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Vizena redakce BITu!
Vas Casopis se mi lib{, ale
to co se mi nelibi, bych Vam
chtél fict. Mam poditac¢ Di-
daktik Gama. Uz jsem vidél
hodné Casopisi o pocitacich,
ale tenhle jeSté ne. Ve vaSem
¢asopise se mi libi, Ze v
kazdém je uvnitf pies dvé
stranky obrédzek hry, Ze pofa-
ddte soutéze, Ze méate barev-
né obrdazky nékterych her, a
tak bych mohl pokracovat
dal. Ale se mi nelibi, zZe
nékteré obrazky her, protoze
jsou takové rozmazané a co
jesté??? No prece co by v
kazdém casopise nemélo
chybét, je to, Ze by jste méli
uverejnovat programy, které
Vam budou posilat Ctenafi
naseho BITu. Tak by to byl
podle mne jeSté lepSi Caso-
pis. Vite, kolik ja mam pro-
gramu a trikl a jak rad bych
se s nimi podélil se za¢inaji-
cimi programatory. UrCité by
to stovky vasich Etendru pri-
vitalo s otevienou néaruci.
Splnte mé prani a aspon
jednu stranku tomu obétujte.
JiFi SLAVIK,
FRYDEK-MISTEK

Obrdzky z hier sa fo-
tografuju a spracovavaji vo
forme farebnych vytaZkov.
Niekedy sa méZe stat, Ze v
tladiarni niektoru zo Styroch
farieb bud’ zabudnu, alebo
otocia naopak. To sa uz nedd
z nasej strany ovplyvnit. Z
obrdzkov, ktoré mdme k
dispozicii, vyberdme pre ca-
sopis iba tie najlepfie. Po-
kial’ sa tyka tipov, trikov a
programov, mame na ne
rubriky TIPY A TRIKY, ZA-
ZRAKY V BASICU, a niekedy
uverernujeme dobré tipy aj v
ramci Listdrne. Strojovému
kodu venujeme rubriku PRO-
GRAMUJEME V STROJO-
VOM KODE. Okrem posledne
menovanej rubriky do nich

4

MA BIT MALO RUBRIK
PRE PROGRAMY A TRIKY?

prispievaju nasi citatelia.
Pre naSsich citatelov je tieZ
venovand rubrika PRVA
POMOC. Preto sa velmi cu-
dujem, Ze sa na tomto systé-
me niekomu nieco nepozddva.
Akt novi rubriku by sme eSte
mali zavddzat?

Vazena redakcia!

Uz dIhSi Cas zhanam po-
¢ita¢ SPECTRUM +2. Chceel
by som Vias poprosit, ¢i by
ste nevedel1 poradift, ¢1 sa da
niekde v Bratislave kipif a
kde. Velmi by som si ho
chcel kuipit kvoli 128 kB
RAM a aj kvoli zabudované-
mu magnetofonu.

Ladislav HORVATH,
SENEC

Spectrum +2 bol svojho
casu (v rokoch 1987-1990)
velmi dobrym pocitacom. Od
tej doby vSak vypoctovd
technika zaznamenala vyraz-
né pokroky a prislo k zlacne-
niu l6-bitovych pocitacov.
Ich cena je u? takd nizka, Ze
sa blizi k cene 8-bitovych po-
citacov. NajlepSie sa to do-
kumentuje pomerom ceny k
vykonu, ktorda u 8-bitovych
pocitacov nie je vyhodnad.
Pokial’ méZem radit, tak ne-
kupuj nijaky 8-bitovy poci-
tac a radsej Setri na IBM PC,
pripadne Amigu. Spectrum
+2 sa uz nevyrdba, preto sa uz
nikde normdlne kipit nedd.
Jedinou Sancou su inzerdty v
inzertnom casopise.

Viazena redakce,

predplatil jsem s1 Vas Ca-
sopis a jsem s nim velice spo-
kojen. Vlastnim Didaktik M.
Ten ma na zadnim panelu
jednotlivé konektory pro pri-
davné zafizeni. UZ rok a pil
si marné lamu hlavu, jak
vyuzit oba joysticky -
KEMPSTON a SINCLAIR
pif1 hrdch pro dva hrace. Za

KDE PREDAVAJU

SPECTRUM 128+2?

timto Gcelem jsem si koupil
od v.d. NACHOD dva joy-
sticky. Napf. pfi hife TETRIS
2 , kde si musim naprogra-
movat ovladani, nelze s
dvéma joysticky hrat, pro-
toZze definovat do her se daji
jen Sinclair. Dédle by mé za-
jimalo, jakd tiskdrna je nej-
lepSi v soucCasné dobé pro
DIDAKTIK M?
Dusan MALEK,
PRAHA

PouZitie joystickov zdvisi
jednak od pripojenia k poci-
tacu a jednak od softwaru, ¢i
ich vie obsluZit, ¢i s nimi vie
spolupracovat. Ak program
poznd iba ovlddanie s kld-
vesnice, joystick nam fungo-
vat'nebude. Podstatny rozdiel
je aj medzi KEMPSTON joy-
stickom a SINCLAIR joystic-
kom. Sinclair joystick si-
muluje kldvesy 6,7,8,9,0. Ak
sa daju definovat kldvesy a
nemdme k dispozicii volbu
Sinclair joysticku ako ovld-
dacda, moéZeme sa tvdrit, Ze
chceme hrat's kldvesnicou a
nadefinujeme si kldvesy
6,7,8,9,0. KEMPSTON joy-
stick sa v§ak takto nadefino-
vat’ nijako nedd, lebo ne-
simuluje nijaké kldavesy!
Pracuje iba s portom A, ktory
md adresu 31. Preto ovidda-
nie Kempston joystickom
mozZeme pouZit'iba viedy, ked’
ndm to program na zaciatku
umoZriuje. No a ovlddanie
hry dvomi joystickmi? To je
skor zriedkavost, ale opdt tu
plati zdsada, Ze funguje iba
to, co program umoznuje. S
tlaciarriami pre Didaktik M
je to u nds biedne. Nie Ze by
na trhu nebolo dost tlaciar-
ni, ale pripojenie nie je jed-
noduché konkrétne na Di-
daktiku, pretoZe su urcené
pre IBM PC. Ked’ aj mdme
vyrieSeniu otdzku pripojenia
k Didaktiku, prichddza ovela

DIDAKTIK M
A DVA JOYSTICKY

vacsi problém - naucdit’ tla-
ciaren pisat cesku a slo-
vensku diakritiku. KazZdd
tlaciaren je taky bastard, Ze
najradsej pise iba po anglic-
ky. Preto si treba zohnat aj
program, ktory bude s pri-
sluSnou tlaciarriou komuni-
kovat. Komunikdcia s tla-
Ciarnou je doleZita nielen z
hladiska ndrodnych znakov,
ale aj posunu papiera, typov
pisma, atd... Skiuste sa s
touto Ziadostou obrdtit’' na
vyrobcu, DIDAKTIK SKALI-
CA.

Vazena redakcia
vynikajuceho BITu!
Vlastnim QUICK JOY 2 s
konektorom pre Didaktik M.
Pohyby a strel'ba mi funguju,
ale nejde mi AUTO FIRE.
Auto Fire musi byt generator
kratkych impulzov, a nie
stdle zopnuté tlacitko
F.I.LR.E. Neviem si poradif,
ako to uviest do chodu. A je
to vobec mozné?
Jin OCKAJAK,
TRSTENE P. HORNADE

Mdate pravdu, nie je to
iba stlacené tlacitko Fire.
Problém je v tom, Ze frekven-
cia impulzov je prilis vysokd
a program to interpretuje
ako stlacené Fire. Preto je
treba zniZit frekvenciu im-
pulzov tohto zariadenia v joy-
sticku. Typ obvodu, ktory je
v joysticku zabudovany na
tento ucel, sa volda MULTI-
VIBRATOR. Je to jednodu-
ché zapojenie s dvoma
tranzistormi. Na zmenu fre-
kvencie treba zmenit odpor,
pripadne kapacitu niekto-
rych pasivnych suciastok.
Su na to vzorce, ktoré si na-
Studuj v niektorej Specializo-
vanej ucebnici, v ktorej je
problematika multivibrdto-
rov podrobnejsie rozpisand.

- yves -



BUDEME ESTE
VIDIET HRY
OD FUXOFTU?

PREKVAPENIA
U.S.GOLDU
PRE AMIGISTOV

HI-TEC SA MIMORIADNE ZLEPSUJE

1 Zndmy prazsky pro-
gramator FrantiSek FUKA
(FUXOFT) dokoncil svoj
systém pre tvorbu hier typu
adventure zvany FARCE
(FUXOFT ADVENTURE
RUNNING AND CREA-
TING ENVIRONMENT).
Preto je mozné, Ze sa Cosko-
ro dotkdme prvej Ceskej
textove] hry na Amigu.

1 Firma Hi-Tec Premier
sa zrejme konecne rozhodla
vyrobif dobrd hru. Jej ndzov
je POTSWORTH AND CO.
Po nevelmi vydarenych
hrach typu HONG KONG
PHOOEY, TOP CAT, atd.,
dostavame konecne do pre-
daja hru vynikajtcich para-
metrov! To ‘vEak nie je
vietko. Hotova je eSte jedna
vynikajica hra od tejto
firmy. Md ndzov TURBO
THE TORTOISE a je to bez-
konkuren¢ne najlepSia hra,
aka kedy firma Hi-Tec vyro-
bila.

[} Niekolko novych
akénych hier pripravila pre
svojich priaznivcov aj firma
CODE. MASTERS. Ide
najmid o hry STRYKER IN
THE CRYPT OF TARGON,
MURRAY MOUSE, GRELL
AND FELLA a CAPTAIN
DYNAMO. Diufajme, Ze tito
mimoriadna aktivita firme
CODE MASTERS eSte neja-
ki dobu vydrzi.

[} Firma LINEL, zndma
najmid ako distribitor pod-
priemernej hry NEVER EN-
DING STORY 2, vydala
dalSiu hru, ktorej ndzov je
TILT. LINELu zrejme vébec
neprekaza, Ze hra s ndzvom
TILT! uZ existuje. Vydala ju
firma CODE MASTERS pred
dva a pol rokmi. Ked'Ze ide o
dost podobné hry, o zmitok v
ndzvoch je postarané.

1 Francizska skupina
programatorov zvanid COK-
TEL VISION ma v pldane vy-

robif hru s ndzvom INCA.
Tento projekt existuje v si-
casnosti tba na PC a na CD-
ROM, ale COKTEL VISION
chcu urobif aj verziu pre
Amigu, ktord by mala byt ho-
tovda zadiatkom budiceho
roka. INCA je mysticky dob-
rodruzny pribeh, ktory sa
odohrdva v JuZnej Amerike.
Zaujimavé je aj Lo, Ze vyuziva
oba druhy grafiky: redlnu
trojrozmernt a digitalizova-
nui. Velmi hodnotnd je aj
hudba a zvukové efekty,
pretoZze boli vytvorené pro-
fesiondlnymi hudobnikmi,
ktori vyuzili viaceré hudob-
né zanre, ako jazz, blues a
klasiku. Okrem hry INCA
pripravuje firma COKTEL
VISION aj hru BARGON
ATTACK. Hrac¢ sa v nej ocit-
ne v ilohe obrancu Pariza, na
ktory zaitoéi mnoZstvo ves-
mirnych potvor - Bargonov.

] MICROPROSE pokra-
¢uji v programovani kva-
litnych simulatorov. Ten-
tokrat pre nas pripravuju hru
s nizvom HARRIER. Bude
to simuldtor, ktory by mal
byt uréeny najmi skisenej-
Sim pilotom.

1 Firmu SSI pozname
najmid ako autorov hier typu
Advanced Dungeons&Dra-
gons. Od tohto Stylu zatial
neupustili. Ich nova hra
MIDNIGHT SONS je uz ne-
trpezlivo oCakavana fanusik-
mi tohto typu hier.

] Minuly mesiac sme
Vias informovali o novej
firme MIRAGE, ktora urobi-
la hru HUMANS, ktord ma
velmi vela spolo¢ného s
hrou LEMMINGS. Od tych
istych autorov pride Coskoro
na trh hra GADGET TWINS.
Mala by to byt komiksova
ak¢na hra pre jedného, alebo
dvoch hrdacov. Obrazky,
ktoré sme mali moZnosf vi-
dief, nie st nijak mimoriadne
dokonalé, preto sa ¢aka, aka

bude hratelnost. Ind skupina
programatorov, pracujuicich
pre MIRAGE, dokoncuje hru
DWAGONS. Stret- neme sa v
nej s dvomi drakmi. Prvy sa
bude volaf SNORT a druhy
SNARL. Ich dobrodruzny
pribeh je zaloZeny na tom, Ze
maju znovu ziskaf carodejny
talizman, ktory im ukradol
zly Cernoknaznik.

] “VIRGIN GAMES
uvedie v kratkom Case na trh
hru POOL. Jej autorom nie je
nikto iny, ako Archer Mac
Lean, autor vynikajucej biliar-
dovej hry Jimmy White’s
Whirlwind Snooker. Od svoj-
ho slavneho predchodcu sa
bude POOL I{§itf najmé tym,
ze autor do novej verzie za-
komponoval niektoré nové
prvky a zlepSenia.

A u.s. Gold pracuje mo-
mentalne na vefmi zaujima-
vom projekte, ktory sa vola
FREE D.C. Ide o sci-fi pri-
beh, ktory sa tyka istej zoolo-
gickej zdhrady vo Washingto-
ne DC. Tato Zoo sa vyznacu-
je predovSetkym tym, Ze s v
nej namiesto zvierat zatvore-
ni Tudia. Na tejto hre praco-
valo 45 Tudi Styri roky, takze
sme vel'mi zvedavi, aky bude
vysledok. Okrem toho pracu-
je US.GOLD aj na hre THE
BANE OF COSMIC FOR-
GE. Na tejto hre pracuje
nova programatorska skupi-
na, ktord si hovori SIR-
TECH. Uvedenda hra je ich
debutom u U.S.Goldu. Bude
to hra typu Advanced Dunge-
ons&Dragons, ako je naprik-
lad Eye of the Beholder. THE
BANE OF COSMIC FORGE
by v8ak mala maf ovela viac
moznosti, ¢o je u tohto typu
hier veI'mi d6lezité. Autori
sTubuju, Ze pocet kiiziel uich
novej hry vzrastie aZ na
sumu 462. Okrem strate-
gickych prvkov bude hra ob-
sahovafl aj ak¢né a bojové
sekvencie. TakZe bravo, U.S.

Z0 SOFTWAROYCH

Gold - na 8-bitové pocitace
boli vaSe hry vic¢8inou mi-
zerné, tak aspofi na 16-
bitovych pocitacoch sa
dockame nejakych hitov!

[} Francdzska firma
UBI SOFT, znama svojimi
origindlnymi napadmi, pro-
gramuje hru THE PERFECT
GENERAL. Je uré¢ena vy-
hradne pre milovnikov vo-
jensko-strategickych hier.
THE PERFECT GENERAL
by sa dal charakterizovaf
ako nieco medzi hrou BAT-
TLE ISLE a vidc¢Sinou hier
firmy IMPRESSIONS.

1 Dalif francizi, tento-
raz od firmy TITUS, do-
koncili dlho ocakdvani hru
CRAZY CARS 3. Ide sa-
mozrejme iba o verzie pre
16-bitové pocitace. Podla
vyjadrenia autorov by mal
CRAZY CARS 3 zaujaf naj-
mé vynikajicou grafikou a
velmi velkou rychlosfou
scrollingu.

m Programatorska skupi-
na ROWAN SOFTWARE, au-
tori hry FALCON pre Amigu,
pripravili pre firmu VIRGIN
novinku REACH FOR THE
SKIES. Hra bude mat dva za-
kladné mody: pilot a control-
ler. Pilot bude sedief'v lietadle,
pilotovaf a bombardovaf ne-
mecké uzemia. Controller ma
za Glohu robif hlavného straté-
ga zo zeme a ddvaf jednot-
livym vojskdm rozkazy tak,
aby zvitazili,

"1 Malo zndma firma EU-
ROPRESS pracuje na hre
DOJO DAN. Je urCend najmé
mladSim vekovym kategori-
am, ktoré oblubuju ak¢né hry,
ktoré sa odohrdavaji v roz-
pravkovom svete. Hra DOJO
DAN pochddza z hracieho au-
tomatu a ma 20 levelov s
akénymi a logickymi sek-
venciami.

- yves -



Y.
é .
(.

9091 Mam pnéltaé Dlddkllk M a
hru SAVAGE 2. Kdo zna heslo do hry
na sedm pismen?

Ludék KLOMFAR,
BORSOV NAD VLTAVOU

~ 9092: Neviem, ako v hre DIZZY
3 pohnojit semienko fazule od Zaksa.

Prosim, poradte mi.
Jan TUPY, SENEC
9093: Som majitelom p(}Lllde
Didaktik M. V poslednom case sa mi
dostala do rdk zaujimavd a dobre
spracovana hra SCEPTRE OF BAG-
DAD. Odohrdva sa na zdmku v
Bagdade, v ktorom su rozmiestnené
rozne predmety, Ktoré sa dajui zo-
zbieraf, ale nedokdZem ich pouZif.
Nachadzaju sa tam aj rozne zdhadné
bytosti, ktoré mi radia, avSak po
anglicky. Kto vie pouzivat predmety

v tejto hre?

Peter SOMOROVSKY, TRNAVA

9094: Muj problém je ve hte
CESTA BOJOVNIKA. Od mista, kde
se bojovnik zjevi, mohu jit dvé obra-
zovky vlevo a jednu obrazovku vpra-
vo. ‘D4l to nejde. V obrazovce
napravo je jakysi vchod oznaceny
Sipkou, ale ja do né¢j nemohu vejit.
Pfedem dékuji.

Ondfej SURA, SEDLCANY

9095: Mam pocitac Didaktik
Gama a rad bych se dozvédél, co je
nutné udélat k uspéSnému dokonceni
hry TRANTOR. Ddle mi neni jasny
cil her ZOMBI a JACK THE NIPPER
2. I za ¢astetné odpovédi predem dé-
kuji.

Martin JELINEK, LIBEREC

9096: Jsem majitelem pnulau
Didaktik Gama. Mdm problém v
textové hie INDIANA JONES 3 od
FrantiSka Fuky. VZdy dojdu az ke
6

KTO VIE HRAT CESTU BOJOVNIKA?
CO JE CIELOM HRY TRANTOR?

Svatému Gralu, ktery vezmu, ale
nevim, jak ho pouzit. Prosim toho,
kdo vi, jak pouzit Svaty Gral, af napise
do redakce BITu. Pfedem dékuji.
Karel KLIMES, BLANSKO

9097: Nevim jak postupovat ve
hfe POPEYE. Pokud ma nékdo pla-
nek, nebo navod, al ho poSle do re-
dakce BITu, kde ho zvefejni. Mam
polita¢ Didaktik M.

Milan KOZA, BRNO

9098: Mam pocitac Didaktik
Gama a hru TERRAMEX. Neviem
prejstcez upira na konci hry. Za skoré
uverejnenie vopred dakujem.,

Peter HIDEGHETY,
SENEC

9099: Mam otazku, jak se hraje
hra SKATE CRAZY 2 a jaky je cil
této hry.

Milan URBANEK,
USTI NAD LABEM

9100: Mam pocitac Didaktik
Gama a nevim si rady se spusténim
hry AFTER THE WAR - ¢ast druha.
Po nahrati do pocitale se objevi par
teCek, do kterych je mozZné psit jen
cisla. Jestli nékdo vi, jak tuto hru
spustit, af poradi.

Martin HEJTMANEK,
RTYNE V PODKRKONOSI

9101: V textovej hre EXOTER
som sa dostal na vrchol veZe, nasiel
vazu a dostal sa do miestnosti s rak-
vou a lanom. Rad by som vedel, ¢i sa
najde niekto, kto vie, ako pouZif viet-
ky predmety a dostaf sa zo spomina-
nej miestnosti. VZdy, ked som chcel
zist na nadvorie, vyhldsilo mi spravu
"Jsi mrtev". Dobra rada bude vitana.

Matej MARO,
BANSKA BYSTRICA

9102: Vlastnim pocitac Didaktik
Gama a disketovou jednotku D40. Ve
hie VENDETTA nevim, jak ziskdm

KTO VIE KOD DO AFTER THE WAR 2?

pacidlo na dfevéné bedny. Byl bych
téz rad ziskal navod ke hfe CHRO-
BAK TRUHLIK.
M.KALINA, PLESNA
9103: Mam hru BUKAPAO a ne-
viem, ako zabil prezidenta. Stojim
nad nim - a preukazom to bohuzial
nejde. Porad'te mi prosim.
P.ubomir NIKOLINI, TOPOL.CANY

EDE

4048 Num:m!n oznamu, Arurv ti
radi pouZit'pri balone hlavny hrdina,
pouZi diichadlo, ktoré ndjdes v stud-
ni. § nim vstip do balonu a vylet' na

kopec, kde ndjdes tabletky.
Rébert CERNANSKY,
KYSUCKE NOVE MESTO
4049: Ve hre DOUBLE DASH po
sezbirdni vSech diamantit musite
najit dalsi dva pandky, kteri vypadaji
stejné, jako ti Vasi. Téech se musite do-
tknout (krtek po levé strané levého a
krtek po pravé strané pravého) a
automaticky se ocitnete v dalsi sluji.

Milan KOZA, BRNO

4052: Vsimaj si iba Stvorcéekov,
V okamihu, ked’
niektory Stvorcek dosiahne Zlti farbu,

ktoré menia farbu.

tukni po riom s planétkou, ostane biely.
Ked' po riom tuknes znovu, opdt zacne
menit farby. Takto vybiel vietky
Stvorceky a potom znova tukni po
kaZdom v rohu tak, aby ti z bielych
Stvorcekov ostal tvar znamienka plus.
Rébert CERNANSKY,

KYSUCKE NOVE MESTO

DakujeJ?sz vSetkym Ccitatelom,
ktori poslali odpovede do rubriky
PRVA POMOC. Zdroven Vis
me pozZiadat,
posielali najneskor do

chce-
aby ste svoje odpovede
15 dni od
obdrZania nového cisla. V opacnom
pripade sa bude musiet' odpoved' publi-

kovat' o dalsi mesiac neskor,



SEGA

ENTERPRISES
LTD.

e N
T G
e () U

Ked sme nedavno uverejnovali
éldnok "POCITACE BEZ KLA-
VESNICE", nikto z nas netusil, Ze sa
s hracimi automatmi tak skoro stret-
neme aj u nas doma. Ano, japonsky
hraci automat SEGA MASTER SYS-
TEM si uz mézu vratane hier kiapit
aj zaujemcovia z CSFR. Na dovoz
konzol a prislusenstva tejto znacky
sa podujala bratislavska firma IBEA
(International Business Arrange-
ments), ktora sidli na Priemyselnej
ulici ¢islo 2.

Treba poznamenat, ze systém
SEGAMASTER DRIVE nie je rozhod-
ne nijakou horticou novinkou v oblasti
hracich automatov. Existuji aj ovela
lepSie stroje, napriklad SEGA MEGA
DRIVE, av§ak tieto su pre naSinca ce-
novo takmer nedostupné. Napriek
tomu, z¢ SEGA MASTER DRIVE nie
je novym typom konzoly, do rubriky
"Nové pocitace’ pravom patri. Ved je
to prva konzola, ktord si mo6Zu kupit aj
zdujemcovia u nds, takZze v ramci
CSFR ide o dplnd novinku.

Firma IBEA s.r.o. predstavila
tento svoj produkt na vystave pocita-
¢ovej techniky COFAX v Bratislave,
ktord sa konala zaciatkom juna 1992.
Vzhladom na to, Ze vystava bola za-
merand najmid na profesiondlne
vyuzitie pocitacov a reprografickych
zariadenf, bol tento exponét cely den
ciefom pozornosti mlad§ich genera-
cif, ktorym firma dovolila zahrat sa
hry z ich ponuky a ktorf celé hodiny
nemohli z obrazovky televizora od-
trhnit oci.

Podme v8ak na zaciatku do vzdia-
leného Japonska a pozrime sa, v
akom vyvojovom Stadiu tento systém
je v stucasnosti. SEGA MASTER

.3 E

SYSTEM je hracia konzola stredne]
cenovej kateg6rie, ktord je postavena
na bdze 8-bitového procesora ZILOG
7.80. O zvuk sa stard popularny obvod
PHILIPS AY 3-8912, ktory doverne
poznaju najmé majitelia Spectra 128.
Poéitace s podobnym hardwarom nie
si dnes ni¢im zaujimavé, aviak pre
hracie konzoly to celkom neplati.
Vdaka Specidlnym obvodom na
sprajty a zvukovému procesoru nie je
problémom dosiahnuf vysokd
rychlost animécie, peknu grafiku a
kvalitny zvuk. Na ovladanie sa
nepouzivaji nekvalitné joysticky
(typu QUICK SHOT a pod.), ktoré€ vi-
davame u majitefov domécich pocita-
tov, ale prepracované Specidlne
joypady, ktoré si omnoho lepSie.
Firma v8ak dodava aj iné zaujimavé
a atraktivne periférie, ktorymi moéZu
byt hry ovladané. Tu uZ rozoznavame
vhodnosf ovlddaca podla typu hry.

Periférie pre SEGA MASTER
SYSTEM su tieto:

CONTROL PAD : Specialny
ovladat pre hry. Nie je potrebné ho
kupovaft, pretoze 2 control pady su
doddvané priamo so systémom Scga
Master.

LIGHT PHASER : velmi ele-
gentné svetelné delo urené na ovla-
danie urcitého typu hier. Svetelné
delo je treba zakiipit osobitne.

CONTROL STICK : §pecidlny
joystick s rukovéfou tvaru T’ UmoZz-
fluje precizne ovlddanie hier. Control
Stick je treba zakupit osobitne. |

HANDLE CONTROLLER : ma
dve §pecidlne rukovite, vybavené tla-
¢itkami pre strelbu a tachometrom.
Tento ovladac je urCeny pre hry, ktoré

sa mozu ovladaf volantom a treba ho

zakupit osobitne.

3D GLASSES : si okuliare Cier-
neho frajerského vzhladu, ktoré hra-
Covi umoziiuju vidief obraz troj-
rozmerne. 3D okuliare si treba zaku-
pif osobitne.

SG COMMANDER : je krizovy
control pad s dvoma tlacitkami *fire’.
Treba si ho zakipil osobitne.

RAPID FIRE UNIT : je jednotka,
ktord sa zapoji medzi konzolu a jo-
ystick a umoziuje zvySenie intenzity
strelby. Rapid Fire Unit si tieZ treba
zakipif osobitne.

Cenovd ponuka hardware u firmy
IBEA s.r.o. je nasledovnd:
Hracia konzola SEGA MASTER
SYSTEMEL L UL B LA 3750 Kcs
CONTROIISTICK 7 el v 519 K&s
LIGHT PHASER :

Cenovd ponuka software u firmy
IBEA s.r.o. je nasledovna:
SHINOBI " .oy maiashog 733 Kis
SONOC THE HEDGEHOG 882 KCs

PANTAZY ZONE: . siek i 704 Ks
PRO WRESTLING ....... 704 KcCs
THE NN FoA, oamrs o s 704 KcCs
WONDERBOY ... .0l 704 Kcs
KUNGEEUMKTD. A el 704 KcCs
N AN PR T i e o 704 Kcs
WONDERBOY IN MON-

AT B o 1, nTE [ ST SE AT RASR G e R 733 K¢s
CASINOMTRAVES" 40 0 . 733 K&s
BASKETBALL NIGHT-

NIRRT G divarcias s s 733 K&s

SUPER MONACO GRAND

0 G B R R S SRR 2 828 KCs
MICKEY MOLUSE. s 846 Kcs
GHOST BUSTERS .1 704 Kes
(338 B LB S B e 793 K¢s

To je vak iba zaciatok. Ak p6jdu
hry dobre na odbyt, Coskoro sa stret-
neme z dal§imi hrami, napriklad R-
L P,

TakZe hracie konzoly a hry na
kartridZoch uz dobyvaji aj na§ trh.
Uvidime, do akej miery uspesne.
Hraci automat od firmy SEGA vSak
ma vietky predpoklady na tspech.
NajdolezitejSia je jeho nizka cena a
skuto&nost, Ze prefi existuju iba kva-
litné hry vo vybornom prevedeni.
Vyhodou je aj to, Ze na SEGA MAS-
TER uz existuje velké mnoZstvo hier.

- yves -
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MEAN
STREETS

k dispozicii.

Takto vyzerd zvonka vozidlo 'speeder’,

ktoré ma Tex

Nad mestom sa vzndsa husta hmla. Je streda, neskoro v noci. V predpovedi pocasia priave hldsia, ze najbhizsich

piit dni bude velmi teplo. Budd to dni, ktoré riadne pohnua ortutou teplomerov.

Kanceldriu mam eSte otvorenu,
avSak moje telo a mozog mav jednom
kuse presviedaju, aby som ju na nie-
koTko dni zavrel. Medzi dverami sa
znenazdajky objavila nezndma posta-
va. Silueta prezrdadza, Ze to urcite nie
je muz. Moje o&i spozorneli. Pri-
chddzajica diama je dlhovlaska, ktora
ma vlasy nad ¢elom zopnuté spon-
kou. NaSe pohlady sa stretli. Jej oCi
boli zrejme kedysi modré, avsak teraz
mali zvlas§tny lesk. Vyzerali tvrdo a
nebezpectne. Ak vobec moze byt nie-
kedy Zena v tazkostiach, potom tato
celkom urcite je, pomyslel som si.

"Ste Tex Murphy?", opytala sa.

"To som ja, pani ...?", odpovedal

SOII.

'speeder’ zvniitra.

A takto vyzerd

i e e T e R, L e ek W P =

"Linsky, Sylvia Linsky." Jej o1
skimavo prechadzali z predmetu na
predmet.

"Toto je mdj otec. Ja chcem, aby
ste vypatrali pri¢inu jeho smrti."

"Bola ste uZz na policii?"

"Ano, samozrejme, rozprédvala

8

som sa s nimi. Detektiv Clements si
mysli, Ze otecko spachal samo-
vrazdu. To ale nebola samovrazda!
Otecko by sa nikdy nedokdzal zmarnit.
Urobil to vrah, viem Ze to bol vrah."

Pery jej zvlhli a brada sa jej ne-
patrne roztriasla.

"Preco ste vyhladali prave mna?",
spytal som sa.

"Detektiv Clements mi povedal,
7e ak mam dost penazi a chcem ich
rozhadzovaft, tak Ze Vy ste jeden z
tych, u ktorych ich m6zem minat."

"Dobre, pani Linsky. Skor, nez
zacnem paétral, informujte ma o po-
drobnostiach smrti vasho otca. Potom
sa rozhodnem, ¢1 to zoberiem."

Pani Linsky zacala rozpravat jej
pribeh. MGj otec bol pidtnast rokov
profesorom neuropsychologie na uni-
verzite v San Francisku. Pred 6smymi
mesiacmi si vybral na univerzite
volno na samostatnd konzulta¢nu
pracu. Uzavrel s niekym zmluvu,
avSak ked som sa ho spytovala na po-
drobnosti, vZdy ma odbil s tym, Ze
nesmie nikomu ni¢ povedat. Pred
troma diiami som pri§la v noci k nemu
domov. Bol Giplne nepricetny a pil. Na
ziadne moje otazky nechcel odpove-
dat. Velmi som sa o neho bala,
pretoZe nikdy predtym nepil. Tato ne-
delu rdno mi volali zo sanfranciske;]
policie. hovorili mi, Ze m6j otec sko-
¢il do zdlivu z mosta Golden Gate.
Potrebovali niekoho, kto by prisiel a
identifikoval telo. Hovorili, Ze majua
svedka, ktory videl otca, ako skocil
do vody. Jeho auto sa na$lo na moste.
Musel som ju preruSit:

"Policia je zvycCajne uspeSna v

takychto pripadoch a zd4 sa, Ze ma
pravdu. Pre¢o mi potom tvrdite, Ze..."

"MGj otec nespéachal samov-
razdu!”

"Bol iba vo velkom nebezpe-
¢enstve. A keby aj chcel skoncovat so
zivotom, urcite by neskakal do zalivu."

"Preco nie?

"Ako diefa sa skoro utopil pri ka-
pani v zdlive. Od toho ¢asu ma z
vody velky strach. NielenZe sa nikdy
nechcel kipat, ale odmietal chodif aj
na pikniky k vode."

"To je v8ak iba jeden z viacerych
dékazov. Na jeho stole som naSla
tento FAX", hovori Sylvia a podava
mi akysi papier. Stoji v nom:

Profesor, s tymi chlapmi ste
mal pravdu. Stdle sa zahrdvaju.
Pozor na vase kroky.

S.E

{EFHEE) FDR HDRE |

L FRON: UARESSA
(1L TEX WURPHY P I,
TINE: w@ing
pRY: SEPT, 25, 2633

HERE'S THAT ARTICLE On LINSKY'S DEATH:
NOTED PROFESSOR FOURD DEAD!

PRONINENT UNIVERSITY OF AN FRANCISCO
PROFESSOR CORL LINSKEY WAS FOUNRD DERD
EARLY SURDAY TN WNAT POLICE WRE
CALLING B SUICIOE, WEST PRECINET
DETECTIVE STEUE CLENERTS SRID B

HITHESS SAM LINSKEY JURP FRON THE
GOLDEN OATE BRYDGE MEOUT L4:26 LASY
NIGHT, 0 SUICXDE MOTE WAS MLSD Founp AY
KIS HOWE MODRESSED TO WIS DRUGHTER,
SYLuIn,

Speeder je vybaveny faxom, po
ktorom Tex dostdva sprdvy od
sekretarky.

s N R o S A > T
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"Ukézala ste to Clementsovi?"

"Ano, ale on si nemysli, Ze by to bolo
dblezité." Pani Linsky vsunula ruku do
svojej taSky a vytiahla 10000 dolarov.

"MobZete si ich prepodital. Sa to
moje celoZivotné uspory.”

"O.K., beriem to."

Pani Linski mi podala svoju stu-
dend ruku a pomalym krokom odisla
z kanceldrie. MGj Siesty zmysel mi
hovoril, Ze nie€o nie je v tomto pri-
pade v poriadku. Zacal som hned
pisat odkaz mojej sekretdrke.

"Zozeinte mi vSetky informadcie o ¢lo-
veku menom Dr. Carl Linsky."

Na tomto mieste sa za¢ina hra.
Mean Streets je takou velmi zaujima-
vo kombinovanou hrou. Dej sa
odohrdava v roku 2033 v meste San
Fracisco. Ciefom hry je rozldstif za-

TELL ME ABOUT...
*

Videotelefon je dalsi uZitocny po-
mocnik detektiva.

hadu smrti Sylvinho otca, profesora
Dr. Carla Linského. Je treba zistif,
prec¢o musel profesor Linsky zomrief
a kto za tym stoji.

Prvé, o néds v hre zaujme, je lieta-
juce auto, ktoré mame k dispozicii.
Toto vozidlo sa vola "speeder" a je to
vskutku uzitoéné, lahko ovladatelné
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pribliZzovadlo s ru¢nym, alebo auto-
matickym ovladanim.

Casf hry sa odohrdva vo vozidle
"speeder". Mame tu k dispozicii video-
telefén, ktorym moézeme kedykolvek
zavolaf svoju sekretarku Vanessu (stla-
¢it klaves "v"), alebo svoju informétor-
ku Cinskeho povodu Lee Chin (stlacit
klaves "1"). Rozdiel medzi nimi je najmé
v tom, ze ¢inanke je treba za informacie
dobre zaplatit, zatial ¢o Vanessa pracuje
ochotne za svoj plat. Vozidlo sliZi na to,
aby nds vo velmi kratkom Case pre-
viezlo na potrebné miesto. Adresy sa
udavaju do palubného poc&itaca ako
Stvormiestny Ciselny kod (stlacif 2x kla-
ves "'n"). Na za¢iatku nam manudl k hre
pontika tychto pat adries:

|. CARL LINSKY - mftvy profe-
sor (4663)

2. SYLVIA LINSKY - jeho dcéra,
ktord Ta plati (4421)

3. JOHN RICHARDS - ohladavac
miftvol (4670)

4. DELORES LIGHTBODY - pro-
fesorova snibenica (4920)

5. STEVE CLEMENTS - poli-
cajny vySetrovatel (4680)

Ked sa dostaneme k urcitej osobe,
mame moznost klast otazky.

Tieto otazky sa mdzu tykat bud
niektorej inej osoby, alebo nejakého
predmetu, ¢i veci. Pytajte sa preto
Tudi na tieto veci:

MTC CORP

GIDEON ENTERPRISES

OVERLORD

PASSCARD

PASSWORD

NEXUS

LAW AND ORDER

INSURANCE

Vozidlu "speeder” v§ak nemusime
diavat cielové adresy iba vo forme
Stvormiestnych kédov, ale aj v tvare
siuradnicovom. V tomto tvare sa zadéa-
vaju miesta, ktoré si v hre nazyvané

EEARING TD DISTANCE '-
| DESTINRTION DEETIHQTIBE!

LT SU06 88

s «1639933
: =Hoaaey

DESTINATION
POSITION

A ~1839933
| & ~anhdaYe

= DESTINATION POSITION |
= CURRENT POSITION |

= ENTER NAU CODE
= 200M

= MOVE DESTIHATION
ESC S EXIT

V tomto menu sa nachddzaju ciselné kody, ktoré predstavuju adresy. Po
zadani tohto kodu nas autopilot speedera dovezie na dané miesto.

San Francisko spdja s najblizsim
ostrovom most Golden Gate. Pod
mostom sa nachddza zdliv, v kto-
rom sa naslo mrtve telo profesora.

[PoAS DWW T [T . e b TR T T TR A T T T

"bounty hunting". Tieto miesta nema-
ju adresy a nepanuje tu nijaky zakon.
Caké nds tu tvrdd prestrelka, aviak
mame Sancu ziskat dalSie peniaze a
zasoby municie, ktoré sa nam pocas
hry rychlo minajq.

Suradnice miest "Bounty Hun-

ting":
X-suradnica Y-suradnica
-1286093 -137280
-893393 -422400
-1364633 487424
-2287478 1362240
-1148648 834240
78539 -580800
657772 -538560

VySetrovanie je treba vies( Sikovne,
teda tak, aby sme sa o najrychlejsie
dostali k cielu. Z kazdej osoby sa
snazime vypacif ¢o najviac informécif.
Ked sa nam niekto bude zdaf malo zho-
vorcivy, mézeme sa ho pokusit podpla-
tif, alebo fyzicky napadnuf.

MEAN STREETS je hra typu
adventure, avSak obsahuje mnoho
prvkov akénych hier. M4 vynikajicu
grafiku a perfektné digitalizované
zvuky, preto je u mnohych hracov po-
¢itacovych hier veImi obltibena.

- yves -

AMIGA
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* Kde a kedy si sa
narodil?

- Narodil som sa 25.
oktobra 1973 v Bratisla-
ve. Uz ako maly jogurt
som tusil, Ze zo mna vy-
rastie programator,

* Akého typy bol
tvoj prvy pocditac¢?

- M§j prvy vlastny po-
citaC bol Sinclair ZX
Spectrum 48 kb plus,
ktory som dostal ako 13-
ro¢ny a nemal som s nim
zladne problémy aZ na
jeden: Patril totiz aj
moOjmu bratovi, s ktorym
som sa on neustdle hadal.
Dosledky boli katastro-
falne: 3-krat menena
membrana, rozbity zdroj,
odpalena ULA. Ale to
neboli Ziadne problémy,
oproti tomu, ked néas pri-
§iel navs§tivit nds velmi
dobry priatel Jozef Gra-
zel. (Avangardny ume-
lec). Pri obhliadke nasho
okna zakopol o Snuru
zdroja tak silno, Ze brat
zaujaty hrou Renegade,
s1 ani nestacil v8imnut,
ze mu mala Cierna skrin-
ka s klavesami zmizla
spod ruk a vyletela von
oknom. Nasledok bol
hrozostraSny (zlomeny
ploSny spoj), a to chcem
eSte pripomenuf, Zze
Jozef bol tak svedomity,
ze chcel skocif za pocita-
¢om. Po pil mintitovom
presviedCani, Ze byvame
na desiatom poschodi od

10
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toho nakoniec
upustil.

e Co fa viac
bavi, hry alebo
programovanie?

- Samozrejme progra-
movanie mam najradSej,
ale rad sa aj zahram. Naj-
radSej mam bitky ako Re-
negade, Exploding Fist,
[ut. karate, Kiak boxing,
Budokan, Full kontakt a
pod. NajvicSou bombou
je vSak hra Street Hassle.

* Kto fa naudil pro-
gramovat? Dokdzal si
sa sam udif z literatiry,
alebo ti niekto poma-
hal? Mas nejaky pro-
gramatorsky vzor?

- Ked som sa prvy raz
rozhodol, Ze nieco na-
programujem, chytil som
do rik prirucku Basicu
Spectra a zacal som ju
Citat. Po prvych piatich
stranach som bol na tom
tak psychicky zle, Ze aj
ked som depeSdk, musel
som si na uklTudnenie
pustif Napalm Death.
Tymto som s priruckami
navzdy skoncoval. Pro-
gramovat ma vlastne na-
uc¢il kamarat Johny
Dedk, ktorému za vSetko
dakujem. Co sa tyka pro-
gramatorskych vzorov,
je ich spusta. Slavny Pete
Cooke, Rafaele Cecco,
alebo Don Priestley.

* Ako dlho ti trvalo,
kym si zvladol strojovy
kod mikroprocesora
Z 80?

- Zvladnuf strojovy
kod? No tak naudif sa ta-
bulku inStrukcii a vedief

¢o kazda robi mi trvalo
par minut, ale to nie je
vSetko! Ddlezita je logi-
ka programovania, ktora
ja zrovnatelna s Basi-
com, takze neboli Ziadne
problémy. Najvacsim
problémom je vytvaranie
rychlych a dspornych
rutin, ¢o je otdzkou dlho-
dobych skisenosti. Na
otazku za ako dlho som
strojovy kod zvladol
nemdzem jednoznacne
odpovedat. Vela veci
som preskocCil a vyne-
chal. M6Zem len pove-
dat, Ze som ho teoreticky
zvladol za kratku dobu a
postupom Casu len nabe-
ram rozne doélezité po-
znatky, ktorych nikdy
nieje dost.

e Ktora bola tvoja
prva hra?

- Na moju prvu hru si
nespominam, bolo to
ddvno. Moje prvé pro-
gramy boli samozrejme v
Basicu. Boli to
konverzacky: SHA-
OLIN, BRUCE LEE,
1944 alebo MANIAC
MANSION. Dodnes som
ich vSak nedal do obehu.
Len par som dal prejst,
niektorym kamoSom.
NeskOr som naprogra-
moval niekolko gra-
fickych hier. NajlepS§ie z
nich boli TALIZMAN a
KUNG FU. Obidve hry
na to, ze boli v Basicu,
boli dostato¢ne rychle a
hratelné. Ale ani tieto
som neroz3iril. Mojou
prvou znamou hrou vsak
zrejme je NOTORik,
ktory je pisany v strojo-
vom kode.

MILAN BLAZICEK

* Kde si c¢erpal
namet pre Notorika?

- Ndpad som dostal
po desiatom pive v
Dubravskej reStauracii
Zlata Lipa. (Nemyslite
s1, Zze som Notorik).

* Teraz prichadza
na trh tvoja nova hra
OCTOPUSSY. Tato
hra svojim dejom ne-
obsahuje cely film. Pla-
nujesS naprogramovaft
pokracovanie tejto
hry?

- Ano planujem na-
programovat Octopussy
2,ale uz inym systémom
ako prvu cast. Bude to
hra typu Graphie Ad-
venture, ktoré si zname
z Amigy a PC. Grafiku
bude opit kreslit Marek
Forray.

* Pocul som, ze pla-
nujes naprogramovaf
graficka adventaru
Indiana Jones I. Co je
na tom pravdy?

- Je to pravda. Planu-

jem ju naprogramovat uz

dlh$iu dobu, ale pre ne-
dostatok voIného Casu
som nemal moZnost sa
do nej pustit. Tak isto
mam aj rozrobent hru
Indiana Jones I - Action
Game. Pre spracovanie
filmu Indiana Jones and
Vaiters of the Lost Ark
som sa rozhodol preto,
lebo dodnes nebola pre-
vedenda na Ziadnom poci-
taCi, samozrejme okrem
Fukovej konverzacky.

(dokoncenie v budi-
com Cisle)
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1. ANOTHER WORILD % 1. LEMMINGS ' d
(Delphine) (Psygnosis)
2. TURRICAN 2 % 2. R-TYPE e
(Rainbow Arts) (Electric Dreams)
3.SECRET OF MONKEY ISL. # 3. DRAGON BREED 5
(Lucasfilm) (Activision)
4.FIRST SAMURAI N 4. FIGHTER BOMBER N
(Vivid Image) . S P E C TR U N (Activision)
5.SHADOW OF THE BEAST 2 "1 |5. MANIAC MANSION N
(Psygnosis) 1. MYTH (Lucasfilm)
6.LAST NINJA 3 & R 6. DEFENDER OF THE CR. A
(System 3) 2. ?V(')L‘DFN AXE * (Cinemaware)
T.ELVIRA 2/, ' e e 7. RICK DANGEROUS 2 ¥
(Accolade) 3. R'TYP_E ” (Core Design)
L e M i (EIECIFIC Dreams) i
8. FIGHTER BOMBER vl e 8. ZAK MC KRACKEN 4
(Activision) 4. TURTLES e (Lucasfilm)
(Mirrorsoft) eSSBS _
IMEGA-LO-MANIA ?, e 9. ENDURO RACER %
(Electronic Arts) S %‘DNI)GHT RESISTANCE (Activision)
A e b S e cean ARSI S S
10.SIM CITY 2, S hrnis s e —‘f— 10.LAST NINJA 3 b S
(Infogrames) Y (System 3)
2 (Ultrasoft) .
7. DIZZY 4 2,
(Code Masters)
g Hiagx N
(Domark)
9. FIGHTER BOMBER 3% K, »
(Activision) | o ol
10. TURRICAN2 % g i
(Rainbow Arts)

ATARI XE, XL o ATARI ST

Popularitu jednotlivych hier v

1. DFA({ONUS ” | C¢SFR na rdznych typoch domé- L LA A b “ .

mﬂgf”? . | cich pocitacov ukazuji naSe (P\ygnum)

2. SPELLBOUND % rebri¢ky. Poradie hier mézete |2. PRINCE OF PERSIA ¥
(Mastertronic) ovplyvnif aj Vy. Stadi, ked nam (Broderbund)

3. MISJA posSlete na koreSpondenénom |3 qIM CITY o
(Avalon) listku tri Vase momentalne naj- (Infogrames)

e obPabenejsie hry v poradi, ako si e

b FBED o ich cenite. Hra uvedena na prvom & LEMMWGS i
(Fred) mieste dostane tri body, na dru- | (Psy-?*””f"j)

5. MERCENARY * hom mieste dva body a na trefom |5. GOLDEN AXE
(Novagen) mieste jeden. Na zaklade tychto (Virgin) -

6. INT. KARATE 2 4 | bodov zostavime nasledujiici me- | \pGA L O-MANIA

siac nové poradie hier v

- rebri¢koch. Ak vlastnite viac
7. ROBBO 2, typov anftanv, piﬁte nam do 7. POWERMONGER 4

(System 3) (Electronic Arts)

(A"“z””)m | ankety poradie iba na jeden z (Electronic Arts)
8. TOMAHAWK 7 nich. Kazdy koreSponden¢ny lis- [8. SHADOW OF THE BEAST 2 *
(Digital Integration) tok musi byf 0311}36&11}7 zretePmym (Psygnosis)
9. TAPPER .| ndpisom REBRICKY pod adre- [ N61HER WORLD %
(U.S.Gold) : sou odosielatePa. Na zadnu stranu (Delpkine)
uved’te typ pocitaca a Vase pora- SR
10.ACE OF ACES % | die hier. Korefpondenéné listky |10. LAST NINJA 3 *
(Accolade) posielajte na adresu redakcie. (System 3)
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NAVOD KU HRE

Pri

parnikom smerujicim z Eurépy

plavbe zaocednskym
do Ameriky sa zrazu strhne
straSnd morska vichrica. Viny sa
s parnikom hraju akoby to bol
maly kusok dreva. A tak po ho-
dine vzdorovania more vyhralo
a lod aj s posadkou sa potopila...
To je posledné naco sa rozpamii-
tava§ potom, ako si otvoril odi a
zistujes§, Ze sa ti ni¢ nestalo a pod
tebou je pevna zem. Po kratkom
case zistujes, Ze si pravdepodob-
ne na ostrove. Pri prieskume
plaZe nachadzas len trosky lode,
ale Ziadnych Tudi, ani ich mftve
tela. Zmieruje$ sa s tym, Ze si sa
pravdepodobne zachrdnil jediny
a chceS podniknit prieskum
kraja, v ktorom sa nachddzag.
Brani ti v tom ale strach zo
zvlasStnych zvukov, ktoré k tebe
doliehaju hlavne v noci. Najhor-
Sie na celej situdcii je, Ze nevies
ani priblizne o aky ostrov, alebo
12
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Kontinent ide. A tak po nie-
kolkych dinoch ako sa ti minuli
zasoby, ktoré si naSiel v troskach
lode, ti nezostdava nic iné ako isf
preskumaft pevninu, ktora ti za-
chranila Zivot. A to aj napriek
zvukom, Kktoré ti nahanaju
strach.

Aby si mohol vobec opustif
pobrezie, z ktorého jedina cesta
vedie do uzavretej jaskyne
musis ist najprv k hviezde, ktor4
je oznacend na mape vlavo.
Teraz mo6ze§ vstipit do jaskyne.
V jaskyni sa nachddza lopata,
ktoru treba odstrelitf. Treba ju
vSak odstrelit rychlo, lebo ju
inak strdZcovia zakryjd. Po na-
vrate na pobrezZie je treba ist k
pozicii "x" (medzi hviezdou a
kamenom). Odtial pojdes k skale
a zaCne$ kopat. Kopat bude§ do-
vtedy, kym nendjde§ schovany
plast. S tymto plasfom mozes

bez toho, aby sa ti nieco stalo

>

prechadzat ldvové jaskyne.
Ochranny ucinok plasta si vSak
musiS obnovovaf. A to v miest-
nosti pre energiu (pozri mapu).
Ochranny uc¢inok si obnovi§ tak,
ze na seba necha$§ dopadnuf bli-
kKajucu kvapku. V Ziadnom pri-
pade v8ak nie Ciernu, alebo
Servenid. Zivot navysSe mozes
ziskat tak, Ze rozkope§ hrobku
(na mape oznacenu ¢islom 8),
alebo ziskanim 10 000 bodov.
Hrobky oznacené &islicou 7 by
si nemal rozkopdvaf, pretoZe si
to pasce. Cez draka prejdes§ len
vtedy, ked ho 10-krat zostrelis.
Pri moste, ktory je strazeny leb-
kou, musi§ protivnika, stojaceho
na druhom brehu rieky, po
prvom drakovi zostrelit 10-krat,
po druhom 15-krdat a po trefom
20-krat.

Ked uspeSne zdolas aj Stvrté-
ho, posledného draka, zisfujes,
ze sa nachadzas na ostrove, lebo
s1 priSiel na jeho druhd stranu.
Tu ti uz zostava len zostrelif
lebku a to piatimi strelami a tym
je ciel dosiahnuty.

Na druhej strane ostrova, kam
si sa prave dostal, vidi§ na mori
v dialke lod. Podarf sa ti zapalif
ohen, ktory si na lodi v§imnu a
pridu ta zachranif.

Prijemnu zabavu pri hre ti Zeld
IMAGE
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V starom zamku stojacom na pahorku, pod

ktorym lezalo mesto, ktoré uz od davnych Cias
nepoznalo pokoj, byval grof menom DRAKULA.
Tento grof sa v noci premiefial na vampira a chodil
do mesta, kde s1 vybral svoje obete, ktoré potom
krvilacne :«fuhi'jzll Mizli vacSinou mladé dievcata,
ktoré potom uZz nikto mkdy nevidel. Obyvcltelld
mesta sa tak stra¥ne bdli, Ze aj ked vedeli, Ze grof
DRAKULA je
vampir, nikto z
mesta sa ne-
odvazil vstipif
na jeho tzemia,
aby proti nemu
nieco podnikol,
Hrad chatral, no
predsa sa vzdy
vecer v iom svie-
tilo. Tento ob-
raz nahanal vzdy
[Tudom z mesta
strach. Povrava-
loaisa;.  Ze  tam
grof zabija svoje
obete. Mesto bo-
lo bezradné, pre-
to poprosilo mu-
Zza menom VAN HELSING, ktory uz mal skusenosti
s vampirmi a inymi nadprirodzenymi bytosfami, o
pomoc. A tak sa o urcity ¢as v meste stretli Van
Helsing, Jonathan a Lucy, ktord mala poslazif ako
niavnada pre vampira, aby ho mohli Jonathan a Van
Helsing zabif. VS§etci traja sa dohodli, Ze ked
vampira zabijui, jeho telo zakopti za murmi cintori-
na, aby uz bol navzdy od neho pokoj. Spolo¢ne pla-
novali akciu, ktorej dali ndzov NOSFERATU,

Potom Lucy napisala gréfovi Drakulovi list, Ze sa
s nim chce stretndf v sirnej zdleZitosti. Gréf dovolil,
aby k nemu priSla. Po prichode mal Jonathan nena-
padne preskimat zamok, a tak keby akcia na vampira
Van Helsingovi nevy§la, mal zostat v zamku ako po-
zorovaterl, ktory by zistil gréfove zvyky. Zatial, kym
Jonathan skumal miestnosti zadmku a Lucy zabédvala
grofa, mal podla dohody Van Helsing pomocou dre-
veného kola zabif vampira. Pldn sa v§ak nepodaril.
Jonathan zostal uvdzneny v zamku. Van Helsing a
Lucy sa ho poku$ali oslobodit, no okna boli vel'mi
vyswko a lak nezostdla Zladna nadej ..

Alebo predsa len dno? To v§ak zaleZi na tebe, Ci
si odvazny a podujmes sa Jonathana vyslobodit a
pomdct Van Helsingovi a Lucy zlikvidovat vampi-
ra. Nie je to ale také jednoduché, lebo po zamku
beha mnoZzstvo nepriatelov v podobe vlkov, jedo-
vatych pavikov, potkanov a krvilacnych netopie-
rov. Po zotmeni sa po zdmku prechdadza aj sam
vampir. Jonathan sa pohybuje v trojrozmernom
prieﬂ;tnre ktory
je celkom dobre
sprdtuvany \'%
pravej dolnej
castli obrazovky
vidis Jokno, v
ktorom je bud
mesiac, alebo
slnko. Pomoeou
tohto okna ur-
cujes ¢1 vonku
nastala noc, ale-
bo den. Stratenq
energiu s1 mo-
zeS doplnit tak,
ze najdes jedlo,
alebo vypijes§
oZivujuci napoj.

Zalezi len od teba, ¢i oslobodis§ mesto od vampira.

A eSte par rad pre odvdznych hracov:

- Nikdy nepi z fPasky vino, lebo Jonathan nie
je Slovak, znesie malo a boli by s nim zbyto¢né
starosti.

- Dotyk vampira je smrtelny.

- Ked Lucy zomrie nemas Sancu na aspech,
lebo len ona méZe vampira vyldkaf z izby, kde je
v bezpecdi.

- Dreveny kol potrebny na zabitie vampira
ziskas tak, Ze si ho vykreSes z kresla pomocou se-
Kery.

- Dokladne preskimaj vSetky izby, pretoze
niektoré predmety si vePmi dobre ukryté.
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Autormi hry SKY HIGH
STUNTHMAN (dalej S. H. S.) st
britski programatori B. ZAVARO-
NI a A. WILLIAMSON. S. H. S. je
beznou strielackou, avsak autori
sa snazili spestrit dej niektorymi
novymi mySlhienkami.

Vastrielacke S:-H..Syjehrac.y
ilohe pilota helikoptéry. V strede
obrazovky sa nachddza okno, ktoré
zobrazuje dej. Toto okno ma by(
podla vSetkého premietacim plat-
nom - podobne ako v kine, Vedla
zobrazovacieho okna vidime sto-
¢eny farebny film. Z toho som
usudil, Ze naSa misia v helikoptére
sa akoze filmuje, pretoze rezisér
potrebuje takéto zabery do nového
akéného filmu. Som v§ak trocha v
rozpakoch, ¢o si mam o tomto na-
pade mysliet. MoZno by som mal
autora za tento originalny napad
pochvaili(, ale neurobim to z dévo-
dov, ktoré hned uvediem.

V prvom rade by sme sa mali
pozriet, ¢1 nam ono filmovanie
niec¢o prinesie z herného hladiska.
Odpoved je ni¢. Jediné, ¢o mo-
zeme z filmovania pocas hry vi-
diet, su klapka s rozkazom na
spustenie kamery pred zaciatkom
akcie a rozkaz na zastavenie
filmovania v okamihu, ked nas za-
biju. K tomu hadam moZno pripo-
citaf pocit, ze pracujeme pre film.
Ak by niekto ¢akal, Ze nas let,

14

SKY HIGH STUNTMAN

ktory filmari zaznamenaju, bude-
me mdcl neskor vidiel, pripadne
aspon casf, v ktorej nieco odstreli-
me, bude asi1 sklamany. Hra ni¢ ta-
kého neumoznuje. Pre svoje
zaporné stanovisko k tomuto efek-
tu mam eSte jeden dovod. Okno, v
ktorom sa cely pribeh odohrédva, je
nutne ovela menSie, ako by mohlo
byt, keby bolo cez celi obrazovku.
Mam pocit, Ze autori to s velkos-
tou okna prehnali, pretoZe je az
prili§ malé. S tym savisia aj po-
merne malé moznosti na manévro-
vanie,

S. H. S. ma vSak aj niektoré
velmi pozitivne vlastnosti. Za na-
jcennejsie povazujem napriklad to,
7ze v Kazdom leveli bojujeme na nie-

¢om inom. Celud hru som sice za-
tial nepresiel, ale celkom urcite
viem, ze okrem vrtulnika tam je
eSte vzducholod a stihacka. Za ob-
zvlast zaujimavy povazujem najmé
let na vzducholodi (2. level). V
tomto pripade nemdzeme ovladat
pohyb vzducholode, ale iba kur-
zar, «ktory .mrcuje ciel strelfby.
Kedze vzducholod je citlivda na
rozne pohyby vetra, da nam nieke-
dy dost namahy, aby sme ju ochra-
nili pred atokmi nepriatela.

S H S e urcenasbud pre
jedného, alebo dvoch hracov. V su-
casnosti byva dobrym zvykom, zZe
v rezime "dvaja hra¢i" hra umozni
hrat obom hrdéom sicasne. V S.
H. S. tdto moZnost nie je. Druhy
hrac¢ zacne hraf od momentu, ked
prvy hrac prisiel o Zivot, takze ide
1ba 0 obycCajné striedanie sa pri

jina

kldvesnici, alebo pri joysticku.

Po grafickej stranke je S. H. S.
zhruba na priemernej Urovni.
Niektoré objekty si celkom vyda-
Autori

niektoré nie. sice

reneé,

pouzili farebnu grafiku, avSak kra-
je . kresiena
technikou, ¢o hre urcite na krase
nepridalo. So zvukovymi efektami
a s hratelnostou je to vSak celkom
dobré, takze si myslim, Ze aj na-
priek uvedenym nedostatkom sa s
touto hrou bude daf celkom dobre
zabavit.

CODE MASTERS v poslednom
obdobi dokoncili mnozZstvo velmi
zaujimavych hier s kvalitnou fa-
rebnou grafikou a dobrou hra-

hrubozrnnou

telnostou. Momentalne sd naj-
aktivnejSou firmou, ktorda produku-

je hry pre ZX Spectrum,

- yves -




Hru MIAMI CHASE naprogra-
moval vr. 1991 anglicky progra-

mator ANDREW RICHARDS.
Hudbu skomponoval ALLISTER
BRIMBLE. Tato dvojica si dala
nazov TEAM 7 a hru
MIAMI

CODE
MASTERS

CHASE predali firme CODE
MASTERS aj s pravami na distri-
biiciu.

MIAMI CHASE je vcelku
jednoducho rieSend hra bez dohra-
vok, takZe sa do pocitaca vojde
celd na jedenkrét. Ovlada sa bud
joystickom, alebo klavesami, ktoré
s1 nadefinujeme.

Hrac je tentokrat v ilohe poli-

cajta, ktory je ¢lenom motorizova-

nej hliadky. Dej hry sa odohrdva v
americkom meste Miami. Tym,
ktord maji mozZnosf sledovaf ra-
kusku, nemecku, alebo ini zdpad-
nu televiziu, urcite vedia, aka je
praca takejto motorizovanej hli-
adky, napriklad zo seridlu MIAMI
VICE, v ktorom hral hlavna dlohu
slavny Don Johnson. V prvom
rade to chce mat rychle a silné
auto. Zloc¢inci su vSak vidcsinou
profesiondli a Soférovaf vedia
velmi dobre. Preto iba so samot-
nou rychlosfou zrejme nevystaci-
me, takZze do ndasho silného auta
potrebujeme aj zdatného Soféra. to
vSak eSte stdle nie je dostatoéné. V
Amerike dostaf revolvery aj v no-
vinovom stdnku, preto si aj my
musime so sebou zobraf ainné
strelné zbrane. Inak by sme proti
zlo¢incom z amerického podsvetia
nemali ani najmenS$iu Sancu.

Pocas hry sedime v
policajnom aute. Pohlad
na auto a na mesto je
urobeny zhora, z vticej
perspektivy. Podobne
boli naprogramované
aj hry PARIS-DAKAR,
SUPER CARS atd.
Treba povedat, Ze boli
uspesné. Ich uspes§nost
spoc¢ivala vo velmi
dobrej hratelnosti. Bo-
huZzial, v pripade MIA-
MI CHASE mi bolo od
zaCiatku jasné, Ze aj ked p6vod-
nd mySlienka bola dobra, z hladis-
ka hratelnosti je
ovela hor-

Sia, ako spominané
hry. Chvilu som sku-
mal preco je to tak.
Jednoznaéne mi vy-
chadza, Ze je to pre
prili§ velkd rychlosf a
prili§ velku citlivost
na ovladanie. Jazda po
uliciach Miami mi v
tejto hre pripada tak-
mer sebevrazednd. V
zakrutach je nase auto
odstredivou silou vy-
tlacané mimo jazdny
pruh, takZe méame
velké problémy s jeho
vyrovndvanim. Aj pri velTkom usili
sa zrejme nebudeme moct vyhnif
obCasnym zrdaZkam. Ked k tomu
pripocitame fakt, Ze po kazdej ha-
varii €1 zrazke s inym automobi-
lom ndm citelne ubuda energia,
Tahko si spocCitame, Ze to autori s
obtiaznostou hry trochu prehnali.
Na ovlddanie hry je uréenych 6
klaves, z toho Styri umoZiuji
pohyb v prisluSnom smere, "FIRE"
sposobi strelbu smerom dopredu a
"RADAR" ukédze mapu mestskej
Stvrte spolu s oznacenim, kde sa
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nachadzame my a kde autd so zlo-

¢incami.
Ked sa bliZ§ie pozrieme na pre-
mavku, vSimneme 8i, Ze vozy
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patriace zloCincom su Cervené a
vozy patriace policajtom su
modré. Ked zni¢ime ¢ervené auto,
body sa budu pripocitavat k celko-
vému skore, ale ked znilime
modré auto, body sa budi zasa od-
poCitavaf. Okrem toho dostdvame
body aj za Cas, ktory sme v sluzbe.
Z tychto skutocnosti vyplyva aj
celkovd stratégia, o ktori by sa
mal hrd¢ snazit: jazdif ¢o najo-
patrnejSie, vyhybat sa zrdzkam,
nicit iba ¢ervené auta.

Co k tomu dodaf na zdver? Gra-
fika, zvuky a idea sui skuto&ne
velmi dobre premyslené. HorSie je
to s hratelnosfou a obtiaZznostou,
pretoze MIAMI CHASE je aZ pri-
11§ naroc¢nd hra. - yves =
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Medzi nesporne najdoleZitejSie
pocitacové periférie patria tlaciarne,
Vyberu tlaCiarne treba venovat mi-
moriadnu pozornost. Na§ vyber je
vSak limitovany zhora (sumou pena-
zi, ktord sme ochotni za tlaCiaren
daf). Lacné tlaCiarne vSak poskytuji
minimalny komfort a ak chceme maf
doma poriadnu tlaciaren, nezostiva
ndm ni¢ iné, iba siahnuf do vrecka
omnoho hlbSie.

Sucasné tlaCiarne sa delia na dve
zdakladné skupiny: ihlickové a lasero-
vé. Ihlickové tlaliarne si ovela
lacnejSie, av8ak maji dve velké
nevyhody. Prvou z nich je relativne
velkd hlu¢nost, ktorda byva u niek-
torych typov velmi neprijemnd (pri-
pomina zvuk cirkularky). Druhou
vaznou nevyhodou je pomerne mala
zivotnost farbiacich pasok. Ked tla-
¢ime napriklad 50 strdan textu na
thlickove) tlaciarni, m6Zeme si byt
isti, Ze jednotlivé strany nebudd vy-
zeral rovnako, ale Ze 50-ta strana
bude bledSia ako prva. Laserové tla-

¢iarne sice Casto nevynikaji rychlos-
fou tlaCe (najmaé tie lacnejSie), avSak
kvalita tlace mnohonésobne prevysu-
je tlaciarne ihli¢kové. Ceny lase-
rovych tlaciarni si sice pomerne
vysoké (28000 K¢s a viac), avSak som
presvedceny, Ze sa ndjdu aj solventni
zdujemcovia o kvalitnu tlag, ktorym sa
oplati kupif aj takuto tlaciare.
Laserova tlaciaren Ricoh PCLS5 je
Gplnou novinkou na trhu. Vyrédba ju
firma Ricoh UK Ltd., ktora je
britskou pobockou velkého ja-
ponského koncernu. Firma Ricoh
Japan Ltd. bola zaloZend uz v roku
1936. S obratom 5 biliébnov dolarov a
37000 zamestnancami patri Ricoh k
najva¢§im pocitatovym firmdm na
svete. Pocitacovymi perifériami a
vyrobou pocitacov sa zaoberd od
roku 1971. Od tych Cias ziskala tato
firma mnoZstvo oceneni na medzina-
rodnych vystavdach. Na trh lase-
rovych tlaciarni vstupuje po prvykrat
s tlaCiarnou LP 1200 s Flash ROM.
LP1200 ma plnd kompatibilitu so

Standardnou tlaciarfiou HP LaserJet
IIT od firmy Hewlett-Packard.
LP1200 ma zabudovanych 2MB
RAM, ktoré umoziuju tla¢ grafiky na
cela stranu A4. Vykonny procesor a
mechanika umoziuja tlacit rychlos-
fou az 6 stran formatu A4 za minftu.
Novy systém fokusdcie laseru
umoznuje rozliSenie az 400 dpi (dot
per inch - pocet bodov na palec).
Hotovy je aj driver, ktory umoZziuje
po pripojeni tejto tlaciarne k PC tlacif
v rozliSeni 400 dpi z prostredia MS-
Windows 3.0 a 3.1. Zariadenie
FLASH ROM sluzi na uchovavanie a
obnovovanie driverov. Ked vznikne
novy driver, potom ho moZno velmi
jednoduchym spdsobom vymenif za
stary a funkcie tla¢iarne sa zmoderni-
zuju. Preto md LP1200 zabudovany
tzv. IC CARD SLOT, do ktorého sa
da zasunul programovatelna ROM s
novym driverom.

Na porovnanie uvadzam tabulku
niektorych vybranych vlastnosti su-
casnych najpouzivanejSich tla¢iarni:

EPSON HP LASERJET | MANNESMAN RICOH
Vlastnos EPL4100 IIIP TALLY MT904 LP1200
cena | S69L 699L. | 699L 6991,
max. rozlifenie | 300x300 300x300 300x300 | 400x400
driver Wind.3 e : ; — ar
rychlost str/min & 4 2 - g
'HP-GL2 vekt.graf. : ey i -
zmena rozliSenia mé Tk I T P
“_mpln:—i grafika A4 _ ; T = -
flash ROM : ; _ S
IC card slot P R R P d =
rezid.BITMAP fon. 11 14 14 T —
HP-LJ3 emuldcia : T o o e
 Epson FX emuldcia ma : iR s
PI‘GpI‘l;ltEI' emul. : _ By 5 e
Kap acita‘—'[-);)"ii nosu 100 70 100 100
Kryt podnosu s A R _ 5 oo

Z uvedenej tabulky jednoznacne vyplyva, Ze z uvedenych laserovych tla¢iarn{ je prave Ricoh LP1200 najvyhodnej-

§ia. DokdZze emulovaf §tandardnd HP LJ III a pritom je od nej rychlejSia a vykonnej$ia.
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BIONIC COMMANDO:

BLACK HAWK:
BLACK LAMP:
BLADE ALLEY:

BLIND ALEY:

BLUE MAX:

BOBBY BEARING:

BOMB JACK:

BOMB JACK 2:

BOMBERMAN:

BOMBSCARE:

BOOTY:

BOSCONIAN:

BOULDER DASH:

BOULDER DASH 2:

BOULDER DASH 3:

BOUNTY BOB:

POKE 34690,0
POKE 34695,103
POKE 32874,0
POKE 58201,0

POKE 25284,0

POKE 43215,195

POKE 43216,163:

POKE 43217,167

POKE 43983,195:

POKE 43984,163
POKE 43985,167

POKE 29688,175
POKE 28094,36

POKE 49984 ,0
POKE 49530,n

POKE 25379,0
POKE 36864,50

POKE 33248,0
POKE 34562,0

POKE 56289,0
POKE 57327,0:
POKE 56777,0
POKE 58294.,0
POKE 33356,0
POKE 30594, 1

POKE 31481,0

POKE 26011-3,0
POKE 31007-9,0

POKE 56694,0
POKE 42293,0

BOUNTY BOB STRIKES BACK:

BRAVESTAR:

POKE 50955,n

POKE 51803,24;
POKE 51804,0

BRIDE OF FRANKENSTEIN:

BRUCE LEE:

POKE 40476,201

POKE 51793,0:
POKE 51803,0

BUBBLE BOBBLE: POKE 43871,52

BUBBLER:

CANNON BALL:

CATCH 23:

CAULDRON:

CAULDRON 2:

CHRONOS:

CHUCKIE EGG:

CHUCKIE EGG 2:

COBRA:

COMBAT LYNX:

COMBAT SCHOOL.:

COMMANDO:

COOKIE:

COP OUT:

CRAZY CARS:

CRITICAL MASS:

CROSSWIZE:

DAN DARE:

DAN DARE 2:

DANDY:

DEATH WISH 3:

POKE 57514,12
POKE 52533,0

POKE 52857,0
POKE 58294.0

POKE 46813,0
POKE 61635,0

POKE 40060,0
POKE 40061,0

POKE 52133,0
POKE 52974,0

POKE 56904,0
POKE 42837,0
POKE 354530

POKE 43647,n
POKE 36515,183

POKE 42525-7,0
POKE 37088,0

POKE 50833,0
POKE 51847,0

POKE 29698,0:
POKE 28697,0
POKE 35730,52

POKE 35370,0
POKE 40082,0:
POKE 40083,0

POKE 29403,0

POKE 57107,24
POKE 57108,249

POKE 33848,0

POKE 36268,175
POKE 45654,104:
POKE 23974,168
POKE 47714,201

POKE 23453,237
POKE 23450,212

POKE 40826,120

POKE 38678,183 |

POKE 39353,183:
POKE 43301,183
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DEATH CHASE:

DEATH RACER:

DEFENDER:

POKE 26453,0
POKE 27150,0

POKE 30882,255:
POKE 37815,255

DEFLEKTOR: POKE 34473,8

POKE 41784,0:
POKE 42707,201

DEMONS REVENGE:

DESOLATOR:

DIZZY:

DRACONUS:

DRAGONS LAIR:

POKE 30699,17

POKE 39636,60
POKE 45205,201

POKE 54216,0
POKE 62746,0
POKE 23797,193
POKE 64215,0

POKE 32719,0
POKE 51867,0

DUKES OF HAZARD:

DUN DARACH:

DUSTIN:

POKE 44246,0
POKE 34999,255

POKE 52904,0

DYNAMITE DAN: POKE 52768,0

POKE 57035,0

DYNAMITE DAN 2:

EARTHLIGHT:

POKE 29002,0
POKE 29003,24

POKE 50027,36
POKE 50062,0

ELEVATOR ACTION:

ELITE:

ENDURO RACER:

EQUINOX:

ESKIMO EDDIE:

POKE 43134,0
POKE 46848,201
POKE 43647,0

POKE 43648,0
POKE 30836,0

POKE 24686,24
POKE 34687,76

EVERYONE’S A WALLY:

POKE 58215,182

POKE 58214,201:

POKE 58217-9,0
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FanuSikovia hier DIZZY si u? urcite

vsimli, Ze hier s ndizvom DIZZY je
velké mnoZstvo a Ze sa delia na dve sku-
piny: Adventiiry a akéné. Meno DIZZY
sa vo svete preslavilo najméd vynikajii-
cimi adventirami. V poslednom case
vSak prichddza do predaja aj mnoZstvo
akcénych hier, v ktorych je Dizzy
hlavnym hrdinom. KedZe ¢asto ide o
celkom dobré hry, nem6zeme ich ani
my v BITe ignorovat, aj ked sa ndm
adventtiry pdcia viac.

Medzi horice novinky z oblasti
akénych hier DIZZY patri aj hra
BUBBLE DIZZY. Hned na zadiatku
musime povedat, Ze je to velmi dobr4
hra, ktord sa bude vic8ine hratov cel-
kom isto pacif.

Zikladom uspechu kazdej poéitatovej
hry je ndpad. Ak uz raz existuje dobry
napad, zostava uz v§etko na schopnos-
tiach programdtora, do akej miery a na
akej drovni bude vediel svoj ndpad zre-
alizovat. V pripade BUBBLE DIZZY
bola p6vodnd mySlienka skutoéne vyni-
kajuca. Postidte! Dizzy sa raz pocas pu-
tovania svetom dostal na ndmorni lod,
kde ho zamestnali ako plavéika. Ked
vSak lod priSla do oblasti, v ktorej Ziju

perlorodky, jeden z lodnych

dostojnikov zatiZzil po jagavych
perlach. Dizzymu rozkdzal, aby mu
181el nejaké pozbieral, Dizzy to odmie-
tol s tvrdenim, Ze vo vode su Zraloky a
chobotnice. Dostojnik v§ak vytiahol
Sablu a pohrozil mu, Ze ak okamzZite
neskoc¢i do vody, tak ho prepichne.
Dizzy nemal na vyber. Bud sa daf pre-
pichnut §ablou, alebo sa daf zoZrafl Zra-
lokom. Nakoniec sa musel rozhodnuf
pre zralokov a skoc¢if do vody... V tomto
okamihu sa zacina dej hry BUBBLE
3 7l

Dizzy md v tejto hre tilohu zbieraf perly
a sucasne sa snazit zostatf nazive. Kazdy
dotyk so Zralokom, rakom, chobotnicou
a podobnymi morskymi Zivoéichmi
spOsobuji, Ze Dizzymu ubtida energia.
Ako to uz v podobnych hriach byva,
energie nikdy nie je nazvys.

Bubble Dizzy je jednak zakompono-
vany do prifazlivého pribehu, ale m4 aj
Spickové prevedenie. Postup pri hre je
nasledovny: Najprv Dizzyho hodia do
vody. KedZe je (aZ$i ako voda, klesne
az na samé dno. Kazdy level je rie§eny
ako priehlbina so skalnatymi vy¢nelka-
mi na okrajoch. Na tychto vyénelkoch
sa nachadzaji perlorodky. Perly z nich
budi vybraté automaticky, ked sa
Dizky postavi na ich miesto. Najfazsia
uloha pre Dizzyho je dostaf sa zospodu
az hore, na hladinu. Na tento ticel sa
pouzivajui bubliny. Bublin je vo vode
dost a vSetky sa pohybuji smerom
nahor. Cim su bubliny menSie, tym sa

pohybuji rychlejSie. Na prvy pohlad by
sa mohlo zdaf, Ze nemo6zZe existovat nic¢
jednoduchS§ie, ako vysadnit na bublinu
a odviez( sa aZ hore. Ale pozor! Ked na-
sadneme na bublinu, ona za 1 aZ 2 se-
kundy praskne. Preto ak nechceme
zostat naveky na morskom dne, musime
po chvilke preskocif z bubliny na inu
bublinu, alebo na skalnaty vyé&nelok.
[nak by s nami bublina praskla a my by
sme zacali padat dolu na dno. Sicasne
nesmieme zabudnuf aj na mnozstvo ryb,
ktoré ndm budd chcief skrizif cestu.
AvSak ani pri najvicSej snahe sa ndm
vZzdy nepodari zrdzke s podmorskym
zivoc¢ichom zabranit,

Spi¢kovi hru Bubble Dizzy kazdému
odporicam. Ma dobrd farebnu grafiku,
kvalitné zvuky i hudbu ako pre
Spectrum 48k, tak aj pre 128k a mimo-
riadne dobre rieSent hratelnost a ovl4-
danie.

- COMMODORE 64
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M OON
ALERT!

napro-
gramo -
vala firma OCEAN eSte v casoch, ked
bola takmer neznama. Svo) neskorsi
vzostup zaloZila na tom, Ze robila
konverzie hracich automatov a
vyuzivala ndmety z filmoy. Da sa po-
vedat, ze s urCitymi obmenami a
vynimkami pokracuje v tejto obchod-
nej taktike dodnes.

MOON ALERT! ja typicka
konverzia z hracieho automatu zo za-
¢iatku devitdesiatych rokov. Napro-
egramovali ju v r. 1984 programatori

LMoo gasaMaa

R e ]

Jon MAYERS a Ken FARNEN. Hra
zaznamenala v tom Case obrovsky
ispech a treba povedat, Ze ju mnohi
hrali aj o niekolko rokov neskor.

V asoch MOON ALERTu boli
takmer vSetky hracie automaty vyba-
vené hrami s vesmirnou a mimo-
zemskou tématikou. Aj v MOON
ALERTe je
naut.

1lavnym hrdinom kozmo-
Pristatie na Mesiaci sa mu
velmi nevydarilo, a preto musel z
rozbitej rakety presadniit na mesacny
modul. S pomocou tohto vozidla sa
musfi dostat k mesacne) zakladni, Ked
sa mu to nepodari, svoju rodni plané-
tu Zem uZ nikdy neuvidi. Cesta k me-
satne) zakladni je vSak prinajmen-
som problematickda. Mesacny modul,
ktory ma kozmonaut k dispozicii, je
uz pravdepodobne starfieho typu,

pretoZe nie je schopny prechddzat te-

rénne nerovnosti. NaSfastie pre

tento modul
robif malé vyskoky do vySky. VSetky
terénne nerovnosti, ktoré uvidime,
musime dokdzal preskakovaft tak, aby

sme nikde nenaburali a aby sme vZdy

kozmonauta dokaze

dopadli prednou 1 zadnou napravou
na rovnl plochu. Tym, ktori uz
MOON ALERT hrali, nemusime zdo-
raztiovat, Ze cesta,ktora musi kozmo-
naut absolvovat, je velmi dlha. Je
rozdelend na rovnaké useky, ktoré su
oznaCené velkymi pismenami abece-
dy (' A, BEE, D ... Xy X, Z)-"Podla
tychto pismen si pocas hry moézZeme
urobit predstavu, v akej faze sa asi
nachddzame. Pismena
maju ten vyznam, Ze ked
havarujeme a prideme o
Z1vot, sme vrateni na po-
sledné pismeno - teda na
pismeno, nad Ktorym
sme naposledy preSli s
mesacénym modulom.
Keby to tak nebolo, mu-
seli by sme ist od zaciat-
ku,

Vseobecne plati, Ze
¢im sa dostdvame dalej,
tym je hra obtiaznej8ia, tym

viac ¢lenity je povrch Mesiaca a tym
viciie naroky sa kladu na to, €1 je
hra¢ dostatoéne §ikovny a dostatoCne
precizny. A aby hra nebola jednotvar-
na, cestu ndm nezneprijemiiuje iba
mnoZzstvo kamennych atvarov a Cle-
nity povrch, ale aj nepriatelski vo-
trelci, ktori na nds zo svojich UFO
zvyknu spustif intenzivnu palbu. ESte
§fastie, Ze mesacny modul je vyba-
veny dvoma rychlopalnymi kan6nmi,
ktorymi sa daju nepriatelské kozmic-
ké lode odstrelif. Autori hry ndim v8ak
situdciu sfazili tym, Ze ufa sa objavu-
ju vzdy skupinovo - najprv po dvoji-
ciach, potom po trojiciach a neskodr aj
po Stvoriciach. Najméd ku koncu hry
vzniknu takymto spdésobom useky,
ktoré sa daja prejst iba so Sfastim.

=
3
=
3
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Prejst hru v predpisanom ¢asovom li-
mite a s tromi Zivotmi povazujem za
takmer nemozné. Preto zaujemcom 0
MOON ALERT! odpori¢am hrat tito
hru s POKE na nekone&né Zivoty a
nekoneCny Cas, pripadne aj s joystic-
kom, ktory ma AUTO FIRE. Aj tak sa
dost natrdapime, nez sa nam MOON
ALERT! podari vyhrat.

MOON ALERT! je hra stara
plnych 8 rokov, ale napriek tomu si
myslim, Ze svojim prevedenim a za-
bavnostfou prevySuje aj mnohé sucas-
né hry. Ak ste tito hru eSte nikdy
nehrali, rozhodne by ste si ju mal
zohnat. :

- yves -
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ADVENTURE

Pred dvadsiatimi rokmi spadol
pred dom profesora Freda meteor.

Dr. Fred s manZelkou Ednou a
synom Edom sa pokiSaju tuto uda-
lost utajif a vyuzif nebezpecny mete-
or pre vlastné u&ely. Dr. Fred k
svojim §ialenym pokusom potrebuje
ludsky mozog, a preto unasa zvedavu
Sandy do stra§ného domu. Traja pria-
telia sa ihned vydaju oslobodit Davi-
dovu priatelTku Sandy.

Na zaciatku hry si m6ze§ vybrat zo sied-
mych os6b (David ako najlep8i priatel
Sandy ide automaticky) dve, ktoré L
pomd6Zu vyslobodif Sandy. Na vyber mas z
tychto osob:

Syd - muzikant

Michael - fotograf

Wendy - spisovatelka

Bernard - fyzik

Razor - spevacka

Jeef - surfista

KedZe v hre potrebuje§ schopnych ludi,
ktori Davidovi pomdZu v kaZdej situdcili,
zober si Michaela, ktory je velmi potrebny
najmi kvoli svojej fotografickej vasni a
hoci Razor.

Ty a tvoji priatelia sa nachddzate pri
plote vediicom k domu. V8etkych troch po-
stav pred dvere (FRONT DOOR). S Micha-
elom odtrhni krovie (BUSHES), ktoré je
vedla schodi§fa vlavo a postav ho ku schran-
ke (MAILBOX). Potom s Davidom nadvihni
rohoZku (DOOR MAT), zober kIi¢ (KEY),
odomkni dvere (FRONT DOOR) a vojdi s

24

Davidom a Razorom dnu. Hned vedla hodin
st dvere do kuchyne, otvor ich a vojdi s Da-
vidom. Na drese je baterka (FLASH
LIGHT) zober ju a pomaly postupuj dalej.
Zachvilu fa zbadd prvy obyvatel domu Edna
a rozbehne sa za tebou. Musi§ vSak byt 8i-
kovnej$i a rychlo vyjsf z kuchyne. Ak sa ti
to podarilo, vraf sa dnu, Edna tam uZ nebu-
de. Otvor chladni¢ku (REFRIGERATOR) a
vyber odtial syr (CHEESE), staré batérie
(OLD BATTERIES), pepsicolu (CAN OF

MANIAC MANSI

(GLASS JAR) a vréf sa k Razor. Prejdi cez
obyvalku do dalSej izby, zapni svetlo
(LAMP) a prejdi na koniec, kde v kniZnici
ndjde§ uvolneny panel (LOOSE PANEL).
Odsutt ho a zober kazetu (CASSETE TAP).
Prejdi do vstupnej haly ku schodom vedi-
cim na prvé poschodie, vyjdi hore, otvor
lavé dvere, vezmi farbu (PAINT REMO-
VER), §tetec (PAINT BRUSH), misku s
ovocim z vosku (BOWL OF WAX FRUIT)

a vrdl sa na chodbu. Teraz vojdi do

LUCASFILM GAMES

PEPSI), §aldt, vyjdi z kuchyne a schovaj sa
spolu s Razorom v poslednych dverdch
vpravo. O chvilu dostane dal§i obyvatel
domu, Ed chut na syr, ale ¢o to ... chladnicka
je prazdna. Ni¢ to, vrati sa tam odkial priSiel.
Teraz mozed s Razor a Davidom opustit
izbu. Pri schodisti st d'alSie dvere, ale bez
kTucky. S Razor stla¢ okrasu na pravom za-
bradli schodisfa (GARGOYLE) a dvere sa
otvoria.

Teraz mo6Zze David smelo vojst. Zapni
svetlo (LIGHT SWITCH), zober strieborny
kfa¢ (SILVER KEY) zaveseny na stene
vlavo a vyjdi von. Razor sa schové tam, kde
predtym a David sa zase vyberie do kuchy-
ne. Na konci otvor dvere, prejdi jeddliiou az
do dalfej miestnosti. Z poli¢ky sa pokus
zobraf vyvojku (BOTTLE OF DEVELO-
PER), ktord ti v§ak spadne na zem a rozbije
sa. Potravu pre chdpadlo (TENTACLE
CHOW), ovocné ndpoje (FRUIT DRINKS),
pohdr (GLASS JAR), sladkosti (CANNED
GOODS) a odomkni dvere so striebornym
kli¢om. Naber rddioaktivnu vodu z bazéna
(SWIMING POOL) do pohdra na zavaranie

strednych dverf, prejdi celou miestnosfou k
schodom (STAIRS) a vystip na dalSie po-
schodie. Do cesty sa ti postavi zelené cha-
padlo (GREEN TENTACLE) a navyzeri to,
7e by ta chcelo pustif dalej. MoZno je hlad-
né... daj mu misku s voskovym ovocim
(BOWL OF WAX FRUIT). Vidno, Ze mu
ovocie zachutilo a chdapadlo vysmiidlo. Daj
mu teda e8te nieto na pitie (FRUIT
DRINKS) a chédpadlo ti s podakovanim
uvolni cestu. Po schodoch sa David dostane
d'alej. Otvor prvé dvere, vojdi dnu, zober pe-
niaze (DIME) a po rebriku (LADDER)
vylez hore. Tu je schované d'al§ie chdpadlo,
ale to ti uz da pokoj. Na poli¢ke najdi platiu
(RECORD) a na konci izby zIty kIi¢ (YEL-
LOW KEY). Ak si ho zobral, mOZe§ sa vratif
opif na chodbu. Druhé dvere obyva Edna a
tretie Ed. Tym sa rad8ej teraz vyhni a smelo
vojdi do §tvrtych. PouZi posilovaci stroj
(HUNK-O-MATIC MACHINE) dvakrat,
potom otvor dvere na WC, zober §pongiu
(SPONGE), znova sa vrat na chodbu a vojdi
do poslednych dveri.

O mald chvilu sa ozve zvoncek, ktory
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Fredovi ozndmi, Ze mu priSiel balik. Ty ne-
vdhaj, pomocou Michaela balik (PACKA-
GE) rychlo zober a utekaj k plotu vedla
domu. Vo dverdch sa zjavi Fred hladajici
balik. Vymeii Michaela za Davida a vylej ra-
dioaktivhu vodu (GLASS OF WATER) na
misozravia rastlinu (MAN EATING
PLANT), ktord vyrastie a vyzerd hrozne.
Rychlo ju edte oblej colou (CAN OF PEPSI)
a rastlinka razom skrotne. Na stene je flak,
ktory odstrani§ pouzitim farby (PAINT RE-
MOVER) a objavia sa dvere. Po tejto akcii
sa vraf na prvé poschodie, vyjdi cez bez-
pe¢nostné dvere na chodbu. V izbe vloz ka-
zetu (CASSETE TAPE) do kazefdka a platiiu
(RECORD) poloz na gramofén. Potom obi-
dva pristroje zapni. V tej chvili sa ozve
stra§ny zvuk, ktory rozbije vdzu na klaviri.
Spokojne uz mozes zasa vietko vypnut, vy-
braf kazetu a vratif sa k Razor do obyvacky.
Otvor skrinku, vloz kazetu do druhého ka-
zetdka a zapni ho. Po chvilke iZasnej hudby,
zatnu praskaf oknd a rozbije sa luster. Zo
zeme zdvihni kI'a¢ (OLD RUSTY KEY),
ktory spadol z lustra a vyjdi pred dom. Tu
vyval mreZze (GRATING) pri schodoch a
vojdi do diery. Asi v strede chodby zbad4§
mlaCku, Je to vyvojka, ktord sa ti rozliala a
vytiekla do kandla. Spongiou vysaj vyvojku
a z nasiaknutou Spongiou (PUDDLE OF DE-
VELOPET) prid k MiSovi a daj mu ju. Teraz
si zober Razor a chod s flou do Sachty, k
hlavnému uzdaveru vody (WATER VALVE),
ktory je na konci chodby. Znova je rad na
Davidovi. S Davidom prejdi k bazénu pri
rebriku, pockaj kym Razor vypusti vodu
(TURN ON WATER VALVE) a vlez do ba-
zénu. Na dne fa ¢akd kl'i¢ (GLOWING
KEY) a rdadio. Rychle vylez von a Razor
bazén znova naplni (TURN OFF WATER
VALVE). S Davidom otvor dvierka na plote
(GATE) a pridi ku gardazi. Otvor gardZové
dvere a zober kohiitik (WATER FAUCE),
pomocou Zltého kfu¢a (YELLOW KEY)
odomkni kufor auta (FRUNK) vyber ndradie
(TOOLS). Este otvor rddio a ndjdené batérie
(BATTERIES) pouZi do baterky
(FLASHLINGHT). Potom prejdi domom az
k dverim vedicim k EDNE. To isté urob s
Razor aj s Michaelom, ktorého v8ak schovaj
v prvych dverdach. S Razor vojdi k Edne,
ktord ju odvletie do viizenia a s Davidom
medzi tym vojde do prdzdnej Edninej izby.
Zober maly kli¢ (SMALL KEY), po rebriku
vylez hore, zapni svetlo (LIGHT) a otvor
obraz (PAITING). Teraz sa vraf do izby, kde
uz ¢aka Edna, ktord fa odvlecie do vizenia

k Razor. David v§ak ma chladnu hlavu, preto
odomkni dvere s kl'icom (OLD RUSTY
KEY), ktory md pri sebe a vyjdi von. Teraz
znova odomkni dvere a oslobod aj Razor. S
Davidom a Razor prid k Michaelovi, S Mi-
chaelom sa pokis vojst do Edovej izby, daj
mu balik a rozbi prasiatko. Ed fa za tento
skutok zavrie do vizenia. Na tito chvilu
viak ¢aka$ a s Davidom z Edovej izby zo-
berie$ tri mince (DIME), ktoré zostanui v
prasiatku. Skre¢ka (HAMSTER) a plasticki
kartu (CARD KEY), ktora zostala v akvariu
po Skreckovi. Potom po spiacej mésoZravej
rastlinke vylez k dalekohladu, vhod mincu
(DIME) do otvoru na mince (COIN SLOT)
a stla¢ pravy gombik (RIGHT BUTTON).
To 1sté urob eSte raz a potom sa pozri do
dalekohladu. Zapamiitaj si ¢islo, ktoré uvi-
di§ a prid ku Edninim dverdm. Teraz daj
kli€ od vizenia (OLD RUSTY KEY) Razor
a vojdi s nou do Edninej izby, Edna zavrie
Razor do vidzenia. Vojdi s Davidom dnu,

vyjdi po rebriku hore, otvor v nej sejf
(WALL SAFE) kédom, ktory si videl v da-

lekohTade, zober obdlku (SEALED ENVE-
LOPE), otvor ju a ndjde§ v nej Stvrfdolar
(QUARTER). Teraz sa vraf k Edne... Pomo-
cou klica vyslobod vietkych troch z viize-
nia. S Michaelom vyjdi pred dom, kde
ndjdes film (UNDEVELOPED FILM), vyjdi
na druhé poschodie, kde predtym bolo ché-
padlo, otvor dvere, zaZni Cervené svetlo
(RED LIGHT), vloz Spongiu do misky (DE-

¢ VELOPED TRAY) a nevyvolany film vloZ

tieZ do misky. Po chvili vyvolas fotografie.
Tie odovzdaj Edovi, ktory ti za to sTdbi
pomoc a schovaj sa v izbe s rastlinou. S Da-
vidom sa vyber za Michaelom, otvor dvere,
ktoré si objavil vyliatim farby a vojdi dnu.
S Razor otvor skrinku s poistkami (FUSE
BOX) a vypni poistky (CIRCUIT BRE-
AKERS). Hned ako to urobi§, v celom dome

sa vypne priud a s Davidom bude§ mé6ct po-
mocou zapnutej baterky ndjst chybu na ve-
deni (WIRES), ktori opravi§ ndaradim
(TOOLS). Teraz uz modzes s Razor znova za-
pnuf poistky. O chvilu si pride sam Dr. Fred
zahrat na hracich automatoch. Hned ako
dohra, prid k automatu s Davidom, pomocou
malého klica (SMALL KEY), otvor priestor
automatu, na ktorom hral Dr. Fred. Do otvo-
ru na peniaze vioz Stvrfdolar (QUARTER),
ktory bol v obdlke a zapamiitaj si ¢islo, ktoré
nahral Dr. Fred. Chod k dverdm vizenia! S
Razor ich odomkni a s Davidom vojdi dnu.
Na konci viizenia sui pancierové dvere, ve-
duce do tajného laboratoria. Odomkni visi-
ace zdmky (BOTTOM PADLOCK) a (TOP
PADLOCK) klicom (GLOWING KEY) a
otvor dvere. Za pancierovymi dverami su
vSak dalSie, ktoré otvori§ iba pomocou ¢&i-
selného kodu, ktory nahral Dr. Fred na au-
tomate. Teraz si uZz s Davidom pri cieli.
Vojdi dnu a tu objavi§ d'alSie chdpadlo. Ed
ho v8ak zaZenie a ty moze§ ist dalej. V dru-
hej miestnosti uz na teba ¢akd Dr. Fred a
jeho priatelka Sandy. Na konci miestnosti je
trezor (LOCKER), v ktorom je skafander,
ktory si zober a oble¢! Dr. Fred, ktory chce
utajif tajomstvo meteoritu v8ak zapne samo-
ni¢iaci mechanizmus a Davidovi ostdva uz
len malo Casu na splnenie dilohy. PouzZi teda
kartu v otvore na plastické karty a dvere sa
otvoria. Yojdi do dalSej miestnosti, vypni
vypina¢ kontroly nad meteorom (SWITCH),
prejdi k nemu a zober ho. Dr. Fred sa snazi
zastavif samoniciace zariadenie, ale nejde
mu to. S Davidom, pohdnanym ¢asom, otvor
posledné dvere a ocitne§ sa v gardzi. Vloz
meteor do kufra auta, zavri ho a pouzitim
zItého kIica nasStartuy lava turbinu (MODIFI-
ED ROCKET ENGINE). V tej chvili sa kon¢i
prvy napinavy pribeh firmy LucasFILM, ne-
bezpecny meteor odlieta do vesmiru a poda-
rend rodinka s podakovanim pusti Sandy na
slobodu.

Délezité upozornenie:

Ak sa nahodou dostane$ pocas hry do
viizenia a nemas stary hrdzavy klPa¢ (OLD
RUSTY KEY), pricom osoba vo vizeni ma
pri sebe ddlezité veci, nechaj sa zavrief do
vizenia s niektorou menej vVyznamnou
osobou. S tou stla¢ uvoPnena tehlu
(LOOSE BRICK), ktora je prva pod
pravym rohom okna nad smrfkou. Dvere
sa na mala chvilu otvoria a ty moéze§ aj s
druhou osobou rychlo vyjst.

M. Vercik




Firma CORE DESIGN u% v minu-
losti vyprodukovala niekolko grafic-
ky velmi kvalitnych hier (Rick

Dangerous 2, Monty Pythons Flying
Circus). Boli to vicSinou klasické

ak¢éné hry. Tentoraz sa v8ak podujali
na dplne odli§ny projekt. Hra HEIM-
DALL je strategickd hra s mnoZstvom
postay a s tmynzmarnym zobrazova-
nim.

Na zaélalku hry moZeme vidief
pomerne ob¥{rne story (pribeh) o

tom, ako boh Odin stvoril Vikingsky

ndrod a planétu Zem, ako bohovia na
fudi zanevreli, pretﬂie boli stondsob-

" ne men&i a bohom sa iba posmievali,

a o tom, ako z1y boh Loki ukradol
bohom Odinovi, Thorovi a Frogovi

ich najcennejiie zbrane: mec, oStep a
- kladivo. Potinal si pritom priam z4-
kerne, pretoZe bohov uspal svojim
silnym kizlom, Ked sa bohovia zo-
budili, zatali zurif. Bolo 1m_]as.né e
Loki preniesol zbrane na Zem...

K pribehu si dovolim dodat, Ze aj

ked je pomerne dobre vymysleny oo e vt _
~ aké maju jednotlivé postavy hodnoty
"]ednotle‘mh parametrov. Parametroy
_je celkovo Sest: CLASS (trieda),
STRENGTH (sﬂa), DEXTERITY

- (obratnost), LUCK (ndhoda-§tastie),
~ HEALTH (.»:clravle) RUNE LORE“
-(éarodejnﬁ uruvcﬁ) | -

ilustrovany pckniml animovanymi
obrﬁzkami hrﬁéa 4 éSFR pravdepﬁ--_ )

- boja. Na stratégiu bol kla-

‘me byt pri vybere postiy
vefmi pozorni. Celkovo

 postavy liia eSte para-

CORE
DESIGN.

11 | dobne nezaujme. Pou-
e | R X i
-l | Zivaju sa v fom nezname

RV | anglické slovd, ktoré sa

1 nenachddzaji v Ziadnom
@l slovnfku a mend vi-
S48 kingskychrozpravkovych
il postav nikomu ni¢ neho-
N voria, Zrejme o to vicsiu
Mg WY radost budd mat z tejto
@8  hry Nori, pretoZe Vi-
¥ kingovia patria do ich
historie.

’ hrami a bez medzihier.
 Osobne odpoructam hrat
tito hru bez medzihier, kto-

Lare dn hry velmi nepasuji. Niektorym

hrd6om sa vSak medmhry pacia.
. Pred zadatim hry si vyberieme
muzstvo, s ktorym sa vyberieme do

deny v tejto hre velmi
velky akcent. Preto musi-

existuje 8 kategorii po- FEEE
stav. V jednotlivych kate- f
goridch sa konkrétne S

metrami, Kategérie po- i
stdv si tieto: CHIEF- [k

TAIN, WIZARD, SHIP
WRIGHT, NAVIGATOR,
DRUID, BLACKSMITH,
WARRIOR a BESERKER. Chiefta-

‘ina mame k dispozicii vidy. Vold sa
Heimdall, je na;sllneﬂou postavou v

celej hre a je pre nau tuspesnosl v hre
najdolezitejsi. Preto z 6smich typov
postav vyberdame iba sedem. Vyber
budeme uskutoéfioval podla toho,

Ako u? bolo spomenuté ndjlepﬁe

| -.p'arametre m4 Chieftain, ktory mé
- vietky parametre vysoké. Warrior je

silng a obratny, ale necaruje. Druid

je sice slaby, ale zato je obratny a

¢  HEIMDALLsaddhraty
i) dvoch reZimoch: s medzi-

——

dokdZze tarovafl. Wizard md stredne
velka silu a obratnost, ale dokdZze
dobre Caroval. Blacksmith je velmi
silny, ale iba stredne obratny a ostat-
né parametre sa mu blizia k nule. Be-
serker ma vsetky parametre velmi
vysoké, ale nedokdze Carovafl. Navi-
gator ma vdcsinu parametroy na prie-
mernej drovni, s vynimkou faktoru
ndhodnosti, ktory ma extrémne
velky. Ship wright je velmi silny, ale
je neobratny a ma slabé zdravie.
"HEIMDALL odporucam najma
pre jeho vybornu grafiku a mnozstvo
nesmierne obtiaznych, ale rie§i-

telnych problémov. S touto hrou si
budi najlepSie rozumiel ti, ktori

vedia hrat hry typu Dungeons & Dra-
gons, ktorym sa hra HEIMDALL v
mnohych atribitoch podoba.

- yves -

:
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V poslednom case sa doslova roz-
trhlo vrece s tuzemskymi autormi po-
¢itacovych hier a s novymi origi-
nalnymi hrami, ktoré tito autorr po-
nukaja firme ULTRASOFT na distri-
buciu. Jednym z tychto mladych a
talentovanych autorov je Marck
TREFNY z Prahy. Jeho prvd hra sa
vola CRUX 92,

Hra CRUX 92 bola vytvorena pro-
gramom OCP EDITOR + ASSEM-
BLER a grafika bola vytvorena v
OCP ART STUDIO a ARTIST 2.
Priamo do deja nds zavedie zauji-
mavy pribeh,

Kozmicka lod IKERI vyStartova-
la v r. 2210 zo zakladne TRICHI na
Marse. Jej cielom je ziskavanie
novych nalezisk Filia (tzv. prvku 23.
storocia), Lod IKERI sa pri svojom
navrate dostala do sthvezdia CRUX.
Kozmicke lode obc¢as potrebuju do-
plnit zdsoby potravin pre posdadku a
zdasoby paliva pre foténové motory
rakety. Z tohto dovodu je trasa volna
tak, aby mohla lod TKERI robit
medzipristatia na menSich planétach.
Na tychto planétach su stavby, ktoré
upravuju atmostéru tak, aby bola
podobna atmosfiére na Zemi. Na
takychto stavbach slizia roboti niz-
ke inteligencie, Ktori st podriadent
hlavnému robotu. Hlavny robot je na
rozdiel od obytajnych robotov vyso-
ko inteligentny a jeho inteligencia je
ovela vySSia, ako inteligencia ¢love-
ka. V suhvezdi CRUX sa vSak stala
nemila a neocakavana vec. Hlavny
robot na jednej 2z planét vzal osud do
viastnych ruk. vybudoval si tu
obrovsky 60 - poschodovy obranny
komplex. Pristdtie na tejto planéte

ULTRASOFT
(STANTZ SOFTWARE)

bolo nemozné, pretoze
navadzaci systém pla-
néty bol uplne pod kon-
trolou hlavného robota.
Posddka lode urobila
analyzu situdcie a na §
Stastie objavila na kaz-
dom poschodi hlavne)
budovy autodeStrukcny
systém. Jedinym rieSe-
nim je aktivacia auto-
deStrukéného systému na kazdom zo
60 poschodi a znicenic hlavného ro-
bota. Keby sa tento odvazny plan po-
daril, pristitie lode a doplnenie zasob
nebude nijakym problémom.

Zaiste sa nikto necuduje sku-
to¢nosti, z¢ na tuto tlohu sme boli vy-
brani prave my. Na zacCtatku hry si
vyberieme ovldadanie. Program nam
umozni vyber jedné¢ho z troch typov

joystickov (KEMPSTON, SINCLA-

IR, CURSOR), alebo nadefinovanie
vlastnych klaves. Hra je urCena pre

jedného, alebo dvoch hracov. Ak v8ak

zvolime maod "Dvaja hraci", hraci ne-
budid moct hrat obaja stucasne, ale
budd k hre postupne vyzyvani,
Po deflinicit ovliadania uvidime
obd{znikovi hraciu plochu, ktord je
rozdelend na 14 x 10 malych Stvorce-
kov. Tato hracia plocha predstavuje

jedno poschodie budovy. Predmety,

Ktoré st oznacené cervenou farbou,
st pohyblivé, Cierne a tmavomodré
predmety su nepohyblivé. Nenapra-
vitelIné monochromatické roboty sa
neustile pohybuju. Riadia sa pravid-
lom, z¢ ked pridu kK stene, urobia
vpravo vbok o 90 stupnov a pokracu-

ju v chodzi. Zelené predmety su ne-

pohyblivé, avsak ak robotu prekdzaju

/ v ceste, dokaze 1ch od-
i stranit. Na hracej ploche
este mozeme vidiet
| miny, autodeStrukcne
- ndloze a inicidator auto-
deStrukcie.

Stratégia hry je nasle-
! dovnd: Pomocou cer-
venych  pohyblivych
predmetov zmenime ro-
botu driahu tak, aby bol
ndteny stupit na minu. Ked sa ndam to
podari, robot vybuchne. Auto-
deStrukeény systém mozeme akdivovat
az viedy, ked su v8etcei roboti na
danom poschodi zlikvidovani. Po
aktivacii systému sa rychlo presunie-
me na miesto, ktoré je dostatocne
vzdialené od ¢asovanych nialozi. V
opacnom pripade dostaneme silny
zasah, Ktory nebudeme moct prezit.

CRUX 92 je vynikajuca hra, kKtora
po kazdej stranke prekonala vSetky
moje oCakavania. Hru predchadza
vyborne vymysleny pribeh a jednotli-
vé udalosti do seba dobre zapada)u.
AK ste priazniveami logickych hier.
rozhodne si CRUX 92 nezabudnite
Kapi(. Prinesie vam
zazitky po mnoho dnf.

zaujimave

- yves -
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Napriek tomu, Ze program Mega Basic
vznikol uz v roku 1985, je celkom evidentne
potrebné na neho upozornif najmi tych, ktori
si kupili pocitace Didaktik Gama alebo Didak-
tik M o volaco neskor.

Podrla listov, ktoré prichadzaju k nam do
redakcie, vidime, Ze vel'mi velkd ¢ast majitelov
Spectra ¢i Didaktiku programuje v Basicu,
MoZnosti jazyka Sinclair Basic st vSak ob-
medzené. Z toho dovodu vznikli viaceré pro-
gramy, ktoré umoZiiuji pouzivat vicSie
mnozstvo basicovskych prikazov, a umoziuju
pohodlnej§ie programovanie. Typickymi
predstaviteImi takychto programov si MEGA
BASIC firmy Y.S. Software a BETA BASIC
firmy Betasoft, V tomto &isle sa zameriame iba
na prvy z nich,

Programovy balik Mega Basic je doddvany
na kazete a pozostdava z troch programov: Mega
Basic, Mega Basic Demo a Sprite Designer.
Mega Basic samotny zaberd v pamiiti ZX
Spectra okolo 20kB pamiite. Je to jeho jedina
velkd nevyhoda, pretoZe na nase potreby zosta-
va voInych iba 22kB. Mega Basic Demo je krat-
ky firemny program, ktory predvadza grafické
a zvukové moZnosti programu Mega Basic,
Sprite Designer je zasa samostatny pomocny
podprogram na vytvéaranie vlastnych sprajtov,
ktoré je mozné potom pouzit v Mega Basi-
covskom programe,

Pre zdkladny popis jazyka Mega Basic je
vyhodné zameraf sa na odliSnosti tohto jazyka
od Standardného Sinlair Basicu. Tymto od-
liSnostiam bude venovanych niekolko nasledu-
jucich kapitol. Pritom samozrejme nezabudneme
popisaf aj funkcie novych prikazov,

KLAVESNICA

Na rozdiel od norméalneho Basicu vyuziva
Mega Basic na input celd obrazovku, zatial o
Sinclair Basic pouZiva obrazovku rozdeleni na
dve casti. Druh4d velkd zmena je vo vkladani
samotnych prikazov. Zatial ¢o v jazyku Sincla-
ir Basic sta¢i jedenkrat stlacil kldves P’ na vy-
pisanie prikazu PRINT, v Mega Basicu musime
stla¢if pil pismen P,R,I,N,T. Tym sa klavesnica
vaSho Spectra zmeni na kldvesnicu normélneho
pocitaca, kde sa programuju prikazy po pisme-
nach.

Dolny riadok obrazovky je pouZity k modu
kurzora. M6d kurzora sa da menil pomocou ob-
vyklych klavesov CAPS LOCK, CAPS SHIFT,
SYMBOL SHIFT a GRAPHICS.

EDITOR
Mega Basic ma vynikajuce moznosti editd-

cie, preto niektoré tlac¢itka fungujui inak, ako u
bezného Basicu:

EDIT: skopiruje programovy riadok do edi-
tacného :
TRUE VIDEO: vymaze cely text v editacnom
riadku
INVERSE VIDEO: vymaze cely text napravo
od kurzora

'<=": presunie kurzor na zaciatok edita¢ného
riadku
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’<>’; vymaZe text od kurzora do konca riadku
’>=": presunie kurzor na koniec editacného
riadku

SCREENS$: zobrazi automaticky listing

OR: posunie uréeny riadok hore a zobrazf auto-
maticky listing

AND: posunie uréeny riadok dolu a zobrazi
automaticky listing

STOP: posunie kopirovaci kurzor o jeden znak
dolava

NOT: posunie kopirovaci kurzor o jeden znak
hore

STEP: posunie kopirovaci kurzor o jeden znak
dole

TO: posunie kopirovaci kurzor o jeden znak
doprava

AT: skopiruje znak pod kopirovacim kurzorom
pod editacny kurzor

OVER: presunie kopirovaci kurzor do dal-
Sieho okna

sa nachddza lavy horny roh okna (moZe byt 0
az 63); d: vySka okna; w: Sirka okna,

CLS A CLW

Standartny prikaz CLS je na mazanie celej
obrazovky. Novy prikaz CLW je urCeny k vy-
mazaniu jedného okna. Existuje viak viac spo-
sobov vymazania:
CLW_n,0: vymaze okno (zaplni hodnotou
PAPER)
CLW_n,1: zaplni okno hodnotou INK
CLW_n,2: zmeni ink na paper a naopak
CLW_n,3: vymaze iba atribity

Cislo 'n’ je samozrejme &islo okna,

PAN A SCROLL

Pomocou tychto prikazov mdZeme pohybo-
val oknd po jednom pixli do vietkych smerov,
PAN umoziuje posun v horizontdlnom smere a
SCROLL vo vertikdlnom. Za tymito prikazmi

'
EERL SRR N KRN

INVERSE: presunie kopirovaci kurzor do Ta-
vého horného rohu uréeného okna

V8imnite si, Ze obrazovka je rozdelend na
Styri oknd, z ktorych kazdé ma svoje Specifické
urcéenie: okno 0 zobrazuje uZivatelsky input a
chybové hldsenia, okno | zobrazuje automat-
icky listing, okno 2 zobrazuje vysledky progra-
mu a okno 3 je vyuZité pre zobrazenie ¢elného
panelu. Ked nahrite Mega Basic, mohlo by sa
zdaf, Ze na obrazovke je iba jedno okno, ale nie
je to tak. Na obrazovke si Styri oknd, ktoré sa
prekryvaji. Ich velkos( si m6Zeme pripadne
zmenit,

KLAVESY DEFINOVATELNE
POUZIVATEEL.OM
Je mozné naprogramoval klivesy horného
riadku kldvesnice, aby produkovali refazec az
255 znakov dlhy. SldZi na to prikaz KEY_, za
ktorym nasleduje numericky vyraz a refazec,
ktory musi byt oddeleny ciarkou. Je to velmi
vhodné na sekvencie RUN + CHR$ 13
(ENTER) a LOAD "" + CHRS$ 13, atd. Tieto
dve dolezité postupnosti ma vSak Mega Basic
preddefinované: prikaz VERIFY je ekviva-
lentny RUN + ENTER a prikaz VALS$ je ekvi-
valentny LOAD "": RUN + ENTER.

RIADIACE KLAVESY

V ¢ase, ked beZi program, je tla¢itko 'SPA-
CE’ pouzité ako d'alsi SHIFT s tymto vyzna-
mom;:
CONTROL F': zobrazi elny panel
CONTROL E: zastavi beh programu, napiSe
ESCAPE a vriti sa do editora
CONTROL R: zastavi beh programu, obnovi
BORDER, PAPER a INK na ich pociatoCné
hodnoty, vytla¢i dvodnd spriavu a aktivuje edi-
tor. Nevymaze program.

OKNA

Mega Basic umoZiiuje vytvorenie az desia-
tich okien, ¢islovanych od 0 do 9. Na definiciu
okna sldzi prikaz WINDOW. WIN-
DOW_y,x,d,w - kde y: &islo riadku, v ktorom
je Tavy horny roh okna; x: &islo stipca, v ktorom

nasleduju dve ¢isla. Prvé ¢islo méZe byt 0 alebo
| auddva, ¢i ma bytokraj okna vyplneny farbou
PAPER alebo INK. Dalsie ¢islo uddva, ako da-
leko a na Ktord stranu ma byt okno posunuté.
Velkost tohto ¢isla je imernd posunu okna a
znamienko udédva smer. Pomocou prikazom
PANW_ a SCROLLW_ dosiahneme, aby sa
okno po vyjdeni z obrazovky objavilo znovu na
protilahlej strane.

MODE

Znaky mo6zu byt tlatené na obrazovku v
styroch velkostiach.
MODE_n,1: vyvold méd 64 x 24 znakov - ma-
ximilne rozliSenie
MODE_n,2: vyvold §tandartni velkost znakov
MODE_n,3: vyvold znaky s dvojitou vySkou
MODE_n,4: vyvold znaky s dvojitou vyskou i
Sirkou

V maéde 4 je moZné pouZif tiefiovanie pri-
kazom STIPPLE_x, kde x je ¢islood 1 do 15.

FONT

K dispozicii mame tri druhy pisma.
FONT_0: vyvola Standartné znaky
FONT _1: vyvold pismo, podobné pismu z po-
¢itacov BBC MICRO a ACORN ELECTRON,
ulozené od adresy 48000
FONT _2: vyvold pismo, podobné pfsmu poci-
taca AMSTRAD CPC 464, ktoré bude uloZené
od adresy 45000,

CHRS$, VDU A DOWN

Mega Basic md niekolko novych riadiacich
znakov,
CHRS$ 1-4: je ekvivalentné MODE 1-4
CHRS$ 7: invertuje znak pod kurzorom
CHRY$ 24-31: uréf okno, ktoré ma byt pouzité
pre vystup

Prikaz VDU je ekvivalentny prikazom
PRINT CHRS.
VDU_2: prepne na Standartni velkost znakov
VDU_65,66: vytlati 'AB’ Refazec znakov
moZe byf vytlaceny pomocou DOWN vo forme
DOWN _y,x,a$, kde y je riadok, x je stfpuc aa$

je refazec, Ktory ma byt vytlaceny.

(pokracovanie v budicom cisle)



PLAYERS

Som majitelom pocitaca Di-
daktik M. Mdm hru STREET
GANG od firmy PLAYERS. Je to
bitkdarska hra s osmimi levelmi a
je mimoriadne nudna. Preto si
myslim, Ze jej popis patri do
rubriky 'Z kosSa na od-
padky’.

Pocas hry ma ohro-
zuju rozne druhy po-
stdv, ktorym som pri- . %
delil osobitné ndzvy: £

I. Pistolnici

2. Gulometdri

3. Ludia,
brdnia rukami

4. Kyblikdri (ludia,
ktort sa

ktori sa

vystrcia S
pistolou a vystrelia)

Tdto hra md viacero nedostat-
kov. Za vSetky spomeniem aspon
tieto:

a) Vmenuvobec nehrd hudba
pre Spectrum 48k, ba ani pocas
hry nie je pocut’ nijaké zvukové
efekty.

b) Hra je dost' nudnd, pretoZe
nds ohrozuju iba Styri druhy ne-
priatelov.

¢) Hra md pozadie, ktoré bolo
pouzité v mnohych inych hrdach
od firmy Players. Ked aj nebolo
také isté, tak aspon velmi pod-
obné.

d) Ked nds trafi nepriatel’
rukou, hlavny hrdina vybuchne.
¢) Pocas hry mozZes ndjst palicu,
o ktoru prides§ hned’, ked stratis
jeden Zivot. TieZ sa dd ndajst gulo-
met, ale po asi piatich vystreloch

AoV UN

Al

gulomet jednoducho zmizne. Pomocou nedostatku v bode g)

f) Nie je nijaky rozdiel medzi SOM st urobil tabulku, ktord sa

W e # . . - ¥
" : 3 b A /

b - \ vy l) Ly i v ’ - .
lometu. Podl'a miia md gulomet stipci je Cislo levelu a v pravom

ovela vysSiu frekvenciu palby. stlpei &islo kyblika, ktory ndm

g : ~ pridd Zivot. Cislovanie kyblikoy
g) Po kaZdom leveli nasleduje

, je robené zlava.
tzv. BONUS LEVEL. Vviom st vy-

|n Level Kyblik
)
o L | 1 2
1 2 3
g 3 1
i i SUEL Al e e g g
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T " A2 e R
T T g :
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K ovlddaniu hry sndd
doddm este tolko, Ze kldaves
'"ENTER’ sposobi pauzu a
= - s kidvesy CAPS SHIFT +
= SPACE urobia restart.

berdme, niektory zo Styroch Na zaver sa snad’ patri
kyblikov. Podla toho, ako si vy- dodat, Ze STREET GANG si roz-
berieme, moéiu nastat tieto hodne nemusite nahravat,

mornosti: pretoZe miesto na kazete, ktoré

A Wy vam tdto hra zaberie, sa da
-ziskame Zivot e PSR i RS
vyuZit' ovela uZitocnejsie.

-Stratime zZivol Andrej GALAUNER

-ziskame body
-stratime zbran

DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA BHRATEANDST

Metodou pokus-omyl som
zistil, Ze v kyblikoch 1 aZ 4 je
vZdy

niektora z uvedenych

mozZnosti a Ze sa poradie vobec

nemeni. Ked napriklad dohrame
a ideme hrat' dalsiu hru, tak ak
bol v prvom leveli prvy kyblik
pridanie Zivota, tak teraz to bude
zas tak isto.

Zaujimavd je aj skutocnost, Ze
prakticky celd hra sa da prejst
skakanim (joystick v polohe
Sikmo vlavo hore). Takymto spo-
sobom sa daju prejst' minimdlne 4
levely.
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VELKA VIANOCNA

1. cena: Poéi’taé AMIGA 500 +
2. cena: Pocitac COMMODORE C64
3. cena: Pocitac DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo 11 plus
11.- 20. cena: Celoroc¢né predplatné casopisu BIT
21.- 30. cena: Kniha Pocitacoveé hry od Frantiska Fuku
31.- 40. cena: 1 originalna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podFPa vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborna publikacia z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyberu

Sttaz bude prebiehat po cely rok a je uréena predovSetkym pre stalych Citate-
fov ndaSho casopisu. Preto bude v kazdom c¢isle BITu uverejneny okrem troch za-

s" | ujimavych otdzok aj stifazny kupon. V &isle 12/92 bude potom zverejneny zloso-
| vaci listok, na ktory vyznacite VaSe odpovede a nalepite sutazné kupony. Do
9 | sufaze o 50 atraktivnych cien sa bude moct zaradit len ten, kto nam poSle zloso-
vaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na vSetky otazky nale-
L

..... | penych aj vSetkych 12 kuponov.

A uz je tu slabend deviata séria otazok. Sme presvedcent, ze na ne budete vediet spravne odpovedat.
Otazky sa tykaju znamych spoloc¢enskych a stolnych hier, Ktoré existuju aj‘v pocitacovom prevedent.

s
iy Z g 2

Na obrdazku je tdto stolnd hra: Na obrazku je tato stolna hra: Na obrazku je tato stolnd hra:
a) Go a) Dama a) SluCky

b) Sach b) Reversi b) Monopoly

c) Bojové lodi¢ky ¢) Zolik ¢) Logic

, 8
| 8
) 0,
! 0
0
L
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Hry z vojnovou tématikou, v
ktorych hrd¢ ovldda priamo jedného
alebo viacerych ¢lenov bojovej jednot-
ky, si pomerne oblibené. Prevazna
vidcs§ina z nich bola naprogramovana
na namet niektorého tspesSného filmu.
Z.0 starSich hier spomeinime aspon dnes
uZ klasické Commando, alebo sériu
hier podrla filmov Rambo, z novSich je
to hlavne Platoon (film bol u nas pre-
mietany pod ndzvom Cata). V posled-
nej dobe v8ak tento druh hier takmer
aplne vymizol. Je to moZno zaprici-
nené aj sucasnym nedostatkom po-
dobnych filmov a z toho vyplyvajicej
absencie in§pirdcie pre programatorov.
Ak sa totiZz spravi podobna hra bez
akéhokolvek ndmetu, ¢asto sa zvrhne
na podpriemernt strielacku, ku ktorej
sa hra¢ po prvom zahrani zvidcSa uz
viackrat nevrati.

Tiato medzeru v oblasti herného
softwaru si v§imli programatori firmy
Microprose a rozhodla sa ju zaplnit.
Pre zaklad hry zvolili pddorisné

Tiez zbrane treba vybrat's rozmys-
lom, prihliadnuc na specializdciu
élenov komanda a ciel jednotlivej
misie.

zobrazovanie podobné ako v hre Into
the Eagle’s Nest. Na rozdiel od tejto
hry v8ak dej umiestnili do exteriéru a
nedostatok plnohodnotného niametu sa
snazili nahradi¢ mnoZstvom a variabi-
litou jednotlivych misii. Ci sa im to
podarilo, posudte sami...

Hra vo verzii pre Amigu je nahrana
na Styroch disketéch, ¢o sa mi zda i po
prihliadnuti na pomerne rozsiahle

D2
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Wber ¢lenov Stvorclenného komanda

ich schopnosti a Specifickych vlastnosti.
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herné plochy neimerne vela. Na zaliat-
ku sa spusti Gvodnd sekvencia, ktora

je vel'mi pekne animovana a doplnena

o zaujimavu aj Ked trochu monotonnu
hudbu. Vidime v nej vysadok Specidl-
neho komanda zosadeného helikopté-
rov v hgastom pralese priamo do tyla
nepriatela. Po jej ukonceni si zalina-
me volit vstupné parametre hry.

Prvé menu sa tyka obtiaZnosti
misie. V silade s vojenskym name-
tom hry si vyberdme zo Styroch
moznosti: BRANEC, VOJAK, VETE-
RAN, ELITA.

MICROPROSE

Ak méame obtiaznost zvolenu, pri-
chddzame k tomu najhlavnejSiemu,
vyberu misie. Misiu si m&Zeme vybraf
v Styroch klmmllL kych pasmach:
TROPY, PUST, ARKTIDA, MIERNE
PASMO. V kazdom tomto pdsme nés
Cakaji Styri viac, ¢i menej narocné
ulohy. Pri vybere misie je k dispozicil
pomerne podrobnd dokumentdcia,
oboznamujuica s hlavnym poslanim, do-
plnena o letecku snimku. Pre lepSiu
predstavu uvediem aspofi struc¢nu cha-
rakteristiku Styroch ndhodne vybranych
misii, kazdej z iného teplotného pasma.

Misia v tréopoch. Na detailnom pohlade zhora vidno maskovaciu siet
natiahnutii medzi dvomi stavbami nepriatela.



TROPY - vasou tilohou je prenik-
nif do vnitrozemia nemenovaného
Stdtu v Latinskej Amerike, obist alebo
zneSkodnit hliadky narkotikovej
mafie a napokon lokalizovaf a znicif
dve obrovské plantdZze marihuany

PUST - v istej krajine bol preve-
deny puc, pricom moc prevzala do
rik vojenskd junta; tloha je jasnd: vy-
radif z ¢innosti ¢o najvacsi pocet tan-
kov, ktorymi disponuje diktatura a
pripravif tak podu pre rozsiahly po-
zemny ttok oslobodzovacej armady
demokraticky zvolenej vlady

ARKTIDA - poloteroristickd vo-
jenskd organizdcia sa zmocnila dvoch
jadrovych ponoriek, ktoré prepravila
do dokov na zdkladni v Arktide;
vasou ulohou je nepozorovane umiest-
nit do riadiacich kabin obidvoch po-
noriek zariadenia, pomocou ktorych
bude moZné ponorky kdekolvek za-
meraft; zaroven je potrebné prerusif
vietky komunikacie nepriatela vyho-
denim mostov do povetria

Misia v miernom pdsme. Treba
ziskat' nesmierne doleZity mikropro-
cesor a dopravit ho na zdkladriu.
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MIERNE PASMO - musite pre-
niknif do komplexu nepriatel'skej to-
varne, ndjst a ukradnit mikroprocesor
nevyhnutny pre navadzacie zariadenie
hlavic atomovych rakiet; cestou treba
zneSkodnil ¢o najviacsi pocet mo-
bilnych jadrovych rakiet a guTometné
hniezdo braniace vstup do objektu

Ak sme si vybrali misiu, pokracu-
jeme vyberov Styroch ¢lenov prepado-
vého komanda. Na vyber médme z
dsmich vojakov Specidlnej protitero-
ristickej caty., Vyber nie je dobré po-
nechaf ndhode. Kazdy ¢len Caty ma
totiz inu Specializdciu a preto je
vhodné volbu vykonaf na zdklade
misie, ktord mdme uskutoénit. Styria
vojaci, ktorych si vyberieme dostand
krycie mend *ZRALOK’, "TIGER’,
"KOBRA’ a "OROL".

No a posledna dloha, ktora nas
cakd pred nasadenim do bojovej situd-
cie je vyber vystroje a zbrani. Na
vyber mdme tito vystroj: PISTOL
BROWNING, PUSKA, AUTOMA-
TICKA PISTOL, AUTOMATICKA
PUSKA, RAKETY, GRANATY,
NALOZE ODPALITELNE NA DIAL-
KU A LOKALIZACNE ZARIADE-
NIA (LTD). Kazdy ¢len jednotky ma
uréitd 'nosnos(’, ktord nesmieme
prekro¢if. Zbrane treba volif velmi

g
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Misia v pusti. Treba vyradit'z cinnosti ¢o najvdcsi pocet tankov nepriatela.
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uvazlivo, s prihliadnutim na druh
misie, ktord nds ¢akd a na Specializa-
ciu toho-ktorého ¢lena komanda. Na-
priklad Specialistovi na elektroniku
dame lokalizacné zariadenia, odborni-
kovi na vybuSniny dialkovo odpalo-
vané ndloZe a prebornikovi v oblasti
rakiet rakety. A asi nemusim pripo-
minatl, Ze ked sa na misiu, kde mame
vyradif z ¢innosti nepriatelovu obrne-
ni techniku vyzbrojime az po uSi
lahkymi palnymi zbranami, asi prilis
neuspejeme, No a ked sme si vSetko
dokladne predvolili, m6Zeme zacaf
plnit samotné poslanie. Hra zacina
vysadkom Stvorclenného komanda z
vrtulnika. Ten nds vdc¢8inou vysadi
na bezpecné miesto, mimo dosahu po-
hybu nepriatel'skych jednotiek. V niek-
torych pripadoch si volime miesto
vysadku pre jednotlivych Clenov
sami. Pre zaciatok je dobré najskor

Na mape si ¢islami 1-4 oznacené
pozicie ¢lenov komanda a kriZkom je
oznacené doleZité miesto, ktoré treba
dosiahnut. V tomto pripade je to po-
zicia objektu, v ktorom je ukryty
mikroprocesor.
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sa zorientovat v teréne a ujasnit si po-
slanie, ktoré mame uskutoénif. Toto
moZeme uskutocnit najlepSie prestu-
dovanim mapy, ktord si vyvolame
klavesom HELP. Na mape vidime po-
zicie ¢lenov komanda oznacenych
¢islami 1-4 a niekedy aj krizkom vy-
znacené miesta, zaujimavé z hladiska
splnenia dlohy. Postup jednotky je
mozny tromi sposobmi: Kazdy sam,
dve dvojice, alebo v8etci spolu. Ces-

tou sa ndm do cesty stavaji rozne te-
rénne prekdZky, ktoré treba obchdd-
zal, nepriatel'ski vojaci, ktorych treba
likvidovat pomocou strelnych zbranf
a obCas natrafime aj na tvrdSi orieSok
v podobe gulometného hniezda, ktoré
mozno zneSkodnitf grandtom, raketou
alebo dialkovo odpalenou vybusninou
(stlacenim kldvesu 0 na numericke;j
klavesnici). Pri odpalovani vybu§ni-
ny na dialku si treba plne uvedomif
vyznam slovného spojenia 'na dialku’
a spravaf sa podla neho. Prizerania
sa zblizka na to ’'ako to pekne
buchne’, totiZ mo6ze mat z1é ndsledky
na zdravotny stav ¢lena komanda. Ak
si myslime, Ze loha je splnenad, treba
sa ¢o najrychlejSie dostat na miesto,
kde mo6ze pristat helikoptéra (tieto
miesta sa zobrazia na mape po stlace-
ni kldvesu P). Tam uz staci iba privo-
lat vrtulnik (kldvesom ESC), ktory
nds odnesie do bezpecia. No a o na-
sleduje na zaver? Epil6g ako v sku-
tocnej vojne: pre uspesSnych vyzna-
menia a povySenie, a pre tych os-
tatnych..? UhTadné cinové rakvy. Tak
uz to vo vojne chodi...
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InsStrukcie rotacii:

Ako sme si uz povedali v predchddzajicej lekcii,
intrukcie rotdcif sa od inS$trukcii posuvov lidia tym, Ze
jednotlivé bity sa pohybujui "v kruhu". Pri tomto pohybe
sa bit, ktory je momentédlne "mimo" bytu, ktory rotujeme,
mdze prechodne niekam uschovaf. Na tito "aschovu®
nam moZe slazif jednak carry indikator F (flag) registra,
jednak A register (akumuldtor). Najskor si popiSeme prvy
pripad, ¢iZe rotovanie do carry, alebo cez carry indikator.

RLCA r (rr) /rotacia doPava do carry indikatora/

Téato in$trukcia vykond rotaciu bytu dolava. Siedmy
bit sa presunie do uvolneného bitu nula a zaroven sa jeho
obsah uloZi do indikatoru carry.

I I I I I I I
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Mozné kombinacie:

Instr. Kod inStr. InStr. Kod instr.
RLCA A CB 07 RLCA H CB 04
RLCAB CB 00 RLCA L CB 05
RLEAC CB Ol RLCA (HL) CB 06
RLCAD CBO032 RLCA (IX+dd) DD CB dd 06
RECAE  CB03 RLCA (IY+dd) FD CB dd 06

Nastavenie indikatorov:

S - nezmeneny

Z - nezmeneny

H -0

P/V - nezmeneny

N -0

C - obsahuje siedmy bit rotovaného bytu

RRCA r (rr) /roticia doprava do carry indikatora/

Tato inStrukcia vykona rotdciu bytu doprava. Nulty bit
sa presunie do uvolneného bitu sedem a zdroven sa jeho
obsah ulozi do indikatoru carry.

o e
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Mozné kombinacie:

POSUVOV

e

e

2

ROTA

e
e
e ST AT AR
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Nastavenie indikatorov:
S - nezmeneny
Z - nezmeneny

H -0
P/V - nezmeneny
N -0

C - obsahuje nulty bit rotovaného bytu

RLA r (rr) /rotdacia dolava cez carry indikator/

Téato inStrukcia vykond rotaciu bytu dolava. Siedmy
bit sa presunie do indikdtoru carry a obsah indikatoru
carry sa vlozi do nultého bitu.

| I | I | I | ‘J
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Mozné kombinacie:

Instr. Kod inStr. InStr. Kod instr.
RLA A CB 1/ RLA H CB 14

RLA B CB 10 RLA L (GRE1S

RLA C Cikal RLA (HL) CB 16

RLA D (B2 RLA (IX+dd) DD CB dd 16
RLA E @ 5 g RLA (IY+dd) FD CB dd 16

Nastavenie indikatorov:
S - nezmeneny
7Z - nezmeneny

H -0
P/V - nezmeneny
N -0

C - obsahuje siedmy bit rotovaného bytu

RRA r (rr) /roticia doprava cez carry indikator/

Tato instrukcia vykond rotdciu bytu doprava. Nulty bit
sa presunie do indikdtoru carry a obsah indikatoru carry
sa vlozi do siedmeho bitu.

Mozné kombinacie:

[ |
4 7-6-5-4>3>2-1>0 > C

| |

Instr. Kéd inStr. InStr. Kod inStr.
RRA A CB 1F RRA H CB 1C

RRA B CB 18 RRA L CB 1D

RRA C CB 19 RRA (HL) CB 1E

RRA D CB 1A RRA (IX+dd) DD CB dd 1E
RRA E CB IB RRA (IY+dd) FD CB dd 1E

Nastavenie indikatorov:
S - nezmeneny
Z - nezmeneny

Fltes()
P/V - nezmeneny
N -0

C - obsahuje nulty bit rotovaného bytu

Instr. Kéd inStr.  InStr. Kaéd instr.
RRCA A CBOF RRCA H CB 0C
RRCAB CB 08 RRCA L CB 0D
RRCAC CB 09 RRCA (HL) CB OE
RRCAD CB 0OA RRCA (IX+dd) DD CB dd OE
RRCAE CBOB RRCA (IY+dd) FD CB dd OE

34
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PICANSO

ZﬂZRAK Y VBASICU

V Bite 11/91 sme publikovali pro- - vymazanie nakresleného
gram PICASSO. Vladimir MATE]- - tla¢ do obréazka
KA z Liptovského Mikuldsa tento - nahratie na disketu a z diskety
program doplnil a vylepsil, takze teraz - tla¢ na BT100
dokdze: Redakcia BITu cakd na Vase
- kreslenie, preruSenie kreslenia prispevky do tejto rubriky!
1 REM *** PICASSO *** OVLADANI KLAVESAMI T,Y,U,G,J,B,N,M
2 REM Upraveny program PICASSO z casopisu BIT/91
3 CLS : PAPER 7 INK O CLS
5 LOAD *"bt1"CODE 64000,965 : OUT 153,16 : RANDOMIZE USR 64000
6 POKE 23609,50
T CLES VERINTEAT Y0 OVLADANI

10
11
14
18
20
21
22
23
24
25
30
39
50
60
70
80
90
95
100
150
152
154
200
202
210
211
230
240

241
242
500

Ovladaci prvky T,Y,U,F,J,V,B,N_
S - Ulozeni obrazku na disketu L - Nahrani obrazku z diskety

P - Text do obrazku | - zacit kresleni 0 - prerusit kresleni
Q - Vytisknuti obrazku
Poznamka: Prizadani - (0 - je mozne obraz zmazat.

Az znovu zadas - 1 - muzes pokracovat v kresleni.

PO PRECTENI STLAC ENTER"
INPUT a$
LET m$="0" : LET m=VAL m$ : LET X=0 : LET Y=0 :IF a$="1" OR a$="L" THEN GO TO 11
[F a$<>"1" OR a$<>"L" THEN GO TO 14
INPUT "Udej ymeno obrazku, ktery chces nahrat do pocitace";0$ : LOAD *0$SCREENS : GO TO 22
CLS : BORDER 6
LET m&="08: LERm=VAL m$; LET X=0.: LET Y=0
INPUT "X-ova sour. pocatku? 0-255 :";X
INPUT "Y-ova sour. pocatku? 0-175 :";Y
PLOT INVERSE 0,X,Y : LET a$=INKEY$ : IF a$="S" OR a$="s" THEN GO TO 230
[F a$="0" OR a$="1" THEN LET m$=a$
[F m$="0" THEN PLOT INVERSE 1;X,Y
[F a%="p" OR a$="P" THEN GO SUB 150
IF a$="1" OR a$="L" THEN GO TO.210
[F a$="q" OR a$="Q" THEN GO TO 200
LET C$“INKEY‘B
LET X=X+(C$="u")+(C$="j")+(C$="n")-(C$="t")-(C$="f")-(C$="v")
LET Y=Y +(C$="t")+(C$="y")+(C$="u")-(C$="v")-(C$="b")-(C$="n")
LET X=X-(X>255)+(X<0)
LET Y=Y-(Y>175)+(Y<0)
PLOT INVERSE m;X,Y
GO TO 22
INPUT "Zadej text :";t$
INPUT "Text od leve strany (0-31) :";b
INPUT "Text od horni strany(0-21) :";a : PRINT AT a,b;t$ : RETURN
RANDOMIZE USR 64003 : INPUT "OK - stlac ENTER a pokracuj";T$
[F T$<>"M" THEN GO TO 22
INPUT "Udej co chces cist";0$ : LOAD *0$SCREENS$
GO TO 22
INPUT "Udej co chces psat";0$ : SAVE 0$SCREENS$ : GO TO 240
PRINT AT 10,0;"Obrazek je ulozeny pod jmenem:";0$ : INPUT "STLAC ENTER
a pokracuj";a$ : PRINT AT 1 0,0;" "
[F a$="M" OR a$="m" THEN GO TO 7
GO TO 22
SAVE *"Picasso dt" LINE 1 : SAVE *"bt1"CODE 64000,965
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PRE POCITACE
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MANTRIK ANGLICKY 99Kk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada z
dvoch ¢asti obsahujicich vySe 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY 99 Kc¢s
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada z
dvoch ¢asti obsahujicich vySe 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 Kcs
Tvorba vlastnych vyukovych stiborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouzivajicom latinku. V cene je zardtany podrobny tlat¢eny manudl.

7.X-7 * 00 K¢&s
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby ! Program sa mdze stat
vybornym spoloénikom a pomdécef pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 169 KcCs
Jedna z najlep8ich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

M.R.S. 189 Kc¢s

Najzname)Si assembler a disassembler u ndas. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kdéde. V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

TEXT MACHINE # 289 K&s
Kvalitny textovy editor, ktory premeni V4§ pocita¢ na elektronicky pi-
saci stroj. Tla¢ je moznd na v8etkych znamych tla¢iarnach.

SCREEN MACHINE # 289 KCs
Profesiondlny graficky editor, umoZiiujuici tvorbu a editdaciu statickych
obrdzkov. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

%

DTP MACHINE UTILITY # 259 Kcs

Subor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne roziruju
moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kces
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z pre-
doslych troch programov. Pri kipe DTPM PP uSetrite takmer 100 Kés !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 Kes

Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je v§ak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyucované vyrazy aj zobrazuje !

; w
F.I.R.E. 89 KcCs
Vesmirna SCI-FI ak¢nd hra z dielne znameho prazského programatora
FrantiSka Fuku. Kozmicky kordb na fazkej a nebezpecnej puti.

BUKAPAO 89 Kcs

Komunikaéna hra doplnend farebnou grafikou. Stdvate sa &lenom odnoZe
mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Kcs
Komunika¢nd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snazi uniknif zo zbierky muzejnych exponatov Sialené¢ho profesora.

TETRIS 2 89 K&s

Podstatne vylepSend verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnosf sicas-
nej hry dvoch hrdaCov a mnozstvo novych prvkov, vylepSujicich hru,

LOGIC 89 Kcs
Znama spolo¢enskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnuf kombi-
ndciu farebnych kolikov. Hra dvoch hra¢ov alebo hrd¢ proti pocitacu.

# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOVY Z PRODUKCIE
FIRVIY ULTRASOFT

RYCHLE SiPY 1

; 89 K¢&s
Prva casf pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Patranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame 'JEZEK V KLECI’ a dalie dobrodruZstva.

RYCHLE SIPY2 g 89 K&s
Druhd ¢ast hry nazvana STINADLA SE BOURI. Navrat do tajupnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zahadného hlavolamu JeZek v kleci,

STAR DRAGON 89 KcCs
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s
civilizdciou robotov, ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem,

ATOMIX 89 KCs
AkEnd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekil réznych
zlu¢enin z atobmov. Hra zdroven zoznamuje so zakladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Kcs
Hra Cerpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch hracov.

JET-STORY 89 KcCs
Klasicka plnograficka hra s nimetom SCI-FI. Kozmicky kordb na
fazkej a dolezitej missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 KcCs
Ak¢énd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie
preslidvenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo dplne novych vylepSeni.

CESTA BOJOVNIKA 89 K&s

AkcEna bojova hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpecnymi prisera-
mi Stylom KARATE a orientacia v znacne rozsiahlom bludisku,

SKLADACKA 89 K&s

Komunikaéna hra s netradi¢nym ovlddanim na ndmet rovhomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zaruCuje ziabavu pre mladych 1 starSich,

NOTORIK 89 Kcs

AkcEnd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomozte nijst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, Ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kcs

Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snazi odhalif gang nebezpectnych paSerikov vziacnych predmetov.

CRUX 92 89 Kcs

Logicko-akéna plnograficka hra s nametom z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlacif velki vzburu robotov na kozmickej zakladni.

PRVA AKCIA 89 K&s

AkEnd plnograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou dlohou: zneSkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 89 KCs

Ak&nd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vycviteny &len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 11. 89 Kces

Uspedné pokracovanie predodlej hry. Po oslobodeni rukojemni¢ky sa
musi nas hrdina prebojovaf z nepriatelmi obsadeného ostrova,

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 K¢s
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické SCI-FI
vesmirne strielacky na jednej kazete za cenu jedného programu !

* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdach, alebo disketdach a k cene victujeme poStovné.

Objednivky posielajte na adresu: ULTRASOFT, poStovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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PONUKA KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybaf v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chce naucit programovaf v strojovom kéde poéitada ZX
Spectrum Ci Didaktik. Priru¢ka Vs zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam ¢o je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a hexa-
decimdlnej ¢iselenej sustavy a podrobne Vam objasni funkciu a vyuZije jednotlivych prikazov strojového kddu. Sticasfou prirucky je aj
mnozstvo potrebnych tabuliek z ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych inStrukcii mikroprocesora Z80.

ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha je urcend predovSetkym pre novych majitelov pocitaca ZX Spectrum, &i Didaktik. Publikdcia Vas naudi zdklady programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vés s VaSim pocitatom, VSetky problémy, ktoré si v knihe rozobrané, si ihned demon§trované na prakticky
vyuziteInych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporucujeme teda ZX Spectrum - badatela nebraf ako klasickd knihu, ktord sa ¢ita od
a po z, ale sk6r ako pracovnu prirucku. Pri jej pouZivani by teda nikdy nemal chybaf zapnuty pocitac, na ktorom je mozné uvedené
priklady ithned skaSaf v praxi.

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

Téato kniha je akymsi volnym pokrac¢oavnim predoSlej publikdcie. Je zamerand na tych pouzivatelov poéitata ZX Spectrum alebo Didak-
tik, ktori uz zvladli zaklady programovania v BASICu a chceli by sa naucif viac. Publikdcia je opif ladend skor v duchu praktickej pra-
covnej prirucky, ¢o napoveda aj podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programov a podprogramov v BASICu, ktoré mdZete uhned
aplikovat vo vlastnych programoch. Zdmerom knihy je predovSetkym ukazaf Siroké moZnosti Vasho po&itasa od jeho pouZitia na hry a
kratenie volného Casu, cez jeho vyuZitie ako praktického pomoenika pri préci, az po §pecidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

PODROBNY POHEAD DO VASHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kazdy majitel domédceho pocitaca, ktory ho vyuziva prevazne na hry md tajny sen, vytvorif svoju vlastni hru. Tvorba hier je
v8ak ndro¢nd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmid dékladnud znalost programovania. Ale to je este
stdle mdlo. Programdtor, ktory sa na tuto nelahkd ilohu podujal, musi do najmen$ich podrobnosti poznaf svoj po&ita&, aby vedel z jeho
vyhod i nevyhod vytaZit maximum. Zarovefi mu nestac¢i zdkladnd znalost programovania, ale mal by poznat rozne programéatorské finty,
0 ktorych sa v ndvode k po¢itacu nedoCita ni¢ a ktoré podstatne ulTahcia rie§enie niektorych problémov. Prdave pre tychto majitelov je
ur¢end publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vasho pocitaca,

40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BESIC je velmi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitatom. Cez tento jazyk mus{ prejst prakticky kazdy,
kto sa chce naucif programovat. Niektorym majitefom pocitaca, ktorf nie sd velmi ndro¢nf zdroven vysta¢f do konca %ivota. Av§ak
kazdy programdtor, ktory to s programovanim mysli vdZzne, skor ¢i neskor, siahne po rychlej§om programovacom prostriedku.
NajrychlejSim z nich je matersky jazyk poc¢itaca - strojovy kdd. Jeho zvladnutie je ale zdroven aj najfaz8ie. Preto zafnajici, ale i skise-
ni programatori radi siahaji uz po hotovych rutindch strojového kédu. Pre nich je uréend naSa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouZiva-
nejSich podprogramov strojového kédu. V3etky tieto programy si napisané tak, aby ich bolo mozné ihned pouZif vo vlastnych
programoch. MoZu teda zjednodu8it VaSu prédcu pri pisani progra-
mu v Assembler: ale a) podstatne vylepSit Vas§ program v BASIC-u.

POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvicSie vyuZzitie a najviacsi ispech maji domace

|

OASA602 Ltd.

"‘151 699 Slezska 98

pocCitace v oblasti herného software. A asi najvicsi pocet hier v

histérii bol napisany priave pre poc¢itace ZX Spectrum a kompati- 130 00 PRAHA 3
bilné, Historia hier na tento druh pocitacov siaha az do roku 1982, Pt T eyl L G v . : X Ze X
ked sa zaCala ich sériovd vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra Nase firma nabizi d[}plﬂky, literaturu a pDthdLB

tvorby hernych programov niekolko objavov a revolicii a spravila Commodore 64, Amlga 500, 500_}.5 600, 600HD
velky krok vpred. Tato kniha sa Vam snaZzi prehlTadne predstavif

cely tento vyvoj spolu s jeho najd6lezitejSimi mifnikmi. Va§im ATARI 800, 130, ST, SAM, PC AT/386/486
sprievodcom v tomto zaujimavom svete ilizii nebude nikto iny
nez znamy prazsky programdtor a tvorca hier FrantiSek Fuka.

Provadime zasilkovou sluzbu. Nevdhejte, napiste
s | | | Vas pozadavek, cenik zasleme obratem zdarma.

Publikdcie si moZete objednat' na dobierku na adrese:

ULTRASOFT, postovy priefinok, poSta 29, 826 07 BRATISLAVA Dealerska spoluprdce vitdna. Info:; 02/251474

o943 POKE DO HER

SPEGTRUM.,. DIDAKTIK

Loadery, hesla a poke i pro nékolik verzi stejné hry.
Nemusite shdnét Zddné casopisy, vSe mdte v jedné knize témér do kapsy.

Objednavku poSlete nejlépe na korespondenc¢nim listku JESTE DNES!
Prvnich 10 zdjemcu obdrZi KNIHU ZDARMA!

OBJEDNAVKY BUDOU SLOSOVANY?
1. cena: pocitac¢ Didaktik M atd.
| Cena: 85,- KCs + poStovné

DENSCON, E. Benese 15, 568 02 SVITAVY, Tel./Fax (0461) 236 00




ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

__ ks
ey
_ ks
<
_ ks
L K8
Be
ks
NS
el 4
_ ks
_ ks
s
o
o
k8

MANTRIK ANGLICKY
MANTRIK NEMECKY
MANTRIK EDITOR-PROFESOR

ZX-7

DATALOG 2 TURBO

M.R.S.

TEXT MACHINE

SCREEN MACHINE

DTP MACHINE UTILITY

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK

BABY MANTRIK ANGLICKY

Bl R,

BUKAPAO
CHROBAK TRUHLIK
TETRIS 2

LOGIC

Lon L0

a
a
a
a
a
a
a
a
a
a
a
a
a
a

99
99
120
99
169
189
289
289
259
739
99
89
89
89
89
89

K¢es
K¢s
Kcs
Kes
Kcs
KEs
Kcs
Kcs
KCs
Kes
Kes
K¢s
Kces
Kcs
KCs
Kes

4 ‘les
ks
_ ks
ks
s
KR
_ ks
<Kk
ks
ks
_ ks
ks
_ ks
_ ks
o OB
SLvkis

RYCHLE SIPY 1

RYCHLE SiPY 2

STAR DRAGON

ATOMIX

DOUBLE DASH

JET-STORY

HEXAGONIA

CESTA BOJOVNIKA
SKLADACKA

NOTORIK

JAMES BOND OCTOPUSSY
CRUX 92

PRVA AKCIA

PHANTOM F4

PHANTOM F4 1I.
MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

a
a
‘J"
d
a
':"
|
J.l"'
d
‘f
d

89 Kcs
89 Kces
89 Kcs
89 K¢s
89 Kcs
89 KCs
89 Kcs
89 KCs
89 KCs
89 Kes
89 KCs
89 Kces
89 Kcs
89 K¢s
89 Kes
89 KCs

Programy mi poslite vo verzii: [ KAZETOVEJ [1DISKETOVEJ D40 [ DISKETOVEJ D80 (spravnu moZnost oznaéte krizikom)

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

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
Y e R G R R gl itk g Ve SRR el
Rodné &islo Datum Vlastnoruc¢ny podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Priruc¢ka strojového kédu pre ZX Spectrum a 80 Kc¢s
_ks ZX Spectrum - badatel a 55 K¢és
_ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) 4 65 Kcs
_ ks Podrobny pohlad do vasho pocitaca ZX Spectrum a 85 K¢s
_ ks 40 najlep8ich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 Kcs
_ ks Pocitacové hry (Historie a soucasnost) ad 90 K¢&s

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

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Vlastnoruény podpis

Rodné ¢islo Datum

e e e — -— —_ e fe— e

A N O ! Chcem maf istotu, Ze dostanem kaZzdé &islo ¢asopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:
polroc¢né predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodnent cenu 150 K&s, ¢im som usetril 14% z plnej predajnej ceny.

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

Zaroven si objedndvam tieto starSie ¢isla 4 29 K¢s na doplnenie rocnika:*

10/91 11/91 12/91 1/92 2/92 [ 13/92  (Oznacte kriZikom ktoré)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
/4% P 0| 0 e R 2R R [0 L2 b SRR e AR O e i)
Rodné ¢islo Datum Vlastnoru€ny podpis

Prislu$ni sumu za PREDPLATNE som Vdm zaslal postovou poukdzkou typu 'C’,

* StarSie &isla Casopisu BIT posielame na dobierku a k cene ultujeme postovné. Objedndvky vybavujeme len do vypredania
zdsob, preto nadm neposielajte peniaze za starfie ¢isla dopredu.

Udaje v objednavkach vypliiujte Citatelne, strojom, alebo palickovym pismom. Spravnym a ¢itatelnym
vyplnenim VSETKYCH tudajov zvy§ite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, postovy priecdinok, poSta 29, 826 07 BRATISLAVA
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CISLA NA DOPLNENIE
ROCNIKA

POSLEDNA PRILEZITOST ZIiSKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VELKU vaocNu SUTAZ!?

CISLO 10/91 - OKTOBER

" a mws RECENZIE:
3D Pool
'\.,;».“'* Star Dragon
W Terramex

So—
Lotus Esprit
Turbo Challenge

Rychlé Sipy 1

mu)
B Multi Player
Soccer Manager

y MEGA

o RECENZIE:
B Dragon Breed

Stunt Car Racer

MAPY HIER:
Terramex
Great Escape

PODROBNY NAVOD K HRE:
Great Escape
Zak Mc Kracken

DALEJ V CISLE NAJDETE:

F-19, rozhovor s FrantiSkom Fukom...

CISLO 11/91 NOVEMBER

Pen i I{FCFNZIE
N .0 Mad Mix 2
\:‘" Atomix

—— North & South
ko Toyota Celica
. G'T Rally
' Helter Skelter
Rychlé Sipy 2

i)
- Loopz
, MEGA

a
LD

wnlsom RECENZIE:

ey % samanscas Shadow of the
!‘ . AN Beast 2

1 A 1 Sim City

MAPY HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNY NAVOD K HRE:
Sir Fred
Zak Mc Kracken (pokracovanie)

DALE]J V CISLE NAJDETE:

Hodnotenie pocitaca Amiga 3000 a Interface
Disciple, zaujimavé finty pre ZX Spectrum,

prvu casf seridlu programujeme v strojovom |

kéde, program Picasso...

CISLO 12/91 - DECEMBER
RECENZIE:

Shadow Dancer
Super Monaco GP

Adidas Tie Break |

(Zahada hlavola- :.:

" (Stinadla se bou-

mres Prince of Persia

Cesta Bojovnika
SN
’ ~""'t.||I iy

Golden Axe
ACHIK PRE POUZNATELOV DOMAGICH POC

Welltris
Genghiskhan

basketball

MEGA
RECENZIE:

Extreme

of the Dark

A MAPU HRY:
MR Mercenary

EURESE

-munﬂﬁlf.} !

| PODROBNY NAVOD K HRE:

Mercenary - Escape from Targ

| DALEJ V CISLE NAJDETE:

" Clanok o novom fenoméne v oblasti zabavne]
| elektroniky - Pocftace bez klavesnice, hodnotenie
| periférie Amiga Action Replay MK II, finty pre |
| Amigu, zaujimavé podprogramy pre Spectrum... |

CISLO 1/92 - JANUAR
Test po¢itata Sam Coupé a disketovej jednot- |
ky Didaktik 40, kédovaciu tabulku simuldtoru |

** RECENZIE:
Fantasy World
Dizzy

— Turrican

Psi Chess
Hexagonia
Dan Dare 3
Cabal

Battle Ships

M. MEGA
e RECENZIE:
s R-Type

g The Secret of

@ - Monkey Island

IO N TR
da i b .._..ILJ'

AHJ_G.&.'_-HL!LT plus

| MAPY HIER:
| Spy vs Spy |

Spy vs Spy 2

| PODROBNE NAVODY KU HRAM:

Spy vs Spy |
Spy vs Spy 2
Future Wars

DALEJ V CISLE NAJDETE:

Hodnotenie zariadenia Genius Scanner, re- |
1 cenziu databanky Datalog 2 Turbo, rady pre |
. majitefov ZX Spectra a Didaktiku, pokraco-

. vanie kurzu vyuky programovania v strojo- |
. vom
| programdtorom Patrikom Rakom, hodnotenie
| pripravovanej hry Indiana Jones 4...

k6éde, rozhovor z  praZzskym

CISLO 2/92 - FEBRUAR
RECENZIE:

| Night Shift

Hostages

| Chaos
| Jet-Story

Magic Johnson’s |

Elvira - Mistress g

X E*-'.L'upe from Targ |

|

wee  Fighter Bomber

Continental Cir
cus
- SWIV
MEGA
| RECENZIE:

Midnight Resis-
tance

Lotus Esprit Tur-
bo Challenge 2

3 .'_; +.l-'

MAPY HIER:

Saboteur
Saboteur 2

VODY KU HRAM:

PODROBN
saboteur
Saboteur 2
Future Wars (pokracovanie)

DALEJ V CISLE NAJDETE:

Test tlaciarne Star LC 200, finty pre Amigu
500, dihové efekty s borderom na ZX Spectre,
recenziu pripravovanej hry First Samurai...

(":iSLo 3/92 - MAREC

me RECENZIE:
Too Bin
Chaos Strikes
Back

Puzznic
Strider

Hero Quest
Lone Wolf
Beach Volley

MEGA
RECENZIE:
Lords of Chaos
Last Ninja 3

MAPY HIER:

lﬁ\h-1riui!!ii:
AT e

&

Draconus
Starquake
PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Draconus
Starquake

Larry | - In the Land of Lounge Lizzards
Lords of Midnight

DALEJ V CISLE NAJDETE:

Test nového pocitaéa Amiga 500 plus a jeho
porovnanie z Amigou 500, hodnotenie hard
disku A500-HD+ pre Amigu 500, r6zne finty
pre ZX Spectrum a Didaktik, program Mino-
vé pole, rozhovor s Miroslavom Fidlerom...

B R e e ]

Chybajiice ¢isla si moZete doobjed-
nat’ pomocou objedndvkového listka
na strane 38. Jedno c¢islo maga-
zinu BIT stoji 29 K¢s a ob-
jedndvky vybavujeme
len do vypredania
obmedzenych
zdsob.
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Si v sluzbach policie len kratko, kolegovia ta esSte neprestali nazyvat zele-
nacom. Prave vykonavas kazdodennu nudnu pochoédzku a nemodzes sa
uz dockat, kedy skonéi. V tom do veéerného ticha zaznie timeny vystrel.
Netrva dlho a identifikujes, Zze vysiel z vnutra mestskej banky. Nestracas
rozvahu, odistujes sluzobny revolver a v behu rozrazas dvojkridlové dve-
re. Az ked’ vo vestibule zbadas dve postavy ozbrojenych gangstrov, uve-
domujes si svoju chybu. Mal si v prvom rade zavolat’ na policajnu stani-
cu. Vysielacka vSak ostala v aute a gangstri ta uz spozorovali. Odteraz
Zivoty rukojemnikov a osud milionov korun zavisia len a len od teba.

JE TO TVOJ PRVY VAZNY PRIPAD ... TVOJA PRVA AKCIA!

ZX SPECTRUM DIDAKTIK GAM A
DELTA DIDAKTIK M

....

ULTRASOFT, SPOL. S R. 0., POSTOVY PRIECINOK, POSTA 29, 826 07 BRATISLAVA, TEL. 07/239 739




