Specializovany &asopis pre uzivatefov mikropoé&itadov
ZX Spectrum, Delta, SAM Coupé, Didaktik Gama a Didaktik M
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V roku 1992 ka2dy mesiac 40 stréan a farsons len za 20.- 18s 1

m =,

Caké na vés dvanést élsisl FIFO

Pre predplatitelov atraktivne zlavy:

L ——

POZORT™™
Safai!

=

T4, ktori nim polld

Poniikame vdm dve varianty predplatného:

zatial'si predplatite len Sest &fsiel pol roka dopredu (&fsla 12-17) predplamé do konca
za cenu 108.- Ké&s : : janudra 1992, budd zaradeni
ulietrite 10% z pévodnej ceny! do zlosovania
g ; o atraktivne ceny:
predplatite si cely ro&nik naraz - vietkych dvandst Eisiel (Eisla 12-23) Stavebnica Merkur Alfi
za cenu 199.- K&s 10 spomalovatov hier
ufetrite 17% z pévodnej ceny! 5 luxusny'ch joystickov
x ; _ 3 Turbo Quick Shot
V obidvoch pripadoch prishu¥at sumu poilite podtovou poukiZkou typu C na adrest redakeie: 10 bali®kov podftatovych
FIFO, p.o.box 170, 960 01 Zvolen kaziet
Na rub pouké¥ky do "Sprévy pre prijfmatefa” nezabudnite napisaf, ktoré ¥fsla si predplécate (12-17 (vysledky zlosovania
alebo 12-23). Pilte Eitatchhe, palitkovym pismonm, predidete tfm zbytolnym neprijcmnostian. uverejnfme v &sle FIFO 14)
Pamitajie, 3 PSC je samozrejmou sd¥astbu valiej adresy.
Najva&si ¢asopis pre majitelov po&itacov
SINCLAIR, DELTA, SAM COUPE, DIDAKTIK GAMA, DIDA
je tu pre vas !!!

@

Eite stile sa mb¥ete staf majitelom rofnika 1991. Sta?( poftovou poukézkou typu "C” poslaf 90,- K¥s na adreso redakcie:

FIFO, p.o.box 170, 960 01 Zvolen _ .
Za pﬁh&ch 90 K#s ziskate najvifiie m mno¥sivo informécil o ZX Spectre a Didaktiku v nalej republike.
Piitkrét do roka na 32 strandich to n;ga gig aZ do bym. Ziadn in;l #asopis ani kniha vim nendhradi FIFO.
Pri predplécani vis prosfme o CITA H nie pauﬂ.Jy. fdrer t¥m zhytodnym neprijemnostiam.
Nezabudnite, % sulastou adresy je aj P,

UZ méte niektoré &islo kidpené a
nechcete si predplatif cely roénik?

Pre podnikatelské dufe vyhlasujeme
propaga&nid show o ceny.

Mabdete si doobjednal krorékolvek Efsla Ak ziskate predplatitelov, ktori si op‘jcdnn‘ii.FtFO na
(7-11), podlite rﬁl.luinﬂ sumu a na rub vii podnet, moZete byl odmeneni zaujimavymi cenami.
uké ik I"’ IrSPrEvcdpf; Pﬂji'mcltcmll uﬁcmt. “ZI. zfskinl‘ef tfﬂﬁh a D:f:;t?; qﬂs;ilg.&cg ]E::hil;:cd:ﬁlcb]c

: ' mienko edmety, rhacie ; 0

i Rt Rl Pacale Cl | Jorinne Pvﬂ talk Ecl; znntgum FIFO. Za ziskanie piatich

vytlatku je 18 Kis

re prijimate uvedie, e

Eisla 9, 10a 11.

i ve
pfgdplicamp

zénjem o cstamé._pn!htﬁ “nim 54.- Kés a v
a
1

MNapr. ak ste ii.hipili od kamelota &islo 7,

poilite na na%u adresu len 72,- K&s a v "Sprive
pre prijimatela” uvedte, 2e si predplicate &Eln 8
a} 11. Alebo ak ste si Jodpili &isla 7 a 8 a mite

dostanete digitdlky a za desiatich cenu najvySiiu : tritko
s maskotom ndiho Easopisu. .

Ako ndm dite vedief, 2e ste ziskali no ch
predplatitelov? Hned, ako zaplatia ma poite poukifky,
ném poilite ich adresy. My skontrolujeme v databanke v
po&itati, ¢i ndm od nich priilo z poSty predplatné, ak éno,
poileme vim odmenu.
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Vazeni citatelia,

dovolte mi dnes trochu
seniimentiu. Réad by som sa mélinko
ramyslel nad nasou minulosiou a
hiavoe nad Lym, ¢0 nas éaké a
neminie na rok. Neberte to ako nasu
typicki viastnost alebo nevybita
frustraciu, v nase] redakcli to na
bod mrazu uréite nevyzersa, ani ked
nové ¢islo meska a Jeho osud vidie
dnes premnozeni astrologovie vo
hviezdach, ani ked perfekine po
noclach nafolené obrazky z poéilaéa
v tlaéiarni pri fotosadzbe aplne
sfernejd a vy zrejme méarne patrate,
éo Lo tam viasine vedls toho nadvodu
malo by(. | ked v takych chvilach
nejasame. Castokratl véak zazivame
chvile, ked ndm v zachvatoch
hurdnskeho rehotu padé v redakell
omietka na hlavy. Tomu uréite
neverile, ale pridie sa presved£&it,
nada adress je uverejnensd v tirail,
radi uvilame kazdého, nle sice
chlebom & solou, ale Gsmevom &
fajnovym éajom z bylin. Tie chodime
zhieral do hir kvdli antl-clty
relaxacii. Pripadne nakupujeme v
blo marketoch. To zes kvioll
nedostatku éasu. Kazdému radi
ukéazeme lavor, do ktorého
odkvapkéava za birok voda zo
stropu. To doma zrejme neméle, ale
aby ste si nenamyslali - my zas
viastmime prveé lietadlo Fifo-Alru &
to nie len tak hocaké TU, ale rovno
Boeing 747. Stal néas BO. Nie milionov,
iba korun, pretoze je nafukovaci &
visi pod siropom, kde nam
najéasiejsie prii. Ale je nas, a prvy.

Musim uz koneéne prejsi k meritu
veel, pretoie mi LALo prvs strans,
kiord si zvyéajne vybojujem kvall
syvojim fakiick ym pripomienkam,
nebude stadit.

Driite v rukéach cislo, kloré je
predposiednym z tohto rocnika, z
rocnike, ktorym kondéime prvia éra
vydavania nasho ¢asopisu. Zacinali
sme pred dvomi rokmi, priblizne v
case, ked drzite toto éislo, v fase
tesne po nezne) revoluell, kedy
koneéne bolo moiné Jednoduchym
spisobom vybavif vydéavanie
sukromného cesopisu (o ta)
proklamovane] “Jednoduchosti” som
wz kedysi davno pisal, teras ui
stratilo zmysel opal sa starovar).

Tolo obdoblie dvoch rokov bolo
poznadcent mnohymi chybamil,

ktorym sme sa nevyhli, ale i
mnohymi velkyml aspechmi. Snad
nasim najvaédim nedostalkom bolo
nepravidelné vychadzanie
Jednotlivych éisiel a ako sa ukazalo
podle vasich ohlasov, ich velmi
nizky pofel na to, aky bol o tieto
cisla medzi vami rédujem. Takmer v
kaidom druhom avodniko sme sa
museli za nieco ospravedinoval.
Naopak, (ym pozitivaym prinosam
bolo to, ze cesopis sa vam zapadcil,
ziskal si svoje meno, f0 ste ndm
dokéazali v stovkach az tisicoch
listov, v ktorych ste nés chvalill ale
neraz a) tvedo kritizovali. A pravom
Ako inak, rakaznik mé vidy pravdu,
aj ked Ju neméa. Jeden z obchodnych
zakonov.

Tohto roku by sa vam do ruk malo
dosial edie jedno éislo - FIFO 11, nim
Lato prva ére vydévania Fifa kongi.
Od nového roku budete FIFO
dostaval kazdy mesiac, na vacsom
poéie siran - zalial pravdepodobne

40, ale nasou snahou bude edte tento

poéel zvacsil, farebne budeme tlaéic
a) vouitri, nie len obal, kLory sice
predéava, ale nesmie zakryval
prosioduché jadro. Nase moznosti
buda zévisief od toho, i a8 rasi clen
opal neda do pohybu, ako na
zaciatku tohto roku, kedy sme boli
doniieni zdvihnal cenu disla z
planovanych 15 na 18 koran a
predplatitelov sme viastne
orobracill o éislo FIFO 12. Kedie po
prudkom naraste clen polygrafie na
Jar sme zdvihli ceny, po poklese
casopisove] dane nam zvysilo trochu
kapitalu, zvaésill sme podet stran aj
u tohto & nasledujuceho cisla, aby
sme sspon takto symbolicky
nahradili o7zelenu dvanasiku.

Novy rok =a blizi sialenymi
priskokmi, najvyssi éas pripravit
formu nového roétnika. Na raklade
mnohych listov od majitelov
pocitatov, kioré nie sa sinclair
kompatibilné (tento termin
pouzivame velmi fasto, ako stari
odchovanci X Spectra, kiovie, &l
veelcl Didaktisti vobec vedia, kto to
viasine bol sir Sinclair?!), a ktori nés
ziadaju, sby sme &) im venovali par
stran, sme perspekiivne zadcali o
nieéom takom uvaroval. Fatial im
moazme prisiublt len hry, ich ndvody,
mapy, & postupy na prejdenie sa
rovnakeé pre viaésinu Lychio
domécich podéitadcov, preto viasine
tie, kioré uverejnujeme, polesia

p—— ph—

Istoine &) ich. Nedévno som
naprikiad zohnal na Amigu starého
Dizzyho - Ostrov pokladov, o kiorom
sme pisali (& a} ho na Spectre uhrali)
edte pred rokom. A navod z Fifa mi
pomohol. Vizuaine bola hra
sivarnena adek véine tomuio
graficky fenomenalnemu pocitacu,
ale princip bol rovnaky. U odbornych
flankov by bolo zatial predéasné
uverejnovat aj iné klony, kedie
Didaktiky zatial “fréia” &
zaujimavych prispevkov vhodnych
na uverejnenie je more. Cas véak
ukéze, & moze v nasich krajinéch
prezil casopis venujici sa len
Jednému Ly pu poéitaca. Skalica vraj
vyrobila stotisic Hdaktikov, vela 2
nich maja ludia, ktori &) ¢itaja, a
ktori okrem inédho éitaja a) nas. Kym
vydriia, véeiko Je 0.K. Polsky Bajtek
zachranilo pred krachom len
rozdirenie obsahu pre véetky
asemblty, u nas napriklad Ludvikov
Excalibur - éasopis hernych
fanatikov, pokryva véetky potitace,
na ktorych sa vibec objavujia hry.
Irejme a) Ladial vedie cesia k
prosperite. My sa viak okrem hier
cheeme nadale] venoval aj
mimoherne) problematike. Nemusite
sg bil, ¥e by GAME OVER bolo jediné
anglické slovitko, s ktorym sa u nas
stretnete.

Na zéaver vam mbzem doporucli
ien jedno: nevahajle & hned beite na
posiu zaplatil predplatné. Zaujem o
Fifo siapa, & uvidite, ze budete
lutovai, ak sa vam uZz nové cisla
meujdi. Tentoraz priamych
predplatitelov zvyhodnujeme - pre
nich ostava cena 18 korin a) nadale)
v platnostl, v prismom predaji viak
stojime rovnd dvacku. Objednavku
vidite viavo. Z tohtoroénych cisiel si
mdzie edle objednat éisla 7-11,
bohuzial ¢isla 1-6 sd4 beznadejne
vypredans.
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Vedici firmy Miles Gordon Technology
poskytol redaktorom FIFA rozhovor.

FIFO - Kedy ste zafali so
Samom a prefo ste ho robili na
Z307

Alan JMiles - Zalali sme v
roku 1986, Spolupracovali sme s
pinom Sinclairom, pracoval som
ako zéstupca pre Stredny vychod,
Indin, Pakistan. Checeli sme
potital, ktory by sme nekupovali
ale vyribali sami. Vietky zipadné
spolofnosti povedali viak nie, ¥e
si ho musime kiipif od nich, my
sme viak nechceli. Ja som
pracoval pre Sinclaira, nie som
viak designer am elektronik, som
skdr uitel’ anglittiny. Stretol som
sa s pinom Gordonom, ktory je
podla mbjho nizorun najlepif
dizajnér v Anglicku, ten mi
povedal, }» mi pombie urobif
potitad, ktory som potreboval pre
ti Indiu, Pakistan. Myslim si, 2e
vyhodou tohto spojenia bolo to,
¥e Gordon je velmi technickym
typom, kym ja prive naopak. To
je vybommé kombindcia, pretoke
ak Gordon urobi niefo wvelni
zlo¥ité, mbkem ho usmemid, aby
to bolo jednoduchiie. Ako
spolofnost sme si uvedomovali,
}e viilina [di neromie
poditatom a boji sa ich. Preto sme
pre tieto krajiny potrebovali
jednoduchy poiitad, ktory by bolo
jednoduché vyribal, nebol by
drahy - pretoke lbdia tam nemajd
vela pefiazi, musel by behaf s
existujticim softvérom. A

V dfioch 22. aZ 25. oktébra 1991 sa
na Brnmenskom vystavisku konala vystava
INVEX - COMPUTER 91 venovana
vgmétovej technike od hardware po
software. Veltrhu sa zugastnilo tentoraz
okrem zahraniénych fiiem aj mnoiZstvo
nasich - domadcich, ktoré uz ovela
nezaostavali za zabehanymi zapadnymi,
samozrejme v fej soft ¢asti. Na pozvanie
firmy TRIBASE Computers sme tento
veltrh navétivili aj my. Firma TRIBASE
gstamvala staro-novy poéitat SAM

oupé, ktory viastne este len zacdal
prenikat na na$ doméci trh. Vdaka dohode
medzi firmami SAMCO - vyrobcom tychto

ctatov v Anglicku a TRIBASE
omputers sa okrem samotnych poéftatov
SAM Coupé dostava na nas ftrh
prislusenstvo a bohaty software, a to
vBetko za prijatelné ceny. Firma SAMCO
rislibila niejen podporu pri vyrobe
ardware v CSFR, ale aj taku cenovi
politiku v oblasti software, ktora umozni
ﬂf:st:;aApmgmmuv za oenhu nizsiu, nez 200.-

programy typu shareware maju b
Sirené len za cenu_diskety! THIéASE
Computers zriaduje TEAM SAM, podobne
ako sametnd firma SAMCO, ktory bude
zdruzoval obchodnikov, programatorov a
daldich priaznivcov pocitata SAM, ktorl
budi  aktivne napomahat  jeho
popularizacii.

edze do Cesko-Slovenska zavital
a) riaditel firmy SAM Computers, a viastne
duchovny otec poéitata SAM Coupé, pan
Alan J. Miles, poziadali sme ho o rozhovor.
Odpovede tohto veselého a prilemného
géﬂﬂ urtite zaujmi kazdého - moino v
om vidiet vzor, ako sa staf uspednym a
prerazit aj proti mamutim firmam.

Spectrum bol na to najlepii
Spectmm méme radi nado vietko.

VyuZitim najnoviej
technolégie sa dé aj zo ZB0 urobir’
vybomé vec. Malo by to byt tak
dobré, ako ST, Amiga, ale za
poloviénd cenu. Zimerom bolo
vyribat podftal, ktory by bol
stavebnicovy, ktory by sa dal
vyrdbat' aj v iny¥ch krajinich. Ale
Sinclair prefiel pod Amstrad a ten
sa Spectrom nezaoberal. A ladia
sa pytali, prefo to nevyribaf v
Anglicku? Tak to priflo. Stile sa

viak smaiime, aby sa tento
potiaé vyrdbal aj v inych
krajindch.

Ludia dnes viak porovndvejd
8-bity, 16-bity, ja si viak myslim,
e osembitovy podital nemus{ byt
zastaraly., Napr. MIDI, grafika,
zvukovy &ip sd porovnatelhé, ak
nic lepiie ako u 16-bitovych.
Casopisy vyhlésili, 3= nebudd
pisaf o osem bitovych politafoch,
na o sme im povedali, e to je
ako keby mechceli pisar o autich
s jednolitrovym motorom, pretode
jednolitrové autd nemajd
buddcnost. Pre niektorgch Mudf
viak © auto md¥e byt leplie,
pretode na velké nemajd dosf
pefiazi. Riéd by som si Inipil
Porsche, ale pre moju rodinu by
to bolo totilne nepraktické, mém
tri deti a na nakupovanie to nie je.
Sam je pre taky maly obchod, do
£k61, domov, samozreime nie pre
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vitdie dlohy, idedlny polita® do
domécnosti. Je to najjednoduchif politad
na programovanie 2o  vietkych
domécich, preto sme poukili ZBO. Viade
vo svete je mno¥stvo literatiry pre Z80,

FIFO - Kolko ste zatial’ predali kusov
a aky predpokladite zéojem o tento
pocital v nafich krajindch?

Alan J.Miles - Tri milibny devitisto

tisic Sryridsal’ 3est tisic Seststo jeden...
Nie naozaj. Neviem, ale zatial’ nie velh.
Pre Anglicko to nie je dostatolne
populéme, vitiina fasopisov hovorl len
o hrich. Ludia sa zameriavaji na herné
poditade ako sd Sega, Nintendo. My sme
viak mali spolofnosf, nemdkme ako
Nintendo vynaloZif milény na reklamu a
nik potital nie je len na hry. Nesnakime
sa sdfa¥if a prekondval Nintendo alebo
Commedore, snafme sa skbr uspokojil
Madi, ktori ched maf polital pre
domécnost, aby mohli na fom editoval
texty, udif deti, robif hudbu a wdif sa
poulivaf potitate, ale aj samozrejme hraf
hry,

Sme jedinf vyrobcovia v Anglicku,
sme zéroved aj jediny doddvatel, takle
ho dodivame priamo zakaznikom. Sme
radi, ked' nim lhdia telefonuji, tak sa
dozvieme, ¢o zdkarnici poZadujdi. Pre
nés nie je déleité, kolko toho predime,
staviame na kvalite slukieb, kioré
poskymjeme, na podpore, aby sa
zikaznik mal kam obritid, aby mal
hot-line, aby sa mal kde poradit, aby mal
k tomu vietko, &0 potrebuje, software,
literardru.

Ak sa ma spytate za desal rokov,
kolko sme vietkého predali, myslim si,
#c budeme jednymi 2 najlepiich. Takde
nehrime hru s &slami, hrime hmo s
kvalitou. Jeding déleZitd vec. fo sa tvka

potmu predanych kusov je té, aby sme ich
predali tolko, aby sme mohli is¢ s cenou
to najviac dolu a aby mohol byt
vyribany software. Zatial' je to dosf
zlotité dohodnidr sa so softvér-hausmi,
aby s nami spolupracovali. Asi pred

yrmi mesiacmi  sme zafali v
Cesko-Slovensku, Polsku, Austrilii,
Egypte, Spanielsku, Taliansku,

Franciizsku a Pormgsalsku a Svédsku.
Diifame, ¥= o tomto &ase za rok uk
budeme marf predanych prvych stotisic
kusov.

Snakime sa nadviazad konmtakty s
Mudimi, ktorf sa  zaujimaji o
programovanie, od nich prebraf software,
a vytvorit si sief ziujemcov zo vietkych
krajin, Tak sa dozvieme, &o budi
zhkarnfci od nés poladoval Vytvirame
skupiny schopnych Tudf, napr. vo
Svédsku, Holansku, Pormgalsku. U vés

u} spolupracujeme s Frantilkom Fukom
(ktory okrem iného pripravil velmi
kladne hodnoteny program Hexagdnia).
Rid by som teraz pohovoril nieto o
programétoroch u vés, Myslim si, 3e v
krajinich  byvalého komunistického
bloku je vela schopnych Tudi. Pokial sa
pozerime napr. na Cesko-Slovensko
alebg Poltko, mali ste to v minulosti
fa?ké, museli ste sa vietko nandif sami,
o je velmi cenné. Preto si myslim, 2e &o
sa tyka dlhodobej perspektivy, mikte
maf daleko lepdich programétorov, ako
mime u nis. My mbime valim
progmmétorom pombef, mbéime im
poskymiif poradenskii sluibu ako sa mé
program vypiplaf, m sa di urobit’ hrobé
prica ale va%i Midia nemaji nalosti
marketingu alebo trhu hier, neviete o
viastne zikamik olakdva. Mv bv sme

tieto programy niclen kupovali, ale aj
distribuovali, bola by tu hlavne spiimi
viizha, radili by sme ako to mé vyzeraf,
aby to bolo &o najleplie predajné. Cim
viac vém moZkme pombef v tom, aby sa u
véis vyprodukovali veci, ktoré by sa dali
predévaf, tym leplie pre vietkych,
preto¥e tym viac sa mble doviezd
Samov.

Lodia, na ktorych by sme cheeli
posobif, st Tadia, ktori radi otvérajd
podita?, radi doftho prenikajd, ched o
fiom vedief vietko, Mdia, ktorl ched
programovaf, kiori mélu robif a
navrhovat vlastny hardware. Sinclair bol
prickopnikom, ktor§ otvoril novd
technolégiu - takd, o ktord bude ziujem
pretrvéivaf, pretole je lahko
pochopitelny, umo2iuje vsmp do
kiorému by porozumeli a naudili sa ho
ovladar' a my sa ho snatime fadom dodar’
Co je vlasme demokraticki snaha,
pretole nie je ciefom, aby mald skupmna
ovlddala technolégiu, ale pochopitelhe
%o najviidia.

FIFO - WNeobdvate sa konkurencie
Amigy v nadich konfindch, ked?e u nis
ponikate svoj polital za cemu
porovnatelhd s jej?

Alan JMiles - Sitdcia sa I8 th od
rhu, k vim vedic kandl Amigy z
Nemecka, u nej si viak myslim, e ide
len o dofasmi cenu, aby si ziskali trh.
Amiga v ostamych krajinich nie je tak

lacni. My ako mald spolodnost
nemusime predaf také mnolstvo ako
Commeodore, ak sa tak viak stane, bude
to fantastické. Pokial'nie, bude to aj k v
poriadkn. V krajindch, ktoré pozném,
Amigu poukivaji skor ludia stardf, od 24
rokov, viacmenej profesiondli, ktorf ju
poutivaii ako nédstroi k orici 2 nie ku
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obasti ne( Amiga. Amige je vil&iim
konkurentom, protivnikom, skbr Atari
ST. Ale vo vyukr je velkym
konkurentom PC. Konkurencia je viak
viade. Je prive prekvapujice, Ze je len
jeden domiéci poéital - Amiga, v Eurdpe
ST nie je velmi rozifrené, Spectrum sa
bohuzial' vytrica, elte sa drif
Commodore 64. My cheeme [udom
pondknuf elte viti wvvber. A velmi
dolekité je, 3e Mudia, ktorf prejdu na
Sama, nemusia vvhodi’ software zo
Spectra. Preto si myslim, e tf, ktori mali
Spectrum, si skbr kipia Sama, nel
Amigu.

FIFO - Co nové chystéte pre majitefov
Samov?

Alan J.Miles - Objavuje sa stile viac
nového software. Pondkame spoluprécu
firmém, ktoré ched programovar pre
Sama. U vis a v Polkku sd ceny softvéru,
ktoré platia v Anglicku, velmi vysoké,
preto ak cheete niedo predivat, musite to
predéivar lacnejlic. Je moné dodarf jednu
master kdpiu a m to potom preddvar

viasmymi silami. T¥m firma z Anglicka
zarobi menej pefiazi, ale my chceme, aby
aj ludia o vés kupovali origindlny
softvér, preto sa budeme snakif pondkar
programy za velmi nizke ceny. Tak¥e sa
u vis objavia textové editory, vyukové a
hudobné programy, hry, napr. Prince of
Persia, Hexagonia, simulitor F-16, MIDI
Sequencer, k tomu sa budeme sna#if
doviest aj necjaké lacné klévesnice,
ktorych je u vis zatial' médlo, na vyuZitie
6 kandlov zvukového &pu Sound
Machine, CP/M - na tom pracujd fudia u
vis a v Poltku, pre tento operaény
systém  exismje vela dspefnych
programov ako dBASE II, a tym sa
vlastne otvira cesta ku PC.

Po dohode s firmou TRIBASE
Computers sme sa stali autorizovanymi
dealermi poditatov SAM Coupé a
prislufenstva, preto vis vidy s &erstvou

. FI
AL

CYC
#1 =FLA & Li? 3 4 5 & T8
L

So SAMOM
nikdy
ni_e si sam!

* Kk &k

ponukou budeme oboznamovaf na nafich
strandch v inzertnej rubrike. Zatial' si
mbkte u nés vybraf hardware podfa
uverejnenej objedndvky, ktord v pripade
ziujmu posielajte na nafu adresu.

- P = J__ =
il:f ./ * P
R O JRNGEBORG
Fa

S

L]

& perfeketvd tisk velikosti

o gprasoudni 2 obrdekd souda

& lupa » pull-doum menu ¢ atd

Cenaw 36 Kde na Fasl kaselu
78 Kde na maji kasetu

{btigM informace sa sndmiu)

Petr Somol, Kubstibova 533
353 0 Naridnské Ldané
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Dobrodruzstvo

uiéj én)'fch programov

Viimneme si nickolko
skromnych spbsobov ochrany firemného
software pre ZX Spectrum. Pritom
nebudeme zachddzaf do detailov, ani si
tinif nérok na dplnost.

Jednou z prvych poukivanych
ochrin bol ziznam bezhlavifkovych
tasti (Turk the Chess). Ochranu proti
MERGE a ftart od riadka s &islom >
9099 nachédzame v programe
SLOWLOADER. Iné programy blokuji
BREAK a nahrivaji samoStartujici
BASIC ako sibor "CODE" aj so
systémovymi premennymi (TANX). §
tymito klasickymi spbsobmi ochrany si
poradi dnes skoro kakdy kopirdk.

Zatali sa preto vymySsla dalsie
spbsoby, napr. zizmam jednotlivych
blokov spojite bez medzery (ochrana
TRANS EXPRES, vritane faloinych
hlavitiek). Exismji viak kopirdky (Copy
2, Free Copy), ktoré nmoéumc
pozndvaji zavidzacf thn a jity
ziznam rozdelia do blokov. I-lnr:d ¥kou
ziznamu >=48 kB (Superchess 2.0,
Pogo), si vymiitili vznik kopirikov (napr.
COPY COPY), ktoré v redlnom Zase
doké¥u nalita’ iba vybrany zafiatok
alebo koniec zdznamu. Hru Technician
Ted s figdrkami behajicimi po
obrazovke polas nshrivania chrim
kontrolny sdZet a kizavy BEEP na konci
dimamu. MNa to u} beiné kopiriky
nestatili, ale napr. v Zasopise Crash sd
publikované programy pre POKE, po ich
dprave je moind aj kopia. Medzi starfie
spisoby mo¥no zaradif aj zdznam
neitandardnej rychlost (vyikia aj mi#dia),
vif napr. Kokotoni Wilf alebo
Pyjamarama. Ochranu proti kopirovaniu
timyselne zl¥m kontrolnym siftom
mo¥no ndjst' v starej verzii Beta Basicu.

Novy smer v  utajovani
programov vyvinuty firmou Speedlock
vyukival viacpriechodové pgenerovanic
zavédzata zémamu. Uvodny BASIC
obsahoval zalifrovany zavidzal a 3tart
strojového kodu od "nezndme)” adresy -
nic RAND USR, ale viacndsobné POKE
sysiémovych premennych. Deidifrovalo
sa pomocou XOR napr. s premennym
obsahom registra R a to bud' v jednom
(UNDERWURLDE) alebo 2 (MATCH

DAY a dal¥ie) aj viac priechodoch a
nechybali ani skoky cez inftrukcie
nivraiu z podprogramu (RET PE),
manipulfcia s registrami, zésobnikom,
ani "zametenie” celej pamite (LDIR cez
seba samého).

Kopfrovacie programy (ISO
COPY 1,2, LERM TC 7.8 a 9) vaniknuté
v zahrani®{ ako reakcia na ochranu
Speedlock vitSinou dokdzali kopirovat
iba dzku triedu tychto programov. Boli

preto  vyvinuté rome hardwarové
doplnky (INTERFACE 3, MIRAGE
MICRODRIVER, MULTIFACE, BACK
UP ROM ad.) ulahujice kopirovanie; v
niektorych &asopisoch (napr. Moj Micro)
boli publikované aj rielenia rydzo
programoveé.

Firma Lenslock dodévala ku
kazetim pripravok s profilom plexi rizne
limajiicim svetlo. Po nahrati programu
sa podlh pripravku prilokenom na
obrazovku majprv nastavila dvomi
kldvesami kalibrafnej Ciary
korigujlicej rfznu velkos? obrazoviek.
Potom sa niekolkokrit zobrazila nihodnd
spiffacia kddovikombindcia EitateThd
iba pripravkom a pri zlom zadan{ sa hra
zmazala. Tento opticky spbsob ochrany
sa kombinoval s inymi, vid' napr. originil
Tomahawk, kde pgenerftor SW
synchronizovany impulemi z kazety
“odmetal" pred a "zametal" za sebou,
dekédoval dita a vytvéral zavidzal,
Pomocou SW ho nebolo molné
jednoducho v redlnom fase monitorovat
a pri HW - zastaven{ bolo v paméti sotva
20 byte plamého programu (nezametend
fas’ - viffinou manipulicia so
zdsobnikom). Vzniknury zavidza® pri
nahrivan{ efte pre istom nahrivané déta
pretvéiral a dokonca mal opatrenia proti
zkopirovaniu viedajiimi hardwarovymi
doplnkami (ZX Interface 3}

Zanjimavé boli aj programy
firmy Firebird, kioré poukivali cez 100
kB dlhy blok mnahrivany vysokou
rfchlosfou, wvmitome zostaveny z
menich blokov, so zafifrovanou adresoun
a dltkou nasledujiicej fasti ma konci
kakdého bloku.

Tymto  uzatvirame  velmi

skromny a nevylerpdvajiici popis. Bedny

Spectrista na Epecidlne ochrany v praxi
mélokedy narazi, pretole u nds kolojd
prevaine rozkddované, ale miekedy aj
ponifené wverzie origindl programov.
Umenie nicktorych softwarovych pirdtov

kazetu, spravidla bez dvodného obrizka
alebo s obrizkom porufenym strojovym
kidom; rekondtruovaf potom pracne
musia inf. Casto tak prichédzame aj o
zaujimavé cfckty {pohyb texmu &1

programu typu BACK UP a pritom si
ncuvedomujd, ¥e zavidza® mble do
volnej pamite daf "Fasovand bombu".
MNapr. po 10 min. hry alebo po déjdeni do
urtitej asti hry se program opyta na
byte, ktoré vplyvom zlej kipie chyba a
potom sa vymale. Vtip je v tom, ¥e pirft
tak dileko (10 min) hru nedokile
preverii. Ked sa mo po nahrati pusti,
domnieva sa, ¥¢ je OK a potom
koluji programy nakazené Easovymi
alebo iny¥mi virmi.

MNa rozdiel od tvrdenia o
neexistencii d&innej ochrany SW Zasto
papagdjovaného v nadej literanire sa
domnievam, e dbomyselné ochrany,
ktoré dokifu na dostatofne dihd dobu
zamotaf hlavu ako SW, mk aj
HW-Specialistom exismjd a dajd sa
pouif aj na ZXS, i ked' som sa s nimi v
praxi ani zdileka nestretol,

Prenikanie do tajov programov

spisobu ich ochrany otvira pre
Iﬂhmrfnh ukivatefov mnoho zaujimavych
a krisaych disciplin, napr. kryptografia,
ietria kodu a dalfie. ESte hibiimi
tzjuplnostami, ktoré zatial nadi Spectristi
nemaji mo2nost v dirfej miere poznat,
vynikaji polftafové  siete, dialkovy
prenos dét napr. cez modem a pod.

Ak viete o zanjimavych
sphsoboch ochrany programov na ZXS,
nezabudnite ostamych Sitatelfov
informovar' na strinkach ného Zasopisu.

-der-
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ADD IX rr
Séitanie IX s parovym registrom .
FUNKCIA: IX <— IX +m.
FORMAT:

Llafelalif1fol1] 1.vaje DD
fofo]r]rf1[o]of1] 2.bajt

POPIS: Obsah registra X sa s¢ita s obsahom
urteného pérového registra a vysledok sa
ulo%i do registra IX.

r mbZe byt

BC - 00, DE - 01, IX - 10, SP - I1.
CASOVANIE: 4 cykly (M), 15 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: implicitny.

Kopy: o |BC|DE IX |SP
DD [09 119 (29 (39

priznaky: (S [Z] - [H]- [PV]N]C]

CASOVANIE: 4 cykly (M), 15 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: implicitny.

KODY:

m

BC

DE

Y

SP

DD

09

19

29

39

prizvaky: [S]Z[- [H]-[pv[N|C]|
EEEEDENY

CY je nastaveny pri prenose z bitu 15a H je
nastaveny pri prenose z bitu 11.

PRIKLAD: ADDIY.DE

pred: po:

D | 61 22 |E D| 61
Iy 3051 IY

2| E

9173

BEENE TN

CY je nastaveny pri prenose z bitu 15a H je
nastaveny pr prenose z bim 11.

AND s
Logické AND registra A s operandom s.
FUNKCIA: A <— A rs
FORMAT: s mbZe byt*
r, o, (HL), (IX + d), (TY + d).

[iToftJofo]1]1]o0]

2. bajt: A6
EESEC=EE

3. bajt: posunutie

POPIS: S registrom A a s urfenym
operandom je prevedené logické AND a
v¥sledok je uloZeny do registra A.

r mbZe byt

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

CASOVANIE!| s cykly M| stavy T
r 1 4
n : 7
(HL) 2 7
(IX +d) 5 19
IY +d) 5 19

REZIM ADRESOVANIA: r implicimy, n:
bezprostredny, (HL): nepriamy, (IX + d)

a (IY + d): indexovy.

r [A[B]C|D[E|H|L |

[a7]a0]A1[A2]A3][A4]AS]|

KODY:

priznaky: [S[z]- [H |- [P/V]N]C]

PRIKLAD: ADD IX SP
pred: po:
X 0000 X 3021
sp 3021 Sp 3021
DD
29
A

ADDIY r
Séitanie I'Y s pArovym registrom rr.
FUNKCIA: TY <-—1IY +1m.
FORMAT:

[1Ji]1]1]1]1]o] 1] 1.bajt: FD
Lofofr]rft]ofof1]

2. bajt

POPIS: Obsah registra 'Y sa s€ita s obsahom
urteného pérového registra a vysledok sa
ulo%i do registra IY.

m mdze byt

BC - 00, DE - 01, IY - 10, SP - Ii.

E

(HL)

(IX+d)

Iy +d)

(o]t oo <}r}->
(i[1]1]oJo]1]1]o]
1. baji: ED
[ o e s 8 e s
2. bajt: priame dita
[1fo1Jofo]1]1]o0]
A6
(il1fof 1f 1f 1] of 1
1. bajt: DD
(1Jo] tfoJof1]1]0]
2. bajt: A6
[ e e e 0 e e
3. bajt: posunutie
Lafafofif 1f 1 of 1
1. bajt: FD

[:T:] [1] [ plofo]
PRIKLAD: AND 4B
pred: po:
A 35 A [07]
Eé
n_/__h

FORMAT:

BIT b,(HL)

Testovanie bitu b nepriame adresovaného
pamiifového miesta parovym registrom HL.
FUNKCA: Z <— (HL)b

[1]1]ofoftfof1]1]
1. bait CB




PR

[o]1]<fpi>{1]1]0] PRIKLAD: BIT 6, (IX+0)
2. bajt pred: po:

POPIS: Urleny bit pamifového miesta, [CTF i
ktorého adresa je dani obsahom registra HL, X [_AAIl X[ _AAIl
je testovany a priznak Z je nastaveny podla
ummm 000, 1 -001,2 - 010 ]
3-011,4-100,5-101,6-110,7-111. DD " "]
CASOVANIE: 3 cykly (M), 12 stavov (T). %g AAlL ___12___ AAlL __12____
REZTM ADRESOVANIA: nepriamy %
KODY: [

b [o0]1[2]3]a]5]6]7]

- [46]4E| 56| 5E| 66 |6E |76 |7E | BIT b, (IY+d)
Testovanie bitu b indexovo adresovaného
PRIZNAKY: | S|Z |- |H] - [P/V|N|C|  miesta pamati (IY+d).
FUNKCA: Z <— (TY+d)b
[ i L T T it |
- e OODEEEDE
1. bajt: FD
sy e [1frfojofifojif1]
| |T£'F = Iz; F 2. bajt: CB
H[ 6A 42 |L H[ 6A L
Emmrimm
S 3. bajt: posun
CB | 6A42 [ 05 | 6A42[ 05 [o]1]<lbl>] 1] 1] 0]
4. bajt

POPIS: Ur¥eny bit pamatového miesta, ktoré
je adresované hodnotou registra IY plus
posunutie, je testovany a podia

MAT:
[1f1fofo]1fo]1]1]
1. bajt: CB
Lo 1]<olactris]
2. bajt
POPIS: Urteny bit zvoleného registra je

testovany a priznak Z je nastaveny, alebo
nulovany podla vysledku tesm. b a r mbZn

b: 0-000,1-001,2-010,3-011,4- 100,
5-101,6-110,7 - 111.
rA-111,B-000,C-001,D-010.E - 011,
H-100,L - 101.

CASOVAMIE: 2cykly (M) |, 8 stavov (T)
REZIM ADRESOVANIA: implicitny

KODY:

7 I?’F 78] 79| TA| 7B |7C | 7D

BIT b, (IX+d) testu  je  nastaveny alebo nulovany
W 2 priznakovy bit Z.
L?;“J‘““;‘E“Ixﬂd;“d"“’"“ adresovaného | - a¥e bytt 0 - 000, 1 - 001, 2 - 010, 3 - 011,
m“a"fz T 4-100,5-101,6-110,7 - 111.
T Ar: e e CASOVANIE: 5 cyklov (M), 20 stavov (T)
l ll llGI ll ll l] OI li iﬁrmmm«mx indexovy
1. bajt: DD b [0[1]2][3[4[5[6]7]
L llg_]b;!:égl 1 1] FD-CB-d |46 |4E|56 | SE| 66| 6H 76| 7E|
0 e | prizvAky: [S[z] - [H] - [PVIN]C]
3. bajt: posun il B3 55 0  aE L Al
0 S[1]1]o
Lo I<+:+b;i LLIS) PRIKLAD: BIT 0, (IY+1)
POPIS: Ur¥eny bit pamifového miesta, ktoré pees: 25
je adresované hodnotou registra IX plus F [62 ] [D0 ]F
posunutie, je testovany a podla vysledtm 1y [ FFI2 [__FF12 Y
tesm je nastaveny, alebo nulovany
primkﬁbitz_ S
b mdZe byt 0- 000, 1 - 001, 2-010,3 - 011,
4-100,5- 101, 6-110,7 - 111. ) | ]
CASOVANIE: 5 cyklov (M), 20 stavov (T) CB | FF12 | 61 FF12 | 61
REZIM ADRESOVANIA:  indexovy 0L | FFI13| B2 | FF13| B2
i

¥:
b: fof1]2]3]als5]6]7]
DD-CB-d- |46 |4E |56 | SE| 66|6E|76 | 7E|

prizvaky: [ S|z |- [H] -[pv[N]C]

[2]:1 [t] [2]of ]

BIT b.r
Testovanie bitu b registra r.
FUNKCIA: Z<--—1b

m!zmxn[s[ﬂ-]ul-lgﬂlﬂlgl
Fzl:1 Frf 12 el 1}
PRIKLAD: BIT 4B
pred: po:
00 | F 54 | F
S5l--00 1. C Bl 61 01 |C
CB
60
‘_/-—!-u.

CALL ccpq
Podmienené volanie podprogramu.
FUNKCIA: ak je cc pravdiva:

(SP-1) <—- PChor; (SP-2) <— PCdol;
SP<—--SP-2;PC<—pq
ak je cc nepravdivid: PC <-—PC +3

FORMAT:

BOZTS000
1. bajt
ESSEEEES

2. bajt: niZ.réd adr.




T L D R . RS

EEEEnmE==s

3. bajt: vy¥.rid adr.

POPIS: Ak je podmienka splnend, uloZi sa
obsah PC do zdsobnika, rovnako ako pri
initrukcii PUSH. Potom sa obsah
pamifového miesta stojaceho bezprostredne
za operatnym koédom uloZi do niZ8ich ridov
PC a nasledujiice pamifové miesto do
vy3tich radov PC. Dalej sa bude previdzal
in¥trukcia, kior4 je na tejto novej adrese. Ak
podmienka nie je splneni, je adresa pq
ignorovani a prevedie sa nasledujica
inftrukcia programu.
cc méZe byt:
NZ - 000, Z - 001, NC - 010, C - 011,
PO-100,PE-101,P-110,M- 111.
InStrukcia RET na konci programu obnovi
obsah PC.
CASOVANIE:  podmienka splneni:

5 cyklov (M), 17 stavov (T),

podmienka nesplnena:

3 cykly (M), 10 stavov (T).

REZIM ADRESOVANIA: priamy

oDY:
ce: [NZ|Z [Nc| ¢ [polPE] P [M ]

|c4] cc] p4|pclE4 [EC] F4] EC]

q-p

PRIZNAK Y: neovplyviiuje.

PRIKLAD: CALL Z,B042
pred: po:
[ 85 | F I 85 |F
PC 0BO1 PC 0BO4
SP BB12 SP BB12
i ]
cC ~aE G
42
BO | BB10 |F BB10 8F
BBi1 | _04 | BBI11 04
BB12 32 BB12 32
f—d f

CALL pq
Volanie podprogramu umiestneného od
pamifového miesta pq.
FUNKCIA: (SP-1) <—- PChor;
{SP-2) <-- PCdol; SP <-— SP-2; PC <—-pq.

FORMAT:

{iftfofofif1o]1]
1. bajt: CD
e e e |
2. bajt: ni%. réd adr.
e e e e

3. bajt: vy&. réd adr.

POPIS: Obsah programového Cita¥a PC je
uloZeny do zédsobnika rovnakym spdsobom
ako u indtrukcie PUSH. Obsah pamitfového
miesta, kioré nasleduje bezprostredne za
operatnym kédom, sa uloZi do niZ8ich rddov

PC a obsah nasledujiiceho pamitového
miesta sa ulo%i do vySfich ridov PC.
In¥trukcia, ktord sa teraz bude spraciivaf, ma
nito nowii adresu.

CASOVANIE: 5 cyklov (M), 17 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: priamy
PRIZNAKY: neovplyviuje

PRIKLAD: CALL 40B1
pred: po:
PC AA40 PC
SP 0B14 Sp 0B12
=
= ) i on
Bl | 0B12 9A 0B12 40
| 40 | 0B13 | 01 0B13 AA
__— oB14 [ F4 | o0B14 F4
e i

CCF
Doplnok priznaku prenosu.
FUNKOA: C<--C

FORMAT:

lololafalifalailn] 3r

POPIS: Priznak prenosu je komplemen-
tovany.

CASOVANIE: 1 cyklus (M), 4 stavy (T)
REZIM ADRESOVANIA: implicitny

priznaky: [ S|z |- |H|- [pv[N]C]

EERFSEr N

zapie sa predchadzajiici priznak

CPs
Porovnanie s s registrom A.
FUNKCIA: A -5
FORMAT: s mé% byt r, n, (HL), (IX+d),
(TY+d).

anDnnnEn=

n [1]1]1f1f1]i]1]o]
1. bajt FE

i o

2. bajt bezprostr. operand

@) [afelalililiT1To]

BE

ax+d) [1[ale[1][1]1]o]1]
1. bajt: DD
Lifol1al1T1TaT0l
2. bajt: BE
3. bajt: posun

Llafalafe]afols]

1. bajt: FD
Lol il 1f1]1]1]o]

2. bajt: BE
EEmmrmm

3. bajt: posun
POPIS: Urfeny operand sa od&ita od registra
A a vysledok sa neuklad4.

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

(TY+d)

CASOVAMIE: | s: cykly M | stavy T
r 1 4
n 2 T
(HL) 2 7
(IX+d) 5 19
IY+d) 5 19

REZIM ADRESOVANIA: r: implicitny,
n: priamy, (HL): nepriamy, (IX+d)

a (IY+d): indexovy.

KODY:

r[alBlc|D|E[H[L]

[ BH B8] Bo[BAl BEBC| BD]

prizvaky: [s]z]- 1 |- [pvIN]c]
Lele L f:1 Twla]:]

CP (HL)
pred:

96 36
B2 03

@ B203

PRIKLAD:
po:

96 _C6 F
B2 03 L

F A
L H

"]

42
S

A
H

B203

CPD
Porovnanie s od&itanin 1.
FUNKdA: A - (HL); HL. <-- HL -1;
BC <--BC-1.

AT:
(rfrfrjofurfurjof]
1. bajt: ED
(tjofrfofr]ofofi]
2. bajt: A9
POPIS: Obsah pamifového miesta, ktorého
adresa je urfend parovym registrom HL, sa
od&ita od obsahu registra A a vysledok sa
neukladi. Potom sa zni%i hodnota pérovych
registrov HL. a BC o jedna.
CASOVANIE: 4 cykly M, 16 stavov T.
REZIM ADRESOVANIA: nepriamy




A o

prizvAKY: (S [Z] - [H] - [PVIN]C]

LET T I«[1TT]
je nulovany, ked BC=0 po prevedeni
intrukcie, inak je nastaveny -
je nastaveny, ked (HL)=A

PRIKLAD: CPD

pred: po:
A 2A 06 F A 46 | F
B 3t Mol e B 31 53 IC
H 86 BS L H 86 B4 | L
ED f
A9 | B6BS 2A | B6BS 2A
‘_/"‘_"l- ™

CPDR
Blokové porovnanie s od¥ftanim o jedna.

FUNKCIA: A-(HL), HL <-- HL -1; BC <--
BC -1; opakuje az do BC=0 alebo A=(HL).

FORMA

Ennnonnon
1. bajt: ED
el [ iloo[1]

2. bajt: B9
POPIS: Obsah pamifového miesta, ktorého
adresa je urfeni obsahom registra HL, sa
od¢ita od obsahu registra A a vysledok sa
neuklad4. Potom sa zni%i obsah registrov BC
a HL o jedna. Ak BC<>0 a A<>(HL), je
&itad inStrukcii PC zni%eny o 2 a inftrukcia
sa previdza znova.
CASOVANIE: a) BC=0, alebo A=(HL): 4
cykly(M), 16 stavov(T)
b) BC<>0 a A<>(HL): 5 cyklov M, 21
stavov T
REZIM ADRESOVANIA: nepriamy

PrizNAKY: (S [Z] - [H] - [PV N][C]

BREESEIDE

S e W ‘
Je nulovany, ked BC=0 po prevedeni, inak je

nastaveny
>=je nastaveny, ked A=(HL)
PRIKLAD: CPDR
pred: po:
Al 9A 00 F A 9A 82 | F
B 00 02 c B 00 00 €
H| 61 00 | RN 60 FE | L
=l
D e
B9 | 60FE 08 60FE 08
e 60FF 160 60FF 00
6100 2A 6100 2A
e

CPI
Porovnanie s pri¢itanim jednotky

FUNKCIA: A- (HL); HL <-- HL+1;
BC <-- BC-1

FORMAT:
L] 1]1Jo 1] To]1]
1. bajt: ED
[i[oi[o]o0]o]1]

2. bajt: A1
POPIS: Obsah pamifového miesta, ktorého
adresa je urend obsahom pérového registra
HL, sa od¥ita od obsahu registra A a
vysledok sa neukladd HL sa zvii¢si o jedna a
BC sa zmenif o jedna.
CASOVANIE: 4 cykly M, 16stavov T
REZIM ADRESOVANIA: nepriamy

prizvaky: [S[Z] -[H]- Pv IN]c]

HEEEEEION
. /
je nastaveny, ked je nulovany, ked’
A=(HL) BC=0 po
prevedeni, inak je
nastaveny
PRIKLAD:
pred: po:
AL _09 00 F A|_09 16 F
B 05 _10 C B 0 c
H 86 B9 L H 86 BA |L
"ED | "]
86B9 [ OB 86B9 [ 9B
[ — — ==

CPIR
Blokové porovnanie s priditanim jednotky.
FUNKCIA: A-(HL); HL <-- HL+1;
BC <-- BC-1 opakuje a% do BC=0
alebo do A=(HL).

FORMAT:
Liftfafof tf1]of1]
1. bajt: ED
Lifof 1] 1[o[ o] 0] 1]

2. bajt: B1

POPIS: Obsah pamifového miesta, ktorého
adresa je urend obsahom péirového registra
HL, sa od¢ita od registra A a vysledok sa
neukladi. Potom sa HL zvy¥i o jedna a BC
sa zniZi o jedna. Ked BC<>0 a A<>(HL),
odéfia sa dva od ¢itada indtrukcii PC a
inftrukcia sa tak prevddza znova.
CASOVANIE: a) BC=0 alebo A=(HL)

4 cykly (M); 16 stavov (T)

b) BC<>0a A<>(HL)

5 cyklov (M); 21 stavov (T)

REZIM ADRESOVANIA: nepriamy

PRIZNAKY: |S [Z ] - [H]- [PV N[ €]

HESHEEINE

¥ o)
ked je nulovany, ked
BC=0 po

je  nastaveny,
A=(HL)

prevedeni
inftrukcie, inak je
nastaveny
PRIKLAD:  CPIR
pred: po:
A 98 00 F AL_98 46 | F
B 00 51 s B c
H 03 9B L H 03 9D | L
ED f
BT 039B | 2A | 039B 2A
039C 9B 039C 9B
039D 06 039D 06
._/"‘—i-

Doplnok registra A.
FUNKCIA A <—-- A

FOR

MAT]OIOIIIO]III]I“;

2F
POPIS: Obsah registra A sa zameni
doplnkom (invertuje sa) a vysledok sa uloXi
spit’ do registra A. Je to vlastne jednotkovy
doplnok.
CASOVANIE: 1 cyklus (M); 4 stavy (T)
REZIM ADRESOVANIA: implicitny

PRIZNAKY: S |Z |- [H |- PV [N]C]

LYot —Ey ]
PRIKLAD: CPL
pred: po:
A[3] a
i S

DEC m
ZniZenie operandu m o jedna.
FUNKOA: m <—--m-1
FORMAT: m mb¥e byf: r, (HL), (IX+d),

(IY+d).

r [0 o] <Frf->[1]0]1]
ML) [ofol1f1]o[1]o]1]
as
ax+d) [A[A[o[1[1[1]o[1]
1. bajt: DD

foJofififofifoft1]

2. bajt: 35
R
3. bajt: posun

Pokrafovanie v nasledujucom &isle.

- Jifi Jane&ek -
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najvi&kich darov fadstve. Teraz GENS 3.1, MON, SBN f i
firma PROXIMA znova poshala MON2 a VAST. and 7T
Prométea na planétu Sinclairistov ~ Program  GENS 20 Rawwi s
a Gamistov, aby tymto bol poulivany do '5_2{
nc¥fastnikom pomohol v ich tej doby, a: sa
fitrapfich. Bude jeho cestn podarilo  odladit frdg i: (2SS )
sprevidzaf svetlo a teplo alebo .7 prvi  prevédzky 2% TE%E—E-EJ "
schopnii verzin calLl 7308
Na tito otizku vim nasledujici &ldnok  assemblern et S ihye
urSite neodpovie, ale pokidsim sa podeli’ PROMETHEUS, +4 D LA
s vami aspofi o prvé dojmy zo swetnutia  dalSie Bhd B e
s ty¥mito programom. vyleplovanie  sa ;
PROMETHEUS je assembler &  previdzalo vidy caii eszom
monitor Ceskych programétorov a je  na starSej verzii -
zrejmé, ¥e ho nevytvorili zafiatofmici.  assembler bol

Aby sa dal vyukivar napino, je dodivany
s vyle Eryridsal stranov¥m manudlom.
Tejto brokire sa di vydital snéd iba
kvalita pou¥ittho pisma. Zrejme bola
vyrobend na plotd (pravdepodobne
ALFI) a ndslednym zmenienim sa
znitila Citatelnosfpisma. Mne osobne v
manudle chyba meno autora (autorov)
tohoto Epitkového programu.
Pochopitelhe, nie je to Ziadna technickd
vada, ale rozhodne si programétor za
takyto vykon zashi¥Xi aby sa ulivatelia
dozvedeli jeho meno.

Co sa tyka obsahu, asi tak si
predstavujem poriadny névod. Zalina sa
porovnanim réznych zndmych
assemblerov a monitorov s poukdzanim
na chyby a prednosti kakdého jedného.
Uvod porovnévalky otvéra praotec
GENS, za nim nasledujd GENS3E, OCP
assembler, Laser Genins, MRS,
PIKASM, MON, MONZ2 a prehliadkové
kolo uzatvira VAST. Podlh slov autora,
sa smaXil navrhadla vyovont taky systém,
ktory¥ by spdjal vyhody a neobsahoval
nevyhody jemu zndmych programov. O
priamom zrode tohoto produktu sa v
manuile hovori: Assembler 2 monitor,
ladiaci systém PROMETHEUS vamikal

prekladany sém sebou, momitor vznikol
dpine od zadiatku na assembleni
PROMETHEUS. Pre porovnanie -
zdrojovy text v GENSe bol dlhy asi 40
Kb a bol teda nutme rozdeleny na dve
fasti a prekiadal sa celkom 40 sekind,
po prevedeni zdrojevého textu do
PROMETHEA sa zdrojovy text skrdril
na polovicu (20 Kb), odpadia potreba

-miesta na tabulku symbolov - v obidvoch

tastiach asi po 3 Kb, text sa teda zmestil
do pamiiti naraz (asi 5 Kb kddu
assembleru si  tabulky a pracovné
miesta, ktoré neboli v zdrojovom texte).
Cely zdrojovy text bol v tomto pripade
prelofeny za tri sekundy (teda 2 Kb za
sekundu).

U: z whoto kritkeho “vymamia
autora" je modné urobif si prvi
predstavu. Aby sme mohli sdhlasi® &
vyvritif toto tvrdenie, zapinam podital a
prikazom CLEAR 29999: LOAD ™
CODE 30000 zalfna putovanie
PROMETHEA po mojom Spectre. Tu
cheem pripomenird, ¥¢ by mi vObec
nevadilo, keby sa program nahrival
prikazom LOAD "", kde by sa ukBASIC
povyzvedal a zabezpetil vietko ostatné.
Po Maree sa mdbeme rozhodnif, &

budeme poulival aj monitor a tiek si
oréfme farby pre INK a PAPER.
Zagjimavd a vybomd je aj volba
relokdicie v tejto fize. Dalej si zvolime
drah pisma (iny charakter set), a &
choeme pouktivaf malé alebo velké
pismeni. Ak viete, 3¢ prive to je to
pravé nastavenie parametrov pre dallie
poukivamic, nahrajte si pofadovand
konfiguriciu na pdsku. Manudl vim
podrobne ukazuje, ako to previest a ako
aj zabezpelif, aby ste mohli takio
modifikovany program mahrival z
BASICu a spdifaf ho prikazom RUN,
Tym aj taky lenivec, ako ja, bude
uspokojeny a nahrivanie sa vl naczaj
zmeni na to znéme LOAD ™.

Po tejto dvodnej procediire sa
dostivame koneéne do
PROMETHEOVHO editora. Celd

obrazovka je rozdelend na tri 2asti, sd to:
pristupovy riadok, editafny riadok a
stavovy riadok. Pisanic textu sa velmi
podobd prici v BASICu. Ak sa vim
prive podarilo zadal nesprivny
{neexistujici) prikaz, zistite, 3e rovnako
ako v BASICu bdie nad vami starosthivé
"oko kontroldéra syntaxe". Vybomy
podin! Uz je isté aspodt to, 3¢ preklad sa
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prediasne neskonti s chybou typu BAD
SYNTAX. Na jeden riadok mb2ete
napisaf 31 znakov. Z toho je uriené pre
ndvestic osem, pre mnemonicky kéd je
nasledujicich plif a zvyiné miesta sd
urdené pre operandy. Ak ste zvyknuti
pisaf komentir na jeden riadok spolu s
prislufnym prikazom, tak tu je iba jedna
rada. Ddviknite si. Tento editor to totik
neumohuje! Komentdr musfte pisal na
zvliitny riadok. Autor md sice pre to
svoje odddvodnenie, ale nie som si isty,
% je to pravda. Myslim, 2e neobstoji
tvrdenie o nepotrebnosti komentirov. Ja
mém napriklad vytvorend knilnicu
podprogramov, kde na zadiatku kakdého
mim uvedené s akymi parametrami sa
tento podprogram vold a ktoré registre
meni. Po pol roku by som musel asi
chvill laborovar, aby som zistil to, fo si
teraz mO2em predftal. Ak som sa dobre
pozeral, tak toto je jedind nevyhoda tohto
editora.

Prvé zaujimavd viasmost je zaddvanie
prikazov editora. Kaddy je vkladany
stladenfm  urditej  dvojkombindcie.
MNajtastejiie je o SYMBOL SHIFT s
inou klévesou. Predpokladém, 2e sa
jedni o bezpefnostné opatrenie proti
nihodnému stlateniu nektiadice]
kombindcii. Urfite je to rychlejiie ako
vytukdvanie celych prikazov,

Co je po prechode z GENSu
“Sokujice”, tak urlite je to editovanie
riadkov. Tomu som sa v GENSe vyhybal
dokonca tak, 2e dlhy 2as som radiej
prepisoval celé riadky. Pre
PROMETHEA je to fralka. Poukite to
isté tlatitko ako v BASICu (EDIT) a
riadok, na ktorom miéte kurzor, je na
pitevnom  stole”. Daltie vykonné
prikazy sd urdené na pricu s blokmi.
Jednd sa o kopirovanie a Ciastolme o
prikaz FIND (hfadaj). Ciastofne preto,
lebo tento pracuje aj mimo blokov. Ak
prikaz  FIND spojite s prikazom
REPLACE (nahrad), tak si pri
pripadnych zmenfch zdrojového texm
uletritc  splistm fasu a hlavne ofi.
Nebudete musief napito sledoval
blikajicu obrazovku vésho elevizora.

Prica s magnetofémom je Standardnd,
a% na prikaz S5+G (S5 = symbol shift).
To je potelujica spriva pre
GENSISTOV! Zadrite a nevyhadzujte
svoje zdrojiky! Prive tito funkcia je
uréend na nahrivanie wextov z GENBo.

Samozrejme exisuje aj opalnd. O
prevod textov z PROMETHEA do
GENSu sa stard program GENSOR.

Ak mite program napisany, je pred
vami "Hodina pravdy”. Prikazom SS+A
prebehne (alebo preletl) preklad. Po
preklade méjho testovacicho programu
ma iba stavovy riadok presved&il o tom,
fe je vietko OK. Mal som pocit, ¥e sa
ni¢  nestalo. Bolo to skutoéne
neuveritelhe rychle. Ma oditartovanie
svojho programu poulijete prikaz editora
REUN (SS+R). Ak ste ni® "nezmrvili”,
uvidite vysledok viho snaenia. Coke?
RUN mé problémy? Zrejme ste nepoutili
prikaz ENT. Dopliite ho na riadok, od
ktorého mé program prebehmif a potom
je uk vietko v poriadku. Prikaz RUN mé
elte jednu vybornii vlastnost. Zahffa v
sebe aj prikaz ASSEMBLY. Tak sa
hlavne zatiatolnikom nemdle staf, e
budi do nemoty spiiSfaf’ stani verziu a
nebudid chipat’ predo sa opakujd chyby,
ktoré ui diévno odstrénili. Ak pitete
program, ktory bude po preklade
pracovaf na inych adresich (EPFROM,
VIDEO RAM), tak je m daldia lahbdka a
to prikaz PUT. Tento vim zabezpefi, ie
program bude generovany s absohitnymi
skokmi a vietkym ostamym tak, ako to
vytaduje ORG, ale ulofeny bude na
adrese udanej za prikazom PUT. Tym
odpadne detektivka za bajtmi, ktorej sa
nevyhnete pri poukivanf GENSu.

Prikazom S5+T si moZete kedykolvek
{ak ut raz bola vytvorend) pozriettabulku
symbolov. Na jednu stranu sa zmesti 40
névesti s adresami. Po stlateni SPACE
sa zobrazi daliia strinka. Hodnota
ndvesti je vypisovani v nastavenej
tiselnej sistave.

Tiez nie je
nezaujimavi
moinost  prekladu
dihych zdrojovych
tExtov. To
umoiuje v,
uzamkynamie &asti
tabulky symbolov.

Tabulku uzamknete,
vymakete zdrojovy

text, napiiete novy, 7
ktory prelotite a £ Go<
znova uzamknete . =S=%
tabulku a mbiete |
text vymazal. V
uzamknutei tabulke
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vim ostanii vietky névestia aj napriek
tomu, e zdrojovy text ste u: dévno
vymazali.

Ak vét program nevykonal to, fo
podla vds mal, prichidza Zas pre
odskdianie funkcii MONITORA. Do
neho sa dostanete pomocou "SS+M".
Hned v tivode by som chcel podotknidr,
3¢ MONITOR nemdlete poukival
samostatne bez assembleru. Autor to
oddévodiiuje tym, e v tomto programe
je vyulivané mnoho podprogramov 2z
assemblern. Modno by Casom stilo za
uviiZenie, &i by nebolo vhodné vyvinid aj
samostatne  pracujdci monitor. Ako
uvidime dalej, mi nicktoré celkom
sluné vlastnosti a preto by bola Ekoda
ich nevyu#if aj v samostatnom programe.

Celny panel monitora sa Ciastolne
podob4 na MONS, s ofm rozdielom, e
je tu aj vypis obsahov JEDNOTLIVYCH
registrov, teda nie iba dvojic. Mne chyba
vypis fasti pamiti zérovedi s obsahmi
registrov. Zato je m jedna velmi dobrd
funkcia a to politanie T stavov vo valom
programe. Teraz si postupne prejdime
jednotlivé funkcie monitora tak, ako som
ich videl ja.

Ak sa potrebujete dostaf pamiifovym
ukazovatelom na urini adresu, poukite
klivesu "M". Na spodnom riadku sa
objavi vypis MEMORY, kde mblete
zadaf bud komkrému hodnotu alebo
matematicky vyraz. Ak sa cheete
presuniif na nasledujicu  indtrukciu

- programu, poutite CAPS SHIFT+6. Spif

o Wl
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OoE O -
Lo Lty

o
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7]

sa molete vracal iba po jednodivych
bajtoch, mie po initrukciich. Ak
prehliadate nejaky program, Zasto
potrebujete  vidief, kam smeruje
napriklad CALL & JP. Monitor vim
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poskytuje aj tito molnost a to at do
hibky desiatich podprogramov alebo
skokov. Na nito &innost je v programe
urteny vlasmy zisobnik ndvratovych
adries. Program automaticky kontroluje
jeho obsadenie a v pripade preplnenia
vis informuje. Samozrejme existuje aj
opak tejto funkcie a tak je raistené, e
vidy sa vritite na to pravé miesto.

Ka¥dy poriadny monitor umo¥iuje
poutivanie  rbenych  prerulovacich
bodov, tzv. BREAKPOINTOV. Ani m
tomu nie je indd. Plati viak jedno
obmedzenie. BREAKPOINT nembete
zadaf v pamiti ROM. Ten totid
modifikuje analyzovany program w
rozmedzi troch bajov. Ma to je treba
divaf dobry pozor. Hlavne zatiatodnici
mbtu pri neopatmosti dopadndf zie,
Samozrejme manudil na to dbsledne
upozomiuje, aj s  odstraiujicim
prikladom. Tak?e ak urobite nito chybu,
mali by ste zafal s trénovanim pamite
{pravdake svojej, nie poditadovej).

Meviem & som pozeral dobre, ale
neobjavil som podobnd moZnost ako je v
monitore Laser Genius. Je 1o Breakpiont,
v ktorom si mbkete zadaf napriklad, e
riadenie sa odovzdi do monitora, ak
urtity register nadobudne urdini hodnotu.
Myslim si, e takito vlasmost by tiek
nebola na zahodenie.

Daltou velmi dobrou vlastmosfou je
krokovanie a trasovanie programu. V
monitore méte moZnost oznalif urdieé
dasti paméti, kde poladujete zdkaz
zipisu alebo Zitania. Ak méte tieto bloky
omalené, pred kakdy¥m prevedenim
indtrukcie sa previdza kontrola, & je
mo#né poladovani initrukciu vykonar
WV pripade, ¥ by doflo k Zitaniu alebo
zipisu do "zakizaného pdsma”, monitor
vim o tom podd sprivu. Tiw viasmost
ocenite, ak sedite pred programom, v
ktorom "nie je chyba" a aj tak nejde
sprivne. Je istf, ¥e si mblete uletrif
mnoho éasu a tripenia.

Pri trasovani si mbZete vybraf, &
cheete rychle alebo pomalé trasovanie.
Pomalé trasovanie prevedie simuliciu
inStrukcie na aktudlnej adrese, obmovi
vipis Selného panela, zmeni akmilnu
adresu, prevedie test klivesy BREAK a
opakuje cely cyklus dookola.

Rychle trasovanie sa "sp¥ta” na
adresu, kde poZadujete nito Finnost
ukondif a po iei zadani sa previdzaid

rovnaké &mnosti, ako u predchidzajicej
s iym rozdielom, %e sa testuje, & ud

programovy &ita® dosiahol zadand
hodnotu a prevedd sa rizne testy
klivesnice. Na zdklade stlafenia urditej
kombindcie klives je prevedené
obnovenie elného panela.

Priamo z monitora si samozrejme
mbdete naplitaf registre na po?adované
hodnoty a tie2 mite mo¥nost menit' stav
prerufenia s EI na DI a naopak. Tie2
méte mo¥nost pracoval s alternativnou
sadou registrov. Samozrejmostou je
modifikicia pamiiti po jednotlivych
bajtoch. Za zmienkn stoji aj =zdpis
initrukcil do pamiiti cez editor. Jedné sa
o rovnaky postup, ako pri pisani
programu v assembleri. Je to velkd
vyhoda oproti MONSu, kde rovnakid
tinnost’ musite previdzar 5
hexadecimélnym zoznamom indtrukeii v
ruke. Velmi dobrd je moZnost wzv.
opakovanej editicic. Tu si modete
napisa pohodine kritky program
prostrednictvom uf zmieneného editora.
Pred odoslanim kaidého riadku je
samozrejme prevedend kontrola syntaxe,
a ak sa nemb¥e staf, ¥e editor opusti
nezmyselnd indtmakcia.

Samozrejmostou tohoto monitora je aj
spiimy preklad texitu pre assembler. To
znamend, e z programu v pamiti sa
vygeneruje zdrojovy text. Ten si v
assembleri mbZete Tubovolne dalej
spractivat.

Okrem uf spomenutych moinosti
dokife tento momitor aj rad inych

tinnosti. O tyfch sa zmienim uf lea
telegraficky. Disasemblovany vypis &ast
pamiiti, znakovy vypis, vyhladévanic
poadovaného refazca, prenosy a plnenie
blokov a samozrejme prica §
magnetofénom.

Na vkondenie price s monitorom sli¥
klivesa "Q". Ty¥m ste sa dostali presne na
miesto, odkial’ ste tento monitor vyvolali,
teda do assembleru.

Ak cheete ukon®if prico v assembleri
PROMETHEUS, mite na to dve
moknosti. Prvd je S8+B, krord vis vrdn
do BASICu Ti daldia je to
najdrastickejiic fo pozném. Je to prikaz
S8+0Q. Pred jeho vykonanim cite musite
potvrdi’ kldvesou "Y". Po tomto sa
prevedie RST 0. Ja osobne nevidim
dbvod pre existenciu tohoto prikazu.

Tym  bola kritka  prehliadka
assembleru zaviiend. Po tom, ¢o som
videl, &ital a vyskiifal, vim m2em tento
program doporudif. Ak ste pracovali v
GEMNSe ako ja, prechod na tento
assembler vim mobZe spbsobif jedine
poteienie. Po dlhej dobe je m konetne
konkurencie schopny poriadny program.
Ak si efte uvdZite, 3¢ toto je prvéd verzia
pustend do obehu, po ktorej urtite pridu
dallie, vysledok je viac ne: vyborny.
Firma PROXIMA t¥m len utvrdzuje

svojich  priazniveov v sprivnost
zvolenej cesty a vysokej latke
nérodnosti.
Albert

Dalou 20 série hier firmy Proxima je program KRTEK. Je to graficks,
logick$ hra, ktorej hlavnou postavou, ako uZ sim nézov napoved4 je
rovnomenny hrdina detzkych animovanych rozpréivok.
Tentoraz, ako zamesmanec firmy Proxima, mé za idlohu doplinit ndklad kamidnu tak,
aby ni® nevylnievalo. Vyzerd to byt jednoduché, ale pekni chvilh potrvd, kym na o
pridete. HELP sa o tom zmiefiuje dost nejasne, mohol by byl obsiahlejEi.
Mimochodom, je napisany velmi zle itatelhym typom pisma, preto neodponifam
pozeraf doitho dlho. Tento program u} obsahuje moknost predefinovania klives, %o je
itandardnd vlastnost kalde) lepiej hry. Okrem toho sa v MAIN MENU nachidzajd aj
také volby, ako MUSIC, SCENS, HELP a PLAY. Teda po prvé: 2o sa tyka MUSIC,

e i vl o
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funguje presne naopak, ako autori mienili. Ked je nastavend na
ON, ni# sa nedeje, ked'je na OFF, hri hudba.

Autorom programu je M. Hlavitka. Treba povedaf, e sa mu
celkom vydarila. Podlh jej typického Sumenia usudzujem, 2e ju
ozvudil pomocou programu Orfeus. Krtek je Zeskd hra, prego
potom anglické volby (aj pri definovani kidves)?! Co sa mila
tyka, neznilam také mielammy. Bud si texty napisané v
materine, a v tom pripade je to pre naiu hro velké plus, alebo
si v codzej rei, a potom je¢ to hra de facto urdend pre
zahrani®ny trh. O tom, & by sa tam uplamila, si dovolijem
pochybovatt Tam sd u} osembitové politale v podstate vo
vybehu.

Ked' sa prvy raz pozricte na kazetu s tymto programom,
uvidfte, ako vidy (lesf vynimkém), obrizok, ktory je velmi
jednoduchy. To je uk nakoniec pre Proximu typické. Prelo vidy
tak zdbrazfiujem obal? Lebo obal prediva vyrobok, fo plati pre
hry obzvlidf Ako vidy, aj m sa nickde na boku nachddza
cenovka. A ako vidy, aj tu je cena relativne vysokd. V duchu si
predstavujem nafich podftatovych pirdtov, kiorl urlite za i
nedajii onych 69 konin a pokiisia sa ju skopfrovaf. Kriek sa sice
dé skopirovaf, ale po 10 a% 15 mimitach po spusteni nelegéinej
képie vyhlisi peprijemni sprive: “UNAUTORISED COPY,
BYEBYE...". Z whto hfadiska je ochrana nedostatoénd. Za tych
pér mindt sa toti} dd uhrar jedna scéna hry a po jej ukonZenf si
preditate vstupné heslo do daliej. Ked si potom znovu hru
nahrite do poditata, mbkte pokratovaf tam, kde ste prestali.
Predpokladém, 2e autori sa takto snakili vyrvorif akysi
demoefekt, ale trochu to prehnali. MNakomiec, aj samotmi
ochrana proti kopirovaniu nie je neprekonatelhi. Zdatny
"cracker” ju dokéle obisf Mala by byf viacdroviiovd,
nezdvisieflen na jednom triku. Na nalom trhu je viak velmi
potrebné, lebo tu si kakdy kopiruje vietko, %o vidi. U nis by sa
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programy bez oclu'any dlho nq:lmdiuh. jednoducho by sa
kopirovali.

Samotnd hra nie je urobend velmi precimme. Zo dva razy sa
mi podarilo zablokovat' systém, a pribline tolkokrit aj spadol.
Nie sd totii ofetrené vietky moiné situdcie, ku ktorym mbde
program dospief. Napriklad drvivd vidkina spadouti sa mi
prihodila, ked' sa Kriek dotkol akejsi miefalky (tert vie, &o to
viaste je). Logicky princip hry je dobry, len vysvetlenie, &o to
po mne chee, by malo byt jasnejiie a trochu obsiahlejlie. Po
grafickei strinke bv som ici oridelil menie minusy. Postava

Krika je mild, kamion tieZ, ale to je priblilne vietko, Zo sa
grafiky tyka. Tych niekolko jableok, mérikov a lopatick nestoji
za velh. Na to, aké je hra dihé (okolo 40 kB), je v nej Zalosme
milo grafiky.

MNakoniec malé rada. Ak méte dostatok financii, kiipte si ju!
Ak nie, investujte peniaze radiej nickde inde.

-JXG-

l D
SIMULATOR

Radi sledujete v televizii prenosy tenisovych turnajov?
Nie je to aX takf nuda. A tie vihry!!! Aj mne =a
zhichaji slinky pri po&uti tyfch sim.

Préve do tohto prosiredia nés vtiahne daffia hra firmy
PROXIMA. Autorsky je pod fiou podpisany Jif{ Fencl,
alias MADMAX
(azda nie taky Saleny MAX, ako sa sém omaluje).

ATP TOUR SIMULATOR, sko zic jej celé meno, je
textovo - strategickd hra. Stiivate sa v nej jednym z hrifov
svetového tenisu, prifom ste na 40. mieste rebritka ATP.
Zatinate teda od zatiatku, bez akéhokolvek bodu. Na jeden rok
si vidy volite sponzora a typ rakety. Rozohraté hra sa di ulokif
na kazetu a potom opiitovne nahraf do politata. Ked prvy raz
uvidfte kazetu, na ktorej sa prediva, urfite vis zaraz{ cena. 69.-
Ké&s je dosf vela za jednu hru. Normélne sa za takd sumu di
zohnat' kazeta s 3 alebo 4 hrami. Podlh mbjho nizoru by sa
vhodné cena mala pohybovar okolo 40 alebo 45 Kés. Obal je
dosf dobre stvimeny, o u programov Proximy nebyva ¥al'
prilid Zasté. Oby&ajne si takpovediac naivné. Nahrdvanie do
poiitata sprevidza jeden efekt, kiory sa mne osobne velni péfi.
Jedni sa o politadlo fasu, ktoré zobrazuje, kolko mimit a
sekiind sa hra bude eite nahrivar. Po nahrat si viak edte dobri
polmimim pockite, kym zatnete hraf. U viedy je viak vadim
oliam jasné, 3 dostani poriadnu zaberatku. Ved 64 znakov na
riadok nie je velkd sranda, najmi ak ide o hm s obrovskym
mnofstvom textov (mic je ich tam a? tak wvelh, skbr na
niektorych miestach eite chybaji). Po tomto fakani (program
asi v Mev Yorku zisfuje najnovii rebritek ATP) uk rovno
zalfnate. Zalinate viak asi niekde uprostred. Tejto hre totik
absolime chyba akdkolvek monost zmeny ovlédania (neskdZal
som, &i nihodou nerozozni nejaky pripojeny joystick - asi
tazko). I ked ovlddanie nie je velmi zloZité (zatial' som prifiel na
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to, e sa poukivajd Sipky, enter @ medzera), niektoré funkcie sd
dost dobre skryté. Napriklad pri tréningu zvylujete svoje
fyzické a psychické danosti tak, ¥ akousi Efpkou ukilete na
urtitd svoju schopnost a potom medzerou "odfuknete” o kolko
jednotiek sa mé zvylif. Méte na to 35 jednotiek, ka?d4 stoji 100
dolérov, tak¥e to neprehdfajte. Ak si vietky maximélne, méte
vellad Sancu vyhrat najbli#%f mrnaj. Porazite dokonca aj také esd
ako Lendl, Becker alebo Edberg. Tym zfskate potrebné body do
rebritka ATP. Peniaze tiek, a to dokonca z dvoch zdrojov,

@« | proxime
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Jedny za vyhru (slufnd suma), druhé od sponzora. Cim viac
vyhrivate, rfm viac vim ich sponzor prideli, tym viac vim ich
ostane na tréning. Cim viac trénujete, tym skor vyhréte zépasy,
teda dostanete viac pefiazi. Kruh sa uzavrel. Ale nie celkom. Ak
si obdas nenahrite svoju poziciu na magnetofén, mbde vis
neprijemne prekvapif zablokovanie systému. Odidete potom od
potitata s dlhym nosom a s tfm, ¥e nabudtce zafinate opiit od
zafiatku. Osobne ma to mechutilo asi pif krét (hra som hral asi
6 krét), tak¥e pozor! ObyZajne to pride po turnaji, ked potitas
uruje peflainé vyhry vitaza a tych, ktori postipili aspoit do
osemfindle. Podfta ich dosf dlho, a¥ prili¥ diho. Vieobecne sa
di poveat, ¥= tito hra by asi nevyhrala preteky v rychlosti.
Odhadujem, e asi 4/5 vietkého tasu, ktory
pri nej strivite, iba sedite a zatial' sa na
obrazovke deje jedno velké miZ Autor hm
napisal v Pascale, C-fku, alebo v Basicu a
potom ju jednoducho nechal zkompiloval
niektorym  prekladafom. Neviem si
predstavif, 2 by ju pisal v Assembleri. To
by asi nemala tych 30 kilobajiov. Okrem

Special
ZX "91 CODE

Ako o} niekolko rokov, aj v tomto lete vydal KVT Hradec
Krilové pod vedenim Petra Exnera letny ZIpeciil svojho
klubového spravodaja. Opéf je to sympatickd tenkd broZovand
kni#d&ka formétu AS so 40 stranami a opif je piné velmi
zaujimavych informécii.

Specidl 91 je rovnako, ako tie starfie, venovany hrim na ZX
Spectrum, pretode sid to predsa len hry, ktor€ befia na Spectrich
a ich klonoch najlastejiie. Pod nézvom "Veletcet
nesmrelnych” prinia nivody ako sa staf’ nesmrtelhym. Text
pripravil Eugen H.Becz na ziklade informicii z niekolkych
¢fsiel madarskfho Easopisu Spectrum Vilig, obsahuje vyle 144
podrobnych névodov na ziskanic nesmrtelhosti a drobaych
podvodov na ulhh&enie hier. Ndvody sd samozrejme abecedne
zoradené, takZe je jednoduché zistif, & je tam prive ti hra,
ktord teraz potrebujem prejsf. Problémom by sndd mohlo byt
to, ¥¢ u vi&iny z nich ide o strojikové loadery, ktoré je
niekedy ta¥ké dostat’ do hry, pokialje jej dvod blokovany alebo
je uk rozbitd. Nikde sa totif neuvédza, pre aky crack systém sd
poutitefné. To je sice belne viry nedostatok pri uvadzani
poukov (aj u tych, ktoré uvidzame my), nezbavi to viak hrifov
rizika, ¥e ich snaha vyjde navnivo®. Z ty¥ch, ktoré sme si my
overovali, fungovali vietky.

Pri cene 20 korin mo¥no tento Specidl vrelo doporulif
victkym vilnivim hrifom. Rady pre najnoviie hry tm sice
nendjdete, ale to, fo m je uverejnené, eite nezostarlo.

-J.Pauéo-

toho disponuje ATP TOUR SIMULATOR
cite jednym minusom. Ak nechtiac stladfte

ZPRRAVCOLAH

KUT HK + KUT NECHOD |

BREAK, zafne sa od dplného zaiatku (ako

po nahratl), takde stratite svoju diho
ziskavand poziciu. Umysel je moino dobry,
ale pokiadavka o potvrdenie volby v tomto

WELETTE RHEBNNCH

pripade velmi potrebné.
MNa ziver ul iba jedno. Mne sa hra
celkom pé&li, a je len na vis, & si jo kipite.

ARTED ddd [EGEd TECI MECEYRT
CEY TECL. EEYETE YL DESHIRTELLR ¢

Déte za Hu 69 konlin?
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V technickom kresleni je zvykom
odlifovat plochy (napr. rezy telies)
Srafovanim. Pri vyulivani polftalovej
grafiky k podobnému dielu pomikaji
nito moknost niektoré univerzilne
grafické programy. M&%e vBak nastar

%

pripad, ¥e potrebujeme wvo vlasmom
programe zaplhiovar uzatvorené plochy
Srafami, ale wvyulitie rozsiahleho
univerzilneho grafického programu nie
je ilelné. Pokrytie uzatvorenej plochy
vykreslenej na tienitku réznymi typmi
Srafovania mokno viak zaistif aj pomerne
Jjednoduchymi basicovymi programami.
Princip ich moZného algoritmu si

ukileme na programe pre ZX Spectrum,
umodfujicom vodorovné Erafovanic
{prog.1, obr.1). Program vyuiva funkciu
b = POINT (x,y), hldsiacu & bod so
stiradnicami X,y je vo farbe papiera (b=0)
alebo vo farbe atramentu (b=1)

NN )

e NS )
%\xx\\ & :‘% X é? %&.\\\
N :§§¥§x¢$§b ﬁE@;‘ N \E§§

Vychodiskov¥mi parametrami programu
sii kondtanty "x0" a "y0", v ktoryich sd
ulokené siradnice bodu vmitri obrazea a
"d" s fidajom o kiadanom odstupe medzi
Srafami. Zaplovanie obrazca sa deje v
dvoch cykloch: najskir sa od zadaného
bodu xO,y0 vydrafuje celd homd Cast
obrazca, potom €asf spodnd. V prvom
kroku kaZdého cyklu program testuje, &i
v ploche, kde by mala byt &iara, obrazec
eite nekondi, teda & z vychodiskového
bodu do vzdialenosti “d" nele®i &ara
("1" v obr.l, riadok 110, resp. 125 v
prog.1). Ak ju ndjde, prejde do druhého

AR RN
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cyklu, resp. Srafovanie ukondf V
pripade, e je plocha volnd, vyvold sa
podprogram pre vykreslenie Erafy (od
riadku 135). Od vychodiskového bodu sa
v smere Srafy hfadaji okraje obrazca
vpravo ("2", riadok 140) a viavo ("3",
riadok 150) a vzdialenosti koncovych
bodov sa viefia do premennych "k" a
“z". Tieto hodnoty =i potom vyu2ité ako
parametre pre vykreslenie vlastnej Eiary
(riadok 155). Vychodiskovy bod pre
daltiu ¥rafu sa proti predchidzajicemu
posunie v smere osi "x" ko stredu
obrazca (riadok 160) a v smere osi "y" o

MERRE R

120 LET %=y

| BT
(o |

135
4
145
159

155

izl

LET K=i: LET i=9

100 REM Srafovani vodorovne

185 LET x=x0: LET y=y@: LET 2:200: LET k=2

110 FOR 121 TO d: IF POINT (x,ys+i)=l THEN GO TO 122
115 NEXT i: LET y=ysd: GO SUB 135: G0 TO 110

; LET y=u@+d: LET 1=208; LET k=2

125 FOR 1=1 70 d4: IF POINT ix,y=i)=1 THEN STOP

130 NEXT 1: LET y=y-d: GO SUB 135: 60 TO 125

IF POINT ix+i,u)=3 THEN LET i=i+l: GO TO 140
IF POINT (x-1,u)=@ THEN LET i=i+i: GO TO 150

16@ LET LZ=INT ((K-2)/2): LET xX=x+kz: RETURN

Prog. 1

100)REM Progran Srafovani

135 LET =l

45 LET R=i: LET i=@

105 LET x=x@: LET y=y@: LET z=200: LET I=2

118 FOR i=1 TO d: IF POINT (X1,Y1)=1 THEN &0 TO 120
1135 NEXT i: LET x=X2: LET y=Y2: 60 SUB 135: 60 TO 110
120 LET x=X3: LET y=Y3: LET 7s:200: LET K=z

125 FOR i=1 TO d: IF POINT (X4,¥4}=1 THEN STOP

159 NEXT i: LET X=X§: LET y=¥5: GO SUB 135: 60 TO 125

142 IF POINT (X6,Y5)=@ THEN LET i=zi+l: 60 TO 140

158 IF POINT (X7,Y7)=@ THEN LET i=i+1: 60 TO 150

Prog. 2

159 LET 2=i: PLOT X3,'Y3: DRAU X9,19
169 LET Rz=INT ((R-2)/2): LET x=X1®: LET y=Y1d: RETURN




odstup "d" ("4" v obr.1).
Analogicky pracuji programy pre

frafovanie zvislé a obidva smery
Erafovania 3ikmého. V uvedenom vypise
{prog.2) je jednak univerzilny tvar
programu, v kiorom s miesta zmien pre
urtité sklony %rif oznalené “x1" af
“x10" a "y1" ak "y10", jednak tabulka s
ich hodnotami. Programy umokiiujd
vybrafovaf  akvkolvek  uzatvoreny
obrazec (pokial’ oviem nie je v smere
frafovamia tak Clenity, aby sa Erafa
musela rozlo¥if na viac 2asti). Problémy
mé¥u nastaf len u obrazcov uzatvorenych
krivkami, ktoré si niekedy "deravé” a
funkcia POINT v uritych miestach &iaru
nendjde (mapr. krufnica vytvorend
prikazom CIRCLE, vid. obr.2). V tomto
pripade viak postal{ "testovaciu tiarn"
zdvojif tak, ¥e napr. v riadku 110
{prog.2} podmienku doplnime na:

IF POINT (X1.Y1) = 1 OR POINT
(X1,Y1 +1)=1THEN ...

alebo v riadku 140 na:

IF POINT (X6,Y6) = 0 AND POINT
(X6,Y6+ 1)=0THEN ...

Obr. 3
D \
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;
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Srafovanie je samozrejme pomocou
basicovych programov dost pomalé:
napr. kru¥nica o priemere 150 bodov je
pokrytd &iarami s odstupom 5 bodov za
65 s. Kompildciou do strojového kédu sa
viak ich funkcia podstame zrychli. Napr.
po prevedeni programov Hisoft Basicom
trvii rovnaké vySrafovanie len 1.5sa k
vytvoreniu  celého  demonitratného
obréizku (obr.3) stali asi 5 s.

- Ing. Jiti Macid -

g* 8t 4 138 9 o8 45 135
X1 = % K%l X=1  X#] ¥l = 4+i y Uei el
e = ¥ 4 X-d A4 2 = Y+ y Udd  ukg
3 - 40 ad+d xB-d uQed Y3 = uded Y@ ulsd URHd
K4 - £=1 %41 A= ¥i - U=y 4 ¥=i Y-i
¥« ¥ Ned  X#d X-d Y5~ y=d 4 oy y-4
X§ = %+ X £41 A=i Y6 - Ukl Y#i Ut
e - ey e o S ¢ Gl (R L [ B e
3= A=7 I Xl A2 Y& - g#h 4= Y-l
- k2 @ kg -k-I Y- 3 =k=z 81 k#2
X10- x+kz X X4l %=ki Yio- g+t Y#kZ dHRZ
- Phantoom Software -
Marek Helebrand, Pata
Tento softwarovy doplnok Vim 40 NEXT F
"“nainStaluje” do politata hodiny 50 RANDOMIZE USR 65281
redincho fasn. Umoknivim 60 NEW
sledovar presny Zas (aby ste 70 DATA 7, 255, 62, 254, 237, 71, 237,
nezmelkali napr. dohodnuté 94, 245, 229
rande). VyuZii ho mbiete aj ako 71 DATA 197, 33, 87, 255, 1, 48, 3, 52,
primitfvne stopky, respektive 126, 254
" Zasomeral” nenfrofny na velkd 72 DATA 50, 32, 53, 54, 0, 55, 48, 18,
presnost (rozumej desatiny 43, 52
sckundy). 73 DATA 126, 254, 58, 56, 10, 113, 43,
Cas - hodiny, mimity, sekundy (vo 52, 126,254
forme HH:MM:SS) sii vypisované do 74 DATA 54, 56, 2, 113, 43, 63, 16, 234,
pravého homého rohu obrazovky. Vy 24,0
mb¥ete popritom samozrejme pracovaf 75 DATA 213, 6, 8, 46, 24, 17, 79, 255,
napr. v BASICu. 26,19
Cely program mé len 89 bajtov 76 DATA 213 38, 64, 205, 101, 11, 209,
{vlastny program 72, inicializdicia a déta 38, BR, 43
17). Zadina na adrese 65279, teda je 77 DATA 54, 56, 35, 16, 239, 209, 193,
potrebné zmenif RAMTOP prikazom 195, 58,0

CLEAR 65278; konZ{ na adrese 65367,
teda nezasahuje do oblasti UDG znakov,
¢ ktorymi md2ete pracoval. Program
nevyukiva systémové premenné
FRAMES (akési systémové hodiny) a
vobec *adne systbmové premenné,
Spustite ho prikazom RANDOMIZE
USR 65281 (inicializdcia M 2).

A teraz program:

10 CLEAR. 65278

20 FOR F=65279 TO 65367

30READ A: POKE F,A

78 DATA 48, 48, 58, 4R, 48, 58, 48, 48,
0

Tento kritky program mé dve
zanedbatelhé obmedzenia. Nemé test na

24, hodinu - podita hodiny od 0 ak po 59
(ako mindty a sekundy). Ale to by
nemalo prekéZaf. Je nepravdepodobné,
#e by ste maniafili v hodine upirov - v
tase polnofnom. A vibec fas si mblete
kedykolvek upravit,

Dalej, ak vo vlastmom programe miite
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OVER 1, vy¥pis sa prepisuje. Ja osobne
OVER nepoulivam. A tie} by muselo
byl zapnuté dihiu dobu ako jedna
sekunda, #o sa vo villine pripadov
nestiva,

Presny ¢&as zadite prostrednictvom
tohoto prgramu:

10 PRINT "CAS ? HH:MM:55"

20 INPUT AS

30FORF=1TO#

40 POKE (/5358+F), CODEA AS(F)

S50 NEXT F
Program vyukiva maskovatelhé
prerufenie ™™ 2. 50 krit za sekundu
skoéi do tohoto programu (od adresy 652
87, tam zisti & je to 50. priechod, teda
& ulpreila jedna sekunda. Ak éno,
upravi tas a vypile ho. Vypis sa teda
realizuje raz za jednu sekundu, to je
vysvetlenie oneskorenia pri urinych
situscidch, napr. pri vypise programu, pri
v¥pise kurzora, pri rolovani obrazu a
podobne.

Program polita fas presne na 1/50
sekundy. Tie si mblete nastavit (ale
nato?) prikazom POKE 65367 x, kde x
je 0 a? 49. Nevelkymi zmenami a

pridanim niekolkych bajtov sa dajd
urobif  "sluiné"  stopky  merajice
pifdesiatiny sekundy. Start, pripadne
medzitas mékete ovlidal klivesami.

Hodiny st spolshlivé ale.. Ked je
zablokované maskovatelhé prerulenie,
hodiny stoja. Stiva sa to pri prikazoch
LOAD, SAVE, BEEP. V nutindch rychto
prikazov je sled inftrukeif vePni zdvisly
na &ase a prerulenie by ich nepriaznivo
ovplyvnilo ("pribrzdilo™). Preto i tieto
rutiny ohranifené initrukciami EI a DI.
Presved&ite sa o tom poukitim LOAD,
SAVE, alebo naprikiad 10 sekundovym
BEEPom.

Ak vis vypis ruli pri programovani
alebo vidm preké¥a pri skdlanisvojich
programov  (zameranych hlavne na
obrazovku), je molné dofasne zabrinif
vipisu - "zneviditelhit" hodiny. Cas
samozrejme beli dalej. A to pri POKE
65328,26 (vypis OFF). Obmovite ho
prikazom POKE 65328,0 (vypis ON).

Myslim, 2e najidedlnejou poziciou
pre vypis je prive 0. riadok, 24. stlpec,
pretoe najmenej prekdda pri prici a je
lehko dostupny ofiam. Ale ak by si

predsa niekto cheel pozicin  zmenit,
uvidzam 3 adresy na poukovanie. Na
adrese 65333 je hodnota vyrazu: r*12+s,
kde r je riadok v tretine obrazovky, r je 0
a? 7, s je stipec, 0 a2 24. Po inicializécii
je m hodnota 24, Na adrese 65341 moin
byf hodnoty 64, 72, RO podlh tretiny
(normélne 64), obdobne na adrese 65347
hodnoty RR, RO, 90, (normélne RR).

Vypis mbiete zvyramif nastavenim
jeho atribiitov. Odponitam
poutifinverzné farby, ako sdprive
nastavené, alebo aspon zvyieny jas.
Urohite to pomocou POKE 65350,
atribit (po inicializdcii je 56).

Ma zdver rada. Ak vim Cas na potitadi
ubieha velmi rychle a nie ste s ym
spokajny (pozndte to, ked ste fanaticky
zahryzeny do progmmovania a sie
tasovo obmedzeny), mbkete &as spomalit
pomocou POKE 65299.x, pre x=51 a¥
255, alebo naopak zrychlif (x=1 a® 49).
Aviak nezabudnite, ¥¢ rymto fasom sa
riadite iba vy. Po inicializiicii je x=50.

JAN KAISER
=3
3790 REM OFAKOUENI NARPISU DOKOLA ILLVW
7221 ECREER 5 FEFER 1 INK @: LS
9592 FOR a=351 TO @ STEF =-1; PRINMNT ERAFER 7 BRIGHT 1.AT &3 i
BEEE 0.1.3 NMEXT a
333 LET x=@
GE%d LET ¥$="4+ 4 #+ Prugram upravil Ing.: Jan #3154 ¢ === 18, grosi
Bee AGER == so=v
G35 LET ye=x%{ TDO 321}
Q5EE FOR as®d TO 21- BEEF .2, 1a-31) #2: PRINT FRRPER 7, BRIGHT 1.R
T B 37-2, 480 TQ 3+1} NEXT 4
93T FOR a2=0 TO (LEN xgi 32 BEEF .2.,ar 2 FRINT FRFER T BRIGHY
1.AT B,@,vEla+l TG 34321 NEXT &
S35 LET y=x+1
8399 IF x:4 THErM GO T G483
SGAY LET ZS=v$(LEN x$-32 TG !
G0l FOR a=¢ TO =1 EEER .2, ia-=31) 2 FRIRT PORPER 7, BEIGHT 18
T &.8;,z8(a+1 TO 31) AT 5,31-2.y%{ TO +3t HNEXT =a
&502 GO TO 2397
QAL= FOR a=9 TO 31, BEER .2, la-31)1-.2 PRIHNT ERPER 7. BRIGHT iR
5 3 R.z%1La-1 TO 3I1) AT 8,31=-3a;" NEAT 3
SO5¢ REM CRETECNY POSUN TISKU PRI INPUT
S051 BORDER B2 PRUSE la@
9@=sZ2 PRINT AT 0,0
S8553 INPUT AT B0, AT &,0; "ZADEJ HODNOTL “ja%
5254 REM Cislp 228 v predchaZedsci radce Llze menit v rozsahy @-22
S@SE FEM Cisilo 1 v predthaze jici radce Lze mernat rozsahu @ - 23
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Tato vynikajica futbalova manaZérska hra nosi meno dlhoroéného r
Skétskeho hrada Kena Dalglisha, ktory je teraz manazérom tymu FC L

L ) 2 o X L T B ERES 00

rezentanta,
EROPOOL.

Této hra bola Gispe&na aj v anglickom rebri¢ku pretoZe sa Iednu dobu dokonca

objavila na prvom miestel Av3ak tieto h

S mno

tvom anglickych textov nie sd u

nas velmi obltibené. Preto bolo nutnym krokom previest &esky preklad. Ako sa mi
to podarilo, posidite sami. Na rozdiel od inych hier tohoto typu méa velmi

dobrégrafické spracovanie a tiez volitelné uk

y stretnutia sG prevedené velmi

dobre.

Po nahrati si vyberiete team, ktory budete riadif’ a potom sa
dostanete do jedného z dvoch grafickych menu. Vidite pét' a2
Lest’ obrizkov, ktoré sli¥ia ako volba réznych funkcif v hre.
WV prvom menu si to: predsednicky st6l so stolitkami, kde
dostanete informicie o stave a chode teamu od jeho vedenia.
Obréizok kamery vim diva mo¥nost’ zvolif podrobné alebo
struéné ddaje o zépasoch, ako i moknost’ vidiet s kakdého
vithn srretnuria nkifky - mimochodom velmi  nekne

rfchlom priebehu akeie, vypnite ich. Dalkf obriizok je stojace
a sediace mulstvo - tito volba vedie do dallicho menu, kde
u} priamo riadite boje teamu. Dva obrizky Spectra so
iipkami dovmitra (LOAD) a von (SAVE) vim dévajd
monost uchovaf stav rozohratej hry na magnetofén a
opitovne ju nahrat a dalif defi pokratovaf. Druhé menu, do
ktorého sa dostanete po volbe stojaceho mulstva, mé tieto
mo¥nosti; viivo v rohu je obrizok mudstva so ifpkou - m




vykonnych hrddov. Vpravo hore je
obrizok s dresmi hritov a w vidy
nijdete  akmdlnu zostavu hritov
urtenych pre zépas. Uprostred je
ohrizok pohidra, po volbe ktorého sa

zdpas a udajc o romto fteame
Obrizok thnska vim umodni menit
ropostaveme  hridovy a  potom
Martujete  zdpas s evenmudlnymi
ukitkami. Obriazok novin s Zilkou
faju vim umokni preditar’ si aktudlnu
ligovi tabulku so vietkymi ddajmi,
ktoré vas moku zaujimar (hlavne teda
postavemie vitho teamu) No a

Jeden dres, vim umodni previdzad
zmeny v teame a voli hridov pre
kakdé stretnutie podla ich vikonnost
and’

Teraz trochu podrobnejiie o
miektorych Zastiach hry. Po wvolbe
predsednictva
dostanete spravu po-
kladnika a bankéra o
finantne)  simdcii,
pokitkach, vydajoch
na platy, konie v
banke a podobne.
Timovy lekdr hlasi
stav mulstva a tick
nehrajicich hrd- tov
z dovodov tres- tov,
rranenia a podobne.
Predseda podé

sprivi o svojich
ciefoch,  zhodnoti
doterajdiv hru timu a
jeho modnost.

Zhodnot tiez deast’ v pohdrovych
stretnuniach, ktoré vil tim absolvuje

dozviete s kym budete hrat dulii

posledny obrizok, v ktorom wisi §

{ligovy pohir a FA CUP)L Tréner i

potom podd podrob-

nosti timu, ktord je
vykarovana
vou formou
Zhodnoti  celkovid
vykonnost' timu
[sidet  vykonnosn
jednotivich  hrd-
tov ), priememi

a vykonnosn obra-
ny, zilohy a droku
rvldid

Osoba METOm
Scout,  pdsobiaca
ako akysi zved a
nalec, vam ponikne tipy
kipit do vitho timu. Dozviete sa o
koho ide, jeho vykonnosfa cenu,
ho méete ihned kiipif

Tento pén  Scout vim tie
pozdejiie diva rady a pomimky o
timoch pred jednotivymi zipasm.

i sprivu o vykon- |

bodo-

vykonnost' na hrita §

wjimavych hritov, ktorvch mb2ete |

Predaj viasmych hritov (viete, kde
sa predivaji?) prebicha tak, e s
vam pomikané ddaje o© victkych
hrifoch timu - postupne obrana,
ziloha a itok, Hviezditkam
oznadeni sihridi momentilne zvoleni |
do hrajiceho timu. Pomocou Lipky
modete prist na ktorykolvek riadok a
stladenim FIRE (00 zvolif riadok s
hratom k predaju. Dole uvidite kolko
za neho ponmiikaji. Ponuku moZete
prijaf, alebo nie .

Po volbe visiaceho dresu, fo je
volha zmien hritov timu, ktory bude
hraf budici zdpas, uwidite rovnaké
zoznamy hratov ako pri predaji. Su
i vietci, ktorych miéte, vietne novo
kipenych.  Ti. ktorych  méte
zaradenych do hrajiceho fimu, teda
akrufina jedendstka, maji pri svojom
mene hviezditku! Ak pridete ipkou
na riadok raradeného hrila a statite
FIRE, hviezditka rmizne.
Nastavenim na nezaradeného hrila
ho naopak mblcte zapojif a novy
hrsd je v time. Toto menu je velmi E
dble¥ité a tu méte moknost preukdzal |
svoje  strategické a manalérske ’
schopnosti. Ktory hrit bude lepdi,
miadsi alebo stardi, alebo .. K
jomuto -rozhodovaniu méte pred
sehou posledné ddaje o vietkych
hritoch. V tabulke si poulité rbzme
skratky:

Um Uhr Gs CUh CGs Vek Vy.

Um - umiestnenie hria v time

Uhr - stretutia, ktoré hra odohral

(s - poly hrizom strelené

CUh - celkom stremutiodohral (za

celd kariéru)

CGs - celkom golov strelil (za celd

kariéra)

Vek - vek hrida

Vy - v¥konnost ohodnotend bodm
Pritom pri umiestneni hrafoy ¥ pohi
sii poudité tieto skratky!

Br - Brankar

10, pO, sO - lavy, pravy a stredny

obranca.

12, pZ., sZ. - zilodnici

K, pK, pU - lavé, pravé kridlo,

stredny droénik
Doporutuje sa daf 3ance mladym,
starki hraji dobre ale rychlo sa
unavia, stricajd vykonnost. Hralov
treba obmiehaf, ind? si pretaleni a
dochddza ku zraneniam dobrych
hedtov a & potom nemdlu hral
nickolko rfidnov!! WV tabulke
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ligového poradia sd tieto skratky:
Hr - potet stretuti odohrarych
Wy - podet stremuti vyhratych
Re - polet remiz
Pr - polet stretnuti prehratych
(is - podet strelenych golov
Gd - poter gdlov, ktord muksivo
dostalo
Bod - ziskané body (za vyhru si i
body!)
Ete k abulkim hrapicche tvmu. Ak
maéte rranencho hrita alebo
morestaného  and, tak  sa  dole

V rokoch :
WY - 90 sa s
futhalovymm -

. e
simularormi akoby %
roztrhlo vrece. of
Sved2{ o tom i tito hra, 5
jedna z mnohych, ktoré S
sa objavili. Turo vydala fir-

i ~
VIRGIN-MASTERTRONIC a .
fantifkovia tohto typu Sportovych 98
hier si ju isto radi zahraji. Po
nahrati hry sa objavi otdzka IS YOUR
TELLY BLACK AND WHITE? (Mi&
tiemobiely TV7?L Po wyskuiani viak
radim majitelom giermnobielych
televizorov stladit’ N, ako nie, pretoke
obraz hritov je lepii. Potom sa ohjavi
ponuka:
1.V ONE PLAYERS GAME - jeden hra2
21 TWO PLAYERS GAME - dvaja hradi
3.) GAME OPTIONS - daliie volby
Potom sa objavi zoznam ovlidacich
tatitok:
1. hrid - PLAYER ONE (U, 1, O, P, M)
2 hrit - PLAYER TWO (Q, A, E, R, Z)
Maviac si stlalenim tladitka | a 2 v
tomto  menu  mbkete  prehadzovar
oviddanie hrd¢ov s joystickmi.
Stlatenim SPACE opustite nito volbu,
Dal%ia volba je vyber timu - PLAYER
1 SELECT TEAM CERRENT
SELECTION (zvolené je ENGLAND).
Volite ovlidacimi tlafitkami a po
vybere svojho timu sdadte FIRE.
Behom vlastného zdpasu nastipia obe
mukstvi a potom po hvizde rozhodcu
zafina hoj. Animicia a pohybh

objavuje ndpis - x hrifov nutné
doplnit’ (x jc &islo 0, 1, 2 ard a vy
musite navolit’ hviczdilku pre hrida,
ktory' vim v time chyba !). V jednej
sezine okrem pohdrovych stremuti
hrite 38 stretnuti a bud' rostivate v
Ltvrtej divizii, kde ste svoju kaném
zatali, alebo posmpujete do trete)
divizie Ale budle skromny, hned asi
nepostupite. V ordmei estov hry sa mi
podarilo dostat’ do drube) divizie, ale

tam to utbolo velmi kmueé . K

dispurici ¢ B rig

futbalistov si velmi dobre prevedené,
postavy s velké. Hradi obidvoch
mudsticv, krori sd ovlidani, sd
oznateni Sipkami. Prepnutic na in¢ho
hri¢a je stlalenim FIRE. Stalenim
FIRE rie? odoberiete loptu svojmu
siperovi. Stlatenim FIRE sa potom a
odkopiva lopta. Zobrazenic zdpasu o
fikmo zhora. Po pribli2eni k branke -a
prepne pohlad a vy vidite pred sebou
brankira a hrita, ktorého nadiee Ak je
tv vala bréanka a brinite sa, tym paddom
ovladate v brinke svojho brankdra
Behom hry sid na prave) stranc

zobra- zené dolekité tdajc, e

4

ako ¢as hry (TIME), hrajice : rh

-

timy, uprostred skore - stav

niekolko desiatok furbalistov. Mia
osobne hra velmi zaujala a isto
raujme aj vis, alebo aspod tych, ktori
radi premyslajd, hladajd  rdzne
varianty, skidmaji rbznc molnosti
atd. Prajem vim mnoho zdaru a
ryehly posmp do prve; divize!

Petr Lukad

B WORLD CUP

SOCCER

ITALIA 90

stretnuti a
Fapasy Ak
cheete porasta-
vit' boj, stlatte 'l
Daltie sdalenic 1
ukondi zdpas a wvrdnh
viis na ratatok. Takde
mnuohy rdaru

dole  ¢islo
4

Perr Luka2




P.» nahrati sa vam poniikne prva volba:
i - 1TIRNAS
| - OVILADANIE
2 VAS V¥STROJ
i . NACVIK TENISU
1. OSTATNE VOIBY
{ - Ovladame Tume sii problémy. Y podstate 51 volite oviadace

fladitka dvoch hratov pri hre 7 klivesnice. Volite si aj tlatitka pre
ENTER vis vracia spér.

prerulenie hry a paunzi.
3 . Vit vystroj. Tu si moete zvolif jedny z troch druhov topénok a
ysiro) ¥

je I¥ \ ednu z troch rakiet. V praxi st musite vyskasat, aky vplyv mé ktord
1at & a'l'l"el"I o 0 i | raketa a topanky na vadu vykonnost.
kiof C 1.*.33\3 tenisﬂ a\e \ 1. Nacvik tenisu. Je 1o jedna Z vyhod tejto hry. pretoe sa mdlete
S‘H\u\ﬁ‘ﬂ' o~ < pﬂkus duhre pripravit na skutodny zépas a precvidif si bud servis, volej aleho
nryu Je t_ﬂ { ye nag bﬁ - Hra réningovo zahrat zipas. Pri nacviku voleja vam loptitky had#e
eb p[l‘lﬁa 4 13““" 0o g wde K tenisovy automat. Pri servise si zasa Zvykdte na sposob podania a jeho
L / 5\&‘&““‘ \ieP »ment ten | spravay smer. Pri podani po stladeni FIRE musite rychlo nasmeroval
je ¥ oho VO ez oval p1e0 ol N S vact krf® na micsto dopadu loptitky. Ate aby to bolo na
ma m \e oY \yv { mﬂ{“{ S \0 \ spravnu polovicu kurm! Pri podani tie musite striedaf’ pravidelne favii
mbi‘* ugﬂ““a *prel0 bo . a pravii polovicu. inak sa hlésia chyby!
13?35!“‘ : podﬂ : “E{ tek'tad_ 4 Ostatné volby. Tu je moiné volif druh povrchu kurtu (antuka.
“\? a L ch \e u tenis. trava, rychly povreh), dalej & behom zhpasu cheete menif strany
' alebo nic a nakoniec volite podet setov hry (1,3, 5).
kne vam daliie

@ - Tumnaj. Tito vofba armije hlavné boje a ponii
menu.
o - Klasifikicia ATFP
| - Zaliatok sezdny
2 . Pokradovanie urnaja
7. Kio s kym hré
K lasifikdcia vim ponikne cely rebritek poprednych tenistov 1§
1 endlom. Metifom, Beckerom a Edbergom. ich poradie a body.
#atatok sezomy - urlile podet hritov, mend a oviadanie. U
avladamia si molete miesto klivesnice A. B gvolif aj joysticky.

Kio s kym hré - uvidite celé zostavy zipasov potinajic grvrifindle.
No a potom ut mb2ete zaiaf hraf.

¢ pri zdkladne] fiare. Alebo chodif na
sief, podlh valich schopnosti. Sd hldsené chyby, dvojchyby, prvé i
druhé pudame. Bodovy stav 2apasu sa vypisuje Vpravo vedia siete a po
ukondeni sctu je stav v dolnej Zasti ohrazovky. V hre 56 i prestivky

kedy sa omdvaja hréadi obterstvuji a vy dole vidite dtatistiku ich
\iderov a chyb. Takke do toho!!!

Hehom zapasu molete bojova

FRT P A PETEEEETEEED S,
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W = i Petr Lukad
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mimy

IJéra paAnd 1149, kdyi ae
kral wrakil ze Svaté zemd
panoval na rytife deat wel-
kych bojovnikd, ktefl mo po-
mohli ¥ witézatyl nad nevé-
ficiml. Moddan]i kridle, ktefi
se nhromifdill v paldcl. by-
11l avédey,. Jak vdéluje stal-
Ky a rozadhld privilegla
kaZdému 7 téchto hrdlnd.

PEL rytlifh ofleln 2 pald-
ca pfimo na savd panatvi, je-
dén vAak., San. obrAtil savého
konf dn  Sherwvoodaského leaa
navitivil svého

Zde imi

Delbenber]

zoenyech dzemi  (Your Income
ia) a tento adal) =se Ll
Ihned pflpadte do pokladnles
(Your treasure).

Pak mitad v néaledojicim
méalel provéat jednu 2 nb-
aledujlicich akel:

Uapofsdat turnaj (Hold Tour-

nament )
Pokud m&d v pokladnici
aleapain & zlatek a nokoanal

ae turnaj v pfedchozim méaf-
ci, mited avolat nepfatelaké
lordy na rytifaké hry do Aa-

Robina
let

dobrého

% Lockaley.
uplynulo od apnlednyech chvll
a Robinem E Jeho mud |, ale
nedilastnd zpridva zkratila wvafe
ahleddnl., B&hem tvé cesty byl
sphchin atent At na krile.
V krdlovatwl zavladl chana,
proto?e nenl 2&dny d&dle trednu.
Ee wviemu Jedléd zmizela koruna.

pilitele
Hodné

Hormand ahromidF4111 armadu
a Saanvé ne chystaji s niml
hojovat. KaXtdA atrana obwvifiole

tu druhoun = wvrakdy krale
a z uchviceni koruny.

“"Poatavit ae do &ela tohoto

boje
Jako

" jeding
Anglil®
shromafdit volsko
El  tfikrdt
uai lovat

jo dkol
Jai Ey”. Flkd

muFe
Robin,
zachranit
ki radl
a allbule, #e
pomii¥e,. kdyE buded
o znovus jednocend

pro miadfl

ty miked
Robin

rozpadl #ho kralovatwl

Tak

Jal

uveden do atrategické

hey “Obrénce koruny”. PEljal sl
roll Wilfreda lvanhoa a dkol do-
bt vadechna hrabatvl.
a tim ajednotit Anglil.
Hra probih& na map®. kde

ja wyznatenn 18 panstwvi.
Tvé aidln je v Cumbrii
na aeveru Anglie. Kromd
tebre bojujle o nadvladu
nad Analll dalfifich &
cytifd. Je jich aidla
vyznatfuji na mapdé hrady.

Hra =zalind v P£Ijino
roku 1149, Poatuopu s
v dasovych intervalech
Joden méale. Na zaBilku
kafdého mésice obdr2id
zprédvu, ve kterdm panakt-
vi se nachdzl tvh polni
arméda (Army at), kolik
je v nl fadovi¥ch woldkn
(Men) ., kollk cybifn
{Enights) a dobfvacich
atroit (Catapults). DAle
ae dozviA, kollik Jal
ziakal na danich z obaa-

Sidlie lorda

Panatwvi Dand Hevaolnici

). Cumbria a 1o Wilfred Ivanhoe

2. Yorkahire r L]

3. Lancashlre 4 ]

4, MNottingham 2 1o Cedrik of Rotherwood
5. Lincholshire 3 ]

6., OCGuynedd ? 4

7. Clwyd k| 10 Geoffry Longaword
8. Leicesler 2 5

9. Cambridge 5 [
10. MNorfolk 1] 10 Wolfric the Wild
1. Glamorgam 1 a4
12. Cloucesater 7 12

13. PRuckingham ] 10 Roger Falconbridge
4. Ensex & L

15. Cronwall B 10 Edmund the Grim
16, Doraet 4 ]
17. Hampshlire 3 B
8. Suasex 7T B

hby. PELjedou  widy vAlehnl

1 kdy3 pozddjl niéktefl ztra-
5 ] ayé zoamé, ¥V anubao )i munfih
vaadit (Chooas the Stakeal bud
avou feat (Fame). v tom pfipadé
gl wybere® acupefe (Chooae an
Opponent ) neba  zeml (Land), pak
sl vybered nepfhitelakéd panstvi
(Select Territory). o kteréd ne
buded bit a Jehao majitelem.
Souped =l nanpak wybere jednn
z twych zemi . Kdyby ae Lt

tak
uw? nemnied ! Pak zadne
Konké ar rozrjedou proti
ahya vyhodll svého
pusid atihnout
zamiflit konoem
atfedo Atlitu
dolni dhatl
rvitézid we
vyhrajed caly
prvnl pochfcoe
Eurnajl .

nadhodou
couvnounk
pouboj.
aobé&. K btomo,
anoupefe e aedla,
pfed atfelem
avého kopi dn
zobrazendho v
obrazovky. Kdy$
tEech soubojich.
turnaj. Jinak po
kontid avoun acfaat v
Zir&ita cti v Léto hfe nevadl.
kdy® vwAak vesadld zeml, riskujes.
Haopak, zvitézid-11. zliakhi zeml
1 & wolenakou poafdkou. kterou
tam mé&l porateny lord. Tvrdy
treat L& fekd. kdybys zablil kon#
protivalka. Pfijded o vlechny
dobyté zamé | buded wvyhodtén
z Ashby a ztratid prévo svolévat
turnaje.

jeho volba nelibila.

UVailovat o dobytl dazeml (Seek

Conquest)

Eromé dombci poabdky (Homel
ve avé zeml a pozdBii | v doby-
tych panatvich mdfd poalnl armidu
(Campalan) Jeji: umiaténl Je
robrazeno na map® aluletou jJezd-




ce. MFPokud Ji choed wyalat na vi-
leénd taZenl. musis J1 nejdfive
wybavit, pfip. doplnit, =ze sil
doméci{ possdky (Transfer [for-
can), a to fadoviml vojidky (Sol-
diers} nmnebo rytiél (Enightal.
pfipadn® katapulty (Catapultsa).
Naopak. kdy: chced v obaazenéd
zeml poailit obranu, moZed pfe-
miatit sily z polni armiédy do
domic] poabddky v Léto zeml.

Pfed rozhodnutim, kam potdh-
ned, sl moied prohlédnoul mapy
(Read Hap) a podivat ae na jed-
natlivA panatvl (Select Territo-
ryl. kolilk poskytujl dani (...
gold/monthal a na zadltku nevol-
nika (... vassalsa). Pfed zahdje-
nim taleni mufed jJedté navitivit
Robina (See Robin) a poZadat jel

o pamoc .

Pak uf miied vyrazit (Send
forth Campalgn Army). Vybered sl
Jednuy ze sousednich zem! (Select
Territory). kam ae pfemisti tva
armidda, Dale nidsledujl rozné
moinoat|. Pokud jedtd nenl Ltoto
hrabatvl obsazeno, tj. na zaldAk-
ku hry. ovlidnef je bez boje.

Pokud je cbsazeno a protivnlik sl
nepfeje boj. miied a8l vybrat,
zda chcoced Jen projit (Accept)
nebo zadtofit (Attack). Jeatlile
mA nepflitel na avém Ozeml dosta-
tednou ailu, dojde hned k bojl.
Bojl probihd mezl symbollcky
zobrazenyml armiddaml a na 2isel-
ném akére. kde postupnd ubyvh
¥olakd a cytifd wve tvéd 1 nepfi-
talaké armddd. ¥V priobdho bikwvy
mad mofnost zvolitbt zuflivy., rych-
leidl pribéh boje (Ferrocious),
poziéni boj (Stand & Fight), oa-

tfelovidnl (Bombard), bo&nl ob-
chval (Dukflank]) nebo datup
(Rebtreak ).

Zemi chrénénouy hradem, al ul
sideinim nebo postavenym v pri-

béhin hry. nemifad napadnout bez
katapultu. Pokud m&3 katapult.
zadind bo) v tLakovém panatvl ob-
18hdnim hradu, které trvd pit
dnia (daynl. Ealdy den maked vy-

atfelit =z katapulto na hrad.
Doatfel se reguluje délkou podr-
#enl tladitka “flre”. Meldfive
munlf pobofit hradby pomoc] ka=
menii (Boulders)., pak tam miZed
dirou v hradbidch katapultovat

focky ohefi (Creek fire) nebo In-

fekén]l zérodky (Disease). ktery-
mi znedkodnid &Esat nepfitelaké
posadky (enemyl. Yiantnf bo}
zadne bud po pétl dnech oblé&héni
nebo dflve, kdy? zaatavii oatfe-

lovén]l (Cease f[ire).

Podniknout ndjezd (Co Raiding)

KEdy®f ae rozhodned apolu ae
aviml nejlepdiml Sermifi pfepad-
nout nepfdtelsky hrad, vybered

al nejdfive pfialunon zemi [(Se-
leect Territory). Pak zadne fer-
mifasky soubo). ve kterém jJe obh-

tiZnd zvitEzik,

Moino jen pora-
dit, %e j¢ nuktno vidy ve vhodny
ockamiik postouplt a zatladit
aoupefe, Jinak t1 uby¥vajll ally
rychlajl nef protivnikovi. Kdy#
zvitézia, uvkofistil z pokladnice
nepthtelského lorda @24at zlatek
ve vilil mésidniho =zisku z jeho
zemi .

Doplnit doméci
army )

armidu (Buy home

Za zlallky ze avé pokladnice.
kterd se ti Adoplfivuie danémi
z obaazenych UOzemi, pfip. kofis-
tmi 7 najezdd, =2l miZed nakouplt
fadové wojhky (Soldiera) - jed-
noho za zlatku, rytife (Knights)
= jednoho za B zlatek, dobyvaci
stroje (Catapults) - kus za 15
zlatych. Pripadnd miZed postavit
na obsazeném Gzeml hrad za 20
zlatych, a tim notnd zeallit ob-
ranu, Jellko} panatvyl s hradem
nemie byt napadenc bez katapul-

tu. Matati 20ldnéfl a zakoupend
katapulty tl widy pflibudou ve
stavy posddky tvého aldelnliho
panstwvl - Cumbrie.
Proto kdy% choed tyto
poally rozmiatit da

obaazenych Ozemi,. munid
al v dalilm mé&slci pro
né dojet ] polni
armédou .

Cekat (Pass)

Pokud a8l netroufdd
vyzvat lordy na
rytifasky turnaj ani
podniknout ndjezd, kdyl
mAS alabou armadu
a prazdnou pokladnici.
nemuais nic podnikat
a miied Sekat na pfilivy
dani do dalfiho méalice.

Tvli sokové viak nezahilejl
a nemuai ae tf to wvyplatit.

Prohlifet mapu (Read Map)

PEed kafdou =z vide uvedentch
akel al mO2ed prohlédnout Infor-
mace o panatvich, ktach af vybe-
red (Read Territory)l. Zobrazi se
tabulka 8 nAdzvem zemd K kollk
zlatych méaidnd platl na danich
a kollk nevolnikd dodala do ar-
midy pfi prynim ohsazeni. Josl-
1i¥e jde o zeml an aldelnim hra-
dem, ukhie se jedtd podoblzna
vilAddnouclho lorda a Jeho charak-
teriatlky vidcovakyoh achopnonatld
{Leaderahip), turnajovgch [ Joun-
ting) a Aecrmifakych (Swordplay)
dovednoat]. Tyto vlamtnoatl jsou
ohodnocenny Styfmi atupni: aillny
[Strong), dobry (Good), prim&rny
[(Average), alaby (Weak).

Wilfred Ivanhoe
dobr§ widos
¥ turnaji dobry

v dermu promécny

Cedrik of Rotherwood

siln} vidce
v turnajl dobry

v Sermu aslaby

Geoffry Longaword
proumérny videe
v turnaji primécny

v Bermu sllny

Wolfric the Wild
primécny videoe
v turnaji allny

v Aermu promérny

Roger Falconbridae
dobry widce
v turnajl dobry

v Aermu allny

Edmund the Grim
allny vhdce

v turnajl prisérny

v Sermu dobry

Volby (Optlonsa)

Pod poaledni polofkou hlavni-
ha menc programu moZed vypnout
nebo zapnout zvuk (Musle on



novou hru (Start
neaw aame ] nebo
praovede RE-

ndaledu )] vidy

ZpodAtkuy abaazull wvel-

nd& panatvi. pak posiluji

PEL nepfhtelakém dtoku ae muald

a tim rozdilem, %e z tohoto boje
polnl armidou,
Pokud je dtok
ve kiterd mhd
nejdfive jaké
pfi obléhdni
[(The Losasa).
protivniki

hradu nepfitell

prohnany HNormanaky
uproatfed noci

hradu a wuloupl polovinu Lvého
zlata. Také ae mohou vzbhbouflt
nevolnicl, a pak pfljded o asvi)
nejlepdi katapulkt. Haopak
pei jemnou udbsloatl Je. kdyl
obdan pfijedou z Cerminle LF{
rytlf#l., aby t& posilili v bojl
proti Normanim. Velml vziend mpe
stane, ¥e jsl po¥ddin o zhchranu
uneaend lady. Kdy: mse ti podafl
vyhrit Sermifaky souboj (obdobné
Jake u "Go Ralding”) a lady
zachrdnit, ovlidned rézem celou
Anglil.

Hynl Ji% zAdle}l na tvém vé-
ledném uménil a Atdatl. zda a za
kolik mésich obaadii vAechna
panatvi. Pak se dozvild, Ee po-
rdikou posledniho nepfitelakého
lorda Jjal op&t nasatolll mir ve
ztrhpendm kr&dlovatvi. Hadefel
faa korunovat nového kridle. Mu®i
e Sherwoodu t& doprovizejl do
palbdce, kde rozjhsany dav rapl-
nil trinni aid. Najednou se roz-
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o
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preplnénou
"Koruna byla

Ji uvukryl v Sher-
woodakém leas a rachranil

paanec se Alrokym dasmévem plfedi-

ariclbliakupav],
ceramonidl
ataned kr&lem Anglle.
také akonEitL
porkikon v
saidelni hrabatvi.

Po dlouhém
twii] hrad do rukou
se nepfiateld
posllhd své mule

Je opuatilo.
oblé&hdnl padl

Sherwoodakého
ndaledujed na savobo-
Robinem a jeho muZi
pokradovat v dokud Sasowvé
nezavlddnon v zemi
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: h odohréy
sa av
Dgrﬁ‘:mu?ﬂ obdobi tzv.

Pidnskych vojen (priblizne 260
rnla:]vs;jﬁ:ka?:d“ hlavngm ;
W m z velmoc
-K ddmnaﬁna. K
d méte len lodstvo a
sa ziskaf nadviadu nad
Stredomorim. Zabudnite teraz
Ty SN
zvr n. Teraz o
zJeﬂ od vés.

Ovladanie hry:

Hra sa po nahrati ohldsi hlavnym menu.
Tu si vyberiete oviddacie prvky, ktoré
vim vyhovujd. Potom navolte Start hry.

Priprava hry:

Po Ytarte sa na obrazovke objavi menu
nazvané "Nastavenie podmienck
vitazstva". To si nastavte, kolko mus(
velmoc ziskaf zlata (GOLD), potopif lodf
(SHIPS) a kolko obsadif pristavov, aby
Jjej mohlo byt priznané vifazstvo.

V daliom menu sa od vis Ziada, aby ste
vybudovali lodstvo. Na to méte 1000
valénov zlata. Volby v menu zlava:

' BUY - nékup lodf

w - likvidécia predchidzajd-
COPY - opakovanie predchédza-
jiceho

RETURN - névrat do hry

Nad nfmto okienkom méme meno rile,
pre ktori sa nikup uskutoffuje, vaiu
pohotovosta podet lodi.

V  nasledujicom

(po wvolbe BUY) si nabehnite
kurzorom (no, kurzorom...) ma nézov
druhu lode 2 stlate FIRE. Dolu sa objavi
silueta lode, jej technické ddaje, nézov a
homé menu sa zmeni. Teraz nakupujete
vybavenie lode samotnej.

LEGIONS

lodi sa na
obrazovke objavia 4 (slovami 3tyri),
04H, 100B okienka. V jednom je mapa
stredomoria, v daliom lokdina mapa, v

Po ukoneni nikupu

trefom sa zobrazuji sprivy, a v
poslednom bude menu.

Teraz si podla pokynu na obrazovke
rozmiestnite lode. Lode si mbde
omiesmif’ na nimomé  zékladne
(zobrazend bielymi ¥tvorfekmi) v
siitasnej severne] Afrike, Sardinii, na
Korzike a

Sicilii
(plati pre Kartigo). Potom u} sa v
okienku objavi herné menu.
Hra:
Volby v hernom menu:

| DECK CREW- vesifiri, v poradf od

najhortich k najlep¥im
MARINES - nimornfci
 CORVUS - zdvihacf ditodny mostik
| ARCHERS - lui¥tnici
| TOWER - vefa
SAILS - plachey
ESCAPE - niivrat do menu
' OARS - podet veslirov
| SPEED - rychlost

LOOK: -prehfadévanie oblasti, ndvrar
tladftkom FIRE

8 :vnlnhdn.hwq zmeny
SELECT - j sa

budd tykat
mmz-mqumm

SPEED - maximal, actoal - sdasnd
rychlost, attemp - nastavend
rychlost

SAILS - spiilth a vythhuje plachty

GOLD - ie: collect - prevod

TAPE - load, save, new game Y

Ciel hry:

Ciel hry spodiva v ziskan{ nadvlidy nad
stredomorfm. Td mo¥no ziskal podlh
nastavenia v priprave, mnolstva zlata,

potopenyich  lodf a

OF DEATH

obsadenych pristavov, Zlato
musime previlaf z rznych pristavov do
domovského (Kartigo alebo Rim).
Pokial' vés viak stretne nepriateftks lod]
potom existujd dve moknosti, ktoré by sa
viacmenej dali vyjadrif dvomi fadovymi
midrostami:
A: Kto utedie, ten vyhrd. Ale pozor, v
tejto hre neplati vidy, nehladiac na to, 2e
sa vidy ndjde miekto, kto utekd lepiie,
ne? vy (a hlavne ry’chlejiie).
B: Majlepfia obrana je dtok. Tito
moinost poukijeme (velmi nevhodné
slovo, ¥e ano?) tak, 3= nastavime kurz na
nepriatelikid lod' a zavelime GOI! Potom
sa tast obrazovky presunie nad televizio,
kde samozrejme nie je vidief, a dole sa
nakreslia dve lode. Po ich zrilke sa
objavi rozsah EkOd, mapa sa writ a
program sa  spyta CARTHAGE
GRAPPLE? (Chcete sa zahdkovaf?), pri/

kladnej odpovedi sa vypile stav posidky




po bitke na paiube. Teraz sa hra spyta, &
to phnovi stalf, & chee v bitke

kratoval (CARTHAGE
DEGRAPPLE?). NO pokratuje. Hra sa
vriti do herného menu a bitka pokraluje
po GO!

Taktické pravidla:

Pri dtokoch je numé zvaZovaf svoju a
nepriatefovu silu. Na prvy pohlad sa to
zd4 byt jasné: nebudem dtodif najmeniou
lodou na po zuby ozbrojemi welki lod'
Aviak 2o obritene? Vyplati sa skutoéne
drok najviidiej lode na najmen3iu? Po
tomto ttoku sa obvykle mald lod' potopf
po prvom nfjazde aj so vietkym zlatom
na palube. Pokial' zadtolite s meniou
lodbu, dbjde k zahdkovaniu, vala presila
pozabija nepriatefa a zlato je vale, eite
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R&ESDT

Miite nefahki dlohu, zachrénit svojich
roditov a dalich Styroch Elenov rodiny
zo spérov zlej a obrovskej hlavy. K tomu
vaim mbke pombef nickolko druhov
zbrani, ktoré si ale musite kipit'v
predajni, ktord je za mohutnymi dverami
katdého LEVELU. Co nakipif, o tom Ze
som efte nepfzal?

Ano, ked zabijete vojaka, zostane po
fiom na zemi lekat credit (minca),
ktorych moZete mat maximdine 3est Za
ne nakipite zbrane - spravidla dve (FIRE
GUN, FIRE PACK). Aby to nebolo tak
jednoduché, majd zbrane obmedzeny
polet nibojov. Automatickd (FIRE
GUN} mé 500 nibojov a je mokné si
daltie prikipif (BULLETS 500), a druhd
"batodnd" (PACK)méd pifdesiat kusov,
V pripade, e vim d&jdu do kipenej
zhrane niboje, tak sa auromaticky
prehodi na oby&ajny samopal s
nekonefnymi ndbojmi, aviak tito zbraf

nek sa lod potopl (rozumne vymyslend,
3e?).

Nie je vibec dobré nechat’ si domovsky
pristav  dplne nestriZeny, pretode
protivafk mb#e vyudif 3ance a zabif dve
muchy jednou ranou: seba obohatif a
vim trochu zlata ubral. Aviak &o vim
brini, abyste to neuskutolnili sami?
Poznémka:

pri dvojhre je miesto drubej volby
ORDERS volba SWAP, ktord shifi k
prepinaniu medzi obidvomi hradmi.

Jan Frondk
Omikron Sofrware

Prad &asom uviedla znama firma SPECIAL
‘FX.. MYSTERIA,
* ‘pracujica prevaine pre OCEAN, novi hru,
" ktora by sa mohla svojim prevedenim
(tarebnosf, hratelnosf, grafika, animacia)
4 stafl hitom. Vola sa MIDNIGHT RESISTENCE
. 48 (Polnoéné prekaZka). Je to typicka
s strielatka typu GRYZOR, programétori sa s
b fiou velmi potrapili. A vysledok?

FIREFLY, ROBOCOP/

NCE 45

mé velmi mald prieraznost.

Zivotov méte na zatiatku pi, ale
Zasom sa dajd bud ziskat alebo velmi
rychlo stratit. Hra je rozdelend na deviit
&asti (LEVEL 1-9).

LEVEL 9 - Okamzite naskotte
na iddce auto, pokial'mo¥no na stred.
Hned' v druhej obazovke na vale auto
postupne iitodia traja vojaci skokom
spredu a budid vis cheiet zrazit. Tromi
ranami sa daji lahko odstrénit' vietci
naraz. V daliej miestnosti sa otofte vzad,
vyskodia dvaja vojaci zozadu.
Jednoducho ich zostrelte. Medzitym
vybehnti asi traja vojaci dopredu a akoby
nit vrhni sa pod kolesd auta. Za ka2dého
ziskate eredit. V tomto duchu to
pokraZuje eite chvilu. Potom sa
automobil zastavi pred akousi
kondtrukciou. Vystipte, zoberte credit,
ktory tam zostal po jednom neodbytnom

vojakovi. Automobil s voditkou sdm
odide. Teraz by ste mali marf vietkych
test moZnych kreditov. Zatnite skikar po
kondtrukcidch, hned'v druhej mietnosti je
delo. To lahko zostrelite, ak hned'v prvej
miestnosti stodite svoju zbrad vpravo
dolu. Podrite strelbu a prejdete do onej
miestnosti. V tretej toto opakujete s tym
rozdielom, 3e sd tam dve deld. Do Etvriej
len prejdete so strelbou, tf¥m odrovndte
posledné delo na konitrukeii. Zoskolte z
konitrukeif v miestnosti, potom zasmelte
dvoch vojakov, v druhej jedného vojaka.
W daliej miestnost v:g'd:t: na viidi tank,
ked vyjde, chodte na [avy okraj a
striefajte - na tanku sa objavujd vybuchy,
pérkrét sice elte vystreli, vy v nebezpedi
nadsko&e. Po chvili je znifeny. Chodle o
miestnost dalej a vylezte po rebriku hore.
Tam vis viavo fakd posledné delo tejto
sekcie. Lahko ho zlikvidujete jednou
ranou, Napravo méte dvere predajne,
ktoré otvorite niekolkymi divkami (16
striel}, Po vybuchu dveri vsuipte do
predajne. Tu si nakiipte zbrane. Osobne
doporudujem "3 WAY ZA 2 credity”
{roztrojky) a "SNOVER ZA 3 credity”.
Chodte vpravo, tym tispeine zdoldte
LEVEL 1.

LEVEL 2- Prva miesmostje
kiudnd, v druhej je vojak, v tretej
miestnosti dvaja. V dallej je tank, preto
drite spiidf pridavnej zbrane (FIRE
PACK). Z hora sa zaémi sypat gule po
celej obrazovke. Pri tom tiek drkie
strelbu normélnej zbrane. Z hlavne zadni
vyletovaf rozirojené gule (roztrojky -3
WAY). Tank teda tentokrét zniite
jednoducho. V pripade nebezpedenstva
skodte na kame za vami. Chodte na
kamef a z neho sko&te na velky blok
kanefia uprostred miestnosti. Vbec, pre
lepdiu obranu doporufujem skikar len po
nich, vojaci sd v tomto leveli dost
zékern{ - skt aj zozadu a stratif v
tomto leveli Zivot by bola Skoda. Po
nickolkych miestnostiach sa dostanete k
ocelbvému komplexu, na kiorého
vrchole je delo, ktoré Tahko zaidite
SNOWERmMmi. Vyskoite na kon3trukciu a
po rebriku dole. Ocitnete sa v izkych
priestoroch, v akychsi “nordch”.
Nedivajte prst zo spiste. Po chvili
tohoto preliezania sa prepadnete na
ploginku, pred vami sa objavi delo,
znifte ho, spadnite vpravo dolu. Nad
vami sa objavi v mieste, kde ste predtym

stili, delo. Toho si neviimajte, spadnite.
V tej chvili sa objavite na pohyblivom
pése (s celkom tri), u ktorého je na
ka¥dom konci ozubené koleso.
Prestriefajte si podiahu pod sebou.
Padajte po plodindch. Na tretej z nich sa
objavi vatkia raketovd hlaveii. Za stileho
drania SNOVERov (FIRE PACK),
vyskdte spiif na najvy3iin plodinu.
Prejdite na letiacu raketu. Po znieni

—-
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hiavne prepadnite dole ak k rebriku.
Maskolte nafl, lezie pomaly. Vystrelte
opédt zo SNOVERov - tym zlikvidujete
delo, ktoré leki pri rebriku. Zabite
posledny'ch odvéiveov pri dverich
obchodu. Otvorte si obvyklym

. Co nakupif? Ak vim ostalo
vyie tridsaf SNOVERov, nemusite si
kipif nové - tieto budd staditt Dokiipte
néboje do roztrojok (BULLETS) a jeden
Fivot (1 UP za 2 credity). A horsa do
diltej sekcie.

LEVEL 3-V druhej miesmosti
poukite SNOVERY a 3ikmo hore
vystrelte. Tym z cesty odsirénite dve
vznétadli a jedného vojaka. O miesmost
dhlej sd dvaja vojaci. Potom vis Sakd
pohybujiice sa delo po akejsi stene, ktoré
celkom slufne pdli. Zalahnite a drite
strefbu (FIRE GUN). Roztrojky si po
chvili poradia aj s touto prekidkou.
Vybehnite na kopZek. Tri dallie
miestnosti vés budd obthovarlen vojaci.
V tej tretej (pri velkom strome) zafnd zo
spodu vychddzaf §tyri vitahové podlahy
aa stipoch. Postupne vis budd dvihaf
hore, postavte sa na druhi zprava, svoju
zbrai nasmerujte fikmo vpravo dole a
dr¥te palbu (FIRE GUN), Z twoho rohu
toti? budd pravidelne vyletovat
ven&iadls a z Tavého homého rohu tied,
lenke tie odstrénite SNOVERmi (FIRE
PACK). Po fase vyjdete ak do prvého
korunného id - takayd tam Styri
mensie ozubené kolesd, ktor€ ak
okamZite neznidite,zadnd sa vrhat na
vade telo. Ak ich znidite, vifthhy vis
vyveri do druhého korunného
poschodia. Stremete tam dve vrakedne
vyzerajiice obrie ozubené kolesd. Opir
ich zmidte vietkymi dostupnymi
zhraftami. Po vy¥buchu oboch kolies sa di
do akcie na vrehole tejto centrély
strielljice oko. Ked ho zlikvidujete, celd
obria centréla vybuchne. Chodie vpravo,
ale pozor na Styroch vojakov. O
miesmost dalej i e3te dvaja vojact a
dvere do predajne. Kipte si oplt fivor (1
UP za 2 credity) a riadené rakety
(HOMING za 3 credity), nébojov by ste
mali maf dost, ak vis nezabili a zbraf ste
nestratili. A teraz hurd do daldicho
levelu..,

LEVEL 4. ocimete sav
jazkyni, Perfekind grafika a nddhemé
pozadie. Prechidzate riznymi miestami
a po tizkych chodnikoch. Jednotlivé
miestnosti si Sslované. Na zadiatku sa
kryte pred zélodnymi skokmi vojakov.
Prejdite okolo vodopddu a v dalie
mietmosti na vis zadtodi tank. Zniéte ho
ui obyyklym spbsobom. Cestou dalej
narazite opif na vodopad a potom znovu
nia tank, ten znidite tak, 2e si vyleziete na
v¥smupok, ktory¥ mite za chrbtom a len
drkte stisnutd strelbu. Po jeho

zlikvidovani prejdete okolo dalficho
vodopidu (stile pozor na vojakov). V
miestosti je rebik, za ktorym je delo a
vojakov, ktori beZia oproti vim.
ko ich odstrénite palthou svajich

rozrojok. Hore po rebriku. Ste vonkuo 2
jaskyne, ale to najhorSie v tejto sekeii
viis efte len takd. V pozadi sd planéry,
tma, hvezditky...

Zraru sa na obrazovke objavi desaf
tipiek, pdf'z pravej a pif z favej strany,

jlicich podet dtodiacich

lietadiel. Lietajii vidy po jednom a
pilstaji riadené rakety. Pilte zo vietky'ch
sfl z oboch zbrani (riadenych rakiet a
rozirojek) za stileho chodenia pred
lietadlom, ale nesmiete sa zabudndf vZas
otodif a sledovar dalie lietadlo v
protismere. Po odstrénen( aj tejto
prekfiZky vis delia u len dve miestnosti
od predajne. Nakiipte si najlepiie
SNOWERY (3 credity} a Xivot (1
UP za 2 credity). Mimochodom,
ked'sme navodili atmosféru dobrej
hry grafickou dpravou, tak by som
£a tiek réd zmienil o dobrych
népadoch. Nafukal som tam niedo o
vodopddoch. Ak pri fiom zostaneme
chviTh stdf, viimneme si, 2= v fliom
preskakuje ryba. Ked'nito rybu
zabijete, dostanete za fin Hvot, ktory
sa viim sice nezapofita (nezobraz
sa).ale ked vis nieto zabije...

Zobrazi sa a v predajni (samozejme
pokial'ho nestratite), pri nakupovan{
¥ivota, alebo af potom. Ale teraz uf k
daltiemu levelu...

LEVEL 5. Zatiatok je a2
neobvykle pokojny. V tretej zaCnite
stelbu. Pobite pér vojakov a dve deld. O
miestmost dilej vylet! obrovsky vrmhik.
Meustile strielajte. Chodle spick
pravému rohu a zalahnite. Vypustite
niekolko SNOWERov. Potom, o siz
cesty odstrénite vriulhik, méte volhy
prechod do daliej miestnosti, kde sa
nachidzaji elektrédy, medzi
ktor¥mi nastéva vy'boj. Brini
vim vo volnom prechode,
tak¥e ho jednoducho
znitte. Na konci
susedne) miestnosti
vysirelte a
nadskodte. Obraz sa posunie do vedlhjlej
miesmosti a rymto manévrom
znittitedelo, ktoré je usadené uprostred
miesmosti na velkom podstavei (kruhu),
VEimnete si tie} urttite dva rebriky. Prvy
vedie dole a druhy smerom hore, ale
nedé sa po fiom zatial'vyliezd, Vrhnite sa
teda na prvy rebrik, lezte rovno dole a
striefajte. Zabijete tak vojakov, ktorf lezd
hore protivim. Len &o sa ocitnete dolu
na zemi, zathhnite a smelaje
rorirojkami. Zbadéte svojho nepriatels.
Chrénia ho tyri elektrické vyboje, kroré
ho, do doby ne? ich znidite, tinia

nedotknutefhym a teda nesmrtelnym.
Znidte vyboje niekolkymi presnymi
dévkami a rozstrielajie svojho nepriatels
na kusy. Teraz uf po rebriku hore.
Presttipte na plodinu, potom na dali{
rebrik. Na vrchole vypustte SNOWERY,
tak toti2 odstrinite delo pri dverdich
predajne. Dvere si otvorte obvyklym
spdsobom. Nakiipte si niboje
(BULLETS za 3 credity) a ochranu
(BARIER za 2 credity).V Xiadnom
pripade si nekupujte Hvot - je drahy (6
creditov). A Eakd vis uk Sieste kolo...

e e
te a Zastavie sa presne om.
Stodte zhrafl pod seba a vystrelle. Znilte
delo. V daliej miestnosti 5i okamEite
luhnite. Vyjde ozubené koleso. Ochrana
ho zadne sama ni&it Pridajte sal Stofte
zhrafi hore a koleso "dorazte”.
Prepadnete sa do druhého
poschodia. Vojaei tam zadni
liezf z oboch striin. ChviT
okolo seba strefhijte, zoberte
credity a prepadnete sa do
treticho poschodia. Tu v¥fjdu
dve ozubené kolesd. Nidte ich
obvyklym systémom ako prvé
koleso. Opif sa prepadnete o
poschodie niliie. Aj m sa
chovajte podobne, ako na druhom
poschodi. A potom horsa ho
piatcho ia. Objavia sa tri
omubené kolesd. Znovu ich
nittepodobnym spdsobom, ako
plice ri...
Ocitnete sa na Yiestom poschodi. V

strede miestmosti sa nachidza
obrazovka. Znifoho ni&, zrazu odbehnete

k lavému kraju obrazovky a so ziujmom

sa na fiu te. Obrazovka zazmi...

Objavi sa ond zl4 hlava a povie:
"HA HA HA! MAM

CELU TVOIU

RODINU!!!" Desom
vykriknete, ked uvidite
svojho otca a ostamych
flenov rodiny visier
za ruky v predajni.
"OTCE!" Tvoja
matka zavold:
"POMOCII!"...

Chvilh edte trvd vaia debata medzi
vami a hlavou. Teraz sa u} nadobro
rozhodnete fsf’ do toho ostro... Doteraz
to bola len rozevidka... Po pér
miestnostiach sa dostanete do predajne.
Tu nakipte len jednu z batoknych zbrani,
K dispozicii je NITRO (gule, ktoré sa

do vietkych strin z pravého
horného rohu, za 2 credity ), alebo
HOMING (riadené rakety za 4 credity).
Miéie pred sebou posledné ityri velké

LEVEL 7 - Na zaiatku nitte
vojakov, ak do tych miest, kde sa zalmi




birit viny a zprava sa objavi velkd
bojovi lod. Znifte vietky deld, vietkymi
dotupnymi zbrafiami. Po tom, &o jej
odstrelite posledné delo, zatne sa s
vybuchmi potépat. Pokratujte dhlkj a2 k
predajni. Tu si knipte ochranu
(BARRIER ze 4 credity). Dalej podia
svojej dvahy, ale doporuéujem mar
rozirojky, riadené rakety a ochranu.

LEVEL 8- vyberte si jeden
rebrik zo &tyroch. Vylezite hore. Cestou
polezd vojaci zhora aj zdola. V pozadi za
rebrikmi tedie obrovsky vodopéd, na
ktorého vrchol sa musite dostaf’. Tam vis
takd maly rebrik, nad ktorym sd dvere, Z
tychto dverf vyjde obrovské geneticko -
mechanicks hidsenica. Rada ako nestratit
ani jeden ¥ivot? Prostd. Okam¥ite ako sa
dostanete k malému rebriku, vylezie ak k
dverm a spustite palbu, Hisenica
nestat! pomaly ani vyliest... Cez dvere sa
dostanete do predajne. Ejha! Kto to tam
je miesto zbranf. Otec... Matka... a dal3{
Eryria Elenovia rodiny. Ka¥dy za jeden
credit. Od ka¥dého z nich jednu zhrafi. Je
ich pesne Sest. Vietkych ich "vykiipte”.
Pondhlhjte sa, aké vés
prekiZka - zId a obrovskd hlava, viddca
temnbt. Znidte ju |

LEVEL 9- Chodie at do miest
prvého odporu. Tu je dost neprijemne.,
Vidy vis tam ohrozuje 3tyri a} Sest
&tvorcov s akousi hlaviékou uprostred a
sdi velmi aktivne a zéludne stricihji aj
viac rén naraz. Po nickolkych takychto

DAN DARE 3

Virgin Mastertronic / Probe

Znimy hrdina poditatovych hier, Dan Dare, sa
vracia na obrazovky valich poliadov! Skisend firma Probe

dvi a tak sa pri sledovani hry zdd, ¥e to ani
nic je staré dobré Spectrum. Perfektnd farebnd grafika, rychle
akcie a opitovny siboj so zlym zelenym padiichom Mckunum
z ktortho lode sice Dan minule unikol, a]:rm:mte
kozmickému 2lnu chyba palivo, musi sa opif na
Mekonovu zdkladfu a tu néjst predpisané mno¥stvo paliva. Ako
ﬂdy.ﬂolujcmmjml.amusu:mhwm
podivuhodnych  tvorov, ktori  wvaznikli
genetickych pokusoch. Vynikajici Danov laser a boh

zbranf vim pomd2e dlohu splnif... Déte sa do toho?? g

odviedla dokonahd

pri  Mekonovych

kiud, pripomina to kiud pred bédrkou,
nickde v tfchto miestach by mala byt
ona velkd hlava. Eite jedna miestnost... a
je ! Zalahnite a strielajte. Viimnite si,
ako je hlava nidhemne prepracovand.
WVidy, ked otvori obrovskil tlamu, niedo
po vis vyile. Napriklad biele Zervik,
alebo akési obludnosti, kioré sa &frou
nihodou (alebo snéf imyselne) podobajd
monktrém, ktoré vyplliva na konci
videohry GRYZOR obovské srdce. Ano
myslim videohru, nie movnomennd hru
tick do firmy OCEAN, ktond sa sna¥ili
napodobnif. Osobne som sa velmi na
GRYZORa tedil, lebo som poznal jeho
prediohu, ale skbr ma jeho poéitatovi
verziana S { DIDAKTIEU)
dost mpﬁﬂ?:ﬂf;? mal mo#nost' sa s
videohrou GRYZOR zozndmir, mi di
iste za pravdu. Ved prvé kolo (LEVEL
1) je sndfliplne nicto iného,
druhé(LEVEL 2) je skoro podobné (aj
ked' je to dost odviiine tvrdenie) a
LEVEL 3 sa chvilami di tudif, e mal
osi s videohrou spolo&ného. O
zbraniach ani nehovorim, fe sa proste zo
scendra "vyparili”. Ale to som trochu
odbodil, teraz uf zasa spick "MIDRESu
4R8". Ked znifitehlavu, nevstivajte!
Hlave ostalo 1o najdblekitejiie - mozog,
ktory sa dalej bréni... Znilte hol...

Po tom, #o mitteposledndpreki¥ion,
viis faki pekne graficky prevedeni
odmena a samozrejme vreld grunlkm

Rozhodne nikomu nebrinim, aby si
naliel svoj viastny systém, povedal by
som, ¥e to dokonca doporufujem, ved o
sa zdd vvhodné jednému, nemusi sa pa&it’
druhému.

Na zéver uvddzam prehlhad vietkych

zhranf a vybavenia:

1. 3 WAY - roztrojky - dobrd zbrai,
kryje tri smery pred vami

2. BARRIER - ochrana - tod{ sa
okolo vésho tela a vyhodne chréni, po
Case zmizne

3. S-CHANGE - 7777777 - ak stratfte
svoju zhrail, opit ju ndjdete v
nasledujicom obraze

4. FIRE - plamefiomet - prid
plameifia dokonale kryje telo, ale mé
maly dosah a velkii spotrebu nébojov

5. SHOT GUN - samopal - pivodne
zaliatodnd zbrah (ked'si ju kiipite, md
500 nébojov s viiou prieraznostoun)

6. NITRO - 77777777 - trhavé gule,
vybuchni v jednom rohu obrazovky a
letia na viac smerov

7. HOMING - riadené rakety - to
hovori za vietko (a di sa na ne 100%

B. SNOWER - 7777777 - padajice
gulr.puoelej obrazovke (dobre kryje)

9. BULLETS - niboje - je ich pif,

plamet. a pod.)

10. 1 UP - Eivot - (nie je na
zahodenie, 2e7)

11. FULL AUTO - samopal -
nepretrkitd strefba (500 rén)

= DFC -

B s s m——m .
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E-MOTION

U.5.Gold

Do tajomného sveta atémov a sil, ktoré ho oviddajd, vis
zavedie thto hra, kiord potedi hlavne tych z vds, ktorf nielen radi
strielaji po zelenych mulikoch, ale tie? radi poukivajd svoj
rozum. Je 1o hra, kde sa uplamia ako vale rychle reakcie, tak
dobry dsudok a predvidavost. Kritka predvidzacia &ast vdm
nizorne vysvetli principy hry a poniikne aj mo¥nost’ nicviku.
Spéjate rovnaké druhy atdémov a dévate si pozor, aby sa vém
zrifkou s in¥mi druhmi nenamno¥ili. Tieto malé atémy rychio
vyrashi a pokial’ ich vias ne i exploduji a odobeni
viim energin. Atémy sd bud volhé alebo spojené viizbami, ktoré
sii pruiné a velmi sfadujd manipulécin s nimi, rovnako ako
pevné preki¥ky na obrazovke. Vybomd a zaujimavd hra s
mnohymi desiatkami drovni!

"Hlﬂ BY CHRIS LOME

((((QTH( BLES

Internat ional

THE CYCLES

Accolade

Milovnikov motocyklovych zévodov potefi tito hra, pretode
je to motocyklovd GRAND PRIX po svetovych tratiach, Volite
si jeden z motocyklov 125 ccm, 250 alebo 500 com. Dostanete
informécie o trati, jej mapku a trafové rekordy. Po kvalifikécii
idete zdvod s deviatimi jazdcami. Jazda je zobrazend
trojrozmeme, pred sebou vidite aj #ast’ svojho motocykln, traf
krajinu na obzore. Naviac stile vidite mapku celej trate a polohu
vaiej motorky na nej. Stanete sa majstrom celej sezdny??

KLAX

Domark / Tengen

Dalfia z hier, ktoré v sebe spdjajd nutnosf rychieho
rozhodovania a dobrého myslenia. Pdvodne novinka roku 1990
vo videohriich a velky hit na vietkych potitafoch - teraz na
Spectre. Ko pinohodnotnej hre viak vyZaduje farcbny televizor,
pretoke je u nej dbleXinym humrﬂrh.leapmmém:pnmm
farieb malych whlitiek, ktord k wvim prichidzajd
piifpriidovom dopravniku. anmuuzbemhmnhlj:pimmh
vyberite a zostavujete do predpisanych obrazeov dole pod
dopravnikom. Hra mé urtité prvky zo zndmej hry Tetris, ale je
aj dost odlifnd a rovnako zaujfmavd. Hra ziskala vysoké
hodnotenie v odbornych fasopisoch a iste zaujme aj vds, aZ si ju
sami vyskiifate a dostavia sa prvé dspechyl!!

TURRICAN

Rainbow Arts / Probe
Daltie dielo skupiny Probe a dhllia skveld hra. Tentoraz

bojovi kozmicki, kde so svojim tatko pancierovanym
bojovnikom pnf.hidmu po gigantickej zédkladni. Zalinate na
povrchu planéty a postupne vnikite do obricho labyrintu
podzemne) zdkladne. Vynikajdca grafika, 8 smemy scrolling
obrazovky, velh farieb, Silnd a rozmanitdi vyzbroj je
samozrejmd a micktoré zbrane, ako napr. laserovy met, :.dw:lh-u
neobvyklé, Hra sa odohriva na viac ne} 1000 obrazovkich a
psobi skutofne ohromnym dojmom svojou rozfahlostou a
vybornou grafikou s pouZitim mnohych farieb. Stretete sa v
nej s mnohymi protivnfkmi a Zivolfchmi a budete musief
vyniedif aj nejeden problém, kadial' vedie cesta von z ka?dého zo
siedmich dielov, ktoré vim ponlkame. Turrican, muf v
ocefovom pancieri, fakd na vale povelyl...

MAD MIX 2

Topo Soft

Mnohi iste poznite prvii verziu tejio vybormej nahdhalky s
duchmi po nekone®nych bludiskéch a labyrintoch, Toto je druhd
verzia hry Spanielskych autorov, podlh mdjho ndzoru graficky
aj herne vynikajica. Autori pridali aj mnoho novych trikov a
prekvapivych fint, ktoré vis iste pote¥ia. Hra mé 12 celkom
rozdielnych labyrintov a odohriva sa v starom zimku, kde vl
nendsymy gullty hndina musi ndjsf a zozbierat' vietky pilulky,
rozirdsené po jeho chodbich. Ma neodbymych duchov,
zabandéfované hlavy midmii, & upfrin hlavu mi okrem
energetickych piluliek na obranu aj valiek na cesto, ktorym ich
mdke (ak ich néjde) prevalcovar, atd..

Imakate zaujimayé a novée heyt
Chyhali vam initrukcie a poplsy Lychico hier
alebo ich mapy?

LIS FIFSLLANT SIS RLAYL

u# dihsiu dobu ponuka komplaty kvalitnych hier zéroved s
navodmi k nim, nahraté priamo na kazete. Ako jedini
poniikaju deské preklady niektoryech zahraniénych hier a
teraz af s pldnfloni. Kazety C90 v cene 140-150 Kés aj s
podétovnym radlems na dobiarky.

Podrobné informécie na adrese:
Pelr Lukad, Hrdiléky 1634, 708 00 Osirava.

CURRO JIMENEZ
Dinamic

Tohto Spanielskeho hrdinu mnoh{ poznéte zo seriflu TV. Aj
v tejto hre sa Curro vyddva m pefky, m na komi do boja s
vojskami a bohatymi, ktorym berie ich ukryté melce a truhlice.
Hra je typickd strielatka so zaujfmavou grafikou a dobrou
animéciou velkych postiv (napr. jazda na koni)
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Italia
Tito talianska hra vim pomiikne molnost boja o leteckd
zdkladiiu. Ovwlddate vojaka vyzbrojeného samopalom a
grandtmi, ktory mus{ prenikndf cez silne brimené dzemie s
mno¥stvom vojenskej techniky a¥ k leteckej zékladni. Velkd
grafika, zaujimavo zobrazend vojenski technika, ale zase
naopak pomalZia akcia hry.

CRIME BUSTERS

Players

Této hra nebude EZinif nikomu problémy. Je jednoduché na
hranie i pochopenie a zdroved velmi pitavd. Ste v dlohe malého
zlodejitka Benyho, ktory vykréda domy. Povediete jeho kroky a
budetr mu poméhaf dostaf sa z nebezpefenstva. Policajt,
domovnitka a dal¥i, ho nenechaji len tak sa prechédzaf po
cudzich domoch... Medzi poschodiami sd miesto rﬂhuv
trampoliny a pomocou nich Beny unikd prenasledova do
inych poschodi a cestou zoberie vietko, %o sa len di... Ale
pozor! Ak sa zrazi napr. =0 stridnikom & domovnitkou, ocime
sa vo viizeni. Hra méd velh pokratovan{ (iné domy) a je velmi
pritatlivd. Dostane sa nakoniec Beny do galérie najlepiich
zlodejov??

HYPSYS 1,2

Techno Arts

Dvojdielny program jednej zo Spanielskych firiem potedi
opiif priazniveov bojovych strieladick. Ako piloti bud
bombardéru Rockwell B-59 alebo bojového vrtulhika Sikorsky
R-50 v druhom dieli, musite preletief silne brinenou
nepriatelskou krajinou a zneSkodnif vietky prilietavajiice bojové
obranné lietadld a rakety. Hra mé hraciu plochu zobrazend
zhora a posiva sa vertikdlne, ako je u tychto hier viZinou
zvykom. Grafické zobrazenie je kvalimé a dost detailné. Na
konci kakdej fizy hry vés Zaké silny a odolny nepriatell Ako
daleko sa dostanete?
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AFTER THE WAR
Dinamic

Daltie dielo zo Spanielskej produkcie, teraz od znimej firmy
Dinamic, vis zavedie do New Yorku zmifeného vomou...
Zvyiky tdp a gangov zvidzaji elte boje o to, kto bude vlddnut
sveru. Vy v idlohe samostatného bojovnika, mite za dlohu
preniknif’ do podzemia zikladne, ovlédanej robotmi, kord
odolala vojne. V prvom dicli sa len pomocou svojich pasti
musfte prebojovaf ku vehoduo do zikladne. Aviak bude to drina,
pretole sa zo vietkych strén bli%ia dupy svalnatych chlapikov, z
okien polorozborenych domov padaji dynamitové néloZe... A
to chvilh pred vami stoji 2,5 metrovy obor, ktorého musite
nejako zrazif k zemi. Pokial'sa vam to podari, po faZkom boji sa
nahréva druhy diel a vy stojite s ta¥k¥m gulometom v rukdch na
nepriatelbkej zdkladni. Sta¥f to viak na perfekmych a
pohyblivych robotov najréznejiich tvarov a druhov, na vojakov
a obrie krdajice bojové roboty?... Zvlidnete aj tito fast bitky?
Zidete do daliich poschod{ podzemnej zikladne? Hra mé velki
a kvalitnd grafiku, ktord sa vim istotne zapdfi...

PASSING SHOT

Mirrorsoft

Po dihej dobe opiif vibomnd tenisovi hra, ktord iste poted{
vietkych fandov tohto Sportul Hrad mbdte proti poditalu sami,
alebo so svajim priatefom aj Ytvorhro. Spectrum pritom moZno
porazif. Tento novy tenis pouliva aj novy zaujimavy spdsob
grafického zobrazenia hry. Prepina totiZ beiny pohlad divika na
hrisko s pohladom zhora. Této trochu neobvykld novinka sa

gl




viak v praktickej hre osvedZila a je dobrd... Hra prebicha podla
pravidiel tenisu a hlésené sd chyby, dvojchyby, dotyk siete aj
ela hrita, zhody, vihody atd. Je to dobrd hra s kvalitmou
grafikou, ktord vis zaujme.

128K +2 OUNERS

USE 48K MODE

TYPE LORD™"™
ITGHNORE INLAY
LOADING

INSTRUCT LONS

THANK YOU

SHANGHAI WARRIORS

Players

Program pre milovafkov piistnych sdbojov, karate ai. 'V dlohe
osamoteného agenta prenikdte na cudziv vojenskd zdkladiiu,
ktord musite midif. Ako to uk chodf, posidka zikladne sa
neprizerd nefinne a tak sa musite obracaf, aby ste predili a
spinili diohu. Ak sa budete sna¥if, ndjdete obZas vec, ktord vim
umoln{ vybraf si a doplnif dalfiu vyzbroj - samopal, vrhaciu
hviezdicu, nd2 & zviizok dynamitn. Bez vhodnej volby zbrane
to nezvlidnete. Hra md dobni, viacfarebmi grafiku, bohandi na
mnoho vojenskych objektov a vyzbroje...

STRIP PLUS

Busy Soft

Atraktivny program, ktory potelf, vhodny pre chvile
oddychu, pretofe viém pomikne niekolko krisnych dievZat
{hdmﬁarlcnubrhkﬂﬂ,hﬂtfumvﬁpotynpumr
vyzliekajd, naviac za sprievodu velmi dobrej hudby. Na dalif
pokyn sa opéf ry'chlo obletd... Co nie je zié...

TASK FORCE

Players - Premier

Dal3f velini dobry program, kiory diho koloval v demo verzii,
toto je viak kompletns a dpind verzial Dej v kryle Cybemnoidu a
Exolonu je umiestneny v kozme na cudzej planéte, v jej vniiri,
ktoré tvorf cez 80 obrazoviek s vibornou grafikou. Behom hry
méte monost menif svoje zbrane a tick poulif svoju hlavu k
vyriedeniu niekolkych logickych dioh, bez foho nemoino hru
dokondit...

ELIMINATOR

Hewson Consultants

Aj tito hra sa odohriva v hibinich dalekého kozmu, kde na
akejsi kozmickej dialnici riadite svoj korib a chrénite ho
r¥chlymi manévrami pred tokmi nepriatelov, ktorf sa proti vim
nitia vo velkych mno¥stvich po tejto trase. Cestou mokno
pozbieral’ vykonnejiie zbrane. Rychla hra s dobrou grafikou,
vyXadujica rychle reakcie. Mnoho drovnf hry...

XENON

Melbourne House

Dal¥ia kozmické strielatka. Preslévila sa hlavne perfektnym
prevedenim na 16-bitovych polftatoch Atari ST a Amiga, ale aj
verzia pre Spectrum nie je zli. Svojim koribom, ktory mo¥no
menif z pozemného bojového voza na kozmicky kordb, musite
zdolat’ saper obmend nepriateltlad krajinu a na konci kakdej
drovne zdola hliadkujdcu priiern, mnohokrdt vidsin, nek vil
kordb. Hra md kvalitné grafické prevedenie a istotne poteli
milovnikov tohto druhu hier!

SOLDIERS OF FORTUNE

Firebird / Grafigold

Ako predstavitel' vedialenej civilizécie méte za dlohn navritif
na svoju planétu uréind magickd silu. Na velkej hracej ploche,
zobrazujicej rdzne oblast planéty, po ktorych sa pohybujete s
pomocou pohyblivich ploiin a mnohych teleportov, musite
ndjsf a zozbieral ické tabulky - amulety, ktoré po zloZeni
umolnia spinit dlohy. Hra je vefmi pekne graficky
prevedend. Je to v podstate kombinécia rozsiahleho bludiska s
plofinovymi hrami a niekolkymi logickymi hédankami.
Milovnici boja uvitaji mo#nost roznych zbrani - ipy, noZe,
sekery, kioré je navyle moiné posiloval nijdenim daldich
zbrani. Zbieranim diamantov behom hry si mdke pridaf aj
tivoty naviac...

- Petr Lukéé -



pokr. z predchidzapiceho Sisla
LAST DUEL

POKE 37605,0
POKE 40063,0

LAZER TAG

POKE 43142,195

POKE 45373,182 - nekone&ny
podat Eivotov pre obidvoch hrifov

LAZY JONES

POKE 566930

POKE 56693,255 - (méte 255
Hvotov)

LEGEND OF AMAZON
WOMEN

POKE 57960,0

POKE 57590,183

POKE 57960,183

LICENCE TO KILL

POKE 48181,183: POKE
48428,183: POKE 48633,183:
POKE 55802,0: POKE 59174,183:
POKE 59285,183

LIGHT FORCE

POKE 40721,201 - (dprava pomocou
programu COPY - COPY v druhej &asti hry
nahratej od adr. 23295).

POKE 40721,0 - (liprava pomocou programu
COPY - COPY v druhej fasti hry nahratej od
adresy. 23295).

POKE 407250 - nekonelny pofet Zivolov
POKE 40725255

LUNAR JETMAN

POKE 23439,201: POKE 36963,0

POKE 36945.3: POKE 36966,244 -
nekonefny pofetr votov

POKE 36964,224: POKE 36965,3 -
nekonedny pofet Hvotov

POKE 36965,0 - nekoneény polet fivotov
POKE 43092,Y - Y=X-1=STUPEN [X=99)
POEE 430930

|

MAD MIX

POEE 40304,195

15 MERGE " " : REM zaisii nekone&n¥ pofet
Hvotov

16 POKE 23797195

30 FOKE 39258.0: POKE 40063,0: POKE
40296,0: RANDOMIZE USR 23800

ind varianta:

15 MERGE " ": REM

16 POKE 23797,195

21 POKE 33421,0: RANDOMIZE USR
23800

MAGLAXIANS

POKE 39350,1: POKE 59345.7
POKE 59350.X - X = ¢islo miestmosti
POKE 59354,7

MARBLE MADNESS
POKE 385790
POKE 39579,0

Velka Kniha
poukov

zostavil M.Bejr

MARIO BROS

POKE 43658,0: POKE 50363,255: POKE
50371,1: POKE 50660,0: POKE 5096930
POKE 44079,0 - nekonelny podet Hvotov.
Uprava pomocou COPY-COPY v najdlhiej
&asti hry nahratej od adresy 23296

MARSPORT
POKE 34057201
POKE 3437924 - odtsrfini vietkych

. "HERALDOV" a "WARDENOV"

POKE 36587,24: POKE 36607 24 - otvira
zambnuté dvere
POKE 43865,24: POKE 44955,24

MASK II

POKE 41560,0: POKE 41561,0: POKE
43122,0: POKE 449440 POKE 45325,0:
POKE 45326,0 - nekonefna zéisoba paliva a
nernifitelny ochranny $tit (prava cez COPY
- COPY v najdlhdej £astri hry nahratej od
adresy 25088

MASTER FILE V.09

POKE 57725,X - X=vyika t6nu - ovlidanie
BEEP pri ziipise

POKE 57741,X - X=d¥ka t6nu - ovlidanie
BEEP pri odpovedi

POKE 57744, X - X=vyika t6nu jemne - pri
odpovedi

POKE 57745 X - X=vyZka t6nu hrubo - pri
odpovedi

POKE 64282 48: POKE 6430648 -
rozdirenie typu dit A-Z o 1-9

MASTERS OF THE UNIVERSE
POKE 42173,0 - neubvida energia
POKE 51406,0 - nekone&ny pofet Zivotoy

MATCH POINT

10 REM zavidzaci program zaisthjici rfchly
pohyb vo Stvrifindle a v semifindle

20 PAPER 5: INK 5: BORDER 5: CLS

30 FOR N=2329a TO 23320: READ A:

POKE N,A: NEXT N

40 LOAD """ CODE 30000:
RANDOMIZE USR 30000

S0 DATA 49, 204, 91, 221, 33,
107,92, 17, 148, 163, 175, 55,
205, 84, §, 175, 50, 142, 209, 50,
153, 209, 195,0, 99

MEGA BUCKS
POKE 32020,0

POKE 37491.0

POKE 38149,0: POKE
38150,21 - neubiida energia

MEGANOVA

POKE 323820 - nekonelny
podet Eivotov

pre nahratie druhej £asti hry je
potrebné zadat po spusteni
programu kéd: 26719

pre nahratie tretej Sasti: 16640

MERCENARY
POKE 33356,0
POKE 39724,0

MERLIN
POKE 36562,0

MESTO ROBOTU

po nahrati hry je nuiné pre jeho

spustenie zadar’ kéd:
KONVALINKA

METAL ARMY
POKE 421960 - nekoneZny polet Zivotov
POKE 42199,195

METRO - CROSS
POKE 44490,12 - zastavi &as

MOLECULE MAN

POKE 63949,0: POKE 63950,0: POKE
63951,0 - vracia peniaze Z automatu
POKE 64182,0: POKE 64183,0: POKE
641840 - poutitie bomby bez obmedzenia
POKE 64537,0: POKE 64538,0: POKE
64539,0 - zastavi Zas

POKE 54585,201

POKE 64622 0: POKE 64623,0: POKE

64624,0 - nekonedny pofet Evotov

MONTY MOLE
POKE 375120
POKE 380040 - nekonetn¥ pofet Eivotov

MONTY ON THE RUN
POKE 34715,180 - nekonefny podet ivotov

MOON ALERT

POKE 42654,195 - nesmrtelhost, vozidio je
odolné proti vietkému

POKE 39754,0 - nekonefny pofet ivotov
POKE 42249,24 - zastavi fas

MOON STRIKE
POKE 42251 ,60: POKE 42252202

MOTORBIKE MADNESS
POKE 33551,195

MUTANT ZONE II
POKE 33666,255: POKE 33709,255: POKE
39412,255 - 2155 Hvotov



Roz3irenie pamati ZX Spectra
Uprava pamati Didaktik Gama

va vim umolZnf lepfie vyu¥if svoj
: olvek program v ktoromkolvek

mm [&] utajeny)
- vloht‘du programu POKE pre nesmrtelnost,

?ul\r:k obrézku zo spusteného

- zastavenie zacykleného programu s ndvratom do
- resetovanie bez straty obsahu
- pouZitie OS s opravenymi c
1%1130 atd’)
- mﬁhm ziskat zaunjimavé podprogramy z
A: ZX SPECTRUM - 579.- K&

Spomalovaé hier
Pokial'trévite napinavé chvile

frmdmuc rychlosti

m'hvhmhpmv&suhdﬂnych

profesiondlnych obrazovych efektov
CENA:

i [ISD

- 429.-Kés

i hrich nesmie
U programu,

119.- K&s

Wdeo vystup
Pre ZX S miéte moZnost kvalitného
obrazového vystmupu na monitor. B lemové
pouZivanie programov, ktoré maji 64 znakov na

riadok.
CENA: 69.-K&s

Odstranenie roztrasenej tlade BT 100
N < =
! umger il o b

umo¥nujiici tlagi’ 80 znakov na
CENA: 95.- K&s

Hadukcfanajny:smm M
Ak ste maj po&itata Didaktik M a vlasmite
joystick s nghnrumCﬁNDNtatprhepmvﬁ
Je pripravend redukcia, ktord vim umoZni
vyuﬂvﬁmymctmproblﬁmwnlﬂm

. Pri tejto dprave nie je potreby zdsah

do ]uysunh:
CENA: 69.-K&s

Diskety 5,25 No-name DD
Vhodné pre Didaktik 40. CENA:

Diskety 3,5 No-name DD
Vhodné pre SAM coupé.  CENA:

13.-Kis

19.- K&s

R ol R |

= v

WE&MW@W [LIST@K
Ziviizne si objedndvam na dobierku:
Spomalovag hier externy Video vystup pre ZXS *
Oprava roztrasenej tlafe BT 100 Roz¥irenie pamiti ZX Spectra *
Uprava pamiiti Didaktik Gama * Radukmm;oymckl}mtﬁku
Diskety 5,25" .. ... kusov Diskety 3,5" . weinees UIBOV

Tiito ast je nutmé vyplnif pri sluZbéch, ktoré poZaduji zdsah do podftata. V objed-
névkovom listku sid omaéér:é hviezditkou. < v

[] Po&itat zasielam poftou

Objednany hardware si prosim zaslat na adresu:

meno a priezvlsko -
ulica :
PSC a masm

................................. datum :

---------------------
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Spectristi pozor!

eﬂl’im ﬁrm;ﬂ vim bnm niekolkofgl::{tieb. ktoré by urE&ite skvalimili vn{ﬁu gﬁchuksﬁ to:
sprostredkovanie kiipy ale ja periférif, doplnkov a pod., predaj periferii a dop ov, prendjom a
leasing periférif (info o slu¥bach polleme na pndg,;dmie]. ajzaujfmavej¥ia sluZba je

Postovy Spectrum Club.
Clenovia obdr¥ia ka2dé 2 ry#dne nové pmgnm{;dﬂl'\i pn‘nm(g kr informécidm podla potreby
a na konci roka ziskavajd i - s hrami a pos é]Eﬁan WORLDu a FIFA).
Na zatiatku pirne obdrZite kazetu, moZete si ju prezriet a nahrat len to, Zo sa vim bude

patifa o hudelt;jpoutbnvnf[ d tam hlavne programy popisované vo FIFE). Kazem budete mat a¥ do
pondelka :;El' icho n eho ry%diia, kedy ju odoSlete dalSiemu (podla zoznamu).
P potreby méZete patrit do sekcie tovej alebo disketovej (DJ Didaktik 40), v pripade, 2e
patrite d@ diskctﬂvcibdnstmm 2 diskety miesto jednej ;
je 203 Ké&s na rok gm lenov PSC z roku 90 a 91, pre tych, ktorf vyuZivaji niektori nasu
slu¥bu. Pre ostatych je Elenské 233 K&s. Ak teda méte zdujem, lite prisluind sumu post. poukdZkou typu
C na adresu: P Computer Ltd., Radvansk4 20, B.Bystrica 974 05. Po zaplatenf &lenského ndm na
korefponde&nom listku vaie meno,adresu, vek a sekciu (kazeta, disketa) a dgmm zaplatenia &lenského.
16.12.1991 budi vy¥rebovani piati vihercovia tychto cien:

- zapisovaé ALFI
. predplatné COMPUTER WORLDu a FIFA na rok 1993 POST
- sada Eistych kaziet (10 ks)
- 2 bezplatné Elenstvé na rok 1993 SPECTRUM
CLUB
k Te¥ime sa na spolupricu s vami.
Eol /
Mode 4 - 256x192, 128 farieb
Ziuk - § stereckanilov, vystup TV (mono), konektor DIN
MBE‘TMWWDIN
CPLI- Z80B (6 MHz) MIDLI
Koprocesar - ASIC (strénkovanie pamiiti, grafika, 1/0) MIDI ”F'ﬂhﬁrguﬂ?ﬂt{hﬂmwww
g‘%ﬁwm BARGVIIN, tek busir Saftware - SAM-DOS, Flash, emulfitor ZX SPECTRUM, demo
Vookasitia pamiir’ | FDD 3,5 T80 kB s radiom (ultratenks mechanika Dapdiagic - 220 V
CITIZEN), jack pre pripojenie magoeiofonu Hmomos!- 2,28 kg
Videg - Video &ip Motorola MC1377P (ASIC sko graficky procesor) Bt :

Cirafika - RAM - rozkéritelhi interne
Made 1 - 24x32 buniek, 8x8 bodov, 16 fareb zo 128, kompatibilné = wmﬁlﬁmgjuqm

m'zxspnm_ : m_tﬁn&*w s ATARI
m‘::;ﬁnmh;glﬁhﬂmlﬂ Myi - sériov myd kompatibiln s MS MOUSE cez Mouse Interface
. LV oGy Sty Vyplnené objednévky
OBJEDNAVKOVY LiSTC yP j
OBJEDNAVKOVY LISTOK B s
g Z4vizne si objednévam na dobierku: FIFO! pP-O. box 170
] SAM Coupé256kB 9899.- 0 mthmﬁmn 960 01 Zvolen
] SAM Coupé 512kB 10749 [} Biue Alpha Sound Sampler 1700~
] SAM Disk 35" vrétane radida 3899.- [} Wﬁw““"w
) RAM 256kB (vmtomé roztirenie) 890 [_] Kibel SCART 300--
O Cmurfu{‘mmnf}pn D Technicky manusl (vritane schém) anglicky
tafiame 480.- 550.-
0 §AM BUS vrétane basériou zélohovangich
TR DN T N SR e e
Objednany hardware si prosim zaslaf na adresu:
meno a Priezvisko : .........ccccveeereeeirennnne. QAWM T
R vt T Gt dvis s diseroyrsin TUDIDI: 3 weivsissdusiisinentin
PEE amestn? (o i e A0 . s
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Predim hry na Didaktik Gama a pod. Jedna
hra stoji 4 K&s. NezdleZi na kilobajtoch.
Mahrdvam r¥chlo a spollahlivo. Zoznam
zdarma. Roman Kromka, Zimnd 109/10, 052
01 Spifskd Novi Ves.

Predim kazety C90 s hrami vA&Sinou z rokov
1987-9 v cene 90 K&s za jednu kazet.
ZFoznam poflem. Roman Kohl, Oitepovi 7,
040 01 Kodice.

Predim, kipim alebo vymenim programy na
poitafe ZX Spectrum, Didaktik Gama,
Didaktik M. Nahrivam lacno a kvalitne.
Zoznam za znimku. Kto mbZe pos it
TURBO na tento typ poditata, E;ru piriak,
Kamence 1176/D, 024 04 Kysucké Nové

Mesto,

Predim dplne novy monitor Cajavec (zelend,

otdfacia zovka, 1190 K&s) a Philips

(zelend obrazovia, 1890 K&s). Monitory sd

vhodné k politatu Didaktik. Zianika je

mesiace. N.Sulovsky, Jégeho 19, 82108

Bratislava.

Preddm ZX Spectrum+; 48 kB; novd

membrina; 15 kaziet C90; literanira;

kempston interface + joystick; manodly +

ggeke. Cena: 3500 K&s. René Trbuogek, 289 16
rov MN.L. 342,

Predim spomalova® hier za 200 Kés +

ggs ?rné Rébert Didn, Novomeského 5, 010
Llina.

Kiipim siime membrinu do kldvesnice ZX
Spectrum "gumik” za rozumni cenu. Dufan
Michali®ka, P.Boroda 21, 071 01 Michalovee.
Mahrim hry ROBOCOP a INDY JONES 3 5
ﬂgﬂmu na nekoneZné Fivoty. ROBOCOP -
10 K#s a [INDY JOMNES 3 - 10 K&s. Na mojej
kazete obe hry za 40 K&, Dalej preddm
dararekordér YOKO + kibel 'I’J , zéruka |
rok, Cena: 1100 K&z, Jackulik Richard,
LK rila T06/18, 029 01 Nimestovo. Tel:
O846/2851.
Kipim alebo vymenim &pecidl ROM na
D.CGama, ZXS (iba software), dalfia
:Pdu rica moZnd. P Vondridek, Uzaviend 1,
68 02 Svitavy,
Kupim fasopis FIFO £.2,3.4, hry, manuily,
programy, ovlddaZe BT100. Taktiek
menim alehoa?mdﬂm (5 K&s). Hladim
idaktik klub (alebo Spectrum) vo svojom
okoli s aktivnou Sinnostou. Koo poradi -
pombde s rozirenim i na Didaktik
Gama alebo M na 125 kB. Jaroslav Ctvriedka,
1.mdje 1147, 386 01 Strakonice.
Predim mélo poukivany ZX Spectrum + &
prislufenstvom. Lacno podla dohody.
Uhliarik Jozef, Rufovid 534/3, 029 01
Mimestovo, tel. 08462543,
Kiipim tieto hry: IN CROWD, FORGOTTEM
WORLD, AGENT X, SPORT AID, MYTH,
STIKE FORCE HARRIER, SCEFTRE OF
BAGDAD, CAULDRON [I, KENDOD
WARRIOR, THE NINJA WARRIORS,
FUTURE GAMES, BY FAIR MEANS OR
FOUL, AUF WIEDERSEHEN MONTY,
BOMBSCARE, HE-MAN, HOWARD THE
DUCK, THE LIVING DAYLIGHTS,

GALACTIC GUNNERS. Aﬁjejednnl:!h-'u. cena

Tz)di’a dohody. Jiff Chochola®, Trojickd 1/386,
B

00 Praha 2.
Predim vynikajice hry z roku 87-91. Zoznam
rdarma. Roman Orvisky, Beckovskd 1, 911
01 Trendin.

rogramy na Didaktik Gama, ndhr film, za
l'i‘! 00 K&s. Milan Komérek, Husova 1B, 680
01 Boskovice.,
Predim programy & hry na ZX Spectrum,
Didaktik a komp. Velky vyber, lacno, rychlo
a kvalitne, Zoznam zdarma. R.BaluZek,
Leskovec M.Mor. 344, 793 65 okr. Brontil.

POZOR !

’ Zmena podmienok
inzercie

Predim textovid hru Rufovy Panter | za 4
Ké&s pre ZX Spectrum. Pollite kazetu, 4 K a
svoju adresu + poftovné. Milpa Klima,
Zépotockého 1, 625 00 Bmo.
Kipim poikodeny, prip. nefunkiny ZX
s Pﬂwir::,. Delta, + 125 kB na ﬁm‘.‘izslk}r_
gdajtt stav a cenu. Odpoviem vietkym. Jan
rajer, Arnultovice 93, 543 71 Hostnné.
Kipim funk#ni disketovil jednotku (aj
oufivani) + radi®. Md¥e byt aj s disketami.
Q’ymcnim hry na kazetich, prip. lacno
Eredim alebo knipim. 1ks za 2 K&s. Galbavy,
udonného 48, 851 01 Bratislava, tel. 07/8
534,
Vymenim, kipim a nahrim hry na diskety na
SAM Coupé. R.Bartovi®, Moyzesova 33, 920
41 Leopoldov.
Lacno im televizor Silezis ako monitor
ku ZX Spectru. Tel. 0831/25469.
Ma ZX Spectrum zhaham IF Mirek,
disk.mechaniku 3.5"" + vhodn¥ radi,
pm&mmy re termo tlatiarefi Robotron K
6304, vEetky hry, ktoré boli uvedené v
£asopise F]'Ig(}:-iunmk na pof. Amiga 500
gramy, hry, literatiira; mim ZXS aj

miEu ). Pavel Stépan, Turovska 200,
538 63 Chroustovice

Od tohto #isla Fifa uverejiujeme
inzerity firiem a ingzerfly, kioré majd
charakter zirobkovej tinnosti, len za
prisluiny poplatok.

VYietky ostatné sikromné inzerfty s
samozrejme  bezplatné. Redakcia  si
vyhradzuje privo inzerdl neuverejnit, ak
sa nezhodupe s tematickym zameranim
nizho fasopisu.

Svoje inzerity ielajte v obdlke =
uznn&en"ffn LN?%E’?M Jadresu: FIFO,
p.o.box 170, 960 01 Zvolen.

Cennik liremnej
inzercie

Plosné inzeraly:

IPodniky a iné pravnicke

0SOBY eneeeererrerraninen 172 KiS/CM?
celd Strana................28000.- Kés
priplatok za farbu...2000.- Kés
Sikromni podnikatelia a
ostatni zaujemci:....9.- Kés/em®

Textove inzeraty:
jedno slovo... 3.- Kes
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