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VasSe namety, pripo-
mienky a kritika k obsaho-
ve] stranke cCasopisu sa
bude uverejioval v tejto
rubrike. Uverejnime aj
také prispevky, ktoré evi-
dentne budu mat ¢o pove-
daf ostatngym majitelom
domacich pocitacov, alebo
budu nejakym sposobom
suvisief so zameranim cCa-
sopisu.

Prosime Citatefov, aby
vSetky listy, ktoré st urce-
né pre tuto rubriku, ozna-
Covali zretelnym ndpisom
LISTAREN vlavo hore na
predni  stranu  obalky.
VasSe listy posielajte na
adresu:

BIT, poStovy priedi-
nok, posta 29, 826 07
BRATISLAVA

Mili Citatelia,

velké mnozstvo listov,
ktoré dostavame do redak-
cie, suvisi nejakym spdso-
bom s tlaciarnou BT 100.
Z listov vyberdme tie,
ktor¢ sa najCastejSie opa-
kovali:

Vdzend redakcia,

mdm jeden velky prob-
lém.  Som  majitelom
osobného pocitaca Sinc-
lair ZX Spectrum+ a tla-
ciarne BT 100. Ako mdm
tito tlaciaren k svojmu po-
citacu  pripojit,  ked' uz
nikde nemoZem zohnat
interface UR-4, ktry je do-
poruceny v manudali? Za
odpoved’vopred dakujem.

S pozdravom

Jaroslav Matusik
TRNAVA

Vazena redakcia BITu!

Viastnim starst typ po-
citaca Sinclair ZX Spec-

4

trum s gumovou
_klavesnicou a tla-
Ciarern BT 100,
Velmi by som
'pun‘ebr} val textovy
editor ktory by bol

texty na tejto tla-
Ciarni. Neviete mi
poradit, kde by sa
dal takto upra-
veny editor kupit?
Za porozumenie daku-
Jjem.
Jan Lestansky
NITRA

Vizeny BIT!

Mdm doma pocitac Di-
daktik Gama a tlaciaren
BT 100. Zohnal som si uz
niekolko programov, ktoré

by mali byt schopné tlacit’

ltexty a obrdzky na mojej
tlaciarni, ale ani jeden z

nich mi nefunguje. Ked’

som tlaciaren zaniesol do
opravovne, tam mi ju
preskusali a vratili s tym,
ze je v bezchybnom stave.
Neviete ndhodou, kde by
mohla byt chyba?
S pozdravom
Milan Hossa

TRENCIN
Viazena redakcia,

k  svojmu  pocitacu
Sinclair ZX Spectrum mam

pripojenii  tlaciaren BT

100. Mdm viaceré progra-
my, ktoré s touto tlaciar-
nou spolupracuju. Vicsina
z nich mi vsak nefunguje
tak, ako by som si predsta-
voval. Najmd pri oboj-
strannej tlaci su jednotlivé
riadky casto o bod posu-
nuté. Neviem, ¢im je tdto
porucha sposobend, preto-
Ze ked’' som tie isté progra-
my skusal u svojho kolegu,
ktory md doma rovnaki
zostavu ako ja, vSetky mu
bezchybne fungovali. Za-
ujimavé je, Ze origindlny
program pre tlac, ktory je
napisany v manudli, mi
Sfunguje tplne bezchybne.
Interface je teda v poriad-
ku a keby boli zlé moje tla-

schopny tacit’

cové programy, nemohli
by ist'u kolegu.

Za priaznivii odpoved’

vopred dakujem a ostdvam
§ pozdravom
Jozef Ondrejka
BRATISLAVA

Dakujeme vietkym &i-
tatefom za  prispevky,
ktoré sme dostali k nam do
redakcie a uz teraz sa tesi-
me na Vase dalSie listy.

Bodova mozaikova tla-
ciaren BT 100 pracuje na
uplne odliSnom principe
ako vSetky ostatné bezné
tlaciarne. BT 100 nema
ani vlastny interface, ani
vlastny riadiaci procesor,
anl vlastni vyrovnavaciu
pamit a ani vlastné fonty
(znakové sady), ktoré by
sa dali vyuZit. Z toho jasne
vyplyva, zZe vSetky funkcie
treba softwarovo zabezpe-
Cit.

Program, ktory zabez-
pecuje komunikaciu poci-
taca s tlaCiarfiou sa nazyva
tlaCova rutina alebo driver.
Bezné tlaCiarenské drivery
nie su nijak zvlast zlozité
podprogramy. Znaky tla-
Claren rozozna podla ich
kodu v sustave ASCII a
slovenska diakritika sa da
tlacit bud v grafickom
mode, alebo tak, Ze znako-
vu sadu s diakritikou dame
vypalit do pamiti EPROM
a vymenime ju za povodnu
EPROMKu, ktord bola v
tlaciarni. Pri tladeni diakri-
tiky s tlaciariou BT 100
musime mart znakovu sadu
s diakritikou v pamiti po-
Citaca.

Tlacova rutina pre BT
100 musi teda zvladnuf
velmi vela veci. Okrem
samotnej rutiny a znakovej
sady musime mat rezervo-
vany pracovny priestor
¢ize buffer. BT 100 tlagi
po riadkoch bodov a
pismena v Spectre obsahu-
Ju osem riadkov. Inak po-
vedané, na to aby sa
vytlacil jeden riadok pis-
men, musi sa hlava tlaciar-
ne presunuf osemkrat. Do
bufferu tla¢iarne sa najprv
presunt body prvého riad-
ku, vytlaCia sa, potom sa

presuni  body  druhého
riadku, vytlacia sa, atd.
Okrem toho musi driver
ovladat posuvanie papiera
medzi tlacou, posuv aj
synchronizaciu vozika na
zaciatku riadku a iniciovat
udery ihly v tych miestach,
kde sa ma vytlacit bod. To

-ale eSte nie je vsetko. Pro-

gram  musi registrovat
pocet riadkov, ktoré su uz
vytlacené a ked sa vytlaci
cely papier A4, musi tla¢
zastavit, vydaf zvukovy
alebo obrazovy signal a
cakat, az obsluha stlaci
klaves na znak toho, Ze v
tlaiarni je zaloZeny novy
papier a tla¢c moéze pokra-
covart.

Ako vidiet v pripade
tlaciarne BT 100 je situd-
cia podstatne zlozitejSia
ako u inych tlaciarni a
takyto driver je ovela na-
rocnejs$i na pamitl. A ako
vsetcl vieme, Spectrum
nema prili§ vela pamiite
nazvys. T1 programatorsky
zdatnejSi by mohli dokazaf
inStalovat tlacovd rutinu
do niektorého textového
editoru, ale musia cely
systém dobre poznat. Cela
vec moze stroskotal prave
na nedostatku volnej pa-
mite.

Tym Ze nés driver robi
vSetky potrebné funkcie
pre zabezpecenie tlace,
vobec to eSte neznamend,
ze tlac bude uplne spo-
lahlivi a budeme maf
dobru kolmost vo vSetkych
riadkoch. Mnohé drivery,
ktoré si medzi majitelmi
Spectra v obehu, nedavaju
na kazdej BT 100 rovnaké
vysledky. Kazda tlaciaren
ma trochu inak nastaveny
posuv vozika a ked ma
driver iné konstanty, niek-
tory impulz z tlaCiarne sa
proste  nenacCita. Tym
padom  zacnu  vznikaf
zname "trhance". Chyba
pri  prenose diat mobze
vzniknif aj na vedeni,
ktoré spaja pocitac a tla-
Ciaren, preto je vyhodné,
ked pouzijeme tienené vo-
dice.

(dokoncenie v budiicom
cisle)



BUDE NOVY DIZZY !

INDIANA JONES 4

FINAL FIGHT MA NAJVACSIE POSTAVY

LAST NINJA 3 PREDSA LEN DOKONCIA

CODE MASTERS
pripravuje hru DIZZY 5.
Dizzy st  najuspeSnejSie
adventury typu budget (cena
do 3 libier) v histérii ZX
Spectra. ESte sa nestalo, aby
mal niektory titul Styri pokra-
Covania a to eSte nie je
vSetkym  dinom  koniec.
Verim tomu, ze Dizzy budi
vychadzaf  dovtedy, kym
bude existoval Spectrum.
Ved okrem tychto piatich
Dizzy existuji eSte remixy
PIEey 20, DIZLHY 3.5 a

tetrisovska  hra  PANIC
DIZZY. Okrem Dizzy 5
pripravuju ~ Code Masters

dalsi novy titul SEYMOUR
GOES TO HOLLYWOOD.

Fakt, ze filmy INDIA-
NA JONES boli nakritené
tba tr1, vobec nevadi firmam
LUCASGAMES a US
GOLD, ktoré chcu vyfcl’ pe-
niaze z nového pripravované-
ho titulu INDIANA JONES
4. Dej by sa mal odohravaf v
Stratenom meste v Atlantide.
Doteraz.  existujice verzie
Indiana Jonesa boli vcelku
vydarené, takZe sa da oCaka-
vat, Ze INDIANA JONES
AND THE FATE OF
ATLANTIS bude tiez
uspeSny program. A z US
Goldu tu mame jednu zIa no-
vinku pre majitefov ZX
Spectra. Firma oznamila, Ze
pripravovana  hra  THE
GODFATHER im vychadza
pre Spectrum dlha,
preto prace na nej sa defini-
tivne zastavuju a rozrobena
hra skoncila v koSi. Verzie
pre  16-bitové  pocitace
Commodore AMIGA a
ATARI ST budi samozrejme
dokoncené. Kto zo Spektris-
tov ma zaujem o tato hru,
mal by svoj stary kram vyho-
dif von oknom a Kkdpif si
niektory zo spominanych

prilis

vykonnejsich pocitacov
(Dobra rada nad zlato,
nemam pravdu ?).

SYSTEM 3 pozndame
ako autorov hier INTERNA-
TIONAL KARATE, MYTH,
TUSKER a najmd LAST
NINJA 2. Mnohi si eSte spo-
minaju na ten velky trapas,
ked uz bola rozbehnuta
velka reklamna kampafi na
hru LAST NINJA 1, boli
uverejnené mnohé obrizky v
casopisoch, niekolko levelov
uz bolo hotovych a predsa sa
tato hra nedokoncila a do ob-
chodov neprisla. Podobny
osud mal stihnif aj avizova-
nu hru LAST NINJA 3, ale
po dlh3ej pauze sa k prici na
tejto hre vratili. System 3
slubuja, ze v Last Ninja 3
bude absolitne najvicsia hra-
cia plocha, aka kedy bola vy-
tvorena.

Jedna z Uplne horicich
novinieck od US Goldu sa
vola OUT RUN EUROPA.
Po grafickej stranke to bude
vyborna vec, pretoZze bude
mat obrovské sprajty a pekny
panoramaticky 3D pohlad.
Dalej bude maf sedem leve-
lov, ktoré budi uplne roz-
dielne. Cakd nés nielen jazda
na automobiloch Ferrari F40
a PORSCHE 911, ale aj
jazda na  superrychlych
vodnych lyziach, ktoré sa fa-
hané vykonnym motorovym
¢lnom rychlostou az 170 mil
za hodinu. Autormi progra-
mu OUT RUN EUROPA su
stari znami zo skupiny
PROBE, ktori wuz jednu
uspesSni automobilovi hru
tohoto roku vydali - je to
SUPER MONACO GRAND
PRIX. Na rozdiel od Super
Monaco GP bude maf OUT
RUN EUROPA plnofarebnt
grafiku.

ZEPPELIN GAMES
nie je nijakd renomovana
firma, ved aj v oblasti budge-
tovych hier patria k tym hor-
Sim a mnoh¢ ich produkty
ani ako nové nedosahujui
hornd hranicu budgetov 3
libry. Ich nova hra bude niest
nazov SHARKEY’S MOLL.
Styl hry napadne pripomina
hru Operation Wolf, ale
tentokrat s dejom odohriava-
jucim sa podstatne skor a to
v roku 1930. Okrem vcelku
zaujimave] monochromatic-
kej grafiky musi kazdého
zaujafl vyzbroj hlavného hrdi-
nu. Okrem beZného samopa-
lu ma aj mnozstvo fTaSi
naplnenych vybusninou,
ktoré¢ su zname pod nazvom
Molotovov koktail. Je moz-
ne, ze s touto hrou Zeppelin
prerazia, pretoze
strelbychtivych  zdkaznikoy
by sa malo néjst dosf.

konc¢ne

Posledna naSa zastav-
ka pri US Golde sa bude
tykat hry FINAL FIGHT,
ktora dokoncuje znama pro-
gramatorska skupina Cap-
Com. Séfom skupiny je Nick
Vincent a my sme mu
polozili tr1 otazky:

O kolko je horsia verzia
pre Spectrum v porovaani §
verziou pre hraci automat?

Verzia pre Spectrum nie
je z hladiska deja tplne
rovnaka. Final Fight sa vy-
znacuje obrovskymi sprajta-
mi a teda aj obrovskymi
postavami. No a realizicia
velkych sprajtov nie je
jednoducha uloha na Ziaden
domaci pocitac. Podarilo sa
nam realizovafl v8etky posta-
vy v proporciondlne povod-
nej velkosti, preto sme s
vysledkom mimoriadne spo-
kojni.

A ako ste na
rychlostou?

ftom §

Z0 SOFTWAROUYCH

Ano, hra sa nevyznaCuje

nejakou  zvlast  vysokou
rychlostou, ale museli sme
zvolif urCity kompromis a
rychlost bude dostatocna.
Vzhladom na to, Ze vSetky
sprajty st skomprimované,
ur¢ity &as trvd, nez sa vy-
kreslia na obrazovku a vzhla-
dom k tejto skutoCnosti je
rychlost skuto¢ne vyborna.
Mali ste este iné problé-
my pocas programovania?
Pokial sa tyka hry, tak
nie, naozaj nie. Muz, ktory
hru programuje, sa vola Alan
Butcher. Vynikajuco ovlada
svoju profesiu a dava si
velmi zdlezal najméd na hra-
telnosti, preto s1 myslim, Ze
Final Fight sa stane hitom.
Level 1: Bitky na ulici.
Na konci levelu nds caka
vel[ky a tvrdy DAMNOR.
Level 2: Sme v podzemi na
nastupisti, kde sa na nas
vthne banda chuliganov.
Velky zloduch na konci leve-
lu sa vola SODOM. Level 3:
Vietky doterajSie udery spo-
sobili, Ze sme poriadne vy-
hladli. Vojdeme do reStau-
racie v dobrej viere, Ze sa
tam najeme, ale vSetci do nas
zacnu kopat a sacal a mame z
toho dalSiu bitku. Boss na
konci levelu sa vola EDDI.
Level 4: Vyjdeme von z
reStaurdcie a chceme uz mat
koneCne pokoj, ale stretame
Mad Gear Gang, ktorych
vedie kriminalnik ROBER-
TO. Roberto ma u seba
mnozstvo granatov, ktoré po
nas hadze. Level 5: Tento
level sa odohrava v pristave a
vynimoc¢ne nas tu nikto neca-
kd. Level 6: Findlny boj je v
hoteli, kde banditi drzia ru-
kojemnicku Jessicu. Oslobo-
dif ju vSak nestaci. ESte nas
caka ozruta menom BEL-
GER.
- yves -

5



U.S.GOLD

Dej hry SHADOW DANCER je
prevzaty z dva roky starej hry SHI-
NOBI s tym, ze SHADOW DAN-
CER ma celkom iny typ grafiky a
okrem ninju tu mame aj psa. Jeden
muz a jeho pes - to tu uz tiez bolo.
Spominate si na hru GI HERO? Tam
sme mall hrani¢iara, Kktorému v
strdazeni pomdhal pes. Pes bol dobre

vycviceny a vrhal sa na kazdého,
Kto mu prisiel do cesty.

Ninja v Shadow Dancer ma psa,
Ktory sa pouziva trochu inak ako v
Gl HERQO. 1u sluZzi pes 1baina to,
aby chytil za nohavicu nepriatela,
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pokial by chcel odist. Pes ho tymto
pridrzi a ninja ho potom moze lahko
zlikvidovat.

AK chceme ist do dalSicho leve-
lu, musime splnit dve podmienky.
Prvd spociva v tom, Ze ninja musi
matl pozbierané vetky tzv. GLO-
BES. Globe rozpozname tak, 7ze na
nom vidime blikajuci Stvorcek. Tva-
rom a velkosfou pripomina globe
hasiaci pristroj. Pocet globes, ktoré
je treba pozbieraf, nie je v kazdom
leveli rovnaky. V pravej casti obra-

6

zovky sa mozeme behom hrania
informovat, kolko globes eSte mdame
najst. Ked je tato hodnota nulova,
mame prva podmienku splnend.
Druhda podmienka je ndjst vychod,
ktory je oznaceny velkou Sipkou a
vyjst vychodom z levelu von.

Ninja je vyzbrojeny mnozstvom
hviezdic, ktorymi zabija svojich ne-
priatefov. Okrem toho je vybaveny
trami. kuzlami, . kKtore @ sa v hre
nazyvaju MAGIC. Kizlo ma taku
moc, z¢ po jeho aplikovani zmiznu
vietcl

nepriatelia, ktorych mo-
mentalne vidime na obrazovke.

Spolu s nepriateImi zmiznd aj vSet-
ky strely z puSky, pokial boli proti
nam nejake vystrelené a nachadzali
sa v momente pouzitia kuzla na
obrazovke.

Grafika hry je velmi dobrd. Ver-
z1a pre ZX Spectrum je zaujimava

SHADOW DANCER

po tejto stranke najmi pre netra-
di¢ny pristup, ktory autori zvolili.
Jedna sa o kombinaciu monochro-
maticke] grafiky s grafikou fareb-
nou. VSetky postavy a cast pozadia
su monochromatické a su velmi
jemne a vzhladne vytienované. Fa-
rebn¢ casti pozadia vyzeraju tiez
velmi dobre. Cela grafika je tak na-
vrhnuta, 7ze sa v nej opakuju urcite
motivy. Napriklad v jednom leveli
ndjdeme niekolko vrakov dut, pri-
com kazdé je na pohlad rovnaké., V
pamiti preto staci uchovaval data

i
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iy
8
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d

jedného auta. Tymto spdsobom sa
podarilo vytvorit velmi krdatky ‘a
efektivny kod, takze nahratie celého

levelu trva iba par sekund. Aj ked

sa v urcitom leveli viackrat opakuje
jeden a ten isty motiv, hra vobec nie

je ani trochu jednotviarna. Co sa

tyka scrollingu, je tiez velmi rychly.

Hratelnost je tieZz nad oCakavanie
dobré, pretoze kazdy level je viac-
poschodovy a bojujeme proti via-
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cerym druhom protivnikov (ninjovia
s nunc¢akmi, ninjovia striefajici po-

stojacky, ninjovia stielajici pole-
ziacky, atd). Shadow Dancer je roz-
hodne vyborna vec.

- yves -

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM
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POCITACE BEZ KLAVESNICE ?

Kazdy z nas, majitelov domdcich
pocitacov, s1 kupoval pocitac za tro-
chu inym ucelom. Niekto na hranie
pre seba, niekto na hranie pre svoje
deti, niekto sa chce doma ucif zakla-
dy programovania, niekto potrebuje
pocita¢ na vedecké vypocCty a nema-
lo je aj takych, ktori sa venuji poci-
tacove] grafike a pocitacove) hudbe.
Tych uzivatelov, ktori s pocitaCom
seriozne pracuju, nechame tentoraz
bokom a zamyslime sa nad tymi,
Ktori maju pocitac iba na hranie.

Naco je takému uzivatelovi kla-
vesnica? Na to, aby mohol daf na
Spectre prikaz LOAD "" a na Amige
dokonca ani to nie a mohol nahra-
vat hru? Ak sa eSte k tomu hra hry s
joystickom, kldavesnica je celkom
zbytoCna, pretoze ten jeden prikaz
sa da daf pocitacu aj inak. Ked chce
niekto silou mocou pouzivaf kla-
vesnicu na ovladanie hier, stac¢i vy-
mysliet Specidlny joystick, tzv.
CONTROLER, pretoze na ovlddanie
hier celu kldvesnicu nikdy nie je
treba. Okrem toho nahrdvanie hier
nejaku dobu trva, najmi z kazety, a
ked sa niekto chce zahrat, chcel by
maf hru pripraveni okamZite. Asi
takto uvazovali japonski konStrukté-
ri, ked pri§li na trh s nie¢im celkom
novym a prevratnym - pocitaCom
bez klavesnice. Zvonku je to jedno-
ducha konzola, ktora ma niekolko
konektorov a ako vokajSie paméfové
medium sa pouzivajua kartridze. Se-
rioznym uzivatefom pocitacov sa ta-
k€to nieco nemoze zapacit, ale pre
toho, kto sa iba hrd, je takéto rieSe-
nie ovela vyhodnejSie. V Japonsku
sa uz podobnych zariadeni predalo
niekolko milionoyv a "kartridzdky"
s1 coskoro ziskali hracov v Amerike
a Zapadnej Eurépe. U nds zatial
brani masovému roz§ireniu prili§
vysoka cena kartridZov z hrami, ale
cez to vSetko je potrebné zviacsift si
svoju rozhladenost a vyhladovo po-
¢itat do budicnosti prave z nie¢im
podobnym, pretoZe pocitace vyslo-
vene zamerané na hry nemaji bu-
ducnost.

AMSTRAD GX
4000

Balenie: konzola GX 4000, 2
kontrolery, hra BURNING RUB-
BER.

Procesor: Z80OA, 4 MHz

Pamit: 64 kB

Cena: 99 libier
GRAFIKA

RozliSovacia schopnosf:

ako u Amstrad CPC

Paleta farieb: 4096

Pocet farieb: 32

TV vystup: ma

Monitor vystup: ma

Rovnaka

Zabudovany monitor: nema
Sprajty: 16, 32 s
interruptom

hardwerovym

Rychlost: na 8-bitovi technoldgiu
velmi dobré
ZVUK

Kvalita reproduktora: pouZiva tele-
vizny alebo monitorovy

MIDI: nema
Stereo vystup: ma
Prevedenie: 3-kandlovy Cip rovnaky
ako v CPC, ale s vlastnym proceso-
rom

HARDWARE
Joystick: 2 priloZené kontrolery
Porty: monitor, TV, stereoslichadla,
3 joystickové porty (2 digitdlne,
| anal6govy)

SOFTWARE
Cena: okolo 25 libier
Kartridzova pamif: 128 kB
Existujuca programova zakladna:
mala, ale coskoro sa zvacsi

ATARI LYNX

Balenie: Lynx a hra CALIFORNIA
GAMES

Procesor: 6502 16MHz
Pamit: 64 kB
Cena: 179.95 libier

GRAFIKA
Rozli§ovacia schopnost: 160 * 102
Paleta farieb: 4096
Pocet farieb: 16
TV vystup: nema
Monitor vystup: nema
Zabudovany monitor: 3.5 palcovy
farebny LCD display :
Sprajty: §pecidlny graficky hardwa-
re spracovava vSetky screeny ako
sprajty
Rychlost: vysokd

ZVUK

Kvalita reproduktora: veI'mi dobra
MIDI: nema
Stereo vystup: ma

Prevedenie: 4-kanalovy, 5 oktav
HARDWARE

Joystick: Specialny 4-smerovy

Porty: na kartridz, port pre viac hra-

cov, vystup na slichadla
SOFTWARE

Cena: 30 az 35 libier

Kartridzova pamit(: 8 Mb

Existujica programova zakladna:

velmi mala, ale Coskoro sa zvicsi

ATARI VCS

Balenie: obidve VCS 2600 a VCS
7800 su s kontrolerom a jednou
hrou podla vlastného vyberu

Procesor: 6507 (2600) a 6502
(7800)
Pamit: neuvadza sa
Cena: VCS 2600 za 39.99 libier a
VCS 7800 za 69.99 libier
GRAFIKA
RozliSovacia schopnost: 192 * 160
(2600) a 320 * 242 (7800)
Paleta farieb:16 (2600) a 256 (7800)
Pocet farieb: 4 (2600) a 16 (7800)
TV vystup: ma
Monitor vystup: nema
Zabudovany monitor: nema
Sprajty: 64
Rychlost: mala
ZVUK

Kvalita reproduktora: podrla televi-
zora
MIDI: nema
Stereo vystup: nema
Prevedenie: 1 kandl na 2600 a 2 ka-
naly na 7800

HARDWARE
Joystick: priloZeny
Porty: 2 * 9 pinov pre joysticky,
,vystup na TV, port pre kartridz

SOFTWARE

+ Cena: 7 aZ 13 libier

KartridZzova pamit: neuvadza sa

Existujica programova zakladna:

mala

(pokracovanie v budiicom ¢isle)



DIGITAL INTEGRATION

Surna sprava z kozmickej lode
PIONEER 10 !!! Nepriatelski pi-
rati sa dostali na Zem. Znicili na-
vigaény aparat a uviedli do
¢innosti deStrukcéné zariadenie a
tiez znicili palubny energeticky
zdroj. Pokial sa lodi nedostane
rychla pomoc, bude zni¢ena spolu

s planétou...

Takto znie avodné hlasenie pre
hraca hry EXTREME, jednej z naj-
farebnejSich hier, aki kto kedy na
Spectrum vytvoril. Jej autormi su
DAVE PERRY a NICK BRUTY, au-
tori takych hitov, ako napriklad
TRANTOR, SAVAGE, DAN DARE,
TIN TIN ON THE MOON a najnov-
Sie TEENAGE MUTANT HERO
TURTLES. VSetky tieto hry nesu
charakteristicky rukopis autorov -
velkud farebnost. V sticasnosti sa tito
autort venujua programovaniu hier
pocitate COMMODORE AMIGA a
ATARI ST, ale staré dobré
SPECTRUM maju tak radi, Ze sa k
nemu casto vracaju eSte aj dnes.

Uvod do deja uz mame za sebou,
ale ako hra funguje v skutocnosti?
Hra ma tri Casti. V prvej c¢asti mé
hra¢ za tlohu opravit palubny zdroj
elektrickej energie. D4 sa to dosiah-
nut tak, Ze ndjdeme alkalicko-litio-
vy krysStal a vloZzime ho do otvoru v
palubnom zdroji. Potom sa postavi-
me na teleport, ktory nas prenesie
do druhej Casti hry. Sme v palivovej
nadrZi, kde pirdti rozmiestnili miny.
NaSou ulohou je pozbieral rozbusky
od kazdej; miny. Miny su chrdanené
radioaktivnymi rybami, ktoré vyza-
ruji gama Ziarenie. Po zni¢eni min

8

kvapalina vytekd a hrdaca Cakd uz
iba jedna uloha. V tretej Casti treba
zniCit pocitac, ktory pracuje pre pi-
ratov. Chrani ho vesmirne obrnené
vozidlo. Ak sa ndm podari zvladnuf
tieto ulohy, planéta aj kozmicka lod
PIONEER 10 su zachranené.

Hru sa mi podarilo vyhrat, preto
sa mozem vyjadrif k jednotlivym
castiam.

Prva cast az prili§ ndpadne pri-
pomina hru DAN DARE 3. Zacina-
me v priestore, ktory je velmi
délezity pre dalsi vyvoj hry v prvej
casti. Kedykolvek nav§tivime tento
priestor, doplni sa ndm energia a pa-
livo do plamenometu. Je jasné, Ze
bez tychto veci nemoZno v hre
existovaf, preto tento priestor navs-
tivime vzdy, ked jedna z uvedenych
vect chyba.

Postupujeme smerom dolava, po-
kial to je mozné. Nad hlavou ndam
bude lietaf nepriatelské UFO, ktoré
na nasho kozmonauta obcas vyleje

kyselinu. Do ufa za¢neme strielaf
plamenometom dovtedy, dokial z
neho nevypadne minimalne jedno
biele koliesko, ktoré musime zachy-

tit. Ak sa nam to podari, kozmonaut
ma o funkciu navySe - TURBO.
V tejto miestnosti v jej hornej casti

sa nachadza spinac. Ked do neho
g2strelime, uvolni sa otvor v podla-
he. Po priblizeni k otvoru zistime,
Ze je tam Zerava lava. V lave prema-
va horizontalnym smerom vzducho-

va bublina, v ktorej sa moézeme pre-
niest do dalSej miestnosti. Tu je
velm1 ucinna zbran. Ked ju vezme-
me, mozeme zniCit vsetko okolo

R, | it
2 02509t

nds. Dalej je tu uzavretd konzola. V
nej je ukryty na§ hlfadany alkalicko-
litiovy kry8tal. Odstrelime z konzo-
ly vrchndk a kryS§tdl sa zacne pohy-



bovat. Pohybovat sa bude iba vtedy,
ak bude nas kozmonaut dost blizko,
t.j. maximdlne pol obrazovky. Dalsi
postup je taky, ze sledujeme,
ktorym smerom sa kryStal pohybuje.
Dovedie nds presne k palubnému
energetickému  zdroju. Jedinou
vaznejSou prekazkou na tejto ceste
sii dvere, ktoré sa hned zavru, ako-
nahle sa kK nim kozmonaut priblizi.
Na to slazi uz spominané TURBO,
ktoré na 5 sekiand zrychli pohyb
kozmonauta. ‘Ten musi behom
tychto piatich sekuand bleskurychle
prebehnuf dverami skor, ako sa stih-
nd zavrief, Ak mame kryStal umiest-
neny v energetickom zdroji, prejde-
me dolava do vedlajSej miestnosti a
postavime kozmonauta na teleport.
Tymto je palubny energeticky zdroj
obnoveny a prva cast hry je skonce-
na.

V druhe) Casti sa nachadzame v
palivovej nadrzi. Kozmonaut odlo-
z1l svo) skafander a na tento ucel sa
obliekol do potapacského obleku,
Pretoze ¢asu ma velmi malo, okrem
kyslikovych bomb ma na chrbte
mala vrtulku, pohanana elektromo-
torom. Hustota paliva je tak velka,
ze a] s pomocou vrtule je zlozité vy-
hnut sa radioaktivhym rybam. Inej
cesty k nepriatelskému riadiacemu
pocitacu niet.

Ked sa potapacovi podart znes-
kodnif vSetky miny, ktoré pirati
umiestnili v nadrzi, vytiahne Stupel
a palivo vypusti. Vojde do vypusta-
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cieho otvoru a tym _jL‘ druha cast

skoncenda. Druha Cast je oproti prvej
dosft odlisna. Ma sice ]Jt-kllt't farby a

grafickeé efekty, ale da sa bez vacse

namahy vyhrat za par sektnd.
Tretia casf sa mne osobne paci
najviac, najmi Co sa tyka animacie.

FAMRNRARY e

Bohuzial aj tato cast je pomerne
kratka. Tentoraz nemame Kkozmo-
nauta ani potapaca, ale svalnaca s
plazmovym delom na obrovskych
nohdach. Podobny obor bol vo filme
STAR WARS (Hviezdne vojny). Je-
diné, na ¢o si treba ddvat pozor je
0, aby plazma vystacila na obrnené
vozidlo a na riadiaci pocitac. Obid-

o mmwnmillﬂll
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va dohromady potrebuju na znicenie
20 davok a celkove mame 25 davok
plazmy, teda na ostatné potvory
mozeme vystrelit maximalne 5 krat.

Pokial dodrzime tieto zasady, ni¢ uz
nezabrani tomu, ze hru vyhrame a
planéta bude zachranena.

Zaverom mozem konstatovat, ze

fantasticka grafika, farebnost a
roznorodost jednotlivych casti sa
nepriaznivo premietli do dizky hry.
Fakticky si nespominam, kedy som
naposledy videl taku Kkratku hru.
Dal§ia vec, ¢o autorom mdm za z1é
je to, ze v hre je inStalovana hudba
7z hry TRANTOR (1987), v ktorej su
zmenené iba dva tony, ¢ize po tejto
stranke si privela ndamahy nedali.
Celkove je EXTREME vdaka svoje]
velkej farebnosti nadpriemerne
dobra hra.

- YVL‘H -

AMIGA
ATARI ST
DIDAKTIK
SPECTRUM

92 % 83 %

87 Y%
84 % 85 %



DIDAKTIK M

BRANA DO VEEKEHO SVETA PROFESIONALNYCH POCITACOV

Didaktik M patri do velkej skupiny potitatov, kde je napriklad aj Commodore 64, Atari 800, Apple 11, Sinclair ZX
Spectrum a dal§ie. Relativne nizku maloobchodnd cenu sa podarilo vyrobcovi zniZzif tym, Ze zniZil vyrobné nikla-
dy, takze dnes dostanete Didaktik M uZ len za 2990 korin. Vyrobca, Didaktik vyrobné druZzstvo Skalica, natolko
veri svojej kvalitnej prdci, Ze predlZuje zaruénd dobu aZ na tri roky. Pozndte podobny priklad v naSom elektronic-
kom tovare?

AKO VAM MOZE BYT DIDAKTIK M UZITOCNY ?

Didaktik M vd'aka priaznivej cene a dobrym parametrom je priam uréeny pre vyuzitie vdomacnosti. Velkou
vyhodou pocitata Didaktik M je, Ze umoZiiuje vyuZit §irokd ponuku programov uréenych pre ZX Spectrum a
kompatibilné pocitace. Tychto programov je k dispozicii u nds vel'mi vela. Didaktik M poskytne dobré sluzby aj v
Skolach, domovoch mlddeZe, technickych kluboch atd.

Kde vSade je Didaktik M uZito¢ny?

PROGRAMOVANIE

Pomocou po&itata Didaktik M a priloZenej
o wldd : At E ool prirucky, ako aj dalSej literatiry moZno ¥tu-
g : dovat, precvitovaf a ucit sa programovat v
OSOBNE VZDELAVANIE jazyku BASIC, ale aj v inych vy§§ich pro-
gramovacich jazykoch. Kazdy pouzivatel
pocitaca sice nemusi byt programdtorom, ale
zvladnutie zdkladov programovania vel'mi
ulahc¢i neskor§iu komunikdciu s poéitatom v
zamestnani,

Didaktik M je moderny, velmi vykonny
vzdelavaci prostriedok. Pomocou velkého
mnozstva vyukovych programov nemd&iny,
anglictiny, ale aj matematiky a fyziky, zeme-
pisu a ostatnych odborov poméha rozvijat
osobnost sp6sobom, ktory bez poé&itata =
jednoducho nie je mozny.

: "INTELIGENTNY"
DOMACA EVIDENCIA N
Pomocou Didaktiku M a vhodného progra- PISACI STROJ

mu st mdZete urobif prehlfadni evidenciu Pocitat Didaktik M spolu s malou, nie
knih (napr. podla autora, %4nru a pod.), re- velmi drahou tlac¢iarfiou, umoZiiuje pisanie
ceptov, domici telefénny zoznam, evidenciu tiplne novym spésobom. Text najsk6r napise-
zbierky zndmok ¢i minci, atd. te na obrazovku, tam si ho upravite a tladia-

rei Vam ho bezchybne vytladi. Ked si na

tento spOsob pisania zvyknete, nebudete

| chcief uz nikdy pisaf inak. Skuste to!

POCITACOVE HRY

Pre Didaktik M existuju stovky programov
najroznejSich hier, ktoré su a ete dlho budi

dodavané na trh, Viaceré hry rozvijajad inte- i &3 . 5 : ; : : -
laltiidlng qc‘h[]pmsti hréda gwm{,;ﬂm“ Priklady vyuzivania osobného mikropot¢itata Didaktik M, ktoré

posilituji volové vlastnosti. sme uviedli, iba naznacuji velké moZnosti, ktoré tento maly a
na nase pomery aj lacny polita¢ poskytuje. Po Case, ked sa s
nim doverne zozndmite, sa Vim stane nepostradateInym partne-
rom. Ak ste sarozhodli staf sa majitelom potitata Didaktik M,
firma Didaktik preberie za Vés starostlivosf o Vage potreby pri
pouZivani pocitaca a pomdze Vam vyrie§it vietky problémy s jeho uplatnenim sa vo Vasej domacnosti.

Aké su technické parametre Didaktiku M ?

VyuZziva mikroprocesor Z80, pamif RAM je 48kB, pamiif ROM je 16 kB, grafika 256 x 192 bodov, text 32 x 24 zna-
kov a 16 farieb v ststave PAL. |

DIDAKTIK M STOJI IBA 2990 KORUN A JE NAN TRI ROKY ZARUKA.
* NEZABUDNITE NA TO!

Pocitat Didaktik M a prisluenstvo k nemu zakipite v predajni Didaktik Market na Gorkého ulici v Skalici.
VyuZzite i zdsielkovi sluzbu na adrese: DIDAKTIK v.d., Pod kalvériou 22, 909 01 SKALICA
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Napriek pomerne velkému
mnozstvu "automobilovych” hier je
dolezité zozndmif sa s najnovsim
programom tohto typu, pretoze v
porovnani s podobnymi hrami ob-
stoji Super Monaco GP skutolne
dobre.

Super Monaco GP je konverzia z
automatu a umoziuje pretekal vo
Formuli 1. Hra je naprogramovana
tak, Ze pocas jazdy sedime v kokpi-
te monopostu F 1. Pritom vidime,
ako ruky otacaju volantom, ako sa
pritom natacaju kolesa do Zelaného
smeru, ale nevidime pristroje na pa-
lubnej doske. Z toho vyplyva, Ze sa
nejedna o simulaciu vozu F 1, ale o
ak¢na hru. V anglictine sa takéto

SUPER MONACO
GRAND PRIX

hry nazyvaju "ARCADE GAMES".
Na tento vyraz nepozname odpove-
dajici slovensky ekvivalent. Dal3ie
typickeé . “arcade” hry su napr.
CHASE H@ a LOTUS ESPRIT
TURBO CHALLENGE.

[rrgr g
K| | B
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Preteky prebiehaju podla tradic-
nej schémy. Pred kazdym pretekom
musime absolvovat merany tréning,
podla ktorého sa urc¢i naSe postave-
nie na Starte., Pri tréningu jazdime
jeden okruh a pri pretekoch tr1 okru-
hy. Na to, aby sme postipili do
dalSich pretekov, musime skoncif v
cielt do tretieho miesta.

Pocas jazdy musime byf velmi
obozretni, pretoze v kazdej zdkrute
je nebezpecenstvo Smyku a tym |
havarie. Narazil do predmetov ro-

zostavanych okolo trate, alebo tiez
do niektorého z ozajstnych prete-
karskych automobilov, Kktoré su
spolu s nami na trati. Cela hra je do-
statoéne redlna, pretoze nardzat do
stipera dokdZeme nielen my, ale aj
ostatné automobily. Ked sa nacha-
dza nejaka formula tesne za nami a
prudko pribrzdime, staneme sa cel-
kom iste objektom narazu, aj ked
sme 7z trate nevybocili. Aby sme
mali situdciu za naSim vozom dosta-
to¢ne pod kontrolou, je potrebne
obas pozriel do spitného zrkadla,
ktoré sa nachadza v prostriedku hor-
nej casti obrazovky.

Spiatné zrkadlo je prave ta vec,
ktorou sa Super Monaco GP odliSuje

od ostatnych automobilovych hier,
Je pravda, Ze spitné zrkadla boli uz
realizované vo viacerych hrach,
najmid na [6-bitovych pocitacoch,
avSak ich prevedenie bolo 1né a
vyuzivali sa najméa u simulatorov. V
Super Monacu mame 1ba jedno spiit-

né zrkadlo, ktoré je svojimi rozmer-
mi dosf velké. V zrkadle vidime
okrem cesty, pripadne formule, tiez
okolité predmety, ako sa vzdaluju.
Zaujimavé su z tohto hladiska 8-bi-
tové verzie, pretoze odraz v spiit-
nom zrkadle je velmi realisticky a
farebny.

Z, hladiska hratelnosti je Super
Monaco GP velmi dobrda hra. Mame
tu mnozstvo rozmanitych trati a
pred pretekmi si moézeme zvolif, Ci
chceme Stvorrychlostnu alebo auto-

U.S. GOLD

maticki prevodovku. Z hladiska
grafiky je hra tiez velmi dobra.
Vyhrady je mozné mat iba k 8-bito-
vej verzii, kde je grafika sice dobra,
ale nedanosne pomala a rychlost auta

sa prili§ neprejavuje v rychlosti
scrollingu okolia a to je velka
Skoda.
- yves -
AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA IHRATENDST




VELKA VIANOCNA
SUTAZ

Tak a je tu posledné kolo nasej sutaze a s nim aj posledna trojica otazok. Ako iste viete, prvé dve trojice otazok
boli uverejnené v ¢islach 10a 11. Ak sa cheete zicastnit zavereéného zlosovania o nase ceny, musite spravne zodpo-
vedat vSetkych deviit otazok. Spravne odpovede zakrizkujte na sutaznom listku a ten poSlite na adresu naSej re-
dakcie najneskor do 31. 1. 1992. Vysledky zlosovania uverejnime vo februarovom alebo marcovom cisle BI'T'u.

Vyhercovia obdrzia tieto ceny:

J’

cenda.

l. cena: Domdci pocitac¢ DIDAKTIK M

2. cena: Celorocné predplatné casopisu BIT na rok 1992

3. cena: Kempston joystick

4. cena: 3 hry z produkcie firmy ULTRASOFT podla viastného vyberu

2 hry z produkcie firmy ULTRASOFT podla vlastného vyberu

6.-10. cena: I hra z produkcie firmy ULTRASOFT podla viastného vyberu
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Otazka ¢.7:

Na obréazku ¢.1 je hra: ;T Eosse il

a) Harrier Attack (DURELL) a5

g L
e MR T N LR iy

b) Saboteur (DURELL)
¢) Saboteur 2 (DURELL)

s e e,
AT ) o

Otazka ¢.8:

Na obrazku ¢.2 je hra:

a) Batman (OCEAN)

b) Batman 2 Caped Crusader (OCEAN)
¢) Batman 3 The Movie (OCEAN)

Fronk YUiEw

Otazka ¢.9:

Na obrazku ¢.3 je hra:
a) Elite (FIREBIRD)

b) Gunstar (FIREBIRD)

¢) Sentinel (FIREBIRD)
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DATEL ELECTRONICS

Anglickda firma DATEL sa Spe-
cializuje iba na vyrobu a predaj po-
citacovych periférii pre domédce po-
citace Commodore 64, Commodore
AMIGA, Sinclair ZX Spectrum,
Atari ST, Amstrad CPC 464,

VIRUS DETECTION

Detektor virusov dokdze ndjst vi-
rusy v naSich programoch a auto-
maticky ich aj odvirit. Detektor je
schopny rozozndvaf a odstranovaf
vSetky doteraz zname virusy.

SAVE MUSIC AND
PICTURES TO DISK

Obrédazky a samplovana hudba
moZu byf uchovavané na disk. Na-
hravanie prebehne automaticky vo
formate IFF, s ktorym pracuju v§et-
ky dolezité grafické a hudobné pro-
gramy. Zaznamenané obrazky a
hudbu mézeme v tychto programoch

MUSIC SOUNDTRACKER.

S programom  Soundtracker
mozeme najst kompletné hudby v
hrach, demach a pod. a uchovaf ich
na disketu.

AUTOFIRE MANAGER.

Pomocou zariadenia Action Rep-
lay MK Il m6Zeme nastavif intenzi-
tu automatickej strelby od 0 do
100%. Strelba z joystickov 1 a 2 sa
da nastavovaft osobitne.

DISKCODER.

S novym koédovacom je mozné
subor s previest na disk s tym, Ze

AMIGA ACTION

Amstrad 6128, IBM PC XT a IBM
o Al

V tomto c¢isle sa zozndmime s
periférou pre pocita¢ Commodore

AMIGA 500 a Commodore AMIGA

2000, ktora vyrobcovia nazvali
AMIGA ACTION REPLAY MK II.
Jedna sa o viacacelovy cartridge,
ktory je mozné zasunuf do Expan-
sion portu na Amige.

Teraz sa oboznamime so za-
kladnymi funkciami, ktoré MK II
majitefovi Amigy poskytuje:

MODE TRAINING /
INFINITE LIVES

Pre priaznivcov hier umoziiuje
tento mod vytvorif nesmrtelnosf, ne-
konecnu energiu, nekonec¢né mnoz-
stvo nabojov, atd. Tréningovy maod
umozZnuje prejst aj také useky hier,
ktoré by sme za normalnych okol-
nosti urcite nepresli.

SPRITE EDITOR
Tento mod umoziuje tplnua edi-

taciu sprajtov vratanie ich vyhlada-
vania.
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dalej upravovat.

SLOW MOTION MODE

Ked prechadzame prili§ rychly a
zlozity usek hry, moZeme zvolif
pomaly rezim. Rychlosf behu pro-
gramu tymto klesne z pévodnych
100% na 20%.

RESTART THE
PROGRAM

Stlacenim prislusného tlacitka
program pokracuje od toho miesta,
kde sa zaCinal.

FULL STATUS REPORT

Tento rezim umoznuje zobrazif
vSetky 1daje procesora, vrdtane
rychlych pamiti RAM, beZnych pa-
mati RAM, ramdisku, disketovych
mechanik a podobne.

POWERFUL PICTURE
EDITOR

Editor umoznuje manipuldciu a
vyhladavanie obrdazkov v progra-
moch. Pozna vySe 50 rb6znych
funkeid.

REPLAY MK 11

odteraz m6Ze byt nahraty iba vtedy,
ked sa zadd spravny kod. Tito
funkcia je velmi uzito¢nd pri utajo-
vani programov.

DISKCOPY

DISKCOPY je rychlej§i ako
DOS COPY. Nie je potrebné ani na-
hravat  WORKBENCH, preto je
pouzitelny v kazdom momente.

BOOT SELECTOR.

Niektory z DFO alebo DF1 mdzu
byt nastavené ako Boot-drive a
budu pracovaf s disketou, na ktorej
je amigovsky DOS. Tito funkcia je
vyhodna pre majitelov externej me-
chaniky.

AMIGA ACTION REPLAY MK
IT sa dodava spolu s kvalitnym di-
sassemblerom za 59.99 libier. Ver-
zia pre pocitac AMIGA 2000 stoji
69.99 libier. Som toho nazoru, 7Ze i
napriek pre naSinca vysokej cene by
mal kazdy majitel Amigy uvazovaf
nad tym, ¢i1 by si tito neobycajne
uzitocnu a potrebnu perifériu nemal
zadovazif,

-yves-



Dalgia hra z produkcie bra-
tislavskej softwarovej firmy Ultra-
soft nesie ndazov Cesta bojovnika.
Hned v dvode je treba zdéraznif, Ze
tato hra tvori jeden velmi vyznamny
prelom. Cesta bojovnika je totiz
prva akCnd hra na naSom trhu (po-
kial nepovaZujeme za akéné hry aj
striefacky). Doteraz sme mohli u
nas dostaf systémové programy,
vyukové programy, logické hry,
textové hry, strielaCky, ale akéné
hry v pravom slova zmysle doposiarl

ULTRASOFT

nie. Pritom v zahrani¢i medzi naj-
vyhladdavanej§ie a najrozSirenejSie
patria prave hry akéné.

1ok
==
¥

LIveveVe

'l--""1

Cesta bojovnika je dielom mla-
dého programatora Karla Malého.
Pri pohlTade na hru je zrejmé, Ze
Karel je Sikovny, talentovany a pro-
gramatorsky zdatny.

Hlavnym hrdinom hry je bojov-
nik, s ktorym sa moéZeme vypravif
na dobrodruzni cestu. Cielom hry je
ndjst vietky diamanty a dopravif ich

na miesto, kde bojovnik zacal svoju
puf. Potom je treba ndjsf z bludiska
vychod, ktorym odideme a hra pre

nas konc€i. Dostaf sa k diamantom
nie je vobec jednoduché. Vietky
diamanty sd ukryté v truhliciach,
ktoré su zamknuté. Na kazdd truhli-
cu pasuje osobitny kIic¢. Klice si
rozmiestnené v bludisku na vidi-
telnych miestach, aZz na jednu
vynimku, ktorou je kIi¢ ukryty v
skale. Aby sme mohli ndjsf aj tento
ki€, musime prehladdvaf vsetky
skaly. Ziskané diamanty potom od-
nesieme na uréené miesto a ked
ulozime posledny diamant, otvoria

sa dvere do hradu. V hrade je treba
ndjst amulet, ktory je samozrejme
zamknuty. K¢ k amuletu je tieZ v
hrade. Ked splnime spominané
tilohy, méZeme sa pobrat k vychodu.
Tu nas c¢akéa posledna uloha - pora-
zif silnych bojovnikov, ktori strizia
vychod.

Pocas svojej cesty stretne nas
bojovnik mnoZzstvo nepriatefov v
tych najrozli¢nejSich  podobach.
Ludskych aj neludskych, Zivych aj
mftvych, skutoénych 1 nesku-
tocnych. Stretnif méZeme bojovni-
ka s palicou, ninju, smrtku, okuliar-
nika indického a viacero druhov
hlavonozcov. Nedovolim si odhad-
nuf presny pocet protivnikov a pri-
Ser, ktoré sa v hre nachdadzaju,
pretoze vZdy, ked si myslim, Ze som
uz vsetky videl, objavim nejaki
novi.

Z hlfadiska grafiky je Cesta bo-
jovnika celkom vydarend hra. Poza-
die nie je jednotvarne a casto sa
meni. Jednotlivé postavy su tiez po-
merne dobre spracované. Urcité ne-
dostatky by sa dali ndjsf v animdcii
jednotlivych postav, Kktorda je v
mnohych pripadoch trhana a nepra-
videlnd. Musime si ale uvedomif, ze
Cesta bojovnika vznikla vo vyslove-
ne amatérskych podmienkach, co
vobec neplati o kvalitnych zahra-
ni¢nych hrach.

Urcite si uZz mnohi Citatelia
vSimli, Ze vdcSina hier (aj od profe-
sionalnych firiem) je robenych
uplne napevno tak, Ze ked prideme
do niektorej miestnosti, presne
vieme, koho a ¢o v tejto miestnosti

ndjdeme. Hra je v takom pripade

vZdy udplne rovnaka. V Ceste bo-
jovnika tento moment obsiahnuty
nie je. VSetky priSery sa objavujui

Zaverom by som chcel vyjadrif
radosl{ nad tym, Ze uZ konec¢ne na-
stal tento historicky prelom a aj na
nasom trhu si mdzu ziaujemcovia
kapit akénu hru. Myslim, Ze v

Cesko - Slovensku mdme dostatok
schopnych programditorov a Cestu
bojovnika budi nasledovaf dalsie
dobré akcné hry.

-yves-
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LEVEL 9

O tom, kto vytvoril pre ZX
Spectrum najlepSie textové hry,
nemoOZe byl pochyb. Bola to firma
LEVEL 9. Ich prvé hry boli Cierno-
biele, ¢&isto textové a pomalé,
pretoze aj ked boli napisané v stro-
jovom kéde, z nepochopitelnych do-
vodov bol vypis textu zaistovany
primitivnym programom v BASICu.
Zaujali ale nieCim inym - svojou
obrovitostou. Napriklad hra LORDS
OF TIME je vlastne devaf hier v
jednej. Pomocou casovych hodin
mozeme cestoval medzi deviatimi
roznymi ¢asovymi zonami od prave-
ku az do dalekej budicnosti. Alebo
hra SNOWBALL, ktord ma vySe
7000 miestnosti, ¢iZe maximalne 6
bajtov na jednu miestnost vcCitane
textu a grafiky!

Dalfou vyhodou textoviek od
Level 9 je velkost slovnika a vyni-
kajaci interpreter. Slovnik dokaze
rozoznat vyse 1000 slov. Interpreter
nds upozorni, ktoré slovo vo
vloZenej vete nepozna, pripadne Ze
ho poznd, ale nie v tejto suvislosti.
Velmi cennd je aj schopnost
interpretera rozoznat slovo s ¢o naj-
menSim moZnym poctom zadanych
pismen, napr. pre EXAMINE staci
vlozit EX. Niektoré slova je treba
vkladat celé alebo skoro celé, napr.
BOTTLE treba zadafl ako BOTTL,
aby sa odli§ilo od slova BOTTOM.

Trefou vyhodou textoviek od
firmy Level 9 je zaujimavost scena-
rov. Tu je ale lep§ie presveddif sa na
vlastné oci.

Dej hry WORM IN PARADISE
sa za¢ina v rajskej zahrade. VSade
vokol nas je absolutny klud. V
prostriedku zdhrady stoji jablon a
na nej visi jedno jablko. éﬂ uz je
len treba spravif s jablkom? Pokusi-
me sa ho zjest. Len Co sa donho za-
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hryzneme, z jablka vypadne Ccerv,
ktory zacne rast do obrovskych roz-
merov. Prebira mur v zdhrade a od-
plazi sa prec.

V pozadi sa po urcCitom case
ozve hlas: Firma Reveline vam da-
kuje, Ze ste si nechal snivat jej sen.

Zistujeme, Ze sen sa meni na
tvrdua realitu. Prebiidzame sa v auto-
mate na sny v meste ENOCH, ktoré
lezi na planéte vzdialenej vela sve-
telnych rokov od Zeme. Postavili ho

WORM IN

sa k tomuto systému dostal, musel
som v duchu zhiknuf, pretoze kazda
lokdacia ma svoj sedemmiestny fa-
rebny kod, z ¢oho lTahko odvodime,
ze mame do ¢inenia s dost sluSnym
poCtom lokacii (vySe 30 miliénov).
Mam dojem, Ze pohyb v mestskom
dopravnom systéme bude vyZadovat
okrem nasSho Spectra dalsi pocitac.

Ked sa chceme dozvedief, aky
kéd ma nas byt, staéi si pozorne po-
prezerat sam seba. Zistime, Ze
mame na capici odznak. Ked si
tento odznak blizSie preskimame
uvidime na fiom sedemfarebny kod -
naSu adresu. Tu si ale treba uvedo-
mit, Ze je potrebné hraf stile ta istu
hru s tym, ze pred vypnutim pocita-
¢a s1 nahrame poziciu. V8etky fareb-
né kody su totiz kazda hru uplne
iné!

PARADISE
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pozemski kolonisti eSte pred
mnohymi generdciami. VSetko na-
svedCuje tomu, Ze Zem je pre vacsi-
nu obyvatelTov uz davno zabudnutou
minulosfou. Od doby osidlenia sa na
planéte vela veci zmenilo. Po meste
hliadkuju roboti, ktori prehladavaju
kazdého podozrivého. V8etci obyva-
telia maji na zdpdsti implemento-
vany display, ktory ukazuje, kolko
je hodin a kolko penazi ma doty¢ny
obcan k dispozicii. V noci je zdkaz
vychadzania.

Co je treba najskér urobif? Naj-
skor je treba naucil sa pouZivaf
mestsky dopravny systém. Ked som
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Nech si nikto nemysli, Ze nijde-
nim svojho bytu nieCo konci - prave
naopak, tam to iba zacina. Zapneme
televizor a m6zeme sa dozvediet ¢o
je na planéte nového, medzi inym aj
to, ze vlada slTubuje velkd odmenu
kazdému, kto doda policii informa-
cie o cudzom UFO a Spionoch, ktori
sa na planéte skryvaju...

- yves -
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DobrodruZzné hry firmy Adventu-
re International sa vyznacuja pre-
dovSetkym velmi kvalitnou grafi-
kou. Samozrejme, ak madme na oby-
cajnom Spectre dobri grafiku, ne-
zostane nam prili§ vela pamite na
slovnik a interpreter. Preto vicSina
tychto hier pouziva iba dvojslovné
prikazy.

ADVENTURE
INTERNATIONAL

Ich prvou hrou bol HULK. Hulk
je zndma postava z kreslenych se-
rialov, ktora je v. civile celkom oby-
cajny ¢lovek, doktor BRUCE BAN-
NER. Ked nastane noc, alebo ked
Banner pociti fyzicki bolest, preme-
ni sa na svalnaté zelené monStrum
nizkej inteligencie, ktoré chce iba
nicif a nicit.

Druhou hrou od Adventure
International bol SPIDERMAN.
InS§pirdaciu Cerpali autori opif z kres-
lenych seridlov. PETER PARKER,
redaktor novin Daily Bugle, sa
oblas prezlieka do Cerveno-modré-
ho pavicieho uboru a bojuje s naj-
roznejSimi zloduchmi, aby ziskal
materidl pre svoje reportize. Jeho
prednosti spocivaji v tom, Ze je ne-
uveritelne rychly, mdéze chodif po
stenach i po plaféne a moze vystre-
foval z rak lepivé pavuciny, ktorymi
zloCincov sputa a zabalenych odne-
sie na najblizSiu policajni stanicu.

DalSia hra sa volala GREMLINS
a bola naprogramovania na motivy
rovhomenného filmu od Stevena
Spielberga. O ¢o v hre ide? Otecko
kupi pre svojho synacika v zapadnu-
tom bazdre od starého Cifiana malé-
ho tvora menom GIZMO. Od ob-
chodnika dostane varovanie: Gizmo
nesmie nikdy prist do styku s vodou
ani prudkym svetlom a nesmie jesf
po polnoci. Samozrejme syncek
omylom poleje Gizma vodou a
za¢nu sa odohravaf Cudesné veci.
Na Gizmovom tele naskacu opuchy,
z ktorych sa vyliahne niekolko
dalSich tvorov. Vyzeraji rovnako
ako Gizmo, ale sprdavaji sa velmi
nevychovane a st poriadne zdkerni.
Rozbija budik, takZe chlapec ich na-

kfmi vo chvili, ked eSte nie je pol-
noc. Budik samozrejme stoji a mili
tvorovia sa premenia na ohavnych
zelenych trpaslikov...

Potom nasledovalo niekolko
mene) vydarenych hier, ako ROBIN
OF SHERWOOD, SEAS OF
BLOOD, REBEL PLANET a
FANTASTIC FOUR. My sa zastavi-
me aZz u hry KAYLETH, ktora je

pravdepodobne najlepSou hrou v
historii firmy Adventure Internatio-
nal. KAYLETHa naprogramoval
Stefan UFNOWSKI podla rovno-
mennej] poviedky zndmeho ame-
rického spisovatela sci-fi romdanov
Isaaca Asimova. Dej hry sa zaCina
na istej planéte v jednej tovarni.
LeZime priputani na beZiacom pase
a bliZime sa k drviacim celustiam.
NaSe vedomie bolo prenesené do
umelého robota a v tovarni nds chci
zoSrotovat ako vadny vyrobok. Na
planéte vladne zly tyran KAYLETH
a naSou tulohou je Kayletha zne-
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Skodnit.

Ako by sa malo zacaf? Najpry je
treba roztrhat popruhy, ktorymi sme
k pasu pripatani. Zadame teda pri-
kaz "BREAK BANDS". Popruhy si
roztrhnuté a my sme volni. Vstane-
me z pasu "GET UP" a v tom mo-
mente sa v celej tovarni rozozneju
sirény a vznikne velky zmitok. Po-
kial nechceme, aby nds chytili neja-
ki androidi a nepriviazali nds na-
spiaf, vyjdeme o poschodie vysSie a
zadame prikaz "SWITCH LEVER",
ktorym vyradime poplaSny systém z
prevadzky. Androidi sa upokoja a
zalezi do podzemia v bloku B. Zi-
deme dolu a sme opil vedla bezia-

ceho pasu. LepSie ho preskimame

prikazom "EXAMINE MACHINE-
RY" a objavime lepiacu pésku,

ktora je namiesto lepidlom nasiak-
nuta kyselinou. Pasku a vSetky d'al-
Sie predmety berieme zo sebou,
pretoze kazdy predmet v tejto hre je
na nieco uzito¢ny. Potom preskima-
me ostatné miestnosti a zistime, Ze
sme zatvoreni v 6smich miestnos-

tiach. Najprv vojdeme do tej
miestnosti, kde je termindl a stoli¢-
ka, ktord je pevne pripevnena Kk
zemi. Ked stoliCku blizSie prezrie-
me, objavime na jednej strane gom-
bik. Zaddme "TURN KNOB" a na
pulte sa objavi par rukavic. Rukavi-
ce si treba vziat a natiahnut prikaz-
mir "GET GLOVES"™ a “"WEAR
GLOVES". Hned vedla tejto miest-
nosti je skladiste androidov a sklad
kartridzov. Ked s1 bliZ8ie prezrieme
uskladnenych androidov, objavime,
ze maju na hlave otvor s konekto-
rom pre kartridz. KartridZ robota
naprogramuje na konkrétnu ulohu.
Pretoze naSe vedomie je tiez prene-
sené do podobného androida, je
zrejmé, ze ak sa chceme dostat z to-
varne von, treba ndajst potrebné
kartridZze. Preto ideme do skladisfa
kartridZov a prehladame ho. Nijde-
me akurat jednu kovovi krabicku,
ktord sa neda otvorit, pretoze vsetky
hrany st precizne zvarené. V Kkra-

bicke sa skryvaju tri potrebné
kartridze DEXTA, SERTA a
MASTA. Na otvorenie krabicky

slazi paska s kyselinou, ktord uz
mame pri sebe. BohuZial pre mna na
tomto mieste hra konci, pretoze som
nedokdzal ndjst prikaz, ktorym by
sa to dalo uskuto&nif. Uspe$nému
zakoncCeniu hry som eSte stiale vel'mi

daleko.

KAYLETH ma vybornu farebnu
grafiku, ktord je cCasto aj animova-
nd. Interpreter je oproti predchadza-
jicim hrdm od Adventure Interna-
tional zna¢ne vylepSeny a rozumie
a] viacslovnym vetam. Jednotlivé
vety je mozné oddelovat ¢iarkami a

- zadaf takto niekolko prikazov naraz.

Jednotlivé pozicie v hre je mozZné
zaznamenavat na kazetu.

-yves-
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7ZX-7 je hudobny program, ktory
umoziuje  domdcemu  pocitacu
Sinclair ZX Spectrum 48kB bez pri-
pojenia akéhokolvek periférneho za-
riadenia hraf akordy a skladby
plnohlasne, CiZe tak, ako na skutoc-
nom hudobnom ndstroji. Autorom je
bratislavsky programétor Jan Dedk
ml.Program pracuje na principe zvu-
kovej stopy, do ktorej sa programo-
vo umiestni 0 az 8 tonov. Potom sa

stopa celd prehrda, staré tony sa
zmazu a nahradia novymi. To ale

prebehne velmi rychlo, preto pro-
gram hrd melédiu plynule. Klaviatu-
ra ma Styri a pol oktavy.

hornej ¢asti obrazku, ktory vidime
potas prace so ZX-7 neustale pred
sebou. V dolnej Casti obrazku vidi-
me klaviatiru (v celom texte bude
pod kldvesnicou myslena klavesnica
pocitaca a pod klaviatirou klavesni-
ca hudobného ndstroja). Vkladanie
skladby prebieha tak, Ze pomocou
kurzora nastavime na klaviatare tie
klavesy, ktoré maji byt v urCitom
kroku stlacené. Potom nastavime
skladbu na dal$i krok a opéif oznaci-
me, ktoré tény by sa v nom mali za-
hrat. Takto postupujeme az do
ukoncenia celej skladby. Pokial sme
so svojou skladbou spokojni,
mozeme ju ulozif na kazetu.

Pocitadlo krokov slizi na to, aby

TIINUY (24 JF]I?HT

.....

Ovladanie programu je realizo-
vané pomocou kldaves Q, A, O, P a
SPACE. V hlavnom menu si
moZeme vybral niektord z tychto
funkcii: SET, PLAY, SLOWPLAY,
TEMPO, SAVE, LOAD, CLEAR,
VERIFY.

SET- praca so skladbou

V tomto rezime je mozné sklad-
bu vkladaf, editovaf a prehrdvat po
krokoch. Funkcia ovladacich klave-
sov pre tento reZim je popisana v
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sme vedeli, v ktorej Casti programu
sa nachddzame. Pocitadlo je hexade-
cimélne, pretoZe pre hudobny pro-
gram je tento typ politadla vhodnej-
81.

Pre prdcu s programom nie su
potrebné rozsiahle hudobné vedo-
mosti. Pre zaciatok uplne postacCi
znalost not.

PLAY- hranie skladby

Po zvoleni tohto reZimu vam po-
¢ita¢ zahrd skladbu, ktora je pamiti.

Skladbu je predtym treba bud vlozif
(SET), alebo nahrat z pasky
(LOAD).

SLOWPLAY- pomalé prehravanie

Ak naprogramujeme skladbu z
not a zaroven mame k dispozicil
klavesovy nastroj, bude nam tento
rezim skladbu pomaly prehravat a .
ukazovaft, ktoré klavesy st v urci-
tom kroku stlacené, co velmi
pomdze pri uceni hry na klavesovy
nastroj.

TEMPO

V tomto rezime regulujeme,
akou rychlosfou sa bude skladba
prehravat. Optimdlne nastavenie
rychlosti skladby je mimoriadne
dolezité pre dobry vysledny dojem.

SAVE

Pocita¢ vlozenu skladbu nahra
na kazetu ako zaznam bez mena.
DlZzku skladby si program zisti sam.

LOAD

Pocita¢ nahra skladbu s kazety.

CLEAR

Program vymaze skladbu z pa-
méti.

VERIFY

Skontroluje zdznam skladby na
kazete.

Hudobny program ZX-7 vznikol
v domdcich podmienkach a ma prak-
ticky iba jediny nedostatok. Vsetky
skladby sa daja prehrdvat iba v pro-
grame ZX-7 a nie je mozné€ ich
pouzit ako samostatny subor vo
vlastnych programoch. Tu si je ale
treba uvedomit, ze ZX-7 dokaze za-
hraf az osem tonov sucasne a z toho
dovodu je skladba v nom vytvorena
velmi dlha. Preto aj keby ZX-7
umoznoval tvorbu  samostatne
pouziteInych siborov, nedali by sa
takmer nikde pouZit, pretoZe iba sa-
motnd skladba by zaberala takmer
celld pamit.

- yves -



ACADEMY

CRL

Academy naprogramoval znamy
anglicky programator Pete Cooke.
Programovanie trvalo 5 mesiacov a
vysledok bol priam fantasticky. Uz
predchddzajuca hra TAU CETI na-

Hissson InFo: Aed Dasn

: Betelguese
Red Giant (h2)
Sth -« Evantide
Huge Red sun

doninatas sky
making [<R uvtalasy

znacovala, aké ma P. Cooke velké
schopnosti. V plnej miere ich rozvi-
nul az v Academy, Kktora je ty-
pickym prikladom dokonalej hry.

Academy (po slovensky Akadé-
mia) je Skola pre vycvik pilotoy
vznasadiel. Vznikla potom, ¢o jeden
mlady pilot - za¢iatocnik pri parko-
vani u atomového reaktoru omylom
zaradil spiatoc¢ku a premenil polovi-
cu planéty na tecucu lavu...

Uz v samotnom menu moze
kazdy na vlastné oci vidiet, ze autor
si dal mimoriadne @ zaleZzal na
kazdom detaile. V pozadi za textom

prebleskuji hviezdicky. V hornej
¢asti obrazovky je informacny
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panel, v ktorom vidime, ako dlho uz
hru hrame. Zaujimaveé je, ze panel
sa rozklada nielen v samotnej obra-

zovke, ale aj v okraji, do ktorého sa
teoreticky pisafl nedd.

Ked sa chceme stat kadetom
kozmickej akadémie, musime naj-
skor vyplnif prihlasku. Pri zadavani
datumu narodenia nam pocitac len
tak mimochodom zisti, ktory den v
tyzdni sme sa narodili.

Po prihlaseni zistime, Ze cela hra
sa ovldda pomocou tzy, MENU
DRIVEN, t.j. Sipkou, ktorou ukazu-
jeme, ¢o si prajeme zvolit. Dnes je
tento sposob ovladania bezne rozsi-
reny, ale v tych casoch bolo na
Spectre len velmi malo programov s
takymto ovladanim.

Skor, ako za¢neme lietat, musi-
me sa dokladne pripravit a vybrat si
vhodné vznaSadlo. K dispozicii su
tri hotové vznaSadla (Lincoln, Wil-
son a Lenin), ktoré vo vicsine pri-
padov nevyhovuju a vtedy si
mozeme podla svojej chuti postavif
vlastné vzndaSadlo. Musime sa ale
zmestit do urcitych finan¢nych a
hmotnostnych hranic. Vystroj a
vyzbroj ziadneho vznaSadla nesmie
vazif viac ako 100 ton a nesmie stat
viac  ako 100  Megacreditoy.
Mo6zeme si tiez urcif, ako bude vy-
zerat ovlddact panel vznasSadla, vra-
tane farieb, tienovania a rozlozenia
vSetkych Kkontroliek a palubnych
ukazovatelov. Pritom je zaujimave,
kolko veci si mozeme nadefinovat.
Cela stavba vdaka perfektnému rie-
Seniu ovladania netrva dlho.

Konecne sa dostavame k samot-
nej’ hre. Cielom  hry e’ uspesne
prejst dvadsat scenarov, ktoré su na-
vzdjom velmi odlisné. Raz musime
striefat, raz bombardovaf, inokedy
zasa prejst minovym polom k zé-
kladni, atd’.

Neobvykla je aj grafika. Na
oblohe mézeme vidiel slnko, Ktoré
sa pohybuje. VSetky predmety vrha-
ja tienn podla uhla dopadu slnec¢nych
[uc¢ov. V noci samozrejme nevidime
ni¢ a musime si zapnuf infracervenu
jednotku, ktora nam umozni okolie

obrysovo vidief. Pri otacani vzna-

Sadla sa obraz na chvilu rozostri,
podobne, ako v skuto¢nosti.

Academy je velmi premyslena a
dokonale naprogramovand hra. Ob-
sahuje mnohé veci, ktoré sa v ziad-
nej inej hre nenachadzaju. Z hladis-
ka hratelnosti st v hre zakompono-
vané zaujimavé prvky, ako nutnost
vytvorit také vznaSadlo, Ktorym sa
For u-a_-"l 4 ; v iﬁu "
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konkrétny scenar da prejst, zvolit si
taky sposob boja, aby sme stihli
prist na energeticku zakladnu skor,

nezZ sa nam minie palivo, atd.
Rychlost grafiky je tiez velmi
dobra.
_.}.l'\‘.ft:lk'.-
DIDAKTIK
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Rubrika PRVA
POMOC ma za ciel' uve-
rejnoval vietky vase prob-
lémy a nevyrieSené zahady
v pocitacovych hriach, aby
sa s nimi zoznamili vSetci
nasi Citatelia a mohli vam
pomoct.

Redakcia sa zdroven
obracia na tych Ccitatelov,
ktori poznaju odpoved’ na
niektora z otazok v rubrike
PRVA POMOC, aby po-
mohli svojim priatefom v
nidzi a poslali odpoved’ na
adresu nasej redakcie.

Kazda otazka musi ob-
sahoval typ poditata a
struc¢nu Specifikaciu prob-
Iému (maximalne 4-mi ve-
tami).

Kazda odpoved musi

obsahovaf zaroven kod
otazky, ktorym bude ozna-
cena.

Prosime citatelov, aby
vSetky prispevky urcené do
tejto rubriky mali zretePny
nipis PRVA POMOC na
prednej strane obalky v jej
Favom hornom rohu.

Vase otazky a odpovede
piSte na adresu: BIT, pos-
tovy priecinok, posta 29,
826 07 BRATISLAVA

C027: Boris KARVAS z
Nitry nevie, ako treba ovla-
dat hru SKY FOX. Okrem
toho nevie pristavat a nevie
pouzivat palubny pocitac.
Velmi by uvital, keby sa na-
siel niekto, kto vlastni k Sky
Foxu podrobny manual spolu
s popisom ovladacich klaves.

C028: TURBO ESPRIT
od firmy Durell robi problé-
my Duganovi MOLNAROVI
z Ruzomberka. Ked sa urcity
¢as hrd, z nicoho ni¢ dostane
spraivu GAME OVER a hra
predc¢asne skonéi. Skoncit
musi napriek tomu, Ze ma
eSte dostatok Zivotov, Ze

20

nikde nehavaroval a ani
nestlacil klaves zadefinovany
ako ABORT. V com robi
Dusan chybu, Ze musi takmer
kazdi hru predcasne ukon-
Cif?

C029: V hre MONTY
ON THE RUN (Monty 3) je
treba na zacCiatku vybraf paf
predmetov z dvadsiatich,
ktoré s1 Monty zoberie zo
sebou. Vedel by niekto pora-
dif Ondrejovi WEISSOVI z
Banskej Stiavnice, ktoré to
su? Pokial by bol co len

jeden predmet nespravny,
hru uZz potom nie je mozné
vyhrat.

C030: To, Ze hra
EAGLE’S NEST sa odohra-
va v case 2. svetove) vojny
ast mnohi vytusili. Ani sku-
to¢nost, Ze hrad, v ktorom sa
pohybuje nas hrdina je su-
pertajnym a velmi dolezitym
opevnenim nemeckych voja-
kov, nie je pre mnohych Cita-
tefov prekvapenim. Casom
sa vSak v redakcii zozbieralo
zopar prispevkov na tému
ako vyhrat tdto hru. Cely
problém spociva totiz v tom,
ze hra ma niekolko levelov a
v kazdom ide o nejakd inu
ulohu. Poniektori udspesSne
dohrali dva tri levely, niekto-
ri rezignovalli uz po prvom,
ba dokonca nedohrali ani
jeden. Potrebovali by sme
pomoc niekoho, kto zistil a
overil ciel hry pre kazdy z le-
velov, ¢im pomoéZe viacerym
neuspesnym protifaSistickym
bojovnikom doviest k cielu
misiu v Orlom hniezde.

C031: Hra MOVIE po-
chadza od autorskej dvojice z
Juhosldvie. MOVIE bol na
zdpadnom  trhu  natolko
aspesny, Ze si firma OCEAN
objednala dalSiu hru od
tychto vychytenych autorov.
Hra sa volala PHANTOM

SAM PROTI MAFII

CLUB a predcila MOVIE v
mnohych smeroch. Miesto
200 ma az 500 miestnosti,
miesto pomerne zrozumi-
tefného prostredia sa ocitime
v zvla§tnom futurologickom
svete, CO umocnuje aj mo-
nochromaticka grafika v naj-
blaznivejSich farebnych
kombinidcidch - napr. ZIta
kresba na bielom pozadi a
podobné zvritenosti. Najza-
hadnejSou  strankou  opif
zostava ciel, ktorého poodha-

lenie pomoze Petrovi
KOMPOVI z Olomouca.
ODPOVEDE NA

OTAZKY Z MINULEHO
CISLA.

A007: V GREAT ESCA-
PE je nutné maf pri sebe dva
predmety pre uspeSné za-
koncenie. Su to KOMPAS a
DOKLADY. Potrebné su aj
Stipacie klieSte na urobenie
diery do plotu a baterka na
svietenie v podzemi. Za tip
dakujeme Michalovi SVITE-
KOVI z Vrablov.

A010: A tu je rieSenie na
problém s hrou SENTINEL
od Iva PNA z Libu: Ciefom
je znicil vSetky hliadky v le-
veli. Zaroven ziskavame
absorbciou predmetov ener-
giu. Hra sa ovlada klavesamai:
T (TREE) - stvor strom, B
(BOULDER) - stvor balvan,
R (ROBOT) - stvor robota, A
(ABSORB) - absorbuj pred-
met pod tvojou uroviiou, Q
(QUIT) - opusti pdvodné telo
a presuil sa do novovytvore-
ného robota, H (HYPER-
SPACE) - premiestnenic sa
na nahodnu poziciu.

A013: Pomoc podla slov
Gusta MELICHARA z Kogic
je jednoduchd. Gregory sa
chysta prave do postele a v
prvom rade si musi nastavif
budik. Budik si pekne posta-

BOJOVE NASADENIE V ORLOM HNIEZDE

GREGORY MOZE IST POKOJNE SPAT

vi na akysi stolcek a podide k
posteli. Vtedy sa postavicka
Gregoryho vzorne ulozi do
postele a zaspi. Po chvili sa
vSak zacnu diaf vSakovaké
necakané veci. Postupne
zacnui miznaf predmety (Gre-
gory loses his clock - Grego-
ry stratil svoje hodiny) a
ozlju aj neSkodné Zabky vy-
obrazené na tapete, ktorou je
okraslena Gregoryho spalna.
Samotna hra zalina az
potom, co sa Gregory v zlom
sne objavi pred tromi vo-
dotryskami, ktoré pradom
vody vytldi¢aji do vysky
potrebné predmety. Ved
Gregory musi ziskat naspit
svo] mily budicek eSte skor
nez bude rano a Caka ho po
ceste mnoho bldaznivych na-
strah. Prady vody sa daju
totiz zastavi( iba kohutikmi
na vodovodné potrubie...

A015: Dakujeme za
dobru radu Karolovi LUPE-
NOVI zo Sliata. Pri§lo nidm
totiZ viacero dobre mie-
nenych rad v duchu - Karnov
musi sopky prebehnit rychlo
a opatrne v momente, ked su
vsetky tesne po vybuchu a
nehrozi zasiahnutie smrtia-
cou lavou. Karol vSak napisal
o elegantnejSom rieSeni.
Tesne pred jaskynou so
sopkami pouzijeme rebrik,
vylezieme nan ¢o najvyssie a
preskocime na stropna plosi-
nu doprava. Touto cestou
obideme nebezpecné sopky v
bezpecnej vzdialenosti nad
nimi. Za chybu by sa vSak
dalo povazovat to, Ze strati-
me uzitocny rebrik. T.ahka
pomoc. Vybalime rebrik a
najprv  postipime  kusok
vpravo kde vyskocime. Obja-
vi sa tak novy rebrik, ktory si
pribalime do zasoby a az
potom vylezieme na prvy
rebrik hore. Dobre Karol, na-
0zaj uzito¢na rada.
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ASTRO MARINE
CORPS

Vstupny kod do druhej zony:
"MOSTROMO"

BACK TO THE
FUTURE 11

Hru zapauzujte a napiste: "THE
ONLY BEAT THING TO DO". Nie-
len ze ziskate nekonecny pocet
zivotov, ale navySe sa klavesou Y
mozete kedykolvek premiestnit do
d'alSej zony.

BACK TO THE
FUTURE III

Vstupné kody do jednotlivych le-
velov a zaroven nekonecné zivoty:

LEVEL: KOD:

| ROTTEN CHEAT

2 LOUSY CHEAT

3 LOW DOWN CHEAT

CHASE H.Q. II

Ked je na obrazovke titulny
obrazok, napisSte "IN A GARDEN
IN". Nielen Ze sa zastavi Cas, ale po
stlaceni klavesy T vrtulnik zhodi
proviant,

DOGS OF WAR

PoCas hry napisSte "TIMBO" a
stlacte klavesu F5. Ziskate
nesmrtelnost.

FALCON

Pocas hry stlacte sucasne klave-
sy X, SHIFT a CTRL. Urcite sa
Vam poleti lepSie.

FIGHTER BOMBER

NapiSte namiesto svojeho mena
do tabulky najlepSich pilotov slovo
"BUXKAROO" alebo "YAWN".
Ziskate volny pristup do vSetkych
misii.

GHOULS’N’GHOST

NapiSte na  zacCiatku  hry
"KAREN BROADHURST" a nebu-
dd Vam ubudaf Zivoty.

GLOBETROTTER

Hru zastavte sicasnym stlacenim
klaves K, M a SPACE. Ked potom
naraz stlaCite kldavesy 2, K, L, [, 1, :,
dostanete sa do dalSieho levelu.

HOLLYWOOD POKER

StlaCte naraz klavesy H a F9. Za-
roven kliknite kurzorom na Drop.
Ziskate d'alSie peniaze do hry.

INDIANA JONES

Ak sa dostanete do tabulky naj-
lepSich skore, zapiSte do nej slovo
"SILLYNAM". Prestane Vam ubii-
daf energia.

LOTUS ESPRIT
TURBO CHALLENGE

Ked Vas uz omrzelo ziavodenie,
zadajte ako meno prvého hraca
"MONSTER" a ako meno druhého
"SVENTEEN". Dostanete sa do hry
podobnej Asteroids.

MONTY PYTHON

Do tabulky najlepSich napiSte
"SEMPRINI". Teraz uz budete zaci-
nal vzdy v tej Grovni, v ktorej ste
skoncili.

NEW ZEALAND
STORY

Ked je na obrazovke titulny
obrdzok, napisSte toto dlhé a vulgar-

ne slovo: "MOTHERFUCKENKI-
WIBASTARD". Ziskate nesmrtefl-
nost.

NITRO

Do tabulky najlepSich napiSte
slovo "MAIJ", Ziskate benzin a
vybavu.

OPERATION
THUNDERBOLT
Do tabulky najlepSich strelcov

napiSte slova "SPECCY MODE".
Ziskate nesmrtelnost.

=~
=
<
<
=

PRINCE OF PERSIA

Pocas hry stlaCte sicasne klave-
sy SHIFT a L. Dostanete sa ithned
do nasledujuceho levelu. Tato finta
funguje len po 4. level a len na ni-
ektorych verziach hry.

REPTON

Vstupné kody do jednotlivych le-
velov su:

LEVEL: KOD:

2 ASP

3 CROCODILE
4 EARTHWORM
5 SEASNAKE

6 ANEMONE

7 BASILISK

8 CEPHALOPOD
9 ANNELID

10 LEVIATHAN
] OPHIDIAN

12 KING COBRA

ROBOCOP

Hru zapauzujte a napiSte: "BEST
KEPT SECRET" (aj s medzerami).

Klavesou ENTER sa vratite do hry s
nesmrtelnostou.

SILKWORM

Do tabulky mnajlepSich napiSte
namiesto svojeho mena: "SCRAP
29", Ziskate nekonecné Zivoty.

SIM CITY
Po¢as hry napiSte "FUND"
(velkymi pismenami).  Ziskate
10000%.

Dobra je aj tato finta: ZniZte
dane (Tax Rate) na minimum, teda
0% a udrzujte ich tak po cely rok. V
decembri dane rychlo zvyS§te na ma-
ximum ¢ize 20%. Akondahle sa v ja-
nuari ukaze rocna bilancia, mo6zZete
dane opif zniZit na nulu.
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VIRGIN

Jedna z najpopularnejSich hier
sucasnosti je nesporne Golden Axe
(Zlata sekera). Velmi vydarené su
vetky verzie pocnuic automatovou a
konc¢iac 8-bitovou. Autori si boli ve-
domi, Ze hry, v ktorych je mnozstvo

stibojov, st hracsky atraktivne a do-
sahuju vic§inou masové rozsirenie.
Za vSetky spomeniem aspon Rene-
gade 1, 2 a 3, Double Dragon 1 a 2,
Barbarian 1 a 2, FIST 1, 2, 3 a 4.

Golden Axe je nieco medzi Re-
negade a Barbarian, ale ma aj niek-
toré iplne nové prvky.

O tom, s akou postavou budeme
bojovaf, musime rozhodnuf my sami
pred zaciatkom hry. Na vyber mame
tri zndme rozprdavkové postavy. Su
to barbar, amazonka, alebo dwarf.
Kazda postava ma aj svoje meno.
Barbar sa vold AX-bojovnik, ama-
zonka sa vold TYRIS-svetlica a
dwarf je GILIUS-hromovéd hlava.
Vietci maji pddny ddvod ist bojo-
val. Tymto dévodom je pomsta.
Barbar prifiel o matku, amazonke
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zabili oboch rodicov a dwarf chce
pomstif zavrazdeného brata.

Velkym prinosom hry Golden
Axe je to, Ze kazda postava ma inu
zbran a celkom odli§nu stratégiu pri
bojovani. Druhym velkym prinosom
je moznosf pouZitia niektorej prise-
ry. V jednom leveli je tym padom
mozné vysadnuif na draka, ktory z
nozdier a papule vypusta ohen. Nas
hrdina potom bojuje dalej z dracie-
ho chrbta. Ked na draka nevysadne-
me my, posadi sa na neho super,
preto je velmi dolezité, aby sme sa
nenechali z dracieho chrbta zhodif.
Podobnych vyuzitefnych priser je v
hre umiestnenych viacej, ale poso-
benie kazdej z nich je bbmedzené.
Kazda priSera sa moOZe pohybovaf

len na uré¢itom ohrani¢enom useku.
Okrem zbrani a priSer mozZeme
pouzif proti nepriatefom Carodejné
kizlo, ktoré odoberie energiu
vietkym sdperom v naSom naj-

blizS§om okoli. V hornej Casti obra-
zovky vidime, kolko kuziel mame

efte k dispozicii. Dal§ie kuzla
moézeme ziskaf aj pocas hry a to tak,
Zze trafime trpaslika do hlavy.
Trpaslika s kuzlami rozozname od
ostatnych postav  velmi Tahko,
pretoZze su to jediné postavy, ktoré
nam neubliZuju.

DalSie ddaje - energiu a pocet
Zivotov - vidime v dolnej Casti obra-
zovky. Hra je uréend nayjméd dvom
hracom, preto je obrazovka rozdele-
nd na pravu a lavu Cast. Svoje udaje
ndjdeme podla toho, ¢i sme hraom
¢.1 alebo 2. Golden Axe moze hrat

aj jeden hrac, ale hra je pre jedného
dvojnasobne tazsia.
Grafika hry je velmi vydarena.
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Postavy aj pozadie si velmi dobre
nakreslené a vsetko farebne ladi.

Golden Axe nema prakticky Ziadny
vaznejSi nedostaok a je to podla
mojho ndzoru najlepSi program
svojho druhu. Ma dost novych napa-
dov a jeho grafika je nielen dobra,
ale aj velmi rychla.

- yves -
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AMIGA

1. POWER MONGER
Bullfrog

2.SHADOW OF THE BEAST 2
Psygnosis

3. R-TYPE
Electric Dreams

4. NORTH & SOUTH

Infogrames
5. FUTURE WARS
Delphine Software
6. TURRICAN 2
Rainbow Arts

7. OPERATION STEALTH
Delphine Software

8. ELVIRA
Horrorsoft

9. LEMMINGS

Psygnosis

10. ROCKET RANGER
Cinemaware

SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

ATARI XE, XL

1. INTERNATION. KARATE
System 3

2. MERCENARY

Novagen

3. COLOSSUS CHESS
CDS Software

4. STARQUAKE
Bubble Bus

5. ZORRO
Datasoft

6. LEADERBOARD
US Gold

7. GAUNTLET
US Gold

8. FEUD
Bulldog

9. TAPPER
US Gold

10. COLONY
Mastertronic

1. MIDNIGHT RESISTANCE
Special FX

2. MYTH
System 3

3. FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters

4. TETRIS 2
Ultrasoft (Fuxoft)

5. HOSTAGES
Infogrames

6. HERO QUEST

Gremlin

7. FIGHTER BOMBER
Activision

8. RICK DANGEROUS 2
Micro Style

9. ATOMIX
Ultrasoft (Scorpion)

10. SWITCHBLADE
Gremlin

1.

2.

3.

4.

e

6.

1

8.

9.‘

10. RICK DANGEROUS 2

GOLDEN AXE

Virgin

ST DRAGON

Storm

RAINBOW ISLLANDS
Ocean

BATTLE COMMAND
Ocean

STRIDER 2
US Gold

GREMLINS 2

Elite

GAZZA 11

Empire

OFF ROAD RACER
Virgin

NARC

Ocean

Micro Style

ATARI ST

Popularitu jednotlivych hier v CSFR
na roznych typoch domacich pocitacov
ukazuju naSe rebricky. Poradie hier
mozZete ovplyvnif aj Vy. Staci, ked ndm
poslete na koreSpondencnom listku tri
VaSe momentalne najoblibenejSie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uvedena na
prvom mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden. Na za-
klade tychto bodov bude zostavené na-
sledujici mesiac nové poradie hier v
rebrickoch. Ak vlastnite viac typov poci-
tacov, piSte nam do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy koreSpondencny
listok musi byf oznaceny zreteInym néapi-
som REBRICKY pod adresou odosielate-
Fa. Na zadnu stranu uvedte typ pocitaca
a VaSe poradie hier. KoreSpondencné
listky posielajte na adresu redakcie,

1'

LEMMINGS
Psygnosis

FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters

. KICK OFF 2

Anco

. SHERMAN M4

Digital Integration

. SUPER CARS 2

Gremlin

. GAZZA 2

Empire

. DEFEND. OF THE CROWN

Mirror Image

. TURRICAN 2

Rainbow Arts

. SWIV

Storm

10. MEGA TRAVELLER

Empire
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Hra Mercenary je jednou z hier s
pomerne jednoduchou grafikou, ale
pre hrdca je velmi zaujimava. Hrac

v nej preberd ulohu vojaka galaktic-
kej armady 21. storoCia, ktorého
kozmickd lod narazila na povrch
planéty Targ a poSkodila sa natolko,
ze sa uz neda opravit. BENSON,
osobny pocital deviatej generacie,
tvori jediny hracov kontakt so sve-
tom. Benson ma schopnost zna-
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zorfioval predmety a manipulovaf s
nimi bez ohladu na ich velkost.
Hra¢ moze ovladatl rozne typy lieta-
jucich i1 pozemnych dopravnych
prostriedkov a cestovat po povrchu
planéty. Tato uplnd sloboda pohybu
vytvira ~mimoriadne realisticky
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zazitok, umocneny Bensonovou
interpretdciou deja v trojrozmernej
vektorovej grafike s dobrou
perspektivou.

Planéta Targ ma iba jednu
obyvanu oblasf obklopenu pustati-
nou. Obyvand oblasf je pokryta
cestnou siefou lemovanou podivu-
hodnymi stavbami. Je tu vela pod-
zemnych aj nadzemnych komple-
xov. Predtym mierumilovni obyva-
telia Targu PALYAROVIA su teraz
vo vojnovom konflikte s po moci
baziacimi MECHANOIDMI. Paly-
arska rada sidli v pomernom bezpe-
¢i satelitu na obeZnej drahe okolo

MERCENARY

a ziskaf prostriedky na preZitie.
Hrac¢ si moze v8ak udrzal aj neza-
vislosf, ak ziskava prospech vyhrad-
ne z Kkoristi. V meste je. vela
predmetov, ktoré maji pre uspesné
ukonéenie misie velky vyznam.
Vsetky tieto predmety moze Benson
vziaf. Schopnost fyzicky premiest-
noval predmety je mimoriadne
aktivnym rysom hry. Targ je pre
hraca velmi zaujimava a pritazliva
planéta.

Cielom hry je ziskaf vesmirnu
lod schopnu uniku z Targu. Hrac to
moze dosiahnuf réznymi sposobmi,
podla svojho pristupu ku hre. Pozi-

Escape from Targ

planéty. Ostatné sily Palyarov tvoria
malo pocetné skupiny odporu vo
vnitri mesta.
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Ako Palyarovia, tak 1 Mechano-
idi potrebuji v svojom boji kazdu
pomoc, preto ponukaju priselcom
rozne vyhodné zamestnania. NaSmu
stroskotancovi sa tieto ponuky zdaju
velmi vyhodné a lakavé, pretoze mu
umoZiuju vylep§it stav svojho konta

cie rozohranej hry je mozné kedy-
kolvek ulozif na kazetu, pripadne
disketu.

Hru zacina$§ pri medzihviezdnom
kordabe, ktory sa zrutil na povrch
planéty, ¢im sa takmer uplne zniCil.
Stoji§ vedla stroskotané¢ho kordbu a
s poteSenim zistujes, Ze Tvoj
dolezity pomocnik, pocitac Benson
zostal neporuSeny. Benson je totiz
Tvoje jediné spojenie so svetom.
Svoje okolie mdze§ vidief na jeho
displeji. Tvoja situdcia a jej stav su
neustdle snimané a zaznamenavane
v jeho elektronickom mozgu. Mo-
mentdlne Ti Benson oznamuje, Ze si
na okraji obyvanej Casti planéty
Targ.

V prvom rade Ta musim zozni-
mif s palubnou doskou a jej ovlada-
nim:

PALUBNA DOSKA

L - vySka a smer pohybu: modra -
hore, zelena - dole

SPEED - rychlost

LOC - lokécia (poloha) oznalujuca
Tvoje stradnice

KOMPAS - smer v stupnoch

OVLADANIE

B - nastup na palubu



L - opustenie stroja

E - spustenie vytahu (hore i dolu)

T - zdvihnutie predmetu

D - poloZenie predmetu

1 -0 - rychlosti

SPACE - brzdenie a zastavenie stro-
ja a - jemné pridivanie a uberanie
rychlosti

CTRL Q - zla situdcia a pokuta
CTRL S - uloZenie stavu hry (save)
CTRL L - nahranie stavu hry (load)

CTRL/ENTER -
(pauza)

POHYB A SUBOJ

Vietok pohyb sa ovlada pomo-
cou joysticku vo vsetkych 6smych
smeroch. Spdtny chod m6Ze§ navolif
sucasnym stlacenim SHIFT a tlacit-
ka rychlosti. Brzdi sa pomocou kla-
vesy SPACE. Bojovaf m6Ze§ pomo-
cou tlacitka palba (fire) na joystic-
ku.

preruSenie hry

TRANSPORT

V hre mas§ moZnosf cestovaf
dvoma typmi pozemnych vozidiel,
Styrmi typmi lietadiel a taktieZ rake-
toplanom, ktory je  schopny
medziplanetirneho letu. Kazdy do-
pravny prostriedok ma svoje Speci-
fické vlastnosti. Lietajici stroj
potrebuje k Startu  dostatoénu
rychlost, ktord je zdvisla od jeho
typu. Na niektorych miestach tiez
mozes pouzif teleport,

MANIPULACIA S
PREDMETMI

Pri skamani komplexov médze§
zdvihniaf mnoZstvo predmetov a po-
drobit ich Bensonovej kontrole.
Niesf moze§ az desal predmetov
naraz. Predmet zvihne§ pomocou
klavesy T a nepotrebny predmet
polozi§ stlaceni klavesy D.

POSTUP PRI HRE

Na zaciatku dostane§ otazku: DO
YOU WANT TO BUY? (kiipi§ to?).
Otdzka sa tyka lietajuceho stroja,
ktory stoji nedaleko. Odpovedz stla-
¢enim klavesy Y - YES (dno). D6jdi
k lietadlu, nastap do neho a odlef na
lokaciu 9-6. Vojdi vyfahom do pod-
zemného komplexu. Najdi a vezmi
predmety:  energeticky  krystal
(ENERGY CRYSTAL), velku bediiu
(LARGE BOX), zasobnik s potravi-
nami (CATERING PROVISION),
kfa¢ (KEY), odpalovaciu rampu
(POWERRAMP) a zasobu liekov

(MEDICAL SUPPLIES). Pri mieste,
kde si naSiel zdsobu liekov vstip do
teleportu, ktory je oznaceny dvakrat
Sikmo preciarknutymi dverami. Po
zablysnuti sa vyjdi z teleportu,
zober foténovy Ziari¢c (PHOTON
EMITER) a vraf sa teleportom spitf.
Prejdi do hangaru, nastup do lietad-
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la a odlet na lokaciu 3-0. Tam daj
velku bednu do Mechanoidského
skladu (MECHANOID STORES) a
energeticky kryS§tal do Mechano-
idského energetického centra (ME-
CHANOID POWER ROOM). Tele-
portom sa dostaneS do lokacie 11-
13. Tu vezmi cast vyzbroje (USE-
FUL ARNAMENT) a v lokacii 3-0
ju ponukni v  Mechanoidskej
zbrojnici (MECHANOID ARMOU-
RY). Za kaZdy takto predany pred-
met dostane§ odmenu. Prelef do lo-
kacie 11-13, odkial sa teleportom
dostane§ do lokécie 81-35. Tu zober
kTac¢. Ak mas pri sebe odpalovaciu
rampu, odlef na Palyarsky satelit.
Tu zidi vyfahmi (dvere so Sipkou)
do najspodnejSiecho podlazia a
vezmi klac. Zo satelitu potom odlef
na lokaciu 9-5 a prejdi tmavymi
miestnostami (ak mas§ foténovy
ziaric, osvetli Ti ich). Vezmi kIac¢ v
tvare trojuholnika. Prejdi k dalSim
dveram a otvor ich pathrannym kTlua-
¢om. Vezmi antigravitacny pristroj
(ANTIGRAV). Vraf sa naspiat a v
tmavej miestnosti vedla hangadra
zober neutrénové palivo (NE-
UTRON FUEL). V lokacii 3-0 ho
predaj za 250 tisic Kreditov. V tejto
lokacii zober dolezité materidly
(ESSENTIAL SUPPLY) a Mechano-
idsku Ziadost (MECHANOID DE-
MAND). Ak mas pri sebe aj zasob-

nik s potravinami, teleportuj sa do
lokdcie 81-35. Tu vezmi zlato
(GOLD). Ak mas pri sebe odpalova-
ciu rampu, teleportuj sa naspif ku
vlastnému lietadlu a odlef na satelit
(nad lokaciou 8-8 do vysky 64997).
Pristan, vyfahom zidi dole a otvor si
dvere kI'acom z lokacie 81-35. Vojdi

do vyfahovych dveri so §ipkou sme-
rom dole, na niZSom poschodi pre-
daj Mechanoidsku ziadosf v prijima-
cej miestnosti (INTERVIEW
ROOM), ddlezité materialy v konfe-
renc¢nej miestnosti (CONFERENCE
ROOM), zasobnik s potravinami v
kuchyni (KITCHEN) a zlato v po-
kladni (EXCHEQUER). Opit zidi
vytahom a predaj zasobu liekov v
nemocnici (INFIRMARY). V tomto
momente by si mal maf pri sebe uz
viac ako miliéon Kreditov. Vrat sa
teda na lokaciu 9-5. Ak ma§ klic v
tvare trojuholnika, otvor dvere
vedla teleportu. Prejdi Spirdlovitym
bludiskom a vezmi anténu (ANTEN-
NA). Prejdi do spojovacej miestnos- -
ti (COMMUNICATION ROOM) a
tam ju poloz. Teraz sa do dvoch
mindt musi§ dostat na lokédciu 8-8.
Za 999 999 Kreditov si si kipil
novi medzihviezdnu lod a na nej sa
moze§ vratit domov.

Toto je v3ak len jeden zo spéso-
bov, ako duspesne ukoncif stroskota-
nie na planéte Targ. Zeldm Ti vela
Stastia pri hladani toho najdobrod-
ruznejSieho a najzaujimavejSieho

rieSenia!

M. Ucnik
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INFOGRAMES

Medzi uzivatelmi domacich po-
citacov by sme velmi tazko hladali
cloveka, ktory by nepoznal hru
TETRIS. Tento typ hry vymysleli
pred piatimi rokmi Vadim Gerasi-
mov a Alexander PazZitnov, Studenti
Moskovskej akadémie vied. MysS-
lienka to bola skutone vyborna a
preto sa TETRIS dozil dalSich po-
kratovani: BLOCKOUT, TETRIS 2,
a najnovsie WELLTRIS.

Welltris je v podstate trojroz-
merny Tetris, pricom jednotlivé
itvary mézeme spusfat zo Styroch
stran. Povodny Tetris bol dvojroz-
merny a vSetky utvary mohli padaf
iba z jednej strany a to zhora.

Ked sa pozrieme na obrazok z
hry, prvé ¢o uptita naSu pozornost,
je pravouhld jama. Na stendach jamy
je pravidelnd Stvorcova sief. Tato
jama je nas hraci priestor.

Pravidla Welltrisu su priblizne
taketo:

Po stendch jamy sa postupne zo-
suvaju rozne pravouhlé utvary.
Utvary pozostdvaji z niekolkych
§tvorcekov. Ich pocCet nie je pevne
dany. Utvary mdZeme posidvaf po
vietkych stendch jamy a natacat do
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Styroch poléh. Jednotlivé utvary
treba umiestnit na dne jamy tak, aby
nevznikali prazdne miesta a aby ne-
zostala Cast utvaru na niektorej zo
stien. Ked sa ndm podari zaplnit
cely rad Stvorekov na dne jamy,
potom tento rad zmizne. Utvar,
ktory vznikne rozdelenim dna na
dve Casti, sa presunie na uvolnené
miesto smerom ku stredu jamy.

Ked sa nam podari jednym
fahom zaplnif{ viac ako jeden rad,
zatne v dalSom fahu padal padaf
tzv. "bonus atvar", ktory je spravid-
la ovela vdc¢si ako bezné Gtvary. Po-
kial bonus utvar na dno pasuje,
moéze nam velmi pomoct, ale pokial
nie, mo6ze znaCne zneprijemnift
zivot. Je zaujimavé, Ze ked ziskame
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bonus, zmeni sa obrazok, ktory je
vpravo vedla jamy.

Natacanie a umiestiovanie pada-
jucich dtvarov musime stihnif pocas
ich péadu. Akondhle sa utvar
najnizsim koncom dotkne dna jamy,
nedd sa s nim uz nijako pohnut. Ak
sme s polohou utvaru spokojni este
pocas padu, mo6ézeme hru urychlit
tym, Ze stlacime klaves "SPACE".
Utvar sa potom bleskurychle presu-
nie na svoje miesto.

Ked sa nam stane, Ze utvar zle
umiestnime a na dno jamy sa ho
cast nevojde, stane sa ta stena jamy,
kde sa nam to podarilo, na par fahov
nepouzitel'nd. PoCas tychto fahov na
stene nebude Stvorcova siet. Cela
hra sa konci, ked si nepouZitelné
vsetky Styri steny.

Welltris je mimoriadne zaujima-
va hra, spestrend zaujimavymi
obrdazkami. V menu si méZeme na-
stavif rychlost padania utvarov, vy-
braf si niektory z dvoch typov ovla-
dania, alebo zapnif zobrazenie na-
sledujiceho udtvaru. Mala by vyho-
voval v8etkym typom hrdcov od
amatérov aZz po tych najsi-
kovnejSich,

- yves -

AMIGA
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Zakladna skratka ESWAT zname-
na Elite Special Weapons And
Tactics.

U.S.GOLD sa nikdy nevyznaco-
val zvla8f dobrymi hrami, ale také
nepodarky, ako je ESWAT, tieZz ne-
produkuje casto. Celd hra okrem
zvuku je mimoriadne nedokonale
spracovana. Grafika je monochro-
matickd a pravdepodobne natvrdo

prevedena z automatu s tym, Ze je
bezfarebna a menej dokonala vzhla-
dom na rozliSovaciu schopnost ZX
Spectra. K tejto domnienke ma
vedie skutocnost, Ze na kazete zabe-
ra celd jednu stranu. 7Z toho
vyplyva, Ze ak mame prejsf celu
hru, iba nahravanie trva 45 minat.
Hra ma 15 levelov a kazdy z nich je
velmi kratky. Mnohé z nich sa daju
vyhrat za kratSi ¢as, ako trva samot-
ni nahrdavanie. Je pravdou, Ze origi-
nalna zrychlenda verzia zabera na ka-
zete trochu menej miesta (asi 30
minut), ale aj to je velmi vela
vzhladom na to, ¢o hra dokaze.

StruCny popis jednotlivych leve-
lov len dokumentuje skuto¢nost, o
aky odpad sa jedna. Ale mizernu
grafiku, ktorou sa Eswat vyznacuje,
je lepSie vidief na vlastné o¢&i,
pretoze fotografia nemdéze zdoku-
mentovat pomald animaciu a zly
scrolling,
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LEVEL 1: Treba odstrelif zopar
chlapikov a na konci znicit tlsfocha,
ktory pluje ohen.

LEVEL 2: Po odstreleni ni-
ekolkych zlo¢incov ndjdeme za-
jatkyfu priviazand o stolicku. Nad
nou stoji terorista, ktory hadze bu-

merangy. Ked ho trafime do hlavy,
mozeme zajatkynu oslobodif a ta sa
nam od vdacnosti hodi okolo krku.
LEVEL 3: Prebijeme sa k benzi-
novej pumpe a tam musime od-
prasknut namornika, ktory hadze po
nas kotvou, upevnenou na lane.
LEVEL 4: Sme obleceni do ska-
fandra a ruku mame prisposobent
vyhradne na strelbu. Podobného

Ccloveka v skafandri musime odstre-
l1t, ak sa chceme dostaf dalej.
LEVEL 5: Musime odstrelit pla-
menometcika.
LEVEL 6: Protivnik uvolni ko-
hitik a pusti na nds povoden. Treba
ho zastrelif skor, nez sa utopime.

LEVEL 7: Na konci levelu nas
prepadne tiger,

LEVEL 8: Je podobny
predchadzajicemu levelu, iba Ze na
konci na nds Caka velka gorila,
ktord po nds bude hddzaf sudy. Co
ju k tomu vedie, to je fazko povedaf
a fazké pochopif.

LEVEL 9: Tento level je mimo-
riadne kratky a na jeho konci nds
necaka nijaky protivnik, ani v
fudskej, ani v zvieracej podobe.

LEVEL 10: Malé oZivenie hry -
striefajuce vytahy. Vytahy si malé a
vobec nie su prispésobené na
prepravu osob. Zrejme sa jedna o
zbrane, ktoré vyrobili Specidlne
proti nam.

LEVEL 11: Treba zostrelif dva
vrtulniky.

LEVEL 12: Prebijame sa vo-

jenskou zakladinou. Opéf je to velmi
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U.S. GOLD

kratky level a zaujimavé je v nom
snad to, Ze bojové vozidla pechoty
nim siahajui sotva po pds. Autori
mali velky zmysel pre realitu.

LEVEL 13: Tu sa da natrafif na
horizontalne pohybujici Zeriav, z
ktorého kvapka kyselina.

LEVEL 14: Sme vo vojenskej
tovarni, kde mame znicif strielajici
tank. Jeho vyS§ka je zhruba taka, ako

je vySka naSej postavy, teda dvakrat

viicSia ako u bojového vozidla pe-
choty.

LEVEL 15: Nachadzame sa v
riadiacom stredisku, kde mame vy-
radift z prevadzky jeden velky
motor. Neviem presne, na ¢o slazi,
ale mozno je to generator.

Hratelnost hry je velmi slabej
urovni a autori sa nevyhli nie-
kolkym neodpustitelnym programa-
torskym chybam, po ktorych musi-
me hru resetovat. Napriek tomu, Ze
grafika zaberd priSerne vela pamiite,
vObec nevyzera dobre, skor podprie-
merne. ESte Stastie, Ze takéto vyslo-
vene zlé hry nevznikaju prili§ Casto.

- yVes -
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MASTERTRONIC

Genghiskhan v preklade do slo-
venciny znamena DZingischan.
DZingischan, vlastnym menom
demudzin,  zili v rokech: 1133 az
1227. PocCas jeho panovania do-
siahla Mongolska riSa najvacsi roz-
mach. Dzingischan ovladol celé
dneSné uzemie Mongolska, velki
¢ast Ciny a Kéreu.

Genghiskhan je spracovany dosf
netradicne. Patri medzi strategicko-
akéné hry. Obrazovka je rozdelena
na dve polovice. V hornej Casti je
mapa Strednej a Vychodnej Azie a
dolnd Cast je vyhradena pre grafiku,
menu a informdcie o stave vojsk.

Dej sa zaCina v janudri 1223,
teda v case, ked zacal DZingischan
svojimi vypadmi pripdjat dalSie
tzemia k Mongolsku.

V strategickom rezime, ktory sa
zdd byt najhratelnejsi, je vysledok
boja zavisly od pocCtu vojakov na

'
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jednej a druhej strane. Cim md
jedna strana vacSiu prevahu, tym ma
vii¢Siu nadej na vitazstvo.

Zikladom armady boli v tom
case jazdci na konoch, vyzbrojeni
kratkymi mec¢mi. Okrem jazdcov sa
v armdde nachadzalo aj zopar lu-
kostrelcov.

Cielfom hry je porazit vojsko ne-
priatel'ského panovnika. Pred zaciat-
kom hry si mozZeme vybrat, proti
ktorému panovnikovi chceme bojo-
vat. Jednotlivi panovnici sa prili$

neliSia vo svojich vojvodcovskych
schopnostiach. Vplyv ma iba polo-
ha, v ktorej sa krajina nami vybra-
né¢ho protivnika nachadza. Postup
pri hre ma isté Specifika. NaSe
vojsko je schopné bojovat iba vtedy,

o i DR i o } ——
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ked je pritomny aj Dzingischan. Ak
vybudujeme vicsie vojsko ako 1200
muzov, rozsiri sa medzr muzstvom

nakazliva epidémia. Tymto sp0Oso-
bom je programovo zabranen¢ obid-
vom stranam budovaf prili§ velké
vojsko, ktoré by znamenalo priliSnu
hegemoniu jednej 2z bojujlcich
stran, Ked obsadime niektord z oko-
litych krajin, je potrebné nechat v
tejto krajine urCité mnozstvo voja-
kov, ktori tam budu zabezpecovaf
nase zaujmy. Optimalny pocet takej-
to posadky je okolo 500 muzZov.
Ked je tento pocet viacsi, obyvatelia
urobia povstanie proti kolonialnej
nadvlade a vela muZov padne. Ked

je ni1z8i, hrstka vojakov nedokaze si-
tudciu zvladnut. Okrem presunov
vojska za ucelom boja je mozné pre-
sivat skupiny vojakov alebo sa-
motného Dzingischdna s osobnym
sprievodom, ale vzdy iba medzi
bezprostredne susediacimi Krajina-
mi.

Okrem strategickej hry je mozné
hraf ¢iste akénu hru, alebo kombino-
vanu strategicko-akénu hru. Grafic-
ké prevedenie akc¢nej hry nie je naj-
horS§ie, ale hra je v tomto rezime
prili§ zdlhavé a jednotvérna.

Je evidentné, ze Genghiskhan je
napodobenina hry North & South.
Bohuzial po grafickej, zvukovej a
ideove) stranke zdaleka nedosahuje
kvalitu’ North & South, najmi v
rezime "akénd hra", Jednd sa vSak o
ovela kratSiu hru bez dohravok a v
rezime "strategicka hra" posobi po-
merne dobrym dojmom.

- yves -
DIDAKTIK
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Dobrych Sportovych programov
neexistuje prili§ vela. Situdcia je
obzvlast zlozita vtedy, ked sa jedna
0 kolektivne Sporty. Kazdy kolektiv-

volne pobehuje i1ba druhy hrac¢ (nie

viace] hracov, ako vo W.S.Bas-
ketball). Pohyb tohto druhého

volného hraca uz nie je celkom cha-

MAGIC
JOHNSON’S
BASKETBALL

ny Sport je pre programatorov velmi
fazka uloha.

Basketbal existuje vo viacerych
pocitacovych prevedeniach. Komp-
letny trojrozmerny basketbal so
vSetkymi hracmi existuje iba jeden -
WORLD SERIES BASKETBALL.
Ten vSak ma niekolko nevyhod, pri-
com najvicSia je ta, ze hra casto
bezddvodne zmrzne, alebo sa zacyk-
li. Potom m6Zeme cely program na-
hraval znovu. DalSia nevyhoda je

3aa 23 @:

oticky. Pocita¢ vyhodnocuje jed-
notlivé situdcie na ihrisku a na za-
klade analyz usmeriiuje druhého
hraca tak, aby sa uvolfoval, zbichal
do voIného priestoru, atd.

Ked mame na jednej strane iba
dvoch hracov, tak poclitac je
schopny zvladnut grafiku a anima-
ciu pohybov na ovela vys$sej tirovni.
To je najhlavnejsi dovod, preco ta-
kéto hry vznikaju.

Prvym

basketbalovym progra-

S CREDITS

prili§ chaoticky pohyb hrda¢ov na
thrisku.

Aby sa zamedzilo neprimerané-
mu chaosu na palubovke, zacali
vznikal basketbalové programy, v
ktorych hraji na kazdej strane iba
dvaja hraci. Kvalita hier sa tym
znacne zvysSila. Pri dvoch hracoch je
vzdy jeden hra¢ ovlddany z kl4-
vesnice, pripadne z joysticku a

mom s dvoma hra¢mi na jednej stra-
ne bol BASKET MASTER od §pa-
nielskej firmy DINAMIC. Vznikol v
roku 1987 a na svoju dobu bol
velmi dobry. Mal dokonca funkciu

"action replay", ktora sa spustila po.

kazdom tspeSnom zasahu. Autori sa
ale dopustili jednej zavaZnej chyby.
Chceli, aby postavy hrdacov boli ¢o
najvicsie a dost to prehnali, pretoze

NEW FRONTIER

grafika bola prili§ hruba a nednosne
hranata. V tom cCase sa podobny typ
postav vyskytol vo viacerych hrach,
napr. v HEAVY ON THE MAGIC,
ale v dneSnych programoch uz také
cosi nendjdeme.

Druhym basketbalovym progra-
mom rovnakého typu je MAGIC
JOHNSON’S BASKETBAL, ktory

je tiez zo Spanielska. Opidf si to

dvaja hra¢i na kaZdej strane a
moznost hraf proti poc¢itacu. Pri hre
proti pocitaCu je mozné nastavif
aroven, na aku sa citime (ROOKIE,
JUNIOR, HIGH SCHOOL, COLLE-
GE, NBA). V menu je tiezZz mozné
nastavit cas, ako dlho ma trvat

jeden polcas (60s, 90s, 3 min., 5

min., 8 min.).

Z hladiska grafiky a animadcie je
Magic Johnson’s ovela lepSi ako
vSetky doterajSie basketbaly. Hraci
sa pohybuju prirodzene a su v ramci
moznosti dobre nakreslent.

Magic Johnson’s je podla
vSetkych kritérii najlepSim basket-
balovym programom a vdaka svojej
kvalitnej animdcii aj jednym z na-

jhodnotnejSich pocitacovych S§por-

tovych programov vébec.
- yves -
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ZH2RAKY V BRSICU

UZITOCNE PODPROGRAMY
PRE ZX SPECTRUM

Ked s1 prestudujeme v manudali k Spectru interpreter jazyka BASIC, neznamend to, Ze uZ pozndme vietky moZnosti
tohto jazyka. Iba dokonalad znalost systému a systémovych premennych umoziuje plné vyuZitie jeho schopnosti.
PredovSetkym prikaz POKE s vhodnymi parametrami priniti systém k neobvyklym Cinnostiam.

A) Ak potrebujeme pocas chodu programu zmenif méd kurzora, napr. pre INPUT, na 'C’, zaddme POKE 23658.8.
Tym sa zmeni hodnota systémovej premennej FLAGS2. Naspif do rezimu 'L’ sa vratime prikazom 23 658,0.

B) Ak v programe Cakdme na stlacenie niektorého kldvesu, skiisme napisat nasledovny podprogram:

10 BORDER 2: BORDER 4: BORDER 5: BORDER 6: BORDER 7: PAUSE 1: IF INKEY$="" THEN GOTO 10

Na dalsom riadku nasleduje obsluha prisluiného kldvesu. Ked ¢akdame na konkrétny kldves, napriklad "A", nahradi-
me podmienku INKEY$="" podmienkou INKEY$="A". Podmienku nie je moZné prili§ skomplikovat, pretoZe pre-
vedenie celého riadka moze trval maximalne 20 ms. Efekt spo¢iva v tom, Ze prikaz PAUSE | ¢akd na preruSenie.

C) Ak chceme ochrdnif nejaky krat§i program pred vylistovanim, je moZné zakazat ' BREAK’ a '"MERGE"" °. Nasle-
dujuci spésob ale vyzaduje, aby program obsahoval aspofi jednu premennu:

| POKE VAL "23635" + VAL "256" * PEEK VAL "23636" + VAL "42", PI-PI

2.CLS: POKE 23659, CODE""

10 FOR n=0 TO 1 STEP NOT PI: PRINT AT RND*21, RND*31; PAPER RND*8; INK 9 ; "*": NEXT n

Po vlozeni programu vyeditujeme riadok 1, zru$ime ¢islo riadku, prejdeme kurzorom na koniec riadku a vyraz PI-
Pl nahradime ¢islom vid¢8§im ako 237, napriklad 255 a stla¢ime "ENTER’. Program nahrdame na kazetu prikazom
SAVE "NO MERGE" LINE 1. Spravanie programu si overime prikazmi LOAD"" a MERGE"".

D) Animacia, ktord pozname z firemnych programov, ide v BASICu realizovaf vel'mi jednoducho.

| BORDER 3: PAPER 5: INK 0: CLEAR 65199: PRINT AT 10,10;:"MOMENT"

2 RESTORE 6000: FOR n=USR "a" TO USR "a"+151;: READ a; POKE n,a: NEXT n

3 FOR m=0 TO 151: PRINT AT 12,12; 152-M: TAB 15

4 LET ¢c=PEEK (USR "a"+m)

LT a=0 FOR =3~ 1) 7:

6 LET d=INT (c/2): LET a=2%*a+(2*d<>c): LET c=d: NEXT n

7 POKE USR "a"+m-168,a: NEXT m

8 LET p=23675: LET b=1: LET n=0;: RESTORE 6200

9 CLS: PRINT #1; AT 11,0; GO TO 90

10 GO TO (INKEYS$ ="7")*20*(n>31)+(INKEY$ ="6")*10*(n>0)+10

20 RESTORE 6300: LET b=-1: POKE p,176: POKE p+1,254: GO TO 90

30 RESTORE 6200: LET b=1: POKE p,88: POKE p+1, 255

90 FOR i=1 TO 6: READ a$%$,b$: PRINT AT 10,n;a$; AT 11,n:b$

100 BEEP .004,i: NEXT i

110 LET n=n+b: GO TO 10

6000 DATA 56,62,72,68,40,112,112,88,294,252,176,48,48,48,48,58,28,31,36,34,20,56,102.215,
149 .220,222,:55,115,97.97,.113.,128.192.00,128,128.128.192.7.7.9.8.5.30,53.101,197.
199,15,12,24,120,96,64,0,192,0,128,0,0,128,216,120,128,192,224,48,24,28.0,1,2,2.2.1,
31,62,34,98,99,3,7,62,60,32,0,192,240,64,70,140,248,224,128,240,248,24,10,14,4,0.0,
0,1,1,0,3,7,5,13,25,25,3,7,14,8,12,24,248,32,16,160,192,96,118,94,224,248.28.12.4.6,
5,56,62,72,68,40,112,232,236,174,251,249,44,102,230,130,195

6200 ) AlAC I SR U@ SR VSN UNPESRIE )1 VR UGN A R

6300 DATA "C","D",CHRS% 8+"HF", CHR$ 8+"IF",CHR$ 8+"LJ",CHR$ 8+"MK",CHR$ 8+"PN",
CHRS$ 8+"QO",CHRS 8+"R ",CHR$ 8+"S ",CHR$ 8+"A’,CHR$ 8+"B"

Data v riadkoch 6200 a 6300 st zaddvané v grafickom méde. Riadok 2 nadefinuje UDG z dit na riadku 6000, ktory
obsahuje potrebné sprajty. Riadky 3 a 7 vytvoria v pamiti druhé UDG zrkadlovo obratené. Cyklus na riadku 90 robi
vlastnd animdciu. Prikaz BEEP na riadku 100 tentokrdt animédciu spomaluje. Animdciu jedného kroku moZeme
volat ako podprogram, ked ho po prislusnych tpravach skompilujeme niektorym kompildtorom do strojového kédu.
(pokracovanie v budiicom ¢isle)
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STAVOVE INDIKATORY

MIKROPROCESORA Z380

INDIKATORY (FLAGS)

V minulom ¢isle sme spomenuli
F register, ktory ma medzi ostat-
nymi vyznacné postavenie. Na roz-
diel od ostatnych registrov sa
nepouziva na ukladanie a spracova-
nie osembitovych informacii, ale
pocitaC vyuZiva jeho jednotlivé bity
ako indikdtory pre rézne stavy. Na-
priklad, ak pracujeme s fubovolnym
osembitovym registrom a pri po-
slednej operdcii sa tento register vy-
nuloval, tak sa to prejavi na jednom
bite F registra zvanom ZERO, &iZe
ZERO bit bude rovny nule. V tejto
kapitole budeme hovorif len o Sty-
roch najpouZivanejSich indikdto-
roch, ktoré budeme potrebovaf pre
programovanie.

ZERO (NULOVY) INDIKA-
TOR

Nulovy ZERO indikdtor je bit 6
registra F. (8 bitov jedného bytu je
ocislovanych zprava dolava, pri¢om
nezacneme s cislom jedna, ale s
nulou). ZERO indikator bude vzdy
obsadeny (ako jedna), ak nejaka
operacia dava vysledok nulu. Viet-
ky prikazy ako ADC, ADD, AND,
Ck: DECINC SOR, SBC, SUBa
XOR, ktoré vstupuji do jednobyto-
vého registra, maju vplyv na ZERO
indikator. Prdave tak nédvestie SET,
BIT a RES a vSetky prikazy bitovej
vymeny (rotdcia) okrem LD prika-
Zu,

SIGN (ZNAMIENKOVY)
INDIKATOR

SIGN indikédtor je bit 7 F re-
gistra. Ukazuje, Ci je Cislo zdporné

alebo kladné. Prikazy majice vplyy

na SIGN indikator si rovnaké ako
tie, ktoré platia pre ZERO indikétor.
Priklad: od hodnoty 6 uloZenej v re-
gistri A odc¢itame ¢islo 9 z registra
B. Vysledok 253 sa ulozi do A re-
gistra a SIGN indikator sa nastavi
na I.

PARITY-OVERFLOW INDI-
KATOR (PARITY A PRETE-
CENIA)

Tento indikator je druhym bitom
F registra. PARITY-OVERFLOW
indikator testuje vysledok predcha-
dzajiceho prikazu, ¢ bolo pérne
alebo nepdrne vycislenie odpoveda-
juceho registra (parita), alebo ak
bude nutny pri prikazoch ako ADD,
ADC, SBC a SUB, potom testuje ¢i
je spravny vysledok a nastavi sa pri
prekroCeni rozsahu (pri preteceni)
na jednotku. Po prikazoch AND, OR
a XOR bude testované ¢i obsahuje
odpovedajici register prave pdrne
alebo nepdrne vycislenie. Ak je vy-
Cislenie pdrne, bude indikdtor obsa-
deny jednotkou. Okrem toho bude
P/O indikator obsadeny, ak po INC
bude hodnota O (inkrementdcia
hodnoty 255 spOsobi pretefenie na
hodnotu 0 a podobne dekrementdcia
hodnoty (0 spdsobi podtecdenie na
hodnotu 255, pretoze osembitovy
register moze nadobiddaf len hodno-
ty z rozsahu 0-255. Podobne pri
dekrementacii DEC 0 nastavi P/O
indikator na jednotku.

CARRY INDIKATOR

Tento indikdtor je nulovy bit re-
gistra F. Bude obsadeny, ak bude
vysledkom scitania velkd hodnota
alebo odc¢itania velkd negativna
hodnota. CARRY indikdtor sa meni
napr. prikazmi: ADC, ADD, AND,
SBC, SUB a XOR. LD prikazom sa
nemeni. Pri inStrukcidch pre rotdciu
registrov moze CARRY indikator
vystupoval aj ako deviaty bit
prisluSného registra. (T.j. rotované
bity sa postvaji cez CARRY akoby
to bol bit prindleziaci k danému re-
gistru.)

Existuju dva §pecidlne prikazy
CARRY indikatora:

SCF - nastav CARRY indikator
na 1

CCF - komplementuj CARRY
indikator (obraf jeho hodnotu z 1 na
0, aleboz Ona 1)
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PRIKAZ NOP

Prikaz NOP (no operation) spo-
sobi, ze mikroprocesor Z80 zastavi
svoju ¢innost a 1 mikrosekundu ne-
vykonava Ziadnu ¢innost. Jeho kéd
je 00.

PRIKAZ RET

Prikaz RET (return) zapricini, Ze
ak je vyvolany podprogram pomo-
cou prikazu CALL, program sa vrati
za inStrukciu CALL, ktorou bol pod-
program vyvolany a pokracuje v
programe. CALL a RET v strojovom
kode odpovedaji funkénému spdso-
bu GO SUB a RETURN prikazov
BASIC. Prikaz USR v BASICu je
principidlne tiez CALL. Po volani
strojového koédu prikazom RANDO-
MIZE USR adr sa vykona prislu$ny
program a ak narazi na RET, tak sa
70 zasobnika vyberie ndvratovi
adresa (v pripade navratu do BASI-
CU ndvratova adresa BASICu) a
program pokracuje dalej vo vykona-
vani BASIC prikazov. Ak volame
strojovy kod prikazom PRINT USR
adr, tak po navrate do BASICU sa
vypiSe C¢islo. Toto ¢islo je obsah BC
registra, Cize tymto sposobom si
mozZzme vymienaf informacie medzi
strojdkom a BASICOM o obsahu re-
gistrov. Tadto informdciu modZeme
vlozit tieZ do inej premennej pomo-
cou prikazu:

LET A = USR xxxxx
Priklad:

ORG 30000

NOP

RET

110 DATA "00C9"

- stanley -

(pokracovanie v budiicom ¢isle)



HORRORSOFT

Elvira, pani temnét, je na prvy
pohlad Kklasickd Adventure hra.
Obrazovke dominuje stredova Cast,
ktord zobrazuje vysek interiéru,
alebo exteriéru z pohladu hraca.
Okolo st rozmiestnené jednotlivé
ikony a ndpisy na ovlddanie. Cela
hra sa ovldda kurzorom, ktorym
mozno pohybovat pomocou mys§i.
Na paneli vlavo si Sipky oznaduju-
ce svetové strany, smer hore a dole.
Sipky, ktoré sd zvyraznené &erve-
nou farbou, oznaluji smery, ktoré
st priechodné, Pohyboval sa v8ak
mozno nielen pomocou tychto Si-
piek, ale aj tak, Ze Kkurzorom
ukdZeme na smer, ktorym sa chceme
pohnit priamo v stredovej Casti,
Nad Sipkami su tri prikazy: ROOM,
INV (INVENTORY) a WEAPONS,

" g
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ILaam |
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AT i
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i |
pLiinad e
AR
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|
PAUSE |
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ktoré sliZia na prezretie miestnosti
v Ktorej sa prave nachddzame, alebo
veci, €1 len zbrani, ktoré prdve ne-
sieme. Vpravo hore je zoznam pri-
kazov, ktoré mbéZzeme pouZivafl, Su
to zviicSa prikazy beZne zndme z
hier typu Adventure; OPEN,
CLOSE, LOCK, UNLOCK, LOO-
KIN, EXAMINE, MIX, CONSUME,
USE, THROW, Pod nimi sa dalSie
tri §pecidlne prikazy: PAUSE - na
prerusenie hry, SAVE - na jej
ulozenie a RESTORE - na nahratie
uloZzenej pozicie. Pod stredovou ¢as-
tou su udaje o naSom stave, Najdo-
lezite)Sie z nich su; LIF (LIFE), Cize
pocet Zivotov a STR (STRENGTH)
teda sila, Obe z nich méZzu nadobud-
nutf maximdalnu hodnotu 99 a mini-
mdlnu 0. Uplne dole v strede je
miesto na zobrazovanie predmetov.
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Ked sme sa takto zoznamili s ovla-
danim, moézeme sa sdstredif na sa-
motnu hru.

Stojime pred nezndmym hradom.
Dve lebky na prieceli nad hlavnou
branou nevestia ni¢ dobrého. No nié
to... Pozbierajme odvahu a vojdime
dnu, Tak, a je to! Hned bolo jasné,
Ze je to pasca. Na hlavnej brdne za-
padli pevné mreze a jedind cesta
teraz uz vedie len dovnitra, na
hradné nddvorie. Aleba, pozrime sa.

ELVIRA

Mistress of the Dark

Tu je akasi vratnica. Skidsime do nej
vojst. Kapitdn straZze, ktory tu sedi,
nevyzerd velmi privetivo. Na mies-
te, kde by mal maf oli, mu svietia
len dve belma. Napriek tomu v§ak
pravdepodobne vidi dobre, "Kto si?’
Pyta sa a hned si aj odpovedi: ’'Si
slizka jaSterica, ktord sa votrela do
naSeho hradu’. (Tak a predstavova-
nie by sme mali za sebou), 'Strize,
odved'te ho do najhlbSej hladomor-

ne, kde bude robif spoloénost kry-

sam’. Vyzerd to teda tak, Ze naSe
dobrodruzstvo  skonéilo  velmi
rychlo. V tme viizenia nds chytajd
tie najchmurnejSie myslienky. V

tom vSak na naSu tvir dopadne svet-
lo zo Skary dveri. Spozornieme,

Dvere sa otvoria a v nich stoji krds-
na zena. Ano, je to ona - tajomné
Elvira,

Sme teda opil na slobode, avSak
zavreti  uprostred  straSidelného
hradu. Elvira ndam vysvetli, ze
zamku sa zmocnil zly Emelda, Ak

- ho chceme znicif a zachrdnif ju (po

letmom pohlade na jej dekolt by asi
checel kazdy), treba ndjst akisi staru
truhlicu na bliZ§ie neuréenom mies-
te. Pomocou jej obsahu si s Emel-
dom vraj uz Tahko poradime. Aby
sme neSli s prazdnymi rukami, d4
nam na zaciatok svoju dyku, dve

flaStiCky so zdzraénou tekutinou a
drevené srdce. Tiez ndm prezradi,
ze vie Carovaf a varil rézne zdzraéné
lektvary. Potrebuje v8ak na to ki-
zelnicku knihu. ESte ndm povie, Ze
nas polka v kuchyni a potom nds uz
obozretne vypusti na dvor, Teraz je
uz teda vSetko iba na nds.

Kniha sa dd ndjst lahko. Z mies-
ta na nadvorf, kde zaliname, treba
ist dolava, rovno, dolava, rovno, do-
lava a ocitneme sa pred vehodom do
hradu, Vojdeme dnu, po schoditi
vyjdeme hore a otvorime prvé dvere
vlavo. Pohlad na regdle plné knih
nds uisti, Ze sme na spravnom mies-
te. Kuzelna kniha (SPELL BOOK)

je na polici vlavo hore, Zoberieme
ju, vyjdeme von z kniznice a vyda-

me sa hladaf kuchynu. Obcas sa
stane, Ze z niektorych dveri vyjde



strazny, ozbrojeny metom. S nim si
l[ahko poradime pomocou malej
dyky. NajrychlejSie ho zabijeme,
ked ho budeme pichat do hrude.
HorSie je to s mnichmi, Ktori sa roz-
hanaju obrovskym palcatom. Proti
nim nam mald dyka nepomdze. A ¢o
takto skusit flasticky so zdzraénym
napojom’ od Elviry ? Po ich vypiti
(CONSUME) sa zjavia dva staré
zvitky  papiera. Pouzijeme ich
(USE) a mnich mizne zasiahnuty za-
zracnym bleskom., AK ndm v siboji
ubudli Zivoty, m6zeme si zahryznut
do dreveného srdca (ak mdame dobré
zuby) a zivoty sa doplnia. Poroz-
hliadneme sa eSte trochu po prvom
poschodi a zanedlho ndajdeme scho-
dy vedice dole. Zideme po nich a
sme v Kkuchyni, Kuchyia ma celkom
sluSne zasobenu komoru, kde sa
mozeme pripadne oblerstvit. AvSak
nezabudajme, na ¢o sme tu. Ddame
Elvire Kuzelnd Kknihu. AK teraz
kurzorom Kklikneme na Elviru, roz-
svieti sa napis MIX v pravom menu.
Klikneme na neho a zdazracnd kniha
sa otvori, Citame v nej ndzvy
roznych zazracnych zmesi, ktoré by
sa nam asi velmi hodili.
Ano je medzi nimi aj prepotrebné
drevené srdce. Ak v8ak klikneme na
niektory ndzov, ukdze sa len
prazdna stranka. Je to jasné, nema-
me potrebné prisady. Tu v Kuchyni
ich v8ak pravdepodobne nendjdeme.
preto sa rozli¢me s Elvirou a
podme sa poobzerat po nadvori.
Obideme hlavnu budovu a zakratko
najdeme vchod do zihrady. V ceste

Hmmm.

sypanom chodniku. Vedla nds je
prekrdasny zivy plot. Pri nom ndjde-
me cerveny Kkvet a akési bobule.
Pretoze sa mozu hodit na pripravu
zazracnych napojov, zoberieme ich.
Prejdeme branou v zivom plote. Za
nou vlavo rastd hriby, ktoré tiez
mozeme zobral. Vyberieme sa sme-

rom doprava. Za chvilu prideme ku
vchodu do bludiska (MAZE) ktoré
je tvorené z zivého plota. Prejdeme
okolo neho a na konci chodnika ndj-
deme maly zahradnikov domcek.
Slava! Konecne ziva bytost, s kto-
rou sa mozeme poradit. Vojdeme
teda plny ocakavania do domceka.
Jediny pohlad na zdahradnika lezia-
ceho na zemi v kaluzi Krvy, ndm
vSak zoberie poslednu ndadej, ze by
v hrade okrem nas a Elviry eSte bola
nejakda ziva Tudskd bytost. Ked sa
pozrieme blizSie na zdhradnika, zba-
dime, ze¢ ma prehryzené hrdlo.
Vikodlak, blysne nam myslou. A
naSe podozrenie sa eSte utvrdi, ked
vedla na zemi zbadame maly strie-

nam vsak stoji jeden muz z hradnej
straze. Zlikvidujeme ho a vojdeme
dovnutra, Ocitneme sa na pieskom

borny krizik. Zoberieme ho a uz
chceme toto pochmurne miesto
opustit, ked v tom zbadame na za-

hradnikovom krku nejaky pohyb.
Fuj! Mitvolné ¢ervy uz zacali vyko-
navat svoju robotu. V tom si spome-
nieme, ze sme sa vybrali zhanat pri-
sady do zazracnych ndpojov a s od-
porom z nich zopdar zoberieme
(dobru chuf) a vyjdeme z domceka
von.

Tak a to sme presli iba nepatrnu
cast zo zamku. Cakda ndas eSte zd-
hradny labyrint, podzemie, druhé
poschodie hradu, tajnd chodba na
dne studne a hradné veze. A vsSade
na nas ¢ihaju kostry, mftvi mnisi,
zelené obludy a iny privetivi obyva-
telia hradu.

Celkovo mozno konStatovat, 7e
hra je velmi vydarenda. Md Krdsnu
grafiku, ktord je na vhodnych mies-
tach doplnena digitalizovanymi fo-
tografiami. Prekrdsna hudba sa v
kKazdej casti hradu meni a vyborne
podfarbuje straSidelny dej. Jediné,
¢o sa da hre vytknut, su herné
sekvencie, ktoré z nej robia nie cel-
kKom cistu Adventure,

~luis-
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[. V kolkych rokoch si si
kupil svoj prvy pocitac a
preco?

MGj prvy pocita som si
kapil, ked som mal 17
rokov. Uz skér som mal o
pocitate velky zaujem, ale
na trhu neboli nijaké cenovo
pristupné (ATARI som ne-
chcel). AZ v roku 1985 sa mi
podarilo v zahrani¢i kupit
Sinclair ZX Spectrum 48+.
Tento pocitac som  si
okamzite velmi oblubil a
zacal som pri nom sedavat
dlhé hodiny, casto az do
noci. Jednak som rad hraval
hry, ale venoval som sa pra-
videlne aj programovaniu v
BASICu. Po cCase som sa
zacal zaujimat o strojovy
kod, pretoze niektori kama-
rati znali tohto jazyka vyra-
bali fantastické veci. Dlho
som robil iba jednoduché
programy, ale neskor ma za-
cala lakaf predstava vyrobif
program, ktory by bol na
takej arovni, aby sa vyrovnal
profesionalnym produktom.

2. Si znamy najmd ako
autor hudobnych
mov. Pokusil by si sa vyme-
novat’ aj niektoré iné, ako je
ZX-77?

Spociatku kazdy tvrdil,
ze Spectrum dokdze len
pipat.  Faktom . je, . Ze
Spectrum ma skutocne vel'mi
jednoduchy zvukovy vystup.
Napriek tomu sa v zahraniCi
vytvorilo velmi vela zvu-
kovych generatorov, ktoré
vyuzivali len autori hier a k
beznému uZivatelovi sa do-
stal len
MUSIC BOX. Wham je
dvojkanalovy hudobny pro-
gram, cez ktory som dostal k
hudbe na Spectre. Zacal som
experimentovat s kratkymi
zvukovymi strojovymi ruti-
nami. Nebolo to jednoduché,

progra-

38

WHAM!-THE .

pretoze som nemal absolutne
ziaden zdroj informacii. Za
rok som vytvoril asi 20 zvu-
kovych generitorov, pracu-
jucich na roznych princi-
poch. Niektoré sa dali klasi-
fikoval ako dspesné a dobré,
In¢ zasa ako vyrazne nepo-
darené. Potom ma napadol
novy princip zvukového ge-
neratora, ktory by mohol do-
kiazal vygenerovat viace]
tonov sucasne. Pustil som sa
do experimentovania a za
kratky ¢as som mal vyro-
beny osemkanalovy genera-
tor. Vtedy mi uz bolo jasné,
Ze sa s pomocou tohto gene-
ratora bude daf realizovaf
hudobny program na dobrej
urovni. Po troch mesiacoch
tvrdej prace som vytvoril
program, Ktory som nazval
ZX-7. Tento ndzov ma napa-
dol v suvislosti s vtedy po-
pularnym syntezatorom
YAMAHA DX-7. Dalgie
programy som vyrdbal na
jednoduch§ich  principoch.
Vynimku tvori snad len
piatkanalovy generator ZX-
10.

5
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3. Ked' sa venuje§ hu-
dobnym programom, urcite
ovladas hudobni teoriu a
hru na nejaky hudobny nd-
stroj, nemdm pravdu?

Nie je to pravda. Vedel
som zahral na klaviri zopar
jednoduchych melodii. K
notam som sa dostal len
preto, lebo som potreboval
dobré demonstracné skladby
do programov, hlavne do
ZX-7. Moderné skladby, ku
ktorym nie sd k dispozicii
noty, programujem spamati
podla pocutia. '

4. Pokusil si sa niekedy
programovat'aj hry?

Ano, pokusil. Vyrobe
hier som sa ale Casto neve-
noval, preto odo mna Ziadna

23 - ro¢ného programatora Jana
poznajui majitelia ZX Spectra najma ako autora vy-
nikajaceho hudobného programu ZX-7, ktory roz-
Siruje firma ULTRASOFT.

JAN DEAK

DEAKA

nie je znama. Momentalne
vSak na jedne) hre pracujem.

5. Aky pocitac vlastnis v
sucasnosti a na com mo-
mentdlne pracujes?

V sucasnosti  vlastnim
PC-XT a ZX Spectrum 48+,
a) ked uz nie povodny. Ked
som si kupil PC, staré
Spectrum som predal. Vza-
piti som si vSak kapil nové a
napriek tomu, Ze sa venujem
profesionalnym pocitacom,
casto si zapinam aj Spect-
rum. Na PC pracujem s da-
tabdzovymi systémami.

6. V minulom rozhovore s
FrantiSkom Fukom som sa
pytal, ¢i je pravda, Ze md
doma ovce. Pre Teba mdm
podobnii otazku. Je pravda,
ze mds na balkone hady?

Je to pravda. Chov hadov
je zalubou bratove)j priatel-
ky. Ked niekedy odcestuje,
musi sa o hady starat brat a

preto ich mame u nas.
Okrem toho mame doma
macku.

7. Este by sme sa mali
vratit' k Tvojmu najznamej-
stemu programu, Ktorym je
ZX-7. Mohol by si porovnat
tento svoj program 7 niek-
torymi inymi programami
podobného zamerania?

Spectrum mam uz 6
rokov a doposial som sa
nestretol so ziadnym profe-
sionalnym ¢i  amatérskym
hudobnym programom, Kkto-
ry by dokdzal zahral 8 tonov
naraz. Z doteraz existujucich
hudobnych programov od
inych autorov sa ZX-7 naj-
viac priblizil pitkanalovy
zvukovy generator od Tima
Follina, Velky pocet kanalov
nie je jedind vec, ktord je na
ZX-7 originalna. Napriklad
funkcia SLOWPLAY umoz-
nuje pomalé prehravanie

skladby, pricom ukazuje
stlacené  klavesy. Vdaka

tejto funkcii je mozné vyuzit
ZX-7 nielen na tvorbu a
prehravanie vlastnych skla-
dieb, ale aj ako pomocku pri
vyuke hry na klavesovy hu-
dobny nastroj.

8. ZX-7 je sice vyborny
program, ale predsa len ma
Jeden vdzny nedostatok a tym
je velkd dlzka kaZdej napro-
gramovanej hudby. Nedal by
sa tento program vylepsit
tak, aby bola dl¥ka hudby
zrovnatelnd s inymi skladba-
mi?

Tento nedostatok v ZX-7
aj mne velmi vadi. Samotny
systém programu Z.X-7 je ale
koncipovany tak, 7e
neumoziuje nijaké skratenie
dizky skladby. Ak ma byf
tito dizka kratSia, je treba
vytvorif uplne novy systém
na inom principe. Velmi
dlho som nad tym rozmyslal
a nedavno ma napadlo, ako
by sa takyto systém dal reali-
zovat. Nazval som ho ZX-
12. Skladba, ktora zabera v
ZX-7 20 kB, v ZX-12 bude
zaberat 1tba 2 kB. Tym
padom nebude problém za-
bezpecit, aby sa dali v ZX-

12 vytvarat  samostatné
hudby pouzitelné VO

vlastnych programoch. Zvuk
z generatora ZX-12 by mal
byt o stupen <distejsi, nez
zvuk zo ZX-7, s tym som si
Isty. S ¢im s1 nie som cel-
kom 1isty, to je pocet kana-
lov. Tieto veci bude treba
eSte experimentalne overit,
ale domnievam sa, Ze tych
osem kandlov by ZX-12 mal
zvladnut.,

9. Ak som tomu rozumel
prace na ZX-12 si este neza-
cal. Kedy myslis, Ze by ZX-
12 mohol byt hotovy?

Ano, z Casovych dovo-
dov som sa eSte k praci na
ZX-12 nedostal. Mam vela
prace na PC, ale dufam, ze v
majl 1992 bude ZX-12 do-
konteny. Zavisi to od
mnohych veci, napriklad aj
toho, ¢i budem musiet ist na
vojnu.

Zhovaral sa: -yves-



DARKMAN

OCEAN

Nedavno sme na strankach BITu
uverejnili  informéciu, 7ze firma
OCEAN kiupila licenciu na film
DARKMAN. Ako
OCEANu zvykom, od slov nemava-
ju daleko k ¢inom.

Najprv si pripomenme, o ¢o i§lo
vo filmove) predlohe. Isty americky
vedec pracoval so svojim asistentom
na vyvoji umelej koze. Vo svojej
praci pokrocil velmi daleko. Mal
zhotoveny pocitacom riadeny auto-
mat, ktory po zadani dat dokdzal vy-
tvorit kozu pre ¢asl ruky, cas( tvare
a podobne. Na celom projekte bolo
treba vyrieSit eSte jednu vec, Ked sa
umeld koza vytvorila, mala vyborné
vlastnosti, ale iba 100 minut. Vedec
dlho nemohol prist na to, ¢im to je
sposobené, az sa raz pri jednom po-
kuse stalo, ze celému mestu yypli
prud. Asistent stopoval cas, kolko
prave zhotovend umeld koza vydrzi,
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100
prekvapenia, pretoze koza sa neroz-

a po minutach zhikol od
padla. Obom bolo hned jasné, kde
je pricina ich doterajSich neuspe-
chov. Umeld koza bola citliva na
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svetlo. Ak bola v tme, jej vlastnosti
sa nemenili,

Vedec bol celkom Stastny c¢lovek,
mal krdasnu priatelku, ktora si cheel
onedlho vziafl. Jeho priatelka robila
sekretarku Séfovi velkej stavebnej
firmy a ¢irou nahodou ziskala doku-
menty, Ktoré usvedCovali urcitych
fudi z velkych podvodov. Dopustila
sa  pritom viacerych chyb. Prva
chyba bola ta, ze sa o existencii do-
kumentov zmienila svojmu Séfovi,
netuSiac, ze on je Sé¢fom mafie, Kto-
rej sa dokumenty tykaji., Druhd
chyba bola ta, ze ich dala ukryt
priatefovi do laboratoria. Mafiani
prepadli laboratorium a ked'ze vedec
spominané listiny nevydal dobro-
volne, namoc¢ili mu hlavu do kyseli-
ny a vyhodili to tam celé do vzdu-
chu. Vedec akoby zdazrakom prezil,
ale nasledky boli prefho katastrofal-
ne. Necitil nijaka bolest a tvar mal
tak zohavenu, Ze sa pred nikym ne-
mohol ukdzat. Keby boli vyskumy
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umelej koze ukontené, ma po prob-
lémoch, ale takto sa méze vsade
ukazoval maximilne 100 minat.
Dalsi zivot zameral na to, aby sa
mafii pomstil, ¢o sa mu do bodky
podarilo. Svojim sposobom bol vo
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vyhode. pretoze minut mohol
nosit masky roznych Tudi, takz¢ ho
nikto nemohol odhalif. Po vykonani
spravodlivosti  uz prenho Zivot
nemal ziadny zmysel, pretoze tym,
7z¢ nic necitil, nebol uz poévodna
osobnost, len otrasne vyzerajuca
obluda.

- Pocitacova verzia bude mat 6 le-
velov.

LEVEL 1: ma horizontdlny
scrolling a DARKMAN sa v nej ma

bit pidsfami. Tento level by sme
mohli charakterizoval ako nieco
medzi NARC a GOLDEN AXE.

Narc spominam preto, Ze tam sa su-
boje odohrdavaju tiez na ceste a
Golden Axe preto, ze tam 'sa tiez
musi vyrieSit momentdalna bojova si-
tudcia a az potom mozeme ist o
obrazovku dalej.

MEDZILEVEL: je celkom oso-
bitny a mame v nom za ulr;}hu nafo-
tit obrazky tych ludi, ktorych tvar si
potrebuje Darkman vyrobit z umelej
koze.

LEVEL ' 2: odohrava ‘sa v
Darkmanovom laboratoriu.

LEVEL 3: 7 helikoptéry budd
zhadzoval rozne bomby, ktorym sa
treba vyhybat.

LEVEL 4: sme opit v teritoriu,
kde sa odohraval level 2. Zaujimave
je to, ked zabiti nepriatelia zostanu
lezat na zemi a tecie z nich vela
krvi (aspon sa nejako prejavi, ze
film Darkman je horror).

LEVEL 5: visime na lane heli-
koptéry, ktoru riadia gangstri,

MEDZILEVEL: je (plne rov-
naky ako medzilevel, ktory nasledu-
je za levelom 1.

LEVEL 6: ziverecny boj na ne-
dokoncenej konStrukcii mrakodrapu.

Medzi 1 6-bitovou verziou a 8-bi-
tovou verziou Darkmana je ten roz-
diel, 7ze 16-bitova verzia bude mat
level s helikoptérou trojrozmerny,
¢co by sa v 8-bitovej verzii dalo len
tazko realizovat.

Zaverom snad len tolko: Som, aj
nic som. Som vsade a nikde: Volajte
ma DARKMAN...

-yves-
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Objednavam si
OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 KcCs

Priezvisko: Meno:
Ulica: SR Miesto bydliska: s 3 PRE e
Datum: Podpis:
Objednavam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40
od vyrobcu za 3999 K¢s
Priezvisko: et Meno: i
Ulica: Miesto bydliska: B Fiv, PSC: -
PDatums.. - - L Podpis:

Strojom alebo palickovym pismom vyplnené objedndvkové listky vloite do obdlky a zaslite na adresu:
Didaktik v.d., Pod Kalvariou 22, 909 01 Skalica.

V4
ANO ' chcem uSetrif ¢as a peniaze,
e a preto som sa rozhodol pre:

polro¢né predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodnent cenu
150 K¢s ¢im som uSetril 14% z plnej predajnej ceny

ro¢né predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodnenu cenu
288 K¢s ¢im som usetril 17 % z plnej predajnej ceny

Prislusni sumu za predplatné som Vam zaslal poStovou poukazkou typu C.

.........................................................................................................................................................................................

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Datum Vlastnorucny podpis

Tento ustrizok, prosim, vyplite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte Uhjcdnavku a zaSlite na adresu:
ULTRASOEFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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PONUKA NOVYCH KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat'v kniZnici nikoho, kto programugje, alebo sa chce naucit programovat’y strojovom kode pocitaca ZX
Spectrum ¢i Didaktik. Prirucka Vs zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam c¢o je to Assembler, uvedie Vds do bindrnej a
hexadecimdlnej éiselnej siistavy a podrobne Vam objasni funkciu a vyuzitie jednotlivych prikazov strojového kodu. Sucastou prirucky je aj
mnoZstvo nepostrdadatelnych tabuliek s ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych instrukcii mikroprocesora Z80.

2. ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha urcend predovsetkym pre novych majitelov pocitaca ZX Spectrum, ¢i Didaktik. Publikacia Vas nauci zakladom programovania v
jJazyku BASIC a zozndmi Vds s Vasim poéitacom. VSetky problémy, ktoré si v knihe rozoberané, su ihned’ demonstrované na prakticky
vyuzitelnych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporucujeme teda ZX Spectrum - bdadatela nebrat’ako klasickii knihu, ktord sa ¢ita od a

po z, ale skor ako pracovnii prirucku. Pri jej pouZivani by teda nikdy nemal chybat zapnuty pocitac, na ktorom je mozZné uvedené priklady
thned’skiisat’'v praxi.

3. ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOY)

Tato kniha je vlastne akymsi volnym pokracovanim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouZivatelov pocitaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktori uz zvldadli zaklady programovania v jazyku BASIC a chceli by sa naudit'viac. Publikdcia je opdrt'ladend skor v duchu
praktickej pracovnej prirucky, ¢o napovedad aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programov a podprogramov v BASICu, ktore moZete
ithned’ aplikovat'vo vlastnych programoch. Zamerom knihy je predovSetkym ukdzat Siroké moZnosti Vaseho pocitaca od jeho pouZitia na hry
a kratenie volného Casu, cez jeho vyuZitie ako praktickg'ho pomocnika pri prdaci, aZ po Specialne aplikdcie profesiondalneho charakteru.

4. PODROBNY POHILAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZdy majitel’domdceho pocitaca, ktory ho vyuZiva prevaine na hry md tajny sen tiez raz vytvorit svoju vlastni hru. Tvorba hier je
vSak ndrocnd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmd dokladnii znalost programovania. Ale to je este
stale mdlo. Programadtor, ktory sa na tito nelahku tilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat svoj pocitac, aby vedel z jeho
vwhod i nevyhod vytaZit maximum. Zdroven mu nestaci zdakladnd znalost programovania, ale mal by poznat'rozne programadatorské finty, o
ktorych sa v ndvode k pocitacu nedocita ni¢ a ktoré podstatne ulahcia rieSenie niektorych problémov. Prdve pre tychto majitelov pocitaca je
urcend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vaseho pocitaca.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velmi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitacom. Jeho najvicsia vyhoda spociva v jeho
jednoduchosti, ¢o ho &ini pristupnym aj tiplnym zaciatocnikom. Cez tento jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa chce naucit
programovat. Niektorym majitelom pocitaca, ktori nie su velmi ndarocni zdaroveri vystaci do konca Zivota. St vSak aj taki, ktori vypozoruju aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmd jeho pomalost. Pri beznom pouZiti tato nevyhoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazuje pri roznych specidlnych matematickych aplikdciach, ¢i pri prdci s pohyblivou grafikou. Preto kaZdy programadtor, ktory to s
programovanim mysli vazine, skor, ¢i neskor siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlej§im z nich je matersky jazyk
pocitaca - strojovy kod. Jeho zvlddnutie je ale zdroven aj najtazsie. Preto zacinajiici, ale i skuiseni programdtori radi siahajii po uz hotovych
rutindch strojového kodu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouzivanejSich podprogramovy strojového kodu. Vsetky
tieto podprogramy si pisané tak, aby ich bolo mozné ihned’ pouzit Vo vilastnych programoch. MoZu teda zjednodusit Vasu prdacu pri pisani
programu v Assembleri ale aj podstatne vylepsit' Vdas program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvidsie vyuZitie a najvdcsi uspech majii domdce pocitace v oblasti herného software. A asi najvacsi pocet hier v historii
bol napisany prave pre pocitace ZX Spectrum a kompatibilné. Historia hier na tento druh pocitacov siaha aZ do roku 1982, ked’sa zacala
ich sériovd vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko prevratnych objavov a revoliicii a spravila velky
krok vpred. Tdto kniha sa Vdam snazi prehladne predostriet cely tento vyvoj spolu s jeho najdéleZitejsimi milnikmi. Vasim sprievodcom v
tomto zaujimavom svete iluzii nebude nikdo iny nez zndmy prazsky programdtor a tvorca hier FrantiSek Fuka.

Publikdcie si mozete objednat' na dobierku na adrese: ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

MANTRIK ANGLICKY .. ks po 99 K¢s
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou.
Vyse 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY .. ks po 99 K¢s
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metoédou.
Vyse 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 K¢s
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik.

V cene je zaratany podrobny tlaceny manuadl.

ZX-17 .. ks po 99 Kcs
Tvorba az 8-kanalovej polyfonickej hudby.

Pomo6zZe pri vyuke hry na klavesové néstroje.
DATALOG 2 TURBO .. ks po 169 K¢&s

Jedna z najlepSich databdnk na ZX Spectrum.
V cene je zaratany podrobny tla¢eny manual.

MRS .. ks po 189 Kc¢s
Najznamej$i assembler a disassembler u nds.
V cene je zaratany podrobny tlateny manual.

F.LR.E. .. ks po 89 Kcs
Vesmirna SCI-FI ak¢nd hra z dielne znameho
prazskeho programatora FrantiSka Fuku.

BUKAPAO .. ks po 89 Kcs
Komunikac¢na hra doplnena farebnou grafikou.
Stavate sa clenom odnoze mafie-COSA NOSTRY.

CHROBAK TRUHLIK .. ks po 89 K&s
Komunikacna hra doplnena farebnou grafikou.
Chrobak Truhlik unika z muzealnej zbierky.

TETRIS 2 . ks po 89 K¢s
Podstatne vylepSena verzia svetozname;j hry.
Obsahuje moZnost sucasnej hry dvoch hracov.
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LOGIC .. ks po 89 Kcs
Znama spolocenska hra LOGIC (MASTER MIND).
Hra dvoch hracov alebo hrac proti pocitacu.

RYCHLE SiPY 1 ks po 89 Ké&s
Prvd ¢asf pribehu nazvanid ZAHADA HLAVOLAMU
Patranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SiPY 2 . ks po 89 K&s
Druh4 &ast hry nazvand STINADLA SE BOURI.
Ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON .. ks po 89 Kcs
Klasicka plnograficka hra s ndmetom SCI-FI.
Kozmicka lod bojuje s civilizdciou robotou.

ATOMIX .. ks po 89 Kcs
Ak¢na kombinacna hra na logické myslenie.
Skladanie molekul ro6znych prvkov z atoémov.

DOUBLE DASH . ks po 89 Kcs
Hra Cerpa z nametu znamej hry BOULDER DASH.
Obsahuje moznost sucasnej hry dvoch hracov.

JET-STORY .. ks po 89 Kcs
Klasicka plnograficka hra s nametom SCI-FI.
Kozmicky korab na tazkej a dolezitej misii.
HEXAGONIA . ks po 89 Kcs
Akcna kombinacna hra na logické myslenie.

Volné pokracovanie presldavenej hry ATOMIX.
CESTA BOJOVNIKA .. ks po 89 K&s
AkcEna bojova hra, prva tohoto druhu u nés.

Boj s nebezpecnymi priSerami Stylom KARATE.
SKLADACKA . ks po 89 K&s
Komunika¢nd hra s netradi¢nym ovladanim na

namet rovhomennej detektivky ED MC BAINA.

OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

.. ks PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 80 K&s
.. ks ZX SPECTRUM - BADATEL. po 55 K&s
. ks ZX SPECTRUM BEZ HRANIC po 65 K&s
.. ks PODROBNY POHLAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM po 85 K¢és
.. ks 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 90 K&s
.. ks POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) po 90 K&s

Publikacie su dodavané na dobierku a k cene sa tictuje poStovné.
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Priezvisko a meno Ulica

------------------------------------------------------------------------------------------------

Déatum Vl.:lqtnnrm,ny podpis

PSC Mlealu bydliska

Tento ustrizok, prosim, vyplite pisaciim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objednavku a zaglite na adresu:

ULTRASOFT, postovy prie¢inok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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