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VaSe ndamety, pripo-
mienky a kritika k obsaho-
ve] stranke casopisu sa
bude uverejnovat v tejto
rubrike. Uverejnime aj
také prispevky, ktoré evi-
dentne budi maf ¢o pove-
daf ostatnym majitelom
domacich pocitacov, ale-
bo budi nejakym sposo-
bom suavisief so zamera-
nim casopisu.

Prosime Citatelov, aby
vietky listy, ktoré su urce-
né pre tdato rubriku, ozna-
covali zretelnym ndpisom
LISTAREN vTavo hore na
prednu  stranu  obalky.
Vase listy posielajte na
adresu:

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

(dokoncenie 7 predoslého
cisla)

ZX Spectrum je mozné
prepojit s tlaCiarfiou BT
100 a) pomocou iného
interfejsu, ako UR-4. Kto
ma zdujem o stavbu
vlastného interfejsu, moze
si vybraf z viacerych zapo-
jeni publikovanych v ¢aso-
pise AMATERSKE RA-
DIO A. Vicsina z nich
pracuje na baze obvodu
MHB 8255. V ramci za-
chovania kompatibility je
potrebné zapojif vyvody
na port C uplne rovnako,
ako je to popisané v pri-
rucke k tlaciarni. Ina situa-
cia je vtedy, ked' vlastnime
pocitac DIDAKTIK GA-
MA, ktory ma interfejs uz
zabudovany. Didaktik vy-
uziva jeden bit z portu C
na strankovanie, preto mu-
sime tlaCiarenn pripojif k
portom A a B nasledovne:
A4-OUT3, A5-OUT7, A6-
OouT6, A7-OUT1, BO-

N6, BI-INS, B2-
IN1, B3-1IN4,
GND-IN2, GND-
OUT2.  Pretoze
Didaktik GAMA
vyuZiva uple iné
porty ako ZX
Spectrum, nemoze
ziadna tlacova ru-
tina fungoval na
obidvoch typoch
pocitacov.

Pokial sa tyka progra-
mového vybavenia k BT
100, origindlny program je
velmi nedostalujici. Je
potrebné  zadovazif  si
aspon upraveny textovy
editor, ale nie je mi zndmy
ziaden, ktory by bol volne
v predaji. V Cechdch boli
vyvinuté dva systémy
DESKTOP PUBLI-
SHING, ktoré su schopné
tlacif aj na BT 100, Pryy
vyvinula firma CYBEX-
LAB a preddavala firma
CIDSOFT, ale neviem, Ci
je ponuka eSte dnes aktudl-
na. Druhy pochadza od
firmy UNIVERSUM. Jej
produkty preddava Ceskd
softwarova firma PROXI-
MA. Obidva systémy sii
velmi komfortné a
umoziuju pracu s textom
aj s obrazkami,

Vazend redakcia,

som majitel’ pocitaca
Didaktik M a chcel by som
Vas poZiadat’ o radu, ako
sa maju zaddvat’ do hier
tzv. POKE na nesmr-
telnost. Mdam vela hier na
ktoré pozndm POKE, ale
vacsinou sa mi nepodari
spravne  zadat'  vSetky
udaje. Ked' naviac nie je
uvod napisany v BASICu,
vobec netusim, ako by sa
malo postupovat. Za uve-
rejnenie odpovede vopred
dakujem.

Milo§ STUPALA
MALACKY

Zadavenie POKE nie
je  vidy jednoduchou
zaleZzitostou. VSetko zavisi
od toho, do akej miery je
hra utajena. Teraz si popi-
Seme niekolko pripadov, s

ktorymi sa mozeme stret-
nut najcastejSie. Najidedl-
nejsi je taky stav, ked je
ivod napisany v BASICu.
Viedy vyzera BASIC prib-
liZne takto;
10 BORDER 0:PAPER 0:
INK 0
20 LOAD"" SCREEN$
30 LOAD"" CODE
40 RANDOMIZE USR
adresa
V tomto pripade pred
samotnym nahravanim ne-
zaddame LOAD"", ako sme
zvyknuti  pri nahravani
hier, ale zaddme prikaz
MERGE"". Spustime
magnetofon, pockame, az
sa nahra prvy basicovsky
subor a zastavime ho. V
pripade, Ze by sme nasli
rovnaky program, ako je
uvedeny, staci vloZif novy
programovy riadok:
35 POKE adresa,hodnota
Potom zadame RUN a
Znovu spustime magneto-
fon, Polkame, aZz sa hra
celd nahrd a odstartuje. Po-
kial bol nami zadany
POKE spravny, mali by
sme ziskal nekonectné
Zivoty, nekone¢nu energiu,
alebo nesmrtel'nosf. To uz
zavisi od  konkrétneho
typu hry. Zisada je taka,
ze POKE musi byf za pri-
kazom LOAD""CODE a
pred prikazom RANDO-
MIZE USR. Za prikazom
LOAD""CODE musi byt
preto, aby sa zmena v pa-
miiti, ktord mda POKE vy-
konaf, udiala aZ vtedy, ked
mame stibor nahraty v po-
¢itati. Pred prikazom
RANDOMIZE USR mus{
byt preto, lebo tento prikaz
odStartuje hru a zmena v
programe uZz musi byt v
tomto okamihu vykonand.
Dal§im pripadom,
Ktory sa velmi Casto vy-
skytuje, je tzv. bezhla-
vickové nahrdvanie sibo-
rov, Je jasné, Ze sibory
bez hlaviciek sa nebudu
dat nahrdvaf prikazom
LOAD""CODE, pretoze
ten vyZaduje hlavicku, Na
to, aby sme vedeli dal
POKE aj do bezhlavicko-
vého sdiboru, musime ve-
dief, ako sa takyto stbor

nahrava. Aby sme tiito
cmnost spravne pochopili,
musime poznaf aspoin ele-
mentarne zaklady strojo-
vého kodu. Na bezhla-
vickové nahriavanie sa
vyuziva podprogram z pa-
mite ROM, ktory sa
nazyva LD-BYTES. Tento
podprogram lezi na adrese
0556h (h znamend, Ze ide
0 hexadecimalne ¢islo).
Predtym, neZ tento pod-
program pouzijeme, musi-
me mu zadat informdcie o
bloku, ktory sa ma nahrat.
Tieto informdcie su: znac-
kovy bajt, adresa zaciatku
nahrdvania a dizka bloku.
Ak je znaCkovy bajt FFh,
adresa zaciatku nahravania
6000h a dizka siboru
7B35h, potom sibor na-
hrame tymto spésobom:

LD A,FFh

LD IX,6000h

LD DE,7B35h

SCF

CALL 0556h

Z. toho vyplyva jasny
zaver; bezhlavickové su-
bory sa daji nahraval po-
merne jednoduchym
sposobom, ale na tento
ucel musi existovat kratky
program v strojovom
kode, ktory sa volda LO-
ADER. Tento Loader
spravidla hlavicku ma a
nahriva sa z BASICu.
NaSou ualohou je v tomto
pripade najst, kde Loader
zaCina, kde sa Startuje a ¢o
v nom je. Na tento ucel
potrebujeme nejaky moni-
tor (disassembler), ktory
nam prelozi Loader do ja-
zyka symbolickych adries.
S monitorom moézeme zis-
tif, na ktoré adresy sa
jednotlivé bloky ukladaju.

V  tomto  pripade
nemoZeme zadiaval POKE
tak, ako v BASICu.
Jednotlivé bloky sa musia
najpryv nahrat do pamiite a
potom v nich urobime
prislusni zmenu priamo z
monitora. Tento postup je
ovela zloZitejsi a mene;
pohodlny ako ten prvy, ale
zasady,  ktoré  platili
predtym, platia rovnako aj
v tomto pripade.

- yves -



THE CRYPT HRAJU UZ AJ ANGLICANIA

NOVE BOMBY PRE SAM COUPE

SUBOJE PROSTREDNICTVOM KAMERY ?

GREMLIN sa toho
roku blysli najmd hrou
HERO QUEST. Na baze
tejto hry by mala byt coskoro
vytvorena hra SPACE CRU-
SADE. Tak ako %
predchadzajucom pripade
pojde o konverziu stolovej
hry. Grafika viak bude mu-
siel byt celkom iného typu,
pretoze Space Crusade je hra
typu sci-fi.

Znama  budgetova
firma CODE MASTERS
chce po prvy krit vo svojej
historii - vkro¢it do oblasti
manazérskych  hier  hrou
FIRST DIVISION MANA-
GER. Okrem toho pripravuju
nova hru MOUNTAIN BIKE
500.

DOMARK pravdepo-
dobne na nejaki dobu zaspa-
li, pretoZze to, Co prave
uviedli na trh, sa iba kolekcie
starych hier. Prva kolekcia sa
vold VIRTUAL WORLDS a
st v nej obsiahnuté hry CAS-
TIE MASTER, DRILLER,
TOTAL ECLIPSE a THE
CRYPT (CASTLE MAS-
TER 2). Poslednd menovana
hra je na britskom trhu
uplnou novinkou, ale u nés
na Slovensku viak vébec nie.
Verte, ¢1 neverte, mam ju uz
od mdja 1990. Doslo k tomu
tak, Z¢ CRYPT bol vytvo-
reny spolu s hrou CASTLE
MASTER a z komercnych
dévodov nebol na trh uve-
deny - nejaky dobrédk ho vSak
proste ukradol. Druha kolek-
cla sa vola GRAND STAND.
V nej ndjdeme hry GAZZA
SUPER SOCCER, PRO
TENNIS TOUR, WORLD
CLASS LEADERBOARD a
CONTINENTAL CIRCUS.
Ako vidite, st to v tomto pri-
pade samé Sportové progra-
my.

Budgetova firma HI-
TEC (pravdepodobne jedina
firma, ktora eSte robi progra-
my pre ATARI 800 a 130)
pripravuje hru WACKY
RACES. Okrem toho budd
coskoro na trhu dalSie tri hry,
a to DAFFY DUCK, ROAD-
RUNNER a BUGS BUNNY.

O tom, 7ze SAM
COUPE je najlepsi 8-bitovy
pocita¢, nemoze byt pochyb.
Bohuzial vyrobca MGT sa
dostal do financnych tazkosti
a vyroba sa predCasne muse-
la ukoncif. SAM priSiel na
trh v Case, ked 16-bitové po-
citate AMIGA 500 a ATARI
ST boli uz vo vypredaji za
tak nizke ceny, Ze sa uz
velmi zle predaval. Spociat-
ku na neho vzniklo péf hier, z
ktorych posledna bola DE-
FENDERS OF THE
EARTH. Odvtedy Ziadna hra
nevznikla. Teraz, po roku,
prichdadza firma DOMARK s
dalSou hrou PRINCE OF
PERSIA, ktora  doteraz
existovala len na 16-bitovych
poc¢itatoch. Hry ma SAMa
pravdepodobne za¢nu vzni-
kat vo vidcSom mnoZstve,
pretoze firma PSYGNOSIS
chysta velké prekvapenie -
LEMMINGS, ktory uZ je na
16-bitovych pocitacoch ob-
rovskym  hitom.  Okrem
tychto hier by sa cCoskoro
mali objavit konverzie hier
DIZZY.

Firma DOMARK pra-
cuje na hre PITFIGHTER,
Ktora zatial existuje 1ba na
hracom automate od firmy
ATARI. Tento automat bol
vytvoreny technologiou digi-
ze sa redlm
aktéri suboja nafilmovali a
digitalizovanim sa previedli
do pocitacového kodu. Ver-
zia pre Spectrum vznikne

talizacie tak,

Z0 SOFTWAROUYCH

tak, Ze digitalizované data z
automatu sa prisposobia gra-
fickym a pamétovym mozno-
stiam Spectra a prenesu sa do
jeho pamiiti. Pri pohlade na
monitor bude mat hrac pocit,
ze sa pozerd do kamery,
ktora suboj filmuje. To zna-

mend, Zze nech sa suboj
odohrava na ktoromkolvek

mieste a v akejkolvek vzdia-
lenosti od kamery, tato sa
vzdy natoCi tak, aby vSetci
aktéri boli zobrazeni celi a v
strede obrazovky. Prechadza-
jlca veta nie je uplne presnad,
pretoze pojem "akakolvek
vzdialenost" nie je mozné
brat tak, Ze by sme sa mohli
ist bif v nekonecnej vzdiale-
nosti. Tento pojem plati iba v
urCitych hraniciach, ktoré su
presne . vymedzené stenami
telocvicne. Autori hry si chcu
dat velmi zdlezaf aj na sa-
motnej technike subojov. Na
zaCiatku si mozeme vybraf
jedného z troch kvalitnych
bitkdarov: karatistu, zapasni-
ka, alebo boxera. V suboji
budeme moct pouZivat piste,
davat kopacky a dovolené
budu aj uadery hlavou alebo
lakfami. To ale nie je vSetko.
Okolo seba moZeme najst
predmety, ktoré sa buda datf
zdvihnut a pouzif. Za vSetky
spomeniem sudy, hviezdice,
motorky a noZze. Na konci
kazdého zapasu sa dozvieme
dolezité informacie o suboji
v podobe troch udajov:
Knockout bonus, Brutality
bonus a Fight purse. Unikat-
na grafika, kvalitny zvuk a
vysokd hratelnost by mali
byl zédrukou dobrého ob-
chodného tspechu tohto pro-
gramul.

Mimoriadne vyhodnu
ponuku pre vSetkych majite-
fov ZX Spectra pripravila
firma MYTHOS. Za puhych

10 libier predavaju kolekciu
piatich  superstrategickych
hier, Kktoré naprogramoval
JULIAN GOLLOP. Na
dvoch kazetich st nahraté
hry: REBELSTAR RAI-
DERS, NEBULA, CHAOS,
REBEL. STAR a REBEL
STAR 2. Jedna sa o starSie
hry od J. GOLLOPa, ale na-
prick tomu dodnes nemaju
konkurenciu.

Ako sa vam pacia hry
s trojrozmernou vektorovou
grafikou typu FREESCAPE?
Vyvinula ho firma INCEN-
TIVE a prva hra, kde bol
pouzity tento typ grafiky,
mala nazov DRILLER. Po
obrovskom uspechu Drillera
nasledovali DARK SIDE,
TOTAL ECLIPSE, TOTAL
ECLIPSE 2, CASTLE MAS-
TER, CASTLE MASTER 2.
INCENTIVE su pravdepo-
dobne toho nazoru, Ze z tohto
napadu uz prili§ vela penazi
nevytlcu, preto uvedena séria
hier uz pokracovatela mat
nebude. Firma sa napokon
rozhodla, ze cely subor pro-
gramov pre tvorbu hier s
FREESCAPE grafikou zacne
predavat! Tento subor pro-
gramov  sa vola 3D
CONSTRUCTION KIT a
verzia pre ZX Spectrum stoji
25 libier. Je to pomerne vy-
soka cena, ved presne tolko
stoji nova hra na Amigu.
Jeho moznosti su ale tak
obrovské, Ze sa to predsa len
oplati. Najmé pre tych, ktori
si  chcd  naprogramovat
vlastna hru s 3D grafikou
FREESCAPE. 3D CON-
STRUCTION KIT sa bude
predaval aj na Amigu a s
jeho recenziou sa na
strankach BITu urcite ¢osko-
ro stretnete.




CODE MASTERS

VSetky hry DIZZY su v Anglicku
nesmierne populirne a oblibené.
Preto vznikaju dalSie a dalSie po-
Kracovania. Zatial ni¢ nenasvedcuje
tomu. Ze by sa mal ich prival v do-
hlfadnom case zastavit, Teraz sa
zasnamimne © 8 hroy’ © FANTASY
WORLD DIZZY. ktord je v poradi
tretim Dizzyho dobrodruzstvom.

IStoge to Dizzy? Dizzy je vajee,
ale nie také obycCajné, na ak¢é sme
zyyknutl: Dizzy je Zivé vajce. M4
0CI, usta, ruky. aj nohy. Jeho konca-

tiny su dost kritke a casto posobia v
dobrom slova zmysle dekorativnym
dojmom, pretoze jeho pohyby na-
Ozaj Casto pripominajui vajee, ako sa
kKotula,

Hry s Dizzym obsahuji mnoho
prvkov, Ktoré sa vyskytujg v
akCnych hrach, ale v podstate sa

jedna o dobrodruzné hry
"adventure”. V tychto hrdch sa na-
chadza mnozstvo predmetoyv. 7
ktorych kazdy sa dd pouzit na jed-
nom Kkonkrétnom mieste. Na 10,
Ktory predmet kde pouzit, musime
prist sami svojim logickym mysle-
nim. AvSak nestac¢i len vediet, ktory
predmet na ¢o potrebujeme. Naraz
mozeme zobrat iba dva predmety, 7
coho vyplyva, 7ze vSetky predmety
nemozeme nosit so sebou. Preto mu-
sime prist aj na to, ako treba v hre
postupovart,

typu

Prejdime teraz k samotnému deju
Fantasy World Dizzy. Na samom za-
Clatku hry sa nachdadzame v hlado-
morni horiaceho hradu. Zavrel nds
sem zly carodejnik ZAKS. Dizzyho
ulohou (a zaroven aj nasSou) je oslo-
bodit svoju mild, ktorda sa vold
DAISY. Bude to nesmierne naro¢ni
uloha, pretoze Daisy je uviiznend vo
vzdusnom zamku. Pocas svojej
cesty zazije Dizzy vela zaujimavych
dobrodruzstiev.  Musi  preskimat

hrad. stromovy komplex, ba dokon-

ca sa dostane aj kK protinozcom. Ces-
tou narazi na spustu priatelov i ne-
priatefov. Medzi priatelov patri
najmd jeho rodina (DAISY, DEN-
i, DYLAN. DOZY.  GRAND
DIZZY) a medzi nepriatelov aligd-
tor v jazierku, drak pTuvajici ohen a
mnoho dalsich.
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Co k tomu vSetkému treba este
dodat? Vyborny namet, vtipné texty.,

dobra animovand grafika a vynika-
juce zvukové efekty zarucuju, ze si
Fantasy World Dizzy zaiste vsetci
oblubite.

-yves-
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POCITACE BEZ KLAVESNICE ?

C64 GAMES
SYSTEM

Balenie: konzola C64GS, kontroler
a 4 hry (KLAX, FIENDISH FRED-
DY, FLIMBO’S QUEST a
INTERNATIONAL SOCCER)
Procesor: 6502, 1 MHz
Pamit: 64 kB
Cena: 99.99 libier

GRAFIKA
RozliSovacia schopnost: 160 * 200
vo viacfarebnom mode
Paleta farieb: 16
Pocet farieb: 16
TV vystup: ma
Monitor vystup: ma
Zabudovany monitor: nema
Sprajty: 8
Rychlost: pomaly procesor, ale po-
mahaji mu grafické obvody a zvu-
kovy Cip

ZVUK
Kvalita reproduktora: pouZziva tele-
vizny alebo monitorovy reproduktor
MIDI: nema
Stereo vystup: nema
Prevedenie: 3-kandlovy &ip SAM,
jeden z najlepSich 8-bitovych proce-
SOTOV
HARDWARE

Joystick: prilozeny
Porty: ziadne

SOFTWARE
Cena: okolo 25 libier
Kartridzova pamif: 4 Mbity
Existujuca programova zakladna:
mald, ale na vianoce pribudne okolo
[00 novych titulov

NINTENDO
NES

Balenie: STANDARD balenie obsa-
huje konzolu, 2 kontrolery a hru
SUPER MARIO BROTHERS. MU-
TANT balenie obsahuje to isté, iba
hra je ind, je to TEENAGE MU-
TANT HERO TURTLES. Balenie
ACTION obsahuje vetko to, ¢o ob-
sahuje balenie STANDARD a na-
viac ma eSte hry ZAPPER GUN a
DUCK HUNT.

Procesor: neznamy
Pamif: 2 kB

Cena: STANDARD balenie 79.95 li-
bier, DE LUXE balenie 99.95 libier
GRAFIKA

RozliSovacia schopnost: 256 * 240
Paleta farieb: 52
Pocet farieb: 16
TV vystup: ma
Monitor vystup: nema
Zabudovany monitor: nema
Sprajty: nie su osobitne spracovava-
ne
Rychlost: podpriemerna
ZVUK
Kvalita reproduktora: nie je inStalo-
vany
MIDI: nema
Stereo vystup: nema
Prevedenie: podpriemerné
HARDWARE
Joystick: 2 prilozené kontrolery
Porty: Ziadne
SOFTWARE
Cena: 20 az 40 libier
Kartridzova pamif: neznama
Existujica programova zdkladna: v
Anglicku okolo 50 hier, pricom pri-

buadaji 2 aZz 3 hry za mesiac. V Ja-
ponsku je v predaji ovela viac hier.

NINTENDO
GAMEBOY

Balenie:
TETRIS
Procesor: 8-bitovy Z80A IMHz
Pamit: 16 kB
Cena: 69.99 libier

GRAFIKA
RozliSovacia schopnost: 20 * 18
znakov

Hlavna jednotka a hra

Pocet farieb: 4 odtiene Sede;]
TV vystup: nema
Monitor vystup: nema
Zabudovany monitor: ma, je to LCD
display
Sprajty: 40, 8*8 pixlov
Rychlost: vzhladom na typ proceso-
ra velka

ZVUK
Kvalita reproduktora:
pouzitych slichadiel
MIDI: nema
Stereo vystup: ma

podla

- Existujica programova

HARDWARE

Joystick: = Jje = mozne
osemsmerovy JOYPAD.

dokupit

_ Porty: zdierka pre slichadla, porty

pre interface na prepojenie dvoch
rovnakych jednotiek

SOFTWARE
Cena: 20 az 25 libier
Kartridzova pamit: 64 kB
Existujica programova zakladna:
najlepSia zo vSetkych typov, ktoré
su prenosné a neustale vzrasta

NEC PC
ENGINE

Balenie: konzola, kontroler a hra
podla vlastného vyberu.
Procesor: 8-bitovy
Pamit: 64kB a 8 kB video
Cena: 199 dolaroy

GRAFIKA
RozliSovacia schopnost: 256 * 216
Paleta farieb: 512
Pocet farieb: 32, z toho 16 pre poza-
die a 16 pre sprajty
TV vystup: ma
Monitor vystup: neuvadza sa
Zabudovany monitor: nema
Sprajty: 64
Rychlost: neuveritelne obrovska

ZVUK

Kvalita reproduktora:
pouzitého monitora
MIDI: nema
Stereo vystup: ma

podla

Prevedenie: 6-kandlovy stereo
HARDWARE
Format diskov: CD ROM
Joystick: prilozeny kontroler
SOFTWARE
Cena: okolo 25 az 40 libier
Kartridzova pamét: neznama
zakladna:
velka a neustdle sa zvicSuje
- yves -

(pokracovanie v budiicom cisle)
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ELECTRIC DREAMS

Hya R-TYPE ! palri ‘medsi tzv.
tstrielacky”. V tejto kategorii je to
hiadam najlepSia a najuspesnejSia

hra vobec. Prva verzia tohto progra-
mu vznikla ako hraci automat a nes-
kor bola prevedend na vsetky typy
pocitacovy,

Prva vec, Ktord nas zaujme, je
priam fantasticka grafika. Gratika je
nielen Kvalitna, ale na 8-bitovych
pocitacoch aj nad ocakavanie
rychla.

Daliou vyhodou je vybornd hra-
tefnost. Savisi to jednak so spomi-
nanym rychlym scrollingom a jed-
nak so samotnym principom stricla-
nia. Nejde totiz iba o jednotvirne
striefanie z gulometu, ale o princip.
ktory bol v tom cCase uplne original-
ny. Nasa kozmicka lod je vyzbroje-
na  laserovym delom.  ktoreho
intenzita vystrelu sa da plynule na-
stavovat. V dolnej casti moézeme vi-
diet vodorovny stlpcovy indikdtor,
vedla Ktoreho ije napis BEAM.
Tymto indikdatorom sa riadime pocas
pastavovania intenzity ' vystrelu,
alebo inak povedane, pocas nastave-
nia velkosti laserového laca, ktory
ma byt v najblizSom c¢ase vystre-
leny. Strelba a intenzita vystrelu sa
ovidda kldvesom "FIRE"., Cim
dlhsie tento klaves drzime, l\}m
viCSi a ucinnejsi bude aj vystrel. Sa-
motny vystrel prebehne v tom mo-
mente, ked pustime tlacitko "FIRE"
Velkost lica vidime nielen na

W L U Ve

::ef“": i yp t.brprhtbhibff _irh-«i-'rvy

Ked' ¢lankovitej potvore odstreli-
“me hlavu, mame eSte nadej prejst.

8

jednej

je Znuenn

stipcovom indikatore.
nitore
locne

ale aj na mo-
Aby bola nasa strelba dosta-
ucinna a efektivna., musime

podla potreby Sikovne kombinovat

sucasne
aby sme
pritom sd

roznu intenzitu strelby a
manévrovat s raketou tak,
zastahlt vsetky ciele @
vvhli vsetkym zrazKam.

Dej hrey je priblizne takyta:: v
vzdialene) galaxii je jedna

sbrane. ktore si ale musime zasluzit.
Musime zabit Ktora pre-
miovu zbran ma a zobrat Kkoleso,
Ktoré potvora zanechd., To vSak
nebyva jednoduché, pretoze Koleso
byvi casto pod krizovou palbou ne-
priatela.

pul VOIL,

Teraz! sa  blizSie Zzoznamime ‘s

jednotlivymi levelmi:
LEVEL 1

: Nas boj sa pozvolna

Raketa RY pod obrovskou kozmickou lod'ou.

planéta. Ktorej vlddne zly a mocny
cisar menom BYDO. NaSou ulohou
Byda a vSetky bytosti,
Ktoré su v jeho sluzbach. Na tento
ucel mame Kk dispozicii kozmicku
raketu, ktora ma oznacenie R 9 (od-
tial je aj nazov hry R- IYPL ¢o Zna-
mena LYPR).

Parametre nasej kozmickej lode
su taketo:

vysKid o022 m
Sirka o 10,8 m
dizka @ 16.2'm

208 kmy/s
31 ton

max. rychlost
himotnost :

OKkrem zakladnej zbrane - laseru
mozeme ziskat aj tzv. prémioveé

zacina,  Cim sa  vsak @ dostdavdame
dalej, tym je aj odpor nepriatela
VICSIT, Stretneme mnozstvo lietaju-

cich ndalozi a musime prejst cez uze-
mia, kde je uacinnda protivzdusSna
obrana. Kanony tu su umiestnenc

jeden vedla druhého a striefaju su-

casne. Tento typ obrany sa nazyva
“priehradna palba”, Okrem kanonov
stretneme aj pohyblivée odpalovace
rakiet, ktoré su tiez mimoriadne ne-
bezpecné, pretoze rakety su odpalo-
vané kolmo hore a po dosiahnuti
kulminacného bodu padaji zase
dolu. Na zaver musime rozstrielat
obrovsku priseru, Ktora sa nas snazi
vytlacit z obrazovky.

LEVEL 2 :

zvlastne

Odohrava sa v
atmostére, ktord je po-



dobna pozemskym moriam a ocea-
nom, Z podmorskych rastlin na nas
vyskakuj obrovskeé raky a sépie.
Zaveredna prisera je morsky ¢lanko-
vity had. Musime mu odstrelit vSet-

Ky clanky a hlavu, co (e yelmi

obtiazne, pretoze had je velmi dihy
a zvija sa takmer po celej obrazov-

ke,

Ked zabijeme vesmirnu hasenicu, jej ¢lanky sa rozletia na vsetky strany.

LEVEL 3 : BliZzilme sa @ ku

Kozmickému kordbu, Ktory je nie-
kolko tisicndsobne vicSi ako naSa
lod RY. NaSou ulohou je odstrelit
nepriatelske) lodi motory a kanony.

A

Kordab rozne manévruje smerom
hore a dolu, preto musime letietl pod
nim a vyuzival nerovnosti spodne]
casti korabu.

ILEVEL 4 Patri:  medzi
najtazsic. Vyznacuje sa priserami,
Ktoré sa takpovediac rozmnozuju.
Ked bol v levelt ¢. 2 spominany

had, tak tento sa presuval cely, teda
a] hlava 4y telo, 'V o tomlo levell sa
presuva iba hlava a telo sa zvacsuje
tak, z¢ jednotlivé clanky rovnomer:
ne pribudaju. Nasou ulohou je preto

V priemyselnom komplexe bude velmi tesno.

hlavu ¢o najskor odstrelit, pretoze
inak vznikne tolko clankov, ze cez
ne nebudeme moct prejst.

LEVEL S 7 Pocas letu v
leveli stretneme lietajuce automat-
icke stroje. Ktoré strielaju proti nam
pomerne ucinne salvy.

LEVEL 6 : Musime dobijat prie-
myselny  komplex. Komplex je
strazeny robotmi., ktorych Sirka je
takmer totozna so Sirkou chodieb. v
ktorych sa pohybujeme. Okrem toho

lomto

je pohyb robotov nesmierne rychly

a nevyspytatelny.

LEVEL 7 : Sme vo vojenskej za-
kladni, Ktord je starostlivo strazena.
Strazcovia sa pohybuju podla toho.
kde sa nachiadzame my, ¢ize hra nie

je stereotypnd a vyzaduje od nas

preciznu taktiku,

LEVEL 8 : Velmi tazké zaverec-
né boje, ale Kto sa dostane az sem,
ten celkom iste musi zvitazit.

Co sa tyka verzie R-TYPE pre
ZX Spectrum. doslo. k' jednemu
obrovkému nedorozumeniu,.pretoze
firma dala omylom do obehu
predposlednt nedokoncend verziu s
chybnymi levelmi 5 a 8 Potom sa
ELECTRIC DREAMS rychlo spa-
mitali, chybné verzie stiahli 2 pre-
daja a tym, ¢o st hru Kupili, zadar-
mo vvmenili kazetu za nova s dob-
rou verziou. Bohuzial najviac rozsi-
rend je prave td zlda verzia. ktorad sa
sice da hrat, ale neda sa vyhrat,

-y Ves-
AMIGA
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ALEBO AKO VZNIKOL PRVY
LUDOVY POCITAC

Dnes uZz nikto nepochybuje o
tom, Ze Clive SINCLAIR polozil
zaklady k pocitacovému trhu.
Keby sa na nom neobjavili jeho
pocitace v cene pod 100 libier, stal
by dnes Commodore 64 aspon 350
libier a firma Amstrad by sa
medzi vyrobcami pocitacov vobec
neobjavila. Slavny Sinclair ZX
Spectrum zvany '"'gumak" priSiel
na trh v roku 1982, Teraz sa piSe
rok 1992, teda uplynulo uz desaf
rokov od doby, kedy sa diali tieto
prevratné udalosti. Tento ¢lanok
je venovany nielen desiatym naro-
deninam ZX Spectra, ale chce tiez
pripomeniaf okolnosti, Kktorych
dosledky  sa dotykaju  nas
vSetkych. Vdaka Clivovi Sincla-
irovi si po¢nic rokom 1982 moze
kipif poditac¢ aj nemajetny clovek.

Keby sme usporiadali vystavku
vyrobkov, ktoré sa zrodili v hlave
sira Cliva Sinclira, stacil by na nich
jeden vacsi stol. AvSak ich vplyv na
roz8irenie  vypoctovej] techniky
medzi najSirSiu verejnost sa déa pri-
rovnaf k najviac¢Sim objavom histo-
rie. Nebude teda na Skodu, ked s1 o
tomto muzovi povieme trochu viac.

Clive Marles Sinclair sa narodil
30. juna 1940 nedaleko Richmondu
v grofstve Surrey. Spolu s mladsimi
surodencami, bratom lainom (1943)
a sestrou Fionou (1947), stravil 1dy-
lické detstvo v rodine, kde otec 1
stary otec pracovali ako technicki
inzinieri. Clive sice v Skole nemal s
u¢enim problémy, ale ovela radse]
si uzival prazdnin, kedy sa mohol
celé dni venovaf cCinnostiam, na
ktoré nebol pocas Skolského roku
¢as a Studovatf odbory, ktorée sa v
rozvrhu hodin nevyskytovali. Vyhla-
daval skor spolo¢nost dospelych, od
ktorych sa mohol vSelico nového

10

dozvedief, pripadne s nimi diskuto-
val. Dnes o tom vravi: "Ludia vam
povedia ovela viac, ked s nimi ne-
sthlasite".

V desiatich rokoch ucitel mate-
matiky na zakladnej Skole prehlasil,
ze uz nema Cliva ¢o naucit a odpo-
rucil ho na stredni Skolu. Clive pre-
Siel tychto §k6l niekolko a zaverec-
né skusky zlozil na Highgate school
v roku 1955 a potom Specialne skus-
ky z fyziky a matematiky na St.Ge-
orge’s College vo Weybridge.

Matematika ho vzdy zaujimala
najviac. ESte ako maly chlapec na-
vrhol kalkulator, programovatelny
pomocou karticiek z detskej hry.
Aby bol proces scitania ¢o najjedno-
duchsi, vSetky vypocty realizoval na
kombindacii.jednic¢iek a nul. Myslel
si, ze objavil Ameriku: "Ten napad
ma priam fascinoval. O to vicSie
bolo sklamanie, ked som zistil, Ze
som vynaliezol ddvno vyndjdené -
dvojkovi sistavu. Predstavoval som
si, ako na tom objave postavim celud
svoju budicnost...".

V rovnakom case objavoval aj
tajomstva elektroniky. Najviac ho
fascinovala miniaturizacia a vy-
lepSovanie najroznejSich obvodov a
vyrobkov. Jeho izba, plna drotov a
suciastok, bola c¢asto vystavena po-
smechu celej rodiny, ale prave od-
tial si jeho priatelia odnasali svoje
zosilovace, radioprijimace 1 komu-
nikaény systém pre svoje hry v lese.
Pracoval vzdy tvrdo a poctivo,
doma i v Skole, predovietkym v
predmetoch, v ktorych naSiel zalu-
bu. Mal a doposial ma vynimocnu
vlastnost vybral si z dostupnych
informacii iba to najdélezitejSie pre
svoju ¢innost. Predmety, ktoré ho v
Skole  nezaujimali, jednoducho
prehliadal. Pocas tychto hodin si

radSej pisal prispevky do casopisu
Practical Wireless (akési AR).

Ako protivaha technickej zanie-
tenosti svedci prihoda z jednej via-
nocnej party: pocas dobre rozbehnu-
tého vecierku sa Clivovi zdoéveril
jeden zo spoluziakov, ze musi odist,
pretoze spieva v kostolnom zbore.
Clive sa ponukol, Ze p6jde s nim. V
kostole potom svojim basom chor
vhodne doplnil. Na ateistu mimori-
adny vykon!

V osemnastich rokoch mal Clive
podla vSetkych predpokladov nastu-
pif na vysoku Skolu, ale sam rozho-
dol o tom, Ze to, ¢o sa potrebuje na-
ucit, je schopny naucif sa sam. Z 19.
juna 1958, teda tri tyZzdne pred vy-
konanim maturity, ndjdeme v jeho
pracovnom  zoS$ite zmienku o
zalozeni spolocCnosti "C.M.Sincla-
ir’s Micro Kit Co." a zaroven aj roz-
pocet na novy obvod do rozhlasoveé-
ho prijimaca "MODEL MARK I" v
hodnote niekolkych Silingov.
Prekvapilo ho, ako lacno sa da na-
kupovaf vo velkom v ro6znych
vypredajoch. Rozhodol sa, Ze ked
investovaf, tak vo velkom - Ziadne
inzeraty na par riadkov, ale reklama
aspon na pol strarky. Firma je
velkd, ked vyzera ako velka, inak
nemusi ani existovat. Kde vSak zob-
ral financie na tak velky projekt?
Dalsi ¢ldnok pre Practical Wireless
bol prijaty aZz v novembri a vela za
to nebolo. Potom si vSak Clive v§i-
mol v rovnakom Casopise ponuku na
miesto asistenta vydavatela. Bol
sice prijaty, ale rodicov oklamal, Ze
sa jednd len o pracu cez prazdniny.
Po nejakom case to okorenil d'al§im
nepravdivym tvrdenim, Ze je pre re-
dakciu Casopisu nepostradatelny a
ze jeho Séf ma o nom vysoku mien-
ku.



Cela zalezitost sa vSak obritila v
jeho prospech! Pévodna redakéna
rada sa rozpadla a Clive vo svojich
osemnastich rokoch viedol Casopis
zrazu sam. Tvrdil, Ze to nebola
tazka priaca a tak mal dosf asu na
tvorbu novych obvodov a pristrojov,
Ktoré na strankach Practical Wire-
less propagoval. Citatelia sa sice
obcas sfazovali, Ze zariadania sa ne-
daji uviest do Cinnosti, ale prive
tieto listy pomdhali ndjst chyby a
omyly.

V auguste 1958 bola v Earl's
Court otvorenda jubilejna rddio-

vystava a Clive tu reprezentoval PW
a ponukal rézne Casopisy. Pritom
neustale snival o zaloZeni svojej
vlastnej firmy. Oproti stinku PW
malo miesto Bernardovo naklada-
telstvo. Jeho §éf, Bernard Babani
pozval Cliva na kdvu a pritom mu
ponakol 700 libier ro¢ne, ked pove-
die jeho firmu. Nemusel ho prili§
prehovaraf,

U novej firmy Clive navrhoval a
mnohokrat zostavoval obvody, ktoré
jeho dvaja spolupracovnici, kresli¢
Singh a sekretdrka Maggie, pripra-
vovali do tlace. Sinclairova matka
mala o novom zamestnani svojho
syna pochybnosti, ale Bernard Ba-
bani prehlasil, Ze meno Sinclair sa
objavi vo vSetkych knihdch, ktoré
firma vydava. ESte dnes, po 25-tich
rokoch, ndjdete v Siclairovej kance-

larii - mnoho publikdcii s jeho
menom na obale.
Sen o zaloZzeni vlastnej spo-

lo¢nosti sa naplnil v roku 1961 a 25.
jula Clive dal zaregistrovaf Sinclair
Radionics Ltd. Prvym pocinom bol
navrh miniatdirneho tranzistorového
radia, ale pre jeho vyrobu marne
hladal sponzora. Nutne potreboval
dalSi prijem na financovanie celého
projektu. Vtedy sa mu podarilo ob-
sadif miesto technického redaktora
casopisu  Instrumental  Practice,
ktory patril tlacovému gigantovi
Trade Press. Prvy raz sa Sinclairovo
meno objavilo v IP v marci 1962 a
uz v aprilovom a majovom &isle bol
uverejneny ndvod na vyrobu
tranzistorového zosilovaca. Onedlho
nasledoval  ¢linok o  pouZitf
tranzistorov do nacivacich pristro-
jov pre chorych. Prdca v redakcii IP
mala jednu doleziti vyhodu. Clive
mal otvorené dvre do vSetkych fi-
riem, vyrdabajicich polovoditové si-
Ciastky a vSade bol vitany s otvore-
nou narucou. Vyrobcovia potrebova-
li propagdciu svojich vyrobkov. Na-
viac mal Clive genidlnu vlastnost,
Ktora sa prejavovala v perfektnom

vyuziti priestoru pri zostavovani ob-
vodov a v ich dal§ej miniaturizacii.
Clive pracoval v redakcii IP do
aprila 1963, ale uz v novembri 1962
sa v niektorych casopisoch objavila
reklama na jeho Sinclair Radionics
Ltd. Pontkala najmen3i zosilovac
na svete s vykonom zosilovacov 20-
krat vidcSich a sprevadzala ju fo-
tografia hotového vyrobku, polo-
zeného na polkorune, vtedy populdr-
nej minci o velkosti naSej pitkoru-
nacky. Zaujemcovia mohli napisafl
na adresu 69 Histon Rd., Cambrid-
ge, kde bola z povolenim firmy CCL
vyuzitd dielila na vyrobu a expedi-
ciu pontkanych zosilovacov. Inzerit
sa objavil v tlaci eSte niekolkokrit,
dokonca aj v celostrdnkovom preve-
deni. Pocet zaujemcov isiel do nie-
kolkych stoviek a sti¢asne boli vyra-
bané dalSie zosilovace, uverejiiova-
né dalSie schémy a zapojenia.
Sinclair mal nadej staf sa miliond-
rom, alebo urobif totilny bankrot.
Na d'al8i vyrobok, Sinclair Slimline,
malé radio, o ktorom mal Sinclair
predstavu uz v Micro Kit Co., pri-
Siel taky ohlas zdaujemcov, Ze muse-
lo byt najprv rozoslanych asi tisic
omluvnych listov a iba neskor
vlastna stavebnica s navodom. To sa
uz pisal februdr roku 1963 a priesto-
ry dielne CCL prestali postacovat.

Obchodny tspech Cliva Sinclaira
bol v tom, Ze vzdy dokazal prist s
nieCim dplne novym, na trhu dosial
neznamym. V roku 1979 uz existo-
val pomerne rozsiahly trh t(zv.
"osobnych pocitacov". Commodore
predavalo za 700 libier svoj model
PET, dobré meno mali firmy Apple
a Tandy. Ich vyrobky boli sucasfou
vyskumnych dstavov a §pic¢kovych
pracovisk, ale iba mdlo Tudi pre-
vadzkovalo svoj polita¢ doma. V
maji 1979 prorokovali noviny The
Financial Times: "Ceny osobnych
pocitacov sa buda neustdle zniZzovaf
a behom piatich rokoyv by sa mohli
predavat na hranici 100 libier".
Clive Sinclair sa rozhodol tento
zamer realizovat v niekolkych me-
siacoch! UZ v janudri 1980 sa vo
Wembley objavil prvy model ZX80
- najmensi a najlacnejsi pocitac¢ na
svete! Stdl vtedy 99.95 libier, sta-
vebnica puhych 79 libier.

Aby bolo moZzné dosiahnuf tak
nizku cenu, museli vyrobcovia siah-
nuf k dspornym opatreniam. Najviac
usSetrili, ked namiesto monitora
pouzili beZny televizor a ako pamii-
tovi jednotku kazetovy magnetofon.
V  pocitadi bol zabudovany
mikroprocesor Z80A od firmy Nip-
pon Electric, pomerne velkd ROM,

obsahujica az 4kB pdvodného
interpretera Basic, subor znakov a
vystup pre interface. ZX80 bol
urceny pre ¢loveka z ulice, ktory sa
chcel dozvedief trochu viac o pro-
gramovani. NajtazSie na celej veci
bolo asi presvedcif Tudi, aby uverili,
ze sa Jedna naozaj o poclitac¢ a zlo-
mift tak ich predstavu o poé&itadi ako
takom: velkom pristroji, ktory je
umiestneny v klimatizovanej miest-
nosti, kde sa chodi v bielych
plaStoch a kde sa tocia velké ciev-
Ky s programami. Dd sa vobec ZX80
prirovnat k takému monstru? Preco
by st fudia mali ZX80 domov kupo-
vat?

Odpoved na tieto otiazky bola
jednoznacnd. ZX80 znamenal okam-
zity Gspech a behom prvych
patnastich mindt bolo objednanych
desal kusov. Kanceldria na King’s
Parade bola okamzite zavalend Zia-
dostami o zaslanie poéitata na do-
bierku. Problémom uZ nebola iba
vyroba, ale aj vybavovanie ko-
reSpondencie a expedicia. Sinclair
sa v rovnakom case pokusil uviest
Z.X80 aj na americky trh, aj ked si
od toho vela nesluboval. Na vystave
v Las Vegas sa Clive stretol s Nige-
lom Searlem z Bostonu, ktory nes-
kor preddval ZX80 a ZX81 po
celych Spojenych §tatoch.

V septembri 1980 bolo pre-
danych vySe 20000 kusov ZX80 a
firma Sinclair Research rdstla zo
dna na den. V tom Case pracovalo v
kanceldariach na King’s Parade v
Cambridge 12 zamestnancov, Sesf
technikov bolo zamestnanych v
St.Ives a Nigel Searle v Bostone.
Ked tieto kapacity uz nestacili, za-
cala poclitace vyrdbaf firma Timex v
Dundee.

Obchodny uspech bol ne¢akany a
obrovsky, ale musime si uvedomit,
ze to bolo hlavne preto, Ze model
ZX80 nemal v tom case Ziadnu
konkurenciu. Dokonca bol silne kri-
tizovany za nedostatky: systém ne-
obsahoval pohyblivi desatinnu Ciar-
ku, vypisoval iba 5-miestne &isla a
nebol schopny na kazety uchovavat
samostatné  zdznamy  poloZiek.
Mnoho vyhrad mala kritika aj k ne-
kvalitnej klavesnici. Aj tak sa viak
naplnil Sinclairov najblaznivejsi sen
- presadil sa prvy Tudovy pocitac!

V septembri sa na trhu objavila
pridavnd pamil 16kB RAM, ktora
sa vzadu dala pripojif priamo na po-

-Citac. Boli s fiou nemalé problémy,

ale opdl sa da hovorif o kroku
vpred.
- yves -
(pokracovanie v budiicom &isle)
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Tak a novy rok je tu a s nim je tu opdt nasa

VELKA VIANOCNA
SUTAZ

tentoraz po novom a s fantastickymi cenami

A o sme pre Vis tentokrdt pripravili? Je to aZ neuveritelné!

1. cena: Pocita¢ AMIGA 500 +

2. cena: Pocitac¢ COMMODORE C64
3. cena: Pocita¢ DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus

11.- 20. cena: Celoroéné predplatné éasopisu BIT

21.- 30. cena: Kniha Poditacové hry od Frantiska Fuku

31.- 40. cena: 1 origindlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyberu

41.- 50. cena: 1 odborné publikicia z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyberu

Stifaz bude prebiehaf po cely rok a je urend predovSetkym pre stalych Citatefov naSeho ¢asopisu. Preto bude v
kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch zaujimavych otdzok aj sutazny kupon. V ¢&isle 12/92 bude potom zverej-
neny zlosovaci listok, na ktory vyznacite VaSe odpovede a nalepite sitazné kupény. Do sifaze o 50 atraktivnych
cien sa bude mocf zaradif len ten, kto ndm posle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na
vietky otdzky nalepenych aj vSetkych 12 kuponov.

A tu st prvé tri otazky, v ktorych si preverite, ako dobre poznéte postavicky zo znamych pocitatovych hier:
Otazka €.1:

Na obrazku ¢.1 je postava
a) HEAD

b) HEELS

¢) STRIDER

Otazka €.2:

Na obrazku ¢.2 je postava
a) TRANTOR

b) RYTIER IVAR

¢) PEPEK NAMORNIK

Otdzka ¢.3:

Na obrazku ¢.3 je postava

a) BATMAN

b) ROBOCOP

¢) MY TRI A PES Z PETIPES

—




TURR

Najuspesnejsim Programoim
lirmy RAINBOW ARTS je nesporne
TURRICAN.

ldea hry nie je nijak origindlna.
Turrican, hlavna postava, md v ruke
samopal a jeho dlohou je pozbierat
diamanty na istej planéte. Pritom je
dost obmedzeny Casom. za Ktory
musi stihnat prejst cely level,

Na prvy pohlad som nemal z h Y
dobry dojem « myslim na verziu pre
ZX Spectrum, Kozmonaut je animo-
vany velmi zle a jeho chodza vyzera
neprirodzene, Cim som sa viak do-
staval dalej, tym viac som prichdd-
zal hre na chut. OKolitd grafika je v
dalSrch leveloch omnoho  lep§ia.
Dalia vec, ktord si treba vysoko
cenit, je skutocnost, ze v (ejto hre sa
pohybujeme v skuto¢nom bludisku.
Vicsina podobnych hier umoziuje
pohyb iba v jednom smere, v lep-
som pripade v dvoch smeroch. V hre
TURRICAN sa okrem najcastejsic
pouzivancho smeru zlava doprava
pouzivaju aj vSetky ostatné smery.
cize dolava, nahor a nadol.

Casom nam prestava prekazat aj
nedokonala  animadcia, pretoze s

uvedomime, ze hratelnost je skutoc-

-mz

ne na velmi dobrej trovni,

obycajne velké, rozsiahle a pludml
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Aj pri danej velkosti bludiska vzdy

mozeme ndjst spravnu cestu, ktorou

sa mdame dalej pohybovat, a to bez
toho, ze¢ by sme si museli Kreslif
mapu bludiska. '
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Zikladnou zbranou kozmonauta

je samopal. Md aj dalSie muumnw_'
a4 Utinné zbrane, ale u tych je pocet

vystelov  obmedzeny. Potrebné
udaje o tychto fhhlﬂl-,lLl] mozeme
najst v dolnej casti obrazovky. Naj-

zaujimavejSia z tychto zbrani je tzv.

"dvojstranny ohen', ktory sa vytvori

Bllidl‘w |
~ko. v ktorom Sl pnhyhu;clm je ne-

‘preto | jevel'mi | tazke
Jednotliveé

i ryby st velmi kvalitne

Clené a vynikaju mnozstvom farieb.

rieb
| lu..,hnym koliziam ¢i alnhutcwym de-

dobre sa preddyal,

SR ﬁﬂ!ﬁ

RAINBOW ARTS

nad kozmonautom, rozdeli sa na dve
polovice a kazda z nich preleti na
Koniee obrazovky. Tymto 5pt}anhnm

Je zaistené, ze vietky veci, postavy

nachadzajuce sa v momente vystre

lenia na obrazovke. budi zasiahnu-
¢, LA
. Naprick  priemernej animacii,
okolie je skutoc¢ne vynikajice. Dej
sa odohrava v dalekej buddcenosti a
pomenovaf
st M Kazdopddne
kozmické konstrukeie, rakety, prige-
' nakres-

Scrolling sa tiez mimoriadne vydaril
a aj naprick velkému mnoZzstvu fa-
nedochadza K nijakym = fa-

fektom.

Turrican bol velmi dspeSny a

preto sme sa v
tomto roku dockali pokracovania.
TURRICAN 2 je uz v predaji.

Y MES =

AMIGA
ATARI ST
COMMODORE 64

DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA | HRATEAD;T
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DATEL ELECTRONICS
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NaSe dalSie za-
stavenie u produk-
tov firmy DATEL
bude venované jed-
nej Specialnej peri-

férii, ktora Sa
nazyva SCANNER.
Na co sluzia

scannery? Scannery
slizia na prenos
obrazkov, textov a
grafiky do pocitaca.
Kazdy, kto niekedy
kreslil obrazky v ho-
ciktorom grafickom
programe, mal moz-
nos( zistif, aka to je
nesmierne narocna a

namahava praca.
Ked naviac mame

predlohu uz hotovu,
je tato namaha cel-
kom zbyto¢na, pre-
toze S pomocou
scanneru sa obrazok
da preniest do poci-
taca bez kreslenia.
Scannery sa Vvy-
rabaji v mnohych
prevedeniach a ich
ceny sa pohybuja v
pomerne Sirokom
rozsahu. Najjedno-
duch8ie a najlacnej-
§ie sud tzv. rulné
scannery. Cenovo su
relativne dostupne,
ale digitalizacia pre-
biehe rucne, preto
ich presnost je ob-
medzena. [ udska
ruka sa neustdle
chveje, v dobsledku
coho sa meni
rychlost pohybu a
kolmost ru¢ne posu-
vaného scannera.
Rucné scannery sa z

SCANNER

tohto dévodu pouzZivaju iba v ama-
térskych aplikdacidch. Pre profesio-
ndlne vyuzitie sa vyrabaju automa-

tické scannery, ktoré maju presny
posuv zaisteny motorom. Ceny
takychto scannerov si mnohonasob-
ne vyssie. Vyslednd cena zavisi aj
od dalSich faktorov, akymi su na-
priklad Sirka snimania (A4 alebo
A3), rozliSovacia schopnost, pocet
farieb, atd.

GeniScan patri do kategorie
ruc¢nych scannerov. Svojou
konStrukciou, moznosfami a cenou
je mimoriadne vhodny pre domace
pouzitie. Co v8etko potrebujeme k
tomu, aby sme mohli zacal so
scannerom pracovat? V prvom rade
je to osobny pocitac AMIGA,
ATARI ST, alebo IBM PC. Potom
potrebujeme  vhodny interface,
obsluzny program a samozrejme aj
samotny scanner,

GeniScan GS4500 ma Sirku sni-
mania 105 mm. Na tejto Sirke je
schopny rozli§it 400 bodov. Ked
snimame obrazok vicsSich rozmerov,
musime ho nasnimat viackrat a v
prislusnom programe ho poskladat z
jednotlivych nasnimanych Casti.
Pretoze kazdy pocitac ma iny
hardware, firma Datel dodava Ge-
niScan ku kazdému pocitacu s inym
prisluSenstvom.

Balenie pre Atari ST - obsahuje
scanner GS4500, interface a pro-
gram ScanEdit. Program umoZziuje
editoval nasniman¢ obrdazky, nasta-
vovaf jas a samozrejmostou je aj to,
ze obrdazky sa daju rozne rozdelovat
a spajat do vidcsich celkov. Hotové
obriazky sa daju uchovavaf v
roznych formdtoch, aby sa dali
pouzit aj v dalSich programoch
(DEGAS, NEOCHROME, FLEET-
STREET, atd). Cena kompletu je
149.99 libier. Ku kompletu dostane
zakaznik zdarma graficky program
ART STUDIO.

Balenie pre Amigu - obsahuje
scanner GS4500, interface a pro-
gram ScanEdit S Program
umoziuje editaciu obrdazkov, nasta-

GEN

vovanie kontrastu a jasu, spajanie 1
rozdelTovanie obrazkov. Hotové
obrazky sa moZzu uchovavaf vo via-

cerych formatoch (PHOTON
PAINT, DE LUXE PAINT, atd.).
Cena balenia je 169.99 libier. Kazdy
zakaznik dostane spolu s komple-
tom zadarmo graficky program
PHOTON PAINT.

Balenie pre IBM PC - balenie
obsahuje scanner GS4500, kontroler
a dva obsluzné programy (GENIUS
SCAN EDIT 2 a DR. GENIUS),
Program Genius Scan Edit 2 je
schopny uchovdval obrazky v
roznych formatoch, aby ich mohli
spracovat dalSie uzitkové programy
(DR, HALO 3, PC PAINTBRUSH,
VENTURA PUBLISHING, PAGE-
MAKER, MICROSOFT WINDOW,
atd.). V softwarovom vybaveni na-
Tdeme ey SRR @IDIGY S QPIICAL
CHARACTER RECOGNITION
(OCR), s pomocou ktorého mdézeme
snimat text z papiera a vytvdrat z
neho textovy subor. Tymto sp6so-
bom sa pochopitel'ne nemo6ze snimat
pismo napisané rukou. Inak je tento
sposob vytvdrania textovych subo-
rov velmi efektivhy a ovela po-
hodlnej8i ako pisanie cez klavesni-
cu. Pri snimani obrdzkov je mozné
volif rozne mody rozliSenia. Pocet
bodov v horizontdlnom smere moze
byt 100 az 400. Pocet riadkov moze
byt 256, 512, alebo 840. Scanner a
prislusenstvo sui kompatibilné s
IBM PC XT, IBM PC AT, IBM PS-
2/30 a s grafickymi kartami Herku-
les, CGA, EGA a VGA. Cena
kompletu je 169.99 libier.

Ako vyplyva z uvedenych popi-
sov, scanner tohto typu je skutocne
cenovo dostupny aj uzivatelovi od
nids a ma vdaka dobrému programo-
vému vybaveniu velmi Siroké
vyuzitie v digitalizacii obrazkov,
rozmnozovani obrazkov, spracovani
textu, tvorbe Demo-programov a v
neposlednom rade aj pri tvorbe hier.

-yves-




Domadaci pocita¢ ma skutoCne
velmi Siroké vyuzZitie. Jednou =z
mnohych aplikacii je napriklad aj
spolotenskd hra SACH. Nemdm to
presne spocitané, ale silne pochybu-
jem, ¢1 mo6Ze existovat lacnej8i a su-
casne aj lepsi Sachovy automat, ako
je napriklad DIDAKTIK M spolu s
vhodnym $achovym programom. Sa-
chové automaty su vacSinou Specia-
Ine jednoucelové stroje, ktoré su
spravidla veI'mi drahé.

PSI CHESS je jeden z najlepSich
Sachovych programov, aké poznam.
Nie je sice herne najsilnejsi, ale z
hladiska grafiky a poskytovanych
funkcii urcite uspokoji aj toho naj-

narocnejSieho uzivaterla.

Vzhladom na obrovské mnoZstvo
funkcii je ovlddanie nesmierne
zlozité a bez manudlu takmer
nemozné. Funkcie sa nedaji aktivo-
val iba stlacenim jedného kldvesu,
ale vidcSinou treba stlacif kombina-
ciu dvoch klavesov. Kto si mysli, Ze
mu staci poznaf v8etky kombinacie,
myli sa. Treba poznaf aj jednotlivé
rezimy prace programu a vedief,
ktoré funkcie do ktorého reZimu
patria. Poznam c¢loveka, ktory mal
tento Sach a jediné, ¢o vedel, bolo
zacat hraf. Ked partiu dohral a
chcel hraf znova, musel resetovaf
pocitac a nahraval opidf cely pro-
gram.

Myslim, Ze bude uZitocné uviesf
pre tlustraciu par detailov o jednot-
livych rezimoch.

Prvym rezimom je "G" (GAME -
hra). Do tohto reZzimu vojdeme

00 90 JJCHANCEE 00 00 00

vtedy, ked chceme hraf partiu a
vietky ostatné parametre uZ s
spravne nastavené. Jednotlivé fahy

00 o0 60 JICHANGER 00 V0 00

zadavame v tvare: Kod povodného
§tvorca - Kéd nasledujiceho §tvor-
ca. Ked mame napriklad peSiaka na
policku D2 a chceme ho presunit na

policko D4, zaddme D2-D4.
Druhym reZimom je "P" (PAUSE
- pauza). V tomto rezime mozeme
nastavoval Sachovnicu, definovaf
typ figir, listoval vypisom jednot-
livych fahov, pripadne rozmiestio-
vat figirky po Sachovnici, pokial
chceme hraf iba urcitd situdciu.
Cinnosf tychto funkcif je zrejmad, ale
chcel by som zddraznit velké grafic-

ké moznosti, s ktorymi sa da v
tomto rezime narabat. Pohlad na §a-
chovnicu moézZeme volif v pripade
trojrozmerného zobrazenia zo Sty-
roch smerov (sprava, zlava, spredu,
zozadu). Ak sa nam trojrozmerné
zobrazenie bude zdaf méalo prehlad-
né, moéZeme zvolif dvojrozmerné
zobrazenie s pohlTadom na Sachovni-
cu zhora. Okrem rotacii Sachovnice
nas uputaji dva typy trojrozmer-
nych figur. Prvy typ sd symbolické
figurky, Kktoré sa
beZznom stolnom Sachu. Druhym
typom su redlne figuarky, ako naprik-
lad Kral na trone, Jazdec na koni,

pouzivaji v

THE EDGE

Pesiak so Stitom, Kralovna s koru-
nou, atd.

Poslednym reZimom je "S" (SET
- nastavenie). V nom sa daji nulo-

vat alebo nastavovaf Sachové hodi-
ny, voli sa rezim hry (A, B, alebo
C), nastavuje sa obtiaZnosf protivni-
ka (1 az 7), upravuji sa farby
(BORDER, PAPER, INK), nastavuje
sa dlzka pipnutia po sdperovom
fahu a m6Zeme aj uchovavat, alebo
nahrdvaf rozohraté partie.

Napriek tomu, Ze Psi Chess z
hladiska Sachovej stratégie nie je
aplne najdokonalejS§i, po grafickej
stranke je celkom dokonaly. V tejto
recenzil zamerne nie su uvadzané
konkrétne ovlddacie klavesy,
pretoze tieto su na kazdom type po-
¢itaca iné.

-yves-
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM
90 % 84 %
85 %
74 % 87 %
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DELPHINE SOFTWARE

(dokoncenie )

...pifl".u‘ sa rok 4315. Miesto, kde
si sa ocitol, nie je velmi privetive.
Viade dookola su zricane domy,
haldy odpadu a z hromad ruin trcia
poohybané droty zni¢enych Zelezo-
betonovych konStrukcii. Vyzera to
ako po atomovej vojne. A Co je eSte
hor§ie, nieCo zrejme zlyhalo a
Lo’Ann sa dostala na udplne iné
miesto. Napadaju ta vSelijaké pesi-
mistické myslienky. Co si po&ne§
sdm v 44. storo¢i?! Nestracaj vSak
hlavu a radSej sa skas odtialto do-
stal. Preskimaj dokladne niekolko-
krat za sebou odpadky (RUBBLE)
na zemi pri ruine domu vpravo a po
chvili ndajde§ plamenomet (BLOW-
TORCH). Prejdi dalej vpravo a nie-
kolkokrat za sebou preskumaj a
prehrab odpadky pod zrucaninou
domu vlavo hore. NdjdeS kovovi
krabi¢ku a v nej poistky (FUSES).
Teraz chod do stredu a nadvihni
kopu odpadkov. Objavi sa uzaver
kanalu (MANHOLE COVER).
Otvor ho a vojdi do kanalizacie.
Chod doprava az kym na potrubi,
ktoré sa tiahne po stene nezbadas
kohutik (TAP). Pouzi plamenomet s
kohdtikom a ten sa naplni horlavou
zmesou. Pokracuj v ceste kanaliza-
ciou rovnakym smerom. Po chvili
poCuje§ zensky hlas volajuci o
pomoc. Prejdi dalej vpravo a zbadas
hrozostradnd scénu, Pri stene sa krci
zena s malym diefatom v naruCi a z
kanalizdacie sa na nu snazi dosiahnut
obrovsky hlavonoZzec. Nezavahaj
ani chvilu a zni¢ priSeru (CREATU-
RE) pomocou plamenometu (FILED
BLOWTORCH). Zena ti dakuje za
zdchranu a hovori, Ze sa tu skryva
pred ndletom Crughonov. Vysvetli ti
tiez, ako sa dostane$§ do Pariza 1V,
kde sidli snem, ku ktorému ste s
Lo’ Ann mali namierene. Potom vy-
tiahne z vrecka maly valcek, namie-
ri ho smerom ku stropu a zrazu sa
na nom objavi vychod z kanalizacie.
Vydi von a ocitne§ sa pred vchodom
do metra. Kamera obsluhujica otva-
raci mechanizmus ma vSak Spinavy
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objektiv a preto sa dvere neotvaraju.
Nenechaj sa tym vyviest z miery a
pomocou oStepu kameru (VIDEO-
CAMERA) ocisti. Dvere sa otvoria
a ty vojdes do metra.

Akonadhle sa ocitneS v hale
metra, chod k automatu na noviny
(NEWSPAPER-MACHINE). Pobu-
chaj po nom a potom preskumaj

FUTURE

hodlne sa usadisS v kresle a pozoru-

je§ oknom krajinu ubiehajucu pod

tebou. Prijemny hlas letuSky ozna-
muje, ze Pariz IV dosiahnete za pol
hodiny. Zda sa, Ze tvoje nebezpelné
dobrodruzstvo speje do uspesSného
konca. Avsak je to omyl. Z euforie
ta vytrhne neprijemny hukot. Spolu-
pasazier kri¢i ¢osi o utoku Crugho-

(TIME TRAVELLERS)

otvor na vracanie minci (COIN
COLLECTOR). | Najdes ~v Hom
mincu v hodnote | ECU. Vloz

mincu (COIN) do otvoru na mince
(MONEY SLOT). Ked sa ni¢ nesta-

ne, pouzi osvedéenu metodu a
znova po automate pobuchaj.
Mincu, ktord vypadne von hod

znova dnu a tentokrat sa dockas od-
meny. Z automatu vypadnu noviny
(NEWSPAPER). Akondhle su tvoje,
d'alej tu uz nestracaj cas. Hned ako
pride prvé metro, nastiup do neho a
odvez sa na dalSiu stanicu. Tu vo)jdi
na toaletu a preskumaj skrinku na
poistky (FUSE-BOX). Vyhorené
poistky (FUSES), ktoré v nej najdes
vymen za dobré a vydi z toalety
von. Zbadas, ze sa rozsvietil velky
televizny monitor (TV SCREEN),
ktory dosial nefungoval. To odputa
pozornos{ policistu, ktory strazi
vychod na letisko. PocCkaj kKym sa
hosteska (HOSTESS) zaneprazdni
vybavovanim telefondatu a rychlo
vybehni na pohyblivé schody.

Teraz ti uz ni¢ nezabrani v tom,
aby si nastipil do raketoplanu. Po-

nov a s padiakom vyskakuje z lietad-
la. Nez ho staci§ nasledovat,
Crughoni si v lietadle a mieria na
teba laserovymi puskami...

...ked sa preberieS z bezvedomia,
najskor si na ni¢ nepamitaS. Po
chvili si za¢ina$ spominafl na let ra-
ketoplanom a utok Crughonov. Ked
sa rozhliadnes§ okolo seba, zisti§, Ze
mald kobka, v ktorej si zatvoreny,
ma len jeden vychod a ten je dobre
uzavrety. Preskimaj stenu za pric-
nou a objavis vetranie (AIR DUCT).
Je v8ak zakryté kovovou mriezkou
(METAL,  GRILLE)., PRonzi Kkiuc,
ktory mas u seba a podari sa ti
mriezku odstranit. Vloz dnu plyno-
vii bombic¢ku a otvor utesni novina-
mi. Unikajuci plyn sa dostane cez
vetraci systém do riadiace] miest-
nosti raketoplanu a vetci Crughoni
sa podusia. Jeden z nich, v snahe
dostat sa na cerstvy vzduch, v po-
slednej chvili otvori dvere na tvoje]
kobke. Tym sa ti uvolni cesta na
slobodu. Akondhle vojdeS§ do riadia-
cej kabiny, zo stropu sa spusti moni-
tor a Crughoni su vyzvani, aby sa
vzdali. Ich raketopldan je navedeny
na pristavaciu drdahu a ty si zajaty
ako Crughonsky S§pion. Darmo vy-
svetlujeS a argumentujes, nikto ti
neveri. Je vojnovy stav a s kazdym,
kto je ¢o i len trochu podozrivy s
kolaboracie s Crughonmi sa robi
kratky proces. Si postaveny pred vo-
jensky tribundl a po kratkom proce-
se odsudeny na trest smrti. Po chvili
uz stojis pred popravcou catou. Ze
by to bol uz naozaj koniec? Sa-
mozrejme, ze nie! V posledne) chvi-



najdes povraz (ROPE). Vyhod po-
vraz na haluz (TREE BRANCH),
vylez hore a pohodlne sa tu usad.
Po chvili pride vidieCan, vyzlecie sa
a skoCi do jazera. Vyuzi prihodnu
chvilu, zidi zo stromu a zober jeho
nohavice (SLACKS) a tuniku (TU-
NICS). Hned si ich aj oble¢ a prejdi
vliavo do dediny. Ked zbadas§ hrad a
Stylizovanu krému pred nim, tvoje
podozrenie sa meni v istotu. Si v
stredoveku! Zidjdi vlavo hore =za
opevnenie hradu a na like podidi az
ku mohutnému stromu (TREE), Za-
tras nim a nieco lesklé padne do
travy. Prehladaj zem (GROUND) a
najde§ strieborni mincu (SILVER
COIN). Zober ju a vral sa spif pred
hrad. Vojdi do hostinca a daj mincu
kr¢marovi (INNKEEPER). Ten fa za
to usadi k stolu a prinesie ti jedlo.
Najedz sa a popri tom si pozorne

vypocuj rozhovor u susedného
stolu. Stolovnici hovoria cosi o

divnych mnichoch, ktorf v klastore
v noci prevadzaju akési nekres-
tanské ceremoénie. Ked si rozhovor
vypocujeS do konca, vydi von a
pober sa cez padaci most ku vehodu
do hradu. Ukdz striznemu privesok,
ktory si naSiel v mociari a on fa

pusti dnu.

V hrade fa privita postar§i muz.
Predstavi sa ako lord Torin, spravca
provincie Lowlands. Povie ti, Ze
medajlon stratila jeho dcéra Lana,
kKtord bola unesend neznamo kam.
Vyrozpravas mu obsah rozhovoru v
krcme. Torin si (a pozorne vypocuje
a povie ti, Ze mniSi v tunajSom
klastore sa ani jemu nijak zvIast ne-
pozdavaju. Chcelo by to pozrief sa
im na zubky. Je dos{ mozZné, Ze

WARS

prave oni vedia, kde sa nachadza
jeho dcéra. Prislubi$ lordovi Torino-
vi, Zze jeho dcéru zaiste ndjdef a
vydeS$ z hradu von.

Hned ako sa dostane$ von, zober
splacemu straznemu kopiu
(LANCE). Teraz chod znova k mo-
hutnému stromu na like za hradom.
Z  neho pomocou kopie zhod
mnisSsky odev (MONK'S HABIT).
Akonahle sa prezlecies, vraf sa pred
hrad a odial chod smerom dole, az
kym neprideS ku KklaStoru. Pred
klaStorom je maly mostik, na kto-
rom sto)i velmi nebezpecne vyzera-
juct vlk. Vyzera to tak, ze fa nepusti
dalej. Vraf sa teda spaf ku jazeru
(LAKE) a naber z neho do igelitovej
taSky vodu. Teraz chod s taskou na-
spiat k vlkovi. TaSka je ale derava,
preto sa musiS velmi popondhlaf,
aby ti v nej ostalo aspon trochu
vody, kym sa k nemu dostaneS. Ak
sa ti to podari, hod na vlka (WOLF)
igelitova  tasku s vodou (BAG
FULL). Na tvoje velké prekvapenie
vlk exploduje a ty si uvedomis, ze
bol kyberneticky. Teraz ti uz nestoji
v ceste ni¢ a ty mozes smelo otvorif
dvere (DOOR) a vojsf do klaStora.

Kedze maS§ na sebe mniSsky
mnisi, ktori chodia dookola,
ta nespoznaji. Nesmie§ vSak ni¢im
vzbudil ich pozornosf. Chod teda
popri stene v smere hodinovych ru-
ciciek ako oni, az k prvym dveram.
Vojdi do nich a chod k mnichovi,
Ktory strazi kalich. Ten fa poSle za
otcom predstavenym. Vydi teda
von, okolo druhych dvert prejdi bez
povSimnutia a vojdi az do tretich. V
miestnosti za nimi najdeS otca
predstaveného, ktory ta poSle pre
vino. Chod teda opidal do prvych
dveri. Ked vojde§ dnu, zbadas, ze
mnich uz odtialto odiSiel. Zober
teda kalich (CUP) a vydi von. Vojdi
do druhych dveri a zidi po schodoch
do pivnice. Vylez na rebrik a napln
kalich zo sudu (BARREL), ktory je
ulozeny v pravom hornom rohu.
Vydi von z pivnice, vojdi k otcovi
predstavenému a daj mu kalich s
vinom (CUP FILLED). Ten ho vypi-
je a padne ako podfaty na klakatko.
Prezri ho a zober mu dialkové ovla-
danie (CONTROL DEVICE). Pouzi

odev,

dialkové ovladanie s ¢astou nibytku
(PIECE OF FURNITURE) vpravo
dole, na ¢o sa otvori tajna skrysa.
Vyber 2z nej magneticki Kartu
(MAGNETIC CARD) a opusti spo-
locensky unaveného opdta. Obidi
miestnost s mnichmi eSte raz dooko-
la a vojdi do vinnej pivnice. PouZzi
dialkové ovladanie so sudom tesne
nad rebrikom a objavi sa vchod do
tajnej chodby. Vojdi dnu a ocitnes
sa v podobnej miestnosti, z akej si
sa preniesol do stredoveku. Na tvoje
velké prekvapenie zbadd§ v rohu
miestnosti velka sklenentd vitrinu a
v nej unesenu Lanu. Preskimaj nie-
kolkokrat sklenenu vitrinu (GLASS
CASE), az pokial nendjdeS plynovi
bombicku (GAS CAPSULE). Vloz
magneticku  kartu do termindalu
(CONSOLE) a Lana je volnd! Ako-
nahle jej ukaze§ privesok, ktory si
naSiel v mociari, uveri, ze si priatel
a pomocou teleportu sa prenesie s
tebou do hradu. V sdle hradu sa
lLana zvita s otcom, Ktory uz pomaly
prestaval veril, Ze ju eSte niekedy
uvidi a v3etci traja sa prenesiete do
d'alSieho riadiaceho strediska.

Tu sa konecne dozveda$§ celd
pravdu. Nachadza§ sa skuto¢ne v
stredoveku, presnejSie v roku 1304.
Lana a jej otec lord Torin su pre
zmenu z 41. storoCia a ich pravé
menda st LLo’Ann a Lear Baley. Do
stredoveku boli vyslani preto, aby
tu patrali po Crughonoch. Crughoni
su po krvi baziaca humanoidna rasa
pochadzajuca 2z Betelgeuze. Ich
technicka aroven je velmi primitiv-
na, ale su velmi prisposobivi a
rychlo sa naucia pouzivaf technol6-
gie ovladnutych civilizacii. V bu-
ducnosti prave vedd vojny s po-
zemStanmi a preto boli Lear Baley a
LLo’Ann vyslany sem, aby zistili,
aké maja zamery. NieCo sa im uz
podarilo zistit a preto musi Lo’ Ann
odist do roku 4315, aby tam
odovzdala tieto cenné informacie.
Kedze toho vie§ o Crughonoch uz
tiez dost, suhlasis, ze pdjdes ako
dolezity svedok spolu s nou. ESte sa
narychlo prezlecie§ z mniSského
hdavu do sluSivej kombinézy a obaja
vchadzate do stroja Casu. Nasleduje
prudky zablesk a...

=S -

(pokracovanie v budiicom cisle)

AMIGA
ATARI ST
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ULTRASOFT

Uréite si eSte kazdy spomina na
tasy, ked jedinym subjektom, ktory
mal pravo predaval programy na
Spectrum od naSich autorov, bola
602.Z0 Zvizarmu. Na ponukovom
liste mali aj zaujimavy databazovy
program DATALOG. Jeho cena bola
dost vysokd, preto si ho kupovali
najmi podniky, ktoré si nemohli do-
volit pocitate IBM PC. Naslo sa

Datalog hovori aj mnoZzstvo dalSich
dobrych vlastnosti.

Datalog 2, podobne ako Datalog

je vel'mi precizne vytvoreny databa-
" zovy program. Uz po chvili préace

zistime, Ze ho naprogramoval sku-
toény profesiondl. Ovladanie je ro-
bené pomocou viacerych menu,
ktoré sa zobrazuju ako okné. Vyber
mozeme robif bud pomocou kurzo-
rovych klaves, alebo pomocou kla-
sického ovladania Q, A, O, P. Dalgi-
mi funkénymi kldvesami si SPACE
a ENTER. Prestivanie v menu je mi-
moriadne rychle.

Struktdra databdazy v Datalogu 2
je takdto. Stubor sa mdZe skladat z
viacerych sprdv. Sprdavy sa mozu
skladat z viacerych poloziek.
Jednotlivé polozky obsahuji vlastné
data, pricom kazdd poloZzka by mala
obsahovaf iba jeden typ dat. Data
mébzu byf typu text, ¢islo, alebo se-

v Datalogu , st aj v Datalogu 2, pri-
tom Datalog 2 ma eSte niektoré pri-
kazy naviac. Ak je niekto uz zvyk-
nuty na Datalog, bez akéhokolvek
pre§kolovania moZe prejst na Data-
log 2. Autor pamital aj na tych,
ktori doteraz pouzivali Masterfile.
Spolu s Datalogom je dodavany
kratky konverzny program MFLOG,
ktory dokaze preformdatovat subor z
Masterfile na format Datalogu.

No a aké si vylepSenia Datalogu
2 oproti Datalogu ? V prvom rade je
to celkové zrychlenie vidcSiny
funkcif, ako je triedenie, listovanie
a podobne. Na triedenie déat bol
pouZity novy algoritmus, Ktory sa
vola WINDOW SORT. V hlavnom
menu pribudol prikaz NAJDI, ktory
dokaze prehladavaf vSetky data. Da-
talog 2 ma aj nadefinovant azbuku,
takZe je moZné zostavit dvoj-
Htipcnvy rusko-slovensky slovnik a

DATALOG 2
( TURBO )

viak aj dosf pocitacovych nadsSen-
cov, ktori nelutovali pefazi a novy
databazovy program si kupili. Data-
log sa velmi dobre ujal. Vzhladom k
tomu, 7e sa jednalo o prva verziu,
objavili sa niektoré drobné nedostat-
ky a sdm autor dostal niektoré dal-
$ie ndpady, ako program vylepSit a
zrychlit niektoré jeho Cinnosti.
Preto sa rozhodol, Ze naprogramuje
novu verziu Datalogu, DATALOG 2
Turbo.

Prdacu na Datalogu 2 skoncil Petr
Addmek uZ v roku 1988. Ked viac-
krat pisomne upovedomil 602.20, z
dos{ nepochopitelnych pricin sa mu
ani neozvali. Preto sa Datalog 2 do
predaja nedostal. Odvtedy sa casy
zmenili a v CSFR existujd softwaro-
vé firmy, ktoré kvalitné programy
neodmietnu.

Na Spectrum existuje len velmi
malo dobrych databazovych progra-
mov: VU-FILE, MASTERFILE a
DATALOG. Prvy z nich je velmi za-
staraly. Masterfile sice nie je zly,
ale nepoznd naSe mikcene. Pre
nasho uzivatela je z tohto dovodu
lep§ie orientovaf sa na Datalog,
ktory poznd celi naSu abecedu. Pre
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migraficky znak.

Ked si chceme vytvorit vlastnu
databdzu, musime si najskor ujasnit,
aké polozky bude naSa sprava obsa-
hovaf. Potom pristipime k navrhu
vypisu dat. V tejto oblasti umoznuje
Datalog 2 absolitne vietko, Co by
sme mohli od databdazového progra-
mu na Spectre vyzadovaf. UmoZiuje
vkladanie textu, definicie okien, na-
stavenie akychkolvek farieb pre
vypis, tvorbu rdméekov a useciek
pre skrdSlenie i sprehladnenie
vypisu. V tomto reZime si mozeme
zapnif mriezku, ktord ndm ukazuje
polohu jednotlivych atribatov. Po-
dobnd mriezka je aj v grafickom
programe ART STUDIO.

Ak sme skoncili prdce na
$truktire naSej databdzy, moéZeme
prejst do hlavného menu a zacat da-
tabdzu napliaf ddtami.

Datalog 2 méd oproti Datalogu
roz§irené menu a prisne zachovava
kompatibilitu zdola. To znamena, Ze
vietky subory, ktoré sme vytvorili v
Datalogu, m6Zeme nadalej pouZivat
a spracovdavat. Dalej to znamend, ze
vietky prikazy, ktoré si obsiahnuté

pomocou prikazu NAJDI sa da hla-
daf ekvivalent v obidvoch stipcoch.
V jednom vedlajSom menu mozeme
najst novy prikaz FRAGMENT. Je
velmi vhodny vtedy, ked v databazi
vyuzivame aj grafiku, pretoze takto
s4 da uSetrif vela miesta v pamiti.
Prikaz FRAGMENT sa da vyuZzit aj
na textovy refazec, ktory sa v da-
tach Casto opakuje.

Datalog 2 dokédze komunikovat s
kazetou, mikrodrajvom a s disketo-
vou jednotkou DIDAKTIK 40.
Vzhladom na to, Ze pre priacu s da-
tabdzou je kazeta menej komfortna,
je vhodné obstaraf si disketovu ver-
ziu programu Datalog 2, Ktora je
uréend majitelom disketove) jednot-
ky D40. V spojeni s disketovou
jednotkou vznikne velmi vykonny
databdzovy systém, ktory bude limi-
tovany jedine velkosfou operacnej
pamite Spectra ¢i Didaktiku.

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM



Autorom Tomahawku je DAVE
K. MARSHALL, ktory naprogramo-
val pre ZX Spectrum tri vynikajuce
letoveé simulatory. Boli to FIGHTER
PILOT v roku 1983, TOMAHAWK

v roku 1985 a F16 COMBAT PILOT
v.roku 1991 O tom, ze je to'clovek
skutoc¢ne najkompetentnejsi, svedci
a) skutocnost, ze sa venuje navrhom

trenazerov pre vycvik budacich pi-
lotoy.

Tomahawk je simuldtor letu v re-
alnom cCase, napodobniujuci bojovy
vrtulnik U.S. Army AH-64A APA-
CHE. Tento typ vrtulnika bol vyvi-
nuty na zdklade konkurzu mi-
nisterstva obrany USA ako ndhrada
za zostreleny vrtulnik BELL HUEY
COBRA. Jeho zvlaStnostou je nice-
nie obrnenych sil protivnika vo dne
1 vnoci za kazdych poveternostnych
podmienok.

Grafika okolitej krajiny je
trojrozmerna a vektorova. Udivuje
najméi svojou velkostou, ved prelet
cez celu krajinu trva niekol'ko hodin
a pocet objektov v Krajine je vicsi
ako 7000.

Autorovi sa podarilo naprogra-
movat presné letové vlastnosti

vrtulnika. Hru mézeme roézne modi-
fikoval. V menu si zvolime, ¢i chce-
me lietat vo dne alebo v noci, ¢l
chceme. aby bolo jasno alebo oblac-
no a mézeme pripustit aj narazovy

boc¢ny vietor a turbulencie

Okrem toho je mozné zapinat
alebo vypinat zvuk motora alebo na-
stavit aroven pilota (ziak. prislusnik

mstruktor,

letky,
zvysSenim kvality pilota sa zdvojnd-
sobuje presnost nepriatelskej palby.

S0 ).

Kazdym

Vrtulnik je vyzbrojeny 30 mm
kanonom, neriadenymi raketami a
laserom navadzajucimi raketami. Na
jeden let je mozné nalozit nasledoy-
né mnozstvo municie: 1200 niabojov
do kanona, 38 neriadenych striel (19
na Kazde) strane) a 8 riadenych
striel.

V Tomahawku si md6zeme vybrat

nicktora zo 4-och misii (bojovych
reZimov).

MISSION 1 - je ndcvik letu.
Pouzijeme ju pre zoznamenie sa s

letovymi vlastnostami a sposobom

boja.

MISSION 2 - kratka vyprava za
nicenim nepriatelskych cielov a na-
vrat na zakladnu.

g
o
- A
12
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DIGITAL INTEGRATION

MISSION Sme celkom ob-
klopeni nepriatelskym udzemim a
nasSou ulohou je oslobodit celé uze-
mie na mape od nepriatelske) oku-
pacie. Kazdy nepriatelsky sektor sa
stane spojeneckym, ked v nom zni-
¢ime vSetky nepriatelske sily.

MISSION 4 - Strategicky boj o
obsadenie celého tzemia na mape.
NasSou ualohou je podpora spoje-
neckych pozemnych sil v boji
pozdlZ frontovej linie.

Ti uzivatelia, Ktori su majitelmi
periférie INTERFACE 2, mo6zu
pouzivatl pre ovladanie letu 2 jo-

ysticky. Tento sposob ovldadania
velmi dobre napodobuje ovladanie
skutoc¢ného vrtulnika.

-yves-

DIDAKTIK
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Rubrika PRVA
POMOC ma za ciel' uve-
rejinovaf vSetky vase prob-
Iémy a nevyrieSené zahady
v pocitacovych hrach, aby
sa s nimi zoznamili vsetci
nasi Citatelia a mohli vam
pomabct.

Redakcia sa zaroven
obracia na tych Ccitatelov,
ktori poznaja odpoved’ na
niektoru z otazok v rubrike
PRVA POMOC, aby po-
mohli svojim priatefom v
nudzi a poslali odpoved’ na
adresu nasej redakcie.

Kazda otazka musi ob-
sahoval typ poditaca a
strué¢na Specifikaciu prob-
lému (maximalne 4-mi ve-
tami).

Kazda odpoved musi
obsahovat zaroven kod
otazky, ktorym bude ozna-
cena.

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

Vase otazky a odpovede
piste na adresu:

BIT, poStovy priecinok,
posta 29, 826 (07 BRA-
TISLAVA

Otdzky pre Citatelov,
ktori si  majitelmi  ZX
Spectra:

1031: Dlhy cas kralovala
vo Velkej Britanii na najvys-
Ssom mies te tabuliek lacnych
hier (BUDGET) krasna hra
FEUD s vydarenou grafikou
od firmy Bulldog. Martinovi
GRUBEROVI z Nitry tiez
padla do oka, ale nedspesSne
blidenie po likach a dedi-
nich mu stdle nedd spat.
Pozbieral akési byliny, stre-
tol aj zaujimavé individua v
podobe mnichov, ale nevie si
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rady. Ktosi mu radil byliny
pouzil pri kotli umiestnenom
pri prvej hornej chatréi, ale
anglické mend zozbieranych
rastlin mu brania s nimi co-
kol'vek rozumné urobif.

1032: Milan GARIAK sa
zaoberal rieSenim hry
MOVIE. Dej hry je vsadeny
do prostredia dvadsiatych -
tridsiatych rokov v Amerike,
medzi mafiansku zberbu pa-
Sujicu alkohol v ¢ase prohi-
bicie. Hra je naoza)
mimoriadne realisticka, v
roznych Casopisoch sa obja-
vili podrobné mapy no o ¢o v
hre skuto¢ne ide, ¢o treba do-
siahnut, vykonaf, to zostalo
Milanovi doteraz nezname.

1033: Anglické hry typu
ADVENTURE - Cize texto-
vé, komunikacné hry sice ne-
maji u nas pre jazykovu
bariéru az taki masovua oblu-
bu ako ak¢né typy hier, ale aj
tak si nachdadzaju svojich ob-
divovatelov. Mato KUBALA

z Banskej Bystrice sa potra-

pil s peknou adventurkou
GREMLINS, ale rad by si
nechal poradif ako sa posta-
ral o Gremlinov v bare. Pote-
Sila by ho tiez informacia ako
zabranif Gremlinom aby sa
rozvazali po meste na buldo-
zéri bez reSpektovania za-
kladnych dopravnych pred-
PISOV,

1034: StarSie hry patria
casto medzi tie jednoduchsie,
ale napriklad starucky utek z
vizenia GOTCHA je neroz-
lisknutelnym orieskom pre
Kamila. AMBERSKEHO z
Trnavy. Utek sa totiz ne-
umerne predlzuje a Kamila
by tak trochu zaujimalo, Ci
ma vobec zmysel v hre na-
predoval, ked nema konca
kraja. Preto, ak niekto hru
dohral do konca, nech napise
po kolko miestnostiach sa

mu to podarilo, pripadne

akym trikom to dosiahol.

1035: SIR FRED je hra
oCarujuca trpezlivych hracov
tym, ze pri kazdom novom
pokuse st predmety inak roz-
miestnené a princezna caka
na Freda v inom kute zamku.
2avel EHRENBERGER z
Usti nad Labem sa dostal do-
konca az do pekla, kde je
zopar kotlov a akysi Cert. Na-
pravo je princezna a nalavo

je ldkavy otvor. Nepodarilo

sa mu pri najvicSej snahe
donho dostat a preto by ho
zaujimalo, ¢1 je to vObec
mozné a ako.

ODPOVEDE NA
OTAZKY 7 MINULYCH
CISEL.

A019: ESte Cosi pre no-
vopecenych majitelfov 128
KB Spectra, ktori tapaju v
hre WHERE TIME STOOD
STILL. Magicka ruka na
rimse za osadou domorodcov
sa stala skuto¢ne neprekona-
telnou prekazkou pre vicsSinu
borcov. Nastastie dobra rada
nad zlato, nayméd ked je po-
merne jednoducha ako tato
od Michala PULLMANA z
Liberca. Ked prideme do
osady domorodcov, vypocu-

jeme si prihovor star§inu na

Cistinke v strede osady. Poki-
al sa nam podari sa dostat
cez zradné baziny s celou
par- tiou, moézme vychutnat
dokonaly anglicky preklad
starS§inovej hatlaniny z st
mladého spoluputnika. 7
tychto uvitacich slov sa do-
zvieme, Ze nam osadnicl ve-
nuju nejaké potraviny a ze je
u nich dobrym zvykom dar
odmenit nejakou pozornos-
fou. Vtedy sa prepneme na
mladd dievCinu a priatelsky
poloZime na zem nas dar -
vrecusko so Sperkami, ktoré
diev¢ina prechovava. Dojaty

BAR PLNY NESMRTELNYCH GREMLINOV
NEKONECNY UTEK Z VAZENIA

PEKLO A SIPKOVA RUZENKA

stary muz nam od radosti ve-
nuje svoju pochutku - dalsi
zvanec midsa. Ma vSak
drobny nedostatok, pretoze
méso je otravené. Nesmieme
ho preto skonzumovaft, ale
musime ho polozil ¢o naj-
bliz§ie k chamtivej
Ruka sa Zvanca zmocni a my
rychlo prchame popri vodo-
pade na druhy breh rieky...

B021: Head over Heels
patri skutocne medzi elitu
trojrozmernych hier, medzi
svoje najoblubenejSie hry ju
radi aj Petr KOPAS z Ceské-
ho Brodu. KedZe ju niekol-
kokrdat uspesSne absolvoval,
nerobilo mu problémy vy-
svetlif popisovany problém,
ktory sa stal pre niektorych
hracov kamenom drazu, Spo-
minana gula je nebezpecna
iba v tom pripade, ze chceme
(st priamo za poslednou pia-
tou korunou umiestnenou na
planéte Blacktooth, kde je
sidlo hlavného Emperora,
ktory si podrobil a zotrocil
ostatné Styri planéty. Preto sa
nepokisajme guli nejakym
krkolomnym sposobom vy-
hnut, ale najprv musime
oslobodif prvé Styri planéty
(pod pojmom oslobodif rozu-
mieme ziskat vietky Styri ko-
runy umiestnené na plané-
tach) a az potom sa vyberie-
me na poslednid, kde nam
skrotend gula nebude stat v
ceste. Na koniec mala rada
pre uspesnych dobyvatelov,
ktori ziskaju vSetkych pif ko-
runick: Cesta od poslednej
koruny do zaverecnej miest-
nosti je uz celkom bezpecna -
moZeme skakat aj po zabija-
jucich dlazdiciach, po hla-
vach potvoriek, ktoré nam po
dotyku uberali zivot, proste
na oslobodenom uzemi nam
uz skuto¢ne ni¢ neublizi.

ruke.
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CHIPS N CHALLENGE je roz-
tomila hra prevedena na viicsie po-
Citace z malickej prenosnej digitdl-
nej hry s vymienate'nymi modulmi
zvane] GAMEBOY. Hry na tejto
konzole vynikaji jednoduchostou a
pritom vysokou zdbavnosfou. Inak
lomu nie je ani v tomto pripade.
Preto Vas urlite poteSi par hesiel do
levelov, ktoré platia pre verziu na
ZX Spectrum, nevylucujeme vak,
ze sa zidu a) Amigistom, Commodo-
ristom a inym zvrhlikom. Hesld su
Stvorpismenové a nasledujd za

sebou v poradi 1.,2.,3.....42. level.
BDHP. - 2 JXMI. “ECBQ, ' YMC],
TQKB, WNLP, FXQO, NHAG,
KRERE, VUWS, "CNPE, WYVHI,
CeIcN:  RTDY, S€OZ0O, SKKK,
AIMQ, HMIL, MRHR, KGFP,
VG S EWEETEN . HUNVE. - LINTZ,
LWL S T R [ 6y & AR B D B
QUL T BOZPRYMS, " "PEFS,
BOSMN O NOE], VIDTM,  NXIS,
YONK, BIFEA, . ICXY, . YWEH.

GKWD, LMFU,

Pre vSetkych meneZzérov hraju-
cich hru THE MANAGER prindsa-
me vrece dolarov v podobe tohoto
triku: v hlavnom menu podrzte kla-
vesu X a dockate sa slibenej odme-

ny.
SUPERCARS ma niekolko leve-

lov, ¢o moZno niekto zistil po
sustredenom hrani sa. My Vam v§ak
pontikame spésob ako sa dostaf do
druhého a tretieho levelu bez zby-
tocnych prietahov. Po nahrati hry do
ZX Spectra stlacte klavesy ODIE
alebo BIGC, skocite priamo do 2.
respektive 3. levelu.

SILKWORM je hra, ktorda si
nasla Siroky okruh priaznivcov.
Podobne to bude aj s nasledovnikom
zvanym SWIV. Pre ulahcenie ponti-
kame do origindlnej verzie takyto
‘podvod’: po tom, ako sa na obra-
zovke zjavi znacka (TM), stladte
spolu SW a drzte. Potom odoslite
klavesou ENTER a uvidite!

Hovori Vam nieco ndazov hry
POWERBOAT SIM od Code

Masters? Pytam sa to preto, pretoze
mam pre Vas (pre tych, ktorym
tento nazov nieco hovori) dobri
radu do Zivota. Pocas hry stlaéte
3,057,8,9,.P a ENTER ' s(lasne -
ziskate nedrekom zivotov.

YOGI BEAR AND FRIENDS
sa urcite poteSi, ked ho pocas hry
nik nezabije. Aby ste takyto stav
ziskali, musite v uvodnej obrazovke
stlacit klavesy Q,A,S,D,F a G tak,
aby sa border zmenil na biely. V

priebehu hry pouzite zlty kli¢ ako
posledny (na zachranu Boobooa),
inak moézu nastat komplikacie.

Pre rozptylenie si ukazeme tri
priklady na tipy a triky, ako by ne-
mali vyzerat:

Prvy je uréeny pre zaujimava hru
LITTLE PUFF. Ked sa zobrazi
hlavné menu, stlacte tolko klaves,
kolko dokdzete a dostanete imunitu.
Zaroven si mozete prezrief komplet
mapu drzanim klavesy 1 a stlacanim
Sipok.

Obdobne sa budeme spraval v
hre COMBAT ZONE. Zacnite hrat
hru a stlacte naraz vSetky kldvesy,
kym sa neobjavi spriva CHEAT
MODE READY a CHEAT MODE
INSTALLED. Vzdapiti zistime, Ze
sme 0 nejaku stovku Zivotov bohatsi
a hyperbomby sa nie a nie vyminuf.

Recept na ziskanie nezrani-
telnosti v hre DRAGON BREED:
Zastavte hru stlacenim CAPS a I.
Postlacajte vSetky kldvesy okrem
cisel az kym border nezmodra. Od-
pauzujte hru klavesami CAPS a 2.
Pamiitajte vSak, Ze okolitd scenéria
pri zrazke zabija a nepriatelsky sa
prejavuje aj zavere¢na obluda, preto
sa snazte zostal na konci levelu
biely. Ostatné drobné otravné pri-

Serky sa mdézu isf pokrdjal na
sliziky.

Vratme sa vSak do sveta neama-
térskych podvodov a trikov. V ta-
bulke hry NAVY SEALS 1 na ZX
Spectrum 128K (48K verzia ne-
existuje, pretoze Ocean sa zaobera
uz len produkciou pre 128K
Spectrum) zapiSme miesto svojho
mena ‘clubbing season’. Dostaneme
moznost preskakovat levely a menif
si zbrane podla zelania. Skok do
dalSieho levelu zabezpe&i kldvesa
ENTER, zbran zmenime pomocou
klavesy W. NAVY SEALS 2 skryva
malé prekvapenie: sucasné stlacenie
I a2 vyvola mapu. Po jej zobrazeni
stlacme 1 a hor sa do nicenia
vesmirnych votrelcov v notoricky
znamej hre SPACE INVADERS.

ROBOCOP sa stal uz pomaly le-
gendou, niekomu sa v8ak dodnes
mozno nepodarilo zvitazif, Jednodu-
cha pomoc: pri volbe kldves zvolme
klavesy MISYULE, uvidime, Ze to
Robocopovi potom pojde lepSie.

Hav-hav, teda chcel som povedat
HAWK STORM. A ked uz je o fiom
re¢, preco pocas hry nestlacit M a

=
~
=
i
=

BREAK sucasne. Ved Map Editor
moze byt urceny aj pre Vis!

Vravite, ze ste eSte nevideli ¢lo-
veka pouzivat pri ovlddani hry kla-
vesy G,R,U,T,S ? No mozno to nie
je taky roz3ireny jav, ale pri hre
SHINOBI sa to pomerne osvedd&ilo.
Ba dokonca ddajne sta¢i nadefino-
val po zmene ovladacich kldves na
GRUTS opiit svoje zvycajné kldvesy
a efekt je velmi prijemny. Nekonec-
ne zivoty poteSia asi kazdého hraca.

Mozno ste doteraz netuSili, Ze
znamy Raffaele Cecco preslaveny
takymi bombami ako je EXOLON,
CYBERNOID a STORMLORD za-
¢inal svojho ¢asu vydarenou hrou
SOLOMON’S KEY. A ako je u
Raffa dobrym zvykom, neodpustil si
pri definovani klives maly zartik.
Zvolme klavesy EBORP - ndzov
firmy Probe pospiatky - a potom si

navolme [lubovolné klidvesy. Hra
bude prijemnejlia, pretoze ndm

zostane konStantny, prinajhorSom
vzrastajuci pocet zivotoy.

V hlavnom menu podrzte OTD,
potom niekde v hre Caps Shift a 2 -
ocitnete sa na nasledovnom stano-
visku v leveli, Caps Shift a 3. -
preskocite level. Aby niekto nepo-
vedal, Zze sme vel'mi stru¢ny, prezra-
dime menej inteligentnym jedincom
pre istotu meno inkriminovanej hry:
INDIANA JONES & LAST CRU-

SADE.
COBRA FORCE s klavesami
definovanymi  ako SIMON =

nesmrtelnost,

Bitkari, ostri muZzi, bojovnici a
renegadi bludiaci v RENEGADE 3,
v hlavnom menu nebojacne tlacte na
klavesy 1,Q.,T,I,O0. Zatial Vam to
neprinesie mimoriadny uzitok (ak
neratate zmenu borderu za uzitoc-
nu), hlavné vyhody pocitite az ked
rovnake klavesy (1QTIO) podrzite
pocas hry. Vstup do nasledovného
levelu uz nebude zdlhavou procedd-
rou, ale otazkou par sekund.

-stanley-
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ULTRASOFT

Po velkom uspechu ATOMIXu
prichddza na nas trh pokracovanie,
ktorému autori dali nizov HEXA-
GONIA. Na tvorbe Hexagonie pra-
covali traja vynikajici ceski progra-
matori: Patrik RAK, Milan MA-
TOUSEK a FrantiSek FUKA. Prvi
dvaja menovani su autormi grafiky
a strojového kodu. FrantiSek Fuka

naprogramoval hudbu a zvuky pre
Spectrum 128 kB.

O Hexagonii plati to isté, ¢o je
urcujuce v jeho predchodcovi,
pretoze idea hry a celkovy dojem su
prakticky rovnaké. Hexagonia,
rovnako ako Atomix, je logicka hra,
ktorej ciefom je usporiadat atomy

atom narazi do gumennej kocky,
bude mu udeleny opacény smer. To
znamena, Ze pokial atom prichddza
zo smeru, ktory je kolmy na niekto-
ra stenu gumennej kocky, nemoze sa
u nej zastavit. Prakticky to znadi, Ze
jediny chybny krok tymto smerom

HEXAGONIA
(ATOMIX 2)

tak, aby vytvorili predpisanu mole-
kulu. Nie je rozhodujuce, kde na
obrazovke je molekula umiestnena.
Rozhodujice je iba to, aby bola
spravne poskladanda v predpisanom
¢asovom limite. Pri hre sa ukazuje,
Zze prave ono miesto skladania je
velmi fazké ndjst. Ked toto miesto
objavime, sme uz velmi blizko
uspechu.

Grafika je tiezZ rovnakd ako v
Atomixe. Ovladanie Hexagonie je
sice tiez rovnaké, ale v hracom poli
mame celkom nové typy stavebnych
prvkov, takZe v hre musime postu-
povat podla celkom novych zasad.

Tieto nové prvky lahko identifi-
kujeme podla toho, Ze maju ina gra-
fiku, ako ostatné, ktoré uz pozname
z Atomixu. Prvym novym sta-
vebnym prvkom je "gumenna
kocka". Na tento prvok si1 musime
davaf velky pozor. Ked niektory
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sposobi s najvidcSou pravdepo-
dobnostou také rozlozenie atomov,

ze molekulu uz vdbec nebude
mozné poskladat.
Druhym  novym stavebnym

prvkom je "neviditeIna kocka", na

nestale. Maju taku vlastnost, ze po
viacndsobnom ndraze atomu sa roz-
padnt. Existencia neviditelnych ko-
ciek ma tiez velky vplyv na zostave-
nie molekuly a hra¢ ich musi doka-
zat umne vyuZzivat,

Zaverom musim konS$tatovaf, zZe
HEXAGONIA je podobne ako ATO-
MIX naprogramovand na vynikaju-
cej profesionalnej trovni a urcite by
obstila aj na britskom trhu. Z hrla-
diska obtiaZnosti je Hexagonia
ovela fazfia ako Atomix a patri
medzi najfazSie logické hry, aké
som mal doteraz moZznost spoznatf.
Kto chce v tejto hre obstat, musi
bezpodmienecne absolvovat doklad-
ny tréning v Atomixe, pretoze HE-
XAGONIA JE TOTALNA AGO-
NIA.

-yves-

DIDAKTIK
SPECTRUM

ktord moZeme narazit vo vy§8ich le-
veloch. Ich nevyhodami st jednak
to, Ze ich nevidime, ale aj to, zZe su



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. LAST NINJA 3
System 3

9. R-TYPE 2
Activision

10. LEMMINGS
Psygnosis

SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

“Wil= _TTEng 2p-

ATARI XE, XL

1. INTERNATION. KARATE
System 3
2. MERCENARY

Novagen

. COLOSSUS CHESS
CDS Software

4. STARQUAKE
Bubble Bus

. GAUNTLET
US Gold
6. LEADERBOARD
US Gold
7. ZORRO
Datasoft
8. FEUD
Bulldog
9. TAPPER
US Gold

10. COLONY
Mastertronic

=
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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. SUPER MONACO GP
US Gold

9. NIGHT SHIFT
US Gold

10. SWITCHBLADE
Gremlin

1. GOLDEN AXE
Virgin

2. ST DRAGON
Storm

3. RAINBOW ISLANDS
Ocean

4. BATTLE COMMAND
Ocean

5. STRIDER 2
US Gold

6. GREMLINS 2
Elite

7. GAZZA 11
Empire

8. OFF ROAD RACER
Virgin

9. ELVIRA
Horrorsoft

10, RICK DANGEROUS 2
Micro Style

ATARI ST

Popularitu jednotlivych hier v CSFR
na roznych typoch domacich pocitacov
ukazuju naSe rebricky. Poradie hier
mozete ovplyvnif aj Vy. Staci, ked nam
poSlete na koreSpondencnom listku tri
Vase momentédlne najobltibenejSie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uvedenda 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 byt oznaceny zretelnym napi-
som REBRICKY pod adresou odosielate-
la. Na zadnu stranu uvedte typ pocitaca
a VaSe poradie hier. Kore§pondencné
listky posielajte na adresu redakcie.

1. LEMMINGS
Psygnosis

2. FANTASY WORLD DIZZY

Code Masters

3. KICK OFF 2
Anco

4. SHERMAN M4
Digital Integration

. SUPER CARS 2
Gremlin

6. GAZZA 2

- Empire

7. R-TYPE 2
Activision

8. TURRICAN 2
Rainbow Arts

un

9. SWIV
Storm

10. MEGA TRAVELLER
Empire
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NAVOD Ky HRE

FIRST STAR SOFTWARE

Tato klasicka hra pripomina na-

pinavy Spionazny film. Agenti
dvoch konkurenc¢nych tajnych
sluzieb uz dlho sledovali dom ta-
jomného vynalezcu profesora

Morgana. Ked s celou rodinou od-
cestoval k moru, tak Spiondzne
sluzby zacali konaf. Do domu profe-
sora vyslali svojich najlepSich agen-
tov, aby ziskali cenny vyndlez. Ten
vSak profesor pred odchodom roz-
obral a ukryl na rozli¢nych mi-
estach pustého domu. Tvojou tlo-
hou je najst casti vynalezu a dopra-
vit ho do cakajuceho lietadla. Av§ak
an1 konkurencia nezahala. Nepri-
atelsky superagent je rozhodnuty

SPY vs SPY 1

zbieral Casti pristroja, alebo bude
klast aj pasce.

Prichod k letisku - urtuje, ¢i
buda dvere na letisko skryté dovte-
dy, kym k nim nepride agent so
vSetkymi casfami pristroja, alebo
nie,

Hracovou ulohou je najst Styri
predmety a odletief na lietadle.
Predmety vezme§ naraz len vtedy,
ak 1ch vlozi§ do tasky. Predmety a
taSka sa nachadzaja ukryté za ndbyt-
kom, Kto sa prvy dostane s
predmetmi na letisko, vyhra. Na
oslabenie protivnika a na chvilkovy
uanik pred nim moézes pouZif tieto
zbrane a nastrahy:

|. Pistol’- jedna Casf sa pripevni
na zavreté dvere medzi miestnosta-
mi a druha na cast nabytku. Po otvo-
reni dveri alebo pri nadvihnuti
danej Casti ndbytku zbran vystreli a

ziskat korist za kazdua cenu...

Po nahrani hry do pocitaca sa
zobrazi tvodné menu. Tu sa nasta-
vuje:

Pocet hracov - jeden proti pocli-
tacu alebo dvaja proti sebe.

Obtiaznost -
pocet poschodi.

velkost domu a

Inteligencia - urCuje sa pri hre
proti pocitacu. Uddva, ako sa bude
pocitaC spravat. Bud bude agent len
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zneSkodni neopatrného agenta.

2. Bomba - ulozi sa medzi naby-
tok. Po nadvihnuti prisluSnej casti
nabytku vybuchne a agenta znici.

3. PruZina - pouziva sa ako
bomba, avsak nevybuchne, ale od-
hodi supera na druhy koniec miest-
nosti. Ak agenta hodi do otvorenych
dveri, tak leti dalej a zastavi sa aZ
na mieste, kde je nejaka prekazka.

4. Vedro s kyselinou - treba ho
dat na zavreté dvere. Ak tie dvere
agent otvori, kyselina sa nanho vy-
leje a znici ho.

5. Casovand bomba - je zobraze-
na ako budik. UloZzi sa do miestnosti

a ak tam agent zostava dlhSie,
bomba vybuchne a zabije ho.
6. Mapa - zobrazuje hraca a

predmety. Neinformuje vSak o po-
staveni supera.

Dvere sa otvdraju a zatvdraju
stlacenim triggera na joysticku.
Agent vSak musi pri nich staf.

Na kazdu pascu je ochrana:

Proti piStoli sa da ochrédnif nozni-
cami, ktoré sa nachadzaju v skrinke
zavesenej na stene. Proti vedru s ky-
selinou sa da ochranit tak, ze si hrac
vezme dazdnik z veSiaka a otvori
dvere s nastrazenou pascou. Proti
bombe je kapsicka, ktoru tiez najdes
v skrinke zavesenej na stene.

Tam tiez najdeS klieSte, ktoré (a
ochrania pred pruzinou. Pozor!
Mozes padnuf do.vlastnych pasci.

Pri hre je ddlezity ¢as. Po kazdej
chybe sa tas mifa stra¥ne rychlo len
u agenta, ktory bol zabity. Po chvili
sa agent zjavi znova. Ak sa siperi
stretnd v jednej miestnosti, tak
predmety, ktoré drzali v ruke popa-
daju za nabytok. Proti sebe bojuju
obuSkami, ktoré sa ovladaju joystic-
Kom pri sicasnom drzani triggera.

Vychod na letisko je za dverami
oznaCenymi bielym a Ciernym lieta-
dielkom. Ak cez ne chce prejst
agent bez taSky so Styrmi predmet-
mi, zjavi sa Cert a odhodi ho na
stenu. A) to znamena stratu casu.

Ak sa niektorému z agentov po-
dari vojst na letisko so vSetkymi
Styrmi predmetmi, objavi sa zdber,
ako odlieta v lietadle. Vzapiti sa
zobrazi napis, ktory informuje, i
vyhral biely alebo Cierny Spién. Na
obrazovke sa kon¢i d'al$i napinavy
dobrodruzny pribeh...

M. Uénik
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FIRST STAR SOFTWARE

Tato hra nadviizuje na SPY vs
SPY 1. Jej hrdina udspeSne splnil
ulohu a odlieta domov. Nema vSak
Stastie. Nepriatelski diverzanti stroj
poSkodili. Nad pustym ocednom mo-
tory lietadla zmikli. Tesne pred ha-
variou hra¢ vyskoci a padak ho za-
nesie na maly a pusty ostrov
uprostred nedozernej vodnej plochy.
Ohlasi sa vysielackou na zdkladnu a
odtial mu ozndmia, Ze pre neho po-
sielaju ponorku. AvSak dostane aj
novu ulohu. Na ostrove je totiz
ukryté¢ supermoderné torpédo. Ma
ho ndjst a dopravit na ponorku. Ale
pozor! S rovnakou tGlohou na ostro-
ve pristal aj agent nepriatelskej
velmoci.

Tolko v kratkosti o zdpletke hry
SPY vs SPY 2. Je uréeni bud pre
dvoch hracov, alebo aj pre jedného,
ale vtedy superi s pocitacom.

V uvodnom obraze vidi§, ako
hra¢i, kazdy na svojom padidku,
pristavaji na ostrove. Tento maly
kasok pevniny uprostred ocednu je
dejiskom celej akcie. Teraz fa caka
vyber:

Najpryv si zvoli§ pocet hracov -
jeden (ty proti pocitacu), alebo
dvaja (ty proti priateTovi). Potom si
mozeS vybraf obtiaznost (na zaciat-
ku je 1). Obtiaznosfou vlastne voli§
velkost ostrova. Inteligencia sa voli
pri hre proti poc¢itacu. Tym sa uréi,
ako mudro a rafinovane sa bude
Sp1on ovladany pocitacom sprdvaf.
Nakoniec sa zvoli, ¢i sa ponorka vy-
nori, alebo nie. VSetko sa ovlada
klavesnicou alebo joystickom.

Ulohou v SPY vs SPY 2 je najde-
nie troch casti torpéda: zadného
dielu s tryskou, stredu a hlavice s
rozbuskou. Pri vSetkych ¢innostiach
je treba velmi pozorne sledovat stav
energie.

Ked objavi§ casti torpéda, do
funké¢ného celku ich pospdajas len v
poradi:

a) zadny diel, stred a predny diel
b) predok, stred a zadna Cast

Na likvidaciu supera mas Kk

dispozicii viac prostriedkov:

SPY vs SPY 2

. Pistol’- m6ze§ trikrdt vystrelif
a ak trafiS supera, zoberie§ mu ener-
giu. Ked vystriela§ vietky tri nabo-

je, pistol sa stava nepouzitel'nou.

2. Mina - po poloZeni ju oznacu-

je len maly kriz, podobny ako pri

Castiach torpéda a palice. Ked na
tento kriz stupis§, alebo budes chceief
zdvihnit nezndmy predmet, mina
vybuchne. Tym hracovi uberie ener-
giu a na chvilu sa rozpadne. Veci,
ktoré vlastnil, mu vypadajia z ruak.
Samozrejme hracovi mozu ublizit
nielen miny nastrazené siperom, ale
aj nim samotnym.

3. Lopata - pomocou lopaty
mozeS vykopal jamu, do ktorej
super moze padnit. Vyhodou tejto
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nastrahy je to, ze vykopani jamu
mozesS zakryt palicou a tym ju za-
maskujeS. Ak lopatu poloZzi§, uz ne-
bude pouzitelna.

4. Liana - musi§ ju jednym kon-
com uchytit na niektora =z
ostrovnych paliem a druhym kon-
com 0 zem. AK tadialto pdjde super,
aj tato pasca ho oberie o energiu.

5. Horlavina - pouziva sa podob-
ne ako mina, ale hrd¢ nevybuchne,
ale zhort.

6. Mapa - na mape vidi§ cely
ostrov rozdeleny na obdlzniky.
Vidi§ na nej aj svoju polohu a polo-
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hu casti torpéda. O polohe protivni-
ka fa vSak neinformuje.

Proti Kkazdej nastrahe okrem
prikrytej jamy a strely z pistole
existuje ochrana. Ak mas v ruke
horfavinu, uchrani fa proti sipero-
ve) horTavine. Rovnako ak nesie§
minu, je to ochrana proti siperovej
mine. Lianu musis§ obisf,

Hlfadanie ponorky mdze staf
hraca vSetku energiu - vo vode

rychlo ubudaji zasoby kyslika. Po-
norka sa moze nachadzaf len tam,
kde je na mape od okraja ostrova
volny iba jeden obdlZnik. Vo VyS-
Sich obtiaZnostiach si musis§ niekto-
ré veci ndjst sam!

Pocas hry sa hra¢ moze stretnuf
so superom. Niekedy to znamend
vzajomny suboj. Hra¢i mozu atocit
na via¢siu i na menSiu vzdialenost. Z
blizka sa bojuje drzanim triggera na

joysticku a jeho kmitanim vpravo a

vlavo. Tymto zacne agent bodaf pa-
licou. Z vicsej vzdialenosti to je to
1sté, ale hybanim joysticku hore a
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dolu. Takto spdsobis§, Ze agent nebo-
da, ale udiera palicou.

b

Cas pr1 tejto hre plynie rychlo.
Ak sa ti v¢as nepodari splnif ulohu,

je zle. Uprostred ostrova vybuchne

sopka a vSetko zaplavi lava. Teda
treba konat rychlo a premyslene.
Boj o prezitie zacina...

M. Ucnik
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DAN D

Ako ndam prezradza cislo v nad-
pise, DAN DARE 3 je uZz v poradi
tretim dobrodruzstvom vesmirneho
bojovnika, ktory sa vold DAN
DARE.

Hra md paf leveloy a vyhraf sa
dd za necelych 10 minit. Cielom
hry je oslobodif pidt planét od
vesmirnej obludy s vychudnutym
telom a s obrovskou hlavou.

Dan Dare md na chrbte zaveseny
tryskovy motor, ktory mu umoznuje

lietat. Jeho zdkladnd zbran je
plazmovd piStol. Okrem toho si

mbze kapif dalSie vykonnejSie zbra-
ne, akymi st BOUNCING BOMB a
SMART BOMB. Naviac si mézeme
kiapif dal§i Zivot, ndhradné plazmo-
vé ndboje do piStole a tzv, BLAST
OFF, ktory bude popisany neskor.
Nakupoval mdZeme iba u termindlu.
Motor, ‘ktory md Dan Dare na

chrbte, je na kvapalné pohonné
latky, ktoré sa daju cerpal na
pumpe. Nakupovanie a tankovanie
majui rovnaké ovlddanie. Aktivuje-
me ich klavesom, ktory je zadefino-
vany ako "DOWN",

RozloZenie ukazovatelov na
obrazovke je nasledovné:

Uplne vlavo je velké okno, ktoré
moze zobrazovat r6zne udaje. Tieto
udaje si moZeme kedykolvek polas
hry prepinat kldvesom "DOWN",
Prvy mozny udaj je BATTERY.

ARE 3

Pifmiestne Cislo ukazuje hodnotu
napiitia naSej batérie. Ked zastreli-
me nejakd vesmirnu potvoru, tato
hodnota sa zvy§i, Elektrickd energia

je medzihviezdnym platidlom, za
ktoré mdézeme u terminalov nakupo-
vat zbrane, Zivoty, atd. Dal§ie
mozné udaje si PLASMA RIFLE,
SMART BOMB, alebo BOUNCING
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BOMB, podla toho, ktord zbraf
prave mdme nastavend. Dal§im dda-
jom je Kkanister a ¢&fslo, aké
mnoZzstvo paliva mdame v Kanistri,
Toto palivo nie je pouZitelné do
tryskového motora, ktory ma Dan
Dare na chrbte, Ide o palivo, ktoré
slizi na navrat domov, ked su splne-
né vietky dlohy. Potrebné mnoZzstvo
je 50 LBS. Pocas svojej cesty musi
Dan Dare najst pit malych kanistrov
s medzigalaktickym palivom, z
ktorych kazdy ma 10 LBS. Ked uz
mame prejdené vSetky levely a su-
Casne mame vSetky kanistre, pristi-
pime k termindlu a zvolime poloZku
BLAST OFF, ktora nam umozZni na-
vrat na domovskid planétu MK-2 F-
73 v sthvezdi ASTRA. Poslednym
moznym Gdajom je ¢islo, v ktorom
leveli sa prdve nachddzame. Ked
nad tymto ¢islom vidime teleport,
znamend to, Ze sa modZeme tele-
portovat do dal§ieho levelu. V stre-
de informac¢ného panelu si 3 udaje:
skore, pocet nabojov a mnoZstvo pa-
liva v nddrZzi motora. V pravom
okne vidime ndazorne poclet Zivotoy,
Pod tymto oknom je zobrazend sku-
mavka so zivotodarnou tekutinou, Z
tekutiny ubudne, ked nas trafi pro-
tivnikova strela, alebo sa zrazime s
nepriatefom. Ked sa skimavka vy-
priazdni, ubudne ndm jeden Zivot.

DAN DARE 3 je velmi krdtka
hra, ale iné nedostatky nema, Vyni-
kd najmé pestrofarebnou grafikou a
kvalitnymi zvukovymi efektami.

- yves -
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Firma TYNESOEFT uz v sii-
casnosti neexistuje, pretoze skra-

chovala. Kto vlastni nejaky produkt
od tejto firmy, musia mu byf priciny
krachu z voleja jasné.

Policajt v Beverly Hills bol
velmi dobry film. To ale vOobec ne-
znamena, ze je dobrd aj rovhomenna
hra, ktora bola vytvorend na jeho
motiv.

Ked sa pozrieme na hru bliz8ie,
musime uznat, Ze vSetky vlastnosti

nie su vyslovene zI1é. Prva dobra vec
je titulny obrazok, na ktorom je zdi-
gitalizovany hlavny protagonista
filmu Eddie Murphy. Druhd dobra
vec je hudba, ktord vSak mozZu
pocut iba majitelia Spectra 128kB.
Systém hry umoZznuje hraf vietky
levely naraz, alebo hrat vylu¢ne nie-
kKtory konkrétny level. Na tom by
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to, aby nas poslali do ve¢nych lo-
vis§t. Tento level nie je nejaky
dobry, ale zda sa, Ze je zo vSetkych
najlepsi. Z tohto napadu by sa iste
dalo vytict nieco lepsie, ale vietky
postavy, su Skaredé, primitivne na-
kreslené a mizerne animované,
preto pésobia dost odpudivo.

Level 2 - CAR CHASE

Sedime v aute a za¢ina sa naha-
nacka. V dolnej tretine obrazovky
vidime volant a palubni dosku

COP

nasho automobilu. Palubna doska
sice nie je zl4, stlpcovy tachometer
sa mi dokonca paci, ale hratelnosf
je skuto¢ne mizernd. Volant poznd
iba tri polohy: kolesd nato¢ené tro-
chu vpravo, kolesa rovno a kolesd
natoc¢ené€ trochu vlavo. Grafika oko-
lia je monochromaticka a vyslovene
Skareda.
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samozrejme nemalo byf ni¢ zIé, ale
ked zbadame, ako je hra naprogra-
movanda, mame dost.

Level | - THE WAREHOUSE

V ruke mame revolver. striefame
do zloc¢incov a oni do nas. Nechcl
sa vzdat a robia vSetko mozné pre

Level 3 - STORM MANSION

Tento level je trojrozmerny a
odohrdva sa v zahrade, ktora obklo-
puje dom, do ktorého sa chceme
dobyf. NaSou povinnosfou je zabif
vSetkych 40 strdazcov. Tento level
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ma eSte horSiu animdaciu ako prvy
level a je suverénne najhorsi.

Level 4 - INSIDE STORM

Dej levelu sa odohrava vo vniutri
budovy. MdéZeme sa pohybovaf po
chodbdch a chodit dokonca aj do
miestnosti, VSade naokolo je mnoz-
stvo ozbrojenych straZcov, ktorym
sa ocividne nepdci, Ze sa tam potu-
lujeme. NaSou ulohou je zastrelit 99
strazcov. Grafika je vel'mi jednodu-
cha, da sa povedaf aZz primitivna.
Cely level je vyslovene nudny.

Nakoniec mozem vyslovil jedine
velké poteSenie nad tym, Zze TYNE-
SOFT skrachoval. Podobny osud
prajem aj dalSim firmdam, ako su
ZEPPELIN, ATLANTIS, PLAYERS,
¢1 HI-TEC.

- yves -
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CAB

CABAL je neobvykla a zaujima-
va hra. Ked poviem, ze CABAL je
strielaCka, nech si nikto nepredsta-
vuje klasickt dvojrozmernu hru s
raketou, ktora suicia do vsetkého,
¢o sa hybe. Cabal je nieco celkom
iného. Ide o trojrozmernu striefac-
ku, v ktorej osamoteny vojak bojuje
proti velke] presile.

Celkové prevedenie hry je velmi
netradicné. Cabal sa najviac podoba
hre Operation Wolf, ale v podstate
sa jedna o nieco celkom iné.

PohTlad z perspektivy je staticky,
Co 2naci, ze ¥ hre nie je scrolling
pozadia a hra¢ sa pozera na bojisko
vzdy z toho 1stého miesta.

Jeden level sa sklada z piatich
scendrov. Jeden scendr vidime cely
na monitore. Ked chceme scenar
vyhraf, musime dosiahnuf predpi-
sany pocet zasahov. V dolnej Casti
obrazovky sa nachddza stlpcovy

indikator zdsahov, ktory sa sklada z
¢iarok. Po kazdom zasahu sa roz-
svieti jedna cCiarka. Ked takto roz-
svietime cely indikator, scenar
skon¢i a prenesieme sa do nasledu-
juceho.

Scenar sa sklada z predmetov
stalych a zniCitelnych. Staly je na-
priklad podklad so svojimi ne-
rovnosfami, stromy, kryty, atd. Ked
do tychto predmetov strielame,
zacnu praskat, az sa nakoniec rozsy-
pu. Tento fakt sa pocas boja da

vyhodne vyuzit. Je totiz velky roz-
diel, ¢1 v scenari stoji budova a ne-
priatelski vojaci ju musia obcha-
dzat, alebo budova nestoji a nepria-
tel ma moZznost strielaf aj zo zbore-
niska.

Vyhliadky nasho vojaka nie su
vzhfadom k velkej presile prilis
velké. Na zaciatku ma jeden samo-
pal a desaf grandtov. Po scendri

moézeme pohyboval zameriavacim
krizom, ktorého priesecnik ukazuje
miesto, kam vojak prave mieri.
Tento zameriavaci kriz je spolo¢ny
pre samopal aj pre granaty. Samopal
sa ovlada klavesom "FIRE" a grana-
ty klavesom "GRENADE". Nad vo-
jakom obclas preleti zasobovacie lie-
tadlo, ktoré zhadzuje d'alSie zbrane.
Pokial je to len trochu mozné, musi-
me sa ich snazil pozbieraf. Najmi
grandty su velmi dolezité. Ziskat
vSak moézZeme aj niektory z dvoch
typov vykonnejSich gulometoyv.

Nepriatel'ski vojaci sa pohybuju
tak, Ze Cast z nich prebieha sprava
dolfava a Cast zlava doprava. Ked
chce niektory z nich vystrelif,
moézeme to poznal uz sekundu
predtym, pretoze vidime, ako sa
otaca smerom Kk ndm a zacina mie-
rit. Vystrel nasleduje az potom. Ked
vidime, ze sa strela blizi rovno na
nds, snazime sa rychlo prebehnuif a
zaujaf bojovi poziciu viac vpravo
alebo viac vlavo. NajidedlnejSie je
nepriatela odstrelit skoér, neZz sa k
streTbe vobec dostane, ale to sa
vzdy neda. Okrem vojakov na nas
striefaju aj tanky a bojové vrtulni-
ky. Vidiet moZzeme aj nakladné auta,
ktoré privazaju novych nepriatelov.

CABAL je v pravom slova zmys-
le exkluzivny program s dobrym
grafickym prevedenim. Najviac
cenné je vSak zvukové prevedenie,
ktoré je priam neuveritelne dokona-
¢ a vyborne dokresluje celi atmos-
féru boja.

¢ -yves-
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Jedna z najpopularnejSich hier,

ktoré hrdvaju najmid Ziaci Vv
Skolskych laviciach, sui Lodicky.

Firma ELITE sa preto rozhodla, Ze
urobi pocitacovi verziu tejto zabav-
nej hry. Vysledkom tejto prace je
BATTLE SHIPS.

Pre toho, kto nepozna pravidla
hry Lodicky (mozné€ je vSetko), po-
kusim sa ich stru¢ne zopakovaf. K
hre st potrebni dvaja hraci. Kazdy z
nich si vezme harok Stvorc¢ekoveho
papiera a vyznaci si na nom dva
velké Stvorce. Tieto Stvorce tvoria

20%20, alebo 10*10. Jeden bojovy
Stvorec je nas a do neho rozmiestni-
me svoje lodstvo. Druhy bojovy
Stvorec patri superovi, ale o roz-
miestneni jeho lod'stva ni¢ nevieme.
Ked maji obaja lod'stvo rozmiestne-
né, pristipi sa k boju. Raz sa vystre-
lia salvy z lodi prvého hraca, potom
zasa strielaji lode druhého hraca.
Po kazdom vystrele si hraci robia
poznamky o tom, kam uZz strielali a
¢i to bol zasah do niektorej lode. Na
zaklade tychto informacii sa hrac
rozhoduje, kam bude v dalSom kole
strielat. Cim dlh§ie sa hrd, tym viac

urcCity priestor na mori, v ktorom
maji hrac¢i rozmiestnené svoje
lodstvo. Velkost bojového Stvorca

je vecou dohody oboch hracov. Naj-
castej§ie sa pouZivajua rozmery

hra¢ zisfuje, ako jeho super roz-
miestnil jednotlivé lode. Zvitazi ten,
kto dokdze potopil vSetky superove
lode prvy, inak povedané, ten, kto
dokaze potopif lode s menSim po-
ctom vystrelov.

Vrafme sa ale k pocitacovej ver-
711 ok A BATTLE . SHIPS, & 'Vsetky
¢cinnosti, ktoré bol1 doteraz opisova-
né, si pre domaci pocitat malickos-
fou. Preto sa autori rozhodli, Ze hru
by mali niecim vylepSit. Tak sa aj
stalo. Po kazdej salve sa zobrazia
vSetky superove lode a pocitaC nam
predvedie skutoéni namornu bitku,
ktorej vysledok bude zavisiet iba od
toho, s akym uspechom sme prave
vystrelili.

ELITE

BATTLE SHIPS

Program je vybaveny kvalitnym
editorom, v ktorom si mézeme svoje
lod'stvo nielen rozmiestiiovat, ale aj
otacaf do niektorej zo Styroch
roznych poléh. Pocas hry nazorne
vidime vedla hracieho pola stav, v
akom sa momentdalne nale lodstvo
nachddza. Jednotlivé lode mozu byf
nepoSkodené, naklonené, alebo po-
topenc.

Kto si aspon raz zahra Lodicky
na pocitaci, nikdy sa uz k Stvorce-
kovému papieru nevrati. Pocitacova
verzia je krajSia, hratefnejSia a po-
hodlnejSia. Jej veTkou vyhodou je aj
to, ze pocitacovu verziu modze hraf
aj jeden hrac¢, kym Lodicky na pa-
pieri musia hrat vylu¢ne dvaja.

- yVes -
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ZAZRAKY V BRASICU

"UZITOCNE PODPROGRAMY
PRE ZX SPECTRUM

(pokracovanie)

E) V manudli k ZX Spectru je povedané, Ze prikazy OPEN#, CLOSE#, CAT, MOVE, ERASE a FORMAT sa nedaju
pouzivatl bez pripojeného INTERFACE 1. Toto tvrdenie nie je uplne pravdivé, pretoze prikazy OPEN# a CLOSE#
sa daju bezne pouivat. Syntax tychto prikazov je takyto:

OPEN# A,B

CLOSE# A

kde A predstavuje vyraz, ktorého hodnota lezi v intervale 0 az 15 a B predstavuje vyraz, ktoré¢ho hodnotou je zna-
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kovy refazec s obsahom bud "k" alebo "K" (oznacenie klavesnice - keyboard), alebo "s" ¢i "S" (oznacenie obrazov-
ky - screen), alebo "p" ¢i "P" (oznacenie tlaCiarne - printer). Prikaz OPEN# pripoji logicky kandl (stream) daného
cisla k fyzickému kanalu (channel). Prikaz CLOSE# toto pripojenie prerusi. Operac¢ny systém si tieto informacie
uklada od adresy 23568. Systémova premenna STRMS sa sklada z 38 bajtov (19 dvojbajtovych hodn6t). Tieto
hodnoty uddvaji posunutie v tabulke fyzickych kanaloyv.

Prvé tri hodnoty su uré¢ené pre interné pouzitie operacnym systémom ("k", "s", a "r") a zvySnych 16 hodnot su lo-
gickeé kanaly 0 az 15. Po zapnuti pocCitaca alebo po jeho tvrdom resete su logické kandaly 0 a | pripojené ku "k", tj.
editacna zona, logicky kanal 2 je pripojeny k "s", tj. obrazovka a logicky kanal 3 je pripojeny k "p", tj. tlaciaren.
Kanaly ¢. 4 a 15 su odpojené.

Takze ked zadame OPEN# 2,"P" , potom vSetko, Co ma byt programom vypisované na obrazovku, bude presmero-
vané na tlaciaren. Povodny stav obnovime, ked zadame CLOSE# 2 , alebo OPEN# 2,"s". Ak méte v pocitaci nejaky
program, vyskusajte prikazy OPEN# 2,"k": LIST: PAUSE 0. Cislo logického kandlu sa dd pouzif aj ako parameter
prikazov PRINT, LIST, LLIST, LPRINT a INPU'l. Priklad:

" r i

10 PRINT #1; TAB 10; "TEXT": PAUSE 0

20 INPUT "CISLO ="; a; #2; "ZADANE ";(a): GO TO 20

Riadok 10 umozni vypis do editacnej zony, riadok 20 umozni zada( ¢islo a sucasne ho vytlacift jedinym prikazom.
Operatny systém pocitaca umoznuje aj bez INTERFACE 1 pouZivat vSetkych 16 logickych kandlov, z ktorych
kazdy mozeme pripojit k fTubovolnému dostupnému fyzickému kandlu. To vSak znamend, ze v programe sa daju pre
vystupy a vstupy odliSného charakteru pouzivaf rozne logické kandly a tie podla momentalne) potreby pripojif k
prisluSnym fyzickym kanalom. Priklad:

10 OPEN# 10, "K"
20 OPEN# 15, "S"
30 OPEN# 8, '"S"
40 OPEN# 7, "S"
50 OPEN# 6, "K"
60 PRINT #15; "KONTROLNA TLAC"; BRIGHT 1; "TEST1"
70 PRINT #10; "TLAC MEDZIVYSLEDKOV"; BRIGHT 1; "test1"
80 PAUSE 80
90 INPUT #6; "VSTUP DAT"; LINE A$
100 PRINT #7; "KONTROLA DAT"; BRIGHT 1; a$
110 PRINT #8; "TLAC VYSLEKOV"; BRIGHT 1; 12345
Zmenou riadku 30 na OPEN# 8,"p" a ritadku 40 na OPEN# 7,"p" dostahneme toho, ze zadané hodnoty a vysledky
budu vytlacené na tlaCiarni.
Uvedené informdcie by niekoho mohli viest k zaveru, Ze editacnu zonu mozeme prepojit na obrazovku a ziskame
tak moznost zadavat dita po celej obrazovke. To sa da, ale systém sa moze spravat cudne (napr. pri
DELETE), aj ked v skuto¢nosti moéze pracovat spravne. Tento problém sa da vyrie§if prikazom:
[INBUCETATE22 08 Al n s BEEXE 0 AT nl,mily Con
V tomto pripade ale nedochadza k prepojeniu editacnej zony na obrazovku, ale iba k jej zvdc8eniu na 23 riadkov
parametrom AT 22,0. O tejto skutocnosti sa moze kazdy presvedcCif tym, Zze PAPER a BORDER da vyfarbif rozlic
nymi farbami. Dal§imi parametrami AT sa nastavuje dal§ia pozicia pre vypis. Po skon&eni prikazu INPUT sa celd
tato oblast vymaze a nastavi sa opidt povodny stav.
(pokracovanie v buducom cisle)
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Horna casft listingu z minulého
¢isla je zdrojovy (source) kod, ktory
je normalne zadavany do assemble-
rového programu. ORG je skratka
original a ukazuje assembleru, na
ktorej adrese bude k6d ulozeny, ¢o
je v naSom pripade’30000. Posledny
riadok listingu (110 DATA "00C9")
nepatri do assemblerovského listin-
gu. Je vSak uzito¢ny, ak chceme
programy a priklady uvedené v
tomto kurze zadavat priamo z BASI-
CU. Postup je nasledovny:

Zostavime program, Ktory naclita
refazec za prikazom DATA. Deko-
duje vSetky dvojice refazca ako
setnastkové (hexadecimadlne) Cisla a
vlozi ich zoradené za sebou do pa-
mit1 prikazom POKE od adresy uve-
denej za pseudoinstrukciou ORG. V
naSom momentdlnom pripade bude-
me zaddavaf dva bajty 0 a 201 (00 =
0aC9 =201 v desiatkovej sustave)
od adresy 30000. Zadajte teraz
RANDOMIZE USR 30000. Potom
co stlacite ENTER prevedie stro-
jovy program prazdny prikaz NOP-
00 a skoci zase spit do BASICu po
prikaze RET-C9,

PRIKAZ LD - PLNENIE
REGISTROV KONSTANTOU

Do kazdého registra mdZze byf

ulozena  konStanta. Jednoducha
konStanta bude v nasledujicom
oznacena ako dd a dvojbytova

konStanta ako dddd. Znacka pre lu-
bovolny jednobytovy register je r
(Napr.: A,B,C,D,E,H,L). Znacka pre

[ubovolny dvojbytovy registrovy
par. je’ oznadeny rr  (Napr:

AEBC,DE HLIX, 1Y atd).
Mozné prikazy su:
LD A,dd - 3E dd
LD B,dd - 06 dd
LD C,dd - OE dd
LD D,dd - 16 dd
LD E,dd - 1E dd
LD H,dd - 26 dd
LD L,dd - 2E dd

Priklad programu:
ORG 30000

LD B,1

LIIE

RET

110 DATA "0601E01C9"

Tento program odStartujte pro-
sim pomocou PRINT USR 30000,
nato zasvieti na obrazovke CcCislo

257. Preco? Najskoér bude ulozena
hodnota 1 do registrov B a C. Potom
bude vytlaceny obsah BC pomocou
PRINT USR . B predstavuje vys§siu
hodnotu bytu a musime preto B
hodnotu ndsobit 256. C je nizko-
hodnotovd Casf bytu a tdto sa len
pricita.

B * 256 + C

] ¥ 256 + 1 =256 + 1 = 257

Na ukladanie dvojbytovych hod-
not (16 bitov) do registrovych parov
slazi inStrukcia LD rr,dddd.

Mozné kombinacie:

InStrukcia Kod inStrukcie

LD BC,dddd - 01 dddd
LD DE,dddd - 11 dddd
LD HL,dddd - 21 dddd
LD IX,dddd - DD 21 dddd
LD IY,dddd - FD 21 dddd
LD SP,dddd - 31 dddd

Pomocou tejto inStrukcie
mozeme do dvojic registrov vlozif
¢islo v rozsahu 0 - 65535 (0 - FFFF
hexadecimalne). Mozno niekomu
bude chybaf inStrukcia LD AF,dddd.
Takiuto inStrukciu nas procesor
vOobec nepozna, pretoze do registra
F (priznakovy register, nie udajovy)
sa neda priamo zapisovaf - iba ak
inStrukciami typu:

LD B,A

LD C.,dd

PUSH BC ;do registra C vlozime
cislo POP AF :ktoré chceme mat v
reg. F

O tychto inStrukcidch si v§ak po-
hovorime neskOr a preto sa teraz s
nimi nebudeme zaoberaf.

Pri pisani programoyv v assemble-
r1 budeme za hexadecimalne Cisla
pisat pismeno H, aby sme ich odliSi-
li od ¢isiel v desiatkovej sustave.

Teraz moéZeme minuly priklad s

jednobytovymi hodnotami Gspornej-

Sie zapisafl takto:
ORG 30000
LD BC,0101H
RET

110 DATA "010101C9"

Tento program po spusteni basi-
covskym prikazom PRINT USR
30000 vykond presne to, o minuly
- na obrazovku vytlaci Cislo 257
(0101 H). Namiesto dvoch inStrukcii
z minulého prikladu, ktoré do re-
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gistrov B, C ukladali ¢isla zvlast,
sme pouzili jednu - tato do registrov
B, C ulozila 16-bitové ¢islo naraz.
Dalo by sa to vysvetlif tak, Ze dva
nezavislé g-bitové registre
"povazovala" za jeden 16-bitovy re-
gister - v naSom pripade registrovy
par BC.

Ak namiesto assemblera pri pisa-
ni programov pouzivate monitor,
pripadne kody inStrukcii zapisujete
priamo, je nutné pri inStrukciach
pracujucich so 16-bitovymi (dvojby-
tovymi) ¢islami uvadzat ich hodno-
tovu (Ciselnu) cast opacne! Naprik-
lad zdpis:

LD BC,FEOOH

od adresy napr. 50000 bude vy-
zeraf takto:

Adresa Obsah adresy

50000 O1H
50001 OOH
20002 - kHisH

InStrukcia LD SP,dddd nastavuje
zasobnikovy ukazovatel (stack po-
inter) na adresu dddd. Pouziva sa na
vytvorenie nového zasobnika, pri-
padne 1ného pola uchovavanych
Gdajov. Castokrit sa tiez v kombind-
cii s inStrukciami  PUSH/POP
pouziva na pracu s rychlou vektoro-
vou grafikou. Na tuto a tieZ aj na
iné inStrukcie pracujuce so stack
pointerom (SP) si treba davat velky
pozor, pretoze akakolvek nevhodna
manipulacia s SP mdéze znamenat
zacyklenie alebo zrutenie celého
systému ZX Spectra ¢i Didaktiku.
Vtedy nezostava nic iné, neZ pouzif
tlacidlo RESET. V takomto okamihu
niekedy prideme aj o horko-fazko
vytvorené programy, ktoré sme si
pred ich spustenim nezaznamenali
na pasku. Z vlastnych skusenosti
doporucujem vZdy pred spuste-
nimnejakého zloZitého programu si

uchovat jeho zdrojovy assemble-

rovsky text na pasku ¢i disketu.
P.Tomciak

(pokracovanie v budiicom cisle)
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LUCASFILM GAMES

Firmu Lucasfilm Games fanusi-
kom poc¢itatovych hier vlastniacim
pocitat Amiga alebo Atari ST, urcite
predstavoval nemusim. Pre tych
ostatnych je uréena kratka rekapitu-
ldcia jej ¢innosti;

Firma vznikla zaCiatkom osem-

menovatefom vSetkych tychto hier
je svojrdazny Styl v ktorom su preve-

~dené, Programdtorom z Lucasfilmu

sa v iom podarilo skibif dohromady
prvky typu klasickych adventure i
ak¢nych hier. Vysledkom je velmi
dobry celkovy dojem z ich hier, v
ktorych akoby prepoZiciavate
hlavnému hrdinovi svoju volu. Ten
sa potom pohybuje, zbiera predme-
ty, pouziva ich, komunikuje s inymi
osobami - proste mate dojem, akoby
neexistoval ukon, ktory by po
vasom prikaze nevedel vykonat.
Dal§im typickym rysom pre hry od
tejto firmy je pouZivanie prestrihov,
podobne ako vo filme. To znamena,
ze ked prdave hlavny hrdina vykona-
va nejakid ¢innost, dej sa ndhle pre-
rusi a ukdaze sa zdber z uplne iného
miesta, Tato animovana Cast sa neda

preSli hry firmy Lucasfilm vyraz-
nym vyvojom smerom k lepSiemu,
Je to vidief hlavne na grafike a
hudbe, ktord dopliiuje urcité zauji-
mavé sekvencie a tym zvySuje cel-
kovy zdZitok z hry. Po poslednej

"Mapa
ostrova Melee,
druhu. Nekupis?"

legendarneho

pokladu

Jedina svojho

THE SECRET OF

desiatych rokov a presldvila sa hned
jednou so svojich prvych hier MA-

Zaujimalo by ma, ¢o sa asi vari v
tom kotli. Gulas to zrejme nebude.

NIAC MANSION. Po nej nasledo-
vali nemenej tspesné hry ZAK MC
KRACKEN (podrobny ndvod na
tito hru sme uverejnili v ¢islach 10
a 11/91) a INDIANA JONES AND
THE LAST CRUSADE. Spoloénym
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prerudif a z vds sa na chvilu stdva
pasivny divdk. Tieto prestrihy vSak
nie su samoucelné. Okrem toho, Ze
sa pri nich neraz dobre pobavite,
obsahujd totiz vicSinou velmi
délezité informdcie, ktoré su potreb-
né k uspesnému zakonceniu vasho
dobrodruzstva.

Od svojich zaciatkov po hru
Indiana. Jones and the Last Crusade,

Fuj! Ale som sa zPakol! Skutoc¢ny
troll. A namiesto toho, aby
poZieral Pudi, tu vyberd myto. Co
takto skisif mu daf surovii rybu?

MONKEY ISLAND

spomenutej hre sa firma na chvilu
odmlcala, ale len preto, aby vzapiiti
pri§la na trh z dvomi hrami naraz,
Hry sa volaji'THE SECRET OF
MONKEY ISLAND a LOOM a su
opil vyrazne odlisné ako ich
predchodkyne, pri¢om si viak stdle
udrziavaju svojsky §tyl' a nenapodo-
biteInd atmosféru, aki vedia navo-
dit iba programdtorski Carodgejnici z
dielne Lucasfilmu. My si dnes po-
vieme nieco o prve) z nich,

KedZe hry od firmy Lucasfilm
velmi oblubujem, na ich novinku
THE “SECRET QF "'MONKEY
ISLAND som sa velmi teSil. Ako-
ndahle sa mi ju podarilo zohnat, s ne-
dockavostou som si sadol k Amige a
vsunul som do nej prva zo Styroch
diskiet. Po uvodnych titulkoch som
sa dozvedel ndzov prvej casti hry -
THE THREE TRIALS (Tri skusky).
Hned potom nasledovala uvodna
¢asft, ktord mi umozZnila vzit sa do
postavy hlavného hrdinu,

Odteraz sa teda volam Guybrush
Threepwood a mojim najvicsim
zelanim je stat sa piratom, Moje
meno nie je len smiedne, ale navyse

a i,



a) velmi komplikované, takZe ho
fudia velmi ¢asto komolia. Sem na
ostrov Melee som prisiel preto, lebo
sa povrava, Zze prave tu sa pirdti
schadzajui. Len kde ich n4jst? A
pozrime Sa, tu na Utese sedi akysi
muz a pozoruje more. NuZ spytam
sa ho, kde mam pirdatov hladat... No,
to som si mohol myslief. Napriek

tomu, Ze som sa mu sluSne predsta-

vil, moje meno si nezapamiital. Ale

dozvedam sa sa od neho, Ze pirdti sa
schadzaji v Scumm bare. Bar na-
chadzam velmi rychlo. Je to druhy
dom zlava na okraji mestecka. Pira-
ti, ktori sedia vnutri, st zjavne vo
velmi dobrej ndlade.” Vid¢Sinou su
opiti na mol a skdpi na slovo.
Vynimkou je len bradaty pirat,
ktory sedi hned pri dverdch. Od
neho sa dozveddam vela zaujimavych
veci. O tom, ako sa mdézem staf pi-
ratom mi v8ak nevie povedaf nid&.
Odkazuje ma na "d6leZito vyzeraji-
cich pirdtov" v susednej miestnosti.
Od nich sa vraj dozviem viac.

[dem teda vedla, kde za stolom
sedia traja pirdti a hoduju. Vyzeraju
naoza) dost délezito. Pravdepodob-
ne to budd vodcovia tej tlupy opil-
cov zo susednej miestnosti. Od nich
sa po kratkom a zdbavnom (avSak
len pre pirdtov) rozhovore dozve-
dam, ze kazdy, kto sa chce staf pird-
tom, mus{ splnif tri skigky: - staf sa
majstrom meca - ovlddnuf umenie
Kradnutia - nau¢if sa hladat poklady
(a pit vela grogu)

Po dalSich otdzkach sa dozve-
dam dalSie podrobnosti. Majstrom
meca sa mbzem stat tak, ze porazim
majstra,

doterajSieho ktory byva

"Toto nie je mizeum, mlady muz!
Bud’ si nieco kapte, alebo pokra-
cujte v krasojazde,"

kKdesi na ostrove. Svoju obratnost v
kradnuti dokdZem tak, Zze ulipim z
guvernérovho domu jeho mnoho-
ruky idol. A umenie hladat poklady?
Nie je ni¢ lahSie. Pre skuSku staci
ndjst bdjny poklad ostrova Melee.
Na pridavok sa dozviem aj zloZenie

.n. < I1- [ .4]‘

pirdatskeho grogu (rum, kyselina z
bateriek, Cierne korenie, umelé sla-
didla, glycerin...). Po tomto pouceni
sa s pirdtmi rozli¢im a skor, nez z

pan ok to  Lse
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Rad by som ti pomohol priatelu,
kde vSak vzial kPM¢? Ked uiz
nemozes von, nedas si aspon kus
pec¢eného misa?

baru odidem, zasko¢im si eSte do
kuchyne. Tu si svoju vybavu do-
plnim o peCené méso, stary hrniec a
surova rybu. Teraz je uz najvyS§s§{
cas pobraf sa do mesta.

Napriek tomu, Ze je uZ desat
hodin vecer, na hlavhom ndmesti je
pomerne rusno. VIavo stoji skupina
troch komediantov z cirkusu a vpra-
vo akysi podozrivy chlap, ktory sa
neustale obozretne obzerd. Skisim
ho teda oslovit a na moje velké
prekvapenie mi vzdpidti ponidkne
mapu pokladu ostrova Melee (ako
on tvrdf, zarucene pravi). Nechce
sa mi verit, ze by to bolo az také
jednoduché. V tom bude nejaky
hacik. A kedze navySe ani nemdm
Ziadne peniaze, odchddzam prec.
Skasim sa radSej poobzeral po oko-

No, doriadil som to tu riadne, len
¢o je pravda. Sosku mnohorukého
idolu vSak nemo6zZem nikde ndjst.

litych domoch. Aha, tieto dvere nie
si zamknuté, Opatrne ich teda otvo-
rim a vojdem dnu. Vnutri je hrozny
zapach, ktory vychddza z desiatok
mitvych sliepok rozveS§anych po ste-
nach. Na stole st akési kosti, v poli-
c1 netopierie kridla a madacie

chvosty. Velmi neprijemné miesto.

" UZ, uz chcem otvorif jeden z pru-

tenych koSov, ktoré stoja v kite, ale
na poslednu chvilu si to rozmyslim.
Podla toho, ¢o som videl doteraz, je
nanajvys pravdepodobné, Ze je vniit-
ri minimalne jedovaty had. Zobe-
riem zo stola jednu mftvu sliepku
(mOze sa predsa len hodif) a prej-

“dem do vedlajSej miestnosti. Tu sedf

v kresle stard jasnovidka. "Chcem
vedief, ¢o ma cakd. M6Ze§ mi to vy-
ve§tif?" - oslovujem ju. "Ano, ale
nebojis sa svojej budicnosti?" - od-
poveda veStkyia. "Nie, chcem ve-
diet vSetko". Na to jasnovidka
rozpazi ruky a zo zeme pred nou sa
vysunie kotol v tvare umrléej hlavy.
"Vidim..," - zaéne. "Co vidf§?!" -
nalicham na  Au  netrpezlivo.
“.ovidim pirdtsku lod" - pokracuje
Jasnovidka, "...a vidim teba na nej
ako kapitana". Po chvili nadviizuje -
"...vidim ostrov a na iom obrovsku
opicu. A vidim teba vnitri v tej
opici”. Kedze to zatina byf napina-
veé, preruSujem ju zvolanim: "A ¢o
dalej? Co vidi§ dalej?!?". "...ne-
viem, zaCine sa to znejastiovat" -
konc¢i jasnovidka.

Zaujal ta pribeh mladého nd-
dejného pirata Guybrusha Thre-
epwooda? Si zvedavy ako to celé
dopadne? Potom ti vrelo doporucu-
jem zohnat si tito naozaj vyborni
hru a Guybrushove dobrodruzstvo
vychutnat sam az do konca.

~luis-

AMIGA
ATARI ST

GRAFIKA RHRATEADST
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1) Najprv by som sa
cheel spytat, aky mds vlastne
pocitac. Povrdva sa, Ze je to
ten najstarsi typ ZX Spectra
zvany "gumdk". Je to prav-
da? Ak dno, tak potom by ma
zaujimalo, ¢i si nepldnujes
kipit' asponi Spectrum 128,
ved’ by si ho celkom iste
vyuZil.

Ano, je to pravda. Mam
"gumdka" od tnora 1987.
Spectrum 128 si v8ak pofizo-
vat nehodlam, protoze mam
par hodnych kamaradi, ktefi
mi ji ochotné puj¢i kdykoliv
potfebuji. A navic jsem se
nedivno stal  majitelem
Amigy.

2) Pokus sa vyvmenovat
vSetky programy, ktorych si

autorom alebo spoluauto-
rom.

Prvni  program, Kktery
jsem se odvazil vypustit

mezi lidi, byl Podraz 4 inspi-
rovany slavnym Podrazem 3
od FrantiSka Fuky. (Pro ty,
kdo by si snad chtéli Podraz
4  zahrat, vstupni kod:
7ZS777ZSJVVNSJ). Potom
jsem si zkusil textovku: ne-
chutné pomaly Fuksoft I,
jediny program, za ktery se
opravdu  stydim.  DalSi
textovka Satan byla pouze
aprilovym  "dareckem" -
nejde totiZ vyhrdt, zato skon-
¢it miiZete spoustou vtipnych
"smrti". A pak uz nasledova-
ly PisSkworks, program, ktery
mé dostal do podvédomi ve-
fejnosti. Byl totiZz takovy
roztomily a budil pomérné
dobry dojem. V cervenci
1990 jsem se seznamil s Mi-
lanem Matouskem a z naSi
spoluprace zatim povstaly
programy Star Dragon, Ato-
mix, Hexagonia (Atomix II)
a Qang. Jinak jsem udélal i
par uzitkovych programu, z
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nichZ nejlepsi jsou
pravdépodobné Kko-
pirak  Merlin  a
kompresor  textu
Textpressor, fadu
kratSich a "lehko-
vaznéjSich" programi (napf.
1Q test, Amiga 1.3) a spous-
tu bezejmenych programku
(jako pololetni prace pro
spoluziky apod.). Co se spo-
luautorstvi  tyCe, zacastnil
jsem se projektu Labyrinth
programatorského teamu
Omikron.

3) Viaceré hry si robil
spolu s Milanom Matous-
kom. Pre mria je to uplne ne-
zndme meno, preto by som
bol rdd, keby si ho nasim ci-
tatelom podrobne predstavil.

Milan je dvacetilety po-
CitaCovy priznivec, ktery si
vedle mne pripada velmi
nevyuZzité. Specializuje se
totiz pouze na tvorbu grafi-
ky, a j& ho nestacim dosta-
tecné Proto
navazal spolupraci 1 s nekoli-
ka dalSimi autory a md na
svém konté jiZz pomérné slus-
nou fadku vytvarnych pro-
jektl. Nékteré z jeho praci
vSak zistaly nevyuzity nebo
nevesly v obecnou znamost.
Ji jsem se s nim seznamil
prostiednictvim inzeratu na
vyménu software. Bylo to v
dobé, kdy jsem zacCal praco-
vat na vesmirné stiileCce
Star Dragon a nemél jsem
zatim zcela jasno v otazce
grafiky. Milana ma prace za-
ujala a po nékolika dnech mi
piinesl hotovy titulni obra-
zek, ktery na mne tak zapii-
sobil, ze jsem se rozhodl
pienechat mu veskere grafic-
ké prace na programu
(kromé hlavniho spritu, ktery
byl pozdéji Casto zaménovan
s létajicim prknem). Takze
se vznikem Star Dragona je
spjat i vznik firmy Scorpion.

vytézovat.

4) Ako vyzerd vasa spo-
luprdaca a ako mdte rozdele-
né ulohy pri programovani ?

PATRIK RAK

Ulohy mdme rozdéleny
velmi jednoduse a ucelné: ja
mam na starost programovou
cast a Milan grafickou. Sa-
moziejmeé se vSak musime
predem domluvit na
takovych vécech jako je ve-
likost paméti pro program a
pro grafiku, velikost sprit,
format dat, atributova ome-
zeni a podobné technické de-
taily. A i pak v prubéhu
praci se jeSt¢ domlouvame
na finalni podobé programu.

vela
programdtoroy,
ktori nikdy dobrii hru nena-
programovali. Nie preto, Ze
by na to nemali, ale preto, Ze
proste nemaji dobry napad.
A bez dobrych ndpadoy
nemozu vznikat’ dobré hry.
Kto je vo vasich hrdch nosi-

) Poznam
schopnych

telom ndpadov, Ty, alebo ko-
lega Matousek ?

To neni tak jednoznacné.
Program Star Dragon byl
mij napad, i kdyz, pfiznejme
si to, nema zadnou hlubsi
ideu, vznikl totiz stejné jako
vétSina mych predchozich
programti z jednoduch€ho
divodu - vyzkouSet si to, co

jsem jedté nedélal a naucit se

néco nového. V tomto
konkrétnim pripadé Slo pre-
devSim o sprity a praci s daty
ve velkém. Nasledujici pro-
gramy Atomix a Hexagonia
nemaji zcela puvodni ideu,
jsou totiz inspirovany Ato-
mixem na Amize (i kdyz ta-
kova Hexagonia ma s
originalem spolec¢né opravdu
minimum). A co se Qangu
tyCe, je idea Cisté Milanova.

6) Je to skoro neuveritel*
né, kolko hier si v poslednom
case naprogramoval. Kolko
hodin denne venujes svojmu
pocitacu ? Chodis do skoly,
alebo uz do roboty ?

Stejné tak jako Milan
nebo Franta Fuka ani ja jsem
nedokontil FEL CVUT, stu-
dium mé vyloZzené nedoka-
zalo uspokojit (a navic, kdyz
vam prednaSejici tvrdi, Ze

jednoho

mikroprocesor Z80 umi pra-
covat § proménou typu sou-
bor:..). ~ Eakze  jsein 58
rozhodl vénovat se pocitaci
opravdu profesionalné - mi-
nimalné 12 hodin denné po 7
dni v tydnu. Je vSak zajima-
vé, Ze ackoliv mam dnes na
pocitac¢ asi 4 krat vice Casu
nez drive, vyrobni doba
programu  ziistala
stale stejna - priblizné 2 mé-
sice. A s tim rozhodné ne-
mohu byt spokojen.

7) Mas uz za sebou vo-

Jjensku prezencnu sluzbu ?

Ak nie, kedy predpokladdas,
Ye Ta povolajii ? Pytam sa
na to preto, ¢i nehrozi, Ze by
sa prival hier od firmy
SCORPION zastavil.

Predpokladam, ze v fijnu
1992 nastoupim  civilni
sluzbu a budu se tedy moci
stile vénovat programovini
(podobné jako to uz udélal
Milan). Takze produkce na-
Sich programi by neméla byt
omezena.

8) Hudbu do vasich hier
robi FrantiSek Fuka. Ako
doslo k tejto spoluprdaci ?
Poznas sa s Frantiskom uzZ
dlho ?

Je to zvlastni, ale s Fran-
tou se znam teprve 2 roky.
Ackoliv bydli relativné bliz-
ko, dlouho jsem se ne-
odvazoval ho  navstivit.
Vidél jsem jeho programy a
stejné jako spousté dalSich
lidi mi1 pripadal jako jakysi
nedotknutelny symbol jehoz
arovné nemohu nikdy do-
sahnout. I dnes ho stile
povazuji za Clovéka mimo-
fadnych kvalit, nejenom pro-
gramatorskych, ale i
hudebnich. Prvni hudba od
néj byla do Piskworks,
improvizace na Top Gun z
C64, do té doby nepubliko-
vana. Dal8i hudby pak uz
byly délané primo "na miru”
do nasSich her.

zhoviral sa: - yves -

(pokracovanie v budiicom cisle)



Firma U.§.GOLD intenzivne pra-
cuje na dalSom pribehu Indiana Jo-
nesa, v poradi vz Stvrtom. Je nutné
podotkntt, ze boli niclen velmi
pekné filmy, ale aj aspesSné pocita-
coveé hry, najméd INDIANA JONES
AND THE LAST CRUSADE (IN-
DIANA JONES 3). VSsetky doteraj-
Ste hry Indiana Jones boli vyslovene
akcné, avSak Indiana Jones 4 bude
mat = vyrazne prvky hier typu
"adventure”
znamend, ze¢ k uspechu nebudt sta-
citi vibaidievede: histe i walel bide
potrebny aj rozum a logické mysle-
nie.

Kazdeho urcite najviac zaujima,
0 com bude novy Indiana Jones.

1938. Archeolog
dospel k objavu.

Pise 'sa rfok
Indiana Jones

ktory potvrdil pravdivost mytov o

Atlantide. Atlantida skutocne
existovala a dnes lezi hlboko pod
hladinou ocedanu. Atlantida je uz de-
finitivne
dnes si Tudstvo pamitd, aka vysoku
kulturnu a vedecku droven tito kra-
Jina dosiahla. Indianovi Jonesovi sa
podarilo dostat kK informadcii, Ze v
Atlantide existoval zdzracny kovovy
predmet ORICHALCUM, ktory mal
udajne v sebe obrovsku akumulova-
ni energiu, ktorej hodnota je radove
rovnd tisicu atomovych bomb (dost
nebezpecny predmet). O prevrat-

nych objavoch Indiana Jonesa sa do-

zvedel aj Hitler. VtedajSie vedenie

Nemecka sa rozhodlo urobit vietko

pte  to, aby ziskali podrobné
informacie o "novej zbrani". Jeden
nemecky agent vypocul vo vedlajsej
miestnosti cez klacovu dierku roz-
hovor Indiana Jonesa so svojimi
spolupracovnikmi a tak sa stalo, ze

Nemci boli o vSetkom podrobne

informovani. Preto sa na vypravu do

Atlantidy vybrali dve antagonistické

skupiny: Nacisti a Indiana Jones so

svojou priatelkou Sophiou Hapgo-

od...

Teraz sa blizgie nunamlm

S PO~
r.,ft.:luwnu Verziou: | |

a hier typu "puzzle”, ¢o

snazime

boratorium, kde
dyku. Zaverom musime ndjst vytah,

stratenym svetom, ale este

LEVEL 1 - MONTE CARLO

facina)iasg v ednome 7
vychyrenych Kkasin, kde Indiana
Jones a Sophia maju vyhladat ¢love-
ka menom Monsieur TROTTIER. V

Kasine je treba zobrat potrebné
mnozstvo pefiazi. Okrem toho je
treba. najst. . a . vzial  mnozstvo

uzito¢nych predmetov a najmi kom-
pas. bez Ktorého by sme Atlantidu
ast nenasli, Od dvoch Nemcov treba
ziskal mapu a potom mWLmL ist do

. dalsicho levelu.

LEVEL 2

Najprv prejdeme cez mnozstvo
dveri a davame si pritom velky
pozor, aby nas nikto nezbadal.
Prehladame ' vSetky —ubytovne &

- Lakladna na MOori

Nakoniec prehladame vyskumne la-

musime zobrat

Ktory nas odvezie do dolnej casti za-
Kladne hiboko pod hhldlnu oceanu.

LEVEL 3 - Ponorka

Nachadzame sa v miestach, kde

je mnozstvo malych miestnosti a

izkych prepojovacich chodbiciek.
Je tu vela lotrov, ktori past po naSej
kKrvi. Ponorku musime dokdzaf u-
viest do chodu a rmvlgovat smerom
k Atlantide,

LEVEL 4
.d{}ll

Ostroy nad-_ Al:lanti~

prv zavezieme ponDrku do dokov.
Potom musime ndjst

mnohi nepriatelia,
nebud:—.‘: m’ld.:»_:_u.

sa najst zbrane a strelivo.

[ nto level je Vtrtﬂl kratky Naj- ;

_ vehod do,
Atlantidy. Cestu nam budu sfazovaf
takze o suboje

U.S.GOLD

LEVEL 5 - Atlantida

Vytah nds zvezie do podzemia a
zastavi sa az v 'stratenom meste”

Tu nas zatne atakovat velke
mnozstvo Nemcov. S pomocou

predmetov, ktoré sme pozbierali v
predchadzajucich leveloch a s po-

mocou zbrani musime hladat ta-
jomny Orichalcum. Ked sa nam to
podari, naSa dvojica sa vracia hore,
nasadne do ponorky a odide prec.

Struc¢né charakteristiky hlavnych
postav su takéto:

INDIANA JONES - svetoznamy
profesor archeologie z Oxfordu,
kKtory rad cestuje po svete a hlada
stratené poklady.

SOPHIA HAPGOOD - expertka

a Atlantidu, ktorda pomaha Indiano-
vi Jonesovi v jeho tazkom boji. Bez
nej by bol rozhodne strateny.

DOKTOR UBERMANN - $ia-

leny nacisticky génius, ktory pracu-

je na vyvoji zbrani, kKtoré predstavu-

i pre Tudstvo smrtelné nebezpe-

censtvo. Indiana Jones ho musi v
jednom z levelov najst a zastrelit.

KLAUS KERNER -dalSi naru-

Seny Nemec, ale zdaleka ziaden gé-

nius ako dr. Ubermann, Je to ten

Clovek, ktory vypocuje za dverami

Indiana Jonesa a prezradi svojim
kumpanom jeho umysel st do

Atlantidy hTadat Orichalcum.

| “yVES-
AMIGA

ATARI ST

DIDAKTIK

SPECTRUM



Objedniavam si

OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M
od vyrobcu za 2990 Kc¢s

Priezvisko: CPLie U (ST VIO o y Meno: . o r.
Y et 578 Wl g Miesto bydliska: LRl PSC:
Datum: . A Podpis: ___

Objednavam si

DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40
od vyrobcu za 3999 K¢s

Eriezviskor, ¥ 0 Meno: 455, R
Ulica: il Miesto bydliska: | iy COSSpRRIenn | D P q
DAy o MELl e N Podpis: :

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

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

’
q NO ' chcem uSetrif ¢as a peniaze,
e a preto som sa rozhodol pre:

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

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

Prislu$nia sumu za predplatné som Vam zaslal poStovou poukiazkou typu C.

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska
Datum Vlastnoru¢ny podpis

Tento ustrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objedndvku a zaglite na adresu:
ULTRASOFT, 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 programuje, alebo sa chce naudit programovat’v strojovom kode pocitaca ZX
Spectrum ¢i Didaktik, Priru¢ka Vds zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam ¢o je to Assembler, uvedie Vs do bindrnej a
hexadecimalnej Ciselnej sustavy a podrobne Vam objasni funkciu a vyuZitie jednotlivych prikazov strojového kédu. Sicastou prirucky je aj
mnoZstvo nepostradatelnych tabuliek s ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych instrukcii mikroprocesora Z80.

2. ZX SPECTRUM - BADATEL,

Kniha uréend predovsetkym pre novych majitelov pocitata ZX Spectrum, & Didaktik. Publikédcia Vis naudi zdkladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndami Vds s Vasim pocitatom. Vietky problémy, ktoré sii v knihe rozoberané, si ihned’ demonstrované na prakticky
vyuzitelnych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporucujeme teda ZX Spectrum - badatela nebrat’ako klasicku knihu, ktord sa ¢ita od a

po z, ale skor ako pracovnii prirucku. Prijej pouZivani by teda nikdy nemal chybat' zapnuty pocitac, na ktorom je moziné uvedené priklady
ihned’ 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 pocita¢a ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktort uz zvlddli zdaklady programovania v jazyku BASIC a cheeli by sa naudit viac. Publikdcia je opiit ladend skér v duchu
praktickej pracovnej prirucky, ¢o napovedd aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programov a podprogramov v BASICu, ktoré mézete
ihned’aplikovat'vo viastnych programoch. Zamerom knihy je predovietkym ukdzar Siroké moZnosti Vaseho poéitaéa od jeho pouzitia na hry
a krdtenie volného fasu, cez jeho vyuZitie ako praktického pomocnika pri préci, aZ po Specidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

4. PODROBNY POHLAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZzdy majitel’domdceho pocitaca, ktory ho vyuZiva prevaine na hry md tajny sen tief raz vytvorit svoju viastnii hru. Tvorba hier je
vSak naroénd a predpoklada okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmé dékladnii znalost' programovania, Ale to je este
stale mdlo. Programdtor, ktory sa na tiito nelahkii wilohu podujal, musi do najmensich podrobnostt poznat'svoj pocitac, aby vedel 7 jeho
vyhod i nevyhod vytaZit maximum. Zdrovein mu nestadi zdikladnd znalost programovania, ale mal by poznat’rézne programdtorské finty, o
ktorych sa v navode k poclitacu nedocita ni¢ a ktoré podstatne ulahdia rieSenie niektorych problémov. Prdve pre tychto majitelov pocitaca je
urcend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vaseho poditaca.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velmi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitacom. Jeho najviésia vyhoda spociva v jeho
Jednoduchosti, éo ho ¢int pristupnym aj vplnym zaciatoénikom. Cez tento jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa chece naudit
programovat. Niektorym majitelom pocitaca, ktori nie si velmi ndrocni zdroven vystaci do konca Zivota. S viak aj taki, ktori vypozoruji aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmd jeho pomalost. Pri beZnom pouZiti tdto nevyhoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazuje pri roznych Specidlnych matematickych aplikdciach, & pri prdci s pohyblivou grafikou. Preto kazdy programditor, ktory to s
programovanim mysli vazne, skor, ¢i neskor siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlejsim z nich je matersky jazyk
pocitaca - strojovy kad. Jeho zvlddnutie je ale zdroven aj najtaisie. Preto zacinajici, ale i skiiseni programdtori radi siahaji po uz hotovych
rutindch strojového kédu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouzivanejsich podprogramov strojového kodu. Vietky
tieto podprogramy su pisané tak, aby ich bolo moZné ihned’poufit Vo viastnych programoch. Mézu teda zjednodusit Vasu prdcu pri pisant
programu v Assembleri ale aj podstatne vylepsit' Vas program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvicsie vyuZitie a najvicsi vispech maji domdce pocitace v oblasti herného software. A asi najvacsi pocet hier v historii
bol napisany prave pre politace ZX Spectrum a kompatibilné. Histéria hier na tento druh pocitacov siaha az do roku 1982, ked’sa zacala
ich sériova vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko prevratnych objavov a revolicii a spravila velky
krok vpred. Tato kniha sa Vam snaZi prehladne predostriet cely tento vyvoj spolu s jeho najdélezitejsimi milnikmi. Vasim sprievodcom v
tomto zaujimavom svete iluzif nebude nikdo iny neZ zndmy praisky 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 Kcs
Vyuka anglického jazyka prevratnou metodou.

Vyse 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.
MANTRIK NEMECKY .. ks po 99 Kcs
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metodou.

Vyse 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 Kcs
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik.

V cene je zardtany podrobny tlateny manual.

ZX-7 .. ks po 99 Kcs
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby.

Pomoze pri vyuke hry na klavesové nastroje.
DATALOG 2 TURBO .. ks po 169 Kcs
Jedna z najlep$ich databank na ZX Spectrum.

V cene je zaratany podrobny tlaCeny manual.

MRS .. ks po 189 K¢s
Najzndmejsi assembler a disassembler u nas.

V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

F.I.R.E. .. ks po 89 K¢s
Vesmirna SCI-FI ak¢nd hra z dielne znameho
prazského programdtora FrantiSka Fuku,

BUKAPAO .. ks po 89 Kc¢s

Komunika¢na hra doplnena farebnou grafikou.
Stavate sa ¢lenom odnoze mafie-COSA NOSTRY.

CHROBAK TRUHLIK .. ks po 89 Kés
Komunika¢nd hra doplnend farebnou grafikou.
Chrobdk Truhlik unikd z muzedlnej zbierky.

TETRIS 2 .. ks po 89 KcCs
Podstatne vylepSend verzia svetoznamej hry.
Obsahuje moznost sicasnej hry dvoch hracov.

LOGIC . ks po 89 K¢s
Znama spolocenska hra LOGIC (MASTER MIND).
Hra dvoch hracov alebo hrac proti pocitacu.
RYCHLE SIPY | . ks po 89 K&s

Prvi cast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU.
Patranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SIPY 2 \ . ks po 89 K&s
Druhé ¢ast hry nazvana STINADLA SE BOURI.
Ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON .. ks po 89 Kcs
Klasicka plnograficka hra s nametom SCI-FI.
Kozmickd lod bojuje s civilizaciou robotou.
ATOMIX . ks po 89 Kes
Akénd kombinacna hra na logické myslenie.
Skladanie molekdl roznych prvkov z atomov.

DOUBLE DASH . ks po 89 K¢s
Hra ¢erpd z nametu znamej hry BOULDER DASH.
Obsahuje moznost sucasnej hry dvoch hracov.

JET-STORY .. ks po 89 KCs
Klasicka plnografickd hra s nametom SCI-FL.
Kozmicky kordb na fazkej a dolezitej misii.
HEXAGONIA .. ks po 89 Kcs
Akéna kombinacéna hra na logické myslenie.

Volné pokracovanie preslavenej hry ATOMIX.
CESTA BOJOVNIKA .. ks po 89 K&s
Akénd bojovd hra, prva tohoto druhu u nas.

Boj s nebezpecnymi priserami Stylom KARATE.
SKLADACKA . ks po 89 Kés
Komunikaéna hra s netradi¢nym ovladanim na

namet rovhomennej detektivky ED MC BAINA.

Vietky programy z ponuky st uréené len pre pocitace ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M a je mozné si ich
objednat (okrem programu ZX-7) aj ako disketové verzie pre disketovu jednotku Didaktik 40.
Programy z ponuky si doddvané vyhradne na originalnych kazetach a k cene sa ucétuje posStovne.

--H-----i.n --------------------------- - e e e e e e = = -

" OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

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

Publikdcie si doddvané na dobierku a k cene sa uctuje poStovne.

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

Datum Vlastnoruc¢ny podpis

Tento tstrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objedndvku a zaSlite na adresu:
ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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