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Cilem hry je napadat v letadle typu Mosquito néemecke

'bQTEardéry, vliaky, rakety V1 a ponorky v pribéhu druhe svetove
valky.

Po nahrani programu se objevi distojnik, ktery nabizi volbu
mezi treninkem (PRACTICE) a bojovymi lety (MISSIONS). Tlacitky

2 a A ((hebo joystickem) provedeme volhu, kterou potvrdime
tlacitkem X (nebo spousti). '

Pri volbe PRACTICE Vas program vyzve k nahrani dalsi casti.
Po nahrani letite nad kanalem LaManche, kde musite napadnout a
znicit nepratelska letadla. Dojde-1i Vam munice nebo palivo,
nebo je Vas letoun vazne poskozen, vrat te se na zakladnu. '

Volba MISSIONS Vas privede k souhrnu zpravodaijskych a
meteoroclaogickych informaci, ktery obsahuje i doporucene zbrane a
poradi cild. Na tuto zpravu navazuje mapa, ktera zobrazuje velka
mesta a cile letu.

Po podrobne prohlidce mapy se objevi pohled do pumoveho
prostoru, kde musite provest vyzbrojeni letadla. Jestlize
vyrazite proti nepratelskym bombarderim a jejich doprovodu, musi
byt Vas Mosquito lehky a obratny. Nalozite proto hlavne rakety a
munici do kanonu. Pro vypravu =za ponorkami a vlaky nalozZite
naopak hlavne bomby s nezbytnym minimem raket a nabojd.
Chcete-1i se stat esem vsech es (Ace of Aces), musite absolvovat
vsechny ctyri vypravy a pritom peclive zvolit vyzbroji podle
ucelu letu a zpravodajskych infomaci.

Vyzbrojeni provedete pohybem kurzoru na znamenka + a - u
prislusnych zbrani, pak stiskem tlacitka pro strelbu. Podobne
pripojite pridavne nadrze pro dlouhe lety (protiponorkave).
Letadlo s velkym nakladem bomb bude stoupat pomalu. Na zaver
najedete kurzorem na‘“DDNE", cimz se dostanete na start letu.

Prvni veci v pribehu letu by melo byt overeni a oprava
kurzu.

V pribehu hry mizZeme volit ctyri rdzne pohledy:

— pohled z mista pilota (tlacitko 1): %

V horni radé vlevo je kompas, na nemz ryska oznacuje polohu
nejblizsiho cile. Vpravo od nej je rychlomer; rychlost
ovladame z mista palubniho mechanika regulatory plynu a tahu.
Uprostred horni rady pristrojd Jje umely horizont, ktery
ukazuje naklon letadla a stoupani/klesani. Vpravo je vyskomer,
ukazujici ve stopach. Vlievo dole je (jako na vsech dalsich
pohledech) silueta 1letadla, na ktere se objevuje cCervene
misto, kam je nutno okamZité prejit. Uprostred je knipl a
vPpravo dva radary: levy ukazuje vysku zachycenéeho cile
vzhledem k vlastni vysce, pravy (vetsi) ukazuje polohu cile (a
to vSechno uZ za druheée svetove valky, kdyz takovy radar nema
ani AWACS).

—~ pohledy vleve a vpravo z mista palubniho mechanika a
navigatora (tlacitka 2 a 3): e |
Krome znamé siluety letadla vlievo dole je zde hasici pristroj
(fire extinguisher), ovladac podvozku (gear), vyrovnavaci
zarizeni pro pripad vysazeni jedncho motoru (trim), ovladace
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kridelnich klapek (flaps), rpaka plynu {(throt.) s otackomerem
(RPM) a paka nastaveni tahu wvrtule = ukazatelem {(boost.).
Véechny tyto avladaci prvky obsluhujeme pem9c1 kurzoru, kterym
nagedeme nad prislusny prvek a se soucasnym stiskem tlacitka
pro strelbu provedeme zadany pnhyh.

Musime dbat na to, aby paky plynu i tahu byly vhdy ve zhruba
StEJnE poloze, protoze JlnaP muze dnjlt b pasPnzen1 motoru.
Nahle vysunuti podvoz ku mUuz eme pcuﬁ1t pro necekane zpomalenti
letu v SGUbDJI s nepratelskymi stihaci.

Pod hasicim pr1strﬂjem je ukazatel paliva. Kdyz je nadrz
prazdna, vydame se do pumoveho prostoru a odhaodime ji tak,Ze
burzorem najedeme na pravdnau nadrz a se 5t15Pnutym tlacitkem
strelby stiskneme tlacitko dolu. Tim usporime mnoZstvi paliva.

- mapa (M)
Na mapé jsou zobrazeny daje ze zpravodajskych informaci.
Siluetami Jjsou oznacena nepratelska letadla, adpalovaci
zakladny raket, ponorky, vlaky (trati jsou zakresleny

jednoduchymi carami) a bourkove mraky. K mape se musime vracet
Ctasto, abychom zachytili smér a rychlost pohybu cild.. Poloha
nejblizéiho cile je vyznacena na kompasu ryskou, kterou 3Je
nutne nastavit doprostred.

- pumovy prostor (4}
Zde zjiatime, kolik munice jesteé zbyva. Kromée zmineneho
ndhazovaue prazdnych nadr2i (vlieva dole) Jje tu i dilezity
prep:nac mezi raketami a rvchlnpalnym1 kanony (vpravo dole) a
otvirani dveri pumovnice {(uprostred docle).

Pri bombardovani viaki je nutné sniZit vysku na alespon
100@ stop a rychlost asi na 128 mil v hodiné. Nad cilem otevrete
pumovnici, tak e musi byt videt cil. Neni-li ve dverich
pumovnice videét, musite krouzit a naletavat znovu. Tlacitky nebo
joystickem um1£t1te kurzor na cil a stisknete strelbu. Na vlak
mate pouze jeden nalet, proto nastavte vyaPu i rychlost opravdu
presne. Odhozenim prézdnych palivovych nadrzi prudce stoupne
rychlost, pocitejte s tim v pribehu naletu!

Cilem je vlak, prevazejici do Berllna val ecne zaigtce.
Musite proto bumbardnvat POUZE vagony oznacene zeleznym krizem,
ne vagony s cervenym krizem!

Stejne hodnoty rychlosti a vysky nastavte pro utok na
ponorky. Jakmile otevrete pumovnici, ponorky se zacnou pmtapet,
takZe skytaji stale mensi a mensi cil. Po ponofeni se JjizZ
nevynori!

Nepratelska letadla zachytlte do miridel a zvolenou zbrani
strilite. Némeckym stihacim se nelze vyhnout, je nutne prijmout
boj a sestrelit je. Sestrelit musite i letici strely Vi, ktere
jsou ale pomalejsi nez letadla. Zasahnete-1li je prilis blizko,
poskodil strepiny Vase letadlo.

Hra se ovlada tlacitky:

. — — T — e — — — — —— —— — — -—_——p—h-————_--——-—————_-__———_————_—-l——-i___—ll-——l—__————l'--—

1 = pohled dopredu 2 = pohled vlevo
I = pohled vpravo 4 = pumovnice

M = mapa SPACE = pauza

O = vievo P = vpravo

£ = nahoru A = dolu

X = strelba
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specializovanych
odbornikem
néktere programy, ;
Chess. Neni tu rovnez zatim nejnovejsi a nejlepsi specializovany
dvaatricetibitovy sSachovy pocitac Mephisto Dallas (s

sachove programy a pocitace
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Uvadime seznam

pocitacd,

6£8020) .

pocitace, prip.

V seznamu je vzdy

uvedeno
v zavorce takt

nejlepsich

sachovych programi na Spectru v c.3):

1.
2a
S
4.
S.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
23.
26.
27 .
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
3.
6.
37.
>8.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.
46.
47.

Mephisto Amsterdam
Novag Expert (6)
Conchess (8)
Fidelity Par Excellence
Mephisto Rebell
Fidelity Avantgarde
Novae Forte

Novag Expert (5)
Conchess (6)
Turbostar Kasp (5)
Fidelity Excellence (4)
Novag Expert (4)
Conchess (3)
Turbostar Kasp (4)
Mephisto MM 11
Conchess Pl ymate
Fidelity Elite C
Super Constel ((5)
Fidelity Excellence (3)
Turbostar 432
Mephisto B+P
Fidelity Elegance
Super Constel ((4)
Conchess (4)

Novag Quattro
Fidelity Prestige
Mephisto Supermondial
Superstar 36K
Conchess (2)
Mephisto II1IS
Fidelity Elite A
Psion QGL

Fidelity Elite B
Constellation 3.6
Fidelity Sensory 12
Sargon 4

Mephisto Mondial
Sargon 3

White Knight 12
Colossus 4

Super Enterprise
Astrad 3D

Fidelity Elite
Colossus 2
Constellation
SciSys Turbo
Philidor IS 2

2133
2047
2039
2030
2029

2028

2022
2020
2004
1997
1989
1987
1968
1966
1963
1957
1948
1947
1235
1935
1933
1932
1919
1216
1883
1865
1862
1848
1845
1845
1843
1843
1836
1836
1823
1810
1784
1780
1779
1775
1772
1770
1768
1765
1764
1752
1746

pProgramd
sachovym
zahrnuty
Psion

sachovych
sestaveny
Ericem Hallsworthem. V
jako napr.

britskym
nejsou
nebo nova verze

seznamu
Chessmaster,

Pprocesorem

nazev
ELQ body

poradi,
v MHz

pProgramu

(viz test



48. La Regence 1744
49. Mychess 11 : 1739
92. Sensory 9 (2) 1725
S51. SciSys Turbo 16K 1699
52. Mephisto IIA 1682
o5. Mephisto IIIA 1679
94. White Knight 11 1671
55. Chess 2001 1671
96. SciSys Superstar 166&
o7. SciSys Express 1666
98. Cyrus 2.9 1665
o9%2. Conchess AD 1658
&Q. Sensory 2 (1.3) 1656
1. GGM + Steinitz 1651
62. White Knight 10 1642
6XZ. CC Mark V 1630
64. Mephisto III 1629
6£5. Cyrus IS 1627
66. Superchess 3.5 1614
65£7. Superchess = 1609
68. Mephisto II 1605
6£9. Colossus 1 1605
78. Conchess A 1597
71. Chessmaster 1594
72. GGM + Morphy 1583
7%. CC Mark VI 1583
74. Fidelity Prodigy 1546
79. Morphy Encore 1544
76. Spectrum 2 1323
Toto ohodnoceni celkem dobre koresponduje se zavery testu,
uvereineneho v minulém cisle naseho casopisu. Prinasi vsak
ponékud sirsi pohled na celkovy soucasny stav tomto oboru.

Nejlepsi program na pocitaci ZX — Spectrum (COLOSSUS 4) je gi na
ctyricatém misté, tolik oblibeny Superchess 3.5 az na &66. miste.

Systéemove promeénne pocitactd ZX-81 a ZX-Spectrum
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V minulém cisle jsme slibili uverejneni srovnavaci tabulky

systemovych proméennych obou pocitacd, nutneée pro preklady
pProgramuis

| ZX—-81 SPECTRUM | ZX—-81 SPECTRUM |
| 163921 23617 l 16424 ———— |
| 16393 —— | 16425 23637 |
| 16394 23621 ! 16427 23662 |
| 16396 ———— | 16429 23665 |
| 16398 23684 ! 16430 23666 |
! 16400 23627 | 16432 23668 |
| 164Q2 23629 l 16434 23670 !
| 16404 23641 ! 16436 23672 |
| 164046 23645 i 16438 23677 |
| 16408 23647 | 16439 23678 |
| 16410 23651 | 16440 23680 |
| 16412 23653 | 16441 23688 |
i 16414 23655 | 16442 23689 |
| 16415 23656 | 16443 —— i
! 16418 2369% ! 16444 23296 ]
| 16419 23660 } 16477 23698 l
I

‘——-—————ﬂ*—-—n-——_—_‘-_-F_—-————___—_—*—_*————ﬂ———‘-—-n*——_“-—_———__
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THE LIVING DAYLIGHTS
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Hra firmy Domark je upravena podle filmove predlohy s
Timothy Daltonem v hlavni roli. Cil hry je stejny jako ve filmu:
znicit vyrobce smrtonosnych zbrani. Dobra grafika 1 hudba je
vysledkem dlouhe prace Domarkovych programatord. Po petidilne
hre "A View To A Kill" (od tezZe firmy) je teo jiZ druha adaptace
filmove predlohy agenta @87 pro pocitac.

Na puEétEu mé hré& pet zivotll, kazdy se zasobou energie,
ktera postupne ubyva.

Odpovidajici zbrane pro kazdy stupen jsou:

1. Puska (proti teroristim) ,pak Walter PPEKE (proti agentdim)
2. Walter

3. Walter, pak bryle pro nocni videni

4., Walter a bazuka

S. Balony s krizky likviduj cimkoli

H. Walter

7. Vlalter, pak bazuka

8. Bazuka

Nepratel je mnoho. Na prvem stupni jsou teroriste a agenti,
kteri strileji zpoza zivych plotd a z lesa. Teroriste nejsou
diileziti, ale jsou nebezpecni. Jdete stale dopredu a zastavte se
az na misteé, kde jsou agenti. Ty poznate podle toho, ze nemaji
na hlaveé kapuce. Mizete je likvidovat pistoli Walter PPK.

Takto postupuijte k vyssim stadiim hry. Kazdy stupen ma
neékolik agenti, rozdil je v druhu a intenziteée obrany. Na vysich
stupnich se k teroristiim pridavaji helikoptery, motocykliste,
prekazky na cesteé a dalsi neprijemnosti. Na patem stupni je
mnoho balonti s kfriZzky i bez nich. Znicite-li omylem balon bez

W F aF

krizku, prijdete o zZivot.

Nekonecny pocet Zivotd je mozne ziskat pomoci zavadeciho
programu poadle casopisu Sinclair User:

9 CLEAR 65535
6 LET t=0: LET w=0
180 FOR =63973 T0O 64020
15 READ a: POKE f.,a
20 LET t=t+w*a: LET w=wt+l
29 NEXT |
3B IF t <> 119539 THEN PRINT “CHYBA DAT '": STOP
4@ DATA 221 ,33,215,253,17,124
45 DATA 1,62,255,55,205,86,5
S@ DATA 48,241,49,0,0,33,0
55 DATA 250,34,112,254
&0 DATA 0,254,33,252,151,34
65 DATA 37,150,33,205,197
78 DATA 34,1,152,33,158,201
75 DATA 34,3,152,195,0,145
1883 RANDOMIZE USR &3973



SPIDERMAN
Konverzacni hra " Ouestprobe featuring Spiderman” je
produktem firmy Adventure Int. FKonverzacni hry (Adventures)

nejsou u nas prilis ohlibene, protoZe samozreime vyzaduji daobrou
IHQIDEE anglictiny. Pro ty, kteri tuto hru viastni a maji chut’
alespon do pokusu, uvadime presny navad, Jak hru dovest ke
=toprocentne Uspesnemu konci.

Cilem hry je prolezt v padobe pavouciho muze budovu, nalezt
VZOorec avchemikélie pro vyrobu pavoucich vliaken (ktera v pribehu
hry pouZijeme), spustit tiskarnu rizenou pocitacem a take
ﬁnsblrat veechny rozhazeneé drahokamy pani bebove. Po prikazech

SHOOT WEB AT..." (vystrel viakno na...) pocitec zZada, abychom
znovu dvema slovy vysvetlili, kam viakno vystrelit (AT...). V
navadu je hra dvakrat prerusena prikazem SAVE, kterym nahrajeme
ﬂ@amzit§ stav na magnetofon. Nepokracuje-1li pak hra podle
navodu, nahrajte ji prikazem LOAD. Nemusite se talk vracet na
zacatek, ci pokracovat z nevyhodne pozice.

WALK WALLS - W — EXAMINE CRIEB - TAKE FORMULA - EXAMINE CRIE -
TAKE GEM — E - WALK FLOOR - N - N - DROFP GEM — DROP FORMULA - ©
- 8§ - E — OPEN DOORE — ENTER SHAFT — EXAMINE SHAFT -~ EXAMINE
NICHE - TAKE GEM - U — EXAMINE SHAFT - EXAMINE NICHE - TAKE GEM
- U — EXAMINE SHAFT — EXAMINE NICHE - TAKE GEM - PUSH SHAFT - U
- EXAMINE SHAFT - EXAMINE NICHE - TAKE GEM - W - LOWER
THERMOSTAT - LOWER THERMOSTAT — READ THERMOSTAT - OPEN DESK -
TAKE GEM — TAKE PAINTING - PULL PAINTING - TAKE PAPER - READ
PAPER — DROP PAINTING — ENTER SHAFT — D — D - D - W — W - N - N
- DROP GEM (6x) — S — E - TAKE ARUARIUM - W - & - E — ENTER

SHAFT — U - U —- U - W — RAISE THERMOSTAT — EMPTY AGQUARIUM — TAKE
GEM — DROP ADUARIUM - LOWER THERMOSTAT - TAKE DESK - TAKE COUCH
~ ENTER SHAFT - D - D - D - W — W - N-N- DROP GEM - 5 - E -
TAKE STATUE - W — § — E - ENTER SHAFT - U — W - DROFP GSTATUE
DROP COUCH — DROP DESK - ENTER SHAFT — U — W — W - CLOSE EYES

W — PUSH KNOB — TURN KNOB - CPEN EYES - TAKE GEM - TYPE RUMN -
- 8 — TAKE CHEMICALS — N - N — MAKE WEB — DROP PAPER - G - E

ENTER SHAFT — D - D - W - W — S — DROP CALCIUM — EXAM CORNERS

E
— 8§ — TAKE ACID - TAKE CALCIUM — N - N - MIX - TAKE CALCIUIM - &
TAKE GEM - N — N - N — DROP GEM - DROF GEM (nahraj pozici) - § -

SHOOT WER AT GEM — TAKE GEM — N - DROP GEM - § - 8§ - & - TAKE
CORNERS — N — E — ENTER SHAFT — U - W - TAKE DESK - TAKE COUCH -
TAKE STATUE — W - ENTER ROOF - OPEM - MESH - DROP MESH -~ ENTER
DUCT - TAKE GEM - EXAM FAN - SHOOT WEB AT FAN (Sx) - SHOOT WEB
AT BUTTON - ENTER FAN - TAKE GEM {(nahraj pozici) - D - D - D - D
— D — GET OCTO — HIT ELECTRO - W — READ DIAL - DROP CORNERS -
DROP STATUE — DROP DESK - DROP COUCH - TAKE GEM - E - EXAM
ELECTRO - TAKE GEM - EXAM OCTO - TAKE GEM - TAKE OCTO - TAKE

ELECTRO — W — DROP OCTO - DROP ELECTRO - READ DIAL - E - U - U -
U - U - U - ENTER FAN — D — D — FEEL NORTH - TAKE GEM — S - FEEL
SOUTH — TAKE BEM - N — E — E — ENTER SHAFT - D — W — W — N — N -

DROP BGEM (7%) — 8§ — 8 — E — ENTER SHAFT - U - U - W -W - W -
TYPE RUN — E — E — ENTER SHAFT — D — W — W — ENTER ROOF — ENTER
DUCT — ENTER FAN - D - D - D - D — D - TAKE NEWSFPAPER - OPFEN

NEWSPAPER — TAKE GEM — U — U - U - U — U — ENTER FAN - D - D — E
— E — ENTER SHAFT - D — W — W — N — N — DROFP GEM — SCORE
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Hra je zatim nejlepsSim simulitorem ponorky na osmibitovych
paotitacich. Po nahrani do pofitace se stanete kapitanem americke
ponorky v Tichomori v dobé II. svétove valky. Mizete si vybrat
scenar a ukol: Trening, boj proti konveoji a bojovou hlidku., V
bitve proti konvoji urcite Jiménc 1lodi, misto, cas a zplascb
Gtoku. U bojove hlidky urcite jménc lodi, cas hlidky a misto
startu.

Pri volbe hlidkovani od Vas program chce, abyste uhodli,
ktera 2z lodi je japonsky torpedoborec. Pak urcete stupen
obtiznosti (namornik, porucik, kapitan nebo velitel),
viditelnost, zplisob pohybu konvaje (rovné nebo klickuje), vadna
torpeda, oprava ponorky pouze v pristavu nebo i v prubehu boje,
hledani konvoije, zda jsou torpedoborce zkusene v boji  proti
ponorkam, jestli chcete sami volit Ghel vystfelu, nebo jestli
tento vhel urci lodni pocitac. Pokud jiste na hlidce, objevi se
mapa jihnvfchndni Asie, zapadniho Pacifiku a severni Australie.
Klavesami "Y", "H", "@", "9" a "M" si miZete vybrat misto, =z
ktereho chcete zacit. Chcete-li, aby se ve Vasi blizkosti

nachézgl nepfitel, pockejte, aZ okraj obrazovky zcervena a
stisknete strelbu.

Na map& "M" nejprve najdete pozici nepritele. Mapa ma tri
meritka: 32000, 1600 a 408 yardii. Rozméry si urcite "Z" (ZOOM) a
"y " (UNZOOM). Potom urcite Vas smér pohybu ("C" vlevo a "V©
vprava). Rychlého pohybu dosahnete dvojim stisknutim klavesy
vlevo nebo vpravo. JestliZe jste otoceni v poZadovaném smeru,
stisknete ENTER, €im# stabilizujete kurs. Nastavite rychlost
klavesami "1" a2 "S". Periskop vysunete klavesou "P". K
periskopu prejdete pomoci "CS + 3". Otacejte periskopem ve smeru
nepritele, dokud se neobjevi mifFidla. Potom Zadejte identifikaci
lodé ("I"). Existuiji tfi druhy ladi: torpedoborce, nakladni lodi
a transportni lodi. NejlepsSi je znicit nejdrive torpedoborce a
pak ostatni lodi. Lod znicite takto: pockate, aZ2 ukazatel
vzdalenosti klesne na 400@. Pracuje-li lodni pocitac, odpalite
torpedo "T". Nepracuje-li pocitac, urcete nejprve smer pohybu
lodé, stisknéte klavesu "A" (ANGLE ON BOW INPUT) a klavesami @ a
9 urcete rozdil smeru strelby torpedem od kurzu ponorky a teprve
pak vypalte torpedo. Na nepritele strilite i zadnimi torpedy
(AFT TORPEDOS) a to tak, e periskop otocite o vice nez 9@
stupfit od pohybu lodé ("@" periskop vepravo, "?" periskop vlevo).
Délem miZete strilet pouze tehdy, jste—1li na hladine. Postup je
nasledujici: v prve radeé se vynorite ("S" surface = vynoreni,
"D" dive = ponoreni), upravite rychlost (na povrchu je rychlost
dvoijnasobna ne? pod vodouw), urcite Uthel strelby (tlacitky "J" a
"K") a vystrelite tlacitkem "G". Délem miZete lode pouze
dorazit, hlavni praci musi vZdy vykonat torpeda. Torpedoborce

Vas mohou znicit dély na povrchu a hlubinnymi pumami pod
hladinou.

Torpedoborec miiZete potopit takto: PFi pribliZeni na mensi
vzdalenost ne? 140@ se ponorite ne wice nez 44 (nebott pak
periskop ani torpeda nepracuji) a ne méné nez 38 (pak hrozi
srazka s torpedoborcem). Vzdalujete se od torpedoborce, ale ne
rovné, protoZe je rychlejsi, nybrz klickovanim. Postupne otocite
periskop zpét. Umistite torpedoborec do miridel (vzdalenost je
vetsZi ne: 1S0@) a odpalite torpedo. KdyzZz se torpedoborec
pribliZi, neutikejte pred nim nazdarbih, ale prepnete na mapu,
vzdalte se od néj a pokracujte s ctacenim periskopu.



Ostatni prikazy isou:
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b paura

R (speed reverse) ryclost zpet

CS+4 prehled dosavadnich vysledkidi, potopena tonaz
F rychlost behu casu (2%, 3x, 4% rychlejsi)
N normalni beh casu

CS+E (emergency tank) pfi ponoreni pod 45@ je to jediny zplsob
jak se vynorit, ale uZ se nemizZete ponorit

CS+1 mapa _

CS+2 vystup na mistek (nejste—1i pod vadou)

CS+3 periskop

CS+4 pristrojova deska

CS+5 skody

CS+8 konec hry v pripade, Ze nehrajete hlidku. Hlidkujete-li,
pak na konci dne se miZete presunout kamkeoli jinam, ovsem
za cenu ubytku paliva
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Nahore vlevo stav baterii

nahore uprostred rychlost

nahore vpravo hloubka

nahore zcela vpravo pocet torped k odpaleni a v rezerve,
zbyvajici munice pro delo

uprostred vlevo palivo pro Dieslovy motory |

upraostred vpravo hodiny ukazujici minuty:; cele hodiny
se ukazuji pod cifernikem

dole vpravo stav zarizeni pro ponor

dole uprostred rychlost
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Jak osidit hry...

Arkanoid

e S S | T S ——

Nesmrtelnost...c.--.-0-0PO0KE 33702,0
Level (= maX.33)e.ea-e==2.PO0KE 33127.n

Enduro Racer

e Mo M LA a SRR T e M S SmEe e SESS
e S S S —— — i S W S W ————

MEb8Z1 CAS...-.s:::=:2:2«POKE 43647,0 | |
Na startu stisknéte okamzZité zaroven CAPS SHIFT a @G. Tato
tlacitka dr3te stisknuta po cely 1. az 3. stupen. S usetrenym
fasem projedte 4. stupefi. Na patém stupni sjedte na pravy okraj
obrazovky, zatacejte stale vpravo a drzte stisknuty plyn.

URIDIUM

Nekonecny pocet Zivotd ziskame nahrazenim ptvodniho loaderu
timto :

1@ CLEAR 27389: LOAD "" SCREENX:POKE 23570,16: LOAD "% . CODE:
POKE 3540@5,255: RANDOMIZE USR 64846 |



Po nahrénivgbrazavky zastavi
RESET. Vliozime program, kter
spustime magnetofon.

1@ CLEAR 24%575: FOR n
n: RANDOMIZE USR 320000
20 POKE 4@84535,182:

i
r———

I"-E!E'
Y

maggetnfon,
rozbehneme

Neubyva pak zivotid.
30000 1O 3QA12:

RANDOMIZE USR 39936

READ a:

provedeme
povelem

BREAK a

RUN a opet

POKE

n,as NMEXT

0@ DATA 221,33,236,103,17,0,200,62,254,55,195,86,5

(S=start, E=exit

Planek hry:
' 1 az 8 = telepo

BOMBSCARE

AT iCEGE Mk TESNT TEEm pssm TRy —ee s

, — nebo
rty)

—

I

priichod

s-0 0-0 0-0-0-0-0 0-0-0-0-0-0-0

! Pl I
0-1
I I

!
l

0 0-0-0-0-2-0-0-0-3 0 0-0-0

0o-0-0-0 0-0-0 0 0-0-0-0 0-0-0 O

| 5

0O 0-0-0-0 0O O OC-0 O-C O0-C O-O0 0O

0-0-0-8 0 0-0-0 0-0-0-

Y I
000-0-00
i I |
0000 0~
)

0 0-0-0-0 O
T e A6k S S

0-0-0-0 0-0 0-0-0 O0-0

Kaody teleportd:

ZEPHA
XYLEM
ASTRA
DELTA
YTRON
NITRO
QUART

OND>AALRN-

Ovladani tlacitky C, V, a B.
Nesmrtelnost - POKE S56777,0

R
g D0
i by Al
0-0
o I
0
3

0-0

B2 0=

0-7-0-0
0 S-0-0 0 0-0-0-0-0 O

SO T
O0-U0-0-6+4
! i 3]
0 O0-0-0 0O
U i e 0
0-0 0-0-0
e 8 B8 R
0 ?-D—U ?
0 0-0-4-0
., !
0-0-0-0 E

F )
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Co s programem...

Tento program patfi mezi ty, které Vam umozni

trirozmerne ohjekty pomoci
potom riizne natacet, proh
zobrazeni a pripadne vytiskn

~ Po nahrani programu se
obrazek a pomocne i1nformace:
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pocitace.

lizet
out.

v

na

obrazovce

Nakresle

prostorovem

ob jev

konstruovat
objekty 1ze
"nebo plosnem

ne

i demonstracnni
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X (A-—-255)

Y (B-255) — souradnice posledniho zobrazeneho bodu

Z (A—-259)

kurzor 1 nebo 5 - udava velikost zmeny souradnic nebec ahlu
natoceni po jednom stisknuti klavesy

uhel alfa — velikost natoceni kolem osy Z

ALL — posun celeho objiektu

SEL - posun Jjednoho bodu

AXOM — axonometricke promitant

1S0OM - isometricke promitani

FLPT — perspektivni promitani

2DIM — pravouhle promitani

PICK - kaontrola bodu

Peh programu ovladame temito tlacitky:

- axonometricke promitani
- isometricke promitani

- perspektivni promitani
- pravouhle promitani

- pOSuUnNn ve smeru osy X
— pPOSUnN ve smeru osy Y (s gnps SHIFT+46&,7.,8 posun aobracenym
- pPOsSuUn ve smeru osy 27 Smerem)

otaceni kolem osy X o QB,stupﬁﬁ
otaceni kolem osy Y o o9 stupgﬁ
otaceni kolem osy Z o 20 stupnd

1

- zmena thlu alfa (Ghlu natoceni)

navrat na alfa = 0@

jednorazove poctoceni kolem osy Z o uhel alfa

- kontrola souradnic jednotlivych baodd (je nutno vZdy propojit
veechny body)

— zapinani a vyepinani pomocneho osoveho systemu

- prepinani kurzoru 1 nebo S

- rozsviti peolohu paosledne zobrazenéeho bodu

- rozsveci a zhasina bod pri kresleni nebo posunu objektu

prepina volby ALL a SEL

— vraci posunuty objekt na plivodni misto

AW Z MED BN AN
I

en pro perspektivni projekci je mozZno jeste pouzit:
— prohlizeni obiektu zprava doleva

S+X - prohlizZzeni obhjektu zleva doprava

- prohlizeni zdola nahoru

CS+C — prohlizeni zhora dold

X NGI~Crr
|

Tlacitka dileZzita pro vlastni kresleni objektu:

CS+@ - vymaze demonstracni Dbrézek

e - trvale zobrazi bod a spoji ho s predchozim bodem. Posun
se provadi klavesami 6,7 a 8.

O - ukonci zobrazeni EbJEktu nebo £asti obrazce a umngn1 ‘tag
prejit na kreslen: dalsiho obrazce v Jjinem miste
obrazovky

Pri kresleni noveho objektu doporucujeme tento postup:
Nastavte volbu SEL ("J"), rozsvit ' te bod ("H"), posunte ho na
pozadovane misto (“6",“7“,“8“). Trvalé zobrazeni nakreslene
usecky se dosahne stiskem Llavesy "P". Pro kreslegi*' vam
doporucu jeme axonometricke prnmltanl, ktere je nejnazornejsi.

Pa stisknuti CS+7Z se objevi menu CAD/SAVE/LOAD. Volba CAD
zpiisobi navrat do CAD BASICu. V pripadé vypadnuti do BASICu
pouzi jte RUN.



Pro zacatecniky:

Prvni kroky ve strojovem kodu (3.cast)
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Nechcete-1i vkladat nase priklady do pocitace s pomoci
vhaodneho assembleroveho programu (GENS, ZEUS, ED/AS/MCTT, LASER
GENIUS apod.), nabizime Vam jednoduchy program, kterym mizZete
vkladat do paméti hexadecimalni cisla. Takovym jednododuchym
(nékdy i sloZitejsim) programim se rika hexloader. Strojovy kod
je obsazen v radcich 1000 a vysSe. Pro rdzne priklady tedy
postaci, abyste ménili tyto radky (DATA). VZdy ale ponechte beze
zmény radek 2000, ktery musi byt poslednim radkem programu.

Obsahuje symbol "s", ktery oznamuje pocitaci konec programu.

1@ CLEAR 29999

20 LET X=30000

30 READ at: IF apg="s" THEN STOP
48 FOR i= 1 TO LEN ad STEP 2
oA LET y=0

60 FOR =08 T0 1

78 LET r= CODE (aXt(i+3j))

80 LET s=r—-48-(r>57)*7

20 LET y=y+1&6%s¥(j=@)+s*(j=1)
100 NEXT 3

1180 POKE x,y: LET x=x+1
120 NEXT i: GO T0O 30

2000 DATA "s"

Priklad 1 z minuléeho cisla:
1000 DATA "2100581194753E1612"
1212 DATA "Q620368723I10FB1A473ID"
1@2@ DATA "1210F3C9"

Priklad 2 - zmente radek 1000 takto:
190@ DATA "21004011947S3ECE812"

Po napsani rozbeéhnete hexloader prikazem RUN 2 strojovy
program prikazem RANDOMIZE USR 3I0000.

Priklad 3:

LD HL ,22528 210058 Zacatek atributd
LD DE,30100 119475 Skladovaci adresa
LD A,b IEQL citac prvni smycky.
LD (DE) ,A 12
LD A,D JEQO Uchovani hodnoty
LD (301081 ,A I299795 atribgtu
JEDNA LD A, (30101) TA9575 Vyvolani hodnoty atr.
LD B,128 2680 citac smycky
DVE LD (HL) ,A 77 Umisti atribut na
IN C HL 23 dalsi pozici
DJIJNZ DVE 10FC dokud neni 128.
LD B,8 as08 Pridej 8 k hodnote
TRI INC A 2C - atributu.
DJIJNZ TRI 10FD :
LD (30101) ,A 329575 Uchovej novou hodnotu.
LD A, (DE) 1A Obnov citac.
LD B,.A 47 Zkopiruj do B.

DEC A 3D Zmensi citac o 1.
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LD {DE) , A 12 Uchovej novou hodnotu cit.
DINZ JEDNA 12E?S Skoc zpet na JEDNA.
RET Ce Dokud B neni @.

Priklad T v hexloaerus:

12000 DATA "2100581194753E0612"
18128 DATA "3IEBOA3295753IA5750680"
1020 DATA "772310FCOA6LABZCIAFD"
1030 DATA "3I295751A473D121BE9CS"

PaouZivani indikatord (f1lagd)
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Zakladni schopnosti vsech programovacich jazykd je
schopnost zkoumat pravdivost podminky a v zavislosti na vysledku
testu vetvit program (v BASICu struktura IF...THEN...). Strojovy
kod neni vyjimkou a proto si vysvetline, jak procesor Z 80 dela
rozhodnuti.

Indikatory

G AT A S SLL SES S SR W S

) V prvni casti tohoto serialu jsme popsali, jakou strukturu
ma procesor Z 80 a pamet’ pocitace. Vzpomente si - kazZdy registr
nebo bajt pameti ma osm bitd, kterée mohou nabyvat pouze hodnot 1
nebo B. Kombinace hodnot techto bitd uvnitr bajtu tvori hodnotu,
ktera je obsazena v bajtu nebo v registru.

Registr F v procesoru ma zvlastni stavbu i Ucel. Hodnoty
jednotlivych bitd jsou v nem ddleZiteéjsi, neZ celkova hodnota

registru. "F* Jje zkratka pro anglicke slovo "FLAG", ktere
znamena "praporek”. Jednotlive bity tohoto registru predstavuji
Pro procesor a pro program ve strojovem kodu “praporky”

indikatory . Po provedeni temer kazde instrukce se registr F
zmeéni podle povahy a vysledku provedené operace. Procesor totiz
testuje vysledek operace a vysledek tohoto testu (zachyceny jako
ANO=1 a NE=0@) ulozZi do urcenych bitd v registru F. Ne vsSechny
bity registru jsou pro programatora ve strojovem kodu stejne
uzitecne. Ty nejpouzivaneisi si poplseme: |

CARRY - c

Zde je ulozZzen vysledek testu, zda scitani nebo odcitani zdstalo
v ramci nejvyssi mozne hodnoty bajtu (8-255), nebo zda doslo k
prenosu do dalsiho bajtu. Prirovnat si to mizeme ke "kupeckemu"
scitani cislic pod sebou, kdy pri prekroceni hodnoty i@
prenasime jednicku do dalsiho radu.

PARITY/OVERFLOW. — P/V

anumé, zda visledeg je sudé nebo liché cislo. Secte vsechny
jednicky v bitech vysledku:; je-1i vysledek lichy, nastavi se na
Q.

ZERO - Z
"Nastavi se na 1, je-1li vysledek nulovy, ve vsSech ostatnich
pripadech se nastavi na 0.

SIGN - & |
Prevezme hodnotu nejvyssiho bitu (bit 7) toho registru, kde se
operace provadela.



Neqechte'sevgilit tim, Ze POPisS jednotlivych indikatordi Vam
asi zatim neni prilis jasny. Pozdeji se kK nim v ramci serialu
vratime.

Tabulka 1 - symboly a hodnoty navesti:
Indikator: hodnota: 1 2
C (carrvy) Clprenos) NC
Z (zero) Z (nula) NZ
P/V PO(suda) PE(licha)
S (sign) P(kladna) N{negat.)
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Programator miiZe tyto indikatory nastavit (na jednicku)
nebo vymazat (na nulu) bud primeo, pomoci specialni instrukce
strojoveho kadu, nebo neprimo, pomoci "slepe" operace.
Obvyklejsi ale bude pripad, kdy programator bude chtit zkoumat,
zda hodnota navesti je 1 nebo @8 a podle toho stanovit dalsi
pribeh programu. Vetsinou to znamena skok na urcene misto v

programu (v BASICu GO TO nebec GO SUB). Prislusne instrukce
uvadime v tabulce 2.

Tabulka 2 - nperace_zévislé na stavu indikatoru (v zavorce je
vzdy uveden operacni kod):

_--—_—_—___-—*—_-—_--——*—_—_—___—-—._—__—--—--u_— el et e T —

Typ C P/V Z g
JP (C3) JP C (DA) JP PO (E2) JP Z (CA JP P (F2)
JP NC (D2) JP PE (EA) JP NZ (C2) JP N (FA)
JR (18) JR C (3I8) JR Z (28)
JR NC (30) JR N (20)

CALL (CD) CALL C(DC) CALL PO(E4) CALL Z(CC) CALL P(F4)
CALL NC(D4) CALL PE(EC) CALL NZ(C4) CALL N(FC)

RET (C?) RET C(D&) RET PO(E®) RET Z(C8) RET P(F@)
RET NC(D@A) RET PE(E8&) RET NZ(C@) RET M(F2)
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instrukce CP (compare = porovnej). Ta umoZznuje porovnani ock=-=-

regietru A = jakymkoli jinyn registrem, neboc bajtem pameti
{indexovanym v HL). Ve skutecnosti provede procesor odcitani
mezi registrem A a registrem nebo bajtem, se kterym ma

porovnavat. Vysledek neni sice nikde uchovan, ale ovlivni
] F w W s :
nastaveni navesti.

Zde je napriklad typicka sekvence strojovych instrukci,

ktera obsahuje CP: !

CP E

JR NZ, dalsi
Procesor porovna haodnotu v registru A s haodnotou v registru E a
Ppodle toho se nastavi indikator Z (zero = nula) v registru F.
Jestlize =E, pak bude Z=1, jinak bude Z=0. Nasledujici
instrukce JR NZ zkouma hodnotu indikatoru Z. JestliZe je tato
haodnota 1, provede se relativni skok na misto v programu,
oznacené “"dalsi". Jinak program pokracuje nejbliZs&i dalsi
instrukci. Take ostatni bity registru F se meéni v zavislosti na
Provedenem porovnani. Je napriklad mozneé takto zkoumat, ktery =z
registrd obsahuje vetsi cislo.



Priklad 4:

10

2@
100
114
120
130
140
200
210
220
220
240
200

260

27@
280
S00
>10
>20
ofa
=10
220
o350
240
oo
260
=70
8@
070
&£00
610
620
&30
&4@
650
660

REM PRIKLAD INDIKATORU
CLEAR 29999

DIM FE(8,3)

LET Fu(1)=" 6 "

LET FH(2)=" 2 "

LET Fu(s)="ps/v"

LET Fo(g)="C "“

REM VLOZENI STROJOVEHO KODU
LET X=30000

LET T=0

INPUT Y

IF Y=—-1 THEN GO TO 300

POKE X,Y

LET X=X+1

LET T=T+Y

GO TO 232

IF T=2100 THEN GO
PRINT
STOP
CLS
PRINT AT 21.,0:"VL0Z HODNOTU REGISTRU A"
INPUT A

PRINT AT 21,0:"VL0OZ HODNOTU K POROVNANI *“
INPUT C

POKE 32500.A

POKE 3I2501.,C

IF USR 30000 THEN

CLS

PRINT

PRINT "HODNOTA V REGISTRU A~ JE ":A
PRINT

PRINT "PDROVNAVANA HODNOTA JE
PRINT g

PRINT "INDIKATORY JSOU NASTAVENY:"
LET X=32502

FOR I=1 TO &

TO 500
"CHYBA V KONTROLNIM SOUCTU (";Ts™)»"

"=C

&70 PRINT

680 IF I=2 OR I=4 OR I=5 OR I=7 THEN GO TO 700

&9@ PRINT Fuc¢I)ys "™ "sPEEK X

7800 LET X=X+1

718 NEXT I

728 PRINT AT 20,2:"STISKNI JAKEKOLI TLACITKQO"

730 IF INKEYus="" THEN GO TO 7302

740 GO TO SOQ

Jakmile tento program napisete a rozbehnete ‘prikazem RUN,
bude program ocekavat vloZeni strojoveho kadu v podobe
decimalnich Eisel. Viozte cisla podle vypisu uvedeneho nizZe.
Pnté,'cn vlozite do praogramu vsech 22 cisel, napiste -1. Tak
oznamite programu, ze je konec vkladani. Jestlize udelate chybu
pri vkladani, program na to prijde pri  kontrolnim souctu a
zastavyl se.
3,244,126 LD HL , 32500 Adresa dat
126 LD A, (HL) Napln registr A
z5 INC HL Pokracuj k dalsimu bajtu
190 CP (HL) Poraovnej jeho hodnotu s A
245 PUSH AF Zkopiruj registr F
209 POP DE do registru E
6,8 LD B,8 Nastav citac smycky
K, LO0OP INC HL Pokracuj k dalsim bajtu
54,0 LD (HL) ,2 a umisti tam nulu
202,19 RL E.

Presun 1.bit z E do carry



48 .72 JR NC,NEXT Sko¢ na NEXT, je-1li bit @

o4,1 LD (L) , I Umisti do bajtu jednicku
16,245 NEXT DINZ LOOP Skoc zpet na LOOP, pokud
201 RET , neni porovnano 8»x, pak se

vrat’ do BASICu.

Scitani a aodecitant

At se Vam to libi neboc ne, pocitacovy program obsahuje
ngvyhnutelné nejake pocitani a program ve strojovem kodu neni
vyjimkou. MozZnosti pocitani = procescorem Z 80 jsou ovsem
omezene: scitani, odecitani, nascbeni dvema a deleni dvema.
Vsechny ostatni matematicke operace a postupy musime vybudovat z
téchte zakladnich kamenti. V minulém pokracovani jsme se naucili
jednoduse pricitat nebo odecitat jednicku k obsahu registru nebo
registroveho paru (INC a DEC). Instrukce strojoveho kodu ale
umoznuii sloZiteéjsi scitani 2 odecitani. MnozZzstvi pouzitelnych
registri je ale zase omezenejsi nez u INC a DEC. Scitani a
odecitani v jednom registru musi vzdy probihat v registru A.
Scitani probiha tak, Ze pricitane obsah registru A k obsahu
jineho registru nebo bajtu pameti (jehos adresa je v registrovem
paru HL), nebo k cislu (operandu) z programu a vysledek umistime
v registru A. Podobné odecitani probehne tak, zZe hodnota
umistena v registru, bajtu pameti nebo hodnota operandu se
odecte od obsahu registru A a vysledek se opet umisti do
registru A.

Dvoubajtova aritmetika je jeste omezenejsi. Scitani znamena
pricteni obsahu reg:struvehu paru HL k obsahu jinéhn
regzatrnvehc paru a umisteni vysledku opet do HL. Odecitani
prohiha tak, zZe se odecte hodnota reg15trnvehn paru od hodnoty v
HL a vysledek se umisti v HL. Vime uz, ze jednobajtova
aritmetika miiZe pracovat s ¢isly @ - 255, zatimco dvoubajtaova s
cisly B - 65535.

Dalsi komplikace jsou s indikatorem carry (prenos). Je
mo*né secist dvé ¢cisla a pak k vysledku pricist hodnotu
1nd1katnru carry jeste pred uchovanim konecneho vysledku. Take
je moZne udec:st dnplnek indikatoru carry (1 minus jeho hodnota)
od vyﬁledku odecitani dvou hodnot pred uchovanim vysledku. Mame
tak dvé formy scitani (ADD a ADC) a dvé formy odcitani (SUB a
SBC). Instrukce s pismenem C vZdy probiha s Gcasti indikatoru
carry. -

Pro jednoducheé pocty je vhodnejsi pouzit instrukce, ktere
nepnuiivaji indikator carry , tedy ADD a SUB. Budete-li chtit
pouze scitat nebo odecitat obsahy dvou registrd {nebo
reg15truvych parﬁ) pnuz1Jete ADD a SUB. Tak se zmensi
pravdéepodobnost, Ze nespravne nastavite indikator carry. Ten se
samozrejmé nastavi (nebo vynuluje) v =zavislosti na vysledku
kaZdého provedeného scitani a odecitani.

(Pokracovani priste)
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