem
| o nejnovEjkich a- famt ;
- e 2doonalite snadno

£ mnlgave vyudivani
4 Al A
| Bbetfte mnolstvf tasu | L) 12 Sisel RXCALIBUR 22 nikou pledplatitelskou ceou 179 Kés, ubetfillal jsem 16% 2 piné ceoy

- 2& ochrédnile pfed {j @ Zinsl PCM 22 snifenou cenu B0 Kéa. Uupory &ini 30% 7 pivodni cen
1 nenapravilelnymi ¥ L Cilegrinn
1 chybami¥
1- 8l vyberete nejlepél

| dalbich diielitych |- POSLETE NA ADRESU:

| DCHM, Excalibur a

e e

Yo
AMIGA Magazin - specializovany mési&nik pro uzivatele potftate Amiga. Cena jednoho &isla je pouhych 28 Kés.
EXCALIBUR - 2asopis poitatovych her, mésiénik s popisy, navody a hodnocenim her na viechny u nas rozifené
podftade. Nechybi ani rizné typy a triky, novinky | reportd2e. Vychdzl na 32 stranach a stojf jen 18 Kis.
POPULAR COMPUTER MAGAZIN (PCM) - mésiénik, zabyvalici se vipodetni technikou. Obsahuje Elanky, recenze,
reporta?e, testy, porovnani hardware | software aj. Minimaini rozsah ¢asopisu je 32 stran a bude se roziifovat. PCM

stoji jen 10 Kis.

Fig S |

] © dinel AMIGA Magazinu z nizkou predpiatiteiskou cenu 128 Kas, ubstiilla) jsem 23% « piné ceoy. :

C

VYEOOC informovanym
tovich virobefch? {7 12 siael AMIGA Magazinu 7a nizkou predphatitelskou cenu 228 Kés, ubetFilla) jsem 32°% 7 pinc ceny.
{j 6 sisel EXCALIBURY 72 nizkou predplatitelskou cenu 98 Kés, ubstiilla) jsem 12% 7 piné cenv. :'

RRY 3 S arct " KUPON PRO SLEVU

informaci®

= £ SMS — M. Stodulka
Cléte nas : : U Pergamenky 8
170 00 Praha 7
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Predfim ZX Spectmm 128+ (7500 Kés),
Didaktik Gama 89 (3000 K&s), zapisovad
Alfi +zd.mmmﬁh}. T0 - 90 min. kaziet -
na sinclair, 150 kés/kaz.,
manuél k MRS 30 stréin/100 ké&s, sada
Eie klivesov D.Gama 100 KES, tiplne
novy Sam Coupé 512 k, Centronics,
rozbodova? - 12000 Kés, joystick
"Kovodro¥stvo'" s ou koncovkou 100
Kes, Profasoft, R.Bartovif, Moyzesova 33,
Leopoldov 920 41.
Za 30 konin nahrim na dodand kazretu
“Jazdci F1 (1950 - 1990)", Pokital
i ik M, moZnost doplnenia viac
ako 25 tabuliek, R.Rusndk, D.Matejovie 11,
Ludenec 984 01.
Predim ZX Spectrum+2 : 128 kB pamir,
interface sinclairl, sinclair,
RS 232, datakordér

dovany

trojkandlovy zvuk - AY, origindl sinclair
'h oystick, 100% stav, cena dohodou. Marek

lu:hk Komenského 1909/10, Zvolen 960
Predim r]aEuu'l:i'! BT 100, cena 670.- K&z, a
hudobn: zagpa stereo 5 obvodom
AY-3-8910, cena Kts. Miroslay
Valovié, ul.Gorkého 2317728, Zvalen. Tel.
0855/20787.
Kipim pofitad ZX Spectrum 128+ alebo
+2. Iba 100% kvalita. Jiff Kopinec, U
pivovar 9, 586 00 Jihlava.
Preddm ZX Spectrom 48 kB, interface,
joystick, magnetofon, Hafiarefi BT-100,
iuy. manudly, 1 stav (7000 Kés).
Roman Bobilk, CSA 12, 026 01 Dolny
Kubin. Zn. Konéim.
Predim balffek sifiastok (AY 3-8910,
T4LS00, T4L802 a mé} na zvukovy
gmﬂmr (900). Dale
zatiatodnikom vias & hrami na
ZX Spectrum alebo Didaktik (C60 -
Eis, C90 - 210 Kfz). Roman Bobdl,
12,026 01 Dolny Kubin. Zn. Konim.

_lpouﬁm tlafové programy (Tnsword,
studio, D-text... vené
D.dakhk{lma (198 }v Spoj ams
tafiarfion GAMACENTRUM 01. Leo¥
Klapuch, Na hijicu 152, 747 92 H4j ve
Slezzku.

Kﬂp:m hr}' s podobnym

nimetom ako mé hra Ct}ﬂrwNﬁME MAT
(kozmickd hra s ﬂmmmu ko,
pohlad z kabiny kozmJode). knite,
uvedte sorutn is, cenu. L Vacul&iak.
Mlfidednicka 22, 984 01 Lufenec, tel.
0863/4974.

Zhéfiam manuil k tla¥iami D100-M, pri
zapojenie k Di Tomas Man.ﬁﬁ'

llr:ul'nnvskla 14, 01008 %

Prea jnoviie hry na ZX Spectrum,

Didaktik Gama. Lacno, a kvalitne.

P Peiek, Vétmd 50, 370

Budijovice.

Predim FD-kontrolér WD1772, \rhuglf

napr. do radi®a typu DISCIPLE pre

Spectrum a komatibil. Volajte na &islo

0’?!2133 18.

Kiipim lacno sifiastky na zhotovenie

;r{chlenﬂm nahriivania (urbo) a ndvod k
Spectrum 48 kB. Mam&ik Daniel,

;Jmﬁumr pre tlatiarefi BT-100. V
pripade, #e budete cheief odpovedat na mbj
inzerdt, pifte na adresu : Michal Hnyk,
J:]mwa 266, 460 07 Liberec VII.
Kiipim manuil + mapu ku hre Doomdari’s
ﬁmat. prip. mnﬁgn za iné mmiﬂﬂ
artin G‘laiuupkl.. ingradskd 12, 101
(0 Praha 1
Nahrém hry a ZX Spectrum a
Didaktik Gama. a r};?kl:s 4 K.
Informécie a zoznam za zniémlu, MiloS
Zuplcta.'l L.Svoboduo 38, 909 01 Skalica.

Z)ES pmgmw
ﬁ+nﬁvudpr= riter a
NEM A.+301¢k . 100,
K&z a N... 150,- KER_

POKEING (tipravy gﬂ] hier a iné
m%}iil] Kﬁaaﬂk: onektora WE
0d l . LMeslédek, Rﬂﬂbbﬂﬁlﬂi 74,
27721 Ltbbc!:u:nr
Nallrﬁm kvalimé k
ZX Spectrum 48, 128, 80 kB a Didaknik
Gama Zau%me véis komfort & volhé pamit.
Pre 48 ... 45086/45330, pre 125 ..
lZSl:B!I'EﬁkB a pm:E a Didaktik ... 76544.
hnplteﬂha lmmpmaﬂ_ni

dmmm vymenim Iwmmé hry
na ] a poskymem rady zali
gilvuclbm 128 kB. 'Dlda Péleni ﬁHT 3

umice 110.
Kllplm textovy editor & rotinou pre tlad
Mllﬂl DII'I najlepgie Ta:wmﬂ
¥ program pre Minigraf, kiory

ma’?u & nlplikazTﬁB Jaroslav Grygar,
6']8 Kmmnu 169,

Kto pom&h s nainftalovanim tlafiame
BT-100 {-i-{hd.lkh]: Gama) k text. o
D-WR.[TER zafle D-W R u
Etalovany. Milan Machifek,
afafikova 1217, 544 01 Dwviir Krilové.

ktor¥ v¥rame
mz.l:i‘n m osulgagmm na tatiarmi

GAMACENTRUM 01. Bli¥ie informécie
za znfimku na adrese : Miroslavy Dryék,

I Fofika 933, 74221 Kopfivnice.

Predim: 10 WD 2797 ... 850 K&,
rozostavand MYS vritane i

(stavebnica 602) ... 350 K&, i ace
UR-4 ... 420 K&s, univerzilny interface
MIREK - nivod + plo#né w . B0 K&,
interface s 10 3212 ... 250 rozostavand
stavebnicu ALFI (pred dokonfenim, doska

elektroniky osadend a odsknifand + kazeta s
E-“B.EI?P KEE. interface tlafiame
STOMN - 1250 K5, Adresa: Pert

Vicha, Nerudmra 44, T4601 Opava.

Cheete si postavif zapisova®? Pontikam
ﬁ:ﬂ ¥ na stavbo mechaniky zapisovaa.
ktronicks fasf odvodend od Alfi. Otizky
roti znimke. Milan Jano#, Stafikovského
1639 250 88 Celikovice.

Predfm ANGLICTINU pre samoukov na
Didaktik Gama, ktorf naufi, Ea,
oznémiuje. 1094 slov za 20 K#s. Lubomir
Vavrintik, T.Vansovej C/3, 050 01 Rewviica
Mahrim kvalitny software (hry aj
s}'su!rnmré pmg ). Lat_-no rfchlo a kevalitne,
f’ﬁf enim
nﬁm-d:f k\?rm 0 hram z mkl:w 7-89. Kamil

acie programy pre

Adamec, Spartakovskd 2, 917 01 Tmava,
Predém D-RAM KR 565 RUSG (64 k, 7
st e X

1 15 P. ia,
190/19, 958 01 Partizénskemsu
‘-—Fy_me;;impmgmm na ZX § m:rum a

Vy¥mena KUS za KUS. Menim hry

iba z rokov B8-91. Martm mik, Vizkova
1069, 198 00 Praha 9
Kdpim funkény ZX Interface 2. Petr
Burik, Pavlovski 1, §23 00 Brmo.
Klﬁplm zvukovy sound interface osadeny
mikroprocesorom AY-3-8910 k pofitatu
ZX Spectrum+, R & Se software, 916 42
meh:é Lieskové 1206,

K mtext.ed.rmrnmé pmgm:n}rna
ik Gama s
GAMACEHI‘RU l.‘ll, P :.'Imri.
gen.S'mbody 572, 793 05 Mor.Beroun.
eu.Em programy pre ZX Spectrom
128 Poflite zoznam. Jozef Hrabovsky,
Dibrovovd 34, 915 01 Nové Mesto n.V.

Pomikam uhﬂnaﬂ&gﬁn trum 48
am

kB a Didaltik. N—:}\f:nk}l' 88-91
m za zoznam alebo za zndmibm.
Severa, Na dlouhych 55, 312 05 Plzei.
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(ELECTRIC DREAMS)
(OCEAN)
(YTHREE SYS)
(OCEAN)
(MIRRORSOFT)
(U.S.60LD)
(IMAGINE)
(HEWSON)
(OCEAN)
(TITUS)
(OCEAN)
(YOPOSOFT)
{OCEAN)
(GRANDSLAM)

__(YOPOSOFT)

josovani usmralo @& fvana MNove

pondem 1]
y prve vy sa stanete vy heroom
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