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IFO

V roku 1992 kazdy mesiac 40 stran len za 20,- Kés !!!
Caka na vas 12 ¢isiel FIFO 12-23 !

Ponikame Vém tri varianty predplatného

Zatial' si predplatite len $est’ &isiel pol roka dopredu
(Zisla 12 - 17) za cenu 108,- Ké&s
Usetrite 10 % z ceny!

Predplatite si cel§ roénik naraz - vietkych dvanist’ &isicl
(Eisla 12 - 23) za cenu 199,- Kis
USetrite 17 % z ceny!

V obidvoch pripadoch prisluini sumu koruniek poilite postovou poukiZkou
typu C na adreso redakcie:
FIFO, p.o.box 170, 960 01 Zvolen
Na rub poukilky do "Spravy pre prijimatel'a” nezabudnite napisat’, ktoré
tisla si predplicate (12-17 alebo 12-23). Piste Eitatel'ne, pali¢kovym pismom,
predidete tfm zbytofnym neprijemnostiam. Pamitajte, e PSC ja
samozrejmon sGfast’ou vadej adresy!

UZ miite niektoré &islo kipené Pre podnikatel'ské duse
a nechcete si predplatit’ cely ro¢nilk? vyhlasujeme reklamni
V tom pripade na rub poukiZky rozpidete, ktoré &isla si show o ceny!
predplicate. Ak si predplatite minimélne Sest’ Eisiel, za kaZdé
z nich zaplatite len 18,- Kés. Ak si predplatite menej ako Sest’ Ak ziskate predplatitel'ov, ktorf
tisiel, neziskavale nirok na zl'avu a musite za kaZdé zaplatit si objednaji aspoit Sest’ &sicl
20,- Kés. ; Fifa na vif podnet, budete

odmeneni zaujimavymi cenami.

Za ziskanie troch abonentov
dostanete od redakcie
upomicnkové predmety, ako
trhacie bloky alebo PVC tasky,
pohiare so znakom néiho

fasopisu. Za ziskanic piatich
dostanete digitdlky a za
desiatich cenu najvysdiu:

bavilnené (ricgko s mnadim

Informacie uverejnené vo Fife nestarna!l!

maskotom,
Ako nim déte vedier, Ze ste
Mite ziujem o starfie &isla Fifa? ziskali novych predplatitel'ov?
Eite stale si mOZte predplatit’ &sla minulého roénika 1991 FIFO 7 - 11! Hned', ako zaplatia na poite
{bohuZial’ &sla 1 - 6 sii u? bezniidejne vypredané) poukdZky, nim poslite ich
Predplatné posiclajte rovnako poitovou poukéZkou typu C, do "Sprivy pre adresy v obdlke oznalenej
prijimatel’a” uved'te presne, o ktoré &isla méite zdujem, SHOW. My skontrolujeme v
KaZdé z nich stojf 18,- Kés. databanke v poditadi, & nim od
Predplatné celého minulého roénika je teda 90,- Kés. nich priflo predplatné, ak éno,

Objednané Eisla dostanete od nds naraz v jednom balifku. poileme vim odmenu.




Ahoj Fifouni,

tak je to teda konefne tu. Nové
tislo, nova tladiared (o ddvodoch jej
zmeny Skoda hovorir’, stadi si zblizka
pozriet’ Fifo 10 a 11), nové image
(dafajme, #¢ Easom bude cite lepliec a
pestrejdie) a stary obsah!

Ma nafu vfzvu v Gvodniku desi-
ateho isla pritlo opat’ nemélo dlhych
listov, nad ktorfmi moZno vypil' ne-
jednu Eilku #aju. 5§ najviiim napétim
sme ofakdvali vaSe nizory na zame-
ranie Fifa. A splnilo sa to, &0 vlastne
kaldy z nds odéakival: roziirenie z4-
beru aj na iné poéitade, podobne ako
je to u mnohych fasopisov (naZich:
Excalibur, Po&ita& aktivne, Bit,
zahraniénych: Bajtek, Moj Mikro,
Power Play) si NEZELATE!

V listoch ste dali jasne najavo, Ze
casopisov, ktoré sa venuji len jedné-
mu poéitatu, je ako fafrinu. A kedZe
my sme tu pre vis a nie naopak, pl-
nime vafe Zelanie - i nad'alej zostd-
vame len Didaktik & Sinclair maga-
zinom. Kiosa zaujima o iné znatky,
nech kupuje horespominané Casopisy
nadich kolegov,

Teraz mi opat’ dovol'te citovar’ z
vadich prekrasnych slohovjch préic. Bez
irbnic - vii¥ime si kaZdy kriticky list.
Zvylajne va# asi 50 gramov a stojf
nis tonu beténu, do kiorého potom
autora zalejeme.

Chodia nim aj anonymy, z nich
viak citovat’ verejne nem&2me, ¢ta nds
aj mlad' pod Zest’ rokov. Z tych
podpisanych nickedy tieZ chytd za
srdce.

D Kordovan z Prefova mé toho na
nis vel'a:

“Pdr dobre mienenych rdd:
prosim neuverejfiujte popisy hier od

P.Lukdéa. On si to vytiahne z Infa,
wtlaél na tlatiami, vy to musite este
aj prekiadat’ do slovenéiny a platite
mu za to. Napr. desiatku ste rozfirili o
4 strany, ale 7 strdn z toho zaberaji
jeho popisy, ktoré kaidy pomd. § tjm
obalom ste to vymdkli dobre, len tak
d'alej. Pri HOT 15 navrhujem zmenu
ndzvu na COLD 15, pripadne OLD 15.
Uverejiiujte aj poéty bodov pri
Jjednotlivich hrdch. S tym
omefkidvanim &lsel je to strainé.
Podla mia je skoro isté, ¥e to bude
pokralovat’ takto aj v novem roéniku,
takZe asi si to dobre rozmyslim, &i 5i
ho predplatim. Zaved'te nieo podob-
né rubrike zo softwarovich kuchfsi v
casopise BIT. Uverejfiujte aj zahr-
aniéné rebricky hier. Ale povedzme si
to rowmo: na BIT sa nechytdte! Na
Excalibur uf ani tolko. A] ked
niektoré veci méte dobré. Napr. ob-
jedndvky programov a hardware. Len
tie dodacie lchoty.”

Tak toto bol jeden z tvediich
ringov. Skiisim to na kold komento-
val'.

Peter LukéZ sa stal mafim redak-
torom, ktorg sa bude od tohto &isla
starat' 0 hernd rubriku, tak¥fe hréé
by mali mat® zaruéené informédcic o
novinkich i kvalitné ndvody. Co sa
tfka onoho vyrahovania ndvodov z
Info programov, ktovie & pisatel
tohto listu (ked' ich tak dobre poznd)
si ich zakapil od autora, alebo nickde
opajcol. Peter Lukdé méa plné privo
ich u nds (a niclen u nds) uverejnil’,
vBak ide o jeho dicla.

O tom, prefo v HOT 15 vedd
staré programy, som uZ pfsal. Je to
skutoény rebritek zostavovan§ podl'a
vaSich hlasov. Spifkovfch hragov
urdite neuspokojuje a vieme, Zc sa
1% od tych, ktoré s uverejiiované na
zépad od nafej redakcic. Od budice-
ho &isla zafneme uvddzal’ aj Cerstvé
rebrigky najpopuldrnejiich hitpardd.
Ale istotne moZno tvrdit, Ze to, &o
“vonku" drii prvé prieéky popularity,
o nis efte videla len hfstka
zasvitenfch a Clenovia pirdtskych
mafii (prosim vés, do hlavy ma po-
tom nebite).

Co sa tyka nétho sklzu vo vydévani
novich &sel, myslim, 2e hovorim za
celié redakciu, ked' prehldsim, Ze o
fiom vieme. A verte, ¥e ani prstom
nepohneme, aby sme to napravili
Kto &akd, dotkd sa. Vydavatel' Fifa

sa prdve chystd zdrhndt 5
nahrabanym predplatnym na vchod
podnikat’ v oblasti chovu datd'oviek,
ja sa prive stahujem nezndmo kam.

No teraz u? viinejiie. V Ziadnom
pripade nechceme vydar dvojlislo,
ktorym by sa sklz dohnal. Takte to
sice uZ riefilo nickolko dcasopisov
(nebudem menoval’, ncpatri sa to...),
pretofe zatial' je skutone problém
néjst’ si seribzncho partnera, ktory
vidy spini dodacic terminy. My viak
cheeme podet &isel, ktoré méme vydat®
tohto roku, dodrfat’ a vydat ich pe-
kne step by step.

Svoje nazory pekne sformuloval aj
Ing.Jarolim z Brna:

“Byl bych docela rdd, kdyby se v
roénfku 1992 objevilo vice recenzi
ufitkovych programit a to tfeba i
nékterych starfich. Privital bych i vice
odbornjch é&ldnkil, riznd schématka a
mofnosti zapojenl riznjch periféril, ov-
ladalii apod. Nevadilo by mi vice in-
zerdtit. Dile reaguji na tvodni Eldnek
éisla 10. Jsem zdsadné proti tomu,
aby se Fifo zaméFilo i na jiné pocitace.
Na to md prilif mdlo stran. Casopisil,
které se zabyvaji hrami pro viechny je
vic (uf spominané, pozn.red.). Kromé
toho | ostainl polliace maji své
casopisy, napF. Amiga. VEdyt' majiteldl
Specter, Delt, Didaktikit a Sami je u
nds nejvic a zaslout{ si mit alespon je-
den specializovany Casopis pro né (ZX
magazin, ani jind sem tam vychdzejicl
materidly nepovaZuji za éasopis). Dile
si myslim, e je zbyteéné tisknout
barevné i vnitfek Cisla. Radé&ji tisknéte
fernobile a ufetfené finance vénujte
k roziiFeni poftu stran. DileZity je ob-
sah dasopisu a ne to, zda je barevny, &i
ne. Na zivér bych Vidm chitél napsat,
Ze vam tlumodim ndzory nejen své, ale
i nékolika poéitatoviich pFitel. Je to
viak pouze ndf ndzor, je moiné, Ie se
v nékterpch vécech miiferme mylit. Ni-
kdo nemd patent na romum. Myslime
si, ¢ by uvedené véci fasopisu i
CtendRim prospély.”

To si myslime aj my, radi si
nechime DO TOHO kafrar. Panta
rhm, vietko sa meni, aj Fifo sa vyvi-
ja, a vd'aka wvadim listom hidam
dopredu.

That’s all, folks.

va3 J.Pauto




Rozmyslate nad kipou doméaceho poéitaga ?

Myslim si, Zc ked' pred viac ako
desatroéim  Sir Clive Sinclair
realizoval svoje predstavy o
mikropoéitaéi dostupnom pre
kazdého, netudil, Zc elte aj v 90.
rokoch sa jeho  technickym
dietar’om budi zaoberar tisice I'ndf
- pri vyrobe, tvorbe programov a
periférii a jeho poulivani. A predsa
je tomu tak. Nizvy ako ZX Spec-
trum, Delta, Timex, Didaktik sd
dostatoéne znidme naprostej viiéiine
potitafovych fanddikov.

Uréenie tohto typu 8-bitového
mikropoéitaéa je v prevaZinej miere
zamerané k hrim, k hernému sofl-
ware. To viak neznamend, Ze
nemd&Zu by’ - a prax ukazuje, Ze boli
a st - vyuivané 1 pre seribznu pricu.
Vienikli stovky programov, ktoré

Oco, kup mi pocitac !!!

posunuli tieto poéitaie z pdvodnej
roviny hier do oblasti GZitkovych
praktickfch  aplikdcii. Medzi
uZivateI'mi kolujo textové editory,
databanky, grafické editory, vfukové
programy, proste plejida viborného
a temer v kaZdej z I'udskgch oblasti
vyuZiteI'ného software.

Jednym z poslednych typov
mikropoéitata kompatibilného so ZX
Spectrum je mikropo€itaé Didaktik
M, virobok Didactic Skalica, a.s.
Moinostou pripojenia viacerjch
druhov periférii sa jeho GZitkové
vlastnosti ndsobia a je moZné na
jeho bédze vyivori® si aj doma
jednoduché vipoétové siredisko.

A priave otdzka pripojenia
periférii, ich moZnostf a dostupnosti,
sphsoby pripojenia a ovlidania, sd
jednym z hlavnych problémov, s
ktorymi sa pri M-ku stretdva ako
vfrobca, tak aj jeho dealeri.

Informécii tohoto drubhu je
poskromne, s roztrisené po
viacerych  pramefoch, takZe

" Rady pre nastavajticich majitel’ov 8-bit’aku

komplexnost’ tejto problematiky ma
v malitku len zopdr l'udi. Preto
cheeme poradit  vietkym
uZivatel'om, pripadne zdujemcom o
kipu M-ka, ako na to, &o je moZné
k nemu pripojit, fo je moZné od
takejto zostavy ofakdvat'

Je potrebné poznamenar, Ze
vela 2z tychto moZnosti sa di
rcalizovat i na ZX Spectrum,

alebo Didaktik Gama, ktori st
predchodcami M-ka a s s nim
kompatibilné. TakZe i majitelia

tychto poéitadov ndjdu v tejlo
“hardwarovej kuchédrke” cenné rady.

Domice potitaéové centrum

MoZngch periférii, ktoré sa daji
pripojit' k M-ku a tak vytvdrat’ rbzne

kombindicie domiceho poéitatového
centra /DPC/ je nickolko, DPC
moZno postupne  budovat’ v
zivislosti na finanénych moZnostiach
a potrebdch. V dalfom si bliZiie
uvedieme poznatky k jednotlivim
prvkom tak, aby poskytli uceleny
pohl'ad na ich kladné, ale i zdporné
strinky v prici celého systému.
Vynechéme len nicktoré Ipecidlne
periférie, ktoré boli vyvinuté pre
predchddzajice typy (mikrodrajvy,
moduly teletextu, programitor
EFROM apd.).

Mikropoéitat DIDAKTIK M

Tvori srdece celého systému. Je
to osembitov§ mikropoéitaé s
moderne prevedenym dizajnom,
zaloZenym na mikroprocesore Z80. Je

uréeny pre  vyuditie v
domécnosti so zameranim na hry,
aleik prvym krdéikom v prenikani
do tajov vypoétovej techniky. K
zikladnym parametrom patria:

taktovaci kmitocet 4MHz

pamiit®* RAM 48kB

pamdr’ ROM 16kB

zobrazovaci méd textovy 24riadkov, 32
makov

grafick 256x192 bodov

zobrazenie vo farbe v siistave PAL &
farieb

2 jasové tirovne

napdjanie 220/50MHz,20VA

Komplet poéitaéa tvori
samotny mikropoéitag,  zdroj,
prepojovacie kible k pripojeniu k
TV prijimaéu a na pripojenic k
magnetofonu, initrukénd kazeta a
manudl. Vyrobca poskytuje na
Didaktik M 3-roéni ziruku, Co
sa (yka ceny, je rbzna. Samotny

Didactic, a.s. ho ponika za 2990.-
Kés, Doméce potreby za 3500.-Kés,
ale nie si vylaZené iné ceny u
d'aldich predajcov (pozn.red.: my za
2999.-Ks).

Na mikropoéitaéi moZno kladne
hodnotit® klivesnicu so 40 klivesami,
moZnost’ ziskania kvalitného obrazu
cez videovystup, moZnost’ pripojcnia
dvoch joystickov bez nutnosti in-
terface, ktory bolo u
predchiadzajiceho Didaktiku Gama
nutné dokdpit, i kvalitne spracovang
manuily k poufitiu mikropoéitada.
Myslim, #e sa vyrobcovi podaril
dobry kompromis v pomere cena
- vyrobné ndklady - 0Zitkovd
hodnota mikropoéitaca.

Kto by chcel prenikndt’ hibdie

do wvnitornych dirob M-ka,
odporGéam mu  vyborn§y a
podrobny technicky¥ popis
éasopise Bajt 6,/1990,




Zobrazovacia jednotka
Ako je to v tejto  kategdrii
mikropo&itatov zvykom,
zobrazovaciu  jedmotku  tvori
pripojeny televizny prijimat /
vyladeny priblifne na 48, kandl/. Je
moind previdzka ako aj s
tiernobielym TV prijimatom /napr.

Merkir/, tak i s farebnym TV
prijimafom /prijem v sGstave PAL
- napr. Color Oravan/. V
stvislosti s pripojenfm farebného

TV prijimaga k M-ku méde dbjst’ k
tomu, #c na nicktorych prijimagoch
nie je moZné dosiahnut farebné
zobrazenie, Negativne skGsenosti
méime v tomto s TV prijimami Tesla
Color 425, Bejing, Videoton Super
Color /pozor!, nic s kaZdym
prijimafom tychto typov/. Je to
individudlna zéleZitost kaZdého
jedného TV prijimada a vyrobca
tento problém u kaidého
mikropotitata promptne a bezplatne
vyriedi,

Pre dosiahnutie
zobrazenia je
videovystup  poditata a  jeho
prepojenie  k videovystupu TV
prijimaga /ak je tento nim vybaveny/
. V tomto pripade jec potrebné
vyhotovil' novii prepojovaciu Sniiruy,
ktord je na strane TV prijimaéa
zakonéend konektorom podla
poufitého typu zdsuvky v prijimadi
/SCART, DIN AV a pod./.
Zapojenie tychto Endr je na obr.l
Okrem toho je moZné poudit’ i
v{robcom ponfikany zeleny
monochromaticky monitor v cene
1500,-Kés. Samozrejme, nie je
vyli¢ené poutitie i iného typu
monitora po prisludnom prispdsobeni
pripojenia.

Z praxe treba poznamenat, Ze
vzhl'adom na ostrost’ a kvalitu obrazu
a licz znifenie Gnavy pri préci je
vhodné zaobstarat' si zobrazovaciu
jednotku s menSou obrazovkou /s
uhlopriekou do 37em/. U virobcu
pouZivaji ako prevadzkovi
zobrazovaciu jednotku farebny TV
prijimaé& Color Oravan.

kvalitnejiicho
moZné vyulit

Vonkajiia pamiit’

Dalfim prvkom, ktor§ zniZuje
celkovii cenu systému je kazetovy
magnetofon /nevylufuje sa pritom
ani pouZilic cievkového/, ktory sa
poutiva na dschovu programov. V

stitasnej dobe sa nachidza u? takmer
v ka?dej rodine nicktory z tisicov

typov, ktoré je moiné bez
dodatognych investicii pouZir. A
prave tu je postavend otdzka, &
ten-ktory typ je vhodny na poutitie
s M-kom vzhladom na technické
parametre, ktoré maji hodnotu pre
vstup magnetofénu min. 200mV a
pre vistup min. 1V.

Ziadne problémy nenastévaji s
typom kazetopdskovej jednotky SP
210 fresp. SP 210T, {o jc varianta
toho istého typu, doplnend o
mechaniku  tladiarne/, ktor§ch
viroba je uf zastavend. Tieto typy
pouZivaji aj v Didacticu, as. ako
previadzkovi  vonkajfin pamir.
Problémy sa vyskytuji s nicktorfmi
typmi “lefatych slim kazet'ikov" ako
papr. Elta, kde je problém jednak
s fGroviiou vystupu, jednak s
ncbezpedim odmazivania  €asti
programu po zatlaZeni tlagitka
posuvu pasky (o tomto probléme vid’
tasopis Amatérske ridio, rada A 9/

1989) ale i nutnou kontrolou
nastavenia kolmosti hlavy. Z
podobnych  typov  kazetovfch

magnetofénov sa nevyskytovali ticto
problémy napr, pri datarekordére
Audioton. Tesla Pieloud v
stifasnosti poniika malt
kazetopdskovi pamar KP 311 (v
cene 1200,-Ké&s), ktord mé viacero
funkcii vhodn pre previdzku s
mikropoditatom, napr. Cue (review,

rjchle vyhl'addvanie), odposluch,
pogitadlo a pod.

Pri praktickej prevadzke sme
odskafali i mo#nost’ poufitia
kazetovjch magnetofonov z  hifi
ve}di a dvojitfch kazetovych
magnetofénov rbzaych znalick [
JVC, Aiwa, Philips a pod./. KedZe
sa jednd o stereopristroje, vyuZili
sme zapojenie lavého kandla
pomocou vyhotoveného kibla, ktory
bol na strane magnetofénu
zakonfeny 3,5 mm stereco jack
koncktorom, pri odoberani signélu
zo zdierky pre slichadli. Pravy
kanil bol stiahnuty na hodnotu
nula a nebol pripojeny. Po nastaveni
prislufngch drovni hlasitosti, tonovej
clony, resp. equalizéru do potrebnej
hodnoty nebol Ziadny problém
nahrat’ uloZeny program z pdsky do
pamiite pofitada.

Pre pricu s kazetovymi
magnetofénmi odportame pouZit’
kvalitné znatkové kazety. NajlepSic
sa nim osvedéili znagky Sony HF a
TDK AD, TDK A. Je treba mat
na zreteli, Ze nckvalitnd péska i s
malym drop-outom znemoZni
pouZitie programu. Pre zrychlenie
a zpohodlnenie price odporicame
pouZivat’ magnetofony s poditadlami.
Pre ka?dd kazetu odporGame
poznamenat' si hodnoty nastavenia
hlasitosti a ténovej clony, pri ktorgch
ide nahrdvanie bez problémov.

Urtity problém sa mblc
vyskytnat' v okamihu, ked' majitel
M-ka chce poutit magnetofén,
ktorf nemd S-kolikovi DIN
zdsuvku, pretoe v zostave
poditata sa nachidza kibel na
pripojenie k magnetofonu osadeny 5-
kolikovim DIN konektorom. V
sitasnej dobe viak je moiné uZ
potrebny prepojovaci  kabel kapit'
alecbo si  ho urobir. Vitiina
magnetofénov je osadend na vstupe
a vystupe zdierkami 3,5mm typu
jack, tak?e pomocou 3,5mm jack
konektorov mono je potrebny kibel
za chvil'ku hotovy.

Ti, fo majia skascnosti so
Spectrom alebo Gamou vedia, e pri
nahrdvani programu je si podut
zo vstavaného reproduktora. Pri
starfich modeloch M-ka zistia, Ze
tomu tak nic je. Je moZné sice
dodatoéne realizovat odposluch
signdlu, ale je Zkoda, Ze mic je uZ
zabudovany tak, ako je to u M-ka
maodel 91.




Disketova jednotka

Tromfom Didacticu, a.s. je v
siasnosti ponikand disketovi
jednotka Didaktik 40. Ako uvddza
prospekt virobcu, za 3999,-Kés ziska
vid: poéitaé zdkladn§y stuped
profesiondlnej Grovne. Vyrazne sa
zrychli a zpohodlni prica celej
zostavy. Disketovd jednotka Didaktik
40 m4 tieto parametre:

poutitd mechanika 5 1/4 - 40 stép, 9
sektorov na stopu, 512 byte na sektor
formdtovand kapacita 360 kB
rychlost’ nahrdvania 24 kB /sek.
napdjanie 220 V/50Hz

Z tychto ddajov je zrejmé, Ze
rychlost’ nahratia programu do 2-3
sekiind, kapacita diskety spolu s jej
nizkou cenou (d4 sa kdpit' v sume
do 20,-Ké&), moZnost’ spraco-
véivania rozsiahlejiich siborov dit a
komfort obslubhy vytvori z tejto
periférie atraktivneho spolodnika. Aj
ked' sa uvedend cena mdle zdarv
porovnani s cenou samotného M-
ka vysokd, treba si uvedomit, Ze
v jednom “obale” dostanete kvalitni
disketovii mechaniku, radié, operaény
systém uloZeny vo vlastnej 16kB-
tovej ROM-ke, ktord po pripojeni
k potitatu spolupracuje s pdvodnou
ROM mikropoéitata, 2 kB RAM
pre internd potrebu  disketovej
jednotky a paraleln§ interface
pre priame pripojenie tladiarne,
resp. ingch periférii.

Prica s jednotkou je rychla,
pohodind a jednoduchd. Pripdja sa
pomocou kébla, ktory je siaastoun
zostavy, priamo k systémovému
konektoru mikropotitata. Po
pripojeni sa zapne sietovy vypinaé
disketovej jednotky, zapne sa poéitaé
a zresctuje sa (pritom dvierka
disketovej jednotky musia ostat’
otvorené). Tym je celd zostava
pripravend k poutitiu,

Samotnti précu celého systému
riadi operaéng systém MDOS (M
diskovy operaény systém), ktory
umoZfiuje previdzat’ nové prikazy
jazyka BASIC ur&ené pre pricu
disketovej jednotky. Tento systém
viak nespolupracuje s prikazmi
uréenymi pre iné operaéné systémy
(BETA DISK) a nespolupracuje s
programami, ktoré maja vlastny
syntakticky analyzdtor (BETA BA-

SIC, SIGMA BASIC a pod.)
Ostatne, kto poznd opera&né
systémy vySdich kategérii poéitalov,
tomu nebudd nezndme prikazy FOR-
MAT, CAT (DIR) a d'alsie.

Prekopirovanic programov na
disketu je mo¥né dvoma spbsobmi:

- pouZitim tlagitka SNAP, ked
sa ccl§y obsah pamite RAM uloZi
na disketu. V tomto pripade je
nevihodou to, Ze i pri krat3ich
programoch sa uloZi cely obsah
48kB a tym dochddza k zbyto&nému
plytvaniu kapacitou diskety. Zirove,
ak ddjde k spusteniu programu,
tento je spGitany od miesta, kde
priflo k prerudeniu pri stladeni
tladitka SNAP, ¢&o mbdie v
niektorych pripadoch  viest k
nefunkénosti alebo problematickému
previdzkovaniu programov.

- pomocou siboru kopirovacich a
obsluZnfch programov, ktoré st pri
viddich poéitaoch znime pod
nizvom TOOLS. V tomto pripade
nedochidza k uloZeniu celej 48 kB
kapacity pamite RAM, ale len k
fyzickému uloZeniu samotného
programu, &m sa docieli uloZenic
vel'kého mno#stva programov na
disketu. Spustenie programov sa deje
presne od ich zadiatku,

Znime prikazy na ulofenie a
spustenie programov ako LOAD,
MERGE, SAVE si doplnené o
hviezditku, &im sa odlifuji od
klasickych prikazov, uréenfch pre
previdzku s magnetofénom po
syntaktickej strinke.

Priamo k disketovej jednotke
DIDAKTIK 40 je mo¥né pripojit’
druhi jednotku, ktord nemd riadiacu
tast’ a nesic oznafenic DIDAKTIK
40B. Okrem toho je moZné
priamo k disketovej jednotke
pripojit’ i tladiaref, pretoZe obsahuje
paralelny interface (s 1O MHB
8255), ktor§ je pre to urleny.
Obsluiny software pre ovlidanie
tlatiarne je doddvany priamo na
diskete. (K tladiariam bliziie v d'alicj
dasti.)

Tladiarne a interface

VyuZite poditala sa stdva
zaujimavim vtedy, ak je moZné
preniest’ pofadované ddaje =z
obrazovky na papier. K tomuto Géelu
sliZi cely rad tladiarni, ktoré s v
siéasnosti v rbdznych cenovych
reldcidch dostupné ka?dému.

Jednfmi z najjednoduchiich a

cenove najpristupnejiich boli dva

typy:
BT-100 (resp. kazetopdskovd

jednotka s tladiarfiou SP 210T),
virobky Tesly Prelou¢ a
Gamacentrum 01 vfrobeu Gama

Milevsko. Oba typy si v sadasnosti .

v dopredaji (s cenou pod 1000,-
Kés), pretoZe ich viroba je o
zastavend. Ak sa k nim udivatel
mikropotditaéa dostane, bude mat' v
rukich  jednoduché, pomalé
tladiarni¢ky, ktoré nepouzivaji pdsku,
ale pretlaé cez kopirovaci papier. K
ich pripojeniu doddvali vyrobecovia
kdble i interface a programové
vybavenie pre ich ovlidanie. “Zlaté
ruky” nafich kutilov dokgzali i z
tychto jednoduchych -~ zariadeni
vytiahnut'! maximum a niektoré 2z
realizovanych programovych
ovladdafov dokdZu i na nich tla&it v
prekvapujiico vysokej kvalite.

Vyrobca M-ka, Didactic a.s.,
ponika v sGéasnosti 3 typy tladiarni.
Prvim je typ Robotron K 6304.
Jednd sa o tladiared s rozhranim
Centronics, ktora tlaéi na teplocitlivy

pier so Sirkou tlaée 80 znakov.

irka papiera je 210 mm, formait A4,

K jej prednostiam patri tich§ chod,
8 znakovjeh sdd a tlad
zodpovedajica kvalite 9-ihli¢kovej
tlafiarne. Okrem price v lextovom
refime umoXfiuje pracovat i v
grafickom reZime.

Druhym typom je tladiaret SP
510. Jednd sa o 9-ihligkovii tladiared,
schopni tladit' na rézne typy papicra
v textovom i grafickom reZime.
Rychlost’ tlaée je 132 znakov/sek.,
Sirka tlade je taktieZ 132 znakov/sek.

Tretim  typom  je  zndma
tladiarei D-100. Podobne, ako u
predchddzajiceho typu, jednd sa o 9-
ihli¢kovh tladiaredi s rychlost’ou tlade
100 znakov/sek. Je moiné poutir
rbzne typy papiera s rdznou Zirkou,
pritom 3dirka tlafe je do 132
znakov. K dispozicii je 5 znakovych
sid, okrem tlafe v textovom
reime je moZné poutit’ i tlaéenic
v grafickom reZime.

Cenové relicie tychto tladiarni
sa pohybuja pod hranicou 2500,-Kés.

Priame pripojenie tladiarni na
systémovy konektor M-ka nie je
moZné. K tomuto aéelu slii inter-
face, ktory spolu s prepojovacim
kiblom ku tlaiarni umoZduje
komunikiciu  mikropoéitaé
tladiareft. Tu je moZné vyulit bud'
interface, ktor§ je wstavany do




SOFT - HARD
CANON ZAPOJENIE KONEKTOROV
SPIN JOYSTICKU
1 - OD SEBA, BIELY
2 - K SEBE, MODRY
3 - VLAVO, ZELENY
4 - VPRAVO, HNEDY
6 - STRELBA, ORANZOVY
8 - SPOLOCNY VODIC, CIERNY
4 - VLAVO
LTI LR | 8-OpsEBa
B 7 - SPOLOCNY voDIC
TVITOT)| & e
11 - STRELBA
PRIAMY KONEKTOR 2, 8- ZARAZKA PRE STRBINU
WK 180 18 6, 12 - PREPOJKA, AKTIVACIA
NORMY KEMPSTON
disketovej jednotky Didaktik 40,
alebo pouZit typ Interface M/P. Joysticky

Oba sG uréené pre pripojenie
periférii s rozhranim Centronics.
Kym pri prdci s disketovou
jednotkou je obsluZny software pre
pricu s tlafiarfiou dodivany na
diskete, v type M/P je uloZeny
vo vlastnej ROM-ke s kapacitou
16kB. Tu teda odpadi nutnost’
jeho nahrivania z magnetofénovej
kazety (ako je to u niektorych d'aldich
typov) a hned' po inicializicii inter-
face sa na obrazovke objavi menu
pre viber prisluinej tladiarne. Pre
praktické poufitie si dodidvané
programy, ktoré u} priamo vyuivaja
komunikdciu mikropoéitaé - interface
- tladiarefi (napr. textov§ editor),
alebo je moZné do svojich
programov  vlo%itt prikazy na
ovlidanic tlagiarne priamo - napr. v
Basicu LLIST, LPRINT - a vietko
funguje. V zivislosti od  (ladiarne
je potrebné kipir i
prepojovaci kibel interface -
tladiared, pretoZe pripojné konektory
jednotlivich tladiarni niec 50
ftandartné.

Pomocou vyiiie uvedenych inter-
face nie je problém pripojit' k M-ku
i kvalitné zahraniéné tladiarne
(napr. EPSON a pod.). Cenové
relicie tychto tlafiarni st viak v
sifasnosti minimdlne na drovni ceny
celej zostavy Didaktiku spolu s
disketovou jednotkou, a tak mélokto
asi uvaZuje o ich zakdpeni.

K mikropoéitatu Didaktik M
je moZné naraz pripojit’ 2 joysticky,
o ocenia hlavne vAZnivi hrédi,
ktori takto moZu hra’ priamo proti
sebe vo dvojici. M-ko pouZiva dve
normy pre pripojenie joystickov -
Kempston a Sinclair. Tieto normy si
realizované obvodovym zapojenim vo
voiitri pocitada, joystick ako taky z
hladiska svojej konitrukcic nemi
k tymto normam Ziaden vzt'ah. Je
to v podstate zariadenie, ktoré
obsahuje spinafe pre ovlidanie
pohybu kurzora, pri€om tieto spinale
mdZu byt realizované kontakinymi
plicikami alebo - ¢&o je
spolahlivejdie - mikrospinaémi.
Nemé teda zmysel zhafal a snaZir
sa kiipi Kempston alebo Sinclair joy-
stick.

Pripojenie joystickov 3
mikropoéitaéu je realizovatel'né
priamo pomocou 2 konektorov,
ktoré s vytvorené obojstrannym
plodnym spojom na zadnej strane M-
ka. Na l'avej strane (pri pohl'ade
odzadu) je konektor pre normu
Sinclair, vpravo od ncho je koncktor
pre normu Kempston. Vyber
prislunej normy, v ktorej bude joy-
stick funkény sa deje  jeho
pripojenim na prisluiny konektor
(a samozrejme i volbou z
ponikaného menu v programe).

Priamo pripojitelné joysticky k
M-ku je moZné dostat’ v obchodnej

sieti zriedkavo. Ich wyrobcom je
KovodruZstvo Néichod a
maloobchodnd cena je 220,-Kés.
Castejiic je moné stretnit’ sa s
Gpravou dovezenych alebo u nis
zakGipenych zahraniénych vyrobkov.
V takomto pripade je nutné bud'
vymenit' origindlny konektor Canon
9-pinovy, alebo spravit' redukciu pre
pripojenie takéhoto joysticku (vid'
obr. 2). Cenové relicie tychto
joystickov sa pohybuji napr. v
Rakisku od 70,-ATS, u nids od 250,-
Kis vyidie.

Je potrebné eite upozornit’ na
to, ¢ v pripade, ak sa poliva
paraleln§ interface a jeho srdee -
integrovany obvod MHB 8255 - je
odblokovanf, nemal by byt
pripojeny joystick ku konektoru s
normou Kempston, pretoZe ddjde ku
kolizii.

Verime,2e terajdi, ale 1 budbci
majitelia mikropoditaov Didaktik M
(a s nim i nickiorého 2
kompatibilnfch typov) nadli v
predchidzajicich riadkoch dost’
materidlu k tomu, aby boli schopni
sa rozhodnir, akym spdsobom si
svoje doméce poéitalové centrum
rozéirit. Aj ked sa to mdle zdat v
dneinej dobe 16-bitovfch potitalov
paradoxom, je¢ u nds stile dostatok
ulivatelov a tiez firiem, ktoré sa
zaoberaji tvorbou software a virobou
hardwarovfich doplnkov pre 8-bitové
M-ko. Ostatne i jeho vyrobca ma v
tomto smere dalfie pliny (pozn.
red.: aké novinky nds akaji od
Didaktiku a.s., sa dozviete nabudice
z n4tho rozhovoru s Ing.Kubom -
ndmestnfkom riaditel'a tejto firmy).

V sii¢asnej dobe jc dostatoini
ponuka réznych periférif, od tlaiarni,
cez vonkajiie pamat'ové jednotky, a2
po 3pecidlne zariadenia (zapisovale,
snimacie pero pre digitalizdciu a
pod.), ktoré maji za Glohu ul'ahéiv
a sprijemnit’ pricu uZivatel'owi
M-ka v rdznych oblastiach.

RENDr. Bohumil Kostrec




Memory
resident system

DEBUGER
LADIAC! PROGRAM

Ladiaci program sa spG¥ta prikazom
dbg bez parametra. Ndvrhu modulu dbg
boia venovand vel'kd starostiivost’, pretofe
ladenie programov je najéastejfia Einnost'
programdtora. Po spusteni modul dbg
vypife zdkladnd stavovi informédciu do
spodnych dvoch riadkov v tvare:

XPCPC INSTUKCIA SZAPC
AA BBCC DDEE HHLL XHXL YHYL SPSP

kde:

X - znak, ktorym je uivatel' informovany
o stave ladiaceho programu. Spravidia je
to medzera.

INSTRUKCIA - je inStrukeia uloZend v
pamiti na adrese PCPC. Toto pole je
na obrazovke vypisané inverzne.

SZAPC - indikétory, priznaky (alebo,
ak chcete, prizraky): Sing, Zero, Auxiliari
carry, Parity, Carry. Prislufné pismeno
wnamend, fe prisiufny priznak je nastaveny.

Ostatné &isla vyjadrujd hexadeciméine
hodnoty jednotiivich registrov. Hodnota
Elarkovanych registrov sa nezobrazuje, ale
?ulno ju l'ahko zistit pomocou prikazu

Vietky ¢giseiné hodnoty, ktoré tu
budete zadévat’, m&2u nadobldat’ jeden z
tychto tvarow:

- dekadickd &islo

- hexadecimdine &islo (zaina znakom
")

- definovand ndvestie

- fubovol'ny vjraz z uvedenych troch typov
oddelenych od seba znamienkami plus a
minus

- bindrne E&islo (len pri niektorjch
prikazoch)

- nié len pri niektorych prikazoch)

Ak ododlete nif, prisluind velifina sa
nemeni.

Prikazy ladiaceho programu

Vietky prikazy (je ich priblifne 50)
80 jednopismenové a zaddvaji sa priamym
stlatenim prisiulne] kidvesy. To znamend,
%e po stlafen| tejto kidvesy sa prikaz
ckamiite vykond a nie je teda mo2né opravit
chybny prikaz. Odoslanie znaku, ku kiorému
nie je priradeny fiadny prikaz, nevykond

nié,
popis vEstkych
pr

Teraz nasleduje

2. cast’

R - prikaz pre nastavenie hodnoty 16
bitového registra . Po jeho napisani sa
ofakdva jeden zo znakov: P, A B, D, X, Y,
S. Potom sa pofaduje &iseind hodnota
prislufndho registra.

E - prikaz pre nastavenie hodnoty 8
bitového registra. Tu sa ofakdva jeden 2
tychto znakow: A, B, C, D, E,F, H, L, R, |, X,
Y. Po zadani X alebo ¥ sa efte ofakdva
pismeno H alebo L Potom sa do
predposledného riadku vypiSe plvodnd
hodnota prislufného a v poslednom
rladku systém ofakdva zadanie nove
hodnoty. Prikaz E dovol'uje zaddvat' aj
bindrne &isla.

)= prikaz pre nastavenie bodu
prerufsnia. Systém ofakdva adresu bodu,
kam ho méd nasadit. Potom sa olakdva
Eislo, kol'ko krdt musl program prejst’ tymio
bedoem, aby sa zastavil. Pri ka¥dom
prechode bodom prerudenia sa testuje
klivesa BREAK. Toto je jedind funkcia, pri
ktorej je nutnd pritomnost’ ROMky, pretofe
bod preruBenia je realizovany indtrukciou
rst #10 (je jednobajtovy a nie ako MONS,
trojbajtovy call) a wyufiva systémovi
pramennd CURCHL na adrese #5c51,

O - zmazanie bodu prerufenia.

G- prikaz na spustenie programu.
Registre sa inicializuji na hodnoty, kioré
vidno pri vypise zékladného stavu a
program sa oditarfuje. Ak sa program
efte vlbec niekedy wrdti do systému
(ztiedkavy to jav), registre maji hodnoty,
aké boli pri ndvrate a PC register ukazuje
na zaélatok programu.

CS+G - ako G, ale vykondvanie
programu sa prerull pri prvom prechode
bodom prerufenia bez ohladu na potat
prechodov.

- % prikaz  na vykonanie jedne]
indtrukcle. Vykond sa t& inStrukcia, ktord
vidno vo vjpise zékladného tvaru s tymi
hodnotami registrov , aké vidno v tomto
vipiss. Pred vykonanim indtrukcie sa

MINIMANUAL

analyzuje, & dand inStrukcia neporufuje
niektord ulivatel'om stanovend ochranu
{pozri prikaz W). Krokovat' molno aj
programy v paméti ROM, &o vdfina
podobnych systémov neumolfiuje (pretoe
krokuje pomocou bodu prerufenia, ktory by
bolo poukndl’ do ROM troch problematické).

CS+S - krokovanie programu s
ignarovanim ochrén.

C - m& rovnaki funkeciu ako 5, ale
inftrukcie sa konajl tak, ¥a sa za ne
umiestni bod prerufenia. Tymto spdsobom
nie je moiné krokovat' programy v pamiti
ROM. Tento spbsob md 10 vyhodu, Ze
samotny program pbjde “krokom", ale
vietky podprogramy, ktoréd vold, budd
utekat' plnou rychlost'ou.

CS+C -ako C ale s ignorovanim
ochrédn,

CS+J - preskotenie inftrukcie. Rag-
ister PC sa nastavi na adresu dallej
inftrukcie a ostatné registre sa nemenia.

T - Program sa vykonéva v sledovacom
refime. Je to viastne opakovaci krokovaci
refim. Ladiaci program kafdi indtrukeiu
najprv skgntroluje, & neporuSuje .niektord
z ochrén. Ak nie, InStrukciu potom vykond
a prejde na daldiu indtrukeiu. Pritom sa
priebelne vypisuje zdkladnd stavovd
informdcia o registroch. Indtrukcia sa
nevypisuje, t0 by ulivatel’ nestadil sledovat’
(ale m&¥e ju vypisovat' - vid' prikaz L).

CS+T - to istd ako T, ale s
ignorovanim ochrédn.

N - Program sa wykondva v
zrychlenom sledovacom ref¥ime. Je to
viastne to isté, ako T, ale ni€ sa priebeine
nevypisuje, &im sa vyrazne urychli beh
sledovaného programu.

CS+N - ako N, ale ochrany sa
ignarujd.

W . nastavenie programovych okien.
Po zadani prikazu systém ofakdva jednu z
kidves M a P, Podl'a tejto kidvesy sa budd
dafinovatl’ paméat'ové oknd, alebo oknd pre
register PC. Po stlafeni kidvesy sa zobrazi
osem Gisel, ktord oznafujld jednotlivé oknd
nasledovne: 1. a 2. &sio - prvd okno, 3. a
4, &islo - druhé okno, atd. Stiadenim
poradove| Eislice prisluiného &isla si
systém vypyta novl hodnotu Eista. Vyznam
okien: Pamit'ové oknd oznaduji oblast

'L!l‘:ll-"




pamiti, kde je zdkaz pisania. Takle systém
vykond inStrukeiv, ktord by sa poki#ala pisat’
do okna, ale oznafi ju chybou M. V
tret'om okne j& cely systém a zdrojovy
text - jo teda chrdneny proti prepisaniu.
PC oknd s0 intervaly hodndt, ktoré mble
register PC nadobldat’. Ak register PC nemé
takito hodnotu, systém tito situdciu oznadi
chybou P. Tretie okno |8 nastavenéd na
hednotu #0008-#H1. Je to tak preto, lebo
nemd vyznam, aby na normdine] romke
program chodil po adreséch nifSich, ako
fe adresa B. (Ono totif adresa O je vel'mi
magickd adresa - pritahuje vel'mi silno
vintky programy. Takfe ak ma vA% pro-
gram &o len troSku slabdiu v&l'u... radge
na to nemyslite a vdl'u mu odladenim
zosilnita.)

P - prikaz na zobrazenie pamétového
okna. Toto okno nemd nif spologné s
oknami v prikaze W. Pri zdpise do neho
ho systém vypi%e na obrazovku. TakZe
ulivatel' vidi nielen registre procesora, ale
aj prisludnd Sast’ pamaéate. Zaddvanie
parametroy; Ladiaci program najprv
ofakdva adresu okna. Ak odoflete prazdny
riadok, funkcia okna sa rui, Potom ofakdva
Eislo, ktoré bude znamenat' diZku okna.
Di¥ka sa neuddva v bajtoch, ale poftom
riadkov wvypisu na obrazovku. V jednom
riadku je 12 bajtov.

M - prikaz na modifikovanie pamite.
Po zadani adresy (prédzdny riadok znamend
naposledy zadan( adresu) sa dole objavi
vypis paméte - a 1o hexadecimdiny a
znakovy. Kurzerom mddete chodit’ po
hexa vypise a priamo prepisovat’ bajty. Ak
do pamiati cheete napisat’ ascii znak a
neviete naspamat’ jeho kdd, dajte kurzor
na prvy znak hexa vypisu prisiufného bajtu,
stlafte medzeru a potom systém uf len
ofakava priamo ascii znak z kidvesnice.
Mavrat z prikazu je kldvesou ENTER.

CS 4+ M. toisté o M, ale pamits si
svoju adresu, ktord je nezdvisld od adresy

prikazu M, Je to dobré na to, ked
potrebujete  viackrdt menit' naraz dve
pamétové bunky na Gpine rdznych

adreséch. Jednu menite pomocou M, druhd
pomocou CS+ M.

D. prikaz na zobrazenie pamite a
hl'adania daného ret'azca v pamati. Systém
po zobrazeni tohto prikazu pofaduje
adresu, od ktorej sa bude pamét' zobrazovat',
Po odoslani adresy (prizdny rfiadok znamend
naposledy zadand adresu) sa vypise od
tejto adresy 192 bajiov do 16 riadkov. Kafdy
riadok mé tento formét:

DDDDD HHHH ¢ 200 300000, X : AAAA. A
kda:
= dekadickd adresa vypisu riadku

H = hexadecimdina adresa

X = 12 bajtov v hex. tvare

A = 12 ascil znakov

Ak bajt nepredstavuje Ziadny ascil znak
(32 aX 127), vypife sa na miesta ascii
rnaku ako hodka. Po wvyplsani systém
ofakéva niektoré z kidves A, H, ENTER,
fipka hore a &ipka dole. Sipkami sa maZete
po pamati doslova prechddzat, ENTER
ukondi prikaz. Po zadani kldvesy A systém
ofakdva ret'azec ascii znakov, kioré bude

v pamiti hl'adat'. Po odoslani prdzdneho
riadku sa hl'add d'alfi vyskyt retazca. Po
zadani kldvesy H podobne, ale bude sa
hi'adat’ ret'azec bajtov, kioré musi zadat' v
hex. forme.

CS+D - ko D sle pamiatd si
svoju viastnd adresu. Tak¥e mbiete
pomocou prikazov D & C5+D prezerat
naraz"” dve oblasti pamate.

A . disassembier, vypide strojovy pro-
gram od adresy, kiond zaddte (prazdny
riadok znamend posledne zadand adresu).
Po wvypisanl 24 riadkov programu ho
mbfete listovat' tymito kidvesami:

CAPS LOCK: d’alia strénka vipisu

A: d'al'Si riadok vypisu

EDIT: o #70 bajtov spat

ENTER: ndvrat

CS +A - ako A, a ostatné vid' prikaz
CS+D.

X - vymena registrov za Siarkované.
Je to viastne vykonanie inStrukeii “exx” a
“ax af.af".

L . tymto prikazom ursi ulivatel,
kolke zdkiadnyeh stavovych informdcii sa
mé& wvypisal' na obrazovku. Systém po
zadani prikazy ofakdva Sislo N, ktoré
znamend tento podet. (Po odosiani
prazdneha riadku sa této funkcia rusi.) Pred
vypisom zdkladnédho tvaru sa potom N
dvojriadkov obrazovky posiva o dva
riadky hore, &m sa jlci stavovy
riadok posunie vyiiie, Pri tomto refime sa
v prikaze T vypisu|( aj inStrukcie.

Q - skok do dialdgového reZimu editora.

CS +Q - skok do basicu - tak isto,
ako prikaz "mon” v editore.

B . nastavenie znakového sdboru v
ROM,

CS+B . nastavenie vlastného
znakového siboru 4*8 bodowv.

V - (val) Oakéva sa zadanie vyrazu,
ktory sa zobrazl ako v prikaze "val" v editore,
Mo¥no zaddval’ aj bindrne &isla.

Z . skok do obrazovkového refimu
editora. Ide viastne o normdiny prikaz
editora “In=" a aj syntax nasledujicich
parametrav, ktoréd zaddte, musi vyhovovat'
tomuto prikazu. Ak zadate len nulu, nikam
ga skdkat' nebude (1o pre pripad, fe by
vidm azda ot'alel prst akurdt nad kldvesou
“ZI'). Break stlafeny v editore vés nevrdti
do dialdgového refimu, ale priamo do
ladiaceho programu.

CS+Z -to isté ako Z, ale s tym,
is po  breaku v editore sa nevritite do
ladiaceho programu, ale skolite priamo
na prikaz “ald", &ide zmeny, ktord urobite
v zdrojovom texte, sa vdm hned' prenasd
do hotového bindrneho kddu v pamati,

SS+2Z . priamy prikaz “ald”. Toto
sa vdm zide wviedy, ked' ste v ladiacom
programe, potrabujets prelolit’ text,

nechce sa vam zaddvat' prikaz Q a potom
efite dokonca napisat’ tri pismend: “ald”,
Jednoducho stladite S5+ 2Z a je 1o,

F.- prikaz out. Po zadanl sl systém
vypjta adresu (16-bitové Eisio) a Gdaj
(osembitovy), ktory treba poslat’ na port
s prisiuEnou adresou. Prazdne riadky budd
predstavovat' posiedne radané hodnoty. V
tomto prikaze mofno zaddvat' aj bindrne
disla. Ak ste sl to pri zaddvani nerczmysieli,
stlafte ENTER a prikaz sa vykond. V pripade,
fe ho nechcete, stiafte medzeru.

CS+K - prikaz “Save key" -
ulofenie hodndt registrov do ki'GEa. Systém
MRS mé& k dispozicii Styrl kl'ife, do
ktorych si mbfete odkladat’ hodnoty
vBetkych registrov, ktoré vidite vypisané
v zdkladne] stavove] informécii. Po zadani
prikazu systém ofakdva Cislo kl'GZa (1 al
4), do ktorého bude registra ukiadat',

K - prikaz “Load key" - vjber hodnét
registrov z k'08a. Tieto prikazy majl viznam
viedy, ked' potrebujete viackrdt volat' nejaki
rutinu s rovnakym zaglatodnym nastavenim
registrov,

Y - zékaz prerulenia (vykonanie
inStrukcie “'di"')

CS+Y
(inStrukcia “di')

povolenie preruenia

SS+Y - nastavenie mddu prerugsnia.
Systém ofakdva jednu z &islic 0, 1, 2, a
podia toho wvykond inStrukciu  IMO, IM1,
alebo IM2. Mald (moZno) ulitoénd rada;
Povolené prerufenie spoznédte podia toho,
e pri drfani kldvesy, na ktore] nie je
definavany ¥adny prikaz, je chybovy BEEP
akysi nedisty (ba a¥ vyslovene Ipinavy).
Pozndmka: Systém vBbec nevyufiva ROM
BEEF rutinu, preto pri pipani ani
nezakazuje, ani nepovoluje prerulenie.
Prerufenie sa zakd¥e |ba v prikazoch na

obsluhu magnetotdnu a pri prikazoch “spd".

H - bezhlavigkovy load. Po zadani
prikazu treba zadat' adresu paméti, kam sa
bude nahrdvat, di?ku, kol'ko sa bude
nahrdvat’ a flagbajt bloku, ktory sa bude
nahrdvat’. Vo vietkych pripadoch plati, fe
odoslanie prézdneho riadku znamend
naposledy zadand prisludnd hodnotu. Po
zadani posiedne] hodnoty zaine prikaz
nahrévat'. V pripade Gspeiného nahratia
sa prikaz vrdti do ladiaceho programu, no
pri chybe sa znovu spusti,

SS + H - bezhlavitiové verify. Iné& to
isté ako prikaz H.

CS+H . vezhlavidkové save.
Zaddvanie programov je také isté.ako v
prikazoch H a S5S+H. Po zadan|
parametrov prikaz efte Sakd na stiafenie
kldavesy ENTER, a af potom sa zafne
vykondval’, Ak stiafite medzeru, prikaz sa
navykond.

Jd . norméine save s hlavitkou. Po
zadani adrasy a diZky (ako w
predchédzajlicich prikazoch) si systém pyta
meno, Meno (maximdlne desat'znakové)




musite vidy zadat'. Ak ho nezadéte, mysli
g2 tym desat’ medzier. Tento prikaz
vygeneruje normdiny Handartny sGbor
typ “Bytes:". Pozndmka: Pre viatky tieto
prikazy sa pamétd jedna spoloénd adresa,
To isté plati aj o dike a o flagbajte.
Toto usporiadanie umoZfiuje pomerns
pohodind précu: po prikaze save (CS+H),
do ktorého ste napisall nejaké konkrétne
parametre, si zvolite verity (SS+H), do
ktorého uf nemusite pisat’ znovu tie isté
parametrs.

5548 - prikaz spd. Tymto prikazom
sa zaddva rychlost' nahrédvania
magnatofdnovych prikazov v ladiacom
programe. Po zadani prikazu sa ofakéva
jedna z kidves 0 a 1. Ak stladite “0",
bude rychlost' Standarind 1500 Bd, =ak
stiadite nebodaj ''1", bude sa jednal o
dvojndsobnl rfohlost” 3000 Bd. Viecbecne
platl, e méXete stlagit’ M'ubovolnd klédvesu,
kontroluje sa z je] ascil kédu len nulty bit.

CS+U. prikaz “run” ako v editore,
Split'a strojovy kdd od adresy zadanej v
prikaze “run* v editore. Po névrate sa
riadenia odovzdd ladiacemu programu.

CS+ENTER - prikaz hea. Plati
o fiom wvietko, o o prikaze “hea” v
editore. Po stlafenl kidvesy break sa riadenie
vriti do ladiaceho programu.

EXTEND - skopirovanie zékiadnej
stavove] Informdcie o dva riadky vyBtie.
Jo to vhodné wvtedy, ked' pri zadévani
parametrov potrebujete tdto stavovi
informaciu vidiet".

DELETE - zmazanie obrazovky (ako
“gls” v editore). Zide sa vdm to, ked
obrazovka bude od atribdtov tak zamazand,
e ni¥ nebude vidiet' (napr. zelené na
zelenom).

iipka hore: PC=PC-1

Sipka dole: PC=PC+1

Tieto dva prikazy dovol'ujd (skdsili
by nedovalit!) vel'mi pohodine nastavovat
register PC v malom rozsahu pamdéti.
Maprikiad, ked' chcete viackrdl wvykonat'
jednu inStrukciu, nemusite zaka¥dym PC
nastavoval’, ale stadi sa vrdtit' Sipkou o
prislugny podet bajtov,

Uzivatel'ské ochrany

Sledovaci re¥im (prikazy S, T, N) je
vel'mi silny prostriedok na ladenie
programav. Pri jeho névrhu a tvorbe bol
sledovany hlavny ciel’ ufivatel' nesmie
stratit' viddu nad svojim programom,

Kontrolu nad programom mdfete st-
ratit’ tyrmi spsobmi;

- prepisanim paméte

- zacyklenim programu

- vykonanim zakdzanej inStrukcie

- skokom do nezndma

Ladiacl program teda musi poskytovat’
moZnost' chrdnit' Mubovelnd East’ pamite
pred zdpisom, umonit praruanie
programu & filtrovat® niekioré
inftrukcie, Pred prepisanim pamiite a
skokom do neznama chrdnia pamitiové
oknd a oknd pre register PC [vid

prikaz W). V sledovacich refimoch sa pri
ka¥de| inStrukeil kontroluje kidvesa BREAK.
Ak ju stlafite, refim sa prestane
vykondval’, Ak chcete spustitt program
naostro, mblate si doftho vhodne
umiestnit’ bod prerufsania, lebo pri prechods
tymto bodom sa tief kontroluje BREAK
(podrobnaejiie v prikaze |).

MNa adrese #7140 si bajty, pomocou
ktorych ufivatel méfe definovat' ilegdine
indtrukcie. Ak pri vykondvan! programu
prikazmi 5, C, T, alebo N ladiaci program
zistl, 2&¢ md vykonat' inStrukclu, kiord
L] ¥ tomte zozname, vykondvanie
programu sa preru$l & objavl sa chyba |
inftrukcie sa raddvajl svojim operaénym
znakom (jeden bajt) okremn inStrukeil po
#od, ktoré sa zadévajl dvoml| bajtmi (#ed
a edte jeden bajt). Teda ako ilegdlnu
inStrukciu moZne definovat' viBethy inStrukcie
po #cb, d'alej inStrukcie, ktoré pracuji s
registrom X (po #dd), ale je konkréine
indtrukcie, napr. Idir (#ed, #b0), alebo
inftrukeiu exx (#d9). Zoznam ilegdlnych
inStrukell musi byt' zakonZeny Indtrukciou
nop, ktord teda nie je ilegdina.

Okrem  ilegdinych in&trukeil
definovanych uZivatel'om sa rovnakym

splsobom vyhodnocuji aj bajty, ktorych

kombindcia nemd pre procesor vyznam
{napr. #ed #£71). V takomto pripade tie}
nastane chyba | Ale pri  krokovani s
vypustanim kontroly (prikaz s Caps shiftom)
sa takdto indtrukcia nevykond, ale sa preskodi
ie] prvy bajt.

Editacné klavesy v
obrazovkovom reZime editora

CS5+58 - Sipky dol'ava a doprava - po
stiafeni Sipky sa kurzor pohne prisiuinym
smerom. Ak kurzor pride na okraj obrazu,
ozve sa chybovy beep a ni¢ sa nestane,

CS5+6,7 - Sipky hore a dole - pri tomto
pohybe sa dé chodit' kurzorom po celom
texte (nie po obrazovke), prifom sa nemen
lﬂpeﬂ, v ktorom je kurzor. Za textom je
vidy jeden prdzdny rladok, do klorého sa
dd pisat’ daldi text. Ak by mal kurzor
vybehn(t' z textu, ozve sa chybovy beap
a ni¢ sa nestana,

CS+1-EDIT - listing o obrazovku spat’.

Ma obraze je 23 riadkov textu, takle ked'

vrechny riadok na obrazovke md Eislo
napr.567, bude mat' pa "EDIT" &slo 544
a kurzor sa nastavl na tento riadok,

CS+2-CAPS LOCK - listing o strdnku
d'alej, IndZ funguje podobne ako EDIT.

CS5+43 - TRAUE VIDED - posun kurzora o
jedno pole dol'ava. Ak je teda kurzor napr.
na zadiatku pol'a adresy, po stiafeni “TRUE
VIDEOQ™ sa nastavi na zadiatok pola
inftrukcie. Ak kurzor nie je na zafiatku pol'a,
nastavi sa na zafiatok tohto pol'a.

CS+4-INV VIDEQ - posun kurzora na
zafiatok nasledujiceho pola, Ak je teda
kurzor hocikde, napr. v poli adresy, nastavi
ga na zatiatok pol'a pozndmky.

CS+9 - GRAPH - insert - wytvorl na
mieste kurzora volnl poziciu tym, Fe
zvyfok pol'a vpravo od kurzora (vitane)
posunie doprava,

CS5+0 - DELETE - zmazanie znaku. Ak
za kurzorom je v riadku napisany nejaky
text, Cast pola napravo od kurzora sa

posunie dol'ava, kurzor poziciu nemeni. Ak
za kurzorom nie je text, kurzor vymale znak,
ktory je pred nim a posunie sa dol'ava,

ENTER - vytvorenie prézdneho riadku
ped riadkom, na ktorom bol kurzor,

SS+ENTER - obnovenia vypisu riadkov.
Riadok, na ktorom bol kurzor, bude prvy
na obrazovke,

CS+ENTER - skopirovanie riadku.
Riadky pod kurzorom sa posuni ni¥sie a
pod riadkom, na ktorom bol kurzor, sa
abjavi jeho kdpia,

S5+5SPACE - sko&l na posledny znak
v poli adresy. Ak je toto prézdne, tak v
poll inftrukcie, pripadne v poll ndvestia,

CS+ESPACE - BREAK -  exit 2
obrazovkového refimu.

Niektoré doleZité adresy a
té p g
memtop-#c7ff - tu je ulofeny zdrojovy
text. Adresu meptop vim ukdfe “sys" v
aditore,

#cB00-#cB3f - buffer pre prikaz “ref" v
aditore.

#c840-#cB7T - registrové ki'GEe - priestor
pre odklad registrov prikazmi “Save key" a
“Load key" (K, CS+K).

#cBBD ..... - zafiatofnd adresa
samotného systému MRS. Odtialto sa
nahréva do pamati,

#d50e-#d501 - systémovd premennd
“made” (2 bajty). Sem sa ukladd hodnota
pisand v prikaze “"mod"” v editore.

#d6Sc ... - sludeny &tart systému.
VWmale sa zdrojovy text, memory sa nastavi
na #8000 a inicializuje sa zoznam ilegdinych
in&trukcii (dec, 54878).

#dBES ..... - teply Etart systému. Zmade
sa obrazovka a vypife sa (vodnd spriva

(dec. 54885).

#d668 ..... - skok priamo do editora. Nid
sa nemafe, ani sa nevypisuje ¥iadna spréva
(dec. 54888).

#dd77 ..... - na tejto adrese |e skok na

rutinu, ktord vytladf na tlagiarni jeden znak.
Podrobnejfie v €asti o pripojeni tladiarne
na systém MRS,

#14b3 ..... - konednd adresa vietkych
programov. Ak sa chcate z programu vrétit’
a v zdsobniku mate neporiadok, mbiete 1o
vykonat' indtrukciou “jp #14b3".

#fdeB ..... - koniec samotného systému
MRS. Potial'to sa nahrdva do pamati.

#1a00-#fe3f - textovy buffer systému.
Sem sa plfu vietky texty.

#fed0-#fetf - rbzne systémové
premenné. Tu sa nachddza aj zdsobnik
systému,

#100- #1131 - u¥ivatelsky zdsobnik.
Akondhle by uZivatelovi nestadilo 64 bajtov,
musl sl zdsobnik iniclalizovat’ sdm inde v
pamiti.

#6140 ..... - tu sa zadina zoznam
ilegdinych intrukcil. Teoreticky nie je
obmedzeny, no prakticky méZe byt' len po
koniec pamite (#11f) a musl sa kon&it' nulou,

Slavomir Labsky
Busy software
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Maite problémy s poukovanim her ?

Glama

Jisté jste uZ nékdy hrdli hru, kterd se vam velmi libila, ale pro jeji
dokonceni byste potfebovali vice Zivotii neZ bylo k dispozici, nebo

hru, kterd se bez

‘pouku” prosté hrdt nedala. MoZna jste

prislusny “pouk” i znali, ale nedovedli jste jej pouZit.

Kdo se vyzna v programoviéni jak
v basicu, tak 1 ve strojovém kodu, vi
jak miZe byt dkol: “Zapoukuj mi,
prosim (&, tady tuhle hru", sloZity.
Jsou samoziejmé nejrizngjEl typy her.
Nékteré maji moZnost nckoncéngch
Zivoth jiz vestavénou, vélsina viak
ne. Tyto pak jsou naprogramovény
bod'to jednoduie, tj. jejich zavad&é je
pouze basicovy a pFisluiny “pouk” lze
jednodude pfidat, ncbo sloZit&ji, kdy
zavadEE je ve strojovém kddu a je
navic komplikovany, zmateny, hra
miZe mit vlastni efektni zavidEci
rutinu apod. V téchto pfipadech, a
téch je vEtdina, je zavedeni “pouku”
ikolem pro odbornika, ktery byvd
milokdy po ruce.

Problém je  viak Feditelny
hardwarové, V tomto pfispévku
popisuji na tdrovni obvodového
zapojeni a softwarového wvybaveni
pHipravek, ktery umoZiuje pFerufit
chod programu a provést nZkterou z
dinnosti:

- vloZit POKE,

- uloZit stav obrazovky v momenté
pferuieni na pésck,

- uloZit okamZity stav celé hry
na pdseck s moZnosti pozdE&ji
pferuienou hru (& jakykoli jiny pro-
gram) zavést zpét do poditade a spustit
z mista pFerudeni.

Po provedeni pofadované operace
je moZno dile pokrafovat v chodu
programu bez jeho narudeni,

Hardware

Cely pFipravek je navrien jako
samostatny vnéjii modul, ktery se
pfipojujc na systémovy koncktor
Didaktiku Gama. Realizace tedy
nevytaduje 2idné vnitini Gpravy

vlastniho mikropoditade.

Piipravek obsahuje 6
integrovanych obvodd, jeden
tranzistor a 5 rezistorl (viz rozpis
materidlu). V tomto Ednku uvddim
pouze obvodové schéma, protoZe
pfedpoklidim, Ze do stavby se pusti
jen odbornik, pro kterého nebude
problémem navrieni ploiného spoje
a technické provedeni podle svich
potieb a moZnosti.

Schéma pfipravku je uvedeno na
obrazku & 1. Piipravek obsahuje 1 kB
paméti RAM (2 obvody 2114, 10 5
a 6), do které se zavadi obsluZny
program, jen? pak npezabird ani
bajt v hlavni paméi politale a
realizuje viechny funkce, Dile zde
jsou dekddovaci obvody pro adresovy
vibér paméti (IO 1a 10 2A), klopny
obvod pro pamatovéni stavu (IO 3B),
zda je pamé&t’ pHpravku piipojena
do adresového prosioru procesoru
a obvod pro wvytvofen( signdlu NMI,
kierym se pferusuje €innost procesoru
a pfechizi se do obsluZného
programu v paméti pfipravku (10 3A
alO 4B).

Dekédovaci obvody pro pamér jsou
tvofeny tfemi hradly OR (10 1B, 1C,
1D) a adresnji pamé&’ RAM od
adresy 0 adresového prostoru
procesoru tehdy, kdy?Z je vynulovén
klopny obvod (10 3B), ziroved je
odpojena pamét’ ROM aktivaci signilu
ROMCS pomoci T1. Celd pamér
RAM ptipravku se ‘“zrcadli” v
adresovém prostoru 16 krit za
sebou, coZ nevadi, protofe pamét’
ROM je odpojena, a obvodové je toto
fedeni jednodussi.

Dvé hradla OR (10 1A a IO 2A)
tvoff dekddér pro klopny obvod
I0 3B, do kierého lze zapsat
instrukei OUT (#F7),A hodnotu
nejni?itho bitu registru a odpojit/

plipojit pamé&t’ RAM piipravku misto

paméti ROM. Jak jc. v potitati
Didaktik Gama ulio pouZita
linedrni adresace penf:r zafizeni,
klopn§ obvod je dekédovin pomoct
bitu A3, co? o 4 adrese 0F7h
(247d). Je-li nejniZ& datovy bit
vynulovin (D0=0), dojde k odpojeni
paméti ROM a pfipojeni paméti RAM
piipravku, pfi  nejniZifm bitu
nastaveném (DO=1) je RAM
pﬂpmﬂ:u odpojena a pamé&’ ROM
pcacna zpét. Tento zikladni stav
vovin signdlem RESET,
ﬁ:rf je pfiveden na vstup PR (pre-
set) klopného obvodu 10 3B.

Pro oi:tfcni zdkmitd
mikropfepinae il sem pouii]
klopny obvod 10 3&, jehoZ vistup je

pfiveden na vstup B monostabilniho
klopného obvodu IO 4B, ktery
vygencruje impuls NMI dluuhj’r asi 20
mikrosekund. Tento impuls zdroved
také vynuluje klopny obvod 10 3B, a
tim odpoji pam& ROM a phipoji
pamé&’ RAM piipravku. Po
vygenerovini impulsu ukondi procesor
tinnost hlavantho programu a skodi na
adresu 66h, kde se nachdzi jiZ pamér
RAM ptipravku a obsluZny program.

V zapojeni je také zahrnuta
svilivi dioda D1, kterd indikuje
pfipojeni pamé&t RAM pfipravku.
Dioda nenf pro funkeci potfebnid a
miiZe byt pfi realizaci vypudténa.

Pfi stavbé pkipravku je tfeba
pouit obvody typu LS, jen 1O 4
(74123) miZe byt obylejny. Dile je
tfeba zapéjet konektor gEm spojeni s
poditatem pfimo do desky s ploinymi
spoji, aby délka vodiéh byla co
nejkraidi, jinak mohou vzoiknout
problémy se stabilitou systému a
potitaé se bude bezdivodnZ resetovat.

Pifpravek byl navrien a
odzkoufen na poditaéi Didaktik
Gama a pro tento itat je také
napsin obslufny software, ktery je
uveden dile.

Software

Cely obsluZny program je umistén
v paméti RAM piipravku, méi délku
1012 bajtd. Program uvddim jako vypis
strojového kédu v hexadecimalni
soustavé (tab. 1). Program vloZile
do poéitade pomoci kritkého
basicového zavadZfe (tab. 2). Do
potitade mnapidte nejprve tento
zavadéé, pak jej spust'te a zadivejle
najednou vidy cely fidek bajth,véeind
mezer. Polom zadejle kontrolni
soufet pro pfisluing Fidek. Pokud
byla v zaddni chyba, budete na to




upozornéni, a zopakujete vloZeni
stejného fadku vypisu, dokud nebude
bez chyby.

Po zadani viech fadki basicovy
zavad€¢ uloZi strojovy kod na pasek
pod jménem “GBreaker” jako blok
typu CODE se startovni adresou 64000
a délkou 1034. ObsluZny program
naltete do paméti RAM pfipravku
pomoci pfikazu RANDOMIZE USR
65012.

Popis funkci obsluzného
programu

Po zma¢knuti mikropfepinade S1
na pfipravku dojde k pferudeni pravé
probihajiciho programu. Aktuilni .
obsah obrazové paméti se uschovi
do banky B Didaktiku Gama a na
obrazovce se objevi menu s péti
poloZkami. Vybér &innosti se provede
zmactknutim pkisluiného &isla 1 aZ 5:

1) Save scr. - uloZeni obrizku.
Aktivaci této poloZky dojde k uloZeni
uschovaného obsahu obrazovky (v
moment¢ pferufeni) na pések.
Obrazek je uloZen i s hlavi¢kou, takZe
se da kdykoli pozd&ji naéist pomoci

Address:” a kurzor pfedstavovany
podtrZitkem. VloZte adresu “pouku”
a ukoncete klivesou ENTER. Je-li
zaddno &islo v rozsahu 0 aZ 65535,
objevi se dile: “Value:” a kurzor.
VloZte hodnotu “pouku” a ukoniete
pomoci ENTER. Je-li hodnota v
rozsahu 0 aZ 255 je “pouk” proveden
a objevi se menu. Pfesahuje-li zadané
¢&islo maximélni p¥ipustnou hodnotu
adresy nebo hodnoty POKE, vrati se
kurzor na prvni pozici a &slo je
‘moZno zadat znovu. Pfed zma¢knutim
ENTER je moZno zadané &islo smazat
klavesou “D” a opravit.

3) Save all - uloZi cely obsah
paméti a stav procesoru v momentg
pferudeni na pasck. Jsou ukladiny dva
bloky bez hlavi¢ky.

4) Load all - zavede do paméti z
pasku dfive uloZeny obsah paméti a
stav procesoru, a pokud nenastala
chyba v nahravéni, spusti program v
mist€ pferufeni. Pokud nastala chyba
nahrdvani, objevi se hl43eni “Critical
loading error” a je tfeba poéita&
vynulovat tlag¢itkem RESET. Tim se
ale nevymaZe obsluZny program v
paméti RAM piipravku. Zmacknutim
S1a volbou 4 je moZno celou operaci

5) End - zpiisobi nédvrat do
pferudeného programu v misté
pferueni.

Zavérem

Stavbu tohoto p#ipravku zvlidne
patrn€ jen pokrodily amatér nebo
profesiondl. Situace by se asi moc
nezménila, i kdyby byl popis
podrobné&jsi.

Zijemcim, ktefi nemaji moZnost
si postavit Gama Breaker sami, ‘je
uréena nésledujici informace: Pokud
bude dost zdjemci, pfistoupil bych k
realizaci téchto pfipravku asi v
tervenci - srpnu roku 1992. Jeité
jednou bych cht&l upozornit, Ze
piipravek je uréen vyhradn& pro
potita¢ Didaktik Gama. Chtél bych jej
realizovat s vestavénou paméti
EPROM, aby nebylo nutno zavadét
obsluZzny software z magnetofonu.
Cena bude asi 700,- Ké&s. Zijemci
mohou poslat pfedb&Znou objednivku
na adresu: R. Gemrot, Krajni 2,
736 01 Havifov - Bludovice. Koncem
&ervna obdrZi bliZsi informace.

2333, = - R. Gemrot -
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— POKESNAP — f]l o3

Pomocou tohto kritkeho programu moino
initalovat’ poke nekoneénfch Zivotov do hier,
ktoré boli nahraté na disketu pomocou
magického tladitka” SNAP. Ked%Ze tdto metdda
menf natrvalo byte programu na diskete,
navrhujem vytvorit® si pred pouZitim programu
POKESNAP ziloZnG képiu hry, ktord si uchové
povodné viastnosti.

Popis programu;

program zo zadanej adresy (adresa) ndjde
na diskete stopu (stopa) programu m$ vel'kosti
512 byte, ktord nahrd do pamiti poditada na
adresu (kam), potom programovo zmen{ byte
(uloZf premenni data do jedného z 512 bytov),
a uloZf tychto 512 bytov spat’ na disketu.

-Jan Vajddk-

Vypis programu:

1 REM ** program POKESNAP **
2REM ** IV&E&CO.1991 **

10 CLEAR 39999

20 INPUT “Zadej jmeno SNAPprogramu”;
LINE M$

30 INPUT “Zadej poke [adresa]: “;adresa
40 INPUT “Zadej poke [data ]: “;data

50 LET kam = 40000

60 LET n§=m$+".8"

100 LET stopa=INT ((adresa-16256)/512)
110 LET poke=adresa-(stopa*512 + 16256)
120 READ *n$,stopa,kam

130 POKE (kam + poke),data

140 RESTORE *n$,stopa,kam

150 LOAD *m$

—Crazy CLS —

Efekiné zmazanie obrazovky  urobi
nasledujiici program  po oditartovani
prikazom RANDOMIZE USR 6e4:

10 CLEAR 6¢e4: FOR X =6e4 TO 60031
20 READ A: POKE X,A: NEXT X
30 DATA 6,6,197,33,255,87,14,32,167,0,203,
38,0,203,6,0
40 DATA 203,38,0,43,13,32,242,62,63,188,
32,234,193,16,227,201

-Jifi Jakl-




Tab. 2

10 LET a=64000

20 FOR b=1TO 81

30 INPUT (b);". radek: “;c$

35 IF LEN c$<>50 THEN PRINT AT
21,0,"Chyba poctu bajtu”: GO TO 30

40 INPUT "Kontrolni soucet: "'; ks

45 CLS: LET p=0

50 FORc=0TO 16

60 LET a$=c$(c*3+1): GO SUB 200

65 IF x=-1 THEN GO TO 130

70 LET h=x*16

B0 LET a$=c$(c*3+2): GO SUB 200
851F x=-1 THEN GO TO 130

90 LET h=h+x

100 POKE a+¢,h

110 LET p=p+h

115 PRINT c${c*3+1TO c*3+2);" ™

120 NEXT ¢

130 IF p< >ks THEN PRINT AT 21,0
;"Chyba na “;b;". radku”: GO TO 30

140 LET a=a+17

150 CLS

160 NEXT b

170 PRINT AT 21,0;"Hotovo"

180 SAVE "GBreaker" CODE 64000,1034
190 STOP

200 LET y=CODE a$

210 LET x=-1

220 IF Y>=48 AND y<=57 THEN LET X=Yy-48
230 IF y> =65 AND y< =70 THEN LETx=y-55
240 IF y> =97 AND y< =102 THEN LET x=y-87
250 RETURN

Redakcia Fifo pondka na predaj

tryskovil tlaciaren
Hewlett Packard
® DeskJet 300

Rychlost’ tlade v Draft mé6de 240 zn/s, pri Letter
Quality 120 zn/s

Automaticky podava& papiera so zdsobnfkom na 100
hérkov - komfortnd obsluha

Grafické rozlisenie a? 300 dpi ! (na Grovni laserovyich
tladiarni), vel'mi vhodn4 pre DTP a grafiku

Takmer nepoéutel'ny chod

Emulicia EPSON a HP PCL

Interface paralelné Centronics a sériové RS-232-C
16 kB buffer

Cena: 14990,- K&s Ziruka: 2 roky

L

Ziujemci piste na adresu nadej redakcic. ¥

Tenlo program na sirdnky Fifa prindda firma

Windows

Tento program z obrazovky “vyberie” ipecifikované okno
- obrdzok v tomto okne, ktorf si potom mdZete zobrazit' na
I'ubovol'nd poziciu.

Program méd len 55 bajtov. UloZeny je v buffri tlatiarne
od adresy 23296. Inak je relokovatel'ny, ale je potrebné
pozmenit' adresy v prikazoch POKE v basicovskych
programoch.

Najskbr si natukajte do politata strojik (od adresy
23296 aZ po 23350):

10 FOR N=23296 TO 23350

11 READ A: POKE N,A: NEXT N

12 DATA 17,80,195,14,4,6,4,197,62,4,144,71,62,14

13 DATA 145,79,15,15,15,230,224,168,111,121,230,24
14 DATA 238,64,103,6,8,126,18,36,19,16,250,124,15
15 DATA 15,15,61,246,80,103,126,18,19,193,16,212
16 DATA 13,32,207,201

A potom naklepte tieto riadky:

1 CLEAR 49999

10 LET m=0; GOSUB 1100

20 GOSUB 1000

30 BEEP .2,0

40 LET m=1: GOSUB 1100

50 GOSUB 1020

999 PAUSE 0: STOP

1000 INPUT “buffer “;b

1001 LET bb= INT(b/256)
1002 POKE 23297,b-256*bb
1003 POKE 23298,bb

1010 INPUT “rozmery “;dy,dx
1011 POKE 23300,dy

1012 POKE 23302 dx

1020 INPUT *“‘roh *;y,x

1030 LET xx=x+dx: LET yy=y+dy
1040 POKE 23305 xx

1041 POKE 23309 yy

1050 RANDOMIZE USR 23296
1060 RETURN

1100 LET pl=126: LET p2=18
1110 IF m THEN LET pl1=26: LET p2=119
1120 POKE 23327,p1

1121 POKE 23328,p2

1122 POKE 23341,p1

1123 POKE 23342,p2

1130 RETURN




Obrazok, s ktorym chcete pracovat!, si mdfete
nakreslit’ v riadkoch 2 aZ 9 (alebo 11 a¥ 19), alebo
nahrat’ z magnetofénu (LOAD...).

Cinnost’ strojiku;

Program prenesic bajty videoRAM, ktor€ tvoria |

okno, na iné miesto v pamiti, do tzv. buffra (do

iné¢ho, ncZ v akom méime vlastn§ program). Potom

si toto okno mbfete aj viackrit, hocikam a
hocikedy vyvolat, teda zobrazit',

Bajty z okna sa prendfaji a do buffra ukladajé
takto: 8 bajtov z jedného printového Stvorca (zmak) of

a 1 bajt - atribit (farba). Teda pre jeden printovy
Stvorec 9 bajtov v danom poradi. A tolo pre kaZdy
Stvorec okna. Tak napr. pri okne s rozmermi
5*6 sa pracuje s 5*6*9=270 bajtmi.

Potom sa baity z buffra prenadajt do VRAM |

- na obrazovku., A zase tymto programom. Pro-
gram pre vyber a zobrazenie sa lifi iba 2
indtrukciami, ktoré sa vyskytuji dvakrdt. Teda
program sa upravi ityrmi poukmi.

Priica s programom:
Zatiatok buffra uréite pri otdzke “buffer” a
podl'a toho presuniete zdsobnik prikazom CLEAR.

Napr. ked' sa rozhodnete pre buffer od adresy *

58456, eite predtym (!) zapifte CLEAR 584355,

Vyber zafina riadkom 1000. Ak cheete s

pracovat’ s viacerymi oknami, musite si ich
odkladar do wviacerfch buffrov (CLEAR podl'a
najniZfic umiestneného). Ak len s jednym, stadi
to len raz “dat vediet” do strojiku. Tak?e pri
kaZdom novom vybere (pritom to predchidzajice
okno uZ nepotrebujete), zaéinajte vyber
GUSUBom 1010, inak vis to bude zdr#iavat',

Specifikicia okna: na otizku “rozmery”
zapifete podet riadkov a poet stipcov (v tomio
poradi!), ktoré uréujt vel'kost’ okna (dy * dx; diZzka
na osiyax dy=1a¥ 24, dx=1 a# 32). Na otdzku
“roh” zadéte riadok a stlpec 'avého horného rohu
okna (y,x; .. ako po AT..). Pri zobrazen{ sa
vstupuje iba s I-h. rohom, rozmery zostivaji z
viberu.

Ako som u? spominal tento program je
poutitel'ny na dve rozdielne idlohy: viber a
zobrazenie. Md¥me ich nazvat médy. Cislo

Upczomenie !
Pratole sa nada redakcia prive st'ahuje do
novych priestorov, telefén, na kirom ste nés
mohll zastihndt® uk neplati! Nové Zislo vam
ozndmime hned’, ako ném ho spoje pridelia.

A znovu je tu nai a obl'abena
sGt'ai
o hodnotné ceny !

V tomto roéniku eme pre vds pripravili pravidelné
sifaze jednokolové, aby ste nemuseli diho éakal
na vysledky a mohli pokidal &lastenu s kazdjm

novym Fifom.

Ceny Micro-lota by mali byt ldkavé, preloge ich

budi poskyloval rozmanili sponzori.

Sprawme odpovede napidle na koredpondendny letok,
nalepte sifatny kupdn (ndidete ho na strane 38) a
pollite k nim do redakeie,
kfm nevyide nasledujice dlslo Fifa.

Ak uhdidnete aspof 4 ndavy hier spréwne, zaracime vis
do dosovenia o tri ceny, koré lentorsz venuje naéa
distribucnd firma

K&K

Vihercov wverenine v disle Fio M.




aktudlneho médu je v premennej m.
A to: m=0 pre vfber, m=1 pre
zobrazenie. Nastavenie, resp. zmenu
médu spracuje  podprogram od
riadku 1100, takZe to vyzerd
nasledovne: LET m=?: GOSUB 1100.

Roziirenim o niekol'ko riadkov
dostaneme d'algf efekt:

ROVNAKE OKNA:

50 FOR y=0 TO 24-dy STEP dy
60 FOR x=0 TO 32-dx STEP dx

SOFT - HADD

70 GOSUB 1030
60 NEXT x: NEXT y

Pozor, rozmery md¥u byt

riadky - dy: 1,2, 3, 4,6, 8, 12 24
(delia 24)

stlpce - dx: 1, 2, 4, 8, 16, 32
Ziskate rovnaké oknd po celej
obrazovke v poéte 768/(dy*dx).
MoZno sa vim to bude zdar pomalé
pri vel'kom poéte okien, ale to kvdli
riadiacemu basicu.

E&te tip. Niekol'kfmi riadkami v
basicu mdZete dosiahnut’ prestivajiice
sa okno, ktoré sa posGva minimélne
o dl#ku printového 3tvorca, tj. o 8
bodov.

-Marek Haberland-

TIPY A TRIKY

10 REM PROGRAM NA ZMENU MENA DISKETY
gg g%ﬁnﬂ 63999
8$(10): FOR k=1 TO 10: LET a$(k)=CHRS O:
40 INPUT *ZADAJ NOVE MENO DISKETY (10 zn.)*'' L
50 LET d=LEN b$: IF b$= -
60 LET a$( TO d)=b$
2 B0
=1 TO 10: POKE (64191+k),C ;
90 RESTORE *"A:*,0,64000 TRt

0,64000

" OR d>10 THEN GO TO 30

NEXT k |
LINE b$

NEXT k
Virdzek Miroshav-

9210
9211
g212
iser Jan 1988
9213 PAPER 7:
ASH 1;"N A V O D™:
U UWHRZ":

NORMALNE! " :
RADKU=-": PRINT AT
11"

INK 9: BRIGHT 1:
PRINT AT 4,1;
PRINT AT 5,13,
; FLASH 1; "9210 a S213":
PRINT AT 15,3;
16,4,

REH NEUYMAZATELNY RADEK
LET a=PEEK 23637 +2564PEEK 23638: FOKE a,0:

PRPER 7: BRIGHT 1:

BORDER 1: FLASH 1:

BORDER 1:

PRPER 2; "RADKY":
PRINT AT 10,3;

INK @: CLS

CLS
PRAPER 2, "PRED SPUSTENIH PROGRAM
PRINT AT 6,18;
INK 2; “"LISTOVUANI PROVED
PRAPER 2; FLASH 1; "PDO ZAUVEDENI NULTEHOD
PAPER 6; FLASH 1;"PROVED VYHMAZ RADKU 82

POKE a+1,0
REM © Ka

FRINT AT 2.,11; FL
FPAPER &

9432 LET z=-2

S434
9435
94326
89437
9438
9439
9440
G441
9442
9443

LET z=z+2
FOR

HEXT b
NEXT a

F430 REM POHYB PISHMEN OD
TEXT NEKOLIKRAT OPAKOUAL
9431 PAPER 4: BORDER &:

9433 LET x$="To by bylo «k
kolem dokola a poradne!

9444 FOR b=0 TO 20
9445 PRINT PAPER 7;
9448 PRINT PAPER 7:;
i =3 HEXT a

9447

9448 CLS

INK @: CLS

+ = 4+ = "

FOR a=21 TO @ STEP -1

b=1 TO a-20+2
PRINT BRIGHT 1;

PAPER 7;AT a+b-1,15;x%i(b TO B}
BEEP Q0.1+(ars100) ,-3
LET X$=xX$+X$+Xx$+"

FOR a=@8 TO LEN x$-22
LET zs=x%(a+1 TO a+21)

BRIGHT 1,AT b,15;z%(b+1 TO b+1) -
BRIGHT 1;AT 21,15;x¢(a+22 TO a+22)

IF a=z THEN PRINT AT b,15;"

SPODU NAHORU, S MOZNOSTI ABY SE STEJNY

dubych nedokazal abu to Poradne jezdilo

NEXT b
BEEF .1

-Jan Kaiser-




WLEZLEY 7 (+)

Citatel' Jaroslav Kupr z Prahy |

upozoriiuje poufivatel'ov tohto
programu na kruth chybu, ktori v
fiom objavil. Ak sa dostancte do
editora, kde mézte  blikajicim
Stvoréckom  menit' fonty alebo
obrézky, je scbevraZedné stlafir
0 (FIRE) s klévesu R (rotovanie).
Program skod na ndhodni, nick
tie? nastaveni adresu prikazom 1
Dajte i na to pozor, udetrite si
nervy.

HEXAGONIA

V desiatom &isle Fifa sme
uvicdli ojedinely rozhovor s pldnom
Alanom J. Milesom, (vorcom

ftata SAM Coupé a vedicim
irmy MGT, ktord sa venuje vitobe
tohto poditata. V rozhovore padia
zmienka aj o nadich &esko-
slovenskych  programdtoroch,
spomedzi  ktorych  pin  Miles
vyzdvihol Frantifka Fuku ako
tvorcu hry Hexagonia. BohuZial
musime priznat, Je zrejme
nesprivaym  prekladom timoénika
dﬂiE) k vzniku a uverejneniv omylu
- Frantifek Fuka je len tvorcom
hudby k tomuto dspeinému
hraéskemu hitu. Programétor frmy
Scorpion, Patrik Rak, ndm k tomu
napisal list, ktor§ vietko diva do
poriadku;

“Hra Hexagonia bola pévodne
wwivorend firmou Scorpion pre
ZX Spectrum, neskdr prevedend
na poditad SAM Couapé rovnakymi
autormi, Verzia pre ZX Spec-
irum je u nés publikovand
firmami Ulirasoft, s.r.0. a Proxima,
v.0.5. Verzia pre SAMA je v
Anglicku publikovani (ako ostatne
vidiina programov pre SAMA)
firmou Revelation, u nds polom
firmami DaKuSoft a Solaris,
Kredity programu st nasledujiice:

Hexagonia, (c) 1991 Scorpion
Programming game & level design

by Patrik Rak of Raxoft
Design by Milan Matouek of
double M
Original soundtrack composed by
FrantiSek Fuka of Fuoft

Dalej by som rid upozornil, e
do firmy Scorpion spadajg len
firmy Raxoft a Double M. Fuxoft
je len externym spolupra-
covnikom, Z kreditov je teda
jasne vidiet, Ze so samotnym
programom nemé Frantifek Fuka
nié do Enenia. Hra je viludngm
majetkom firmy Scorpion.”

Tol'ko na vysvetlenie Patrik
Rak. My sa za omyl jemu a
Milanovi MatouSekovi ospra-
vedifiujeme a na ziver dodédvame,
2¢ hra bola Gispedne hodnotend aj
za hranicami {Crash 83%), hl'a
méme teda meds sebou skutoéng
vibornjch programétorov. Presne
ako prizndva aj sém Alan J. Miles
(pre hriéov pripravujeme recenziu

tohto programu).
J.P-

Uspechy firmy PP
ELECTRONIC

Nie j:: vietko zlasto, fo sa
blyst, nickedy zreyme ide len o
pozitko, ktoré sa lahko zoidpe a
pod nim néjdete obytajny matny
kov. Ani néf trh zatial' nehyri
firmami, pre ktoré je zikaznik
niedim infm, ne? otravnfm
hmyzom. Zatial si wvieta len
zvykdme tvrdo pracoval’ na svojom
dobrom menc a budujeme im-
age déveryhodnosti. Pre rbzne
priginy, tastokrdt obyéajn¥m
smrielnikom npepoznané a
nepoznatelné, sa  moohé firmy
dopidt'aji omylov, ktoré ich neskér
mrzia (sndd’), Pin Petr Hornlk 20
Vsetina sa na nds obritil so svojou
skiiscnost'ou 5 firmou PP ELEC-
TRONIC z RoZnova pod
RadhodtEm.

Efte minuly rok Laprila

odovedal firme svoju pokazeni

tladiared BT-100. Metufil, Ze tento

defi ako def vtdkov uznéva aj
spominand firma. So svojou
tlafiarfioun sa asi navidy rozla&l

Podl'a zikazkového listu si mal pre
opraveny pristrof ' 224, fo mu

ako zéstupea tejto firmy. Po troch
tyidiioch sa viak od firmy
zvedel iba vu, 2¢ im chyba
vel'mi potrebny integrovany
obvod. Tak sa ho Petr Hornik
vydal zhadat. I fuduj sa svete,
zohnal to, &0 firma nemohla. Po
tomto fispechu viak chodil do
opravovne mérne, sl'uby malé
striedali sl'uby vel'ké, len opravenc)
tlatiarne nikde. Kurioene raz pén
Redina tvrdil, e nemdé kl'dée od
skladu, raz jeho partner pén
Hrubed nevedel, &i je oprava
hotovd. Kolotol... A tak preflo leto,
jeset a Petr Horndk sa rozhodol
ndm napfsat’. Prisl'abili sme
a obrdtili sa na firmu, Bohufial
odpoved' ndm neprifla.

Zato sme onedlbo dostali opat!
list od Petra Hornfka. Firma FP
ELECTRONIC ho upozornila, ¥e
thatiared uZ neméd a vraj ju  nikdy
ani nemala, prevzala ju vraj firma
Hrubes-PP ELECTRONIC (kiord
sa medzitym premenovala na
Electronic  Image). A teda pn
uveregjhiovani kritiky ide o

zovanie dobrého mena firmy
PP ELECTRONIC, za &o sa bude
musiet” Petr Hornik verejne
ospravedinit’ a zaplatit’ odikodné!
Pavel Redina, kiory je zéstupcom
firmy, zrejme 50 svojou
minulost'ou, bjvalymi zikaznikmi a
asi ani svojim byvalym partnerom
nechee mal® nif spolofné. To je
vcelku pochopitelné, firmy
vznikajit stéle nové a staré 'ahko,
nickedy aZ privel'mi Fahko a
nendpadne zanikaj.

Aviak, Na zikazkovom liste
zpred roka, ktorym firma
potvrdila prevzatie tlatiarne, i na
dopise, vyhriZajicom sa sGdom, je
rovnaky podpis aj rovnakd pediatka
péna Pavia Redinu. Zaujfmavé, Ze7!

Sem by asi  patrila smutnd
bodka a varovanie ostatnym.
Tesne pre zadanim Fifa do dale
ngm opil' prifiel list od Petra
Hornika. Firma PP ELECTRONIC
mu ozndmila ochotu okamiite
tlagiareft vratir, &im teda cely
pripad kondi. Difam, ¥e si nikio
nemysh, #e happy endom.

-J.P.-

I




uZfiu  spoluprécu

Petr ndm sl'dbil aj pomoc

Dedakcla FIFC
Petr Lukad
P.0. BOX 170
Ivolen
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Jist€ jste se kaZd§ (a ne jednou), jiZ
dostal do situace, kdy vznikl mezi
nékolika majiteli po&ital a vainivimi
hriéi spor o to, kterd hra je dobra a
pro¢ a kterd neni dobrd. Kvalita a
zajimavost hry je vlastnZ to, co hledaji
viichni - chiéji si zahrét zajimavou a
dobrou hru. Méme asi viichni ur&ité
pfedstavy o tom, jakd hra je dobrd.
Atak si sestavujeme riiznd pofadi,
politaové Casopisy u nds i v
zahrani&i uvefejfiujl co mésic tabulky
nejprodédvanéjiich her, tabulky
hlasovini &endfd - ony riizné TOP
15 a HOT 15 atd. Recenzenti se
pfedhéngji v popisovini a hodnoceni
novjch her, pfichdzejicich zrovna na
trh a po nékolikahodinovém, &
nékolikadennim zdpaseni s joysticky
vyfknou na konci svého &édnku napf.
tento ortel: GRAFIKA B8%%,
NAPAD 67%, HRATELNOST
90%, CELKOVE 91% V dévnéjsich
dobédch jsem nad tEmito ddaji moc
nepfemgilel a bral jsem je jako fakt,
podloleny zkudenostmi a autoritou
recenzenta. Postupné jsem se zadal
na tyto Gdaje v recenzich divat
ponékud jinak. Co je pro nékoho
dobré, pro jiného miZe byt prim&rné,
pro dalitho nic moc zajimavého a
étvrty vim fekne,Ze tento druh her -
napfiklad simulitory, vilbec nemé rad!

LSO, znimejiimi pod znatkou LUXUS

| Koncom minulého roka sme sa rozhodli, 2¢ v zdujme zv§Senia obsahovej kvality rubriky hier nadvia?eme
s viznamnymi autormi, ktor{ sa venuja
podmienené vafimi listami. Podl'a nafich odhadov asi 80 a¥ 90% &tatel'ov tvoria hréf. Myslime si, Ze
mé teda zmysel sa viac venoval' hrdm. Verime, %e uvilate aj roziirenie tejio rubriky priblifne na 20 strén.
UZ v tomto &sle budete mbet’ posidir, nakol'’ko sa ném to podarilo.
Od 1ohoto &isla prevaZni éast’ hier I;re viis pripravuje Petr Lulkal z Ostravy spolu s &enmi firmy
C A& Okrem hier bude pre vés pripravoval’ aj rbzne

rebricky a hodnotenia. Tie? vas zozndmi s novinkami na zahraniénych trhoch a infmi zaujfmavost'ami.
_ v poradenskej slube hrdfom. Preto ak budete mar akékol'vek otdzky z
oblasti hier nap&te k ndm na adresu;

LUXUS

A hned vim vysype z rukivu svjch
nékolik her, které jsou podle n&j ty
spravné nejlepdl. Vim sém z vlasini
zkudenosti, 3¢ jsou u mlideZe velice
&asto oblibeny rlzné vojenské a
karatistické hry, i pfesto, ¥¢ mnohdy
je jejich obsahovd i technickd strinka
provedeni dosti slabd, Takle jak je
to potom s hodnocenim her,
tabulkami a hlavng spoustou procent,
kierymi vds zasypdvaji zahraniéni
recenzenti a co? také pfejaly nékteré
tuzemské &asopisy?? Cim se lisf hra,
kterd dostala celkové hodnocenf 89%
od jiné, kterd md 929%7?7 Jak se dd
uréit onéch 3% v kvalit&?? A d4 se to
vitbec?

Veskerd honba za procenty pak
ztrdei smysl v okamZiku, kdy zjistite,
2e druhy redak&ni kolega dal hfe jen
82 % a redakce konkurenéniho
fasopisu (napf. v Anglii redakce
YOUR SINCLAIR a redakce
SINCLAIR USER) tutéZ hru
zatratila s celkovim hodnocenim
78% pro “ncorigindlnl nipad” a
“pilif snadnou hru”, Navic recenzenti
pfi posuzovinf her berou do Gvahy i
cenovou kategorii, v nfZ se hra napf.
v Anglii prodiva. Proto pak tfeba jinak
celkem primérnd, ale levnd hra mie
dostat dosti vysoké hodnoceni. A ty
chudiku &enifi si ted vyber...

tejto oblasti. Toto rozhodnutie bolo

vyfknout
které uspokoji kaZdého, neni viibec
moZné. A proto se ji deldf dobu

Opravdu, hodnoceni,

divim na viechny ty recenze,
opljvajici vielijakymi 89, 91, 94 &
75 procenty ze 100 moZnfch trochu
jinak. Je tov podstaté vidy jen ndzor
jedné jediné osoby - kaZdd dalsf bude
mit i jiné hodnoceni a proto to mé&jle
na védomi pfi pro&ftdni rdzngch
tabulck a hodnoceni her. Vidy je
nakonec hlavnf to, co si myslite vy
sami. A pokud si vi8 kolega mysli
néco jindho, nehidejte se s nim a
netluéte ho joystickem po hlavE! M4
prosté jen jin§ ndzor a jiné zdliby...
KdyZ jsme v redakci FIFA diskutovali
© tomto problému, dospéli jsme
jednoznaéné k tomu, ¢ nchodlime
praktikovat v hodnoceni her onen vie
uvedeny systém “max. 100 %", protoZe
uréovat hodnoceni na 1 procento je
piece nesmysl., Budeme se snaZit
dodrfovat desetistupfiové hodnoceni
her - viz &linck na jiném mist& FIFA.

PostupnZ se budeme  snaZit
hodnotit hry i v dalZich kritériich, ale
o tom podrobnkji zase aZ jindy.
Ostaing, své ndzory k tématu
hodnoceni her nim mifele zaslat na
adresu redakce FIFA.

Petr LukaZ




1 - Katastroia ! Vyhnéte se této hife a uietFite sl nervyl!

2 - Yelml mizerné provedend hra, dd se hrit snad jen
poprvé...

3 - Pouze pro ty, ktef{ musi vidy odehrit viechne...

4- FMWLEI‘“‘ hra se spoustou nedostatkd... Nie moe...

§ - Solldni priimér. Anl éipatnd, anl nic xviitnihe - ujde...

6 - Priimérni hra s uréitymli zajimavimli prvky. Moind
vis zaujme...

7 - Docela dobrd hra, ale s nedostatky v uréitych
oblastech.

8 - Kvalltni hra, uréité se bude vitding z vas libit !

9 - Y¥bornad hra ! Témé# bez nedostatkdl, doporuéujeme
kaidému!

10 - Superhra ! Tu musite za katdou cenu mit It}

b L

Graficky talent z PreSova

Na jedné ze svych cest za pfiteli po
republice jsem se v PrefovE doslechl
o mladém mui Dulanovi, ktery
pri perfekind  kresli - samozfejmé
na poéitaéi. No... fikim si, takovych
neni moc, kdy? ul (u jsem, tak se s
nim sezndmim. A jeliko? Dusan bydlel
jen o pir domd dil, za chvili uZ tu
sedé] mezi nimi a nahrival nim do
SPECTRA své kresby.

Myslel jsem si pivodné, Ze to
bude mo#nd trochu Fcp![, ned jsem
obéas vidal na titulnich “screenech”
teskych a slovenskych her, ale po
shlédnuti nfkolika obrizkd jsem
poznal, Ze sc jednd o graflicky
“potitadovy” talent, jakych je u nds
jen gér. 14 osobné bych fekl, Ze je 1o
“jednitka” v CSFR.,

FrotoZe talenty se maji podporovat,
slibil jsem DuSanovi, #&¢ mu pomohu
v propagaci jeho grafickfch dél. Je
ochoten vaZnym zdjemcOm vyhotovit
titulni obrazovky k jejich hrim, neho
i jind graficki dila. Co vy ma lo,
programitofi?? Samozfcjmé,
nefekejte, Ze bude Duian kreslit
ka?dému na potkini obrdzky, jaké
si kdo zamane.. Pounze pro vilné
zéjemce, kterym chybi k dokonlenf
jench dila kvalitni grafika, nebo titulni
obrazovka. Nevim, jak nakonec
dopadne tiskovd verze
obrizkt ve FIFU, ztrati
s¢ navic krdsné barvy,
ale vE&fie, Ze na monitoru
SPECTRA &i
DIDAKTIKU je 1o
perfekini.,. OCEAN,
ncho U.S.GOLD byse o
né& urlit® popral! A co
vy na to??

Vakni zijemci 0
spoluprdci pidte na
adresu:

DUSAN BALARA
VL. CLEMENTISA 1
080 01 PRESOV
A mnakonec wvava pro
tiendfe FIFA. Nezndie
i vy ve svém okoll
takového  schopného
grafika 7 Najde Dufan
konkurenci, ancbo je
opravdu sim 7 Zndte-li
nékoho s obdobnymi
schopnostmi, napidte,
nebo ptimo zaslete jeho
dila do redakee FIFA. Na

adresu:
Redakce FIFO
Petr Lukié
P.O. BOX 170
Zvolen

960 01
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Mirrorsoft Imageworks / Probe - Konami - 1990

Aje tu jeden z nejvitSich hitd
posledni doby pro vase
SPECTRUM a DIDAKTIK! Zemémi
zipadniho svéta se posledni dobou
§ifi tzv, Turtleménie.

Na svédom{ ji maji &tyfi velmi
sympatické postavicky Zelvo - hdi,
pivodné hrdinové  comicsovich
seridll, pozd&ji i Gsp&&ného hraného
filmu. Ciyti zelenf kumpéni s krungti
a krisné znéjicimi italskfmi  jmény

DONATELLO, RAPHAEL,
MICHELANGELO a LEONARDO
proniklii do hratkdfskych obchodd
i viemoiné jinde. U nés v posledni
dobé dokonce zavitali na #vikatky i
na obrazovky nafich televizori, takie
mnozi z vis je ji¥ zndte z tohoto
viborného  kresleného  seridlu.
Bohutel ji2 tradiéné jsem opét nevidél
1 dil, tak¥e stile nevim, jak se to
viastné stalo, ¥e z oby&ejnych Zelvigek
jsou “Zelvy ninja™ a z uditele karate je

“Elovik-krysa” -SPLINTER... Nyni se
i hlavaimi postavami
poéitatovich her.

V licenci firem KONAMI a
IMAGEWORKS (pobocka
MIRRORSOFTU) hru programoval
zkuieny tym programétori PROBE.
Jak je to u nich jiZ 1ém&F tradici,
odvedl opét vynikajicl prici a tak nenf
divu, 2z hra dostala od dvou
anglickych pogitafovich Easopish -
YOUR SINCLAIR a SINCLAIR
USER - hodnoceni 90 a 94
procent. Krom€& toho jeité v srpou
1991 wvedla Zebfiéek nejprodiva-
ndjSich her podle YS a v prosinci,
v pfivalu novch her, byla na 8 mistZ...
Neni divu, hra h§#i mnoha barvami,
grafika je vibornd, postavy veliké a
jejich animace na dobré Grovni, hra je
zajimavd... tak¥c nezbjv4, ne? se do
nf pustit!

Nadi zelenf hrdinové zde bojuji

proti bandé zlo&ince SHREDDERA
(Trhade), kterd unesla jejich lidskou

ptitelkyni, novinifku  APRIL.
SHREDDER se také jako prvy
objevuje na obrazovee po startu hry
a vyzfvé Zelviiky k zichrané APRIL..
Béhem boje méte sviyy &tyf Elenny tym
cely k dispozic a po stisku ENTER
béhem vlastni hry si miZete volit do
akce libovolného z nich. Kakdy ovladd
svou typickou zbradi - dyky, nuntaku,
meée a dlouhou tyE, éehol se di
vhodné vyuZit. Rovné? unaveného
bojovnika (milo energie) lze vyménit
za jiného v plné sile.

Hra md 5 &sti (bez piihravanych
dild!) a z v&idi &isti se odehrivd v
podzemnich labyrintech, kde se
Zelvic citl velice dobfe... Fo avodu
hry a volb& ovlidini se objevi na
obrazovee vievo mapka 1 &isti hry a
vpravo oblieje viech CryF Zelviki se
jmény. Posuvem nahoru a dold si
zvolite prvého bojovnika do akee.
Tmavé telky na mapce jsou vchody
do podzemnich kanild, blikajici bod
je vade poloha. Tuto svou polohu na
mapee ale uwvidite pouze tehdy, kdy?
budete na povrchu, nikoliv v
podzemi! TH okénka vpravo pod
obliéeji Zelv ukazuji v¥zbroj zvolené
Zclvy (max.3 rizné zbrang). Rizné
zbrané se toti2 daji najit na
nékterfch mistech v podzemi a
budovich. Po jejich scbréni si je
miZete pfepinal pomoci tlad §
(zvolené okénko zesvéli).

Na za&itku hry také uvidite ndpis
ZVOL S1 ZELVU a pod nim okénko
s¢ jménem zvolené Zelvy a sloupcem
jeji energic. Dole je bodové skére
PTS (POINTS - body) a nejvyssf skére
HIGH (nejvys¥(). TakZe - vybrat Zelva
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a do toho!! Prvnf dkol je majit
unesenon APRIL. Po startu vidite
aredl hry seshora. Pobihaji u vadi
neplitelé a jezdi jejich vozidla, 1akZe
moc neotdlejie a fup do nejbliZSiho
kandlu ! Pohled shora se zménf na
detailni  boénl zdbér chodeb, kde se
bude odehrivat vétiina akce. Objevite
postupné mnoho velice podivaych
bytostf a Jivodichd, jim# je nejlepsf
s¢ vyhnout, nebo je opatrnd zmiit.
Majdete tu 1 ikony (malé obrizky),
zoamenajici jidlo - kus Pizzy, po
které se miZou Zelvici pHmo

utlouct... Kromé jidla paki zbrang
a dal¥f pomocné a déledité predméy.
Jednu chvili uvidite i svizanou a sedicf
APRIL, oviem dole ji hiidi velice
odolnf a #2ko znititehhy protivaik!
Postavte se pfed ndj, dejte pir ran
{ale jakou zbran{?) a rychle pry&, opét
pfed néj a takto opakovat, aZ ho
zdolite (phjde to 1&%ko). APRIL
mezitim opét pfemistf jinde a tak
prolézite daldf a dalil chodby a také
otkieré budovy, do nich? lze vejit.
Poufivejie mapku (stisk ENTER) a
sledujte oblasti, kde jste sec jedt#

nedostali! V jednom z t&chto domd
nakonec bude 1 unesend APRIL...
Druhd &ist je kratdf, ale zato
1#28. Z textu se dozvidite, Ze
sluhové SHREDDERA mezitim
podminovali pfehradu a hrozf
zaplavit mésto! Kandlem se dostadte
na yrchol hréze pfchrady a pak skodte
do R::z! Objevite se v labyrintu
vodni kansla §° podita-tovimi
roznétkami! Ty musite v kritkém &ase
(tcn b&% dole) povypinat (stadi pfes
né jen projit). Situaci zt&Zuje nejen
kratky casovy limit, ale i zdvory se
smrifcimi laserovimi paprsky, kieré se
v riiznych mistech  zapinaji a
vypinajl. Zbytefn® se ale moc
nevracejie a stile kupfedu! Po
nikolika pokusech a nezdarech
jisté dokondite i tuto &st hry...
V daldi zprave, pfed 3
&asti hry, se dozvidite, fc
tentokrdt padl do rukou
SHREDDERA druhy
piitel  Zelvikd -
SPLINTER
(TFiska) a je opét
na wvis, bude-li
osvobozen!  Tentokrit
s¢ do akce zapoji 1 skvélé
relvi raketonosné  vozidlo, které lze
na povrchu objevit ( nastoupite do
néj stiskem tladitka CAPS SHIFT ).
Pak u? s nim lehce pfevileujete
thodici & bezbranné pfisluhovade
SHREDDERA, kicfi tak dostanou 1o,
co si zaslouZf...chid... Nojo, ale coty
barikddy v uréitfch mistech?? Pies nd
ani Zelvl vozidlo neprojede ! A navic
s¢ tu objevuii SHREDDEROVA
obrnénd vozidla ! Nezoufejee... Stadi
sestou-pit do  blizkgch podzemnich
fachet a dikladnt je prohledat!
Najdete nejen ikony raket, ale |
ochranny 3tit, bumerang, lano atd.
Nalezené
pfedméty
rozdélte me2i
viechny
Felviky a pak
tyto  pfed-
méty a zbra-
né aktivujie
podie potfeby
stiskem
tladitka S.

V tom
okamZiku se
z zelviho
vozidla, ne-
sonciho
raketovou
vebroj, stdva

-
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hrozivd zbrafi ! Raketami lehce
mifite barikidy i SHREDDEROVA
vozidla!! V daldim boji se vynikajici
zbrani stane bumerang, protole
ncjente zasihne daleké cile, ale
zasdhne cil nahofe i dole a po akei se
zase vrati k vim (minete-li cil).
SkvElé, ne??..

V podzemi natrefite i na jakési
pohyblivé pésy, které vim budou
komplikovat pohyb a boj. Sta&f ale
stdt jen jednou nohou na zaddtku
pédsu a budete stdt na misté! Pomoci
viskokll se dostanete dile. B&hem
prochdzeni podzemi a budov v této
tasti hry se dostanete ina stfechy
budov. Néco pieskdéete, ale na
nékteré propasti ncbudou stadit ani
skvElé skoky Zelviki ! Ale ale, nevite
co dil 7?7 A na copak mdte u sebe to
lano, ha 7 A mite ho viibec 77 Rychle
si ho navolte a lano se nmapne samo.
Tomu Ffikdm pardda.. (Maite-li
problémy, tak na ikoné lana je
nakreslena postavitka na lang). PH
druhé pouti po lang si ale dejte pozor,
proto?e na konci &hd opét onen
velice odolny a zdatn§ protivnik!!
Zdoldte-li ho i tentokrdt, (musite !)
uvidite jiZ brzy spoutaného
SPLINTERA, ktery uZ netrplivé
fekdi na vale vysvobozeni... V&3
tfeti dkol tak konéi a vy spokojené
odlétite vrtulnikem. SPLINTER
slufné podékuje a ozndmi vim, Zc
se mite i s celym tymem odebrat na
letidtg, co? je jiZ 4 dkol.

Tuto &st budete ji? urditd Feit
zcela hladece, po viech pfedchozich
zkufenostech. Upozornfm vés jen na
to, 2¢ v podzemi musite najit daldi
zbraii - vrhaci hvézdice - tzv, shurikeny.
Budete je potfebovat v boji s obfim
tankem, kter§ na vds v podzemni
fachtd, z ni? nenf Gniku, nastraZil
samozicjmé opél padouch
SHREDDER... Nejlepsi taktika na
néj je - pfibliZit s mu jen tak, aby
ho jen kousck vytuhoval a pélit do
n&j shurikeny ve viskoku. Po chvili je
po ném a vim u zbyvd do konce
dobrodruZstvi jen posledni - 5 &ist,

Zde se nakonec utkdte ve vie
rozhodujicim soubaoji se
SHREDDEREM! Ve mnou
testované verzi byla v jednom misté
podzemi ponfkud vadnd a chaotickd
grafika, ale dalo se to projit a jiné
problémy nebyly, tak se nevydésie,
stane-li se to i vim! V tomto
poslednim dilu, jehoZ Fedeni nechim
ji na wis, se di nalézt i daldi
specidlni zbrafi, tak se snalte, at' ji
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tam zbyteéné nenechéte leZet ! A co
kdy? je zrovna ona poticbod k
ukonfeni 5 sti hry?? Kdo vi...
T.M.H, TURTLES je vyborni a
nepHilid (82ks (to Fikaji stafi lama&i
joystick@, ktefi u2 zdolali kde co...).
Di se snad zvlddnout i bez
dodatednfch Fivotd. Celé tajemstvi
spoivi v tom, abyste nic
ncuspéchali a radéji na nepfitele vidy
chvili pockali, aZ se objevi. Znidte ho,
a? je vidy kousek pfed vimi ! VyuZijte
také tohoto triku; Pokud na nékterém
misté seberete jidlo, tzn. energii,
nebo zbraft, vratte se na povrch a
pak opét zajdéte do podzemi (tfeba i
§ jinym Zelvikem) ! Najdete zde znovu
stejné viéci na plvodnich mistech 11!
Zisoby  jsou tedy vlastng
nevylerpatelné! Navic md tato hra
pevnd zabudovany wtajeny tréningovy
redim, ktery se dé kdykolik zapnout
a vypnout, jenZe pak je to celé
ponékud moc snadné a hra ztrdcl na
piitaZlivosti... Pokud to oviem jinak
nezvlddocte, tak stlafte bEhem hry
soutasné tladitka CAPS SHIFT, 1, 0
a jefté jedno... Objevi se zpréiva a je
to ! Nevite, které je to &tvrté tladitko
7... Tak to zkoulejte ! Anebo si
pockejie na nékieré z  dalfich &sel
FIFA, kde tento trik odhalime!
CelkovE vzato je tato hra velice
vydafend, jak po strince prafické, tak
i technické. Napf. si viimndte jak se
v podzemnich labyrintech posouva pfi
pohybu Jelvdkd pozadf - vEtsl kameny
a plodiny se posouvaji rychleji a zadnf
zed’ chodby pomaleji - to je 1av.
paralakticky scrolling. Kameny majf

stiny, Zelvici na hlavich kady- sviij
barcwny Sitek a viechno je tak krasné
barevné, jak bfvd u spektrdckych her
jen milokdy... Podobné skvélé kousky
nam programétofi PROBE pfedvedli
be hrich TRANTOR, SAVAGE 1
aZ 3, DAN DARE-3 iv daldi skvélé
nové hfte EXTREME. Prosié, kdo
umi, ten umi...

Na zivér jedna hidanka: vite co
maji spoleéného Zelvici s nové
viniklou, rozdifenou redaked FIFA a
LSO?? Nevite, samozfejmé!

Odpovid”: viichni méme stejné velice
rddi vibornou Pizza ! 1 kdy?
popravdé Fefeno, se kolega Albert
jeité radéji nacpivd Bolofiskymi
ipagetami, o femi mé& pfesvediil
béhem mé ndvitdvy v redakci FIFA..
TakZe si ted' viichni naZhavie své
SPECTRA a DIDAKTIKY, do jedné
ruky joystick, do druhé kus Pizzy a
SHREDDERE, ted’ se thesil!

Na zivér si pfipomefme diilefits
tladitka:

ENTER - béhem hry vam
umoZni vyménit Zelvidka v akci.
Jste-li na powrchu, uvidite | mapku
celého okoli

S - pomoci néj volite a
aktivujete nalezené zbrané a
wedmeéty

CAPS SHIFT - stiskem tiaéitka
nastoupite a vystoupite z Zelviho
vozidla
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| Po deliim fasovém odstupu daly na trh firmy MICRO STYLEa CORE DESIGN (ta hru programovala) pokrafoviini oblibené a velmi zajimavé
hry s nepfemoditcinym hrdinou Rickem. RICK DANGEROUS - 2 je tedy zde a jisté jste vilichni svidavi, jaké toto pokradovini je..
Po prozkoumini 4 dild z 5, které hru tvofi, mohu Fci, 3¢ se pokrafoviini velice vydafilo! Hra bude jisté patfit k oblibenym. Piibylo zde vice

i mnohobarevné  grafiky, hra je pesticjii a rozmanitdj#i (hlavné diky tomu, 3¢ kaidy dil se samostatné nahrivé i ¢ novou grafikou) a hlavné je %

Bl mnoha predchozich a nepfili oblibenych her, kdy se do dalffho dile dostanete af po vyfedenl toho pfedchoziho, s u RICKA - 2 nemusite
trapit s vyfeienim piedchoziho dilu, necheete-li. Volba na zaditku hry viim nabizi pfimé nahrdni kteréhokoliv z prenich 4 dild. Jeding ten pity a
i posledni uvidite al po vyfedeni téch pfedchozfch!

Jeité ned budeme vEnovat jednotlivim fdstem hry, pér slov k oviaddni RICKA. Ti, kiefi
TTOVNA joystick rozlomili v zépalu boje se zelenymi pfiferami ¢ kosmu, budou odkizini
na poukiti kidvesnice. Bude to trochu neohrabané, ale poznadie si toto:
Z - vlevo X-vpravo P - pozastaveni hry (pauza)
0O - nahoru K - doli E - ukonfeni hry a niévrat k volbé dilu

SPACE. ENTER - FIRE
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RICK je vyzbrojen laserovou pistoli (jak taky jinak,
ne?) a vrhacimi ¢asovapymi bombami (ale, ale...). Pfed
viastnim bojem doporutuji trochu tréningu, protoZe jsou
tu ur&ité odlidnosti od b&injch her. Tedy - cheete-li
sifilet, stlafte nejdfive FIRE na joysticku (SPACE nebo
ENTER na kldvesnici), drite a pak joystick nahoru (stisk
O na kldvesnici). Pro poloZeni bomby opét stladte
FIRE, drite a pak joystick dold (stisk K na klivesnici).
Novinkou je to, #¢ bomby lze hdzet pfed sebe a nifit
tak vzdilenéjsi a ncbezpeéné cile! Anebo je miZete hodit
pfimo za krk ncpfiteli, ktery je v dife pfed vimi (bomba
popojede po zemi, spadne do diry a neZ se
padouch vzpamatuje, je po ném!!). Oviem chce to trochu
cviku, protoZe zistane-li vim bomba jaksi pod nohama,
nemite moc dobré vyhlidky do budoucna, Ze... Dobrm
zvykem proto je, e bombu odhazujeme aZ poté, co jsme
RICKA nechali rozb&hnout #idanym smérem! JelikoZ v
podzemi nebyvaji &asto jen snadné prochédzky, bude muset
RICK obtas pokleknout na svd kolena a té2ce se plazit
po &yfech... Staéi k tomu v pokyn v podobé - joystick
dold, drZet a pak doleva, nebo doprava. Z kldvesnice pak
souéasny stisk Z a K, nebo X a K. Daliim nesmirné
dileZitym pohybem RICKA je stisk ukrytfch spina&i ve
zdech. K tomu RICKA domitite timto postupem - joystick
vlevo a stisk FIRE, nebo joystick vpravo a FIRE (podie
umisténi spinade). U kldvesnice je to obdobné. Nakonec -
cheete-li hru pozastavit, stlaéte P pro pauzu. Stisknete-li
naopak E, hra se pferudi a wréti se k wvolbé
nahrdvini libovolného dilu.

PRIKLAD RESENI 1 DILU HRY
A nyni se vim ve struénosti pokusim vyli¢it Fedeni |
dilu hry, abyste si dovedli pfedstavit, co vas &ekd dale v
daliich dilech (spife to bude daleko horii). Tak tedy - v
HYDE PARKU v Londfn& pfistila nenadsle kosmicks
lod" mimozem3irand. Proto?e se nechovd moc pfivétivé a
kolemjdouci ostfeluje lasery, je povolin RICK, aby to
zatidil a pronikl a? k velitelskému stanoviiti.

TakZe zafindme - vpravo, sestfclit roboty, vpravo,
poloZit bombu (zablokovany vchod), vpravo, sebrat véci
(to jsou vEtdinou ndboje, bomby a bodové prémie), zp&t
vlevo a po Jcbfiku nahoru - nezastavovatl se, dalfim
Zcbfikem nahoru. V mistnosti s lasery si viimnéte
zablikdni Zipky vlevo wu stény - jste tak upozorn&ni na
spinat ! Po &yfech k vypinadi, vypnout a uvolni se cesta
doprava ! Vpravo po &yfech, u zihadného stroje sestielit
roboty a bleskové skofit na Zebfik nahoru! Zpozdite-li se,
sleze po Zebfi doli dalii posila a je s vima 4men!

TakZe nahoru po Zebfi, blikd daldf fipka - pozor na
spinaf, stlait, pfijede vitah, jinak spadnete na minu, pozor
na lasery nahofe, z vijtahu po &yfech (jinak vis usma®i
leser) vpravo, scbrat pfedmét, znifit robota na plofing
vlevo a pak doprava febfikem mahoru. Tady pozor -
nastralend past ! Jsou tu dva spinale u zem&. Ten pravy
spusti laser, kter§ z RICKA vyrobi Ghledny fkvarek a ten
levy naopak vypne laser vievo, kter§ by vim brénil v
daliim postupu. Tak¥e - stladte, pak slezte dold, po
plofinich nahoru, dil lezte nahoru po klikatém potrubi
a vpravo je zdtaras - odstfelit bombou, za nim dalff
zitaras - hod'te bombu do nizké chodby a pak tam
vlezte. V mistnosti vysbirejie vici a prémic a lezte zpét
vlevo. Zde pozor na robota a po potrubf nahoru, vpravo
sestfelit hlidkujictho robota a sebrat wéc. Pak po Zebfi
nahoru a opatrné povystréit hlavu - laser vpravo vystfeli a

N

AR TS
e

o EE xRN

b

S

na druhé strang sestfeli robota ! Pak se wrat'te po Zebfi
dolii, vlevo na potrubi a tam stlafit spinag. Phijede vitah,
naskofte a nahoru (robot uZ tam nehlidkuje - je po
ném). Potrubim nahoru, vpravo znifit robota a vysko&it
na plofinu - zablikd Zipka - je tu spinaé. Nad vami toti?
stiileji dva lasery a spinadem lze jeden vypnout ! Fo
plofinich vyskikat nahoru a? na posuvnou plodinku
(ted’ stojf). Vpravo je spinal, ktery ji uvede do pohybu
doleva - musite ale rychle seskoéit ! Seskoéte, vlevo a
shod’te bombu vlevo dold hlidkujicimu robotu na hlavu,jak
jsem vis to udil. Sesko&e doli do diry na vjtah, zniéte
robota a vlevo stlafte spinaé (vypnou se lasery).Zpét na
vytah, vpravo stla&it spinaé, wvytah jede nahoru,
hbité vyskoéte a pfeskikejte dsek vievo, hlidany paprskem
! Skodte opét vlevo doli a mifte robota ! Pak dold, viezte
vlevo na plodinu vitahu a pokud je nahofe, stlaéte dalsi
spinag, ktery vypne lasery dole! Sjed'te doli a po Cryfech
vpravo (stfili laser), dold, sestfelit robota, doli po Zebfiku
(pozor na laser mezi 2 koulemi!), doli (pozor na
pochodujici sud), dolit po Zebfi, vlevo odstfelit bombou
zitaras, vlevo. Jste u mista, kde jezdi 2 plodiny, skodit na
1, znina2a vlevo polofit bombu, skoéit zpét (bude
pofidnid pecka.), opét jdéte doleva. Tady seshircjle
viechny cenné pfedméty a prémie a vrat'le se opét
vpravo. Pfeskikejte ob& plodiny a pak z té druhé po Zebfiku
nahoru. Znifit robota, skok na vytah vlevo, vypnout spinat
laseru vlevo u vytahu, po zemi lezte vpravo k vytahu a
jed'te nahoru. Tam Slehd plamen ! Podlezte ho a vievo
Zebfikem nahoru. Odstfelit zablokovany priichod, vpravo,
dali blokdda - polo#it bombu, skok na ploinu (schovime
se, ne?), exploze, stlafte spinaf a vitah sjede doli. Daliim
vytahem vpravo mahoru, po potrubi nahoru, pak vpravo,
pfeskoéit sud, po plofinich vlevo, zapnout spinaé vlevo -
phijede vitah, Podlézt daldi Slehajici plamen,doleva,
nahoru Zebfikem, vpravo, pfeskodit sud, po zemi (laser !)
a pak skoéit dold. Doprava, vitahem nahoru pro prémii,
dold, vpravo, nahoru po Zebfi, stladit spina¢ (laser za
nis ptkné pfipefe nchodného robotka). Nahoru po febfi,
odstfelit bombou zitaras, tunelem wpravo, skok doli
pro pfedmét, zpé a nahoru vftahem. Stlafit spina¢,
scbrat pfedmét vpravo, Zebffkem vpravo nahoru, skok na
sud, pfesko&it paprskovou bariéru, #ebfikem nahoru, sebrat




vpravo prémii, zpét vlevo, skok na plofinu a z nf po Zebiiku
nahoru, stladit spina¢ - pfijede vytah, po Zebfiku nahoru,
tam zapnéte 2 spinafe. Pak vpravo a po plodindch nahoru.
Pozor, u? se bli2ime k velitelskému centru! TakZe pozor
na laser, doprava, nahoru nim vedou 2 Zebfiky.
Schvilné vim ted’ nepovim, ktery je ten sprévay ! Na tom
druhém vis totiZ &ckd nemilé pfekvapeni.. Ha, ha.. Noa
u? jsme tady ! V krisné kabing si to sedi namyZleny 2£f
(cely zeleny, fuj...) a asi pfemyil o tom, jak to tady celé
zplanyruje a usma¥i svimi lasery. JenZe, ve chvili, kdy uvidi
RICKA, ktery hbit& podleze stfe?eny priichod do kabiny,
si v nic ncnaplinuje, ponévadZ z néj RICK zfejmé
vytFese dufi, aby se dozvidél, odkud sem sc¢ svfm
koribem, plnym robotd pfiletél... No a vim uZ nczbude
nic jiného, ne? si zhluboka vydechnout po vyfefeném 1
dilu, spustit op&t magnetofon a t&dit se (nebo se bit ?) na
dals dily! ;
“CO VAS CEKA V DALSICH DILECH HRY?

2 dil - poté co se RICK dozvédeél, odkud ptiletéla
kosmickd lod’ k Zemi, rozhodl se rychle, Ze musi toto
hnizdo vetfelcli znidit pfimo na mistd, Usedd za Fidici
piky a startuje. V blizkosti planety vetfelch ale zjisti, Ze
se mu pfistdni nezdafi, jak by chtél a tak misto u centraly
vetfelch  pfisidvA nouzové v divoké krajing  ledu...
JESKYNEPZA]\-IRZLE KRAJINY - brrr, to neznf nijak
sympaticky, nato? to jedt&é prolézt... Typickou ozdobou
jsou zde kusy ledu krdpniky, podivuhodni mechanizovani
wéhdc  a daldi zvifata, kterd se neéekand uvolfiuji ze
zamrzlych kusi ledu a kfiZuji vim cestu. Podlaha, kterd
klouZe zrovna jinam, neZ by bylo tfeba, jakési bodliny na
zemi, které musite napfed odstfelit a teprve pak projdete
a dalif speciality, jako neéckand spadajici obff krépniky...
Jsou tu samozfejmé vytahy a dokonce i déla, pfed nimiZ
s¢ m&jlc na pozoru ! I zde jsou ukryty znimé spinafe a
nastraZeny dimyslné pasti, které vis dost potrdpi ! Graficky
je to krdsnd namodrald ledovi krajina, obyvand svérdznymi

obyvateli, s nimi? se viak dosti zle navazuje kontakt.
Tak?e obvykli “bomba 2a krk™ je mnohdy
nejicinnéjii...

Daldi putovini RICKA po planeté vim odhali 3
dil hry - LESY VEGETABLIE. Bylo nadase trochu tepla
po té lednifce ve 2 dilu a tak horky prales a diungle
budou pfijemn&jdi - spousty kmenlh mohutngch stromi,
svizanfch do viclijakych konstrukd a plofin mistnimi
domorodci, po kterych lze 1ézt. K cili tu nevede jen jedna
cesta, ale dé se k nému dostat i vice zplisoby. Jsou tu i
jakési skdkaci a pérujici podlahy, které vis vymrstuji do
vyidich Grovni a RICKA (u navic ohroZuji i masoravé
rostliny, které v ném zfejmé vidi zpestfeni své jednotvirné
(tlusti domorodei) stravy. Jako by to nestaéilo, jsou tu i
nastrafené pasti, vystfclujici otrivené Zipy. O riizngch
barikiddich z« napichovacich kald, které se pied vami
najcdnou objevi, ani raddi nemluvim.. Nebylo to
viastn€ v 1€ ledniéce lepdi?? Aha, pokud by vim délal
problémy ten obrovsky balvan, valici se na RICKA hned
na zaditku 3 dilu, tak aZ se di do pohybu, okamZité
seskoéte s plodiny zp&t dold a ukryjte se pod ni... Snadné,
ne?

Ve &vrtém dilu hry - DOLY S RADIOAKTIVNIM
ODPADEM se RICK jiZ nebezpeZné bz centrile vetfeleh
na planctf. Musi viak nejdfive zdolat tento hroznf a
nckonefn§ podzemni labyrint, Zachtu, v nf2 je
skladovin radioaktivni odpad. Je ulofen v sudech,

které sc velice rddy neekang divaji do pohybu a vy se
musite v m¥fiku rozhodnout, kam se schovat !
Samoziejmym vybavenim starého dolu jsou dilni voziky
(obrdzky 7 a 8), které vis bud’ kus cesty svezou, anebo,
udélite-li n&co Spatné, rozmicknou vis na flek... Lze je
vyuZit dokonce k tomu, #e vim ofisti cestu od nepiitel,
postupujete-li za nimi. Kutélejicf se sudy bud' hbité

skotite, ncbo uhjbdte slézdnim po blizk§ch ¥ebficich.

to vim ale bude k zachycenf se na ¥ebfiku chybét ona
povéstnd desetinka sekundy a vy  budete jiF po
155 rozméacknuti...

Osobné sec mi zﬂa]{ tyto daldi dily (2 aZ 4) (223,
ne? prvni a nechdm uZ na vis, kudy a jak RICKA povedete,
aby Gsp&ink dodel k cili v 5 dilu hry. Ten pravy poZitek ze
hry je pfece v tom, Ze na to pfijdete sami, ne? A co je
vithec skryto v poslednim 5 dilu  hry..? Nechte se
piekvapit! Celkové mohu RICKA DANGEROUSE-2
viele viem doporuéit. I redakce YOUR SINCAIR dala
této hie ve sve recenzi 92%! Kdo o&ekivd od her na
pofitadi i n&co vice, neZ jen zbésilé madkini unaveného
tlatitka FIRE, bude hrit RICKA-2 velice rid. Musite
zde zapojit do akce i svilj rozoumek a popfemyilet, jak
z ka?dé obrazovky ven. Dobfe se rozhliZejte! Tam, kde
se zd4, ¢ neveda cesta ven, je vétSinou nikde ukryt
spinal. NEkdy jsou opravdu velice ipatné viditelné! A
nyni informace pro ty, kiefi hraji bez tréningu, se¢ 6
origindlnimi Zivotyy- musi sledovat jejich poéet, mnodstvi
stfeliva a bomb. Tyto Gdaje najdete zcela nahofe
obrazovky - vilevo body, pak mnoZstvi bomb, uprostfed
niboje laserové pistole a zcela vpravo pocet Zivotii. Bomby
a stfelivo lzc doplnit cestou ! Mite-li vera hry jen se 6
#ivoty, asi se dalcko nedostanete, protoZe RICK-2 je hra
pfimo volajici po Gpravé ma “nekoneéné Zivoty”. Navic
jsem vidél 2 verze - a u jedné z nich zeela chybi jakykoliv
zvuk pro 48 K SPECTRUM...

Petr




Potitatovim svétem tdhne
vina logickjch her! ZaZalo to
pied pdr lety zcela origindlni

hrou TETRIS a od té doby se s
logickymi hrami jakoby
roztrhl pytel. Zietelnéji je to
vidét v kategorii 16-ti bitovych
potitaéh ATARISTa
COMMODORE AMIGA, ale
zviSend produkce softwarovich
firem v oblasti logickych her
se projevuje | pro nade

SPECTRUM a tim i pro
DIDAKTIE. Jednou z lepdich

her posledni doby v této

oblasti je zcela jisté dspéind
videohra z heren firmy TAITO

(ach, ti japonci...), kterou

koncem roku 1990 nabidla

firma OCEAN i pro domdci

potitate pro SPECTRUM.
Jeji princip je, jak uZ to tak
byvi neobylejné jednoduchy.
Urtité mnodstvi riznjch kostek
(nebo &isel) je poskliddno do
jistého v¥choziho seskupeni. Vy
pak mite za dkol sklidat na
sebe, nebo vedle scbe stejné
kostky (Zisla). KaZdé 2, 3, neho
4 kostky takto k sob& sloZené se pak
rozpadnou (exploduji) a z hraci
plochy mizi. Ostatni kostky (jsou-li
jesté) se k sobé volnym péadem
sesklddaji a vytvofi nové seskupeni
kostek. V n&m pak opét k sob&
pfisunete, nebo na sebe shodite dalif
stejné  kostky, aZ do okamZiku, kdy
na hraci plode u2 nezbude 24dné!

Zni to celkem jednoduie ai prvni
kola hry (hraje se¢ sampozfejmZ na
¢as) jsou snadnd. JenZe PUZZNIC m4d
téchto kol 144 a uZ to paté, & SZesté
zde na SPECTRU vis docela
potrdpi... NemiZete si toti¥ ani
pfedstavit, co na vds programétofi

vymysleli za nefekané seskupeni
kostek, jaké slofité prostory s nimi
vyplnili... Navic tu vmontovali rlizné

pohyblivé plofiny, na né&% kostky
poloZili, rizné komory, do kterych
kostky padaji atd. atd. Pokud je
kostek uréitého druhu sudy pofet, je
to dobré, ale pokud zjistite, Ze je jich
lich§ pofet, nastdvd daldi problém!
Aby kostky viechny zmizely, musite
je sesklidat tak, aby se posledni tfi
sctkaly v jeden okamzZik. Popletete-li
to a nejdfive se vim sloX 2 kostky,
tak vim ta tfet zbude a uZ se ji
nezbavite! PUZZNIC mé ale naftésti
vioZen reZim opakovéni a vy si miZete
scskupeni kostek, které jste zkazili,
zkusit jeSt& 3 krit znovu od za&tku.
Staéf stlait volitelné tlatitko RETRY
(ZKUS ZNOVU, OPAKUJ) a objevi
se okno s maljm menu:
CONTINUE - pokratuj v pFeruSené
hie
RETRY 3 - 3 kriit lze vritit hru
zpét
USE DIGITS/USE BLOCKS -
kostky s &isly, nebo grafickimi znaky
QUIT - néivrat k potétku hry
Nevyhovuji-li vim tvary kostek,
mifete si dle libosti zamé&nit
grafické mmaky na kostkéch za &isla.
A tém, ktefi ani ted nemajf jasno,
jak tahle zvi&3tnf hra funguje,
doporuéuji po nahrénf chvili po&kat
- automaticky se zapoji DEMO, ve

kierém vim sdm poéitaéd
ptedvede hru PUZZNIC!
Uvidite zde s pFestdvkami

vyfedeni 3 riiznych
seskupeni kostek - tav.
“problémd’. Navie tu

uvidite i jednu z lahidek -
sloZeni 10 kostek najednou!
Ze to neni moZné? Je! Lze
toti2 vyulit té “finty”, %e
pokud kostka padd dost
zvysoka dold, tak nel
dopadne a uzavie seskupenf
napf. 3 ncbo 4 kostek,
miiZete rychle shodit dold i
dvé dal3i kostky, kieré
rovnéZ mohou po dopadu
uzavfit jind seskupeni a pak
viechny najednou
exploduji. Vadi odmé&nou
bude hromada bodi... Tuto
situaci pfed dopadem
posledni kostky ndzornd
ilustruje obrézek.

Po ostrém startu hry a

volbé ovladini uvidite
postupné vétveni hry do 36
“problémi”. Kaldy

problém se pak sklidi ze
&tyf daliich Grovni - celkem
tedy 144! Pohybem kurzoru si midete
plimo zvolit start v nékterém z prvjch
6-ti “problémi”, B&hem vlastnf hry
vidite vpravo seskupeni kostek

“problém”, ktery fedite, vlevo je pak
pro vadi informaci vypsin daleZity
tidaj o poftech jednotlivich kostek,
z nichZ se “problém” sklid4. Pokud
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je nékterfch kostek lichy poget - 3, 5
atd. dejte si obzvlait' pozor!
Postupn® jak likvidujete kostky, m&n{
se i zdpisy o poltech zbfvajicich
kostek wvlevo. Nahofe pak bEH
vymezeny &is hry, nad nfm je Groved
(LEVEL), do nf? jste se dostali a pak
uZ jen vade bodové ohodnoceni.
Piemistovini kostek ve hfe a
jejich sestavovéni se provadf takto:
pohyby joysticku, nebo tla&itky
nastavte pohyblivy kurzor na #idanou
kostku. Pak stla&te FIRE, dritec a
pohnéte joystickem doprava, nebo

YOUR SINCLAIR/Arno Van

Tato jednoduchd, ale jinak wybornd
hra, je daldl z logick¥ch her, kieré se
posledn{ dobou objevily. Tvilirce
BRAIN SPORTU se¢ nepochybné
inspiroval hrou SOKOBAN pro
potitate tfidy IBM. Ostatng, toto
téma zpracovivd jeité nékolik dalich
her. Zkuste si tedy tuto verzi, kterd
nilefité procviti v mozek a
jeho zdvity (odtud i ndzev).

Popis hry je velice jednoduchy.
V labyrintu 1 obrazovky, ktery se v
kaldé drovni hry méni, je mezi
rizné postavenymi cihlovfmi zdmi
uloZeno nékolik beden. Va2 dkol je,
Fidit pracovitého ¢lovitka tak, aby
viechny bedny dostrkal na misto pro
n¢ vyhrazené a
omadené. Tot* vie!
Pokud s nezdjmem
ohrnujete mnos a
fikite - “to neni nic
pro mne” - zkuste
si pro zafdtek
prvnich 10 kol z 99,
které hra nabizi a
pak zménite ndzor |
Budete muset zapojit
do akce cely svij
mozek a jeho Sedou
kiiru,abyste ka2dé
kolo (roved)
dokonéili a neuvizli
ve slepé ulice! To
se snadno stane,
pokud si  bedny
zatladite do rohu,

doleva - podle toho, kam cheete
kostku shodit. Pozor! Nahoru kostky
posouvat nelze! Takté? nelze posouvat
2 kostky najednou. Lze viak kostku
vysunout do boku ven ze sloupce
n&kolika kostek na sobé.

Viem milovnfkiim logickych her,
ale doufim, #e¢ i ostatnim “hriéim"
PUZZNIC viele doporufuji! Pokud
nemdte hlava na krku jen na ozdobu
a cheete zjistit, co v ni mite,
nevihejte! Nahrejte PUZZNIC do
svich SPECTER a DIDAKTIEU a
uréité pak pfijemné strivite nejeden
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nebo ke
nedostanete

zdi, odkud je

uZ nijak
! Po zdolini katdého
kola se dozvite heslo pro kolo daldi
a pokud budete zafinat hru dalif den,
vioZenim hesla vstoupite do hry ji2 v

tom kole, kde jste se minule
propracovali. Hrajete-li  rychle,
obdrite prémii, kterd klesi Gmérné
5 délkou vaseho snafeni...
V tivodnim menu si zvolite bud'”:
Start nové hry
Které kolo
Editor
MoZnosti hry
Stop (konec)
Potvrzeni

volby je stiskem

tlatitka ENTER. Pfedem upozoriiuji,

veder usilovnfm pfemgilenfm, jak ten,
& onen “problém"” vyfedit...

Petr

Ze hlavnE u daleZité volby “Které
kolo” (umoéfiuje skok do kteréhokoliv
kola hry), je hra velmi citlivi na
délku stisku tlagitka ENTER. Snafte
se proto, aby byl wvelice kritky. Jinak
si ncbudete moci navolit #4dané kolo
a volba sko¥f sama na 1 kolo! Takle
- po volb& “Které kolo” se objevi
okénko s textem KOLO a dole bude
&slo (napf. 01). Pokud jste to provedli
dobfe, rtak ted’ mibZete toto Eislo
pomoci stisku CAPS SHIFT a 0
smazal a vepsat &fslo 24daného kola.
Pak u jen vloZite heslo tohoto kola,
(musite ho znét) a miZete hréit. Pokud
po sérii dobrych tahll néco zkazite,
hra vim navic ddvd moZnost 3 krét
se vritit do pozice
pfed  pokaZenym
tahem (tzv. ZPET).
K tomu slouZi tla&itka
“RAMLOAD" a
“RAMSAVE". Po
ka?dé sérii dobrfch
tahtt stlafte tlag. S
(“RAMSAVE”). Tim
se¢ do pamé&ti ulodi
stav hry a po
ptipadném ziém tahu
si tento uchovany
dobr§ stav wvyvoldte
stiskem tlag, B
{(""RAMLOAD").
Toto lze provést
celkem 3 krdt.
Perufeni hry nastane
po stisku tla&itka T,




stisk BREAK ruii viechna oteviend
okna s volbami na obrazovce ! Dali(
volba v menu - EDITOR, vim
umoZni podle libosti upravit kaZdou
obrazovku (musite k nf ale znit heslo),
ancbo po smazini vytvofit zcela novou
origindlni vlastni obrazovku (labyrint).
Stisk H (HELP) v editoru vim
nabidne pfehled vBech funkei a
tladitek, které se zde pouZivajl.
Volba - MOZNOSTI HRY - pak
nabizi zmé&ny barvy Borderu, Info
o hie, wvolbu ovlidini a tabulku
nejlepsiho skore.

Pro ty z vés, ktef{ si cht&ji ihned
zkusit nékteré vy33i Grovné hry,
prozradim pfisluini hesla.

4 kolo - GAMEMAZE

8 kolo - WANDA

10 kolo - GOTOTOGO

12 kolo - NJAMNIAM

17 kolo - LOVEBYTE

30 kolo - OVERKILL

33 kolo - DUTCH

40 kolo - MAD MATH

50 kolo - ICEBERGH

80 kolo - HEDGEHOG

98 kolo - INFECTED

U této hry neni pravidlem, Ze
obtiZnost roste s vyiSimi koly! Snadnd
kola se tu stfidaji s obtiné&jiimi.
Celkové vzato, j¢ BRAINSPORT hra
sice s dosti jednoduchou grafikou,
cof mife leckoho odradit, ale svou
hratelnosti, editorem a 99 Grovndmi,
kieré dokonale provEfi vaie myileni,
vim to vynahradi. Doporuéuji viem,
kiefi maji riadi logické hry!

Petr

SITO PONS

ZIGURAT 1991
Tato Spanélska

vyznalenou

Sito Pons e
témt nngjé'?nm cedulemi pfispivi
na itam m H ke spravnému
trhu, vydala saocc Grand Pr'x fazeni. KdyZ totiZ
nesporné e pied zatdtkou
velice dostateéné  brzy
zajimavou hru, ::L’;;‘:gd““ i
simulujici nezpomalite,
silniCni zarufené skonéite
motocyklové v pneumatikich,

zavody strojl
kubatury 500
ccm, kterych
se ucastnil i
jezdec PONS,
ponémz je hra
pojmenovana.
SITO PONS G.P.vis
zaujme  piedeviim
velice realistickym
grafickym podinim zivodd, které vidite se viemi detaily z
pohledu “televizni kamery”. Kamera se jakoby ncustile
posouvd podél trati a vy tak méte stile zajiStén zajimavy
pohled. UmoZfuje to 1 docela dobrou orientaci pro fizeni
motocyklu. Grafické zobrazeni trati, motorky a jezdee ze
viech mo#ngch stran a Ghlii b&hem jizdy je sice fernobilé,
ale vynikajici. S typickou peélivosti Zpanélskych firem je
i zde wv&novdna velkd porzornost grafické strince hry.
Jezdclm se napf. po startu a pfidinf plynu zvedd stroj
na zadnim kole, v zatifkich wyklingji kolena, kolem
traté je rlnﬂ rcklam, pneumatiky atd. Dobrou v&ci je i to,
ze podél traté jsou pravidelng rozmistény i cedule, ozna-
tujici, jak daleko je zatitka! Kromé toho je na pravé
strané obrazovky na-hofe zobrazena velkd mapka trati s

nebo na reklamé u
trati! Jizda prosté
vyZaduje dost
eviku. Pod
mapkou trati sc v
okéncich vypisuje
tas jlzdy,
sloupcem ¢
mndzoriiuji otdgky
motoru, pak je to
rychlost
motocyklu a zcela dole se &isly 1 a2 6 vypisuje zafazeny
rychlostni stupedt. Pod mapkou se také bthem zivodd
vypisuji zprivy o pofadi jezdcl, které kolo zévodu sc
jede, posledni kolo (ULTIMA VUELTA) atd.
Doporuujeme viem si opatfit verzi hry s Zeskymi
texty, protoZe orientace ve Spanélskych textech je velice
obtiZni. Pomoci nékolika menu s volbami si lze volit jak
ovladini, tak obtifnost hry (1- 4), jet bud’ cecly svétovy
$ampiondt, nebo si kaZdou ze 14 trati zkusit v tréningu.
Je tui DEMO, kde uvidite kvalifikaéni jizdu a po ni cely
zivod se viemi jezdci jako v televizi... Po zivodu se doavite,
kdo jel nejrychlejdi kolo (VUELTA RAPIDA) a pak
pofadi v zivodé GRAND PRIX (CLASIFICATION GP)
a bodové pofadi celého  mistrovstyl  svéta




(CLASIFICATION MUNDIAL). Z okruhi, které si tu
miZete zajet, jmenujme napi. JEREZ, SALZBURGRING,
S5PA, LE MANS, HUNGARORING, ale i na%e BRNO!
Pti volbé ovlddini vis upozornuji na dosti zlou a na
deldi stladeni velice citlivou volbu vlastnich tlaéitek.
Rad&ji pouivejte bud joystick, ncbo pevnd navolend
tladitka klivesnice, co? jsou:
Q; A, 'ﬂ, P. Smérjl' pﬂh}bu
piepinini riznych okruhi
Z - zrueni jizdy a novi volba
SPACE - fazen{
M - pauza
Po nahrdnf hry do pofitage se objevi toto menu:
0 EMPEZAR - start vlastni hry
1 TECLADO - oviidéni z klivesnice (Q, A, O, P,
SPACE)
2 KEMPSTON - ovlidinf joystickem
3 DIFICULTAD 1 - obtiZznost hry (1 aZ 4)
Po stisku 0 (EMPEZAR) se objevi dalii menu:
0 EMPEZAR MUNDIAL - start svttového fampionétu,
bez volby trati
1 CARRERA - start zivodu na vdmi vybraném okruhu
2 CARRERA ANTERIOR - volba okruhu s heslem
3 PRACTICAR - nicvik jizdy s moZnosti volby okruhi
4 DEMO - demo kvalifikace a pak viastniho zivodu s vice
jezdei
Stisk 1 (CARRERA) v pfedchozim menu vim nabidne
dalil menu:
0 CIRCUITO - ckruhy (stiskem tla&.0 si ménite rlzné
traté)
LAGUNA SECA - nizev zvoleného okruhu
1 ENTRENAMIENTOS - kvalifikace do vlastniho
zivodu
2 MENU PRINCIPAL - nivrar k hlavnimu menu na
zatdtku hry
Okruhy lze pfepinat jen ve druhém menu u volby
é. 1 - CARRERA a wlby & 3 - PRACTICAR.
Volba €. 2 (CARRERA ANTERIOR) jc pro okruhy

s heslem a pokud ji omylem stladite, bez vloZeni pfiScrnd
dlouhého hesla (CLAVYE) se uf ven nedostanete! Proto
jsou zde 2 hesla pro zichranu:

trat' JEREZ - CAABBPANAEBLAAAKAAAN
trat' MISANO - DAABBACMBICIBKAFBAAK

Opét upozorfiuji na velmi citlivé &eni stisku tladitek
a mo?nost dvojtho zdpisu pismene, proto kontrolujte,
co se vim po stisku vypife na obrazovku!

Vrat'me se jeité k vlastnim zédvodim... BEéhem jizdy a
fazeni slydite i zmény zvuku motoru podle jeho otddek...
Pokud béhem kvalifikace do hlavaich zivodd upadnete,
pak se nedivte, kdyZ uvidite, Ze se trat’ “dojede sama”
bez jezdce aZ do konmce (taky to nechdpu). KlidnZ to
pferuite stiskem tladitka Z, nebo sledujle ubihajici
prazdnou trat’ okruhu... Doufim, #e jsem na nic
nezapomnél a kdyZ ano, jist® si to uZ nastudujetec sami
pfimo ve vlastnich zivodech. Tak¥e - mnoho zdaru a suchou
tral’ pfeje

Petr.




Z dochovangch a ¢dsteéné
znifenych zdpiski
agenta AY - 008...

Profesor..... mi dnes opét volal
a prosi mé o pomoc. Unesli
jeho dceru a chtéji ho tak
donutit ke spolupréci pro

jejich zlodineckou organizaci.

Musi pr{ pro né dokonéit

vivoj velmi Gi¢inné raketové

zbrané.... jinak....

Pfijimdm dkol a pfesunuji se na
odlehlé skladidt® na okraji mé&sta, kde
konéi jedna ze stop po zlofincich....
Prvé dvefe musim ruén® vyrazit a
voikim dovnitf. Je to O.K. !! Na zdi
vidim samopaly, jeden si teda beru.
Na zemi objevuji krabici a v ni
patidlo, Zkusim s nim pootevirat ty
spousty skfini a beden, které se tu
povaluji pfed skladem i uwnitf ! Vida,
tady je zdsobnik se stielivem...
Vychizim ven a bleskovEé svim
nofem zneSkodiuji prvého z mnoha
hlidafl a ozbrojenych muZd, patficich
ke gangu. Nechci zatim délat hluk
stfelbou ze samopalu... Venku beru
z krabice kleidt€ a po Zcbiiku lezu do
1 patra dalii budovy...

Je tu mnoho mistnosti.., Prvi
stopa ! Pod posteli leZi ndhrdelnik !
Urtité patfil profesorové dcefi...
Hledim dile... je tu dalsi zisobnik...
prohleddvim BZupliky stold... a hele
! Nachdzim 2 videokazety, disketu
do potitade, knihu a pod stolem
kli¢ky... Listuji v knize a objevuji listek
5 heslem ! Strkim videokazetu do
star€ho videa v kanceldfi... nic, jen
Sum pidsku. Beru druhou... to je piece
tvif profesorovy deery !! Byla tady !
MNachdzim i potitag, jefté Ze to trochu
zndm... Disketu downitf a fekim...
Heslo ? To je asi to 2 knihy, opravdu

dostivim zprévu, kde je ukryta
zbrafiovi karta pro specidlnf viz

SYSTEM-3 SOFTWARE 1990

Ferrari!

Ve sp&chu jedté prohledivim
stény mistnostia pod mapou objevuji
skryd ! Néikres z ni beru sebou..
Likviduji opé&t daldich par ozbrojenci
a udychany se zastavuji pied
ukrytym vozem Ferrari. Nalezené
kligky jsou opravdu od ného! Neni to
ledajaky vz, viimdm si, ¢ md
zabudovany (&2ky kulomet... Zasunuji
zbrafiovou kartu do otvoru v palubni
desce a pofitaé mi koneEné
odblokoval Hzen{ vozu... VyréZim na
plny plyn pryé. Smér - vojenskd
zikladna XY ...

Jeité Ze mam ten nikres cesty,
Sipky u silnice jsou ob&as klamné..,
Jsem koneén® tady.. je to tu
pfecpdno vojskem i nékolika tanky.V
prvé hale beru ze stény protitankovou
zbraf a hledim niboje... Aha, tady je
schovali, nabijim... Co je 1o za hluk ?
Jeden z tankd se dal do pohybu!
Zamitfm a... je po ném! Vracim se
do haly a hledim dile. Nepristfclnd
vesta se mi hodi a hned si ji

oblékiam. Dalif hala...UZ toho mém
hodn#, kabelku, stfevic, popsany
papir, mapu... viechno beru sebou...
Na stfefe budovy hlid4 jeden né&jakou
bednu. Lezu za nim a divkou ze
samopalu ho znedkodiuji. Daldi kli¢!
Ale k &emu je? Mijim dalsi tanky a
prohleddvim zbytek terénu a beden,
dochizi mi uZ stfelivo... Stahuji se
zpét k vozu, mim co délat, abych
nastartoval a ujel....

Daldi stopy vedou na leteckou
zakladnu... Zastavuji u jednoho z
hangird a rychle vyrdZim downitf. Opét
plno beden, skfini, dokonce néjaké
strojc a zafizeni. D& mi dost price,
viechno to prohleddvat a ziroved sc
brinit a likvidovat ochrince letiSté...
Koneéné, néjakd potrava, kodile, dalsi
nepriistielna vesta, zisobnik... Ménim
vestu a prohledivim daldi prostory

letiftd... Koneéndé jsem dorazil k
rozjezdové drdze a pronikim do
stojictho nédkladnfho letadla. Ani

nestadim oteviit jednu z mnoha beden,
uZ se objevuje houf ozbrojenci a pali




po mné. Zeynitf trupu sly$im
néjaké hlasy a ... Piestfelka sili...
Je tady...

Dalsi  straf deniku
vytricna.....sebral js mapu a

klidny odjizdim dokom&t zb
Gkolu... Zastavuji sv&Berra {

rozsihlého parku a vystup
prohledivim viechna zil
mista, abych... Koneéné je to
a vychizim brankou z park
kde jiz fekd usmivajici se prof
Tak se to nakonec podafilo!!

PRAKTICKE OVLADANI HRY

JEJI NEDOSTATKY

Tolik tedy tento atypicky popi
obsahu hry a nyni dal% ddaje k
provedeni a ovlidani. VENDETTA
je celd zhotovena v 3-rozmérném a
plsobivém ernobilém  zobrazeni,
dosti plipominajici star$i hit firmy
S5YSTEM 3 - LAST NINJA 2.
Béhem  hry sledujte dolnf &4%51
obrazovky - vlevo je velky ukazatel
€asu hry a okolo &islic se vine
Cirkovany ukazatel vaidi energic.
Malymi é&islicemi je jedté uvnitg
ukazatel bodového skére. Sif
zabird ukazatel vici, které jste n
a nesete je sebou. Jsou o 2%
filmu, ktery se stiskem E|
posouvd a tak si lze prohlég
co jste  nadli. Prizdné policki
nizev EMPTY. Predmét,
cheete  pouZit, musite nastig
stfedu! Vpravo pak je @
ukazujici  pouZivanou zbig
zadatku je to pouze vafe p
Firepindni zbrani se provi
SPACE. PouZivite-li sa
sloupec nad zbranf ul
zhylého stieliva | GHEER
bedny, nastavie si. :
jako zbran niz, B
pohybujtc po mistnesti
bedné a stladte nejdiive
FIRE (M} Chyilks

w

Ne viechny bedny lze oteviit! je &as, uprostied
Gangstery ni¢te  ihned rychlfm  rychlost, wpray
stlatovinim FIRE (nofem), pést je blizkosti cile v

d¢ky motoru a
adici pika. V
dy se -mahofe

mélo Glinnd, sloui hlaveé k vyraZeni  gbjevi népis E A &as od 9do 1.

dvefi. Behem hry si celou akci miiZete Celad hg 7 &sti, prvd je
zastavit stiskem H (HOLD) a stejné rand v Ragi uf ve chvili, kdy se
tak znovu spustit! Hra VENDETTA nay, ovliddni startuje ve
by byla vjbornd, ale asi byla [ESkldi ak se dohrivd do poéitate

m (celkem pojedete 3 kreit)
tasti - na vojenské zikladng,
1511 & v parku. Méné zkulenym
Ppm doporufujeme  schmat si
bravenou  verzi  se  zastavenym
sem a zmendenou zirdlou energie!
rdt hru bez tEchto Gprav bude velice

dokonéovina “narychlo” a tak ji dosti
znchodnotila jedna dileZita véc a sice
ipatné  pracujici detekce vzdjemn
johy posiay a pFedménl, co? nej
u  branl  pFedméti
ddavdni beden, stolil, ale ng
situace, Xe "p
stolu, “skrz" bed bbtiZné!!
fuplik  atd, A nyni jedtd souhrn ovlddacich
beden pa tladitek:
dny, f ENTER - posuv pfedmé&td na filmu
) SPACE - zmtna zbrané, nebo
ukonéeni prohliZenf véci na filmu

Znovu se
_ poloha
" a kousek

Bl micbo  “jizn
(& byt kousek

@@staveni a opétovny start hry

' - poufiti pfedmétu,
na stfednf okéka filmu
WO - otevirdni skfini,
ni aj. Opétovny stisk
e : pych beden, skiini,
ejdfive

opélovnym dalsf zposob
prohledat TS ; - ' imE&tu béhem
vesty - mateshi ji na gl =i f patidla)
i gné

sloupec, oz
nadujici  jej
opo-ifeben
stfelbou !
Jizda  vo-
Zidlem
neéini  pro-
blémy,
Stfilite
FIRE, fadi
s¢ FIRE a
smér  na-
horu. Vievo




1991 UUXUS SOFTWARE  TEAX PRESENT'S S

“VIAJE AL CENTRO DA LA
TIERRA”

Na tomto planku
podzemnich jeskyni 2 dilu hry
nejsou  schvdlné zakresleny
vychody do 3 dilu hry a daldi
podrobnosti. Vychodi je nékolik
a musite si je najit sami. V
opatném piipadé by hra ztratila
mnoho na zajimavosti a vie by
bylo moc snadné.. Startovaci
obrazovka je zcela nahofe
uprostied - oznadena malym “s”.
Autorem planku (i téch dfive
uvedengch a podepsangch
ROGI) je ¢&len LSO - Igor
Kratochvil z Prerova. Plinek je
doplnén skvélymi kresbami Kaji
Saudka,co? jste jisté poznali...




pokragovanie z predch.&isla SAVAGE
POKE 37557,0: POKE

REX 1 39297,0: POKE
POKE 38745,0: POKE 39319,0: POKE
38748,0: POKE 39396,183 - 58584,0
bomby a nepriestrel'ny &tit SAVAGE LEVEL 2
REX 2
POKE 38721,0: POKE heslo: SABATTA
38724,0: POKE 39170,183 - SAVAGE LEVEL 3
bomby a nepriestrePn§ &tit heslo: FERGUS
REX HARD PREDATOR
POKE 27936,201 - Zivoty POKE 51410,175:
POKE 46016,150 - zastavi POKE 51411,50:
das POKE 51412,151:
RICOCHET POKE 51413,139;
0 REM zavadzaci program POKE 51414,195;
1 CLEAR 25999; LOAD “” POKE 51415,0: POKE
CODE: POKE 37384,182 51416,91 - energia
2 RANDOMIZE USR 32768 SHANGHAI KARATE
RIVER RESCUE 0]
l;gg igﬁg,ﬁss POKE 37388,0 - Zivoty
FOKE 3635 - boms sBock wAy e
ROAD BLASTER 46120,58 - Zivoty
POKE 48634,36 - nckoneén§ ® SIDE ARMS
potet Zivotov
POKE 55214,0 - neubiida m a D e POKE 29411,127
palivo SIDEWIZE
b i POKE 36890,182
POKE 40806,0 - Zivoty e st N ) SIGMA SEVEN

aktivovany stlafenim ENTE a POKE 34204,58: POKE 58526,58:
ROBINOFTHEWOOD gy POKE 3885458 - ivoty

0 - nesmrtelnost 2: JONIN, 3: KIME, 4: KUJI KIRI ;

ROBOT ESCAPE 5: SAIMENJITSU, 6: GENIN, : M SOENTSERVICE | o
POKE 54700,183 LU KATA, 8: DIM MAK, 9: DOES '
ROGUE TROOPER s POKE 25993,255 - BOW TORPS

POKE 30844,231: POKE 30845,3 -
999% cnergic

POKE 30874 - neublida energia
POKE 35091,0 - strelivo

SABOTAGE

pre volbu jednotlivfch wyiZich
stupfiov obtiaZnosti platia
nasledujlice kody:

stupedt 2 - BUMBLE BEE 2
stuped 3 - HONORARIUM 3
stupefi 4 - PHENOMENON 4
stupedt 5 - ONOMASTICS 5
stupefi 6 - SALMAGUNDI 6
stupedi 7 - PSEEUDONYMOUS
stupehi 8 - ONOMATOPOEIA

SABOTEUR
POKE 29894,0 - neubtda energia
POKE 469880 - zastavi &as

SABOTEUR 2

POKE 37122,0 - zastavi &as

POKE 61340,201 - neubtda energia
POKE 61382,182 - neubiida energia
pre vol'bu vylich stupfiov
obtiafnosti (stupefi jedna je

SABRE WULF
POKE 43575,244 - Zivoty

SAl COMBAT
POKE 32421,1
POKE 63364,201

SALAMANDER
POKE 48261,0

SAMANTHA FOX STRIP POKER

0 REM zavadzaci program
umoznujuci v pokre podvadzat

1 LOAD “* CODE 16384: LOAD “”
CODE

2 POKE 24130,6

3 RANDOMIZE USR 24000

SATCOM

platné kédy:

556846 ATMOSFERIC
064887 TELEPHONE LIST
N.AS.A. T13-919191

C.O.N. 149-995683

T.T.L. 492-503467

LION  455-265332

CLR. 983-979312

CEL. 209-129697

POKE 25995,255 - BOW TORPS
POKE 25997,255 - AFT TORPS
POKE 26006,255 - GUNS

SILENT SHADOW

POKE 33191,0

POKE 34624,166

15 MERGE ™: REM ZIVOTY A
OCHRANA

16 POKE 23797,195

30POKE 40155,255: POKE
40382,255: POKE 41600,255

40 RANDOMIZE USR 23800

SEATE CRAZY

POKE 42646,126 - Zivoty
POKE 46409,201

POKE 46473,201 - zastavi das

SOLDIER OF LIGHT

POKE 50035.X - X je pofet Zivotov
POKE 50552,0: POKE 51119,0:
POKE 56078,0 - nckoneény podet
Zivotov pri Gibytku energic a &asu




INFELCIA

M

Roziirenie pamiti ZX Spectra

Uprava pamiiti Didaktik Gama
Tiéito dprava vim umodni lepdie vyudit' svoj politad:
-zastavit® ktorfkolvek program v l'ubovol'nom mieste
(aj utajeny)
-Vlofit do programu POKE prc nesmrtelnost',
upravit' texty
-tlaé akéhokolvek obrizku zo spusieného programu
-jednoduché mapovanie hier
-zastavenie zacykleného programu s ndvratom do
BASICu
-resciovanie bez straty obsahu pamiite
-poufitie OS5 s cpravenymi chybami (IS0, TURBO
atd’.)
-mb¥ete ziskar! zaujimavé podprogramy =z
Fubovelnfch hier :
CENA: ZX SPECTRUM-579,- Kis
D. GAMA-426.- Kis

Spomal’ovai hier
Pokial' trivite napinavé chvfle pri hrdch, nesmie
vim chybat® riadenie rfchlosti behu programu, ktoré
vim umodni:
-pribrzdenie iba v fastiach pre vis obtiafnych
-#tidium profesiondinych obrazovich efektov
CENA: 169,- Kis

Yideo vistup
Pre ZX Spectrum mite molnost® kvalitného
obrazového vistupu na monitor. Bezproblémové
poufivanie programov, kioré maji 64 znakov na
riadok.
CENA: 69.- Kis

Redukeia na joystick Didaktik M
Ak ste majitefom pofitata Didaktik M a vlastnite
joystick s konektorom CANON, tak prive pre vis
je pripravend redukeia, ktord vim umolni vyufivar
v joystick bez problémov 5 vadim politatom. Pri
tejto Gprave nie je potrebny zdsah do joysticku.
CENA: 69.- Kis

£,25" No-name DD
Vhodné pre Didaktik 40 CENA: 13.- Kés

Diskety 3,5 No-name DD
Vhodné pre SAM Coupé CENA: 19.- Kis

DIDAKTIE M

Patri do  velkej skupiny 8-bitovfch potitatov, ko
ktorym patria aj Commodore 64, ATARI 800, ZX
Sinclair a iné.

Modnost' pripojenla riznych perilérii, od joysticku
cez tlafiarne af po AD/DA prevodniky.

CENA 2998 Kis

DIDAKTIK 40
Mahranie priemerného programu do pofitafa z
pisky trvé priblifne 5 mintt. Disketovd jednotka
D40 tito dobu skréti na 2-3 sekundy!
CENA 3999 Kis

AKO SI OBJEDNAT HARDWARE?
Ak mite zdujem o ktorfkol'vek virobok z nafej HARDWAROVE] ponuky,
stall vystrihndr kupdén na 38 strane a poslat’ ho na adresu nade] redakeie.
Pri vjrobkoch oznaenfch hviezdifkou je nuiné zaslanie poditata. Je na vés,
& ho dorulite osobne alebo poftou. Ku kaidej zésielke si dftujeme 20
Kés poftovné a balné
Hotové vjrobky zasiclame na dobierku! Neposielajte Ziadne peniaze dopredu.

AKO 51 OBJEDNAT SOFTWARE?
Poladovany software si objedndte tak, ¥e na nafu adresu zaflete poukifku
typu “C” a na nej vyplnite pofadovand sumu. Na zadnd stranu v sprive pre
prijimatela NEZABUDNITE uviest’, o© kior§ program méte zéujem! Pre
objednévanie software nepotrebujete iadny kupdn 1

KAZETA C.1
PROGRAM: ASTRA

AUTOR: ing. Jiti Bedndr

Program organizer podobny svojmu bratovi z PC
poﬁ&mﬂidc Kick. Obsahuje v sebe didr, kalkulaZke,
zéznamnik, alarm, terminovnik, ziklidné domiice
iftovnictvo. Program je dodévan§ s podrobnou

ko,
CEMNA: 85 Kis

KAZETA €2

PROGRAM: SUBOR HIER
AUTOR: Petr Machala
Kazeta obsahuje Styri hry:
SOMETHING HAPPENED 1-textové hra v §tfle slévacho
Podrazu.
MAY DAY-textovd hra podfa rovnomennej knihy.
NO POCKAJ!-chytanic vajifok
LOGICAL GAME-logicki hra, Master Mind.
CENA: 79 Kis

RAZETA €3
PROGRAM: ANGLINA L 2,3 a4
AUTOR: Peter Machala
Siibor~+fukovich programov podfa ufebnic pre stredné
Skoly.
CENA: 95.- Kis

KAZETA C4
PROGRAM: SYBILA-ROMPLET
AUTOR: Sybila
Kazeta obsahuje najkvalitnejlie konverzafné hry od tejto

firmy.

SATOCHIN-sovietsky dbéstojnik vo Vietname proti
Rambovi.

SUPER DISCUS-postkatastrofické blznive bludiske.
FUESOFT-Tim Coleman po tspechu v Podraze 11
prichédza do Prahy zachrénit' F. Fuku pred teroristami.
TRIA-na Zemi pristéli uféni. Ofakivajd sa krvavé zrafky.
Do bojal

SHERLOCK HOLMES-pripad Troch Garridebov sa
odohréva v roku 1902 v Jufnej Afrike.

CEMA: 102.- Kis

KAZETA C.5

PROGRAM: Sabor textovich hier
AUTOR: ToméiE Pavelek
Kazeta obsahuje tri hry;
BLACKGUARD-ste v ilohe vitrinika
BLACKGUARD ll-d'aliic pokratovanie
JOHN RAMBO-zndmy hrdina v akeii
CENA: 70.- Kis

RAZETA C6
PROGRAM: SPTX IIL
AUTOR: Martin Vesely
V poradi tretia verzia pamiitového editoru SPTX
doplinend o nové funkcie. Ku kazete je dodévany podrobny
néived.
CENA: 75.- K&

RAZETA &7
PROGRAM: Sabor hier

AUTOR: Peter Zapletdlek
Kazeta obsahuje dve hry:
Mesatnd zékladia COPERNICUS- Textovd hra, ste v Glohe
kozmonauta
B-HOUSE-presivate bedne na urfené miesta, hra na
spsob SOKOBANa z politatov PC.
CEMA: T0.- K&s

DISKETA C.1
PROGRAM: D 40 MANAGER
AUTOR: ing. DANIEL HELDAK
Program ufahtuje préce s programami na diskete. Mate
moZnost’ vel'mi jednoducho koplrovat!, spditat’, mezat’ &
iné# pracoval’ so stibormi. Vhodné hlavne pre zaliatolnikov.
CENA: 95.- Kis



ASSEMBLER A ZX SPECTRUM.

Programujete v assembleri alebo cheete zalat' a chyba vim k tomu potrebnd literatdra?
Zatali ste programovat’ v BASICu & inom programovacom jazyku a cheete zadat' s
asscmblerom? V tom pripade méme pre vis knihu, ktord vim to umoini: ASSEMBLER
A 7X SPECTRUM. Prvy diel je prive v tladi, ale objednat’ 5i ho méfcte ul teraz.
Predpokladime  vydanie celkom 3 dielov. V  tejto knihe sa najskbr rozndmite S0
victkymi potrebnymi pojmami (fo iste ocenia hlavne zaliatofnici) a d'alej je vyuka
vedend pomocou mnofstva ulitofngch a podrobne komentovanych prikladoy. Ziskate akisi
“kuchérku”- zhierku zdrojovich textov, ktoré budete mbet' pordejfic poufit’ vo viastnych
programoch bud' priamo, alebo s menfou dpravou,

Cena 1. dielu je 70,- K&. Objednévku mbiete zaslat’ na nafu adresu alebo sa obrit'te na

predajne, kde sa predivaji nafe programy.

I

ASSEMBLER A ZX SPECTRUM. Daliic kapitoly pojednévaji o

tichia témach:
Struéng obsah 1. dielm Pifeme znaky
Uvod - najdlhdia kapitola ﬁ;;:: -
vysvetfuje - fo je to assembler, !
mikroprocesor Z-80 a jeho registre, Klavesnica na ZX Spectre
Eiselné sistavy, }ﬁd- :m:?l;t::“n
psob - i ednoduc
:ﬁuc i::Fi“ Sl Fopy: nserwal & Vstup a vyhodnotenie textu

Kazetové opericie

PROXIMA-seftware, post box 14, poita3, 40011 Usti nad Labem

Shénim jakykoliv manudl k programu
Megabasic v.3,0 za pfiméfenou cenu. Ro-
man Smély, Studentsky domov L Stura,
Studentska 17, 960 01 Zvolen.

Praddm pofitad Didaktlk Gama (novd
ROM, novy zdrof), magnetofén Daewoo CT-
850, joystick, 20 nahratych kaziet, 30
disklet, uzamykatel'ny box na 100 diskiet,
literatira. Viadimir Salanci, kpt. Nélepku
2107/16, 960 01 Zvolen.

Proddm ZX Spectrum 128k + 2 (vestaviny
datarecorder), joystick SJS 1, iteraturu, 10
kazet super her a programil, cena
kompletu 7.500 Ké&s, bli3i informace
csobnd nebo pisemné na adrese: Patrik
Kuniar, Havfice 100, 588 01 Uhersky Brod.

| Kdo nabidne ufitkové programy, nejlépe
s manudly na disketdch s vyufitim na
disk. jednotky Didaktik 40, pfipadné
kopirovaci program s moZnosti kopirovini
programil z pésky na disketovou jednothu
D-40 a naopak. Nabidndte seznam. Zn.
vifny zéjem. Miroslav Neuman, K
Lanského B39, 551 01 Jarom#f,

Praddm SAM Coupé 512k, Centronics +
programy za 10.000 Kis. Roman Riedel,
Brezovd 20, 911 05 Trendin.

|

Tlaciaren D-100

1) kébel pre PC-XT,AT a disketa pre PC s ovlddaZmi graficke;j a textovej

tlade pod MS DOS

2)priru¥ka programovania grafickej a textovej tlate na ZX Spectrum,
Didaktikoch s lubovolne zapojenym interface a nivodom na jeho

doporufené zapojenie.
3) kompletn4 technickd dokumentdcia tlafiame
4) §tyri kusy ndhradnych farbiacich pasok

Na prianie mokno: R
rozkfrit o sériové rozhranie RS 232 C D”i"gfr‘ﬁ‘i“lg‘ﬁml’
vymenif znakovi sadu za LATIN 2 a KOI-8/s P
prisposobif’ programy vo vlastnictve kupujiceho pre Jozel 2
précu s tatiarfiou a poulivanym interface Wdﬂlliﬂ jllBr .
telefon: 0BR/B4 607, 31641 s




Praddm najnoviie a najlepdie hry v
GSFR [napr. Turrican 2, Satandsd,
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Dizzy, Panic...), zoznam za znémbku, i Mekka Sinclairistov KAROLINKA nuka... 1
zy
Milo§ Guzofi, Leningradska 91, 911 || 1
01 Trendin.
Mahraji rychle, kvalitn& a velice levn# | Tlagoviny zhotovené cyklostylom na forméte Ad, nezviazané, cena je jednotrd, =
hry na ZX Spectrum a kompat, I za jednu stranu 0.50 K&s, kopie z kopirky, napr. obrdzky k Hardware, A4 za '
Seznam zdarma. David Holoubek, 1.30 Kés, A3 za 2 .60 Kés.
Vajgar 574,/3,377 04 Jindf. Hradec,
'n..q.ru:mrrn, kiipim a nahrdm hry na i 1.dil “Programovani ve strojovém kédu” &9 str :
diskety na SAM Coupé. R. Bartovid, ! ﬂ.ﬂ “Programovéni ve strojovém kédu™ 49 str.
Moyzesova 33,020 41 Leopoidav. || o gy sogetra (podie knihy StMoneye) 100 str. I
Kapim hry na Didaktik Gama, | peta Basic 3.0 63 str. |
roznam zaslite na adresu; Friika Jén, Hry 1 (manuély ke hram) 44 str, I
Wolkerova 5, Banské Bystrica, 67401, Hry 2 14 str.
Kto nakopiruje hru SIM CITY pro 2X || Hry 3 25 sir. |
Spectrum od firmy Infogrames? | Hryd + 5+ 6 41 sfr. I
Eﬂag:k Josef, Hvizdni Gdoli 37, 785 l Hry7 + B 29 sir. l
01 Stermberk.
8+ 10 46 str.
Kipim lacny Speed controler pre i i 11 + 12 39 str. |
Didaktik G BB. Jén Gédbri§ ek I
ida ama 'B8. Jan ns, Wirestudio (kresleni na vice obrazovek 3 str.
Rozkvet 2015/37-18, 01701 Povalskd : Lupié 03 103 gy 3 oy, i
Bystrica.
2 Spectrum a tiskirny (ing.Kokdof) 21 str,
Koupim, nebo vyménim programy l SP-finty (pfedchidce POKEINGU) 3 str. l
spolupracufici s tiskdmou Robolron | pOKEING 2 (riazné finty a POKE | ke hrém) 11 str, i
K B304 + DG Ba, také schanim POKEING 3 11 str. l
pfipojeni této tiskdmy, kieré tiskne s I POKEING 4 12 sir.
programem Deskop. Zdendk Maller, | L LE L2 ¢ 28 ol |
Otavské 1813, 397 01 Pisek. | PoxeNGe 31 sir, I
Proddm ZX Spectrum 48K, tiskému l PHM Pegasus (manuél ke hfe) 3 sir. I
BT 100, interface, kazety s programy & po puters (manuél ke hie) pobesh
a hramy, : manut::.. ﬂ%;:*: o (manuél ke hfe) 10 sir, !
dokumentaci [6.500], vie 100 - Lords of Midnight ((manusi ke hFe) 10 str |
Pavel Hiavitka, Ropice 353, 739 56 | s ight ({ g
Thinee, i Space Shuttle (manual ke hie) 10 str. [
Driller introducing {manuai ke hie) 3str.
I  Assembier zao 54 str. |
| SiabikéF (ivod do strojniho kédu) 23 str. I
I MC Tutor (vjuka assembleru) 35 str. i
l Master Flle (nejlepdi kartotéka) 17 str. l
I Materidly z tejto ponuky si objednévajte na adrese: :
= Petr Jochee, box 10, 756 05 Karolinka 280 I
I Druhi &ast vel'kej ponuky KAROLINKY prinesieme nabudice. |
\--------—-—-------n——------J
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OBJEDNAVKOVY LISTOK PRE HARDWARE

Didakiik & Sinclair
Zaviizne si objednévam na dobierku nasledujici hardware: magazin
i T T B e SR SR T C e e e T Kb e Redakénd rada:

; RNDr. Jozef Paudo, Pavel Albert,
e i i e e i i s S B et S AR BT R Potr Lukéé
e e e b e S B S PR P p—— Externi spolupracovnicl:

B veiness s nssiniasnivakeg R i S TSt I J.Drexler, 0., M. & R.Gemrot
B s siiasende b i i Fa sl A A e O e i R VR prispevky nevraciame.
6: Za spriavnost' a origindlnost’

eseebn s s R LR e e e s ol 1
Objednany hardware si prosim zaslat' na adresu: Névitevy Pﬂlﬂmm na nove| adrese:
MEN0 & PHBZVIBRO & ...oorermrsrrssssrssnssassrnssrsssrassrasiins OREHE 2 e vuonsess FIFO redakcia, Stirova 4, Zvolen.
e et L M. ST SRS o SO o S podpis = . oioccmnsa mhw m(_nt SK OMT-

f: 1o : 23. Podévanie novinovijch zésielok
ECUEE W o Ea S S SO o DR 1 1 povolené SsRS B.Bystri &), 2823/

90-P zo diia 16.3.1990.

Tiaé: TSNP Zvolen
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/ELECTRIC DREAMS/ B

TURTLES

ROBOCOP

THE UNTOUCHRBLES
TETAIS 2

THE LAST NINJA 2
MYTH

CHASE HQ

DIZZY V.

BATMAN THE MOVIE
EXOLON

RAMBO 3

INDIANA JONES 2
CRAZY CARS 2
ROBOCOP 2

/KORAMI-PROBE/
/QCERR/
/QCERR/
/FUXOFT/
/THREE 8Y&/
/THREE 8Y&/
/OCERR/

/CODE MIASTERS/
/OCEAR/
/REWSOR/
/OCEAR/
/U.8.GOLD/
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