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LISTAREN

Jsem majitelem poci-
tace TIMEX 2048 (ZX
Spectrum+). Diky Bohu
nestal jsem se hernim ma-
niakem, ktery by vyhazo-
val zavratné sumy za par
novych her. Také ne-
tvrdim, Ze si obCas neza-
hraji néjakou tu hru.
Vét§inou vSak programuji
a velmi se zajimam o gra-
fiku a hudbu. A proto se
Vas tazi, jestli pocitac
dokaze vice,nez 256x192
grafickych bodu? (U nék-
terych her je grafika pod-
obna grafice 16-bitovych
pocitacu.)

Michal ADAMEK
PRIBOR
Co na to odpovedat?
Nie, ZX Spectrum nikdy
nebude mat vdcsie rozlise-
nie, neZ je spominanych
256x192 bodov. Je to dané
velkostou pamdte VIDE-
ORAM, ktord md spolu s
atribiutmi rovanych 6912
bajtov. Je to vel'mi mdlo,
ale pri viacsom rozliseni a
vyssej farebnosti musi byt
velkost' obrazovkovej pa-
mdte mnohondsobne vdc-
sia. BeZnad dlZka
VIDEORAM je u Amigy
alebo PC 256kB. Je prav-
dou, Ze niektoré hry aj na
ZX Spectre vyzeraju pod-
obne ako na 16-bitovych
pocitacoch. Je to tak
preto, lebo pochdadzaju z
rovinakého origindlu a si
spravidla od tej istej
firmy. To vsak nic nemeni
na fakte, Ze VIDEORAM u
ZX Spectra je 6912 bajtov
a rozlisenie je 256x192
bodov.
Vazena firmo!
Nechdapu, pro¢ na
uvodni strané svého Caso-

4

pisu BIT pisete, ze tento
casopis je urcen také pro
majitele pocitaci ATARI
800 XL, XE, kdyZz sami
dobie vite, Ze to neni
pravda. Pokud ovSem po-
kladate tabulku nejlepSich
her na ATARI (nevim, jak
starou, poné¢vadz ja tam z
novéjSich her Zadnou ne-
vidim) za dostatecnou pro
zduvodnéni, zZe Casopis je
urcéen také Ataristum, tak
promiiite. Zdddm proto
také o zaslani blizSich
informaci ohledné pristich
BITu, jestli v nich bude
alespon jeden popis na hru
z ATARI. Jestli ne, nema
cenu, abych V4§ Casopis
nadidle odebiral.

Tomis KRESTA
PRIBOR

V podstate suhlasim s
tym, co pises. Povodny
zamer bol dobre mysleny,
pretoZe sme chceli, aby
BIT bol casopis pre vSetky
domdce pocitace. Faktom
v§ak je, Ze do redakcie
nam chodi strasne mdlo
prispevkov od Ataristov.
Ziaden z nich dosial nebol
vhodny na publikovanie.
Zavisi iba od aktivity Ata-
ristov, kolko budi mat v
casopise miesta. To isté sa
tyka aj rebricka najpopu-
ldrnejSich hier pre Atari.
Zdavisi to opdt vyhradne
od Ataristov, kolki do re-
dakcie poslii ko-
respondencny listok so
svojimi oblithenymi
hrami. Ak ich
mdlo, nedd sa rebricek
vobec zostavit. Ak budii
Ataristi uvddzat na
listkoch najmd staré hry,
budi aj v rebricku staré
neEye s ZLa e

napise

redakcia
nemoze. Nesmies zabudat
aj na ten fakt, Ze BIT je

casopis, ktory publikuje
najmd tie hry, ktoré siu
nové. Opdtto nie je vina
redakcie, ked publikované
nové hry na Atari ne-
existuju.
Vazeni panové,
velice Vam dékuji za
casopis BIT. Libi se mi a
proto jsem si ho predpla-
til. Pi§1 Vam ale kvuli jiné
véci. Jsem majitelem
skvélého hudebniho pro-
gramu ZX-7, ktery ale
vibec neni zndmy mezi
mymi pocitacovymi kole-
gy (a mam jich hodné).
Domnivam se, 7ze mu
chybi patifi¢nd reklama.
Neddavno jsem zakoupil
zvukovy generator s obvo-
dem AY-3-8912, proto ted
pouZivam castéji program
SOUNDTRACKER, ktery
umoznuje vytvorit sice
kvalitnéj8i, ale pouze tri-
kandlovy zvuk. Vzhledem
k tomuto omezeni bych
velmi privital program,
ktery by v sobé spojoval
klady ZX-7 (osmikana-
lovy zvuk) s klady
SOUNDTRACKERU
(velmi kvalitni zvuk,
volba nastroja, téon zni pfi
stisku kldavasy, atd.).
Veérim, ze o takovyto pro-
gram ( a dalsi podobné)
by byl velky zajem.
S pozdravem
Petr GROH
BELOHRAD

Mozem Ti povedat, Ze
vobec nie si prvy koho
tato myslienka napadla.
Aj autor ZX-7 Jdn Dedk
chcel nieco v tomto smere
vymysliet, ale nepodarilo
sa to. Pritom on ani ne-
cheel zvicSovat' podet ka-
ndalov. Potreboval
dosiahnut reprodukciu

..

.

aspon jedného samplova-
ného kandla, ale vysledky
neboli prilis§ dobré. Na-
jvdacsim obmedzenim je
nizka frekvencia proceso-
ra. Pocitac potom akokol*
vek dobre vymyslenii
rutinu jednoducho nestiha
vykondvat  dostatocne
rvchlo. Nedd sa nic robit,
budes§ sa musiet'uspokojit’
so Soundtrackerom.

Vazena redakcia ca-
sopisu BIT!

Cheelt by som 8a
spytat, prec¢o robi firma
OCEAN najnovsie hry iba
na Spectrum 128kB.
Jedna sa o hry ROBOCOP
2, TOTAL - RECALL,
NAYY SEALS 1 a 2,
TERMINATOR 2, atd.
Chcel by som sa spytat, Ci
existuju aj verzie na 48-
ICku. Rad by som si ich
zohnal.

S pozdravom
Milo§ GUZON
TRENCIN

BohuZial, musim Ta
sklamat. Verzie uvedenych
hier existuju vvhradne vo
verzii pre Spectrum 128.
Je to opatrenie z ko-
mercnych dovodov. Hry
pre Spectrum 128 sa este
daju predat’ so ziskom, ale
hry pre Spectrum 48 uz
nie. Faktom vsak je, Ze vo
Velkej Britdnii je v tomto
smere uplne ina situdcia
ako u nds v CSFR, kde
pocet majitelov Spectra
48 mnohondsobne prevy-
Suje pocet majiteloy
Spectra 128. Hry ktoré by
si 81 rdd zohnal, zhanas
teda mdarne. Je to tiplne
beznadejné.

- yves -



JONES 4 SA ESTE

NEPREDAVA

G-LOC JE PRVE
LIETADLO OD
U.S.GOLD

CAPTAIN PLANET COSKORO NA POCITACI

1 0 firme CODE
MASTERS vS8etci vieme,
ze ZX Spectrum je ich na-
joblibenejsi pocitac. Ma-
lokto v8ak vie, aké
novinky tato firma pre
majitefov ZX Spectra
pripravuje. Nedavno boli
vytvorene prvé dve hry na
téemu JANE SEYMOUR.
Prva sa volala SEYMOUR
TAKE ONE a moZno ju
povazovat skér za DEMO
k novej sérii hier. Druha
mala nazov SEYMOUR
GOES TO HOLLYWOOD,
ktora patri v sucasnosti
medz1 najpredavanejSie
hry pre ZX Spectrum. Je
to ak¢na adventura a da sa
pri ntj vyborne zabavif,
ved obsahuje 38 predme-
tov a vySe 60 graficky
rozlicnych miestnosti. V
poradi tretia hra na tato

tému sa bude volat SE-
YMOUR TAKES THE
WILD WEST.

Z kuchyne firmy

CODE MASTERS  fu
mame pre Vis eSte jednu
dobri novinu. Coskoro
bude hotova nova verzia
Cl’s ELEPHANT. Po CJ’s
ELEPHANT ANTICS a
CJ’s IN THE USA to bude
v poradi uz tretie dobrod-
ruzstvo nasho oblibeného
slonika.

1 Pred par mesiacmi
sme avizovali skoré do-
koncenie hry INDIANA
JONES AND THE FATE
OF ATLANTIS, na ktorom
pracuje firma U.S.GOLD.
Hra mala byf v predaji
tesne po Vianociach 1991,
ale nestalo sa tak. Co je
pri¢inou zdrZzania? Firma
U.S. GOLD zatial ni¢ ne-
oznamila, takze aj pre re-
dakciu je to :zatial
tajomstvo.

1 Firma THALAMUS.,

ktora pochadza Z
anglického mesta NE-

WSFIELD, naprogramo-
vala uz niekolko dobrych
aj zlych hier. Momentdlne
pracuje na konverzii hry

CREATURES pre ZX
Spectrum, ktord bola

velkym hitom na pocitaci
C64. Sucasne by chceli
coskoro dokonc¢if hru
ARMALYTE.

1 pre zX Spectrum
existuje novy letecky si-
mulator G-LOC. Netradic-
ne st autormi progra-
matori firmy U.S. GOLD,
ktori sa na simuldtory
nikdy ne3pecializovali.
Oproti simulatorom, ktoré
pozname zo 16-bitovych
pocitacov, ma  velke
mnozstvo nedostatkov, ale
pre tych, ktorym nevadi
jednoduchd grafika a pri-
mitivne okolie, bude G-
LOC vynikajuca hra. Idea
hry je veI'mi jednoducha.
Sme na lietadlovej lodi.
Vyletime do vzduchu a
striefame do  nepri-
atelskych lietadiel, ktoré
lietaji okolo nas. Striela-
me dovtedy, kym ich ne-
zostrelime. K dispozicii
mame dva druhy zbrani.
Jednak je to Standartny
kanon a jednak rakety.
Vyber zbrani budeme
robit klavesom ’FIRE’
alebo joystickom. Ked
tento kldves podrzime
dlhSie vyleti raketa. Rake-
ty su ovela ucinnejSie ako
kandn, ale ich pocet je ob-
medzeny. Hra je rozdelena
na 36 levelov. Kazdy level
predstavuje urcitu alohu.
Najprv musime zostrelif
osem lietadiel, potom
desaf, potom dvandsf a
ked sa nam to vietko po-
dari, Caka nds utok na po-
zemny ciel, atd,

G-LOC je trojrozmerna
hra, ktora ma kvalitny
rychly scrolling a dobru
pohyblivost lietadla. Na-
prick tomu to vSak nie je
simulator lietadla v pra-
vom slova zmysle. Nena-
jdeme tu Startovanie a
pristivanie, ani zmenu
vySky. Riadiaci panel tiez
nepripomina panel sku-
tocného lietadla. Faktom
viak je, ze pozitok zo
strelby je vynikajuci a o
to zrejme autorom i§lo.

] WILE-E-COYOTE
je nazov novej hry od lac-
nej firmy HI TEC. Jedna
sa 0 hru na motivy kres-
lenych televiznych seri-
alov. Hra obsahuje osem
levelov. Stretneme v nich
rozne potvory, ktoré sa
snazime znicif, alebo sa
im vyhnut a ob¢as najde-
me aj nejaké predmety,
ktoré je treba pozbieraf,
alebo nejako pouzif. Fa-
rebnost hry je na velmi
slabej urovni a napad tiez
za vela nestoji. Pojde
jednoznacne o hru, ktora
je urcéena pre tych na-
jmladS§ich.

D Firma MINDSCA-
PE zakupila licenciu na
CAPTAIN PLANET AND
THE PLANETEERS.
Tento film vznikol v roku
1990 a programatori z
MINDSCAPE sa ho pokii-
sia prerobit na v§etky do-
mace pocitace. Dej hry
zaCina v momente, kedy je
nasa Zem ohrozena nad-
mernou koncentraciou
jedov a splodin v ovzdusi
a ked zacinaju hromadne
hyniat vS8etky zvieratd.
Pride rad aj na l'udi? To uz
bude zavisief iba od nas.

Dalgia novinka firmy
MINDSCAPE sa vola PA-
PERBOY 2. Idea hry spo-
¢iva v tom, Ze hlavny

Z0 SOFTWAROUYCH

hrdina jazdi na bicykli a
roznaSa predplatitefom
noviny. S touto ¢innostou
je spojené velké mnoz-
stvo dobrodruzstiev. Ak
niekomu neddme noviny,
prideme o predplatné. Ak
sme k niekomu prili§ Sted-
ri, prejavi sa to odcitanim
bodov z celkového skore.
Pocas jazdy ne bicykli
moézeme ndajst velké
mnozstvo predmetov roz-
neho vyznamu. Grafika
hry je sice farebna, ale po
programatorskej stranke
nie je idedlna. NajhorSia
je idajne detekcia zrazok.
Predstavme si1 situdciu,
ked ideme na bicykli a
zrazu spadneme, ani nevi-
eme preco. Zrejme preto,
ze sme narazili, ale z po-
hlfadu na monitor sme
ziadnu koliziu nemohli
ocakdvaf., Hra ma eSte
dalSie drobné nedostatky,
takZe mozZeme uZ teraz
konStatovat, Zze PAPER-
BOY I bol urcCite lepSi.

D Nintendo patri
medzi herné pocitace,

ktoré zaznamenali v po-
slednom cCase obrovsky
narast popularity. Od za-
Ciatku roka 1992 zacal pre
majitelov tohto herného
automatu vychadzat §pe-
cializovany Casopis s na-
zvom '"TOTAL!’. Bude sa
zaoberat vyhradne verzi-
ami hier pre NINTENDO.
Jeho cena bola stanovend
na 1.95 libry. Je pozoru-
hodné, Ze najvicsi casopis
pre majitelov ZX Spectra
"YOUR SINCLAIR’ uz
stojf 2.20 libry. KedZe
oba Casopisy vychadzaju
v tom istom vydavatelstve
(FUTURE PUBLISHING),
lahko si mOZeme spocitaf,
ktory z tychto dvoch Caso-
pisov je rentabilnejsi...
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Malokedy sa stava, ze ziskame
hru, ktora sa na ni¢ nepodobad.
Najmi na ZX Spectre je takdto uda-
lost skor vynimoéna. AUTO CRAS
podla mojho ndazoru je takouto vyni-
mocnou hrou. Yobec si nespomi-
nam, z¢ by som niekedy nieco
podobné videl. AUTO CRAS je pro-
duktom menej znamej Spanielske]
firmy DIABOLICO. Tato firma sa
nikdy nevyznacovala obzvlasf kva-
litnou produkciou. Preto som ani ne-
c¢akal, ze by prave AUTO CRAS mal
byf nejakou vynimkou z ich tra-
di¢ného podpriemeru. Po chvili hra-
nia som sa vsak presvedcil, Ze mam
v pocitaci pomerne solidny produkt.

Trvalo mi nejaky ¢as, neZz som
prisiel na ciel a stratégiu hry, Naj-
viac som rozmyslal nad tym, preco

i ]

s

maju v otejto hre automobily namies-
to kolies Siroky okraj. Kde som
nieco podobné videl? Po chvili mi
to dos§lo - predsa autodrom v luna-
parku. Auticka na autodrome boli
vybavené Sirokym a hrubym na-
raznikom po celom svojom obvode,
pretoZze mali neskusent vodici, spo-
sobovali casté zrazky. Nasli sa aj
taki experti, Ktori zrazky vyvolavali
umyselne. Takym ludom je zrejme
uré¢eny AUTO CRAS.

Dej je situovany do Lunaparku
na autodrom. Sedime v autic¢ku,
ktoré sa pomaly rozbieha. Coskoro
zistime, Ze na autodrome nie sme
sami. Jazdec v druhom auticku nam
da coskoro pocitit, Ze s nim nie su
zarty a zacne do nds narazat. Ide mu
iba o jedno: spésobif taky néraz,

aby sme z auta vypadli a aby nds
mohol rozjazdif. Jedna sa teda o
dost brutdalnu jazdu, NaSou dlohou

je davat si podlfa moznosti pozor,

aby sme z auta nevypadli a siCasne
urobif to ist¢ naSmu superovi, Ked
to dokazeme, postupujeme do dalsi-
echo levelu, Tam vSak bude o jedné-
ho nepriatela viac, takze sa musime
dost obracaf, aby nds nezlikvidova-
1.

Stratégia pri hre vychddza z
faktu, ze ndaraz je najulinnejsi
vtedy, ked prichddza zozadu. Do
uvahy musime brat aj skuto¢nost, z¢
naraz je tym ucinnejsi, ¢im ma nase
auto vyssiu rychlost.

AUTO CRAS sa vyznacduje po-
merne dobrou redalnostou. Auta maju
svoj rozbeh, svoju zotrvacnost,
odrazaju sa od seba a od okraja pri
narazoch atd. Velmi sa mi paci, ze
na ploche autodromu sa nachadzaju
a) dalSie prazdne auticka. Dokonca
sa daju vyuzif. Ked sa ndm stane, ze
z auta vypadneme, mozZeme nasad-
nuf do iného auta, ktoré je nablizku
a pokracovat v jazde dalej.

Rozbeh auta je automaticky,
brzdy neexistuju, takze ovladanie je
realizované iba dvomi kldvesnica-
mi, ktoré su nadefinované ako
“vpravo' a "vliavo'. Okrem toho su
nadefinované eSte dalSie dve kldave-
sy, ktoré sa na riadenie nevyuzivaju.
Sposobuju rozbeh a zastavenie
nasho vodica, ked beZi po autodro-
me k novemu vozu.

AUTO CRAS nepredstavuje zda-
leka Ziaden zvlaStny programa-
torsky poklad, ale svojou redalnostou
moze poskytnuf pomerne dobri zé-
bavu.

= yves -
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V sucasnej dobe maju na trhu
velkeé uspechy persondlne poci-
tace typu 'NOTEBOOK’. Kto sa
chce na trhu v tejto oblasti presadit,
musi prist s modelom, ktory sa od
beznej ponuky nejako li§i. Pocitac
MastersPORT 386SL medzi takéto
pocitace patri. NajcennejSia na nom
je usporna technolégia- Setrenie
energie.

Ziakladom tohto pocitaca je pro-
cesor 80386SL. Je vyrobeny Spicko-
vou ViIEST, ktora
umoznila dosiahnutie poctu viac
ako milion tranzistorov na jeden
Cip. Zakladna frekvencia mikropro-
cesora je 20MHz, ale dd sa zmenift
na SMHz, alebo IMHz pri pouziti
unikatneho systému tspornej spotre-
by energie. V mikroprocesore je
integrovana zakladnd jednotka
386SX , riadiaca jednotka pamiite a
riadiaca jednotka rychlej vyrovna-

technologiou

vace] pamaite, Kktorda sa vola
CACHE. Druhy mikroprocesor
82360 riadi periférie vstupu a

vystupu a funkcie riadenia spotreby
elektrickej energie. Vysledkom spo-
jenia tychto dvoch procesorov je
mensSia systémova doska, nizSia
spotreba energie a vy$§ia operacnd
spolahlivost.

32-bitovu
g e

Mikroprocesor mé
internti architektiru
kompatibilny so vSetkymi ope-
racnymi systémami a aplikdciami
vyvinutymi pre persondlne pocitace
kompatibilné s IBM, najmid MS-
DOS, OS/2, MS-Windows alebo
UNIX system 5. Pre zdujemcov o
naroc¢né vypocty existuje moznosf
pripojenia matematického koproce-
§0387SX s

plne

SOra frekvenciou

20MHz. Standartna velkos{ operac-
nej pamiite je 2MB, pricom doba
pristupu je 80ns. RozSiranie je
mozné na 4 alebo 8MB.

Zakladny systém vstupu a
vystupu je ulozeny v pamiiti FLASH
ROM dlzky 128kB.Tito pamif je
mozné elektronicky vymazafl a
preprogramovat. Vdaka tomu je
mozné BIOS prisposobovaft dals§im
perifériam a zvySovaf tym kKompati-
bilitu celého systému. Pre Tahku a
jednoduchui konfigurdciu je pocitac
vybaveny novym oknovym systé-
mom nastavenia. Nové je tieZ menu
pre zmeny nastavenych hodnot.

Pocita¢c MastersPORT 386SL sa
Standartne doddva s operaénym
systetmom MS-DOS 4.01 a so systé-
mom MS-Windows 3.0. Poc¢ita¢ ma
disketovu jednotku 3.5" a pevny
disk s kapacitou 60MB alebo
120MB. Obrazovka LCD so zadnym
osvetlenim s VGA a
uhloprieckou 9" rozoznava 32 odtie-
nov Sedej farby, ¢o velmi vyznamne
prispieva k lepSiemu rozliSeniu a
zretelnosti grafiky. V textovom
mode ma obrazovka 25 riadkov po
80 znakov pri rozliSeni 720 x 400.
U grafickych aplikdcii je rozliSenie
640 x 480 bodov. Obrazovku je
mozn¢ naklonit pod Tubovolnym
uhlom az do 180 stupiiov. K menSie-
mu namahaniu oCi prispieva anti-
reflexny povrch. Klavesnica s 83-mi
klavesmi emuluje Standartnu kla-
vesnicu stolnych persondlnych poci-
tacov so 102 klavesmi so vietkymi

grafikou

jej funkciami. V pocitaci mozu byf
inStalované rézne karty, napriklad
pre jeho pripojenie do siete, mode-
mova a faxova karta.

Pocitac MastersPORT 386SL je
vybaveny batériami NiCd, ktoré
umoziuju Sesthodinovi nepretrzita
prevadzku. Opétovné nabitie batérii
trva menej ako tri hodiny. Pocéitac
ma samozrejme tiez adaptér pre pri-
pojenie na elektricka sief 110/220 V
s frekvenciou 50/60 Hz. Parametre
stete sa zisfuju automaticky. Pri
vypadku pradu sa prechadza na na-
pdjanie z batérii.

Teraz s1 bliz8ie pozrieme Specidl-

ny systém riadenia spotreby el.
e-ncr%_ie (Premier System Manage-
ment I"""1). Jeho cielom je minimali-
zovat straty energie, ktoré s
doposial u pocitacov prili§ velké, a
predlZif tak Zivotnost batérii. Met6-
dy Setrenia energie, ako su zhasnu-
tie obrazovky ¢i vypnutie napdjania
disku pri dlh§om preruSeni price su
doplnené dvoma modmi Setrenia.

Pohotovostny stav (standby)
umoznuje uchovat presny stav systé-
mu a aplikacie pri vypnuti privodu
el. energie k obrazovke a motoru
disku. V tomto stave klesd spotreba
energie na menej ako 5% a pocitac
tak moze zostal 3 az 5 dni.

Druhym dspornym médom je
stav odpocinku (rest). V tomto stave
odoberaju energiu iba riadiaci sys-
tém a pamit. Spotreba je tak mala,
z€ v tomto stave moze pocitac zos-
tat az 30 dni. Vyhodou je, Ze ihned
po zapnuti sa uzivatel dostane do
svoje) rozpracovanej aplikacie a
moze pokracovaf v praci,

Rozmery pocitaca si 315 x 211 x
46 mm. Spolu s batériami vazi 3.1
kg (bez nich iba 2.45 kg).

Pozornost venovali aj bezpecnos-
t1 pocitaca. Vzhladom k malym roz-
velkej popularite su
notebooky obltibenym cielom zlode-
jov. Preto ma tento pocitac¢ vlavo
vzadu vysuvné kovové oko, za ktoré
je mozné pocitac pripevnif na mies-
te. Softwarova ochrana moze maf
dve urovne kontroly heslom. Prvé
heslo umoZiuje pracu s poc¢itacom a
az druhé heslo umoZnuje prepisova-
nie dat,

meroim a

- yves -




| Na zaciatku musime zacat vy-

rovndvat terén.

- Podme v§ak spdaf k POPULOU-
SU. Genidlny programdtor Peter
MOLYNEUX z Bullfrogu vymyslel
pomerne zloZito vyzerajicu hru na
celkom jednoduchom ziklade a tri-
vidlnych principoch. Svoje niapady
vSak dokdzal velmi elegantne spra-
covaf, a to jednak po grafickej
~ stranke a aj po stranke ovlddania ¢i
hratelnosti.

- Na zaciatku hry uvidime dve
tvare z profilu, obratené proti
sebe. Jedna tvér je Cervend a druhd
modra. Tieto tvare su dvaja "boho-
via", pricom modry "boh" je dobry
~acerveny zly. Medzi "bohmi" pa-
nuje velké nepriatelstvo, av§ak na-

BULELERCOG
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POPULODS

Hra POPULOUS patri nesporne medzi najispes$nejie projekty,
ktoré vznikli v roku 1989. Distribticiu POPULOUSA m# na starosti
firma Electronic Arts, ktord je déverne zniAma najmé majitefom 16-
bitovych pocita¢ov. Programovanie zasa zabezpedovala programéatorsks
skupina BULLFROG. Hudbu zloZil Rob Hubbard.

POPULOUS je vePmi origindlna a netradi¢na hra. D4 sa povedaf, Ze
to bol v ¢ase svojho vzniku iiplne novy typ hry. Odvtedy viak uplynulo
dosf ¢asu a firmy BULLFROG medzitym vydala §pi¢kovi hru PO-
WERMONGER, ktory je oproti svojmu predchodcovi o niet¢o lepSi. V
nastipenom trende BULLFROG pokraduje a pracuje na d’al§ich pro-

jektoch, takze sa eSte mame na ¢o tesif,

priek tomu si svoje Géty nevybavu-
ju priamo medzi sebou. Preto,
majui na to "svojich" ludi. Ludia,
ktori poslichaji ¢erveného "boha"
nosia aj Cervené oblecenie. My
sme v tulohe dobrého "boha", preto
nas poslichajd lr'udia v modrom.
Cielom hry je porazif-nepriatelské
obyvatelstvo do posledného muza.
Existuje viacero mo#nosti, ako
toho dosiahnuf.

Na zaciatku hry ma modrd aj

cervena strana tak malo obyvate-
fov, Ze sa s nimi vojna hned robif
nedd. Preto musime zacaf upravo-

vat povrch zeme tak, aby si ludia
mohli zacaf staval domy.

MoZno niekoho prekvapi, ze
nemoze ovladat jednotlivych Tudi.
Ludia totiz vykondvaju kazdd
¢innost automaticky. Ked viak
hrame POPULOUSA dlhs{ &as a
vyskuSame v8etky moZnosti tejto
hry, prideme k zdveru, Zze automa-
tické riadenie ¢innosti Tudi vobec
neuberd na hratelnosti. Vlastnych
fudi  sice neovlddame ako
jednotlivcov, ale zato ich velmi
vyznamne ovplyviiujeme ako ce-
lok. -

Najvicsi objekt je hrad s nddvorim.




Stavby v kopcovitom teréne.

| .. @ QKO VY

Pokial chceme, aby ludia budo-
vali ¢o najvidcSie domy musime im
vyrovnaval zem, ¢im je zemsky
povrch rovne)si, tym vicsSie domy
fudia postavia. V hre m6zZeme ob-
javit celu Skalu domov od indi-
anskeho wigvamu cez drevenice,
murované domy, kruhové a
Stvorcové veZe aZz po obrovské
hrady. Zalezi iba na nas, Ci tato ro-
vina bude na urovni morskej hladi-
ny, alebo niekde vyssie. Vy3sie
postavené domy v8ak prezivaju
pripadnt povoder.

Ak budeme zem nadalej vy-
rovnavat, pocet domov a tym aj
obyvatelstva bude narastat.
Velkost{ naSho tGzemia a v nad-

viaznosti na to aj pocet obyvatelov

mozeme sledovat na stupnici vedla
Stitu v prve) hornej Casti obrazov-
Ky eNas opacnej  'strane  Stitu
mozeme vidiet rovnaky adaj o su-
perovi. Vdaka tymto uddajom
mozeme v kazdom okamihu vidiet,
kto je na tom momentalne lepSie.
ZvySovanim poctu obyvatelov
rastie aj dalsi udaj. Jeho velkos(
presne vymedzuje, aké funkcie
mozeme v danom okamihu pouzit.
Jednotlivé funkcie st zndzornené
ako ikony. Ak dosiahne ukazovatel
danud ikonu, mozno tato funkciu
puunl Ak ukdmvatul’ danu 1k0nu

Vulkdan znehodnocuje zemsky po-

vrch roznymi kamennymi utvarmi.

eSte nedosiahol, potom tuto
funkciu pouZif nemdzeme. V
takom pripade sa musime venovat
nadalej vyrovnavaniu krajiny a po-
ckat, az sa pocet obyvatelov dosta-
toéne zvacsi.

Medzi funkcie, ktoré mdézeme
pocas hry aktivizovat, patria jed-
nak uprava povrchu a niektoré bo-
jové funkcie, ako aj katastrofy,
ktoré moézeme vo vhodnej chvili a
na vhodnom mieste pouZzit proti
nepriatelovi.

NaSe bojové funkcie su Mag-
net, Rytier a Armagddon. Magnet
sposobuje prifahovanie obyva-
telstva K sebe. Ludia, Ktorl Kk
magnetu prichadzaju, sa spajaju
"do jedného tela". Tymto spdso-
bom vznika silnejsi jednotlivec,
ktory moze byl neskor premeneny
na bojového Rytiera. Kym ostatni
obyvatelia si po suboji privlastiu-
ju stavby, domy a hrady patriace
nepriatelovi, Rytier bojuje techni-
kou spalenej zeme. Tato deStruk-
tivna postava zabija kaZdého
nepriatela, ktorého stretne a pod-
paluje vSetky nepriatelove budovy.
Armageddon zvolime iba vtedy,
ked sme na tom o volaco lepSie,

ako super. Po aktivacii tejto funk-

cie prestane vystavba budov na
oboch stranédch a celé obyvatelstvo
sa vteli do jedného bojovnika, kto-
rého sila zavisi od poctu vtelenych
obyvatelov. Takto vzniknu dvaja
velki silaci, ktori zrealizuju medzi
sebou zdveretny boj.

Proti nepriateflovi modZeme
pouzif aj prirodné katastrofy.
Mébze to byl zemetrasenie, bariny,
vulkdn a povoden. Zemetrasenie a

bariny znehodnocuju zemsky po-

vich a spOsobuji nepriatelovi
problémy s vystavbou budov. Vul-
kdn tieZ znehodnocuje povrch a

zeraju vo vyrovunanom teréene.

i —

naviac vytvdara velké kopce, pod-
obné skuto¢nym sopkam. Povoden
spOsobuje zvySenie hladiny vody.
Mdze nam utopit aj celé vojsko.

POPULOUS mo6zeme hrat v
troch zdkladnych rezimoch (TU-
TORIAL, CUSTOM, CONQU-
BEST). Na prvom sa ucime, ng
druhom si uz zabojujeme a v tre-
fom sa poriadne iskri, vi¢Sinou
vSak na naSej strane.

Poziadavky na hardware su
bezné, ale ked chceme bojovat proti
kamardtovi, st nutné dva pocitace a
komunikacia cez modem. Osobne
odporic¢am pouzivat na ovladanie
my§, pretoze ovladanie klavesnlcou
je zloZité a nuprdktlcke |

POPULOUS je medzi strate-
gickymi hrami daplnéa §picka. Po
grafickej stranke nema prakticky
ziadne nedostatky. Vyé&itat jej
moZeme snad len mensi pocet pri-
rodnych katastrof. Autori si vSak
siu tohto nedostatku vedomi a
prislibili vo svojich dal§ich hrdach
tento pocet zvySit.

- yves -
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MoZno ste sa prave rozhodli zbavif sa svojho skamenelého
Stvorbitového pocitaca a neviete sa rozhodnuf, ktord vycisli-
telnaja maSina vam poskytne najlepSie hri¢ske opojenie.
Osembitovy PMD 85-3, ¢i sdlovy pocita¢ Cray? A je nutné do-
kupif rozsiahlu §kalu doplnkov véitane samostatného privodu
z GabCikovskej elektrdarne, alebo vystacite iba s pocitacom s
odmontovanou kldvesnicou a slabo blikajicim televizorom?

Ak vas trdpia tieto a podobné otazky, tak sa modzte spolah-
nut, Ze v tomto ¢lanku ndjdete ak nie priamo odpoved, tak
aspon nefkodné informadcie. Niektoré nazory si volnym
prekladom z nemeckého ¢asopisu Power Play 12/91, preto ne-
berte obCas tvrdu kritiku ako zaujaty postoj autora ¢lanku, ale
ako nazor ludi, ktorf sd trochu popredu a onedlho budu vyslo-
vené slovd platif aj u nds.

ESte by sa snad ziSlo dodaf, Ze do testu sme zaradili len

c .

X o/

(PAHKO SA POVIE:
"IDEM SI KUPIT POCI-
TAC", ALE TAZKO SA
ROZHODUJE KTORY)

pocitace, ¢o su skutoctne atraktivne pre kazdého nadSenca
computer & video hier. Preto nespominame Sord M35,
Amstrad/Schneider CPC alebo MSX, ktoré st u nds na ustupe
a v svetovom zdbavnom biznise uz dnes prakticky nefiguruja.
Specidlnym pripadom st osembitové Atari XL/XE, ktoré si
ziskali u nds doma velkd popularitu, hlavne z dovodu cenovej
pristupnosti. BohuzZial, profesiondlne firmy zaoberajtce sa
tvorbou hier a programov na zdpade uz davnejSie Ziadne hry
pre tieto typy neprodukuji. Preto by bola kiipa osembitového
Atari, pre Cloveka, ktory chce v oblasti zabavy krdc¢at s dobou,
krokom do minulosti. Na druhej strane dostupnos( literatiry a
mnoZzstvo starSich programov m6zu byt stdle likadlom pre
menej narocného uzivatela, hlavne ak nechce do tejto formy
zabavy investovaf viac peflazi. No ale teraz uz k veci a pekne
v abecednom poradi.

AMIGA 500

Zdkladné parametre:

Procesor: Motorola 68000 16 bitovy
Standartny graficky méd pre hry: 320 x 200
bodov

Paleta farieb: 4096

Max. pocet farieb na obrazovke: staticky
4096, pri animdcii 32

Pocet zvukovych kandlov: 4 stereo

Zakladnd zostava: 512 kB RAM, my$, diske-
tovad jednotka 3.5" 880 kB

Optimdlna zostava:l MB RAM,

farebny monitor alebo TV moduldtor, ext.
disk. jednotka, joystick

V roku 1985 bola iba poc¢itacom snov,
dnes patri na Spi¢ku najuspeSnejSich eu-
répskych poéitatov pre oblast zdbavy. Ano,
re¢ je o kralfovne hier - Amige. Kto hladad
vrcholné prevedenie automatovych hernych
noviniek na pocitaci, na Amige ndjde presne
to co hTada. Priatelka Amiga vdaka svojim
Specidlnym ¢ipom pre grafiku, sprajty, zvuk a
scrolling (postvanie sprajtov) a aj $ mohut-
nou podporou firiem z Britdnie, Francizska
(najvacsi europsky producenti hier) ainych
europskych Stdtov pomika dnes pre hraca sku-
tocne najviac. Prakticky Tubovolna pocitaco-
va hra, & uZz ide o action, adventure
(konverzacka), simuldtor, Sportovi alebo
puzzle (hlavolamovka napr. Tetris) sa dnes
robf v prvom rade pre Amigu. AZ potom sa
robi konverzia pre Atari ST (ak sa vdbec robi,
ale o tom neskor) a nakoniec pre C64 a na-
jzriedkavejSie pre Spectrum.

Hardware Amigy je sfce naozaj na trov-
ni, ale i tak by sa dalo ¢o to vytknuf. V prvom
rade je neodpustitel'né, ze bolo na Amige 500
behom Casu 'vylepSené’ zdkladné systémové
vybavenie. Preto niekedy programy beZiace
bezchybne na Amige s Kickstart 1.2 odmieta-
ju fungovat na rovnakom type Amiga 500 ale
s Kickstart 1.3. NaSincovi s polopriazdnou
pefiazenkou urdite vadf aj takd drobnost, 7e
ked nema peniaze na monitor a jeho televizor
nepontika prepojenie cez SCART konektor,
tak st Amigu pripojf k beZnému TV len pomo-
cou modulatora, ¢o je dal8ia investicia za
vySe tisic kortin,

10

Casto sa vyskytujui propagétori roznych
emulatorov, na Amige obCas niekto propaguje
IBM PC Emulator, ktory "zabezpedi kompati-
bilitu s IBM PC s MS DOSom". Ano, ak vim
staci emuldacia textového rezimu s rychlostou
menSou nez je rychlost 4.77 Mhz XTécka
(dnesné bezné PC ma 12-16 MHz, Amiga
okolo 7 MHz) bez akejkolvek grafiky, tak
prosim. PC AT karta uZ spravi z Amigy sluiné
AT vCetne mySi as EGA pripadne VGA mo-
nochrom grafikou. Ale za tie peniaze si radsej
postavte na stol vedla Amigy ozajstné PC AT.
TakZe emuldtoristi, radSej sa krofte.

To ¢o bude zajtra hybat svetom sa vola
MULTIMEDIA. A o tom, Ze tu ma aj firma
Commodore svoje Zeliezko v ohni sved&i no-
vinka CDTYV. Skratka CDTV znamena
Commodore Dynamic Total Vision a skryva
lo, ¢o sa vam vybavi pri vysloveni CD -
compact disk a TV - television. V skrinke
CDTYV je totiZz ukryty znamy CD prehrdvat a
Amiga 500 (bez kldvesnice). Co sa dd teda s
CDTV robit? Nuz prehriavaf si bezné CD
disky s muzikou, popripade tzv CD-G disky s
hudbou aj obrazom na TV a zarovei si mozte
kipit CD disky s hrami na Amigu. A to oby-
Cajné, povodne §irené na disketach ale aj vyni-
mocné. Ved na CD disk s kapacitou 550 MB sa
zmesti kopec kriasnych digitalizovanych obraz-
kov a nekonecne vela samplovanej hudby a reci
v CD kvalite a to vSetko je v zlomku sekundy na
obrazovke, pripadne sa §iri zvukovou aparatiirou
do vasich zhyCkanych sluchoaparitov. To nie je
na zahodenie, Ze?

V kazdom pripade to s Amigou v bu-
ducnosti nevyzerd zle a za vale peniaze do-
stanete pomerne vela muziky. A to uz je na
svete Amiga 500 +.

ATARI ST 520

Zdkladné parametre:

Procesor: Motorola 68000 16 bitovy
Standartny graficky mdd pre hry: 320 x 200
bodov

Paleta farieb: 512

Max. pocet farieb na obrazovke: 16

Pocet zvukovych kandlov: 3

Zdkladnd zostava.: 512 kB RAM, mys, disketo-

vd jednotka 3.5" 720 kB

Optimdlna zostava:! MB RAM,

farebny alebo monochrom. monitor, ext. disk.
Jednotka, joystick

ESte nedavno Atari ST v zdpadnej Euro-
pe viedlo v popularite vdaka perfektnym
hram "only for 16 bit". Amigisti sa ¢asto hne-
vali, ze hry pre ich poc¢itac su len prenesenou
verziou z ST-é¢ka so 16 farbami miesto 32 na
Amige pri rovnakej "rozliSovacke". ESte ne-
davno u nds prebiehala kampan: kedysi maso-
vé Spectrum dnes nahradi masové Atari ST.
Situdcia sa viak od tych ¢ias zmenila. Cenovy
rozdiel medzi ST a najvicSim rivalom Ami-
gou je zanedbatelny. Paleta 512 farieb uZ
dnes neohuruje. Najmé, ked mo6ze byl len 16
farieb siCasne na obrazovke. A trojkandlovy
zvuk produkovany c¢ipom, Kktory je aj v
Amstrade CPC, ¢i ZX Spectre 128 je iba na
uarovni osembitového pocitaca, Kipili ste si
monochromaticky monitor pre najjemnej$iu
grafiku vasho ST - d'al8ia chyba. Tento moni-
tor totiz nedokdaze zobrazif ostatné grafické
mody (farebné), preto si takmer ziadnu hru
asi nezahrate. Na farebnom monitori si zase
nepustite ziadny sluSny pracovny program pre
jemnu grafiku a na TV je to rovnaké. Na
dovazok si eSte odecitujme prvé vety z Power
Play: Smutné, ale pravdivé. Atari ST je, hlav-
ne v oblasti hier, na distupe. Nové hry budu
este stale na Atari ST vznikaft, ale trend je uz
mimo tvorby pre Atari. Nové bomby ako na-
priklad Monkey Island 2, Wing Commander, ¢i
Eye of Beholder sa uz pre ST nepripravujui, A
perspektivne bude tato tendencia stile citelnej-
Sia. V zdavere ¢lanku sa objavuje konStatovanie,
ze ST nayméd vdaka priaznivej cene si eSte
ndjde svojich priaznivcov, ale pre hrica, ktory
nechee zaspal dobu bude asi vyhodnejdia ind
volba.

Tolko Power Play. Mne ale nedd dodat
par povzbudivych slov. V sicasnosti je uz
beZny model Atari STE s paletou 4096 farieb,
s kvalitnym zvukovym vystupom a blitterom
pre rychlu spravu pamiti, ktory ST-ééku v
konkurencii s Amigou od zac¢iatku chybal,
Tazko posidit, ¢i STE e§te dnes prinesie
ozivenie do sveta Atari, pretoZe pre softwaro-
ve firmy je rozhodujici pocet predanych



ozivenie do sveta Atari, pretoze pre softwaro-
vé firmy je rozhodujici pocet predanych
kusov pocitacov, a ked bude Atari kazdé dva
roky menif od zdkladu svoj hardware, tak sa
velmi neoplati preddval masovo programy pre
kazdy novy model.

V kazdom pripade Atari ST ma u nds
stiale pocetnd rodinu priaznivecov a ak si ho
kiipite, nemali by ste maf velky problém s li-
leraturou a vymenou skisenosti.

COMMODORE Co64 11

Zakladné parametre:

Procesor: Mostek 6502 8 bitovy

Standartny graficky méd pre hry: 160 x 200
bodov multicolor

Paleta farieb: 16

Max. pocet farieb na obrazovke: 16

Pocet zvukovveh kandlov: 3

Zdkladnad zostava: 64 kB RAM

Optimdlna zostava: farebny monitor, disk.
jednotka, jovstick

V roku 83 vychddza na oblohu novi hviez-
da sveta poéitacovych hier - C64, Jej lesk za-
tienili az po rokoch nové 16-bitové stroje a v
rokoch 1985-86 C64 patril na vrchol silnej
trojky spolu s Amstradom CPC 464 a Sincla-
irom ZX Spectrum. Obrovska popularitu si
C64 ziskal najmi v nemecky hovoriacich kra-
jindch, kde Amstrad-Schneider a Spectrum po
case celkom vytlacil z trhu. Ved zvukovy Cip
Je medzi 8 bitovymi po¢itaémi dosial nepre-
konany a uz ho nik v tejto kategdérii ani nedo-
stihne. A grafika? Aj ked miestami hranatd sa
blizi kvalite grafiky Atari ST (160 x 200 a
320 x 200 pri 16 farbach).

Osembitové pocitace dnes uz pomaly od-
chadzaju a to sa tyka aj kedysi najlepsiej
C64. Noveé hry pridia na Commodore edte
stale v hojnom pocte, ale pamiifovad kapacita
04 kB a osembitova architektira predsa len
predstavuji osudovid hranicu, ktord spedati
dni C64. Casopis Power Play sice upozornuje,
ze za cenu C64 a disketovej jednotky si v
SRN kipite video hry Sega Mega Drive na
hry v zisuvnych moduloch, pricom Mega
Drive je vlastne 16-bitovy po&itaé porovna-
tefny s Amigou, ale cena KkartridZov-za-
suvnych modulov je pre naSinca aj tak
neprijatelnd. Preto uvedené porovnanie u nds
straca zmysel, ale sved¢i o trende vo svete.

Ziaverom zhrniem, Ze dostatok kvalitnych
hier a velké roz8irenie C64 v Rakisku a Ne-
mecku je zdrukou, Ze kipa C64 pre zdbavu sa
eSte aj dnes stdle vyplati.

PC AT (286-386)

Zdkladné parametre:

Procesor: Intel 80286 16 bitovy, 80386 32
bitovy

Standariny graficky méd pre hry: 320 x 200
bodov

Paleta farieb: 262 144 (256 farieb, kaZdq
1024 odtieriov, VGA)

Max. pocet farieb na obrazovke: 256

Pocet zvukovych kandlov: I (karta AdLib min
9)

Zakladnd zostava: 640 kB RAM, procesor
Intel 80286, 12 Mhz, disketovd jednotka 5.25"
1.2 MB,

40 MB Hard disk, farebny monitor, grafickd
karta VGA 256 KB

Optimdlna zostava:1 MB RAM,

procesor aspon 803868X, 20 Mhz, 8SOMB HD,
SuperVGA 512 kB,

zvukovd karta Sound Blaster,

mys, joystick, pripadne modem

D1hé roky sa v kancelaridach povalovali
akési skrinky zvané PC. I8lo o po&itace, ale
kazdy fana8ik po&itacovych hier by iba zne-
chutene pokréil plecami. Zeleny monitor, 360

kB disketa, grafika CGA 320 x 200 bodov pri
4-och farbach a nehordzna cena. To bol PC
X'T pred par rokmi. No za tych par rokov sa
parametre pekne vyfarbili a cena i§la prudko
dole.

Prvé lastovicky - hry na PC boli
perfekiné letecké simuldtory, ktoré doteraz
nemaju konkurenciu. Dnes akoby sa vrece s
hrami na PC roztrhlo a to eSte nepriiel
vrchol popularity a najleSie zdkusky nds len
cakaju v budicnosti.

Prvou vyhodou PC oproti konkurencii
(Amiga,ST) je harddisk. Je to vlastne velmi
rychly disk vnutri po¢ita¢a, majici beZne ka-
pacitu 40,80 120 ba aj 210 megabajtov. Prica
s nim je omnoho rychlej§ia ako s pruZznym
diskom, ktory ma v porovnani aj smie§ne
mali kapacitu. Preto si nové hry na PC vy-
Sperkované jemnou animdciou, digitalizo-
vanymi a animovanymi sekvenciami. K
Amige samozrejme tieZ pripojime harddisk,
ale je vyrazne drah8{ v porovnani s PC a ne-
patri ku Standartnému vybaveniu. Tym padom
ho tvorcovia hier na Amigu nepodporuju.

Nevyhnutnosfou pre PC je zvukovi karta
, pretoze zabudovany repracik "PéCécka" sa
da porovnidvaft iba so zvukom ZX Spectra.
Taky AdLib alebo eSte lepSie SoundBlaster
(zahffia v sebe uz aj AdLib) ponika okrem
MIDI, Co ocenia najmi profesiondlni muzi-
kanti, port na joystick a ¢o je najhlavnejdie:
SoundBlaster napojeny na zosiliiovac a repro-
duktory vyladi taka krdsnu hudbu, kde pocel
kandlov prevySuje 10 a kvalita je porovnatel-
na s CD, Ze nafikany amigisti zistia, Ze
existuje aj niec¢o daleko lep8ie nez skromné 4
kanaly (mimochodom AdLib a tym padom aj
SB pracuji okrem iného aj v rezime Amigy).

A tieto dve vymoZenosti t.j.,hard a zvu-
kova karta, umoZznili vznik takych hier ako je
napr. Eye of Beholder (3 MB), Might&Magic
[11, alebo Wing Commander 2. T4 ma totiz 15
MB a spolu s dodatkom prekrasnych hudieb a
fudskej re¢i (kazdd postava md iny odtief
hlasu ako v redle) mad neuveritelnych 22 MB
(!). Podobné hry - animované filmy si na PC
pre najbliZ8iu budicnost beZnym §tandartom,
ako ukazuju zahrani¢né casopisy. Len treba
dodat, Ze 40 MB harddisk uZ dnes patri minu-
losti a 80 a najlepSie 120 MB sa stdva nevy-
hnutnostou.

Tu uz skutoéne zaéina pravé zdbava, a to
sme eSte nehovorili o poéitacovych siefach a
modemoch.

Urcite si radi zahrdte s kamardtom peknu
hru pre dvoch hracov. A ¢o takto sadnif za
Populousa, zapndf modem a zahra( si cez te-
lefén s kamoSom, ktory sedi doma za svojim
pocitacom. Alebo zahrat si ¢isto modemovi
hru Trade Wars vesmirneho obchodnika - pi-
rata spolu s hra¢mi z celej republiky, kde sa v
kaZdej rakete, ktord stretdvate ukryva vlastne
zivy Clovek, napriklad nejaky chlapik z Brna
alebo vas sused z 3. poschodia, s ktorym mate
nevybavené ucty...

No proste PC md v oblasti zdbavy
obrovské skryté kapacity, ktoré postupne ale
isto odhaluji zahraniéné softwarové firmy.
Jedinou prekdZzkou zostdva zatial pomerne
vysokd cena. Ale skiste si k Amige kipit mo-
nitor a slu§ny hard disk a zistite, Ze ste na PC
AT 286 efte dokonca uSetrili. Ale pri kipe
pozor, aby vam niekto nepodstréil staré PC
XT, ktoré je pre hry pomalé a star§ie grafické
karty CGA, EGA a Hercules, ktore nové ge-
nerdcie mega hier nepodporuju.

ZX SPECTRUM +2, +3

Zakladné parametre:

Procesor: Zilog Z80 8 bitovy

Standartny graficky méd pre hry: 256 x 192
bodov

Paleta farieb: 16 (8 farieb, kaZdd 2 odtiene)
Max. pocet farieb na obrazovke: 16 (plati
viak, Ze pre znak velkosti

8x8 bodov mdZme urcit'iba dve farby, pre po-
zadie atrament a obraz

sa skladd z 32x24 t.j. 768 takychto atribiitov)
Pocet zvukovych kandlov: 3 (zvukovy &ip ako v
Atari ST a Amstrad CPC)

Zakladnd zostava: 128 kB RAM, zabudovany
datarekordér, porty na 2

Joysticky, verzia +3 md miesto datarekordéru
disketovi jednotku na

trojpalcové diskety

Optimdlna zostava: disketovd jednotka, moni-
tor, joystick

Pred pdar rokmi bol pre po&itatovych
nadSencov ZX Spectrum jediny znamy a teda
a] najpopularnejSi pocita¢. Podobne sa
Spectrum etablovalo vo Velkej Britinii, li-
cenéne sa vyrdbalo v Spanielsku, Portu-
galsku, nelicentne v CSFR a byvalom ZSSR.
Obrovski popularitu si ziskalo v Polsku, Ma-
darsku, Grécku, Skandindvii a ma svojich priaz-
nivcov takmer po celom svete (India, Juzné
Amerika, JAR, byv. ZSSR a svojho ¢asu som
¢ital, Ze licenéne sa "gumdk" vyrdba aj v
Cine). Po tom, ¢o na trh pri§lo pér inych zna-
ciek a firma Sinclair ohldsila bankrot popula-
rita sa roztrieStila medzi C64, Atari, Amigu
atd. Ale ozndmeny bankrot neznamenal tragé-
diu. I8lo totiZ len o odkipenie vdcsiny akcif
od pdna Sinclaira firmou Amstrad. Okrem
toho, Ze za prdvo pouZzival ndzov Sinclair za-
platil Amstrad takmer tofko, ¢o za samotnu
technolégiu, priniesol Amstrad v rokoch 1986
a 87 zdsadné inovdcie, Zrusil vyrobu Sinclair
QL, mikrodrajvov a ZX Spectrum +. Ostala
viak vyroba nového modelu ZX Spectrum
128 v novom kabate. V netraditne sivej skrin-
ke sa nachadzal po&itac so zabudovanym da-
tarekordérom, konec¢ne kvalitnou kldvesnicou
a konektormi na 2 josticky, monitor a tlacia-
ren. To boli veci, ktoré pozdvihli droveii v
tejto triede lacnych pocita¢ov na zdbavu a to
je aj dovod, preco sa doteraz v Britdnii a aj
inde (Spanielsko) vyribaji a stdle dobre pre-
davaju. ZX Spectrum +2 stoji okolo 80 libier
a Spectrum +3 neuveritelnych 100. Ved 128
Kb poéitac s diskovou jednotkou za cca 5000
nie je aZz tak predrazeny. (Aj ked treba dodat,
ze +3 sa uZ nevyribaju, aby si Amstrad nero-
bil sim sebe konkurenciu pre svoje Amstrad
CPC+.) Cudujete sa, pre¢o bohati briti stdle
kupuju staré dobré Speccy? Odpoved je
jednoduchd. Ked kipite syndtorovi Amigu,
tak vds vyjde | hra najmenej na 25 libier. Na
Speccy dostanete hry uz za 3 a prinajhor§om
za 10-11 libier. Preto 9-14 ro&ni Briti stéle
vyrastaju pri osvedéenom a lacnom Sinclairi.

Pozrime sa v8ak do blizkej perspektivy.
Hardware Spectra je dnes uZ skutone nie naj-
pokrokovej8i. Preto platia presne tie isté
slovd, €o pre C64. No Spectrum +2 ma4 pre
majitela predo§lych modelov Sinclair jednu
velka vyhodu, Vietky, alebo takmer vietky
programy pre Spectrum, Didkatik bezia aj na
Spectre +2, ba ¢asto sa v nich objavi pekna
hudba pre zvukovy Cip AY. A treba si uvedo-
mif, Zze firmy ako OCEAN, GREMLIN,
STORM a iné uZ robia programy vyhradne
pre 128 K Spectrd. Preto sa treba zamysliet,
i cheete drzaf krok s vyvojom aj v tejto kate-
gorii, alebo vam sta¢i nepreberné mnoZstvo
dobrych, ale star§ich hier pre 48 K maSinky,

Zaverom by sa dalo zhrnif, Ze kidpa poci-
tata je vidy limitovand mnoZstvom pefazi.
Pre Sinclairistu, ktory neoplyva tuénymi do-
lairovymi kontami, je vylepSenie strojového
vybavenia za maly priplatok stile vyhodna
alternativa, aj ked Spectrum +2 tieZ nebude
vetné a jeho Zivotnosf je dnes Casovo ohrani-
cenda. Ale majitefov tychto 128 Kb zdzrakov
je dnes u nds pomerne dost, stad{ sa trochu
rozhliadnuf dookola a na nedostatok dobrych
programov by si novopeleny kupec tiez
nemal sfaZovaf.

- stanley -
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Tak, a jednu sifaz mame
uspeSne za sebou. KedZze vyrobna
doba naSho Casopisu je pomerne
dlha, jej vyhodnotenie Vam prindSa-
me az dnes, hoci vyhﬁ:rci sa u:‘ff nie-
kolko mesiacov te§ia z cien, ktoré
sa 1m zasluzene usli a ln, uku S1
myslime, je podstatné.

V prvom rade si dovolime malu
Statistiku. Celkovy pocet stfaznych
listkov, ktoré nam prisli do redakcie
je 443. To nie je iste mélo, ale
vzhlTadom na to, Ze nas Casopis vy-
chadza v pocte 10000 vytlackov me-
sacne to nie je ani prili§ vela.

Z tohto celkového poctu zodpo-
vedalo 169 Citatelov vSetky otdazky
spravne. Tito sa zucastnili zlosova-
nia o ceny. ZvySnych 274 Citatelov
odpovedalo na jednu alebo viac ota-
zok nespravne a preto boli zo zloso-
vania vyradeni.

A ¢o Vam robilo v otdzkach na-
jviacsie problémy? Boli to zvicsa
starSie hry. NajcastejSie ste si plietli
hru MANIC MINER s hrou JET
SET WILLY od toho istého autora.
Hry su naozaj dost podobné, ale ked
Vis uz netrkol ndpis v angliCtine
oznamujucl, ze ide o Sestnastu $tol-
nu, mala vas vystrihaf aspofi banic-
ka ¢iapka "Sialeného banika". Preto
redakcta BITu nariaduje vSetkym,
ktory nam zaslali chybné odpovede
povinné doucovanie zo starSich hier.

No a teraz uz podme k tomu
hlavnému - vyhldseniu vifazov.

1. CENU - pocitac¢ DIDAKTIK

M s1 z naSe) redakcie odniesol:

Peter BADA, Cajkovské-
ho 40, TRNAVA

Zneuzili sme tuto prileZitost a
poloZzili sme Petrovi niekol'ko otdzok:

* Vprvom rade nam povedz, &ije
to tvoj prvy pocitac.

- Nie mam uz Didaktik M.

. Iﬂfc«'{* smola, dva rovnaké poci-
tace. Co pldnujes urobit' s tymto
druhym?

- Predam a kiapim disketov

jednotku.

* Rozumné rozhodnutie a smiem
sa spytat’ aku?

- Didaktik 40.

* Prezradis ndm,
pocitac vyuZivas?

- VicSinou na hry.

» TakZe dakujeme ti za rozhovor
a mohol by si na zdver nasim &itate-

na co najviac

lom doporucit tri hry, ktoré
povazZujes za najlepsie?
- 1, SPORT AID 2. R-TYPE

3. AFTER THE WAR 1

2. CENU - Celorocné predplatné
casopisu BIT ziskal:

Adrian TRCKA, Jungmannova
1017, BEROUN

3. CENU - Joystick QUICK
SHOT 1 vyhral:

Tomds KUCERA, Bezrutova
1146,FRYDLANT V CECHACH

4. CENU - 3 origindlne hry z
produkcie firmy Ultrasoft sme po-
slali na adresu:

Stastny vyherca Peter Bada s
prvou cenou, pocitacom Didaktik M.

Jan HOLIK, Palackého 253, 664
61 HOLASICE

5. CENU - 2 origindlne hry z pro-
dukcie firmy Ultrasoft obdrzal postou:

David HAVEL, Sidlisté Vajgar
716/111, JINDRICHUV HRADEC

6.- 10. CENU - 1 originalnu hru
z produkcie firmy Ultrasoft dostali:

Andrej GALAUNER, Halkova
54, BRATISLAVA

Matis FLAMIK, ¢.d. 288, UNIN

Pavol CVOPA, l.itovelska 798/5,
KYSUCKE NOVE MESTO

Milan HUSAK, Pise¢ni
CHOMUTOV

Robert HURDALEK, Palackého
397, TRUTNOV

3025,

Vhercom srdecne blahoZeldme,
a ostatnym radime neziifat'a radsej
sa zapojit rychlo do nasej novej
sutaZe. Cien je ovela viac, mozno
sa tentokrdt ujde nieco aj Vdam.

13. Na obrazku je:
a) Chip a Dale
b) Rumcajs a Manka

¢) Dagobert Duck

VEELKA VIANOCNA

Opif je tu dalsie Cislo E:ampiuu asnim aj dalSie otdzky do l]ﬂ'%C|
sutaze o 50 atraktivnych cien. Zaradif sa bude mdcftlen ten, kto ndm
poSle zlosovaci listok, na ktorom bude okre
vietky otazky nalepenych aj vSetkych 12 kupénov.

Piata séria otdzok vyZzaduje znalost kreslenych rozpravkovych seridlov.
Vybrali sme pre Vas také, ktoré by mohol podla ndsho nézoru kazdy poznaf.

SUTA 7

m spravnych odpovedi na

14. Na obrézku je:
a) Mickey Mouse

b) Mordillo

¢) Cipisek

15. Na obrazku je:

a) Batman

b) Kiemilek a Vocho-
murka

¢c) Tom a Jerry




Baseball je u nas
velmi mdlo tozsi-
renym Sportovym od-

vetvim. Ovela popu-
larnej8i je v zamori.
kde na jeho stretnutia
chodia tisice fanusi-
kov. Necudo, Ze sa po-
merne casto vytvaraju
a] poclitactové verzie
tejto hry. Posledny baseballovy
titul ma nazov R.B.I. 2.

Vela Citatelov pravdepodobne
nebude poznaf pravidla tejto hry,
preto ich stru¢ne zopakujem.
Musim vSak upozornit, Ze je to
tba zdklad (zdaleka nie presné

nou loptou a rychlou
prihrdvkou ju hodia
spoluhrdcovi stojace-

mu na tej méte, ku
ktorej sa pribliZzuje
super. Ked je tam

super skor ako lopta,
je méta jeho a mébze
tam ostaf. Ked je tam
viak skor lopta, je
méta naSa a stperov hra¢ musf
odist z kola von. Ked tymto sp6-
sobom "dontdtime" odis( troch
hracov, prvé kolo sa konci. V
druhom kole si muzstva svoje
ulohy vymenia. Baseball sa hra
na body. Body moéze ziskavaf iba

4 Bon s e R, “\h e ._\‘.h e Mt ! "\: ":\uh\w\ﬁ‘-‘- o 1."'.;-,;.-‘;.;\,\ N'\'\"-\'\"-':‘-\ 'g.q\ e e
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vymenovanie vSetkého, ¢o do ba-
seballovych pravidiel patri).
Baseball sa hrd s loptou, ktora
sa odpaluje do hry baseballovou
palicou. Na ihrisku mame Styri
mety, ktoré su umiestnené ako
vrcholy kosoStvorca. Jedno
muzstvo ma za ulohu odpalif
loptu ¢o najdalej, ako je to len
mozné a dobehnif na métu skor,
nez sa tam dostane lopta. Tento
presun sa uskutoc¢fiuje postupne.
Najprv sa prvy hra¢ rozbehne na
prva métu. Po dalSom odpédlent
lopty sa prvy hrac¢ rozbehne na
druht métu a druhy hrac¢ na prva
métu, atd... Druhé muZstvo zasa
robi vSetko preto, aby tymto pre-
sunom zamedzilo. Hrac¢, ktory
loptu nahadzuje na odpdlenie,
usiluje o to, aby ju bolo ¢o
najtazSie trafif a usmernif. Hraci,
ktori su vzadu v poli, zasa ¢o

{r}{

<

najrychlejSie utekaju za odpdle-

Jlivym métam. MuzZstvo

e

to muZzstvo, ktoré prave odpaluje
loptu a presiva hracov k jednot-

ziska bod, ked hrac obe-
hne celé kolo, teda vietky
Styri méty. Druhé muz-
stvo, ktoré zatial body
nemoOZe ziskavat, robi
vSetko preto, aby spomi-
nani traja hra¢i museli o-
dist a hra sa co najskor
ukoncila.

Okrem tychto za-
kladnych ma skutoény ba-
seball eSte mnoZzstvo dalsich do-
plnkovych pravidiel. Najvyznam-
nejSie¢ z nich je pravidlo o
odpaleni lopty na velku vzdiale-
nost, mimo ihriska. Takyto tder
sa vola HOME RUN. Jeho dosle-
dok je pre muZzstvo, ktoré loptu
odpalilo, mimoriadne pozitivny.
V3eter hraci z tohto muiZstva,
ktori prave stoja na mé-
tach, m6Zu pokojne do-
behnif na posledni mé-
tu a priniest tak svojmu
muzstvu adekvatny po-
cet bodov.

dali pomerne dosft zale-
zat na grafickej uprave.
Dokumentuje to aj

Autory R.B.I. 2 si.
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mnozstvo okien, v ktorych sa
zobrazuju jednotlivé detaily hry.
V detailoch méZeme vidiel odpé-
lenie lopty, prijem lopty a dobeh
na métu. R.B.I. 2 ma aj dalSie
moznosti, ako si vyber muzstiev
americkej baseballovej ligy, vy-
ber hracov na odpalovanie, atd.

Verzia pre ZX Spectrum ma
vSak dost sklamala. VyuZziva totiZ
iba Tavu polovicu ihriska! V tom-
to smere bol nepomerne lepsi aj
WORLD SERIES BASEBALL, z
roku 1985, je vzhladom na
Sestroc¢ny casovy odstup dosf
smutné.

- yves -
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STAR LC-20
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LC-10 ovela lepSie rieSend. M4
vac¢Siu spolahlivost a aj vy§§iu
zivotnost. Ak by ste sa niekedy
rozhodovali medzi tymito dvomi
typmi, urcite si vyberte LC-20. Aj
ked sa uz LC-10 nevyrdbaju, niek-
toré obchodné firmy ich eSte maj
na sklade. Cenovy rozdiel medzi
LC-10 a LC-20. je pribliZne

Tlaciaren STAR LC-20 patri
medzi najpouzivanejsie tlaciarne v
CSFR. Stretneme sa s fou v
mnohych podnikoch, tdradoch,
kancelariach a Casto nachadza

vyuzitie aj v domécnostiach.
Japonskd firma STAR MICRO-
NICS vyrdba velké mnoZstvo
roznych typov tlaciarni. Prvé tlaci-
arne tejto firmy boli LC-10 a LC-
15. Boli to bezné 9-ihlickové
tlaciarne jednoduchej konStrukcie,
ktoré sa l1i8ili iba Sirkou papiera.
LC-10 bola schopna tla¢e na §irku
forméatu A4 a LC-15 mohla tal&it
a) na Sirku A3. Obidva tieto typy
boli mimoriadne lacné, aviak mali
jednu obrovski nevyhodu. VyZa-
dovali osobitné ovlddacie progra-
my, Ktoré neboli kompatabilné s
beZnymi tlaciarfami typu EPSON,
ktoré sa povazuji v tejto oblasti za
Standartné. Cely problém spocival
vtom, ze LC-10 vyzadovala iné ri-
adiace kody. Z uvedenych dovo-
dov sa od vyroby tychto tla¢iarni
upustilo a preslo sa na novu typo-
viu radu LC-20 a LC-200. Tla¢i-
arne LC-20 a LC-200 uZ maju
plna kompatibilitu s tla¢iarfiami
firmy EPSON, takze mo6Zu bez
zmien pouZivaf ovladacie progra-
my urcené pre tlaciarne EPSON
(napriklad ovladac pre EPSON FX
800 m6éZeme pouzif aj pre LC-20
atd.). Pri vol'be ovladaca si musi-
me davat pozor najmé na to, ¢i vy-
berame ovladac¢ pre 9-ihlickovu,
alebo 24-ihlickovu tlaciaren.
KonS§trukéne je LC-20 oproti
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1000,- K¢s.

Ale k akym pocéitacom je
mozné LC-20 pripojif? Najjedno-
duchS$ie to maji majitelia IBM PC,
ktori maju k dispozicii mnozstvo
kvalitnych programov z rozsiahlou
kniznicou ovladacov, v ktorych
urcite nebudu chybaf ovlddace pre
tlaciarne EPSON. LC-20 sa dé pri-
pojit aj k dal§im domdcim pocita-
com (ZX SPECTRUM DIDAKTIK,
ATARI ST, COMMODORE 64,
AMIGA...), ale majitelia tychto
hernych poc¢itacov musia po&itaf s
urcitymi problémami. Ak chcd, aby
im tlaCiareni fungovala, musia ju pri-
pojit cez paralelny intreface a stcas-
ne musia vlastnit kompatibilny
ovladac pre tento typ tlaciarne.

Ked sa pozrieme na LC-20 z
prednej strany, uvidime na lavej
strane siefovy vypinac a na pravej
Styri tlacidla. VedTa tlacidiel s
rozne umiestnené LED diédy,
kKtoré signalizuji v akom stave sa
momentalne tlaciarenn nachddza.
Dioda POWER indikuje, ¢i je tla-
ciaren pod napitim a dioda ON
LINE ndas informuje o pripravenos-
ti tlaCiarne pre tlac. Ostatné diddy
indikuju typ pisma a Sirku tlace.
[LC-20 ma zabudované rozne typy
pisma, ako si DRAFT, COURIER,
SANSERIF, alebo ORATOR.
Vedla tlacidla ON LINE ndjdeme
tlacidlo PAPER FEED. Po jeho
stlaceni sa zacne papier postvaf
smerom dopredu. Toto tlacidlo
pouZivame na vysuvanie papiera z
tlaciarne a na presné nastavenie riad-

Ku, v ktorom sa ma tlac¢if. Vystva-
nie papiera moze prebiehat v
dvoch reZimoch: pomalom a
rychlom. Ak stlac¢ime PAPER
FEED kratko, papier sa posunie
iba o jeden riadok. Tento rezim po-
suvu papiera s vyhodou vyzijeme
pri nastavovani riadku tlace. Ak by
sme s nastavenim neboli spokojni,
mozeme pouzif manudlny posuv.
Na tento ucel je na pravej strane
zboku umiestnené koliesko, ktoré
funguje podobne, ako rovnaké ko-
liesko na pisacom stroji. Ked
potrebujeme papier z tal¢iarne vy-
tiahnut, drzime klives PAPER
FEED stlaceny dovtedy, kym papi-
er z tlaciarne nevyjde. Ak drZzime
PAPER FEED stlateny, hriadeT sa
otacCa stile.

Tlaciaren LC-20 dokaze tlacit
na bezny perforovany papier, ktory
sa na teno ucel zvyCajne pouziva,
alebo na kanceldrsky papier
forméatu A4. Ked chceme tlacif na
volné listy kanceldrskeho papiera,
zalozime do zadnej Casti tlaciarne
podavac, ktory udrziava list v kol-
mej polohe. Podéavac je sicastou
tlaCiarne,

Osobne si myslim, Ze ak sa roz-
hodnete zakupif LC-20, urobite
dobry obchod. Prevadzka tlaciarne
nie je vobec drahd. Okrem
elektrickej energie, ktoru tlaciaren
spotrebuje, musime abcas kupif
kazetu s nahradnou paskou, ktora
stoji okolo 100,- K¢s. Opotrebova-
nia pasku mézeme daf eSte dva az
tri razy obnovif. Naklady na farbe-
nie pouzitej pasky su ovela nizsie,
nez cena novej kazety.

-yves-



Autorsku dvojicu D. PER-
RY a N BRUTY ktori si hos
voria PROBE, urcite vSetci
pozndte. Tazko by sme dnes
hlfadali spektristu, ktory by
nepoznal vynikajice hry od
tychto talentovanych autorov.

Hry TRANTOR, DAN DARE
I e 3, SURER MONAGCO
GP, EXTREME a mnohé dal-
Sie sa zapisali zlatymi pisme-
nami do dejin ZX Spectra. Ich
zatial poslednd hra sa vola
SMASH TV.

Ked som nahraval tuato
novu hru do pocitaca, bol som
velmy  netrpezlivy. ol co
vlastne v SMASH TV ide. Pod
nazvom tejto hry si totiz
mozeme predstavit vSelico.
Najviac som sa obaval, ¢1 to
nebude opéf hra s postavicka-
mi z televizneho seridlu, ako
bola napriklad hra TURTLES.
Celkom som sa poteSil, ked
som zistil, ze moje obavy boli
v tomto smere uplne zbytocné.
SMASH TV je totiz strielac-
ka.

1reba vsak povedat, Ze
vacSina strielaCiek vyzerd tro-
chu indk. SMASH TV sa
odohrava v bludisku, ktoré sa

mi sice
preskimat,
dost velké. Bludisko sa sklada

nepodarilo celé
ale zdalo sa mi

Z. prazdnych = miestnosti
obdlZnikového podorysu,
ktoré sa ledva zmestia na
obrazovku. Miestnost vyzera
spocCiatku prazdna a pusta. To
ticho ale nevesti ni¢ dobrého.
Po chvilke sa na nas vyrutia
potvory a predmety vSetkého
mozneho druhu,  farby &
velkosti. Pohybuji sa pomer-
ne rychlo a mnohi aj strielajd.
Nezostava nadm teda nicC iné,
tba sa chopit svojej zbrane a
zacat do vSetkych potvor ¢o
najpresnejsie palit. Ked vy-

cistime celu miestnost, objavi
sa pri dverdach ndpis EXIT.
Pozoruhodné je, ze takychto
vychodov méze byt v hre aj
viac. Zalezi teda od nds, kto-
rou cestou sa vyberieme. Aj
ked je kazda miestnost svojim
sposobom  narocna, sku-
tocnost, ze hra sa da prejst vi-
acerymi sposobmi, ma dost
poteSila. Autori tym dokazali,
ze striefacky nemusia byt
vyhradne typu "zastrel vsetko,

¢o sa hybe'. Kto chee byt v §&

SMASH TV dspe¥ny, musi
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lenych potvorach zostavaju
rozne  premioveé rhrane
(bomba, ochranny Stit,
nesmrtelnost, trojita strelba,
raketa atd.), ktoré je treba ve-
diet zobraf a pouzit v pravu
chvilu.
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Aj ked je SMASH TV po-
merne dobra hra, mam dojem,
ze nie je zdaleka natol'ko kva-
litnd, ako predchadzajice hry
od PROBE. V roku 1991 na-
programovali Dave a Nick tri
hry. Uvidime, aka bude ich bi-
lancia v tomto roku.




(pokracovanie z minulého cisla)

Vojdi dnu do guvernérovej reziden-
cie, otvor prvé dvere vpravo a vstup
dnu. O chvilu sa objavi Serif, ktory
vojde za tebou. Za zatvorenymi dvera-
mi sa strhne velka bitka, ktoru sice na-
koniec vyhras, ale soSku mnohorukého
idolu sa ti ziskat nepodari. Je totiz bez-

pec¢ne zamknuta v masivnej vitrine s ne-

rozbitnym sklom. Podari sa 1 ale ziska(
mnozstvo viac, ¢1 menej potrebnych
predmetov: podusku na razitko
(STAMPLE REMOVER), manual §tylu
(MANUAL OF STYLE), voskové pery
(WAX LIPS) a sprej proti hlodavcom
(GOPHER REPELENT). Vtedy sispo-
menie§ na Otisove trable s krysami.
Pober sa ledu rychlo do vizenia a daj
Otisovi sprej. Ten sa ti velmi podakuje
aza DdIHLIILl (1 daruje mrkvovy kolac
(CAKE). Kolac bez v:ilnniu olvor a ndj-
deS v nom pilnik (FILE). Takto vyzbro-
jeny sa vratf do guvernérovej rezidencie
a cez dieru v stene (GAPING HOLE)
sko¢ dnu. Po d'alSej bitke so Serifom sa
ti podari rozpilit pilnikom zamok na
vitrine a soSka (FABULOUS IDOL) je
tvoja. V tom vSak nastane necakany
obrat. Ked chceS§ opustit rezidenciu, v
ktorej uz nemas o robit, do cesty sa ti
postavi Serif. V tom istom okamihu sa
objavi aj guvernér (vlastne guvernérka,
pretoZe vysvitne, Ze guvernér je krasna
ena menom Eleonor Marley), ktora
poSle Serifa pre¢, a tym fa zachrdni od
vizenia. Ked sa v8ak chce s tebou osa-
mote porozpravat, ty nie si schopny vy-
povedatl jedno suavislé slovo. Preto
guvernérka odchddza. Nie vSak Serif,
ktory na teba ¢aka za dverami. Vyuzije
tvoju indispoziciu a omracencho fa od-
vedie na molo. Tu ti priviaze okolo
pisa povraz, na jeho druhd stranu uviaze
ako zavazie soSku a hodi fa do vody.
To, ze sa ithned neutopis je len vdaka
tvojemu dlhodobému vycviku v zadrzia-
vani dychu. Ked sa pod vodou trochu
rozpozeras, zistis, Ze okolo teba je velky
vyber viemoZznych se¢nych i reznych
zbrani, pomocou ktorych by si povraz
istotne hravo prerezal. Smola je vSak v
tom, Ze povraz je presne taky dlhy, Ze ta
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pusti len tesne k nim a na Ziadny z
tychto predmetov nemozes dosiahnut. O

chvilu ti svitne novd nddej. Na mdle sa
stretnu dvaja priatelia, z ktorych jeden
chce prave na tomto mieste odhodit do
vody stary n6Zz. Po dlhom rozhovore sa
vSak rozhodne, Ze s1 ho predsa eSte

necha a obaja odchadzaju prec.

NuZteraz ti uz neostiva naozaj nic iné,
ako soSku proste zdvihniat a vyliezf z
vody von. Cestou si eSte zoberie$ nazad
svoj mec.

Ked sa ti podari vy§plhal na mélo,
prvé co vidi§, je prizrand lod ducha pi-
ratskeho kapitdna Le Chucka, ktord sa
pomaly rozplyva v povetri. Vzapiti k
tebe prihehnu udychany vyzvedac a
povie ti, Ze guvernérku uniesol duch pl-
rita Le Chucka. Pred tym, ako odide
eSte odovzda list (NOTE), v ktorom Le
Chuck oznamuje, Ze guvernérku uniesol
na ostrov opic. V momente sa rozhodu-

W

jes, Ze bude§ Le Chucka prenasledovaf a

guvernérku oslobodi§. Ak chce§, mozes
sa ist eSte poradif s jasnovidkou, ale t4 ti
povie iba to, ¢o je nad slnko jasnejSie -
na to, aby si sa mohol za Le Chuckom
vypravif, potrebujes schopnu posdadku a
rychlu lod. Chod teda do krémy, no tu
uz najdes iba nariekajiceho kuchdra.
Od neho sa dozvie§, Ze vSetci odpldvali
a jeho, pretoze neznaSa pobyt na lodi, tu
nechali. Povie ti aj to, Ze na druhej stra-
ne ostrova je maly zdliv, v ktorom ma
kupec Stan bazdr s pouzitymi lod'ami.
ESte nez nariekajuceho kuchdra opustis,
pozbieraj vSetky hrnceky (MUG) zo sto-
lov v bare a chod do kuchyne. Napli
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eden hrncek grogom zo sudu (BAR-
RI:L} pri dverdch a ziska§ hrncek grogu
(MUG O'GROG). S nim sa bez meska-
nia pober do vizenia. Musi§ by( viak
velmi rychly a §ikovny, pretoze grog je
velmi agresivny a po chvili sa hrncek
zatne roztapal (MELTING MUG). Ked
uz je hrncek takmer roztopeny (MUG
NEAR DEATH), prelej jeho obsah do
druhého hrn¢eka. Takymto spdésobom sa
musis dostaf az do vidzenia a tu pouZi
hrncek s grogom so zdimkom (LOCK) na
Otisovej cele. Ten sa ihned roztavi a
Otis je volny. Teraz sa vyber do prista-
vu, ktory uz z daleka spoznas podla Zia-
riacich svetiel (LIGHTS). Po siaho-
dlhom rozhovore s preS§ibanym predava-
¢om Stanom si vyber modru lod (That
spiffy blue one...), ktord kotvi pri méle
uplne vzadu. Po dalSom rozhovore viak
ZiSU§, Ze tvoje aspory na tito lod zdale-
ka nestacia. Vtedy ti Stan poradi, Ze
stary obchodnik v meste dava pozicky.
ESte nez sa s tebou rozluci, da ti kartu
na zlavu (BUSINESS CARD) a re-
klamny kompas (MAGNETIC COM-
PASS). Vyber sa teda opiif do obchodu
a pr.'weti'z obchodnikovi, ;?e mas zdujem
o aver (I'm interested.. Ten jeiti
uchulny pozicku pnhk}'llult. chee s1 viak
byt isty, Ze ju dostane spif. Preto sa fa
spyta, kde pracuje$. Ani jedno z tvojich
"zamestnani", ho v8ak neukludni a preto
ti p6Zicku odmietne dat. To vSak neva-
di. Podstatné je, aby si si presne zapa-
mital, ako otviara trezor, z ktorého si
vybera zdpisnik. K‘([’ ho vlozi do trezo-
ru spit, povedz mu, ze hladas majstra
Ssermu (I'm looking Im the Sword Mas-
ter...). Naivny predavac ti ho prisl'abi
privies(t. Len ¢o vystréf z obchodu piity,
chod ku trezoru (SAFE) a otvor ho po-
mocou paky (HANDLE) rovnako, ako to
robil on. Ked sa ti to podari, vnutri né-

jde§ zmenku na 5000 osminiek (STORE-

KEEPER’S NOTE). S fiou sa vyber
naspil do pristavu. Ked sa zvitas so
Stanom, povedz mu, Ze mas zaujem o (1
lacnd lod (Uh... could I see that
cheap...). Ked ti ju ukdze, povedz mu,
ze mas pozicku od predavaca (I got cre-
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dit...). Dalej mu povedz, Ze md§ pre
neho vyhodna ponuku (I'd like to make
you an offer.). Ponukni mu postupne
2000, 3000, 4000 a 5000 osminiek.
Taktiez sa mozes§ kedykolvek spytaf
kolko za lod pyta momentialne Stan

(Well, what do you...). Medzi jednot-
livymi ponukami sa obCas spytaj na
prislusenstvo lode (Let’s talk extras.),
Stan urcite nieco spusti. Ked sa dosta-
ne$§ az na 5000 osminiek a Stan lod od-
mietne predaf, povedz mu, Ze si si to
rozmyslel a lod uz nechces (Forget it. |
don’t need...). Ked ta Stan bude preho-
viarat, aby si ostal, povedz mu, Ze sku-
tocne odchadzaS a o lod uz nemas
zaujem (Sorry, Stan. I'm outta here.).
Na to sa Stan zlakne, Ze pride o dobry
obchod a lod ti predd za tdto sumu.
Lod mas teda kipent a teraz uz ostava
iba doplnit posadku. Chod do lesa za
Carlou - majsterkou Sermu a povedz jej,
ze guvernérka bola unesenda (The Go-
vernor’s been KIDNAPPED !). Carla
prisfabi, Ze pojde s tebou a dohodnete
sa, Ze sa stretnete v doku. ‘Teraz sa
vyber na severo-vychodni stranu ostro-
va, kde lanovka spaja ostrov Melee s
dal§im malym ostrovom. Vylez na stip
lanovky a pouzi sliepku ako lanovkovu
kotvu s lanom lanovky (CABLE). Na
druhej strane vojdi do dveri malého dom-
¢ceka. Tu objavi§ ozrutného jednookého
pirata Meathooka s hakmi namiesto ruk.
Povedz aj jemu o Gnose guvernérky
(The Governor’s...). Potom sa mu zver s
tym, ze hlfadas posadku (We could get a
crew...). Mecathook na to odveti, ze po-
sadka potrebuje kapitina. Ked sa
prihlasi§ za kapitana iniciativne ty, na-
jskor fa vysmeje. Ked v8ak trvas na
svojom, povie, Ze a podrobi skuske.
Musi§ sa dotkni( beStie, ktorda mu kedy-
si odbila obidve ruky. Ked otvori
predposledné dvere vediice do priestoru,
kde je beStia uzavretd, odide na prvé pos-
chodie, aby sa z dialky dival, ako si z
obludou poradis. Ty bez vahania otvor
posledné dvere a dotkni sa vrazdiaceho
okridleného diabla (MURDEROUS
WINGED DEVIL), ktory sedi v klietke.
Po tejto fazkej skuSke Meathook uz bez
namietok slabi, Ze p6jde s tebou. Chod
teda do doku, kde sa zvitaS s celou po-
siadkou: Otisom, Carlou a Meathookom,
Zjavi sa tu i Stan, ktory chce na posled-

ni chvilu kipu lode zrusit, tvrdiac, Ze
na tom obchode straSne prerobil. Ked
sa v8ak z lode s velkym praskotom
ulomi stoZiar a padne do mora, Stan sa
snazi celd vec obratif na Zart a eSte ti na
cestu pribali nejakda odbornd literatiru.

DRUHA CAST
THE JOURNEY (CESTA)

Akondhle das posddke prislu§né po-
kyny, odober sa do kapitanskej kajuty.
Tu otvor zasuvku (DRAWER) v pisacom
stole a preskimaj ho. NdjdeS§ v nom za-
praSenu knihu (DUSTY BOOK). Pozor-
ne si ju prezri a zisti§, Ze je to lodny
dennik. Po jeho prec¢itani na poslednej
strane ndjde§ zdalozku (BOOKMARK).
Z pisacieho stola si eSte zober brko (FE-
ATHER PEN) a atrament (INK). Vyjdi
z kapitanovej kajuty a po rebriku zidi do
podpalubia (HATCH). Vojdi do dveri
vpravo a dostane§ sa do kuchyne. Tu
otvor kredenc (CUPBOARD) a zober z

neho obilniny (CEREAL). Z lavice pod
oknom zober eSte hrniec (POT) a vydi z
kuchyne zase von. Teraz zidi do druhé-

‘ho podpalubia (HATCH) a tu z jedného

suda zober kus hrubého lana (GIANT
PIECE OF ROPE). Otvor taktiez truhli-
cu (CHEST) v pravom prednom rohu a
doékladne ju preskimaj. NdjdeS§ v nej
vyborné vino (FINE WINE). Teraz
otvor niektory zo sudov (KEGS) vpravo
a vyber z nich pusny prach (GUNPOW-

DER). Otvor obilniny a najde§ v nich

prémiovui cenu (PRIZE). Pozri sa na nu

dokladne a z1sti§, Ze to nie je cena, ale
maly klfacik (SMALL KEY). Vraf sa
teda do kapitanove) kajuty a pomocou
klacika otvor skrinu (CABINET). Na-
jde§ v nej kasok papiera (PIECE OF
PAPER) a tvoje obltiben¢ Skoricové driev-
ka (CINNAMON STICKS). Teraz si

precitaj ¢o je to napisané na tom atrzku

papiera. Po pozornom §tidiu zisti§, Ze
je to recept na zdzracny lektvar., Skor
nez ho za¢nes pripravovat, vylez este po
povrazovom rebriku (ROPE LADDER)
na stoziar a zves z neho pirdatsku vlajku
(JOLLY ROGER). No a teraz sa uz
pober nazad do kuchyne a podla receptu
postupne vloz do hrnca na ohni tieto pri-
sady: 1 kisok Skoricového drievka
(CINNAMON STICK), 4 pepermitové
cukriky (BREATH MINTS), piratsku
viajku (JOLLY ROGER), atrament
(INK), 2 pinty vina "Monkey blood"
(FINE WINE) (2x naliat), sliepku
(CHICKEN), obilniny (CEREAL) a
pusny prach (GUNPOWDER). Ked do
hrnca vlozi§ poslednt prisadu, nastane
vybuch. Akondhle sa preberie§, zistis,
ze mocné kizlo voodoo prenieslo celu
lod aj s posdadkou az do pobreznych vod
Ostrova opic. Skoc si eSte raz do druhé-
ho podpalubia pre puSny prach a potom
vyjdi na palubu. Ano, to &o sa pred
tebou rozprestiera, nie je nic iné, ako le-
genddrny Ostrov opic. Vtom v8ak z hro-
zou zisti§, Ze na palube lode nie je
Ziadny zdchranny ¢ln, ani ni¢ iné, ¢im
by si sa dostal na pobrezie. Plavaftiez
nevie§ a opalujica sa posidka nevyzera,
ze by ti cheela vel'mi pomécet. UZ zaéi-
na$§ prepadaf pesimistickym ndladam,
ked vtom tvoj zrak zabladi na palubny
kanon. V momente vie§, Ze situdcia je
zachrdnend. Co sa za mlada nau&is...
Vloz pusny prach do hlavne kandnu
(CANNON NOZZLE) a §pagat, ktory si
nasiel v podpalubi priloZz na druhu stra-
nu kanonu (CANNON) ako zdpalny

knot. Teraz zbehni poslednykrat dolu
do kuchyne a pouzi zapraSent knihu -
lodny dennik s ohniskom pod kotlom
(RED HOT FIRE). T4 sa ihned zapdli a
ty o chvilu drzi§ v rukach hortacu masu
(FLAMING MASS). Vybehni s nou rych-
lo na palubu a pouZi ju na zapalenie
knotu na kanone. Na a teraz uZz staci na-
sadif si na hlavu hrniec a vsikat sa do ka-
nonu, Nasleduje vystrel a ty uz leti§ ponad
more priamo na pobrezie Ostrova opic.
(pokracovanie v budicom cisle)
- luis -
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ajitelia osobného pocitaca Sinclair ZX Spectrum
alebo Didaktik sa Casto stretdvajd s roznymi
problémami pri pisani svojich programov v jazyku
BASIC. Interpreter jazyka Basic, ktory je u tychto po¢i-
tacov v pamiitit ROM, mad iba obmedzeny sibor prika-
zov. Pri urcitych aplikacidch, najméd grafickych,
potrebujeme eSte dalSie prikazy, ktoré ndm ovela
zjednoduSia tvorbu programov a ¢asto pontikajd velmi
elegantné rieSenie problémov. Za tymto ucelom bolo vy-
tvorenych niekolko nadstavbovych jazykov, ako st
BETA BASIC, LASER BASIC, MEGA BASIC a PRO-
DOS BASIC. Ich konStrukcia je zviad$a takd, e
umoznuju vyuZzival v plnej miere Standartny interpreter
jazyka BASIC, ktory je v pamiti ROM, a naviac
umoznuju pouzivat eSte mnozstvo d'alSich prikazov.

Vsetky pomocné programovacie jazyky tohto typu
maju jednu spolo¢ni nevyhodu. Je ich treba pred
pouzitim nahrat do pocitaca a tym padom zaberaju
urCity priestor v paméti RAM. Prave tento priestor nam
kolkokrat chyba a naSe programy mozu maf iba ob-
medzend diZku. V jazykoch BETA a MEGA BASIC je
maximdlna dlzka programu okolo 20kB (zavisi to od
verzie jazyka), ale u jazyka PRO-DOS je tato dlzka
ovela vic§ia. Preto bude najlepsdie, ked si o tomto zauji-
mavom systémovom programe povieme niedo viac.

PRO-DOS je anglicka skratka ndzvu Professional
Display Operating System. Jednd sa o napodobeninu
rovhomenného programu, ktory existoval na poéitaci
APPLE MACINTOSH. Verzia pre ZX Spectrum vznikla
v roku 1985. Program PRO-DOS umoziiuje vytvorenie
osmich nezavislych okien na obrazovke, ma jednoduchu
obsluhu, umoZznuje pisat v dsmich smeroch a 256-ich
velkostiach pisma, pouZiva celd obrazovku vritane edi-
tacnej zony, mo6Ze pisaf az 64 znakov na riadok, dokdze
uloZit obrazovku do iného miesta v pamiiti a tak vytva-
rat rychle zmeny obrazu, nepouZiva interrupt a modze
spolupracovat s Interface 1. DokédZe prakticky vietko,
co BETA BASIC a pritom zaberd v pamiiti neuveri-
tefnych 3787 bajtov!

Pred pouZitim programu je treba najprv vykonaft iniciali-
zaciu prikazom RANDOMIZE USR 60000. Ttto inicializa-
ciu musime opakovafl po kazdom prikaze RUN a CLEAR.
Tym mame zabezpecent moznost pouzitia 31 novych prika-
zov. Prikazy Pro-Dosu sa zaCinaji znakom **’. Delime ich
na prikazy pre okna a na prikazy pre grafiku.

Medzi prikazy pre oknd patria *NEW, *CLS, *CLEAR,
*SCROLL, *ROLL, *WRAP, *NOWWRAP, *CCHR,
*CHR, *TPAT, *SCREEN, *SWAP, *WINDOW, *WSIZE
a *WPOKE. Stru¢ny popis prikazov by sa do tohto ¢lanku
nezmestil, preto uvediem iba zdkladné fakty.

Pre inicializaciu okien, nastavenie farieb a atribitov,
nulovanie okien a nulovanie atribtitov sldazia prikazy
*NEW, *CLS a *CLEAR.

Pre posuv roznymi smermi a automaticky scrolling
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sluzia prikazy
WWRAP.

Prikazy *CCHR a *CHR umoznuju zapinat méd 64
znakov na riadok, alebo méd 32 znakov na riadok. Osobit-
né postavenie ma prikaz *TPAT. Cislo, ktoré je za nim
uvedené, sluzi ako vzorka, ktorou bude po prikazoch
*CLEAR alebo *CLS vyplnené okno. Ak chceme spraco-
vavat komplikované grafické obrazce, méZzeme ukladaf
Kopiu obrazovky do RAM prikazom *SCREEN adresa.
Adresa uloZenia obrazovky musi byt medzi RAMTOP a
adresou 60000. Musime si vSak uvedomit, 7e dizka obra-
zovky je 6912 bajtov. Ak by sme pre fiu rezervovali menej
pamite, prepiSeme samotny Pro-Dos. Prikaz *SWAP sko-
piruje obsah obrazovky, uloZenej v RAM, spif na adresu
16384. Na definovanie okien slizia prikazy *WINDOW a
*WSIZE. Niektori programdtori moZno budi potrebovat
zmenit systémové premenné pre jednotlivé oknd. Im je
urceny prikaz *WPOKE.

Druhou velkou skupinou prikazov st prikazy grafiky.
Su to *LARGE, *NORMAL, *CSIZE, *DIR, *GPAT,
*PLOT, *DRAW, *LINE, *BOX, *FBOX, *TRIANGLE,
*ELLIPSE, *FILL, *PAINT, *HATCH a *MATCH.

“LARGE prepina vypis na zvic¢Sené znaky, ktorych
velkost je urCend prikazom *CSIZE. *NORMAL prepi-
na spdt na normalnu velkost pisma. So zvolenou velkos-
tou spolupracuje aj prikaz LIST. *DIR uréuje smer
pisania. Vychodzim bodom je vZdy hodnota PRINT
alebo PLOT. Cislo, ktoré je uvedené za prikazom
*GPAT, urCuje vzorku bytu, ktord bude pouzitd v prika-
ze PLOT. Prikazy *PLOT a *DRAW sa od pévodnych
l[iSia iba tym, Ze suradnica y m6Ze nadobidat hodnoty
od 0 do 191.

Dalgich piif prikazov umoziiuje velmi komfortnym
sposobom kreslif najpouzivanejSie geometrické ttvary.
Prikaz *LINE nakresli ¢iaru, *BOX nakresli §tvorec
alebo obdlZnik. *FBOX pracuje rovnako ako *BOX s
tym, Ze nakresleny obdiznik bude vyplneny vzorkou,
ktora bola zadana prikazom *GPAT. Trojuholnik zostro-
jime pomocou prikazu *TRIANGLE a elipsu prikazom
*ELLIPSE. Uzavreté obrazce je moZné vyplnif hodno-
tou aktualneho INKu prikazom *FILL. Prikaz *PAINT
je podobny prikazu *FILL, ale vzorka vypliiania uzvre-
tého obrazca je dand prikazom *GPAT. Prikazy
*HATCH a *MATCH sliZia na §rafovanie ploch. Srafo-
vacia vzorka musi byf ulozend v UDG.,

Ked nahrame PRO-DOS BASIC do poé&itaca, auto-
maticky sa odStartuje demonS§tracny program, ktory
Vam behom par minut predvedie v plnej miere moznosti
tohto programu. Miia osobne na fiom zaujala pre-
dovsSetkym moZznosf vypisu pomocou okien, mimoriadne
rychly scrolling a nové prikazy pre geometrické obrazce
(obdlznik, elipsa, trojuholnik). Pro-Dos Basic rozhodne
doporucujem kazdému zaujemcovi o programovanie
grafiky v jazyku Basic. - yves -

*SEROEL, S"ROLL, "WRAP a *NO-



Britsky programator Jona-

than SMITH patril medzi na-
jlepsich programatorov hier
pre ZX Spectrum. Pocas svojej
kariéry posobil vo via-
cerych

firmach a spo-

lupracoval s roznymi
programatormi. Svoju kariéru
ukoncil v roku 1990. V rokoch
1987 az 1990 spolupracoval s
programatorskou

SPECIAL FX.

Dnes si opiseme hru HY S-

skupinou

TERIA, ktora patrila medzi
prvé hry kolektiva SPECIAL
FX.

Ako uz prezradza nazov
tejto skupiny, osobitny doraz
kladli na hudbu a zvuk. Na
tento ucel mali vyvinuty oso-
bitny zvukovy generator s mi-
moriadnymi parametrami.
Generator bol schopny zahrat

dva kanaly sicasne spolu s bi-

IR

1]

ST ARY

. 4

EETs
L

~

cimi efektami. Na tom by eSte
nebolo ni¢ mimoriadne (gene-
rator Tima Follina zahra sa-
¢asne 5 roznych tonov), ale

ked” pripojime vystup ZX

Spectra Kk zosilnovacu a
zvysime hlasitost hudby, zisti-
me prekvapujicu skuto¢nost -
zvuk bude neuveritelne cisty.
Generatoru zvuku firmy SPE-
CIAL FX sa mohol vyrovnat
azda iba generator od Davida
Whittakera.
HYSTERIA

je prave
tak, ako ostatné hry
od tejto firmy, vybavena vyni-
kajiacimi zvukovymi efektami.
Mozeme v nej najst dve hudby.
Jedna hra na zaciatku hry a
druha vtedy, ked stlacime tla-
¢itko PAUSE. Vidc¢sinou nie je
problém rozoznat, ktora bude
dobra a ktora nie. V tomto pri-
pade je to takmer nemozne,
pretoze obidve s vynikajuce.
Po hernej stranke je
HYSTERIA tiez na

adne dobrej arovni. Grafika je

mimori-

velmi jemna a objekty v

jednotlivych leveloch su
atraktivne prifazlivé. Najdeme
tam staré hrady s bojovnymi
rytiermi, ale aj vesmirne za-
kladne s lietajucimi UFO,
atd’...

Hratemost HYSTE-
RIE nam doslova im-
ponuje. Nevidime tu
priamociare strely, ako
to byva u vidcsiny hier,
ale stretneme mnozstvo
skacucich priser (kto-
rym sa da vyhnut),

alebo nas budu bom-
5 "W oA awoa 9 v

istejSie znicit, pretoze
bombardovanie

byva vePmi intenzivne.

ich

bardovat z UFO. Tie je

5
3
X
:
-

HYSTERIA je hra,
gramovana na velmi vyso-

napro-

key progra-

IA

matorskej irovni. Ma vybornu

hudbu i zvuky, kvalitna grafi-

ku a dobrd hratePnosft. Iste si

ju mnohi radi zahraju aj dnes.
- yves -



5056: Kdo mi poradi, jak ziskat
ve hie FIGHTER BOMBER piistup
ke viem misim? Také by mne zaji-
malo, k ¢emu jsou klavesy 2 a 3.
Jsou to pohledy z kamer v hlavicich
raket? Jak je pouZit? Pfes SYM.
SHIFT * nepracujf. Lze nahrat
prubézny stav na mgf.”

Carlos SARDA, PRAHA

5057: Na pocitaci Atari 800XE
mam hru MERCENARY. Neviem,
kde mam vziaf "PASS", bez ktorého
ma hra nevpusti do podzemia cez
kétu "3-15". TieZ neviem, Kde je
vyftah.

Dano PERHAC, KOSICE

5058: Chcel by som vedief, aky
ciel ma hra CIRCUIT. PreSiel som
vSetky miestnosti, kde som mal pris-
tup, lebo v niektorych miestnostiach
boli dvere zavreté. Ako mam zatvo-
rené dvere otvorit?

Andrej GALAUNER, BRATISLAVA

5059: Mam pocitac Didaktik M a
velmi ma zaujima hra SHADOW OF
THE BEAST 1. Vel'mi by som potre-
boval manual k tejto hre.

Milan KUCHAR, PALARIKOVO

5060: Stal som sa majitefom hry
RED SCORPION. Neviem co je
podstatou tejto hry. Zistil som len,
aku dlohu tu zohrava nastavovanie
farby pozadia. Kto pomoze”

Juro KONFAL, KEZMAROK

5061: Chcem poprosil o prvi
pomoc v hre KNIGHT TYME. Ne-
viem pouzit ani jeden predmet a ne-
viem sa dostat dalej, z prvych

20

miestnosti. V hre ACADEMY zasa

neviem prist na vyznam a pouzitie
prikazov DEAF a CODE.

Ivan TOMAN

5062: Ako mam v hre DRACO-
NUS na ATARI znicif draka? Ziskal
som Styri veci a strielajuce gulicky.

Marek BABIS, TRNAVA

B023: V simulatoru Fighter
Bomber je pro postup do dalSiho
kola zapotiebi dokonale zlikvidovat
nepidtelsky cil. V prvnim kole to
znamena znicCit viechny tf1 stany te-
roristii. Po pristdni na zakladn¢
nesmi byt na obloze Zzadné nepra-
telské letadlo, coz zjistime budto
tak, ze se pozorné rozhlédneme na
vSechny strany, nebo nékterym po-
hledem zvenku (nap¥. pohledem z
fidici véze), nebo pfepneme volbu
zbrané na SIDEWINDER. Pokud se
na displayi palubniho pocitace obje-
vi hlaSeni "AIR TARGET NONE",
muzeme ukoncit akci. Ukoncime j1
tak, ze podrzime tlacgitko, kterym se
zapind a vypina motor. U pocitace
7ZX Spectrum+ je to klavesa EDIT.
Pokud to nepomuze, zkuste BRE-
AK. Na obrazovce by se méla obje-
vit otdzka "REPLY MISSION Y/N".
Zadame-1i Y, letime znovu. Zadame-
i N, letové stredisko vyhodnoti

uspéSnost nasi akce. A jeSte jedna
drobnd rada. Na cile je vyhodné na-
létdvat ve vySce 2-8 m. Staci pak

jen jemné doladovat smér klavesami

Z a X, Lze pouZititaktiku, se kte-
rou nepfitel urcité nepocital, a to
pristat na dostiel od cile a v klidu a
pohodé vSechno rozstfilet na madeé-
ru. Pri leteckych soubojich je ale
zapotiebi vystoupat do as1 2000 m,
protoze v malych vySkach letadlo
nemuze operovat.

Carlos SARDA, PRAHA

C029: Na wukonéenie hry
MONTY ON THE RUN su potrebné
predmety &. 2,4, 12, 13.a 16. Ked
sa dostanete na lod, najdete v je]
lavej Casti kTac. S kTucom sa vydaj-
te do Tavej hornej Casti lode, kde je
blikajuci Stvorec. Kto donho skoci,
vyhra.

Erik CHALMOVSKY, PRIEVIDZA

€C030: " Vo wihre CINTO THE
EAGLAES NEST nie je vobec fazké
dostat sa do d'alSich levelov. Na to,
aby sme sa tam dostali, musime v
leveli, v ktorom sa nachadzame,
zozbieraf Co najvacsi pocet klTucov
(zbieraf m6zeme aj 1né predmety) a
dostaf sa ku schodom a vyjst po
schodoch do dalgieho levelu. Ulo-
hou hrdaca je zachranit rukojemni-
kov, ktori sa v desiatom leveli. Hra
ma desaf levelov, ale v siedmom le-
veli nie je schodiSte, po ktorom sa
dostaneme do dalSieho levelu. Pre
ulahCenie hry existuje niekolko
uprav:

) Do tabulky rekordov treba na-
pisat:

DAS MAP - zapne mapovaci mod

MAP OFF - vypne mapovaci mod

DAS CHT - nesmrtelnost

DAS NME - zmiznu nepriatelia

2) " POKE 3664007 ‘POKE
36641,0: POKE 40512,0: POKE
40513,0

Martin HRUSOVSKY, SUROVCE
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Super Cup ['uulball € npal va-
ridcia na stari tému Football Ma-
nager.
prifazkd, pre Citatelov Bitu v3ak
nie. Pretoze ked pocas zapasu
stlacime Break, skoncCi sice pre-
biehajiaci duel, ale pohlad na
skoérovaciu tabulku oznamuje na-
rast potrebnych bodov.

Pre maniakalnych hracov, ktori
opusfaja pocitac len v pripade
ohrozenia zdravia hladom a una-
vou st pochitkou pekné logické
hry - hlavolamy ako napriklad
Chips Challenge. Pre tych, Co si
myslia, Ze ide o jednoduchu hru
pre malé batolatd, doporuCujeme
skasif potrapif si mozgové zavity
v tychto leveloch:

146 JHEN - CAKEWALK,
147 COZA - FORCE FIELD,

Pre niekoho sa moéze zdat

148 R(:SK - MIND BL()CK
149 DIGW - SPECIAL.
Majitelia Amigy oblubujici
Time Machine sa v pripade za-
ujmu mozu podpisat do tabulky

pod menom DIZZY. Okrem
nesmrtelnosti ziskaji prenos z le-
velu do levelu klavesami 1 - 5 a
v konkrétnom leveli sa presunu
klavesami A az S.

P4cil by sa maly trik do hry
Logical? Jednoducho sa to reali-
zuje. Ako heslo zadame

ELO_WANTS
a Cislo prislu§sného levelu. Na-
priklad

ELO_WANTS 38
nds premiestni do levelu 58. S
pomocou

ELO_WANTS 00
sa dostaneme do Editora levelov,

TiPy A TRIKY

Co je td najvicSia zabava.
Casté problémy s riadenim v
Test Drive Il odstranime, ak v Ka-
bine auta postlaCame sucasne
AERW, tak ziskame obdivuhodné
schopnosti. Rychlos( az 360 a pri-
tom Ziadne problémy v zikrutach.

Lemmings je skuto¢nd mania a
to ste asi eSte nepoculi, Ze na
Amige staci stlacif v titulnom
obrazku FQUIGGLY postupne a
nasi drobni priatelia nam azda
budd povdacni.

Shiftrix - to je zasa hra s heslami
do levelov, preto staci nahliadnut
do Bitu a prislus§né heslo si podla
potreby vyhladat. Napriklad:

level 5 heslo FISH,

level 10 HOLE,

level 15 MICE,

level 20 DARK,

level 25 PARK,

level 30 CURE,

level 35 DEAD,

level 40 WARE
a v neposlednom rade

level 45 s heslom TSOM.

Darkman sa na C64 sprava tiez
pomerne prijatelne, ak v titulnom
obrazku vloZzime text

BABY AXE NAN
vratane medzier. Pocas hry stla-
cenim medzerovnika opustime
level a objavime
com.

sa v nasledujua-

25



Interplay

alnost hry Castles zachadza aj do
takych detailov, ako su rozli¢né
platy jednotlivych profesii, poCty
pracovnikov v jednotlivych profesi-
ach, atd.

Kral a pan nového hradu ma
vSak aj in€ problémy, ako je iba bu-
dovanie svojej novej rezidencie.
Prvym problémom je obrana pred
vonkajsim nepriatelom. Obdcas sa

Vroku 1991 ma zaujalo viacero

hier na l16-bitovych pocitaoch.

Medzi najzaujimavejsSie hry minulé-
ho roka patri podla mojho ndzoru aj
hra CASTLES od firmy INTER-
PLAY, tomu, Z¢ sa v
rebrickoch popularity neumiestiuje

napriek

na ¢elnych poziciach.
Zaujimavost hry CASTLES je na
mimoriadne vysokej drovni. Sme v

ulohe Krala, ktory si chce postavif

hrad. Na stavbu potrebuje stavebny
material a robotnikov réznych pro-
fesii. Stavebny material nieCo stoji
a robotnici vyzaduji svoj plat. Re-

stava, Ze sa na¥§ novy hrad natolko
znepaci kralovi zo susednej krajiny,

ze posSle svoje velké vojsko, aby nas
hrad dobylo a premenilo na zricani-
nu. Takze ak o novy hrad nechceme
prist skor, nez ho nasi poddani do-
koncia,

musime budoval vlastné

vojsko na obranu. K dispozicii
mame peSiakov a lukostrelcov. Ich
pocet mOéZzeme nastavovat, ale maxi-
malny pocet vojakov je limitovany
velkostou nami stavaného hradu.
PresnejSie povedané, od celkovej
dlzky hradnych mirov. Z tohto hla-
diska je teda vyhodnejSie stavat co
hrady, ale \
opatrny. Robotnici stoja vela penazi
a stavaju prili§ pomaly, takze sa
nam moZze staf, Ze pri pokuse o stav-
bu velkého hradu zbankrotujeme
skor, nez dostaviame prvy mur,

najvacsie

Ako by sa teda malo spravne po-
stupovat? Vyberieme si vhodny
terén a ur¢ime obrysy hradnych za-
kladov. Na stavanie zdkladov slizi
niekolko zakladnych prvkov, ako st
mur, kruhova veza, Stvorcova veza a

treba byf

vstupna brana. Hrad by sme mali
navrhnat tak, aby jeho podstava
bola uzavrety Stvorec, alebo
obdlznik. Ked mame postavené za-
klady, mOzeme pristupit k stavbe
hradu. Pri stavbe mirov nesmieme
zabudnut na fakt, Ze kazdy mur sa
sklada z viacerych C¢asti rovnakej
dizky. Pocet tychto Casti sme si
mohli vSimnuat pri navrhu zdkladov.
AK sa teda naS mur sklada z piatich
¢asti, musime robotnikom rozkdzat,
aby stavali vietkych pdf Casti. Ak
by sme dali stavat iba jednu Cast,
robotnici cely midr urcCite neposta-
via. Popri stavani musime davat
pozor, aka plna je naSa pokladnica a
podla toho upravovat dane,
udrziavat potrebny pocet vojakov a
rieSif ostatné panovnicke zalezitosti.

Mozno CAS-
TLES spliia v8etky atribiity dokona-

konStatovat. zZe

lej hry, ako st vynikajica grafika.
hudba 1 hratel'nost. Da sa hraf celé
tyzdne. Obzvlast je treba ocenif re-
alnost hry. Vojakov vidime skutoéne
bojovaf, robotnikov pracovat, mura-
rov stavat, atd. S realitou takého
stupna sa veru u pocitacovej hry
¢asto nestretneme.




AMIGA

1.SHADOW OF THE BEAST 2
(PSYGNOSIS)

2. TURRICAN 2
(RAINBOW ARTS)

J.ELVIRA
(ACCOLADE)

4. FIGHTER BOMBER
(ACTIVISION)

5. THE SECRET OF
MONKEY ISLAND
(LUCASFILM)

6. MEGA-LO-MANIA
(ELECTRONIC ARTYS)

7.LAST NINJA 3
(SYSTEM 3)

8.R-TYPE 2
(ACTIVISION)

9%\ POWERMONGER
(ELECTRONIC ARTS)

10. LEMMINGS
(PSYGNOSIS)

ATARI 800 XL, 130 XE

1.DRACONUS
(COGNITO)

2.MISJA
(AVALON)

3.FRED
(AVALON)

4. EIDOLON
(LUCASFILM)

S.HENRY’S HOUSE
(MASTERTRONIC)

6.NUCLEAR ADVENTURE
(ROPA SOFT)

7.MOUNTAIN BIKE RACE
(ZEPPELIN)

8. KARATEKA
(BRODERBUND)

RNEVERENDING STORY
(DATASOFT)

10.ACE OF ACES
(ACCOLADE)

SPECTRUM, DIDAKTIK

1.DIZZY 3
(CODE MASTERS)
2. TETRIS 2
(ULTRASOFT)
3. MYTH
(SYSTEM 3)

4. DIZZY 4
(CODE MASTERS)
5.R-TYPE
(ELECTRIC DREAMS)
6. DRAGON BREED
(ACTIVISION)
7. TURTLES
(MIRRORSOFT)
8.CABAL
(OCEAN)
9. MIDNIGHT RESISTANCE
(OCEAN)

10. GOLDEN AXE
(VIRGIN)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na réznych typoch domé-
cich podcitacov ukazuji naSe
rebricky. Poradie hier moZete
ovplyvnit aj Vy. Stac¢i, ked nam
poSlete na koreSpondenc¢nom

listku tri VaSe momentédlne naj-

oblibenejsie hry v poradi, ako si
ich cenite. Hra uvedena na prvom
mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden.
Na zaklade tychto bodov zosta-
vime nasledujici mesiac nové
poradie hier v rebrickoch. Ak
vlastnite viac typov pocitacov,
piSte nam do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy ko-
reSpondencny listok musi byt
oznaceny zretelnym napisom
REBRICKY pod adresou odosie-

latela. Na zadnua stranu uvedte

typ pocitaca a VaSe poradie hier.
KoreSpondencné listky posielajte
na adresu redakcie.

COMMODORE 64

1.R-TYPE
(ELECTRIC DREAMS)

2.LOTUS ESPRIT TURBO

CHALLENGE
(GREMLIN)

3.DIZZY 2
(CODE MASTERS)

4. ELVIRA
(ACCOLADE)

5.GREMLINS 2
(ELITE)

6.DAN DARE 3
(VIRGIN)

7.RICK DANGEROUS2
(MICROSTYLE)

8. RAINBOW ISLANDS
(OCEAN)

92 LEMMINGS
(PSYGNOSIS)
10.DIZZY 3

ATARI ST

1.GOLDEN AXE
(VIRGIN)

2.SIM CITY
(INFOGRAMES)
3.SHADOW OF THE BEAST
(PSYGNOSIS)

4. PRINCE OF PERSIA
(BRODERBUND)

5. POWERMONGER
(ELECTRONIC ARTS)

6. LEMMINGS
(PSYGNOSIS)

7T.MEGA-LO-MANIA
(ELECTRONIC ARTS)

8. KICK OFF 2
(ANCO)

9. TURRICAN 2
(RAINBOW ARTS)

10. ELVIRA
(ACCOLADE)
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NAVOD Ku HRE

TINTIN ON THE NOON

V poslednom case popri kraloch herného software - Britoch,
prenikaji na trh s pocitacovymi hrami coraz castejsie aj Francuzi.
Jednou z francuzskych firiem, ktoré zacinaja robit britskym
programatorom velmi tGspeSni a nebezpecnu konkurenciu je firma
Infogrames, ktora sa v poslednom case preslavila najméd hrami
Hostages, North & South a vybornym simulatorom mesta Sim City.

Jednou z poslednych noviniek
od tejto firmy je hra TIN TIN ON
THE MOON (Tin Tin na Mesiaci).
Hlavnym hrdinom tejto hry je
kreslend postavicka Tin Tin. U nas
je zatial takmer neznama, no o to
lepSie ju poznaji mladi francuzski
Citatelia komiksov.

V tomto pribehu sa Tin Tin
vydal na cestu na Mesiac. Na nas
satelit sa vybral len tak na vylet.
Skor nez sa tam dostane, musi
splnif jedno velmi dolezité posla-
nie. Cestou sa musi zastavit na pi-
atich zakladniach. Na tychto
zakladiach sa pohybuju nebezpecni
teroristi, ktorf tu zakladaju poziare
a kladu ¢asované naloze. Predtym
ako sa nas hrdina dostane na ni-
ektoru zo zakladni, musi absolvo-
val let vesmirom. To sa vSak tiez
neobide bez komplikdcii. Vesmir
okolo zakladni je totiZ plny mete-
oritov, ktorym sa treba vyhybat.
Zrazka s nimi znamenda znicenie
rakety. Vo vesmire sa okrem mete-
oritov nachadzaju aj ¢ervené a zlté
gule, ktoré treba naopak zbierat.

Cervené gule st vlastne ndadrze s
palivom pre Tin Tinovu raketu a
posunu vzdy raketu o cosi dalej.
Z1té gule zase predlzujui &as, ktory
md Tin Tin vyhradeny na kazde]
zakladni na uhasenie plamenov a
zneSkodenie teroristu.

Cely let vesmirom je zobrazeny
zo zadnej perspektivy. To zname-
na, ze vidime iba horiace motory
naSej rakety a meteority, alebo
ostatné predmety okolo ktorych le-
time, sa ako keby k nam prib-
liZuju.

Vzdialenosf, ktora nas eSte deli
od mesiaca je zndzornena na
stupnici v dolnej Casti obrazovky.
Tu je tiez zobrazeny ubiehajuci Cas
a dosiahnuté skore. Ked Tin Tin
prileti na niektorda zakladnu, musi
v prvom rade najst hasiaci pristroj.
Potom musi pozbierat vSetky
naloze, ktoré tu nakladol zakerny
terorista. No a v neposlednom
rade ma za ilohu uhasit pomocou
hasiaceho pristroja vSetky
rozlozené ohne. Ak sa Tin Tin na-
hodou stretne s teroristom (spozna-
me ho podla toho, Ze
ma na sebe oblelené
zelené nohavice), je na-
jvhodnejSie postriekat
ho [1eZ hasiacim
pristrojom. Tym Tin
Tin teroristu na chvilu
zneSkodni. V opacnom
pripade sa s nim zrazi,
padne na zem a ubudne
mu z ¢asu, ktory ma vy-
medzeny na zachranu
zakladne.

Nickedy sa moze
tiez stat, Ze terorista si
zoberie ako rukojemnika niektore-
ho z ni¢ netuSiacich mierumi-
lovnych obyvatelov zdkladne.
Takéhoto rukojemnika terorista
pevne zviaze a skryje ho na niekto-
rej odlahlej casti zdkladne. Na to,
ze siterorista zobral rukojemnika
nas upozorni zaber v favom hor-

nom rohu obrazovky. Vtedy musi
Tin Tin rukojemnika najst a oslo-
bodif. Ak nas§ hrdina splni svoje
poslanie na zdkladni vo vyhrade-
nom ¢asovom limite, odlieta na
dal8iv zakladnu. Kazda nasleduju-
ca zakladna je viacSia a pribuda aj
prekdzok a uloh, ktoré musi Tin
Tin vykonat,

Ak sa Tin Tinovi podari oslobo-
dif od teroristov vSetky zdkladne,
pristane zo svojou raketou na me-
siaci, kde si moze konecne
oddychnut.

- zdenis -
- ronie -
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Hra Jet-Story pochadza z di-
elne znamej prazske) firmy CY-
BEXLAB, ktora sa preslavila v
nedavne) minulosti pomerne Siro-
kou Skalou kvalitnych hier na ZX
Spectrum textovymi pocinajuc a

ak¢nymi konciac. Jet-Story zna-
mend po grafickej i technickej

stranke vyvrcholenie ich ni-
ekolkoro¢ného snazenia. A
kedze v sucasnosti firmu CY-

BEXLAB poznaji skor majitelia

e e T T e B R S S e T S Sy e

potitacov ATARI ST (pod na-
zvom CYBEX aj majitelia PC
XT/AT), tato hra znamena 7re]m
aj definitivne zakoncenie jej po-
sobenia na osembitovych puuta—
coch kompatibilnych zo ZX
Spectrom. Titulny obrazok hry,
zvukové efekty a prekrasnu
hudbu (najmd na ZX Spectre
|28K) vytvuril ku hre FrantiSek
Fuka, ¢o samo o sebe znamena
zaruku dobrého zazitku.

V hre riadime maly raketoplan
a naSou Glohou nie je ni¢ mens§ie
ako zniCil Styridsafsedem nepri-
atelskych zakladni mimozem§ta-
nov. Tato uloha nie je vobec
jednoducha, pretoze zakladne sa
nachadzaju v spletitom podzem-
nom labyrinte cudzej planéty,
ktory pozostava zo 128 miestnos-
ti. Mimozems§fania samozrejme
tiez necCakaji zo zaloZenymi ru-
kami, kym ich Gplne porazime.
V kazdej z miestnosti preto nara-
zime na nepriatelské zabezpeco-
vacie systémy. Tieto sui velmi
rozne. Pozostavaju z réoznych ra-
darov, tankov, vznasSadiel,
malych kozmickych lodi,

obrovskych gulovych satelitov,
protilietadlovych rakiet, ale aj
pasivnych barikad, ktoré
prehradzuja vchody do ni-
ektorych chodieb podzemného

systému.
Prekazky a nepriatelov
mozeme nicit dvomi spdsobmi.

Jednak palbou 2z fazkého pa-
lubného gulometu (je potrebné
ciel zastahnut viackrat), jednak
Specialnymi zbranami. Specidlne
zbrane su samozrejme ovela
ucinnejsie a nicia ciel na prvy

zasah. Tieto zbrane su v zasade
troch typov:
BOMBY - daja sa dobre

pouzivaf len vtedy, ak sa moézZeme
dostaf nad nepriatela; vtedy je
ich uc¢innost vyborna a
spfSkou bomb mozeme
za niekolko oka-

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

.....
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skych najlepSie
uplatnenie dosiahnu pri niceni
nepriatelskych zakladni ukrytych

v hlbokych skalnych kominoch,
kam by sme sa inak len tazko do-
stali

RAKETY VZDUCH-ZEM -
mozno ich s ispechom pouZzit na
nepriatela, ktory sa k nam prib-
lizuje zpredu; KedZe vylictavaju
z dolnej Casti raketopldanu, pre
aspe$ny zasah musime byt trochu
vy§§ie ako je ciel, ktory chceme
zasiahnuf

ODRAZAJUCE SA PUMY -

sti najucinnejSie; po vypusteni sa

odrdazaja od stien jaskyne a ni-

ekolko sekund nicia vSetko, na
¢o narazia; jedinou spravne vy-
pustenou pumou modzeme vycistif
od nepriatelTa celu jaskynu; ak sa
nam niektoré nepriatelské zaria-
denie nepodari zasiahnut, treba
raketoplan trochu premiestnit,
aby sa zmenil uhol odrazu a vy-
pustit druhu pumu
Nepriatel'ské zartadenia moz-
no nicif aj systémom kamikadze,
Cize narazom raketoplanu. Pri
kazdom takomto naraze vSak
ubudne energia z ochrannych S§ti-
tov, ¢o po chvili mdZe znamenat
zni¢enie raketoplanu.
Specidlne zbrane moZno do-
plitat a menif pocas letu zbiera-

ULTRASOFT

nim blikajucich Stvorcov
s ich symbolmi. Rov-
nakym sposobom sa do-
plita aj municia palub-
ného gulometu a v neposlednom

rade aj energia ochranného Stitu.

Nesmieme zabudnuf ani na pali-
vo, s ktorym treba zaobchadzat
hoxpudmne a priebezne ho do-
plnal, inak sa moZe stat, Ze sa
minie a raketoplan ostane navzdy
uvizneny v niektorej z temnych

jaskyn planéty mimozemstanov.

- ronie -




Hra LOGIC roz8iruje bohati zbierku
programov firmy ULTRASOFT. Ide o
hru uplne nového typu. Poskytuje
vybornu zabavu kazdému, kto od hry ne-
oCakdava len rychly pohyb joysticka
hore, dole, vpravo, vlavo a presné stla-
canie tlacidla FIRE.

LOGIC je dokonalym simuldtorom
rovnomennej populdrnej stolovej hry,
ktora nuti hraca logicky premyslat a for-
mou dobrej zdbavy rozvija jeho pozoro-
vacie a deduk¢éné schopnosti. Oproti
klasickému stolovému LOGICU ma po-
¢itacovd verzia okrem iného taku
vyhodu, Ze umoziiuje hraf hru aj jedné-
mu hracovi, ¢o klasicky LOGIC nedovo-
loval a vZdy bola nutnd ucast dvoch
hracov.

Hru vytvorilo bratislvské programa-
torské duo, kde o bezchybné naprogra-
movanie sa postaral Gustav HARTON,
pekné grafické spracovanie a zvuk
(ktory vyuZiva moZnosti chipu AY) su
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dielom Rudolfa PRIECINSKEHO.

Pre tych, ktori sa s LOGIC-om eSte
nestretli treba v struc¢nosti pripomenut
zakladnu mySlienku hry,

Cielom hry je v podstate uhadnuf
presné usporiadanie a farbu kazdého z
piatiuh skrytych kolikov. Mdame k dispo-
zicii desat fahov. V kazdom z nich hrac
vyberie pif kolikov s prislu§nymi farba-
mi a da ich na miesto, na ktorom §i
mysli, Ze sa nachadza kolik s rovnakou
farbou. Po kazdom fahu nasleduje vy-
hodnotenie nasledovnym spdsobom:
uvhddnutd farbu signalizuje pocitac bi-
elou znatkou na Tavej strane hracej
dosky. Uhadnutud farbu a sticasne aj mi-
esto, to znamend kompletne uhddnuty
kolik, signalizuje pocitac ¢iernou znac-
kou. Znacky, ktorymi vyhodnocuje poci-

30

tac jednotlivé tahy, nie st usporiadané v
ekvivalentnom poradi ku kolikom, ktoré
uklada hrac¢. Na zdklade vyhodnotenia

jednotlivych fahov sa snazi hra¢ ¢o na-

Jskor uhadnut poradie a farbu skrytych
kolikov. Po desiatom netspeSnom fahu
alebo v pripade uhadnutia vysledku sa
odstrani kryt a je moZné porovnafl a
skontrolovat priebeh partie podla uspo-
riadania predtym skrytych kolikov.,

V hre mézeme vyuZivat r6zne meto-
dy a taktiky hadania, ako napriklad za-
plnenie celého riadku rovnakou farbou,
na zaklade ¢oho hned zistime, ¢1 medzi
skrytymi kolikmi je aj kolik, pripadne
viac kolikov s danou farbou. Dalej ndm

...-:.'...). u. it Ju:l:uu‘...-{‘.-i” L ] _:
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uz stac¢i uhddnuf len miesto, na ktorom
sa tento kolik nachddza. Pri vSetkom
tomto vymysTani a taktizovan{ treba mat
vZdy na pamiti, Ze fahov je len desaf a
treba s nimi rozumne nardabat.

Po nahrati programu sa na lavej stra-
ne obrazovky nachadza hracia doska,
ktora je dobrou napodobeninou hracej
dosky z klasického stolového LOGIC-a.
Na hracej doske st umiestnené otvory
pre kolfky, ktoré ukladd hrd¢, pre skryté
koliky a pre znacky, ktorymi vyhodno-
cuje pocitac jednotlivé fahy. Na pravej
strane obrazovky je umiestneny maly
monitor, ktory nam pocas celej hry pod-
ava informdcie a je na iom zobrazené aj
hlavné menu. Pod monitorom sa nachad-
za panel, pomocou ktorého komunikuje
hra¢ s pocitatom. Na panele sa na-

chddzaji ikony so v8etkymi doleZitymi
funkciami, ktoré hra¢ vyberie pomocou
Sipky. Medzi inymi je tu aj volba DEFI-
NICIA TLACIDIEL, ktor je mozZneé vy-
volal v priebehu celej hry. Pomocou
Sipky a panelu hra¢ vybera aj jednotlivé
koliky, ich farbu a aj poradie v akom
budui usporiadané.

V hlavnom menu mame na vyber
tieto moZnosti: Hra jedného alebo dvoch
hracov. Tato funkcia rozhoduje iba o
tom, €i poradie a farbu skrytych kolikov
bude zaddval hrac alebo poéitag. Dalfou
funkciou je mozné pridat k zdakladnym
farbam aj farbu deviatu, ktord v naSom

~pripade bude zastupovat prazdne miesto
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bez akéhokolvek kolika. V hlaynom
menu je takisto mozné nastavit, ¢i viet-
ky koliky zadané potitatom musia maf
roznu farbu, alebo moze pocita¢ skryf aj
viac kolikov rovnakej farby. Po
ozrejmeni si pravidiel hned zistite, Ze
tieto dve funkcie maji priamy vplyv na
obtiaznost hry.

Vietky koliky si okrem farebného
odlisenia oznacené aj Cislami 1-8, ¢o
umoznuje jednoduchia a prehladni ori-
entdciu aj majitelom Ciernobielych tele-
vizorov a monitorov,

Vyborny napad a perfektné prevede-
nie na mfa osobne vel'mi dobre zap6so-
bili. Tato hra sa m6Ze staf skutotnym
spestrenim zbierky programov kazdého
uzivatela pocCitaca a preto ju kazdému
doporucujem.

Dobrda myS8lienka zapri¢inuje, ze
Vam tato hra uZito¢ne sprijemni mnoho
casu straveného pred obrazovkou a len
velmi fazko moéZe omrzief,

- rudo -
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Rubrika "z koSa na odpadky”
nemd nikdy s naplinou strany
problémy. Niet divu, ved nepoda-
renych hier vznika stdle dost a
dost. Dnes sa vSak po prvykrat v
historii Casopisu BIT stretavame
znova s tym i1stym autorom,
ktorym nie je nikto i1ny, ako
SIMON HOBBS. Veru, ked som
pred vySe tromi mesiacmi robil
recenziu hry MUTANT
FORTRESS, netusil som, Ze sa s
podobnym nepodarkom od SI-
MONA HOBBSA stretnem tak
skoro znova, L. A
BUST je mimoriadne nepodarena
napodobenina hry OPERATION
WOLF (OCEAN, 1988). Ze sa
nickomu obcas nieCo nevydari, to
eSte chdpem, ale preco SIMON
HOBBS jednostaj programuje ta-
kého otrasné hry? Odpoved na
tuto otdzku vie zrejme iba on
sam.

Ked sa program nahra do po-
Citaca, objavi sa ovladacie menu.

DRUGS
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Chcel som si hru zahrat najskor s
klavesnicou, preto som si pove-
dal, Ze najskdér nadefinujem
vlastné klavesy. Aké v8ak bolo
moje prekvapenie, ked som zis-
til, Ze je to takmer nemozné! Ako
prvy chcem zadat kldaves "Q".
Namiesto toho vidim, Ze som na-
priek jednému stlaCeniu spomina-
ného klavesu zadal "QQQ". Asi
som sa pomylil a klaves stlacil
nevedomky viackrat, hovorim si
v duchu. Skisim to teda znovu.
Aj ked som si daval mimoriadne
zalezaf, nepodarilo sa mi to ani
na pifdesiaty pokus. Neda sa nic
robif, musim zvolif ovladanie po-
mocou joysticku.

Neviem, ako Vy, ale ja som
doteraz nemal to §fastie, aby som
mohol navstivit Los Angeles. Bol
sOm zZvedavy, CL 88 v L. A,
DRUGS BUST nejako prejavi

fakt, Ze dej tejto hry sa odohrava

v tomto americkom velkomeste.
Po odStartovani hry som coskoro
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pochopil, ze L. A. DRUGS BUST
ma do Los Angeles aspon tak da-
leko, ako ja. Obzvlast zaujimava
je obludnd veza, ktorej Sirku by
som odhadoval na 5 az 7 metrov.
Ma jeden vchod, Styri okna a ho-
nosi sa napisom HOTEL. Pripo-
mina skor babylonsku vezu.
Podobné skvosty pocitacove) gra-
fiky sa v tejto hre vyskytuju v
hojnom pocte.

Po chvili, ked som obsolvoval
niekolko pokusov dostat sa co
najdalej, nadobudol som 1stotu,
ze bez POKE sa tdto hra vobec
ned4 vyhraf. Zivotna energia nim
ubtida vel'mi rychlo, pretoze sme
vystaveni prili§ silnej palbe pro-
tivnika, proti ktorému sme tak-
mer bezmocni.

.. A, DRUGS BUST ma otras-
nti monochomaticka grafiku, nu-
lovi hratelnost a ukradnutd ideu.
Pri tom vSetkom neverim, ze by
sa nickomu mohlo podarif vyhrat
prvy level a tob6Z nie celu hru.
Co k tomu dodat? Tak, ako niko-
mu neodporicam MUTANT
FORTRESS, tak neodporucam

ani L. A. DRUGS BUST.
- yves -




Za posledné dva roky vySlo z
dielne Spanielske) firmy DIABO-
LICO pomerne
hier rozney kvality., JACKSON

CITY naprogramovala v roku

BRI I

1990 autorsks dvojica GERMAN
d MARIO GARCIA.

Ked sa povie slovo JACK-
SON, kazdého zrejme napadne
stvislost s americkym spevikom
Michaelom JACKSONOM. Co
myslite, ma tato hviezda nejaku

spojitost so SPECTROM? Ano,

hra
na-

ma. - Jeho 'meno  nesie
JACKSON CITY, Var_,t]m
svedCuje tomu, Ze

Mario JACKSONOVU hudbu

prilis nemiluju, preto urobili stri-

elacku, v ktorej neexistuje vacsi
trest, ako po¢uvaf platne Micha-
ela IACKSONAN " Inak &4

JACKSON CITY od ostatnych

strielfaciek prilis nelisi,
Po nahrati hry do poc¢itaca sa

32

¢ velkeé mnozstvo

DISPARO nahradené

hry vyuzivaji na

German.a it

ocitneme v menu. v ktorom sa da

zvolit sposob ovladania. AK
cheeme hraf s klavesnicou, zvoli-
me rezim TECLADQO. Vzapati
moézeme zadefinovat vlastné kla-
vesy. Pre tych, ktori nevedia po
§panielsky, uvediem kratky slov-

| nik. Mozete ho vyuzif vo vacsine

Spanie .lakya-h_ hier: ARRIBA -
HORE, ABAJO - DOLU, 1ZQU-
IERDA - VEAVO, DERECHA -
VPRAVO, DISPARO - STREL.-
BA, MISILES & RAKETY,

PAUSA - PAUZA, REINICIO -

NOVA HRA. V nicktorych Spani-
elskych hrdch moéze byt slovo
slovom
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83 tym  viak

-
nej podoba skuto¢nosti, Zvysuje
naro¢nos( hry,
pretoze malokto dokaze vzdy

presne predvidal mieru zotr-
vacnosti, Okrem toho s1 velmi

enim rychlosti pohybu jednot-
lwyc.h predmetoy, s ktorymi sa
pocCas letu s raketkou stretneme.
Musim tiez pochvdlit dobru
hudbu pre SPECTRUM 48kB a
prijemneé zvukove efekty.

JECKSON CITY ma iba jednu
nevyhodu. Hra nevyuziva celu

plochu obrazovky, preto ma nasa

raketka pomerne maly manévro-
yaci priestor,

- yves -
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FUEGO a slovo REINICIO slo-
vom ABORTAR. O niec¢o jedno-
duchsie to maju  majitelia
joystickov, pretoze Spanielske
tento ucel
vyhradne anglické slova. Ak sme
si zvolili sposob oviddania.
potrebujeme uz iba ndjst slovo
JUGAR - a mbZeme zadat.

V JACKSON CITY sme maji-

efom malej rakety. Nafou dlo-
oy je  zastrelit ‘¢o  najviac
lietajucich protivnikov. Grafika

Je sice iba monochromatickd, ale

inak pomerne peknd. Najviac ma
na tejto hre zaujali vliastnosti ra-
ketky. Pri pohybe vpravo, alebo
viavo ma raketka istda zotr-
vacnost, lakz ]LJ It,t 84 wacmu
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Citatelov ¢asopisu YOUR SINCLAIR ¢akalo v
janudarovom Cisle prijemné prekvapenie. Bola tam
na kazete nahrata logicka hra PEKING.

Verzia pre ZX Spectrum bola vytvorena podTla
originalu z pocitaca IBM PC, ktory naprogramoval
Neil Anderson v roku 1987. Original hry na pocita-
¢1 IBM PC sa vola MAH JONGG a §iri sa ako sha-
reware. Pripadni zaujemcovia st ho m6ézu kuapit v
ktoromkolvek sharewarovom obchode v cene
diskety.

Pravidla hry si vel'mi jednoduché. Mame pyra-
midu, ktora pozostava z rézne oznacenych tehlici-
ck. NaSou ulohou je ¢o najrychleSie pyramidu
rozobrat. Rozoberanie prebieha tak, Ze hTadame
dve rovnako oznacené tehlicky. Ked sa nam takyto
par podari najst, oznacime ho a obe tehlicky zmiz-
nu. Takto postupujeme az dovtedy, kym pyramidu
nerozoberieme.

A] ked to mozno znie jednoducho, jedna sa o
velmi zloZita vec. Ak totiz nepostupujeme dosta-
toctne obozretne, dostaneme sa do situacie, ked
nemozeme pokracoval v rozoberani a pred sebou
mame eSte rtadny kus pyramidy. Nikde totiz nie je
povedané, ze pri kazdom rozoberani existuje iba
jedno jediné rieSenie. Spravidla sa dd pyramida
rozoberat viacerymi variantami a zalezi iba od
hraca, ¢1 dokdaze najst ten spravny, ktory vedie k
aspeSnému zaveru.

Dolezity je pre hraca poznatok, ktoré tehlicky su
pre neho v urcitom momente pristupné, inak pove-
dané, ktoré sa daja v urcitom momente odstranit.
Su to tie, ktoré sa nachadzaju na pravom alebo
[avom okraji pyramidy. Pritom nezdleZi, v akej

YOUR SINCLAIR

vrstve sa tehlicka nachddza. Teraz si urCite
kazdy pomysli, preco sa dajia uvolnit prave tie
tehlicky, ktoré su na pravej alebo l'ave) hrane?
BohuZial, autor verzie pre ZX Spectrum urobil v
tomto smere chybu, pretoze zobrazuje tehlicky ako
kocky, aj ked v skuto¢nosti to kocky nie su. Verzia
pre IBM PC mad tehli¢ky zobrazené v obdiZniko-
vom tvare, teda tak, ako vyzeraja v skutocnosti.
Ked si tito skuto¢nost uvedomime, je nam jasné aj
pravidlo o pravej a lave) strane pyramidy. Ak je
tehlicka obklopena z dvoch dlhSich stran, potom sa
s ou neda pohnat. Ak je zastavana iba z jedne;]
dlhSej strany, potom sa s nou pohnuf da. D4 sa to aj
za predpokladu, Ze okrem jednej dlhSej strany je
zastavana eSte z dvoch kratSich stran, ¢ize dokopy
z troch stran. Na prvy pohlad toto pravidlo vyzera
mozno trochu zloZito, ale v podstate je velmi
jednoduché. Po chvilke tréningu sa pravidla tejto
hry daju dobre zvladnut.

PEKING vo verzii pre ZX Spectrum je vcelku
vydarena hra, ktora ma dobra hudbu a rozumne vy-
rieSené ovladanie. AZ na
spominany nedostatok v
zobrazovani tehliciek
je] nemozno ni¢ pod-
statného vytykat. Verzia
pre IBM PC ma ovela

lep8iu grafiku a da sa H
ovladat myS$ou, ¢o je pre AL Eﬁ'iﬁ*i‘:ggi
tento typ hry ovela @iSL€ @H‘W
vyhodnejSie. .

- yves - FHEL
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Pri Castych ndavStevdch no¢nych
Klubov s automatmi na hazardné hry
vznika akatne nebezpecenstvo, Ze
prideme o obrovské sumy penazi. A

kedze casopis BIT voli velmi
zodpovedny pristup ku svojim &ita-
tefom, tak som sa rozhodol, ze vam
pomoOzem zbavit sa rizika financnej
straty v inkriminovanych zariadeni-
ach pochybnej irovne (rozumej ka-
sina a pod.). Totiz program
uverejneny v dneSnom ¢isle simulu-
je pracu jedného hazardného auto-

9010), ak nemdme o ¢o hrat, sme
bankrotari (riadok 9000). Hra je
Cisto principidlna, ovela kraj§ie by
bolo, keby program kreslil napr.

druhy ovocia: pomarancé=$, jaho-
da=# atd. Ale to uZ je volné pole
posobnosti pre vis, pdni programa-
tor1 - experimentatori.

matu  prezyvaného  jednoruky
bandita. Medzi dokonalejSie preve-

Ak sme prekrocili hranicu 1000 do-

larov, tak sme vyhrali (riadok
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denia programu tejto hry-automatu 10 CLS: LET DOLARE=100:DIM Z(3)

patri napriklad Fruit Machine Simu- 15 DIM Z$(5): LET Z$(1 TO 5)="#*+78"

lator od zndmych Code Masters. Je 20 IF (DOLARE>999) OR (DOLARE=0) THEN GOTO 9000

pravda, ze Code Masters sa vo svo- 30 PRINT: PRINT "MOMENTALNY STAV KONTA JE: ":DOLARE:"$"
jom progrunw.nenhmeldzili iba na 40 PRINT

2 e Bi":"cz*,i‘lﬁ.'d? RS U ZADATIVRLAD DO R VEL AT

0, aby sme si ukdzali, Ze princip : e

hry n !YL je zlozity. A nﬂpd[_}h['el:i 70 1F (DOLARE-VKLAD<0) OR (VKLAD=0) THEN PRINT AN
mySlienke postavi( dobri hru je VKLAD SI NEMOZES DOVOLIT!": GOTO 50

potom otazka par rutin strojového 80 LET DOLARE=DOLARE-VKLAD

k{f’]‘:”i kl“"':‘:i,. i“,””” _f”'y_l oun i 85 PRINT:PRINT "DO HRY VKLADAS: ":VKLAD:"$"

S e R PRINDIESTE 1120 STAT O Z6STALO NA KONTE "DOLARE;"$"
pozndme algoritmus programu, u? 20 FOR F =1TO 3:LET Z(F)=1+INT(RND*5):NEXT F

zvacsanie je problém kazdu pasaz 100 PRINT: PRINT TAB 10; PAPER Z(1);Z$(Z(1));Z%$(Z(1));:PAPER 7:
pod drobnohladom vylepSovaf a do- " ", PAPER Z(2);Z$(Z(2)):Z$(Z(2));PAPER 7:" ":PAPER Z(3):
Fl:ival’ programu pntfe?.imnfilny 7$(Z.(3)):Z$(Z(3))

l”:]‘_‘f;lDL:E‘“;:I“Jfflﬂﬂ‘i:ﬁ;’::;: 105 PRINT TAB 10; PAPER Z(1);Z$(Z(1));Z$(Z(1)):PAPER 7:" "

lime hrd¢ovi 100 doldrov a PAPER Z(2);Z$(Z(2));Z$(Z(2));PAPER 7;" ":PAPER Z(3),Z%(Z(3));
vyhradime v pamiti 3 bajty na Z%$(7Z(3))
‘neskorSie generovanie kombindcie 110 PRINT: IF (Z(1)<>Z(2)) OR (Z(2)<>Z(3)) THEN GOTO 200

Cisel (riuclofk 10). S[t})?lﬂ.me sa :m 120 PRINT: LET VKLAD=VKLAD*10*Z(1)

vilad, ktorg chee hrat tiskoyafv 40 Hosson INK4;"3 ROVNAKE! VYHRAL SI: ":VKLAD

najblizSom kole (riadok 50). .

Skontrolujeme, ¢i hrd¢ nepodvadza 140 LET DOLARE=DOLARE+VKLAD

(riadok 70),a ak je vietko O.K.,tak 150 GOTO 20

vygenerujeme 3 ndhodné ¢isla od 1 200 IF (Z(1)<>Z(2)) AND (Z(2)<>Z(3)) THEN GOTO 20

do 5 (I‘iﬂd()k 90). Sknntralu_ieme, Cl 210 PRINT: LET VKLAD=VKLAD*(]+Z(2))

B ek o PRINT DOBR B ROV ALY VR ASER A

110). To je Sfastny pripad a znamena y: ; :

bohati odmenu (riadky 120-140). 225 PRINT INK 2;"VYHRAL SI: ";VKLAD

Za 2 rovnaké &isla vedla seba dosta- 230 LET DOLARE=DOLARE+VKLAD

neme tiez par dolarov, ale uz 240 GOTO 20

vyrazne menej (riadky 200-230). 9900 PRINT: IF DOLARE=0 THEN PRINT "SI OBYCAJNY BANKROTAR 1"
[‘_gyjn";k ;’S;“é‘;':gl ?fi‘;h"llyall ;{fa"z}’ 1"-‘,1;)3’ 9010 PRINT: IF DOLARE999 THEN PRINT "SI NEOBYCAJNY BOHAC!!"

9020 PRINT "ZOSTATOK PO NAVSTEVE CASINA: ":DOLARE

- Stanley -



Instrukcie skokov, volani podprogramov a navraty:

e L T b

Tieto patria medzi najpouzivanejSie inStrukcie v in-
Struk¢nom subore Z-80.

Prvou a zaroven najjednoduch$ou skokovou in-
Strukciou je JP dddd. Tato vykond skok na pamifové
miesto reprezentované hodnotou dddd. Z BASICU
pozname jej equivalent - prikaz GO TO.

Mozné kombinacie:

InStrukcia: Kod inStrukcie:
JP dddd C3 dddd

JP (HL) E9

JP (1X) DD E9

JP (1Y) FD E9

Pozor!!! V in§trukcii JP neznamend (HL, IX, 1Y)
obsah pamitového miesta, ktorého adresa je v uve-
denych registroch, ale priamo adresu, na ktorid sa bude
skakaf!!!

Nastavenie indikdtorov v registri IF zostdva neporu-
Sené.

Pozn.:

Stav Vasho pocitaca, aky bol po zapnuti, dosiahnete
instrukciou JP 0000. (Jednd sa o softwarovy RESET).

InStrukcia JR dd je obdoba indtrukcie JP, ale nami-
esto pevnych adries skokov pouZiva relativne hodnoty
(nepriame adresovanie sme si popisali v §tvrtej a piatej
casti tohoto kurzu). Tato inStrukcia vykond relativny
skok, ktorého velkosf ur¢uje hodnota dd. Hodnotu dd
nemusime pracne vypocitavat, staci ndm vo svojom pro-
grame uviest iba navestie, kde ma JR skodif a assembler
si potrebné ¢islo pri kompildcii vypo&ita sam. Treba
vSak ratat s tym faktom, Ze pomocou indtrukcii typu JR
a DINZ mo6zeme skakat v rozsahu - 128 a7 127 bytov od
samotnej inStrukcie JR - DINZ.

Kod InStrukcie:
|8 dd

InStrukcia:
JR dd

Nastavenie indikatorov zostdva neporusené.

Teraz s1 popiSeme inStrukciu, ktord sa pouziva na
tvorbu ré6znych cyklov. Je iou DINZ dd. Tato inStrukcia
prisvojej cinnosti vyuziva register B, ktory jej sliZi
ako pocitadlo cyklov. Je teda nutné pred samotnym
pouzitim DJNZ inicializovat reg. B, do ktorého vloZime
pocet opakovani cyklu. DINZ najskoér dekrementuje
(znizio 1) reg. B, potom ho testuje, ak B = 0, tak sa
dalej pokraCuje vo vykonavani programu, inak sa vyko-
na relativny skok na adresu dd.

InStrukcia: Kod insStrukcie:
DINYZ, dd 10 dd
Nastavenie indikdtorov zostava nezmenene.

Pozn.:
Potrebujeme vytvorit cakaciu slucku, ktord sa skladd
20 60 inStrukcit NOP. Mézeme to realizovar napr. takto:

ORG 50000
LD B,66
LOOP NOP
DINZ LOOP
RET

Pri pouzivani DJNZ ako cyklu je nutné si uvedomit,
ze tato inStrukcia m6Zze maximdalne vykonaf 256 cyklov
(register B je 8 bitovy - max. 255. Ak v8ak dime do B

nulu, budeme maf
pomocou pretece-
nia 256 cyklov).
Dalej si popi-
Seme inStrukcie,
ktoré su kombi-
nované s podmi-

RAMUJEME
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enkami.

JP x.., dddd - robi presne to isté, ¢o JP dddd, ale iba
vtedy, ak je splnena podmienka x... Touto podmienkou
je stav indikatorov. Napr. JP Z, 0 sa vykond iba vtedy,
ak je indikator Z nastaveny.

Mozné kombinacie:

InStrukcia:
JP M.dddd

Kod inStrukceie:
FA dddd

JP sa vykona ak:
o=

JP P,dddd F2 dddd §5=0
JP Z.dddd CA dddd Z =1
JP NZ,dddd C2 dddd Z =0
JP PE,dddd EA dddd P/Y =
JP PO,dddd E2 dddd P/V =0
JP C,dddd DA dddd Ce=1
JP NC,dddd D2 dddd C=0

Nastavenie indikdtorov zostdva neporusené.,

JR x..,dd - robi to isté, ¢o JR dd, ale iba vtedy, ak je
splnend podmienka x... Touto podmienkou je stav indi-
katorov.

Mozné kombinacie:

InStrukcia: Kod inStrukcie: JR sa vykona ak:
JR Z.dd 28 dd Z =]
JR NZ.dd 20 dd Z=10
JR C,dd 38 dd C=]
JR NC,dd 30 dd C=0

Nastavenie indikatorov zostiva neporuiené.

Pozn.:

Pri programovani pouZivajte (ak Vam to Vis pro-
gram dovoli) inStrukcie skokov s relativnymi adresami.
Usetrite vidy jeden bajt a navyse ak budete mat vsade
iba relativne skoky, bude moziné Vas program pouzivat'v
akejkolvek casti pamditi.

Ak potrebujete prirelativnom adresovani vi¢si od-
skok, ako je -128 az 127 bytov, tak potom skdcte s
prvym JR na druhé JR, s druhym na tretie JR, atd. Strat{
sa tym sice prehladnost, ale ziskate program, ktory
bude z hladiska skokov plne relokovatelny (¢ize modZete
ho umiestnif kdekolvek, spustite ho odtial, kde ste ho
ulozili - v pripade, ze zaCiatok Startu sa rovnd zaciatku
uloZenia programu).

Program s pevnymi adresami skokov (in§trukcie typu
JP sa musi pri pouzivani v rozli¢nych ¢astiach pamiiti
preadresovat bud ru¢ne (ak nemdte zdrojovy text),
alebo automaticky to za Vas vykond assembler, musite
vSak v zdrojovom texte zmenif ORG (ak Startujete stro-
Jovy program z assemblera, tak aj ENT) a znova pro-
gram zkomplikovat.

Pri praci s DINZ pozor na register B. Pri cykloch je
nutné, aby sa jeho obsah nevymazal, pripadne neprepi-
sal inou hodnotou - v opatnom pripade neru¢im za
pocet cyklov, ktoré DINZ vykona - cyklus nemusi ani
skoncit!!! Ak napriek tomu potrebujete reg. B, tak si ho
pred pouzitim v cykle uchovajte!!! P. Tomdiak
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SCARLET

- demokraticky
zvolend bohyna Ple-
jad, je ohnivd a agre-
ovldda
venych ludi

(e SIERRIRERHET (A A T R |
OBERON
- samozvany a sa-
modosadeny  krarl
Algolu, je zdkerny a
nemilosrdny, ovlada
zItych Tudi

NSO ;- DO SRS e T (e
CAESAR
- krstny otec tra-
peziunskej mafie, je
pomstychtivy a ne-
vypoclitatelny, ovla-
da zelenych Tudi

e T A . S A,
MADCAP

- najvyssi velitel
andromedskych Zol-
dnierov, je prefikany
a smrtiaci, ovlada
modrych Tudi

sivna, cer-

Je len prirodzené, Ze tyto bo-
hovia nebojuju proti sebe sami.
Jednotlivé Casti planéty sa snazia
ovladnut prostrednictvom ludi,
ktorych ré6zne ovplyviiuji a ovla-
daju. Ako sa postupne udska ci-
vilizdcia vyvija, tak sa bojové
pole bohov deli na jednotlivé ¢a-
sové epochy. V kazdom tomto
casovom horizonte musi niektory
z bohov ovladnuf tri ostrovy, aby
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Niekde v tajomnych hlbindch ndsho vesmiru sa este stdle
rodia nové planéty, na ktorych vznikd Zivot. Najskor pri-
mitivny, ale neskor vznikaju stdle domyselnejsie formy
Zivota, aZ je tento vyvojovy rad zakonceny korunou

~tvorstva - ¢lovekom. O takéto planéty sa zacinaju Zivo

zaujimat styria bohovia: SCARLET, OBERON, CAESAR
a MADCAP. KaZdy z nich chce takyto novovzniknuty
svet dostat pod svoju kontrolu.

sa stal neobmedzenym a ve¢nym
vladcom tej-Ktorej epochy.

1. EPOCHA

9500 rokov pred nasim letopo¢tom
Ostrovy:
ALOHA, BAZOOKA, CILLA

Velmi primitivna droven doby

kamennej. VSetok materidl na
vyrobu zbrani a ostatnych

predmetov sa ziskava povrcho-
vou tazbou. Hlavné zbrane tvo-
ria zatial kamene a drevené
kyjaky. Ak obyvatelia trochu
predbehnu svoju epochu, mo6zu
vyrabat uz aj drevené kopie a
luky so Sipmi.

2. EPOCHA

3000 rokov pred nasSim letopoctom

Ostrovy:
DRACULA, ETCETRA, FORMICA

Trochu vy&S§ia droven. Vacsi-
na materialov sa nadalej ziskava
povrchovou tazbou, ale ak bude
civilizacia rychlo napredovat, je
mozné uz vybudovaf bafiu na
hibinna taZbu niektorych neras-
tov. Zbrane sa okrem predoSlych
daju doplnif 0 modernejSie zelez-
ne - kople, tazké kulie~a 1z
obrannych zbran{ o vreld smolu,
ktord mozno liaf na hlavy doti-
eravych dobyvatelov.

3. EPOCHA

100 rokov pred nasim letopoc¢tom
Ostrovy:
GAZZA, HERNIA, IBIZA

Prelom letopoctov, tu niekde
vrcholi sldva antickej civilizécie.

,fj
k M»JW L\

MEGA lo MANIA
V.dobe kamennej sa dd nepriatel’

porazit' aj holymi rukami.

Je moZné vyrdbaf uZz aj tazSie
zbrane na oblichanie pevnosti,
akymi si katapulty. Vo vy§sej
urovni sa daji budovaf manu-
faktary, v ktorych sa mozu vyra-
bal uZz aj také zloZité zbrane
akymi su puSky a dela.

4. EPOCHA

900 rokov nasho letopoctu
Ostrovy:
JUNTA, KARMA, LADA

V tovariach sa daju vyrédbat
okrem puSiek a diel aj samopaly

¥
B

En:e: TRA 1&_3% Y

! +
MEGA lo MANIA
V. tiuZbe po vitazstve je moiné
prechodne spojit' sily s inym bohom.
;:’:ff'rl—
nectvo Oberonda a Caesara.

zeleny Stit signalizuje spoje-



a dokonca prvé dvojplos$né li-

etadla
5. EPOCHA
1400 rokov nasho letopoctu
Ostrovy:

MASCARA, NAUSEA, OCARINA

Okrem tovarne je nutné budo-
vaf uz aj chemické labolatéria.
Moderna vyroba umoznuje pro-
dukciu takych zbrani ako sua sti-
hacie lietadla a ru¢ne odpalované
protilietadlové rakety. V tejto

N doaisStemu Vvvolu CiVIELzZacle Ji

FLELETLE] f'lh.'.--'n [I1e nibinni te 0.

:h_ﬂﬁ—‘;_:ﬁfmﬁwnzﬁ WA THET Ry il
je ostrov Nausea rozde-
leny na dve Casti, ktoré st odde-

epoche

lené morom. Pozemné vojsko
teda na dobytie jeho odlahlej
casti nestaci, je nutné pouzit le-

tectvo.
6. EPOCHA
1850 rokov nasho letopoctu
Ostrovy:

PYJAMA, QUOTA, RUMBABA

V tejto epoche je mozné po
prvy raz pouzit zvlast nebezpec-
nyg supernic¢iva zbran - raketu s
atomovou hlavicou.
nej je mozné

Pomocou
zlikvidovat cely
jeden sektor ostrova naraz. Jedi-
na ochrana proti tejto zbrani su
obranné rakety.

7. EPOCHA

1915 rokov nasho letopoctu
Ostrovy:

SINATRA, TAPIOCA, UTOPIA

Tu sa podari vynajst dalSiu
supermodernu zbran. Je nou li-

etajuci tanier, vyzbrojeny lase-

rovymi la¢mi. Proti tejto.zbrani,

najmi ked je nasadend vo vic-
Som mnozstve, je obrana takmer
nemozna.

| [ l{_ & ! (
L] . i [ ..“' ¢ \
e Rl Ll H I"If [ il { Il ! [
tadlovit obrani
8. EPOCHA
1945 rokov nasho letopoctu
Ostrovy:

VESPA, XTRA, WONKA
Neodmyslitelnym symbolom
tejto epochy st mohutné zelezo-
betonové bunkre,
ako Standartné obydlie
obyvatelov.

ktoré sluzia
pre jej

9. EPOCHA

1980 rokov nasho letopoctu
Ostrovy:
YOGA, ZAPPA, OHM

KedZe na atocnych zbraniach
uz zrejme nie je ¢o vylepSovat,
objavuju sa iba zdokonalené ku-
pole proti atomovym raketam.
Takato kupola vydrzi jeden
vybuch atbmovej) rakety. Ak sa
ma teda podarif znicif takto
ochranené stavby, je nutné ich
nepretrzite zasypavat dazdom ra-
kiet. Tato epocha siaha az do
roku 2001.

10. MEGALOMANIA
- MATKA VSETKYCH
BITIEK

Toto je posledna giganticka
bitka o velka pevninu, v ktorej sa
rozhodne o vSetkom. Mechanic-
kK¢ zbrane sa stali nepotrebnym

Srotom, pretoze ¢ierne protiato-

move kryty zo Specialneho mate-
ridlu uz nemoze znicCit prakticky

nic. Zase teda ide o boj Cloveka
proti cloveku ako v prvej epoche,
stym rozdielom, Ze tentokrat sa
nezabija holymi rukami ale
mySlienkami.

Ked sa p[]dﬂl’f niektorému z
bohov (resp. jeho Tudom) zvifazit
a) v tejto bitke, stava sa

VEPKOLEPYM VLADCOM
MEGALOMANIE a
NAJVYSSIM PANOM
VECNOSTI.

- luis -
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e Kdy jsi se narodil?
Predpokladam, ze to bylo v
Brné.

Samoziejmé v Brné¢ a
protoze se nerad stéhuji, tak
jsem tady zustal dodnes. No
a letos l.ledna (1992) jsem
mél uz svou 8646 snidani,
Musim jeSté dodat, Ze radosti
ze snidané si doprfavam
kazdy den (hladovky z poli-
tickych ani jinych duvodu
jsem zatim nedrzel).

* V kolika letech jsi se
stal majitelem pocitace?

To bude horsi si vzpome-
nout, ale mam pocit, Ze jsem
chodil druhy rok na gymnazi-
um. Prvniho Specyho (guma-
ka) jsme méli s bratrem na
ptl - on byl majitelem proce-
soru a ja mel UL, TJemu
patfily kldvesy A-N, ja mél
klavesy M-Z a ostatni kldve-
sy ENTER, CAPS atd. jsem
meéli dohromady. Prosté jsme
si jeden bez druhyho ani ne-
Skrtl.

* Sviij prvni pocitac jsi
kupoval na hrani a pro za-
bavu, nebo jsi uz tehdy
tusil, ze se stanesS profesi-
ondlnim programatorem?

Profesionalnim programa-
torem jsem se nakonec zatim
nestal, ale kdovi, jak to se
mnou jesSté¢ dopadne. Prvni
pocitac jsme si ale rozhodné
kupovali proto, Ze jsem se
zamiloval do hry Asteroids
na hracim automatu, s kterym
v L€ dob€é romoveé v maringot-
ce poprvé prihréeli do Brna a
jado té bedny kazdy den na-
cpal tolik dvoukorun, az ten
automat malem praskl. Tam
taky vznikla moje pocitatova
znatka ’'CID’, nebof do
HIGH-SCORE, které jsem
mimochodem kazdy den
zcela obsadil, se zapisovaly
maximdalné 3 znaky a my
tenkrat zrovna brali ve Skole
néjakou Irancouzskou litera-
turu, kde se hlavni hrdina
jedné knizky jmenoval pravé
MG .

e V dobé, kdy jsi mél
jesté Sinclair ZX-Spectrum,
vytvoril jsi hodné systé-
movych programiu a také
nékolik her. Mam dojem, Ze
programovani systémovych
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véei Ti sedi lip. Je

‘to tim, ze Té pro-
gramovani her ne-
bavi, nebo tim, zZe
se na hrach neda u
nas tolik vydélat?

Zas tak moc
jsem toho nevytvo-
r1l, ale ekl bych, zZe
vytvoreni systémového pro-
gramu je naro¢néjsi. Hlavni
¢ast kazdého systémového
programu se musi naprogra-
movat od =zacatku az do
konce. U her se vétSinou
autor nebo tym zapoti u prvni
hry a dalsi vytvafi jako na
béZicim pdsu. Jen se ke stro-
jovému kodu prvni hry pfi-
linkuji nova grafika, tabulky
pohybu sprajti apod. no a
novda hra je na svété. Sa-
moziejmé jsem to ted troSku
zmaximalizoval, ale podiva-
te-l1 se tfeba na hry J.BLADE
I,2 a 3, tak je to zcela jasny.
OvSem neplati to u veho, na-
priklad hra Stinadla se bouf{
(RS2) nemd z hlediska pro-
gramovani se hrou Zdhada
hlavolamu (RS 1) téméf nic
spole¢ného. Asi je to ale
proto, ze kazdy dil naprogra-
moval nékdo jiny...

* Tvoje nejznaméjsi hra
je pravdépodobné adventu-
ra Rychlé Sipy. Nemas
dojem, Ze je snad az prilis
tézka? Hodné lidi, kteri si
hru koupili, prilis nevitézi a
ptaji od distributora
navod...

Vim o tom a dost mne to

no, vadi. Souvisi to se
zcela Spatnym pristupem k
software a zvlasté hernimu u
nas. Pofdad si témér kazdy
muze zadarmo nacerno nako-
pirovat tolik her, Ze mu ani
nestaci kazety. Slavné pocita-
coveé kluby stale funguji. A
kdyZ si takovy "gamesnik"
pak néjakou hru pfeci jen
koupi, navic za naprosto
sméSnou cenu, nemaji divod
u hry stravit nékolik tydnu
premySleni. KdyZ to nejde
dohrat za dva dny, tak je to
prosté Spatny. Nejradéj by
dostali postup, jak hru dohrat
krok po kroku. Pak by néko-
lik hodin opisovali jednotlivé
piikazy, hru dohrdli a spoko-
jené by ji odlozili do své
sbirky "pokoftenych" her. A
rychle na hru dalSi, vzdy(
jich ma jeSté nachystdano do
konce mésice nékolik deva-
desdtek a dalS8i jisté pribu-
dou.... To ovSem nic neméni
na tom, ze oba dily RS jsme

pied uvedenim do distribuce
testovali na nékolika hracich.
Byli mezi nimi mali kluci,
Studaci ale 1 tatové. Nikdo
nemél problémy a béhem pfi-
blizné dvou tydnu hru
vSichni uspésné dohrdli, aniz
jsem jim cokoliv dalSiho pro-
zradil. Tady je ale potieba
podotknout, Ze nékomu pros-
té hry typu adventure nesedf,
ale pak si RS nemusi kupo-
vat. Pokud s1 "auto fire ga-
mesnik" libuje ve hréach jako
GREEN BERET, coZz je typ
hry "v8e co se hejba rozstiile]
a co se nehejba, rozstiilej pro
jistotu taky", tak chdpu, Ze
muze mit s feSenim ukoli u
adventury potize. Libi se mi,
jak se hrajou adventury tfeba
na PC. Solidni hra tohoto
typu (od firmy LUCAS FILM
nebo SIERRA ON LINE)
stoji pro PC 100,- DM 1 vice
(tedy cca 2000,- K¢&s). Jenze
za tyto penize ma hra¢ hru a
zdbavu opravdu na nékolik
mésici. Obtiznych dkolu je
zde ‘tolik, ze nekdy rrva
tydny, neZ dostane hrac
skvEly napad, jak problém
vyieSit a postoupit ve hie o
kus dal.

* Kterého svého systé-
mového programu si osobné
nejvice cenis? Je to HQ
EDIT SAMPLER, GRA-
MON, nebo néco jiného?

Kazdy programdator si
jisté ceni vSeho, co naprogra-
moval, kdyz to nahodou
funguje, jak si predstavoval.
Podotykdam, Ze je to jev dosti
ojedinély. Ja si ale nejvic
cenim doplikovych wutilit
(SHADER, SORT, FRAMES
atd.) pro DTP MACHINE od
firmy CYBEXLAB. Jsem
piesvedceny, Ze to je systém,
kKtery v celku pfekondava
moznosti starého gumdka, ale
presto na ném zcela bez prob-
[ému funguje. Ve spoluprici s
disketou D40, kterd pri zala-
mani obrazkt do textu nahra-
di malou pamét pocitace, je
to pak doslova parida., Nejna-
rocné)si programatorské dilo
bylo asi praveé predélani DTP
pro spolupraci s D40, nebo(
funkce "operaé¢niho" systému
diskety nelze volat ze strojo-
vého kodu, coz povazuji do-
dnes za nepovedeny Zert
autoru D40, ale pouze z BA-
SICU. Asi to zni divné, Ze
néco s BASICEM bylo nejna-
roénéjsi, ale je to tak. Ma-li
program na Spektru slusSné
bézet, musi byt ze 100% ve

ONDREJ MIHULA

strojovém kodu, Jinak si ale
taky velice cenim, konkrétné
asi tak pul milionu, své prvni
hry a vlastné i mého zcela
prvniho programu. Byla to
hra "TO JE ON’, kde jsem
uplatnil jeden ze svych
mnoha genidlnich napadu.
Viechno v té hie bylo tak
jednoduché a pfi tom cel-
kovy efekt byl skvély. Do-
dnes nechapu, pro¢ mi
tenkrat britska firma FIRE-
BIRDS, které jsem hru poslal
a nabidl k prodeji na v té
dob¢é zahnivajicim imperi-
alistickém trhu, odpovéla, Ze
s¢ mam ozvat, az napiSu
néco lepSiho. Ale ja jsem je
vytrestal, neozval jsem se a
noveé lepsSi véci jsem jim ne-
nabidl. Jisté budou toho od-
mitnuti hry "TO JE ON’
nadosmrti litovat...

* Na ZX Spectru jsi byl
nejveétsi odbornik na hleda-
ni CHEATS a POKE do
her. MazZes svou dovednost
v téhle <dinnosti néjak
vyuZit i na svém soucasném
pocitaci, ktery je kompati-
bilni s IBM PC?

Ha ha ha..., v Zadném pri-
padeé nechci byt povySovan
nad skutec¢né mistry jako je
napiiklad jeden byvaly pasak
zelyy =z Prany  (viz. BIT
10,11/91), ale samoziejmé i
tady plati, ze co se v mladi
na spektru nauci§, v stafi na
skute¢ném pocitaci jako
kdyZz najdes. Pravda oviem
je, ze kdyZ jsem byl "malej
kKluk" a jeSté jsem mival Cas,
tak mne hledani poukiu a
ruznych tajnych kodu, které
programator zafadil do své
hry, velice bavilo,

* Mezi tvé konicky patii
taky poditacova hudba.
Které tvirce soundtracki
povazujes§ za nejleps§i?

Velmi mé potéSilo, ze
jsem u nékterych her na PC
narazil na jména znama ze
Spektra. Takovy Rob Hubard
nebo David Whitaker délali
paradni hudbu na 128
Spektrum a nyni mimo jiné
délaji paradni soundtrack ke
hram 1 na Sound Blaster pro
PC. Pokud se mam ale zminit
1 o filmovém soundtracku,
coZz je vedle pocitactové
syntdkové hudby ala Vange-
lis jedna z mych nejoblibe-
néjSih kategorii hudby, pak
jsou to asi panové Wiliams a
Morricone.

(Dokoncenie v budicom cisle)



Hra plna bitiek, nasilia ade-
rov a kopancov DOUBLE DRA-
GON sa coskoro zacéne pre-
davaf uz v tretej verzii.
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Prvia verziu vytvorilt MEL-
BOURNE HOUSE v roku 1989,
Nebola to obzvlast dobrd hra, ale
mala isté prednosti. Mohli ju hrat
dvaja hrac¢i sucasne, Cim sa
omnoho zvySila zaujimavost hry.
Obsahovala tiez velké mnozstvo
levelov. Bohuzial, aj ked sa jedna-
lo o hru z automatu, grafika bola
skor podpriemerna. Druhi verziu
hry DOUBLE DRAGON naprogra-
movala firma VIRGIN MAS-
TERTRONIC o rok neskér. Ne-
pochybne sa jednalo o lepSiu hru,

nez DD1. Autori sa v8ak opif do-
pustili urcitych chyb. Vo verzii pre
Spectrum 48 bola dolna tretina
obrazovky nevyuZitd a vo verzii
pre Spectrum 128 mal prvy level
inverzné farby pozadia. DD2 mala
piaf leveloy a dala sa vyhrat pomer-
ne rychlo.

A ako sa vravi, do tretice vSet-
ko dobré. Bude DOUBLE DRA-
GON 3 lepsi ako DDl a D2V
tomto momente sa to eSte neda z
uréitostou tvrdit, ale pravdepodob-
ne &no. Hru programuju experti z
firmy STORM, ktori toho zatial
pre Spectrum vela nenaprogramo-
vali, ale kazda ich hra sa stala
velkym hitom. Koncom roku 1990
to bola vynikajuca strielacka
SAINT DRAGON, koncom roku
1991 zasa fantastickd hra ROD-
LLAND. Je teda predpoklad, Ze sa
STORM nezmylia ani v tomto pri-
pade.

Pri pohTade na zdbery z pripra-
vovanej hry Double Dragon 3 nam
vSak neujde jeden podstatny deta-
il. DD3 bude monochromaticka
hra a z tohto hlTadiska sa svojim
predchodcom zrejme nevyrovna,

e

pretoze DD1 a DD2 boli obidve
farebné. Zda sa, Ze autori DD3 po-
merne dobre vyuzili vyhody mo-
nochromatickej grafiky na Spectre
a vytvorili velmi dobré pozadie.
Jednotlivé postaviCky tiez nevyze-
raji najhorSie, ale najdolezitejSie
kritérium postavic¢iek je animacia.
Ta sa pochopitelne z obrazkov vy-
citat nedd a uvidime ju az vtedy,
ked bude hra k dispozicii.

Princip hry DD3 sme 81 uz v
podsate povedali. DD3 ma dvoch
hlavnych hrdinov, Jimmyho a
Billyho. Ak bude DD3 hrat 1ba
jeden hrac, bude ovladat Billyho.
Ak sa do hry zapoja dvaja hraci,
druhy hrd¢ bude mat navySe k
dispozicii Jimmyho. Billy a Jimmy
maji za Glohu prejst cez pat sta-
tov. Kazdy §tat (USA, Cina, Ja-
ponsko, Taliansko a Egypt)
predstavuje vlastne jeden ‘level
hry. V kazdom $tate nds netrpezli-
vo ocakava mnozstvo ostrych chla-
pikov, s ktorymi sa budeme musief
pobif. Ide o to, kto vyjde z bitky
vifazne. Ak sme to my, mdozZeme
pokracovat v hre dalej a ak je to
stiper, hra sa pre nas konci. Musi-
me sa preto snazit, aby sme z bitky
vy§li vifazne. Zaroven si musime
davaf pozor, aby sme kazdy level
preSli v predpisanom case.

V DD3 sa bude nachadzaf ovela
viac nepriatelov, ako v DDI1 a
DD2. Zaujimavym spestrenim je aj
WEAPON SHOP, ¢ize obchod so
zbranami. V nom si za pozbierané
peniaze budeme moéct kupit nunca-
ky, mece, rakety, granaty, extra
7ivoty a dokonca aj drvice kibov!
Myslim, ze v pripade hry DOUB-
LE DRAGON 3 sa skutoCne mame
na co teSift. '

- yves -

FAMIGA
ATARISF
' COMMODORE 64
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Objednavam si

OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 K¢s
Briezviskos waa w08 o Meno: _ g
Ulica: Al Miesto bydliska: 3 A PSC:
Datum: . Podpisy.aits

Objedndvam si

DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40

od vyrobcu za 3999 K¢s

Priezvisko: Meno:
Ulica: A - Miesto bydliska: | PSC: Wiy
Datum: _ g Podpis: _

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

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

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

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

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

Prislusni sumu za predplatné som Vam zaslal postovou poukdzkou typu C.

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

Tento Gstrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo pa]ii‘ikuv?m 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 naudit programovat'v strojovom kéde pocitaca ZX
Spectrum &i Didaktik. Prirucka Vds zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam ¢o je to Assembler, uvedie Vds do bindrnej a
hexadecimdlnej éiselnej siistavy a podrobne Vdam objasni funkciu a vyuZitie jednotlivych prikazov strojového kidu. Sicastou prirucky je aj
mnoZstvo nepostrddatelnych tabuliek s ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych instrukcii mikroprocesora Z80.

2. ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha uréend predov§etkym pre novych majitelov pocitaca ZX Spectrum, ¢i Didaktik. Publikdcia Vds naudi zdkladom programovania v
jazyku BASIC a zozndmi Vis s Vasim pocitacom. Vsetky problémy, ktoré sii v knihe rozoberané, sii ihned’demonstrované na prakticky
vyugitelnych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporudujeme teda ZX Spectrum - badatela nebrat ako klasicku knihu, ktord sa Cita od a
poz, ale skor ako pracovnii prirucku. Prijej pouZivani by teda nikdy nemal chybat zapnuty pocitac, na ktorom je mozné uvedené priklady
thned’ skiisat’v praxi.

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

Tdto kniha je viastne akymsi volnym pokradovanim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouZivateloy pocitaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktori uZ zvlddli zdklady programovania v jazyku BASIC a chceli by sa naudit'viac. Publikdcia je opdt ladend skér v duchu
praktickej pracovnej prirucky, o napovedd aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programoy a podprogramov v BASICu, ktoré méZete
ihned’ aplikovat'vo vlastnych programoch. Zamerom knihy je predovSetkym ukdzar Siroké mozZnosti Vaseho pocitaca od jeho pouZitia na hry
a krdtenie volného dasu, cez jeho vyuZitie ako praktického pomocnika pri prdci, aZ po Specidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

4. PODROBNY POHP.AD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZdy majitel’ domdceho poditata, ktory ho vyuZiva prevaine na hry md tajny sen tieZ raz vytvorit svoju vlastnii hru. Tvorba hier je
viak ndroénd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmd dokladnii znalost programovania. Ale to je eSte
stdle mdlo. Programdtor, ktory sa na tito nelahkii iilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat'svoj pocitac, aby vedel z jeho
vyhod i nevyhod vytaZif maximum. Zdroven mu nestaéi zdakladnd znalost programovania, ale mal by poznat'rozne programdtorské finty, o
ktorych sa v ndvode k pocitadu nedoéita ni¢ a ktoré podstatne ulahéia riesenie niektorych problémov. Prdve pre tychto majitelov pocitaca je
uréend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do VaSeho pocitaca.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velini dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitacom. Jeho najvicsia vyhoda spociva v jeho
jednoduchosti, ¢o ho &ini pristupnym aj viplnym zadiatoénikom. Cez tento jazyk musi prejstprakticky kazdy, kto sa chce naudit
programovat, Niektorym majitelom pocitaca, ktori nie su velimi ndrocni zdroveit vystaci do konca Zivota. Su vSak aj taki, ktori vypozorujii aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmd jeho pomalost. Pri beznom poufiti tdto nevyhoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazuje pri réznych Specidlnych matematickych aplikdciach, ¢i pri prdci s pohyblivou grafikou. Preto kazdy programdtor, ktory to s
programovanim mysli vdzne, skor, ¢i neskér siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlej$im z nich je matersky jazyk
politala - strojovy kod. Jeho zvlddnutie je ale zdroveri aj najtaiSie. Preto zalinajiici, ale i skiiseni programdtori radi siahaji po uz hotovych
rutindch strojového kédu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouZivanejsich podprogramoy strojového kodu. Vsetky
tieto podprogramy st pisané tak, aby ich bolo mozné ihned’pouzit Vo vlastnych programoch. Mozu teda zjednodusit' Vasu prdcu pri pisani
programu v Assembleri ale aj podstatne vylep$it Vas program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najviicsie vyuZitie a najvicsi iispech majii domdce pocitace v oblasti herného software. A asi najvdcsi 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 sériovd vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko prevratnych objavoy a revolicii a spravila velky
krok vpred. Tdto kniha sa Vam snaZi prehladne predostrief cely tento vyvoj spolu s jeho najdoleZitejsimi milhikmi. Vasim sprievodcom v
tomto zaujimavom svete iliizii nebude nikdo iny nez zndmy prazsky programdtor a tvorca hier Frantisek Fuka.

Publikdcie si mbZete objednat'na dobierku na adrese: ULTRASOFT, postovy prie¢inok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

MANTRIK ANGLICKY .. ks po 99 Kcs
Vyuka anglického jazyka prevratnou metodou.

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

Vy3se 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 K¢&s
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik.

V cene je zaratany podrobny tlaceny manual.

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

Poméze 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 Kc¢s

Najznamejsi assembler a disassembler u nas.
V cene je zaratany podrobny tlaceny manual.

F.IR.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
Komunikacna hra doplnena farebnou grafikou.
Stavate sa clenom odnoze mafie-COSA NOSTRY.

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

TETRIS 2 .. ks po 89 KCs
Podstatne vylepSend verzia svetozndmej hry.
Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch hracov.

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

RYCHLE SIPY | ’ . ks po 89 K&s
Prvi Cast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU,
Pétranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SIPY 2 . ks po 89 Ké&s
Druhé &asf hry nazvand STINADLA SE BOURI.
Ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v kleci.

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

ATOMIX .. ks po 89 K¢s
Akcna kombinacna hra na logické myslenie.
Skladanie molekul réznych prvkov z atémov.

DOUBLE DASH . ks po 89 Kés
Hra cerpa z nametu znamej hry BOULDER DASH.
Obsahuje mozZnost sicasnej hry dvoch hracov.

JET-STORY . ks po 89 K¢és
Klasicka plnografickd hra s nametom SCI-FI.
Kozmicky kordb na tazkej a doélezitej misii,
HEXAGONIA . ks po 89 Kcs
AkEna kombinacna hra na logické myslenie.

Volne pokracovanie preslavenej hry ATOMIX.,

CESTA BOJOVNIKA . ks po 89 K&s
Akc¢na bojova hra, prva tohoto druhu u nés.
Boj s nebezpecnymi priserami Stylom KARATE.

SKLADACKA . ks po 89 Ké&s
Komunikacna hra s netradicnym ovladanim na
namet rovnomennej detektivky ED MC BAINA.

VSetky programy z ponuky su urfené 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 su dodavané vyhradne na origindlnych kazetdach a k cene sa ti¢tuje postovné.
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-------------------------------------------------

OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

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

Publikdcie st doddvané na dobierku a k cene sa tuctuje poStovné.

------------ q.----.‘--------.-'---------------U{-
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Priezvisko a meno Ulica

L R R R e R R R AR N N R R R R AR R R R RN A R

Déatum Vlastnoru¢ny podpis

lllllllllllllllll

PSC Miesto bydliska

Tento ustrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objedndvku a za§lite na adresu:

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