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[~ Cheete dostavat® FIFO

typu C, ktorou poslete patrind sumu (za kafdé objednandé Sislo
20.- K&s) a na rub pouké¥ky do “Sprivy pre prijimatel’a” napidete,

pravidelne domov?
N jednoduchsie!

Sta&i predplatit’ si ho na nalsj adrese podtovou poukdZkou

ktord Eisla si predplacate.

E&te stile si moe predplatit’ &isla 13 ak 231
Mevdhajte a hned vypiste poukdlku, pretole Coskoro na vis ul
Fifo nemusl zvySit. M&te si predplatit’ vietky Eisla tohto
ro&nika (13-23) za cenu 220.- K&s alebo len ktorékol'vek 2 nich.
Cislo 12 tohto roénika je ul Gplne rozpredand, preto nam
nafi objednévky neposisiajte. Ak ste si ho predplatili a napriflo
vam, presunuli sa vade peniaze automaticky na dalsie isla.

MNasa adresa: FIFO
p.o.box 170
960 01 Zvolen

(_ Fifo. vdm budeme pe predplateni posielat' domov hned' po
vydanl ako novinovl zdsielku. Pri vasej adrese najdets Cislo
ktord udiva kolko korGn efte u nds méte na konte a teda kol'ko
&isal afte bd nds dostanats. Ma svoje konto m&Xe posiat

lubovblnd sumu, 2 ktors] vém budeme postupne odratavat’. Ak A ol
néjdete pri adrese nulu, znamend o, ¥e to bolo posledné &isio, . ) 3 g
kioré ste mall u nds predplatend. - viedy méte najvySsi Sas <. e 2
s objednat’ si d'alie Sisla. - oy ’ A
; ‘. : ' i
Fezpedné

5. Mimoriadne
zlacnenie
ro¢nika 1991 !!!

Zzasielaniell!

Ak mate doma len chabu schrianku,
niekto wvam ju vykrada alebo neverite
podtdrom, male si u nds predplatit’

FASIELANIE FiFA DOPORUCENE!

Doporuéeng zasisfanies nadho casopisu k
vam domov si raistite, ak nam poliefe 6.-
Kis za katoé disio, iord choefe mat” takfo
dorutens, naskedujicim spdsobam

Vyulite jedinednd prilefitost’ zfskat' disla minulého .
roénika za poloviénd cenul Ka¥dé €isla minulého roka
FIFC 7 af 11 len za 10.- KEs!
Ak mite zdujem o teto Sisla, stadi opat’ posiat’
prisiudni sumu podtovou poukdfou a v “Sprive pra
prijimatel’a” uviest', ktoré Eisla si predplécate gt

1. ak si prave predplicate nové disla,
celkovi cenu za Fifo aj za bezpetns
zasislanis podlite jednou poukdlkou & na
rub do “Spravy pre prijimatel’a” dopiste
platim poftovné Ké&s. Okrem tejto spravy
tu samozrejme musi byt uvedend, ktoré Fifd

; si predplacate
? 2 ak uf méte Fifo predplatend a tdto
slufbu si cheete doplatit’, poSlite podtovou

N poukd?kou prisludnd sumu na bezpedné
zasielanie a do “'Sprdvy pre prijimatela”
napi$te: platim postovnd ... KEs

Od obdrania tejto poukdZky vam bude-
me Filo zasielat’ doporudene al kym sa vam
toto konto neminie. Pri ka¥de| zdsielke vam
pri adrese uvediema, kolko vdm edte zostdva
korin na dalfie &isla (napr. D:18 bude zna-
menat’, $& maite site na konte doporufeného
zasielania eSte 18 korun)

Ak budete matl' pri adrese nulu, Znamend
to, ¥& 1o bolo posiedné dislo, za kioré ste
Cali tuto slutbu zaplatend. _J




to

my

Ahojte fifaci,

v bahne politky sa v posledne] dobe
brodi &oraz viac l'udl, aj takych, ktori s fiou
nemali a2 donedavna nic spoloéné, Aky div,
1e na nich zostane ndnos Spiny, ktord fika
vietkymi smermi. Mnohé masmédid s
eynickou radost'ou fakajd vzduch do
kovddskych pecl, kde sa kuje doposial
neznama nendvist’ medzi éachmi a
Slovédkmi. UE nase ndrody nepatria medzi
stdda ovediek, kioré v pokoji spdsajl Obodia
hir, pripominajd skbr svorky hladnych vikov
pol'ujicich v pustych hordch Aljagiy.

Druhd Juhosldvia nam vraj napriek
viatkému nehrozi, ale je vietko také, ako
by malo byt'?! Ludia prestdvajl verit',

¥V niekolkych é&asopisoch boli
uverejnend nadeje redaktorov, fe medzi
poditate politika nezasiahne,

Samozrejme aj my verime, 38 medzi
computerfanmi bude spoluprdca prebishat’
nadalej rovnake ako doteraz. Len
taki zakonom prenasiedovani softvérovi

pirdti - aki to je wvzor medzindrodne|
spolupréace! Tajnd vymena nakradnutych
programov  na réznych zrazoch Tudi

konspirativne zjednocuje bez ohl'adu na
ich reé. Preto¥e red pofitatov je viade
rovnakd. Bajt bude mat' osem bitov, aj
keby sa vietci politici sveta rozkrdjali na
kusky.

Kym efte mame vietci jednu
rovnakd korunu, pondkame vam mofnost
predplatenia d'al3ich Eisiel Fifa, ktoréd budd
vychddzat' v priebehu budiceho roka,
Dalfich dvandst &isiel sndd s edte lepSou
kvalitou ako doteraz bude vychadzat' hned'
za tymi, ktord uf mate predplatené. Aby sme

Nech,nstaneme stale

zachovali trendy wvyvoja ostatnych
tasopisov, zatneme aj my tladit' koneéne
na vel'kd radost' hrdgov farebne (nie iba
pseudocolor - ako to bolo u preych Eisiel
tohto rofnika). Bohufial kvali takmer
dvestopercentnému ndrastu posiovych
poplatkoy sme ndteni zvyditt cenu
jednotlivych &isiel na 24 kordn,

KaZdy, ktosi Fifo predplati priamo
u nés, md zdruku, fe vietky objednané
Eisla dostane (& u? priamo zo sidla nade|
redakcie vo Zvolene alebo z nafe| pobotky
v Ostrave), Ako to bude s expediciou pre
val'koodberatel'ov, to zatial' neviems, ale
zrejme ani tam sa situdcia nezmeni. Obchod
je obchod, a za svoje poctivo ziskand
peniaze si m&ite v trhovom State objednat’
a] piesok zo Sahary. Uréite vdm ho niekto
privezie.

Okrem  d'alfich  &lsiel Fifa
pripravujemne v spoluprdci s firmou
Parpetum na buddci rok novinku,
nepravidelnd prilohu EXTRA FIFO!

Uvaovany rozsah B80-100 strdn by mal
umolnit' publikoval® aj také prispevky,
ktoré sa pre svoju rozsiahlost' do Fifa
nazmestili. Obsah bude venovany 2 jednej
tretiny majitel'omn disketovych mechanik D40
a Kompaktov, z tratiny recenzidm noviniek
nanafom frhua zvySok hrdm a majitel'om
inych poditatov (+2, Amiga, Atari),

EXTRA FIFO vyjde Styrikrét do roka,
pritom prvé &islo sa dostane do predaja
pravdepodobne koncom janudra 1993, V
jeho obsahu ndjdete napr. &anky: péad
opony - odhalenie tajormstiev ROM
Didaktiku 40, d&ldnok o tom, &o sa
nedestalo do prirutky o D40, rozbor dpravy
jednej dohrévkove] hry na disketu, 16
miliénov farieb na Didaktiku, BBS pre

k"“’ek
spﬂlu!!i

Spectrum atd’,

Predplatné pre EXTRA FIFO za Styri
Eisla roku 1883 je 140.- Kés len pre
predplatitel'ov Fifa, vietci ostatni musia
zaplatit’ jeho pind cenu: 200.- K&s.

Na zdver dneiného pokecuy
odovzdavam este slove naSmu redaktorovi
hernej rubriky, Petrovi Lukatovi:

O autorskych pravech jsme na
strankdch FIFA ji¥ nékolikrdt psali. Bohugel,
nechténd jsem se dostal do konfliktu se
zajmy firmy Proxima, protofe jsem na jedné
ze svych kazel nabizel | stardi verze
koplrovacich programa, které tehdy kolovaly
po republice a které pozdé&ji prodédvala v
nové verzi firma Proxima. Bohulel, jakdkoliv
forma &ifeni (i zdarma), pokud neni
povolena autorem, |e forma nepfipustnd a
nedovolend. Proto se omlouvdm firmé
Proxima v.0.5. z Usti n/Labem za 3kodu,
kterou jsem ji zplsobil necpravnénym
difenim jejich kopirovacich programi
Gargantua a Pantagruel

P.S. V této souvislosti mne mrzl tao,
ie jsem se dodnes nedoikal omluvy od
firmy Proxima za to, ¥e ve svém manudlu k
programu  Wlezley otiskla zbyte&né,
nepotfebné a pravdd neodpovidajici
poznamky vi&i znafce Luxus Software
Ostrava.




PROGRAMATOR O0BVODU GAL
PRE ZX SPEGTRUM

GAL editorom do pamaéte ZXS, Preklad
konfigurdcie GAL-assemblerom do tzv.
formétu JEDEC.,

- Zmazanle vnitornej konfigurdcie
GAL, overenie vymazania obsahu GAL -

Co je to obvod GAL a ako sivisi so ZX
Spectrom? Ked' otvorime ZXS 128K, +2A,
+3, disketovy radié Disciple alebo Plus D,
pripadne zariadenie Multiface 3, tak tieto
cbvody, presne povedans ich predchodcov
{obvady PAL) tu ndjdeme. Obvady PAL
alebo  GAL obsahujd  desiatky
mnohovstupnych hradiel AND, OR, NOT
alebo XOR, pripadne | klopné obvody. Ked'
sl ich kupime +« obchode (cena jedného
obvodu GAL u nadich firlem je asi 40-80
kordn), s0  “miftve’, medzi vndtornymi
hradiami a obvodmi nie je fiadna vazba
Obvod GAL & PAL ofivi uivatel’ a} potom,
ked’ ho vioZl do programdtora, ktorym
nadefinuje vadtorné prepojenie jednotlivych
hradiel a klopnych obvodov tak, ako
potrebuje. U starfich obvodov PAL bolo
moiné vnutornd konfigurdciu nadefinovat'
“prepdlenim spojok” navidy (podobne ako
u pamati PROM) a nebolo moZné ju
"zmazat™ a znovu naprogramovat’. Kto
urobil pri mévrhu obvodu PAL chybu, mal
smalu Opakovanéd programovanie a
mazanie umoinujl al} dneiné obvody
GAL, napr. 168 a 20VE, ktoré ndjdeme v
katalégoch nadich vaddich firlem (KTE,
GM a pod.) za prijatel'nd cenu. Obvody GAL
s0 ziGgitel'nd so svojimi predchodcami -
obvodmi PAL - a dokafu nahradit’ desiatky
klasickych cbvodov typu TTL.

o viastne obvody GAL pre
uZivatelov ZXS prindfaji za vyhody?
Jednak je to ndhradnd si&iastka do
potitalov ZXS 128K, +2,+2A, +3 do radifov
Disciple, Swift, Plus D, do IF Multiface 3 a
dalgich, Dalej potorn dovofuje  zmendit’
potet 10 v najrdznejlich amatérskych
kon&trukcidch napr. v RWM-disku, v
diskovom  radici vo videodigitizére a
pod gim sa  konStrukcie stdvaji
jednoduchsie, lacnejSie a spol'ahlivejiie. Ak
napr. radié disketove] jednotky D40
obsahuje cca 30 10, poulitim cbvedu GAL
by sa tento podet snifil na menej ako 1/3 a
sufasne sa zmendicena D40, Potrebujete

poulit’ v radiéi akési iné zapojenie, zmenit’
adresy vstupu/vystupu a dalfie veci bez
akéhokol'vek mechanického zdsahu?
Prosim, tu je riefenie: vysunieme obvod
GAL z objimky, behom niekol'kych
okamiikov ho preprogramujeme a viofime
spat’ do zapojenia, ktoréd viak bude pinit
u apine ind funkciu. Inymi slovami,
obvody GAL umoffiujid programovo menit’
svoje vnutorné zapojenie, & tym swvisi |
nazov GAL (Generic Logic Array).

Je tu vEak jeden "hagik", pre ndvrh
vnutorne] Struktiry obvodu GAL  musime
mat' k dispozicii podporné vivojové
prostriedky, najma GAL-assembler a
programator obvodu GAL. Obidva pondkaji
v zahraniéi za nemali cenu niekolké firmy,
pritom moZno programétor postavit' i 2
nadich sOCiastok (nie zlofitejSich nel
pragramdtor PROM) a v spojeni s vhodngm
SW k tomuto Ofelu poudit poditad ZX
Spectrum

U  nds existuje wuréite wvela
Sikovnych l'udi, ktori by takyto programédtor
dokdzali navrhnUl® a zostavit' amatérsky
a napisat’ prisiudny podporny SW. Problém
je viak v tom, Ze firemné manudly k
obvodom  GAL neobsahujd  %adne
informdcie o tom, ako tieto obvody
programovat’ alebo E&itat’ a vyrobca tieto
postupy taji. S0 dva dévody: jednak je
zakamnik noteny dat' si naprogramovat
obvod vyrobcovi obvodu GAL, alebo si
kipit' nimi vyrdbany alebo propagovany
GAL-programétor, ktory viak tie? Ziadne
INFO o spésobe programovania necbsahuje
Dalgim dévodom je skutofnost, Ze pri
nedodriani urfitych splsobov k|
programavania GAL méfe dajst’ k jeho
pofkodeniu alebo znigeniu. | napriek tomu
mo#no obvody GAL programovat’ na ZXS
pamerne jednoducho a spolahlivo pomocou
dale] uvedenédho programatora vratane
podparného 5W. MoZnosti s0 nasiedujuce:

- Zapisanie wnitorne] konfigurdcie

Medzi radem najréznejiich ROM (LCE
ROM, TURBO, ISO ROM a pod.) a ich
variantami je uritou raritou tzv, arabsk4
ROM. Dostanete sa k nej napr. tak, fe si
v Egypte kipite Amstrada +24, kde je uf
naingtalovand. Umodfiuje pisat' na VaZom
ZX5 arabitinou, ktord je pre nevediacich
Eurdpanov asi rovnako zle &tatel'nd ako
hieroglify, lebo na prvy pohlad pripomina
taj rozsypany po obrazovke.,

Zvlaitnost'ou nie 50 len tieto “kliky-
héky", ale skutofnost’, ¥e sa pife obréitene,
tj. z0 zadu do predu (pisme nasiva pri
pisani z pravého okraja obrazovky smerom
k l'avému). A naviac, uf raz napisany znak v
priebehu pisania méle alebo nemusi
zmenit’ tvar podl'a toho, aké znaky za nim
budl nasledovat’. Z tohe plynie, ¥e sa
nejednd len o zmenu tabulky znaku, ale i o

Programovanie  vnotorne] konfigurdcie
GAL wvritane overgnia naprogramovania
Moinost naprogramovania
sériového Cisla alebo I'ubovol'né oznadenie
GAL pre potreby uivatela (tzv. signatiry).

- Litanie vnitorného obsahu GAL vo
formate JEDEC.

- Ochrana obsahu GAL pred &itanim
nepovolanou osobou - opatrenie  profi
koplrovaniu vndtorného obsahu GAL

Programovanie & &itanie len
vybraného riadka pol'a GAL

- Komunikacia s magnetofdnom
[SAVE a LOAD obsahu pol'a vo formite
JEDEC), pripadne s disketovam jednotkou.

Dokumentdciu k programovaniu
obvodu GAL pre poéitat ZX Spectrum
vratane SW si moiete objednat’ na ni¥iie
uvedene| adrese

Informacie o dokumenticidch pre
programétory GAL pre iné pofitate a daldie
INFO (o obvodoch GAL vieobecne a pod.)
je na dotaz. S obvodmi GAL sa stretivame
uf dnes v mnohych zahraniénych
aplikaciach od poditatov zadinajéc a
satelitnymi dekodérmi konélac a w
buddcnosti ich ndjdema | v zariadeniach
vyrabanych u nas, dopinky a interface Kk
ZX5 nevynimajioc. Pokial sa chcete
elektronike a politatom aktivhe venovat
nenechajte si ujst’, ako ditatelia inych naSich
tasopisov zameranych na elekironiku, svoj
wiak

Jan Drexler, Jahodova 2889,
106 00 Praha 10.

zmeny v programu ZX ROM.

Kto si bude chciet' arabskd ROM 2o
svojhe poditata stiahnit' na kazetu a
naslepo viodi:

SAVE "ARAB" CODE 0.16384
ten bude asi prekvapeny, éo sa mu to na
kazetu nahralo. | €isla sa musia vkladat'
naopak, takie je treba Eislo 16384 viodit'
ako 48361, inak sa nAdm kdpia pre zld
difku 48361 bytu potom tatko veojde do
be¥ného kopirovadla alebo do volne|
paméte ZX5. Poznamenajme viak, fe
vkladanie gisiel v opa&nom slede je chyba
arabskej ROM, lebo v arab8tine sa sice




pife zprava dol'ava, ale &isla normiine,
tj.zl'ava doprava.

Pokial' budeta v Afrike alebo u
nds od africkych Studentov kupovat® ZXS
€i jeho variantu, zistite si radisj dopredu,
€i neobsahuji arabskd ZX ROM. Jeden
kolega arabsk(d ROM pri aprilovom Zartiku
skisil tajne naintalovat’ svojmu priatelovi
do Didaktiku a potom nebohého majitel’a
presvied€al, ¥e Didaktik nemohal dihgie
zndsat’ jeho hriechy a obrdtil sa na vieru
svaty,

i =3

JVLASTNOSTI PROGRAMU

Tadeusz Wilczek 1984

za dobu existence Specira bylo
vyrobeno mnoho desitek kopiro-
vacich programd. Jednim z nejstardich,
aviak dodnes poskytujicich majitelGm
zajimavé mo¥nosti, je prograrm COPY COPY
poiského autora T, Wilczka. Kromé béiného
kopirovdni 5 kapacitou 42240 B je| Ize
pfepnout na kopirovdni blokd a¥ do délky
49152 B. Ddle umodfuje nahravéani blokd
na zadanou adresu, vkldddni POKE,
prohlizeni dat, déleni blokd aj. Povely se
vklddaji podobnym zplsobem jako kliGové
slova v BASICU, tzn, stiskem jedinéha
tiagitka. Tedy stisk J = LOAD, § = SAVE, L
= LET, K = LIST, O = POKE, ¥ = AETURN,
Z = COPY. Dalsi pfikazy, dostupné jinak
jen v EXTENDED mddu, se zde vyvolaji
stiskem ta&itka s prvnim pismenem ndzvu,
Napfiklad V = VERIFY, C = CAT, U = USR
Pfikazy TO, STEP a AT se vio# stiskem
SYMBOL SHIFT a F, D a |, jak je to b&¥né v
BASICL. Jelikoi se o pouliti COPY COPY
zajimaji | Etendfi FIFA (naposledy napf.
Eduard Kmet'o z Bratislavy), popideme si
poufitelné pfikazy a jejich spravné
provedeni,

CAT - tlagitke C

Vypisujs hlavitky, max. 15 soubard,
které nahravdte @ MG. Po 15 souborech
musite viefit pfikaz znovu. CAT nenidi
soubaory ji2 nahrand v paméti!

LOAD - Mahraje dal&i blok za pfedchozi,
ktary jif ja v paméti

LOAD 1 - Ma2e dfive nahrané bloky a
nahrdva novy blok na zadatek své valnd
pameéti (cof je bé¥nd od adresy 23296),

LOAD n - Mapf. LOAD 3. Mate-li v pamiti
napf. 5 programi a viokite povel LOAD 3,

budou se nahrévat daldi bloky do paméti
od mista, kde pivodné byl 3-ti program
(tzn. ¥s plvodni 3, 4 a 5§ program se
pfemate novym zaznamem),

LOAD n TO m - Mapf, LOAD 2 TO 3
Movy biok nahraje za dosavadni prvy (novy
biok bude druhy), pak nahraje jeltd tfeti
blok a zastavi nahrdvédni,

LOAD TO n - Napf. LOAD TO 4. Nahraje
prvni 4 bloky do paméti a pak zastavi
nahrdvani,

LOAD AT xx - Mapf. LOAD AT 32768,
Mahraje dalii blok od uréené adresy 32768,
POZOR! Po prvdm nahrdni COPY COPY je
nx widy 232960 Cheete-li j@ zménit vioXte
nejdiive béindé LOAD, pak je zrute stiskem
SPACE a teprve pak vioite LOAD AT a
poladovanou adresu, Pfi xx = 23296 je
volnd pamét’ 42240 bajtl, cof lze zwétsit
povelemn LOAD AT 23040 na 42498 bajtd.
Povel LOAD AT poulijeme hlavng pfi
vklddani POKE, kdy musime upravovany
blok nejdfive nahrat do COPY COPY na
takovou adresu, na jakou bude ve
skutefnosti pozdéji nahrivdan do poSitade.
Vidy si ale oviéfte, zda sa vdm blok na
po¥adovanou adresu nahrél (funkci LIST) a
neni-li ndhodou na adress 23296,

LOAD (xx) - Napf. LOAD {1000). Nahraje
pouze prvnich 1000 bajtl z nahrdvaného
bloku, ostatni vynechd - zastavi LOAD. Blok
viak musi byt bezhlaviékovy (hlaviEku
wynachat), Povel LOAD (6912) napf. nahraje
pouze obrazovku, pokud je obrazovka
voelku & hrou!

LOAD (xx TQ) - Mapf. LOAD (1000 TO)
PPl nahrdvdni bloku prvnich 1000 bajtd
vynechd a nahraje jen zbytek. Blok musi byt

opét bezhlavitkovy! Napf. povel LOAD (212
TO) nahrajs cely program a obrazovku
vynechd [pokud je tato veelku s celym
programem)

SAVE - Proveds SAVE od prvniho do
posiedniho bloku, které ma v paméti

SAVE n - Napf, SAVE 3. Proveds SAVE
od 3 bloku do posledniho

SAVE TO n - Napf. SAVE TOD 4. Provede
SAVE od prvniho do 4 bloku

SAVE n TO m - Napf. SAVE 2 TO 3.
Provede SAVE od 2 do 3 bloku

SAVE STEP n - Napf. SAVE STEP 5. Mezi
bloky, jejich¥ SAVE provadi, vioXi mazery o
délce 5 sekund. Pfin = 3 je délka mezery
zdvisld na stisku tlagitka - objevi se "Stant
tape, then press any key"

SAVE n TO m STEP x - Napf. SAVE 2
TO 4 STEP 4. Provede SAVE blok( 2a 3 s
mazarou 4 sekund meagzi nimi.

VERIFY - Provede béiné VERIFY.

VERIFY n TOm - Jako u LOADn TOm

VERIFY n - Jako u LOAD n,

LET - Pfikazem LET mifeme ménit ty
Udaje v 17 bajtové hlavitce (headeru)
programu, v nich? je ulolen ndzev
programu, délka programu, start Basicu
(nebo adresa nahrdni strojového kddu) a
délka programu vEetnd proménnych
Jednotlivé polotky oddélujermme Earkami, |
tehdy, kdy tyto polodky neménime

LET 2 = FIFO,129,10,220 - Pfejmenuje
nazev druhého bioku na FIFO, délku bloku
nastavi na 129 bajtd, start Basicu na 10
fadek a déiku programu vietné proménnych
na 220 bajtd. Pokud se objevi text OUT OF
MEMORY, musite zm#&nit data postupné po
tastech, ne viachna najednou

LET 3 = 30000, - Ponechd plvodni
nazev 3-ho bloku, plvodni délku, adrasy
nahrdni strojového kddu nastavi na 30000 a
ponechd pivodni délku véetnd proménnych
{tykd se jen Basicu). Takto Ize vhodné
zménit adresu, na kterou se plvodné strojak
nahréaval, na jinou. Ze se nejednd o adresu
startu Basicu, vidite u? z toho, fe nejvyisi
tislo Fadku Basicu je 9999,

LIST x - MNapf. LIST 25000. Vwpife obsah
paméti od adresy x (25000). Viypis je pra 15
adres, dalich 15 je po stisku ENTER. Vypis
je ve formé 4 sloupcd: adresa, dvoubajtova
hodnota gisla, obsah adresy, ASCIl kad
obsahu adresy. Mapfiklad po povelu LIST
25000 uvidite:

25000 8202 10

25001 28704 32

25002 29296 112 p

25003 28530 114 r

25004 26479 111 o

25005 29287 103 g

25006 55285 255 COPY

25007 15063 215 BEEP

Hodnota 29296 na adresa 25002 vanikne




tak, e se vypofte dvoubajtovd hodnota
ocbsahu adres 25002 (112) a 25003 (114).
Plati 1oti ¥e; 112 + (256 * 114) = 20296,
Hodnota 28530 na adrese 25003 pak vznikla
obdobng& z obsahu adres 25003 (114) a
25004 (111). Pokud je v pamdti ulofen
néjaky text (zde od adr, 25002}, pak se
objevi ve Etvrtém sloupci, kde se vidy objevi
pismena a znaky, jejich ASCII kéd je od 32
do 127 (to je obsah 3-tiho sloupce). Pokud
jo obsah adresy (tfeti sloupec) &islo vitsi
ned 164, bude ve 4-tém sloupci kliGové slovo
nebo funkce Basicu, protofe jejich ASCII kéd
je vétdi ned 164, Zde viz pfiklad adres 25006
a 25007. Znaky, jejichi ASCIH kéd je mendi
nei 32 se ve 4-tém sloupci nezobrazuji - viz
adresa 25000. Ma adrese 25001 je mezera
(SPACE & ASCI| kddem 32).

POKE xx. n - Napf. POKE 35000, 201.
Velmi ufitednd funkce, kterd ve spojeni s
LOAD AT umodfiuje nahrat na “napoukovat”
hru, kterou nemiZete zdolat. Bude to zfejmé
nejtastéjii pouliti COPY COPY. Pied
viofenim POKE si povelem LIST ovéfte,
pfipadné zapiSte pdvodni obsah adresy. Po
provedeni POKE se automaticky provede
LIST od adresy 35000 a vy si miZete ovEfit
spravnost viofeni POKE. Pak ul jen
provedte SAVE upraveného bloku a
odzkousejte celou hru.

POKE xx, nn - Napf. POKE 45000, 35600.
Ma rozdil od pfedchoziho “pouku’ [ze takio
ulofit do pam#t Eislo vBtEl ned 255, Cislo
sa automaticky roziodi na svou dvoubajtovou
hodnotu a tyto dva bajty budou ulodeny na
adresy nn (45000) a nn + 1 (45001),

SR xx - Nap?, USR 30000. Pokud méte
od adresy 30000 uloXen strojovy program,
timio povelemn ho spustite.

RETURN - Provede se navrat do Basicu,
nastavi se zpél systémové proménné,
nemale se cbsah paméti,

COPY - Po této volbé se COPY COPY
promé&ni na kopirovaci program, ktery
zkopiruje |eden bezhlavitkovy blok o délce
ai 49096 bajtd, pfitem2 se doty€ny blok
nahraje do videopaméti od adresy 16384.
Po nahrédni bloku se SAVE provede stiskem
CAPS SHIFT a SAVE lze opakovat. Fro
nahrani daléiho bloku viak musite COPY
COPY nahrat znovu!

COPY nn - Napf. COPY 16384. COPY
COPY se pfeméni v kopirovaci program,
ktery je schopen zkopirovat 1 bezhlavickovy
biok o dédice a¥ 49152 bajtl! Kopirovany blok
viak musi zatinat titulni obrazovkou, protode
do nl bude vioZen 29 bajtd diouhy strojovy
program, ktery provede LOAD a SAVE.
Adresa nn (zde je to 16384) urcuje, kde bude
tenta program ulofen. Tim se sice trochu
podkodi titulni obrazovka, ale vhodnym
umisténim tohoto strojového programu
(velbou adresy) si mifema zvolit misto, kde
nam "“E4ra” plfes ocbrazovku nebude moc
vadit, Zvolite-li nn = 16384, ulofi se strojdk
zcela nahofe obrazovky a zde nebude témef
vidét

VSEOBCNE UDAJE

Po nahrdni COPY COPY se na obrazovce
objevi jméno autora a polsky text: WOLNE
42240

Stlagte J (LOAD) a pfibude dal&i fadek:

nazwa typ dlug start prog

MHAZWA - ndzev programu

TYP - typ programu (P - Basic, B - Bytes,
A - Giselnéd pole, § - znakové pole, derny
ctveretek oznafuje bezhlavitkovy blok)

DLUG - celkovd délka programu, véatné
definovanych prom&nnych Basicu, pokud
nejsou definovdny je DLUG rovna PROG

START - u Basicu je to éislo fadku startu
programu, u strojového kddu (Bytes) e to
adresa, na kterou se program nahrava do
paméti

PROG - u Basicu je to Eistd délka
programu bez proménnych

WOLNE - po kaidé nahrdvce vam
sdéluje kolik zbyva volné paméti

B&hem LOAD blikd vieva u nahravaného
bloku velké L, u SAVE obdobné blikd u
plisluiného bloku velké 5.

Epainé viofeny povel zrudite stiskem
DELETE a pferuseni plvodni éinnosti pfed
zadénim ka¥#dého nového povelu se provede
stiskem SPACE. Objevi se BREAK - CONT
repeats, vy pak vio¥te novy povel.

PROBLEMY S VLOZENIM POKE

Mnoho Etendfd se neustdle ptd na zplsob
poukavani hry”, Jednou z modnosti je COPY

SOUND TR

MINIMANUAL

UZivatel'om, zvyknutym na iné hudobné
programy zo Spectra, sa mbie tento
program zdat' akosi podivne (prefo nejaké
PATTERNY alebo POZICIE). Tvarcovia tohte
prograrmu sa nechall indpirovat’ programom
SOUND TRACK z COMMODORE AMIGA,
kde =0 tieto pojmy Gpine beind Aj ked'
sa Vam 2o zadiatku mbde zdat' praca s
tyrnto programom takka, urdite si zvyknete
[pokial’ mate 10 vy3iie ned tekvica).

Skladba sa méle skiadat' al z 32
réznych E€asti (PATTERN), ktoré sa mbiu
postupne striedat’ a¥ na 256 pozicidch
(POSITION]. V ka¥dom paterne m&iu byt
noty zapisané a} na 64 pogzicidch (2dleXi
na nastaveni diky patternu v pomocnom
menu} v kaidom kandly.

Popis eviddania

Kurzor sa oviada tlagitkami;
Q - hore
CAPS - dole
0 - vliavo
P - wpravo
SPACE - “strel'ba”™
V dalfom texte budl oznafované tieto
tlacitka ako tzv, “zakl. tl.".
6 - prezeranie patternu dopredu
7 - prezeranie patternu dozadu

HLAVNE MENU
Bale] budem popisovat’ jednotiivé funkcie

v hi. menu ako idd za sebou v stlpei 2l'ava-
doprava a rhora-dolu.

COPY, je zde viak jedno “ale”. Riznych
seznami POKE najdeme viude dost, pro
b&iného majitele zde ale chybi dalsl velmi
diledity Odaj. Vidy toti musime védét, na
jakou adresu se upravovany blok hry do
paméti nahrdvd, U stardich her, kde vEechny
bioky maji hlavicky a kde loader je
kompletnd v Basicu, najdeme viechny
povely LOAD ' CODE a RAND USR. Neni
zde problém zjistit z kopirovaciho programu
adresy, na n&f se bloky nahrévaji. Hordi je
to u novych her s bezhlaviékovymi bloky,
kde nahrdvéani Fidi zvlaitni loader wve
strojovémn kddu. Umite-li to, zjistite z n#j
adresy, na néf se bloky nahrdvaji, Pro
vBtdinu “hraéd"” to viak bude nad jejich sily
a proto jim budou k nigemu viechny POKE
z Casopisld, protofe se u takovychto her
nedovédi, na jakou adresu nahrdt do paméti
blak hry (a taky Zasto nevi ktery blok
nahrét...), ktery budou “poukovat”, ZkuSani
majiteléd védi, ¥e tohle je téma na mnoho
gisel FIFA a vétiinou se neobejdete bez
dobré znalosti strojového kédu a rlznych
“fint"...

Mnoho zdaru v pokusech & COPY COPY
vam piaeje Petr Lukag

POSITION - uddva aktudlnu poziciu (1-256)

PATTERN - &islo patternu v aktudlinej pozicii
(1-31)

HEIGHT - transpozicia patternu {0-255)
Oa 128 normal
0 > 128 posGvanie patiernu smerom

hore
0 < 128 (cez 255 dole) posivanie
patternu smerom dolu [Eisia

udéva potet pditdnov)
LENGHT - diZka celej skladby [od 1. pozicie)

SAMPLE - pre upravovanie opakovania

sampia
V tomto ukazovatelovi nastavime
sampel, kiory budems upravovat'

pomocou REPEAT, REPLEN.

Pri zdpise n&t wvo funkcii EDIT, sa
rapisuje so samplom nastavenym
v tomto ukazovateli.

REPEAT - pd ake] d&asti sampla (vid.
SAMP.ED.) s=a zatne sampel
opakovat' po dohrani celého sampla
(vBetkych 32 Zasti). Pokial' je to 0,
sampel sa nebude opakovat’,

REPLEN - po akd &ast' sa bude sampel
opakovat’. Pokial' REPLEN = REPEAT
hra sa stdle dokola len tad &ast’ sampla,
ktora je nastavena v REPEAT.

PATTERN - spusti prehrévanie patternu v




SOFI - HARD

CLEAR SAM. - vymaZe sampal

CLEAR ORAN. - vymafe ornament

CLEAR SONG - vymade cell skladbu
CLEAR PATTERN vymafe vietky
PATTERNY, alebo len aktudine (P xx)

V druhom menu mame 2 stfpce.

ukazovatell "P:xx”. Pattern sa
prehrdva stdle dookola bez transpozicie
Aktivne 80 lan vypinate kandla.
Funkcia sa vypina ukazovatel'om STOP

ktoré ndm uddvajl jeho

{stlpce na seba navdzuji).
Posdvame sa po nich “zdk.t."”
SPACE - vyma2e &islo pod kurzarom,

priebeh

PLAY - spusti skladbu od  aktualnej WasS-+/-12
pozicie v  POSITION Pakial’ EaD-+/-1 DELAY CHANGE (xx) - rychlost’ skladby (1-
POSITION = LENGTH, sko€i sa na M - meni znamienko F)

POSITION 1. Aktivhe sd len
vypinade kandla. Funkcia sa vypina
ukazovatelam STOP,

0 -ski3ka (od zaSiatku ku kurzoru)
CLEAR POSITION - vo wietkych POSITION
SAMP.ED, - edituje sampel sa vymade tislo PATTERNu
V prvom menu vybereme sampel (0-F).
V druhom nadefinujeme hiasitostnd a
Sumovd obélku.
V tabulke je zfava doprava wvyjadreny
priebeh hlasitosti vyikou stipea,

EDIT - Umo¥fiuje zapis ndt do
aktudlneho PATTERNU. Aktivne si
ukazrovatele SAMPLE, REPEAT, REPLEN
a vypinate kandla,

DEVICE - pre disk {najskor BETA, nefunkdng
bez neho)

MOVE TEXT - presunie £ast' skladby;

“zék.tl." fungujd

tl. 35 + (1-8) sa meni oktdva

Funkcia sa ina ukazovatel'am STOP.

Jednotiivé stipce zodpovedajld kandlu
ABC. Cisla v stipieku Wave sd
tisla pozicie v FATTERNU

Posun a pridévanie - “zék tl."

SPACE - vymale stiptek

M - prepina u stipéeka medzi 0 a 1 (0-
vyp, 1-zapnuta)

0 - skifka (od l'avého okraja ku kurzoru}
ENTER - z hlasitosti obalky do fumové
a do 3 menu, v tret'om menu

z PATTERNU (1-31)

do PATTERNU (1-31)

z pozicia v PATTERNU (0-83)

do pozicie v PATTERNU (0-63)

na pozicii v ciel'ovorn PATTERNE (0-
63)

7 kandla (A,.B,C)

POPIS STLPCA definujeme tdnovi obdlku ako v do kandla (&,8,C)
OBN.ED., ale u f.Wa$s +/-128, )
priklad: C-3 8FD0 nie 12, CHANGE PATTERNS LENGTH - ditka

Zisla stipfeka: 123 4567 paternu {10-63)
MODE: - ukazuje aktudlny mdd

1. - nota. Zaddva sa dolnymi dvomi Work - pracovny mdd vietky aktivne
radmi tl. (podobne ako vo WHAMe), MNotu EDIT - sma v aditore

H program oznatuje anglicky pismenam B PLAY - je aktivavané PLAY, alebo

PATTERN

PLAY SOMNG - prehrda celd skiadbu od
zatiatku, baz pripadnych chyb,
ktord m&fu vznikndt' v hlavnom menu

TRANSPOSITION - tfranspozicia
v PATTERNE (1-31)
V kanale (A.B.C)
od pozicie (00-63)
do pozicie (DD-63)
o poteat poltdnov (1-36)
hore /dole (U/D)

OTHER - Pomocné menu
POMOCNE MENU

Menu pre “blokové” operdcie. Popisujd
po riadkoch zlava doprava,

z-C | x-D | ¢c-E | v-F | b-G | n-A | m:H

LOAD SAMPLE - nahrd sampel Makoniec by som choel podakovat'

2. -"". nig LOAD QORM. - nahra ornament Patrikovi Rakovi (RAXOFTU) © z firmy
#'. pditén LOAD SOMG - nahri celd skladbu SCORPION za pomoc pri oviddnuti tohto
3. - oktdva programu a za vytvorenie prekladaga

SAVE SAMPLE - ulo?i sampel
SAVE OBRM, - ulo¥ ornament

SONGU pre samostatné poulitie melddii

- - nechidva sa dozniet’ sampel mimo program SOUND TRACK

A-- - stichne kanal do dalfishe tdnu SAVE SOMNG - uloFi celd skladbu
TELSOFT
fram
4 5 | B | 7 INVALID COIN itd
1] rovnaky sampel ako predosly L Telipsky Stanisiav
1-F 1 gisty sampel u
Qa6 rovnaké parametre ako u predodiého ténu *
7-E hruba rychlost’ |jemna rychlost’ obalka AY
F nevyulité gislo ornamentu
“nevyuiite

OCT: & - uddva &islo aktudinej oktavy

QUIT - reset poditata

P:xx - uddva &islo patternu pre editdciu,
glebo prehranie

A:ON/OFF -

B:ON/OFF - - zap. /vyp. jednotlivich kandlov

C:ON/OFF - / {aktivny vo viatkych 7
madoch) ;

ORMN.EDIT - editor ornamenty  {ornament
umodfiuje zahrat' napr. akord,
posunutie ja v péltonoch ; nepliest’ s
tédnovou obdlkou).

V prvom menu vyberieme aomament (0-

F.




LECENIIE

Proxima 19922

Pod nézvom “Soubor her £10 - MAH
JONGGE™" vydala firma Proxima d'aldl diel zo
svoje| sdrie kompletov origindlnych hernych
programov. Tento balik obsahuje pat' hier:
MAH JONGG, PERESTROJKA, EXPLODING
ATOMS, AKCIONAR 1l a TELEFONY, Za
120 korin mé ka¥dy Sancu - sdbor sa
doddva v kazetove| ale aj disketove] verzil.

MAH JONGG

Vitejte v Mah Jonggu!
(UNIVERSUM 1992)

V hre MAH JONGG je poufity namet
starobyle] dzijske] stolove] hry. Namet, ktory
sme uf videll u inyeh typov poitatov
spracovany niekolkokrdt, pondka hradom
trochu mudenia mozgovych zdvitov. Peo
klasickyeh textovych hrdch alebo prifermych
strimlatkach predstavujl uréite pre kaidého
logické hry vitanéd osvielenie, Hrd sa s
kartitkami pokresienymi symbolickymi
krasbami, ktoré s4 rozmiestnené do tvaru
pyramidy. V celej kope hladdte vidy

prisludné dvojice, ktoré musite za dodriania
stanovenych podmienok z-kopy odoberat’

e

nie do PSC, ktore v§ak:

Pre tych, ktori si klad{iotazku: ¢
PSC je cyklus pozitiavania kaziet

kazdé dvatyzdne novu ka

poukazkou typu C Ciastku 200,-"KEs
napiste_ netﬁ ‘tidaje: meno, priezvisko, presna adresa a popr. a jﬁai&%énne &islo.

PUTEFI 'sa.mozete zapojit' do druhej |
vylep$eniam a.i‘wlademu chyb. :
PSC '93 reagujeme na pﬂzradavﬁf ‘mnohy {:h spectristov_0 E:It}datacne zarade-

Vit'azi ten, komu zostane na zaver €o
najmenej kariet,

Mr. Universum, ktory hru
naprogramoval, si dal zdleZal', aby vds Mah
Jongg nezuncval za jeden veder. Okrem
veelku dobrého ozvudenia hra pondka
dokonca niekol'ko typov kariet.

Ak by vdm ani to nestafilo, mdte
moZnost dorobit’ si viastné karty v
niaktorom z kresliacich programov a vpravit'
do Mah Jonggu.

Hre nechyba ani v poslednej dobe
val'mi mddny zdravas, ktorym si jednotlivi
autori programov  posielajd odkazy a
pozdravy. Ked'Ze obyéajny udivatel' poznd
70 spomenutych mien len maloktoré, mife
sa citit' vo svojej neznalosti a osamelosti
trochu odstréeny. Mr, Universum ale
nezabiuda ani na neho.

Cald hru zakonduje v manudle
nddhernd poznidmka, ktord si dovolim
odeitovat’ (mfia rozosmeje vidy, ked si na
fiu spomeniem):

“Film PRDATOR, jeho? reklamu milete
vidét na druhém obrdzku je prvnim dilem
refisdra M.Hlavicku (je mimo jinéd | autorem
hudby v Mah Jonggu). daldi dila tohto
refiséra jsou napfikiad: Smrdonosnd past
(Prddtor 1), Krotitelé Puchd (Prdator 1),
Mu s cejchou smrdi [Prddtor V),
HROBOCOP a koneéné autobiograficky Big
Trouba In Little China...”

E@Snam prvom roku fungovania Post Spectrum Clubu firmy PENT BDM—
viny. Oproti roku 92 dnél

R

¢as quﬁni&}emu&g o

e

S

Posledna (25 kazeta) ostane vo vasom Wniéﬁf
Nakoniec informécia ako s“&“{néﬁetﬁdﬁﬁﬁi'} ;:mh asit’. Stale ak zadlete postovou

<\>

Kontaktna adresa:

W Daniel HEDERER, Pol'na 27, Banska Bystrica 974 01.
T POZOR!!! Uzavierka je 15.12.1992
4 PSC=Mat’ cely rok po starostiach

L Hm’ﬁéanﬁm,.h“.._,.... Lo

to PSC 2 ﬂdpﬂ\tedéme

kvalitnym softwarom a konzultécif pre
majitel'ov poéitadov ZX Spectrum Bﬁdﬂi&ﬁe Potas celého roka budete dostavat’
ktord budete d'alej Zaslelat vzdy na t0 istl adresu.

zadnu stranu Ustrizku pre prijimatel'a

PERESTROJKA

Sen mistra Michaila Sengejeice
(GCC 1991)

Opat’ dalsia hra pre milovnikov srandy.
Viac ako skutofnej hernej zdbavy vam viak
poskytnl rafinovane pripravend efekty -
zdigitalizované obrdzky Velkého Michaila

za zvukov sovietskej hymny, & po strate
vietkych Fivotev Pochod padiych
revoluciondrov

Aj tadto hra bola prebrand z inych

potitatov (autor sdm uvddza PC), ale to jej
na kvalite ni& neuberd. Graficky nendrony
ndpad veéného boja demokrata a
byrokrata, ktori sa nahdfiajd po leknach
nad hibofinou za peniazmi. Chuddk
demokrat (pripomina ¥abu, ale je neplavec)
sa sna¥l dostat’ k nejakému tomu rubliku
skokmi po lekndch, ktoré nemajd dihd
fivotnost” a ka¥dl chvilu sa prepadavajl
pod vodu (samozrejme aj s nim)

Co maji spoloéné Zaby, ktord tu

skdfu z lekna na lekno s Perestrojkou?
Asi 1o, éo sme s fiou mali aj my -
nej kvakalo.

len sa o

k mnohym




PECENTIE

EAPLODING ATONS

Vybuchujici atomy
(OMIKRON 1991)

faldia z kolekeoie zaujimavych logickych hier,
tentoraz pre dvoch hradov. Ciel'om hry je
wyhrat' (ako sa pi%e v ndvode), okrem
toho méate za Glohu pridel'ovat’ chuddgikom
atdmovym jadrdm, rozmiestnenym na
hracom poli 6*8 politok, elektrény. Takto z
nich spravite skutofné atdmy s rbznym
pottom elektrdnov (od jedného al do troch).
Ak ich ale bude nadkritické mnostvo, zagnd
vybuchovat'! a dokonca mbite vyvolat
mali ret'azovl reakeciu (hotovd atdmovd
vojnal). Zdbava spodiva v sipereni dvoch
hrafov, ktori vzdjomne bojuji o atémy.
Hra je tak rafinovand, ¢ ani pred jej
koncom nie j8  jasny vitaz. Ten
samozrejme plny chuti bude v hre
pokradovat' do neskorého vedera. _

V navode sa uvddza, e hra ma
kvalitnd grafiku | hudbu. Bohulial' grafické
spracovanie ani zd'aleka nedosahuje vyin
kvalitnej hudby Patrika Raka. V dvode
takisto ndjdete cely buletin piny odkazov
a sprav opédl' medzi autormi, kioré iba
nudia a prinasaji len malo wviipu. MNa
takéto lapsusy viak podas tejto kvalitne)
hry dpine zabudnete

AKCIONAR |

Trénujeme se v podnikani
(Kadlee & Hynek, 1990)

Predstavte si, #e sedite vo svojom luxusnom
byte v MNew Yorku, pred vami na stole lei
skvely pofitaZ IBM PC av banke mite na
konte 20000 $. Nadhernd predstava, vam
to ale nestadi a hodlate svoj majetok
razmnodit’ obchodovanim na burze
investovanim do akcil,

Takto zadina pribeh textove] hry
Akcionar Il, Ak je dédtum vyrobenia tejto hry
uvddzany autormi pravdivy, patri im chvéla
za ndpad - v tase, ked' eSte podnikanie u
nés len zatinalo a pojem akcia vedelo
vysvetlit' len par skutoéne fundovanych
odbomikov, sa zrodil program prave o tom
- 0 svete vel'kého biznisu...

Vasou ulohou je zarabit'
machindciami (alebo sludnejiie
transakciami) na burze milidn doldrov.
Ulcha to je neskromnd, preto vaém aj zaberie
trochu &asu. Program sa vdm sna¥i
vsugerovat' dojem prdce na poéitati PC ale
nijako to neddva najavo pri praci. Inak ide o
klasickd textowd hru, kde len vyberdte z
moZnosti, ktoré sa vém ponldkaji v
jednotiivich menu. Gasom zakijete rbzne
kritické situdcie, ale wd'aka absentujucej
grafike sa musite hiavne spoliehat' na svoju
predstavivost'

|
T

TELEFONY |

(George K., 1992)

Hra, ktord je tak genidine debilna, af je
krdsna - wvydrial som ju hrat' celych pat'
minit. Bolo to na moje viastné riziko,
pretofe autor upozorfiuje hned' v Gvode, ¥a
ja lan pre deti do desat’ rokov, fo som
samozrejme nedodrial, MNeviem sa viit' do
myslenia malého decka, takfes tafko
posadit’, & €as programéatora nello vyufit
rozumnejiie.

Len fakt, ¥ na diskete (& kazets) je
okrem Telefénov aj niefo iné, robi tento
program znesitel'nym

Hru sprevddza okrem iného uf tradiine
nigkolko kilobajtov pokecu, v ktorom si ma
ziskal nasledujlci vtip:

Viete, ako sa ddva diet'a do mixéru?
Mo¥itkami napred, A viete prefo? Aby ste
videli, ako sa tvéri!

Takte humorne mb&Eme ukondit' tito
fecenziu, preto¥e vtipné a dobré ndpady
spreviadzajd cely komplet “Soubor her
£.10" od firmy Proxima

-J. Pauto-

SUMMEE

Jan Hanonsek

Lazsrisk& 6, 118 00 Praha l

————— Conputer Software

programy pro Vii skviélg poditad
praci s disketovou Jjednotkou.
Sinclaird a Didaktikl, mime

Piikworks a QANG.

Cenzadni zpriva pro SAMisty - nové
I8 Tools 1.0 Uin zprijemni a zrychli

Hexagonia je skvéld logickd hra od
P, Raka, slavného to programitora.

A aby to nebylo lito majiteldm
pro ni
Ctaké od Patrikad dvé viborné hry

Jedré DNES si piste o informace

na nasi adresu ! - Fﬂ

bpeﬂrum, lﬂdai:tﬂc
mb nesmrtelnost ve hréch




JUNIOD BOX

“Naprogramujte si kondiciogram.

e—.

Stéva se, 3o mate dny, kdy se nic nedafl,
kdy pokazite, na co sdhnete, V takovych
dnech by bylo lepdl nic nedélal, nejlépa
zlstat cely den v posteli, nebot' jak pravi
pfislovi: "Kde nic ned2ld, nic nezkazi."
Védét, kdy vas takové dny Eekajl, by bylo
jisté dobré uf proto, ¥s budete pfipraveni
na ne zrovna skvilé vysledky. Dobré je to
také pro plénovédni ddleditych  Zind,
nebot' sl je mifete naplanovat tak, abyste
zrovna neméli tzv, kriticky den,

MEkdo wifi horoskepdm & jingm
viitbdm, jiny d& na kondiciogram, daisi
spoléhaji jen na vlastni schopnosti. ¥V tom
vds nechceme pfesvédiovat, Pfi
zachovani kritickéhe Osudku (aby to
nedopadio, jako wve filmu “Jachymea, hod'
ho do stroje !”) wvam viak mohou
kondiciogramy -pfinést zdbawu, ale |
procviteni v programovani,

Sestaveni kondiciogramu je zaloZeno
na teorii tzv. blorytmi tFi skupin lidskych
schopnosti, viastnosti: fyzické - 1. zdravi,
sila, fyzickd odolnost, intelektudlni
{dufevni) - tj. my&leni, rozum, logika a
citove - 1j. psychicka odolnost & labilita,
schopnost city projevit & reagovat na
projevy jinych. Uroved kaidé z téchto
schopnosti prochdzi periodicky kladnou a
zapornou f4zi, col se dd zndzornit
cyklickym gratem (sinusovkou). Biorytmy
jsou nastartovdny ve dni narozeni Glovdka,
ale s rlznou periodou: fyzickd schopnost
"pé3" s délkou cyklu 23 dni, citovd s 2B
dny a dusevn| se opakuje po 33 dnech,

A nyni, jaky se kfivkdm pfisuzuje
vyznam. Neni tolik dilefité, zda schopnost
prochézi kladnou nebo zdpomou fazi it
graf nad osou nebo pod osou), dileZitdjEi
jseu dny, kdy kfivka protind osu grafu.
Kriticky den nastavd tehdy, kdyE kfivka
biorytmu protind osu zeshora dold, tj. méni
své znaménko z kiadného na zdporné.
Kdy? kfivka protind osu zezdola, tj. méni
své znaménko ze zdpomého na kladné,
nastavd fzv. polokriticky den. A 1o jsou
any dny (kriticky vice, polokriticky ména),
kdy se ndm “nedafi”. JeSt& hordi situace
pak nastane, kdy? se kritické &i
polokritické dny jednotlivieh biorytmi
[tyzického, citového & dulevniho stavu)
pfekryji v jednom dni. Dochdzl tak ke

krizim dvajitym nebo dokonce
trojndsobnym, a pak je lépe “nevychazet
t domu”, i kdy! ani to wvis pfed

nepfijemnostmi nemusi uchranit!

Podie této teorie 1ze sestavit program,
ktery vykrasli vEechny 171 kfivky biorytmd,
i kondiciogram, pro libovolné obdobi
po narozeni. Program, ktery vdm

piedklddame, kresli kfivky pro zadany mésic
jakéhokoli roku v intervalu od 1500 do
2100. K vypodtu je nutno zadat datum
narozeni osoby, pro kterou kendiciogram
sestavujeme, a mésic a rok, kdy nds
zajima4 jeji kondiclogram. Mi2eme sestavit

kondiciogram jak pro budouwci ¢as, tak
pro dobu, kterd ji minula.
Pro uréeni jednotlivych  kfivek

potfebujeme zndt pfesné, kolik dni ubdhlo
od data narozeni do data, které sledujeme.
(publikovany napf. v

uplynuljeh od 28. 3. 1900:
¥=INT (365.25*G)+INT (30.6%J)+D-
EO4068,

kde D je den v mésici, M je mésic, R
rok a Ga Jjsou hodnoty urfené z tabulky.

Y potom uddvd &islo, ze kterého je
mo2né urdit den v tydnu, ktery pfipadd na
dané datum (datum musi byt mezi
28, 3. 1800 a 28. 2. 2100).

Déle miZeme uréit den v tydnu:

T=Y-INT{Y/7)*7,

pro T=0 to je nedéle, pro T=1
pondéli, atd. a¥ pro T=6 sobota, Tento ddaj
neni sice pro vypofet kondiciogramu
nutny, ale jako zajimavou vedlejs informaci
mifeme zjistit, v kterdm dni v tydnu se
kdo narodil.

Kdy¥ spoéitdme hodnotu Y pro datum,
ve kterém urfujeme kfivku, a pro datum
narozeni, pak po jejich ode&teni dostaneme
pfesny pofet dnd, které ub¥hly od
narozeni. Myni je ji pomérnd snadnou
zéleZitosti vypoditat a zobrazit kiivky, které
odpovidaji sinusoidd s periodou 23, 28 a
33 dni. Tenta wvypofet jif podrobné
nepopisujeme, zkuste jej pochopit 2 vypisu
programu.

Existuje vzorec
CS.iKI{NY. A: Co umi kapesni kalkuldtor. -R. Gemrot-
Praha, SNTL 1982), ktery uddvd podet dni

1. 2 3. 4. 5. T 8. 9 i0. 11. 12

' 2010 LET d=1: LET m=m1: LET r=r1:

5950 IF j<4 THEN LET j=j+12

60 LET y=INT (365.25%g)+INT (30.6%}+d-
694066

%70 RETURN

1000 REM Start
.. 1002 LET b%="nedele pondeliutery streda

o ctertekpatek sobota ™

1003 LET c$="leden unaor
kveten cerven cervenecsrpen
rijen listopadprosinec™

101:} ['_‘-LS INPUT "Datum narozeni 7

Sd2;" mE T
1!.'12:} 1NF‘LIT Prngnnzﬂ na (mesic.rok)
ST

1025 DEF FN ajc,h) =c-INT {g/h)*h

%% 1030 DEF FM b(a)=FN a(a,7)"7 +1

1040 LET d=d2: LET m=m2: LET r=r2: GO

. SUB 10: LET y2=y

* 1050 CLS

10B0 PRINT AT
B« ) ) e
biy2)+6)

1200 GO SUB 2000

. 1210 INPUT “Chces prognozu pro jiny
mesic?”; LINE a%

1220 IF a%="a" THEN GO TO 1020

. 1260 GO TO 1010

brezen duben
zari

18,0;"Den narozeni:
" bS(FN biy2) TOFN

“ 2000 REM Kresleni gratu

2005 PRINT AT 0.,0;"Kondiciogramna
“etlim1-1)*"8+1 TO m1*B)," "1
GO

2063 LET b=INT FN d(par +ra)
2070 LET #f=FN a(f,23)

G R-1 R-1 R R R R R R R R R
J 14 15 4 5 6 B8 9 10 11 12 13
%i5 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CLS : GO SUB 10: LET =y-y2 4
T 1000 2025 LET par=110: LET ro=50
.. 10 REM Vypocet abs. hodnoty 2030 PLOT 0,par: DRAW 240.0
£ 20 LET g 2040 FOR a=0 to 30 i
30 IF m=3 THEN LET g=g-1 2050 PLOT a*B,par-3: DRAW 0,6 +4™ ((a-INT
A0 LET j=m+1 {a/10)*10)=9) .
2060 NEXT a i

2071 LET fe=FN aif,28) i

2072 LET fd=FMN aif,33) 2075 DEF FN
cialpl=
D*?‘P”

2076 LET pf1=FN c(0,ff,23)

2077 LET po1=FHN c{D,fc,28)

2078 LET pd1 =FN c(0,fd,33)

2079 DEF FN d(c) = (175-c)/8

2080 OVER 1: PRINT AT FN d[pfu 0;"Fyz"

2082 PRINT AT FN dipc1),0:"Cit”

2083 PRINT AT FN d{pd1).0:"Int"

2084 OVER O

par+ro*SiN (FN afa/8+fp)/
]

20890 LET kv=35 =

2100 FOR a=kv TO 240 STEP kv
2110 LET pf=FN ci{a if,23)

2111 LET pc=FN c(a,fe,28)

2112 LET pd=FN cfa fd,33)

2113 PLOT a-kv,pf1: DRAW kv,pl-pfi: LET
pf1=pf

2115 PLOT a-kv,pcl; DRAW kv,poc-pci: LET
pcl=pc

2116 PLOT a-kv,pd1; DRAW kv,pd-pd1: LEFS

pdi1=pd
2130 IF INKEY$=""
2140 RETURN
3000 AEM Rostislav Gemrot, 1992

THEN MEXT a

e
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11

Dnes vam v tejto rubrike ponukame edte d'alfie Styri programy v Basicu. Prvy je viastne hra
Inama aj zo superpotitatov PMD. Tdto hru sa pokiste pochopit’ ako ukdfku jednoduche]
ukdfky programu v Basicu. Ak si dite précu s analyzou programu zistite aky je princip
animécie, identifikdcie kolizie objektov. a podobne. Vasou Glohou je pristat’ s UFOm na
rovne| ploche. Domy, ktoré vam prekdfajo v ceste musite znicit’. Médte na to dve zbrane a to
bomby a delo, Cvladaju sa kidvesami 1 a 0. Za ka¥dé poschodie domu, zasiahnuté bombou
mate jaden bod. Ak mate aspofi 10 bodov, méZete poulit' aj delo, ktoréd znidi vietko o vam

bréni v ceste,

Co sa tyka viastného programu, na riadkoch 100, 124, 130, 140, 4000, 4010, 8030, sd

pismend AB,.C.DEF v grafickom mdde.

Dal%i program nazval auter Magnityng glass. Tento program 2z obrazovky vyberie
Specifikované okno-obrazok, kiory si potom méZeme zvaéiit. Obrazok program zvadsi 1, 2
a 4 krdt a vykresli ho do troch okien, Program nahrd obrdzok na obrazovku, potom vykresl|
kriZ, ktorym mbfeme pohybovatklavesami w,z.a.5. Zvolend &ast' potom program vykresl

zvatiand,

1 LET xx=0: LET bx=0: LET by=0: LET
q1=0: LET yy=0: LET BOD=0

6 DIM q{32,22) : PAPER 7: INK 0:

BORDER 5: CLS

T PRINT AT 10,4;"Moment,vymys lim
mesto"

8 FOR e=1 TO 32: FOR r=1 TO 22: LET
qie,r}=1: NEXT r: NEXT &

20 PRINT AT 12,6, Start-lib.klavesa™:
PAUSE 0: CLS

35 RESTORE 99%0: FOR i=B65368 TO

. 65415: READ q: POKE i,g: NEXT i

60 GO SUB 8000: LET x=0: LET y=0

100 PRINT AT y,x;""CD": LET w=INT
{6*AND )+ 1

120 IF INKEYS =""1" AND x>0 THEN LET
yy=1: LET bx=x: LET by=y+1: GO
TO 122

121 IF yy=0 THEN GO TO 130

122 IF gq{bx,21-by) =2 THEN BEEP 0.01,20:
LET w=w-1: LET q{bx,21-by)=1: LET
bod=bod+1

123 IF w=0 THEN LET yy=0

124 PRINT AT by,bx;"B"

125 IF by=20 THEN LET yy=0: PRINT AT
by,bx;" *

126 LET by=by+1

130 LET x=x+1: IF x>29 THEN LET x=0:
LET y=y+1: PRINT AT y-1,29;" “AT
y.x;"CD": GO TO 150

140 PRINT AT y.x-1;"CD"

150 BEEP 0.01,1: PRINT AT 21,0;"BODY:
“pod:

152 IF INKEY$S ="0" AND yy=0 AND x<29
AND bod>9 THEN GO SUB 2000

153 IF x=28 AND y=20 THEN GO TO 3000

155 PRINT AT by-1,bx;" " IF x>29 THEN
GO TO 150

156 IF q{x+2,21-y) =2 THEN BEEP 1,1: GO
TO 4000

160 IF yy=1 THEN GO TO 122

170 IF yy=0 THEN GO TO 100

2000 FOR t=x+2TO 31: PRINT AT y,t;"-"

2010 IF g{t,21-y)=2 THEN LET g(1,21-

MAGNIFYNG

4 REM Marek Zezula

5 DIM a(41,41):0VER 1

10 LOAD “"SCREENS

20 LET q=0: LET w=0

30 PLOT g+10,w+10: DRAW
20,20: PLOT qg+30,w+10:
DRAW -20,20

31 PLOT q+10,w+10: DRAW
20,20: PLOT q+30,w+10:
DRAW -20,20

40 IF INKEYS ="w" THEN LET
w=w+1: IF w>135 THEN LET
w=135

41 IF INKEYS ="z"" THEN LET
w=w-1:IF w<0 THEN LET w=0

42 IF INKEYS$ ="a" THEN LET
g=q-1:IF q<0 THEN LET q=0

43 IF INKEYS ="'s"THEN LET
q=q+1: IF q>215 THEN LET
q=215

45 IF INKEY$S = CHRS 13 THEN
GO TO 60

50 GO TO 30

60 FOR a=1 TO 40: FOR b=1TO
40

70 IF POINT {a+q,b+w)=1 THEN
LET a{a,b)=1

B0 NEXT b: NEXT a

90 CLS : BEEP .1,10

100 FOR a=1 TO 40: FOR b=1TO
40

110 IF a(a,b)=1 THEN PLOT
a*4,b*4: DRAW 3,0: DRAW 0,1:

y)=1: BEEP 0.01,50

2020 PRINT AT y.t;" *': NEXT t: LET
bod=bod-10: RETURN

3000 PRINT AT 10,10;FLASH 1;"GRATU-
Lua*

3005 LET a=0.4: LET b=0.1: RESTORE
9993

1020 READ qt: IF qt=99 THEN GO TO
3100

3030 PAUSE 5: READ q1: BEEP g1,qt: GO
TO 3020

3100 PRINT AT 14,7;"Dalsi hra 7 [A/N]"

3110 IF INKEYS ="a" THEN RUN

3120 IF INKEYS ="'n" THEM STOP

3130 GO TO 3110

4000 FOR q=y TO 20: PRINT AT g-1,x"
AT q,x;"CD": BEEP 0.02,q: NEXT g

4005 LET g=20

4010 PRINT AT q,10;"EE": BEEP 1,0:
PRINT AT q,x;""FF"': BEEP 1,6: PRINT
AT g ™

4015 BEEP 1,0

4020 PRINT AT 1,11;FLASH 1;"BOHUZEL
P

4030 PRINT AT 3,7;"Dalsi hra 7 [A/N]":
GO TO 3110

BOOO FOR I=2 TO 29: LET a=INT (15*RND
): FOR e=20-a TO 20

BO30 PRINT AT e, I;PAPER 5;INK 0;"A"

8035 LET ad=21-a: LET qfi,ad)=2: NEXT
e: NEXT i: RETURN

9990 DATA 255,129,189,165,1865,
189,129,255, 0,0,0,34, 42,28, 268,6,1,2,
4,63, 89,63,9,16,128, 64,32,252,154,
252,16,8,0, T73,4,16,68,24,4, 81,0,0,0,
0,81,4,169 ,165

9993 DATA 7.b,12.b,12,b,14,
b,16,b,12 b, 12,b,14,b,7,b,12,
b,12,b,14,b,16,b,12,a4,11 ;
b,7,b,12,b,12,b,14, b,16,b,17, b,16,b,1
4,b,12,b, 11,b,7,b,9, b,11,b,12,b,
12,b,12.4,99

- Viastimil Vagner -

GLASS

DRAW -3,0: DRAW 0,1: DRAW
3,0: DRAW 0,1: DRAW -3,0:
PLOT a*2+170,b*2: DRAW 1,0:
DRAW 0,1: DRAW -1,0: PLOT
a+190, b+110

150 NEXT b: NEXT a

-Marek Zezula -




Samostatna priloha Fifa, ktora
bude vychadzat' styri krat roéne
s rozsahom 80 az 100 stran. Pre
predplatitel’'ov Fifa vyhodnai cena
140 kordan za cely roénik. Extra

JUNIOR BOX

Fifo si moite predplatit’ postovou

Redakcia FIFO
p.o. box 170
960 01 Zvolen

. rube poukazky nezabudnite

napisat’:

Predplatné na EXTRA FIFO.

poukizikou typu "C"
na nasej adrese:

Do "Spravy pre prijimatel’a’ na

Nevihajte!!! Uz teraz si
moite predplatit’ ¢isla
nasledujiaceho roénika
Fifa!
Nasledujuacich 12 cisiel
za vyhodna cenu
288 korun!

D

Ma zéver tejto rubriky sa este pozrieme na
dva zvyiné programy. Prvy dokale rolovat

text na obrazovke. MNa riadku 4 v prikaze
DIM mbiete menit’ hodnotu 30 v rozmedzi
1 a¥ 32, Tdto hodnota oznaduje podet
rnakoy ktoré sa budd zobrazoval' na
obrazovkuy Retazcovd premennd a%
obsahuje text, ktory sa bude posuvat’ po
obrazovke, Mi¥e byt' l'ubovolne diha, MNa
riadku 10 si méZete meanit’ poziciu textu tym,
fe prepidete hodnoty za prikazom AT.
Program testuje kidvesy s a r. Kldvesa s
zastavi text a kldvesa r ho spusti od zaliatku.
Tento program pre vas pripravil Peter
Gasparovit

Druhy listing je vlastne variacia na chrobaky
z Fifa Eislo 7. Terrnit_?l do vasich potitadov
vpustil B. Skultéty. Termity rozoerd text,
kiory si zaddte. Upine ho znifia tak, Ie po
fiom nezostane ani bodka. MNeverite? Tak
rychio si zapnite svoje DIDAKTIKY a napiste
si tento program.

N

(ﬁislu nasledujiceho roénika budete\
pravidelne dostavat’ domov, ak poslete
postovou poukazkou typu "C" sumu
288 korun na nasu adresu:

Do "Spravy pre prijimatel'a” na rube
poukaZky nezabudnite napisat’:
Predplatné na FIFO 83

Redakcia FIFO
p.o. box 170
960 01 Zvolen

D

1 PAPER 0 :BORDER 0 :INK T :CLS

2 FOR d=0 TO 31 :PRINT INK Z;PAPER
1;AT 0,d;"#" ;AT 2,d."#" :NEXT d

3 PRINT INK 2;PAPER 1:AT 1,31;"#'";AT
1,0;" #"

4 DIM £5(1,30)

5 LET g$="FIFQ Specializovany casopis
pre uzivatelov mikropocitacoy IX
Spectrum Delta,5AM Coupe, Didaktik
Gama,Didaktik M.

6 FORi=1TOLEN g$

7 IF INKEYS ="s"THEN GO SUB 20

8 IF INKEYS =""r"THEN GO SUB 30

9 LET 1$(1)=1$(1)(2 TO ) +g$(i TO )

10 PRINT INK 7;BRIGHT 1;AT 1,1;f§(1)

11 BEEP 0.008,3 :NEXT i :GO TO 8

20 PAUSE 0 :RETURN

30 GO TO 4 :RETURN

10 REM termity

20 INVERSE 1

30 LET x=20

40 LET y=8

50 INPUT “Text:"";LINE BS
60 PRINT AT x,y;BS

70 LET s=y*8

80 LET t= (22-x)*8

90 FOR 1=sTO LEN B5*B+s
100 FOR g=tTO t-BSTEP -1
110 PLOT 1+ INT (RND *B),g
120 NEXT g

130 PLOT f,1-8

140 DRAW 0,8

150 NEXT

160 INVERSE 0

170 STOP




VIANOCNA PONUKA
DIDAKTIK COMPUTER SORTIMENT

SOV s

‘ IDAKTIK
KOMPAKT

- ¥ jednom ceku je mikropocitac,

’ diskelovd jednofia
‘*"',“i', L Pt T s mechankou 35 o napdoci 2drof
e ¥ ;'IJ 4'1'”‘1‘":1:‘-“ U r—ess - kompatiblila s mikropoéilaéom
= IX Spechum o predchadzajicimi

typmi DIDAKTK
Typ diskety: 15 D§foo
formatovand kopocitc 70 8
Cenx coo 60 &

DISKETOVA JEDNOTKA DIDAKTIK 80

| - je urécena pre mikropocitace
DIDAKTIK M Bl ix°specirum, "DIDAKTIK 3 kompa-
ﬂ-hilllﬂ'! l'llikl'llllllﬁillﬁ tibilné, nahradi doteraz pouii- v
. t vany magnetolon il
kompatibilny s mikro- Typ diskety: 3,5”, DS/DD j.

pocitacom ZX Spectrum Format: 720 kB

e e L ]

Okrem spominaného sortimentu ra

ZUUKOVY INTERFACE MELODIK ponukame &iroku paletu prisludenstva:

joysticky, monitery, tlaclarmne, datare- i
- umoznuje tvorbu vlast- kordéry a tiez wvelky wvyber programov
nej hudby cez 3 neza- Objednavky prijimame na adrese:
vislé kanaly DIDAKTIK

Shothete < T

- zvukovy obvod tel. OBOI /945 321-6 ki. 36 (OTS)

AY-3-831 . L _ad
. Vyrobk gl mozete kupit tlez 4]
- reproduktor s regulato- e Y
- stereovystup DIDAKTIK MARKET
3 Gorkesho wl
Cena: 699 Kis B 209 o Skalica

T T TR T LN DA P
T A s S SR <



POZOR TLACOVA OPRAVA Il
VéZen| Etatelia, mame pre vas jedno diledité upozomenie.
Pri priprave inzerédtu pre Didaktik Skalica sa nam prihodil jsden
velml nemilj prekiep. V Inzerdte |e uvedend nespravna cena
politata KOMPAKT. Sprdvna cena ma byl 6300,-K2s,



FIFO - BANKFA

Chyba MDOS v
Didaktiku 40

V obsluznej rutine prikazu pre
kopirovanie  siborov  MOVE
<meno>,<meno> |e chyba.
Tento prikaz vidy prepide bajty
na adresach 49152 a 49153.
(Vyski3ajte CLEAR 49154: MOVE
“disk1:meno”,"disk2:"”, ddjde k
prepisaniu zdsobnika a systém
sa zruti.)

Preto pozor! Ak méte v tejto
oblasti nejaké data (dlhy Basic
program alebo zniZzeny RAMTOP
a strojovy kod), dbjde pri
kopirovani sdborov k ich
prepisaniu.

Jifi Veselsky

DATAPUTER
takmer bez viny.
(Ohlas na ohlas)

Vo Fife €.16 sme v Ovodniku
uviedli citat z listu jedného
titatel'a, ktory kritizoval firmu
Dataputer za podla neho zle
poskytnuté slutby pri Uprave
potitata a neseriézny pristup.
MNasim zamerom bolo ukazat’ na
jeho zbytoénd hystériu a netol-
erantnost’ a obhajit' firmu Data-
puter, ktora podl'a nas nekonala
tak, aby mohla byt' hrubo kriti-
zovanda. Z kontextu Gvodnika to
viak nepochapili vietcl
spravne a mysleli si, 2e ob-
vifujeme firmu Dataputer. Pre-
to povaZujeme za nutné
znovu zddraznit' nas nazor aj
spolu s ospravedinenim firme.

Mnohé vysvetiuje dopis man-
agera tejto firmy, ktory sme
dostali ako ohlas na dvodnik. Z
neho vyberame:

“MNasa firma vznikla v roku
1989 na zaklade fandovstva
k mikropotitatom ZX Spectrum.

V zaéiatkoch slkromného pod-
nikania sa nam podarilo najst’
medzeru na mikropocitatovom
trhu a zacali sme s vyvojom
radi¢a disketovych jednotiek a
d'al$ich dopinkov. SnaZili sme sa
poskytovat' zakaznikom sluZby
komplexne tak, aby prechod
k pouzivaniu disketove| jednot-
ky bol o najjednoduchsi. Pre-
to bola do nadej ponuky zara-
dend Uprava potitata na 80 kB,
ktora pre nas vobec nie je atrak-
tivna...

A to bol aj pripad pana Spou-
stu - jeho zakazka, v ktorej
potadoval len Gpravu na 80 kB,
bola pre nas neziskova...

Datumy, kedy pan Spousta
telefonoval, odosielal pocitat a
kedy mu pridiel nazad, sO
pravdivé. Doba vybavenia tej-
to zakazky bola skutotne
dlhdia, ne: uvéadzali na3e
propagaéné materialy. Bolo to
spbsobeng niekol kymi
okolnost'ami: pracovnici firmy
boli natol'ko kapacitne vyt'azeni
mnoZstvom  zakaziek, Ze
nestaéili spracovavat' poitou
doslé zakazky, v inkriminovan-
om ¢ase prebiehali v nase| firme
personélne zmeny a k zdrZaniu
zdkazky doslo tieZz u firmy, ktora
pre nas Upravy prevadza.”

Pan Spousta, ako dalej
vyplyva z listu firmy Dataputer,
sa dopustil vo svojom dopise
niekal'kych I1E a hoci do3lo k
uréitému zdrZaniu zakazky, jeho
reakcia je neprimerana a
poskodzuje meno firmy. Vo svo-
jich listoch sa firme dokonca
vyhraZa sGdnou Zalobou, ale zre-
jme by to malo byt' naopak.

Co obsahuje jeho vyhrazny
list, rad3ej nechcite vediet'. Su
veci, ktoré do normalnych, ¢l
uz obchodnych alebo inych
vzt'ahov medzi I'ud'mi nepatria.

-J.P.-

SHARP mz-800

Tento poéitaé, ktory sa pred
niekol'kymi rokmi u nas
predaval ako jeden z mnohych
adnes uZtakmer zabudnutych
(z dévodov nizkeho rozsirenia),
pracuje na procesore Z-80,
ktory je aj srdcom Sinclaira.
Od firmy BBS Corp., ktord
sa zaobera distribuciou soft-
véru pre Sharpy, sme dostali
rebritek najpredavanejsich hier
v prehl'ade za marec aZ ul toh-
to roku:

1. THE TRANTOR 38.6%

2. THE LAST NINJA Il 29.2%

3. AFTER THE WAR 28.5%

4, ROBOCOP 26.3%

5. SILKWORM 21.0%

6. ARMY MOVES 20.5%

7. BATMAN THE MOVIE 20.2%
8. LE MANS 19.7%

9. STUNT CAR RACER 19.0%
10. COBRA 18.6%

Percenta vyjadruju podiel
daného programu na danom
potte objednavok. V jili boli
najpredavanejsie hry: Ghost-
busters I, After the War I, La-
ser Squad, Operace Blesk a The
Trantor,

NETHER EARTH

Vo Fife &islo 15 sme uverejnili
navod na tato perfektnd strate-
gick hru a zarovefi sme vyz-
vall najlepsich hragov, aby nam
oznamill svoje rekordy.

Najlepsim stratégom bol
Ales Jiranek, ktory robotov po-
razil za 8 dni 4 hodiny a 35
minGt, a Lukad Waldauf, jemu
to trvalo 9 dni 8 hodin a 50
minut,




MEGCA

LOTO

Dnes sa stretavame v druhom
kole nadej sit'aie MEGA-LOTO.
Sponzorom e Bratislavska firma

PERPETUM, ktora dala do
sit'aZe ceny v celkovej hodnote
100 000 koranl!!!

V tejto sOt'adi budl fantasticky zvyhodneni hﬁ i
Géastnici, ktori si zakipia prostrednictvomn nafe] J
zédsialkove] slufby podlfa dole wuvedenych
podmienok programy pre disketovi mechaniku
D40 z produkcie ndsho sponzora,

Ale samozrejme sa mofu zocastnit’ aj ostatni,

Drubhé kole
Sut'ainé otdzky:

1. Aki difku zabera na diskete
suber typu SNAPSHOT?

2. Maie pocitaé KOMPAKT pougivat
diskety, ktoré ponikame v nasej
zasielkovej sluibe pod
objedndvacim éislom 0067

R R

3. Ktora firma naprogramovala hru
INDIANA JONES AND THE FATE OF
ATLANTIS pre poéitad
ZX Spectrum 487

1. CENA: ATARI Portiolic
16 bilowy minipo€ilat-palmtop, Iwmpallbllnj- E
P, 5o 128k8 memory kafou a paralsingm
interface v hodnole 17 000.-Kis,

2. CENAI TLACIAREN Star LC-10
SeihliZkova tlaklaref od renomovane] firmy v
hodnote & 000.-KEs

5. CENA: DIDAKTIK 80
Dve ceny. Disketovi mechanika na 3.5 diskety
v cane 4 900.-Kis
4. CENA: DIDAKTK 40
Dwe ceny.
5. CENA: DIDAKTIK 408, alebo tlatiaren
ROBOTRON K 6304
e cony-podfa vibery vyhercy,

Dalgie cany si: FAIR MATE ST-1238
datarekordér, Interface Melodik, Joystick
PYTHOM I, Joystick APACHE | a mnoho imych

zaujimavych wiTobkov,

..} tori disketovi mechaniku nemaji a programy | &1 | | p— 1
/,f 5'. pazakupm - im stadi spravne odpovedat' na PROGRAM CENA OBJ. &lsLO

T k_sutnin& otdzky. J HL

: P 2 KOMANDER 2 200 510 -

KOMPRESOR 130 517 2

MEGGIE 170 512

. - . B . P BS MANAGER 80 518 o

Nekupite si pomikané Zakupite si pomikané ART STUDIO .

programy? programy? D40 40 a0 .

ART STUDIO =

D40 +INSTALL + i

Ak si nazakapits v nadej zdsislkove] LS it &) = e Nk |D|“rl{ : SE:ET;$GH. 160 11

ore su uvvedene vedla, a objednajle i i< i R

sluzbe programy firmy Perpstum, worefpondentngm  listkom na adrese nade| { DaDEpson 100 520 i

mbite sa zlddastnit' sit'ale na zdklade redaksle. Programy vim pofleme na doblersu 2

kupdénu uverajnendho na spodku tejto k baliku vam priofime za kafdych 50 konin E-| MANAGER 180 521 i

strany. Vystrihnite ho, nalepte na . e :‘E’:;iﬂ:ﬂ,"‘:ﬂj.dn.-t. tfm vinc | E! MSNAGEH i

korefpondenény listok a pripifte Bupdnoy Zlskale! ’ : DEM 50 522 oi

sprévne odpovede na sit'aZné otdzky, i Kupén (akebo kupény] po vylneni potlete j pisccory 70 523 -

Ak sprivne zodpoviete aspofi vnb;lh “H.:hl;.dmi ;_m:-' ich :vmd!:" d? ] HUDOBNIK AY 100 524 3

' £ asudia, Z P ET1 udd na Zaver losowa i B

o otk oudete sl o |l ESemimedy it [ RS 0 = F

' musie vEak napisal odpoveds na Mubovolné 5 o

giestej ceny. (Prvych péat cien méu kolo  nadaj al.'l:i'ai‘ﬂ HEGA—laDTCI. Atmzndpwlel.a TURBD %:

ziskat' len objedndvatelia programov.) spravng aspod jednu  olazku, midte  vyhrat IMPLODER a 527 4

b i f i ruy ATARL Inak budete zaradeni do et

Vaou &an eou I!_ IISk?l’II? 85 cien! Zinr:nnn:fqiha. o estatngch 88 cien. g ) SMM 05 3%

Ak odpoviete aj v dalfich dv::m:h _ Samozrejme sa milte sifale roZastnit KOMPLET 100 528 éj

koldch, vase Sance sa efte zvyiia - St tuEPn:u uvrrrjg'mﬁnehohnnr 1c;r:n KOMPRESOR o

i - L Birane, &iM  BA YVase JARCE Migld ral esle e

trikrét, pretofe kaidy kureﬁpondlﬁk s mhahl.', Tt Kupsn' G mk;"uje g TURBO .

kupdnom sa dostane do zlosovanial vyhia? iba ceny od Siestej nitdie. -

Tri kold - tri Sance vyhrat'!!| UTILITY 50 548 i

{ KALKULACKA &0 549 4

A4 Ak ste si vybrali nejaky program,

stadi napisat’ na korefpondenény f-

listok jeho néazov., objednévacie
Eislo, cenu a samozrejme vadu
4 adresu. Tovar vdm zadleme na
dobierku., Spolu 8 programamy
obdr¥ite aj zlosovatel'né kupdny.

1t Ku kaZdej zdsielke GEtujeme 20.-Kés |
za poltovné a balné. Objedndviy f

zasielajte na adresu
FIFO P.O. BOX 170

f | 960 01 Zvolen

|




DINAMIC 1988

BESEN|I HRY NAVY MOVES

Tato nékolik let stard hra Spanéiskd firmy
DINAMIC, je dobfe zndméd mezi starymi
majiteli Specter i Didaktikl. Hlavni hrdina
této hry - doble vyzbrojeny vojdk, ma za
Gkol znidit nepfatelskou raketonosnou
ponorku. Cela akce, vedouci ke zniGeni
ponorky je rozlo¥ena do dvou obsahové
rozdilnych dild, kterd lze nahrat | fedit
samostatng.

PRVNI DIL HRY

j& vylofend akéni hra, kdy se hlavni hrdina,
odény do potdpétského obleku na
gumovém motorovém Slunu snali dostat k
ponorce, Nejdlfive musi zdolat Gsek mole,
ktary je zaminovan plovoucimi minami,
jim? sa md2e vyhout jeding pfesnym
pfeskogenim miny. Potéd jej napadaji

nepfatelé na motorovych vodnich skitrech,

proti nimE miZe poufit vystlfelovaci
harpunu, Zviddne-li | toto, na urditém mists
skate do mofe a daldi trasu absolvuje jako
harpunou vyzbrojeny potdpéd, Velké
nebezpedi mu viak hrozi nejen od
(toénych Eralokd - lidojedd, ale | od
potdpi&l protivnika, ktefi se v mofi
objevuji po nékolika vinach Fravych
Fralokd

Po zviadnuti i téchto nebezpedi se
vynofi na spfdtelend zdkladn&, kde
vstupuje do malé miniponorky, na ni¥ bude
pokrafovat af k cili své cesty. Bohulel, ani
zde neni ufetfen tdZkého boje s
podmaofskymi Zivodichy. Nejprve je
miniponorka napadena hejnem obrovskych

VY MOVES

chobotnic, ktaré stiskem svych pohyblivych
chapadel hrozi jeho lodidku rozmatknout
Brdnit se mi¥e pouze pfesnymi zdsahy
raketowvych stiel, kterd [ze z ponorky
vystfelovat, Pokud pifetkdte i futo fazi, col
se madlokdy stane, protofe vétdinou val
hrdina zahyne pod rozmadkanym trupem
miniponorky v objati chapadel chobotnic,
dodkidte se jedtd setkdni s gigantickym
podmofskym hademn. Je to opravdu téFky
protivaik, ktery se vysouvd z mofského
qna. MiZete se
pokusit ho

zlikvidovat séril
pfesnych zasahd
do oteviené zubaté
tlamy. Oviem po
mnoha svych
nelspésich v
soubeji s touto
potvorou, & toho
asi nedockdte...

Ato je jif konec
prvniho dilu hry.
Pokud mate
problémy a
nezvigdéte dsek s
minami na mofi,
viokte do 1 dilu hry
tyto POKE: POKE
48168, 175

POKE 48169, 50

POKE 48170,
i gﬂ

U vétEiny verzi
hry by to mélo jit
pfimo z Basicu, Teprve za témito POKE
musi byt zafazen povel spoustéjicl hru (v
mém pfipad® RAND USR 47078)

DRUMHY DIL HRY

neni jen dobrou
akénl hrou, ale
musite zde
prokdzat obstojné
logické schopnosti
a pfijit na kloub
nejedné rapeklité
situaci. A pravé
feafani druhé&ho dilu
MNAVY MOVES je
pro mnohé majitele
této hry
nepfekonatelnym
problémem, o femi
mne pfesvidEilo

S miniponorkou jste dopluli k zadi
raketové ponorky a vstoupili tajné na jejl
palubu. Jste viak brzy cdhaleni a musite se
branit dtoklim ozbrojend posadky. Poudivat
mu¥ete univerzalni zbrah, fungujici jako
samopal, nebo po pfepnuti (stiskem
tladitka M), jako plamenomet. Doporuduji
vEak vétdinou poufivat samopal, divod
pochopite brzy. Ukol, ktery pfed vAmi stoji
je tento: najit na ponorce strojovnu s
hiavnim reaktorem, otevfit jeji po&itatem
chranéné tajnéd dvelfe a pololit zde
tasovanou nalo?. Pak se musite rychle (v
Casovém limitu 2 minut, ne nastane
exploze) pfemistit do radiosdlu a pomoci
daléiho potitade vyslat Sitrovanou zprdvu o
splnéni Gkolu. AZ potom, co jste odeslali
tuto zprévu, midete vyjet vytahem na
vrchol velitelské vé¥e ponorky. Jesté
pfadtim viak musite "vniknout” do
poditatové sité ponorky a viodit zde povely,
které zastavi jeji motory a ponarka vypluje
na hiadinu. Jinak by va§ vojak nemaohl z
velitelské véie pod vodou uniknout

Ponorka je bludistém asi 55 obrazovek
a jeji jednotlivé mistnosti spojuji dvefe a
vytahy, K orientaci vam dobfe posloudi
planek ponorky ve FIFL &. 3, pokud ho
ovBemn médte. Zdarné ukonéeni hry bude od
vis tedy vyladovat | dobrou zndmost
propojeni mistnosti, Posddka ponorky se
skiddd 2 vojdk( se samopaly, mufl s
plamenomety a z nékolika ddstojnikd
VEechny mu¥e bez problémd poznate ji¥
podie vzhledu. Na ponorce najdete i
nékolik stojanl s poditadi a obrazovkami,
Mékterd jsou vypnutd, [iné - se svltiymi
obrazovkami, jsou v provozu. Postavie se
pfed stojan s po&itadem a stiskem

nékolik dopisl na
toto téma. Budu sa
tedy snakit podat
zde postup na
kompletni vwiefani
této Edsti hry




MAHORLU jej zapneta, Shora "vyjede”
velkd obrazovka monitaru s blikajicim
kurzorem - poditadovd sit' raketové ponorky
fekd na vale povaly! _

Zjistit. na jaké povely poCitace reaguji,
patfi k obtiinéj&im Edstem druhého dilu a
mnozi zde uf | skonéi. Existuji toti
nejménd 4 verze této hry, kieré maj tyto
povely rozdilng - anglickd, Spanéiska a
nejménk 2 Leskéd, Zdkladem povell jsou
zkratky jednoho af dvou slov o délee 4
pismen. Jména | slovesa mohou byt | deli,
testuji se ale jan prvd 4 pismena! P
vkidddni dvou slov dbajte na to, aby prvé
byle sloveso, jinak nemusi byt povel pfijat!

Pogitate ponorky si vBak testuji i to,
zda ten, kdo povel vklddd, ma k ndmu
opravnini. To maji ddstojnici ponorky a
kapitdan, Ka2dy z nich m4 identifikaéni kdd
ze 4 Sislic, ktery musite do potitate na jeho
dotaz vie¥it. Nesouhlasi-li kdd, anebo
osoba s timto kddem nemd oprdvnéni k
vioZeni povelu, je jeho provedeni zrufena
{na monitoru sa objevi text: OPERATION
DENEGADA ve Spafi, verzi), midete ho viak
opravit a vio¥it znovu. Je-li kdd spravny,
ndsleduje text: OPERATION ACCEPTADA,

Pokud se ptate, jak se k témto kédddm
dostat, je to takto: Sledujte pohyb posdadky
a hlaynd distojnikd (majl typicky odév a
tepicl). Po sestfeleni jakéhokoliv Glena
posddky se k jaho ledici postavi rychle
pfiblifte a postavte se na nich. Objevi se
okénko, v ném3 vidite, co u sebe mrivy Elen
posadky mél. To mile byt stfelivo,
zdravotni baliGek, z4soba paliva do
plamanomety, nebo bezpednostni karta
dlstojnika s jeho kddem! Nastavie kurzor
na to, co, vds zajima (tfeba kartu s kddem)
a po stisku FIRE se dozvite 4 mistné &islo,
kterd si dobfe zapiSte! Takto si miZete
opatfit kédy 1 distojnika, distojnika spojd,
dustojnika strojovny a kapitdna. Kody se
kafdou novou hru méni! Pokud médte kdd
kapitdna, [ste va velké vwhodé, protofe se
pomoci jeho kédu daji opatfit kddy
ostatnich distojnikd. Pozor! Pokud
poufijete k sestfeleni Slena posadky
plamenomet, cof je velice efektni, poditejie
g tim, ¥¢ 2 mu2e nic nezbude a nebudete
mit mo¥nost zjistit, co mél u sebe, ani kddy
distojnikl! Royné¥ tak nezjistite kad,
padne-li mrivy dastojnik mimo obrazovku a
2mizi!

Poté, co se
trochu zorientujéte
na ponoarce,
vyhledajte
distojniky a zapiste
si jajich kddy.
Potam najdéte
preni zapnuty
potitad a snafte se
do néj vioZit takové
povely, aby se
zastavila a vyplula
na hladinu, Pak se
vydejte hledat
vechod do strojovny
Budete muset projit
mnoho mistnosti a
pou¥it dvefe (stisk
nahoru), nebo
vytahy, a¥ nakonec
pomoci vytahu
sjedete doll do
skladu s mnoha
bednami. Na jeho
konci vstoupite opét do technickych Edsti
ponorky a do blizkosti strojovny. Nad
hlavou maéte jadnu z raket a do vedle
stojiciho pofitate viofite povel, ktery vam
umo¥ni vstup do
strojovny s velkym
reaktorem. Projdéte
otevienymi dvaefmi
na konec strojovay -
bomba s8 polodi
sama a od této
chvile b&Zi tas 2
minut, za néf
nastane expiozel
Rychle se pfesufite
do radiosdiu, kde
bude nutno odeslat
zprivu. To vie za
pfedpokiadu, e
jste u¥ dffve
objevill, kde je
radiosdl (na pfidi
ponorky) a ¥a méte
kddové Eislo
distojnika spojl!
Jinak nelze zpravu
odeslat, Do
poéitate viokte
povel pro vysildni a
po testu kédu

hry.

ipandiery argheiy &y - LBO

1 OFICIAL 1 OFICIAL 1 DUSTOUN
2 OFICIAL 2 OFICIaL 2 DUSTOUN
CAPITAN CAPTAIN KAPTAN
WMADUIHAS MACHINE ETROJOVNY
TRANSMIG TRANSMIS SPOJU
END END KONEC

FIM T END

THAN THAN WYSl lani
TRAS T ZPRA va
SUPE ¥ WYND
EMER ge EMER ge NAHO ru
AHRI OPEM CTEV it
FAFA 7 LABT it
5TOP STOP STOP
WAL MOTO MOTO ry
WOTO 7 ATRO je
PUER ta DOOR OVER »
COMP 7 MIST most
DERD 7 DERD

A nyni plehled slov a poveld vyskytujicich se v komunikaci 5 pofitadi u jednotlivich verzi

Ew dalii

7 - 1 diwtojnik

7 - 2 diistojnik

7 - kapidn ponofiy

7 - rozideni dlisiojnika

7 - roriden! ddsiojniks

KON - wypauti poditade

CALl - vypnutl potitade

VYS! fani - Vysidad Tprly
VYSL anl - Visildnl rprivy
WYMO rit - Wiynolenl panoring
VYPL oul - Wynalend ponatiy
OTEV rit - Clewfit nlco
ZAST avil - Vypnout, zastavit
VYPH oul - Vypnoul, Zastevil
MOTD ry - Motory, pohon
POHD n - Matory, pohon
VAAT a - Dvele strojovny
STEN a - Misinas!, sirojowna
KOOY - Dotar na kbdovk Esia
osteinich distojnied

distojnika se vypise "ZPRAVAT" (Spangisky
MEMNSAJE?). Pak ui jen viofite tuto velice
hledanou vEtu: UKOL SPLNEN. V anglické
a Epandiské verzi je to ponékud “horél” a

zni: QABERBYAMD a pochybuji, e by na ta
nékdo sam plifel (je to anagram zprvy A
BOMB READY - bomba je pfipravena), Pak
uf rychle najdéte vytah na vrchol velitelské
viie ponorky, vyjedte nahoru a Cekejte
Zajimavy konec vas as| pfekvapl... A
nakonec - kdo ma verzi se vstupnim
hesiem do 2 dilu, tak heslo je; 63723

MNAVY MOVES je sice ji¥ starkl, ale
pfesto velice dobra a graficky kvalitné
zpracovana hra. VBemn, ktefi ji jaZté neznaji
doporuuji, aby si ji zhkusili!




RO
ViA

ROAD RACER)

(OFF

VIRGIN MASTERTRONIC / GRAFTGOLD 1990

ro ty z véAs, ktefl maji rddi
automobilovd sporty, tu mame dald(
I zajimavou hru, Tahle hra se viastné
spradvnd jmenuje IVAN “IRON MAN
STEWART'S OFF ROAD RACER, co? je vEak
trochu diouhé. Mezi Spectristy je  vEak
ndmd pod kratdim nédzvermn IRON MAN.
J& to v podstaté poéitadovd verze
specidlnich terénnich buggy zdvodi, kterd

s@ jazdi mimo b&¥né cesty (OFF ROAD) bud’

venku, nebo uvnit? krytych stadidnd. Néco
podobného bylo modnd vidét na TV OK3
Amerigan VAN STEWART, zvany "IRON
MAN" (¥elazny muZ) je jednim 2z
nejznaméjiich zdvodnikl této kategorie a
po ném ness hra jméno. MNezbyvd nel
jakth plipomenout, ¥e wverzi hry pro
SPECTRUM programoval “veterdn” STEVE
TURMER, jehof hry 30 SEIDDAE ATTACK,
AVALON, DRAGONTORC, QUAZATRON
AANARAMA a daldi znaji
dobfe ti nejstarfi majitalé

viibec nevadi, e se vie ndehrdva na jedné
obrarovce,

f:t-,rh vozidla stojl na startovni Gdfe a
éekaji na povel startéra. Jedno auto
milete fidit vy, druhd va% pfitel, ostatni
oviddéd poditad. Ale uf jo tu povel ke
startu a startédr, stojici na vywySeném pddiu
rychle zamdvd praporkem. Vozidia vyrazi
rychle vpfed a ¥enou so k prvni 2 mnoha
zatddek, Celd trat' je pina dér, vymold,
kopefkd a rlznych umdle vyrobenych
skakacich ramp, mnohdy nechybi | vodni
pfikop! Nespadnete-i do jedné diry, vrazite
da hrazeni, lemujicihe celou trat’, nebo

vids kopedek na trati odmriti na bok, pfimo
na vedle jedouci viz. V ostrych zatédfkdch
stoji vysoké stojany s praporky a pokud do
nich v divoké jizdé vrazite, rozkyvaji se ob#
strany..

O sra¥ky zde neni nouze a asi se jim

SPECTRA, Ale vratme se ke
hife IRON MAM...

PRUBEH ZAVODU

Tato automobilovd hra patfi k
t&m, jejich celou trat' wvidite
na jedné obrazovce a neani
zde Fddny posuv trati b&hem
jlzdy. Plitom trat' vidime &ikmao

shora, jakoby z wvysoke
tribuny, coZ ja daleko
pfijemn&i%i, nel kolmo shora
Vozidla jsou zde mengich
rozmérd, aviak tatc hra sa
pravé vyznaduje valmi
padlivym Zpracovanim

nejmendich detaill jak tratl a
jejtho okoli, tak vozidel a proto
vam pfi sledovdni zdvodd

nevyhnete. Spife je nutno obratnd fidit
viz mezi viemi pfekdikamia udriet ho
ve spravném sméru jizdy, protole je velice
pohyblivy a rychly, MNajedete-li na kopefek,
nebo skakaci rampu, vyleti viz do vzduchu
a leti kus nad zemi, o &em# sviddi jeho
tmavy stin  na trati. Pokud nezviddnate
perfektnd fizeni, snadno se vadm stane
e po narazu na hrazeni budete odmrEténi
do protisméru a najednou  zjistite, Ze
jedeta zpét... Pokud viechny Gtrapy zdvodu
zviddnete a projedete cilovou Edru, startér
opé#t rychle zamava praporkem a vy se ul
muiZete t&3it na odménu, protofs - tohle
jsou zavody o penéini ceny! Za vydEland
dolary si pak miZete dokoupit lepdi
vybaveni vozu a pfipravit se na daldl ze
série zdvodl, kleré budou probihat zase

na jiné trati, vétdinou jefté ndrodndisi a
Clenitéjii, nel ta pfedchozi...

ZACNEME S AIZENIM vOZU

Po nahréni hry se pfed vdmi abjevi prvnl
menu s textern PLAYER 1 CONTROL, v
nédmi¥ si vyberete ovidaddni vozu
Doporuduji viem joysticky
protole jen tak Ize citlivé Tidit
viiz na ftrati a 2 Kldvesnice sze
viz nefidi zrovna snadno. 1 -
SINCLAIR PORT 1 2 - SINCLAIR
PORT 2 3 - KEYS KMXC,
SPACE 4 - KEYS A ZN.M, SPACE
5 - CURSOR KEYS 6 - KEMPSTON
JOYSTICK 7 - NONE (24dné)

Vybé&r ovidddni je tlakitky 8
a 7, potwrzeni ENTER Po
navoleni  prvnihe  nésleduje

PLAYER 2 CONTROL pro druhého
hrade. Pokud hrajete sami, musite
zde navolit NONE (24dné oviddani
pro 2 hrafe), Poté se ul objevi
titulky hry, autofi a £ek4 se na vas
stisk FIRE
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VYRAZIME NA TRAT

Po stisku FIRE se pfed vémi objevi
krasnd, médlo odénd sleéna a vyzyvd vas
ke stisku FIRE (PLAYER 1 PRESS FIRE)
GET READY - PHIPRAV SE - a ui se je
pfed ndmi trat’ zédvodu se 4-mi vozy na
startu. Ten vad pozndte podle toho, Yo md
nad stfechou zfetelny bily praporek, WViz
druhého hrédfe (hrajete-li s pfitelem) mé
praporek &erny. Oboli lze bez problémi
bdham jizdy rozlisit.

Pokud 5 vozem provedste par divokych
skokl a otofek, asi nebudete hned vEdét,
kde ma pfedek a kde zadni ¢4st. Dobfe si
viz prohlédnéte - je 1o tzv, PICK UP, ktery
ma vzadu maly otevieny nakladni prostor,
ktery j@ va hie zfetelnd odlifen trmavou
barvou a takto vidy snadno pozndte, kde
mé vozidlo pfedni 2dst a jak ho olodit,
abyste jeli dopfedu a ne zpét.

V zadétcich zdvodu mé vaE viz 24sobu
10 ks tzv. NITRO patron, které se po stisku
FIRE vstfiknou do karburdtoru a krdtkodobé
rmohutné zvysi wwkon vadeho motoru a tim |
rychlost voezu. Okamiith to poznate na jeho
reakcich a mnohdy bude pfilifnd
rychlost, s jakou se pfenesete pfes
pifekaiky, anebo = ni¥ vietite do zatifek
a} moc velkd. Po nenadidlé srdice s
hrazenim pak s Gdivemn zjistite, ¥e se viz
otofil a jedete zpét! Po wyGerpdni NITRO

vozidio zpomall a
rychlost uf fidite jen
béfnym potladenim
joysticku pfed sebe,
Ale nezoutejtel
Pozornd  sledujte
trat' & uvidite, e sa
obtas na trati objevi
nddr¥ky NITRO,
pifes kterd staci s
vorem projet a daldi
pfisun energie je
za/iftén! Stejnd tak
s& ob&as objevi i
oytlik s
mimoeTddnymi
pené&inimi
odménami Kdo
pies né prvni
projeds, tomu
budou patfit! Po
sgbrani penéz se
cbjevi suma (napf. 10 000 §). kterou [ste
ziskali, nebo potet NITRO patron,

ODMENY A NAKUP
VYBAVENI

Po ukondanam
zdvodé sa rozdéluji
pen&ini ceny - pro
preniha  je tu 100
000 %, druhému
pfipadne 90 tisic
tietimu 80 tisic
Etvrtému 70 tisic a
navic |8 suma
kterou jste nadli na
drize. Pfe vAmi se
abjevi obrazovka se
jmény zévodnikd a
pofadim, v ném3
dojell a sumou
pendz (15T PLACE -
prvni, 2ND PLACE -
druhy, 3BD PLACE -
tietl). Nad jménem
vitéze se opét objevi
krésnd slefna s
poharem pro nejlepsiho (ezdce. Co s
pendzi, fikdte siasi- nebojte se, ihned po
zavodé budete mit mo¥nost v plirunim

obchod® své penizky utratit! Vybrat si
mi¥ete pa nové obrazovee mezi 5
ufiteBnymi  vBcmi,
kterd  jsou  tu

nakresleny a dole
maji cenu v tisicich,
Jsou to:

NITRO (10 tisic)
- krdtkodobé zryehi
viz, koupit jich (ze
vice ACCEL (80
tisie) silnj&
motar s lepdi
akceleracli TIRES
(40 tisic) - nove lepdi
pnaumatiky, lze
koupit vice TOP SPD
{100 tisic) - super
rychlost SHOCK (80
tisic) - specidini
odprufeni podvarku
RACE {zévod) - zde
nastavte po
ukonéenl nakupu -

hra pokratuje!

Zosla nahofe pak je pendini suma,
kterou méte na ndkup & v levém rohu pak
vidite &islo, kterd znamend podet vadich
zbylych Eivotd!

DALSI TRATE A POSTUP DALE

Nesmite vEak byt v zdvodd jen tfeti a Stwrty,
potfebujete i vyhrdt! Pokafdé, kdy? pfed
vami dojede do clle poditadem Fizeny
viiz, ztrdcite jeden ¥ivot! Postoupite sice
do zdvodu na dal8l, jinak vwbudované a
zajimavBjEi  trati, ale nevyhrajete-li,
uvidite maximalng tu tfeti. Atrati je celkem
8, takle se sna¥tel NITRO poulivejle s
rozvahou & hlavnd na zafdtku rovinek,
ktera tak bleskové zdolate!

DOLEXTE UDAJE

BEhem jizdy taky sledujte rizné umistényg
{podle tvaru trati) maly panel, kde jednak
b#3 &as jizdy a pod nim jsou 2 Fady
ttyfech &isel, Hornl fada uddvd. kolik

ma kdo il projeto. Hrac 1 |e
(PLAYER 1) a hraf 2 jako PZ.
Ke konci zédvodl sledujte | vozy pfed
sebou, mdvne-li nékterdmu staridr
praporkem, vjiildi do posledniho kola, cof
jo vidy dobré vadét, Spodni fada gisel
na panelu ukazuje, kolik NITRO patron md
kdo k dispozici. Najdete-li n&jaké na drdze,
plibude pfisluiny poet | zde.

okiuhu
oznacen P1

CELKOVE ZHODNOCENI

IRON MAN je wvcelku jednoduchd hra,
kterd wvdam ale miZe plinést - hlavnd wve

dvojici - mnoho dobré zdbavy, hilavné
pokud =8 zdokonalite v citlivém Fizeni
vozidla na draze. Grafickd strdnka je

vynikajici, vozy a jejich jizda plsobi
naprosto pfirozend. Smyky, skoky, ndrazy,
lety vzduchem, nebo velké zrychienl po
zapnuti NITRO, vie pusobl v&rnd diky
detailni animaci vozidel. Pokud rddi Fidite
potitatovd vozidia, opatfete si hru IRON
MAN!




v;rsladkam nafi vjzvy o
zasldni vafich popist
her je to, #a jsme jich nékolik
obdr¥eli, v&etnd plankl
Bohufel, wve w&t5i &asti
nejsou moc poufitelnd pro
otiéténi ve FIFU bez
mnaéného “pfepracovani”. |
planky, které dostdvdme jsou takové
“kvality”, Ze vyfaduji zcela nové nakresleni,
anabo jevi znamky "totalniho obkresleni' z
jingch Easopisd, tak#e se nedivie, ¥e je
neuvidite na strankach FIFA. Jednim z téch
“lepdich” popisl byl BATMAN MOVIE od
kolegy P. Drdba. | zde se viak pisatel
dopustil dosti chyb a daldich nedostatki,
tak¥e jsem jeho popis musel trochu
poopravit. Zde tedy je:

Hra BATMAN MOVIE je inspirovand
filmam BATMAMN spoleénosti WARNER
BROS, ktery byl natofen k 50. vyrofi vaniku
postavy BATMANA a kde si zahrdli | tak
zndmi herci, jako Jack Nicholson (Joker)
a Kim Basinger (novindfka). Pokud wvis
zajimd historie, tak BATMAMA wytvofil
americky kreslif Bob Kane a na strankdch
éasopisu DETECTIWVE COMICS se poprvé
objevil v kviinu 1938, Dodnes byla postava

BATMAMNA prezentovéna wve dvou filmech
a seridlu o 120 dilech. D& viech
Batmanovych pfibBhd se odehrédvd ve

mésté ziodinu - GOTHAM CITY. Batmanovo
obianské jméno je Bruce Wayne a jeho
pravou toto¥nost, af na pdr osob, nikdo
neznd. Jako maly chlapec je Bruce
svédkem vraZdy svich rodiéd, vracejicich se
z kina domd, Je synem miliondfe méd tedy
dost Easu a prostfedkd, aby rozvinul své
schopnosti a mohl se utkat se zloginci.

Oblékd si Cemy kostym netopyra (BAT -
netopyr) & pousti se do boje. V uvedeném

ATMAN MO

OCEAN 19389

poslednim filmu je
jeho uhlavnim
nepfitelemn JOKER -
vidoe bandy
zlodined v GOTHAM
CITY. Pofitatovou E
verzi BATMANA 3

programoval pro
OCEAN Mike Lamb
a vybornou grafiku
vytvofil Dawn Drake
Hra se skiddd ze 5-t
casti a mi 3
pfihrédvand dily

CAST 1 - AXIS
CHEMICAL
PLANT

Prvéd setkini HICH
BATMAMNA 5

JOKEREM se uddlo

pravé zde, v

méstské chemické

tovdrné. Vasim Okolam zde bude projit
celou tovarnou, ani¥ by vds Jokerovi mudi
"dostali”. Energii vdm ubirajl nejen zédsahy
protivnikovych stfel, ale | kapajici
kyselina a horkd pdra, tryskajici z trubek.
Miru Batmanowva zranéni pozndte podle
jeho obrézku, ktery se proméfiuje po
zdsazich v podobu JOCKERA. Na obranu
mé BATMAN stfely ve tvaru netopyra
(BATARANG), které wvytahuje ze svého
bojového opasku (BATBELT) a vrhd po
nepfiteli. Dal% vynikajici Batmanovou
pomulckou je wvystielovaci BATLANO s
navijdkermn, pomoci ného? Easto unika
nepfiteli a | zde ve hfe je jsho skvllym
pomocnikem pfi rdolavani propasti a
lezeni nahoru, Stadi spravng& zamifit,
vystfelit BATLANOD
nahoru, nebo Sikmo
pfed sebe a pak se
pfitdhnout nahoru
Py dil hry je
viastnd kombinace
bludifté 5 ploZinovou
hrow. BATMAN
postupuje v tovarné
smérem doprava a
snakl se najit
unikajieiho
JOKERA. Pokud
trafite spravny
smér a nezabloudite,
najdete na konci
velkou nadr
dobré znameni!
Vylezte hbité nahoru
po poslednich
plosinach a
fabficich a uvidite
koneénd JOKERA.

Mevahejte a pfesnou stfelou ho sradte dold.
Sleti z vySky pfimo do velké nadrie s
kyselinou. Kdo vid&l film, je mu jasné, co
nésledovalo - JOKER to sice pfedil, ale musi
na piastickou operaci. Bohu?el, doktor mu
ta “zmastil” a tak ma JOKER mista
obliteje jakysi Zkleb. | na n&j samotného
to bylo moc a dostal Sileny napad -
vysledkem byla biloZervend naliena tvaf ve
dklebicim se Gsmévu, dost podobnd tomu
JOKEROWVI z karetni hry...

CAST 2 - BATMOBILE

| tato &dst hry sleduje déj filmu -
BATMAMN prchd pfed prondsledovateli ve
svém BATMOBILY - pancéfovandm
superautomobilu 5 tryskovym pohonem a
mifi do své skryfe. Vaiim dkolem zde je
projet v Easovém limitu 5-ti minut celym
méstam GOTHAM CITY a zdrovefi se
vyhnout policejnim blokddam v nékterjch

ulicich | spoustd ostatnich aut. §
BATMOBILEM musite rovné2 rychle
odbofovat do wurfenych ulic, abyste

dodrieli sprdvnou cestu k cili. Po&itad vdm
tyto odbofky signalizuje blikajici Sipkou
pfed kafdou odbofkou. Protole klasické
zataden| (se zpomalenim vozu) trvd déle a
s oblibou do vds vrdleji auta. co vam
ubird energii, miZete zde op#l vyulit
vystfelovaciho BATLANA, Aktivujete ho
stiskemn FIRE, tésné pfed zatdfkou. LANO
s@ rachyti za lucernu na kfifovaice a
BATMOBIL takto elegantnd a rychle zatodi
do ulice. Celd operace ale vyfaduje trochu
cviku. Nakonec vyjedete s BATMO-BILEM
ven z mésta a musite najit vehod do
Batrmanowvy tajné skrySe - jeskynd BATCAVE
pod jeho miliondafskym sid-lam. Sprdvné




mesto opdl ukazuje Sipkaa vjezd vypada
ja-ko kamenna sténa bez dvef.

CAST 3
CRACK JOKERS CODE

V této mezihfe, kterd je soufasti druhé
pfihrdvky si trochu potrdpite svou hlavu
Musite v podstaté vyfedit letku, kterou
Batmanovi nastradil JOKER. Otrdvil nékteré
z pfedmétl deanni potfeby Batmana jedem!
Co ted? Musite v kratkém Zasovém limitu

1 minuty najit pravé tyto 3 otrdvend
ptedmeéty. Poéitaé vam ukdle asi B
pfedmétld - mydlo, Ielé, pasty na zuby,

vofiaviky atd. Vy si pohyblivym kurzorem
vidy wyberate tfi plfedméty, které se
sefadi pod sebe a poditad pak pod né umisti
Eislici od 1 do 3. A ta prostd znamend,
kolik 2z wvé&mi zvolenych pledmétd
obsahuje jed! S trochou logiky a informaci,
fe jed je vétdinou | v nadobce s ndpisem
GEL. na to éasem pfijdete. Véci, u nichl
test prokdzal jed, kombinujte s dalfimi
tak, aby se Eislice postupné zvySovala od
1 ai na 3. Vylu€ovaci metodou sestavujte
dalsi trojice, al objevite vBechny 3 jedovaté
pfedméty a ukonéite tak zddrné test

Pokud vém tento princip pfipadd
povédomy, nepletete se - je to viastnd
obdeba znamé hry LOGIC, nebo
MASTERMIND..

CAST 4 - GOTHAM CITY PARADE

| tato €dst hry sleduje vainé film, JOKER se
odhodlal k daldimu ze svych zakefnych
kouskd a snali se zneulit méstské slavnosti
ke svym cilim. Pfipravil ale-gorické vozy
s valikymi baldny, na-plnénymi omamnym
plynnym jedem. Je-jich exploze by pak

Dokonceni z minulého &isia

(12.1) PRIKLAD NABIDKY ZBOZI
NA PLANETE LAVE !sLA'-.-‘E
MARKET PRICES)

PRODUCT (PoloZka) UMIT PRICE (cena
za jednotku mnodstvi) QUANTITY FOR SALE
IMnodstvi na prodej)

FOOD (potraviny} 3.68/1 17 tun
TEXTILES [textil) 6.0/t 18 tun
RADIOACTIVES (radioaktivni latky) 20.0/t
268 tun SLAVES (otroci) 6.0/t 14 tun
LIQUOR, WINES (likér, vino) 23.2/1 39 tun

LUXURIES (luxusni zbodi) 94471t 8 tun
NARCOTICS (narkotika) 152.0/t
COMPUTERS (pocitage) B89.6/1

MACHINERY (stroje) 58.8/1 10 tun ALLOYS
{slitiny) 332/t 25 tun FIREARMS (palné

omamila obyvatele, které by pak Joke-
rova banda sndze okradla. Proti balé-nim
vytahl BATMAN do boje se svym daldim
skvélym vy-ndlezem - ministiha-Ekou ve
tvaru neto-pyfiho znaku - BATWINGEM. Ve
hfe Tidite BATWING a snalite se ostrymi
hranami kfidel pro-seknout lana, kte-
rymi jsou balény s plynem ukotveny k
vozOm. Ve  spravnéd orientaci pfi
nasmérovani BATWINGU vam pomile jeho
stin na zemi! Po proseknuti lana se baldny
vinesou a uleti. Baldny, kteréd nestadite
uvalnit, expioduji a zamofi mésto plynem.
Aby to nebylo tak snadné, JOKER proti
vam vySle eskadru vrtulnikd, kterym se
budete muset velmi zruéné vyhybat a davat
pfitom pozor, abyste bdhem manévrovani
nenarazili na stény domi..

CAST 5 - CATHEDRAL TOWER

Findle se bliZi. JOKEROVI se nakonec
podafilo sestfelit BATMANA (ve filmu) s
jeho  Istounem pomoci ohromného
kandnu. Konec? Ale ne, BATMAN sbird
zbytky sil a vie se teprve rozhodne ve staré
katedrdle mésta GOTHAM CITY, kde se
JOKER s& svymi muli ukryl a kde prob&hne
posledni boj. Styl tohoto dilu je podobny
tomu prvnimu v chemické fovarnd - opét
kombinace bludift® s ploSinami. Hraci
plocha je velikd a postupujete plevaing
smérem nahoru, k vroholu katedrély.
BATMAN | JOKER splhaji nahoru na jeji
vichol... & to je opravdu skvélym tindle!
Veliké bludisté pater a zdi, chodeb,
propadajicich s& podiah, piné pobihajicich
krys a muld, hdzejicich na BATMANA
bomby. BATLAMND si v tomito terénu pfijde
na své| Katedrdla ma téméf 40 pater a vy
se musite dostat a¥ nahoru. JOKER je stéle
pfed vdmi a nahofe na né ul Cekd

zbrank) 70.4/t - FURS (koZediny) 5241
MINERALS [minerdly) 108/t 81 tun GOLD
{zlato) 36.8/kg 14 kg PLATINUM (platina)
64.4/kg 17 kg GEM STOMES
(drahokamy) 16.0/g 12 g ALIEN ITEMS (cizi
vyrobky) 51.2/1 -

(12.2) OVLADANI OBCHODNI
TRANSAKCE

NAKUP ZBOZ: ENTER - Inventaf vadeho
nakladu (INVENTORY) K - Nabidka zbodi,
které planeta nabizi na prode) a jeho ceny,
2 - Ndkup zbo#i. Nahofe je nabidka zbo?i a
jeho mnofstvi, dole se pak objevi text
“"QUANTITY OF FOOD /T" (mnoXstvi
potravin v tunach), Vio¥te &islo, pak ENTER

l‘

vyiplhat po
spufténédm Jebfiku? To zdledl jen na

vriulnik, Stihne do néj

mu to dovolitel Trefite-li ho
jeho posledni a

vis, zda
piesnou ranou, uvidite
parddni pad do hlubin..
A to je konec! BATMAN se opét mile
vradtit do role nendpadného ob&ana
GOTHAM CITY, ktery se zméni v pancifem
odéného mule s Sernym plaitém a znakem
netopyra vidy, kdyi se nékde pacha zlo..

ZAVERECNE ZHODNOCENI

Hra BATMAN MOWVIE (Batman - film) je
pfes sviij “vik" 3 |et stdle jednou z thch
laptich aké&nich her, které &i Ize na
Spectru a Didaktiku zahrdt. Kombinuje v
sob& nékolik zajimavych hernich prvkd,
viéeiné jizdy vozidlem, takie témé&f kaXdy
si v ni néco najde. Byla vyrobena velmi
pedlivé, po grafické a animagni strance patfi
ke Spifce ai herni strdnka je z divodu
rozmanitosti a pedflivosti zpracovdni velice
dobrd. Navic dnes jiZ existuje | mnoho dprav
této hry, umodfujicich hru bez omezenl
€asu, s pfidanymi Z#ivoty, nebo jen
umo¥fiujici paddy Batmana do v&t& hloubky
bez jeho zranéni atd. Jsem vEak toho
ndzoru, ¥e tuto hru vychutndte pouze tehdy,
pokud se ji budete snalit "zdolat" bez
usnadnéni. To plati ostatné | pro mnohao
jinych her. Pokud jste tedy d&erstvymi
majiteli Didaktiku, nebo Spectra a hra
BATMAN MOVIE k vam jedté
nedorazila, rozhodnd si ji
opatiete a vyzkoude|ta!

daldi nabizené
stladte jen

Obdobné je dotaz na
polofky. Nechcete-li nic,
ENTER. Ndklad smi byt max. do wvahy
20Mun a z kaX¥dého drubhu ne vice, nel je
nabizenc. Matei mdlo pengz, vypiie se
“CASHT (penize?) a ozve se pipnuti.
MNakonec ukd¥e polital val nékladovy list,
4 - MNakup vybaveni pro lod" COBRA
{bojového i nebojového). Vypite se EQUIP
SHIP a dale ofislovany seznam vybaveni,
vybér je pomoci Eisel

PRODEJ VASEHO ZBOZ: 3 - Zapind
re¥im prodeje nadkladu (SELL CARGO)
Znamend 1o opét séril otdzek, tykajicich se
mna#stvi vaisho zbodi na prode]. Pokrodilé
systémy umoifuji prodej pfesného
mnostvi. Otazka je; "QUANTITY OF




J T, kg, g (mnol¥stvi..v tundch, kg,
gramech) Prodat Ilze i to, co jste zrovna
nakoupili (za stejné ceny). Pfed prodejem
sl ovéiifte ceny na zdejiim trhu ! (stiskem K)

(13) RADY OBCHODNIKUM

Lod COBRA méa dostateénou wvyzbro] k
obchodovani | v prostoru zamofeném
pirdty., Dfive, nef se ale pfibli¥ite k
planetam, oznatenym “Anarchis™, nebo
"Feuddini”, doporufujeme ziskat bojové
zafazeni DEADLY, zvidité, vezete-li ndklad
dokonalych strojd, nebo luxusniho zbo¥
Vydéldvat penize obchodem neni snadnd
véc, Pokud nemdte dostateény kapitdl
doporutujeme zafinat s potravinami,
minerdly a luxusnim zbo¥im. Poptiavka po
zbodi a |jejich ceny kolisaji od planety k
planetdé, aviak kaldy obchodnik podnikd
své transakce s urlitym finanénim rizikem

Obchod zévisi na poptdvce a prodejni
ceny na drovni poptivky na planetd a
finanénich moZnostech. Nic z foho nezndte
pfed pfistanim. Zemédélské planety majl
vidy nadbytek produkce za rozumné ceny.
Potraviny se pak dobfe prodavaji na
technicky vyspélych planetdch. Suroviny a
rudy se dobfe proddvaji na stfedné
vyspéiych planetdch, kierd jsou schopny
ja zpracovat a jejich produkty se pak
velmi dobfe proddvaji na planetdch s velmi
vysokou urovni. Pravidla jsou vEak sloditd a
anarchie a pirdtstvi je Casto méni. Méjte pfi
obchodu v ohledu ekonomicky profil
planety:

ZEMEDELSKE PLANETY potfebuiji
specidlni potraviny & suroviny a zdkladni
stroje a nahradni dily. Jsou-li bohatsi,
potfebuji i luxusni zbofi a primyslové zbodi
vy54[ drovnd. Produkuji hromadn# potraviny,
suroviny a specialni organicke poloZky, jako
napf. urdité druhy textiiu. PRUMYSLOVE
PLAMNETY - potfebuji zemédélské produkty,
suraviny, th¥ebni zafizeni, bohatdi i vysoce
technoloegické zbo¥i. Vyrabéji zdkladni
spotfebni poloZky pro svéty - postele,
izolace, 1&snéni, jednotky skladovéni
energie, zbrané, hnojiva, léky atd

Uvaiujte o potfebdch dané planety!
Meobchodujte drahymi malickostmi s
hladovéjicimi planetami! MNevyplici-li se

na dané
prodejte

obechod
planaté,
rbodi jinda!

14) DALSI
INNOSTI
MIMO

OBCHODOVANI

COBRA Mk I
posloufi stejné
dobfe jako bojova
lod’, hlavné se
zesilenou  wyzroji
Jsou i jiné zplsoby
tivota, ne obchod
js0ou ale valmi
nebezpednd!
NAMEZDOMNI
LOWVCI (lovei kofisti)

- za znidani
piratskych lodi
obdriite od bank

Infraznaky zniéenych lodi
jsou  auwtomalicky vysldny pocéitaéi a
porovndvany se znaky hledanych zlogincd
Lovel Easto kvali maskovanl poufivaji lodé
COBRA & éihaji u feuddinich a
anarchistickych svétd s dostateénou
zasobou paliva pro anik.

PIRATSTV - je dosti roz&ifeno a mnozi
pirati nejsou zloginci, nybrd zkrachovali
obchodnici, ktefi se z beznadéje dali na
tuto drahu. Pfedit jako pirdl, vylupujici
konvole obchodnich lodi, vyiaduje velkou
zkufenost v boji. Prondsleduje je policie |
namazdni lowvei

DOLOVANI ASTEROIDU - v hornindch
jsou penize, musite viak mit dlini laser a
palivové &Eerpadio (viz dfivB8i text),
kterym nasajete rozbité kusy asteroidd

MNAKLAD Z VESMIRNEHO PROSTORU

znitend kosmické lodl (bojem,
katastrofou) a jejich naklad zlstdvaji
rozptyleny v kosmu. Pomoci palivového
terpadia ize takovou kofist sesbirat. Obsah
kontejnerd viak neznéte, dokud je nemdte
na palub® - mohou byt bezcenné, nebo
obsahovat bohatstvi. Kontejnery |sou odolné
a plfetkaji zniteni lodi

NEZAKONNY OBCHOD
gvétl toleruje obchod se
narkotiky, otroky aj

(15) POLITICKY
PROFIL
VESMIRU

vysoke prémie

mnoho
Thranémi,

K Gspéinému a
vynosnédmu
obchodu je téméf
vidy zapotifebi
abyste let&li i do
politicky
nestabilnich
systémi. MNapf. v
Anarchiich moie
obchodnik rychle
dosdhnout velkého
zisku a nejrychlej
svdho hrobu. Jsou
to mista ber
zdkona, kde vie je
mao 2 n é

Registrované swvéty
Galaktické federace

lze rozdélit do téchio tfid
CORPORATE SETATES spolkoyd
stdty DEMODCRACIES - demokracie
COMNFEDERACIES kanfederace
COMMUNIST STATES -komunistické sta'y

DICTATORSHIP diktatury MULTI
GOVERMMENTS - systémy vice viad

FEUDAL WORLDS feuddini swéty
AMARCHIES - anarchie

(16) RUZNE FORMY ZIVOTA VE
SDRUZENI

Ze viech 2040 registrovanych planet
GALCOPU jsou jen na 45 planetach lidskeé
kolonie, Lidé rovné? kontreluji Cariolisovy
stanice, ale dostupnost zbodia jeho ceny
oviivfiujl pfeviddajici formy Eivota (odlidng)
Tyto formy jsou vétsinou dosti prmitivni
Dostupné informace o planetdch uvadg|i
pleviadajici formu Zivota. Tyto formy mohou
byt napfiklad (je jich mnohem vice)

BIRD FORMS - pta&i formy. Obchod
rde pfedpokiada dobre vztahy 3 “letovym
star¥imi” a “'starfimi hnizda cof nan

snadné. NejvyEsiho uzndni se vam dostane

pozvanim “zahfivejte nam chvill vejce
AMPHIBIDIDS obojfivelnici. Rad
obchoduji s narkotiky a exotickym
potravinami, krémy na pokofku

Technologicky spife zaostali a dobfe plat
za takové vici, Jako automatickeé rybniky

méfite kvdkdni, mraznicky na jikry a
tisticky ba¥in... FELINES kodky
Nebezpeéné, <&asto feudalini svéty
nepfedvidatelné chovdni. INSECTOIDS
hmyzi formy. Mejnebeszpeindjii formou
jsou Thargoidé., Velmi inteligentni, &asto
skupinové mysleni. Obchod s timto
hmyzem je nékdy velmi zajimavy - je jich
mnoho (napf, obeched s hodinkami)
(17) ROZPOZNAVANI
VESMIRNY CH LODI
Casto se stietnete s rhznymi  typy

kosmickych lodi. Jsou to tyto typy: ADDER
ASP, COBRA, FER L[E LANCE. KRAIT
PYTHOOMN, SIDEWINDER sCOuUT
THARGOID, VIPER. Podrobndji se tEmto
lodim budeme vénovat v daliim Eisle FIFA

(18) SLOVNIK DODATECNEHO
VYBAVENI COBRY A CENY (CR)




FUEL - paliva - riznd MISSILE - raketovd
stfela - 30 LARGE CARGO BAY - rozdifen|
ndkladového prostoru - 400 ECM SYSTEM
- protiraketovy rufici systém - 600 EXTRA
PULSE LASER - novy pulsni laser - 400
EXTRA BEAM LASER - novy svazkovy laser
- 1000 MIMING LASER - ddini laser - BDO
MILITARY LASER - vojensky laser - 8000
FUEL SCOOPS - palivové Zerpadio - 525
ESCAPE POD - zdchranny modul - 1000
ENERGY BOMB - energetickd bomba - 900
ENERGY UNIT - dopliikovd energetickd
banka - 1500 DOCKING COMPUTER -
plistdvaci pofitad - 1500 GALACTIC
HYPERSPACE - galakticky hyperpohon -
5000

(19) SPUSTENI HRY ELITE

Po nahrdni hry jeji nékteré verze spusti
kontralni systém LENSLOK, ktery chranil
origindl hry. Zde viak je odblokovdn a po
chili jiZ vidite rotujici lod' COBRA Mk il &
dole otdzku: LOAD NEW COMMANDER (Y
/ H)7 Stisnete-li ¥, mdte molnost z pasku
nahrét do poéitafe své dosavadnl dosaiend
vysledky a hodnoceni. Objevi se menu: 1 -
LOAD NEW COMANDER (nahrani
uchovanych dat) 2 - SAVE COMMANDER
{ulofeni dosafenych vysledkd) 3 - EXIT
ivystup z menu do hry) Pfi LOAD a SAVE
zaddte nejdfive jméno  wvelitele
(COMMANDERS NAMETY). Do tohoto menu
Ize rovnBX vstoupit (atim nahrit dosaZend
vislediy), jste-li na vesmirné stanici, stiskem
tladitka SYMBOL SHIFT!

SPIKE IN TRANSYLUA

gu ELK?'H' PREHLED
VLADACICH TLACITEK

RIZENI LETU:

M, M - otddeni vievo, vpravo 5, X - klesdni,
stoupéni 1,2, 3, 4 - vwhied zlodi do 4
stran b&hem letu C - zapojen|
plistdvaciho poditate J - prstencovy
rychly skok SPACE - zvydeni rychlosti
lodi SYMBOL SHIFT - snileni rychlosti
CAPS SHIFT - plerufeni hry (restart je
SPACE) SYMBOL SHIFT (pfi ukotvend
lodi) - SAVE stavu hry

NAVIGACE LODI:

1- start z wvesmirmné stanice H - et
hyperprostarem G, H - mezigalakticky
skok N, M, § X - pohyb kurzoru D -
vzddlenost od zvolendho systému B
- névrat kurzoru de plvodni polohy
| - galaktické mapa P - data o planeté
0 - mapa mistniho systému L - status
pilota R - vyhledéni dané planaty

VEDENI BOJE:

A - stfelba laserem T - zaméfeni rakety
F - odpéleni rakety U - zruleni
pohotovosti rakety E - zapojeni ECM
systému O - start zdchranného modulu
W - energeticka bomba

VEDEN|I OBCHODU NA STANICE:

2 - ndkup ndkladu na planeté (QUANTITY
FOR SALE) 3 - prodej ndkladu z COBRY
(SELL CARGO) 4 - ndkup vybaveni
pro COBRU (EQUIP SHIP) K - cenik
zbodi na planstd (MARKET PRICES)
ENTER - inventdal ledi COBRA
(INVENTORY)

OSTATNI OVLADANI (JEN PRI PRERUSENI
HRY!) Po pferudeni hry stiskem CAPS

CODEMASTERS

A je tu daifia adveniira od firmy
CODEMASTERS. A tentokrdt dokonca v
trojrozmernom prevedeni! Po DIZZYm a
SEYMOURovi je tu teda daldia sympaticks
postava: bradaty kovdd SPIKE . A fo ja
jehe Glohou v tomto pribehu? Spike musi z
vizenia oslobodit' osem rebelov, ktorych
tam zavrel kruty krdl'. Hra ma sice mendie
programétorskd nedostatky a nie prilis
vydaren( grafikuy, ale inak je to, ako je ui
u firmy CODEMASTERS zvykom, skutone
wynikajlica zdbava.

OVLADANIE HAY:

Ovlddanie si nadefinujeme v menu na
zatiatku hry, inak ak pofas hry stladime:
fire + vi'avo,vpravo - listujeme predmetmi,
ktoré mame pri
sebe

fire + hore - vezmeme predmet

fire + dole - polofime predmet

PREDMETY A ICH POUZITIE:

- Pér rukavic (pair of gloves) -
pomocou nich zazvonime na zvone vo
vedi, ktory omradi netopiera.

- Kl'uéka (door knob) - otvarime si fiou
dvere, dostaneme sa tak von z domu.

- \Vrece zlata (bag of gold] - déme

ho strdcovi pred hradom aon odide,

- Bt'ava z ropuchy (julce of toad),
Kizelna kniha (book of spelis), Omrédeny
netopier (defaened bat) - hodime ich do
kotla pri  Earodejnikovi 2 on ndm dé
kravatu.

- Kravata (tie) - zmizne strddca v
rebelskom hostingi (rebel = inn) nalavom
konci casty.

- Kri¥ {erucifix) - v doino, vizen| (lower
dungeons) je miestnost’, v klorej na nas
ihned” zadtofia duchovia. Polofime kri a
onl zmiznd.

- Ploughmanov obed (ploughman s
lunch) - ddme ho obsolltne hadne] Zane
v dedine [village), d4 ndm za neho pér
turistickych topdnok.

- Pér topanok (pair of welies) - v
strednom wvazeni (middie dungeons)
pomocou nich prejdems midku.

- Gul'a do kandna (cannonball) -
nabijeme fiou kandén v opustene| chate
(abandonad shack).

- Fak'a (torch) - nabity kandn
pritladime ku kamefiu, ktory ndm  blokuje
cestu do podzemia a prilo¥ime faklu, kandn
odstreli kamef a méme vol'nd cestu.

SHIFT Ize stisky ndsledujicich taitek

rménit chovdnl programu. Opétovné
spufténi je stiskemn SPACE.

D - pfepinaé tlumeni zmén polohy K -
pfepinat tlafitka / joystick Y - obrdceni
funkei Fizeni (jeden smér) B - obrdcen|
funkeci fizeni [cba smbry) Q - vypnuti
zvuku S - zapnuti zvuku 1 - zahdjeni
nové hry

Pfepina& tlumenl méni D ten jev, kdy napf.
stoupdni probihalo jen po dobu stisku
tlakitka stoupdni. Po uvolnéni  se
lod' srovnala a ukazatel se vystiedil
Toto lze  zménit tak, 38 stoupdni a
otédteni probihd stdle, pokud je sami
nesrovnéte.

Dbraceni fizeni ¥ méni funkce tak, ¥e misto
stoupdni lodi ndsleduje nyni klesdnl a
naopak. Stisk B zméni | otageni.

ZAVERECNE SLOVO

Tato hra, i plfes své "“stdli" je stdle
vynikajici. Pfihlédneme-li k dobé |ejiho
vzniku, je to jedinefny programatorsky
kousek, zasluhujici vysoké ocenéni. Nutno
viak dodat, ¥e neni jednoduchd, vyZaduje
trpélivost a rozhodnd |i nedoporutuji
zaddte&nikim, K této hfe se Easem
nashiralo mnoho rlznych rad, trikl a
pomocnych progradmkid, které usnadfiuji
hrdédm let a fivot v dalekém kosmu - budu
se snalit postupnd je uvefejnit.
Makonec jedté wvelky dik pfekladateli
origindinihe  manudlu, kterym byl v
19686 roce spouluzakladatel znadky LUXUS
SOFTWARE - ing. Bohumir Sumec.

[ i

- Kost' [nice juicy bone) - déme ju
psovi v zéhrade za opustenou chatou a
ten nas pusti dalej.

- Fla%a vina (bottle of wine) - dime
ju strafcovi v najhlbSom vazeni (despest
dungeons), ten odide a my mbfeme
oslobodit’ vazfia

- Prehrdvad (personal steren) - ddme
ho stéicovi v hornom vazeni [upper
dungeons), ten tie? odide,

- KI'aé (key) - W'Gdov ja  vel'a, patria
do zamrelovanych dveri v  hradnom
vazen|.

Dale)] mbéZeme pofas cesty stretnit’
viacero ndstran v podobe nepriatel'sky
naladenych strdfcov, krvilagnych mysi a
netopierov, ktori ndm uberajl energiu
Potormn tu mbfeme ndjst’ jablko, misku s
jedlom, pa&fky na hradnych stendch. Na fo
siG¥ia uf ale neprezradim, na to u musite
priat’ sami

Ak sa Vam podari hru vyhrat', dakd
Vds pohl'ad na oslobodenych rebelov a
gratulécia. Ak nie, uvidite efekiny zdver,
ako Vam gilotina odsekne hlavu...

Vala Etastia v hre preje C. Pataky.




HLY

Stejné jako u simuldtoru F-19
Stealth Fightar byla preni verze
leteckého simuldtoru FIGHTER
BOMBER vyrobena pro 16-i
bitové poéitade AMIGA, ST a
viykonnéjsi modely IBM PC
Tehdy byl v kategorii 16-ti
bitovych simuldtord Spidkou
program FALCON firmy
SPECTRAUM HOLOBYTE a
FIGHTER BOMBER byl jeho
prvnim vainéjsim
konkurentem. Srovndni viak
ukdzalo, ¥a FALCON je
dokonalejii, jak co do vérnost

simulace, tak co do
technickych kvalit
pregramu. Po éase firma
ACTIMISION zadala
skupingd VEKTOR GRAFIX
vyrobu verze FIGHTER
BOMBERLU i pro 8-mi
bitové poéitade. Jak tedy
dopadia verze tohoto
leteckého simulatoru,
kterou si miZete spustt
na Spectru, nebo
Didaktiku? Tim se bude
zabyvat tento lanek,
pfedem viak mohu fici
ie pro majitele Specter a
Didaktik( pfinasi tento
simulétor mofnosti a vac
dosud nikde nevidang.
Co se tyée skladby a
délek blokd hry, je
modny vigskyt | jinych
varzi s odli$nymi délkam
blokd!

i

BOMBER

ACTIVISION / VERTOR GRAFIY

OMPUTER .-'°

GAWE o~

Firma ACTIVISION zadala skupine VEKTOR
GRAFIX vyrobu verze FIGHTER BOMBERU i
pro 8-mi bitove pocitace. Jak tedy dopadla
verze tohoto leteckého simulatoru, kterou si |
muzete spustit na Spectru, nebo Didaktiku?
Tim se bude zabyvat tento ¢lanek, predem
vSak mohu fici, Ze pro majitele Specter a
Didaktiku prinasi tento simulator moznosti a
veci dosud nikde nevidane...

(1) - VOLBA PILOTA

Po nahréni blokd o délkach
565 B, 12B0 B, 69128, 9216 B
a 32513 B do poditata se
objevi velky text: SELECT A
PILOT (zvolte si pilota) a pod
nim je 7 krdt NEW PILOT (novy
pilot). Cheete-li do hry vio#it |
své jméno, stlafte SPACE! |
Horni NEW PILOT zmizi a
miodete viokit jméno, pod nim#
budete vedeni jako pilot
Paokud je zde viotena vice
jmean, to pravé si zvolite

nastavenim pohyblivéhao
kurzory (taditky Q, A)
Dalsi stisk - tentokrat
ENTER, ukonduje tuto fazi
a vy spadnete rovnyma
nohama do velmi
atraktivni dsti hry -
vyblru letounu, s nimi
budete |état

(2) - CO JE STIHACI
BOMBARDER? '

ak ji¥ ndzev FIGHTER
BOMBER naznafuje, jde o
simulator stihaciho
bombardéry, Jsou to
bojove letouny, urtana
pro niceni pozemnich cild
a podporu éinnosti vojska
Robustndifi a pevnéjsi
konstrukce jim umolfuje

ety velkou rychlosti ve
velmi malych vyikach - |
pod 100 metrl, Pfes svou

&3errick




vétinou vEtEi hmotnost jsou tyto letouny |
dosti rychlé - dosahuli a¥ 2-ndsobné
rychlosti zvuku ve vétiich vilkach a jsou
schopny vést | veduBné souboje, kde vak
nevynikaji pfilifnou obratnostl, proto se jim
spise vyhybaji. Jajich hlavnim posidnim je
pfecajen bombardovani a pfesné nideni
pozemnich cild - tankd, vozidel,
nejriznéjiich budov, mostl, radaravych
stanic atd. Mnohé za stihacich bombardérl
majl specidini radary, které ve spojeni s
fizenim letounu potitatem umoXfuji pilotu
emaf autornaticky a bezpedny let nékolik
desitek metrd nad zemi a tzv. "kopirovani
terénu’ - klesdni do Gdoli & pfelet kopod za
stdlého dodrieni minimdini vyky letu. Tak
nizky let béhem Gtoéné akce je nutny
zejména z dlvodu valmi obtifné
zjistitelnosti takto leticiho bombardéru
nepfatelskymi radary a pak silného
plisobeni momentu piekvapeni.
Samozfeimé, e velmi rychly prilet cile
vyaduje neobytejné pfesné zaméfeni cile
a slofitou navadéci elektroniku, pfipadné i
spolupraci dvou letound - jeden z velké
viyEky zaméfeny cil ozafuje paprskem
laseru a nizko letici bombardér pak
vypousti laserem navadénou bombu, nebo
raketu...

(3) - VOLBA VASEHO LETOUNU

Je zajimavé, 38 firma ACTIVISION
nevyrobila FIGHTER BOMBER jen jako
simuldtor n&jakého stihaciho bombardéru,
ale jako mezindrodni souté? vojenskych
piloth, kterd skutefné probihd pravidelné v
LISA pod nazvemn Curtis Le May Trophy!
Spinite-li viechny Gkoly souté¥e, tato trofej
vas nakonec ofekavd | v tomto programu (a
vypada moc hezky...).

Program vam nabizl moEnost vybrat
si ze 4 riznych sthacich bombardérd ze 4
riznych leteckych armad svita, které se
soutéfe o trojej GEastni, Ze se ul v dobd
viniku programu ¢asy ménily, j@ vidst
podie toho, ¥e je zde zafazen ul i letoun
sovitskd armady - MIG 27. Vib#r letounu, s
nimE pak budete pinit zadané ukoly je zde
proveden vskutku skvélym zplsobem, ktery
na hrade zaplsobi jefté pfed viastnim
letem,

Pfed vami s& objevi perfekini
barevny obrdzek prvniho z letound -
fvidského SAAB AJ-37 VIGGEN. Dole je
panel s nékolika okénky & pohyblivy kurzor
(posuv je pomoci Q, A, O, P a SPACE).
Majedete-li kurzorem na dvé Sipky na levém
okraji panelu a stiaite SPACE, zjistite, #e si
Ize takto pfepinat barevné a vémé
nakreslené obriazky 4 letound - Svédsky
SAAB VIGGEN, rusky MIG-27, anglické
TORNADO a americky PHANTOM.

Pokud najedete kurzorem na okénko
s ndpisem 30, objevi se pfed vadimi
udivenymi zraky zvoieny letoun v 3
rozmérmém zobrazeni, v naklonu rotujici
kolem své osy. Tento zplisob 3 rozmérného
zobrazeni (FREESCAPE) vyvinula pfed
nékolika lety firma INCENTIVE a uplatnila
jaj v hrdch DRILLER, DARK SIDE, CASTLE
MASTER aj. Tento systém umoZiiuje
zobrazit pfedméty zeela realistickym
zpisobem, kdy stény pfedmétd jsou piné a
ruzné Erafovdn| nahrazuje barvy a stiny,
Celek pak plsobi zcela pfirozené a

“skutedné”, cof nebylo moino fici o diive
poufivané “dratové” vektorové grafice (hry
TOMAHAWK, F-18 a].), kdy Eio skrz
takavélo objekty “vidét", Mastavite-li opét
kurzor na stejné okénko, kde je nyni text
20, uvidite tanty? letoun opét v klasickém
dvourozmérném bodnim nédkresu.

Pokud nastavite kurzor na stfedni
okénko s textermn INFO, po stisku SPACE se
dozvite podrobné Gdaje o zobrazovaném
letounu. Ma pravé okénko s textern SELECT
najed'te a? tehdy, mate-li pfed sebou
letoun, 8 nim# chcete létat, protole po
volbd SELECT sa spoudti dalfi &dst hry, v
nif bude ji¥ pouze tento vami zvoleny
stihaci bombardér|

4) - TECHNICKA DATA
&1!'HA§EH BOMBARDERU

Proto¥e ne viichni maji moZnost orientovat
se v anglickych popisech &tyf letound
{navic dosti drobného pisma), zde jsou tyto
Gdaje v Eesting:

(4.1) - SAAB AJ-37 VIGGEN - dvédskeé
kralovské letectvo

Svédskd kralovské letectvo oznamilo sviitu
své plany na tzv. SYSTEM 37 zatdtkern 60-
tych let. Byl to standartizovany zbrafiovy
systém, spojujici v sob# (tofné | obranné
preky. Hiavni roli v tomto systému ma
jednomistny nadzvukovy letoun - SAAB AJ-
37 VIGGEN. Letoun md unikatni konstrukei
s pevnym kiidlem o velké plode a pfed nim
umisténym malym delta kfidlem (tzv.
koncepce kachna), cof mu dalo vyborné
viastnosti STOL (Short Take Off and
Landing - kratky start a pfistdni) a maly
polomér otideni. V licencl vyrdbény
turbomotor PRATT & WHITNEY wyviji tah
117 kN a umoZfuje letounu dosahnout
vySku 10 000 metrd b&hem 100 sekund od
startu. SAAB AJ-37 VIGGEN je vyrdbén v
nékolika verzich pro stihaci | bombardovaci
udely.
Max, tychlost ve vyice 11 000 m je Mach 2
{2123 km /hod)
Max. rychiost ve 100 m je Mach 1.2

(1470 km/hod)
Bajovy dostup - 60 000 stop

{18 300 metri)
Bojovy polomér se zdtési - 296 mil

{476 km)
Délka startu fe vynikajici - 400 metrd

{4.2) - MC DONNELL DOUGLAS F4E
PHANTOM - letectvo Spojenych statd

Letoun F - 4E PHANTOM se zcela jisté
zafadi do historie jako jeden z
nejispésnéjsich stihacich bojovych letound
viech dob. Je zde zafazen, atkoliv jif
nepatti k nejmodernéjfim. Vidy viak
dokonale plnil uréené Gkoly, Bylo jich
vyrobeno 5173 kusl a z toho 1500
Phantomd bude ve sludbd a¥ do roku 2000,
Werze F - 4E j& vysledkem zkuSenosti z
viatnamskeé vilky, Tato Gtofnd varianta v
dneéni ndroéné dobé zistava velmi
dokonalou zbrani. Mohutny kandn M-61
pod pfidi, pfidavnd nadr# velké kapacity,
maoderni letecké piistroje pro fizeni palby a
nové motory zpisobuji, #e model F - 4E se
dostal na Groven, kdy je dilefitou a stile

vysoce vykonnou Edsti obrany mnoha zemi
v riznych castech svhta,

Max. rychlost ve wice - Mach 2.27

Max, rychlost nizko u remé - 1460 km/hod.
Bojovy dastup - 60 000 stop (18 300 m)
Max. dolet je af 4280 km s pfiidavnou nadrdi
Délka startu - asi 900 metrd

(4.3) - PANAVIA TORNADO IDS -
Kralovské letectvo Anglie

PAMNAVIA TORNADO IDS, Anglické
kralovske letectvo (RAF) je vybaveno
jednim z nejdokonalejich bajovych
vicelfelovych letound svita, ktargm |a
pravé TORMADO. Jeho nejdileditajsi
vlastnost je schopnost letu thsnd u zemé
ve vyice stromd rychlosti a2 1000 km /hod
Ma zvolené cile shazuje laseram navadénd
bomby & vysoce pfesnymi zdsahy Dokale
to vie diky pevné konstrukcl, ménitalné
geometrii kfidel (skidpsji se v zavislosti na
rychlosti letu), dvéma siingym motordm a
hlavné diky Spickové alektronice a
nejdokonalejfimu leteckému vybaveni.
TORMADO se GZastnilo GspBEnd | akel v
Parském zdlivu proti rdku a jaho obrézek j=
i na ttulnim screenu hry FIGHTER
BOMBER,

Max. rychlost ve vydce je Mach 2.2

Max, rychiost sné u remé - Mach 1.2
(1470 km/hod)

Bojovy dostup je vice nef 15 000 metrd
Bojowy polomér se zatési - 1390 km

Délka starfu - dle zatéfe

{4.4) - MIKOJAN GURJEVIC
MIG-27 - sovétské letectvo

MIG - 27, v kddu NATO nazyvany
FLOGGER byl zaveden do siufby v 1974
roce. Pini taktické bojové a soutasné j
pruzkumné Gkoly. Jeho turbomotor
TUMANSKIJ R-28N dosahuje s plidavnym
spalovanim tahu 114 kN, Charakteristickd
snifend pfid MIGL - 27 umoifiuje pilotu
vyborny vyhled na zem b&hem pfizemnich
bojovyeh letl, V pfidi ma umistény
dokonalé a tajné pfistroje, Je zfejmé
vybaven | specidinim radarem pro ety
tésné nad zemi, co? mu spolu s inercidinim
navigafnim systémem déva schopnosti,
obdobné letounu TORNADO. MIG - 27 je
pfepracovanou a zesilenou verzi stihaciho
letounu MIG - 23 a jako on md ménitelnou
geometrii kfidel béhem letu, Afkoliv ji2
neni nejmodernéjii, neni snadné pro
letouny a obranu protivnika ho zneskodnit
Max. rychiost ve wice je Mach 1.7 (1800
km/hod)

Max, rychlost nizko u zemé - Mach 1.1 (1345
km fhod)

Bojovy dostup - 16 000 metri

Délka startu je pouze 800 metrid

£ katdého popisu letounu Ize
vystoupit po nastaveni kurzoru na napis OK
v rohu obrazovky. Mach |e tzv. Machova
Eislo, které vyjadfuje rychost zvuku a je
zévishéd na vyice letu. Ve velkych vySkach je
rychiost Efeni zvuku jen néco malo nad
1000 km /hod, tésné u zemé pak okolo
1300 km /hod. Rychlost Mach 2.1 v 10000
metrech tedy vyjadfuje. 2e letoun letiv 10
km vysky rychiosti 2.1 x B30 nel zvuk




(5) - PILOT LOG (VYHODNOCENI
PILOTA)

Po vybéru letounu se opét do potitade

plihraji 2 bloky o délkdch 5216 B a 18 808

B a pfed vami ze objevi napis PILOT LOG

(Pilotova Data / Whodnoceni), Do sioupce

|sou zde sefazeny tyto Gdaje:

PILOT NAME (jméno pilota)

AIRCRAFT (typ letounu - napf. TORNADD)

MISSIONS FLOWN (potet odlétanych
misi, napf. 10)

MISSIONS COMPLETED (potet
ukongenych misi, napf. 3)

TARGETS DESTROYED (pofet znifenych
cild, napl. )

AIRCRAFT SHOT DOWN (podet
sestfelenych letound, napf. 0)

Ma zaklad® vagich dspéchi a
nelspéchl v jednotlivych akcich se zde
budou &iseing whodnocovat vade vystedky,
Vystup z této Easti programu je po
nastaveni kurzoru na népis OK v rohu
cbrazavky

(6) - VOLBA ﬂE DNOTLIVY CH
MISi (UKOLU)

Stiskermn OK v PILOT LOG skodi program na
volbu mise, kierou poletite - &ili vybér
Ukolu, ktery budete pinit. Pfed vami se
objevi velky text SELECT LEVEL a pod nim
5 okének s texty:

FREE FLIGHT - (ON RUNWAY, AT 30000
FT, ABOVE BRIDGE, LINED UP)

COVERT - (SLEEPER, BRIDGE END)
TACTICAL - (NAVARRONE, AXE ATTACK)
STRATEGIC - (BIG BIRD,
MOLESTRANGLER)

OFFENSIVE - (EROKEN ARROW, FINAL
FRONTIER)

Jak vidite, celkovy polet bojovych
ikold je 8. Volba 3 poslednich misi
(TACTICAL, STRATEGIC a OFFENSIVE) ja
rnemoinéna (texty jsou nevyrazné) a
budow vam zpfistupnény a¥ po dspéSném
abzolvovdni pfedchozich misi. Ze zaddtku
tedy mate na vybranou pouze mezi FREE
FLIGHT a €dsti mise COVERT. Pro va&i
infarmaci [sou u misi COVERT, TACTICAL,
STRATEGIC a QFFENSIVE v zévorkach i
nézvy Gkoll, které obsahuji. Vy je vEak
uvidite, a¥ vam je vade "letové vysledky”
umodni letét!

{6.1) - FREE FLIGHT - NACVIK LETU

FREE FLIGHT je uréen v podstaté k ndcviku
ovlddan| viech typl letound a rdznych
letowych situaci, poinaje startem, letem ve
stalé vydce af po pfistdni na letigti. Po

nastaveni
pohyblivého kurzoru
na okénke FREE
FLIGHT a stisku
SPACE se pled
vami objevi velky
text SELECT START
POSITION (zvol si
misto zahdjeni letu)
a vdm se nabizi tyto
modnosti:
ON RUNWAY -
Stojite na
rozjezdove draze
pfipraven ke staru
AT 30 000 FT - Letite s letounem ve vyice
30 000 stap (2000 m)
ABOVE BRIDGE - Mad mostam (CHYBA! -
ve skuteCnosti [ste nad méstemn)
LINED UP - Latite v ose plistdvaci drahy
tésné pfed pfistdnim

Pokud jste do volby FREE FLIGHT
vitoupili omylem a cheete néco jinégho,
nezoufajte - stisk ENTER v okénku, nebo
mima néj vds vrati do SELECT LEVEL a
dgg stisk ENTER zde vas vrdti a na PILOT
LOG!

(6.2) - COVERT - PRVNI BOJ

Pokud rvolite okénko s texterm COVERT,
objevi s8 pfed vadmi text: SELECT MISSION
{vyberte si misi) a okénka s témito
moinostmi: SLEEPER a BRIDGE END.
Volba BRIDGE END je opét nevyraznd
(dokonce text klamné vypadd jako DRONE
EMND) a neize ji zvaolit prvou - jste nuceni
zadit s akei “SLEEPER" a "BRIDGE END"
g8 vam zpfistupni a po Gspéiném
ukonéeni akce "SLEEPER"!

(6.3) - BOJOVA AKCE “SLEEPER"

Mastavie tedy kurzor na akci a ndzvemn
SLEEPER a po stisku SPACE se pfed vami
zjevi mapa &dsti Gzemi USA (staty
Wyoming, Ji¥ni a Severni Dakota a
Montana), na ni jsou vyznadeny dlleZitd
mista véetnd mista vadeho startu a cile, na
néif budete Glocit. Tato dileditd mista
(start - cil) jsou vyznadena Etveretky a
propojena blikajici Carou, Vpravo vedle
mapy je nékolik okének, V hornim Eerném
s@ vypisuji textovd informace a dolni tfi
jsou s t@Bmito texty:

MISSION TEXT - Zde se dozvite pfesny
popis akce, kterd se zicastnite a
pfipadné daldi rady do baje.

INFO - Po nastaveni kurzoru na INFO se v
hornim &srném okénku objevi text:
SELECT TARGET. Mastavie kurzor na

dilefitd mista na
mapé (Ctveretky) a

dozvite s8, co
znamenaji.

OK - Vyjadfuje vas
souhlas s akcl a
nasleduje nahrani
dalZich blok(, po
nichi se objevite
koneéné v kabingé
zvolaného letounu.

EA* V PILOTNI
BINE
LETOUNU

TORNADO

Konetnd jsme se dotkali! Po "tuknuti” na
QK v rohu mapy USA vam zéernd
obrazovka a to je signdl ke spufténi MG a
nahréni blokd o délkdch 10 996 B a 32 172
B. Pfed vadimi zraky sa pak objevi vzorné
provedend kabina bojového letounu (pokud
jste si ho navolili) TORNADO. Vykiad se
bude tykat tohoto typu, proto si ho nahrejte
taky. Na prvy pohled vidime oproti F - 19
krasné a realisticky provedenou Kabinu s
mnoZstvim detaild. Pro pochopeni déle
siedujte ndkres kabiny a &isla jednotlivich
plistrojd

1- HUD (HEAD UP DISPLAY)

HUD, neboli Prihledovy Disple] je
dulefita E4st vybaveni modernich letound,
umoinujici pilotu snadnéjii pilotas,
orientaci a pfitom stdlé sledovani
dilefitych Gdajl. Je to v podstaté Sikmy
prihledny panel, umistény ve vysi jeho
hlavy (HEAD - hlava), na n&j¥ specidlni
zafizeni promita zdola z nitra piistrojové
desky Gdaje o rychlosti (4], vyice letu (3),
sméru letu (2), zachyceni cile (20) atd. Pilot
tak nemusi bloudit oZima dold na
pfistrojovou desku a hiedi stale pfed sebe.
2 - HDG (UDAJ O SMERU LETU)

HDG [HEADING) je &iselnd hodnota,
promitand na HUD, kterd pilotu sdéluje ve
stupnich smér letu jeho letounu. HDG 000
je smér na sever, HDG 090 je na vychod,
HDG 180 je na jih a HDG 270 je smér na
zdpad, .

3- ALT (UDAJ O VYSCE LETU)

ALT (ALTITUDE) je Siselny Gdaj,
promitany na HUD, udavajici pilotu viySku
nad zemi ve stopach. 100 stop - 30 metrd,
1000 stop - 300 metrd nad zemi, Mate-li na
displeji jen par stovek stop vyiky - pozor,
velmi snadno pii nepozornosti budete mit
po letounu!

4 - SPD (UDAJ O RYCHLOSTI LETU)

SPD (SPEED) je Gdaj na HUD,
sdélujicl pilotu rychlost letounu v milich za
hodinu {1 mile - 1608metrd). S
“potitatovym” TORNADEM dosdhnete |
1600 mil fhod!

5- ZAMEROVACI KRIZ RAKET

Tento zamé&fovaci kil se na HUD
promitd, pokud si stiskem ENTER navolite
jako aktivni zbrad rakety MAVERICK. Pokud
ana, zdroved se na displeji (14) objevi text:
MAVERICK 9 (8 stfel na palubé).

6 - VYSTRAZNE KONTROLKY IR a RW

Tyto nendpadné kontrolky jsou velmi
dilefitymi pfistroji, které by pilot (vy) mél
béhem akce stidle kouskem oka pozorovat,
protole pfehlédnutl jejich nendpadného
blikéni m& téméE&f vidy za ndsledek ndhly
konec vadeho letu - sestfeleni napfatelskou

e T ——



protivzdudnou obranow, Horni indikator 1R
{INFRARED) indikuje, ¥a na vas byla
vypdlena stfela, naviddénd na tepeind
zéfeni (motor aj.) vaeho letounu - jde
vitdinou o rakety odpdlenéd z nepféatelskych
stihatek na vds. Pokud IR blikd, okamZité
stlafulte tlakitko F (FLARE), které sni3i
mofnost zasaten| vaieho letounu.

Dolni indikator AW (RADAR
WARMING) blikd tehdy, pokud se vas
letoun dostal do paprsku ciziho radaru,
ktery navidi protiletadlové rakety SAM
(Surface to Air Missile - raketa zemé
vzduch), Zdroved se 2asto objevi na (3)
hl&%ani: SAM LAUNCHED (SAM vypubtin).
Jedinou pomoci je matkdn| Haditka C
(CHAFF), které porniife zmdst navadéci
radar rakety SAM (viz déle), Toto
provadime stdle, pokud vidime, ¥e IR, nebo
RW blikd. Mavic toto blikdni snadno
piehlédnete, proto hlavnd béhem Gloku a
ndvratu z akce bedlivé sledujte cba
indikdtary!

7 - INDIKATOR WHLBRK (BRZDA
PODVOZKU)

WHLBRK (WHEEL BREAK -
podvozkovd brzda), Tento text se na
displeji (7) ohjevi vidy, pokud je podvozek
2abrzdén. Stiskem W se odbrzdi a ndpis
mizi. PFi startu letounu motor spustime na
piny plyn se zatalenou brzdou WHLBREK
(ale neni to nutné) a pak odbrzdime - rychly
rozjezd nésleduje. Po piistani stiskem W
vhodné zbrzdime dobihajici letoun na
draze letifté.

8 - INDIKATOR AIRBRK (AERODYNAM-

ICKA BRZDA)

AIRBRE (AIR BREAK) ndrn signalizuje
vysunuté brzdici asrodynamické Stity
letounu. Jsou-li zasunuty, ndpis AIRBRAK z
displeje zmizf. Tyto brzdici &tity vhodné

let stfedni rychlosti, ne maximadlni).
9 - DISPLEJ NA TEXTOVA HLASENI

Ma tomto velkém displeji (obrazoveos)
se budou objevovat zprdvy o pribéhu
bojové akee a jejich fdzich, hotovosti
zbrafiovych systémd, zachyceni cile a jeho
zniteni, nebo o Otoku raket SAM na vds,
10 - UMELY HORIZONT

Tento pfistroj, béind vybava kabin
letadel, ddvd pilotu Gdaje o pfiéném a
podéliném ndklonu letounu, “Kiidélka"
uprastfed se naklangéji stejnd, jako kiidia
vadeho letounu v zatiddee (to samé ovism
zjistite, pozorujete-li ndklon horizontu z
kabiny). Na pozadi "kTidélek"’ se pahybuje
gernobild plocha - a to v zdvislosti na
stoupdni a klesdni letounu, Obdobné sa
stfid4 zemé a obloha, hledite-li z kabiny
ven. Provedie si pdr vadusnych “obratd” a
sledujte tento piistro] - ihned pochopite,
jak to funguje!

11 - GEAR (SIGNALKY PODVOZKU)

Tato tfi sviétylka vam budou
indikovat, zda mdte podvozek venku (tehdy
jsou u TORNADA Zedd), nebo zda je
podvozek zasunut (svétylka jsou Eernd). Po
startu podvozek zasufite co nejrychleji
stiskern G. Pokud na to zapomenete,
nenastans katastrofa, jen se budete divit,
fe néjak nemifete nabrat rychlost. ..
POZOR - pfed pfistdnim nezapomefite
stiskem G opét podvozek vysunout, dasto
j& to ke vzteku, je-li to jedind pfigina vadi
havirie, po spinéni Gsp&Sné mise...

12 - UKAZATEL VYKONU MOTORU

Tento sloupec svou viskou ukazuje
vykon motoru. Po zapnuti motoru (CAPS
SHIFT + 1) se zde musi objevit maly
sloupetek. Vypnutl motoru (opét stiskem
CAPS SHIFT + 1) bude indikovat zmizeni
tohoto makého sloupefku. Pokud tam néco
zhude, mator nenl vypnut! Pokud stiskem

CAPS SHIFT + 0 zapojite maximalni vykon
a pak tento stisk opakujete jedté jednou,
zapojite pfidavné spalovdni motoru (tzv.
forsaf), kterd znadnd rvysi vykon motoru.
Projevi se to zb&ldnim sloupce v tomto
indikatoru! Odstupfovéni vykonu motoru
dosahnete stiskem CAPS SHIFT + 2a2 0.
13 - VYSKOMER

VySkomdér (Altimeter) v rohu palubni
desky se sice pbkné todi, pro vas viak je
daleko dllefitéjdi a pfesnéjdi i4daj na HUD
(3). Tenhie nemusite moc sledoval.
14 - ZBRANOVY DISPLEJ

MNa tomto displeji ([obrazovee) se
vypisuji texty, uddvajici aktival zbrafi a
mnofstvi stfeliva, & raket. Vas letoun ma
na palub# 9 samonavddécich raket vzduch
- zem® typu MAVERICK, 8 protileteckych
samonavidécich stfel SIDEWINDER typu
vzduch - vzduch a palubni kandn s 250
ndbojl. Potadovany zbrafiovy systém
zapindte stisky tlatitha ENTER. Na dispieji
(9) se objevi text: ARMED (zbrafi v
pohotovosti) a na displeji (14} druh
aktivované zbrané spolu s Eislem,
uddvajicim kolik raket, nebo ndbojl vdm
jefté zbyva, U raket MAVERICK se pak na
HUD objevuje i zaméfovaci k2, neni viak
napf. u kandnu! Po navoieni stfel
SIDEWINDER, pokud neni zachycen
vzdudny cil, se vypife na (14) text: AIR
TARG NONE (#adny vzdufny cil). Neni-H
aktivovana Jadnd zbrafi, je na (14) text: NO
WEAPON (¥ddnd zbraf aktivni)
15 - OBRAZOVKA RADARU

Dhlefita ddst vybavenl kaidého
bojového letounu je radar. Jeho obrazovka
jm (15) a 2de miZete vidét nepfatelské cile
a? do vzdalenosti 25 mil od vaieho letounu
(jeho poloha je tedka uprostfed radarové
obrazovky). Dosah radaru Ize pfepinat
stisky tlagitka R a &iselnd hodnota dosahu

ml.:.ﬂ::c k se pak vypisuje
snideni rychlosti E:ﬁ?:m“'
L:thuuu;uat-?:tfl! eni piepinat na tyto
moc nepomihd Vol iy
i P : 12, 6.3 8 1 mili.
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3 sledovani cile a
1“::::;1!&& = 3 ‘2' i odpdlenych raket
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E‘y‘; ek < g o vystatime s
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snidi rychiost - i E mvggéw
rychle a L g z “
inatelné, oviem 3 e X fdboan
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data. Cile (TARGT - Target) jsou ofislovény
TARGT 1, TARGT 2, atd. a na displeji se
vypi&e zdrovef jejich vzddlenost (RNG -
Range) v milich, a smér na cil ve stupnich
(HDG - Heading). Po znigeni pfisluiného
cile se bohuel z databanky neodepisuji a
stile zde mifeme vidét data cile, ktery
jsme zowna znigili. Krom@é cill zde
najdeme vidy | smér na

matefské letisté (AIRBASE) a

ukazuje smér letu
lstounu, cod pro
niékoho mode byt
jasnéisi ne¥
orientace podle
Gdaje o sméru letu
HDG (HEADING),
ktery se promitd na
HUD. Sever ja zda
samozfejmé
nahoie.
22 - FIRE (PDZAR)
Nevim, zda je
nékdy tento
indikdtor funk&ni,
ale jelikof jo ve vice letounech, je to
moZné. Signalizuje zfejmé blikdnim podr
(ohefi - fira} na palubg letounu. V této
souvislosti jsem nadel v programu rovnéd
texty o Gspédné katapultdadi, oviem jak ji
provést - nemam tuleni...

(8) - OVLADANI LETOUNU

(WHLBRK)

B - Vysunuti a zasunuti brzdicich $titd
[zrmengeni rychiost letu}

F - Wypusténi svétlic - obrana proti raketdm
(FLARE)

C - Vypu&téni hlinikovych proudki - obrana
proti raketdm (CHAFF)

CAPS SHIFT + 1 - Zapnuti motoru, daldi
stisk jo vypnuti motaru

CAPS SHIFT + 2 af 0 - Jednotlivé stupné
vykonu motoru

CAPS SHIFT + 0 (dvoji stisk) - Zapnuti
max. tahu motoru (forsad)

CAPS SHIFT + SPACE - Zrufen| letu,
objevi s& text: REFLY MISSION

¥ OR N. Stiskern Y opakujete let zrnovy
od chvile startu, po N se nahrdvd blok
vyhodnoceni

{&-Mﬂiﬂnsn OHLEDU NA
TOUN “ZVENCI™

Cim se FIGHTER BOMBER vyrazni odlisuje
od svych konkurenénich
letovych simuldtord? Bezesporu

jeho vzdélenost.
17 - MACHMETR
(RYCHLOMER)

Tento indikdtor ukazuje
rychlost letounu v jednotkdch
MACH. Tzv. Machova &islo
vyjadfuje rychlost zvuku v
zévislosti na vyice letu a je to
jen jinak podany ddaj o rychlosti
letounu. PFi MACH 1 je
pfekonana “zvukova bariéra" -
rychlost zvuku a to je provdzeno
silnym tfeskem - jakoby rdnou z
déia (ne v programu). Tento
indikétor neni tfeba sledovat,
stadi dostate&nd Gdaj SPD (4) na
HUD...

18 - FUEL [Zi.BOBA PALIVA)

Sloupcovy indikédtor, ktery
vyikou sloupce ukazuje, kolik
vam zbyvd paliva v nadr¥ich,

< HOG
oooo 178

ALT
ooooo

je to moZnost divat se ven z
kabiny na boky, dozadu a
hlavn& prohliZet si letoun, &
nimZ pinime bojovy Ukol, “ze
vzduchu”, jako bychom se na
néj divali z kabiny jindho
letadla, leticiho opoddl, nebo
nijakdho mista na zemi, letist|
atd. KdyE vezmeme do dvahy,
#e navic je zde poulit
FREESCAPE 3D systém k
zobrazeni letounu | pozemnich
abjektl, pak vysledny efekt je
velice plsobivy a mnoho
ufivateld s timto simulatorem
Iét4 jen proto, aby se “naba#ijl”
riznych etektl, kierd sa svym
letounem provadéji. Krom#é toho
mofete b&hem pohledu .
"zvendi” letoun normalng Fidit,
ménit rychlost (viz ovidddni

Zvyiend spotfeba paliva je pfi
zapnutéd “forsddi" (viz 12, jinak
vealku palivo vystadi,
19 - STALL (ZTRATA RYCHLOSTI)

Tento indikdtor se rozblikd, pokud
vés letoun ztrati natolik rychlost, fe se
zafne propadat k zemi. MiZe k tormu dajit i
pfi stoupavém letu, pokud snifize vykon
motord pod Gnosnou miru, nebo | pfi
vodorovném letu. Jedinou vhodnou reakei
na tuto situaci ja rychlé zvySeni vwhonu
moterd na max, hodnotu stiskern CAPS
SHIFT + 0 a vybrdni padu.
20 - INDIKACE ZACHYCENEHO CILE

Pokud dtoéite na cil - véiSinou
raketami MAVERICK, musite nejdfive cil
rachytit zbrafiovym systémem letounu.
Nasmérujte letoun pfesné na cil (podle
HDG cile) a po stisku tladitka S se objevi na
HUD znac¢ka zamé&feného cile - Etverefek
(20). Zdrovef se zam#éfenim cile se na
displeji (9) objevi hidZeni LOCKED
(zachyceni). Po zniteani zam&feného cile
Etvetedek zmizi z HUD a lze zachytit cil
novy. Nedafi-li se vam cil zachytit,
zakyvejte s letounem mirné do stran a
mackejte 5. Je-li cil asi 20 mil daleko, mifte
pfitom zam&fovacim kfifem mimé pod
obzor - praxe vis poudl jak.
21 - KOMPAS

Smir rutitky tohoto plistroje ndm

(PREHLED TLACITEK)

Plistroje v kabin& TORNADA uf tedy

zndme. Kabiny ostatnich letound sice maji

ponékud jiny vzhled a rozmisténi zde

popsanych pfistrajl, aviak vidy je najdete

i tam, mohou mit jen jiné umisténi, nebo

nepatrné zménény tvar, to si uf budete

muset nastudovat sami. My se nyni

podivame, jakymi tlagitky |ze letoun v baji

oviddat.

Q, A - Let smérem dold, nahoru

0, P - Let smérem vievo, vprave (s
naklonem kfidal)

Z, X - Jamné zatdden| vievo, vpravo (bez
ndklonu kfidel - smErovka)

SPACE - Odpéleni aktivované zbrand
(kandn, rakety)

ENTER - Pfepindni zbrani (kandn,
SIDEWINDER, MAVERICK)

S - Povel k zamé&feni cile (pokud mame
plasny smér letu na cil)

N - Pfepindni databanky cill a leti5té
(TARGT, AIRBASE)

R - Pfepindni rozsahu palubniho radaru
(25, 12, 6, 3, 1 mil)

G - Vysunuti a zasunuti podvozku (GEAR)

W - Zapnuti a vypnuti brzdy podvozku

letounu (B)), todit se na uréeny
smér na cil atd. To vdm
usnadfuji | odaje SPD, ALT a HDG, kieré se
vypisuji na doini okraj obrazovky | b&hem
téchto pohledd “zvendi”, co¥ jisté ocenitel
Seznamte se tedy s popisem a rozlo2enim
tlagitek, [imi¥ lze pohledy ven a “zvenéi"
zapinat. Vétiinou se jednd o stisky 2
tlatitek v kombinaci se SYMBOL SHIFTEM
{5.SHIFT)
a] S.5HIFT + 1 - Pohled na pilotni kabinu
5 vyhledem ven
b) S.SHIFT + 4 - Pohled na letoun z
letistni Fidici va¥a
¢} S.SHIFT + 5 - Pohled z kabiny dozadu
za letoun
d) S.SHIFT + 6 - Pohled z kabiny smérem
doleva
g} 5.5HIFT + 7 - Pohled z kabiny smérem
doprava
fi 5.SHIFT + & - Pohled na letoun shora
a) S.5HIFT + 9 - Pohled na letoun zezadu
h) S.8SHIFT + 0 - Pohled na letoun
zepfaduy
Ddle ja zda skupina § tlagitek, s
nimi¥ |ze béhem “pohledu na letoun”
zvendi (ale jan u pohledi f, g, h) 8 nim
provadét dalsi velice plisobivé rotace,
otafeni pohledu a pfibli2ovani, &i
vidalovani letounu, bez toho, ¥e by to mélo




vliv na pln&ni letového dkolu, smér letu atd.

K oviaddni slouli tyto tladitka:

U - Otafeni pohledu na letoun i krajinu
doleva (jen u pohledu h)

I - Otéeni pohledu na letoun i krajinu
doprava (jen u pohledu h)

E - Oateni pohledu na letoun i krajinu
nahoru (jen u pohledu h)

D - OtdZeni pohledu na letoun i krajinu dold
{ien u pohledu k)

J - Vzdalovidni letounu od pozorovatele -
dalekohled (prof, g, h)

K - Pliblizovéni letounu k pozorovateli -
dalekohled (prof, g, h)

pull- PRAKTICKE EFEKTNI
LEDY ZVEN

AZ vis omrzi pin&ni bojovych akel,
miZete si zpestfit let Sastdjsim vyuitim
pohledd na letoun zventi a provadénim
riznych manévrd. Po zvednuti z drdhy
stladte S.SHIFT + 0 a pfi pohledu zepiedu
tofte letoun doprava, nebo doleva. Nebo si
nastavte S.SHIFT + 4 (pohled z Fidici viéZe),
odstartujte (Ize to | bez pohledu na kabinu)
a sledujte cely pribéh startu jako na
piehlidce. Po zvednuti z drihy stlafte a
drite A - letou bude stoupat a provede
looping. BEhem toho vieho si ha mifete
pfibliZovat, nebo vzdalovat stisky J a K,
DalSich atraktivnich pohledd je prakticky
nekoneéndé mnolstyl - napf, po 5. SHIFT +
0 spousty rotaci a otdfeni s uditim tladitek
J, KaE D Lze sledovat zasouvdni a
vysouvani podvozku, prib&h plistdni,
skldp@ni kiidel v zdvislosti na rychlosti
TORMADA a MIGU 27, nebo po staru ihned
pfepnout na S.SHIFT a 5 (pohled dozadu) a
strm# stoupat nahoru - uvidite krasné se
zmensujici celé letiftd z velké vidky,

c 1992
PL.

MejatraktivnajSimi letouny pro “pozorovani™

jsou asi TORNADD a PHANTOM, z divodu
jejich velmi Elenitych tvard.

(11) - BOJOVE AKCE ZACINAJI...

Po trode jinych starost se vratime opét k
pin&ni bojovych akel v jednotlivich misich
a k praktickym poznatkGm z jejich pinéni.
Popisy akel jsou pfekladem textd v
MISSION TEXT, akce patfi do nejsnadnéjii
mise “"COVERT",

(11.1) - POPIS AKCE *

COVERT /SLEEPER"

Vyzvldnd sluba ohldsila objeveni
stanovidté teroristické skupiny v horské
oblasti, asi 60 mil zdpadné od letecké
zékladny (Air Force Base) AFB
ELLSWORTH. Pravdépodobné jsou
vyzbrojeni lehkymi zbranémi a
vybuZninami - padlo rozhodnuti o nutnosti
znieni skupiny. Pozemni akce z divodu
nevhodného mista vyloudena - rozhodnuti
padio na letecky Otok. Pfiblifeni ke skupind
je nutnd v malé vyice, ke znideni skupiny
poulijfte vhodné zbrang, Neni
pfedpoklddan vyskyt nepfdtelskych
letound, Po ukongeni akce se vratte na
ELLSWORTH AFB a pfistafite. Pozndmka:
Ve skute€nosti je cil vzddien neceljch 30
mil od AFB ELLSWORTH!

(11.2) - POPIS AKCE "
COVERT™” / “BRIDGE END"

Doflo hiaseni, 2e sily protivaika
obsadily most, 155 mil zdpadné od
ELLSWORTH AFB. Most je nutno zniéit, aby
se zabrdnilo nefddoucimu pfesunu sil
protivaika, Je vdiné podezfeni, ¥e most je
chéné&n stanovidtdm SAM (protiletadiova
sifela kategorie zemé - vzduch),
umisténym asi 15 mil vjchodn# od mostu.

nejdfive znitit

Doporuteny postup -
stanovisté raket SAM, Teprve pak plikro&it
k (toku na most, Po Gsp&&né akci ndvrat na
leteckou zékiadnu.

(12) - POPIS AKCE “
TACTICAL” / "NAVARRONE

Podafi-li se vam spinit “SLEEPER" a
"BRIDGE END", otevfe se vadm okénko 8
misemi kategorie "TACTICAL" a v ném
prvni mise “NAVARAONE", jejif zaddni je
asi takovéto:

Vyzvédn4 slufba cbjevila
nepfidtelské tanky v blizkosti nepfatelskych
pozic, které jsou dile podporovany
stanovidti raket SAM, propojenych na
radarovou stanici. Pro pilota je tyto radary
(RADAR SITE} hiavnim cilem, ktery je nutno
znidit jako prvni. Dalsl (tofnd akce je proti
zédkladnd raket SAM, po jejichE znifeni se
rozb&hne &as, odméfujici limit & minut,
bé&hem nichi je nutno znitit tank u RAPID
CITY. Navigaci viastnimi silami se pfibliZte
k letifti a plistafite.

Pokratovéni v daldim &isle

KABINA
LETOUNU
"TORNADO"




Joystick QS-129F

FLIGHT GRIP
Obj & 033
Cana: 290,- Kés

QS-130F

PYTHON

Obj.& 038

Cena: 350.- Ks
Joystick QS5-131

APACHE 1
Obj & 035
Cena: 260,- Kis

Joystick QS-111A

Joystick s mikrospinagmi
Obj & 038
Cana; 330,-Kés

Joystick SJ-126

JET-FIGHTER
Profi joystick
Obj &. 037
Cena: 540,-Kis

TOP STAR
Priehl'adnj

Commodore C&4 11

Doméci mikropotitat s
vybornymi grafickymi
moXnost'ami.

Obj & 039

Cena; 4800,-Kés

INFERCIA

Datarecorder VC 1530

Vhodny pre Commodore
CE4

Obj &. 040

Cena: 1050,-Kis

disk 5,25°

1541 :
Diskstové mechanika pre
Commodore G684

Obj & 041
Cena: 5300,-Kts

Mys C 1351
pre C64/C128

Obj &. D42
Cena: 1180,-Kés

Obj &. 043
Cena: 140,-K&s

Commodore AMIGA,
7 MHz, 512 kB RAM

Zpitkovy domdci 16
bitovy potitad,
Vynikajlca grafika,
paleta 16 mil. farieb, 4-
kandlovy stereo zvuk.
Obj & 044

Cena: 13 T00,-Kis

HF modulétor A 520

UmoZhuje ajenie
Amigy. 300 £ ety
Cena: 1050,-Kas

AMIGA 500 PLUS

Obsahuje 1 MB RAM
Obj & 048
Cena: 15 900,-Kis

: A 600 7 MHz
- 1MBRAM
Cena: 15 300,-Ks
AMIGA 600
20 MB Harddisk

Obj & 048
Cena: 21 900,-Kés

- M
COTV 1 MB RAM

550 MB CD ROM
Obj &. 050
Cena; 19 BD0,-KEs

A 501

Pridavnd pamét pre
Amigu 500, 512 kB

Obj & 052

Cena: 1850,-Kés

sluzba

FELAX

Diskovy magazin pre
po&itat SAM coupé

Obj & 560

Cena: 120,-Kgs

Obj &. 053
Cena: 110,-K&s

Farbiaca paska
pre tiaciaref
STARLC 20

Obj &. 054
Cena: 105,-Kés

LITERATURA PRE
DIDAKTIK A ZX
SPECTRUM

Iﬂlﬂm na programy

Nivody na dpravy
esiondln hiar a

e

Ob].& 055

Cena: 50,-Kés

Kladivo 2

Pokratovanie predofie]
prirudky

Obj.&: 056

Cena: 45,-Kés

FLIGHTGRIP 1 QS-129F
0BJ. €. 033

DATAREKORDER

VC 1530

0BJ. C. 040

FLOPPY DISK 5.25
VC 1541
oBJ. C. 041

GENS3 - MONS3

Podrobné popisy
pou¥fitia tychto
programov s cvignymi
prikladmi

Obj.5: 05T

Cena: 50,-KEs

Textovd aditory

Podrobné popisy ovidda-

nia programov D-TEXT a
Tassword

Obj&: 058

Cena: 45 -Kis

ABC strojového kédu 1

Vyjuka strojového kddu
pre zafiatodnikov

Obj.&: 059

Cena: 45,-Kés

Tip & Trik pre Didaktik

Tipy a triky, ako si
ul'ahéit' programovanie
na svojomn poditadi
Ofbj.&: 080

Cana;: 45-Kés

PYTHON 1 QS-130F
0BJ.C. 034

APACHE 1 QS-131
oBJ. &. 035

-
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Zasielkova sluzb

Didaktik M
Obj. & 001
Cena: 3190.-Kis

Didaktik 40
Obj. & 002
Cena; 3999.-Kis

Joystick M
Obj. £.003
Cena: 250.-Kis

Monitor PMD
Obj. & 004
Cena:1699.-Kis

Didaktik 40B
Obj. &.005
Cena: 2690.-Kis

Dis no-name 5,25
Oy & Qo6
Cena: 13.-Kts

Diskety no-name 3,5°
Obj. &. 007
Cena: 19.-Kés

Redukcla na
joystick DM
Obi. &. 008
Popis vo Fife & 14
Cona: 69.-Kés

Spomal'ovaé programov
Obj. £, 009

Popis vo Fife &, 15

Cana: 198.-Kés

Cistiaca disketa 5,25"
Obj. &.021
Popis vo Fife &, 14
Cena: 168.-Kis

Cistiaca disketa 3,5"
Obj. &. 022
Popis vo Fife &.14
Cena: 17B.-KE&s

Diskety Kodak 3,5"

Obf. £.024
Cena:25.-Kts

Samoleplace &titky
Obi. &.025
Popis vo Fife &.15
Cena: 19.-Kés

Membréna do
klavesnice ZX Spectrum
Obj. &. 027
Popis vo Fife & 18
Cena; 250.-Kés

Membrana do
kidvesnice "gumak”
Obj. &. 026
Popis vo Fife &, 16
Cena: 190.-Kés

Kryl pre Didaktlk M
Obj. €. 028
Popis va Fife & 16
Cena: 24.-Kts

Joystick Quickshot Il
Obj. &. 029
Popis vo Fife &. 16
Cena: 260,-Kés

Datarekordér Audloton
Obj. & 030
Popls vo Fife & 16
Cena; 13407Kis

Joystick Quickshot |
Obj. &. 031
Cena: 200.-KEs

D40 Manager
Okbj. & 500
Popisvo Fife & 14
Cenn: 95.-Ks

Fifo kazeta é. 1
Obj. &. 501
Popis vo Fife & 14
Cena: 85-Kés

Filo kazeta &. 2
Obj. €. 502
Popis vo Fife & 14
Cena; 79.-KEs

Fifo kazeta &. 3
Obj. &. 503
Popis vo Fife &, 14
Cena: 85.-Kés

Fifo kazeta €. 4
Obj. €. 504
Popis vo Fife &, 14
Cena; 102.-Kés

Fifo kazeta €. 5
Obj. & 505
Popis vo Fife & 14
Cena: 70.-Kis

Fifo kazeta &. 6
Obj. &. 506
Popis va Fife &, 14
Cana: 75.-Kis

Filo kazeta . 7
Obj. &. 507
Popis vo Fife &. 14
Cena: 70.-Kés

Fifo kazeta . 8
Obj. &. 508
Popis vo Fife &, 14
Cena: 210.-Kés

Super Edix
Ob|. & 508
Popis vo Fife &. 14
Cena; 89.-Kis

Komander 2
Obj. & 510
Popis vo Fife &, 16
Cena: 200.-Kis

ART Studio
D40+ Converse
Obl. & 511
Popis vo Fite §. 16
Cena: 160.-Kés

Meggie
Obj. &, 512
Popis vo Fife &, 16
Cena: 170.-Kés

Info disketa LSO A
Obj. &. 513
Popis vo Fite & 15
Cena: B0.-Kis

Info disketa LSO B
Obj. & 514
Popis vo Fife &, 15
Cena: 80.-Kés

Infe kemplet LSO
Obj, &. 515
Popis vo Fife & 15
Cana: 140.-Kés

Info kareta komplet
LSO
Obj. &. 516
Popis vo Fife & 15
Cena: 100.-Ké&s

Kompresor
Dbj. &. 517
Popis vo Fifa &, 16
Cena: 130.-K&s

BS Manager
Chbj. &. 518
Popis vo Fife &. 15
Cena: 80.-KEs

ART Studio diskovi
varzia
Obj. & 519
Popis vo Fite &§. 16
Cana: 40.-K&s

dTEXT D40 Epson
Obj. &. 520
Popis vo Fife €, 15
Cena: 100.-Kgs

E-| Manager
Obj. & 521
Popis vo Fife &. 16
Cena: 180.-Kés

E-l Manager DEMO
Obj. &. 522
Popis vo Fife &, 16
Cena; 50.-Kis

Disk Copy
Oby. & 523

Popis vo Fife . 18
Cena: 70.-Kés

Hudobnik AY
Obj. & 524
Popis vo Fife &, 16
Cena: 100.-Kés

Tetrin 3
Obj. &. 525
Popisvo File €. 16
Cena: G0.-Kts

3D Tetris
Obj. &, 526
Popis vo Fife &, 16
Cena; 80.-Kés

Turbo Imploder
Ob}. &. 527
Popis vo Fife &. 16
Cena; 80.-K&s

SMM 05 Komplet
Obj. &. 528
Popis vo File &, 15
Cena: 100.-Kis

GK-JUCTO
Obj. &, 529
Popis vo Fife €. 16
Cena: 280.-Kés

Time Scanner
Disketovd verzia
Obj. &. 546
Cena; 80.-Ks

Forgotten Worlds
Diskatovd verzia
Obj. & 547
Cena; 80.-K&s

Kompresor Turbo utility
Disketovd verzia

Obj. &. 548

Cena: 30.-Kés

Kalkulatka
Disketovd verzia
Obj. & 549
Cena: 40.-Kis

Tladlared STAR LC 20
Obj. &. 032
Cena: 7600.-Kés

Tladiarefh EPSON
LX 400
Obj. & 033
Cena; 7700.-Kés

Diskety VERBATIM
VEREX 5,25° DD
Obj. &. 034
Cena: 18.-Kés

Diskaty VERBATIM
DatalLife 525" DD
Obi. €. 035
Cena: 20.-Kts

Diskety VERBATIM
DatalLife farebné
525" DD
Obj. & 036
Cena: 21.-Kés

Diskety NASHUA
525" DD
Obj. & 037
Cena: 18.-KEs

.

' Ak si vyberiete r nasledujice] ponuky nejaky ‘

tovar, staéi napisat’ na korefpondenény
listok Jeho nazov, objednévacie éislo, cenu
a samozrejme vadu adresu. Tovar vam
zadleme na doblerku. Ku kafde| zasielke sa
Gétuje 20,-Kés ra poétovné a balné.
Objedndvky zasielajte na adresu:

FIFO, P.O. BOX 170,
960 01 Zvolen

=
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Ponikany hardware si moZete
objednat’ na adrese:
PERPETUM , Sevéenkova 22
85101 Bratislava

Programy obdrZite tieZz na
horeuvedenej adrese, pripadne
u niektorého s oficialnych
dealerov

r
FIFO redakcia, zasielkova
sluZba, p.o.box 170, 960

01 Zvolen, tel. 0855/
25693.
ELEKTROSERYIS, Cyril

Kocman, SNP 1443-31/5,
01701 PovaZska Bystrica,
tel.: 0B22/61224 (tu Vam
mb2u aj opravit' pokazeny
pocitag) iy

Kvalitné zahraniéné JOYSTICKy
(QuickShot), pre  majitel'ov
potitatov triedy Didaktik M a
GAMA, na ktoré poskytujeme
zaruku 3 mesiace a pozaruény
servis. Diha Zivotnost' a atraktiviy
tovar sl samozrejmost'ou.

PONUKAME:
Typ pre Didaktik = CENA
QSIM 260,-
Qsiim 290,-
QS Il s autofira MG 320, -
APACHE I M 310,-

- QS Il s autofire méZu pouZivat’

okrem majitelov poditatov
Didaktik GAMA aj majitelia
Didaktiku M pokial' viastnia aj

[ i i
disketovl jednotku Didaktik 40.

TLACIARNE

8-ihlickova tlatiarenn s rozhranim
CENTRONICS, 100 zn/sec.,
vybavena kompletnou ¢&estinou a
slovenéinou (kdd Kamenickych), Styri
Zakladné znakoveé sady. Prepojovaci
kdbel podla 3tandardu Didaktiku
Skalica pre Didaktik G '89 alebo
interface M/P, prip. D40. Textovy
editor + program pre tla¢ obrazkov
6-mesiacov zaruka

CENA: 3.000,- za kompletni vybavu

CONSUL

9 ihlickova tladiared s rozhranim
CENTRONICS, plne kompaktibilna
s EPSON FX80, 200 zn/sec, NLQ,
download, kompletna slovenéina a
cedtina (kéd Kamenickych, KOI
¢S, Latin 2), redukcia pre Didaktik
G 'B9, inerface M/P, D40. Textovy

editor su&ast'ou vybavy. Uspokajl
Vas aj po pripadnom prechode
na poditade triedy IBM PC.

CENA: 4.890,-

Prepojovaci kabel k tlagiarni D100
170,-Kes

Redukcia k medzi inerface M/P
alebo D40 a tlaglarfiou s Epson
kompaktibilnou 25pinova
Cannon koncovka. Zapojenie
podl'a Standardu od Didaktiku
Skalica

160,-Kis

5,25-palcové diskety SIGMA vo
farenom prevedeni.
kus 19,-Kés
od 10 kusov 18.50,-Kés

Diskety st vhodné pre Didaktik 40,
moZnost' naformatovat' aZ na
kapacitu 433 kB (zale2l len od typu
mechaniky).

Objednavky  vybavujeme
formou dobierky. K cene

bude pripoéitané postovné,

-
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A RGR Af ﬁ’“’% i e : K “ch . B
E]-Lf! E‘@ﬁ E iﬁl [‘lné_ potajomky pripravujete na kupu vytvorenyc programami
L / poditaca triedy IBM PC. dTEXT a Tasword, umoZiuje
Parametre programu: prenos do formatu textového
EXPORT-IMPORT 1. Univerzalne pracuje s jednou editora pre PC - Text 602. Této
MANAGER alebo dvomi  disketovymi trans’fum\écm je obojsmerna.
jednotkami. :
Urtite ste sa pokuSali vioZitt do 2 Univerzalne pracuje s 525 a 3.5 3
Vase] disketove] jednotky D4D palcovou mechanikou. 8. Vo fcm‘réle\ SDDS d'alej
disketu z po&itatov triedy IBM PC. 3. Nalita a zobrazi rozSireny katalég L!raqzﬁu}b\ vytvarat'
Vysledok tejto snahy bol v lepSom stiborov uloZenych pod formatom < uén‘ prehliadat’
pripade nulovy a vtom hor§om MDOS (Didaktik 40) a MSDDE-_.. A ﬂ 5u ory na diskete
pripade si to odniesli data na (IBM PC). G ch, editovat’ pripony
Vase| diskete. Vysvetlenie je v 4. Naformatuje disketu pre MDOS a]* ‘ f:." a vkladat aktualny
podstate vel'mi  jednoduché: MSDOS podla Vasho, wbhka ; lﬁtu
operatny systém inStalovany v Formatovanie je vel'mi. € a ) furmata MDOS umoziuje
disketove] jednotke Didaktik 40 pripomina nhsluhnutq a'koré — editovat, prehliadat’ sibory po
nepotita s moZnost'ou prenosu sme zvyknutl prl ] |~ 'sektoroch, kopirovat a
dat z formatu MDOS do formatu IBM PC. Rychl anha je vymazavat' subory. VaZeni
MSDOS. dvojnasob oru priatelia, tento program je
Preto prichadzame s nasim sme zvykn idakt 4;1\ doposial' jediny svojho druhu
najvacsim hitom, ktory premostuje 5. UmoZhuje pf gs subaorov z na trhu programov pre
tieto dva operaéné systémy a formaiu MROS do- MSDOS a disketovi jednotku D40,
pravdepodobne Vam na dihii éas opatne: Ro 0./aj umoZiiuje Pomocou neho sa daji
udetri  peniaze, ktoré si Wpl’mﬁa amov z naprikad vyvadzat' také kisky,
‘diskety t:hlgrz?;o zvolenom ako prenos obrazkov 2z
operaénom systéme potitatov AMIGA. '
_ B Pri ﬂseﬁuse textovych siborov
CENA A - zaviznd cena programov 47
pre  neregistrovanych objednavatelov i -“-._ e
odbere dobierkou. R N \\_ e
CENA B - cona pre :luglln?/j;: y 'p—---\_‘ \‘v'.

ukivatel'ow software firmy PERPETU M.l\

“""";;::;‘;'I“\f"‘:;‘;:'{, “'m" _ CENY ZA UZIVATELSKE PRAVA NA PROGRAMY FIRMY PERPETUM
g g m PROGRAM CENAA |CENAE |DEALERI |DEALERN
:-::Il firmy scftware v had llf‘ i . KOMAMNDER 2 160,- 145.- 125.- 135,
,,“,,;E:jf_i;“ﬁ‘:“ﬁ:* ;:W v | KOMPRESOR 110- | 100 | e0. 95,
K cond ae ummt,m priva wptn MEGGIE 140,- 125~ 110,- 120,-
v o o g e BS MANAGER 70,- 50,- 50, 55,-
:;::EE » H'mnﬂﬂ:ﬂ"ﬂﬂm ART STUDIO D40 DISK.VERZIA 20,- 20,- 15.- 15.-
::““ v oo '“:"pfﬂ retizovane ART ST. D40+ INSTALL + CONV.SC 130,- 115.- 100,- 110,-
pauiding 20,- mﬂt dTEXT D40 Epson 60,- 50,- 40,- 45, -
Do n-u.g-_'.n. ulivaisl’ pragramov | E-| MANAGER 170, 155.- 135.- 145 -
L uudanh i Syt E-| MANAGER DEMO 30, 30 25 25
prudukoss PERPETUM v minimalne] Rodnote DISC_COPY 50.- 45.- 35.- 40,-
B M: Svoje ubivetel'ské prive na HUDOBNIK AY 80.- 70,- 0, 65,-
Braskdaet plotwiem potvideniv ¢ Zakbpent TETRIS 3 80.- 55, 45.- 50.-
s Stpucdiongur s ok oo 3D _TETRIS 50, o1 s 50,-
:;:L;ERPE‘FHH tito povinnost’ pre vis TURBO IMPLODER 80.- 70.- 60.- 65.-
SMM 05 KOMPLET T 80 BO.- 80.- 65,-




Proddm rizné hry na DIDAKTIK

M. Jedna hra stoji 5,- Kés bez
ohledu na jeji délku, Seznam
zdarma, Marek Simetek,

Ratifkovice & 1094, PSC 696 02

Mabizim wybé&r
nejnovéjsich

nejlepdich a
har pro ZX

Spectrum a DIDAKTIK Gama
a DIDAKTIKE M. VEechny
programy jsou zkrdceny
spacidlnimi kompresnimi

programy a¥ o 1/2 [proto se
jich vejde na kazetu i disketu vic)

plvodni délky Viechny
programy maji volbu
nasmrielnosti (POKE A/N).

Programy nabizim na kazetdch
i disketdch (i hry s pfihrdvacimi
bloky). Seznam zaSlu zdarma.
Petr Sic, Fibichova 275/2647, 434
01 Most.

Prodém soubory pldnkh hardwa-
re: MM, AY-3-8910, teletext,
rozdifeni sbérnice, pamét 528
kB, vypifiovaé obvodd. Vie 20.-
Kés dobirkou. Jan Marek,
Beneiova 967, Kalin Il

Preddm TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES Il a va&Sinu hier
predstavovanych v  tomto
tasopise. Zoznam zdarma.
Cena aj s kazetou 100,- Kés. T
Smejkal, Novomeského 7/15,
8911 01 Trengin

Predam potitaé DIDAKTIK
GAMA pripadns aj 5
televizorom (cena dohodou)

TuZinsky Erik, Kimovska 22, 960
01 Zvolen DBSS /26373

MNabizim orig. kazety od Luxus
Soft. Ostrava & 8-12, 16, 17, 20,
a dale nabizim nejlepii graf
program ARTIST 2 s &eskym
pfekiadem a shdnim hru
HOWARD THE DUCK. Odpovim
viem. Miroslav Edar,
Bofetéchova 6, 772 00 Olomouc

Praddme origindlne membrany
klavasnic pre JZX Spectrum-
gumdk (270), ZX Spectrum+ aj
DELTA (390), ULA {580),
PCF1306 - ULAZ (B40), ROM
{390), ULA pre ZX microdrive

kvalitng sof
nejlLevne jsa
od Firmy

disketlty ESCOM

E,25"DS,DD za

16 Kés A
informace a A&
seznam za 4

1 Kcs

ZnamkKku

Ugména moznad

software za
ceny

PIGISOFT

Jifi PITHART
Ma PGEIC&
DOBRUSKA Si18 01

{  POZOR!! ZMENA INZERTNTCH
PODMIENOK!
Aby sa nas éasopis nestal inzertnym, tak uZ budd
uvarejfiovand iba platené inzeraty a to za nasledovnych
podmienok:

L FIFD redakcia, p.o. box 170, 960 01 Zvolen

~

Textové inzerdaty:
jedno slovo ... 4,-Kés

Plogné inzeraty:
podniky a iné pravnické osoby.... 20,- Késfem
cela strana .... B0ODD,- Kés

podnikatelia a ostatni zaujemei ... 11,- Kés/em

Ak chcete aby bol vad inzerdt uverejneny o najrichlejsie,
spolu s jeho textom podlite aj doklad o jeho zaplateni
podtovou poukéikou. Inzerity posielajle v obalke s oznadenim
INZERAT na naiu adresu:

EL-COM, sidl
MNad jazerom. Amurskd 10, D40
12, Kosice, tel /fax 095/744767

(420}, ULA pra Intarface 1 (560),
ULA pre ZX Sp. 128 (1080), pre
ZX S5p. 2 plus (980}, kompletné
plzdro pre gumdk (680), pre ZX
Sp.+ a DELTA (980) a daliie
ndhradné  diely Kazetovy
magnetofén prea ZX Sp. aj

Didaktik (960)

MAJITELE HUDEBNICH MODULU
MELODIK” A “BEST"” POZOR!

Firma L.5.0. (LUXUS SOFTWARE OSTRAVA) pro vds pfipravila
nabidku mnoha hudebn® grafickych programd (tzv. hudebni
dema) nejlepdich zahrani&nich a nadich autorld! Viechny
dosavadni “distributory” upozorfiujeme, e L.5.0. se smluvné
stal vyhradnim distributorem a prodejcem viech hudebnich
programd polskych autorl, podepisujicich se pssudonymy KAZ,
ZIUTEK, MAT, RACKMNE a MUAD'DIB, tveficich nyni skupinu ESI
a dédle Elend polské skupiny PENTAGRAM (AGENT X, RAJSOFT
a BZYK - autor znamého SOUND TRACKERU). Z CSFR [sou 1o
napfiklad vynikajici brnén&ti auto?i QJETA, MATASOFT, TOM,
AMIMATE a dalfi. Doutdme, ¥e tato prvni zcela legdini a Siroka
nabidka kvalitniho software pro AY-3-8912 pfispéje k vétdimu
roz&ifeni tohoto vyborného hudebniho 10, Podrobnosti o nabides
(i ve verzi pfo D-40) obdr¥ite na nife uvedené adrese a fyto
pragramy bude mo#no zakoupit jak v redakcl FIFA, tak v riznych
prodejndch sa softwara pro SPECTRUM a DIDAKTIK (napf. ve
skalickém DIDAKTIK MARKETU) od zafdtku listopadu 1982
L.Sﬁ!. Petr Lukdé, Komenského 658, TOB 00 Ostrava

J

Zapisovaé XY 4140 pro Didaktik a Sinclair

Cena vé. interfacu 985,- Kés
DatArt, Na rovnosti 21, Praha 3

Iimpressum

Firo
Didaktik & Sinclair

magazin

Redakéna rada:
RNDr. Jozef Pauto, Pavel Albert,
Petr Lukaé
Sekretarlét:
Eva Durtovitova
Yedici expedicie:
Ladislav Janig
Externi spolupracovnicl:

J.Drexier, O..M. & A. Gemrot
Nevyiiadané prispevky nevraclame.Za spriv-
nost' a origindinost’ prispevku rudi autor,
MNavitevy prijimame na adrese:

FIFO redakcla, StGrova 4, Ivolen
telefon 0BS5S,/ 93

dvanie povelend MK RC SK OMT-23.
Podavanie novinovych zéslelok povolené SaRS
B. Bystrica &£.]. 2823/90-P zo dha 16. 3. 1990.
Akékol'vek rormnoiovanie, kopirovanie a
publikovanie Eldnkov uverejnenych vo Fife je

92847541 ﬂ'




R-TYPE {ELECTROMOCS [REAMS)
ot SRR (THREE SYSTEM) & o i
i - (KONAMILPROB : : J i
ROBOCOP (D EAN - Dnes sa prvy krét zdcastn
DIZZy 4 CODE MASTERS) ia a] zopéar hlasov BAD 15.
URTLES 2 (KONAMI-PROBE) lasovan i rmeanilo
MAN THE MOVIE {DCEAN) Podl'a toho, ako sa
E UNTOUCHABLES  (OCEAN i, ie ste
ARIS 2 s (FLUXCOFT) poradie sme u.Icl.IdP“';"“m Do
FIGHT BESISTANCE (OCEAR) : h .
A M GS (PEYGOMNSIS) nespravne pochop ko a do HOT
ASE HO (OCEAM) tejto rubriky tak "m: kioré vy
2 ICODE MASTERS " hry,
(SYSTEM 3) ' 15 mate posislat’ hry

VHLENVEECN) povalujete za najlepdie (HOT 15)

s Hllhﬁrii' th 15). losovali
1 5 Brrans
nasledovnyjch vyhercov: \
(PETER CURTIS HOT 15 "
(HELLEMNIC .-'.:'_u-'-:_: Milan Movy z Trentina, DT":"
(HEL3A) : i § Ranlch z
‘r'rth.Im"LL.l\ GAMES) Horvit zo Senice a Miloé Ra
LA DEVELOPMEMNTS
JA. REMIC) i Nitry.
(AT ANTIS SOFTWARI]
QA REMIC) : Bﬁﬂﬁwmm z Trebidova,
1 Vv SO - L;_f,_}L.-.l'l-'l-.kl\I\- AN ES) Peter Pardubic & Ivan
e 4 Es i (L CHEROW I Z ia rdu
ERMNAT. SEEED (CODE MASTERS) Duian Dobidd z .d' %
| GRAMND PRIX IACE SOF TWARE Tésnik z Ceskych Budéjovic. 1
LIANICE (SCORPLION ) nenasli medzi
EGANOIDS (G, B ALAN) Ak  ste di
RBO KART RACER IPLAYERSY w,?hlrt:-lﬂ“ svoje meno, nl_wl
stati zobrat' koreipond ak a

napisat' svoje tipy hier. .

!




FIFO
box 170
960 01 Zvolen
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17 TRADICNE NAJLACNEISIE!




