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Vazena redakce,

mdm doma Didaktik
GAMA a k nému tiskarnu
GAMACENTRUM-01 s
obsluZnym programem od
v.d. Didaktik Skalica. Po
zapojeni podle ndvodu se
mi tiskdrnu nepodafilo
spustit, 1 kdyZ jsem poté za-
daval postupné vSechny
pifkazy tak, jak méli nésle-
dovat za sebou, Proto pro-
sim o néjakou cennou radu,
nebo pfipominku, protozZe
se tisk vyznacuje tim, Ze je
vytisknuta pouze jedna vo-
dorovnad c¢dra na jedné
lince. Pak se papir vétiinou
protrhne. S pozdravem

Jan JAKSI,

Papirnikova 613,
142 00 PRAHA

BohuZial, s uvedenou
tlacdiarniou nemdm nijaké
skiusenosti a problém je
mdlo Specifikovany. Mdam
pocit, Ze Vasa otdzka patri
skorv.d. SKALICA. Jediné,
co pre Vds moéZem mo-
mentdlne urobit, je to, Ze
zverejrniujem Vasu adresu.
Azda Vdm niekto z naSich

Citatelov pomoZe.

Vazena redakce,

dostal se mi do rukou
vas casopis BIT, ktery se
mi docela libi. Tento €aso-
pis je vénovén Sesti typim
domdcich poéitaciu. Mys-
lim si, Ze vedle téchto po-
¢itadu by se mél zafadit i
SHARP MZ-800. Majitelt
Sharpa sice ubyvai, ale pfe-
sto nds jeS§té dost zustalo.

4

Byl bych moc rad, kdyby
jste se alespoii trochu to-
muto pocita¢i vénovali. S
pozdravem

Radek PROCH@ZKA,
BILINA

Myslim, Ze ni¢ nebrdni
vstupu pocitaca SHARP
MZ-800 do ndsho casopi-
su, aj ked’ tento pocitac ne-
povaZujeme za perspek-
tivny. Nie je vSak inad
mozZnost, ako Vdm vyho--
viet, iba Ze by sa niekto z
Vds sharpistov uniival po-
slat’ ndm nejaky propa-
gacény materidl, ktory by
bolo moZiné publikovat.
Mdme v ¢asopise mnoZstvo
rubrik, takZe keby prispe-
vok existoval, mame ho
kam umiestnit. BohuZial, k
ndm do redakcie Ziadny
prispevok od majitela
Sharpa doposial’ neprisiel
a ty si prvy Sharpista, co sa
ndm ozval.

Mila redakce!

Jsem novopecenym ma-
jitelem pocitace PC AT/XT
a nevim, co s nim. Potfebo-
val bych, aby mi nékdo po-
radil a pomohl v zacatcich.
Doufam, Ze se nékdo najde.
Dékuji!

Stanislav VASKO,
TyrSovo namésti 451,

267 24 HOSTOMICE
POD BRDY

Aj ja som majitelom
PC, ale radit zaciatocni-
kom nemam cas. Preto uve-
rejiujem Tvoju adresu a
tieZ difam, Ze sa niekto
ndjde. Na PC existuje

KTO POMOZE
ZACINAJUCEMU
MAJITELOVI IBM PC?

mnoZstvo vynikajucich hier
a systémovych programov.
V prvom rade by Ti tento
clovek mal vysvetlit, Ze

nemozes mat sucasne PC
XTa PC AT, ako to uvadzas

v liste. XT je skratka eXten-

ded Technology a je to
velmi zastaraly systém,
ktory sa vyvinul pred asi
dvandstimi rokmi. Bol sice

niekolkokrdt vylepSeny

(napriklad TURBO X7, ale

nikdy nedosiahol vdcsiu
rychlost, neZ 12MHz. A to
je veru velmi mdlo. Na XT
sa pouZivali staré grafické
karty HERKULES a CGA.
Monitory byvali vicsinou
monochromatické, alebo
Stvorfarebné. Na XT bolo
vyrobenych v minulom
destroc¢i niekolko stovdk
hier, ale tie za vela vdcsi-
nou nestdli. Je to preto,
lebo staré grafické karty
maju mdlo farieb a tieZ
preto, Ze v tom case ne-
existovali zvukové karty.
Hry pre XT mali vdcsinou
vystup iba na zabudovany
reproduktorcek, ktory je
vdaka vys$Sej rychlosti pro-
cesora itba o nieco kva-
litnejsi, neZ zvukovy vystup
ZX Spectra. AT je skratka
Advanced Technology a je
to pocitac ovela lepsi, s
rychlostou 12 aZ 20 MHz.
PouZiva vdcsinou novsie
grafické karty EGA, VGA a
SUPER VGA. Aj tento poci-
tac je uZ prekonany typmi
386S5SX, 386, 486 a coskoro
aj 586. Na hry vs§ak PC AT
286 s VGA kartou zatial
vdacsinou staci. Z hladiska

AKO PRIPOJIT TLACIAREN
.7 GAMACENTRUM K DIDAKTIKU?

MA NIEKTO POKE
NA HRU PUZZNIC?

hier je situdcia v posled-
nom case velmi dobrd a ne-
ustdale sa zlepsuje. Za
posledné tri roky ceny po-
citacov PC velmi vyrazne
klesli a tak sa naslo na Zd-
pade velmi vela ludi, ktori
si kupuju PC iba na hry.
Zastavam ndzor, Ze tento
trend sa coskoro prenesie
aj do nasej republiky a
popri silnej rodine Amigis-
tov vznikne rodina majite-
oV PC.

Vazena redakcia,

touto cestou prosim ma-
jitela hry PUZZNIC o
pomoc. Porad'te mi, ako by
sa dalo vlozit POKE do
hry, aby som sa nemusel
vracat do tretieho levelu,
ked mi vyprSia mozZnosti
opravy. Bol som uz v
6smom leveli a chcel by
som to urobit celé. Dopo-
sial sa mito nepodarilo. UzZ
ma to pomaly prestava
bavif, zalinal vZdy znova.
Keby to bolo moZné tak
hrat, ako napriklad BRAIN
SPORT, kde sa vypise
heslo a pokracuje to dalej,
bol by som rad$ej. Daku-

jem.
F. EKESI,
DUK. HRDINOV 2040/13,
026 01 DOLNY KUBIN

Podobne, ako v pred-
chddzajucich pripadoch,
nemoZem urobit nic¢ iné,
ako uverejnit’ Tvoju adre-
su. Didfam spolu s Tebou,
Ze sa ndjde niekto, kto mad
tento problém uZ vyrie-
seny.



[} SLEEPWALKER je
najnovsi titul, ktory pre ZX
Spectrum ¢oskoro zacne pre-
davafl firma ZEPPELIN. Au-
tormi strojového kédu s
STEVE TURNER a JOHN
CARLYLE. Graficku stran-
kit zabezpetil CLIVE
THOMPSON. Autori sfubu-
ju priemernd grafiku, ale
velmi dobra hratelnost.

1 Firma Alternative na-
programovala novd hru HI-
DEOUS. Je to ak¢nd hra, v
ktorej ovladame raketku. T4
sa pohybuje v bludisku,
ktoré vidime v pohlade
zhora. Autor KEITH GO-
ODYER urobil kombindciu
akénej a logickej hry s
vybornou hratelnostou.

[V Cest Spectristickych
hier musela v poslednom
¢ase zachranovaf firma
CODE MASTERS. Co je u
nich nového? Hotova je uz
nejakid dobu avizovand hra
SEYMOUR’S WILD WEST
a programator BRIAN BE-
UKEN pracuje na hre DJ
PUFF’S VOLCANIC CA-
PER.

O Dalsi producent
lacnych hier na 8-bitové po-
citace, firma ZEPPELIN, do-
koncila dve hry. Zatial ¢o
CHAMPIONSHIP 3D SNO-
OKER je pomerne slusny bi-
liard, INTERNATIONAL
FIVE-A-SIDE FOOTBAL je
tiplne mizerny futbalovy
program. Hrac¢i pocitacové-
ho futbalu budd musief zos-
tat pri klasickych pro-
gramoch MATCH DAY 2
(OCEAN) alebo EMLYN
HUGHES INTERNATIO-
NAL SOCCER (AUDIOGE-
NIC).

(] pre Amigu a Atari ST
vytvorila neddvno nezndma
firma RAGE SOFTWARE
Spickovy futbalovy program
STRIKER, Kktory &asopis
C.U.AMIGA ocenil hodnote-
nim 94 %.

] Viete, aké je poradie
najlepSich hier z roku 19917
Dvojndsobné vifazstvo za-
znamenala superhra WING
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COMMANDER 2 (Origin) z
pocéitata IBM PC. Ziskala
prvé miesto v Kkategorii
'NajlepSia grafika’, ako aj v
kategorii 'NajlepSia hudba’.
V kategérii 'Najorigindlnej-
Sia hra’ sa umiestnila na
prvom mieste CIVILISA-
TION z IBM PC. NajlepSou
akénou hrou je LOTUS
ESPRIT TURBO CHAL-
LENGE 2 z Amigy a najlep-
Sou strategickou hrou
RAILROAD TYCOON z
IBM PC a Amigy. NajlepS§im
Sportovym programom je
JIMMY WHITE’S SNOO-
KER z Amigy a najlepSim
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producentom hier firma
MICROPROSE. NajlepSimi
konStruktérmi sa stali
vyrobcovia konzol pre vi-
deohry japonskej firmy
SEGA. Dufajme, Ze rok 1992
bude e§te Gspesnejsi a prine-
sie ndm e$te vicsie mnozstvo
kvalitnych hier.

! ,-:-,"-"_f,.ffi,.r’ a,‘.;f

’?Vféﬁ@ﬁ%fﬁ
i /

“w-“i.w.-a.\"n.@' o
-:e-..

"'-“"-

.f.f.ar.a:-:?

1 Firma IMPRESSI-
ONS pripravuje novy titul
pre Amigu s ndzvom PALA-
DIN 2. Bude to strategicka
hra s vynikajicou grafikou a
trojrozmernym zobrazova-
nim. Zatial ¢o s doterajSimi
produktami IMPRESSIONS
dieru do sveta neurobili, s
hrou PALADIN 2 maji ovela
vicSie ambicie.

3 Explézia futbalovych
programov pre 16-bitové po-
&itate neuticha. Skétski pro-
gramatori zvani CREATIVE
EDGE pracuji na hre EURO-

: 8

.ﬂf&'ﬁ%ﬁﬂiﬁ# .-Ej ﬁ%&fﬁi

'_}%v ,m;ff f;,,

l
i. (] 5
¥ o ‘::: ": - '-|
e ﬁ}"!}'}' _n“‘_r_r.u.-_r.r

- é’

##‘

E: b ;
"’”f""’s"

|'|" .n.‘d'l'
-'-wr

.-.' A'

" .-’1'1' Y, 1:-:.\'_.- 1"4:|'a:.

!ﬁrﬁﬁﬁffg I/g ﬁfﬁ%

SOCCER. O tom, Ze by to
mala byt dobrd hra, svedé&i
niekolko faktov: plné
vyuzitie médu OVERSCAN
na Amige, okolo 300 pol6h
postayv pre animdciu futbalis-
tov, niekolko hernych varia-
cii a samplovany zvuk.
Zatial sa vSak nenaSla firma,
ktord by bola ochotna tento
program kipif a zabezpecif
distribdciu. Autorov tieZ
mrzi, ze prepasli termin do-
koncenia. Hra totiZ mala byf
hotova stucasne s konanim
Majstrovstiev Eurdpy vo
futbale a teraz trocha strati
na aktudlnosti.
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] Firma MICROPROSE
sa rozhodla urobif vyznamnt
vynimku. Ich nova hra nebu-
de simulator, ale strategicka
hra typu ’'fantasy role’. Jej
nazov je DARKLANDS a dej
by mal byt situovany do Ne-
mecka v 15.storo¢i. Okrem
tradicne vynikujﬁcej hra-
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tenosti autori sfubuju

mnozstvo digitalizovanych
obrdzkov. Miarne si v8ak
lamem hlavu nad tym, ako
chci technici spominanej
firmy st s fotoaparatmi ¢i vi-
deokamerami do obdobia
pred pafsto rokmi.

"] COOL CROC TWINS

je ndzov pripravovanej hry

firmy EMPIRE. Bude to
dvojrozmernd hra s akénymi
a logickymi prvkami a 60-
timi levelmi. Hlavnymi hrdi-
nami hry sd dvojicky PUNK
a FUNK, ktor{ bojujd o to,

i | % Z0 SOFTWAROUYCH

kto ziska lasku mladého diev
c¢ata DAISY CROCKETTE.
Okrem toho chystd firma
EMPIRE hru MEGA TRA-
VELLER 2, ktord by mala
byl rovnako dspefnd, ako
stary Mega Traveller.

1 Nemecka firma PLAY
BYTE pripravuje hru UGH!.
Kto je to UGH? Je to obyva-
tel jaskyne, ktorému sa po-
dari ndjsf snibenicu. OZenif
sa vSak nemdzZe, pretoze
nema peniaze. Isté je, Ze ked
sa bude aj nadalej povalovaf
v jaskyni, nikdy ich mat ne-
bude, preto musi nieco pod-
niknidf. Vytvori si preto
helikoptéru na peddlovy
pohon, na ktorej zacCne
prevazat ostatnych obyvate-
fov jaskyn a vyberaf poplat-
ky za prevoz. Ako to celé
dopadne? To uvidite, ked si
zozeniete tito hru.

(73 Dalsiu hru v Style
'fantasy role’ pripravuje
firma SILMARILS. Bude sa
volal ISHAR: LEGEND OF
THE FORTRESS. Priatelia
carodejnikov, kfiazov a
cernoknaznikov, vedzte, Ze
ISHAR dokdze vycarovaf
velmi velké mnoZstvo
roznych kiziel, ktoré sa daju
vieliako kombinovaf. Niek-
toré kuzla sa daji ziskavat
mieSanim tekutin a varenim
kadejakych bylin. Autori
veria v uspech tejto novej
hry, pretoze ma Spic¢kovu
grafiku a velmi velké
moZnosti stratégie.

] ELECTRONIC ARTS
chce pravdepodobne nadvia-
zat na uspechy firmy SYS-
TEM 3 s hrou MYTH.
Pripravuje totiZ hru RISKY
WOODS, ktord bude mat
fantastickid grafiku. Stylom
hry sa vSak velmi ponédSa na
MYTH.
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A104: Na pocitaci ATARI mam uZ
dIhsi ¢as hru SPELLBOUND. No ani
podlhSej namahe sa mi nepodarilo
prist na to, o o v hre ide. Prosim, po-
radte mi. Dakujem.

Daniel HUK,
KOSICE

A10S5: Chtél bych poradit se hrou
NARCO POLICE. Tuto hru vlastnim
uz asi rok a dodnes nevim, co je tcel
hry. Byl bych rad, kdyby mi nékdo
poradil.

Martin MUCKA,
VESELI NAD MORAVOU

A106: Ve hfe SABOTEUR 2 v
6.kole mam vlozit 9 kust papiru do
stfely, ale nevim jak. Mam pocitac
SHARP MZ 800.

Tomas§ TREPAC,
TABOR

A107: Mam problémy s hrami
SPELLBOUND DIZZY a DIZZY-
PRINCE OF YOLK FOLK. Uvital by
som uverejnenie kompletnych navo-
dov. Dakujem!

Pubomir KI’;A(%TANSK'{’,
BRATISLAVA

S e e e i

A108: Mdm hru RYCHLE SIPY 2
a nemohu ji dohrat. Osvobodil jsem
Rymané, naSel klub Rezav.klic¢u a
doSel s kli¢i az ke dvefim. A pak to
je. Musim mit lano a olej. Jak dal?

Petr MINARIK, OLOMOUC

A109: Vlastnim C64 a chcel by
som sa dozvediel hlavni mySlienku
hry DONALD DUCK pre C64. Vo-
pred dakujem za pomoc pri mojom
probléme.

Rastislav RODOM,
BRATISLAVA

A110: Kamardd mi pajc¢il hru
MYTH s nekone¢nym poctem Zivotl.
V prvnim dile *Cesta do pekel’ vzdy
vezmu vSechny koule az na jednu. A
pravé v tom spoc¢ivd mij problém.
Nemuzu vzit kouli za propasti, ve
které jsou ohné. Nevim, jak tu pro-
past pfeskocit. Vzdy sko¢im, ale ne-
pfeskoCim ji. V8em kdo napisi a
poradi, pfedem dékuji.

Michal SPACEK,
CESKE BUDEJOVICE

O G s e S A B A S A B e e W B A B e e

All1l: Ako sa otvori brdna v hre
POWER DOWN na Atari, ktord je na
kéd a nachadza sa pri televizore? Da-
kujem.

Marcel KLIMKO,
HUMENNE

A112: Obracim se na Vés s pros-
bou. Nakreslil jsem si planek na hru
JACK THE NIPPER 2, ale nevim, co
vlastné tam ma JACK za tkol. Zbiraji
se tam ruzné véci, ale jak je upotiebit,
to nevim. Taky mé zardZi, co mam
délat v JACK THE NIPPER 1. Jak se
mam dostat z pokoje? Viubec jsem
tuto hru nepochopil. Chtél bych Vis

JeSté poprosit, jestli nemdte néjaké

informace o programu HURG. Tento
program meé pripada dost zajimavy,
ale nevim, co v ném délat. Pozadi je

jasny, Ze se musi délat mimo Hurga,

ale jestli jde nahrat pozadi udélané v
BASICu, to nevim. UZ jsem to zkou-
sel, ale neSlo to. Ve VaSem casopise

jsem vzdycky naSel radu. Budu rédd ja

a mnozi jini blazni do her, kdyZ néco
0 tom, co jsem napsal, zvefejnite.
Predem dékuji. S pozdravem fanda
VaSeho Casopisu

Zdenék MICANEK,
BRNO

o R O S S NS R S e S em e mm mm e mm e o oEn B B B A

A113: Nediavno se mi dostala do
ruk hra LORDS OF CHAOS. Hned po
nahrdti se mi na obrazovce objevi ta-
bulka se ¢tyfmi NONE a vedle ni jsou

PROBLEMY SO SPELLBOUND NA ATARI
ZAHADA HIER JACK THE NIPPER

NAVOD NA SHADOW OF THE BEAST ¢

napisy Wizard Designer, Wizard De-
lete, atd. Podle Vasi rady ze tfetiho
¢isla jsem zvolil Wizard Designer. Po
zvoleni tohoto pfikazu se mi objevila
tabulkaa vni NAME, CHARACTER,
SPELLS a EXIT. Vyzkou$el jsem
vSechny kldavesy, ale ani jedna na to
nema vliv. Tak se ptdm Ctendft, jak
bych mohl spustit tuhle hru.

Pavel BLAZEK,
OSICKO

ODPOVEDE

5059: Postup pri hre SHADOW
OF THE BEAST 1 by sa dal zhrnif
do tychto bodov:

a) ciel - prejst vietky priestory,

zniCit vietky obludy

b) po ceste zbierafl klice, debny,

fTaSky
¢) 1isfstile dolava az do stromu
s ndapisom IN

d) v podzemi ndjdi klI'i¢ a vezmi
potvore gulic¢ku

e) znicil priSeru v dal§om leveli
pomocou guli¢ky
) ndajst klac¢ 2, prepnuf pdku,
otvaral debny

g) v debnach ndjst 'Carovny
kruh’

h) ndjst fTaSku ’super hit’

i) zniCil v dalSom leveli prieru

J) otvorit kli¢om dvere a stud-
nou vyjst na povrch

k) istdoprava az k hradu

) zadverami zobraf svetelny 1G¢

m) v hrade hladaf laserovi pi§-

tol' a francuzsky klac

n) pristroji pouzif klfac

0) obludu zni¢if laserom

p) ndjst jetpack, preletief vesmi-

rom, zniCit priSeru

r) na cintorine stale doprava,

zniCit priSeru
§) otvorit Sampanské na oslavu
vitazstva

Juraj PECHAC,
KAMANOVA



Pocitace od firmy Atari su sice
dobré, ale nejaku oslitujiicu novin-
ku sme v poslednej dobe nezazna-
menali. Azda jediny typ, ktory sa
naozaj uchytil je Atari radu ST,
ktory bol vyvijany najmd ako poci-
tac pracujuci s hudbou (ide najmdi
0 1040 STE a STFM). Tento typ sa
uchytil aj v profesiondlnych hu-
dobnych Studiach po celom svete.
Ale to nie je jediny vyrobok od
Jirmy Atari. Firma rozsirila svoj
sortiment a okrem Home Compute-
rov vyraba uz aj PC-¢ka. Akd je
vlastne najaktudlnejsia ponuka u
ATARI ?

ATARI 1040 STE

disponuje 1 MB RAM - 68000
CPU. Ma vstavany MIDI Interface
pre prepojenie so syntetizatorom,
mozno ho zapojif na monitor
SM124 ale aj na televizor. Jeden zo
zaujimvych vystupov je 8 Bitovy
PCM stereo zvuk. Samozreymostou
je vstavany 3,5 palcovy floppy disk
amyS. Je to typicky pocita¢ pre mu-
ziku s mnozstvom vynikajiceho
softwaru.

ATARITT

je kompatibilny s ST, preto ma k

dispozicii velké mnoZstvo softwa- -

ru. Obsahuje procesor MC68030 s

ATARI PC3
je kompatibilny s MS-DOS.
Riad1 ho procesor 80 88-2 s frek-
venciou taktov 4,77 alebo 8 MHz.
RAM pamif je 640 KB a harddisk
ma kapacitu 30 MB. Je pouzitelny s
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ATARI MEGA ST

je 16/32-bitovy pocitac, 68000
CPU, ma 1,2 alebo 4 MB operacne;j
pamiite, vstavany floppy disk a se-
paratnu klavesnicu. Tento typ je
rozSiritelny na kompletny DeskTop
Publishing systém s rychlym
harddiskom s kapacitou 30 resp. 60
MB, mozno rozSirit pracovnu paméf
vymennym diskom na 44 MB a
existuje eSte 12 alebo 19 palcova
obrazovka s vysokou rozliSovacou
schopnostou. K tomuto systému by
eSte mala patrit aj laserova tlaCiaren
ATARI SLM804 s rychlostou tlace
8 stran za minudtu a s rozliSovacou
schopnosfou 300 bodov na palec.

ATARI MEGA STE

nadvidzuje na predosly typ. Ma
16 alebo 8 MHz-ovy procesor s
koprocesorom. RAM ma kapacitu
1,2 alebo 4 MB, harddisk 48, alebo
80 MB. Vstavany floppy disk je na
3,5 palcové diskety. Tak isto dispo-
nuje MIDI vstupom a vystupom,
moZnostou zapojenia do LAN siete,
separatnou klavesnicou. Pracuje
pod systémom STE-TOS. Ako ku
kazdému ATARI moZno k nemu pri-
pojit aj mys.

taktovou frekvenciou 16 MHz, pra-
covnu pamét 2 MB, rozSiriteInd na
8MB, ba dokonca aj na 26 MB pri
pouZziti systému 4 MBit DRAMS.
Obsahuje tri grafické mody a to:
320 x 480 bodov s 256 farbami s pa-
lety 4096-tich, 640 x 480 s 16 farba-
mi z 4096-tich, 1280 x 960 v
monochrom mode. Vystupom je
mono 8-bitovy PCM zvuk.

ATARI ATW

s divotvornym nazvom Transpu-
terworkstation, je pre profikov. Ma
procesor T800 s 20 MHz frekvenci-
ou, 4 MB pracovnej pamite a 1| MB
Video RAM. Harddisk ma kapacitu
40 MB. ATW pracuje pod systé-
mom Helios 1.1, vstupy a vystupy
ma identické ako MEGA ST.

ATARI Portfolio

je vyslovene vreckovy pocitac
mensi ako LapTopy. Pracuje pod
MS/DOS pre spracovanie textu, ta-
bulkové kalkulacie, terminovu
knihu alebo adresar. M4 interface
pre vymenu dat s PC a pre tlaciaren.
Pracovnd pamif 128 KB rozS8iritel-
nd na 640 KB, rozmery 197 x 98 x
26 mm.

grafickymi kartami CGA, EGA,
EGAM, MDA, Hercules.

ATARI PC4
je kompatibilny so vSetkymi AT
PC-Ckami. Disponuje procesorom
80 286 s taktovou frekvenciou
|6 MHz, pracovnou pamiitou 1 MB
roSiritelnou na 8 MB, 60 MB
harddiskom alebo 44 MB vymen-
nym diskom. Sériovo je vybaveny

VGA kartou a monitorom.

ATARI ABC 286-30
je asi najlacne)si medzi kompa-
tibilnymi typmi. Procesor 80 286
ma taktovu frekvenciu 8 MHz,
pamit s kapacitou 640 KB, 30 MB
harddiskom a médmi CGA, EGA,
EGAM, MDA, Hercules.

ATARI PCS5
je tiez kompatibilny s MS-DOS.
Disponuje procesorom 80 386 s

taktovou frekvenciou 4 alebo
20 MHz. Pamit ma kapacitu 2 MB

- a harddisk 60 MB. Pracuje pod

vSetkymi spominanymi grafickymi
modmi plus navySe VGA.

- alex -
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Rady Marusa, presovsky pro-
gramator, patri medzi naj-
schopnejsich siucasnych progra-
matorov hier pre ZX Spectrum.
Jeho zatial posledna hra sa vola
PHANTOM F4. Je to mimoriadne
skromny clovek, ktory ma vyslo-
vene ziadal, aby som o nom nepisal
nijaké chvaly a superlativy, preto
radsej prejdem hned k hre.

Takto vyzerd titulny obrdazok.

ULTRASOFT-MICROTECH SYSTEMS

S onon | 8”
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Ti z Vas, ktorf ¢itate BIT pravidel-
ne, uz viete, o Com tato hra je. Viete
urcite aj to, Ze sa sklada z dvoch Casti.
PHANTOM F4 1. a PHANTOM F4 11.
- POMSTA. St to dva samostatné pro-
gramy, ktoré sa predavaju osobitne.

OpiSme si preto najprv prvy diel.
Pribeh sa zaCina spravou z novin, v
ktorej sa docCitame zdavaZné sku-
to¢nosti. Skupina teroristov vnikla
do istého stikromného bytu a uniesla
odtial mladé dievéa, ktoré sa vola
MONIKA PALOCKOVA. Teroristi
usli z miesta ¢inu na ¢iernom Merce-
dese. Odvtedy ich nikto nevidel, ale
podrla istych naznakov je vel'mi prav-
depodobné, Ze odleteli na niektory z
ostrovov v Tichom ocedne. Nestastni
rodic¢ia Moniky si ochotni daf Eokol-

8

vek za navrat milovanej dcéry. Ak
mame dostatok odvahy postavif sa te-
roristom zoci-voci, m6Zzeme to skiu-
sif.

Co nés v hre &aka? V prvom rade
je to velké mnoZstvo vynikajico
ozbrojenych teroristov, ktori sa na
nas budd zbiehat zo vSetkych stréan.
Nas§ postup musi byt nielen ne-
kompromisny, ale aj velmi rychly.
Tlaci nas cas, ako aj skutoénost, ze
mnozstvo streliva je obmedzené. Na
informaénom paneli v spodnej Casti
obrazovky mo6Zeme vidief Styri idaje.
Energiu, Cas, skore a strelivo. Ener-
gia u zdravého Cloveka je podTla filo-
zofie tejto hry oznalend Cislom 99,
Po kazdom zasahu do Zivého ndm z
energie ubudne. Ked nadobudne

Jeep a pevnost.

¥ sy o smeoen 1
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Vojenské hangdre.

energia hodnotu nula, potom sme
prisli o jediny Zivot, ktory mame k
dispozicii. Cas je dal§im limitujicim
faktorom. Na uspesSné ukoncenie hry
nam dava program k dispozicii iba 10
minat, preto sa s teroristami nesmie-
me prili§ dlho zabavat. Odstrelovaf
sa oplati iba tych, ktorf sa ndm pletd
do cesty a tych, ktori nds bezprostred-
ne ohrozuji. Skére je hodnota, ktora

je imernd poctu odstrelenych teroris-

tov. V tejto hre ma skor informativnu
ilohu, pretoZe nas ciel nie je iba vy-
soké skore, ale najmé oslobodenie
Moniky Palockovej. Strelivo je tieZ
hodnota, ktord je obmedzena kapaci-
tou zasobnika. Jeden zdsobnik do
nasho samopalu je napaskovany na
99 nabojov. To je samozrejme dals{



dévod, ktory nds niti k opatrnému,
ale veImi rychlemu postupu. Pred-
stavme si napriklad situdciu, ktora
nésgrinﬁti zdrzat sa na jednom mies-
te. Cas nam pobeZi, energia bude kle-
saf s kazdym zdsahom a po nie-
kolkych zabitych teroristoch sa nam
vyprazdni zdsobnik. M6Zem kazdého
ubezpecit, Ze s prdzdnym zédsobni-
kom uz nikto vela vody nenamuiti a sta-
ne sa lahkou korisfou pre teroristov.

Cas 10 minit na vyhru bude uréite
stacit. AvSak s pdvodnou hodnotou
energie a jednym zasobnikom by sme
sa daleko nedostali. Preto sa pocas

Palivové nadrze.

hry daju najst dva typy predmetov,
ktoré ndm uvedené parametre doplia-
ja. Ked najdeme lekdrnicku (je to
krabica s velkym ¢ervenym kriZom),
tak sa vylie¢ime z utfZenych ran a
energia nam stupne na po-
vodni hodnotu 99. Podob-
na situdcia nastane vtedy,
ked najdeme truhlicu so
strelivom. Z nej si nas bo-
jovnik automaticky vyberie
novy napaskovany zasob-
nik s 99-timi ndbojmi. Le-
karnicka a truhlica s
nabojmi sa daja ndjst vzdy
po prejdeni urcitého useku, aviak
tieto useky nie si pravidelné. Truhli-
ca so strelivom sa da ndjst pribliZzne
v kazdej tretej miestnosti, zatial ¢o
lekarnicka je iba jedna na pif az Sesf
miestnosti.

Hratelnost hry PHANTOM F4 . je
vynikajuca. Strefba je moZnéa aZ do
§iestich roznych smerov, ¢im sa autor
priblizil hre MIDNIGHT RESISTAN-

| Pristdavacia plocha pre vrtulniky.
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Zdasobdren rdadioaktivneho adpadu.{g

CE, v ktorej je moZna strelba do
6smych smerov. Inak mi PHANTOM
F4 1. najviac pripomina hru GREEN
BERET, v ktorej je tieZ moZné chodit
s bojovnikom viacerymi smermi: po
zemi, po budovach po kopcoch, atd.
Aj Styl a kvalita grafiky sa na GREEN
BERET velmi pona3aju. Zvukové
efekty a hudba si v§ak vo PHAN-
TOM F4 1. kvalitnejSie.

Na tejto hre je zrejme najcennej-
Sia grafika, ktorej autorom je firma
D.S.A. GRAPHICS. Vynikajico na-
kreslené tanky, Zeriavy, lietadla,
nadrze s pohonnymi hmotami, za-
sobniky rddioaktivnych latok, a
mnoho dalSich detailov, ktoré sa do
hry podarilo dostat. Hra ma 35 miest-
nosti (ak som sa popri strielani do te-
roristov nepomylil) a da sa s fiou
skuto¢ne vyborne zabavit.

Rady Maru8a si bol
vedomy, Z¢ na hru PHAN-
TOM F4 1. vypracoval
vyborny systém rutin, ktoré
by bola velka Skoda ne-
vyuzif. Preto takmer sicas-
ne uzrela svetlo sveta aj
druhd hra PHANTOM F4
[I. - POMSTA, ktora je pria
mym pokratovanim prvej Casti.

Prvy diel skonc¢il na mieste, kde
sme oslobodili Moniku Palo¢kovi,
ktord bola spitana a priviazana o Kol.
V druhej Casti vidime kratky, ale
velmi pekne animovany film (podob-
né efekty sa vyskytuju vicSinou iba
na 16-bitovych pocitacoch), v ktorom
nam oslobodend Monika zamava z lie-
tadla, ktoré odStartuje a odvezie ju
domov k rodicom. Pred nami je elte
akt pomsty za to, Co teroristi Monike
vyviedli. NaSim novym cielom je
teda ve[ka POMSTA.

Druhy diel obsahuje proti prvému
niekolko zmien. V prvom rade sme
ziskali neobmedzend moZnosft strel-
by so samopalu, do ktorého uZ nemu-
sime hlTadaf zdsobniky s nabojmi.
Okrem toho sme ziskali nova zbrain,
ktorou si grandty. Tie vSak su ob-
medzené poltom, preto sme nutent s
nimi jednak Setrif a jednak si dopliiaf

ich zdsoby tym, Ze budeme hladaf
debny s granatmi. Technicky vyzera
tdto zmena tak, Ze na hodenie granatu
je treba stlacif klaves, ktory je defi-
novany ako "dolu" sicasne so sme-
rovym kldvesom "vpravo", alebo
"vlavo". Ak toto urobime, v prislus-
nom smere vyleti peknym oblikom
granat, ktory vybuchne po dopade na
zem. Granaty st vel'mi i¢innou zbra-
fiou a daju sa nimi likvidovat aj celé
skupiny teroristov.

Po prejdeni hry PHANTOM F4 I1.
- POMSTA som nadobudol dojem, Ze
ide azda o eSte lepSiu hru, ako je
PHANTOM F4 I. Grafika je rovnako
vynikajica a hratelnosf stapla tym,
Ze okrem samopalu mame k dispozi-
cii aj granaty. Aj pocet teroristov je o
nieco vyS§8i. Ked sa ndm podari vy-
hraf aj tito ¢ast, pomsta je dokonale
vykonand a my m6Zeme nasadnif do
lode, ktora nds dovezie domov (za
Monikou Paloc¢kovou).

V pozadi méZeme vidiet’ aj ka- |
| mionovy tahac. |

Oba diely PHANTOM F4 su
jednoducho vynikajice a rozhodne
kazdému odporicam, aby si tieto hry
kipil. Teda dplne kaZdému nie, ale
tomu, kto ma rdd skuto¢nu kvalitu.

- yves -
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(dokoncenie)

e Spectrum bol Tvoj
prvy pocdita¢. Neplianu-
jes si kiapif nejaky iny,
vykonnejsi stroj?

UZ dlhS8i ¢as som ma-
jitelom Amigy 500, ktoré
je po grafickej a zvuko-
vej stranke najlepSim do-
macim pocitacom na
svete. Som s nou maxi-
malne spokojny a preto
neplanujem kupovat nic
Niekto si
polozi otazku prec¢o som

1ne. mozno
si nekupil PC. V prvom
rade  kvoli
Pretoze PC je vybavené

zvuku.

jednokandlovym pipat-
kom. A ked by som chcel
niec¢o lepSie musel by
som s1  kapit Kkartu
SOUNDBLASTER, ¢o si
vyZaduje dalSie investi-
cie. A okrem toho
SOUNDBLASTER ob-
sahuje sice vela kandlov,
ale iba jeden je samplo-
vaci, aké sui u Amigy 4 a
ostatné kanale si v kva-
lite obvodu A4 zo Spec-
tra 128. Graficka stranka
Standardného vybavenia
PC (VGA - karta) je
vyborna, ale 256 farieb
na obrazovke aj ked z
obrovskej palety je pred-
sa len malo oproti 4006 u
Amigy. Vyhodou PC je
harddisk, ktory je uz v

Standardnom vybaveni.
K zakladnému vybave-
niu Amigy sice harddisk
nepatri, ale vSetci vy-
robcovia software hard-
disk vo svojich progra-
moch podporuju. Z toho
jednostranne vyplyva, %e
pokial by som si chcel
kupit PC v konfiguricii,
ktora by mi vyhovovala
(386, monitor, SOUND-
BLASTER, 40 MB hard-
disk) musel by som za-
platif skoro dvojnasobnu
cenu. ako za Amigu s
harddiskom 40 MB, mo-
nitorom a turbo kartou
(20 MHz).

* BudeS aj na Amige
programovaf hry, alebo
podlahnes hernej ma-
nii?

Hernej manii, da sa
povedat, som podlahol.
NajradSej hravam na
Amige grafické adventu-
ry. Ale ani po programa-
torskej strdnke som
nezahdlal. Coskoro bu-
dem schopny vyrobif aj
nejaku graficku adventu-
ru.

e Skus porovnaft
strojovy kod Spectra a
Amigy.

Assemblerom na Ami-
ge som sa zatial nezaobe-
ral, pretoZe sa zaoberdm

programovacim jazykom
AMOS.

e Kolko hodin denne
sa venujes programo-
vaniu?

Nie je to konS§tantné.

* Ako dlho trvalo
programovanie
Octopussy?

hry

Zobralo mi to asi 3
tyzdne Cistej roboty. Ale
kedZe rad spim a vzdy
nemam naladu pri tom
sediet, spolu to ¢inf asi 4.
mesiace.

* V Octopussy
mozeme vidief, Ze grafi-
ku hry si nerobil Ty, ale
Marek Forray. Odkedy
uz spolupracujete na
tvorbe hier?

Spolupracu sme zaca-
1 vlastne od hry Octo-
pussy a hodlame urobif
eSte niekolko hier na
Spectre. Samozrejme, Ze
uz mame pliany aj na
Amigu, kde sa vdaka
velkej farebnosti moze
prejavit Markov velky
talent.

* VenujeS sa tieZ
systémovych
programov?

tvorbe

Ano vytvaram si roz-

VIV

JILAN BLAZICEH

ne systémové programy:
disignery, animadtory a
Tieto

pre
vlastnu a Markovu po-
trebu.

vSak
moju

podobne.

slizia len

e Aké systémové pro-
gramy pouzivas§ pri
tvorbe hier a preco?

K mojim najoblube-
nejSim systémovym pro-
gramom patria samo-
zrejme MRS, Art studio
a DEBUGER. Preco?
As1 preto, Ze sa v nich
vyborne pracuje a mys-
lim si, Ze zatial neboli
prekonané.

o Chces sa staf v bu-
diacnosti profesional-
nym programatorom?

Zatial som o tom ne-
uvazoval, ale programo-
vanie ma zaujalo natol-
Ko, Ze mozno by to teore-

ticky bolo mozné.

 Aké mas plany do
budicnosti?

Samozrejme ako som
spomenul, naprogramo-
val vela hier na Spectre
a postupne prejsf na
Amigu, kde sa mi ovela
pohodlnejSie programu-

Jes

Zhovaral sa: - yves -




AMIGA COMMODORE 64

1. ACE OF ACES 7
(Accolade)

2. LASERMANIA *
(Avalon)

3. SILENT SERVICE E S
(Microprose)

4. BMX SIMULATOR S
(Code Masters)

5. BASEBALL k
(Accolade)

6. SPELLBOUND 3,
(Masrerrmmc)

4 FEUD E S
(Bulldog)

8. PRICE OF MAGIC 5
(Level 9)

9. STARQUAKE *
(Bubble Bus)

10. SAPER *
(Avalon)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na roéznych typoch domé-
cich pocitaCov ukazuji naSe reb-
ricky. Poradie hier mdZete ovplyv-
nif aj Vy. Stac¢i, ked ndm poSlete
na koreSpondennom listku tri
Vase momentédlne najobltibenejsie
hry v poradi, ako si ich cenite. Hra
uvedena na prvom mieste dostane
tri body, na druhom mieste dva
body a na trefom mieste jeden. Na
zdklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové poradie
hier v rebriCkoch. Ak vlastnite
viac typov pocitacov, piste nam do
ankety poradie iba na jeden z nich.
Kazdy koreSponden&ny listok
musi byf oznaeny zreteInym na-
pisom REBRICKY pod adresou
odosielateTa. Na zadnid stranu
uvedte typ pocitata a Vase poradie
hier. KoreSpondenéné listky posi-
elajte na adresu redakcie.

1. LEMMINGS 3 1. NORTH&SOUTH ¥
(Psygnosis) (Infogrames)
2. FIRST SAMURALI 7 2.DIZZY 3 ¥*
(Vivid Image) (Code Masters)
3. EYE OF THE BEHOLDER 2 * 3. EXOLON %
(SS1) (Hewson)
4. MEGA-LO-MANIA 7 4. STORMLORD %
(Electronic Arts) (Hewson)
5. EPIC % SP E C TH UM 5. GP CIRCUIT "
L (Ocean) 1. GOLDEN AXE 7 (Accolade)
6. POPULOUS 2 % (Virgin) 6. LEMMINGS 3,
(Electronic Arts) 2. DIZZY 4 & (Psygnosis)
7. F29 RETALIATOR * | (Code Masters) 7. LAST NINJA 3 v
(Ocean) 3. MIDNIGHT RESISTANCE + (System 3)
8. NORTH&SOUTH % (Ocean) 8. MANIAC MANSION 3
(Infogrames) 4. MYTH \ (Lucasfilm)
9. CASTLES % (System 3) 9. FIGHTER BOMBER a,
(Interplay) 5. SIM CITY % (Activision)
10. ELVIRA 3 (Infogrames) 10. R-TYPE 3
(Acaolade) 6. R-TYPE * (Electric Dreams)
(Electric Dreams)
iinﬂ |
o 7. TURTLES N
(Mirrorsoft)
8. LEMMINGS %
(Psygnosis)
9, TURTLES 2 %
45 (Mirrorsoft)
o WA S 110. DAN DARE %
ATAFH XE XL L ATAFH ST

1. PRINCE OF PERSIA d
(Broderbund)

2. MEGA-LO-MANIA .
(Sensible software)

3. F16 COMBAT PILOT &
(Digital Integration)

4. UTOPIA %
(Gremlin)

5. BATTLE SHIPS *
(Elite)

6. SUPERCARS 2 *
(Gremlin)

7. GOLDEN AXE s,
(Virgin)

8. ANOTHER WORLD 7
(Delphine)

|9. TURRICAN ,

(Psygnosis)

10. SIM CITY °,
(Infogrames)
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NAVOD Ku HRE

V roku 1991 uviedla softwarova
firma DELPHINE SOFTWARE svoju
novd hru, ktora sa vymyka z triedy
priemerného sofwaru. Ani nie svojou
grafikou, ktord je netradic¢ne vektoro-
vo spracovand, ale vybornou anima-
ciou a kvalitnymi novymi napadmi.
Dej hry je uz dosf{ obohrany - usud
sam: hrdina bol vyvrhnuty na cudziu
planétu a musi sa dostat spaf.

Hned na zaCiatku hry fa prekvapi
perfektne prepracované a realistickeé
demo, v ktorom sa dozvie§ nasledov-
né informacie: Si vaZzeny univerzitny
profesor GEORGE DOUGLAS na
Cambridgeskej univerzite v Anglic-
ku. Mas c¢ervené Ferrari a velmi1 ob-
lubuje§ rychlu jazdu. Cely svoj Zivot
si zasvitil chemicko - fyzikalnym
analyzam. Teraz prdave pracuje§ na
analyzach izotopov urdnu a uspesne
napredujes. Raz vecer si sa rozhodol
zaskoc¢il do svojho laboratdria a
uskutoc¢nif niekolko overovacich po-
kusov. Prifréal si na svojom Ferrari
pred budovu univerzity a vbehol dnu,
prave ked zacinala birka. Sadol si si
za trojrozmerny pocita¢ a zacal si
analyzy v urychlovacoch. Po jednej
spravnej skuske v8ak zacalo velmi
prial a hromy - blesky len tak lietali.
Pri druhej analyze udrel do univerzit-
nej budovy blesk, ktorého energiu po-
ruseny hromozvod neodviedol do
zeme. Uvolnena sila z blesku prenik-
la aZ na zariadenia urychlovaca. Na-
stal skrat, ktory spdsobil obrovsku
expléziu a celé riadiace centrum
zmizlo z povrchu zemského.

A tu kon¢i demo a zaCina sa hra
ESte jedno dblezité upozornenie: ma-
nudl je uzko viazany na mapu, preto
vietky ndzvy predmetov su rovnako
v mape aj v manuale.

LEVEL ONE:

Po obrovskom vybuchu sa objavi§
vo vode a prvé ¢o musi§ urobit je to,
7ze hned vypldva$§ hore na breh,
pretoze sa na teba v okamihu vrha
obrovska chobotnica. Ak si to §tastne
preZzil pokracuj vpravo. Tu fa privita-
jui hdsenice vypustajice zo zihadla
jed, takZe na ne pozor! ZneSkodni§
ich Tahko - sta¢f ich len nohou roz-
mliazdif. Potom chod dalej napravo
a tu zneSkodni dalSie hasenice. Ak
nechci padnif dolu, uskutocni nasle-
dujucu fintu: podbchm pod hisenicu
a zastav sa pod fiou, ona sa dd zldkat
a odlepf sa, akondhle za¢ne padaf na
zem, uhni sa jej, lebo sa ti ujde jed.
TakZe uz si v8etky hisenice zneSkod-
nil a pokracuj dalej vpravo. A tu sa
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velmi opatrne pribliz do stredu obra-
zovky - teraz na teba vybehne tunaj-
$ie zviera podobné levovi. V oka-
mihu, ked ho zazrie§, rozbehni sa nas-

pil dolava. Utek:l_] bez prestavky
(inak ti je amen) az za bazén do miest-
nosti vlavo. Tu uvidi§ blizko skalné-
ho previsu visiacu lianu. Uplne z
okraja skoC do priepasti a zachyf sa
liany. Byk, Co ta prenasledoval, sa zas-
tavi, ale pozor, liana sa roztrhne,
avSak ty sa drzi§ na pravom konci, a

tak sa iba prehupnes o miestnosf spifl

doprava. Na ni¢ necakaj a rozbehni
sa znova doprava, prebehni vietky
Styri obrazovky a na poslednej (a na
okraji zrazi na zem domorodec.
Neboj sa, on zneSkodn{ aj tvojho pre-
nasledovatela, ale jeho kolega do
teba streli uspavaciu davku a ty sa
z10ZiS na zem.

LEVEL TWO:

Zobudi§ sa zatvoreny v klietke s
domorodcom, s ktorym si sa uz stre-
tol. On je tu zatvoreny, pretoze ta pri
zoznameni nezneSkodnil! Ked sa
chces§ dostat von, musi$ rnrhfnpaf vi-
siaciu klietku az do extrému.
Straziaci domorodec sice bude pro-
testovatl, ale nev§imaj si ho a pori-
adne to rozhip. V tej spravnej chvili
sa refaz odtrhne a klietka padne
straZcovi presne na hlavu. Pochopi-
telne ho to usmrti a klietka sa po pade
rozbije. Po priate[skom objati zober
laserovi piStol, strel do strdzcu a po-
kracuj dolava. tu sa zastav priblizne
v strede a urob si pred sebou clonu
(drz fire, az kym sa ti pred hlaviiou
vytvori mala gulka, potom pusti). Poc-
kaj az tvoj priatel (nazvime ho GOR-
DON) zabehne za teba., Teraz sa
priprav, akondhle sa vpravo objavi

nepriatel, zneSkodni ho. Presun sa
dalej doprava o jednu miestnost a tu
sa v strede oto¢ a dolava s1 urob clo-
nu. Znova poc¢kaj, kym ta Gordon
predbehne a bliZziaceho sa protivnika
bezrozmyslania zneSkodni. Pockaj si
na dalSieho a aj toho odstrel. Potom
pokraCuj znova o miestnost doprava,
tu uvidi§ Gordona, ako odkodovava
dvere. Postav sa pred neho a otoc sa,
urob si pred sebou dal§iu clonu a
¢akaj, az Gordon odkéduje dvere.
StrieTajiceho nepriatela vlavo s1 ne-
v8imaj, neprestriela sa k tebe. Hned
po odkédovani sa Gordon presune
dalej doprava, ty tieZ na ni¢ neCaka]
a pondhTaj sa za nim. Pridete k vyta-
hovej Sachte a spolone nastupite na
vyfahovu ploSinku. Vyvezte sa hore,
ty sa pribliz k oknu a pozri sa cez
okno. Znovu spolo¢ne nasadnite na
vylah a zvezte sa aZ na doraz uplne
dolu. Tu sa pribliz k Tavému okraju,
ale nechod dalej! Chod az uplne na
kraj a tu sa nasledovne priprav: zalez
zaTavy roh tak, aby ti tr¢ala len jedna
noha, vtedy stla¢ fire - postavis sa
tym do streleckej pézy a znovu sa
posuf tak, aby ti tr¢al z nohy len ma-
licky kdsok (iba jeden bod na obra-
zovke). Znovu sa postav do streleckej
pOzy a teraz stla¢ jemne dolava a
hned na to fire. Dosiahnes tym to, ze
okamzite ako sa objavi§ na susedne]
obrazovke vystreli§, a teda zneSkod-
ni§ ¢akajiceho protivnika (inym spo-
sobom sa to bohuzial nedd, vzdy (a
zostreli prv on). Ak sa ti to podarilo
si Sikovny. UZ len odstrel vypinac
elektriny a znovu spolu s Gordonom
nastip do vytahu. Vyvez sa o jedno
poschodie hore a chod dolava. Tu od-
strel tenku stenu laserom (musi§ drzaf
fire az kym sa pred hlaviiou nevytvori
velka gulka, potom fire pusti)



rychlo prejdi dolava k molekuldrne-
mu vyfahu, Presui sa dolu a rozbehni
sa doTava. Neboj sa, Gordon fa bude
nasledovat, len musi§ ¢asto bezal. V
susednej miestnosti sa znova moleku-
larnym vytahom presufi hore a prejdi
doprava za zatvoreny poklop od ka-
nalu. Chvilu poc¢kaj, Gordon ti kandl
otvort a ty rychlo do neho vlez. V
potrubi sa eSte presufi trocha dolava
a padni,

LEVEL THREE:

Si v kandloch, jediné ¢o moZe§
robit je plazi( sa. Je to tu pomerne
bezpecné, len kde - tu sa objavi otvor
50 syCiacou parou. Preplaz sa dolava,
uhni sa privalu pary a padni dolu.
Spadnes trocha dolu a znova sa pre-
kotulaj doprava, podlez otvor s parou
a pribliz sa k okraju potrubia - tu za-
stav. Pomaly spadni dolu do diery
medzi dva syciace privaly pary. Pre-
suil sa eSte o jednu polohu doprava a
rychlo podlez pravy prival pary. Je to
velmi tazké, ale predpokladajme, Ze
si to preliezol. Teraz uz mas jednodu-
chu Glohu, lebo vSetky parné otvory
si uz preSiel. Takze padni dolu a
moze§ si vybrat, ¢i prelezie§ kandile
vpravo, alebo vlavo. Je to jedno.
Obidve cesty vedud na koniec levelu.
Napriklad si si vybral pravid cestu:
Prelez d'alej vpravo a padni dolu. Po
pade pokracuj v lezeni dolava, az ked
prilezie§ na okraj. Padni dolu. Tato
cesta je urfite bezpecnd, preto ne§pe-
kuluj nad inymi rychlej§imi.

LEVEL FOUR:

Vypadol si z potrubia a "rozples-
til" si sa na zemi. Zdvihni sa a chod
st nabif zbran do kabinky vlavo (voj-
de§ do kabiny tak, aby sa vonkajsie
dvere zavreli a postav sa do streleckej
pozy - Ziariaca stena fa "o%lahne"
bleskom, a tym ti nabije laserovii pis-
tol). Vybehni z kabiny a bleskom roz-
strielaj vSetky tri tenké steny. Ked je
cesta volna, chod si znova nabif pi§-
tol' do kabiny, a potom pokracuj do-
prava. Prebehni cez prazdnu miest-
nost a chod dalej vpravo. Vyjdes von
do exteriéru a okamzite odstrel stra-
ziaceho nepriatela. Presufi sa dalej

vpravo a z okraja skaly sko¢ doprava
do priepasti. Dopadne§ presne na
okraj skalného previsu. Tu si "na-
zhav" laser a prestrel stenu vpravo.
Objavi sa otvor a ty vlez dnu.

LEVEL FIVE:

Objavis§ sa v tmavej jaskyni a po-
kracuje§ doprava dolu. Padni na plo-
Sinku a znova sa presuii doprava a
dolu. Padne§ na zvlastnu skalu v tvare
pismena T. Spadni dolu a pokracuj
dalej doprava. Z okraja skaly v sused-
nej miestnosti presko¢ niekolko
"pichlia¢ov" a chod doprava. Prides
do miestnosti, kde padaji samé ka-
mene. Podbehni ich a pokracuj dopra-
va. Aj tu padaji kamene, ale tie mus{s
podbehnut opatrne, pretoZe na konci
ta ¢akd visiaca misoZravd rastlina.
Ti neprebehnes§, a preto vkroc¢ po hor-
nom chodniku trocha hore, a7z kym
nebude§ maf piStol na drovni rastliny.
Teraz ju odstrel. Ona sa po zdsahu sti-
ahne na chvilu hore. Rychlo ju pod-
behni a hned v dalfej miestnosti sa
zastav. Dve visiace rastliny oklam
takto: pribliz sa k prvej a potom sko¢,
ona ta v tej rychlosti nestihne uchytif,
iba sa za tebou natiahne. Takto zdolaj
aj ta druhu a dalSie dve "pozemné"
rastliny preskoc¢. Pride§ do miestnosti
$ tromi visiacimi rastlinami a tromi
rastlinami na zemi. Vybav si to s nimi

takto: zohni sa a "nazhav" si laser,
leraz sa postav a vystrel na prvi. T4
sa hned rozpadne na kisti¢ky. Rovna-
ko to urob aj s dals$imi "kolegyfiami".
Rastliny na zemi iba jednoducho
presko¢ a pokracuj doprava. tu pres-
ko€ malu priepasfa "pozemna" rastli-
nu tiez. Pokracuj dalej doprava. V
susednej miestnosti rozstriefaj lase-
rom tenku stenu. Teraz sa musis vratif
o Styri miestnosti spif dofava k prvej
rastline. Presko¢ ju a rozbehni sa po
hornom chodniku dolava. Uz sa
neboj, tu ti padajuice kamene ne-
ublizia. Prebehni d'alej dofava a po-
stav sa tak, aby si mal spiaceho Cer-
veného netopiera v drovni hlavne la-
serove] piStole. Strel po fiom jednu
obycCajni a presun sa o miestnost do-
Fava. Tu zastav na okraji skaly. Pre-
budeny a nalakany netopier tieZ pre-
letel dolava a tu nechdpavo kruzi.
Len sa ho neboj, nic ti neurobi, iba ho
pritiahne visiaca rastlina a "zabav{"
sa s nim na chvilu. Ty necakaj a vy-
sko¢ na kvapel. Popreskakuj rychlo
dolava a z posledného kvapla pres-
ko¢ o miestnost dolfava. Padne§ na
kraj tej zvlastnej skaly. Teraz prebeh-
ni po nej dofava a padni. Oto¢ sa a
strel laserovi davku po ziZenej ¢asti
skaly. Ta sa s rachotom prevali na
svoju Tavi stranu, a tym ti urobi pro-
vizorne schody hore. Vylez po nich a
pokracuj v ceste doprava. Popreska-
kuj dve malé priepasti a v dalSej miest-
nosti tretiu. Prejdi dalej doprava. Tu
sa nachadza§ pod umelym jazerom
(alebo nadrzou). Z Gplne Tavého kraja
si "nazhav" laser a strel do steny na-
pravo. Ta sa rozpadne a vznikne
otvor, cez ktory sa na teba zac¢ne valif
voda. Bez prestivky beZ dolava, pre-
skoC v8etky Styri priepasti a postav sa
na ploSinu dplne dolfava. Voda zapla-
vi celé podzemie a na koniec vy-
zdvihne ploSinku s tebou o poschodie
vyS§sie. Pokratuj doprava a v susednej
miestnosti prestrel tenku stenu vpra-
vo. Prejdi dalej a potom vylez po
schodoch hore. Prejdi doprava. Na
vodné kaskady sa neboj vykrodif, uz
sa tadialto nevali voda, lebo si vy-
prazdnil nadrz.
R. Zuzi¢
(pokracovanie v budicom ¢isle)
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zumnych ideach. Hrac ovla-
da pidf vojakov, z ktorymi
musi dobyvat misiu. Kon-
krétne alohy sa rozdelené
podla toho, aka misiu prave
hrame, je.1e] ciefom 4
akych mame protivnikov. V
zakladnej verzii je doda-
vanych 12 misii s agresivny-
mi bojovymi ndzvami: Seek
and Destroy, Eliminate and
Survive, Disable Alien Ves-
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Po dlhSe) pauze sa aj majitelia
8-bitovych pocitacov dockali stra- sel, Exterminate, Sabotage
and Withdraw, Destroy Cube
of Chaos, atd.

tegickej hry. Jej nazov je SPACE
CRUSADE a pochadza z dielne
firmy GREMLIN.

S touto hrou sa mozu stretnut aj
majitelia 16-bitovych pocitacov,
avSak pre nich to urcite nebude ni
jako vynimocne vyhladavany titul,
protoze hier na tejto, alebo podob-
nej urovni, maju dostatocné
mnozstvo. Z toho nepriamo vy-
plyva, ze majitel 8-bitoveho poci
taca by tato hru hodnotil prav
depodobne vy§Sie. Recenziu Space
Crusade som vykonal na Di-
daktiku M, preto aj hodnote-
nie urobim z pohladu uziva-
tela 8-bitového pocitaca.

O Space Crusade infor-
movali vSetky zahrani¢né
nocitacoveé casopisy v tom
zmysle, Ze bude mat dost
vela spolo¢ného s hrou HE-
RO QUEST, ktora vydala
firma Gremlin pred nieco
Ano, trojroz-
merny systé¢m zobrazovania
ma podia vSetkého rovnaky

Komu sa tdto hra

rokom.
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Kazdého mdzeme vyzbroiil a
kazdy ma inu IVOSL, 1né
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via¢Sou pravdepodobnosfou stane-
me ahkou koristou nepriatela.
Ovladanie autori vymysleli
velmi1 komfortne. Na obrazovke
vidime tr1 velké okna a pomocné
tkony. Velké okno je podrobne
zobrazend cast hracej plochy a
vedla vidime celd plochu ako
mapu. Na mape m6Zeme vidiel po-
zicie naSich vojakov a niektorych
superovych bojovnikov. VSeobec
ne plati zasada, ze vidime 1ba tych
vojakov, ktorych sme sami objavi-
l1. Nad mapou je okno,
zobrazuje meno vojaka s ndzvom

ktoré

jednotky a typ zbrane, ktord drzi v

ruke. Ikonami v dolnej ¢asti obra-
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Aj ked PIXY 2 nepatri medzi
najnovsie hry pre ZX Spectrum

¢1 Didaktik, je natolko zaujima-
vé, Ze sa vyplati s fiou zoznamit.
Firma Softcorn je vo svete poci-
tactoyych hier celkom neznama a
pravdepodobne toho vela nevy-
produkovala, pretoZe hra PIXY 2
je prvy produkt, pod ktory sa
podpisala.

Z hry PIXY 2 mam celkom
dobry dojem, ale to samozrejme
neznamena, ze patri medzi exklu-
zivne programy. Prekvapoval by
ma skoér opak, teda keby celkom
neznamy autor neznamej firmy
urobil niec¢o extra. Aviak DAVID
BOX, autor hry PIXY 2, s1 dal na

hre dost zdlezat a v kategorii

lacnych hier sa tento titul urcite
nestrati.

Dej hry sa odohrdva v bludis-
ku, v ktorom sa nachadza tajny
dokument,
viak tento dokument roztrhal na
jednotlivé stranky a volne roz-
hadzal po vS8etkych miestnosti-
ach., NaSou ulohou je pozbieraf
vietky stranky tohto dokumentu
anajst teleport. Ak sa ndm toto
podari, hira sa uspeSne skontf,

Zaujimavosfou hry PIXY 2 je
skutocnosft, Ze nemd hlavného
hrdinu. Jediné, ¢o ovlddame, je
mald biela bodka, ktord ma

Niekto pred nami .

SOFTCORN

velkost jedného pixla na obra-
zovke. Odtial zrejme pochadza aj
nazov hry. Trocha ma mrzi, Ze
nemam predchadzajicu verziu
tejto. hry,  pretoZe = nemam
moznost ich kvalitu, prevedenie a
hrateTnosf porovnat.

Hra sa ovlada pomocou sme-
rovych klaves Q, A, O a P. Mohlo
by sa teda zdaf, Ze ovladanie je
velmi jednoduché,
takou malou bodkou je moZné
iba vel'mi faZzko narazit. Pravdou
je vSak skor opak. Pre pohyb
bodky platia urcité pravidla,
ktoré musi hrac reSpektovat.

Bodka je takd mald, Ze v po-
rovnani $o skutocnymi predmet-
mi nema skoro ziadnu hmotnosf,
takze podlieha gravitaénym silam
okolia. Okolité steny a predmety
maji hmotnost ovela vdcsiu,
preto bodku k sebe pritahuja. Asi
tak, ako magnet pritahuje Zelezné
piliny. Uzndvam, Ze je to velmi
zvlaStny napad, ale faktom je, Ze
hre to velmi pridalo na zaujima-
vosti. NaSe smerové kurzorové

pretoze s

 klavesy nemaju funkciu iniciato-

ra pohybu bodky (tym je samotna
gravitdcia), ale iba akéhosi
usmerfiovatela. Vyzera to tak, ze
gravitacné pritazliveé sily jednot-
livych stien bodku neustdle
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uviadzaju do pohybu smerom k
sebe, zatial o my pomocou sme-
rovych klaves tento pohyb kori-

gujeme prislu§nym smerom.
Bodku v8ak nikdy nebudeme mat
v kfudovej rovnovaznej polohe,
preto musime byt neustdle v stre-
hu, aby sa nedotykala stien blu-
diska. Popri tom musime
sledovat stipcovy indikétor ener-
gie, ktory je umiestneny na obra-
zovke celkom hore. Po kazdom
dotyku so stenou, alebo s pohyb-
livym predmetom nam energie
ubudne. Ked klesne tdto energia
na nulu, hra sa pred¢asne konci.
Aby to bolo v§etko zaujimavej-
Sie, pohyblivé predmety v bludis-
ku majui rézne vlastnosti. Okrem
toho, Ze sa kazdy pohybuje inym
sposobom a inou rychlostou, niek-
toré ndm energiu dopfﬁa]u, iné
zasa znizuju., |

PIXY 2 povaZzujem veelku za
jednoduchu, ale vydareni hru.
M4 jemna gr df]kll a peknu
hudbu.

. vas -

76 % 81%
73%
84 %
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Medzi najvicsie nedostatky ZX
Spectra 48kB a kompatibilnych Didakti-
kov GAMA, Didaktikov M, a pod. je ne-
kvalitny zvukovy vystup cez maly
zabudovany reproduktorcek. Vynaliezavi
programatori hudieb sice vymysleli rézne
finty, ako dokazat aj cez takyto vystup
reprodukovat hudbu, avSak vysledok aj
tak nebol vZdy na pozadovanej tirovni.

Tento nedostatok v mnohom vyleps§ili
novsie typy Spectra, menoviie Sinclair ZX
Spectrum 128+, 12842 a 12843, Zvukovy
vystup u tychto pocitatov bol rieSeny po-
mocou trojkandlového zvukového proceso-
ra AY-3-8912. Toto bolo v roku 1986
skuto¢nym hitom vo Velkej Britanii. V roku
1992 prichadza Didaktik Skalica na trh s
pridavnym modulom, ktory je osadeny
tymto istym obvodom a umoziuje repro-
dukciu zvukov na rovnakej urovni, ako ZX
Spectrum 128,

Podla ndzoru vyrobcu by tento modul
mali uvitaf dva typy uzivatefov. Mali by
to byf jednak hraci, ktorym modul umoZni
reprodukciu hudieb pre obvod AY a na
druhej strane programatori hudieb. S
tymto ndzorom sa neda celkom sthlasit,
ale najprv si povedzme niefo o technic-
kom prevedent.

Parametre interfejsu MELODIK:

Napdjanie : +5V z Konektora pocitaca
Odber : 0.1 A

Uroveri vystupného signdlu : max 0.6 V
Vystupny vykon : 0.1 W

Sirka : 82 mm

DlZka : 93 mm

Vyska: 43 mm

Obvodové rieSenie interfejsu je mi-
moriadne jednoduché. Cely obvod obsa-
huje iba niekolko suciastok. Zakladom
obvodu je zvukovy generdtor AY-3-8912,
generator impulzov s kryStalom a analo-
govy zosiliovac pre zabudovany repro-
duktor. Zabudovany reproduktor je
urceny tym, ktorf nemaja k dispozicii
vonkajsi zosilnovac. Vonkajsi zosilfiovac
sa da pripojif cez vystupny konektor. Pre
rtadente hlasitosti je na zadne) stene
interfejsu vyvedeny oto¢ny potenciome-
ter hlasitosti. V prirucke k interfejsu je
uvedeny jednak podrobny popis interfej-
su, ako je podrobny popis obvodu AY,
popis pripojenia k pocitacu a na zosilino-
vac, popis programovania hudieb, atd.

Pokial sa tyka vyuZitelnosti interfejsu
MELODIK pri hrach, vyrobca uvadza nie-
kolko hier s hudbou pre AY, ktoré su
prevazne tuzemskej produkcie (TETRIS
2, FI.R.E, JET STORY, ATOMIX, HE-
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XAGONIA, DOUB-
LE DASH, atd.).
Vsimnite si1 vSak,
vazeni Citatelia, aké
st to hry. Sa to hry
pre Spectrum 48kB,
ktoré maja vystup aj
na AY, ktoré bolo do-
teraz iba v pocitacoch |
Spectrum 128kB. Co
v8ak s hrami, ktoré
maji vystup na AY, @
ale pracuji iba na po- &8
¢itatoch 128kB? Zda £
sa, Zze toto je prave
kamen Grazu, pretoZe S8
takychto hier je (S
viitlina. D4 sa pove- @SS
dat, Ze hier, ktorym g
stali iba pamil 48kB 8
a pritom maji vystup S
na AY, je tiplné mini-
mum a vznikli skor nahodou, pretoze do-
teraz sa takyto modul nepredaval (s
vynimkou Polska, avS§ak tato krajina ne-
udava ton vyvoja a k nam ich nedovazali).
Okrem toho velka ¢asf zahrani¢nych hier
existuje v dvoch verzidach - jedna pre
Spectrum 48kB a jedna pre Spectrum
128kB. No a mdzete si byt isti, Ze vo ver-
z11 48k B nijaké hudby pre AY ani ndhodou
nebudu. TakZze z pohladu hraca predsta-
vuje tento interfejs perifériu, ktord mu
umoZzii reprodukciu hudieb pre AY na nie-
kolkych hrach, ktoré vy&li po roku 1986
(predtym neexistovalo Spectrum 128kB),
neexistovali v dvoch verziach (48kB a
128kB) a sicasne nevyZadovali viac pa-
miite, ako ma Spectrum 48kB (niektoré
hry maji hudbu AY ako kratky sidbor,
ktory sa nahra do niektorej zo 16kB stra-
nok Spectra 128kB). Samozrejme, Ze ani
sucasné hry firiem OCEAN a STORM,
ktoré vychadzaja iba vo verzidch 128kB,
v zostave Spectrum 48kB + Melodik
fungovat nebudi.

Tymto sa samozrejme nechcem nijako
dotknuf vyhod, ktoré prindSa obvod AY
oproti vystupu Spectra 48kB. Vo vicsej
vyhode budu ti uZivatelia, ktori maja za-
ujem programovat na tomto obvode
vlastné hudby. Existuje napriklad polsky
program SOUNDTRACKER, ktory vzni-
kol k podobnému polskému interfejsu a
kKtorému postaCuje pamil Spectra 48kB.
Tu v8ak napriek istému posunu vpred zd6-
raznujem, ze trojkanalovy vystup
interfejsu MELODIK ma k profesionalnej
kvalite e§te daleko, takze aj v tomto pri-
pade ide v podstate o domdaci rozmer, Ne-
viem odhadnut, kolko sa ndjde zdujemcov
0 domdace programovanie hudieb, avSak
urcite ich bude mnohonasobne menej, nez

SKALICA

tych, ¢o sa chei hraf.
Isté Sance tento obvod méa u tych, ktori
si kupujui hry u firmy ULTRASOFT. Tato

firma ma uZ teraz niekolko hier, ktoré s
tymto interfejsom spolupracuji a uréite
pripravi mnoho dalSich.

Cena obvodu je v Case pisania tohto
¢lanku 720 Kés. Tato cena je vzhladom
na jednoduchost obvodu a moznosti
vyuzitia znatne nadnesend. Mechanické
prevedenie pritom nie je celkom dokona-
Ié. Napriklad potenciometer hlasitosti ma
velmi maly gombik a potenciometrom sa
velmi faZko hybe. Okolo potenciometra
bol neopracovany otvor, ktory prezradzal
vitanie obyCajnym vrtadkom na stojanovej
vitacke. Nezanedbatelné je aj to, Ze ME-
LODIK je pridavny modul a ako taky sa
pripaja k zbernici Spectra. Ako v8ak pri-
pojil sticasne tlaciarefi, disketovi jednot-
ku, joystick, a MELODIK, to si celkom
dobre neviem predstavit. Preto by som
pripadnym zaujemcom o tato perifériu
radil, aby s1 eventudlny ndkup dobre roz-
mysleli. Pre porovnanie uvadzam kalku-
laciu AMIGA kontra zostava Didaktiku.
Amiga 500 sa da zohnat uz aj za 12000
Kes. Porovnatelnd zostava Didaktiku,
avSak v mnohonasobne nizsej kvalite a vo
viacerych moduloch stoji skoro tolko!

Pocita¢ Didaktik M 2990,-
Disketova jednotka D40 3990,-
Interface MELODIK 720,-
Spolu 7700,-

Okrem toho existuje vypredaj pocita-
cov Atari ST, ktoré sa na inzerdt daju
kipif v cene okolo 9000,-K¢s.

- yves -



FAIRLIGHT:

POKE 61893,0

FAIRLIGHT 2: POKE 30429,0
POKE 32027,24:

POKE 31341,0

FANTASTIC VOYAGE:

POKE 54492,0
FEUD: POKE 47190,201
FINDERS KEEPERS:

POKE 34252,0

FIREBIRDS: POKE 272350

FLYING SHARK: POKE 54462,201
POKE 54379,3

FRANKENSTEIN: POKE 34142,0
PORKE 53723,0

FRANKENSTEIN 2000:
POKE 36990,0

FREDDYS HARDEST:
POKE 64011,26

FREEZ BEES: POKE 34610,0

FROST BY TE: POKE 36559,0
POKE 36348,0

FULL THROTTLE:POKE 45161,0
POKE 48427,201

FUTURE KNIGHT: POKE 31683,0

GAME OVER 1: POKE 31870,0

POKE 48790,0

GAME OVER 2: POKE 38398,0

POKE 38692,0
GARFIELD: POKE 33595,0

GAUNTLET: POKE 33833,255

POKE 33964,255:

POKE 33865,255
POKE 33866,255

GHOST REVENGE: POKE 64607,0

GHOST’N’GOBLINS:
POKE 39857,135
POKE 39858,50:
POKE 39859,180
POKE 39860,191

GIASSA KISS:

POKE 25386,255

GILLIGANS GOLD:

GO TO HELL.:

GOONIES:

GREAT ESCAPE:

POKE 52880,0
POKE 52881,0:
POKE 52883,0

POKE 62254,0
POKE 60193,0:
POKE 60253,201
POKE 62057,201
POKE 33409,0

POKE 41953,183

GREAT GURIANOS:

GREEN BERET:

POKE 33400,183
POKE 34962,0

POKE 41562,0
POKE 41563,0:
POKE 40074-7,0

GROUND ATTACK:POKE 36212,0

GRYZOR:

POKE 27872,0

POKE 33015,255

GUNFRIGHT: POKE 47919,0

POKE 47920,0

GULTZ:

GYRON ATRIUM:

H.E.R.O.:

HADES NEBULA:

POKE 38915,62
POKE 29952,0

POKE 44322,182
POKE 44512,182

POKE 49840,0
POKE 49883,0:
POKE 61998,0

HEAD OVER HEELS:

HEARTLAND:

POKE 42195,0

POKE 42985,201
POKE 24121,24:
POKE 48360,195
POKE 48361,35:
POKE 48362,94

HERBERT’S DUMMY RUN:

POKE 36739,n

HIGHWAY ENCOUNTER:

POKE 40905,0

POKE 40772,195:

POKE 40773,123
POKE 40774,157
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HOWARD THE DUCK:
POKE 59685,201

HUNCH BACK: POKE 26888,0

HYDROFOOL: POKE 64068,201
POKE 64069,248:
POKE 64070,255
POKE 25859,201
HYSTERIA: POKE 44588,201
POKE 44623,167
Il BALL: POKE 49165,0
POKE 49168,0:
POKE 49483,0
I BALL 2: POKE 43384,0
POKE 49483,0
[CUPS: POKE 34549,200
IMPLOSION: POKE 34419,0
IMPOSSABALL: POKE 41185,0

POKE 37706,0:
POKE 37539,0

IMPOSSIBLE MISSION:
POKE 45299,0
POKE 45300,53

INDIANA JONES & TEMPLE:
POKE 33948,0

INSPECTOR GADGET:
POKE 54993,0

JACK & THE BEANSTALK:
POKE 56115,0
POKE 56116,0:
POKE 56388,62
POKE 56389,27:
POKE 56390,0
POKE 56110,0

JACK THE NIPPER: POKE 43516,62
POKE 43517,4.
POKE 43518,183
POKE 43519,0:
POKE 44278,58
POKE 44285,58

JACK THE NIPPER 2:
POKE 43251,0

JACKAL: POKE 38967,129

POKE 39048,129
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Pepek ndmornik sa ndm opif vra-
til v pocéitaCovom prevedeni.
Oproti prvej verzii je sice o nieco
menej farebny, ale je tu. POPEYE
1 vytvoril pred mnohymi rokmi
znamy programator DON PRIES-
TLEY. Bol to taky zaujimavy
experiment, ktory sa Sir§ie neujal.
Neslo snad ani o typ a prevedenie
hry, ako o techniku programova-

L
]

nia. Pepek namornik v prvej verzii
bolrozmerovo velmi velky, ¢im sa
autorovi podarilo dosiahnuf vel'mi
velku farebnosf. Hra na prvy po-
hfad sice vyzerala zaujimavo, ale
po chvili hrac zistil, Ze je velmi
nudnd a jednotvarna. Takyto typ
programovania postav sa ani nes-
kor nepouzival a sam Don Pri-
estley od toho upustil. To je v8ak
minulosft.

POPEYE 2 je bezosporu hrou,
ktora vznikla najméd z komerénych
dovodov, aby sa vyuZila populari-
ta Pepka ndmornika medzi
mladymi uzivateImi domécich po-
¢itacov. Podla m6jho ndzoru to nie
je velmi vydareny produkt, ale ne-
vylu€ujem, Ze sa ndjdu zdujemco-
via, ktorym sa hra POPEYE 2 bude
pacif a budi ho chcief mat.
Zatnem trocha neobvykle. Hra sa

hra zrejme na skore, ako aj na to

aby sme sa dostali o najdalej. Ne-
viem preto pochopit, preco v tejto
hre neexistuje nijaka tabulka naj-
vy§Sich rekordov? Ved takéto ta-
bulky maji aj primitivne hry.

18
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V POPEYE 2 sa po skon&eni hry
skore jednoducho vynuluje a
moZeme hraf znovu. Podobne ne-
chapem, naco slizi Casovy bonus.
Nebodaj na to, aby sa pripoc&ital na
konci hry ku skoére, ktoré sa vza-
piti vynuluje?

Ovela dblezitejSie vlastnosti, ako
tabulka rekordov, je grafika a hra-
telnost hry. Grafika sice nie je $ka-
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redd, je dokonca aj trochu farebna,
Samotny Pepek namornik je mo-
nochromatickd postava, ale cel-
kom pekne urobend. Nechyba mu
ani typickd ndmornicka Capica,
biele nohavice, pasikavé tricko a
neodmyslitelna fajka. S grafikou
by sa teda v podstate dala vyslovit
spokojnost, ale to isté sa neda po-
vedat o hratelnosti. Je evidentné,
ze hre v tomto smere Cosi chyba.
Najvécsie problémy si s pohybom
po rebriku. Mam pocit, Ze podob-
né problémy ma mnoZstvo dal8ich
hier, najmai tie, ktoré su zaradené
do niZ§ich cenovych kategérii, Ide
mi konkrétne o vystupovanie z
rebrika. Vo vidcSine hier je Cas roz-
hodujici a mdloktord hra umoz-
nuje z rebrika vystipif bez toho,
Ze by postava bola nohami tplne
presne na urovni podlaZia. Pritom
takéto rieSenia mi nepripadaji lo-

gické, ved z rebrika by sa malo daf

velmi jednoducho zoskakovaf
hoci aj z jedného metra.

Zékladnd my3lienka hry POP-
EYE 2 je zaloZend na tom, Ze uréi-

té predmety treba zbieraf a
ur¢itym predmetom sa treba
vyhybat. Pri tom sa musime snaZif
¢o najrychlejSie vystupovat hore.
Aby sme to nemali také jednodu-
ché, obcas natrafime na ¢asovanu
bombu, ktorej treba zahasif zapal-
nd Snuru, aby nevybuchla a mnohé
iné svinstva, ktoré si na nds autor
vymyslel.
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POPEYE 2 sice md celkom solidne
zvukové efekty a obstojnu grafi-
ku, ale niektorym nedostatkom sa
progrmatori nevyhli. Hra je skor
napodobeninou inych akénych
hier, ktoré uz existuji a neprindSa
absolitne ni¢ nového. Je to typic-
k& priemerna hra.

- yves -
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THE MOVIE
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Filmovym fanuSikom zaiste nie je potrebné Batmana predsta-

vovaf. Tdato povodne komiksova postava sa stala vdaka vybornym

filmovym prevedeniam jednou z najznamejSich a najpopu-

larnejsSich postav svetového filmu. Vd’aka svojej popularite sa stal

BATMAN hrdinom viacerych vynikajuacich hier, z ktorych najlep-
Sia je do tychto Cias tretia hra v poradi, ktori nazvali BAT MAN

THE MOVIE. Existuje vo verziach pre vSetky typy domacich po-

c¢itacov.

Ked som tato hru po prvy krat

uvidel, okamzite mi bolo jasné, Ze
je to jedna z najlep8ich hier, aké
som mal moznost hrat. Vyborna gra-
fika, animdcia, zvukové efekty a vy-
nikajica hratelnosf, ktord sa
jednoducho Casto nevidi. O tieto
kladné vlastnosti sana ZX Spectre
postaral Mike LAMB, ktory.o rok
predtym naprogramoval rovnako
kvalitni hru ROBOCOP, ktora patri
medzi najispesnejSie hry v historii
ZX Spectra a drzi rekord 51 tyzdnov
najpreddvanejSia hra v Britanii,
ktort dosial' Ztadna hra neprekonala,

BATMAN THE MOVIE ma
celkovo piit levelov, pricom kazdy z
nich je uplne iny. Prvy level sa
odohrava v chemickej tovarni. BAT-
MAN v nej musi zlikvidovat vicSie
mnozstvo nepriatelfov. Zaujimaveé na
tom su vlastnosti nepriatelskych po-
stav, ktoré€ st vyzbrojené viacerymi
typmi zbra-
ni. Stretnat
mozZzeme
obyCajnych
piStolnikov,
ako aj gra-
natometcikov
. NaSe mo?z-

nosti spoci-

vaju v hadzani predmetov v tvare
netopiera, ktorymi zabijame nepria-
telov rovnako i¢inne, ako keby sme
mali zbran. f}a-ilt:j mame
kotvu na lane, pomocou ktorej sa

strelnd

mozeme dostat o poschodie vy§§ie
a) bez rebrika, alebo cudzej pomoci.
mozeme
a] Sikmo. Samo-
zrejmostou je a] moZznost rozhojda-

Tiuto kotvicku

kolmo hore, ale
nia sa na lane, o mobZe posliazif
napriklad na preskakovanie priepas-
t1. Prvy level kon¢i odstranenim po-
sledného nepriatela, ktory spadne
do suda s vodou. Druhy level je
BATMOBILE, Cize jazda na Speci-
alnom Batmanovom aute. Aj tu mu-
sime pouZzivaft kKotvou,
pretoZe inak by sme nemohli pre-
chadzat vo veTkej rychlosti ostrymi
zakrutami,
ddvat mimoriadne velky pozor na

lano s

V tomto leveli s1 musime

to, aby sme do niknhn nenarazili,
alebo nehavarovali. Treti level je
jediny logicky level. JL‘:hn cielom je
v predpisanom ¢ase uhadnuf, ktoré
tri predmety z deviatich si Jokerom
ed vieme, ako sa ma
tento level hraf, bude pre nds zo
vietkych najlah§f. Stvrty level je
opdf akény. BATMAN sa vezie na
vznaSadle,

otravené. K

ktorym odrezava Spagaty
od balonikov. Ked sa mu to v niek-
torom pripade nepodari, balonik
praskne a vyleti z neho jedovaty

plyn. Okrem toho sa musi vyhybat

niekolkym vrtulnikom, ktoré pilotu-
ju Jokerovi Tudia. Piaty level je
podla m6jho ndzoru najlepsi. BAT-
MAN v fiom musi vystupovat na
vrchol kostolnej veZe, kde chce
Joker prave nasadni( do vrtulnika.

hadzat

Ked donho BATMAN hodi kotvu,
Joker spadne z vrcholu veze na zem

a hra pokracuje opif od zaciatku.
Verzia pre ZX Spectrum nevyni-
kd farebnostou, ale prevedenie ma

vynikajice. Majitelia Spectra 128k
ocenia najmd vynikajicu hudbu
Matthewa Cannona. Verzia pre 16-
bitové pocitace sa li81 naymé v dru-
hom leveli. V 16-bitovych verziich

je pohlad na BATMOBILE urobeny

zozadu, zatial ¢o u
zboku. A na zaver meng8ia pomocka
mﬂ_mch_}m ZX Spectra. Ak chcete st
do nasledujiceho levelu, stlacte st-

¢asne klavesy I,K,M,C.

8-bitovych
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WASHINGTON D.C.

V tejto hre sa mozes na niekolko
hodin staf neohrozenym agentom
CIA Johnom Glamesom. Cely pribeh
zac¢ina v zndmom sidle CIA vo
Washingtone.

Tvoj §éf fa informuje o pripade,
ktorého sa mas§ ujat. Celd vec je
velmi vazna. Ide totiZ o supermoder-
né bojové lietadlo F-19 nazyvané aj
"Stealth". Toto lietadlo je zndme
najmé tym, Ze vdaka vrstve §pecidl-
neho nateru, ktorym je pokryté, je ne-
viditeIné pre vSetky radary. No a toto
lietadlo zmizlo aj s pilotom pri jed-
nom zo skuSobnych letov kdesi nad
Atlantikom.

Celé vec je o to vaZnejSia, Ze lie-
tadlo ma na palube dve atémové
bomby s obrovskou ni¢ivou silou.
Nie je treba zdoéraziiovat, Ze tento
incident vyvolal vaZne znepokojenie
v najvyssich vladnych kruhoch Spo-
jenych §tdtov,

Lietadlo treba stoj ¢o stoj objavif
a ziskaf spif, skor nez sa stane hroz-
bou v rukédch niektorej vlddnucej
kliky, ¢1 ambici6ézneho jednotlivca.
lednoducho sa povie: ziskat spif, kde
v8ak zaCaf s patranim? Podozrivym
¢islo jedna je samozrejme, ako vzdy
Sovietsky zvidz. Jeho vlada sa vSak
od celej zaleZitosti dérazne diStancuje.
V tomto pripade sa pozornost agen-
tov CIA zamerala na r6zne autorita-
tivne a diktatorské rezimy, najméi na
oblast JuZnej a Strednej Ameriky so
svojimi smutne znadmymi dikta-
torskymi reZimami. A tu CIA udrel
do o¢i jeden zvlast podozrivy ¢lovek
- paraguaysky diktator general Mani-
gua. Do oblasti uz vyslali jednoho
agenta a vSetky spravy, ktoré od neho
prichddzaji, nasvedCuju tomu, Ze
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CIA je tentokrat na spriavnej stope.
Tvoj §éf ta preto posiela do Paraguay.
Tvoja prvd tloha je skontaktovat sa s
druhym agentom a spolu s nim pokra-
Covatl v patrani po zmiznutom lietad-
le.

Tvoj §éf ti eSte dda mald diplo-
matku, popraje ti Stastni cestu a ty uz
za par hodin sedi§ v lietadle smeruju-
com do Paraguay.

LETISKO
SANTA PARAGUAY

Len ¢o sa ocitne§ v letiskovej
hale, chod k automatu na noviny a
preskumaj otvor na vracanie. penazi
(COIN RETURN SLOT). Mas §tas-
tie, niekdo tu zabudol jednu mincu.
Vhod mincu do vrchného otvoru
(COIN SLOT) a zober si noviny (NEW S -
PAPER), ktoré vypadni. Teraz vojdi
do dveri vlavo a ocitne§ sa na WC.
Vojdi do prvej kabinky a tu mo6ze§ v
kTude otvorif kufrik (BRIEFCASE).
Vyber z neho americky pas (AMERI-
CAN PASSPORT) a pero (PEN).
Preskumaj pas a vyber zvdzok banko-
viek (BENCH OF NOTES), ktoré v
nom najdes. Teraz pomocou kalku-
lacky (CALCULATOR) otvor falo§-
né dno kufrika. A div sa svete!
NajdeS tu mald tlac¢iarni¢ku na
vyrobu faloSnych pasov! Zober Cisty
pas (UNUSED PASSPORT) a vloZ ho
do otvoru (OPENING) tla¢iarniéky.

Teraz si precitaj noviny a z nich pre-
fikane zisti§, s ktorym §tdtom m4a Pa-
raguay momentilne dobré vzfahy.
Pomocou Sipiek na tlaciarni¢ke navol
meno Statu, ktoré bolo v novindch a
stla€ prostredné tlatitko (ENTER
BUTTON). Vyber hotovy falo§ny pas
z otvoru a zavri faloSné dno (FALSE
BOTTON) kufrika a aj samotny kuf-
rik. Teraz uz modzes§ vyst zo zdchodu.
Ukaz dostojnikovi (CUSTOM OFFI-

CIAL) pri dverach falo§ny pas a ten
fa bez problémov pusti dalej. Prejdi
k malej budke, v ktorej sedi hosteska
(WELCOME HOSTESS) a daj sa s
nou do hovoru. Po chvili vysvitne,
ze ma pre teba telegram (TELEG-
RAM). Prejdi dalej vlavo a strazi
(GUARD), ktora sa ti postavi do
cesty ukaz letenku (AIRLINE TIC-
KET). Chod do dolnej miestnosti,
kde prichadzaji batoziny na beZia-
com péase. Tu si precitaj telegram. Z
neho sa dozvie§ isté meno. Teraz
preskimaj batoZiny (BAGGAGE),
ktoré prichadzaji na beZiacom pdse a
zober td, na ktorej je meno, ktoré si
sa docCital v telegrame. Vraf sa do
haly a chod na druhé WC. Tu tasku
otvor a vyber z nej hodinky (WATCH)
a holiaci strojéek (ELECTRIC RA-
ZOR). Vyber z holiaceho stroj¢eka
kdbel (ELECTRIC CABLE) a zasuf
ho do zdsuvky (ELECTRIC PLUG)
vedla umyvadla. Vtedy na svoje pre-
Kvapenie (nie velké, ved si agent
CIA), zisti§, Ze v holiacom stroj¢eku
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je zabudovany magnetofén. Hlas z
neho ti upresni miesto schdédzky s
druhym agentom a pozndvacie zna-
menie. Mate sa stretnif v hlavnom
parku v meste Las Mimosas. Zname-
nim bude Cerveny Klincek v klope
saka. BatoZinu, z ktorej si vybral ho-
dinky a holiaci strojéek teraz zahod
do odpadkového koSa (TRASH-
CAN). Ak by si sa totiz po letisku
pohyboval s cudzou batoZinou,
mohlo by to mat pre teba zI¢é nasled-
ky. Vrat sa do haly, preukdz sa
dostojnikovi (CUSTOM OFFICIAL)
vlavo faloSnym pasom, prejdi do mi-
estnosti vlavo a sklenenymi dverami
vyjdi pred letisko. Tu pockaj. Za
chvilu sa objavi taxik a ten fa odvezie
do Las Mimosas.

LAS MIMOSAS

Z taxika vystiapi§ priamo pred
kvetinarstvom a hned si spomenie§
na poznavacie znamenie. Kvetinarka
v8ak nechce cudziu menu a navyse
pozaduje drobné. Preto zbehni vlavo
do banky. Tu si pri prostrednom okien-
ku u dradnika (BANK TELLER) na-
jskor vymen peniaze za tunajSiu
menu a potom si ich zamen za drobné.
Teraz sa vrat ku kvetinarke (FLO-
RIST), daj jej j¢dnu mincu (COIN) a
zober si Cerveny klinéek (RED
CARNATION). Ten siihned pripev-
ni na klopu a vyber sa do parku., V
parku sa posad na lavicku a chvilu
‘pockaj. Netrva to dlho a tvoj spo-
lupracovnik sa dostavi. V tom mo-
mente sa v8ak prirdti automobil a
agent pada k zemi zasiahnuty davkou
zo samopalu., Zohni sa nad neho a
zober si maly kliacik prilepeny na
karti¢ke, ktord ti poda skbr nez zom-
rie. Teraz velmi rychlo park opusti.
Akonahle sa totiz len chvilu zdrZis,
pride policia a zadrZi fa pre podozre-
nie z vrazdy. Ak sa ti ispeSne podari
uniknuf, chod naspidf do banky.
Preskumaj kli¢ik na karticke (CARD

AND KEY) a odlep ho z nej. Ukaz
karticku dradnikovi, u ktorého si si
rozmienal peniaze a ten ti otvori
dvere k trezorom. Zidi po schodoch
dole a kTd¢ikom otvor trezor (SAFE),
ktory ma rovnaké ¢islo, aké je uvede-
né na karticke. V trezore je kufrik
mitveho agenta, ktory ma rovnaké fa-
lo§né dnoako tvoj. Otvor ho a vyber
z neho mala skrinku (LITTLE BOX)
neznameho urcenia, z ktorej visia
akési sluchdtka a obdlku (ENVELO-
PE) v ktorej su materialy, nazhro-
mazdené tvojim kolegom. NeZ vSak
staCis s obdlkou a pristrojom zmiznuft,
objavia sa dvaja agenti KGB. Nielenze
ti zoberd obdlku, ale navy8e aj usiluju
0 tvoj Zivot. V snahe zahladif po tebe
stopy, fa omrdceného odvezi do sta-
rej opustenej bane za mesto. Tu fa
dékladne zviazu a vchod do Stélne vy-
hodia do povetria. Vyzerd to tak, zZe
tvoja misia sa skonlila. Netreba v§ak
prepadatl melanchdlii ale skusif sa od-
tialto dostat. Zviazanymi rukami
prehrab zem (GROUND) pod tebou a
objaviS kus starého hrdzavého Zeleza
(PIECE OF METAL). Po chvili $ticha-
nia povrazov (CORDS) sa povrazy pre-
deri. Teraz zatiahni za kus Zeleza a
vytiahne$ krompac (PICKAXE), ktory
tu zabudol skleroticky banik. Udri nim
trikrdt do steny vpravo a vojdi do otvo-
ru, ktory takto vznikol.

Akondhle sa prietiahne$§ cez uzky
otvor, zisti§, Ze si
sa ocitol v akejsi
zatopene] jasky-
ni. Musi sa ti po-
darif podplavaft
popod skaly tak,
aby sa ti neminula
zasoba kyslika v
plicach a ty si sa
neutopil. Nie je
to vobec Tahké,
ale ak bude§ vyu-
Zzivatl nezatopené
miesta, kde sa
mozes nadychnuf,

po chvili sa ti to iste podari a vypla-
veS na nabreZi pred kvetinarstvom.
Pober sa na priestranstvo pred hote-
lom a po malych schodikoch zidi na
plaz. Tu uvidis predavaca, ktory ma
pred sebou rozloZzeny svoj tovar. Daj
sa s nim do re€1 a zisti§, Ze pontka
ocelové naramky. Podaj predavacovi
mincu a on ti za fu preda jeden ndra-
mok (BRACELET). Teraz je ta prava
chvilana ubytovanie sav hoteli. Pober
sa teda k nemu a pred vchodom sa
mozes§ porozpravaf s vratnikom (POR-
TER). Potom vojdi dnu a vyvez sa
vytahom na tretie poschodie. Chod
smerom doprava a otvor posledné
dvere (DOOR) na chodbe. Len ¢o voj-
deS dnu, zbadas§ dlhovlasé dievca,
ktoré na teba mieri piStofou. NeZ vSak
staci§ akokolvek zareagovat, objavia
sa svalovci generdla Manigua ozbroje-
ni samopalmi a na tvoje velké prekva-
penie zatknu teba i dievCinu...

Ocitol si sa na malej jachte upro-
stred mora. Kamen priviazany k no-
hdm ta nenechdva na pochybach, co
sa s tebou a s diev€inou chystaju tito
dobrédci urobif. Nestrdcaj vSak du-
chapritomnosf a skér neZ fa vojaci
hodia do mora, nasad si za chrbtom
na ruku naramok od predavaca. Ako-
ndhle klesne§ na dno mora, pomocou
naramku prerez povrazy a rychlo ich
prereZ aj dievCine. Teraz sa musi$
snazif vyplavat na hladinu skor, nez
sa ti minie kyslik. Ak sa ti to podarf,
je vyhrané. Na hladine rozbireného
mora totiz lezi maly gumeny ¢ln a v
nom je akysi muz. Vyzera to tak, Ze
sa § dievéinou poznd. PomdZe vam
obidvom do ¢lna a odvezie vdas do
pralesa. Tam sa cela zamotana za-
lezitost zacina rozuzlovat. Nachad-
za§ sa totiZ priamo v centre par-
tizanskeho odboja proti vojenske;]
diktatire generdla Manigua. Vod-
com partizanov je isty Tonio, ktory je
zhodou okolnosti otcom Jualie, ako sa
vold dievcina, ktora fa ohrozovala
piStolou. Tonio ti ponukne pomoc a
o chvilu sa uz veziete nakladnym
autom cez prales smerom k prezi-
dentskému paldcu.

- luis -
(Pokracovanie v budicom ¢isle)




Firma D&H games sa §pecializuje
najmi na futbalové manaZéry. Obcas
v8ak urobia vynimku a naprogramuju
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manaZérsku hru z iného §portového
odvetvia. Tak pri§la na svet napriklad
aj hra BOXING MANAGER 2.

Po nahrati tvodného siboru nam
hra poloZi niekolTko otdzok, ktoré
majui velky vyznam pre daldi vyvoj
hry. V ivode méZeme nahrat do poci-
ta¢a rozohratu hru, navolif ovlddanie
(klavesnica O,P,S,X,SPACE, alebo
niektory typ joysticku), urcit pocet
hrdacov (1 alebo 2), napisal mend bo-
xera a trénera (byvaji to spravidla
mena hracov) a zadafl rok, v ktorom
si prajeme od§tartovaft sezonu (vacsi-
nou to byva aktudlny rok). Musime
tiez maf rozmyslené, ¢i chceme byf

Feprugery L9928
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iba manaZérom, alebo aj boxerom a
podla toho zadaf programu prisluS§nu
odpoved. Potom nahrdame zvySok hry
a toskoro sa budeme nachadzaf vo
svete profesiondlneho boxu a
velkych penazi, ktoré sa investuju do
boxerov a do stiavok.

Po nahrati kompletnej hry sa nim
na obrazovke objavi hlavné menu.
Vyber z hlavného menu robime stla-
cenim prvého pismena. Menu ma
celkovo devil poloZiek, ktoré teraz
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stru¢ne opiSem.

Prva polozka je mesatny kalen-
diar. V iom mozZeme vidief celkovy
stav nd§ho konta (na zaciatku hry je
to 50000 libier) a rozpis jednotlivych
uctovnych poloziek. Tieto polozky su
zobrazované s kladnym, alebo za-
pornym znamienkom podla toho, €i
rozpoCtu prispievaji, alebo ho
zatazujui. Medzi plusové polozky pat-
ria honorare za televizne a rozhla-
sové interview, honorare .
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za p6zovanie pre fotografov, honora-
re za reklamu a nakoniec vyplaty za
podklady pre publikovanie novi-
novych ¢lankov. Medzi vydavky,
ktoré rozpocet zataZuju, patria najmi
pﬁﬂplatky za tréningy a tréneroy, ktore
st zhrnuté do jednej polozky. V tomto
menu je tiez treba zadat, kolko dni v
mesiaci bude boxer trénovat,

Druhou poloZzkou je tréningovy
rozpis. Ide o rozdelenie celkového
poctu dni, ktoré sme v minulom menu
vyhradili (a zaplatili) na tréningy. V
tomto menu uréime, kolko dni sa
bude pracoval manudlne a posilovat,
kolo sa bude vzpierat s Cinkami,
kolko dni busit do boxerského vreca
s pieskom a kolko dni boxovat so
sparring-partnerom.

Tretia polozka je boxerova §ta-
tistika. Dozvieme sa odtial informa-
cie o boxerovych uspechoch a
nedspechoch, zarobenych peniazoch
pocas kariéry, vek boxera, parametre
boxera, atd...

Stvrta poloZka je stiperova ta-
tistika. Aktivoval ju mad vyznam aZz
vtedy, ked si vyberieme konkrétneho
stipera,

Piata poloZka su drZitelia titulov.
Tu si m6Zeme precitat, kto drzf titul
v sutaziach WBA, WBC, IBF a tabul-
ka prvych desiatich boxerov na svete.
Neskor sa aj my budeme moct zaradit
medzi také hviezdy, ako sui Frank
Bruno, Michael Spinks, Larry Hol-
mes a dal8i. Nechyba tu ani editor
mien, aby sa poradie mohlo v neskor-
Som obdobi aktualizovat podla toho,
kto je momentédlne na vrchole.
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Siestou polozkou su levely. Tu
moZzeme nastavil tri stupne
obtiaznosti hry,

Siedma polozka su
percentd pre poklad-
nu. Hra nam pontkne,

g%  ako to byva aj v sku-
2 todnosti zvykom, urci-
(i sumu za vitazstva v
budicom roku, napr. 770 libier. My
to moéZeme, ale aj nemusime akcepto-
vat. MoZeme navrhnif aj vyS$3iu
sumu, Tato sumu ndm vyplatia
okamZite.

Vyznam ostatnych poloziek
(CONTINUE a SAVE/LOAD GA-
ME) je jasny uz z ndzvu. Po zvoleni
CONTINUE si budeme moct vybrat s
kym chceme budici mesiac boxovat.
Potom sa uzatvoria stavky a zacne
stretnutie. Ak nemame zvoleny rezim
"iba manazér", potom ndfho boxera
normalne sami ovladame,

V tejto hre sa nachadza mnoZstvo
zaujimavych manaZérskych detailov,
avSak ak&nu sekvenciu boxovania
nemoZno povazovafl za nejako zvIast
dobri. Celkovému dojmu z hry tato
cast skor uskodila.

-yves-

45 % 67 %
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42 % 73 %
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BULLFROG

MO) osobny ndzor na
druhé (a dalSie) pokratova-
nia ispeinych hier je takyto:;
Kdesi sa stretne skupina ne-
znamych pocitacovych nad
sencov, z ktorych jeden je
dobry grafik, druhy hudob-
nik, treti dobre programuje
atd’. a povedia si: "Preco by
sme nedokdzali to <o
druhi?", ba ¢o viac, oni si
dokonca povedia: "Co keby
sme to ostatnym natreli a
urobili takd hru, akd tu eSte
dosial nebola ?!". A kedZe su tito Tudia
praktici, hned sa aj pustia do roboty. Na-
J$kor vymysha origindlny nipad a potom
zacnu hru realizovaf. Robia rok - dva,
skutocne precizne a dosledne. A vysled
kom je skuto¢na bomba, hra, ktord lame
vSetky rekordy v pocte predanych kusov,
v umiestneni v rebrickoch, jednoducho
trhak. Ale teraz nastiva nebezpeéna situ-
acia. Z neznamej skupiny pocéitacovych
nadSencov sa razom stdva svetoznidma
firma a vSetci distributori s1 ida polamat
nohy, aby tdato firma zverila svoje dalSie
hry prave im. PodpiSu sa rézne zmluvy,
v ktorych je zakotvené, kofko hier do roka
musi tato firma vyrobif a kolko penazi do-
stane. A mild skupina predtym nezna-
mych programatorov zaéne pod ¢asovym
stresom a za vidiny hromady pefiazi chrlit
jednu hru za druhou ako na beZiacom
pase. ViicSinou je Ziadané pokracovanie

POPULOUS

prve] aspeSnej hry a vdéSinou (podTla
mojho nazoru) to dopadne neslavne. Bud
druhé pokraCovanie nesiaha ani po pity
svojmu poévodnému vzoru, alebo v najlep-
Som pripade je jeho vernou kopiou, sa-
mozrejme s trochu pozmenenou pointou,
¢i grafikou. Tento problém sa podla mna
tyka nielen pocitatovych programov, ale
aj filmov atd.

Priaznivel firmy Bullfrog, Ktori si uZ
pripravujete kamene, aby ste ma nimi za-
sypali za moje rihac¢ské slova, zadrZte!
Vietko ¢o som vy§3sie napisal, sa v Ziad
nom pripade netyka hry POPULOUS 2.
Prave pre tento mdj nazor, ktory som tu
vylozil, som so znacnou diavkou skepti-
cizmu cakal na druhud Cast tejto velmi vy
darenej hry. Aviak ak poviem, Ze som bol

velmi prijemne prekvapeny, ani z daleka
to nevystihne stav nadSenia, v ktorom
som sa nachadzal, ked som tato hru zacal

hrat. Programétori z Bullfrogu vytaZili z
povodne) koncepcie hry skutone maxi-
mum a naviac ju obohatili mnoZstvom
novych prvkov, ktoré veImi zvy§ili jednak
vizudlny zazZitok z hry, jednak jej celkovi
hratelnost. Jediné o sa mi zdad poslabSie
ako v prvej Casti, je hudba, €i sko6r zvukové
kulisa, ktord dotvéra dej hry.

Ovladanie pomocou kurzora, ktory sa
premiestnuje mySou a pomocou prehlad-
nych ikén samozrejme zostalo zachova-
né. Zostala aj najzdakladnejSia "povin-
nost” boha, €1Ze vyrovnavat pre svojich
[udfi terén, aby na fiom mohli budovat
stavby., KedZe pribudlo niekolfko novych
funkcii, zjavil sa niektoré nové ikony. A
¢o je na prvy pohlad najviac vidiet, je vel-
kd variabilnost obydli, ktoré Tudia méZu
stavat. Na rozdiel od stredovekého PO-
PULOUSu, kde ste mohli postavif tri dru-
hy chatréi a jeden hrad, v POPULOUSe 2,
ktory je vsadeny do prostredia staroveké
ho Grécka je mozZné postavit nepreberné
mnozstvo roznych stavieb od jednodu-
chého Siatra cez kamenny dom, vidiecke
sidlo az po prekriasne antické chramy a
pevnosti. Dal%ie prijemné prekvapenie
Cakd na hrdaCov, ktori sa vyZivali v
roznych pohromach, ktoré mohli v roli
boha zoslat na abohy nepriatelsky ndrod.
Zatial ¢o v POPULOUSe ich bolo len 6,
v POPULOUSe 2 ma novopeceny boh k
dispozicn celkom 28 roznych pohrém a
neStasti! Tieto neStastia sa rozdeluju do
siestich zdkladnych skupin, z ktorych v
prvej - LUDSKE POHROMY s tri pohro-

my a v ostatnych - RASTLINNE POHRO--

MY, ZEMSKE POHROMY, VZDUSNE
POHROMY, OHNOVE POHROMY a
VODNE POHROMY po pif pohrém.
Velmi poésobivo vyzerd najmé zemetrase
nie, pri ktorom vznikaji na zemskom po-
vrchu praskliny, Sirtace sa nahodnymi

smermi, ktoré sa postupne rozsiruju a po-
hlcuju stavby aj ludi. Zaujimavo vyzera
tieZ sopka, ktord znehodnoti velké (ze-
mie jednak samotnym kopcom sopky, jed-
nak Zeravou lavou, ktord po jej dbociach
steka do vSetkych stran. Oproti kla-
sickym pohromdm, ktorych nédsledky sa
skor, ¢1 neskOr daju odstranit, pribudla aj
jedna neodvolatelnd - ARMAGEDDON.
Na vyvolanie tejto pohromy treba mat
velmi vysoky stav energie. Po je) spuste
ni sa obidve znepriatelené strany vrhnui do
nicivej vojny, do ktorej sa zapoji vSetko
bojaschopné obyvatelstvo, Od vyvolania
tejto pohromy uz nte je mozne dale) nic
ovplyviiovat. Znepriatelené strany sa tI¢a
dovtedy, aZ jedna (spravidla td, ktord mé
viacsi pocet bojaschopnych fudi) nevyhla
di druhu,

Celkovo moZno povedat, Ze POPU-
LOUS 2 prekonal vSetky oCakdvania a ak
bude o tolko lepsi od svoje} povodne)
predlohy aj avizovany POWERMON-
GER 2, mdme sa skutofne na o teSif.
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(pokraCovanie)

SPRINT A PRINTER
Prikaz SPRINT umoZiiuje tla& znaku
v akejkolvek velkosti. Jeho forma je:
SPRINT _x,y,a,b,a$, kde "x’ a ’y’ uddva-
ju poziciu v pixloch, odkial sa md zacat
tlacit, 1 'b’ uddvaji zvicSenie a 'a$’ je
reftazec, ktory sa ma zobrazit. Prikaz
PRINTER umoziiuje vystup na tlaciaren.
Za prikazom nasleduje ¢islo. Ak je vicSie
ako nula, vietky vystupy p6jdu miesto na
obrazovku na periférne zariadenie.
UZzivatel musi do Spectra vlioZit podpro-
gram na obsluhu periférneho zariadenia.
Adresa tohto podprogramu musi byt

uloZend na adresdch 59934/59935.

CHANGE A SWAP

Prikaz CHANGE umoziuje zmenu
urcitych cCasti atributu. Za prikazom na-
sleduji dve ¢isla - maska a data. Maska
urcuje bity, ktoré majua byt v kazdom atri-
bute menené. Data urcujda, k akym zme-
nam ma dojst.
CHANGE_1: maska je negovana
CHANGE_2: kazdy bajt atribitu je
AN[J{WHH}} S negnvannu muukuu
vany s ddld hd‘]lnm

Prikaz SWAP je nasledovany dvomi
¢islami v rozsahu O az 255. VSetky atri-
bity, ktoré maju hodnotu prvého ¢isla, su
nahradené druhou hodnotou.

FADE, INVERT A DEFG
FADE sliZi na produkovanie efektov. Na-
sleduje za nim Cislo x v rozsahu 0 az 255.
Pocitac prezera vsetky atributy a tie, ktoré
nemaji hodnotu x, dekrementuje. Toto opa-
kuje tak dlho, dokial vietky atribtity nemaju
hodnotu x. INVERT u atributov cele) obra-
zovky zmeni PAPER na INK a naopak.
DEFG definuje UDG znaky. Format pri-
kazu je
DEFG _a$,b1,b2,b3.b4,b5
Napr.:

DERCy HY 255,255,
nadefinuje }:m L

,b6,b7.,b8.

90,295.255.298,255,239

2
{i“ll’ ako plnjﬁ orec.

jednu

GET A PUT

Je mozné uchovavaf Cast obrazovky v
pamiti a potom ju vratif spit na obrazov-
ku. GET uloZi obsah obrazovky do pami-
te a PUT dokdZe pamif vrdtif na
obrazovku. Prikaz GET méa tvar:
GET 0,a,y,x,d,w kde 'a’ je adresa v pa-
miiti, kde sa ma obrazovka ukladat, 'y’ je
¢islo riadku Tavého horného rohu, 'd’ je
vySka a "w’ je Sirka. Pre vyhradenie pa-
mite pre obrazovku je vhodné pouzif pri-
kaz CLEAR. Pocet bajtov, ktoré zaberie
ulozena obrazovka, moézeme vypocitat

podla vzfahu 9*w*d. Prikaz PUT ma tvar:
PUT f,a,y,x,d,w

kde 'f’ udava spésob, ako ma byf obsah
pamite ulozeny spit na obrazovku.

REPEAT-UNTIL

Yascalovské sluCky REPEAT-UNTIL
mozeme pouzival aj v Mega Basicu, RE-
PEAT oznacuje zacCiatok sluctky a za
UNTIL_ nasleduje podmienka. Ak je vy-
hodnotend ako pravdiva, potom pokracu-
je vykonavanie programu na dalSom
riadku. Ak pravdivanie je, potom sa urobi
skok na prikaz REPEAT. Takychto sluciek
moze byl az 10 vnorenych do seba.

STACK
Stack pouzivaju procediry a slucky
typu REPEAT-UNTIL na ulozenie ¢isla ri-
adku a Cisla prikazu na riadku. Pri volani
procedury, alebo pri vykondvani prikazu
REPEAT je na stack uloZené ¢islo riadku

!
v I.I_l_l.l_l.l_IJJJ I_I.LLI_I.IJJ_IJJ_’I.I IILI.LLI.LLI.IIJ.I.L'.I_IJJ.IJ_I.LI.LIJ.LI I.l.l.l_l‘_l.l LH.IJJ. Ll I.I.LIJJ_‘LLI.LI_LII Li I I (EEENNEFENNENNIEENNEENEYFNNENEREN

f=0 : obrazovka je prepisand obsahom pa-
mite
f=1 : obrazovka je ORovana s obsahom
pamaite
f=2 : obrazovka je XORovana s pamiftou
f=4 : ako =0, ale p6vodné atribity zosta-
nu zachované
f=5 : ako f=1, ale pdvodné atribity zosta-
nui zachované
f=6 : ako =2, ale pOvodné atribiity zosta-
nua zachované

Premenné a,y,x,d,w maju rovnaky
vyznam ako u prikazu GET,.

SPUT

SPUT je variacia prikazu PUT, ktora
umoziuje obrazovku uloZzeni v pamiti
zvicSoval. SPUT ma format;
SPUT _a,x,y,b,c,w,d kde "a’ je adresa za-
Ciatku bloku, *x” a 'y’ sa suradnice lavého
horného rohu, 'b” a "¢’ udavaja kolkokrat
ma byt uchovany blok zvii¢Seny v smere
'x’a’y’, 'w’ je §frka bloku (ako u GET)
a 'd’ je vyska bloku v pixloch (8x viac,
akou GET). Tento prikaz vzdy zachovéava
povodne atributy.

PROCEDURY

YS MEGA BASIC vybavil Spectrum
procediurami s parametrami. Maju vSak
nevyhodu, lebo neumoznujd
pouzivat lokdalne premenné. Zaciatok pro-
cedury je oznacteny prikazom @’ (zavi-
nac) a menom procedury. Ak procedura
pouziva parametre, musi za podciarknu-
tim ’_ ' nasledovaf ich zoznam oddeleny
Ciarkami. Koniec procedury sa robi prika-
zom ENDPROC_, za ktorym nasleduje
ndzov procedury. Na aktivovanie proce-
diry pouzijeme kedykolvek pocas pro-
gramu ndzov procedury, za ktorym
nasleduja znak *_" a parametre.

a ¢islo nasledujiceho prikazu. Pr1 vyko-
navani prikazu ENDPROC_, alebo ked je
parameter prikazu UNTIL pravdivy, pro-
gram skocina prikaz, ktorého ¢islo a ¢islo
jeho riadku je uloZzené na stacku a tato
hodnota je zo stacku odobrana.

POP A PUSH

Prikaz POP vyberie hodnotu zo stac-
kKu, push ulozi hodnotu na stack, Za pri-
kazom PUSH nasleduja dva numerické
vyrazy: ¢islo prikazu na riadku a ¢islo riad-
ku. Kazdy, kto pouziva slucky REPEAT-
UNTIL, by mal na zacfiatku svojich
programov pouzival prikaz PCLEAR Kk
vynulovaniu stacku.

BRANCH

Tento uzitocny prikaz Vam umozni po
prevedeni kazdého programového riadku
vykonal uréeny podprogram. Za prika-
zom BRANCH_ nasleduje numericky
vyraz, ktory udava c¢islo prvého riadku
podprogramu., AK je tento vyraz nulovy,
Spectrum bude vykondavat program nor-
malnym sposobom. Koniec podprogramu
je oznaceny prikazom ENDPROC _.

MTASK

Prikaz MTASK umoZnuje vykondava-
nie programu z dvoch miest sucasne.
Predstavte si, Ze sa program skladd z
dvoch casti: prva sa zaCina za prikazom
MTASK a druhd na riadku, ktorého ¢islo
nasleduje za prikazom MTASK. Akondhle
pride program na riadok s prikazom
MTASK, je nad’'alej vykonavany tak, ze sa
vykondavaju striedavo riadky z oboch casti
programu,

(pokracovanie v budicom cisle)



Jedného dna, bolo to asi zaciat-
kom roka 1991, sa mi dostal do
rik jeden britsky casopis, zame-
rany na hry pre ZX Spectrum. Na
tom by nebolo ni¢ mimoriadne,
ale pri jeho citani ma upiitala zau-
Jimava anketa, v ktorej jednotlivi
JoYys
stick jugglers") robili poradie

/

redaktori (ktorych volaju

najlepsich piatich hier, ktoré sa
im pocas roka 1990 najviac pdci-
li. Spolu so svojimi tipmi na naj-
uspesnejsie hry kazZdy uviedol
Jjednu hru, ktort povaZuje za naj-
horSiu firemnu hru roka. Vicsina
redaktorov sa zhodla na jednom
titule: DELTA CHARGE od firmy
THALAMUS. Iba dvaja tipovali
KNIGHT FORCE  od [firmy
TITUS. Z toho som usudil, Ze
DELTA CHARGE musi byt'natol-
ko otrasnou hrou, ktord by velmi
pasovala do tejto rubriky.
BohuZial, trvalo mi takmer dva
roky, kym som ju zohnal. To je
dovod preco najhorsia hra roku
1990 prichadza na stranky BITu
aZ teraz.

THALAMUS
dobru hru nevyrobila. AvSak taki
zli vec, ako je DELTA CHARGE,
sa ani im nepodari vyrobit’¢asto.
DELTA CHARGE je strielacka,

ktorda sa vyznacuje mnohymi od-

Firma zatial

pudzujucimi viastnostami. V

prvom rade si povedzme, Ze

DELTA je akdsi kozmickd raketa,

ktora neustdle rotuje okolo svojej
pozdlinej osi. Pilot rakety z toho
urcite coskoro dostane riadnu
motolicu. Delta je grécke pisme-
no charakteristického trojuholni-
kového tvaru. Dalo by sa cakat,
Ze aj raketa bude mat nejaky
podobny tvar, ked’ ju tak nazvali,
ale hra nds coskoro vyvedie z
omylu. Tvar rakety pripomina
v§etko moiné, len nie pismeno
Delta.

To by vSak samozrejme nebolo
to najhorsie. Ked sa pokiisime
trocha manévrovat, zaZijeme prvy
sok. Raketa je tak strasne nemo-
tornd a pomald, Ze tuto hru
mozZeme smelo zaradit'medzi naj-
pomalsie strielacky na svete. Pri
tak pomalej rakete sa strielacka
stdava prakticky nehratelnou. Ne-
viem Ci prave toto bolo zamerom
autora (ktory sa mimochodom
pod svoj vytvor menovite nepod-
pisal - asi vedel preco), alebo

jednoducho nebol natolko pro-

gramdtorsky zdatny, aby dokazal
urobit' strielacku aspon na prie-
mernej urovni. To bol prvy sSok.

Sok druhy bola
Jednotlivé strely vychddzali z ka-

strelba.

nona v takych neprijemne dlhych

intervaloch, Ze nieco zostrelit

prakticky ani nebolo moziné.
Zmienit sa treba aj o rychlosti
Ak sa na

obrazovke obcas aj zjavil nejaky

strely na obrazovke.

ten predmet (nebolo
to prilis casto), pohy-
boval sa ovela rych-
lejSie, ako strela,
ktord isla proti nemu.
To mi pripadalo pri-
najmensom nelogicke.

Tretim Sokom je
grafika. Na obrazov-
ke je vsSetko mono-
chromatické s vynim-
kou skore, ktoré je-
modré. TakZe DELTA
CHARGE je

nielen

pomald, ale aj bezfa-
rebnd hra.

THALAMUS

Stvrtym Sokom je zvuk. Ak si

niekto mysli, Ze tdto hra md
hudbu, alebo nejaky zvuk, velmi
sa myli. Program nikdy nevyda
ani hlasok.

Piaty Sok je vsak zo vsetkych
najvacsi. Asi po 30 sekundach
hry prideme k prekdZke, ktord sa
nedd ani obist, ani odstrelit. Tu
hra dost' predcasne konci po tom
co sme presli okolo troch lietajii-
cich hiisenic, ktoré su navlas
rovnaké a lietajii iba po okrajoch
obrazovky.

Myslim, Ze DELTA CHARGE
je najhorsia hra, aku som v
Zivote videl. Nemdm k tomu viac
co dodat.

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA THRATENDST




THE NORTHERN
UNDERGROUND

Nedavno bezal v naSich kindch
film Barbar Conan. Paralela s ndzvom
hry CONMAN THE BARBARIC nie

je Cisto ndhodnd. Foneticky to znie
skoro rovnako a md to td vyhodu, Ze
po zmeneni niekolkych pismen uvede-
na firma nemust platit licenény popla-
tok To

poznamka na okraj.

za autorské prava. je vSak
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spominal ovladanie, za najelegantnej-
Sie povazujem ovlddanie pomocou
1kon, pripadne pomocou menu. Tato
jklasickejSie,

hra pouziva ovladanie na

teda rucne.

pismenach. Hra s takymto ovliadanim

vypisovanie sloy po

je a] ovela tazSia. Ved, ked mame

ovladanie pomocou ikon, mdéZeme

nich. V na
aky ma hra

eda akym slovam je schopna
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stlacif iba ni
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DIIDdE bohuzial neviems
slovnik, t

porozumietl. Preto som hru musel hrat

1ba metédou pokus-omyl...

Inak hra celkom pekne.

¥

V '~.r ZCTd

miestnost ma svoju farebnu

Kazda
grafiku a text, ktory ju podrobnejsie

opisuje. Ak sa v miestnosti nachadza

nejaky predmet, jeho ndzov je vypiso

vany ako zvyrazneny. To vSak sa-

mozrejme neznamend, Ze takyto

predmet 1€e mozné automaticky

|

zodvihnut, alebo zobraf. V pripade, Ze

1€ pevne i!L'EH teny, musime niecCo vy
B i a > -

mysliet, ako predmet uvolnit. Z hla
diska dial6gu s programom je situdcia

podobna, ako u hier s podobnym ovla-
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danim. Smerové prikazy (chod na juh,
chod hore, atd) sa zaddvajui jednym
pismenom, ktoré zobrazuje svetovi
stranu. Jednym pismenom sa zobrazu
|t aj dal8ie, Casto pouZivané prikazy,
napriklad: I - Inventory L - Look.

Z Kfucovych slov spomeniem este

tri: SAVE, LOAD, QUIT. SAVE za-

bezpecCi uchovanie pozicie na pasku,

UAD zasa nahratie pozicie z pasky
' ¥ | I . .
Quit nam da na vyber. Bud zac¢neme
a1 I | I"l. I= ] l-" . ¥
I11 ¢l 14 | g B [ 1 { Fealnl
Cu
velmil zaujimavy sa mi1 javi spo
sob, akym sa tejto "hre zobrazuj¢
: F P 1. ,
smer. V I'avom hornom rohu je obri

z0oK, na kKtorom je CONMAN natoceny
prave do toho smeru, ktorym sa pohy
buje. Okrem toho vidime v opa¢nom

rohu 8tvri smeryv. z ktorvch niel

Zvvrazne svetlou farbou. Su i«

fc

(Lor 1 volIné a ktorymai sa da ist

Cel 0O na mna CONMAN THI
BARBARIC zap6sobil veI'mi dobrym
dojmom Ide o0 hru velkvm

mnozstvom miestnosti a na farebnti

grafiku t1iez nezabudlo. Ovladanie
hry v mnohom pripomina hru Rychlé
ze Kto s1 Sipy
obliabil, moze s1 oblibit aj CONMAN
THE BARBARIC,
je znalost angliCtiny. Zatial je k dispo
DEMO

Sipy. Preto st myslim
Podmienkou viak

zicil sice 1ba verzia prvej

|

casti, ale verim, Ze sa s touto peknou
hrou este na strankach BITu stretne
me.

~yves-

 DIDAKTIK
~ SPECTRUM
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1. cena: Pocitac 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 II plus
11.- 20. cena: Celoroc¢né predplatné casopisu BIT
21.- 30. cena: Kniha Pocitatové hry od Frantiska Fuku
31.- 40. cena: 1 origindlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podPa vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborna publikacia z produkcie firmy ULTRASOFT podla vlastného vyberu

Sifaz bude prebiehat po cely rok a je urcend predovSetkym pre stdlych
CitatefovnaShocCasopisu. PretobudevkaZzdomcisle BITuuverejnenyokremtroch
zaujimavych otdazok aj sitazny kupén. V &isle 12/92 bude potom zverej-
neny zlosovaci listok, na ktory vyznacite VaSe odpovede a nalepite sitazné
kupoény. Do sufaze o 50 atraktivnych cien sa bude moct zaradif len ten, kto
nam poSle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na
vietky otazky nalepenych aj vSetkych 12 kupénov.

A u7 ]L tu shibend desi . séria oldzok. Sme pLuuLILLm Je nane budete vediet \pm\m odpovedat, Ot lzlu, ml
l\lmnl ftmnmh uhluhunt_h Mmullllnlm ktorépozname z. 8-bitovych pocitacoy Atari, Cod a ZX _‘»p,u.llum. |
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Na obrdzku je simuldtor:
a) Tomahawk

b) Fighter Pilot

¢) Cyclone

Na obrdzku je simulator:
a) Fighter Bomber

b) Ace of Aces

c) A.C.E.

Na obrazku je simulator:

a) Silent Service

b) The Hunt For Red October
¢) Ocean Conqueor
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Dlho otakavana a uz niekol'ko mesia-
cov dopredu reklamovana hra Elvira 2, ¢
Hn‘

(Cerberusove celuste) ]I

yodtitulkom Jaws of Cerberus
I

konecne na

svete. Zhotovili ju programétori

Horrorsoftu a rolu distribidtora na seba

zobrala rovnako ako pri prvej casti

Kedze

bol

firma Accolade.

v celku pacila, som na Elviru 2
velmi zvedavy.

Na prvy pohlad sa na zobrazovacom
panele hry vela nezmenilo. Ovlddanie je
tieZ prevzaté z predo§lej Casti, az na niek

toré drobné zmeny a vylep8enia. Medzi

Ked'nie si po ruke kluce na otvorenie dver: nam pmtau aj purma’nv Suter.
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sa mi prva cast
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pri sebe) a WEAPONS
, Ktor¢

lenie spOsobu boja).

mec (zobraze

nie zbrani ! mame prisebe a navo-

NavySe pribudli

dalfie tri dplne nové ikony: kniha

(otvorenie kizelnej knihy a priprava ku

ziel), ruka (zobrazenie vietkych kuaziel,

ktoré madme pri sebe a moznost ich

pouzitia) a hlava s ovorenymi ustami

(rozprdvanie, tato ikona sa zobrazi len

ak je v blizkosti niekto, s kym sa da roz

pravat a ak mame pri sebe zazracny

meSec). Pohyb sa realizuje rovnako ako

v prvej &asti pomocou Sipiek pre

jednotlivé smery, s tym, Ze 8ipky sa pre

o e T
s -

nam vsak toho uz vela neprezradli.

najpodstatnejSie patri to, Ze na panele
vlavo hore pribudla postavicka, na kto
momentalny stav
TieZz vykonné

rej je znazornovany
jednotlivych partii tela.

prikazy st nahradené ikonami. A to:
ROOM - miestnost (zobrazenie predme-
tov v miestnosti), INVENTORY - kuf-

rik (zobrazenie predmetov, ktoré mame
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| Strazmka najdeme pomerne rychlo, ten

= P e e o g P o o W ol ke s R 5

1 sunuli z Tave) strany na pravu.
Co je dalou podstatnou zmenou
oproti prvej casti, to je fakt, z¢
pocet kaziel sa zniekolkonaso-

gl

bil. Narozdiel od prvej Casti su

prisady, z ktorych sa daju
jednotlivé kiazla zhotovit napisa
né priamo Vv Ine

tentokrat sa kdzla nedaji vyra-

kize

5

bat vyhradne z r6znych
byliniek,
kov a ale aj z
uplne beznych predme

hub, chroba-

Cervoy,

tov, ako je napriklad ha-
niek-
kuziel sa prisady vyme- |

siaci pristroj. U
torych
nované priamo, napriklad sviite
nd voda a kriz. Pri niektorych je
postup stazeny, pretoze predme-
ty su len naznacené a hrac sa
musi sam dovtipif, o ktoré ide,
Napriklad na vyrobu niektorého
treba

7. kuaziel "dva svité

ACCOLADE

THE JAWS OF CERBERUS

predmety”

, alebo
"atd.
sali zmeny a vylepSenia druhej Casti,

"tri predmety vzbudzu
juce smiech Ked sme s1 teda popi

podme sa koneéne pozrief, o to pre nas
Elvira tentokrat pripravila.
Hned na zaCiatku zistujeme, Ze dej
hry je tentokrat situovany do prostredia,
ktoré pre horror nie je vonkoncom typic-
ké. Stojime totiz pred filmovymi ateliéi
mi. Ale

sebou problém.

hned zaClatku mame pred

Je tot1z noc a brana do

ateliérov je zamknuta. Pri brane je do

mcek, v ktorom by mal sedief straznik.

Dvere naftom si viak tiez zamknuté a

nezda sa, 2e by sa vnutri niekto hybal.

Poobzerajme sa teda po okoli a za chvi

[u najdeme to, ¢o potrebujeme - velky
gulaty kamen.,

vyplne dveri straZzneho domceka a teraz

Ten hodime do sklenej

Vnutri najde
Skrin

ku s ovladanim poplaSného zariadenia,

nam uz ni¢ nebrani vojst
me klasické vybavenie straznice:

jednostranne priehlfadné okno smerujlice
pred straZznicu, registracku, nastenku s
dennym rozvrhom, kalendarom a
hladnic

nim otvat

|H+

ami a samozrejme stol s ovlada
ania brany a s monitorom $o
Styrmi tlacitkami. Pristlacani prvych
troch si mézeme prezriet niektoré miest
ateliéroch. Ked stlacime

nosti v Stvrty,

neuvidime ni¢, len vyhasinajici obraz.
Vyzera to podozrivo, tato kamera zrejme
smerovala na najzaujimavej8Sie miesto a
niekto ju dmyselne vyradil z Einnosti.
Je tu teda v zdsade v8etko ako ma byt
aZz na jednu malickost: "Kde,

straznik 7", Tato otdzka je o to zaujima

do Certa je
vejsia, ze dvere boli zamknuté zvnutra a
miestnosti nevedie,
straznikove
Nemdze byt teda daleko,

sta¢i sa len dobre poobzeraf.

Ziadny iny vychod z

Navyse, na veSiaku visi
sako a Ciapka.

l.en Co sa

obzrieme. udra nam do oc¢i dvere od
knihe, Satnika, celé zastriekané krvou. Pod
ozrenie. ktoré sa v nas uvuhniezdi, sa
S —
i § ""*. "
i i
I‘“'&L it .
|
| F
1
:!
1
Va rupnd hala filmovych ateliérov. Za tym:m
- dverami su vehody do jednotlivych stadii. ';'
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zmeni v stra§nu istotu, ked Satnik otvo-
rime a vypadne na nds bezvladne telo s
tvdarou zohyzdenou niekolkymi hlbo
kymiranami. StraZznik sa teda naSiel,
ale problém s dverami zamknutymi
zvnutra to nevyrieSilo. V8etko nasved-
tuje tomu, ze mame opif do Cinenia s
nadprirodzenymi bytosfami. No niC sa
nedd robif, ibohému strdZnikovi uz ne
pomOZeme, ale zato on mOZe pomdet
nam. Na opasku ma totiz pripevneny
klfac, ktory by mohol pasovat do ovla-
dacieho panelu pre otvaranie hlavne]
brany. Klu¢, ktory zoberieme strazni
kovi teda zasunieme do kliucove) dierky
v panele a ten sa hladko otocCi. Teraz
staCi uz iba vytukat Stvormiestny bez
pe¢nostny kod a rozsvietend Cervenad
kontrolka ndm zasignalizuje, Ze cesta
do ateliérov je volnda. Prvé, ¢o nam
udrie do oli na parkovisku za branou, je
Elvirine Sportové auto. Pretoze s1 pa-
mitdme uz z prvého pribehu v starom
zamku, Ze kazdy predmet sa moze na
nie¢o hodit, preskumame kufor auta a
bez rozpakov sa obohatime o klieSte a
maticovy kli¢. Teraz uz bez meskania
vkro¢ime do vstupnej haly ateliérov. V
nej nie je ni¢ zaujimave a tak sa po tom,
¢o bez vysledku preskimame muzsky a
(po kréatkej ivahe, €i sa to slu8i, alebo
nie) aj Zensky zdchod a svoju vybavu
obohatime o hasiaci pristroj, zaveseny

g e S P et el s g bl AL gt i W b o’ g ]

nalnejSich napadov programato-
rov firmy Horrorsoft, alebo na-
opak vdaka ich vycibrenému
zmyslu pre recesiu, sa asi nedo
zvieme. Fakt je ten, Ze zohrava
v pribehu velmi dolezita alohu.
Od neho sa totiZ po chvilke roz-
hovoru dozvieme, Co Sa tu
odohralo. Pribeh je to vskutnu
prozaicky: Ateliér ovladlo zlo
vo velmi vysokej koncentracii,

-

Filmové stidio cislo 3. Brdna do cinto-
n rina odtialto pésobil iba ako kulisa,...

Velka ¢astf tohto zla sa zhmotni-
la do podoby ozrutnej prisery -

psa s tromi hlavami. ZvySok zla
sa premenil nd mnoZstvo viac,
¢1 menej nebezpeénych priSer a oblad.
Stary indidn nam prisfubi pomoc. Skor
nez sa viak pusti do stiboja so zlom,
potrebuje nutne tri zazra¢né predmety:
kopiu, tomahawk a magicka tasku.

Pri rozhovore s indidnom musime byt

velmi opatrni. Je totiz velmi

vybraf kfi¢ druhou rukou. RybicCky
viak pravdepodobne eSte stale nie sa
syte a preto sa krvavy kipel opakuje.
Ni& to, skisime §fastie inde, povieme Si
a na rozlic¢ku si chceme zobraf aspon
obraz zo steny. Lakonické hlasenie
"NemdS§ Ziadne ruky, ktorymi by si
mohol zobrat predmet", ktoré sa zobrazi
na obrazovke, nas vSak utvrdi v tom, Ze
tentokrat sme uz zrejme naozaj skonci-
li. Nic to, treba skusif §fastie znova.
Ved je tu eSte Studio 3 s kostolom za
strafidelnym cintorinom a tretie po
schodie so Satiiami, maskérnou, kanti
nou, vypoftovym strediskom, kance-
lariou riaditela a samozrejme $o Satnou
samotne) Elviry.

Nakoniec si eSte dovolim malé po
rovnanie obidvoch Elvir. Druhd Cast sa
rovnako ako prva vyznacuje peknou
prepracovanou grafikou, ktord je opit

urdzlivy. Staci len jedna ne- E

vhodna otazka, ¢1 odpoved,
indidn sa zatne a uz z neho ne-
vypafime ani slovo. Pouceni
indianovymi slovami sa mozZeme
vydaf na prieskum ostatnych po
schodi. Na prvom poschodi ob
javime tri filmové S§tadia.
Dvere do nich sa tieZ otvarajn
pomocou elektronického zamku
ciselnym
studiu sa

filmuje akysi horror 8 obrov-

s Stvormiestnym

kodom. V prvom
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...a s neprivetivo vyzerajucimi netopier-
mi, necakane utociacimi z temnoty.
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skymi husenicami. Kamery su
nasmerované na kulisy v tvare
obrovskych tunelov z vlakien vyluco-
vanych hisenicami. Vojdeme medzi ku-
lisy a razom sa ocitneme v deji horroru.
Hned pochopime, ¢o sa tu stalo. Zlo
nakoncentrované v ateliéroch premenilo
dej filmov na skuto¢nost. Ak sa nam
podari utiect prerastenym priadkam mo
ruSovym, mozZeme sa pozriet do druhé-
tomto Stddiu je to
najzaujimavejsSie. Dej filmu sa odohra
va v straSidelnom dome s

ho Studia. vV
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na stene, mézZeme pobrat k vytahu. Na-
jskor sa vyberme preskimaft suterén.
Tu ndjdeme naozaj zaujimavui scénu:
Pred nacisto zamrznutou kotoliiou sedi
v klasickom posede so skriZzenymi no-
hami stary indidn a vyhrieva sa pri
ohnit¢ku, ktory ma pred sebou. Ci sa

sem dostal vdaka nedostatku origi

...akondhle ju vsak prejdeme, ocitneme |
sa na skutocnom strasidelne vyzerajucom |
cintorine so siluetou kostola na ndvrsi... }

{8 | mnoZstvom miestnosti plnych
velmi neprijemnych obyvatelov
a predmetov. V kipelni naprik
lad najdeme umyvadlo plné zra-
zenej krvy, v spdlni mftvolu
leZiacu na posteli pod zakrvave:
nou plachtou, v jedalni pod po-
krievkou misy zase odrezanu
fudsku hlavu a na povale v truh-
| le spiaceho upira. Nakoniec
sme radi, ked najdeme jednu
priam

=

idylicki miestnost s
velkym akvariom pri stene.

Ked sa tak kochame pohladom

R

na pldvajuce rybicky, zrazu zba-
ddame na dne stary zozelenaly klu¢. Bez
vdhania stréime ruku do akvéria a
snazime sa ho vytiahnut. Vtedy sa vsak
idyla zmenf v krvava masakru. Zo
vietkych stran sa zhfkne mnozstvo
dravych ryb a nez sa staCime spamitat,
méame namiesto ruky iba krvavy pahyl.

My sme v8ak tvrdohlavi a pokisime sa

T ST

miestami doplnend o digitalizované
obrazky. Rovnako hudba je vyborna a
ind v kazdej miestnosti, no uz nie je tak
stra§idelnd ako v prvej Casti. Aj ked hra
celkom vychddza z "pani temndt" a
sama o sebe aZ na niektoré nepodstatne
vylepSenia neprindSa ni¢ nové, rozhod-
ne patri k tomu najlepSiemu, Co bolo
dosial na Amigu urobené.

- luis -

- ATARIST,STE

GRAFIKA JHRATEADST
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Instrukcie rotacit:

V tejto lekcii si preberieme posledné dve
inStrukcie rotacie a sice inStrukcie RLLD a RRD
vyuzivajuce pre rotaciu register A (akumulator).

RL.D /rotacia doPava cez akumul:«itor/_

InStrukcia RLD vykondva rotdciu medzi
nizSou polovicou registru A (akumulatora) a ob-
sahom pamitovej lokdcie, ktorej adresa je
ulozena v registr1 HLL. Rotacia prebieha nasle-
dovne: NizS§ia polovica bytu registru A je prene-
send do niz8ej polovice bytu pamifovej lokacie,
nizSia polovica bytu pamifovej lokacie je prene-
sena do vyS§Sej polovici bytu pamifovej lokdcie a
vySSia polovica bytu pamétove) lokdcie je prene-
send do niZSej polovice registra A.

Register A vy

7 6|0

Pamitova lokacia

o 4 3 2 1

7 6 0

*

Nastavenie indikatorov:

S -1, ak je obsah akumulatora zaporny
Z -1, ak je obsah akumulatora nulovy
H -0

P/V -1, ak je obsah akumuldtora kladny
N -0

C - nezmeneny

Priklad (v hexadecimdlnej sustave=H)

Stav registrov a pamiti pred vykonanim
inStrukcie RLD:

A:56H HL: 0300H O0300H: 20H

Stav registrov a pamite po vykonani

34
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inStrukcie RLD:
AcS2H S HIL: 0300H

0300H: O6H

RRD /rotacia doprava cez akumulator/

InStrukcia RRD vykondva rotdaciu medzi
nizsou polovicou registra A (akumulatora) a ob-
sahom pamitovej lokdcie, ktorej adresa je
ulozena v registri HL. Rotacia prebieha nasle-
dovne: NizS8ia polovica bytu registra A je prene-
sena do vySSej polovice bytu pamifovej lokacie,
vyS§Sia polovica bytu pamifovej lokdcie je prene-
send do niz8ej polovice bytu pamitovej lokacie a
niz8ia polovica bytu pamifovej lokdcie je prene-
sena do nizSej polovice registra A.

Register A
4 3 2 1

A
Pamitova lokacia

o 4 3 2|1
3 A

7|6

7 6

Nastavenie indikatorov:

S -1, ak je obsah akumulédtora zaporny
Z -1, ak je obsah akumulatora nulovy
H -0

P/V -1, ak je obsah akumulatora kladny
N -0
C - nezmeneny

Priklad (v hexadecimalnej sustave=H)

Stav registrov a pamite pred vykonanim
inStrukcie RRD:

A:31H HL: 0300H O0300H: FFH
Stav registrov a pamaiti po vykonani
inStrukcie RRD:

A: 3FH HL: 0300H O0300H: 1FH
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Vitomto c¢isle Vam prinaSame
program STENA, ktory je zdaroven ukazkou jedné-
ho z vy§e sto programov z knihy ZX SPECTRUM BEZ HRANIC. V tejto
hre, ktora je jednoduchou verziou hry '""The wall" (stena), sa snaZite pomo-
cou lopticky, ktoru odraZate pdlkou, rozbit vsetky tehlicky v stene. Pdlku
ovladate pomocou klaves o - vlavo, p - vpravo. Na zaciatku hry si méZete
nastavit obtiaZnost' v rozmedzi 1-20.

5 REM BURANIE STENY
[0 POKE 23609,100: GO SUB 500
15 BORDER 2: PAPER 6: CLS
20 FOR =0 TO 7
gl PRINT AT'f,8; INK/RINIDFSoES et s e S e
40 NEXT f
33 LEEs=0
60 LET =16
70 LET b=INT (RND*10)+8
80 LET g=I1-INT (RND*3)
90 IF q=0 THEN GO TO 80
100 FOR p=8 TO -8 STEP -1
103" IF' %>23 OR x<B 'THEN LET"%=x%
LLOL IE ABS b>23 THEN LET be2s
115 LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$="0" AND x<>8)
[20 "PRINT AT 9,x-2; INK 2" ==l 0t TN 170"
140 LET bl=b
150 IF b=8 OR b=23 THEN LET g=-q: BEEP .005,30
160 LET b=b+q
170 LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$="0" AND x<>8)
175 FOR g=1TO z: NEXT g
180 PRINT AT p,bl1#" "
190 NEXT p
195 LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$="0" AND x<>8)
200 IF ABS (b-x)>2 THEN GO TO 230
205 LET s=s+10
210 PRINT ATER 2SN VRS IKOR FE g e Bin RS 250
220 GO TO 80
230 BEEP .5,-30: FOR g=1 TO 400: NEXT g
240 LET s=0
250 GO TO 15
500 INPUT "Zvol s1 obtiaznost (1-20) ";z
510 IF z <1 OR z>20 THEN GO TO 500
5200 LET 2=ABS (2-20){ LET 2=2%7
3N FOR =110 7
540 BEEP .01,s
550 NEXT s
560 RETURN

Chceli by sme poZiadat vsetkych ¢itatelov BITu, ktori maju nejaky zaujimavy program, podprogram ¢i fintu v
BASICu, aby nam ju poslali na adresu redakcie a tak sa so svojimi vedomostami podelili aj s ostatnymi Citatelmi.
Uprednostitujeme krdatke programy a vtipné rieSenia. Uverejnené prispevky budeme samozrejme honorovat.
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MANTRIK ANGLICKY 99 K¢&s

Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa skladé z
dvoch €asti obsahujicich vy8e 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY 99 K<¢s

Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada z
dvoch Casti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejdich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 K¢s

Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v fubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zardtany podrobny tla¢eny manudl.

7X-7 * 99 K¢&s
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby ! Program sa mdzZe staf
vybornym spoloénikom a pomdct pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 169 K¢&s

Jedna z najlepSich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

M.R.S. 189 Kc¢s

NajznamejSi assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

TEXT MACHINE # 289 K&s

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas pocitac na elektronicky pi-
sacf stroj. Tla¢ je moZnd na v8etkych zndmych tlaCiarfiach.

SCREEN MACHINE # 289 KCs
Profesiondlny graficky editor, umoZiujici tvorbu a editdciu statickych
obrdzkov. V cene je zaritany podrobny tlaceny manual.

DTP MACHINE UTILITY # 259 K¢&s

Stibor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne roz8iruji
moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kés
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z pre-
dolych troch programov, Pri kiipe DTPM PP ufetrite takmer 100 Kés !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 K¢s

Program nadvidzuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyucéované vyrazy aj zobrazuje !

F.I.R.E. 89 KCcs
Vesmirna SCI-FI ak¢nd hra z dielne zndmeho praZzského programaétora

FrantiSka Fuku. Kozmicky kordb na faZkej a nebezpecnej puti.

BUKAPAO 89 K¢&s

Komunikaéna hra doplnena farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom odnoZe
mafie-COSA NOSTRY, s ciefom zneSkodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 K&s

Komunikaéné hra doplnené farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snaZf uniknit zo zbierky muzejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 89 Kis

Podstatne vylepfend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnost sicas-
nej hry dvoch hra¢ov a mnozstvo novych prvkov, vylepsujicich hru.

LOGIC 89 KCs
Zndma spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kombi-
ndciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hra¢ proti pocitacu.

# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGEAMOV Z PRODUKCIE
FIRMY ULTRASOFT

RYCHLE SiPY 1

89 KCs
Prva ¢ast pribehu nazvana ZA_HADA HLAVOLAMU. Pétranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame "JEZEK V KLECI’ a dalie dobrodruZstva.

RYCHLE SiPY 2 89 Kts
Druh4 &asf hry nazvand STINADLA SE BOURI. Nédvrat do tajupnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci,

STAR DRAGON 89 K&s

Klasicka plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s
civilizdciou robotov, ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 KCs

Ak¢néd kombina¢nd hra na logické myslenie. Skladanie molekil réznych
zli¢enin z atémov. Hra zdroven zoznamuje so zdkladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Kcs
Hra ¢erpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sic¢asnej hry dvoch hracov,

JET-STORY 89 KcCs
Klasickd plnografickd hra s naimetom SCI-FI. Kozmicky kordb na
laZkej a dbleZitej missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 KCs

Ak¢End kombinalnd hra na logické myslenie. VoI'né pokratovanie
presldvenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tiplne novych vylepSeni.

CESTA BOJOVNIKA 89 K&s

Ak&nd bojovd hra, prvd tohto druhu u néds. Boj s nebezpednymi prifera-
mi §tylom KARATE a orientdcia v zna¢ne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 K&s

Komunika¢nd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zaru¢uje zdbavu pre mladych i star§ich.

NOTORIK 89 Kis

AkEnd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pom6Zte nédjs{ punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 K¢&s

Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snazi odhalif gang nebezpeénych paSerdkov vzicnych predmetov.

CRUX 92 89 Kcs

Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlacif velkd vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 89 K&s

AkEnd plnografickd hra so zaujimavym ndmetom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou dlohou: znefkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 89 KCs

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

PHANTOM F4 II. 89 Kces

Uspesné pokratovanie predoslej hry. Po osloboden{ rukojemnf&ky sa
musi na§ hrdina prebojovat 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

ng‘ramy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdch, alebo disketdch a k cene lictujeme postovné.

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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JEDINE

Vim umoZni pripojif k VASmu poditadu SINCLAIR,

,_ & . DELTA alebo DIDAKTIK vSetky joysticky s konektorom
[ g . canon. (QUICK SHOT, QUICK JOY ...)

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM NA DOBIERKU INTERFACE KEMPSTON

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Rodné &islo Datum Vlastnorucny podpis Objedndvky vybavujeme len do vypredania
Objedniivky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 811 05 BRATISLAVA 15 zdsob a k cene uctujeme postovné.

Naco by ste sa zhanali pespbchodoch ?

PRAVDEPODOBNE NA:J JSIE DISKETY
v CSER

Z domov !
ZAVAZNE SI OB ISKOV:

__bal. diskiet 5 1/

__bal. diskiet 5 1/4

___bal. diskiet 5 1/4
_bal. diskiet 5 1/4
_bal. diskiet 5 1/4

. bal. diskiet 3 1/2 D§:
__ bal. diskiet 3 1/2 DS
__ bal. diskiet 3 1/2 DS
_ bal, diskiet 3 1/2 DS

. diskiet 3 1/2 DSD

Miesto bydliska

Rodné &fslo i "-:.:-":: .m '

Ceny platia pre jedno b#lifiie éb¥ihujice 10 ks diskiet a k cene d&tujeme poftovné.
Objednavky posielajte resu: ULTRASOFT P.O.BOX 74, 811 05 BRATISLAVA 15

Post Spectrum CI"ul:l 1993

Po uspeSnom prvom roku fungovania Post Spectrum Clubu firmy PENT COMPUTER sa mdZete

" zapojit do druhej viny. Oproti roku *92 doslo k mnohym vylepSeniam a " vyladeniu " chyb.

PCS "93 reagujeme na poZiadavky mnohych spectristov o dodato¢né zaradenie do PSC, ktoré

vSak pocas roka nie Je mozZné.

Pre tych, ktori si kladii otdzku: "Co je to PSC?" odpoveddme: PSC je cyklus

ll poZiciavania kaziet s kvalitnym softwarom a konzultdcii pre majitelov pocitacov
ZX Spectrum a Didaktik. Pocas celého roka budete dostdvat kaZdé dva tyZdne

novu kazetu, ktoriu budete d'alej zasielat'vidy na ti istii adresu. Poslednd (25.

kazeta) ostane vo vasom vlastnictve.

Nakoniec informécia ako sa modZete do PSC prihldsit. Staci ak za§lete poStovou poukdZkou

typu C &iastku 200,- K&s a na zadni stranu UstriZzku pre primatela napiSete tieto idaje: Meno,

priezvisko, presnd adresa a popr. aj telefénne ¢islo. Kontaktn4 adresa:

Daniel HEDERER, Polna 27, Banska Bystrica 974 01.
POZOR!!HUzavierka je 31. novembra 1992.

PSC = mat cely rok po starostiach




ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

XS
ks
ks
s
K S
i
LS
s
A
ks
ks
~ ks
LS
ks
L RS
RS

Programy mi poslite vo verzii: [1 KAZETOVEJ]

MANTRIK ANGLICKY
NEMECKY
EDITOR-PROFESOR

MANTRIK
MANTRIK

ZX-7

DATALOG =

M.R.S.

TEXT MACHINE

SCREEN MACHINE

DTP MACHINE UTILITY

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
BABY MANTRIK ANGLICKY

F.I.R.E.

BUKAPAO
CHROBAK TRUHLIK
TETRIS 2

LOGIC

Priezvisko

kil diael o

Rodné cCislo

ZAVAZNE ST OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

— kS
eelles
PG
ks
£o4Ks
OIS

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

T'URBO

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

|||||||||||||||||

Datum

a 99 K¢cs
a 99 Kcs
a 120 K¢és
a 99 K¢s
a 169 Kcs
a 189 K¢s
a 289 K¢és
a 289 Kcs
a 259 K¢cs
a 739 Kcs
a 99 Kcs
a 89 Kdés
a 89 Kés
a 89 K¢es
a 89 K¢és
a 89 K¢s
L IDISKETOVEJT D40

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

_KS
_les
K8
. ks
]
L
FRRS
S es
o] <
o <!
£ lcs
- vles
S
ks
K8
=il

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 I1I.

MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

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

89 Kes
89 Kcs
89 KCs
89 K¢s
89 Kés
89 K¢s
89 Ks
89 K¢s
89 Ks
89 K¢s
89 K¢s
89 Kes
89 K¢s
89 KcCs
89 K¢
89 K&s

LV DISKETOVET D8O (spravau moznost oznacte kriZikom)

;;;;;;;;;;;;;;;;;

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

Prirucka strojového kodu pre ZX Spectrum

/X Spectrum - badatel

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

a 80 Kcs
a 55 Kés

ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) a 65 K¢s
Podrobny pohlad do vasho pocitaca ZX Spectrum

40 najlepSich rutin strojového kodu pre ZX Spectrum
PocCitatové hry (Historie a soutasnost)

ok led-jal i)

Rodné ¢islo

b A . ¢ b ; i # L - g
A N O ! Chcem mafistotu, ze dostanem kazdé &islo casopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:
polro¢né predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 150 K¢s.

ro¢né predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 288 K¢s.

lllllllllllllll

vvvvvvvvvvvvvvvvv

Datum

e o —— — o

=1 e e e—

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

uuuuuuuuuuuuuuuuu

a 85 KcCs
a 90 Kcs
a 90 Kcs

lllllllllllllllllllllllllllllllllll

Vlastnoruc¢ny podpis

— e Tl R .

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

Zaroven s1 objedndavam tieto starSie Cisla @ 29 K¢s na doplnenie ro¢nika:*

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

Priezvisko

AL

AR
Rodné c¢islo

[]12/91

|||||||||||||||

Meno

07219 0

lllllllllllllllll

Datum

| 13/92 [ 14/92

L.S/92

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

| 16/92

L7192

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

Vlastnoru¢ny podpis

Prislusnu sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal poStovou poukidzkou typu "C’.

|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

(Oznacte kriZikom ktoré)

* Starsie cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene tictujeme postovné. Objedndavky vybavujeme len do vypredania

zdsob, preto nam neposielajte peniaze za starsie ¢isla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliiujte CitateIne, strojom, alebo palickovym pismom. Spravnym a Citatelnym
vyplnenim VSETKYCH udajov zvySite pravdepodobnosf, ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objednavky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15



CISLO 10/91 - OK[‘OBER

RECENZIE:
3D Pool

Star Dragon

Terramex
Lotus Esprit
Challenge
Adidas Tie Break
Rychlé Sipy 1 (Zédha-
da hlavolamu)

Multi Player Soccer
Manager

MEGA
RECENZIE:
Dragon Breed

Stunt Car Racer
MAPY HIER:
Terrammex

Great Escape
PODROBNE NAVODY KU HRAM:

Great Escape
Zak Mc Kracken

Turbo

CISLO 11/91 - NOVEMBER

RECENZIE:
Mad Mix 2

Atomix

North & South
Toyota Celica GT
Rally

Helter Skelter
Rychlé Sipy 2 (Sti-
nadla se boufi)
LLoopz

MEGA 2
RECENZIE: ﬁ%'fﬁﬁ
Shadow of the Beast 2 fri’ #% ':.
el i
MAPA HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Sir Fred
?:k I:!IL: Kracken (dokoncenie)

@

KL hHiI H1l
maand him il UL, ﬂni
ALIEN &Klﬂn

12 FiTa (Al
Lo B ol b ]

CISLO 12/91 - DEChMB 'R
RECENZIE:

Shadow Dancer
Super Monaco GP
Prince of Persia
Cesta Bojovnika
Golden Axe
Welltris
Genghiskhan
Magic Johnson’s
basketball

MEGA
RECENZIE:
Extreme

Elvira - Mistress of
the Dark

MAPA HRY:

Mercenary - Escape from Targ

PODROBNY NAVOD KU HRE:

Mercenary - Escape from Targ

mmwmﬁmmmm

ELVIR

BapiA, # i b
e Wy

3 (A AW R TR TR

e

e

| MEGA
. RECENZIE:

| Stormlord

| MAPY HIER:

| Strider
. Hero Quest

| CISLO 3/92 - MAREC
RECENZIE:

Too Bin
Chaos Strikes Back
Puzznic

L.one Wolf
Beach Volley

MEGA
RECENZIE:
L.ords of Chaos
[Jaﬁt Ninjﬂ :% "|||H| "ll H'I! lll"l

AMIGHA 500 plus

MAPY H]F:R: MISOFT DASIC COMPILER

Draconus

Starquake

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Draconus

Starquake

Larry 1 - In the Land of Lounge Lizzards
Lords of Midnight

CISLO 4/92 - APRIL

RECENZIE:
Alien Breed
Motoreycele 500
Turrican 2
Hammerboy
CJ’s Elephant
Banger Racer
Poli Diaz Boxeo

Lemmings

| Batman the Movie
| Little Puff

| PODROBNE NAVODY KU HRAM:
| Batman the Movie

| Little Puft

| The Secret of Monkey Island

CISLO 5/92 - MAJ

| RECENZIE:
. Auto Cras

i RBIL 2

§ Smash TV

| Castles

¥ Logic

. Jackson City

| Peking

| MEGA

| RECENZIE:
Mega lo Mania

- MAPY HIER:

Populous

. Tin Tin on the Moon
| Jet-Story

. PODROBNE NAVODY KU HRAM:
| Tin Tin on the Moon

f;l Jﬂt‘Sl.U‘r}’

| The Secret of Monkey Island (pokracovanie)

N A T e L R T

eyl 7 1

P

. RECENZIE:

- WWEF Wrestlemania

P e S ST X S

CISLO 6/92 - JUN

MESACHIN PRE POLZIWTELOY DOMACICH POCTIACOY '

Dizzy - Down to Ra-
pids

Spellbound Dizzy
Lop Ears

SuperCars

Oh-No! More
Lemmings

Mercs

Formula 1

MEGA
RECENZIK:
Gunboat
Gunship 2000

MAPY HIER:
Feud
Underwurlde

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Feud

Underwurlde

The Secret of Monkey Island (dokoncenie)

Py wiatabae v
LIMGEHIPT 20010

CISLO 7/92 - JUL
RECENZIE:

Seymour at the Movies /

1)

Teenage Mutant Nin--
ja Turtles

Tetris 2

Alien Storm
MEGA
RECENZIE: A
The Games - Winter S5y
Challenge
Another World

MAPY HIER:
King’s Quest V
Universal Hero

TRy 1 W ii.

hnt'

. PODROBNE NAVODY KU HRAM:

King’s Quest V
Universal Hero
Oil Imperium

Chybajiace ¢isla si mozete
doobjednaf pomocou objednav-
kového listka na strane 38.
Jedno ¢islo magazinu BIT stoji

. 29 K¢s a objednavky vybavuje-

me len do vypredania obme-
dzenych zasob.

Cisla 1/92 a 2/92 si uZ?
neobjednavajte, cely
naklad je bezna-
dejne rozo-
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DOVOZ A DISTRIBUCIA
MALO I

VELKOODBERATELOM
IBEA, Priemyselna 2
824 73 Bratislava

el Lo 18
07 /213 186
Fax:07 / 214 686




