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Vazend redakcia BITu!

Pred niekolkymi driami
sa mi postou dostal do riik
casopis BIT a musim napi-
sat, Ze som nim nadSeny.
Tolko vybornych informd-
cii a farebnych obrdzkov
hier som doposial’ nevidel
v Ziadnom casopise a som
rad, Ze mdm mozZnost’ si
predplatit’ tento casopis na
cely rok. Sumu 288 Kcs
som poslal sekom na Vasu
adresu, dokladom coho je
aj priloZeny ustrizok Seku.

V listdarni som sa doci-
tal, Ze prijmete rady i kriti-
ku na Vas casopis. Opdt
opakujem, ze Vds casopis
je vyborny, no podla
mojho ndzoru by mu
prospelo aj uverejriovanie
roznych POKE do hier pre
ich ulahcenie. Ved' kaZdy
rad prijme, ak po vloZeni
POKE si moZe tito hru na-
cvicit, pripadne dohrat’
dalej a pod. Iste mi rozu-
miete, no aj tak Vdam vela
optimizmu do budiicnosti
praje a s pozdravom ostd-
va

Robo POREMBA
PRESOV

Dakujeme touto ces-
tou v8etkym Citatelom za
ich ohlasy a pozdravy.
Chceme Vis vSak upozor-
nif na jednu vec. V Robo-
vom liste sa vyskytuje
slovné spojenie "VAS CA-
SOPIS". Toto tvrdenie
vObec nesedi. BIT nie je
NAS casopis, ale VAS,
naSich Citatelov. Aky bude
jeho dalsi osud a vyvoj, to
bude zalezal najmd na
Vs, vaSich prispevkov a
podnetov. Kazdému sa vy-
hoviet neda, ale na zaklade

4

vaSich  podnetov
sa bude vyvijal
tak, aby vicSine
vyhovoval.

Mdm program
100 POKE LO-
ADER, ktery ob-
sahuje 100
poukovych - hlavi-
cek do her. Nevim

Jjak ho pouZit, nebot mi

Zddnd hra do ného nejde
nahradt.

Tomas ZOULA
StrasSice

Odpoved na tvoju
otazku a problém je vel'mi
jednoduchda. Hry si si ne-
kapil, preto Ti ani 100
POKE LOADER neméze
fungovat. Je urceny iba pre
ORIGINAL verzie. Vyuzif
sa vSak da, aj ked nie az
tak elegantne. Ked si
prezrie§ strojovy kod tohto
programu v nejakom mo-
nitore (AMIGO, MON2,
MONS3, SMM, DE-
VAST,...), objavi§ mnoz-
stvo podprogramov, ktoré
zavedu POKE na prislus$né
adresy a hru odStartuju
inStrukciou JP (adresa).
Skus s1 najst zaciatok svo-
jej hry, ktoru chceS§ zapou-
kovat (mal by to byt prikaz
RANDOMIZE USR adre-
sa) a skas najst v 100
POKE LOADER podpro-
gram, ktory skdce prika-
zom JP na ta istd adresu.
Mal by to byt ten, Ktory
prislusi tej istej hre. Opis
si adresy a cCisla z tohto
podprogramu a zadaj ich
ako parametre POKE.
Malo by to fungovaf, po-
kial' tam nie je viacej hier,
ktoré zalinaju na tej istej
adrese.

NevSedny prispevok K
nim priSiel 2z okolia
Havlickovho Brodu:

Dostal jsem do rukou
vas casopis BIT. Je v ném
VELKA VANOCNI
SOUTEZ. Jako tieti cena
je tam KEMPSTON JO-
YSTICK. Uz rok a piil sha-
nim tento joystick a
nemizu ho sehnat. Proto

]

Vas velmi prosim, jestli by
ste mi ho nemohli na do-
birku zaslat. Pokud ho ne-
mdte, dejte mi adresu nebo
tip, kde bych se mohl
obrdtit.

S pozdravem

Simon BERANEK
OLESNICE

Ako sa pozeram na
Tvoju adresu, asi s1 z men-
Sej dediny a u vas doma
joysticky nepredavaju.
Konkrétny tip Ti daf
nemdzeme, pretoze obcho-
dy u vas nepozname, a tie
nase by Ti nepomohli.
Som s1 vSak 1sty Ze v
Havlickovom Brode sa jo-
ysticky kupit dajia. Treba
si ich v8ak vediel vypytat.
Musis si ziadal QUICK
SHOT 1 alebo QUICK
SHOT 2, pretoZe to si ob-
chodné nazvy joystickov.
Nazov KEMPSTON JOY-
STICK pochadza z pred
desiatich rokov, kedy za-

cala anglicka firma
KEMPSTON vyrabat

interfejsy pre vtedy novy
pocita¢ ZX Spectrum. Inak
joysticky sa vyrabaju aj u
nas, len si musi§ dat velky
pozor, aby si nekupil joy-
stick s 1mou piticou, nez
aki mas doma na interfej-
si! Neuvadza8, aky mas
typ interfejsu, preto Ti
konkrétne neporadim.
Vicsinou vsak plati, ze za-
hranicné interfejsy maju
Dbdfﬁﬂikﬂ\«“j} konektor a
niektoré naSe interfejsy
zasa pitkolikovy konektor.
Preto ak sa v tychto ve-
ciach nevyznds, chod do
obchodu spolu s interfej-
som. Predide§ tym pri-
padnému sklamaniu.
Velmi podnetny list
prasicl od  Petra 'z
CHVALCOVA:

Vazend firmo!

Deékuji vam za nabidku
vaseho  caspisu  BIT.
Bohuzel je pro mé tento
casopis nevhodny, i kdyz
mdm pocitac Didaktik M a
disketovou jednotku D40,
protoze se zabyvdam spise
praktickym vyuZitim poci-

tace a trdapi mé problema-
tika pripojeni a obsluhy
perifernich zarizenti,

Napriklad  clanek o
disketové jednotce je vice
reklamni (jako veétsi ddst
casopisu). Cekal jsem, Ze
obsahem  budou  také
konkrémni rady. Napriklad,
nejen Ze program ARTIST
2 mitZze spolupracovat s
mysi, ale s jakou , kde si ji
sezenu a jak ji pripojim,
aby fungovala s uvedenym
programem jak mda? To
stejné plati i pro tisk.

Myslim, Ze informace
tohoto typu by byli i pro
ostatni, hlavne zacinajict
uZivatele  velmi  cenné.
Podle mého ndzoru je
cena casopisu vzhledem k
obsahové strance dosti
velkd. Preto jsem se roz-
hodl objednat si predplat-
né casopisu BIT zatim na
pitl roku, abych mohl lépe
posoudit, jestli se bude vy-
vijet podle mych predstay.

\
S pozdravem
Petr PROCHAZKA,
CHVALCOV

S mnohymi  argu-
mentami  uvedenymi v
tomto  liste  suhlasim.
Nemozem vSak suhlasif s
publikovanim blizSie ne-
Specifikovanych "konkrét-
nych informacii", pretoze
nemoézeme o  ziadnom
probléme pisat za okolnos-
ti, ked nevieme, €1 existuje
adresat problému.

Ty si sa konkrétne vy-
jadril o ARTIST 2 a mysi,
pripadne inStaldcie tlaCiar-
ne. Vsetky tieto veci uz
ktosi vyriesil - je to firma
DATEL z Velkej Britanie.
Pomoze Th1 1ch adresa?
Obdavam sa Ze nie. No a
existuje tuzemsky vyrob-
ca, ktory by sa tymto zao-
beral? Asi  neexistuje,
pretoze by potreboval na
Artist 2 licenciu.,

Ak sa vSak ndjde
nejaky tuzemsky vyrobca
periférnych zariadeni spo-
minaného typu, uréite do-
stane v Casopise priestor.



NOVA VERZIA DELUXE PAINT

UZ DRUHA VERZIA F-117 NIGHTHAWK
ORIGIN - MOMENTALNE NAJLEPSIA FIRMA

Znamy  graficky
program  pre  pocitac
Amiga DELUXE PAINT
je opit v predaji vo vy-
lepSene)  verzii. Deluxe
Paint 4 predava firma
ELECTRONIC ARTS za
89.99 libier. Tento pro-
gram je zaujimavy tym Ze
vyuziva vsetkych 4096 fa-
rieb v rezime HAM (Hold
And Modify). Niekolko
novych funkcii méa aj ani-
macny kontrolny panel,
Ktory je v tejto verzii k
uzivatelovi ovela priveti-
vejSt. Majitelia predcha-
dzajiacich verzii nemusia
platit plnu cenu, iba roz-
diel (upgrade), ktory je 45,
55, alebo 65 libier.

Leteckych simulato-
rov bolo uZz vyrobenych
také velké mmoZstvo, Ze
uz vyrobcovia skutocnych
lictadiel prestali programa-
torom v tomto smere sta-
Cif. Programadtori si teda
zacali lietadla vymysTaft
sami. Typickym predstavi-
tefom takychto vymys-
lenych lietadiel je F-29
Retaliator  (IBM PC,
Amiga, Atari ST). Firma
MICROPROSE siahla tiez
po tomto kroku a neddvno
dokoncila fiktivny letecky
simulator NIGHTHAWK
F-117A STEALTH
FIGHTER 2.0. Niekolko
kusov tychto lietadiel sice
bolo vyrobenych, ale ne-
predpokladdam, Ze by auto-
rom bolo dovolené postu-
povat podla predlohy...
F117A  sa  vyznaCuje
najmid kvalitnou realistic-
kou grafikou, najmi kok-
pitu. Pilot moéze lietal vo
viacerych oblastiach, ktoré
by sa dali oznacif ako si-
casné mozZzné ohniska

vojny: Kuba, Severna

Korea a Kuvajt.

Viete, kto mo-
mentalne produkuje naj-
kvalitnejSie a najrozsiah-
lejSie hry? Nie je to nikto
iny ako Chris Roberts a
jeho firma ORIGIN. Ich
poslednd hra sa vola
WING COMMANDER 2.
S udanim datumu zaciatku
predaja firma velmi dlho
otdlala a drzala takto za-

ujemcov dlho v napiti.

Ked sa Wing Commander
2 kone¢ne dostal do preda-
ja, okamzite sa stal najpre-
davanejSim titulom. D4 sa
povedat, Ze uplynula jesen
bola priam v znameni
Wing Commandera 2. Kto
s1 tato hru kipil, uréite ne-
olutoval. Pred ocami
uzasnutého hraca sa odvija
napadity dej a letova
zlozka ma tak prepracova-
nu grafiku, akd sme nikdy
doteraz na domacom poci-
tati nevideli. Ako to vo
firme ORIGIN robia? O ¢o
tu vlastne ide?

V prvom rade ide o fan-
tastické hry s prvkami
akcnych hier aj adventiir.
PretoZze ide o obrovsky
projekt, vyZaduje tiez po-
merne nakladny hardware.
Je to pocditac IBM PC, mi-
nimdlne typ 386 s frek-
venciou procesora aspoi
20 MHz a samozrejme s
grafickou kartou VGA.
Dalej potrebujeme 2 MB
RAM a priblizne 15 MB
voIného miesta na harddis-
ku. Ak chceme pocuf
hudbu, zvukové efekty a
samplovani re¢, musime
maf zvukovi kartu
SOUNDBLASTER.

Firma ORIGIN si polozila
latku velmi vysoko a v na-

stipenom trende chce po-
kracovat. Momentdlne sa
ORIGIN venuje novej hre
s nazvom STRIKE COM-
MANDER. Zatial ¢o dej
Wing Commandera 2 sa
odohrava v dalekej bu-
duacnosti, dej hry Strike
Commander sa odohrava v
buduicnosti vel'mi blizkej -
v roku 2000.

V roku 2000 nastava velky
burzovy krach. Spolu s
nim nastidva krach za-
padnych  industridlnych
spolocnosti. Spojené Staty
americké sa rozpadni na
viac nezdvislych S§tatov,
ktorym vladnu nové, lo-
kalne vlady. Tieto vlady
vedu velké boje proti
najatym teroristom. Jablko
svaru spociva v tom, Ze
vlady silnych §titov a nad-
narodné€ koncerny nariadili
platenie obrovskych dani.
Velka vyska dani vyplyva
z toho, Zze tieto silné vlady
a koncerny chcu aj napriek
katastrofdlnej  hospodar-
skej a politickej situdcii
udrzali verejny Zivot v
chode.

Zavedenie dani sa ukazalo
ako velmi perspektivny
dZob. Namiesto tradnikoy
zaCinaji vykonni moc
preberal plateni Zoldnieri.
Ich dlohou je odobraf
nespokojnym obyvatefom
a novym suverénnym kra-
Jjindam potrebny kapital.
Hrac sa v tejto hre ocitne v
ulohe Zoldnierskeho bossa,
ktory veli svojej skupine a
snazi sa o uspesSné preve-
denie zverenych tloh. Od
uspesnosti v tejto praci za-
visi aj osud celej skupiny.
K tomuto dZobu patri nie-
len odvaha ist do rizika a
taktickd vyspelost, ale aj
letecka zdatnost (na ceste
za slavou a peniazmi ne-

Z0 SOFTWAROUYCH

lictaju ziadne rakety ako
vo W.C.2, ale tryskové

bombardéry  vyzbrojené
tazkymi zbratiami). Medzi
nepriatel'ské bojové vozid-
la patria nielen rovnakeé
tryskace, aké mame aj my,
ale aj pancierové lietadla a
helikoptéry.
Metéda  trojrozmerného
zobrazovania, ktora bude v
tejto hre pouZitd prvy raz,
nesie  pracovny nazov
"REALSPACE". Vyzna-
cuje sa kvalitnou plastic-
kou viditelnostou, ¢o zna-
mend, ze okolie zobrazo-
vané na rovnej obrazovke
pOsobi priestorovym do-
Jmom.
Firma ORIGIN, ktorej §é-
fuje spominany Chris Ro-
berts, pozostava z 20-tich
fudi rézneho profesijného
zamerania. Sam Chris Ro-
berts vyvinul velkd Casf
grafiky REALSPACE.
Okrem neho sa na vyvoji
podielali d'aldi Styria pro-
gramatori. ORIGIN za-
mestnava eSte Sesf gra-
fikov, skladatefov hudby a
pisatelov pribehov.
V poslednom ¢ase pribudli
niektori novi zamestnanci.
Su to fyzici BILL BALD-
WIN, JASON TEMPLE-
MAN a hudobny skladatef
DANA GLOVER. Po-
sledny menovany bol po-
slednych 12 rokov zamest-
nany v Hollywoode, kde
sa podiefal na vyvoji
hudby pre filmy. Je na-
priklad autorom hudby pre
ROBOCOP 2 a RAIN
MAN.

- yves -



#89 plavba

DOMARK

Za malovravnym ndzvom TOO

BIN sa skryva netypicka hra, ktora
je ur¢end najmi dvom hrdacom.

.
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pﬁqobl mimoriadne
listickym dojmom, prcloie okrem
pohybu vpred alebo vzad je moZné
aj padlovanie jednou rukou, ¢o mé
za nasledok otd¢anie okolo vlastnej
osi. Ked k tomu pripo&itame aj
vplyv pridu rieky, mdame vysledny
pohyb. Autorom sldZi ku cti, Ze
rychlost prudema vody v rieke sa
meni. Su dseky, kde sa rieka roz¥i-

" ruje, jej vody sa rozleji viac do

§irky a tok je pomaly. St viak aj

tiseky, kde sa rieka zuZuje a rychlosf
pradenia vody Sﬂﬁﬁfﬁ?.ﬂﬁ zviacsi. Na

- rieke sa vyskytu;u aj malé vodopﬁ-

dhién'y, ved ide o plavbu na nafuko-

vacom kolese! Hrafi sa ocitni v
tlohe chlapcov, ktori sa vybrali na
dobrodruZni plavbu na rieke. KedZe
ani jeden z nich nevie pldvat, musia
pouzivat nafukovacie koleso. Pocas

plavby na nich ¢iha mnoZstvo né-

strah, preto musia vynaloZit v§etko

svoje usilie, aby sa im toto dobro-
druzstvo nestalo osudnym. -

- Na hre ma naviac zaujal spésob
ovlddania. Doteraz som bol zvyk-
nuty na to, Ze ked niekto plava s ko-
lesom, tré¢ia mu z vody iba ruky a
hlava. V tomto pripade v8ak
hlavnych hrdinov vidime celych,

pretoZze na kolese "lezia". To vSak
nie je podstatné. doleZitejsi je

pohyb na rieke. Ak 8a chceme ne-
chat iba una$at pridom, musime za-

padlovat rukaml. Na ovladanie po- |

hybu rik sliZia tyri kldvesy. Jedna

dvojica kldves je na padlovanie pra-

‘vej i Tavej ruky vpred a druhd dvoji-
ca je na padlovanie vzad. Samotnd

6

— e

dy.

~ Német je skutotne velmi netra-

Hras mﬂ v pnd‘;tate 1ba dve
mozZnosti, ako eliminoval vplyv

jednotlivych nastrah: Sikovnym ma-
névrovanim, alebo strelbou. Pohyb
_je v tejto hre velmi dobre vyrieSeny,

ale v8etko ostalné ]e vcl’ml dlskutd-

‘bilné.

V. prmm ra:de: sa 'nédukﬁie:n':i

identifikovaf s my§lienkou, Ze niek-
to, kto pldve na kolese, potrebuje

zaroven aj strielat. A na tomto je

zalaiené cei.ﬁ hra E§te vicsie
vyhrady mam k tomu, &o sa deje v

‘bezprostrednom okoli hraéov a na

brehoch rieky. Proti niektorym ve-
ciam a postavdim nemdm nid,
pretoZe do hry vcelku pasuji. Si to:
had, pldavajice brvnd, vodné rastli-
ny, rybar a krokodil. BohuZial vig-

8ie mnoZstvo postdv do hry prili§
- nepasuje.

asuje. NajkomickejSie posobi
lev, ktory dokdZe strielat. Pravdepo-

dobne to vébec nie je lev, ale pri
vSetkej dobrej voli nedokdZem s
istotou zistif, €o to vlastne je. Grafi-
ka brehu rieky je miestami velmi

rea-

ten pocital dobra vec. Kde

. 8te

~ zla, preto necudo, Ze niektoré posta-

vy temer nemozno identifikovat.

Mimoriadne zdbavne pdsobia aj
tulene, ktoré zacni skdkaf do vody,
hned ako nds zbadaja. Vidite, akd je
inde by

'mohli. ' vidiel ' chlapcov v
plavkdach na nafukovacom kolese,

- ked vSetko naokolo je zamrznuté?

TOO BIN je z hladiska hra-
telnosti pomerne dobry program.
HorSie je to s grafikou, najmé s gra-
fikou brehov. Najhor§i na celej hre

je fakt, Ze nepdsobi ucelenym doj-
mom, ale ako zldatanina mnohych
prvkov, ktoré k sebe evidentne ne-
patria.

-yves-

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM




AMIGA 500 plus

Co vyzerd ako AMIGA 500 ale
nie je to ona ? Je to AMIGA 500
plus. VSetci sme si stavali td istd
otazku: ¢o znamend to plus. A tak
sme trochu poodhalili zdvoj firmy
Commodore.

Na vystave AMIGA WORLD 91
vo Viedni sa po prvy raz predstavila
AMIGA 500 PLUS, zlepSena verzia
stare] dobrej AMIGY 500-ovky.

iiiii

NajvicSia zmena oproti klasic-
kej AMIGE 500 je v tom, Ze novy
operacny systém 2.0 (Kickstart) je
pevne nainStalovany v ROM-ke, tak
ako to pozname z AMIGY 3000. No
a k tomu je samozrejme dostal aj
Workbench 2.0 na diskete, tak isto
ako podrobny popis nového zabudo-
vaného systémového software.

Kto ma doma AMIGU 500, bude
si ju mocf na verziu 500+ rozdirit.
Commodore planuje celd sdpravu na
toto rozsirenie, pozostidvajicu z
novych grafickych ¢ipov, Kickstart-
ROM-ky, diskety z Workbenchom a
jednej extra diskety. Vietko samo-
zrejme dopliia podrobnd dokument4-
cia. Cena tejto sdpravy pocas re-

dakCnej uzdvierky eSte nebola
znama.
To ale nie je eSte vSetko,

AMIGA 500 plus pontika este viac,
napriklad IMBytovi RAM a hodiny.
Pamit moZno, podobne ako pri sta-
rej AMIGE 500 interne rozsirit,
teraz vSak az na 2 MByte. Tu je
potrebné rozSirenie pamiti AS501
plus. Mozno zabudovaf aj stard

Pamiif:
Operaény systém:

Nové koprocesory:
Agnus (systém):
Denise (grafika):
Zakladna doska:

Hodiny:

RozSirenie pamiite:

(Workbench disketa
a Kickstart v ROM);

A501-ku, tym sa v8ak roz§iri pamif
iba na 1.5 MByte. Ale nemoZno za-
budovat A501 plus do starej
AMIGY 500. -

S novou Amigou dostaneme tie
aj novi sadu ¢ipov (Enhanced Chip-
set), ktory poznameé z AMIGY 3000,
to znamena, ze tu najdeme novy De-
nise-Cip a aj Agnus-Cip, ktory adre-
suje 2MBytovii RAM (Agnus nie je
100% identicky s AMIGOU 3000).
S ¢ipom Denise si prideme na svoje
pri priaci s Genlockom a s médmi
SuperHires a Productivity pre ktoré

je ale potrebny Multiscan Monitor.

Mod SuperHires umoziuje:

- 1280 * 256 (1280 * 200) bodov
v prevadzke Non-Interlaced
(PAL/NTSC)

- 1280 * 512 (1280 * 400) bodov
v prevadzke Interlaced (PAL/NTSC)

V. méde SuperHires médme k
dispozicii 4 farby. Mimochodom
Jumper PAL/NTSC tak ako ho
pozname z 500-ky, tu uz nendjdeme,
prepnutie je zabezpecené softwa-
rom.

Maod Productivity nam
umoznuje 640 * 480 bodov (Non-
Interlaced) a 640 * 960 bodov (Inte-
laced) v Styroch sucasne zobrazi-
tefnych farbdach. Tento maéd je vel'mi
vyhodny napriklad pri spracovani
textu, tabulkovych kalkuldciach
alebo DTP (Desktop Publishing). Tu
je ale potrebnd vysoka rozlisovacia
schopnost obrazovky, ale méd nie je
zavisly na velkom pocte farieb.

m

AMIGA 500 plus

No a eSte tu mod

existuje
A2024. K jeho pouZitiu je ale treba
A2024 monitor s réznymi stupfiami
sivej farby, ktory tieZ vyrdba firma

Commodore. RozliSovacia schop-
nost je 1008 * 1024 bodov v PAL
pri maximalne Styroch stupfoch
sivej farby. Pretoze tento mdéd ma
taku vysoki rozliSovaciu schopnost,
velmi dobre sa hodi na pricu v
CAD/CAM a aj na Desktop Publish-
ing.

Kedy uz teda koneéne bude staf
AMIGA 500 plus na pultoch obcho-
dov, o tom eSte rozhodujua §éfi firmy
Commodore. Co sa tyka ceny, bude
0 trochu vy8§ia ako cena starej
AMIGY 500, ktora sa bude predavat
tak, ako doteraz a postupne budu
obidve ceny klesaf. Klasickd cenova
politika.

Podla Jeffa Portera, vediceho
vyvoja u Commodore sa prva zdsiel-
ka AMIGA 500 plus uZ nachddza na
lodi, ktord smeruje do Eurépy, tak
vSetci zaujemci maju §tipku nddeje,
ze ju dostani - nezamocenu z oced-
nu - pod viano¢ny stromcek.

Na zaver ponukame porovndva-
ciu tabulku obidvoch 500-oviek.

- alex -

AMIGA 500

IMByte RAM

Verzia 2.0

HR 8375 s max.
2MByte ¢ip-RAM

HR 8373 so SuperHires
a Productivity médmi
Rev. 8

interné

A501 plus

na 2MByte ¢ip-RAM

M

0.5 MByte RAM

Verzia 1.3

Fat Agnus 8372A
max. IMByte ¢ip-RAM

Rev. 3 az Rev. 7
na rozsireni A501
AS501 na IMByte RAM

s hodinami
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BLADE

Tento ¢lanok nepriamo nadvizu-
je na recenziu hry CHAOS, ktory
bol publikovany v minulom ¢isle.

Opif sa jednd o siboje carodejnikov

a teda o konverziu stolnej hry
DUNGEONS AND DRAGONS.
LORDS OF CHAOS je bezpochyby
najkvalitnejSou konverziou tejto hry
pre ZX Spectrum.

Na rozdiel od hry Chaos
vlastnosti C¢arodejnika urcuje hrac.

LORDS
CHAO

Robi sa to tak, Ze sa nakupuju vhod-
né kuzla a nastavuji ¢o najopti-
milnejSie parametre carodejnika.
Na tieto Gkony slazi kratky subor
WIZARD DESIGNER. V suvislosti
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Takto vyzeraja najvicsie bariéry -
vinna réva, povodein a modiar.
Obrazok vSak neprezradza, Ze sa
animované. |
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§ parametrami Carodejnika  sa
moZeme stretnif s tymito pojmami:
MANA - pocet bodov pre ¢arovanie

ACTION POINTS - pocet bodov na
pohyb, zdvihanie predmetoy, atd.

STAMINA - Zivotna sila
CONSTITUTION - telesnd sdstava
COMBAT - schopnosf utocit
DEFENCE - schopnost branit sa
MAGIC RESISTANCE - odolnost
voci nepriatelskym kuzlam

- Okrem prvého a posledného
tdaja mozZzeme vSetky ostatné vidiet
pocCas hry v pravej ¢asti obrazovky.
Jednotlivé urovne sa zobrazuju
stipcovymi indikatormi s vyznace-

nim maximalnej a . minimdlnej
hodnoty, @ ¢o  velmi  zvySuje
prehladnost. Podobné parametre

maji aj prigery, ktoré Carodejnici
dokdzu vykuazlif, ale tie st pevne
dané a nedaju sa pred zaciatkom hry
menit. Sifnejfie postavy su  sa-

mozrejme ovela drahSie ako slabsie
a vyzaduji velké mnozstvo cCaro-
dejnych bodov MANA.

Jednotlivé kuzla mozeme rozde-
lit do viacerych skupin. Ako sami
uvidite, nie su to iba prisery:

a) DRACI - do tejto skupiny pat-
ria kizla RED DRAGON, GREEN
DRAGON a GOLD DRAGON. Na-
jlep8i a najkvalitnej§i je GOLD
DRAGON. Na vyCarovanie draka
potrebujeme najst kotol (Cauldron)
a drac¢iu bylinu (Dragon Herb), z
ktorej uvarime drac¢iu kvapalinu
(Dragon potion). Draci mozu lietaf a
chrlit ohen.

b) ZIVE POSTAVY - sem patria
kuzla PIXIE, DWARF, GOBLIN,
TROLL a GIANT. Tieto postavy su
skor doplnkové, pretoZe maju velmi

nizke b{}_]{WC parametre. Nﬂj:‘ﬂlljl-
mavejsi je PIXIE, pretoze je stale

neviditeIny a dd sa vyuzif ako

§pion. Ostatné postavy nam mozu
poslizit ako zberaci predmetoy.

¢) ZINEIZVIERATA 1 - prvi
skupinu Zzivych zvierat tvoria tie,

~ ktoré sa daju osedlat. Su nesmierne
dolezité,

najma pre carodejnika,
pretoze su velmi pohyblivé a dd sa
na nich jazdit. Su to UNICORN,
PEGASUS, "GRYPHON, a ELE-
PHANT. Unicorn a Elephant chodia
iba po zemi. Pegasus a Gryphon
dokdzu chodif po zemi a aj lietat.
Na boj st vhodni iba Glyphnn a
Elephant.

d) ZIVE ZVIERATA 2 - do dru-
hej skupiny zivych zvierat mdzeme
zaradit kuzla GORILLA, LION,
BEAR, CROCODILE, GIANT BAT,
HARPY a  GLANT  SRIDER. «Ich
vlastnosti sa velmi podobaju ich
skutocnym vlastnostiam. Krokodil
sa pohybuje ovela lepSie vo vode
ako na suchu. Gorila sa zasa najlep-
§ie pohybuje tam, kde su stromy.

NajsilnejSou a najodolnejSou 7z
tychto  figar je  jednoznaCne
obrovsky pavik. Jeho nevyhodou je
vSak to, Ze je zivy a preto sa da
pouzit len proti Zivym postavam.

Kolko je na obrazku kotlov? No
predsa dva - jeden je viavo ajeden
je pod ¢arodejnikom.



¢) NEMRTVE PRISERY - potvo-
ry ako ZOMBIE, GHOST, VAMPI-
RE, SPECTRE a DEMON 'maji
jednu spolo¢ni vlasnost. St ne-

mftvi, C¢ize Ziadna Zivd postava im
nemoze ublizif, zato nemrtvi mozu
utoCit na kazdého. NajuZitocnejsi
nemrtvy je VAMPIRE, ktory dokdze
chodit, lietal, otvaraf dvere a zbieraf

vhodnejdie pre postavy (alebo prige-
ry), ktoré maju niz8ie parametre.

g) KATASTROFY - v tejto hre je
pat kuziel, ktoré sposobuju nepriate-
fovi Katastrofu. Sd to: MAGIC
FIRE, GOOEY BLOB, TANGILE
WINE a FLOOD. Prvé dva maju tu
vybornu vlastnosf, Ze sa postupne
Sirta. Cez TANGLE WINE dokidZe

Na mape mozeme vidief kazdy dolezity detail.

predmety, GHOST je celkom ne-
Skodny, preto ho mézeme vyuzivat
iba ako S$pidna. Jeho najvitiou
prednostou je schopnost chodif cez
steny. Najvacsiu dto¢nd silu md
DEMON, ale ten nevie lietaf a je
prili§ zranitelny,

f) UZITOCNE KVAPALINY -
vlasnosti postdv a priSer sa daju
menit pomocou tychto kvapalin:
STRENGTH POTION, PROTEC-
TION POTION, INVISIBILITY PO-
TTION, SPEED POTION, FLYING
POTION, SUPER POTION a HEA -
LING POTION. Mézeme s nimi
zvysoval  jednotlivé  parametre
(okrem CONSTITUTION), mozeme
liecit, alebo aj  ziskavaf nowvé
vliastnosti (neviditelnost, lietanie).
Nutnou podmienkou je vsak mat
kotol a predmet, z ktorého sa da
prisludnd kvapalina vyéarovat. Tieto
predmety st volené tak, aby logicky
suviseli s vyslednou kvapalinou.
Mnozstvo kvapaliny v kotli nie je
nekonec¢né a jej ucinok trvd iba nie-
kolko fahov. VSeobecne plati zidsa-
da, Ze Cim je priSera vi&sia, tym
viac kvapaliny vypije a tym menej
jej bude kvapalina uéinkovat. Z
toho vyplyva, Ze kvapaliny su

prejst iba velmi madlo postav a
FLOOD znamena pre vii¢§inu tak-
mer ista smrf.

- W¥ %8
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S-ramenna hviezda nikdy nezhori
a neda sa znicit. O ostatnych
predmetoch to vicsinou neplati.

h) OSTATNE - do tejto skupiny
patria vSetky ostatné kuzla, ktoré sa
zvidcsa tykaju najmd naSho dcaro-
dejnika. Najdolezitejsim  kizlom
tejto skupiny je ENCHANT. Dokdze
totiz urobif z obycajnych zbrani ¢a-
rovné zbrane, ktoré maju mnohona-
sobne vacsi ucinok. SUBVERSION
maozZe sposobif "privlastnenie! cud-
ze) ftigurky. Pravdepodobnosf je

vSak minimdlna. CURSE spbsobuje
zranenie a krvacanie nepriatela.
MAGIC ATTACK sa podari skuto¢-
ne mdlokedy, mne este nie. MAGIC
BOLT a MAGIC LIGHTNING su
carovné blesky. LIGHTNING ma
VACsi ucinok, preto je vhodny skor
na prvy udtok, kym BOLT zasa na
dordZanie krvacajicich potvor. TE-
LEPORT umozni ¢&arodejnikovi
rychly presun, ale nemusi sa podarif
presne tam, kam chceme. Je to skor
unikové kizlo - pre pripad nebezpe-
censtva. MAGIC EYE sposobi, 7e
uvidime na jeden fah aj neviditelné
bytosti, ktoré si na dohlad. MAGIC
SHIELD zvySuje Carodejnikovi pa-
rameter PROTECTION.

Stratégia moze byl zvolend
rozne. Kazdopddne najprv je treba
vycarovat také postavy, ktoré budu
pre carodejnika zbieraf predmety a
potom také, ktoré budid likvidovat
nepriatela. Cely level je treba uhrat
na urcity pocet tahov. Vyhrdva ten,
kto vojde do blikajiceho Stvorca
(PORTAL) a md najvicsi pocet
bodoyv.

LORDS OF CHAOS ma tri zé-
kladné levely. Stvrty level (L.O.CH.
EXTENSION KIT) sa dda dokupit.
L.O.CH, je vynikajdca hra, ktord sa
da hrat celé mesiace. M6Zu ju hraf
az Styria hraci naraz. Cim je pocet
hracoy vyS8si, tym je hra zaujimavej-
Sta. Grafika je farebnd a animovana
a cela hra je programitorsky doko-
nale zvliadnuta, preto ju kazdému
vrelo odporacam.

-yves-

AMIGA
DIDAKTIK
SPECTRUM
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NajvdcSou atrakciou vystavy
Amiga World 91 bol jednoznacne
"Virtual Reality Leisure System”.
Co sa pod tymto ndzvom skryva ?

Vyraz Virtual Reality pochadza
od Jarona Laniera,
firmy VPL Research. Tato firma je
vo svete uznavana ako velmi pokro-
kovi vo vyskume v oblasti Cy-
berspace. Slovo Cyberspace sa prvy
raz objavilo v sci-fi poviedke od

zakladatela -

VISETTE

V tejto "prilbe" sa nachadzaja
Specialne okuliare z midkkého plas-
tu, ktoré tvoria nepriepustni masku
pre obidve oci. Nie su to vlastne
okuliare v pravom slova zmysle, ale
dva farebné LCD monitory s vyso-
kou rozliSovacou schopnostou. Tieto
pontkaju pre kazdé oko trochu po-
sunuty obraz. Takto vznikd stereo-
skopicky efekt, vdaka Comu ma Clo-

sledoval pomocou Visette, dostava
vasa vola cohokolvek sa dotknuf,
alebo uchopit lTubovolny predmet.

DATASUIT

Je poslednym vykrikom Virtual
Reality a bol vynajdeny iba nedav-
no. Obopina celd postavu vcetne
chodidiel, na ktorych su Specidlne
topanky. Oblek obsahuje tisice mi-

~niatarnych magnetickych snimacov,

ktoré do poclitaCa prendSaju sebene-

CYBERSPACE A
VIRTUAL

REALITY

UMELY SVET SIMULOVANY POCITACOM

Wiliama Gibsona. Autor ho popisuje
ako prenos grafickych dat z pocita-
¢ca do Tudského mozgu. Gibsonov
Cyberspace je trojdimenzionalny a
ma charakter halucinacie. O skoro
desaf rokov sa tato sci-fi poviedka
velmi pribliZila skuto¢nosti, pretoze
vSetko ¢o si Clovek mo6ze predstavit,
mozno v Cyberspace - v pocitaci
existujuicom kybernetickom priesto-
re naprogramovat. VSetky doteraz
zname systémy pracuji na rovna-
kom principe. Na vniknutie do ima-
ginarneho sveta poditacovej grafiky
si potrebné tri pomoécky: Najdo-
lezitejSia z nich je "helma" so Spe-
cidlnymi okuliarmi a stereofonnymi
slichatkami, ktord jej konStruktéri
nazvali EyePhone alebo skratene Vi-
sette. Pre aktivne zasahovanie do
deja su urcené Specidlne rukavice
DataGlove na vytvorenie pocitu
tlaku na ruky, alebo v hor§om pripa-
de dva Specidlne joysticky. Ak sa
vSak chceme do sveta Virtual Reali-
ty ponorif uplne a verne prezivat
vSetky pocity, budeme potrebovat aj
§pecialny oblek DataSuit. Cela tato
vystroj zatial stoji asi milién doléa-
rov a premiéru mala na svetovej
konferencii Siggigraph 89.

A ako to celé vlastne funguje ?
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vek dojem, Ze vidi skutocne trojdi-
menziondlne. Sirokouhld optika sa
postard o to, aby bolo vyplnené celé
zorn¢ pole a tak sa vytvara iluzia,
Ze sa naozaj nachadzate v tom prie-
store, ktory sa Vam ukazuje v moni-
toroch. V priestore, ktory je zlozeny
z velkého poétu diat. Cim rea-
listickej§i ma byf simulovany svet,
tym je potrebnych viac ddt a viac
operdcii s nimi. Stereo sluchatka,
ktoré ma hrac¢ na u8iach, tiez nie su
celkom obycajné. Zvuk, ktory do
nich v silade s dejom pusta pocitac,
prechadza najskér cez doémyselny
pristroj nazyvany Convolvotron.
Tento vie modulovat zvuky tak, Ze
aj pri otacani hlavy vzidy pocujete
zvuk presne z toho smeru, odkial
vychadzal predtym.

DATAGLOVE

Tieto nezvycCajné rukavice su
zdokonalenym vyndalezom americkeé-
ho Studenta Thomasa Zimmermana,
ktory ich povodne vyvinul na to,
aby mohol pohybmi prstov v nich na
dialku ovlddaf svoju elektronickdu
flautu. Su zhotovené z mikkej koze
poprepletanej sklenenymi vlaknami.
Akykolvek pohyb celej ruky, ci
jednotlivych prstov v nich vyvolava
elektronické signdly a tie sa prena-
§aju do pocitata. Tak sa vlastne do
programu, ktorého dej uz mozete

patrnej§i pohyb nasho tela. Pomo-
cou DataSuit sa modzete v hre zu-
Castnovafl takpovediac fyzicky a su
tu stierané posledné rozdiely medzi
realitou a vymyslenym svetom poci-
tacovej grafiky. Potom uz zalezi len
na programe, ¢o vsetko si moézete vo
svete Virtual Reality dovolif. Data-
Suit uz na8iel uplatnenie ako le-
tecky simulator pre bojovych letcov
a pilotov kozmickych lodi. V bu-
dicnosti moéze poslazit ako vyborny
trenazér roznych Sportov, tenisom
zacinajuc a lyZovanim konciac. A
samozrejme najviacSie uplatnenie po
jeho skomeréneni ndjde zase v
oblasti zabavy. Tu st jeho moznosti
obmedzené len fantdziou tvorcov
hier.

V prostredi fantazie sa budeme
mocl nielen pohybovat, ale aj do
neho zasahovaf. Mézeme napriklad
zvadzaf siboje s mytickymi bytosta-
mi, pricom vdaka DataGlove pociti-
me kazdy uder, ktory nepriatelovi
uStedrime a naopak, DataSuit nim
umozii pocitit udery, Ktorymi nas
bude cCastovat naS  protivnik.
MoZzeme sa preniest do hlbokého
praveku a pozorovat davno vyhynu-
té zvieratd a rovnako dobre nahliad-
nut do dalekej ¢i blizkej budtcnosti
a pozriet sa napriklad sami na seba,
ako budeme vyzerat napriklad za 30



rokov. Nie je vylic¢ené ani to, Ze sa
budi v systéme Virtual Reality
znova vydavat najuspeSnejSie filmy.
Tieto budeme mobel! potom sami
prezival napriklad v roli hlavného
hrdinu, tak ako sme to mali moZnost
vidief neddvno v americkom filme
Total Recall s Arnoldom Schwarze-
neggrom. V imagindrnom svete sa
budeme moct stretnif s Tudmi ktor{
uz davno zomreli, rovnako dobre
ako s tymi, ktory sa zatial eSte ne-
narodili, alebo ani nikdy neexisto-
vali. Ba Co viac, aj ked sa do zda
akokolvek fantastické a strasné,
moézeme dokonca prezif svoju
vlastni smrf bez toho, aby ¢o i len
najmenej utpelo naSe telesné zdra-
vie (€1 aj duSevné, to sa uvidi...).
Kedze dve posledne zmienené si-
Casti vystroja sdi zatial edte iba vo
vyvoji, a su vel'mi drahé, na vystave
Amiga World bola predvadzand
hlavne Visette.

Na to aby hra¢ mohel aktivne za-
sahovat do deja sua pripravené ovla-
dacie zariadenia. V Expality (tak sa
cely pristroj, ktory mate moZnost vi-
diet na obrdazku vold) nahrddzaji
DataGlove dva joysticky. Tieto pre-
nasaju do pocitaca spracovatelné
informéacie. Helma je vybavena
senzormi, ktoré informuju cely sys-
tém o polohe hlavy. V redlnom &ase
sa tieto data vyhodnocuji a je
mozné nielen menif zorny uhol, ale
aj menift polohu zdroja zvuku,&o
umochuje iltziu, Ze sa nachadzate v
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paralelnom priestore,

Momentalne sa nachddza na
svete iba osem takychto pristrojov.

javi

Na vystave Amiga World 91 sa

predvadzali nasledovné simuldcie:
Battlesphere - nieo na

vojny hviezd -

sposob

Dirtrace - preteky terénnych auto-
mobilov na piesku :

Viol - letecky simulator

Najviac sa predvadzal Vtol, le-
tecky simulator, sice jeden z tych
"jednoduchSich" programov, zato s
velkym tc¢inkom. Grafika sice edte
nie je tak vyvinutd, je priblizne na
rovnakej arovni ako normalne letec-
ké simuldtory. Ale ked oto&ite hla-

vou, trojdimenziondlny efekt sa pre-
v plnom uacinku. Takto sa

mozete pozeral z cockpitu lietadla
na vsetky strany.

Nakoniec sme sa spytali marke-
tingového managera Commodore
Austria Petra Kremmla, ¢o ma spo-
lo¢né tento pristroj s Amigou. Boli
sme velmi (a milo) prekvapeni, ked
sme sa dozvedeli, ze v Expality sa

nachadza Amiga 3000 s pridanymi
niekolkymi kartami a CD - ROM-
kou. Commodore pocita v bu-
ducnosti so sériovou vyrobou tychto
simuldtorov, pretoZze je to uplne
nova cesta, ktorou sa ubera vyvoj
poc¢itatov. Co je ale este lepsie, ma-
jitelia Amigy 3000 si nebudd musief
kupovaf cely pristroj, ale bude
mozné dokupit si celu sadu kart,
CD-ROM, Visette a software.

Cely tento systém samozrejme
neslazi iba na hry. MoZnosti
pouzitia si naozaj velmi Siroké. Na-
priklad architekti m6Zzu v Cyberspa-
ce navrhevat domy, do ktorych
moze pan domu vkrocif, eSte pred
tym ako bol postaveny zdkladny
kamen. Designéri m6zu navrhovat
trojdimenziondlne bez toho, aby
pouzili material. Ba dokonca sa uz v
sucasnosti vyvija elektronickd képia
fudského tela na lekarske tcely. Je
mozné na tychto pristrojoch simulo-
vat operdciu a spravif aj chybu,
ktora by mohla byl v skuto&nosti
osudna. A takto by sme mohli meno-

vat eSte tréningy pilotov a vSeli¢o

Ineé,

Darlsia novinka, ktord uz existu-

je, je Mandala - Virtual Reality na

Amigu 500. Prototyp sa uz nachad-

za v Rakidsku. TakZe priatelia,
mame sa na c¢o teSif a naSe
penazenky eSte viac.

-alex-
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VELKA VIANOCNA
SUTAZ
Opif je tu dalSie Cislo Casopisu a s nim pochopitelne aj naSa sufaz.

Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostant vyhercovia po zlosovani:

1. cena: Pocitac AMIGA 500 4

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

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000

6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo 11 plus

11.- 20. cena: Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT

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

31.- 40. cena: 1 originalna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podrPa vlastného vyberu

41.- 50. cena: 1 odborna publikacia z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyberu

Sufaz bude prebiehat po cely rok a je urcend predovSetkym pre stdlych Citatefov naSho casopisu. Preto bude v
kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch zaujimavych otdzok aj sifazny kupén. V cisle 12/92 bude potom zverej-
neny zlosovaci listok, na ktory vyznacite VaSe odpovede a nalepite sifazné kupony. Do siufaze o 50 atraktivnych
cien sa bude mocl zaradif len ten, kto nam posle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na
vietky otdzky nalepenych aj v8etkych 12 kuponov.

V tomto ¢isle uverejinujeme poslednykrat vynimocne okrem kuponu ¢.3 aj kupony ¢.2 a ¢.1 z minul¢ho cCisla, aby
sa do naSej sitaze mohli zapojif aj ti, ktori si BIT predplatili az od Cisla 3/92.

Tretia séria sufaznych otdzok sa tyka Sportovych programov. VaSou tlohou je spoznat, o aky Sport ide.

Otdzka ¢.7: Na obrazku ¢.1 je tento Sport
a) hoke)

b) obrovsky slalom

¢) futbal

u L '..

SEATLARD_ i

i i

Otdzka ¢.8: Na obrazku ¢.2 je tento Sport

a) tenis

b) badminton

¢) nohejbal

_— e S S ————mw mm m wm ey
H

Otdzka ¢.9: Na obrazku ¢.3 je tento Sport

a) hadzana
b) basketbal
¢) volejbal
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Chaos Strikes Back (Chaos sa
vracia alebo Chaos sa msti) je voI'né
pokracovanie hry Dungeons Master
a je zaroven v poradi uz trefou
nasou recenziou na hru Cerpajicu z
nametu spolo¢enskej hry Dungeon s
& Dragons. Preto si myslim, Ze by
uz pomaly nezaSkodilo Co-to si o
tejto zaujimavej spolocenskej hre
povedat.

Dungeons & Dragons je ko-
lektivna hra bez hracej dosky a
pevnych pravidiel, ktord vznikla v
60. rokoch. Len pokyny pre hru sa
skladaju z piatich objemnych asi
300 stranovych knih. Tieto pokyny
su vSak len orienta¢né a hra¢i mozu
hru d'alej roz8irovaf a rozvadzaf na
zaklade svojej fantdazie. Preto si hra
ziskala v anglo-americkych kraji-
nich velky duspech. Tam v si-
Castnosti tuto hru hraja tisice
mladSich 1 odrastenejSich priazniv-
cov, existuju tam velké kluby hra-

so zakladnou ideou hry a dostalo sa

mi do udi, Ze ista prazska firma do-
konca pripravuje akisi stolni mini-
verziu Dungeons & Dragons o via-
cerych pokracovaniach.

Je len prirodzené, Ze takyto
vdacny namet nemohol nechaf tvor-
cov pocitacovej zdbavy Tlahostaj-
nych a o jeho prevod do pocéitacovej
verzie sa pokidSalo mnoho progra-
matorov. VSetci kritici sa vsak
zhodni na tom, zZe dosial naj-
uspednejSia konverzia sa podarila
americkej firme F.T.L. (Faster than
Light - na osembitovych pocitacoch
vystupujuca pod ndzvom Gargoyle
Games a presldvend hrami Tirnanog,
Dundarach a Heavy on the Magic) v
hre Dungeons Master a v jej eSte
lepSom pokratovani Chaos Strikes

Back.

A 0 ¢o v hre vlastne ide? O nié
mensie ako o porazenie lorda Cha-
osa. A nie je to ni¢ jednoduché.
Chaos totiz sidli v svojej skry$i na
trinastom poschodi rozlahlého laby-
rintu, takZe len ndjsf cestu k nemu
zaberie vela Casu. A to eSte netusite,
Cco vSetko na Vas ¢aka. V temnotach
podzemnych kobiek na Vis striehnu
zakerni kuzelnici, ob- .
rovské mravce, draci, gi-
ganticki Cervi a mnoz-
stvo dalSich len fazko
opisatelnych postiv a
priSer z tohoto i oného
sveta. A aj ti, ktori si s
ochrancami lorda Cha-
osa poradia, budd maf
asi znacné problémy s

daniek, ktoré tu pre nevitanych nav-
Stevnikov pan jaskyne pripravil.

Na fazku cestu za lordom Cha-
0SOmM $a samozrejme nevypravite
sami. Hned na zaciatku na Vas ca-
kaja v zamrznutych zrkadlach tvire
hobbitov, kuzelnikov, Skriatkov,
barbarov, princov a udatnych bo-
jovnikov. Z nich si mozete zostavif
Stvor€lennd druZinu, s ktorou sa vy-
date na nelahka puf.

Vyber postav je velmi ddélezity,
pretoze kazda bytosf ma iné
vlastnosti. Hlavné z nich su HE-
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ALTH (zdravotny stav), STAMINA
(odolnost) a MANA (magicka ener-
gia). Vlastnosti postav sa vSak skii-
senostami a tréningom zlepSuju,
takZe aj z pomerne slabej zostavy
moZete postupne ’vychovaf’ zohra-
nu partiu skasenych bojovnikov a
carodejnikov.

NajdolezitejSie na celej hre si
samozrejme kuzla. Na niektoré z
potvor mozete isf s uspechom aj
hrubym nasilim, ale pri vidc§ine si
bez magie neporadite. Ak poznite
magickd formulu a mate aj dostatok
MANY mobZete vykuzlif takmer
vSetko, na €o si len spomeniete. Ale
pozor, VaSi protivnici
tiez nie su Zziadni ki-
zelnicki uc¢ni a ak chcete
Lorda Chaosa v jeho
brlohu porazif, mate sa
skutocne na co tesif!

-luis-
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SERIES

Mate doma pocitaC Commodore
Amiga 500 alebo 500+?7 Ak dno
mozete s1 blahozelat, ze ste sa stali
majiteImi pocitaca , na ktory existu-
je obrovské mnozstvo vynikajiceho
herného software.

Zakladna konfiguracia (samotny
pocitac so zdrojom) vSak nikomu
nepostacuje. Prvym velkym nedo-
statkom je mald operatnd pamitf.
Vidcsina sucCasnych hier vyZaduje
pamidt aspon 1MB, takZe vidclSina
amigistov si kupuje pridavnu pamirf

hudba, digitalizované  obrdazky,
volba ovladania a hra na osobitne]
diskete. Aj ked tento pripad sa po-
stupne stava coraz zriedkavejSim.

A 500

Mnohé hry otravuji majitela jednej

disketovej mechaniky neustdlymi
vyzvami typu INSERT DISK 3,

INSERT DISK 4, INSERT DISK 3,
atd. Ked pocas jednej hry cClovek
takto vymeni stokrat disketu, celé
hranie sa mu zakonite sprotivi. Uve-
domi s1, Ze nema ini moznost, len si
(s{ dokupit dalSiu disketovi mecha-
niku. S takouto zostavou sa uz da
celkom sludne existovaf. Ma ale tato
zostava buducnost? Domnievam sa,
Ze nie,

uz pri kiape pocitaca. To vSak eSte

zdaleka nestaci. Uzivatel Amigy
velmi rychlo pride na to, Ze jedna
disketova mechanika, ktora je v po-
citaci zabudovana nepostacuje. Ved
ktora zo sucasnych novych dobrych
hier vojde na | disketu?

LepSi pripad nastiava vtedy, ked
na osobitnych diskoch je uvodna

14

Pripravujua sa projekty novych
hier, ktoré budu mat rozsah 10 az 12
diskiet. Co potom spravi majitel
dvoch disketovych mechanik? Opif
ho ¢caka znama "diskotéka" - miesto
hrania vymienanie diskiet. Tato si-
tudcia by sa mala dat vyrieSif velmi
elegantne a jednoducho. Treba si za-
obstarat HARDDISK.

Harddisk maju vSetky profesio-
nalne pocitace, pretoze bez tejto pe-
riférie sa proste nezaobidu. Harddis-
ky maju niekolko vyhod, z ktorych

- HD+

ko

najvyznamnejSia je ta, ze maj
velku kapacitu. Vel'mi délezitd je aj
vysoka rychlost prenosu dat do ope-

racnej pamiéti pocitata. Tato
rychlost je omnoho vyS§§ia ako

rychlost prenosu z diskiet, ¢o zna-
mend dalSiu dsporu Casu. Tym sa-
mozrejme nechcem tvrditf, Ze
harddisky nahradia beZné diskety.
Uloha diskiet bude nadalej délezit4
pri archivacii a distribicii progra-
mov. Harddisk je uréeny najmi pre
tie programy, ktoré momentalne
¢asto pouZivame,

Najvhodnej§im harddiskom pre
Vasu Amigu je pravdepodobne HD+
series Il od firmy GVP. Toto zaria-
denie je vzhlTadovo pekne ergono-
micky rieSené a obsahuje okrem
harddisku aj 8 MB pridavnej pamiite
RAM. Tento harddisk je vyrobeny
na bédze modernej polovodicovej
techniky VLSI. V predaji budi aj
verzie so 100 MB harddiskom,

Ked sa pozrieme na harddisk
zhora, vidime 1iba dve indikac¢né
LED diody a jeden prepinac. Prva
LED diéda oznacCuje, ¢i je pocitac
pod napidtim a druha indikuje, ¢i je
harddisk prave v prevadzke. Prepi-
na¢ je na harddisku inStalovany
najmd kvoli hram. Po jeho prepnuti
do Tavej polohy ziskame plnd
kompatibilitu s  hrami, ktoré
vyzaduju dohravky z diskety. Tato
kompatibilita je pravdepodobne na-
jvicSou prednostou tejto periférie.

Momentalne je hotova verzia
harddisku pre pocitac Amiga 500+.
Verzia pre Amigu 500 by sa mala
coskoro dokoncif.

-yves-



Logické hry si jednym z madla
Lypov hier, ktoré sa dajd realizovat
na 8-bitovych pocitatoch podobne
ako na 16 bitovych. Je to preto, lebo
pri logickych hrich sa zvycajne ne-
kKladd na poéitaé také vysoké naro-
ky, ako pri akénych hrich, & u¥ 7
hladiska pamiite, alebo grafiky. Z
tychto dévodov sa u majitefov 8-
bitovych poéitatov tedia logické hry
velkej popularite a zaujimaji overla
VyznamnejSie miesto, ako u vykon-

nejSich 16-bitovych strojov. Ich pro-
dukciou sa zaoberd aj taky softwa-
rovy gigant, ako je firma OCEAN,

PUZZNIC patri medzi to najlep-
Sie, Co sa kedy v oblasti logickych
hier pre 8-bitové poéitace vytvorilo.
K uspeSnému ukonceniu tejto hry
potrebujeme nielen logické mysle-
nie, ale aj rychlu reakciu, takmer
ako v ak&nych hrach.

Idea hry je na prvy pohlad tri-

QUCLOO00Y

LEVEL 1
§'~'e

vialna a mohlo by sa zdal Ze ne-
existuje ni¢ jednoduch§ieho. Sku-
tocnost je viak takd, Ze Tahké su iba
prvé levely. Cim je level vyS§§i, tym
je sacasne faz$i a ndro¢nejsi. Hra
ma celkovo osem levelov. Kto vsak
vyhra Stvrty level, musi byf velmi
Sikovny.

Zaujimavé a netradi¢né je Clene-
nie jednotlivych levelov. Toto ¢lene-
nie umoziuje, ze hra sa da vyhrat
mnohymi spésobmi. Pod mnohymi
sposobmi nemdm na mysli postup v
urcitom leveli, ale vyber levelov.
Tento vyber sa dd iba taZzko popisat,
preto ho vysvetlim na priklade: Ked
sa hrd tenisovy turnaj, zvic¢§a sa po-
stupuje vyluCovacim spdsobom, tj.

kto prehrd, je z turnaja vyradeny.
Zaznam o turnaji sa robi tak, e sa
vytvori tzv. pavik. V prvom kole st
na pavuku vsetci hra¢i, v druhom
kole iba vifazi prvého kola, &i%e len
polovica hrdc¢ov oproti prvému kolu,
atd. Po findle zostiva iba jeden
hra¢, ktory je vifazom turnaja.
Predstavme si schému takéhoto pa-
vika obritene (pochopitel'ne bez
akychkolvek mien) - za&ina sa jed-
nym a konéi sa maximalnym po-
¢tom, ktoré vyplyva z velkosti pa-

viuka. Prave takéto je ¢lenenie leve-
lov v Puzznicu.. Prvy level je iba
jeden. Ked ho vyhrime, m6Zeme si
vybrat druhy level, pricom na vyber
mame dve moZnosti. Ked vyhrame
zvoleny druhy level, vyberieme si
niektory konrétny zo Styroch tretich
levelov, atd'... Pri tomto vybere ndm
program poskytuje osem sekund na
rozmyslenie. Ked urcity scendr ne-
dokaZeme prejst vyberieme si pri
budicej hre ind cestu. MoZno sa
nam potom bude darif lepSie.

Pravidla hry su takéto: ked sa
ocitnd rovnaké kocky vedla seba
alebo nad sebou, tak sa rozpadni a
zmiznu. NaSou udlohou je presivat
kocky tak, aby sa v danom ¢asovom
limite vSetky rozpadli. Ked sa nam
to podari, postupujeme do dalSieho
levelu. '

Scenar sa sklada zo Stvorcovych

Srafovanych tehli¢iek. Vidé§ina z
nich stoji na mieste, ale vo vys§ich
leveloch najdeme aj pohyblivé sta-
vebné prvky. Hra¢ ich musi vedief
dobre vyuZit, pretoze bez nich by sa
dany scenar nedal vyhraf. Okrem
stavebnych prvkov tu ndjdeme sa-
mozrejme aj naSe hracie tehlicky.

Kazda z nich ma svoj identifikaény
znak, napr. gulicku, ihlan, kocku,
diamant, atd. Hra vSak umoZiuje aj
ciselné oznacCenie. Ak v pomocnom
menu zvolime USE DIGITS, na
tehlickach sa miesto znakov objavia
cisla 1, 2, 3, atd. Kvoli prehlTadnosti
je v lTavej Casti obrazovky umiestne-
né okno, v ktorom vidime stihrnné
informacie, kolko a akych tehli¢iek
mame eSte znicif.

Zaverom mi neostdva ni¢ iné,
ako autorov pochvalif za vyborni
hratelnost, dobru grafiku a kvalitné
zvukové efekty.

-yves-
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ADVENTURE

SIERRA ON LINE

Na udvod hry sa stretneme s
akymsi vstupnym testom. Musime
zodpovedat niekolko zvedavych otd-
zok, cerpajucich z realii USA. Ti §i-
kovne)Si si urcite Tahko poradia, ti
neSikovnejSi si poradia eSte lahSie,
ak poznaju kombindciu klaves na
preskocenie vstupného testu. Testik
nie je samoucelny, pretoze hra je
miestami, slu§ne povedané s hviez-
dickou.

Tak teraz, ked uz su vSetci
nazhaveni a nabifleni test naspamart,
zatneme. Po prvé nesnaZme sa
prejst za kazdui cenu cez cestu. Je
tam totiZ vrazednd premavka a Zivot
nemusime stratit hned v tivode. Tak-
tiez potulovanie po uliciach New
Yorku sa zvykne konc¢if nechcenym
pobytom v marnici. Preto rad3ej
vstipme do budovy a zasadnime v
bare; kde si objedndme whisky. O
whisky sa promptne podelime s

ozranom na chodbe. Za to dostane-

me od neho wuZito¢nd drobnost.
RuZu leziacu na stole si privlastni-
me tieZ a pondhlame sa na WC. Tu
objavime prsteit a doplnime si vedo-
mosti Citanim muadrosti zo stien.

LARRY |

[ SR R o (30 e W
OF LOUNGE LIZZARDS

Ako neskor zistime, napisy neboli
az tak od veci. ESte rychlo beZime
na nakup do obchodu a potom v
bare s pomocou hesla navStivime
miestnost vpravo. S déverou na pre-
sun pouzijeme taxik, staci nan zavo-
lat. Samozrejme sa patri za jazdu
zaplatit, nezabudnime na to.

Pred obchodom je telefénny au-
tomat. Trochu si potelefonujeme,
¢islo je na telefone zaznaCené. Ob-
chod ma zaujimavy sortiment, nim
sa bude hodif Casopis, vino a v ne-
poslednom rade Anti Baby Concep-
tion. Pred obchodom spravime zaru-
ceny k8eft a vymenime vino za
nozik. Zdvihneme zvoniaci telefén a
vratime sa na stary zndamy flek do
baru. Manikovi v predizbe zap
neme nejaky televizny trhdk a po-
kracujeme nahor. Tu sa Kkultdrne
vyzijeme (na ¢o nam asi bola ta
antikoncepcia?) a vylezieme oknom.
Pred tym vSak zoberieme zo stola
bonboniky. Po vystupe cez okno sa
ocitneme v krabici s haraburdim.
My si ponechame kladivo a vyberi-
eme sa do Casina. Ak ndm ktosi po-
nikne pred Casinom jabi¢ko, kiipi-
me ho. Pri vyfahu si nejaky splaSe-
nec zabudol vstupenku na disco do
klubu. ESte sa nam zide. Trochu po-
pracujeme v Casine, aby sme mohli
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neskor bezstarostne rozhadzovat do-
lariky. Ako suverénny prach4¢ na-
vStivime disco, pouZijeme cudziu
vstupenku a okamzite zbalime osa-
melu kocku sediacu pri stole. Tro-
chu si s nou vyrazime z kopytka vo
vire tanca a zahrnieme ju darcekmi
v podobe ruze, bomboénov, prstena a
penazi. To ju vyvedie z miery natol-
ko, ze sa chce okamzite s nami zo-
soba8if. Ako neskdr zistime, nie az
tak neziStne. Nebudeme ju prehova-
ral a zavedieme ju doprava do
kostola.

Tu prebehne svadobny obrad
(zasa vyhodené prachy) a kocCka sa
odoberie do hotela. ESte pred tym,
ako sa jej budeme plne venovaft, vy-
kondme tieto ukony: doplnime si fi-
nancie v casine, pokecame s man-
zelkou a pustime radio, vypocujeme
reklamy a pred obchodom z telefonu
objedname dalSie vino na adresu
Honeymoon Suite. Spokojne sa vra-
time k drahej polovicke a vykondme
s1 manzelské povinnosti. Rdno pre
zmenu zistime, Ze t4 prima kocka
zmizla, nas ktosi okradol a priviazal
o postel. My si v8ak ddko poradime.
Odrezeme povraz, pribalime si ho
do vybavy, vratime sa do baru. Ked
nam znamy divak televiznych
odrhovaciek otvori, vybehneme na
balkon, priviazeme sa k zabradliu a
vyklonime sa k susednému oknu.
Kladivom si otvorime okno a zaob-
starame si1 tabletky. Tie ponikneme
krasavici na 6smom poschodi. Ta sa
vzdiali, takZze m6zme stlacif tlacitko
na pulte, naco sa otvori vstup do lu-
xusné¢ho apartmd. Trochu to tu ob-
hliadneme az natrafime na cestu k
bazénu, kde sa kupe t4 prava deva.
Tato nie je takd ziskuchtivd a uspo-
koji sa aj s jablkom. Tak sme si ju
iplne ziskali a... A to je v tomto
dieli v8etko, pokratovanie v
LARRY II - Larry is looking for
love, ale to je uz ina story.

-stanley-
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Na Spectre sa mézZzme stretnaf s
mnohymi  hrami, oznacovanymi
adventure. Bohuzial ich kvalita je
velmi rozna a ¢lovek, ktory neovld-
da anglictinu tak dobre ako svoj ma-
terinsky jazyk, ma Casto pri poku-
soch hraf takéto hry nemalé problé-
my. A par pokusov s nekvalitnou
adventurou ho nakoniec odradi od
tohoto typu hier aplne. Je to velka
Skoda, pretoze dobré konverzacky s
mimoriadne napinavou a zaujima-
vou zapletkou, pripadne s neopako-
vatelnou atmosférou si aj na 8
bitovych strojc¢ekoch, len treba na-
trafit na ten spravny titul. A to je
prave pripad hry Lords of Midnight.

Tato zaujimava strategicko ko-

slednom rade sa graficky zobrazuju
nase aj nepriatelské vojskd, vlci,
draci a ostatné bytosti vystupujice
v tomto rozpravkovom pribehu,
Ktory sami tvorime.

Ovlddanie a pravidld
1-8 (look) slazi k prepinaniu pohla-
dov do svetovych strdan 1 S, 2 SV, 3
V, 40N, S I, 6. 02, 7 & 8 SZ

D (load) nahraje do pocitaca situa-
ciu ulozenu na paske

K (exit) vracia do redlu po prikaze
(report)

G (game) vracia do hry po prikaze
(night)

M (menu) volba postav, zobrazi
zoznam ovladanych postav a im pri-

THE

LORDS OF
MIDNIGHT

munikac¢nd hra moéze byl rieSend aj
niekolko tyzdnov. Dobrodruzstvo
zacina pr1 Mesacnej veZzi (Tower of

the Moon) uprostred lesa (Forest of

Shadows). Tu teda so svojimi hrdi-
nami (pre zaciatok sa Styria - Luxor
the Moonprince, Morkin, Corleth
the Fez, Rothron the Wise) zacina-
me, aby sme zabranili hroziacemu
nebezpeciu a zachrdanili Mesacnu
krajinu (The Land of Midnight)
pred zotroc¢enim tyranskym kralom
Doomdarkom zo zmrznutych pusta-
tin (Froyen wastes). Tento ciel
mozeme dosiahnuf réznymi cestami.
Napriklad sa m6zme pokusit zozbie-
ral po Mesacnej krajine vojsko, a
potom v jednej gigantickej a strate-
gickej bitke porazit poCetné vojsko
Doomdarka.

Alebo posSleme Morkina (syn Lu-
xora) aby patral v Mesacnej krajine
po ladovej korune krala Doomdar-
ka. V nej je totiz ukryté tajomstvo
jeho Tadovej moci. Ostatné postavy
dokazu pocas hry eSte omnoho viac.

Klavesami "move" a "look" putu-
jeme s naSimi hrdinami krajinou,
ktord ma az 4000 lokacii a mbze sa
zobrazit v 3200 pohlTadoch. V nepo-

delenych klaves

Q (move) pohyb postavou, ktora je
v redle, do smeru daného pohladom.
Kazda postava prejde 5 az 15 kro-
kov, potom pride noc a zastavi sa.
Ak uz nejde hybat so ziadnou posta-
vou, musime preckat noc (prikazom
night).

R (report) zobrazi idaje o postave,
kKtora je momentdlne v redle. Opi-
tovné stlacenie vypiSe dalSie udaje.
S (save) uchovd momentdlnu pozi-
ciu v hre na magnetofon. Nahra bez-
hlavickovy blok dlhy 6128 bajtov,
hned nasleduje verify kontrola na-
hravky. Ak je vSetko v poriadku na-
sleduje ndvrat do hry. Ak nastala
chyba méZme stlaCif G a zopakuje
sa verify, J navrat do hry.

T (option) vypiSe zoznam moZnych
volieb pre postavu v redle:

[ hlTadaft (seek)

2 ukryt sa (hide), vyjst z ukrytu
(don’t hide)

3 bojovaft (fight)
4 rekrutovaf Lorda (recruit Lord)

S5 rekrutovalf muzov do

(recruit men)

armady

BEYOND

6 postavit straZze (stand men on
guard)
7 do boja (to battle)

U (night) nastane noc. Vtedy poci-
ta¢ vypracuva Doomdarkove protita-
hy.
Z, (copy) vytlaci obrazovku na tla-
ciarni

Pri praci s magnetofénom pomo-
cou prikazov (load) a (save) nestla-
cajte BREAK, inak sa hra vymaze.

Zoznam postav a ich klavesy

| The Lord of Gard

A Lord Athoril

2 The Lord of Marakith
B Corleth the Fey

3 The Lord of Xajorkith
C Luxor the Moonprince
4 The Lord of Gloom

D Lord Herath

5 The Lord of Shimeril
F Lord Mitarg

6 The Lord of Kumar
H Fawkrin the Skulkrin
7 The Lord of Ithrorn

I Lord Rorath

8 17

N Rorthron the Wise

9 The Lord of Dreams
O Lord Trorn

0 The Lord of Dregrim
P The Lord of Morning
Q Thimrath the Fez

U Utarg of Utarg

R The Lord of Lothoril
S Lord Blood

V Morkin

Postavy B,C,N a V su zakladné.
Na Luxora a Morkina ddvajme ma-
ximalny pozor, akonahle o nich pri-
deme, hra konci.

-Stanley-
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HISOFT - CAMERON

Majitelia osobnych pocitacov ZX
Spectrum sa delia na dve skupiny:
uzivatelia a programatori. Vidc§ina
aplikdacii vyzaduje od programaito-
rov znalost strojového kodu. Hisoft

Pred zacatim samotnej kompila-
cie musime zadaf prikazy, odkial a
kam sa bude kompilovaf, typy pre-
mennych, a pod. Na tieto prikazy
slizi riadiaca direktiva REM:PRI-
KAZ.

Priklad:

10 REM: OPEN#
280 vedennsans
.. BASIC PROGRAM

a8 AREEEEEEEEER

999 REM: CLOSE#

v priklade ndazorne vidime nevy-

2) To i1sté v prikazoch GOTO a
GOSUB - daju sa kompilovaf iba pri
pouziti kompilatorovej direktivy
REM: GOTO a REM: GOSUB.

3) Viac ako dvojrozmerné polia.

4) Prikaz VAL refazcova premen-

na.

S) Prikazy: CLEAR, CONTI-
NUE, ERASE, FORMAT, LIST,
LLIST, LOAD, MERGE, MOVE,

NEW, SAVE, VERIFY.

6) Klaves BREAK je zabloko-
vany.

7) Kompilovany koéd neobsahuje
implicitné atribity pre DRAW,
PLOT a CIRGTE R 1],  BAPER /8,
BRIGHT 8, FLASH 8.

HISOFT BASIC
COMPILER

Basic Compiler je systémovy pro-
gram, ktory umozZiiuje pracovat v
strojovom kode aj tym laickym
uzivatelom, ktori ho vobec neovla-
daju. Jediné, C¢o uzivatel potrebuje,
je znalost jazyka BASIC, ktory je
oproti strojovému kodu celkom tri-
vialny.

Hisoft Basic Compiler dokaze
kompilovat takmer vSetky verzie ja-
zyka Sinclair Basic do rychleho
strojového kodu. Na rozdiel od nie-
ktorych kompilatorov s pohyblivou
desatinnou cCiarkou pozna funkcie
definované uzivatefom a dvojroz-
merné Ciselné 1 refazcové polia. Hi-
soft Basic dokaze ulozit skompilo-
vany program kdekolvek do RAM, a
to aj na adresy, ktoré su normalne
obsadené samotnym kompilatorom!

Verzia pre ZX Spectrum 48kB
umozinuje kompilovatf programy az
30 kB dlhé a verzia pre Spectrum
128 kB dokdze skompilovat progra-
my o dizke takmer 42 kB.

Hisoft Basic nepatri medzi
kompilatory, ktoré iba naslepo pre-
pisuju BASIC do strojového kodu.

Kompilator umoZznuje sledovanie
urcitych jednoduchych pripadov

(napriklad operacie s druhou mocni-
nou, konStantné indexy poli, atd...),
ktoré méze skompiloval do zvIlast
efektivnych koédoy.
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hnutné prikazy pre kompilaciu pro-
gramu z BASICu do strojového
kodu. Okrem direktiv v programe
budeme pouzivat aj priame direkti-
Vy:

¥C  Spusti kompilaciu medzi
OPEN a CLOSE, pricom strojovy
kod sa ulozi za RAMTOP.

*X To isté, ako prikaz CLEAR
65367. V praxi rudi predchadzajicu
verziu skompilovaného strojového
kodu a umiestni tam RAMTOP.

*R Spusti skompilovany
gram v strojovom kode.

pro-

*T Inicializdcia premennych a
vypis informacii o ich type.

*ERASE VymaZe iba BASIC a
premenne.

*E Kompiluje i1ba program, nie
data.

*D Kompiluje iba data, nie pro-
gram.

Posledné dva prikazy nahradzaju
prikaz *C, ak je program v BASICu
prili§ dlhy. Vtedy sa musi kompilo-
vaf na dvakrat.

Su vSak aj prikazy Standartného
BASICu, ktoré Hisoft Basic skompi-
lovaf nedokdze. Sa to:

1) Vyrazy v prikazoch DIM a
DATA (s vynimkou VAL "¢islo").

8) Treba si diavaf pozor aj na
PRINT s farenymi kodami.

Kvdli uspore pamite rozoznava
Hisoft Basic Compiler rozne datové
typy:

a) REAL - ukladd 5 bajtov na
¢islo.

b) INTEGER - su to celé ¢isla od
-32768 po 32767 a ukladd po 2
bajty na cislo.

¢) POSINTEGER - st to celé
kladné ¢isla od 0 po 65535 a ukla-
daju sa po 2 bajty na c¢islo.

Z, uvedenych udajov vyplyva zZe
¢isla typu b) a c¢) sa ukladaju ovela

uspornejSie. Preto sa tieto typy
oplati pouzivat. Pouzitie tychto
typov zaroven zvySuje rychlost

skompilovaného programu.

Hisoft Basic Compiler nie je
ziadnou novinkou. Naprogramoval
ho Cameron Hayne uz v roku 1986,
ale zo vietkych doterajSich kompila-
torov ma najviac moznosti a funkcii
prave HISOFT BASIC, preto po
nom siahnu mnohi uzivatelia aj v
sucasnosti.

-yves-



ACTIVISION patri k dnes k tym
lepSim firmam, ale nebolo tomu tak
vzdy. Spociatku boli ich produkty
viac-menej uUbohé. Prva zndmejSia

hra od tejto firmy bola GHOST-

BUSTERS. Vznikla na motivy zni-
meho filmu. Na pocitaci C64 tuto
inak mizernd hru spreviadzala vyni-
kajuca hudba od Roba Hubbarda,
tahze sa ich predalo cez 50000. Na
ZX Spectre nastal zlom k lepSiemu
az v roku 1987, kedy uzrela svetlo

sveta hra ENDURO RACER. Odvte-

dy produkuja Activision vcelku
dobré a dspesné hry (Fighter Bomb-
er, Dragon Breed, atd.).

Enduro Racer povodne vymysle-
la firma SEGA a vyrobila rovno-
menny hraci automat. Tento produkt
zaznamenal pomerne velky dspech,
preto sa neskor vytvorili konverzie
pre domdace pocitace.

Najvicsia prednost Endura je v
tom, ze sa pre svoju vysokd hra-
tefnost zavdac¢i takmer kazdému
~hracovi v akejkolvek vekovej kate-
gorii. Ako vidno na obrdzku, nejed-
nd sa o ziadny simuldtor motorky.
Hra¢ ma za tdlohu ovlddat jazdca,
ktory ide na motorke preteky s
casom, Je dplne jedno, akym sposo-

bom sa bude jazdif, ide iba o to, aby

bola jazda ¢o najviac efektivna a

. uréity  Cas.

aby sme prislusny dsek trate presli
za stanoveny cas. Hra md iba paf le-
velov, ktoré si vSak naSfastie dosf
odli§né okolim aj spO6sobom jazdy.
Jednotlivé levely vlastne predstavu-
Ju urcity typ . cesty, ktory mdme
prejst za urCity casovy limit. Na za-
Clatku méame normalnu asfaltova
cestu, ktora sa neskor zmeni na ka-
menitu. Kamenov bude postupne
ubtdat, az sa ocitneme na pusti...
Na zdver musime prekonaf krivola-
ku africkd cestu, ktorej pravy okraj
lemuju palmy:.

Preteky je treba zvladnuf za
' Potas jazdy musime

predviest poriadny kus vodi¢ského
umenia. Na ceste nebudeme sami.
Budeme dcastnikmi cestnej premay-
ky, takZe sme nuteni predbiehat
rozne automobily a

motocykle.

AVEI0M

CTIVISION

Tieto vozidld dokdzu nickedy doko-
nale zavadzaf a zneprijemnovaf nam
zivot. Na ceste sa nevyskytuju iba
vozidld, ale aj fyzické prekdzky,
ako napriklad hromada hliny, ¢i roz-
trisené velké kamene. Na hromadu
hliny je najlep8ie ist so zdvihnutym
prednym kolesom a balvanom je
najlepSie sa vyhnut.

Enduro Racer je typickym
prikladom, ako ma dobra hra vyze-
ral. Programatorsky je to mimoriad-
ne dokonale odvedend prica, pricom
solidna nie je len hratelnost, ale aj
grafika a zvuk.

A na zdver eSte jeden figel, ktory
funguje vo verzii pre ZX Spectrum.
Posledny level sa nemusi jazdif po
ceste! Po par metroch narazime na
hromadu hliny, na ktorej urobime
obrovsky skok. Tak obrovsky, Ze

preskoc¢ime ponad palmy na pravu

stranu, na ktorej by sa normélne jaz-
dit nemalo. Skuto¢nos( je vSak taka,
ze to ide. A s vynimkou jednej za-

tacky dokonca na plny plyn. Ci sa

da takouto "metodou" jazdil aj vo
verziach pre iné pocitace, to treba
vyskusat.

“YVES-~

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM
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3040: Peter DUMBALA
z Liptovského Hradku ma
pocitac DIDAKTIK M a tu je
jeho problém: . Mam hru
DAN DARE 2 a neviem sa
dostal z prvej miestnosti do
druhej. Generator som znicil
a bol som si zobra( energiu.
Tie dvere, ktoré boli zatvore-
ne, sa po zniceni otvorili. Ne-
viem, ¢o mam dalej robit.
Spravne odpovede moZete
posielaf na adresu
P.DUMBALA, Hradnd 529,
033 01 LIPTOVSKY HRA-
DOK.

3041: Ve hie
MARSPORT nelze splnit po-
sledni ukol: sebrat plany a
vyjit za 90 sekund z mésta
pred jeho zniCenim. Lze
n¢jak zrychlit pohyb kosmo-
nauta, nebo je ve hfe jina
finta? Pyta sa Eduard
BENES z Bohumina.

3042: Nevim, jak se ve
hie INDIANA JONES dostat
pres ducha. Prekdazkou jsou
hadi a pavouci. Vezmu
viechny véci, ale nevim,

naco je sirka a vétev. Tomas
KUCERA, HODONIN.

3043: Velky problém ma
aj Miroslav ARNICAN 2z
PISKU: V druhé &dsti hry
ULISES dojdu k mistu, kde
je zem "roztrhla". Nevim, jak
pokracovat dal pres tuto pro-
laklinu.

3044: Robert JURENIK z
BRNA je redakcii velmi po-
vdacny za to, Ze uverejnila
kédovaciu tabulku pre F-19
STEALTH FIGHTER. Sam
hra tito hru na PC-AT. Rad
by v8ak eSte poznal odpove-
de na tieto otazky: Nevim,
jaky pfesny vyznam maji
funkce IRJ a ECM a lze-li
vybrat libovolny to¢ny bod a
pomoci autopilota letét na
néj. Podobny problém by
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mohli mat aj majitelia C-64 a
ZX-Spectra.

3045: Stano BALCAK 7z
PreSova si kupil obidve Casti
textovej hry RYCHLE SIPY.
Po urCitom case zistil, Ze sa
uz nemoze dostal dalej.
Velmi by mu pomohlo, keby
sme uverejnili nejake
informacie alebo hraci plan k
tymto hram. Najde sa niekto,
kto uz obidve cCasti vyhral a
ma spracovany navod?

3046: Pavel NOVAK z
Prelouce je majitelem pocita-
ce Didaktik M a rad by védél
spoustéci kod hry GAME
OVER 128. Hru bez problé-
mu nahraje a po stlac¢eni kla-
vesy 5 se objevi ACCES
CODE: a on kod nezna. Do-
mniva se, 7ze po zadani
spravného koédu hra ptijde za-
pnout. Dal by ho zajimalo, o¢
jde v hraich ARCADIA, 1994
a JET MAN.

3047: Jozef KRSSAK z
TvrdoSina si nevie poradif z
hrou TOMAHAWK. Chcel
by vedief, o ¢o v hre ide a
aké je ovladanie.

3048: Vladimir FUKNA
z Puchova méa problémy s
hrou TURTLES. Vzdy sa do-
stane do levelu (vo vode),
kde treba zapnif vSetky poci-
tace. To je este lahke, ale
potom sa dostane do arealu, z
ktorého niet vychodiska. Vo-
siel do kazdého domu a na-
§iel rakety. Nevie, ako ich
pouzif a ako sa dostane von z
tohto arealu. Pom6zu mu ra-
kety?

ODPOVEDE NA
OTAZKY Z MINULYCH
CISIEL

A001: Ak mate problémy
s hrou THE LAST NINJA 2,
piSte na adresu: R. KOT-
VAN, J.Krala 728, 905 0l
SENICA. Odpoviem kazdé-

POZNATE F-19 DOKLADNE?

mu, kto si poSle korunovi
znamku,

A003: Ve hie RAMBO 3
lze vypnout napéti zeleznych
dvefi pakou ve zdi, ktera se
nachazi v jedné z mistnosti.
Kolem této pdky musite pro-
jit tésné u zdi shora-dolu,
obratit se smérem k pdce a
stisknout FIRE. Béhem cesty
k témto dveiim nesmite prijit
0 Zivot, piSe (iba 7-ro¢nal!l!)
Markéta FOLDYNOVA 7z
Ostravy. Attila XY (priezvis-
ko neuvadza) este dodava, ze
packa sa nachadza v pravej
hornej strane hry a je modrej
farby.

A004: U hry TOMA-
HAWK po pfepnuti na mapu
se lze pohybovat pomoci jo-
ysticku. Smérem, ktery zada-
te joystickem, se bude
presouvat vrtulnik z letiSté na
letiSté.

Roman SUBRT, LOUNY

A006: Lietadlo nechaj
preletiel za polovicu obra-
zovKky, pricom ho pooto¢ tak,
aby bol nie priamo Spicom
ku "dveram", ale o jeden fuk
joysticku doprava. Ak je uz
za stredom obrazovky, zapni
motory. Joystick daj hore.
Asl v polovici drahy ku dve-
ram stla¢ FIRE a joystick daj
dolu. Ak sa brana otvori,
pusti joystick a ono vyleti
von. Ak narazi hore, silno si
sa rozbehol (joystick hore).
Ak dole, slabo si sa rozbehol.
Dufam, Ze sa to da pochopif.
Ked nepouzivas$ joystick, tak
pouzi adekvatne klavesy,
pise Rado KOTVAN zo SE-
NICE.

A014: Hra JAWS - v
podmorském bludisti musite
najit ¢tyfi dily zbrané a nabo-
je. Pokud se vam to podafi,
muzete se vydat na lov Zralo-
ka - zabijaka. PiSe Tomas

MENSIE PROBLEMY S DAN DARE 2
VIE NIEKTO HRAT MARSPORT?

ZOULA, StrasSice a Radim
MORIC, PRAHA. Jan STA-
NIEK z OSTRAVY este do-
dava, Ze predmety sa
ziskavaju  striefanim  pod-
morskych zZivocichov.,

A017: FIGHTER BOM-
BER - klavesou ENTER/RE-
TURN se nastavi zbrané,
automatické zamérovani se
zapne klavesou BACKSPA-
CE(Atan TS oS W(ZX
Spectrum). Pfitom je nutné
byt alesponn zCasti naveden
na cil. Toma§ DospiSil, LY-
SICE

A018: Attila nam piSe: V
Dan DARE 1 su ¢ierne Ciary,
pri ktorych je Sipka. Ta Cier-
na Ciara, to je "vytah". §|’pka

ukazuje smer, Kktorym sa
moze  postava pohybovatf.

Cielom hry je zozbieraf 5
bedni, Ktoré je treba zaniest
do jednej miestnosti v prvom
kole a ujst na rakete, ktora je
v 5-om kole.

A016: Ve hie Navy
Moves 2 je tieba postupné
zadat tyto kody: EMERGE,
STOP MOTORS, OPEN
DOOR, TRANSMIT, OA-
BERBYAMT. Pise Jaromir
KREJCI, OSTROV. M.
BIZON z BREZNA este do-
dava, ze vstupny kod je 63
123,

A020: Ve hie AMA-
UROTE je pocet vcel v
kazdém levelu limitovan, to
znamena, ze v kazdém levelu
jich musite ur¢ity pocet zni-
¢it az do nuly na ukazovateli
a potom si musite pfepnout
na volbu bomb - nékde na
urCité Casti uzemi spadne na
zem bomba na padacku. Tu-
musite sebrat a s ni se vydat
ke kralovné a z vhodného
mista na ni bombu hodit. Ro-
bert PLECHATY, CHOMU-
TOV
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TRI TYZDNE V RAJI S NEKONECNYM POCTOM ZIVOTOV

TVRDY ZIVOT MEDZI MAFIANMI V CHICAGU

NADPRIRODZENE PREMIESTNOVANIE V GHOST HUNTERS

3D GRAND PRIX - Stla¢ SYM-
BOL SHIFT,P,Z,CAPS SHIFT a 5 v
menu kone¢nych pozicii. Tvojou od-
menou bude pdt mimoriadnych trati,

3D STOCK CAR CHAMPION-
SHIP - pocas hry stla¢ BREAK,0,9
a prenesies sa o d'alSej trate.

3 WEEKS IN PARADISE - ked
Wally poseddva po strate Zivota,
stlac SYMBOL SHIFT,D a P. Uz ti
neubudne zo zvyS§nych Zivotov ani
jeden.

ANFRACTOUS - podrz stlace-
né klavesy ANDY - dostane§ neko-
necneé zivoty.

AQUASQUAD - pocas skrolo-
vania spravy stla¢ SYMBOL SHIFT
a C, potom 726549. Odmenou je
nesmrtelnost a nevycerpatelnost
zbrani.

ARKANOID - v tabulke naj-
lepSich vykonov sa podpi§ PBRAIN.
Potom normdlne spusti hru. Objavi
sa sprava SPACE TO CHEAT. Po
stlaceni klavesy SPACE sa presu-
nie§ do levelu, ktory si naposledy
dosiahol.

ARMY MOVES - ko6d pre
spustenie druhej Casti hry je 27351.

BEDLAM - v momente, ked fa
zabili, stla¢ kldvesu C. Vrati§ sa na
povodné miesto, pricom ziska§ plny
pocet Zivotov.

CAULDRON - otvor prislu§nym
klicom jaskyfiu a stlaé Q. Zadaj
cislo miestnosti, do ktorej sa chces
okamzite presuniuf. Na &isle 100 ta
caka zlaté prekvapenie.

CHICAGO 30s - zastav hru kl4-
vesou PAUSE a postlacaj klavesy s
cislami 1,2,3,4,5,6,7,8,9 v uvede-
nom poradi. Nekone¢nosf Zivotov
bude zarucena.

COBRA FORCE - zadefinuj
svoje klavesy na ovlddanie ako
5,I,M,O,N. Ziska§ tym nesmr-
telnosf.

CYBERNOID - predefinuj kla-
vesy na ovladanie na tieto: YXES.
Ozve sa kriatke zvukové znamenie.
Po spusteni hry bude§ maf nevy-
cerpatelna zdasobu Zivotoy.

CYBERNOID II - podobne ako
v predoslom pripade si predefinuj
klavesy na tieto: ORGY. Rovnako
zabezpecCis§ neubudanie Zivotov pre
svo] korab.

DOWN TO EARTH - stla¢ si-
Casne kldvesy 1,2,3,4 a 5, &o ti
umozni preskocit do nasledovného
levelu.

DRAGON’S LAIR II - v titul-
nom  obrizku potlaé kldvesy
Q.W.E,R,T. V hre ti nebudd ubudat
Zivoty.

ELITE - hned po nahrani hry do
pocitaca odpovedz na otdzku Load a
new commander klavesou Y (yes -
ano). Vyber si moznost pre SAVE
sucasného stavu hry. Tak si zabez-
peCiS dokonald vybavu lode a netu-
Sené moznosti pre obchodovanie, &¢i
vesmirne suiboje.

EXOLON - klivesy ZORBA na-
definované miesto origindlneho
ovladania zarucia, ze ti Zivoty nebu-
da chybat. FREDDY HARDEST -
vstupny kod do druhej ¢asti hry je
897653,

GALLETRON - ak podrzis
SYMBOL SHIFT vietko zastane a
ak potom stla¢i§ C, tak dostane§ od-
poved vo forme sprivy CHEAT
MODE. Okrem tejto spravy ti spri-

jemni hru mnoZstvo Zivotov, ktoré

sa neda vyminutf.

GAME OVER - vstupny kéd do
druhej Casti hry je 18024.

GAME OVER 1II - pre tento
pripad skdsme zadaf vstupné heslo
do druhej casti 18757. Sndd to za-
berie.

GARFIELD BIG FAT HAIRY
DEAL - v dvodnej obrazovke podrz
klavesu SYMBOL SHIFT a vsetky
klavesy s pismenami GARFIELD.

=
=
4,
<
=

Ak nasledne podrzi§ CAPS SHIFT a
Cislo od 1 do 5, prenesies sa do

jedného z viacerych miest v hre.

GHOST HUNTERS - kldavesou
P si vyvola§ mapu. Ak tak urobis,
napi§ GHOST a stla¢ Tubovolnu kla-
vesu od A po X. Prenesie§ sa tak do
prisluSnej lokacie, klavesou SPACE
prikdzeS pokracoval v hre na tejto
novej lokacii.

GREMLINS 2 - v tabulke
vykonov sa podpi§ pseudonymom
SINATRA. ZiskaS viac neZ? dosf
zivotov do d'alSej hry.

HAMMERFIST - zastav hru
(PAUSE) a postlacaj klavesy N,Y,C.
Zru§ pauzu a kldvesou L sa presu-
nies z jedného do druhého levelu.

HERBERT’S DUMMY RUN -
prejdi do miestnosti s lanom, zacni

po nom S§plhat a stlaé kldvesy
CHEAT. UZ ti neubudne Ziadny
Zivot.

INTO THE EAGLE’S NEST -
pri podpise do tabulky zapi§ DAS
MAP - mapa, DAS NME - zrus§if ne-
priatelov, DAS CHT - nesmrtelnost.
MAP OFF zru§i aktivizovani mapu.

IRON SOLDIER - stla¢ klave-
sy G,A,D - ziska§ nevycCerpatelnosf
na vsetko.

JASON’S GEM - po nahrati hry
stla¢ klavesy W,A,S. Ozve sa pipnu-
tie. Od tohoto momentu bude§ mat
nesmrtelnost.

KOSMOS - zacni hraf a stlac
dole. Dostane§ sa do menu, v kto-
rom stlac SYMBOL SHIFT a K. Ne-
vycerpa sa ti nic.

LAST MISSION - nekoneény
pocet lodi zaruci stlacenie "
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U.S. GOLD

Mnohi z Vds uz su majiteI'mi hry
STRIDER 1 a niektori mozno aj
STRIDER 2. Prvy diel vySiel v no-
vembri 1989 a jeho pokracovanie o
rok neskor.

STRIDER 2 (vo verzii) pre ZX

Spectrum méa  oproti  svojmu
predchodcovi niektoré prednosti.

Ma viac farieb a jeho bludisko je pri
rovnakej dlzke siborov ovela vic-
Sie. Da sa teda povedaf, ze STRI-
DER 2 je programatorsky dokona-
lej8i ako povodny STRIDER.

e T S |

LT
w
4

uz nestaci vyrobit hru, akych sua
stovky. Ak ma byf hra aspesSna, je
treba, aby sa naSla aspon jedna vec,
kvoli Kktorej sa oplati hru kupif.
Pod'me sa teda pozrief, ¢o konkrétne
v sebe STRIDER 2 skryva.

MySlienka je oSuchana a trivial-
na. Strider ma za ulohu prejst blu-
diskom a zabit kazdého, kto by mu
v tom chcel zabranit. Stretavat bude
nepriatelov nielen v ludskej podo-
be, ale aj r6zne priSery a obranné
zabezpecovacie zariadenia. K tymto
zazracnym veciam mam tiez niekol-
ko poznamok. Ked stretnem tank na
volnom priestranstve, prosim, je to
realne mozné, musim to akceptovat,
Co viak robif s tym, ked stretnem
vrtulnik v uzavretom priestore,
kKtory je naviac dost stiesneny? To

Inak je to v podstate té istd hra -

s rovnakym hrdinom a rovnakym
cielom. Strider 2 naprogramovala
programatorska skupina TIERTEX.
[ch produkty z posledného obdobia
si napriklad DYNASTY WARS,
SRIDER 11 BIEACK “TIGER, atd.
Vietky menované hry maju jedného
spolo¢ného menovatela: neobsahuju
ni¢ nového. Vysledky ich tvorivej
cinnosti bohuzial ukazuju, Ze tito
fudia nehyria zvla§¢ dobrymi
novymi napadmi. Ak aj nejaké napa-
dy maja, do svojich novych hier ich
rozhodne nedavajia. V dneSnej dobe
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mi uz vobec redlne nepripadd. Mys-
lim, ze to by bolo trochu vela aj na
spisovatela sci-fi romanoyv. TieZ sa
mi nepaci, ked sa mieSaja dohroma-
dy veci z udplne roznych obdobi.
Podl'a mojho subjektivheho nazoru
v jednom leveli by nemali vedla
seba byt prehistorické priSery spolu
SO  supermodernymi  vojenskymi
zbranami. Podobne je na tom aj
hlavny hrdina Strider, ktory je vy-
zbrojeny velkym zlatym mecom a
laserovou pistolou.

Grafika je réozna - miestami cel-
kom dobrda a miestami tplne mizer-

nd. VicSina predmetov je nakresle-
na pomerne slusSne, ale pozadie je
velmi Casto ¢ierne, ¢o nie je prave
pozitivnym prispevkom k pestrosti
hry. Postava Stridera je monochro-
maticka a dost mizerne animovand.
Niektoré polohy tela (napriklad ked
robi salto) vyzeraja prili§ neskutoc-
ne, ba az neprirodzene. Pocet spraj-
tov je neunosne maly nasledkom
coho je animdcia prili§ trhana.

Hratelnost hry je vecelku dobra.
Patri k pozitivam tohto programu.
Sposob ovladania Stridera je trochu
zvlasdtny, ale pri troche cviku sa da
zvladnut. Obtiaznost hry ma celkom
spravnu uroven. Strider 2 nie je ani
prili§ Tahky, ani prili§ tazky, preto
a] menej zdatni hraci sa v tejto hre
dostanu dost daleko.
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AMIGA

1. POWER MONGER

Bullfrog
2.SHADOW OF THE BEAST 2
Psygnosis

3. R-TYPE 2
Activision
4. NORTH & SOUTH
Infogrames
. FUTURE WARS
Delphine Software
6. TURRICAN 2
Rainbow Arts
7. LAST NINJA 3
System 3
8. MEGALOMANIA
Image Works
9. CRUISE FOR A CORPSE
Delphine Software
10. LEMMINGS
Psygnosis

th

SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

ATARI XE, XL

1. INTERNATION.
System 3

2. MERCENARY
Novagen

3. COLOSSUS CHESS
CDS Software

4. STARQUAKE
Bubble Bus

5. GAUNTLET
US Gold

6. LEADERBOARD
US Gold

7. TAPPER
US Gold

8. FEUD
Bulldog

9. ZORRO
Datasoft

10. COLONY

Mastertronic

KARATE

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. MAGICLAND DIZZY
Code Masters

8. NIGHT SHIFT
US Gold

9. LORDS OF CHAOS
Blade

10. SWITCHBLADE

Gremlin

Popularitu jednotlivych hier v CSFR
na réznych typoch domacich pocitacov
ukazuji naSe rebricky.
mozete ovplyvnif aj Vy. Staci, ked nam
poSlete na koreSpondencnom listku tri
VaSe momentdlne najoblibenejSie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uvedena na
prvom mieste dostane tr1 body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden. Na za-
klade tychto bodov bude zostavené na-
sledujuci mesiac nové poradie hier v
rebrickoch. Ak vlastnite viac typov poci-
tacov, piSte nadm do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy koreSpondencny
listok musi byt oznaCeny zreteInym napi-
som REBRICKY pod adresou odosielate-
[a. Na zadnu stranu uvedte typ pocitaca
a VaSe poradie hier. KoreSpondencné
listky posielajte na adresu redakcie.

o

.

. GOLDEN AXE

Virgin

. ST DRAGON

Storm

. RAINBOW ISLANDS

Ocean

. BATTLE COMMAND

Ocean

. ELVIRA

Horrorsoft

. GREMLINS 2

Elite

. GAZZA 11

Empire

. OFF ROAD RACER

Virgin
STRIDER 2
US Gold

10. RICK DANGEROUS 2

Micro Style
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ATARI ST

Poradie hier

10. MEGALOMANIA

. LEMMINGS

. FANTASY WORLD DIZZY

. R-TYPE 2

. SHERMAN M4

. SUPER CARS 2

. GAZZA 2

. KICK OFF 2

. TURRICAN 2

. SWIV

Psygnosis

Code Masters
Activision

Digital Integration
Gremlin

Empire

Anco

Rainbow Arts
Storm

Image Works
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zmenil na Cloveka, ale ostal netvo-
rom. V hrade dal vybudovaf velku
jaskyiiu, na dne ktorej sidli. Jaskyiia
je naplnenda plynom, ktory md na
[udi smrtiaci acinok. Do jaskyne

‘umiestnil vela pekelnych bytosti,

ktoré ju strazia. Pre 1stotu vSak ky-
selinou rozdelr jaskynu na dve Casti.
UZ dlho si sa snazil dobyt tron,

ale nepodarilo sa ti to. Na radu
jedného Zobrdka si sa pobral k

moznost  preplavania  kyseliny,
moznost pouzitia magickych diskov.

PriSery v bludisku méze§ likvi-
doval plamenom, alebo trojzubcom
na ruke. Pohybujes sa pomocou joy-
sticku. Potiahnutim dolu si Cupnes,
potiahnutim hore sko¢i§. Sikmo
hore vlavo je skok vlavo, Sikmo
hore vpravo je skok vpravo. Pri stla-
ceni triggeru je bodnutie trojzubcom
na stranu potiahnuitia. Pri stlaceni

DRACONUS

S1 vladcom krajiny BOTLER na
planéte JANATRIS. Spokojne si1 vla-
dol vo svojej prekrasnej krajine.
Tvoj lud 7zil v mieri a nikto nenaru-
Sal pokoj. AZ raz...

Do krajiny prisiel carodejnik
FLORIN a poZziadal fa, aby si dobro-
volne pripojil krajinu Kk jeho risi
ARCHEON. Po tvojom odmietnuti
namrzeny odiSiel. Ale po troch
diioch sa vratil v podobe ozrutného
netvora. Pri obrane si zistil, Ze ne-
tvor je neznicitelny beznymi zbra-
nami. Nakoniec Florin dobil hrad a
ziskal vladu nad krajinou. Vo svoje]
riS§i si zvolil za hlavnu Casf tvoju
krajinu, ktord bola z nich zatial naj-
bohat§ia. Pre stdle nepokoje sa ne-

veStkyni Orike. Poradila ti, Ze v
jaskyni je moZné Zif len v §pecil-
nom obleceni, ktoré je skryté v taj-
nej miestnosti tvojho hradu. Po
dlhom prehTaddavani si vchod k oble-
ceniu nasSiel. Teraz sa uz moze§ po-
kojne pustit do Florina. Pri tvojej
druhej navs$teve ti veStkyna poveda-
la, Ze Florin méd len jedno slabé
miesto - oko. Na druhy den si voSiel
do jaskyne.

Toto je tvoj pribeh. Tvojou ulo-
hou je oslobodif krajinu od vlady
zlého carodejnika Florina a obnovif
vladu v krajine. V jaskyni sa na-
chdadza kyselina, kopie, tajné prie-
chody. f)alej tu sa velmi dolezité
vecl, ako je speviiova¢ noh,

triggeru a potiahnutim hore vypustis
ohen. Pri stlaceni triggeru a potiah-
nuti dolu st kTaknes§ a vypusti§ ohen.

Zo zacCiatku chod podla mapy
vpravo a vezmi vec, s ktorou sa
mozes zmenil na zivocicha zijuceho
v kyseline. Vrdf sa na Start, zidi
dole a chod vpravo. Zosko¢ do jamy
viedy, ked bude§ mal nohy zarovno
so zaCiatkom jamy. SkocC eSte raz.
Tymto vezme$S posilnovac nodh.
PreskoC ponad stenu vlavo a ak sa ti
to podari, skoC naspit. Tymto vyj-
deS zo steny. Chod vlavo, na konci
chodby sa zmen na zivocicha Zijuce-
ho v kyseline. Preplav podla mapy
vliavo a dostan sa k oku Serekosa.
Vezmi ho. Vraf sa na Start a chod
tam, kde si zobral vec na premene-
nie, Otvori sa t1 cesta vpravo. VYezmi
vec, ktora sa tam nachadza a chod
tam, kde si zobral posiliiovac noh.
Steny po oboch stranach zmiznu a
ty chod vlavo. Po schodoch chod
uplne hore a potom vlavo. Na konci
chodby sa nachadza predmet, ktory
vezmi. Teraz mozeS vo vyskoku
strielal disky, s ktorymi mo6zes nicCif
priSery. Podla mapy sa dostan az k
Florinovi. Postav sa pred jeho oko
na vysuvace] hlave. Vysko¢ a drz
trigger. Toto opakuj dovtedy, kym
Florina nezabijes. Ak sa ti to podari-
lo, dobil si svoj tron,

Pozor! ndavod je napisany bez
toho, Ze sa treba zaznacovat na vy-

znacovanych plochach, bez strat
energie.
M.Uc¢nik



'V roku 1983 radarové stanice
USAF zaznamenali pristatie
zvlasStneho lesklého telesa priblizne
20 km od mesta New York. Z ihlanu
vystipili zvlaStne mimozemské by-
tosti v lesklom striebornom oblecCe-
ni. Pri stretnuti s miestnymi obyva-
tel'mi zacali vystrelovat modré bles-

ky. Ludia zasiahnuti strelami hned
umreli. MimozemsS$fania sa zacali
pomaly pohyboval k New Yorku a
pritom nic¢ili vSetko Zivé. Americka
armada rychlo vyclenila 5000-¢len-
ni brigadu na ochranu mesta. Ale
mimozemské bytosti zlikvidovali
ozbrojencov skor, ako ich ti mohli
znicif. Iba niekolko vojakov sa za-
chranilo. Armadne letectvo proti
votrelcom vyslalo dve stihacky F-
[5. Tieto lietadla vystrelili riadené
rakety. Mimozem§&fania vSak vytvo-
rili okolo seba ochranny obal, na
ktorom rakety vybuchli. Na druhy
den dorazili bytosti do mesta New
York. Po celom meste Slahali strely
mimozemsStanov a kazdd z nich za-
siahla svoj ciel so smrtonosnou
presnostou. Tisice hrozou Sialenych
Americanov sa utopilo v rieke
HUDSON. Teraz uz nebolo mozné
situdciu tajif. Cely svet sa dozvedel

STARQUAKE

o tejto straSnej udalosti. Mimo-
zemSfania sa rychlo mnoZzili.
Nasgfastie -bol v naSej slne€nej
sustave vesmirny hrdina STARQU-
AKE. Pozemské signalizacné
pristroje mu vyslali informéaciu, aby
zni¢il mimozems§fanov pocitatom
ovladanom zbranou, Starquake hned

odletel pozemStanom na pomoc. Na-
nesfastie sa jeho korab rozbil o pla-
nétu MARS. Po skontrolovani svoj-
ho osobného tryskového kresla zis-
til, Ze sa mu ni¢ nestalo a Ze na
ZEM s nim mo6ze doletiel. Ale ked
skontroloval pocitacom riadenu
zbran, zistil, ze mu z pocitaca chyba
dvadsaf casti. Jedenast ich nasiel,
ale ostatné zapadli do velkého kra-
tera - labyrintu. A tak Siel po ne, ale
vzal so sebou len nadnaSac (vytvara
po chvili miznuce schody) a lasero-
vl piStol. Kazda z tychto veci ma
svoju energiu. V labyrinte Starqu-
ake stretol r6znych obyvatelov, ale
nedalo sa s nimi skontaktovat.

Toto je pribeh o tom, ako si sa
do kratera dostal. MaS meSec, ale

mozeS don daf len Styri predmety

naraz. V tomto labyrinte mozeS
najst i lietadla - da sa s nimi pristat
len tam, kde je pre ne obluk v pod-

lahe. Najdes tu teleporty, ktorymi sa
mozes§ prepravif z miesta na miesto,
si tu dvere na kartu, kla¢, alebo
také, na ktoré staci dopadnuf.
Mézes najst aj uschovne, v ktorych
vymeni§ vec posledne zobranu v
mesci za jednu zo Styroch veci v
uschovni, alebo si ju mdZze§ vziaf
spdat. Najhlavnej8i je reaktor, v kto-
rom je zobrazenych vSetkych devif
veci na opravu zbrane. Reaktor sa
nachadza v  strede labyrintu.
Predmety su napriklad klac, karta,
hasiaci pristroj, ddzdnik... Dalej sa
tu nachadzaju predmety, ktoré do-
plnia Zivotnu silu, energiu pistole,
alebo nadnaSaca. Ak najdeS joy-
stick, doplni ti Zvot. PriSery ti ube-
raju zivotnu silu, jeden druh ti do-
konca vezme Zivot.

Hesla do teleportov st

ATARI SPECTRUM
COMMODORE

. DELIA SIGMA RAMIX
2. TRAID ASTRA VEROX
3. PENTA HYLIS TULSA
4. KERNX KAPPA ASOIC
5. ATARI FFMUR DELTA
6. WHOLE CHASM QUAKE
7. SALCO MALIS ALGOL

8. MINIM METRE EXIAL

9. ARGON XENON KYZIA
10.COSEC COSIN ULTRA

|1.CRASH PLASM IRAGE
12.SECON OFTIC OKTUP
[3.ARTIC POLAR SONIQ
14.Z.A.P Z.ALP AMIGA
15.QUARK MESON AMAHA

Pocas hry je obrazovka rozdele-
na na spodni a vrchnia cast. Spodné
(vidcSia) casf je uréena pre grafiku a
vrchna pre rézne ukazovatele.

Ukazovatele siu

zlava:

ukazatel

bodov, poctu zZivotov, Zivotnej sily,
energie piStole a nadnasSaca, obsahu

mesca.

M.Uc¢nik
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GREMLIN

Medzi najpozoruhodnejSie hry,
ktoré vznikli v minulom roku, patri
aj HERO QUEST od firmy GREM-
LIN. Jednda sa o konverziu stolnej
hry, ktord bohuzial vdbec nepoz-
nam, pretoZe ju u nds eSte nepreda-
vaju. Jediné, €o o nej viem, je to, zZe
sa hra s kartami a podla toho, kto
ma aké karty, sa posuvaju figurky
na hracej ploche, ktora pripomina
jedno poschodie hradu.

Kazdy hrda¢ ma na zaciatku hry k
dispozicii 4 figiarky: BARBARIAN,
DWARF, ELF a WIZARD. pomocou
nich treba splnit ulohu, ktord je v
danej misii predpisana. Ked sa nam
to podari, m6zeme ist hrat dalsi sce-
nar.

Prva misia sa vola THE MAZE.
Jej ciefom je ndjst z bludiska
vychod a odisf. V bludisku je roz-
miestnenych niekolko priSer, ktoré
sa snazia o to, aby nas zastavili.
Prvy, kto z bludiska vyjde, bude od-
meneny sumou 100 zlatych minci.

Druhd misia ma nazov RESCUE
OF SIR RAGNAR. V idvodnom
texte sa doCitame, Ze jeden z naj-
vic8ich cisdarov z rodu mocnych ry-
tierov bol uneseny. NaSou ulohou je

ndjst sira Ragnara a oslobodif ho zo

zamku, ktorému vladne mocny ORC
WARILORD. Ten, kto to dokaze, do-

kratky mec, Siroky mec, bojova se-
kera, kuSa, ru¢na sekera a kopija. Z
brnenia je na vyber: §tit, prilba, oce-

"HERO QUEST

stane odmenu 200 zlatych minci.

To nie je samozrejme zdaleka
vietko. Hero Quest obsahuje 13 sce-
ndarov a vyhrat tito hru je nesmierne
fazké a zdlhavé. Samotny boj pre-
bieha dvomi spdsobmi. Bud bojuje-
me so zbranou v ruke, alebo pomo-
cou kuziel. Kuzla pridelujeme na
zaCiatku hry Elfovi a Wizardovi.
Pridelif sa da iba urcita skupina ka-
ziel, (AIR - SPELES,, EARTEH
SPELLS, WATER SPELLS, alebo
FIRE SPELLS): Zbrane s1. viak
treba prikupit po skon€eni misie za
peniaze, ktoré sme v poslednej misii

LA

zarobili. Nakup je treba urobit pre
kazdi postavu osobitne. Nakupit
mozZeme nielen zbrane, (ktoré zvy-
Suji utocnu schopnosf), ale aj brne-
nie (ktoré zvySuje obrannu schop-
nosf). Zo zbrani si na vyber: palica,

lova koSela a aj celé brnenie, ktoré
je v8ak velmi drahé.

Postavy sa pocas hry ovladaju
pomocou ikon. Mec¢ so Stitom zvoli-
me vtedy, ked chceme s momental-
ne zvolenou postavou zautocif.
Mapa je jasna, Sipky tiez. Ked zvo-
lime meSec, objavi sa dalSie menu,
v ktorom si moézeme zvolit zbran
alebo kuzlo. KIu¢ otvara dvere, ale
iba ak stojime pri nich. Ked zvoli-
me perlu, naSa postava zaclne
prehladdval miestnost. MéZe najst
zlaté mince, tajné dvere, ale moze
tiez objavif neviditeIného nepriate-
[a. Poslednd ikona je hlava so Sip-
kou. Pouzijeme ju vtedy, ked chce-
me pohybovaf s dalSou postavou.
A7 skoncime fahy so vSetkymi po-
stavami, na tahu je pocitac¢, potom
zasa my, atd'.

Hero Quest ma vela prednosti aj
nedostatkov. Medzi prednosti patri
hudba, grafika a ndapad. Ked vSak
hrame tato hru dlhSi cas, stava sa
velmi jednotvarnou. Nadobudol som
dojem, Ze k dokonalosti mad eSte
dost daleko. Od tohto projektu sa
cakalo ovela viac.

-yves-

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
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Veru, nestdva sa Casto, aby hry
od takej Spickovej firmy, akou je
OCEAN museli byf v takejto rubri-
Ke.

Terminator 2 je hra, ktord bola
spracovana podla rovnomenného
filmu. Hlavni udlohu v fiom hr4
Arnold Schwarzenegger. Druhy diel
filmového Termindtora som zatial
nemal moznost vidief, ale prvé ohla-
sy z americkych kin ddvali najavo,
ze pokladnice sa nezaplhaju tak

Spociatku som si myslel, Ze tak4
nevydarend je iba moja verzia pre
Spectrum, ale ked som uvidel tito
hru na Amige a Atari ST, hned mi
bolo jasné, Ze je to tplne to isté, iba
s trochu lepSou grafikou.

Uvod hry by mal hra¢ stravif
tym, Ze sa pusti do bitky. Neviem,
Ci sa budem bif za dobru vec, ale do
bitky sa pisfam, pretoze ked svojho
protivnika nezabijem ja, zabije on
mia. PoCas bitky si prezerdim oko-
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OCEAN

T ERMINATOR 2
JUDGEMENT DAY

rychlo a tak vrchovato, ako sa oda-
kKavalo. Terminator 2 je totiZ mimo-
riadne ndkladny projekt, v ktorom
najviac vydavkov i§lo na svetelné a
technické efekty. Filmy Arnolda
Schwarzeneggera som mal vzdy cel-
kom rad, aj ked je to oby¢ajnd ko-
mercia.

Nikdy v§ak nebudem mat rdd po-
citacovi verziu Terminatora 2. Ni¢
na veci nezmeni ani fakt, e v ¢ase
pisania tejto recenzie sa stal
TERMINATOR 2 verzia pre 128 kB
(pre 48 kB neexistuje) najpreddva-
nejSou hrou vo Velkej Britdanii, ani
ten fakt, Ze Casopis Your Sinclair
udelil tejto verzii 88 %. Ocean je
velmi bohatd firma a zaiste pre fiu
nie je problém podplatif redaktora,
aby im v rdmci reklamy nejaké
percentd pridal.

lie, ktoré ma pravdupovediac vobec
nenadchlo. Nie som talent na kresle-
nie, ale statické pozadie na tejto
arovni by som si trifal urobif za 5
minit (za 10 aj s nahravanim). Hra-
telnost pri bitke tieZ nie je bohviea-
ka. VeImi mala paleta tiderov veru
neurobi stiboj zaujimavym. Bitkdr-
ska sekvencia sa bude eSte dvakrat
opakovaf, pricom kazdd dalS$iu
bitku je faz§ie a faZ8ie vyhrat.

Medzi bitkami st dva akéné a
dva logické levely. Akéné levely sii
robené z pohladu zhora. Hratelnmos(
tychto &asti je minimédlna. Ked
ideme prili§ rychlo, nestaéime ma-
névrovaf. Ked ideme prili§ pomaly,
prevalcuje nds vozidlo, ktoré ide za
nami v tesnom zdvese. TakZe
mozZete si vybraf.

Logické levely si vlastne skla-
daCky. Raz mdme opravif Termina-

torovi ruku a raz oko. Jednotlivé si-
Clastky su tak poprehadzované, Ze
za jednu minttu ledva stiham po-
skladat 50 %, ale vbbec mi to neva-
di. Na konci hry sa objavil népis, 7e
som zachranil existenciu Tudstva.
Konecne vidim,Ze som sa naozaj bil
za dobra vec. Nuz &o, aspoil som
urobil dobry skutok. Ovela uzi-
tocnejsi ¢in vSak bude vymazanie
tohto nepodarku z kazety, aby sa pre
1stotu neSiril dalejr a neokradal
d'alSich Tudi o ¢as.

Mam pocit, Ze tito hru vymyslal
clovek bez fantdzie a znalosti. Pri-
tom ho urcite tlacil ¢asovy termin,
aby bola poc¢itatova hra hotova
spolu s filmom. A tak to celé aj vy-
zera.

-yves-

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
SPECTRUM 128
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AUDIOGENIC

Medzi hra¢sky najatraktivnejSie
hry patria dvojrozmerné akiné hry
takého typu, ako je napriklad LONE
WOLF.

Hlavnym hrdinom tejto hry nie
je ani rytier, ani obycajny bojovnik.
Hlavnym hrdinom je Carodejnik. No
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a aky by to bol ¢arodejnik, keby ne-
vedel Carovat? O tom, aké kuzla
bude mo6cf carodejnik pocas hry
pouzivat, rozhodneme my sami na
zaCiatku hry. Na vyber mame Styri
utocné a Styri obranné kuzla,
ktorych dcinok je najlepSie overit v
praxi. Z tychto 6smich kuziel si mu-
sime na samom zaciatku hry vybraf
Styri, ktoré chceme pouZzivaf. Vyber
kiziel moéze do znacnej miery
ovplyvnit dalsi vyvoj hry. Napriklad
kizlo "neviditelnost" sposobi nielen
to, ze nas nepriatel nevidi,ale aj to,
7e na nds neucinkuju vonkajSie ne-
gativne vplyvy.

32

Negativne vplyvy - to je priliS
§iroky pojem, ktory by si Ziadal
upresnenie. Carodejnik sa pohybuje
v starej budove, ktorda ma niekolko
vezi. Ulohou ¢arodejnika je dobyvat

jednotlivé veze. VeZa je v nasej

moci vtedy, ked zabijeme jej
strazcu. Tento straZca je spravidla
na samom vrchole veZe, preto nam
nejakd chvilu trvd, nez dostaneme
nasho carodejnika az tam. Pocas
tejto cesty ndas Caka mnozstvo
roznych nastrah. Jednym 2z najne-
bezpecnejSich nepriatelov su
obrovski vtaci, ktori nam po
kazdom dotyku odoberaji z energie
a dokdzu nas zhadzovaf z rebrika.
Vel'mi nebezpecné su aj ozubené ko-
lesi a prevody, ktoré sa zvyknu
obcas roztocif do vysokych obratok.

Vtedy maju uc¢inok ako cirkularka.

Medzi menej nebezpecné patria
elektrické vyboje medzi dvoma

-

elektrodami a ohnivé gule, ktoré po
nas pluji rézne kamenné sochy.
MenSia nebezpecnost tychto javov
spoc¢iva v tom, Ze sa daju vopred
predvidat. Prv, neZz nastane vyboj
medzi elektrédami, mézeme vidief,
ako sa elektrédy zacénu chvief od
mnozstva nahromadenej energie.
Podobne je to aj so sochami. Ked
vidime, Zze otvara papulu, Tahko si
domyslime, ¢o ma za lubom.

LONE WOLF je dostatocne

atraktivny aj z hladiska hratelnosti.
Suboje st o volalo pestrejSie ako v

pripade

hriach typu "karate". Na§ ¢arodejnik
moZze udieraf nielen nohami a ruka-
mi, ale m6Ze pouZivat aj me¢ a v
potreby berie do druhe]

—
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ruky eSte dlha dyku. Doteraz existu-
je na osembitové pocitace len velmi
malo hier, ktoré umozZiuji také
velké mnoZstvo  udtotnych a
obrannych zdkrokov, ako prave
LONE WOLF.

Vel'mi dobré grafické prevedenie
sa musi kazdému zapacit uz na prvy
pohlad. Mam vsak dojem, Ze vo ver-
zii pre ZX Spectrum mohli autori
urobif trocha pestrejSie pozadie,
pretoze obsahuje MNOZstvo
prazdnych Ciernych miest.

Najviac treba autorov pochvalit
zda zZviakove, efekty.  PocCas: hry
moézeme pocluf jednak Sum, ktory
vydava predmet letiact vzduchom a
jednak kovové zvuky, ktoré verne

napodobniuji rincanie kovovych
zbrani.
LONE WOLF bol naprogramo-

vany s mimoriadnou preciznostou.
Tento titul patri nesporne k tomu
najlepSiemu, ¢o na osembitové poci-
taCe minuly rok vyslo.

-yVes-
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Existuje vela Sportovych hier,
ktor¢ sa dockali svojho poditacové-
ho prevedenia. Jednou z nich je aj
plazovy volejbal.

PlaZzovy volejbal sa v naSich kra-
Jinach nehrava. Asi preto, Ze je ne-

dostatok plazi. V Spojenych Stdatoch
sa vSak teSi velkej popularite.

V com su rozdiely medzi normal-
nym a plazovym volejbalom?
Plazovy volejbal sa hra zasadne na
piesku. Iny je aj pocet hrdCov. Za-

trtal o klasicky volejbal hraja Siesti
hraci na kazdej strane, pldizovy vo-
lejbal 1ba dvaja na kaZdej strane.
VzhlTadom na mens$i pocet hrdcov a
pomaly povrch st rozdiely aj v roz-
meroch ihrisk - hracia plocha pre
plazovy volejbal je menSia ako plo-
cha pre klasicky volejbal. Ostatné
vecl zostavaju zachované,

Beach Volley, pocitacova verzia
plazového volejbalu, je naprogra-

tic. Okrem grafického zobrazenia
obdrzime tuto spravu aj pisomne.
To, ze kazdy zdpas hrame na inom
mieste zemegule, sa neprejavuje iba
zobrazenim mapy a ndazvu prisludné-
ho Statu. Prejavuje sa to najmi v
grafike pozadia. Toto pozadie je
velmi dobré a priliehavé. Zobrazo-
vané namety vlastne charakterizujui
kKrajinu, v ktorej sa prave nachadza-
me.

Animadcia jednotlivych postav je

OCEAN

LLEY

prave taka kvalitna, ako je grafika
pozadia. Z hladiska hratelnosti su
1st¢ odliSnosti medzi 8-bitovymi a
16 -bitovymi verziami. MOj osobny
dojem je ten, Ze 8-bitové pocitace
nemaju dostatocnu rychlost proceso-
ra, ako by si Beach Volley vyzado-
val. Napriklad verzia pre ZX
Spectrum sa vyznacuje takymi ne-

dostatkami, ktoré by som nikdy od
takéhoto  programu neocakdval.

VicSina mojich smecov kon&i dva

movana ako turnaj po celom svete.
ZaCiname v Londyne. Ked zvifazi-

me v londynskom stretnuti, postupu-

jeme do dalSieho kola, ktoré sa hra
v New Yorku. Ak vyhrame aj tento
zapas, Cakd nds stretnutie na Baha-
mdch. Ked opil zvifazime, cestuje-
me na zapas do Egypta, atd... Po
kazdom vyhratom zdpase sa na mo-
nitore objavi mapa celého sveta s
vyznacenim trasy, do ktorého Statu
mame odcestoval na dalSie stretnu-

metre za ihriskom. Ked moj smec
dopadne presne na zadnt Ciaru, pro-
gram zahlasit OUT a da bod supero-

Ale ked sdaperov smec¢ dopadne
na moju zadni Ciaru, lopta je post-
dena ako dobra a bod dostane zasa
siper. DalSou nevyhodou je sku-
tocnost, ze ihrisko sa neda zobrazif
naraz celé, ale iba polovica. V
mnohych pripadoch sa potom ani
neda zareagoval na superov smec.
Rovnako je to aj s vysokymi lopta-
mi. Ked lopta leti prili§ vysoko,
potom ju proste nevidime a mdzeme
iba tusif, kam vlastne dopadne.

Po grafickej stranke je Beach
Volley velmi dobry program, ale z
hladiska hratelnosti je treba indivi-
dualne posudzovat verzie pre

jednotlivé pocitace.
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ZA2RAKY V BASICU

V tejto rubrike sme sa stretavali
povacSinou s nejakymi tymi pro-
gramcekmi, ktoré predvadzali efekt
na obrazovke, pripadne sme spome-
nuli nejké tie triky s prikazom
POKE a pod. Na domacich podita-
¢och sa vSak najpocetnejSia katego-
ria programov nazyva hry.

A aby sme tuto nepopieratelnu
skutoc¢nost neobisli bez povSimnu-
tia, tak s1 pre zmenu tentoraz dame
a] my hru. A to nie hocakd.
Dokazeme, Ze previest program zo
supervykonného 16/32 bitového PC
Al S 280/380 - ha Didaktilc,. ¢
Spectrum nemusi byt velmi zlozity
problém. NaSa hra by sa mohla
volat minové pole a mézZzme sa s fiou
stretndt na uz spomenutom pocitaci
pod operaénym systémom Windows
3.0 pod nazvom Mines.

O ¢o v tejto hre ide? Na§ hrdina
sa nachadza na okraji minového
pola. Md6Ze sa pohybovaf v jednot-
livych krokoch v smeroch vychod,
zapad, sever a juh. Na opacnom
okraji minového pola lezi poklad -
zlatd koruna. Cielom je dostaf sa
cez minové pole az k pokladu.

Ale pozor! Miny leZiace ndm na-
hodne v ceste na prvy pohlad nevid-

MIN
PO

no. Aby vSak hra nevyzerala ako
bezduchda masakra, tak ndm dobra
vila pribalila na cestu detektor min.
Detektor funguje nasledovne. Spoci-
ta pocet min, ktoré si od neho
vzdialené 1 policko a zahldasi
vysledny pocet. Preto musime po-
stupovat opatrne a vyS§Tlapdvaf
chodnicky az po dokladnej avahe.

Ak sa nam S§fastne podari stipif
na potvoru minu, tak sa ukaze, kde

10 DIM a$%$(34,24): LET x=2: LET y=2
20 PAPER 7: INK 0: BORDER 7: CLS
30 INPUT "Zadaj obtiaznost 0-9: ";o0bt

40 FOR f=1 TO 10*obt

miny leZali a hra zacina od zaliat-
ku. V pripade, zZe stipime na polic-
ko s pokladom, staneme sa boha&mi
a mozme to ist patri¢ne oslavit.

Hru doporucujeme ovladat kldve-
sami O vlavo, P vpravo, Q hore a A
dole.

OVE
ik

Upozornenie: V riadku 80 zapi§-
te ako druhy vypisovany znak Sipku
hore - klavesa H a Symbol Shift.
Tento program nepouZiva uzivate-
fom definovanu grafiku, preto je za-
ujimaveé vSimnaf si metédu, akou
ziskavame na riadkoch 80 a 100
graficku podobu koruny a pandka.

Prajeme pevny krok cez minové
pole a mnoho ziskanych pokladov.

-stanley-

S0 LET p=2+INT(RND*31): LET q=2+INT(RND*21): LET a$(p,q)=CHRS$ 143

60 NEXT f

70 LET a$(2,2)=CHRS$ 32: LET a$(33,23)=CHR$ 32

80 PRINT AT 21,31;"Y";OVER 1;CHRS 8;"*":REM SIPKA NAHOR

90 PAPER 5: BORDER 0

100 PRINT AT y-2,x-2;OVER 1;"A";CHRS 8;"#"
110 LET m=0: FOR f=-1TO1:FOR g=-1TO1: LET m=m+(a$(x1+f,yl1+g)=CHR$ 143):NEXT f:NEXT g
120 IF m>0 THEN BEEP .01,m*5: PRINT AT y-2,x-2;m
130 PAUSE 0: PRINT AT y-2,x-2;CHR$ 32

140 LET x=x+(INKEY$="p")-(INKEY$="0"):LET y=y+(INKEY$="a")-(INKEY$="q")
150 LET x=x+(x=1)-(x=34): LET y=y+(y=1)-(y=24)
160 IF a$(x,y)=CHRS$ 143 THEN GO TO 190

170 IF x=33 AND y=23 THEN GO TO 190

180 GO TO 100

190 BEEP .5,-10:FOR y=2T022:FOR x=2TO33:PRINT AT y-2,x-2;(CHR$143 AND a$(x,y)=CHR$ 143):

NEXT x:NEXT y

200 IF (x<>33) OR (y<>23) THEN PRINT #0;"JE MI LUTO,ALE STRATIL SI ZIVOT":PAUSE 0: RUN
210 PRINT #0;" ZISKAL SI POKLAD, GRATULUJEM! ":PAUSE 0: RUN
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leraz si popiSeme inStrukcie pre
inkrementaciu (zvySenie) a dekre-
mentdciu (zniZenie) obsahu registra.
Na zvySenie obsahu registra o

hodnotu 1 slizi inStrukcia INC r,
INC rr.,

Ak mame napriklad v registri A
hodnotu 5, tak po vykonani in§truk-
cie INC A bude v reg. A &islo 6.
Ako uz iste vieme, v jednobytovom
registri moéze byf hodnota maximal-
ne 255. Ak je napriklad v registri A
hodnota 155 a pouzijeme inStrukciu
INC A, tak po jej vykonani nebude
v A-Cku 256, ale nula. Na uloZenie
cisla 256 do registra A by sme
potrebovali eSte deviaty bit, tento
vSak nemame. Takyto stav sa ozna-
Cuje ako pretecenie. V pripade pre-

teCcenta sa do registra uklada
zvySnych 8 bitoy. Iné je to v

prostredi registrovych pdarov. Tieto
mozZu obsahovat hodnotu maximaédlne
65535 (16 bitov). Av§ak aj tu mdze
nastat pripad pretecenia (uklada sa
|6 bitov).

Mozné kombindcie:

InStrukcia Kod inStrukcie
INC A 2

INC B 04

INC C 0C

INC D [ 4

INC E |C

INC H 24

INC L 2C

INC BC 03

INC DE 13

INC HL 23

INC [X DD 23
INC 1Y FD 23
INC SP 33

INC (HL) 34

INC (IX+dd) DD 34 dd
INC (IY+dd) FD 34 dd

Nastavenie indikatorov v reg. F;

8-bitové registre:
S=1, ak je vysledok zdporny
Z=1, ak je vysledok nulovy
H=1 pri prenose medzi 3. a 4. bitom
P/V=1 pri preteceni
N=()

C nezmeneny

[6-bitoveé registre:

S nezmeneny
Z nezmeneny
H nezmeneny
P/V nezmeneny
N nezmeneny

C nezmeneny

Opakom INC-u je inStrukcia
DEC r, DEC rr. Tato znizi 8/16
bitovy register o hodnotu 1.

Ak je v 8-bitovom registri pred
vykonanim inStrukcie DEC hodnota
0, tak po jej vykonani bude register
obsahovat ¢islo 255. V 16-bitovom
registri delenom na dva 8-bitové re-
gistre je to 65535,

Mozné kombinacie:

InStrukcia Kod inStrukcie
DEC A 3D

DEC B 05

DEC C 0D

DEC D [5

DEC E 1D

DEC H 25

DEC L 2D

DEC BC 0B

DEC DE 1B

DEC HL 2B

DEC IX DD 2B
DEC T'Y FD 2B
DEC SP 3B

DEC (HL) 2B

DEC (IX+dd) DD 35 dd
DEC (IY+dd) FD 35 dd

Nastavenie indikatorov je rovna-
ké ako pri inStrukcii INC, iba indi-
kdator N je nastaveny (pri INC je nu-
lovany).

InStrukcie blokového prenosu dat
(udajov):

InStrukcia Kod inStrukcie
LDI ED A0
LDIR ED BO
LDD ED A8
LDDR ED B8

LDI - inStrukcia blokového
prenosu dat s inkrementaciou
bez opakovania
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Pred vykonanim inStrukcie LDI
musia uvedené inStrukcie obsahovat
tieto potrebné hodnoty:

HL - adresa, z ktorej sa bude prena-
Sat (odkial)

DE - adresa, na ktora sa bude prena-
Saf (kde)

BC - pocet prenasanych adries/baj-
tov (kolko)

Vykonanie inStrukcie LDI v sebe
zahrfna:
) Bajt v pamiifove) adrese urcenej
obsahom reg. HL je preneseny a
ulozeny na adresu, ktoru tvori obsah
registra DE.
2) Obsahy reg. HL a DE sa automa-
ticky zvySia o 1.
3) Obsah registra BC sa zniZi o 1.

Nastavenie indikatorov: S.,Z.C,
nezmenené, H,N nulované, P/V=0
ak BC=0.

LDIR - inStrukcia blokového
prenosu s inkrementaciou a
opakovanim

InStrukcia LDIR urobi presne to
1sté ¢o LDI, aZ na to, Ze sa naraz
prenesie tolko bajtov, kolko je uve-
dené v registri BC, teda prendSanie
sa nevykona iba raz, ako pri inStruk-
cii LDI, ale sa vykona BC-krit.

Vykonanie inStrukcie LDIR v
sebe zahffia

1) Bajt v pamifovej adrese urcenej
reg. HL je preneseny a uloZeny na
adresu ktord je v reg. DE

2) Reg. HL a DE sa automaticky
zvySia o 1.

J) Reg. BC sa znizio 1.

4) Testuje sa obsah BC. Ak sa ne-
rovna nule, tak sa kroky 1,2,3 a 4
znova opakuju, az kym bude BC=0.
Ak je obsah BC nulovy, tak potom
program pokracuje dalSou inStrukci-
ou, ktora bezprostredne nasleduje
po LDIR.

Nastavenie indikatorov: ako u
LDI, P/NV=0.
P.Tomciak
(pokracovanie)
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YSTEM 3

‘poradi uz treti pribeh

¢iasi mocna ruka mu zovrie hrdlo a
on pada bezvladne k zemi., Cesta do

pevnosti je volna...

Takto sa zacCina v
posledného ninju. Prva
cast sa odohravala vo
feuddlnom  Japonsku,
druha v New Yorku v
20. storo¢i. Tu musel
posledny ninja premoct
ducha zlého samuraja,
ktory wvyvrazdil jeho

H
T

oknach a dverach. Do cesty sa nam
postavi zopar japoncikov a vietnam-
cov s klasickymi klo-
bakmi na hlavach, ktori
vSak nie si velmi ne-
bezpecny. Cielom je
preniknat  dalej do
pevnosti. To je mozné
jedine cez branu, ktoru
strazi velky tucny obor
s katovskou (?!) kuklou
na hlave. Obor sa dd
zneSkodnif jedine sa-
murajskym mecom. Nie

LAST NINJA 3

Je temnd bezmesatnd noc. Tazké
barkové mraky uplne zakryvaju
oblohu, takze nevidie( takmer ani na
krok. Len obcas celt krajinu oZziarl
mohutny blesk a vtedy moZeme zba-
daf osamotenu postavu. Je cela za-
halend v Ciernom, tvar tieZ zakryva
Cierna maska, takZe je v temnote len
fazko rozoznatelnd. Postava nebo-
jacne napreduje proti prudkému
vetru, ktory ju strhava dozadu. O
chvilu uz stoji pri cieli svojej cesty.
Takmer aZ po oblohu sa ty¢i mohut-

Pevnosf mritveho cisara posobi
skuto¢ne impozantne.

nd pevnost, v ktorej sidlia neprate-
lia. Ninja si nasadzuje na nohy Spe-
cidlne macCky a vzdpéiti uz lezie po
kolmej stene, ktora pre neho nezna-
mend ziadnu prekdazku. Na vrchole
hradieb stoji ni¢ netuSiaci strazny s
velkou dvojsecnou sekerou. Tuto
nebezpetne vyzerajucu zbran vSak
uz nestihne pouzit. Skor nez staci
vObec zaregistrovaf, ¢o sa deje,
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rodinu a pred rukou spravodlivosti
sa ukryl do budicnosti. Ked teda
ninja vykonal krvni pomstu, mohol
sa konetne vratif spif tam, kam aj
patril - do stredovekého Japonska.
AvSak ani tu nema pokoj. Na nebez-
pecné a tazké tlohy, v ktorych musi
nasadzoval svoj krk je ostatne pre-
durceny a preto na neho Caka dalSia

fazka skaska. V blizkosti jeho
rodného mesta stoji  pevnost
obyvand mocnym démonom -

mritvym cisarom. Ten je strazeny
mnozstvom Zivych 1 mftvych samu-
rajov. Ninja musi nepozorovane pre-
niknaf do cisarskej pevnosti, dostat
sa az k samotnému cisarovi a zahu-
bif ho. Na zaCiatku ma len holé
ruky, no v pevnosti moZe ndjst
mnozstvo zbrani. Ku klasickym
zbraniam ako nunchaki, palica a
shuriken pribudli nové, velmi ucin-
né smrtiace nastroje: rukavica s oce-
fovymi hrotmi, samurajsky mec,
Skrtiaca slu¢ka, bomba, bi¢ a
mnozstvo dalSich uzito¢nych
predmetov. Inak sa hra (az na inte-
riér) vel'mi podoba na Last Ninja 2.
Ovladanie 1 sposob boja su rovnakeé,
pribudol vSak pocet nepriatefov a je
ich viacej druhov. Cela hra sa (po-
dobne ako Last Ninja 2) sklada zo
§iestich na sebe prakticky neza-
vislych leveloy.

LEVEL |

Sme na nadvori nepriatelske]
pevnosti. Tu si moézeme prvykrat do-
plnif vyzbroj a vystroj. Predmety su
podobne ako v Last Ninja 2 poscho-
vivané v roznych vyklenkoch,

je to vSak jednoduché, pretoze sa

velmi uc¢inne ohdna velkym Kkyja-
kom. Ak obra zdolame, m6zeme cez
branu prejst na dal§ie nadvorie.,

LEVEL.2

Ocitli sme sa na hradbach
opevnenia. Su vel'mi vysoké a pad z
nich znamend istd smrt, Hradby tvo-
ria uzavrety obdi{Znik a po chvili sa
dostaneme na miesto, z ktorého sme
vysli. Zda sa, ze odtialto niet uniku.
Hradby su samozrejme plné po zuby
ozbrojenych samurajov.

LEVEL 3

Dostali sme sa do krasnej zahra-
dy s mnohymi malebnymi jazierka-
mi, na ktorych hladine plavaju
lekniny. Jazierka si medzi sebou
poprepdjané kanalmi, cez ktoré
vedd malé i vii¢Sie mosty a mostiky.

ke
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Na tohoto tlsfocha skuto¢ne dobré
slovo neplati.



Sebemensi chybny krok znamena
pdd do vody a smr{ utopenim. Zivot
nam samozrejme aj tu zneprijemnu-
ju do pol péasa vyzleCeni samurajo-
via s dvojsec¢nymi sekerami. Cestu
d'alej strazi giganticky samuraj s pa-
licou. Tohoto je mozné zabif jedine
rovnakou zbranou, inak sa cez neho
nedostaneme.

ﬂi‘lhﬂ\-ﬂ'

com ako jedina opora pod nohami
ndm sliZzia vratké brvna. Nie je
snad uz ani treba pripominaf, Ze pad
z nich znamena istd smrtf. Na druhej
strane nds caka dal8i samuraj v
brneni, ktory nas, hned ako horko-
tazko roztaveny kov preskaceme, s
velkou radostou do neho zhodi.
Preto je dobré ho eSte z druhej stra-

Na samuraja s palicou jedine ¢im? No predsa palicou!

LEVEL 4

Dostali sme sa na dalSie nadvo-
rie, ktoré je plné samurajov v brne-
ni. Je tu tiez mnoho jazierok, avsak
nie su uz az tak malebné ako na
predchadzajicom nadvori. Nie je v
nich totiz voda, ale roztaveny kov,

Preskikaf na druhd stranu po
uzkych doskiach skutoc¢ne nie je
malickosf.

ktory vyteka z nedalekej kovacskej
dielne. Na jednom mieste je nutné
cez takéto jazierko preskdkat, pri-

ny zneSkodnit zopar dobre mie-
renymi Surikenmi.

LEVEL S

Sme zase na opevneni, tentokrat
uz velmi vysoko. V pozadi vidno
zasnezené Stity hoér. I tu do nas
dordza mnozZstvo nepriatelov a na
konci na nds ¢akd opil jedna bdjna
bytost, ktord po nas vysiela ni¢iace
li¢e. Na fu pre zmenu plati iba
refaz s hrotmi na koncoch. Ked aj
tohoto nepriatela porazime, mézeme
cez tmaveé dvere prejst dalej.

LEVEL 6

Sme stale vysoko na hradbdch
(alebo na ¢omsi podobnom), ktoré
pozostdvaji z mnozstva kriZzujicich
sa ploSin, volne zavesenych vo
yvzduchu. Ohrozuji nds svalnaci vo
vlajucich pldstoch, ktori zbesilo ma-
vaju tazko identifikovateInymi
secnymi zbranami. Ovela nebez-

pecnejsi su vSak samurajovia meta-

juci blesky. Na jednej z ploSin
mozeme ndjst aj casti havarovaného
vojnového lietadla s japonskymi

vysostnymi znakmi. Cez neho sa dé
len fazko prejst, najjednoduchsie je
ho preskocCit niekolkymi skokmi. Za
nim na zemi je magicky symbol v
tvare japonskej vlajky, ktory nam
brani prejst dalej. Staci vSak pouZzif
zazracny prsten s cervenym ockom
a prekdZka je odstrdnend. Na konci
nas Caka sam cisar, ktorému z

prazdnych ocnych jamiek vychadza-
ju ohnivé gule. Ak sa ndm ho podari
zdolaf, mame vyhrané.

No a tu je samotny mftvy cisar.
Nestojime mu ani za to, aby sa po-
stavil a branil sa.

A €o na zaver povedat ku hre sa-
motnej ? Grafike ani hudbe (ktora
sa v kazdom leveli meni) sa neda
vytknut prakticky ni¢. Hratelnost je
tieZ vyborna. Jediné, ¢o mi v hre
chybalo, boli nové napady. Hra az
prili§ pripomina svoju predchéadza-
juca cCast. Napriek tomu si vySak
myslim, Ze Last Ninja 3 je hra,
ktoru si1 treba rozhodne zahraf.
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l. Na zacdatku by bylo
nejlepsi, kdyby jsi se
predstavil nasim ctendriim.
Mirku, kdy jsi se narodil,
odkdy mdas pocitac, kdo Té
naucil programovat? Pred-
pokladam, Ze Tviij prvni po-
citac byl ZX Spectrum.

Narodil jsem se 2.2.
1970. Programuji asi tak od
12 let, a bojim se, Ze je to az
prili§ dlouho na to, aby se to
na mné n¢jak neprojevilo...

Prvni pocitace, se
kterymi jsem kdy priSel do
styku, byli tehdy ZX80/81,
Video Genie (Cili TRS 80),
nebo Ohio Chalenger. Asi
tak v roku 1984 dostal
T.R.C. Spectrum a od té
doby jsem hodné Casu travil
u né¢ho... Dokonce jsem u néj
vyrobil své prvni hry
(MAGLAXIANS, ITEMIA-
DA, ALIEN ATTACK). Asi
od roku 1986 mam svého
gumaka...

2. Béhem své kariéry jsi
udéelal veliké mnoZstvi pro-
gramit. Byli to hry i systémo-
ve programy. Co se tyce
Tvych her, tam jsi mél také
docela Siroky zdbér, nebot’
Jsi délal akcni i textové hry.
Dokdzal by si je s odstupem
casu vyjmenovat? (Pokud ne
vS§echny, tak aspon ty, na
které jsi dnes nejvice hrdy).

Akcni:
Maglaxians 128
[temiada
Alien Attack
Planet of Shades
Firewolf
Starfox
Galactic Gunners
Jet Story

Adventure:
Exoter
Upir
Belegost
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3. Pred néjakou
dobou se mi dostal do
ruky Tvitj systémovy
program QWER 2.
ProhliZel jsem si ho vic jak
hodinu, ale vithec jsem nepo-
chopil, k cemu slouzi. MuuZes
mi to prozradit?

QWER je program pro
vytvareni a editaci grafiky.
Je pravda, Ze obycejnému
uzivateli je asi k nicemu. Na
druhou stranu by bez ného
nemohlo  vzniknout Jet
Story, nebo Galactic Gun-
ners. Jinak zpusob, jakym
jsem ho roz§itil, (zaSlete xx
K¢s za manudl) pochazi z
doby, kdy jsme s Ondrou
Mihulou experimentovali se
sharewarem...

Vyhoda QWER 2 je v
tom, Ze je v obrazovce a tedy
soucasné miZe byt v paméti
cely kod hry.

4. Tvd nejslavnéjsi hra je
pravdépodobné JET STORY.
Jak je mozné, Ze jsi v pFimo v
amatérskych  podminkdch
dokdzal naprogramovat tak
rozsahlou hru? Kolik Ti to
trvalo?

Jak se li8i profesionalni
podminky od amatérskych?
JET STORY se li§i od
predchozich her tim, Ze jsem
zase umél o trochu vic pro-
gramovat a Ze jsem mél k
dispozici kvalitni nastroje -
uz zminény QWER 2 a
assembler PIKASM od
TG,

3. Hudbu do Jet-Story
sloZil a  naprogramoval
znamy  Frantisek FUKA.
Pokud vim, spolupracovali

Jste spolu delsi dobu. Mnohé

programy jsou dodnes pode-
pisované THE GOLDEN
TRIANGLE (Zlaty trojithel-
nik), do kterého patris Ty,
Franta Fuka a Tomds Rylek.
Mohl by jsi Fici néco blizsiho
o vasi spoluprdci? Urcité

Jste spolu zaZili mnoho zaji-
mavého.

Po pravdé feCeno, moc se
toho fict nedd. V podstaté
nejvetsi spolupréace vznikla u
JET-STORY, kde jsem ja
udélal celou hru a FUXOFT
do ni s vyuzitim TRCova
hradla (v lokdlnim slangu
ndazev pro hudebni program)
pro 48 kB a svého pro 128
kB dodélal hudbu, nakreslil
obrazek a vysledek zakodo-
val a rozsifil...

Jinak S§lo o cosi, co Fran-
ta Fuka kdesi nazval "Moral
Support".

6. Na jaké programd-
torské vrovni jste momentdl-
né Ty a tvi dva prdtelé? Kdo
z vds trech (Fuka, Fidler,
Rylek) je momentdlné nejlep-
§i? Je to moind zvldstni
otazka, ale Franta Fuka
pred Ctyfmi lety Fekl, Ze nej-
vyspélejsi se mu zdd Tomds
Rylek, proto mné zajimd taky
Tvitj ndazor.

Co na to mam odpové-
dét? Bezesporu TRC je nej-
lepSi Hacker a dostane se do
cehokoliv. Velice mu sedi
rizné systémové zaleZitosti.
Neni pro néj problém vyrobit
assembler, disassembler, a to
velice rychle. Treba Zadny z
jeho série genidlnich MONI
mu netrval déle neZ tyden.
Nebo bez potizi vyrobil tfeba
emulator ZX pro PC AT - za
tf1 dny...

Franta Fuka je zase (jak
sam o sobé s oblibou tvrdi)
mistr  lacinych  efektu.
Dokaze s minimalni nama-
hou z minima vyziskat pfe-
kvapujici kombinaci velmi
zajimavé vysledky (af uz hu-
debni, grafické, nebo tfeba
jen v podobé genidlniho pro-
gramove nenarocného napa-
du na hru).

Kdybych mél mluvit o
sobé, jesitnost mi veli ozna-
Cit se za osobu schopnou
psani velice dlouhych pro-

MIROSLAV FIDLER

gramu s velkou ¢asovou na-
rocnosti (na poslednim pro-
jektu  pracuji  uZz osm
meésicu).

7. Pravdépodobné po-
sledni program,
delal pro Spectrum, byl
DESKTOP PUBLISHING,
ktery proddval Ondrej Mihu-
la. Rekni, jak jsi pFisel na tak
skvély ndpad? Nikdy bych
nevéril, Ze nékdo néco tako-
vého dokdZe na tak profe-
siondlni tirovni.

ktery jsi

Jak jsem na to pfisel? A
na co? Prosté jsem se roz-
hodl naprogramovat editor.
A opét - pro¢ pofad mluvite
0 néjaké profesionalni vrov-
ni?

8. Tvé programy si pode-
pisujes znackou CYBEXLAB.
Je to velice zvlasini slovo.
Jak tenhle ndazev vznikl?

Firemni tajemstvi...

9. Jaké je tvé soucasné
obcanské povoldani? Hodlas
se Zivit profesiondlnim pro-
gramovdnim?

Mam takovy pocit, Ze
jeste  stale studuji  tutéz
Skolu, kterou F.Fuka nedo-
studoval a kterou TRC stu-
duje o roc¢nik nize a kterou
on urtité dostuduje (CVUT
FEL).

Jinak jsem novopeceny
"feditel pro vyvoj" spo-
le¢nosti CYBEX s.r.o., kte-
rou jsme zalozili s Ondrou
Mihulou a Petrem Odehna-
lem a ktera se zabyva
vyvojem softwaru pro IBM
PC (pfipadné Atari ST). Za-
kladnim principem je maxi-
malni uzivatelska privétivost
zaloZzend na vlastnim grafic-
kém prostfedi, jehoz cha-
rakteristickym znakem je
maximalni rychlost zobraze-
ni..

(pokracovanie v budiicom cisle)



Na britsky trh by mala ¢oskoro
prist dlho avizovand hra CISCO
HEAT. Autormi su $kétski progra-
matori, ktori si zvolili ndzov ICE.
Ich veduci sa vola COLIN a odpo-
vedal nam na par otazok.

MéZete nam povedat nieco spe-
cidlne o vasej novej hre?

Ano. Mi lepSiu grafiku ako ver-
zia pre AMSTRAD a podla méjho
nazoru je tato grafika lep§ia ako
dobrd. VStkych pif levelov zostalo
zachovanych v takmer rovnakej
podobe, ako to je v origindle.

Dobre Colin, dakujeme za rozho-
vor.

Ako ostatne vyplyva z ndsho
kratkeho rozhovoru s Colinom,
Cisco Heat je tzv. "driving game",
Cize hra, v ktorej riadime automo-
bil. Dej je situovany do amerického
velkomesta San Francisca.

San Francisco je postavené na
kopcoch. Preto je velmi dobré, 7e
na tuto skuto¢nost autori mysleli. V
hre Cisco Heat totiZ ndjdeme pocas
Jazdy mnoZstvo kopcov. A nielen
najdeme, ale budeme cez ne aj jaz-

CISCH

To je vyborné. Co bolo pri pro-
gramovani jednoduché a c¢o zloZité?

Jednoduché bolo vytvorif
trojrozmerné okolie a niektoré
vlastnosti auta, najmid zotrvacnost.
A Co bolo tazké? Najtaz$ie bolo zre-
alizoval jazdu v kopcoch. Iné su
vlasnosti auta, ked ide smerom do
kopca a iné vtedy, ked ide z kopca.
Tazké bolo a] vytvaranie rutin pre
budovy a objekty vedla cesty, ktoré
sa pocas jazdy autom plynule prib-
liZuja k nam. Pomerne zloZité bolo
aj vytvaranie redlnych vlastnosti
auta v zdakrutdch na okraji cesty. Ne-
bolo to lahké, ale myslim, Ze sa
nam to podarilo.

dif. Ja osobne mam velmi rad také
typy hier, v ktorych m6zem jazdif
na zvlnenom povrchu. Myslim Ze to
velmi umociniuje dobry pocit z jazdy
a suCasne aj hra p6sobi ovela redl-
nejSim dojmom.

Ltk R Sk S R R R R

HEAT

MIRRORSOFT

V San Franciscu je jeden
obrovsky visuty most, ktory mé
nazov Golden Gate. Ked sa pozrie-
me na obrazovku poc¢as hrania Cisco
Heatu, uvidime Golden Gate zboku.
V strede obrazovky je herné okno, v
ktorom sa dej odohrdva. Toto okno
je dostatoCne velké, aby hra mala
dobra hratelnost (zo zdberu na
Golden Gate vSak vidime len to, ¢o
je mimo tohto okna),

Cisco Heat je farebnd hra. Nase

auto spozname velmi lahko, aj ked
ma podobnu koStrukciu ako ostatné.
Nas voz je cervenej farby, kym
ostatné su cierne. Okrem toho je
naSe auto zobrazované vzdy v strede
obrazovky.

Po Starte a pocas hry sa musime
snaZi{ dosiahnu{ ¢o najvy$siu
rychlost. Treba si v§ak uvedomit, Ze
nie je mozné jazdif stdle na plny
plyn. Autori hru naprogramovali
tak, aby hrac bol niteny podla
potreby zrychloval a spomalovat,
Okrem toho si treba davaf pozor na
zrazky s ostatnymi autami, pretoze
majui za ndsledok pruké zniZenie
rychlosti a stratu drahocenného
casu. Prili§ velky pocet zrdzok a ha-
varii moéze sposobif, Ze prekrolime
casovy limit a nekvalifikujeme sa
do dalSieho levelu.

A7 bude Cisco Heat v predaji,
myslim, Ze sa oplati si ho zaobsta-
raf.

-yves-

AMIGA
ATARI ST
DIDAKTIK
SPECTRUM
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Objednavam si
OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M
od vyrobcu za 2990 Kcs

Priezvisko: Meno:
Ulica: -+ Miesto bydliska: _£3 PSC:
Datum: 2 - 438 Podpis:

Objednavam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40

od vyrobcu za 3999 Kcs

Priezvisko;. - w & Meno:
Ulica: Miesto bydliska: L e e T,
Détum: Podpis: 2

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

Y
q NO ' chcem usetrif ¢as a peniaze,
e apreto som sa rozhodol pre:

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

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

Prislusnd sumu za predplatné som Vam zaslal postovou poukazkou typu C.

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

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Datum Vlastnoru¢ny podpis

Tento ustrizok, prosim, vyplite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objedndvku a zaslite 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 naudcit programovart’y strojovom kode poéitaca ZX
Spectrum ¢&i Didaktik. Prirucka Vds zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam co je to Assembler, uvedie Vds do bindrnej a
hexadecimdlnej Ciselnej siistavy a podrobne Vam objasni funkeiu a vyuzitie jednotlivych prikazov strojového kodu. Sucastou prirucky je aj
mnozstvo nepostradatelnych tabuliek s ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych instrukeii mikroprocesora Z80.

2. ZX SPECTRUM - BADATELF.

Kniha urcend predovsetkym pre novych majitelov poéitaéa ZX Spectrum, &i Didaktik. Publikdcia Vs naudi zékladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vs s Vasim pocitacom. VSetky problémy, ktoré sii v knihe rozoberané, sii ihned’ demonstrované na prakticky
vyuzitelnych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporucujeme teda ZX Spectrum - bdadatela nebrat ako klasickii knih u, ktord sa cita od a

po z, ale skor ako pracovnii priruc¢ku. Pri jej pouzivani by teda nikdy nemal chybat zapnuty poéitaé, na ktorom Je mozné uvedené priklady
ihned’skisat’'v praxi,

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

Lato kniha je vlastne akymsi volnym pokracovanim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouzivatelov pocitaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktori uz zvladli zdaklady programovania v jazyku BASIC a cheeli by sa naucifviac. Publikdcia Jje opdtladend skor v duchu
praktickej pracovnej prirucky, ¢o napovedad aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnozstvo programov a podprogramov v BASICu, ktoré moZete
thned’aplikovat'vo vlastnych programoch. Zdamerom knihy je predovsetkym ukdzat Siroké moznosti Vaseho pocitaca od jeho pouZitia na hry
a kratenie volného ¢asu, cez jeho vyuzitie ako praktického pomocnika pri prdci, a% po Specialne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

4. PODROBNY POHLAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kazdy majitel’domdceho pocitaca, ktory ho vyuZiva prevaine na hry md tajny sen tie? raz vytvorit svoju viastnu hru. Tvorba hier je
vSak ndrocnd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmd dokladni znalost programovania. Ale to je este
stale mdlo. Programdtor, ktory sa na tito nelahkii iilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat'svoj pocitad, aby vedel z jeho
vyhod i nevyhod vytaZi maximum. Zdroven mu nestali zdakladnd znalost programovania, ale mal b y poznat rozne programdtorské finty, o
ktorych sa v ndvode k pocitacu nedoéita ni¢ a ktoré podstatne ulahéia riesenie n iektorych problémov. Prdve pre tychto majitelov pocitaca je
urcend publikacia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vaseho poditaca.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velini dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitatom. Jeho najvicsia vyhoda spociva v jeho
Jednoduchosti, ¢o ho ini pristupnym aj éiplnym zaciatoénikom. Cez tento jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa chce naudit
programovat. Niektorym majitelom pocitaca, ktori nie st velimi ndroéni zdroveri vystaci do konca Zivota. St v§ak aj taki, ktori vypozorujii aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmii 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 programadtor, ktory to s
programovanim mysli vazne, skor, ¢i neskor siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlejsim z nich je matersky jazyk
pocitaca - strojovy kod. Jeho zvldadnutie je ale zdroveii aj najtaZsie. Preto zacinajiici, ale i skiiseni programatori radi siahaji po uz hotovych
rutindch strojového kédu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouzivanejSich podprogramoy strojového kodu. Vietky
tieto podprogramy si pisané tak, aby ich bolo mozné ihned’ pouZit Vo vlastnych programoch. Mézu teda zjednodusit Vasu prdcu pri pisani
programu v Assembleri ale aj podstatne vylepsit Vas program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvicsie vyuZitie a najvicsi uspech majii domdce poéitace v oblasti herného software. A asi najvicsi pocet hier v historii
bol napisany prdve pre pocitace ZX Spectrum a kompatibilné. Historia 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 objavoy a revoliicii a spravila velky
krok vpred. Tdto kniha sa Vam snaZi prehladne predostrief' cely tento vyvoj spolu s jeho najdélezitejsimi milnikmi. Vasim sprievedcom v
tomto zaujimavom svete iluzii nebude nikdo iny nez zndmy praZsky programdtor a tvorca hier Frantisek Fuka.

Publikdcie si moZete objednat'na dobierku na adrese: ULTRASOFT, postovy prie¢inok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA

41



OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

MANTRIK ANGLICKY .. ks po 99 Kc¢s
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou.

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

Vyse 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov.
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 K¢s
Tvorba vlastnych vyukovych stiborov Mantrik.

V cene je zaratany podrobny tlaceny manudl,

ZX-T .. ks po 99 K¢s
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby.

Pomdze pri vyuke hry na klavesové nastroje.
DATALOG 2 TURBO .. ks po 169 K¢s
Jedna z najlepSich databank na ZX Spectrum.

V cene je zaratany podrobny tlaceny manudl.

MRS .. ks po 189 Kcs
NajznamejSi assembler a disassembler u nas.

V cene je zaratany podrobny tlaceny manudl.

R E, . ks po 89 K&s
Vesmirna SCI-FI ak¢na hra z dielne znameho
prazského programatora FrantiSka Fuku.

BUKAPAO .. ks po 89 K¢s
Komunikac¢na hra doplnena farebnou grafikou.
Stavate sa ¢clenom odnoZe mafie-COSA NOSTRY.

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

TETRIS 2 .. ks po 89 K¢s
Podstatne vylepsena verzia svetoznamej hry.
Obsahuje moZznost sucasnej hry dvoch hracov.

LOGIC . ks po 89 Kcs
Znama spolocenska hra LOGIC (MASTER MIND).
Hra dvoch hracov alebo hrac proti pocitacu.

RYCHLE SIPY | ’ . ks po 89 Kés
Prva Cast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU.
Patranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SIPY 2 , . ks po 89 Ks
Druha Cast hry nazvana STINADLA SE BOURI.
Ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON .. ks po 89 Kés
Klasicka plnografickd hra s nametom SCI-FI.
Kozmicka lod bojuje s civilizdciou robotou.,

ATOMIX .. ks po 89 KcCs

AkCnd kombina¢na hra na logické myslenie.
Skladanie molekil roznych prvkov z atomov.

DOUBLE DASH .. ks po 89 K¢és
Hra Cerpa z nametu znamej hry BOULDER DASH.
Obsahuje moznost sicasnej hry dvoch hracov.

JET-STORY .. ks po 89 Kcs
Klasickd plnografickd hra s nametom SCI-FI.
Kozmicky korab na tazkej a délezitej misii.
HEXAGONIA .. ks po 89 K¢s
AkCna kombinacna hra na logické myslenie.

Volné pokracovanie preslavenej hry ATOMIX.
CESTA BOJOVNIKA . ks po 89 K&s

AkEna bojova hra, prva tohoto druhu u nas.
Boj s nebezpecnymi priserami §tylom KARATE.

SKLADACKA . ks po 89 K&s
Komunikac¢na hra s netradiénym ovladanim na
namet rovnomennej detektivky ED MC BAINA.

Vsetky programy z ponuky sd urcené len pre pocitace ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M a je moZné si ich
objednat (okrem programu ZX-7) aj ako disketové verzie pre disketovi jednotku Didaktik 40.
Programy z ponuky st doddvané vyhradne na origindlnych kazetdch a-k cene sa Gctuje postovné.

OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

.. ks PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 80 K&

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

Publikacie st dodavané na dobierku a k cene sa Gctuje postovné.

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll BEEEEEE R R

Priezvisko a meno Ulica

Datum Vlastnoru¢ny podpis

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

Tento ustrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo pali¢kovym pismom, pripojte objedndvku a zaglite na adresu:
ULTRASOFT, poStovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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