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FIFO

P Cheete dostévat® FIFO
pravidelne domov?
Ni¢ jednoduchsie!

Staél predplatit’ si ho na nade| adrese podtovou. poukdZkou
typu C, ktorou poélete patriénd sumu (za kafdé objednané Eislo
20.- K&s) a na rub poukd¥ky do "Sprévy pre prijimatel'a” napiSete,

ks ktoré &isla s| predpldcate

Nasa adresa: FIFO
p.o.box 170
960 01 Zvolen

r Fifo vam budeme po predplateni posielat' domov hned' po
vydani ako novinowi zdsielku. Pri vadej adrese ndjdete &slo,
ktoré udava kol'ko korin efte u nds mate na konte a teda kol'ko
tisel edte od nds dostanete. Na svoje konto méHe poslat'
l'ubovol'nd sumu, z ktorej vam budeme postupne odritavat’. Ak
nidjdete pri adresa nulu, znamend to, ¥& to bolo posledné &islo,
ktoré ste mall u nds predplatend - viedy mdte najvyssi Eas
b cbjednat’ si d'alsie &isla.

Mimoriadne
zlacnenie
rocnika 1991 !!!

Vyulite jedineéni prile¥itost’ ziskat' &sla minulého
roénika za poloviénd cenu! Kafdé Eislo minulého roka
FIFO 7 aZ 11 len za 10.- K&s!
Ak mate zdujem o tisto Eisla, sta®i opdt posiat
prislugnd sumu poStovou poukédfkou a v "Sprdve pre

k._ prijimatel’a” uviest', ktoré &isla si predpldcate. )

| sl predplécate.

Eéte stile si méite predplatit’ éisla 13 at 23!
Mevdhajte a hned vypiite poukdfku, prelo¥e foskoro na vds u¥
Fifo nemusi zvydit'. Mate si predplatit’ vdetky &isla tohto
roénika (13-23) za cenu 220.- Ki&s alebo len ktorékolvek z nich,
islo 12 tohto rocnika je uf Oplne rozpredand, preto ndm
nafi objednavky neposielajte, Ak ste si ho predplatili a nepriSlo
vam, presunuli sa vafe peniaze automaticky na d'aldie &sla.
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Fezpedcné
Zasielanie!!!

Ak mdte doma len chabu schrdnku,
nigkte wvdm Jju vykrdda alebo neverife
postdrom, mdife si u nds predplatit’

ZASIELANIE FIFA DOPORUGENE!

Doporucené zasieianie ndshe tasopisu k
vam domov si zaistite, ak ndm poslete 6.-
Kis za kaddé d&islo, kloré choete mat' takio
darucend, nasledujicim spdsobom:

1. ak si prave predpldcate nové &isla,
celkovld cenu za Fifo aj za bezpeZné
2asielanie poslite jednou poukd¥kou a na
rub do "Sprédvy pre prijimatei'a’ dopidte:
platim poftovné ... Kds, Okrem tejto sprdwy
tu samozrejme musi byt' uvedend, ktoré Fifd

2 ak uf méte Fifo predplatené a tito
slufbu si cheete doplatit’, podlite podtovou
poukdfkou prisludnd sumu na bezpeéné
zasielanie a do "Spravy pre prijimatela
napiste: platim po&tovné ... Kis

Od obdriania tejto poukdky vam bude-
me Fifo zasielat' doporutene a¥ kym sa vdm
toto konto neminie. Pri ka¥dej zdsielke vam
pri adrese uvedieme, kol'ko vam efte zostdva
kordn na daldie &sla (napr. D:18 bude zna-
menat’, & méte efte na konte doporufeného
zasielania efte 18 kordn).

Ak budete mat' pri adrese nulu, znamend
to, e to bolo poslednéd &isio, za ktoré ste

mali tdto slufbu zaplatend,

J




Ahoj Fifaci,

tichd a pliZivd smrt' opat' hrozl!
So zdkernou pomalost'ou, ale o to
vééSou wytrvalostou, zatali od
zaliatku roku opét’ stapat’ ceny
polygrafickych préc. Po ndhlom
$oku v polovici minulého roku,
kedy prudko stdpli ceny papiera,
tla&iarenskych préc a zaviedla sa
tzv. “Casopisovd daf" prichddza
d'al’$/ Gtok proti kultdre a
kultGrnosti.

Pred rokom sa polodilo na
lopatky vel'a redakcil. Vimnite si
len niekol'ko stdnkov alebo
kamelotov, okolo ktorych
pravidelne chodite - zalovte v
paméti a spocitajte sl kol'ko
&asopisov z nich zmizlo. Pre¢o asi?
Neboli schopné sa uZivit' pre nizke
néklady, vysoké rabaty
distribué&nych firiem, ktoré si
diktuj tvrdé podmienky, a zdvratné
ceny paplera a farieb. Zastaralé
technoldgia vo vdcsine nasich
tla&iarnf je neefektivna, ndroéné na
pracovnu silu, pomald a navyse aj
mélo kvalitnd. Ako zarobit'’ na
nov(? No predsa (ctovat’

Sprédvne odpovede
sirate z Fifa 12:
1, TRANTOR

2, YABBA DABBA DO
3, SKATE CRAZY

4, RENEGADE

5, PREDATOR

vydavatel'stvam vy$sie platby!
Vycicat’ ich z posledného grosal

A tak v stéasnosti sa opdt' v
zékulis/ dozveddme o problémoch
mnohych redakcil, ktoré pomaly
asl kondia. A ide aj o vel'ké
redakcie renomovanych Casopisov
(ich mend neprezradime, urtite by
im to neprospelo), nie je to len
problém lzko Specializovanych
redakcil, akou je aj nasa.

Viete kol'ko stoji len ndkup
&istého papiera na jedno éislo
Fifa? Takmer 40000.- kor(n. Jeden
a pol tony &istého bieleho paplera.

Fifo si chvalabohu ziskalo medzi
didaktistami dobré meno
fsndd'...?!) a tak problémy s
odbytom nie st hrozivé, (Dokonca
vds musime upozomit' na to, Ze
&lslo FIFO 12 je u vypredané - tieto
objednévky uZ teda nembZme
vybavit' k vasef spokojnost).

Preto nemusime pristupovat’ na
rie$enia inych firiem, ktoré vidy po
zwieni ndkupnych cien hned’
zdra?ejl aj preddvané vyrobky.
Nasa cena zostdva aj nad'ale/
rovnakéd - 20.- Kés! Na druhe/
strane nemdZme riskovat' deficitny
rozpodet a preto sme sa rozhodli
novym predplatitel'om uZ
neposkytovat’ zl'avy. KaXdé éislo
bude mat’ jednotnd cenu 20 kordn
bez ohl'adu na to, kol'ko si ich kto
objednd. Tieto nové podmienky
objedndvania zacall platit’ dfiom
vyjdenia tohto &isla. Pre tych, ktorl
si &fsla predplatili pred tymto
terminom, sa nié nemenl. Majd aj
nad'alej zl'avu.

V sivislosti so zasielanim &isel
predplatitel’'om sa od tohto &isla
objavujd dve novinky. Prvou je
otvorenie &itatel'ského konta pre
kafdého predplatitel'a. Odteraz
vidy pri vadej adrese nalepenef
vzadu na Fife, bude uvedeny af
vds$ finanény zostatok u néds. Z
neho si 'ahko mbite vyrétat’, kol'ko
&isel edte od nds dostanete, ak tito

sumu vydelite dvadsiatimi. Ti, ktor(
si Fifo predplatili este so zl'avou,
budi mat' svoje konto nami
zvy$ené na potrebnt sumu, aby im
vyslo tol'ko &isiel, kol'ko im prévom
patrl. Napr. pri predplateni celého
roénika a obdrZani uZ §tyroch cisel
vdm edte stdle zostdva na konte 160
kortn (pretoZe este médte dostat’
osem cisel).

Druhé novinka vyplynula z
vaSich poéetnych Ziadost/ a
st'afnostl na postu. Ako som uZ
neraz pisal, vel'a z4sielok v
poslednej dobe sa na poStach
strdca - rekord dosiahlo dvanaste
é&fslo, ktoré malo na obédlke Turtlov.
Lékavé obélka zldkala mnohych
nenechavcov a tak ¢isla kradli zo
schrdnok a kde sa len dalo.
Jeden predplatitel’ ndm dokonca
poslal maly zdrap Fifa, ktory mu
zostal v schrénke po zakroku
“tie2&itatel'a"’. Preto sme sa po
dohode s postou rozhodli zaviest’
nov( sluzbu pre tych, ktori chcu
mat' OpinG istotu, Ze im kaidé
nové Fifo dorazi v poriadku. Ak si
predplatite tito slufbu postupom
uvedenym na vniitorne| strane
obdlky, budeme vam posielat’
Fifo domov doporuéene.
Bohuial' doporutené zdsielky
nieéo stofa a ich priprava je
pracnejSia, preto této sluZba nie je
lacnd.

To by na dnes hddam stacilo,
tedime sa na stretnutie s vami opél’
o mesiac a Yeldme vdm dovtedy
vel'a peknych sinecnych dnl. Na
hory alebo k vode pocitat sice
nepatrl, ale Fifo si so sebou
zobrat’ méite.

vé$ J. Paudo

Zo spravnych lGStitel'ov
sme vylosovali troch, ktorl
dostani ceny firmy K&K:
Pavel Pok z Plzne,
Jan Hollk z Holaslc,
a Toméas Zedek z Brna.




ANKIETA

Ankety uverajnensj vo Fife 13 sa
celkom rifastnilo do uzdvierky
745 Citatel'ov. Malo by to pred-
stavovat’ Etatisticky dost
vyznamni skupinu na to, aby
sme mohli ziskanym wvysled-
kom  prisddit’ akasi takisi
délefitost', Vade odpovede nés
poutili | pobavili zdrovef a tak
vam vBethym, ktori ste nel’utovali
trochu Easu a odpovedall, d'aku-
jeme za kisok dobre| ndlady a
troch z véds odmenime
sl'ibenymi cenami;

ploter Alfi vyhréva Duan Bot-
ka z Handlove|

diskety Verex Jan Sulc z Rych-
nova n.Kn.

& program firmy Proxima
Viastimil Krodlék z Bratislavy,
Vit'azom gratulujeme a ostatni
to mbfu opét' skisit' v d'alfich
koldch nadej s(it'afe Micro-Loto.

Ako dopadli jednotlivé otézky?
Tu 50 vaSe odpovede:

| 1. Kol'ko méte rokov? |

Vekovy rozptyl nafich Sitatel'ov
pekne ukazuje graf &.1.
Priemarny vek j& 19.4 roka,
najmiadéi Sitatel' md 9 rokov a
najstar¥i dokonca 72 (1).

2. Ako diho ste majitel'om
poditada?

Prismerne to bolo 2.79 roka,
najkratiie viastnictvo trvalo este
len jedan mesiac a najdihsie
18 rokov (Skoda, Je majitel
neuviedol, o aky potitad i&lo, hd-
dam len nie ENIAC)!

. Mlic-u-ar—1 avdap ' -z

3. Poutivate poditat
okrem hrania ﬂ‘::’l'lllﬁﬂ ind?

Vals odpovede na tito otdzku
nds  prekvapili. Podl'a
prevaiujiceho zastipenia
drvifov hier medzi vami sme
ofakdvali zdpornd odpoved'
Tak viak odpovedal len mizivy
pofet Citatel'ov. Vel'kd vaZdina
priznala v sebe programétorské
skiony, & u v basicu, assem-
bleri alebo pascale,

Nade malé poditade
poufivate skutofne na vietko
moiné a zdanlivo aj nemoZné:
astronomické vypolty, ndwrhy
plonych spojov, pisanie textov
- ako néhrada pisacieho stroja,

vedenie inventdru, statické
vypolty, kreslenis, tvorbu
hudby, wvedenie Gftovnictva,

titulky k videozdznamem, DTP,
databanky, vyddvanie Sasopisu
pre PMD-85 a vel'mi &asti tvor-
bu viastnych hisr,

4. Aké peritérie mate k
potitadu pripojend?

Vysledky opét' vidiet na grafe
£.2. Ak nebudeme rdtat’ ako
perifériu ‘Joystick a magnetofdn,
potom nam vyjde, e k pofitatu
mé pripojenéd “niefo" takmer
60% majitel'ov. Vel'ky podat z
vis md doma tlaiared a
kralovnou medzi nimi je BT-
100, kiord sa vyrovnd poftom
viatkym ostatnym dokopy. To
by mala byt' pre tvorcov soft-
véru zaujimavd informdcia -
niektor] toti} odmietaji robit
programy pra BT-100 a orientu-

Tot' chyba. Pozoruhodny polst
Ie aj pri plotroch - z celkového
poftu plsatel'ov ich md 7%, exo-
tikou zavdfiajice sveteind pero
dokonca 5%.

Skalické mechaniky D40
zatial' iba 18%. Zsby nie vietci
verili modernej technike a nech-
cell sa rozlGEit s klasickym mag-
netofdénom?

5. Ak nem#te disketovi
mechaniku, uvaiu
perspekiivne nad je|

Mechaniku si chce kapit' a2
44% z vaslll Wrobca sa mdZe
tedit' na tuéné zisky, ked' svoje
plény uskutofnite. Na druhej
strane viak 22% z vés nad jej
kipou anl neuvafuje. Ktovie
pradol?

Ktofé éasopley s tématikou
mikropoéitaéov kupujete?

Otdzka, ktord mala ukdzat,
ktoré tituly sl u nds
najéitanajgie a zéroved
najispeinejfie. Do Gvahy ne-
prichddzale wvel'a moZnost,
preto¥e unds toho zatial' vy-
chddza poriedko. Redakénd
kolektivy tychto Sasopisov by sa
zrejme v pohode zmestili do
telefdnne] bidky. Preto ste
nateni kupovat' aj Zasopisy,
ktoré venuji poditatom len pér
strdn, aj to Castokrdt inym ty-
pom, nel je Didakiik.

Najkupovanejfie tasopisy
zoradend podia poftu ukazuje
graf &.3

:I'w Ktory ?::;ll na n-lu;‘m?
povalul = najlep

Vyhodnotenie tejto otdzky nds
dondtile zabehnit’ do
najbliffieho obchodu po frasu
Sfampanského &  wyhldsit
redakEny sviatok. Nafi vEsici
dvaja zamestnanci dostali def
naplatendho vol'na a §éfredaktor
s vydavatel'om hrali cely def
obl'ibené hry (Retaliator a Lem-
mings). Fifo sa toti¥ umiestni-
lo daleko daleko vpredu pred
ostatngmi titulmi, ktoréd aj ked'
kupujete, nepovalujete za kvali-
tou wyhovujice. Niektorl sa
nevedeli presns rozhodndt', &o
je pochopitel'nd, pretofe kafdy
Casopis prindfa &Zosi ind,
neopakovatelné, svojské. A v
kaidom je niefo nové,
MNajastejiie uvddzané
dovody ndiho vit'azstva boll
nasledovné: Fifo md najSirgl ok-
ruh informacii, pife sa v fiom
skoro o vietkom, venuje sa len
Spectru, je najlacnejiie, je
najobsa¥nejfie, md pestré
zlotenie, dobrd Gpravu,
zasahuje svojim obsahom do
softwaru aj hardwaru, venuje
sa najmendim aj profesio-
ndlom, zaujima sa o poitate
zo vietkych strén, dobré tipy, su-
per recenzie, vel'a hier, pldni-
kov, noviniek, nie sd tu len hry,
zaujima sa o to, &0 zaujima
Gitatel'ov, je v nom to &o sa vdm
padi. A to nds vel'mi a vel'mi tedi,
Vysladky ukazuje graf &.4

ji sa len na Epson ¥tandard,
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8. Akému Fitu by ste dali
prednost’: viac farleb alebo
viac strén?

Ked' sme na zafiatku tohto roku
plénovali zagat' s farebnymi
stranami a obrdzkami, netufili
sme afte kol'ko to stoji asu a
pefiazi navySe. Ale skisili sme
to, Ked' je &asopis tladeny na
kvalitnom papieri a v peknych
fiarivjch farbéch, pésobl ndd-
herna, ldkavo, Nié to vEak neho-
vori o jaho kvalite. Za mnohé né-
zory méiem ocitovast’ aspofi je-
dan list: "nechdpam ako mble
niekto posudzoval' asopis
podl'a farieb a vzhl'adu, predsa
ak je obsah Zasopisu Epatny tak
zostane | $patny vo farebnom
vydani. Hlavny je obsah.” A
preto¥e podobny nézor zdiel'a
valddina z vés, dopadlo to nasle-
dovne: za &lernobielu variantu s
viac stranami je B7% hlasov,
farabni len 7%, zvyBnych 5% sa
nevyjadrilo.

9. Ktoré rubriky uprednostfiu-
jete?

UspeZnost rubrik je znézornend
na grafe £5. K tomu asi niet
€o dodat'.

10. Ktoré rubriky vibec

neditate

Takmer wv3etci &itate celé Fifo
od A do Z, vietko do posled-
ného pismenka, niektorl aj
opakovana. Len niekal'ko
ortedoxnych rogramétoray
alebo hracov ﬁ priemers  4-
g% hlasov) nedita kankurenénd
rubriku,

11, Ktoré &lanky vés v
posiedne| dobe najviac
zaujall?

Uvédzame niekolko najispes-
nejiich &ldnkov aj s percen-
tom hlasov z celkového poftu

D40 (po 11%)

MRA. Sam, Diskety? Diskety!, Vi-
deodigitizér (po 9%)

Minivysielad, Novinky z dielni
vel'kych firiem, Sam Coupé
popis, Load, Turtles, MIDI (po
7%}

MRS, Oco kip mi poéitag, Pipa-
juce programy, Gramon,
Prometeus, Kniha POKE, Fax
na Spectre (po 5%).

| 12. €o vim vo Fite chiba? |

Viac trikov do hier, informécii o
G¥itkovych programoch, listin-
gov, |ednoduchych  rutin,
kritickych &ldnkov, recenzii,
sita%i. Mnohi ste uvddzali aj
konkrétne namety, tie sa
pokdsime fasom realizovat v
spoluprdci s nafimi hlavnymi
dopisovatel'mi a prispievatel'mi,
uvddzat ich nemd zmysel,
preto¥e ndpadov ste uviedli
celé more. Zaujimavéd, Ie via-
cerl ste sa doX¥adovali kritic-
kejdich prispavkov a recenzil.
Dobre teda, budeme do toho
',

13. &o ul vo Fife nechcete
vidiet'?

Vadinou ste so vEetkym spoko-
jni. Niektorym vadi prili vel'a
hier, inym wvela systémovych
Eldnkov, ale ako sme ul o
tomta probléme pisali, je to
uzavrety kruh, Nemoino vy-
hoviet vistkym.

Niektorym z vés
inzerdty, v ktorjch ide o
plrétsky predaj, k temuto
problému sa vrdtime v niek-
torom z najbliz3ich Eisel
podrobnym prispevkom
pripravenym v spoluprdci s
pravnikmi, pretofs otdzka
autorskych prdv  je zatial
mnohym nejasnd, ak si vBbec
nieto také uvedomujl.

14. V soft-hard éasti divate
prednost’ Eldnkom pre

vadia

Eldnky pre zatiato@nikov (ono to
vlastne vyplyva aj z priemernaj

doby vlastnenia poéitata,
ot..2), 34% sa prikidfia k rovno-
mernému uverejfiovaniu  aj
odbornejiich prispevkov aj pre
zatinajlcich, 22% déva prednost’
odbornym veciam,

15. Nat'ukévate uversjnand
listingy do poéitaa?

Odpovede na tito otdzku pre
nis predstavovali dalfie vel'ké
prekvapenie. A B5% z wvis lis-
tingy poctivo nahréva a ladi. To
néds zavazuje k dbslednajiaj
kontrole sprévnosti  uverejne-
nych programov a k vyberu
zaujimavych ndmetov. lito
mame pripravend, takie sa
méfte tedit' na priam nevi-
dané veci, ktoré zatial' neboli
nikde publikované.

16. U hier méte radée|
obslahle ndvody alebo kratéie|
recanzie?

Obsiahle ndvody s podrobnymi
popismi ako na fo v tej kiorej
hre oblubuje 40% Citatelov,
26% md radfe] kritke infor-
mativne recenzie a 31% &ita aj
to aj to. DIhé ndvody sa
snafime uversjfiovat’ u hier,
ktoréd si u? medzi vami dost'
rofirand, aby ste si ich podia
ndvodu mohli pohodine zahrat',

Kratke recenzie by vds mall
informovat' o novinkdch, kioré
sa prdve objavili, alebo o
prostejiich hréch, ktoré
nevyfaduji siahodihé navody.

17. Obrdzkov pri hréch
Ao A e
alebo vel'a?

Je ich akurdt dost, tvrdi 68% 2
vis, & to je rozhodujice slovo,
18% si mysll, Za ich je vela,
nisktorl z nich si dokonca
Gplne nepochopitel'ne proti ob-
razkom.

18, Ktord otdzku ste nepo-
choplil?

Vaitina Sitatelov vdaka svoje]
neobyéajnaj inteligancii
odpovedala na tito otdzku jed-
noznafne a suverénne: "Po-
chopil som vietky otdzky...".

P.5. z Atyn& tvrdi predsa
jasne: “Hioupi lidé snad Fifo
naftoul"

Skupinka humoristov vraj
nepochopila prive tdto otézku.
Ale boll | skupiny, ktoré napisali
konkrétne, ktorym otdzkam ne-
rozumeli. Vyhral to J.D. 1o
Zd'dru nad Sdzavou, ktory
uviedol ako nepochopend otdz-
ku &.19! Ostatni tipovali
najtastejSie £.16a 13.

-J.Pauio-
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Niektori Citatelia pozmaji pojem
prevodnik D/A, ini majd prevod-
nik D/A k potitatu pripojeny,
alebo sa s nim stretli v savislosti
s analégovym rozhranim. Tento
élanok prindsa niekol'ko nimetov k
vyulitiu prevodnika D/A, prifom
viak detailné riedenie (jednoduchy
program, alebo zapojenie) je pone-
chané na tvorivich mo?nostiach
uZivatel'a.

Cislicové signily, s akymi u ZXS
vie pracovat’ napr. univerzédlne
rozhranie UR-4, maji vacinou dva
stavy: logicki jednotku (napr. 4 V) a
logickd nulu (napr. 0.4 V). To zna-
mend, Ze  pokial' chceme ovlidar
napriklad Ziarovku cez optotlen,
dokéfeme ju rozsvietit alebo zhas-
nit', ale nie nastavit jej I'ubovol'ny
jas. K tomu by sme

potrebovali rozhranie, ktoré by
podla velkosti &isla napr. 0 a2 255
vyslaného ma jeho brinu, vytvorilo
na vystupe odpovedajicu hodnotu
napétia, napr. v rozmedzi 0 aZ 4 V.

Prevodnik D/A

Vyilie uvedené poZiadavky plnia
rozhrania, ktoré sa nazyvaja
analogové. Ich zdkladom byva &isli-
covo analégovy (D/A) prevodnik
priradzujéci &islu v rozsahu 0 a2 255
odpovedajlicu hodnotu napitia napr.
0 a2 4V npasvojom analégovom
vystupe. Analégové rozhrania pred-
stavujd samozrejmi sGéast’ kaZdého
lepSicho poéitada, vid'. napr. Atari ST
alebo Amiga.

Princip prevodnika

Prevodnik sa z hladiska pro-
gramovania chovd ako vystupné bra-
na, na ktord posiclame rézne hod-
noty od 0 do 255 indtukcii OUT z

BASICu alebo strojového kddu. Tak

napriklad inftrukcia OUT (63),255

vytvori na anal6govom vystupe

napitic maximilne -4 V, po OUT

(63),128 vznikne napitie poloviéné -

2 V a pri OUT (63),0 napitie nulové
V

Generator funkcii

K objasneniu tohto pouZitia prevod-
nika D /A pouZijeme cyklus:

FOR i=0 TO 255: OUT (63),i:PAUSE
S:NEXT i

ktor§ spbsobi, e napitie na v{stupu
sa bude plynulo zvyfoval' od 0 asi
do 4 V. Naopak cyklus:

FOR i=255 to 0 STEP -1: OUT
(63),i:PAUSE 5:NEXT i

vyvold opaén§ proces. Ak zaria-
dime periodické striedanie oboch
tychto cyklov, bude na prevodniku
vytvirat trojubolnikovy signil. Na
podobnom principe si mdZe uZivatel
prevodnika programovo vytvorit’ tav.
generdtor funkcii (sinus, obdlZnik,
trojuholnik, pila), ktory sa pouZiva
v meracej lechnike a stoji nickedy
viac, ne# cely potital. Taky program
bol na ZXS v strojovom kéde
zostaveny a je v praxi pouZivany.
Okrem tvaru generovaného signélu
dovol'uje nastavit’ i jeho  kmitodet
a amplitidu s dobrou stabili-
tou a reprodukovatelnost'ou.

Telefon a prevodnik

Nie je daleko doba, kedy aj nasa
telefonna  siet’ postupne prejde zo
zdlhavej impulzivnej vol'by rotaénej
tiselnice na frekvenénd vol'bu tladit-
kovej kldvesnice. Pre generovanie
prisluinych dvojic kmitoctov sa hodi
tie2 ZXS s prevodnikom D/A.
Potitat moe zaistovat' i d'aldie fun-
kcie (odpovedaé hovoru, Sifrovanic
hovoru, opakované volanic do doby
uvol'nenia volaného) a pod.

Generator sSumu

5 prevodnikom D/A mbZeme

EWN]@I A CO S Nim.

Fahke wvytvorit i fum s
definovanymi vlastnostami. Sum v
&islicovom vyjadreni je vlastne pos-
tupnost’ pseudondhodnych éisel. Kio
vie pracovat’ v strojovom kéde, nech
si skdsi zostavit program, ktory na
prevodniku D/A periodicky posicla
obsah prvych 6smich kB ZX ROM.
Zisti, 2¢ ZX ROM celkom dobre
Sumif.

Uspavaci pristroj

Od generitora Sumu je u? len
krok ku kvalitnému generitoru
napodobfiujicemu fumenie mora,
morsky priboj, fumenie vetra alebo
i zvuk kvapick da’d'a. Podobné za-
riadenia na podobnych principoch
sa preddvajd tieZ za nemald cenu
v zahraniéi a pouZivaji ich aj nie-
ktoré nemocnice pre ukludnenie
pacienta. Podobne pracuji aj nie-
ktoré tzv. elektronické opatrovatel’ky
pre tic najmendic deti.

Syntezator zvuku

Prevodnik D/A umotiiuje vytvirar
tiez periodické zvuky. Jedna z metod
vyuZiva napr. harmonickii syntézu,
Uéeny pan Fourier uZ ddvno zistil,
Ze akykolvek periodicky signil
moZno rozloZit’ na sifet sinusovych
signdlov vhodného kmitoétu, am-
plitidy a fizy. Harmonicky syntezi-
tor, ktory si mble zostavit' kazdy
priemerny programitor ZXS, najprv
stita (zmiea) podla pokynov
ulivatel'a nieckolko sinusovick so
zvolenym kmitoftom a amplitadou
a z vysledkov vytvori tabulku. Z tej
potom strojovy program opakovane
vysiela dita do prevodniku D/A,
MoZno tak zaujimavo laborovat’ so
zvukom a vytvirat' dosial’ nepoznané
periodické signdly a zvukové
kombindcie.




Segmentovy syntezator

signalu

Ind z met6d vytvarania periodickych
signilov a zvukov je segmentovy ge-
neritor, kde sa zvuk skladd 2o seg-
mentov definovanych uZivatel'om a
graficky znézornenjch na obrazovke.
Uzivatel’ ZXS sa tak obozndmi so
zikladnymi tvarmi signilov a ihned’
ziska predstavu o tom, ako v praxi
zneji, aké maji zafarbenie a pod.

Tiez syntéza reéi v lepdej
kvalite ako jednobitovy vystup sa bez
prevodnika D/A nezaobide. V CSFR
koluje mimo iné tic program pre
syntézu redi cez prevodnik D/A
pre ZXS. Dalsic témy na zvukové
vyufitie prevodnika D/A ndjdu G-
tatelia v ¢linku Hudobnd elektroni-
ka na ZXS.

Prevodnik A/D

Prevodnik D/A mbleme pouZit’ aj
v opaénej funkcii, kedy naopak
pomiha k prevodu analbégového
signdlu na é&slicovy, napr. pri mera-
ni. Predradime mu komparitor, £o
je obvod porovnédvajici hodnotu me-
raného napitia s hodnotou napiitia
z prevodnika D/A. ObsluZny pro-
gram pracuje tak, e sa k neznamej
hodnote napitia, priblifuje zndmou
hodnotou napitia D/A prevodnika
tak dlho, a?! sG obe napitia
pribline rovmaké (vilenie na
rovnoramennych vdhach). Toto je
mo#né vyuZit napr. k snimaniu
hodnét z potenciometra mecha-
nického digitizéra do ZXS, k &itaniu
analogového ovlddada alebo joy-
sticku, k meraniu roznych fyzikdlnych
veli¢in potitaéom ZXS a pod.

Riadenie, regulacia

Zosilnenym signilom z prevodnika
D/A mobZeme riadit najroznejiie

analogové velidiny, napr. teplotu v
miestnosti, otaky vftacky, jas Zia-
rovky a pod. Vela zaujimavych
nimetov na vyuZitie prevodnika D/
A nédjde Citatel' aj v nadej literatare
(tasopisy AR-A, AR-B, ST a pod).
Niektoré boli tie? uverecjnené v
zbornikoch VM, ktoré pred
nickol'’kymi rokmi vydala Karolinka.

MoZnosti vyuZitia prevodnika D/A,
resp. analégovych rozhrani, nic st tak
chudobné, ako by sa na prvy
pohl'ad mohlo zdat, o &om svedii i
skutofnost’, #%e predstavuja Stan-
dardnd saéast “lepdich” potitatov.
Analégové signdly, zariadenia a cela
technika nas bude obklopovat’ eite
dlho a vidy budd lacnejdie nel
zodpovedajice ¢islicové zariadenia.
Pred hlbavym uzivatelom ZXS sa
vdaka analégovému rozhraniu
mGZu  otvori' celkom zaujimavé
obzory zo sveta elektronickej hud-
by, ale i merania, riadenia a regu-
licie, ktoré pomocou ZXS a hritok s
nim PahZie pochopi. To mu dovol'uje
neskorfie lepdie  riefitt rbzne
problémy a otizky z analégovej te-
chniky.

-TEX-

ZX Specctrum

RO ACH R

Programy va&&inou uchovavame na
kazetach a preto si povieme par
slov o tom, ako prebieha tento za-
znam.

Spectrum ma jeden z
najdokonalejsich vstupne
vystupnych obvodov o sa tyka
spoluprace s magnetofonom. Na
port #FE je pripojena za pmoci
obvodu ULA zdierka MIC a EAR.
Napétie na MIC riadi tretf bit bajtu,
ktory je vyslany na tento port
Ak je tento bit 0, je vystupné napa-
tie 0,75V, a ak ma bit hodnotu 1 je
napatie. -1.3V.

Predvedieme si to pomocou pro-
gramu:
1 OUT 254,0:0UT 254,8: GO TO 1.

Pri &itani sledujeme Siesty bit portu
#FE. Najjednoduchiie nas o tom
presvedéi nasledujuci program:
1 0OUT 254.8
2 PRINT IN 254
3 POKE 23692 255
4GOTO2

Ak privedieme signal na EAR,
uvidime na obrazovke &isla 256 a
181. V ZX Spectre sa kaZdy
nahravany blok sklada zo Styroch
Castl,
Na zadiatku je generovany
zavadzacl signal. Kmito&et 807 Hz
a diZka 5 sekund pre hlavitku a 2
sekundy pre blok dat.
Synchronizaény signal ma 667 a
735 taktov (T) hodin CPU.

o\ FoORy

Po tomto signale sO prenasane
data bez prerudenia: 1 |e
reprezentovana 1710 T a 0 ma 855
o

o T e v
pafade] | G
S TR | m e e
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Autora prosime o zaslanie adresy!
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9218 REM NEVYMAZATELNY RADEK

9213 LET a=PEEK 23827 +2S64PEEK 23638: POKE a,®?: POKE a+l1,9

9212 PAPER 7: BRIGHT 1: BORDER 1: FLASH 1: INK @: CLS : REM © Ka
iser Jan 1988

92813 PRAPER 7: INK 9: BRIGHT 1: BORDER 1: CLS : PRINT AT 2.,11; FL
ASH 1."N A V 0 D": PRINT AT 4,1, PAPER 2, "PRED SPUSTENIM PROGRAM
U UYMRZ": PRINT AT 5,13; PAPER 2; "RADKY"™: PRINT AT &6,18; PAPER &
; FLASH 1; 9218 a S213": PRINT AT 18,3; INK 2;"LISTOVRNI PROVED

NORMALNE! ": PRINT AT 15,3; PAPER 2; FLASH 1; "PO ZAVEDENI NULTEHO
RADKU-": PRINT AT 16.4; PAPER 6; FLASH 1. "PROVED VYMAZI RADKU 392
131"

9430 REM FPOHYBE PISMEN 0OD SPODU NAHORU, S5 MOZNOSTI ABY SE STEJNY

TEXT NEKOLIKRAT OPAKOUVAL

9431 PAPER 4: BORDER 6: INK 9: CLS

9432 LET z=-2

9433 LET x%="To by bylo kdybych nedokazal aby to poradne jezdilo
koilem dokolLa a poradne! + = 4+ = "

9434 FOR a=21 TO @ STEP -1

9435 LET z=r+2

S436 FOR b=1 TO a-20+z

94327 PRINT BRIGHT 1. PAPER 7;AT a+b-1,15;xs%(b TO b}

9438 NEXT b

9439 BEEP Q.1+ (ar-1080) ,-3

Q9448 NEXT a

Sd4d4l1 LET xS=Xx¥+xXS+X$+" g

9443 FOR a=@ TO LEN x$-22

9443 LET zs=xXS(a+l1l TO a+21)

9444 FOR b=0 TO 22

9445 PRINT PAPER 7; BRIGHT 1;AT b,15.;z%(b+1 TO b+1l): NEXT b

9446 PRINT PAPER 7; BRIGHT 1.AT 21.15.x$(a+22 TO a+22): BEEP .1
r=a3: HNEXT a

9447 IF a=z THEN PRINT AT b,15;" "

9448 CLS

9050 REM PSANI CISLIC VE SLOUPCICH POD SEBE

9851 REM x=cislo, ktere chci zapsat!!!!| d=celkova delka cisla v
cetne desetine carky, soucasne oznacuje na kterou pozici od kragj

@, Pripadne od pradchazZe jiciho cisla se bude psat posledni cisli
celt!titt! u=zpocet desetinych mist

98%32 BORDER 2: CLS : LET L=9

9853 DEF PN usi(x , d,u)=" “"{ TO d=(x<¢@) -LLEN (STRS%
INT ABS X) ~u=1-(((LEN (STRS INT ABS x)1) <>(LEN (5TR$ (INT RBS x+
((ABS x-INT ABS x) > (1-.5#12+-uUJ1)13)11)+"="( TO x«<D) +5TR9 (INT ABS
X+ ((ABS xX=INT ABS %) > (1-.5#18*-ul)) +(STR$ (RBS x-INT ABS x+1.00

20201+.521@8+-u)) (2 TO 2+u)

89854 FOR n=1 TO 1@

98%% INPUT "zade,j cislo ";b

858 PRINT FN usi(b,56,2);;:;FN usib,10,4);" “i b

98%7? LET L=L+b

9858 NEXT n

98%9 PRINT " )

S86Q PRINT FN usiL,8,2);;FN usiL,10,4);" L

9861 REM ROZDELENI CISLA DO DUOU BRJTU

862 CLS : BORDER @: PAPER 6: INK @: CLS

9863 INPUT "pPocet prevadenych cisel? (max. 19) ";m: IF ®<¢@ OR m>
19 THEN GO TO 9863

9884 PRINT AT @.,4; BRIGHT 1;"BUDE PREVADENO "; FLASH 1:;m; FLASH

@;" CISEL": PRINT "cislo nizsi byt vyssi byt"”

9865 FOR n=1 TO m = i

98656 INPUT "ZTadej cislo: ";x

9867 IF x«® OR x»>65S35 THEN PRINT AT 18,13; "CHYBA": PAUSE 15@:
PRINT AT 18.,13;" “*: G0 TO 9866

9868 LET y=INT (x/258): LET z=x-{Jy#256)
Q869 PRINT AT (N+1l) ,0;x; TAB 9;z;TAB 21;y: NEXT n: PRINT TRB 13;"

KONEC": PAUSE 200




ily)

Mnoho ufivatel'ov disketove] jednotky md nemalé starosti s
prenesenim programov z pdsky na disk. Tl, &o s poéitafom pracujd
vié¥nejfie, sl vigdinou dokdfu poradit’. Mo a ff druhl 80 vAdSinou
hr&&i, ktori problém riefia jednoducho: tlafitko SMAP. Niekedy sa
wyhnit' nedd, ale...
Ale d& sa to riedit' rdznym spdsobom. VEak posidte sami.
SPITFIRE

MNajpry vidy dokonale preskimame, ako je hra uloland
na pdske. NajlepSie je hru ulodit' prédve v tejto podobe. Ako priklad
sl vezmime letecky simuldtor SPITFIRE. Program je zlofeny z
roch blokov. Zavadzaci BASIC, obrdzok a hlavnd bezhlavitkovd
Zast'. VEimnime si, ¥e obrdzok nemd 6912 bajtov, ale je o 15
bajtov dih&i. Této diZka zodpoved4 loaderu v strojovom kdde (mbde
byt aj dihdi). Ak pozrieme do BASICu vidime, %e po nahrani
obrézka (LOAD “" CODE 16384) je oditartovany prikazom
RANDOMIZE USR 23296 strojovy kdd. Pretole 23296 adresuje
prvi pamét'ovi bunku za VRAM (16384 +6912), je jasné, le sa s
cbrdzkom naozaj nahral aj loader,

ryvopSsnkEh bfdv mmf dFhf 6972

Sifrovanie dét na ZX
Spectrum poudivajd

Majdeme tu rutinu:

LD HL, #8000  ; POCIATOCNA ADRESA
LD DE, #9600  ; DL2KA BLOKU

LD A, #FF

SCF

CALL #0556

JP #6000 : STARTOVACIA ADRESA

Po tomto zisteni sa mBfeme pustit’ do ukladania programu
na disk. Zostavime si najprv novy BASICovy ravadzad,
10 BORDER 1: PAPER: 1: INK 1: CLS: POKE 23658,0: LOAD
*“SPIT/e1" CODE 16384: LOAD * “SPIT/e2" CODE 24576:
AANDOMIZE USR 24576

Ma disk ho uloime SAVE *"SPITFIRE" LINE 10

Prevediame MNEW, zaddma LOAD "~ CODE 16384: SAVE
*"SPIT/e1" CODE 16384,6812 a ododleme. Teraz spustime kazetu
v mieste, kde zafina obrdzok. Po nacitani sa ihned' prenesie na
digk, Teraz ul bez loadera. Poslednym problémom ja hlavny blak,
Musime si prefi wyivorit' hlavi€ku. Pripravime si Sistd kazetu,
zaddme SAVE “x" CODE 24576,38400, spustime nahrivanie a
prikaz odofleme, Hned' ako sa nahrd hlavitka zastavte magnetofdn.

Teraz raddme LOAD **' CODE: SAVE *"SPIT/e2® CODE
24578, 38400 a odofleme. Nahrdme pripravend hlavitku (iba
hlavitku), vymenime kazelu a dohrdme bezhlavitkovy blok. Pri
bezchybnom nahrani sa automaticky ulo¥l na disk a tym sme
tato zdihavi pracu ukondili. Prevedieme reset poditada a
presvedéime sa o Ospelnosti ndho konania nahranim programu
1 diskety,

- Petr Ujezdsky -

kl'dda a beaz

firmy nialen pre ochranu
programového vybavenia
pred pirdtmi, ale uplatiiuje
sa tief v be¥nej ulivatel'ske| praxi. Uved'ma
napr. prihadu z jedného klubu vypoZtove|
techniky, kde uf pred 10 rokmi bol
predvidzany vtedaj3l hit - program pre
jemnd grafiku na poditadi Sinclair ZX-81.
Tento klub programy rdad prijimal,
predvédzal ale nerdd poskytoval
zdujemcom. Pri jednej klubove] schidzi
nezndmy miadik ukradol predvddzaciu
kazetu a so slovami: “nikdy by som
neveril, ¥a niefo takého existuje, zmizol so
svojim kamardtom na motorke efte skir,
ne? sa ostatnl spamdtall. Aké viak asi
musela byt doma ich prekvapenie:
program bol zaSifrovany tak, e bez
znalosti tajne zaddvaného hesla, ho nedio
poudit',

Sifrovanie dét na kazetdch pre
ZXS sa poutivalo najmd pri vymene
programu 5o zahranidim. | medzl colnikami
boli Spectristi & kto cez hranice poslal
nedifrovany program, mohol si byt' isty, ¥e
si ho niekto po ceste skopiruje. Preto
viniklo niskol'ko Sifrovacich kopirdkov,
napr. CRYPTOCOPY, ktoré dokdzali dita
pred alebo po nahrani zakddovat alebo
odkddovat’ podl'a hesla, ktord poznal len
odosislatel’ a prijemca. Nebolo to zase
tak jednoduché, pretofe existovall zdkony
rakazujice predavanie akychkol'vek
difrovanych déat do cudziny, Tu sa jednalo
hlavne o poditatové hry, alebo systémové
programy a na kazete bol vidy uvedeny ich
roznam, tak¥e pokial' viemn, nikomu sa viedy
kazeta anl ich obsah nestratill (nebol
Tmazany).

Dalej bolo poulité Sifrovanie dét
pre ZXS na niektorych vystavdch, kde
boll predvddzand niektord autorské
programy. Aj ked' bola tu a tam niekiord
kazeta ukradnutd, zlodej okrem nej neziskal
viac, nef ndzvy programov a zadifrovand

b T r
znalosti
utajovaca, neuspeje.
V zahranidi, ale i u nds
napr. vo vojenskej spojovacej

postupnost’ kddu,

Pre Sifrovanie déit sa dobre vyulivajl
HW-dopinky, napr. EPROM pod ndazvom
SECURE ROM a pod., ktoré v podstate
umodfiuji Sifrovanie ddt | vel'mi rychio,
napr. v rAmeci &tania z MGF, Microdrive,
alabo disku.

Ku kddovaniu a dekddovaniu dat
existuje cely rad spsobov, od tych
klasickych a jednoduchych, al po tie
najmodernejsie (napr. metdda s wversjne
pristupnym ki'Géom). Pre ZX5 sa hodili
tie najjednoduchéie postupy, kioré s0
zndme napriklad z niektorych poditatovych
hier & pre ochranu dat na kazete, ktord
mite byt' bud ukradnutd, alebo
nelegdlne okopirovand napr. pri
posielani, bohate stadi,
Algoritmus viak musi byt taky,
aby nebolo molné z programu
jednoducho zistit' (napr. pri
operdcii XOR medzi hesiom
a postupnost'ou ndl sa heslo v
zakddovans| postupnosti
objavi), ani zistit porovnanim
dvoch alebo viace] podobne
zaktddovanych programov,

isto hardwarove
spisoby kddovania maje =~
vyhodu v tom, ¥e Easovo
nezat'afujl poditad a programy,
kde chcems pracovat’ so
zakddovanymi ddtami nie je
potrabné akokol'vek upravovat',
Takyto utajovad sa potom zapoji
len medzi vonkajiie zariadenia
(napr. MGF alebo disk a
poéitat) a po zadani hesla
m&feme zatat' normdine
pracovat’, Kdokol'vek by viak z
disku alebo kazety chcel data
& programy vyufivat’, bez

nikou D 40
- mazat’ vEatky typy sdborov
- kontrolovat' FAT tabul'ku
- kantrolovatl’ a &itat' obsah sektorov
- vyberat' obrdzky 10 SMNAPoOV
- poukovat' SNAPSHOTY s priamym zdsahom
na disketu

Cena za komplet je 140, Ki&s vritane
manudly a diskety DD/DS + podtovné

technike sa podobnd
spbsoby u mnoho rokov pouivajd nielen
pre utajovanie ddt po&itatov, ale | napr. pre
utajovanie teletdnnych hovorov - fzv,
scramblery.

Existujd metddy vychadzajice z
tedrie kddu, ktorymi modno | zadifrované
déta bez znalosti kI'Gda odkddovat' (nie
viak za kaXfdych okolnostl). Zatial' viak
nemdme k dispozicii tak rychle pofitale a
také metddy odkddovania, ktord by baoli
dostatofné k tymto (Eelom, takie pri volbe
G&innej metddy je ochrana ddt viac mensj
bezpeéna.

“rex-

PROGRAM
PRE OBSLUHU
JEDNOTKY D40

Go tento origindlny progra-
movy balik umoXfiuje?

- premanoval’ disket
- kopirovat' programy s jednou mecha-

Pavel Jetek, Kosmonauth 244
530 09 Pardubice




Naprogramujte si ekonomickou hru

Kaidy ses nimi jiZ setkal - s
hrami typu Chamurabi, Vlidce os-
trova, novéji pak Elite, Sim city,
Defender a j. - ve kterych neziledi
tolik na pohotovosti a rychlosti
price s joystickem, ale spiie na do-
brém dsudku. Mo¥nd viak nevite,
e tyto logické & strategické hry jsou
obdobou ekonomickych her, které se
jako metoda vyuky pouZivaji ze-
jména pro vfevik manaZéri ve
spravném rozhodovini,

Zikladem ckonomické hry
je  model (obvykle matematicky)
ckonomickych procesd. napf. zdvis-
lost odbytu wvyrobki na je-
jich cené, kvalité, ale i tfe-
ba na reklam&, marketingu;
zisku firmy na ndkladech,
produktivité price; zdvis-
lost kvality vyrobkd a
produktivity price na
mzdich, na ndkladech na
fkoleni pracovniki, na inves-
ticich do obnovy techniky, do
vizkumu a vivoje atd.

Hra postupuje v
cyklech urfitfch  obdobi,
napf. ty¥dnech, dekddich,
mésicich, &tvrtletich apod.
Ma zaldtku cyklu hrédéi
(G&astnici vyuky) provedou
rozhodnutf, tj. uréi (podle
povahy hry) vy&i vyroby, na-
plinuji nédklady a investice
na rlizné Einnosti. Rozhod-
nuti se zpracuje ma mo-
delu hry, vétiinou podi-
tatovym programem, kiery
vlasing simuluje chovini
trhu, v& uréitych pravdépodobnost-
nich rizik, jako napf. plsobeni
konkurence, havirie apod.
Vysledkem je stav firmy na konci
obdobi, podle kterého se zpracovivi
rozhodnuti na dalsi cyklus.

UZastnici jsou obvykle rozdé-
leni do skupin, ve kterjch mohou
dokonce hrit rizné funkce - Feditel,
ckonomicky ndméstek, aéetni, ve-
douci vyroby apod. Skupiny bud
sout&Zi o nejlepdi vysledek, nebo v
dokonalejSich modelech hraji proti
sob&, tj. konkuruji si, pfip. mohou i
kooperovat.

PouZiti ekonomickych her ve
vfuce mé nesporné vihody - b&hem
nékolika hodin (dnd) mifeme projit
nékolik mésicth & rokd vyvoje firmy,
takZe bez finanénich ztrit miZeme
nacvicovat volbu strategic a hledéni
optiméln{ taktiky v rozhodovini se
zietelem na rdznd kritéria. 1 kdyZz
samozfejmé redlny Zivot je o hodné
sloZit&ja.

Pfinddime vim velmi jednodu-
chou ekonomickou hru, kterd viak
méi vétdinu vife uvedenych znakd
a fGspéch v nf rovn? zivisi na
nalezeni sprdvné sirategie a volbé

taktiky.

Stanete se
hlavnim zdsobovafem podniku a
vadim (ikolem je objednivat vidy na
tyden dopfedu materiil pro vyrobu

na deset tydnd

tak, aby to stilo co nejméné.
Zikladem modelu hry je vyvoj
viroby, a tudf? i potfeby materidlu
pro jeji zabezpeleni. Vyii viroby
piedem piesné nezndme. Vime viak,
te v minulém, tj. nultém tydnu, &-
nila spotfeba materidlu 200 kusi,
¥e vyroba mé kolisavou stoupajici
tendenci tak, Ze v 10, tydnu dosdhne
asi o 40 % vy5ii hodnoty neZ v 0.

tydnu. V jednotlivich tydnech kolisd
spotfeba materidlu proti pfedpokls-
danému rovnomérnému nardstu v
rozmezi 85 aZ 115 %.

Dalii é&isti modelu hry jsou
ckonomické podminky. Za dovoz
objednaného materidlu bez ohledu
na jeho mnoZstvi se Gétuje 900,- Kés.
Nespotfebovany materidl se uloZi
pfes vikend na dalfi tyden do
piiruéniho skladu, kde zaplatite 2,-
Ké&s za kaZdy kus. Pokud je viroba v
daném tydnu vy3%i neZz mate k dis-
pozici materidlu, dodd vim chybé&jici
poéet kush rezervni sklad. Za tuto

neplinovanou  doddvku
zaplatite poprvé 600,- Kés
a za kaldou daldi vidy
1 200,- Ké&és rovnéZ bez
ohledu na dodané mno#stvi,

Hra probihi na pra-
covnim vykazu, ktery mé
10 fidkd pro jednotlivé
tfdny a 7 slouped, do kterych
se zapisuji Gdaje:

- potadové éislo rydne,

- vaie objedndvka
podtu kusl materidlu,

- kolik kusit méte k
dispozici, tj. v& mnodstvi,
které vim zbylo z minulého
tydne,

- skuteénd spotfeba
materidlu, kterou vygeneru-
je po&ita& na zdklad® mode-
lu hry,

- kolik kusd materidlu
vim zbylo po odeéteni
spotieby ve virobé,

- skladné v Kés,

- celkové ndklady, které jsou
souétem dopravného, skladného a
pfipadné poplatku za dodédvku z
rezervniho skladu.

Cilem hry je samozfejmé dosi-
hnout v souétu za viech 10 tydnd co
nejnitiich celkovich nikladd. A jaké
je hodnoceni vysledki?

- Velmi Spatné, kdy? niklady
pfesihnou 10 000,- Ké&s, funkci zi-
sobovafe by vim v podniku ne-
svéfili, ale neznameni to, Ze
nemifete vyniknout v néjaké jiné fin-
nosti;

- Spatné, kdyZ se ndklady po-

e 5 e — .. L ——————————



hybuji v rozmezi od 9 500,- do
10 000,- Ké&s, takhle byste se prémii
za svou praci nedockal a mél byste
pti rozhodovén{ pouZivat vice hlavu;

- dobré, pokud jste dosihl
nikladd od 8 700,- do 9 500,- Kis,
znamend to Ze jste se snalil, ale moc
vynalézavy nejste;

- velmi dobré, jestliZe dosta-

nete nédklady do intervalu od

8 000,- do 8 700,- Kés, pak stadi
jestd trochu vylepdit taktiku a dosta-
nete se do extra tFidy;

- vyteéné, kdy? jste to dokézal
pod 8 000,- Kés, prokdzal jste
viborné rozhodovaci schopnosti a
zaslouZite si blahopfini,

Picjeme vim dobrou zibavu a
pokud sc vim bude zddt, Ze to pod
8 000,- nclze zahrét, nezoufejte a ne-

nechte se odradit.
Program
nejnutn&jii &ist - algoritmus vlastni
hry a miZete si jej rhzné vylepdit,
napf. doplnénim textd s podminkami
hry, tabulkou nejlepdich vikoni apod.

obsahuje jen

- 0. Gemrot -

10 REM Zasobovani materialem

20 REM Konstanty

30 LET SL=0: LET RD=164

40 BORDER 4: PAPER 0: INK 7

50 POKE 23658,8

60 REM Deklarace promennych

70 DIM A(3,10)

B0 FORJ=1TO 10

90 LET A(1,J)=200+8*J

100 LET A(2,J)= 170+ 7*J-(J >4)-(J >9)
110 LET A(3,J)=231+9*J+(J>4)+(J>9)
120 NEXT J

340 PRINT AT 20,0;"KOLIK OBJEDNATE V
“;T;"- TYDHU e

350 LET V=0

360 LET DV=0

370 INPUT Q1

380 LET R=INT ((RND*4)+ 1)

390 IF R=1 THEN LET S=A(1,T)

400 IF R=2 THEN LET S=A(2,T)+INT
(RND*(A(3,T)-A(2,T)))

410 IF R=3 OR R=4 THEN LET S=INT
(A(2,T)+ ((A(3,T)-A(2,T))/4)) +INT
(RND*((A(3,T)-A(2,T))/2))

130 LET Q=0 420 LET D=Q1+2Z

140 LET CS=0 430 LET Z=D-S5

150 LETK=0 440 IFZ>=0 THEN GO TO 4%0
160 LET PV=0 450 LET Z=0

17T0LET Z=0 460 LET PV =PV +1

180 LET CN=0 470 IF PY=1 THEN LET V=600
180 REM Tisk formulare 480 IF PV>1 THEN LET V=1200
200 CLS 490 IF Q1>0 THEN LET DV =800

210 PRINT INVERSE 1;"” PRACOVNI VYKAZ “

220 PRINT *“ OB- K DI SPO ZB Y- SKLA NA-"

230 PRINT “T JED- SPO- TRE VA DNE KLA-
D "

240 PRINT " NANO ZICI BA CELK."

250 PLOT SL,RD: DRAW 255,0

260 PLOT SL,RD-32: DRAW 255,0

270 PLOT SL,RD-120: DRAW 255,0

280 PLOT SL,RD-136: DRAW 255,0

290 FOR J=0 TO 5: PLOT SL+20+40*J-
8*(J>2),RD: DRAW 0,-135+15*(J=2):
NEXT J

300 PLOT SL+92,RD-120: DRAW 0,-16

310 DRAW -32,16: DRAW 32,0: DRAW -32,16

320 REM Sehravka

330 FORT=1TO 10

500 LET K1=2*2

§10 LET N1=K1+DV+V

520 PRINT AT (5+T),0;T;AT (5+T1),3:Q1;AT
(5+7),8;D;AT (5+T7),13;S;AT
(5+T),17;Z;AT
(5+7),22;K1;AT(5+T),27;N1

530 LET Q=Q+Q1

540 LET CS=CS+S

550 LET K=K+K1

560 LET CN=CN+N1

STONEXTT

580 PRINT AT 17,3;Q;AT 17,12;CS;AT
17,17;Q-CS;AT 17,22;K;AT 1? ETCN

590 PRINT AT 20,0;"

600 STOP

610 REM O. GEMROT, 1992

e, rolujeme

POSUN RIADKU DEC M NOV1I RR  (HL)
DOLAVA DEC C
Q Martin  Kladnicky 2z JR_NZNR n.mz NOV1
\ Prahy nédm posial ORG BEIII;ID e RET Eg HL 5
prispevok, ktory bude
\§ urEite zaujimat' zadina- LD Ca FBEEI;FI‘IEEKU g'EcG HC
igei NR LD B3
jacich fachmanov v XOR A JR  NZ.NR1
Q strojdku. Tento efekiste oy B " ) ORG 60022 RET
uf urdite neraz videli v DEC HL LD  HLZ20704
réznych programech, DJNZ NOV Lb Cs8
MNech sa péfi vyskiSat' AL (HL) NR1 LD B3
LD L,255 XOR A

-M. Kladnicky -
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Y GENERATOR

ZVUK OV

Vyrobca obl'ibenych poéitatov Didak-
tik Gama, M a nie menej populdrnych
disketovfch mechanik D40 i D80
prichddza na trh s uZitoén§m dopln-
kom - trojkandlovim zvukovym gene-
ritorom MELODIK na bdzi obvodu
AY-3-8912. Generdtor roziiruje zvu-
kové moZnosti klasickjch Sinclairov &
Didaktikov na droveit ZXS 128K, &0 zna-
mend, Ze ulivatel! mi moZnost’
vyuiivat' i preva¥ni vdtdinu hudobnych
programov, pivodne uréenych len pre
stodvadsarosmicky,

Generdtor MELODIK, o mailo
vitii ne: IF UR-4, ma priechodzi
konektor, takZe mé¥e byt bez problé-
mu lahko pripojeny k poéitatu sGéasne
s inou perifériou, mapr. D40 alebo
IF pre joystick. K reprodukcii zvuku sa
pouZiva maly reproduktoréek, zndmy z
Didaktiku Gama, pripadne moZno pouzir
vonkajsi zosilovaé, & stereo slichadka.
Hlasitost' hudby z reproduktorécka sa
nastavuje potenciometrom.

Srdcom generdtora je uZ vyddic
zmieneny AY-3-8912, ktor{ sa od AY-3-

8910 opisaného vo FIFO, li%i len mengim™™

pottom (28) vyvodov a tym, Ze neo
sahuje jednu brinu V/V; po
kovej i programovej strdnke st

obvody rovnocenné. Pre dekéd
adries je pouZity MH3205 a dve
10 74LSO0, zvyiné dve hra
kryitilom riadeny generdtor §
tom asi 3.85 MHz delenyam dvom
polovicami 10- MH7474 (dr i
ca 7474 nie je vyuZitd). Zvu
generdtora je rozdeleny od
sietou do dvoch kanil 3

(118

nu obojsmernd osembito

viak u MELODIKa ¢ /vyvedend na
konektor, ani vy c wmmé tide-
ly. Priechodzi prepojené
signily oznat o ZXS ako
UV, Y, VIDE( V, <12V a pin
medzi D7 zeru (slotem),
pretoZe a idaktik vié&inu
tychto sig § poutitych

Po trinke je, v po-

icktorymi naZimi
ymi generdtormi,

k otestovaniu

i, a preto sa k nim
adriv. Tie?, po zvukovej
je MELODIK plne

M1 a v mnohom ich aj pred-
Apriechodzi konektor, hodinovy

lovi-}

kmitoéet riadeny kryitidlom a pod.)
Zivainé vyhrady kg
DIKu nemdm, len sndd®
nasledujicich drobnosti.
ciometra by mala smer
hore a nie dozadu, kde K
musi fst' nasadit' na MELO
periféria, rozmernejiia
DIK. Brédna V/V u
byt vyvedend na
uZivatel'ovi. Je n
takd osembitovi -
tom triku pouZit “nape..pre pripojenic
tladiarne s rozhraning gntronics u ZX8§,
o svetelnom pere alébo mysi ani neho-
voriac. Zvuk cez vstavany zosilova& a
reprodpktoréek nie je prilig dobry,
lebo [a%smalj akustickf menié, a na-
viacg bez dobrej ozvuénice, nie je
schgpny dosthtoéne kvalitne reproduko-
. hibaké t6ny. Pokial' by ZXS i
nalt shodné anténové konek-
by lepdie pouZit zvukovy
€ zvuk poéival’ z repro-
TVP. Obdobné rieienic je
napriklad u obl'Gbenej zahra-
riférie Currah Microspeech pre
de je k TV signdlu prechidza-

by mala

jocim touto IF jednoduchym moduls-

orom kvalitne priddvany zvuk. Ceno-

i zloZitostou vychddza takyto mo-
dtor rovnocenne s nf zosilovatom u
ELODIKa. Ocefiujem priechodzi

‘konektor u MELODIKa, ale bolo by

lepiie, keby takyto priechodzi konektor,
skér ne2 MELODIK, obsahoval uz posi-
lovat zbernice u disketovej jednotky
D40, &o by uvitali uZivatelia, ktori
sifastne s D40 potrebuji  pouZivar
aj iné zariademia, napr. klasicky
hudobny generitor s nepriechodzim
koncktorom. Inak st niteni pouZivar
bud’ len jediné zariadenie, alebo rbzne
rozdvojky, ktoré predl?uji a zaraluji
zbernicu poéitata a s ktorym nicktoré
periféric potom nemusia vidy dobre pra-
covat’. Spolu s D40 som MELODIK
nemal moZnost’, pre kritku dobu
zapofiania, otestovat’,

Tak ako kaZdé zariadenie, moZno i
MELODIK a s nim vdéfinu u nés
preddvanych alebo amatérsky
konStruovanjch hudobnych generdtorov
vylepdit'. Prvé zdokonalenic sa tyka v
radeni troch miniatGrnych spinagov DIL
do privodu k jednotlivim kandlom A B,C
u AY-3-8912. Ich spinanim a rozpojo-
vanim potom pri hrani méfeme zistovar,
akd melodiu ktory kandl hrd a tedy
napr. pozndvat’, ako je skladba uro-
bend (miesto  spinadov moZno poufit
i polenciometre zmiedovade).
Utivatel'ovi sa Casto stane, Ze napr. pri
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BREAKu nicktoré melédie v BA-
SICu zostani vo zvukovom gene-
ritorc uloZené naposledy zapisané
dita a i naprick tomu, %¢ je pro-
gram zastaveny, generdtor d'alej hri
posledné tony. Ricfenim je pre-
viestt RESET, alebo znovu zapnit’
a vypnit' podftal, &m viak prideme
o program. Preto sa vyplati mat' na
generdtore vlastné tlaéitko RESET,
ktoré sfce vynuluje generdtor, ale
nespdsobi pritom RESET potitada.
Zvukovy generdtor by mal obsaho-
val' tie2 spinal INHIBIT zame-
dzujici koliziu so sihfasne
pripojenymi perifériami, ktoré
poutivaji rovnaké adresovanie, ale-
bo jeho zrkadiel. Koneéne u MELO-
DIKa moZno vyuZit jedou 1,/2 10
7474 napr, ako jednobitovii brénu v
spojenf s dekodérom 3205 a hradla-
mi. Brana méZe slGZi mimo iného
napriklad pre programové prevede-
nie funkecie Inhibit (uzatvorenie pri-
stupu da. zvukového generdtora).
UZivatel' Didaktiku Gama sa asi
zatuduje, ¢ mu MELODIK, rovna-
ko ako iné generdtory s AY-3-8910
¢ 12, sice bude fungovat’ pri ovld-
dani zo strojového kodu, ale nikdy
pri indtrukciach IN a OUT z BA-
SICu. Tento jav je spdsobeny pro-
gramovou nezlGgiteI'nosrou Didak-
tiku Gama so ZX Spectrum pri in-
terpretdcii prikazu typu OUT a
moZno ho riefit’ napr. napisanim
kritkecho programu v strojovom
kéde alebo dpravou poditada
umoZfujlci vyuZivat' Sinclair ROM
(napr. poufitim vn(torncj EPROM,
Gpravou na tzv. magické moZnosti a
pod.).

Zvukovy generdtor MELODIK
je vitanym doplnkom Sinclairu i
Didaktiku a uréite ndjde ohlas me-
dzi hudobngmi priaznivcami. Skoda
len, ¥¢ sa na nafom trhu za rovnaki
cenu (690,-Kés) neobjavil u? pred
nickol'k§mi rokmi a prichddza aZ v
dobe, kedy je né% trh uZ z Casti
nasfteny obdobnymi, aj ked' nie vidy
tak kvalitngmi v§robkami inych fi-
nem.

~TeX-

Este raz
AY 3-8912

V I &sle FIFA jsme uvefejnili in-
zerdt firmy BEST, kterd vyrdbi
zvukovy modul s obvodem AY-3-
8912, pfipojitelny k poéitadim
SPECTRUM, DELTA, DIDAKTIK
GAMA a DIDAKTIK M. Ze sc ma-
jitelim tohoto modulu oteviraji zce-
la nové moZnosti jak ve vyuZitl
go-ﬂtaﬁl: tak v poZitku z hrani her,

eré obsahuji hudebni rutiny pro
tento modul, neni tieba asi moc
zdiraziiovat. Jedna v&c je viak in-
zerdt, druhd (a nEkdy dost odlidnd)
je skutegnost. Rozho jsem se pro-
to podé&lit se s &tendfi FIFA
zkuicnostmi s timto modulem, ktery
jsem zcela neddvno privé u firmy
BEST zakoupil.

Po asi mési¢nim &ekdni (divod
se dozvite déile) jsem obdriel na
dobirku dhledny maly balidek.
Z4silka obsahovala samotny modul,
zéruéni list na 12 mésich(!) a

nékolikastrankovy popis zikladnich
funkei a programovini obvodu AY.
Vlastni modul (viz snimek) tvofi ele-
gantnf plochd é&ernd krabifka o
rozmérech 69 x 91 x 19 mm, max.
délka véciné koncktoru na sbé&rnici
potitale je 106 mm. Vyrobek po
vzhledové strince a svym zpracovi-
nim pisobi velice profesiondlng a
jisté by se za n&j nestydgl #idny
vyrobce renomovaného  jména.
Krabitka, petlivy vylisek z umélé
hmoty, ma na hornim vi¢ku pfilepen
esteticky firemni 3titek s popiskami.
Na jedné strané krabiky je konek-
tor, kterym modul pfipojite ke
sbérnici potitate. Vystupni signdl o
velikosti asi 200 milivolt je z modu-
lu vyveden na druhé strané pomoci
stereo konektoru JACK 3,5 mm. Aby-
chom tedy modul mohli vilbec vyuZit,
pol;fchujcmc zesilovaé signdlu (ra-
dio, klasick [y zesilovaé, magnetofon
neba gramofon) a rcpmski‘[nky Bu-
dete si ale muset vyrobit odpovida-
jici propojovaci Efidry. V nouzi lze
ptipojit i n&které druhy sluchétek,
poslech z nich viak nebude p#ilid
hlasity.
Funkéni zkouska dopadla




rovnéZ velice dobfe - zvuk z modulu
je plné stereofonni (z kaZdé repro-
skfinky slyiite jinou &ist zvukového
doprovodu) a bez jakychkoliv
slySitelnych zdvad & zkresleni zvuku.
Pokud miZete, pfipojte si mo-
dul k dobrému zesilovadi a
reproduktorovim soustavim, pak je
zvuk nejkvalitngjii. Na zikladé osob-
nich zkufenosti tedy mohu tento
zasuvny stereomodul s obvodem AY-
3-8912 viem viele doporufit! Aha,
pokud nékteré z vds mate, Ze se
ob&as objevuji zprdvy o osazeni
téchto moduld obvodem AY-3-8912
a obfas AY-3-8910, vEzte, Ze jsou
identické, aZ na to, ¥e AY-3-8912 ma
jednu vstupng /vystupni brinu navic,
ale ta zde stejné neni vyuZita.
Firmu BEST, kterd neddvno

pfesidlila do novych prostor v
OstravE, tvofi v soulasnosti 3
mladi mu?i. S¢ stthovinim a

zafizovéinim souviselo i ono zdrZeni
zasilky. Nynf je ji2 vie OK. a pra-
covnici firmy se budou snaZit zvlad-
nout i pfipadny v&t3i zijem o jejich
vfruth. Navic pro vis pfipravuji
dalii verzi svého virobku, kterou jisté
mnoho majiteld ptidavnych zafizeni
a diskovjch jednotek pfivitd. Je to
zvukovy modul s prichozim konek-
torem (s vyvedenou sbérnici). Zna-
mend to tedy, Ze po pfipojeni
inovovaného modulu k poéitali mic
nebréini tomu, abyste na sbérnici,
vyénivajici z druhé strany modulu,
pripojili daldi zafizenf! Je jiZ stano-
vena cena i pro tento modul - na
820 K&s. Pavodni modul pak stoji

690 Kés. Jsou to uréité nemalé fi-
nanéni polozky, je viak tfeba si
uvidomit, Ze hlavni ¢dst ceny tvofi

drahj a obtiZné sehnatclny obvod
AY a konektor na pfipojeni k
poditati. Inovovany modul potfebu-
je navic sbérnicovy konektor v plné
Siteg, tady u? nestali kratdi
roZpuleny, kiery se pak dd vyuZit na
dva zvukové moduly...

Viem, ktefisi ted, ncho v
budoucnu, zvukovy modul s AY-3-
8912 pofidi, pfeji &isty zvuk, dobry
poslech a staly pfisun programi a
her, které obvod AY vyuZivaji.

- Petr -

Dangerx is iy businmness?

Vydavatel'stvo knih a prirutiek pre
naich milagikov fungujice pod
ndzvom Hellsoft sa skutoéne ¢ini.
V kratke] dobe sme od tejto firmy
dostali do redakcie niekol'ko
novych titulov, ktoré aspofi tro-
chu zaplfajd prazdne miesto na
chudobnom trhu literatdry pre mik-
ropoctitace.

MNajsympatickejsia je u tejto
firmy cenova politika - hoci
Eodubn'irch knih sa predali celé

aj za vysoku cenu (pretoZe
ak ni¢ nieto, ludia sG ochotni
platitt a2 nerozumne vela), knihy
od Hellsoftu s za 'udové ceny.

KLADIVO-2 je kniha Fre

ratov. O tom viastne sved¢i aj
e| podtitul. Je to kniha o vykra-
danl a Gpravach hier.

v pwaﬂ ¢asti najdete po-
drobne popisané nahradné lo-
adery niektorych znamych hier,
ktoré vam z nich vybrakuju hudbu.
Tu si potom md2te nahrat’' na kaze-
tu a pouZivat’ na svoje “tvoriva"
uéely alebo len tak po&dvat'.

Koneé&ne sa v tejto knihe ob-
,avili aj priklady pre nové hry a nie
en u niekde davno uverejnené fin-
ty pre staré hity (najdete tu napr.
Licence to Kill, Mig 29 Fighter, De-
fender of the Crown).

V druhej ¢asti knihy najdu svo-
e poteSenie vietci ti, ktorl viastnia

M alebo starého Sinclaira 15-
SUE 2. U tychto potcitatov totiz
niektoré hry “zahadne” padajl a
zasekdvajl sa. Je to 2z rbznych

teraz nebudeme

dovodov, ktoré
spominat’, ale KLADIVO vam po-
radl ako péar hier spojazdnit’

(celkom tri!!! - Top Gun, Cobra Stal-
lone, Renegade 1). Samozrejme |e
potrebné mat' aspon zakladné ve-
domosti o assembleri | ked' uve-
dené priklady si l'ahko nat'ukaju
aj tvrd( bejzikari. Ak ma a2 potial'to
kniha zaujala, posledna Zast' mi
néladu pokazila dplne.

Tento zaver knihy, ktory
zaberd celd tretinu, je bohuZial
celkom pomyleny. Ponika sa tu
navod na tri pomocné programy:
Hammer ktory sld na
vyhl'adavanie ob-
razkov a

Hellisoft 1992

predavanym programom byva
zvykom dodéavat’ spolu s nimi a
nie zviadt. Ak ku kazete tieto
navody dostanete (neviem, pretoZe
kazetu sme od firmy nedostali), po-
tom je zbytoéné ich znovu uvere-
jhovat’ v knihe. A ak pri kazete
navody nie su, po 'e& zakupenl vas
firma viastne nuti all u kupe knihy.
A to nie je seridzne jednanie so
zakaznikom.

Skoda tohto zavereéného lap-
susu, inak by som vam rad knihu
KLADIVO-2 v cene 22 korln
odporutil.

R
o
e

znakovych sad v
rogramoch,
ammer 2 -

7=

kratuﬁl&i moni-
tor, a MON 2 -
monitor disas-
sembler. Co s0
to viak za pro-
gramy? Nemdte
ich? Méazte si ich
zaklpit' priamo
u firmy Hellsoft
na kazete za 40.-
Ké&s. Ak nie, po-
tom vam je treti-
na knihy nanié,
alebo si musite
doly&né pro-
gramy niekde
ukradnut' [3,
Névody k

DISK T

‘
e
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DISCIPLE & UNIVERSUM

Chtél bych upozornit viechny
majitele (i ty budouci) diskového
tadife DISCIPLE, aby si déva-
li pozor- pfi provozovéni pro-
gram{ z Proximy, které ptepisuji
systémové proménné ZX Spec-
tra. Jsou to pfedeviim programy
od Universumu, a sice: Pan-
tagruel, Gargantua, Goliath,
David, Devast Ace, Prometheus,
Jinak budete poudtét “do éteru”
zavirované” programy, nebo se
jim budou (Devast Ace,
Prometheus) nefekané hroutit
a zasckivat., Tyto programy
toti testuji klavesnici Romko-
vou rutinou KEY-SCAN na adre-
sc 654 (#28E), a jak jisté vite, je
to jedna ze 4 adres, na které
DISCIPLE ¢&ihd a strankuje se
do sebe. Jsme-li normdlng v
BASICu, DISCIPLE sem skile
kaldou 50-tinu sekundy proto,
aby si otestoval, zda do néj (ncbo
k n¢j) ntkdo “nepumpuje” po
NETWORKU. To co zjistil viak
nerespektuje, ncbot’ operaéni
systém 3b je v ném jen tchdy,
neni-li Zikovskou stanici. Tyto
informace (stavu NETWORKU)
se ukladaji na tyto adresy: 23681
a 23729, které normalng nejsou
vyuZity. Aby ste se o tom pfe-
svédéili, nahrajte si tieba do
obrazovky Devast Ace, spust'ie a
ptidrite chvili tlagitko EDIT
nebo CAPS LOCK. Budete-li mit
monitor nastaveny na jednu 2z
viie uvedenych adres, uvidite, Ze
jeii obsah se ncustile méni.
Kdy? pak pfeloZime Devast Ace
ncbo Prometheus od adresy
23296, nebo jen o milo vétsi,
zatnou se dit “divy”. V pfipadé
kopirovacich programi tyto data
zase pfepisuje nahrdvany pro-
gram a ty pak jeho. V pfipadé
Prométhea je to dost podivné,
nebot' autor v manudlu na str.

3 uvadi, #e “..je zcela nezdvisly
na systému Spectra”. Nevim jak
si autor tuto nezdvislost pfed-
stavuje, podle mné, pokud ke
svému provozu potfebuje ROM
(i kdyby jen kvili generitoru
znakd), pak je zdvisly. To uZ je
ale jedno. Nicméné je zajimavé,
#¢ se tato skutefnost projevi
priavé v programech od Univer-
sumu. Napf, podobny kopirdk
jako Pantaguel, BS-COPY fun-
guje bez problémi.

Jist¢ vis ale zajimd, jak z
1éto situace  “‘vybruslit”.
Jednodude, operaéni systém
(hlavni &ast) je pfece v RWM!
Napoukujte si operaéni systém
ptikazy POKE (@308,201 a
POKE @330,201. Ted ul
miZete pracovat tfeba s
Prométheem od adr. 23296 a
nemusite ani GDOS blokovat In-
hibitem. Rozpracovany program
si miZete klidné SNAPem uloit
na disk (do BASICu nemiZete).

A kdy? u? jsme u toho pou-
kovini, prozradim vam jEStE je-
den trik. Ted budeme poukovat
do rutiny NMI. Jak je znimo,
tlatitko SNAP funguje jen tehdy,
kdy? sc spolu s nim zmdckne
CAPS SHIFT. JenZe nékdy si tfe-
ba checeme z programu, ktery
fcki na stisk libovolné klivesy
vytisknout obrézek, a testuje-li
program CAPS SHIFT, pak ob-
vykle, ne? stiskneme tlagitko
SNAP (NMI), je obrizek ul
smazin nebo narufen mazaci ru-
tinou. V takovych ptipadech pfed
nahrianim programu zadejte z BA-
SICu: POKE @65029,0. Pak se
kdykoliv dostanete do NMI
pouhym stisknutim SNAPu, bez
drzeni CAPS SHIFTu. Na bor-
deru se objevi mnoZsivi &rek a
vy si mifete vybrat, co budete
d4l délat - no jako norméing.

O tom, pro¢ privé POKE
@65029,0; kdy? GDOS je na ad-

resich #0 a? #3FFF tedy 0-
16383, o tom jakych pfekvapeni
se miZete dockat pfi poudivini
BASICu, co v manuilu nenaj-
dete, a jaké chyby byly pfenc-
seny do SAMa Coupé z DISCI-
PLE, si pohovotime ntkdy pfisté.

- Jaroslav Kupr -

Pirati a plaﬁiétnrl
pozor !!!

Ako sme sa dozvedeli z viacerych
zdrojov, na nicktorych burzich sa
objavili okopirované strany z Fifa
s ndvodmi a mapami k popu-
lirnym hram. Tito svojrizni bur-
zidni &Sikovne  zaribaji na
vietkom, éo je moZné predat.
Musime ich a rovnako aj
ostatnych upozornit, Ze
akékol'vek rozmnofovanie, ko-
pirovanie, publikovanic ¢lan-
kov uverejnenych vo Fife je trest-
né. Victky uverejnené materidly
spadaja pod ochranu autorského
zikona.

Rovnako je trestné
akékolvek napodobiovanie a
preberanie motivov a znakov,
ktoré sa sGéast’ou nasej ochran-
nej znamky.

Novy SINCLAIR CLUB

V novembri 1991 vznikol v Usti
nad Orlici klub zdruujaci
uZivatel'ov osobnych potitatov
Sinclair a kompatibilnych. Klub
roziiruje rady svojich élenov, pre-
to ak mite zdujem s nimi spolu-
pracovat’ a ste z blizkcho okolia,
kontaktujte sa na adrese:

VT Centrum AMAVET
& Letohradska 1359
Usti nad Orlici 562 06.




Klub uzivatel’ov D40

Dostali sme spravu o vzniku
d’alficho  poitového  klubu
uZivatel'ov D40. Klub vim poni-
ka hardwarové a sofwarové kon-
zulticie, predaj software za
vfhodné ceny pre Elenov klubu,
kklubovy magazin na disketdch
a splstu dalifch vfhod pre
tlenov.

Clenom sa mbe star
kaZzdy uZivatel' D40, ktory
zaplati roén§ prispevok 30.-
kortin. Zdujemci sa podrobnosti
dozvedia po zaslani dvoch zn4-
mok na adrese: Jaroslav
Kotinek, M.Gorkého 3, 431 91

Vejprty.

Sinclair klub

5 roznymi klubmi akoby sa v
poslednej dobe vrece roztrhlo, ale
je to fajn, ¥e aj po rozpade
zvazickych organizécii efte niek-
to nicéo robi pre mladych.

Na Karlovarsku pdsobi Sin-
clair klub, ktor§ nie je poitovim
klubom, ale klasickim s
Eravidulnfmi stretnutiami.

lenovia sa schddzaji v Ostrove
v potitatovych ufebniach, kioré
si plne vybavené poéitaémi
nidfho Standardu. Ziujemci o
tlenstvo z blizkeho okolia si mdZu
opit' za dve zndmky napisat’ o
podrobnosti na adresu: Sinclair
club, p.o.box 132, 363 01 Os-
trov. V klube maji zdujem
predovietkfm o spolupricu s
programédtormi a aktivoymi
uZivatel'mi.

Kedy uvidite Kompakt?

Podl'a poslednych informicii z
Didaktiku a.s. sa pravdepodobne
zatne Kompakt vyribat' v sep-
tembri tohto roku. Jeho autori
eite stile hl'adajé  vhodnejii
nizov, aby nedochédzalo k zi-
mendm s hudobnym kompaktom
alebo poéitatovou klasou No.l
Compaq. Tak?e &o to bude?
Skiaste si tipnGt® jeho novy
ndzov alebo navrhnite podla vas
ten najvhodnejii. Ak ndm svoj tip
poilete do konca jila, zaradime

vids do zlosovania o Skalicky
hudobny doplnok k vdimu
poéitaéu - zvukovy generdtor
Melodik!

Vale najlepiie ndvrhy
samozrejme uverejnime,

A je to tu!

Spoje sa koneéne velkoduine
rozhodli zaviest ndm do novej
redakcie telefén, a tak odteraz
mbZte smelo volat' nonstop
sedem daf v ty2dni. V Zase od 8.00
do 16.00 sa vim budd venovar' Zivi
ludia (teda my), a celd noc au-
tomat.

s

0855/25693

KaZdy, kto md zdujem informo-
vat' ostatnych o nejakom népade,
o tom, £o sa nového niekde deje,
stalo alebo sa chystd, mofe nim
poslat’ info, ktoré uverejnime.

Petr Chudoba, Mikulifkova 500/5, 674
01 Ttebi#; hladd textovy editor D-Writ-
er § wvystupom na tlafiarefi SEP-510,
najlepdie na diskete pre D40. Pripadne
kto upravi D-Writer pre BT-100 alebo
SEP?

Michal Addmek, U Tatry 1486, 742 58
Piibor; je majitelom pofitata Timex
2048. Stvorroinym poufivanim sa mu
ofichali prikazy a symbaly na klivesich,
hr'add preto firmu, ktord by mu tieto
nipisy nahradila.

Vlado Scholtz, Povaiskd 7, 831 03 Bratis-
lava; zhifia schému zapojenia a cbsluiny
program pre NL-2B05 s RS232.

PhDr. Miroslav Kaduch, CSc., Ludvika
Podédté 1886, T08 00 Ostrava B; rhéfa
D-Writer v kazetovej verzil pre Didak-
tik Gama model "89,

Roman Chlebnitek, Na Zavadilee 792,
551 01 JaromE&f; hl'adsd kontakty na l'udi,
ktori maji skisenosti s programom
MRS verzie 6800, 8300 a AR00. Rovna-
ko ho zaujima ovlddanie mechaniky
D40 v strojovom kdéde. Sim  zatial
prificl na to, = pamil' sa tu prepi-
na cez RST 08 (reftart chybového hldse-
nia) a nazad sa vracia cex 1700h.
Bohu#ial vyrobca ani firmy, kioré
produkuji softvér pre D40, zatial' ne-
mienia zverejnit’ podrobné informécic.
Takfze vim ostdva len pitrat’ na viast-
nd pist® alebo poulivat' kopirované
vypisy, ktoré kolujd Ziernymi kandlmi.
Tie vak maji len chabi droved.
Romana d'alej zaujima, & sa prediva-
ju samolepiace fdlie k popisu kldvesnice
Gamy. (To zaujima aj nésﬁ.

Milan Sidlik, Kostelec u Holefova 280,
T68 43 okr. KroméHF, viastni Sam Coupé
& rid by sa rozndmil s nickym, kio sa
tiel ako on zaujima o tvorbu hier na
tento poéitaf. Plinuje totid zalo¥ic mald
firmu na tvorbu kvalitného sotvéru.

Miroslav Mojkita, ul.l.mdja 217/7, 058
01 Poprad; hl'add pomoc pri zapojeni
elektronickej mySi typu 3 WN 16605 ku
Game.

Miroslav Krigfik, Pol'nd 57, 060 01
Keimarok; vlastni doma hraciu mafinku
Nintiendo a zhdda k nej hry,
predovietkym Turtles [1. Zaplati aj v
markich,

Dian Rébert, Novomeského 5, 010 08
Zilina; potrebuje radu, ako v hre Mavy
Moves 2 spusti vytah na
pozorovatel'fiu,
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Je tu d’aliie kolo obldbenej sat'aie o

hodnotné ceny!

T t;

P s e 3l
Objednédvacie &islo: 021
Stprava na Gistenie disketove|
Sd¢ast'ou sGpravy je néplfi Eistiacaj kvapaliny.
Cena: 168,- Kis

" T

Objednévacie gislo: 022
Dodéva sa v rovnakom balen! ako disketa 5,25,
Cena: 178,-Kis

B S pematevei sier il

Objednavacie &slo: 009

Tento wyjrobok vdm umoZni spomalit’ kafdy
program na poditafoch ZX Spectrum, D. Gama,
Dalta, Didaktik M.

Cena: 198,-Kis

S Bliery Kodak 3.5 D il

Objednévacie &islo: 024
Cena: 25,- Kis ks

[ Y imetepiase ittty gl

Objednévacie &islo: 025

Vhodné na popis diskiet. Harok A4 cbsahuje 27
ks ndlepiek 7x3 om.Cena:

19,- Ké&s /hdrok

mechaniky. |

Dnes sme pre vds pripravill trochu
netradi®nd otdzku, Netyka sa ani hiar a ani
inych programov. Mite molnost’ Osped-
ne konkurovat' Sherlockovi Holmesovi, Ako?
Dobre sa pozrite na tGto fotografiu. Je na
nej &ast nafej redakcie a vadou dlohou je
spravne urdit' kto je kto, Aby to nebolo
také beznddejné, tu je help. Je tam:
défradaktor Jofe Pauto

vydavatel' Pavel Albert

redaktor herne| fastl Petr Lukéé

Ka¥dy méme svoje evidenZné Zislo (a do
j& pozoruhodné kaZdé je iné) a ako ul bolo
spomenutd, valou dlohou je priradit’
sprivne meno sprévnemu &slu.

Svoje odpovede napifte na
koreSpondenény listok, nalepte kupdn zo0
strany 38 a poilite ho na adresu nadej
redakcie.

Samozrejme vylosujeme troch
vyhercov, ktorl obdriia ceny od sponzora
tejto sit'a¥e, ktorym je firma PERPETUM z
Bratisiavy.

R auxens A 525 il

Objedndvacie &islo: 513
Obsahuje névody P.Lukdfa k najpopuldrnejiim
hrdm z rokov 87-88. Névody sU usporiadand
v prahladne| databanke.
Cena: BO,.- Kis

Objednévacie Eislo: 514
Obsahuje d'al§ie ndvody k hrdm z rokov B8-81.
Cena: 80,- Kis

RN

Objedndvacie &islo; 515
Ak sl objedndte info diskety "A" + "B" spolu
bude vim poskytnutd zi'ava.
Cena: 140,- Kis

F_"h lunu__‘

Objednédvacie &islo: 516
Kazetovd verzia info programov. Obsahuje na
kazete C 90 vietkjch 185 ndvodaov ku hrém.
Cena: 100,- K&s

Luboveol'ny z tychto vyrobkov sl mékte
objednat’ na kored m listku na
adrese nade] redakcle. Ku kakde|

zislelke Gétujeme podtovné 20 kordn.
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Pokud méte radiradi rozsdhlé a
§iroce rozvétvené labyrinty, boj,
hledani dimysiné ukrytych
pfedméti, prémii a hlavné
kvalitni a dobfe udélanou
grafiku, seZefte si hru
SWITCHBLADE! V poloviné roku
1990 ji dala na trh firma
GREMLIN. Autorem originalu je
élen tymu CORE DESIGN,
Simon Phipps, ktery vyrobil i
skvélou hru Rick Dangerous-2,
verzi SWITCHBLADE pro
Spectrum vytvoril Jeff Calder.

UVODNI PRIBEH

Na zatitck nezbytnd Gvodni
historka ke hfe... Pies 10 000 let
podzemni fie THRAXX existovala v
klidu a miru, diky jejim obridncim,
zvanym BLADE ENIGHTS, jejichZ
sila pramenila v posvitném medi
FIREBLADE. Jednoho dne se viak
objevil mocny HAVOK, roztfistil
posviiny meé na 16 &dsti, rozmetal
je po celé i a vyhubil vétSinu oby-
vatel. NMNaZivu zistal posledni z
Rytifd mede (BLADE KNIGHTS)-
HIRO, jeho# dkolem je shromdZdit
zpét viechny &dsti mede a vrdtit tak
do fite THRAXX klid a mir... No a
to je dkol pro vis!

UVODNI POPIS A OVLADANI

Hra SWITCHBLADE je jakousi
kombinaci nékolika rbznfych druhd
her - obrovského podzemni bludifté,
boje s mnoha rlznymi nepiiteli,
plodinové hry (platform game) - je-
din& skoky po plodinich se mnohdy
di dostat dile, sbirdni rdznych
prémif a nakonec neustalé zkoumdni,
kde je daldi tajny prichod, nebo
ikryt. Hra je provedena v podstaté
monochromaticky gernobile,
oviem znaéné kvalitng, s dokonalym
stinovdnim a zobrazenim v3ech
potfebnych detaill, takie vdm

mnoZstvi barev viilbec nebude chy-
bét. Naopak, diky tomu jc tato hra
nesmirné rozlehld a koridory cho-
deb podzemni fise THRAXX jsou
velmi dlouhé a propletené. Ve hie
ovlidite posledniho 2z BLADE
KNIGHTU, postavu HIRA, ktery
na svou obranu miZc poulit 3
zikladni ddery. Pfitom viechny na
pouhy stisk FIRE. Hra totiZ
pouZivd systém, obdobny R-TYPE,
ktery ddery rozlidi podle délky stisku
tladitka FIRE.

Provést poladovany Gder vim
pomiifec stupnice sily vpravo dole
na obrazovce.

UDER PESTI - sta&i kritky stisk
FIRE do 1 étvrtiny stupnice
KOP NOHOU NAHORU - stfedni
stisk FIRE do poloviny stupnice
KOP NOHOU DOLU - dlouhy stisk
_ FIRE a na konec stupnice
Uder pésti je sice slaby, ale zato
rychl§. Rychlé mackini FIRE nékdy
pomiize v likvidaci protivoika.
DaleZité jsou dva posledni ddery.
Kop nohou dold je nejsilngjsi ader
na protivnika, je viak tfeba chvili
drzet FIRE, pro nashromaZdéni
energic a dasu maZe byt nEkdy
mélo! Blizi-li se néktery nepfitel,
stlatte u? dopfedu
FIRE a &ckejte, aZ
se pfibliii a pak

pusttc tladitko!
Timto fiderem
miiZe HIRO
rovnd? rozbijet ka-
menné zdi, za
nimiZ jsou {asto

ukryty tajné pri-
chody, prémiové
pfedméty, nové
zbrant atd. K
likvidaci vEtdiny
nepiitel je tieba
opakovat 2x silny
tder, néktefi viak

o

mmm

GREMLIN / CORE DESIGN - léto 1990

potfebuji “dostat vic do téla”...

PouZijete-li kop nohou naho-
ru, mife HIRO rozbit kamennou
zed' i ve vyii své hlavy, coZ nelze
kopem dold. Oba tyto ddery musi
provést, chce-li probourat dosti
velky prichod dile. Ptite se jisté,
jak poznite, e je nékde tajny pri-
chod, nebo za kamenem prémic? Po-
zorné sledujte strukturu kament. Ty
normélni jsou hladké, jen vystino-
vané, Ty, které lze rozbit, maji na
povrchu nékolik tmavych tefek a éar
a pfi pozorném pohledu si jich musite
viimnout!!

Co se tyfe zbrani - zdkladni, s
ni? zalinite je pést. Jeji znak je
uprostfed obrazovky dole. Najde-li
HIRO novou zbran, objevi se jeji
symbol dole misto pésti. Zlistane mu
viak jen po omezenou dobu! Jsou to
rizné shurikeny, noZe, a viclijaké
“nedefinovatelné™ vrhaci zbrané. Po
bocich znaku nové zbrané (napf
vrhacich hvézdic shuriken) se objevi
2 fady &rek. Ty postupné ubjvaji a
vyznaéuji tam mnoZstvi zbylych stiel!
Pry jsou zde jelté daldi, mnohem
lepsi zbrané, oviem kdo vi kde...

Na zalitku hry mite, tusim,
5 Zivotd, pofet je nahofe uprostied
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obrazovky, dole vlevo je pak
sloupcovj ukazetel cnergic HIRA.
Nemyslete si viak, Ze to témi 5 Zivo-
ty uhrajete! SWITCHBLADE je typ
hry, kde 255 Zivotd asi bude to prvé,
co je tfeba. S 60-ti Zivoty jsem nasel
jen 5 &asti mede... Je-li jich celkem
opravdu 16, nevim, ale sestavit cely
meé bude asi p&knd dfina! Nekteré
jeho dily jsou celkem dobfe vidét
(jsou asi velikosti postavicky HIRA),
oviem byl i takovy (prvnf), e nebyl
vidét viibec - byl zakryt &isu lana.
Po nalezeni a scbrani dilu mede
FIREBLADE se dil objevi vpravo v
rohu obrazovky a po kaZdém
daldim nalezeném dilu se¢ mec
postupné zvétiuje. HIRO viak  ne-
objevuje jen  &sti mele. Na
nékterych mistech po  rozbil
riznych pfedmétd zbude velké pis-
meno, Seberte je! Nalezend pisme-
na musi utvofit napisy EXTRA a
BONUS (viz spodni &ist obrazovky).
Za BONUS je bodovd prémie a za
EXTRA 77 Kdo vi?

NEVYHODY A ZVLASTNOSTI HRY

Béhem hry si jisté viimnele
dosti neobvyklého vykreslovini ob-
razovky a jednotlivych mistnosti.
Vstoupite-li do nové mistnosti,
okam#ik trvd, ne? se “nakresli”, neni
to véak nijak neptijemné. Casto se
vam taky stanc, ¥e¢ sestoupite do
malé mistnosti, vyplujici jen &ast
obrazovky. Projdete-li dvefmi, nebo
proraZenym otvorem dale, teprve pak
se “objevi” i tato mistnost na ob-
razovee. Sestoupite-li Zebtikem dold,
objevi se nakonecc i tato mistnost a
vyplni sc spodni &dst obrazovky... Ni-
kdy dopfedu nevite, jestl to, co

vidite, je viechno a co jesté je ukry-
to. Hra tim viak ziskdvi na jakési

“tajemnosti”. Béhem pohybu po la-
byrintu HIRO &asto leze po
sebiicich. Nékdy je t#2ké rozlidit, co
je tréici kus Zebfiku a co Gzka bed-
na (dost se strukturou podobaji).
Zebfik snadno poznite podle toho,
jc pfi pfechodu pfes néj za nim
trochu prosvitdi postava HIRA. Je
to dilezité i proto, Ze pro slezeni po
3cbfiku je tieba se dosti pfesné na-
stavit do jeho stfedu. ObtiZné jsou i
nékteré skoky pres propasti. Casto se

musite rozb&éhnout a odrazit na
poslednim  zlomku plodiny, nebo i
bedny, abystc propast, nebo diru

pFeskotili! Obdobné obtizné je nék-
dy lezeni na vrchol nékter§ch be-
den... Ale nechtéli bychom to mil
moc snadné?

PRIKLAD RESENiI ZACATKU HRY

Likvidace pFitomnych neptitel
nenf popisovina! Zaéneme na ob-
razovee, kde se HIRO po startu ob-
jevi - na povrchu, pfed nim stoji
nidoba.

Rozbij nddobu, VLE, VLE,
rozbij vélec, seber pismeno B,
VLE, skoé do podzemi, VPR, se-
ber padajici prémie, rozbij 2x zed’
vpravo (vimni si strukturu téch-
to kamend!), VPR, seber shu-
rikeny, rozbij prémie, ukryté za
bednou (nejsou vidétl), zpét na
povrch, stale vpravo (VPR), u
stavby, kde stoji vysoky tlusty
vélec rozbij kdmen za valcem a
seber energii, dile VPR az do-
jdes k vézi a spadnes do
podzemi. Rozbij 2x zed' VLE, se-
ber energii, pak Zebfikem vpravo
doli, rozbij kamen vpravo, dold.
Nova obrazovka: doll, rozbij
nadobu, dolli, VLE skrz dvefe,
dol( 2ebfikem. Nova obrazovka:
VPR skrz dvefe, rozbij 2x zed',
seber prémii, doli, VLE skrz
dvefe, dolli, VLE. Nova obrazov-
ka: VLE, pozor-bodliny na zemi,
VLE skrz dvefe, VLE. Nova obr:
VLE, hned za stupinkem rozbij
kamen, seber prémii, pak zcela
vlevo rozbij 2x zed', (viml sis
téch odlisnych povrchi ka-
mene?), seber prémie, z bedny
uprostfed pfesko¢ na bedny vie-
vo (v rozbéhu) a z nich vyskoé
na patro! Za tlustou rourou V
rohu nahofe rozbij prémii (neni
vidét) a seber pismeno S. Pfes-
koé na plodinu VPR, skrz dvefe
VPR, na nejvyssi bedné je za

provazem ukryt 1 dil mecell
Musié véak nejdfiv VPR. Nova
obr: VPR, rozbij nadobu, VLE na
bednu a z ni pfeskoé VLE. Nova
obr: z vy8si bedny seber 1 dil
meée, objevi se vpravo nahoie
na obrazovce,

VPR, Nova obr: VPR, po
bednach VPR, Nova obr: VPR,
#ebfikem vpravo dolli. Nova obr:
skoé doll, rozbij 2x zed' VLE,
skoé doll, za bednou rozbij
prémii (neni vidét) a seber no-
vou zbrafi, VPR rozbij 2x zed',
seber prémii, Zebfikem vpravo
dol(. Nové obr: skoé dold. Odsud
jsou cesty 3 sméry - dolli, VPR a
VLE. Ty skoé pfimo dol( do diry,
rozbij nadobu, VPR. Nova obr:
VPR. Nova obr: VPR, pieskot
bodliny, rozbij kamen a seber
novou zbrafi, dédle VPR. Nova
obr: VPR, po bednach nahoru
na plo§inu, opét na bednu a skok
na plodinu vyse, VPR, rozbij 2x
zed', opét rozbij kamen VPR - se-
ber prémii. Nyni skok s
rozbéhem VLE, VLE. Nova obr:
VLE, seber prémii. Nova obr: u
kamene lezi 2 dil mece! Seber,
sko& na kamen, rozbij horni ka-
men. Nyni Ize jit VLE, zbyva ale
neprozkoumana ¢ast VPR. Pro-
to se dejte znovu VPR. Nova obr:
VPR. Nové obr: VPR a po bednéch
nahoru k Zebiiku. Nova obr: VLE
a nahoru na plodinu, skok VPR,
rozbij nadobu, zpét VLE a po
2ebfiku nahoru, VPR, rozbij

nadobu, seber prémii (pismeno
X). Nyni se vrat' zpét do mist,
kde byla 2 &ast mece! Preskot
kamen, kde lezel, oto¢ se a rozbij
kamen dole-prémie, VLE. Nova
obr: VLE, preskoé opatrné diru




v podlaze, déle vievo a po dlou-
hém Zebfiku dold za daldim.
dobrodruZstvim, které viastné
teprve zaéind a my jsme prodli
jen nepatrny Gsek celé cesty...

PAR SLOV NA ZAVER
SWITCHBLADE je zcela
urlité zajimavd a kvalitné wvyro-
bend hra. Mate-li rddi tenhle druh
“bludisrovo-skdkavo-bojovo-hle-
dacich her”, rozhodné si ji sefefite.
128 obrazovek, které mi mit, je dost

a kdyZ ptihlédnete k tomu, Ze neZ
nékdy 1 celou projdete, dd to dost
price, tak je to zdbava na celé
odpoledne a veler. Grafika je hez-
ki a detailni, nepfitelé rozmaniti -
jsou tu rhzni velei odolni bojovni-
ci i jedovati Zkorpiomi, kteFi jsou
velmi nebezpeénf a odolni. Najdete
tu i nékolik mimofadné velkjch
potvor - napf. v jednom misté hlidd
vstup do daldi &asti obrovsky Skor-
pion, ktery navic vystfeluje jedovaté
stfely... Jen bych rad védeél, jestli nék-

do viibec najde a sestavi celf meé
FIREBLADE. DokiZe-li to nékdo, ar’
se nim ozve! RovnéZ ridi uvitime,
podafi-li se nékomu nakreslit
kvalitni a pfesnou mapu. Bez ni se
totiZ brzy v podzemi ztratite. Radi ji
pak otiskneme!

ARGUS PRESS 1987

Tato strategicko-akénf hra je ji¥ hezkych pér let stars,
pfesto je dodnes svym obsahem ojedinéld. Mnozi z vis
Ji moZnd maji ve své sbirce a nevédi si s ni (diky mnoZstvi
anglickych textd) rady. Pro ty a dalsi, kteti Zidali jeji
popis si NETHER EARTH dnes pfipomeneme.

STRUCNY DEJ HRY

V podstatg jde opét o souboj sil dobra a zla. V hlu-
binich Zemé se usadila technologicky velmi schopna
rasa lidi INSIGNIANS, Tajné vyvinuli a vyzkoudeli
obrovské bojové Roboty, s nimi? cht&ji oviidnout
celou planetu. Po nékolika letech pronikli na povrch
Zemt a podrobili si &ist obyvatelstva. Donutili je
stavét mohutné automatizované tovérny, vyrdbéjici dily
pro jejich bojové Roboty. Postavili rovn&Z 4 obrovské
zikladny, v nichz pak tyto Roboty montovali, pro-
gramovali a z nich fidili Gtoky Robotid na daldi
oblasti Zemé,

Lidé se mnohokrat snafili v bojich ziskat moc nad
t&mito ddleZitymi zikladnami, nikdy se jim viak nepo-
dafilo obsadit vice ne jednu a to jedté jen na krétky Eas.
A to je chvile, kdy vy vstupujete do akce. Lidé ovlddaji
jednu ze zikladen a jen na viés je, zda dokiZou s vadi
pomoci zbavit Gtoéniky i ostatnich 3 zdkladen (anebo
je zniéit). Posledni bitva tedy zagini...

MISTO AKCE

Déj hry se odehrdvd na pruhu Zemé, dlouhém 500 mil.
Jeji zipadni okraj ovlddaji lidé se svou jedinou zdklad-
nou. Smérem na vychod, ve vzdéilenosti asi 200, 300 a 500
mil od vis, se rozklidaji 3 zdkladny INSIGNIANS, které
musite dobft. Akce se odehrdvd v 3-rozmérné zobra-
zené krajing, kierd se pfi vaiem pohybu gikmo posouvd.
Z celé krajiny vidite na obrazovee vidy maly visck
(okno). Spodni ¢dst obrazovky je pak vyhrazena pro
dilkovy radar, ktery ukazuje na dostateénou vzddlenost
polohu toviren, Robotil a jejich pohyb. Pravd &st ob-
razovky je pak vyhraZena pro vipis strategicky dileZitych
Gidaji b&hem hry. Celou akci budete Fidit ze specidlnfho
velitelského antigravitaéniho vozidla, s nim? miZete
létat kamkoliv chcete a navic pfistivat na budovich
tovaren, zikladnich a dokonce na samotnjch Robotech
(viz déle). A taky prvd véc, kterou vykondte, bude to,
e phistancte na stfede vadi zikladny, v misi oznadeném
velikym H.

KONSTRUKCE ROBOTO
Po pfistdni na stfefe se akce pfepoji na ROBOT
CONSTRUCTION (Konstrukce Roboti). V pravé &sti
obrazovky méte zobrazeny viechny mo#né dily, z nich#
lze sestavovat Roboty. Dodévaji je pracujici tovirny a
zde se montuji. Jsouto 3 druhy podvozkd (CHASSIS),
4 druhy vyzbroje a blok elektroniky. Pod kaZdym dilem
jc uvedena jeho “cena” (2 aZ 20). Pohybem ovlidacich

—



tla&ftek nahoru a doli se posouvd prosvétlené okénko,
s nimZ si vyberete nejdfive vhodn§ podvozek (CHA-
SSIS). Jsou jich 3 druhy:

BIPOD - kré&ejici nohy, cena 3, ale neprojdou
horfim terénem, pomalé TRACKS - pdsovy podvozek,
cena 5, projde i kopcovitym terénem ANTIGRAY -
antigravitaénf podvozek, cena 10, projde pfes kaZdj terén
Pak si zvolte bojovou nédstavbu - zbrafi. MGZete si vybrat
ze 4 druhi:

CANNON - klasicky kanén, cena 2

MISSILES - raketovi dvojitd odpalovaci rampa, cena 4

PHASERS - néco jako laserové délo, cena 4

NUCLEAR - atomovd bomba, cena 20, lze s nf zniéit
neplitelskou zdkladnu

Zajimavé je, 2¢ na | podvozek lze namontovat i vice
zbrani na sebe - pdzkouZejte si to!

Zbyvdi ELECTRONICS (blok clekironiky), cena 3. Ten
nenf nutny, po jeho montdZi se viak zvySuje pfesnost
stfelby zbrani a také o 2 mile dostfel!

KOLIK NAS $TOJI ROBOT?

Béhem stavby Robota peélivé sledujte textovou &st v
levé Edsti obrazovky. Pod textem RESOURCES AVAIL-
ABLE (Dostupné Prostfedky) je na zaldtku hry text -
GENERAL: 20 To znamend, ¢ méte k dispozici 20
penéinich jednotek pro stavbu Robotd. Do poloZky
GENERAL bude kaZzdy den automaticky pfibyvat 5
penéinich jednotek! Z této polozky si lze vidy “vypijéit”
finance, pokud napf. cheete podvozek ANTIGRAY (stoji
10 jednotek) a tovdrna na tyto podvozky vyprodukovala
zatim jen 8 jednotek. Pokud v GENERAL miite tfeba
jen 2 jednotky finanénich “rezerv”, moc vim nepomo-
hou a musite ¢éekat na pravidelny denni “pfisun” 5-ti
jednotek, nebo a2 tovdrny vyrobi dostatek prostfedki.

Pod tim nédsleduje seznam mno2stvi “finanénich
prostfedkd” vyrobenfch tovirnami na jednotlivé &asti
Robott - ELECTRONICS, NUCLEAR, PHASERS,
MISSILES atd. POZOR! Neplet'te si viak Cisla, uvedend
vedle ptisluinjch toviren s poéty HOTOVYCH DILU
(napt. raket-MISSILES)! Pokud se lidé nezmocnf 24dné
tovarny, bude v kolonkich vedle viech toviren viude 0.
Teprve aZ tyto tovirny ziskite a zanou vyrabét pro vis,
budou zde naskakovat ¢isla. Dole pod seznamem tovdren
je pak souet jejich “finanénich prosttedkd” a poloZky
GENERAL - TOTAL. Vie ilustruje obrazek.

Zcela dole pak vidite dalsi dva texty:
EXIT MENU - Zrugite stavbu Robota a opustite ziklad-
nu. Robot tedy nenl vyroben,
START ROBOT - Robot je ofiven a vyjede pfed ziklad-
nu, kde mu budou zaddny Gkoly,

HLAVNI STRATEGICKE UDAJE
Vyjedete-li s Robotem ven ze zdkladny na hlavni akéni
obrazovku, viimnéte si po jeji pravé strané sloupce
idaji. Jsou to hlavni strategickd data, kterd budete
mit po celou akci pfe odima. Vysvétlime si jejich
viznam.

DAY: Bétici gisla poéitaji dny boje. Kady den vim
napf. pfibude 5 penelnich jednotek. TIME: B&Zici ho-
diny a minuty kaZdého dne STATUS - INSG / HUMN -
Vievo a vpravo poéty oviddangch zdkladen (WARBAS-
ES) a toviren, produkujicich Zasti Robotl, které ziskali

nepfatelé (INSIGNIANS) a lidé (HUMANS). Pod tim je
opét seznam tovéren - podle dild, které vyrdbé&ji - viz
obrdzek. Na zalitku hry méte jednu zikladou (WAR-
BASE), nepfitelé 3. U poftu toviren méte vy i nepfatelé
0, pokud rychle n&jakou neziskdte. Posledni ddaj v
kolonce pak je ROBOTS a é&isla po obou stranich vim
tikajf, kolik funk&nich Robotl mé jeft neptitel (vievo)
a kolik vy (vpravo).

Dole je druhy seznam RESOURCES - stejny, jako
v ROBOT CONSTRUCTION, ktery vim Fiké, kolik pro-
stfedkli méte viecobecné (GENERAL) a kolik vim vy-
robily vale tovirny (méte-li je). Na zdklad® toho pak
miifete ihned reagovat vstupem do zdkladny a sestavit
daldf Roboty,

PROGRAMOVANI ROBOTA DO AKCE
Za politednich 20 jenotek wyrobite 1 drahého,
nebo aZ 5 nejjednodudiich Robotd. Pokud tedy mime
prvého Robota hotového, najedeme na text START RO-
BOT a stlatime FIRE. Robot vyjede z haly a zastavi
se. Phistafite na jeho “hlavi”. Propoji se kontakty a
vstoupite do dalii sekce hry - programovéinf Roboti. Ob-
jevi se toto menu:

DIRECT CONTROL - Pfimé Fizeni pohybu
Robota. Pomoci smérovich tladitek jej pak sami vedete
do akce. GIVE ORDERS - Vydini rozkazi. Po této
volbe wvstoupite do dalitho menu - viz dile. COMBAT
MODE - Bojov{ re2im. Sami Fidite Robota a navic ob-
sluhujete jeho zbrané. Providi se to pomoci dalitho
menu. LEAVE ROBOT - Opustit Robota. Odpojite se a
Robot pro-
vede, co
mu bylo
uloZeno.
Dole je
texi: OR-
DERS
(Rozkazy)
STOP

(Stdj a
braii). Po-
kud Ro-
botu ne-
ulofite
Jiny platny
rozkaz,
dostane
vidy STOP
AND
DEFEND.
Phistanete-
li na Ro-
botu bé-
hem boje,
dozvite se
tak z textu
u OR-
DERS,
jaky n

uloZe:




akol!

Zcela dole pak je text: STRENGTH (Sila 100%).
Podle procent poznite, v jakém stavu je Robot. Toho
vyuZijete hlavné v pribéhu boji, pfi kontrole Robotd,
ncho zadéni jinych dkold. Celé toto menu se totiZ ob-
jevi vzdy, kdyZ po vyslini Robotl do boje, sestoupite
zpét na “hlavu” kteréhokoliv z nich, abyste jej zkon-
trolovali, uloZili nové dkoly, anebo pfevzali pfimo jeho
Fizeni “ruéng,

GIVE ORDERS (Vydini Rozkazd)
Proberme si co nasleduje. Po  volbé se objevi dalsi
menu SELECT ORDERS (Zvol Rozkazy) s. témito
moZnostmi: STOP AND DEFEND (St a braii) - Ro-
bot stoji na uréeném misté (napf. pfed tovirnou) a bréni
ji pfed obsazenim cizimi Roboty. ADVANCE 77
MILES (Vpted ?? mil) - Robot se sdm pfesunc vpied o
zadany pofet mil (max.50) a tam polkd (chodi sem a
tam). RETREAT 27 MILES (Névrat o 77 mil) - Robot
se vrati zpét o zadany poéet mil.

SEARCH AND DESTROY (Najdi a zni¢) - Robo-
tu lze ulo#it, aby vyhledal a zni¢il bud: a) mepkitelské
Roboty (ENEMY ROBOTS) b) nepfitelské tovarny
(ENEMY FACTORYS) c) neptitelské zikladny (ENE-
MY WARBASES) Neni-li Robot vyzbrojen Atomovou
bombou a mé znidit zdkladnu, nebo tovirnu, rozkaz
neprovede a zlistane stat!

SEARCH AND CAPTURE (Najdi a obsad’) - Ro-
botu lze uloZit, aby vyhledal a obsadil bud: a) neutrdini
tovirny, které jesté nikomu nepatfi (NEUTRAL FAC-
TORYS) b) cizi tovirny, patfici nepfiteli (ENEMY
FACTORYS) ¢) neptatelské zikladny (ENEMY WAR-
BASES) Obsazené tovirny pak vyrab&ji pro vés, v dobyté
zikladné lze sestavoval dalif Roboty do boje!

COMBAT MODE (Bojovy reiim)
Do tohoto reZimu lze uvést Robota, po pfistini na jeho
“hlavé”, Lze pak pFimo “ruéng” Fidit jeho pohyb, stfel-
bu na vami zvolené cile a pak mu zase uloZit vhodny
ikol. Po volbé COMBAT MODE se objevi toto po-
drobné menu:

NUCLEAR BOMB (Atomovd bomba) - Mate-li
Robota s touto bombou, po jeji explozi je znileno vie v
okruhu 8 mil, Jedin& tak lze zniéit cizi tovirny a ziklad-
ny! FIRE PHASERS, MISSILES, CANNON (Stfilej...) -
Ruéné Fidite palbu z t&chto zbrani na vami zvolené

cile. Robot viak musf tyto zbrané mit! MOVE ROBOT
(Pesuii Robota) - Ridite ruéné pohyb Robota na zvoleny
cil, nebo kam chcete. STOP COMBAT (Zastav boj) -
Ukonéite ruéni ovlidini Robota a boj.

Béhem pouzivini COMBAT MODE lze kdykoliv
pohybem kurzoru v menu (nahoru - dolii) a stiskem
FIRE pfechézet na jiné moZnosti tohoto reZzimu (pohyh,
stelba) a dokonale vyuZit moZnosti pfimého zdsahu do
akce. Presunete se napf. k blizké budové a odtamtud
pilite z dkrytu na cizf Roboty, pak se pfesunete k nepfi-
telské zikladng a odpalite Atomovou bombu... (Pokud
viis cestou nezlikviduje neptitel).

Béhem celé akce miZete po zvaZeni situace se
svym velitelskym vznaedlem pfistat znovu na kterémko-
liv vafem Robotu a pfepojit ho na ruéni Fizeni (DI-
RECT CONTROL), bojov§ reZim (COMBAT MODE),
nebo mu znovu naprogramovat novy dkol (GIVE OR-
DERS).

OBSAZENI TOVARNY

Rekneme si ted', jak to zafidit, aby tovirny vyrdbély dily
Robotii pro nds. Sestavte ihned pér Robotd a napro-
gramujte je (GIVE ORDERS) na SEARCH AND CAP-
TURE (vyhledej a obsad’). Roboti v automatické reZimu
vyrazi do terénu a obsadi zatim volné tovirny, které
nepracuji pro nikoho, ZileZi tedy na tom, & Roboti k
nim dorazi prvni. Vydr#i-li vi Robot u bran tovirny
po 12 hodin, tovirna vyvési na stfele viajku s pruhem a
od této chvile vyrdbi pro vis! A co bude vyrdb&t?
Viimnéte si, ¢ ka?dd tovirna md na stfele vzorek
toho, co vyrdbi - rakety, déla, podvozky atd. Polty
obsazenych tovdren a pfibjvajici prostfedky 2z jejich
produkce se ihned zapisuji do Gdajd STATUS a RE-
SOURCES po pravé strané akini obrazovky. Petlive
sledujte tyto dilezité strategické Gdaje! Polty obsazenych
tovaren, poéet Robotl v akei a mno#stvi financi na
stavbu nov§ch Robotd podiva obraz o vaii dspésnosti!

RADY PRO HRACE

1) Pro snaZivé hri¢e nutno uvést, Ze nemohou mil
vice neZ 24 funkénich Robotd.

2) Jeliko? neptatelé maji 3 zikladny ke stavbé Roboti,
nedivte se, Ze brzy maji v jejich poétu pfevahu.

3) Roboty sestavujte podle toho, k &emu je cheete
pouzit. Volte pak vhodné podvozky a vjzbroj. Pod-
vozck ANTIGRAV je napfiklad velmi rychly a pro-




jde viude. Je ale i nejdra2di... Podvozek BIPOD je
zase sice levny, ale je pomaly, neprojde pfes kopee a

trhliny a tak ztrdcl mnoho ¢&asu obchizenim
prekiZek.
4) Malymi Roboty obsad’te prvni neutrdlnf tovirny a

zajist&te si vyrobu dild.

5) Silné a pohyblivé Roboty polete nitit pronikajici cizi
Roboty a obsadit cizf tovarny.

6) Po nashromaZdéni prostfedkd sestavte Roboty s A-
bombami a polete je znitit zékladny neptitel.

7) Kontrolujte situaci v terénu a vhodné zasahujte
pfimo do boje s “ru¢nim ovlidinim". Niéte ihned
Roboty a A-bombou a takové, které pronikaji
daleko k vim,

8) Uvidite-li tovirnu a zdkladnu s vlajkou tmavé barvy,
znamend to, Ze patfi nepfiteli!

9) Sledujte Radar dole, ktery ukazuje viechny budovy i
pohyb vafich a nepfitelskych Robotdi! Vadi Roboti
postupujf doprava, nepfiteliti doleva.

10) Hra poskytuje i moZnost uchovéni rozehraného stavu
na pasek a pak op&tovného nahrini. Volba LOAD

KDO A CO VARI
V XKUCHYNI FIRMY
CODE MASTERS ?

a SAVE se provadi tlaitky, které si definujete na
samém zaditku hry!

CELKOVE ZHODNOCEN{
NETHER EARTH je velmi zajfmava strategickd hra, snad
viibec jedin za celou éru Spectra s takovimto ndmétem.
Grafické zpracovini je sice 2 barevné, ale s mnolstvim
detail a dostate&n® kvalitnf pro tento Géel, Za origindl-
ni ndpad by hra zaslouZila 10 bodd, Zkoda jen, e v
pozdé&jiich létech nebyl program jedté zdokonalen a déle
vylepien. Pokud hru seZenete (a existuje i verze s &eskymi
texty), rozhodné si ji zkuste! Za kolik dndi a hodin ziskéte
viechny zékladny neptitele? Nejlepsi vysledek zvefejnime
ve FIFU!

-Petr-

Je asi jen médlo majiteld ZX SPEC-
TRUM a DIDAKTIK, ktefi se jedté
nesetkali se jménem firmy CODE
MASTERS. Tato velice “vikonna"
firma Je mezi Spectristy zndmd
hlavné svou nekonetnou sérii
programil, majicich ve svém ndzvu
slove SIMULATOR a pak hlavné
séril her, v nichZ vystupuje velice
populérni postavitka - vajitko
DIZZY. Dnes se pokusime nahléd-
nout trochu pod poklitku
“kuchyn&” firmy CODE MASTERS
a snad se dozvite | néco nového,

Firmu CODE MASTERS zaloZili v
fijnu 1986 dva bratfi programitoti -
DAVID a RICHARD DARLING, kdy?
jim bylo 18 a 20 ler. 5 programovinim
zatinali na prvnim slavném domécim
poéita&i firmy COMMODORE - VIC
20, pfedchidci pozdéjiiho C-64. To
jesté chodili do Skoly v Kanadé.
Pozdé&ji - jiz v Anglii, po zaloZeni
fimy CODE MASTERS, sc

soustfedili na oblast tzv. BUDGET
GAMES (levngch her) a spolu s
dal&imi spolupracovniky zatali ddvat
na trh hry v cen& 1,99 Libry (b&hem
let vlivem inflace stoupla tato cena
na 2,99 a nyni 3,99 Libry). Po sérii
raznych “Simuldtort” se pak zrodila
v 1987 roku postavitka vajicka DIZ-
ZY. Kdo ji vymyslel? Podivdte-li se
pozorné na titulky v DIZZY, najdete
text “PROGRAM BY THE OLI-
VER TWINS". A kdo #e je ten Oli-

Bratia Darlingovei v Ease zalofenda firmy
CODE MASTERS

ver Twins? MoZna budete piekvape-
ni, ale Oliver Twins neni... Toti -
oni jsou! Vysvétienim této téméf hi-
danky je jeden ze snimkd v tomto
¢linku. OLIVER TWINS jsou toti
ti dva, co se cpou hamburgery! Dvo-
jéata OLIVEROVI - ANDREW a
PHILLIP (Twins znamend anglicky
dvojéata). Tito stilf spolupracovnici
bratrd Darlingd, programovali pro
CODE MASTERS znaénou &ist pro-
grami, véetné nékterych “simuli-
torh”. Jednou donesli pfekvapenym
Darlingim misto daliiho “simuldto-
ru” prvni DIZZY. Po uvedeni hry do
obchodi to vypadalo dlouho na totél-
ni “propaddk”. Po 6-ti mésicich se
ale DIZZY dostala do Zebfitkd a
postupné stoupala vzhiiru, a? se sta-
la jejich stdlym “inventifem”. Posta-
vitka vejee DIZZY, pivodn€ urleni
pro ty nejmendi hraée, se nakonec
stala v Anglii (i u nds) oblibencem
celé rodiny a hréli ji rodife i s d&tmi
spoleéné. Dodnes vzniklo n&kolik her,
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RICHARD DARLING

v nichz DIZZY Tedi necustdle
problémy, které mu pfipravuje jeho
stily a tradiéni protivnik - zly ¢aro-
déj ZAKS. Po prvé DIZZY (konec
1987) pfisla v prosinci 1988 druhd hra

HLY

DAVID DARLING

- TREASURE ISLAND DIZZY
(Dizzy a ostrov pokladd). Mimo-
chodem, vite, Ze téhle hry se od led-
na 1989 do fervence 1991 prodalo 100
000 kusi?? Tteti DIZZY - FANTA-

SY WORLD DIZZY (Fantasticky
svét Dizzy) se objevila v 1989 a kromé
DIZZYHO v ni vystupuji i dali po-
stavitky ‘‘vaji€kového ndroda” -
YOLK FOLK. Je to oblibenkyné Diz-




zyho DAISY, pak DENZIL, DY-
LAN, DOZY a stafick§ GRAND
DIZZY (déda Dizzy). V 1990 vzniki
DIZZY 3.5 a DIZZY 4. DIZZY
THREE AND A HALF (Dizzy 3.5)
vznikla jako minihra - direk CODE
MASTERS éEtendfdm &asopisu
CRASH (vanofni &islo). Byla hezkym
dvodem pro &tvrtou Dizzy - MA-

GICLAND DIZZY (DIZZY v kou-
zelné zemi), vydanou rovnéd v 1990,
I zde vystupuje cely “vajitkovy nirod”
a novd postavitlka DORA. Kromé
téchto jeft€ existuje dalii minihra
DIZZY 2.5, bohuZel ji nemdm, takZe

o ni nékdy jindy, Popis DIZZY 3.5
najdete dile na jiném mist& FIFA,
Pro ¢eské a slovenské majitele
poéital viak majl tyto “dizyovky”
jednu velkou nevihodu - pro plné po-
chopenf a poditek ze hry vyZaduji zna-
lost anglitiny. S4m princip hry -
pouZiti uréitych pfedmétd na uréitém
misté jiZ sdm o sobé neni jednoduchy
a milokdo dokézal dohrit n&kterou
DIZZY do konce. MnoZstvi mnohdy
velmi vtipnych textd a rozhovorili mezi
postavami hry pfimo svidi k pie-
kladu, aviak privé v tomto typu her
je to velice obtiZné a ndroéné..

Ctendfe FIFA bude jisté zajimat, ¥e
popisy DIZZY 1 aZ 4 vyily ve FIFU
&1, 2,6 a 9 - pokud je oviem
sefenete. Redakce uZ éisla 1 aZ 6
nemad!

Existuji viak jedté dalii hry, v
nich? vystupuje postavicka DIZZY.
5 klasickymi “adventures’-
dobrodruZnymi hrami namaji nic
spoleéného a jsou spife hrami akéni-
mi. Byly vyrobeny zatim tfi: FAST
FOOD, KWIK SNAX a PANIC DIZ-
ZY. Pro ty, ktefi je neznaji, pFi-
pomenu struéné obsah a cil téchto
netradiénich “dizyovek".

T
FgOD

Je to vlastné varianta zndmé hry
PACMAN, (nebo MAD MIX). Ne-
nasyta DIZZY bloudi v mezi sténa-
mi pdr desitek &tvercovich bludidt a
shird vie, co je k jidlu a piti. Ham-
burgery, peend kutata, pizzy, pohdry
5 Coca Colou aj. Jsou tu i pfedméry,
které zpomaluji, nebo zrychluji chiizi
DIZZYHO (dvojité Zipky vpravo a
vlevo), kouzelné nédpoje, které na &as

zastavi jeho nepfétele, nebo kolige,
které u&ini DIZZYHO na é&as
neviditelnym atd. Samozfejmé nechy-
bi nékolik druh@ protivagch duchi,
kterym je nutno se lépe vyhnout,
pokud nescberete pfedmét ve tvaru
titu, ktery vim dd pa ¢as silu ke
znifeni ducha (je-li duch bezmocny,
blikd). Doba pisobeni kaZzdé sebrané
véci je signalizovina zvukovim
signdlem. S kaZdou Grovni je hra
sloZitgjdi, jednotlivdi bludiite jsou
jinych tvarl a postavena z “jiného
materidlu”. MbZete si zvolit start v
kterékoliv z prvjch 20 drovni - dile
s¢ musite probojovat sami. FAST
FOOD neni 2idny “trhik", ale ukréti

na éas nudu a ve vysSich drovnich to
neni “24dnd snadnd prochdzka”... Jen

si to zkuste!

Hra vydand v 1990 je variantou staré
zndmé hry PENGO. Jde rovnéZ o
bludiitZ v 1 obrazovee, vypln&né
rhznymi pfedméty (napf. kostkami
ledu v | levelu). DIZZY miZe tyto
kostky posunovat (tlagit) do viech
smérl a snaZi se tak s nimi zam4¢-
knout své protivalky, pobihajici po
bludiiti (tuéidky v 1 levelu). Kromé
kostek je v bludidti plno prémiovych
piedmétd k sebrini (sngzeni). Tyto
ptedméty musi DIZZY viechny snist,
jinak nepostoupi do daldiho bludist&!
Pokud je takovd véc za kostkou, ne-

lze s ni posunout, pokud véc DIZZY
nescbere. Pohyb v bludidti je orga-
nizovin tak, Ze projde-li DIZZY pfes
horni, dolni, pravy nebo levy okraj
obrazovky, objevi se ihned na druhé
strané a pokrafuje v pohybu, N&k-
teré zviraznéné kostky posunovat ne-
lze a ty blokuji pohyb. Naopak zase
mite DIZZY posouvat i nékolik ko-
stek najednou. Najde-li DIZZY v
bludisti zkFizeny nliz s vidlickou se-
bere je, miZe pak seZrat své pro-
tivafky. V bludidti 1ze najit daleko vice
pfedméth s velmi zajimavymi d&inky!
Zkouiejte!

Cilem hry je nalézt a vysvobodit
z mnoha bludiit’ na 4 ostrovech 4 oby-
vatele YOLK FOLKU (vajickového
niroda) - DENZILA z ostrovii ledu,
DYLANA z ostrova oblakt, dédu
GRAND DIZZY =z osirova
kukaékovfch hodin a nakonec
milovanou DAISY z ostrova samot-

ného farodéje ZAKSE. Hru mifecte
zadit ma kterémkoliv ze 4 ostrovi.
KVIK SNAX je dobré hra, vyladujici
rychl{ postfeh a orientaci a jisté si s
ni dlouho vyhrajete. Kdo osvobodi
viechny 4 vajicka?




Je daldi a zcela odli¥nd hra, vyrobeni
v 1991, v ni¥ se setkime s DIZZYM.
Je jiZ vyloZen& rychlou akéni hrou,
vyZadujici rychlé reakce. DIZZY se
stal zaméstnancem v jakési podivné
tovarné a obsluhuje pomoci piky
podivay stroj. Pdkou pfepind smér
pohybu dopravnikového pdsu dole
pod sebou. V pdsu jsou rizné
rozmistény otvory ve tvaru kruhu,
kfizku, trojdhelnika a hvézdice. Zce-
la nahofe pak jsou 4 zésobniky z
nich? padaji pfedméty - kolecka, troj-
dhelniky, kfiZky a hvEzdice. B&hem
hry se zisobniky pomalu a stile po-
souvaji doli. DIZZY musi posouvat
pis tak, aby kaZzdy pfedméi proletél
spravnym otvorem a spadl do kra-
bice pod pisem. Nestadi-li DIZZY
nastavit pds tak, aby napf.
trojihelnikovy pfedmét propadl pfes
pohyblivi péds trojihelnikovym
otvorem, pfedmél je znifen a zdsob-
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niky se rychleji o kus posunou dold k
pisu, coZ zna¢né zmeniuje dobu, v
niZ musi DIZZY zareagovat na pfed-
méty, padajici ze zisobnikidl. V kaZdé
Grovoi je uren podet pfedmétd,
které musi DIZZY pfes pds naskli-
dat do beden. Uréuje to ndpis
SHAPES a &islo zcela nahofe ob-
razovky. V 1 levelu je to napf. 50, ve
druhém 100 a ve 20-tém a 1000 kusd!
Je-li pds dobfe nastaven, lze pad ko-
stek urychlit stiskem SPACE. Kromé
toho, pokud pfi jednom stisku
SPACE propadnou otvory aZ 3 kost-
ky najednou (tzv. TRIPLE), zisob-
niky se vriti o kus zpét nahoru!
Uméni hrat tuto hru pravé spolivd v
co nejéastéjéim vyu#iti TRIPLE, co?
vidy vrati zasobniky zpét a prodloui
hru. Takticky poZkejte, aZ ze zisob-
nikd vypadnou 2 a% 3 kostky a
pokouicjte se véas nastavit pids tak,
aby vyiel TRIPLE! Podafi-li se vim
dostat do beden dokonce 4 kostky na-
jednou, dostanete za odménu autic-
ko, letadlo, autobus, nebo jinou
“hratku”. Po splaénf limitu v poftu
propadnutych kostek pds zabliki, nas-
tavi s¢ znovu na jinou, sloZit&jsi
kombinaci dér a hra pokrafuje daldi
ddvkou kostek aZ do zrity Zivota. Po
par pokusech se mi podafilo v 1 le-
velu ziskat 33 830 bodi. Je to milo,
nebo dost?

Hru PANIC DIZZY miZete
ithned zaé&it v kterékoliv z 20 Grovni.
Lisi s¢ hlavné poftem rhznych tvard,
které padaji ze zisobnikl (posuvny
pis ma tedy vice riznych otvord a
hif se pak nastavuje) a zvyienou ry-
chlosti padajicich ptedméth. Zkusite-
li si nékterou z vysiich drovni, brzy
pochopite, proé se jmenuje PANIC
DIZZY... Nékomu tato hra miZe pfi-
padat ponékud piilif jednotvirnd a
ve vy$dich Grovnich pfilif obtiZni...
Nékoho nadchne, nékoho bude nu-
dit. Ale néco na ni je! Zkuste a
uvidite...

Jid

To tedy byly donedavna viechny hry, v nichZ jsme
se mohli setkat s nadim milfm vejcem. DONEDAVNA!
Firma CODE MASTERS totiZ nespl, ale neustale pracu-
je na daldich projektech. NOVINEK je pfimo PREKVA-
PIVE mnoZstvi, zaéneme mejprve u téch, tykajicich se
DIZZY...

V listopadu 1991 dali CODE MASTERS na trh kra-
bici 5 ndzvem DIZZY'S EXCELLENT ADVENTURES,
kierd obsahuje 5 her! Jsou to ji znimd KWIK SNAX,
PANIC DIZZY a pak 3 dplné novinky - SPELLBOUND
DIZZY, PRINCE OF THE YOLK FOLK a DIZZY DOWN
THE RAPIDS. Dalii novinka pak vyila samostatng a
jmenuje se BUBBLE DIZZY.

Bratfi DARLINGOVE a $f vjvoje PAUL RAN-
SOM maji velké pliny do budoucna. Firma se ji ne-
soustfed'uje jen na Spectrum, ale vétiinu novych titult

nabizi i pro 16-ti bitovy poditat AMIGA. CODE MAS-
TERS spolupracuji s nékolika skupinami programétord.
Jedni z nov§ich jsou BIG RED, ktefi programovali napf.
PANIC DIZZY a hry se zcela novymi postavickami - CJ
ELEPHANT a SEYMOUR (viz dal&i text). Nejéastéji
pracujicimi grafiky pro CODE MASTERS jsou CHRIS
GRAHAM a NEIL ADAMSON. Pfi ndvrhu novych her
viak stdle spolupracuji i ANDREW A PHILLIP OLI-
VEROVI - je to vskutku tymové préce.

Ne? si struéné fekneme néco o tEchto novych hrich,
musim se viak jeSté zminit o tom, Ze informace o 12 (!)
novjch DIZZY hrich, otift&énd ve FIFU 13 a podepsani
-Fidzi- se nczaklidd zcela na pravdg, jsou tam totiZ jak
zeela staré hry, tak hry, nemajici s DIZZY nic spoleéného.
Jak je to doopravdy, zjistite z dalSiho textu.




DI2ZY DOWN
THE RAPIDS

DIZZY a DAISY ujizdé&ji ve
dvou divokymi zdkrutami velké feky!
Prchaji pfed zlym Trollem a feka je
jejich zdchrana. Skoéili do dvou be-
den od jablek a kupfedu! DAISY
zfejmé uplavala a DIZZY ji musi
dohnat. A nejen to, feka je plnd
krokodylt, #ralokd a vielijakych
potvor, které DIZZY zasypdvi
kanonddou stfel (jablek). Viry, vo-
dopédy, uzkd a neprichodné mista -
to vie musi DIZZY zvliddnout.
Pohled na akci je Sikmo shora. UZ se
ésite?

Princ vajitkového ndroda - Dizzy!

PRINGE OF THE
YOLK FOLK

Toto je jiZ tradiéni “dizyovka”, jak je
viichni znime. Kril odejel bojovat a
zdmek zistal opuitén. Toho hned
vyuil zl§ Troll a mocnym kouzlem
uspal princeznu DAISY. Bude spit
sto let, pokud ji nevysvobodi
polibkem princ... Ze to odnékud
znéte? TakZe DIZZY se musi stdj co
stij stét princem a osvobodit (po ko-
likdté u2?) svou DAISY. Opét putu-
je po krajing, sbird pfedméty, doz-
vidd se rady od poéetného obyvatel-
stva a fedl tradifné spousty hlavo-
lamii a zddmlivé nefeditelnfch

problém... Hoed na zatdtku se DIZ-
ZY ocitne v podzemni nofe - pasti
odkud nevede Zidnd cesta ven. A
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kdy? se mu to podafi a vydd se na
cestu do zimku, brzy mu cestu za-
stoupi Zkaredy, velky zeleny Troll
Tudy cesta nepovede... A tak se DIZ-
ZY vyda na dlouhou pout, kde pot-
k4 napf. tajemného pievoznika, nebo
Iva s bolavou tlapou... Kolik dkold
musi splnit, ne? se stane Princem
Yolk Folku 7

sPELLBOUNy,
DIZZY

Je podstatné obtiZngjii a rozsdhlejii,
ne? ptedchozi PRINCE OF Y.F.
Mluvi se o 90 aZ 105 obrazovkich
(uff..) a jde opét o tradiéni DIZZY
hru. D&j hry je umistén do MYSTIC
KINGDOM (Mystického krilovstvi),

kde se ocitli nafi znidmi élenové
YOLK FOLKU. Tentokrit ne
pfi¢inénim zlého ZAKSE, ale DIZ-
ZYHO, ktery si hril na kouzelnika a
listoval v ¢arodéjné knize svého ko-
legy starého tarodéje. Statilo pér
nevhodnych slov a bylo to... Ted' musi
neitastny DIZZY sim do podzem-
nich hlubin na nekoneénou pout’, aby
nafel své piibuzné (a samozfejmé i
DAISY), které tam nechténg poslal...
I zde jsou kupy pfedmétd k scbrini
a pou?iti, nad nimiZ budete dlouho
ptemyilet. SPELLBOUND DIZZY je
velmi dobte zpracovéna, je rozhodné
nejlepéi z nové trojice her. 1 u DIZ-
ZYHO objevime par novich wéc -
pohybuje asty, kdy? ji, po nirazu na
zed' & strom mu litaji hvézdicky oko-
lo hlavy a vy méte snahu pii kaZdé
pfileZitosti s nim n&kde praitit, aby-
ste se znovu podivali... Smad prévé
proto, 2e je SPELLBOUND DIZZY
tim ncjlepiim v tomto spolefn

proddvaném souboru her, tyéi se na-
hofe obrazovky velkd fimskd pétka -
DIZZY V...

YBBLE

Toto je daldi &erstvd novinka!
Code Masters uvafovali, zda ji zafa-
dit do kompletu misto DIZZY
DOWN THE RAPIDS. Maji toho to-
lik, 2e si mohli vybrat. Nakonec tedy
byla BUBBLE DIZZY vydina samo-
statné. O co tady jde? DIZZYHO
zajali pirdti a uvrhli ho na sviij 2ku-
ner. ZIj kapitin jej nutil ke
krkolomnym prochdzkdm po prknech
na samém okraji lodi a nakonec ho
shodil do rozboufengch vin... Chudik
DIZZY klesl a2 ke dnu hluboké
mofské propasti. Viiml si ale, 2e zc
dna stoupaji vzhiiru fady bublin.
Hupsnul na jednu a u? si jede vzhi-
ru. Ouba! Brzy zjift'uje, Ze to neni
tak snadné. Bud’ ho srazf vyénivajici
fites, nebo bublina po chvili praskne,
nebo ho ohro?uji Zraloci a jiné pod-
mofské potvory. Jak se jen dostane
na hladinu? KdyZ tak pluje nahory,
objevi na Gtesech 2keble s perlami...
Pfece je tam nenecha! Musi je
viechny vysbirat! JenZe viude okolo
je plno DIZZYMU nebezpednych
potviirek - elektriéti rejnoci, velryby,
*raloci, moFsti konici, chobotnice,
krabi, atd. Hra mé pravdépodobné 8
Grovnl (nebo vic?) a 8 odlisngch




podmokskych propasti, z nich? se
DIZZY musi dostat... Vidite tedy, Zc
je to dalsi spife akénf, netradiénl
DIZZY hra, zFejmé viak bude stejné
oblibend, jako ty ostatni, i kdyZ neni
zrovna snadné.

O]

Rikate si asi - toje zase novjch her,
uZ aby to tady bylo! Jen klid, to zdale-
ka nenf viechno! Né3 vejcovy hrdina
uz NENI SAM! Séfové v CODE
MASTERS mu vytvofili daldi kama-
rady, které si jisté stejn® oblibite.
Objevili se uZ v nékolika novych
hrich firmy CODE MASTERS.
Které hry to jsou? CJ'S ELE-
PHANT ANTICS, CJ IN THE USA,
SEYMOUR GOES TO HOLLY-
WOOD, SEYMOUR: TAKE ONE,
SUPER SEYMOUR, SFPIKE IN
TRANSYLVANIA SLIGHTLY
MAGIC a STEG. Samozfejmé je tfe-
ba vzpomenout i malého dricka ze
hry LITTLE PUFF IN DRAGON-
LAND, jejiZ popis je rovnéZ v tomto
tisle.

005 ELEPAANNT
ANNS

Sympatické sling CJ ELEPHANT se
stane uréité velmi po-puldrni. CJ je
zkratka jména COLUMBUS JUM-
BO. Poprvé se objevilo ve hfe CJ'S
ELEPHANT ANTICS, vydané v
1991. Malé sling uteklo ze ZOO ve
Francii, kam ho dovezli z jeho do-
mova v Africe. SnaZi se ted dostal
zpét do Afriky, do domku svych
roditl. Ne? tam ale dorazi, musi pro-
cestovat pofidny kus svéta! Ve
FRANCII navitivi Eifelova véZ i
zvonika QUASIMODA. Z Francie se
dostane do SVYCARSKA a cestuje
pfes jeho hornatou a zasné¥enou kra-
jinu. Po Eetnych dobrodruzstvich

dorazf do EGYPTA... Pyramidy, mu-

mie¢, nil3ti krokodf§li a Ivi a nakonec
boj s velkou Sfingou. Zvlidne-li to,
dalif je u2 AFRIKA a po mnoha
trampotdch jeho rodny domeéek...
Tato hra je typickd “platform game”
- plodinové, skdkaci hra, které u nés
byly u¢ divno oblibeny. Je rovnéi
hezky barevng provedena a samotny
hlavni hrdina se vim bude jist® veli-
ce libit. Pfi chizi se mu roztomile
bimbd jeho chobot a protofe je jeftd
malj, md sebou dedtnik. Nag?
Spadne-li odnékud doll, roztihne
dedtnik a elegantn pfistane na zemi!
Protivnik md “CJ” ve hfe snad desit-
ky druhii a vidy souvisi se zemi, v
niZ se pravé pohybuje - ve FRANCII
jsou to napf. 2Ziby, slimici s
dometkem na zddech, psi, ale i
francouziti policisté na Ei-felove vé2i.
Po likvidaci nepfatel fasto zbudou
obvyklé prémie v podob& rizného
ovoce, ancbo bomb, které pak “CI”
miie (sebere-li je) velmi vhodné
hizet (stisk DOLU) na protivaiky na
obti!nych mistech. Nebezpedi je tu
ale daleko a daleko vic, o tom se jisté
brzy ptesvédéite sami. A navic ji lze
hrit najednou ve dvou se dvéma slo-
ny! Ovlddéni - viz dole. Viem hru
doporuéuji, bude se vam uréité libit!
Stisk 1 pfed startem hry - zapoji hru
z kldvesnice (Q,A,0,P,SPACE)
Stisk 2 pfed startem hry - zapoji
SINCLAIR J. (tlat. 6 a2 0)

Stisk 3 pfed startem hry - zapoji
KEMPSTON J.

Stisk 4 - 2 hriéi

I hrdé&: Q,A,C,V,SPACE

2 hrié: P.ENTER,1,0,CAPS

Stisk 5§ - 2 hrdéi

1 hrié& Q,A,P,ENTER, SPACE

2 hrdé: SINCLAIR J,

Stisk 1 béhem hry: - KONEC HRY,
Stisk 2 béhem hry: PAUZA

Dali hra s malym ““CJ" na sebe ned-
ala dloubho &ekat. Vznikla rovnéZ v
1991 roce a jmenuje se CJ IN THE
USA. Jak z nézvu vypljvé sling si
tentokrdt vyrazilo ma vylet po
Americe. Stylem je to opé&t obdobn#

Fefend plofinovd hra, jako ELE-
PHANT ANTICS. Mista a postavy,
které potkivd ve své druhé hie jsou
viak typicky americké - napf. typiéti
hriéi amerického fotbalu (raghy) i s

§ifatymi mi&, kterymi “CJ”
ohroZuji.Hra ma rovnéZ 4 levely, jako
piedchozi (bez pfihriavek) a rovnéd
stejné hyti barvami. Jako u prvni
“CJ" hry, i zde se celd obrazovka po-
souvé zajimavim zpisobem do viech
smérill, podle toho, jak “CJ” postu-
puje vpied. Cestou “CJ” zachrafiuje
dalsi slafiata, uvEznénd v rdzaych
mistech krajiny. Svij zdchranny
deiinik nosi i zde sebou, pro¢ taky
ne, vidyt' navitivi takovd nebezpeénd
mista, jako NEW YORK, horu
MOUNT RUSHMORE, ncbo rake-
tovou zikladnu CAPE CANAVER-
AL, ale taky DISNEYLAND na
FLORIDE. CJ IN THE USA bude
cfeymé €236, ncZ prvni hra, uZ v

e zatitku, kdy v NEW YORKU vystu-

puje z lodi na americkou pevninu, je
tu mnoho velmi nebezpefnych pro-
tivnikd a rovné? terén je velice
tlenity, mistnosti s mnoha klikatgmi
sténami, schody, vodou,
nebezpeénymi bodlinami atd. Ten,
kdo nevyladuje néjaké revoluéng




nové superhry, bude s klasickou a
dobfe provedenou “plofinovkou”, v
nit je hrdinou sling& “CJ” jisté spoko-
jen! Tim spile, Ze i ji si mbZe zahrat
ve dvojici se svym piitelem..,

Daldi novd a stejné sympatickd post-
avitka, vytvofend programdtory firmy
CODE MASTERS je SEYMOUR.
Vejce DIZZY vystfidalo slang “CJ”
a po slinéti je tu... no, SEYMOUR.
Té2ko definovatelny tvor, néco jako
DIZZY a velkjma rukama a jedté
vitiima, dirokyma nohama. Stile se
Eklebi do dsmévu a komicky se pohy-
buje. Nechéte-li ho chvili stdt, zadne
po chvili doslova délat “ksichty”, Skle-
bit se, koulet ofima, aj. Nedd se to
ani popsat! Schvilng ho asi minu-
tu pozorujte...

SEYMOUR wvznik] v 1991 roce
zieymé se bude objevovat ve vice
hrich (zatim vystupuje ve 3). Hra
SEYMOUR GOES TO HOLLY-
WOOD (Seymour jede do Holly-
woodu) se vyskytuje rovnéf i pod ndz-
vem SEYMOUR AT THE MOVIES
(Seymour u filmu). Jednd se o kla-
sickou “adventuru” v DIZZY stylu, s
mnoZstvim textd, pfedmétd a hlavo-
lamd, odehrédvajici se ve filmovych
studiich v Hollywoodu a v jeho okoli.
Hra md velmi hezkou, barevnou
grafiku a je velmi rozlehld (pies 70
obrazovek). Uréité v nf (v kulisich
studia) mnohokrit zabloudite, ne?
pfijdete na to, jak dil. A o co ve hie
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jde? SEYMOUR se chee stdt her-
cem - taky si proto vyrazil do Holly-
woodu. Dostal roli a feka na natddeni
- jenke jako naschvél scéndf k filmu
je zaméen v sejfu a kliée nikde!! Co
ted'? SEYMOUR si fek, budu her-
cem a basta! Scéndf si ze sejfu dosta-
nu sim! A tak se do toho pustil.
Bude to ale pfedlouhd cesta, ne? se
mu to podatil Studia jsou rozlehlé,
todi se zde nékolik rdznych filma a
SEYMOUR bude muset sem tam i
vypomoct. Pohovofi s Tarzanem,
bude muset posklidat rozsekané télo
Frankensteina, ofivit ho a provést
spoustu daliich napinavych &innosti -
poleti dokonce balémem! Nakonec
bude muset splnit jesté daldi dkol -
najit a rozdélit hercim 16 Oskard
(neni to figurka, ale zlatd maska),
kieH jsou razné ukryti v celém Hol-
lywoodu (vzpomindte na mince v
DIZZY?).

Stejné jako DIZZY i SEY-
MOUR mé “kapsu”, do ni} miZe
uloZit aZ 3 pfedméty. A ve hie je jich
nékolik desitek! Hra rozhodné patfi
k ttm obtiZn&jiim a hddanck k
vyfeleni je zde hodné. Naptiklad
hned na zacatku nechee SEYMOU-
RA pustit vritny do studia, protoie
ho nepoznivi. SEYMOUR tedy
prohledd auto, v némi pfijel, nasadi
si bryle filmové hvEzdy, které tam
na%el a hned ho vrdtny prosi o auto-
gram! Kompletni fefeni i mapku
uvefejnime v nékterém z budoucich
Eisel!

' SEYMOUR;|
TAKE ONE

SEYMOUR zahdjil svou kariéru v
této “minihfe” (SEYMOUR: Klapka

1), kterd byla vyrobena pro &tendic =8

éasopisu YOUR SINCLAIR v pros-
inci 1991, Na 8 obrazovkich zde musi
SEYMOUR vyfefit svij prvy kol
coby filmat v Hollywoodu. Mi
dokonéit posledni scéou filmu, na
kterou filmafdm nezbyl fas. Je to

dramatickd scéna, kdy hrdina v
posledni chvili zachrdni divku,
ptivizanou ke kolejim, pied
pfijizdéjicim vlakem. SEYMOUR
mus{ najit scéndf, civku s filmem, n2,
provaz, spustit kameru, spravné na-
todit celou scénu (priavé tolto bude
nejobtiZnéjii), spravné vyvolat film a
promitnout ho na zkouice... Podafi
se mu to? Rozhodn€ to neni tak snad-
né, jak si asi myslite! Ni2&i hodno-
ceni je pouze z diivodu délky hry.

Zeela Zhavd novinka ze zalitku 1992
roku! Zdi se, Ze SEYMOUR wvytvofi
podobnou sérii her, jako DIZZY.
Tentokrdt jde o akéni hru. SEY-
MOUR si nasadil svou SUPER
masku, oblékl SUPER plidit a jako
SUPER SEYMOUR vyra#i do boje
proti MUTATO HEADS, kteH
zamotuji planetu ipinou a rdznymi
odpadky. Kdybychom chi&li byt pn;
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tivni, dala by se tato hra nazvat “SU-
PER BOMBJACK SIMULATOR",
protoZe se v podstaté jednd o jeho
variantu. Stafi majitelé védi, o co
jde... Na pozadi obrazovek se
zajimavymi obrizky jsou rozmistény
riizné plodiny, po nichZ lze chodit a
skikat. Déle jsou zde rozmistény
spously pfedmétd, které je tfeba ses-
birat, nejlépe v pfedepsaném pofadi.
Samozfejmé se po obrazovee pohy-
buji i velmi nepfijemni MUTATO
HEADS, které SEYMOUR musi
znidit tak, Ze jim skd&e na hlavu.
Mohutnymi skoky se pfemistuje z
mista na misto, sbird pfedméty a niéf
neptitele. V letu mu vlaje plasc, jako
Batmanovi, ruce a nohy roztaZené, no
prosté SUPER! Po zaSlapini obludy
po nf zbude n&které z mnoha
“vylepieni”, které SEYMOUR miie
sebrat a dale v boji pouZit. Hra mi
spad, je dobfe provedena a podle
pfedb&ingch recenzi se opét CODE
MASTERSUM vydatila...

SPIKE
IN
TRANSYLVANIA

Dalsi zcela novéd postava - mal§ Vi-
king SPIKE se objevila rovngZ v 1991
roce. Nia§ hrdina, mofeplavec s
typickou vikingskou helmou na hlavé
pétra po svych spolubojovnicich, ktefi
byli zajati a uvéznéni nékde v pros-
tordch poblizkého hradu. Vydal se je
tedy osvobodit. BohuZel strd? u
vehodu ho odmitd vpustit... Co ted?
Podplatit? Cim? Kde vzit zlato? Tak-
to zafind pfib&h Vikinga SPIKA.
Opét typickd adventura ve stylu kla-
sické DIZZY, oviem ve zcela
odli¥ném grafickém provedeni. Je 3-
rozmérné, barevné, ale fekl bych,

méné phsobivé. Hra mohla byt lépe
technicky i graficky dokonéena,
SPIKE miZe nést sebou a% 6 pied-
méth. Vétdinou jsou to klige k
zamf{Zovanym celim v podzemi
hradu, v nich? jsou jeho kolegové.
Uvéznéngych kamarddd je tulim 8 a k
otevieni nEkterjch vézedskjch cel
nebude stadit pouze nalezeny kli&!
SPIKE bude muset shroméZdit dale-
ko vice pfedmétd (k podplaceni straZi
u cel), vyrobit kouzelny népoj, ob-
jevit dosti dimyslng ukryt§ vchod do
podzemi ve vesnici atd. atd.
Vezmeme-li v Gvahu, e podzemi
hradu je dosti komplikované propo-
jeno rliznymi schodidti, tak se s tim
asi dost potrdpite. Hrad se viak
nesklidd jen z podzemi, je zde i velky
hodovni sal, vysokd véZ, obyvaci
pokoje, atd. Doporuéuji hru SPIKE
IN TRANSYLVANIA tém z vis,
ktefi radi hrajete hry ve “stylu DIZ-
ZY” a mite zékladni znalosti an-
gli¢tiny. Podrobné fedeni i plinck

uvefejnime pozdéji...

oLIGNTLY
mAaGac

Tuto hru dali CODE MASTERS na
trh jiz koncem 1990 roku. Hlavni roli
v ni ma opét dalii velice sympaticky
hrdina, maly kouzelnicky uéeh
SLIGHTLY. Stary kouzelnik se nék-
de vzdélil z hradu a on zde zhstal
koneéné sdm! Bude si koneéné moci
vyzkoudct viechna ta kouzla, o
kterych slyiel. Jen se dostat ke kou-
zelné knize (SPELLBOOK) a
magické hilce (WAND), které stary
tarodéj uloZil tak, #¢ se k nim mlady

ufefi jen tak nemiZe dostat. Ale
pfece se jen tak nevzdal

Nejdfive se viak musi zbavit
dvou “hlidacich” drakd, patficich kré-
li, ktefi mu brini v daldim pohybu
po hradu. Vypadaji sice roztomile,
kyvaji ocasem a vypouitéji obliéky
péry, bohuZel dil nikoho nepusti. Ten
vpravo, s velkym “S” na tricku, viak
Fik4: “1 M THIRSTY!” (Mim Zizei).
Podéa-li mu SLIGHTLY nedaleko sto-
jici v&dro s vodou (A BUCKET OF
WATER), sdéli lakonicky “THATS
NOT MY BUCKET" (To neni moje
védro). Co ted? Nedalcko je daldi
drak a ten své védro poznd, uhasi
Fizefi a pusti SLIGHTLYHO dile.
Pak objevi tfetiho draka a nedaleko
né¢j 2 védra. Rozdé&lite-li kaZdému 1o
spravné védro, viichni tfi pusti
SLIGHTLYHO dile... Vydéi-li se
SLIGHTLY vpravo od driéka S, po
pér krocich s hriizou zjisti, Ze jde po
hibetu obrovského draka - otce a
hledi do jeho roziklebené tlamy!!
TakZe se vydé vievo dold do podzemi.
Objevi zde ridzné piedméty
magnet, obojek, lebku, megafon, kup-
ku kameni (PILE OF STONES) aj.
Vyhne se poletujicimu duchovi a za
2 fadami bodlin SLIGHTLY potki
#ivy balvan, ktery ho prosi: FEED
ME! (nakrm mé!). D4 mu kamenf a
balvan ho pusti dil. Tim se zirovei
spusti kouzlo, které spodivd v tom,
#e u poletujictho ducha a u balvanu
se objevi blikajici hv&zdicky, po nichZ
lze vyskdkat nahoru! Jinak to ncjde!
Vyskiée-li SLIGHTLY k bubliné nad
balvanem, zjisti, e se pfes ni nedd
dostat! Je tfeba na ni néco vymyslet.
Rada je snadnd - musi se vratit
drictka S a vyskikat na plodinu nad
hibetem velkého draka. Pak sestoupi
k jeho hlavé a magnetem pfitihne
spendlik, leZici dole. Spendlikem pak
propichne bublinu a po Zebfiku se
dostane ke kouzelné hilce. Viborng!
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Stupnice MAGIC vespod obrazovky
se napini magickou silou. Text viak
tika, 2e SLIGHTLY potfcbuje | Kou-
zelnou knihu. A tak putuje dal...

Od draé&i hlavy se SLIGHTLY
vydi po Zebfiku nahoru na plodinu
pro “‘Stradidelné kouzlo BOOO™
(FRIGHT SPELL) a po plodindch
proskéde aZ ke dvéma duchiim, hlida-
jicim dal&i kouzlo. Seskoéi doli a dot-
kne se Kouzelné knihy, Kontrolou
nesenych pfedmé&th nyni zjistite, Ze
SLIGHTLY ma uZ Stradidelné kou-
zlo, ale je jeité jaksi vypnuto
“FRIGHT SPELL-OFF”, K
funk&nosti kaZdého kouzla je vidy
tfeba jedt® dalii pfedmét - tentokrit
lebka. Bude-li ji mit SLIGHTLY u
sebe, bude kouzlo zapnuto, ¢ili

VYDANE PROGRAMY FIRMY

CODE MASTERS

Pokud vés zajimé celkovy piehled starich i novéjiich programi, vydanych firmou CODE MASTETRS, zde jsou.
Nezaruéuji viak, Ze seznam je zcela kompletni. Nejdfive dila dvojéat Oliverovych:

ADVANCED PINBALL
SIMULATOR, BMX SI-
MULATOR, DIZZY,

TER.

DIZZY, 3D STARFIGH-

Dali hry CODE MAS-

“FRIGHT SPELL-ON". Pak pfis-
toupi ke dvéma duchim a aktivuje
Kouzlo (po stisku SPACE najed'te na
text FRIGHT SPELL) - v jeho
rukich se objevi kouzelni hiilka a du-
chové jsou fué! Ted uZ miie
SLIGHTLY klidné sebrat Sluchové
kouzlo (HEARING SPELL) k jeho?
funkci je prdavé potfebny onen
tajemny Megafon! A na koho bude
toto kouzlo? To a cely zbytek hry uZ
zjistite z planku a textu ve FIFU 13.
Nebudete-li si v&dEtL rady, napibte!
Takhle tedy zatind cely pibéh.
Jeho koneénym cilem je, aby
SLIGHTLY osvobodil malou
princeznu, kterou dr2i v zajetf veliky
drak SUNBURN, Cel4 hra je graficky
velmi hezky provedena, mno-

MIG-29

FIGHTER,
MONTE CARLO CASI-
NO, MOTOCROSS SI-

hobarevna a detailnf grafika vis jisté
potédi. 1 animace postav je jemnd a
kvalitnf, Samotny SLIGHTLY je
sympaticky uZ jen na pohled. Ve své
dlouhé kodilce se komicky pohybuje
a dfepne-li si, schové se do ni tak, Ze

mu vyfuhuje jen kus hlavy a
vystraiené odi... Zdpasite-li Gsp&iné
s angli¢tinou a mite-li ridi hry to-
hoto typu, viele ji doporutuji!
SLIGHTLY MAGIC nenf tak t&zki,
jak klasické dizzyovky a pokud si ji
setenete, urdité si ji oblibite!

NIA, SUPER TANK SI-
MULATOR, SUPER
STUNTMAN, THE

FANTASY WORLD DIZ-
ZY, FAST FOOD, FRUIT
MACHINE SIMULA-
TOR, GHOST HUN-
TERS, GRAND PRIX
SIMULATOR, GRAND
PRIX SIMULATOR 2,
JET BIKE SIMULATOR,
KWIK SNAX, MAGIC-
LAND DIZZY, OPERA-
TION GUNSHIP, PRO-
FESIONAL BMX SIMU-
LATOR, PRO SKI SIMU-
LATOR, SUPER ROBIN
HOOD, THE RACE
AGAINST THE TIME,
TREASURE

TERS:
ATV SIMULATOR, BMX
FREESTYLE SIMULA-
TOR, BUBBLE DIZZY,
CJ] S ELEPHANT AN-
TICS, CJ IN THE USA,
DIZZY DOWN THE
RAPIDS, FIRST DIVI-
SION MANAGER, FOUR
SOCCER SIMULATOR,
FRUIT MACHINE SI-
MULATOR 2, INTERNA-
TIONAL SPEEDWAY,
ITALIAN SUPER CAR,
KAMIKAZE, LITTLE
PUFF IN DRAGON-
LAND. MIAMI CHASE,

MULATOR, PARIS TO
DAKAR, POWER BOAT
SIMULATOR, PRINCE
OF THE YOLK FOLK,
PRO BOXING SIMULA-
TOR, PRO GOLF SIMU-
LATOR, PRO TENNIS
SIMULATOR, PUB
TRIVIA, ROCK STAR,
SAS COMBAT SIMULA-
TOR, SEYMOUR GOES
TO HOLLYWOOD, SEY-
MOUR: TAKE ONE, SKY
HIGH STUNTMAN,
SLIGHTLY MAGIC,
SPELLBOUND DIZZY,
SPIKE IN TRANSYLVA

GUARDIAN ANGEL,
WACKY DARTS, 750 CC
GRAND PRIX.

Dalii zcela horké novinky:
BIG NOSES AMERICAN
ADVENTURE, CAPTAIN
DYNAMO, GRELL AND
FELLA, MURRAY
MOUSE, 50CCER PIN-
BALL, SUPER SEY-
MOUR, STEG

- Petr -




LITTLE PUFF IN DRAGONLAND
(ODE MASTERS 1989

Mite tuto hru doma a stile
nevite co se v nf md dElat?? Tak
rychle sem s ni a honem nahrit! Dnes
si ji zahrajete aZ do konce! Hru dali
CODE MASTERS na trh v roce
1989 a hlavni roli v ném hraje maly
driéek LITTLE PUFF, ktery se
ztratil a potfebuje se dostat domi
do Dra&i zem& (DRAGONLAND)
do svého domku. Protofe je 1o
drifek velmi sympatick§ (ndpadné
pfipomind dri¢ky ze SLIGHTLY
MAGIC), tak mu spoleéné
pomiZeme...

Driéek se objevi u palmy, sni
tfeiné a vyskodi na vilec se fipkou,
Vilec se zasune, sleze-li, zase se vy-
sune... K ¢emu to je? Jde vievo

(VLE), sebere lahvitku s kouzelnou
tekutinou a zjisti, 2e ted’ miZe chrlit
tlamy! Zamrafeny

ohefi z celnik

ho dal ale nepusti, chee prikaz
(PASS). Ten bohuZel drifek nemd a
tak ho bude muset hledat... Vydd se
3x VLE aZ k vysokému pafezu, ten
spéli plameny a pfeskoéi. VLE, pfes-
kodi diru a zleva pak sko&i dovnitf,
VLE, sebere velkou bednu (BOX),
VLE a polo#i ji u vysoké zdi na
zem. Vyskoéi na bednu a ted’ snad-
no pleskofi zed, vvhne se velké-
mu pavouku a sebere zdchranny
kruh (LIFE BELT). Vezme si znovu
bednu a jde 4x VPR (pozor na

diru!!) aZ k vjvrice (DECORKER).
Sebere jia jde VPR, Ejhle! OBAL-
KA! Vezme ji a zjist, Ze je tam 1
CTVRTINA jecho PRUKAZU! (ob-
jevi se hned na obrazovee dole). Jde
znovu 2x VPR a u zdi odlo#i vyvrtku.
Musi si toti? vzit Slapaci pumpu
(FOOT PUMP) pro nafouknutf
zdchranného kruhu, kterd tu le#f!
Bere pumpu a jde VLE, skodi do
diry, sni Hamburger, VLE a na
kruhu pfepluje velkou vodu, VLE,
pfeskoéi diru a vejde do domku.
Zde vezme kladivo (HAMMER).
Po rozbiti bedny kladivem (udla se
samo) se objevi KLIC! Opét sebere
pumpu i kruh. Jeliko? jsou v domku
tajemné dvefe, pouZije u nich klig...
(stisk sméru nahoru)... A objevi se
na povrchu zemé ve dvefich onoho
domku, ktery byl vpravo od tfedni!
TELEPORT! Nynf se vydd 2x VLE,
pfeskodi diru a ddl VLE zjisti, ¥e pod
kokosovou palmou je daldi OBAL-
KA! Kdyby ji ted’ zkusil sebrat, ko-
kos ho ale zabije... Drifek neni bl-
bej, tudf to a tak se raddi vyda
zpét VPR, skoéi (z levé strany) do
diry a jde 5x VPR pro vivrtku,
kierou si tu odloZil. Pak VLE, dold
do diry a 9x VLE (pfes vodu u
opatrné pfes 3 diry) a? dovnitf
domku, kde stoji lampa, wvyrobena
ze stinitka (SHADE) a flagky
(BOTTLE). Jeliko! mé dracek
vyvrtku, musi se podivat, CO JE VE
FLASCE! Odlo#i tedy kruh, pumpu,
vezme stinitko, poloZi ho a pak
(musf mit u sebe vjvrtku) sebere
flatku... A mda DRUHY DIL
PRUKAZU!! To niém to pé&kn
jde... Vezme znovu pumpu a
zéchranny kruh a jde se podivat, co
je dile VLE..  Objevi dalii
OBALKU (DIL PRUKAZU!), kterd
je ale ukrytd za elektrickfm vibojem
ze zatizeni u stropu. Jak ho vyp-
nout? Dostane skvély ndpad a jde
5x VPR, skodi do diry (tu prvni ces-
tou pfeskoéi). V podzemi se dd VLE,
skok do diry a sebere helmu (TIN
HAT), jde 5x VLE af do domku a
dvefmi se teleportuje na povrch. Jde

3x VLE k palmé, OdloZi si kruh a
pumpu a sko&l pro obdlku. Kokos
spadne (md helmu), sebere kokos
(COCONUT), obélku (objevi se 3
¢dst prikazu!) a nechd leZet helmu,
Pak jde 4x VPR aZ k tajemnému
zasunovacimu vilci se Sipkou - to je
pfece ten vypinaé! Sko&i na wvilec a
nechd na ném KOKOS! Tim ho zati#i
(maly génius). Nyni se vydd VLE, v
domku se teleportuje do druhého
domku, 2x VLE, sni si banin, d4x
VLE aZ k elektrickému zafizeni
(nyni je vypnuto) a v klidu sebere
OBALKU s posledni &sti PRUKA-
ZU!! Hurat!

Nyni mi svij prikaz i s
fotkou (je tam jeit® za mladas
dudlikem...). 5 radosti sbasti jabko
vedie, odloZi pumpu a kruh a vydd
s¢ na zbytek cesty VLE. Cestou  u?

sebere, co se did - diamant u palmy,

za domkem minci (COIN), pfes-
ko&i 2 dirya v domku se telepor-
tuje na povrch. U kokosu na vilci si
odloZi diamant i minci a jde VPR.
Zamraéeny celnik tu neni - drifek
mA u? pfece sviij PRUKAZ! Dile
VPR mu uZ velkd tabule sdéluje:
VITEJ V DRAGONLANDU! Sebe-
re vedle lezici pilku (SAW) a jde
dil VPR. A krucil Dalsl zamraeny
celnik a chce zaplatit! (TOLL)
Rychle zpét pro diamant a minci!
Kdy: polo#i pfed celnika minci i




diamant, ten lakomec ho stile
nechee pustit! Co ted'? Driéek usi-
lovng pfemyili... No jasné - md pilku
a tam na vilei je jeit® kokos! Co
kdyZ... Rychle zpét... Odlo minci i
diamant, sebere kokos a ten spolu s
pilkou (rozfizne kokos) mu di...
ZLATOU MINCI (GOLD COIN)!
Ze by ani ta neobmékéila celnika?
Bere si i diamant i druhou minci a
jde k celnikovi. D4 mu zlatou minci
a ted’ uZz v klidu projde dil VPR.
Jesté posledni nebezpeény Gsek pfes
déravy most, pFeskoéi moiskou
piiferu a pak uz STOJI PRED
SVYM DOMKEM! Vritil se domi
a je&t& zbohatl (méd pFese diamant i
minci)... Vdm se pak za odménu

OPRAVA K FIFU 13

Uvodern této rubriky bych chtdl uvést na
pravou miru Sldnek "NOVINKY Z DIELNI
VELKYCH FIRIEM" z FIFA 13. Séfvydavatel
Pal'o Albert se tak “rozjel” pfi pfevddéni
mych textl na strany FIFA, ¥e se mu
podafilo spojit pivodnd 3 &ldnky do
jednoho. Do é&ldnku “FIFO RADI-
INFORMUJE" patfily rady k starfim hram:
TURRICAN, R-TYPE, SIM. PROFESIONAL DE
TENIS, SAVAGE, ROBOCOP a K. DALGLISH
SOCCER MANAGER. Do &lanku “'CO
NOVEHO VE SVETE" patiily:
WHESTLEMANIA, LEMMINGS, PITFIGHTER,
TURRICAN 2, HERO QUEST, TURTLES 2.
Do &lanku "SORRY, ONLY 128 K",
pojedndvajicim o hréch, které patrné budou
jfen pro 128 K Spectrum, patfily:
TERMINATOR 2, TOTAL RECALL, DOUBLE
DRAGON 3, ROBOCOP 2, THE SIMPSONS
a SWIV (SILKWORM V).

Prosime proto &tendfe, ktefi si jisté
vEimli toho “zmatku”, aby nds omluvili. Kdo
nic nedBl&, nic nezkazi.. A délat Easopis
jako my, “pfes pdl republiky”, to se jedtd
nikamu nepovedio! Ale jests to nenl tak zié,
takowvé pfehmaty, jaké se dafi Easopisim
EXCALIBUR a BIT, jsme jeft& nedokdzali...
Ale o tom nékdy jindy.

SOUBOJ 48/ 128

Posledn| deobou (uZ badhem 1991 roku) se
stdle vice novych her objevuje jen ve verzi
pro 128 K SPECTRUM. Velmi téiko se
zjit'uje, zda nékterd z novych her bude
nakonec vyrobena i ve verzi pro 48 K
Informace o tom jsou ndékdy dost

dostane gratulace za pomoc dréckovi
a zahraje veseld pisnifka...

Tuto hezkou hru pre CODE
MASTERS vwyrobil CONSULT
SOFTWARE. Je dobfe provedena,
barevné krajinky, kvalitni animace i
pohyby dritka wvds jist¢ uspokoji...
Jefté pér rad. Po definovini ovla-
dédni se voli jedté tladitko ROTATE,
PAUZA a KONEC (QUIT). RO-
TATE slou#i k zméné poiadi pied-
méth, které si drifek nese sebou.
Pti hfe joystickem je to SPACE,
Drafek miZe nést max. 3 pfedmély,
které se  zobrazuji ve spodni volné
t4sti obrazovky. Pfedméty bere a od-
klddd stiskem sméru dolh. Vée,
kterou odlo2i, je vidy ta zcela

protichGdné a i takové Zasopisy jake YOUR
SINCLAIR a SINCLAIR USER nékdy béhem
krédtké doby otisknou zcela opadné
informace (anebo ¥adné), Takie nam
nakonec nezbyva, ne¥ v klidu Sekat, jak to
dopadne. V této souvisiosti jen velice lituji,
¥e se DIDAKTIK SKALICA u? dfive nerozhodi
vyrdb#l (tfeba v licenci) potitaé kompatibilni
g8 SPECTREM 128 K. Do budoucna by to
byla velmi prospéind véc a uBatfili bychom
si mnoho starosti..,

ALIEN STORM U.5. GOLD

Do republiky se jif dostala hra, kterou podie
videoautomatu firmy SEGA vyrobila v 1991
firma US GOLD a verzi pro SPECTRUM (i
48 K!) programovala skupina TIERTEX. Hra
mé vltEinou dvoubarevnou
{monochromatickou) grafiku, obdobnou
jaka nové TURTLES 2 - 8 hezkym stinovdnim
a spoustou detalll. Pozadi mimo hlavni akei
je pak provedeno vicebarevnd, Je to ta pravi
hra pro ty z vds, ktefi se nemohou dofkat
a? svymi lasery usmali a rozmetaji v prach
dall vérku kosmickych pfider a oblud
viemonych tvarl. A thch je tu tedy dost! V
6-ti levelech rychlé hry se stfidd Klasické
boéni zobrazeni s dily ve stylu OPERATION
WOLF se zobrazenim 3 rezmérnym. Grafika
i akea hry jsou na dobré Grovni a pokud
patiite mezi ty, ktell rddi trdpl své joysticky
zbésilym matkdnim FIRE (a zde lze bojovat
| ve dvojici s pFitelern), tak je ALIEN STORM
ta prava hra pro vas!

LAST NINJA - 3 SYSTEM 3

Zminka o poslednim  pokradovani

vpravo. Aby si ji nastavil, k tomu

slouzf ROTATE. Rovnd: phHi-
pomindm, Ze phi poklidini véci
NESTUJTE s dritkem TESNE u
zdi, nebo osoby - pak nelze véc
odloZit! Pokud maéte hru bez Gprav,
zjistite, #e s 1 #ivotem je to iilené
téZké. Proto si pfeftéte na jiném
misté FIFA, jak snadno tuto hru
“kouzlem” piedélite na nesmriel-
nost! Cheete jeft& néco?... Tak ahoj!

- Petr -

\ENES VIS

dobrodru¥stvi samotného NINJI jistd vzrus
katdého z vds. Jak 1o ale s touto hrou
viastnd ja 7 Majiteléd Specter a Didaktikd se
na to ¢asto ptaji. Zatim vam mohu Fici jen
1o, ¥a v 1991 roce byla vyrobana varze pro
16-4i bitové pofitade ATARI 5T a AMIGA. D4
s& ofekaval | vznik verze pro Spectrum,
aviak ratim je okolo toho naprosté ticho,
Zminka o existenci, nebo pfipravé LAST
NINJA 3 pro ZX Spectrum se zatim a¥ do
gisla 5/92 anglickych Zasopisi YOUR
SINCLAIR a SINCLAIR USER nedostala,
Z24dnd recenze, ani inzerce obchodnich
domi... Obdivuji proto napf. Sasopis BIT,
ktery u¥ v bfeznovém &isle vEdél, e
dokonce existuje verze pro DIDAKTIK (48 K).
Zeby mali zdejsi redaktofi tak uzkd spojeni
do firmy SYSTEM 3, Z# si to uf | odzkoufeli?
Takfe ndm nerbyvd, naf trpélivé Cekat, jak
to nakonec dopadne - budeme mit LAST
MNINJA 3, nebo nebudeme? Pokud o tom
nico vita, ozvite sa!

SMABHTY OCEAN / AKKLAIM

SMASH TV je pdvodnd hra, kterd se abjevila
poprvé v herndch na videcautomatu, Mame
ji u¥ v republice a navic | ve verzi pro
SPECTRA 48 K a tedy | DIDAKTIK. A o tam
ie je tato hra? Jednd se o jakési boje v
budoucnosti, které pfenasi telavize, TV - Sou
budoucnal Pro vas |e to prostdé rychla
stfilatka, odehrdvajicl se vidy v jedné
obrazovce - arénd, kde musite zdolat a znitit
své protivniky, kterd sem na vds pustili,
Vyhrajete-li, ziskdte spoustu penz a
postoupite do dalsi arény, kde wuf Cekaji dalsi
(nékdy velice nefekani) protivnici a brousi
si na vas zuby. Po znifanych protivnicich




zlstdvaji leZet v arénd rozmanité prémie -
zbrand, ochranné &tity, ¥ivoty navic, rizné
baligky s pfekvapenim uvnitf atd. Vie bude
vafe, stihnete-ll to sebrat. Moc fasu ale
nabude, akce |8 veimi rychld, nepfitel celé
davy. Setkdte se s tanky, mull s
basebalovymi pédlkami, skupinami UFO |
fantastickymi Zivodichy z kosmu a vEim
monym dalfim. Hra méd krom¥ zajimavé
akce v mnoha levelech | mnohobarevnou &
dobfe zpracovanou grafiku, pohyb hréde po
arénd | stfelbu v 8-mi smérech a pohled na
celou akel je Sikmao shora. SMASH TV bude
asi jaden z hith roku 1992!

G-LOCK U.S. GOLD

Opé#t hra, pfevedend 2z Gsp¥iného
videoautomatu. Tentokrdt jde o velice
rychlou akénl hru - leteckou stiile€ku, kierd
by se snad mohla objevit | va varzl pro 48 K

a. Pro ty z vis, ktefi znaji stardl hru
AFTERBURMER, nebude ndm&t a zplsob
provedeni G-LOCKU nezndmy. Je to dosti
volnd provedeny “'simuldtor” bojové stiatky
a vaim cllem je zamafit a sestfelit co
najvice nalétavajicich stihafek protivnika,
Pfistrojové vybaveni kabiny je skromné a
vis e zaméfeno na velmi rychlou akci a
boj. DoZkdme se této hry?

CISCO HEAT WIRRORSOFT

Néruivé Tidite potd8i snad tato hra, V
policejnim voze se prohdnite po ulicich San
Francisca a na mufce mdte co chvili jindho
zlofince. Akce hry je zobrazena tradicné
trojrozmérn$, nezabira oviem celou
obrazovku, ale jen Zdst. Zbytek zabird
zobrazeni visutého mostu Golden Gate a
riznd dodate®nd grafika s Gdaji o pribéhu

Pokud stdle méte jedtd verzi ROBOCOPA bez jakékoliv dpravy a

hry. Casté kopee a zatdBky komplikuiji fizeni,
takle vidét véd viz naplié vozovky, nebo
vzhiru nohama nebude vzdcnosti, Po prwch
testach a recenzich se ale zda, ¥e verze pro
Spectrum se& moc nepodafila a je ji dost
vicl vytykdno - grafika nic moe, trhavé
pohyby... Takle pokud nakonec nebude pro
48 K SPECTRA a DIDAKTIKY, nezoufejte,
nahrejte si pak raddji CHASE H.O. a ta je
pofdd supar!!

PAFERBOY 2 MIMDSCAPE
Vzpomindte si jeitd na starou hru
PAPERBOY?7
Mimochodem,
jeitd dodnes
slavi Ospéchy v s ==
kategorii  lev- E =
nych her. Tak

Tento  trik,

ktery do hry zabudovali autofi hry,

jsme se dodkall nového PAPER-BOYE a kdyl
bdh dd, moZnd | pro 48 K maginky... Ném#t
ja pofdd stejny - ovidddte chlapce na kole,
jeho? Gkolem je rozvélet novinavé zdsilky
po okolnich domech. Hra j& nynl pfijamnd
barevnd a b&hem jizdy se celd obrazovka
posouvd Eikmym smérem shora dold a vy
s& musite s novinami béhem jizdy trefit do
schranky u domu, Musite stihnout obslou¥it
ob# strany ulice! A abyste to nem#ll lehkeé,
pletou se vdm pod nohy déti s autiky,
chodei, leZici baliky, auta, atd.

e e T

(DIZZY-2)

je pfimo

téiko se vim hraje, zkuste tuto skvélou fintu! Po startu hry béite
s ROBOCOPEM o obrazovkue dile, kde ze tH oken stfileji 3 mudi.
Cestou k nim se stielbou zbavte vEtdiny stfcliva, postavie sc piesné
pod stfedni okno a wystfilejte zhytek stfel - ale ne na muke v
oknech!! Pied sebe! A ukazatel energie klesne pod polovinu,
klckn&te ¢ ROBOCOPEM k zemi a maftejte stile FIRE! ROBO
bude mltit pfed sebe péstl. Provedete-li to sprivné, po cel-kové
zirité energie se ROBOCOFP neztratl z obrazovky (konee Zivota), ale
ziistévé v boji s tim, %= u! mu NEUBYVA ENERGIE! Nevyjde-li
to napoprvé, vie opakujte!

fantasticky! Posud'te sami - A% se po nahriti hry objevi obrizek
(stojici DIZZY a roztaleny pergamen se jmény autord hry) a bude
hrit hudba, tak STLACTE TATO 4 TLACITKA: A, O, P, ENTER
Obréizek zmizi a DIZZY se objevi na bfehu. Poté, co ZACNE
MAVAT svima rukama STLACTE C, DIZZY zmizl z obrazovky.
Myni lze tlafitky Z, X, Ka M ménil viechny obrazovky ve hife -
“posunovat s v nich". Po stisku SPACE se na zvolené obrazovee
objevi zpét DIZZY!! Po daliim stisku C se ke opél pfesunoul jinde!
Samozfejmé to bude k nilemu, pokud umistite DIZZY do hiubin
mofe a jinjch mist, kde bez potfebného vybaveni nemide predit!




OPERATION
THUNDERBOLT

Pokod jedté neviastnite tuto hru s dpravou, nahrejie svou wversi a
snaftc sc dostat do tabulky nejlepdich hrid. Tam vio¥te své jméno
jako EF1 a hrejte ddl. Béhem hry stlaféte spolu E, V, K a mifeie
nahrit dalfi dil 1éto vyborné sthiledky!

V &isle 12 FIFA jsem psal o triku na nesmricinost pro tuto hru
Takie pokud jste ui na to nepfidli, stlacte b&hem hry tladitka CAPS,
1, 0 a G, Objevi se hladeni o zapnutém tréningu. Siejnym stiskem ho

Rychle si najdéte kazetu, kde mite posledniho BATMANA. Kromé
toho s¢ zrovna hraje i v nafich kinech - ul jste ho vidéli? Pokud jste
hru nedohrili do konce a chtéli byste vidét daldi dily bez pracnych
to nahrdli) béhem hry v | levelu
podrhte spolu tlaitka C, 1, K, M. Co se stane? MiZete nahrit dalii
dil BATMANA! Tam opét stlafte C, [, K, M a znovu postouplte. A

gprav a poukd tak (uf jsic si

tak a¥ na konec. Tak co, bomba, ne??

Pokrafujeme v rubrice novich her, kieré
pravdépodobn zistanou pouze ve verzi pro
SPECTRUM 128 K. Prof tedy o nich pifu?
Jednak nids #tou i majitelé SPECTER 128 K,
+2, +3 a pak, co kdyby se plecejen nakonec
objevily tyto hry i ve verzi pro DIDAKTIK a
SPECTRUM 48 K? Byl by to oviem maly
zhrrak...

FINAL FIGHT

U.S. GOLD

Vzorem pro  tuto hru byla firmé US
GOLD opét uspéind hra z videoautomatu
firmy CAPCOM. Hra patH k typickym
“bojovkdm™ a potEE ty r wvis, kiell se
neleknou po zuby ozbrojenych Elend rhzaych
poulitnich gangd, pankdfd, skind a daldich a
& joystickem v ruce si to s nimi chigjf ihned
rozdat... Ve hie si mbiete zvolit do akee
jednoho ze tH svalnatfch silikd, pfifemi
kady z nich vynikd v jiném zpisobu baje.
Hra mé zajimavou grafiku & (molnd al pfi-
lif) wvelikymi postavami bojovalkd a tvrdé
boje se odehrdvaji nejen v ulicich mésta New
Yorku, ale i v budovich, vozech metra atd.
Zistanc navidy jen ve verzi 128 K77

mifete zase vypnout atd. poféd dokola! Spokojeni?

LITTLE PUFF IN DRAGONLAND

Tato hra md norméiné | Fivor, col je velmi zl€. Abyste ji v
klidu dokonfili, stali provést toto: po nahréni hry, kdy? zai dvodni
melodie, stlaéte VSECNA TLACITKA klivesnice najednou! Nemusi
se¢ vim to podafit napoprvé,
provedete sprdvné a spustite hru, musi [ungoval toto: stlafte CAPS
SHIFT a 1, drite a pak
obrazovky, jako u DIZZY 2. Pak hru zrudte
(nebo Q pro SINCLAIR a KEMPSTON) a

ale opravdu to funguje. Pokud (o
stlafte 5, nebo B, Mély by se piepinat
volitelnym tlafitkem

nasiartujie Znovu

bude ui poféd s nekonefnou energii!!

mhl

U—?Eﬂﬁimnens

DOMARK

Ted si moind néktefl z vis vzpomnéli na
hru SPACE INVADERS a jeji verze z dob
zafdtkl Spectra. Tehdy to byla wybornd
kosmickd stiflefka. Firma DOMARK nyni
opridila starou hru, pfevedla akeci na promén-
livi grafickd pozadi, pfidala nové zbrang,
triky a finty do hry a uwvedla SUPER SPACE
INVADERS znovu na trh, Existuje uf i ver-
ze pro 16-ti bitovou AMIGU a ta je opravdu
zajimavé a inovace se rde projevila dobfe.
Co st tjfe Spectra, je zatim vyrobena pouzc
verze pro 128 K Spectrum. Bude-li nékdy
verze chodici na DIDAKTIKU, té2ko Hei..

RODLAND

STORM

Firma, kterd vyrobila perfekini stiiledku
SWIV (128 K ONLY), nabizi nyni zcela néco
odiifného. Je to RODLAND - wfbornd
hra typu “platforem” s mnodstvim plodin,

e —

128 K —

febiikl, nepiitel a wvicho dalifho, co k
takovym hrdm patfi. Styl téio hry pfipomind
oblibené RAINBOW ISLANDS a hrdinkami
jsou zde  postavitky 2 divek, kterd musi po
diouhém boji (44 LEVELS!) nakonec doséh-
nout cevobozeni sv€ zajaté matky. Hra se
podle prvich recenzi velice vydafila.

Rovné? tato hra se asi neobjevi ve verzi pro
DIDAKTIK a SPECTRUM 48 K, cof je
gkoda, protoiz slibujc b¥t velmi  zajimavou
strategickou hrou, Dala by se pFirovnat k
HERO QUEST, odehrivajici se v kosmu na
palubgé obrovské kosmické lodi, obsazent
celou hordou odpornych kasmickych vetfel-
ch. Ma palubé lodi jsou i perfektni super-
zhrang, jen se k nim dostat... Ve hie Fidite
skupinu 5§ “Space marines” - vicho
schopnych kosmickjch bojovnika, K dispozici
mite stile malou mapu okoli a akce se mide
robrazovat bud® 3-rormérné, nebo v pohledu
shora. Prvni obrizky z recenzi vypadaji
viborné a stodvacetosmifkdf se majl zase na
co tESit...




LEMMINGS mé na PC
Spectre poéet levelov kiesol na 60. Alc aj tak
zaberd viac ako jednu stranu deviit'desial
mintlovej lwzct%'. Ulohou h? je zachrénmit'
urfeny pofet ma i

stropovych dverl a dopravit® ich do ciela, V
hre sa pohybujete kurzorom,
ktorého pridelujete mal?m postavikim rdzne
predmety, klore vedpit

sd urfené na
sa nauvéite poudival’
brazené v
zachrénit’ len jednu postavifku a poudit’ iba
jednu vec, o je velmi jednoduché, Po prej-
deni tychio cvifnych levelov sa  dostanete
do droval, v ktorjch méte na viber wiac veci
a vy musite urfit', ktord z nich je
najvwhodnejiic poudit’. Nad kakdym znakom
sa nachddzaji &isla, ktoré si vysvetlime d'alej.
V dolnej fasti
tnaky “-","+" urfuji akow rychlost'ou pada-
ji lemingovia zo stropu, Cislo nad  minusom
znafi zikladné rychlost' padania fudi. Toto
Cislo sa nedd menit',
predstavuje nastavend rychlost', ktord sa dd
menit' pomocou kldves 1, 2.

Mokino ste uf videli hru LEMMINGS na

16 bitovych potitatoch rady PC, kde

dosiahla velky Gspech. Teraz sa tato

logickd hra s jednoduchou grafikeu
vila a] na Spectre. Spectrum verziu
chala firma PSYGNOSIS v roku 1992.

120 levelov, na

h tvorov, ktorl padaji zo

pPomocou

poudiji. Prvé levely
zozndmenie sa s hrou. Tu
redmety, ktoré si zo-
dolnej casti obrazovky. Stadi

su zobrazené ticto znaky :

‘islo nad znakom “+"

Znaky ndradi:
horolezecké pomicky - panifik s tymito
pomdbckami sa Igi po kolmej stene do
akejkolvek vyiky. Tento pandfik sa nazjva
nagyva CLIMBER.
rff, panifik s rylom zafne kopat' fachtu
zvislo dole. Tento pandfik sa nazjva DIG-
GER.
difdnik - panifik s daidnikom mdic
padat’ z akejkolvek vifky a nif sa mu
nestane. Tento sa nazjva FLOATER, v
kombindcii FLOATER + CLIMBER. sa vold
ATHLETE.
krompidé - pandfik s krompifom zalne
kopat' chodbu s miernym sklonom dole v
SMETE, Ir.tth otoéeny. Tento panddik
S8 nazyva NER.

Novd hra ed firmy Rainbow Ars sa
vold TURRICAN 2. Je to pokrafovanie
zndmej hry TURRICAN, ktord sa objavila
uf v jednom z predodlych Eisiel, Tdto
hra opét' hyrl farbami, ako je] predchod-
ca. V dGlohe silného bojovnika zdpasite s
armédou plechovjch monStier v kra-
jine pine] ndstrah a nebezpefenstiev.
Ocitnete sa v obrovskom labyrinte pl-

- bloker - panifik zastane, rozpadi ruky &
nikoho nepusti dalej z jednej strany na
druhd. Teato sa nazyva BLOCKER.

- kopacie pombtky - panifik zalnec kopat’
vodorovany tunel. Tento sa nazyva
BASHER.

- bomba - po prideleni bomby sa nad

anéfikom zacne odritavanic k explozii.
ri nule leming vybuchne a zahynie.

- stavhér - panifik zafne stavat’ most Sikmo
hore v smere, kam bol otofeny. Tenlo sa
nazyva BUILDER.

Znak signalizujici pavru - po stlafeni klive-
sy SPACE zafne znak blikat' a hra sa
zastavi.

Znak atémového vibuchu - po stlafeni EX-
TEND MODE znak stmavne a nad
vietkymi pandZikmi sa zaénd odritavat’ fis-
laa go vynulovani vietci vybuchni. 3

o nastaveni kurzora na lubovolnd

Emlaﬁtku sa rjavi jej ndzov, ak nemd pan-

fik pridelend Fiadnu vec, nazyva sa WALK-

ER (chodec). Po predmetoch sa dd pohybo-

vat' kldvesami Z.X alebo Cislami 3-0. Cisla

nad mndstrojmi predstavuju podet
poutitcinjch nis:n}ium ak nad nimi &slo
nie je, ndstroj sa neds poulkit’.

7a kaldym dohratym levelom dostan-
ete prideleny kdd pre Fokrnfuvanir.. takic
nabudice mofte pokracovat' tam, kde sie
prave skonfili. Hra je velmi néroénd, sim
som sa dostal len do 34, levelu

< F. Vojtek -

T Maan e
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ZEGATBARAE [ Loswicss

nom nepriatel'skych robotov, poénic
malymi robatmi, ktorl $i o polovicy meng|
od Turicana, a¥ po "“maxi"-robotov, kteri
mBfu byt a patkrét vaEs, Vadou dlo-
hou |e ndjst' vichod z obrovskjch labyrin-
tov a pritom nepadnit’ do zdkernych pria-
pastl, z ktorych ul niet Gniku.

Hra je pretkand mnofstvom vodopéday
a vodnjch priekop, ktoré vEak Turricanovi

neprekdlaji. UZ v prvom levell sa
m&date stretnit’ & drakmi, ktori pini
zlosti pri Gtoku siahajl al po strop.
Chodbu k wvychodu strdfi vel'ky robot,
ktery vAs ohrozuje strefami, Ale hfied'
za nim nie je ofakdvany vychad z laby-
rintu, ale znova iba nekoneény labyrint
jaskyft, slepych uli¢iek a hibokych prie-
pastl.

Prl hre zbjerate diamanty, ktord tu
vol'ne lefia, alebo spadn( Turricanovi
rovng na hlavu. ¥V drubom levell sa
zaéne prepaddvat’ zem pod Turrica-
nom, tak¥s musl dostatoéne vyuZivat
svoje vyborné skokanské schopnosti. Tu
sa dostanste do zatopeného hradu, v
ktorom sireinete mnolstvo novych
nepriatel'ov. Na konci levelu na nis
Gakd prisera vypdStajica  armédu
robotov & ohrogzujlca Turricana
laserovym [GEom.

Va&Eia Sast’ tretieho levelu sa odohrd-
va pod vodou, kde sa stretnete s
dotleravymi  chobotni&kami, dravymi
rybami malych | vel'kych rozmerov. Au-
tori vBak popustill uzdu svoje| fantazii,
preto¥e o tom, ¥e sa nachddzate vo
vode sa moiete dovtipit' len z toho, e
okolo vés plava vel'a morskych Fivoli-
chov a vypistate bubliny wvzduchu.
Koniec levelu opat’ strddi robot, ktory sa
otéfa na Jeleznom stipe a striel'a po
Vs,

V nasledujicom levell ste opat’ na
sO0fl a stretavate wvela novych
napriatel'ov. Na konei na vds Sakd velkd
kozmickd lod', ktord po vds pdli z disl,

A #o sa ukryva v piatom leveli? Autorl
si poliall ideu z hier v $tyle R-TYPEa
d'alej oviddate mald raketu. Ta sa musi
vyhybat' strelam z diel. Njdete tu aj
lietajicich protivnikov, rakety typu zem-
vzduch a samozrejme na konci Zakd
robot, ktory tentokrét vyposta z pa-
pule mateority.

Dal%i level je vel'mi tafky, pretole
sa nepohybujete len vy a nepriatalia,
ale aj caly labyrint. Preto musite ddvat'
pozor zdroveli na nepriatel'ov a na to,
aby ste nenarazili do pohybujicich sa
gtian, o ktoré by sa mald raketa rozbila,
Tak isto aj tu j& nespofetne vela
novych nepriatel'ov, z ktorjech spome-
niem helikeptéry vo  vynikajdcom
grafickom spracovani a zdkerni roboti.
Cestou najdete mnoZstvo novych zbrani
s vyiSou O8innost'ou. Na konei vis Sakd
kozmickd lod" s dvomi delami s rotu-
jacimi hlavfiami., V dalfom leveli
naberd hra vysokl rychlost a vy sa ri-
tite do Gzkeho tunela, kde sa len s
problémami vyhnete rychlo 53
priblizujucim stendm. V nasledujicom
leveli ste opat' v Glohe bojovnika, ktory
svojim tafkym gulometom rozmetdva
nepriatel'ov na maérne kisky. Opar
hl'adéte cestu z obrovského labyrintu,
%o sa nie vidy poft'astl. A konefne v
poslednom levell ndjdete vec, kiord vds
zafne vyndfat' do oblakov a¥ Gpine na
vrehol, kde sa stretnete s vel'kym lieta-
jigim  robotom a zaZijete findle svojej
pilite za dobrodruistvom,

- F. Vojtek-




Koncom roka 1981 sa na
zépadnom trhu objavil novy
hit od firmy IMAGE WORKS s
nazvom TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES THE COIN
OP. Na rozdiel od prve] &asti
mé tate hra dohravacie
levely, moZnost' hry jednéhe
alebo dvoch hrétov naraz a
omnoho viae splfia
predstavy obdivovatel'ov populérnej
rozpravky, ktori uréite &akajd na
poriadnu bltkérsku hru,

Turties 2 méd vynikajice grafické
spracovanie a verne zachycuje podoby
postdv, ako ich pozndte z televiznych ob-
razoviek, V Gvode hry sl vyberdte z koryt-
natiek dvoch zdstupcov, ktorl sa vzapat|
vrhnl do boja proti Shredderovym vojakom,
Zile¥l len ne vis, & do boja poflete Do-
natella s palicou, Michaelangela s nuncha-
kmi, Raphaela s trojzubcami, alebo Leo-
narda s medom.A teraz hurd do boja!

LEVEL 1: Shredderovi vojaci obsadili
televiznu stanicu CHANNEL 6 a zalodili v
nej poliar. Korytnafky sa tu okamiite
objavili, aby zachrdnill April, ktord je
uvaznend v redakcii. Redakcia je viak na
druhom koneci dihe] chodby, ktord je plné
ninjov. Musia sa popondhl'at’, pretole chen
sa rychlo rozdiruje. Korytnatky oflahdvané
plamefimi si kliesnia cestu pomedzi zdstup
ninjov. A u¥ sd tw dvere do Apriline|
kanceldrie. Tie s viak strifens
striel'ajlicimi robotmi, s ktorymi  si viak Si-
kovné korytnadky vedia poradit’,

LEVEL 2: V Aprilinej kanceldrii sa
to tie¥ hmyri Shredderovymi vojakmi. April
bojazlivo stojl v rohu pri svojom poditadi,
Po znifeni vEetkych ninjov sa postavi ko-
rytnatkdm na odpor Shredderov mutant z
nosorofca & Cloveka. Tento korytnaky
ohrozuje pufkou.

LEVEL 3: Po zdchrane April sa ko-
rytnagky vydaji po Shredderov skalp. Nin-
jovia sd u¥ v celom meste, takls dostat’ sa
k Shredderovi nebude af také l'ahké
Ukryvajl sa aj v kandloch, 2 ktorych
vyskaku|l a hdd¥u po korytnagkdch
kandlovy priklop, ktory im podstatne ube-
rie z energie. Kandl ostans odkryty a
korytnatky sa v fiom mdEu spol'ahlivo skryt'
pread nepriatel'mi. Bo] s ninjami ndm
poméiu ul'ahit aj vybudnéd sudy, ktord
sa daj0 odpdlit' a po chvili vybuchni, Pri
konci tohoto levelu sa korytnadky posilnia
pizzou do dalfisho boja.

LEVEL 4: Tu néds Cakajo daldie
bitky proti presile Shredderovych vojakov.
V pozadi vidiet wvysledky wvy&inania
nepriatel'ov, kde stoji rozbité auto. Po krat-
ke] bitke a znifenl vetkych ninjov vybe-

N\EE MITANT 4477

hna na koryt-
natky druhy Shredderov mutant vytvoreny
z dive] svine a Zloveka. Tento korytnalky
ohrozujs ultrazvukovou piftol'ou.

LEVEL 5: Zo zemského povrchu sa
teraz presunieme do mestskej kanlizacie.
Sd tu zobrazend rebriky, nedtulné kandlové
prisstory, potrubia & samozrejme, ¥e tu
nechyba ani skupina ninjov. V fiadnom
spravnom kandll nechybaji potkany, takie
a| tu sa s nimi stretnete. Tieto potkany sl
viak vel'mi agresivne, pretole sa do kandlu
dostand prerazenim  diery v stena.
Podobne sa spréavajl aj ku korytnatkdm,
Této dvojnéscbnd presila ich vel'mi vyfer-
péva, takle po Ospednej bitke ich Cakd
chutné pizza.

LEVEL 6: Boj pokratuje v kandloch.
Vychod z kandlu strali Shredder na lieta-
jicom stroji, ktory chrli potkanov. Zeby
ul zdvereénd bitka? Nie, po znifeni stroja
Shredder unikd z trosiek.

LEVEL 7: Korytnatky vybehni z
kandlu,

aby sledovali Shreddera, ale tu

mu prichddza na pomoc kamidn plny nin-
jov, ktorl spolahlive zahatajid cestu. Na
ceste sa povalujd rézne predmety
poufivané pri mal'ovani ciest. Tieto pred-
mety sa daji edkopnit', ale na nepriatel'av
to nem4d Yiaden G&inok. S0 tu aj vybuinéd
sudy zndme uf z predchadzajlcich le-
velov.

LEVEL 8: Korytnadky sa prebojo-
vali a¥ pred brdnu tajnej tovdrne. TO
chrédnia obidvaja mutanti so svojimi zbrafia-
mi. Asi im nestafila priGidka z predoflych
levelov! Opdt' sa viak ocitnid v Glohe
porazenych.

LEVEL 9: V tomio lavell Shredder
nasadi GSinnejiie roboty zndme z prvého
dielu, ktoré vedia aj striel'at’ a tym koryl-
natky znafne ohrozuji. Stretnete ich tu
na ka¥dom kroku, Ked¥e e s nimi vel'a
prace, autorl umiestnili na zdver fohto le-
velu ob&ersvienie,

LEVEL 10 : Tento level sa odliSuje
od ostatnych tym, e korytnadky ui nejdl
po vlasitnych, ale sa vez( na skateboar-
doch. Opéat' pokrafuji nekonedndé siboje
& ninjami, ktorl si tie} ulah€ujo cestu na
skejtoch. Nad hlavami korytnadiek kri¥l he-
likoptéra, ktord ich neprijemne bombardu-
jo a tie majl €o robit’, aby sa vyhli pada-

jicim bombém. Bez skejtov
y 8a im to asi t'aXko ari-

lo.

LEVEL 11: Korytnaky
sa ocitnu na stavbe v pros-
tredi Zeriavov, bégrov a
podobnyeh opdch, Stretnete
sa tu s dotiera-vymi potkanmi,
ktoré vds prestand otravovat
jba ak ich znidite. Ohrozuje
vés tu nebezpefndé napitie,
ktoréd sa prejavuje slektrickymi bleskami, Po
Gniku pred bleskami a potkanmi vdm iste
spravi radost’ pizza, ktord sa tu poval'uje.
Po jej skonzumovani na vds zautodl ro-

bot.

LEVEL 12: Tu sa korytnatky stret-
nd s dalfim Shredderovym vytvorom - so
gvalnatou priferou. Tlte viak nemoino
zaradit’ do skupiny mutantov, preto¥fe sa
nepond&fa na fiadne zviera. Podstatné je,
#e jo vel'mi silnd a korytnagky s fiou budd
mat' problémy.

LEVEL 13: Naili sme Technodrom|
- objavi sa ndpis na obrazovke. Knrr-
natky sa konetne prebojovali a do tejto
obrovske| pohybujucej sa gule, ktord riadi
Krenk a Shredder. VEetko je tu nabité ale-
ktrinou a ked' si korytna h‘;lnldljﬁ pozor,
mbiu vel'mi Fahko prist’ o %ivot., Cesta ku
Shredderovi je istend zdstupmi strielajicich
robotov, ktoryeh korytnadky rychlo niia.
Po tajto rpdvajice| bitke na korytnadky
opét' daka chutnd pizza.

LEVEL 14: Tu sa stretnete s priSerou
z dvandsteho levelu, ktord strd¥i vohod ku
Krenkowvi.

LEVEL 15: Koryinatky stoja pred
Krenkom, ktory v televiznej rozprévke vy-
rerd sice misrumilovne, ale v tomio
levell sa presvedéite o opaku, Postavi sa
korytnatkam smelo na odpor. Jeho mo-
hutné telo odoldva ich Gtokom, ale na
konlec predsa len zvitazia korytnacky. Te-
raz sa na scéne objavi samotny Shredder
obaleny v pancieri a ohéfiajlci sa svojim
dihym mefom. Potom sa zjavi d'aléi Shred-
der, a za nim d'aldi a d'alsi... Korytnatkdm
j& pri tejto rozhodujice] bitke urtite vel'mi
horico, ked' si obklidend tlupou
pancierovych bojovnikov, Korytnatky sa
musia Sikovne uhybat' ostrym EGepeliam
Shredderovyeh medov a pritom poufivat’

i w?': zbrane a bnjouﬁ umenie k znide-
niu vBetkych nepriatel'ov. Po vit'aznej bit-
ke uf nasledujl gratuldcie autorov k
Uspednému prejdeniu hry. Na obrazovku
sa vykresli obrovsky Technodrom, ktory uf
viac nebude poulity na kinofenie Mudstva,
pretofe jeho viddeov znifili Styria mutant],

- F. Vojtek -

Ak mate zdujem o nové hry, po-
pisované v poslednych &islach FIFA napiite
na adresu;

F. Viojtek O}voldikova 11

841 02 Bratislava




Twlrcové viastnich  programd, pozorl
Pracujste & AY-3-8810 a potfebujete
wibornd  zndjici  hudbu? Firma  KVM
whm || na zakdzku vyrvolil Za 50, KEs
zafly na vail kazefu |demo s neklerymi
viastnimi hudbaml. Infermace za Znamku:
Karel Vendk, Oty Synka 1848, Ostrava-
Paruba TOE 00.

Predam Didakiik M v zéruke s roznym

peislufenstvom. Blifie informécle za

e,

Kdplm ZX-Specirum +2. Lacnajiia
nuka uprednostnend. Dian Rébert,
mevakd 513, 010 08 Filina

Paedam Didakiik Gama, joystick, B kazist
[2a00), fafiared BT 100, kible (BS0). M,
Tichy kpl. Halepku 18, Zvalen &80 01 tel.
0855 /237 98,

Pondkame délefité ufivatelske programy
spolupracujice s disketowvou jednotiou
DIDAKTIK 40, Adresa: SLOVAKIA
SOFTWARE, M. Nefpora 11, Michalovce
oo,

My ZX Spectrum a kompat, prodam by,
mapy, manudly. PFl odblru 12 her sleva
7l Zn. plall stdle. Alef  Mrdzek,
Turovskd 208, Chroustovice 538 &3,

Firma: ELEKTRO HOBBY, Mikulovice 554
790 B4, telfax: 2838 (nuinc pies podiu)
MABIZI: DevitijehliEkovou tiskdrmu D 100
+ 12 nAhradnich pdsek, provs: na
narmilnl  papir,, propojovasi kabel
CENTRONEK, moknost pfimiého pFipojeni
k Didactle Gama, jen do wypradanl Thscb,
Bezkonkurendni cena 2570, Kis.

Nabizim program “COLOUR" PRINTER BT
1100, Hlawnd parametry programu: vybomé
hadba |AY], pseudobarevny tisk,
rolnoesli nahravani obrazkd. BIIEEI
irformace: Zdenék Cechal, Oty Synka
1349, Ostrava-Poruba 708 00

MEE Didakiik Gama a programujes?
Pak ale uréite potfoujes novy program
Gama RAM-DISK, Kterj 1i umolnl
ulitetne wywEt banke B k dschovd
plogrami, kleré v ni  mohou pFedlt |
FRESET. Investici 40,- K&s [+kazela) si
podstatne spfljemnii praci. Nezafled-li
kazelu, pak sl pfej typl Petr Slansky,
Cslbravskl 630, 738 02 Fridek-Mistek.

Prodam WD 2787/3, A¥Y-3-8010, T1268-
15, 10 Tady LS a Z80, folocitlvy kupresxtit
& find. (& BOD/B00/44/33). Pelr Sldney,
Csfravskd B30, 738 02 Frjdek-Mistek.

Predém ¥ Spectrum+, MIDI [lacny
postafu|dcl sequencer], SPECDRUM
{samplawand bicke, 58 zvukov), EFEKTS
|programovatlefné efekly napr. na
gitaru), SOUND (ayiko), SPEED
CONTROLLER, SOFT (30 kaziel, |ba
lepdie vecl), cena pod 1ed, s buddelm
majitelom zostanem v spojeni. P.
Machala, Litovelska T87, 024 01 Kysucké
Mové Mesto,

Predam ZX SPFECTAUM 43KB+,
tladiare® BT-100, joystick, interlace LUR-
4, magnelofon spolu  Ta  4500-Kis.
Matej Zachar, Rizusova 61, Brezno BT7
a1, tel, DBGT [4087.

Kio nahrd soffware na polfinE  SAM
Coupd? Pollite zomam aj informacie.
Preddm rozdirujisy  prirugke  na
SPECTAUM 128+2, manudl ku hre
LORDS OF MIDMIGHT, PODRAZ 3,458
amanudl kprogramu GANGSTER v.2,3.
Vielko spolu za 40, KEs+5,-Kis
pogtovnd. Stanislay Badik, Okrulnd B3,
Michalovee 071 01,

Kdo upravi program WIRESTUDIO pro
tisk BT-1007 Ing. Josaf Pifa, Nabfedl
1517, Hapajadia 763 &1.

Kio lazno nahrd hry ns Didaklik Gama?

Kiplm Zasopls FIFQ 1-6. Cena
dohodou. Tel. U?IEBW-B-.
Prodém automaticky teletanni

popinchovy volid na Didaxtiy, Simulitor
8048, Eeské  texty na XY 4150
R.Lorengik, Cterté 4, Brao 603 00,
tal.05,/ 354873,

Kdo zapljdi, popfipade prodi schému
zapojeni  disketovée mechaniky
ROBOTRON K 5600.10, poplipade K
5B00.20, Krofka Milan, Safafikova 1310,
Moravské Budéjovice 676 02.

Vymanim hry na ZX Spectrum 48KDb,
zaliete seznam, obratem zaflu swij.
Sutera David, Novosady 558, Litavel
Ta401.

Koupim nebo vyménim novinky na ZX
Spec, Mam napf. 750 GG, LONE WOLF,
PEKING, LEMMINGS, PITFIGHTER,
HAMMERBOY. Podlete seznam 80/81
+ cony. Vrétim a podle svlj. Molnd
koupd vyména | programi pro AY.3-
8812 Olchava Rostislay, Déinickd 308,
Osirava 708 0D,

~ ToOLS 40

ObsluZn§ program pre disketovi jednotku Didak-

tik 40 je nahradou za skér

inzerovany program

ZX TOOLS. Mé naviac nickolko d'alsich funkcif,
ale nepracuje s formitom MS-DOS (tj. netita
diskety nahrané na poéitatoch PC). Jednd sa o

komfortni
previdzat

nadstavbu M-DOSu a umoZiuje
s disketami i operdcie,

ktoré samotny

M-DOS bud nedokid¥e, alebo ich robi pomaly a

nepohodine,

MNapriklad

kopirovanie suborov
mazanie saborov

editovanie siborov i diskety
spast'anie spustitelnych suborov

skavanie obrazkov zo suborov SNAP
obsahuje CRACKSHOT program uréeny k

rozbijaniu SNAPov

dokaze previest' z kazety na disketu subor s

diZzkou max. 25 kB

Cena programu s 37 stranovym manudlom jc
200,- Kés. Program doddvame na znackove] diskete
Prijimame iba objednavky na TOOLS 40.
(ZX TOOLS sa tymto rusi).

PROXIMA - software, box 24
400 21 Usti na Labem

Prodam diskel. jednotiu 40 v zaruce/ +
tewtovy  editor DESKTOF + 2 diskely 3
nrasml A programy 2a 4300, Hic, Macha
Pavel, Jasminavh 1254, Dobfid 263 01, tel
0305,/21053.

Prodam Adaplér pre pfijem TELETEXTU
pro IX Spect. a kompal. + kazely §
programem. Cena 1300,- KEs, inform,
za znamku. Koupdm programy tykajici se
GZetnictvi na Didakiik Gama. Jakerfe A,
Aybniky 1783, Vsetin 755 01.

impressum

'

len za prisluiny poplatok.
Ostatné

fasopisu.

sikromné si samozrejme bezplatné.
préivo inzerdt neuverejnit, ak sa nezhoduje s tematickym zameranim nasho

POZOR NEPREHLIADNITE!!!
FIREMNA INZERCIA VO FIFE JE PLATENA!

Vietky inzerdty, ktoré majl charakter zdrobkovej Einnosti budd uverejnena

Svoje inzeraty zasielajte v obdlke s oznaZenim INZERAT na adresu: FIFO,

<

Redakcia si wyhradzuje

-

p.o. box 170, 960 01 Zvolen.

Plogné inzeraty:

cold strana....ccuemmann
priplatok za jednu farbu...
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Cennik firemne] inzercie

N

Textovd inzerdty:

weiieeee 172 KEs fem?
v B 000.- Kés
e 2000+ Kés
\Bﬁkrumni podnikatella a ostatni zAujemel...........er.... 9- Kés Jem?
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Viteni Sitatalia,
ako ste uf urfite zistili do minulého losovania HOT 15 sa ndm dostalo trocha zmetku V Eigle 13 sme vam si'Gbili

jedného. Nie, nejde o Setrenie, ale o sklerdzu. DIhG dobu sme
v tomto tempe. Pochopitelne sa vAm ospravedifiujeme a dnes
posislame odmenu aj tym na kiorych sa nedostalo v minulom Zisle. A preto Ze sme dostali dost’ listov z ktorych ném
vyplynulo, ¥e nie si vdm celkom zndme pravidla losovania tak sl ich zopakujeme

———

logovanie troch vyhercov a v Btrndstke sme vylosovali iba
losovall iba jedného a tak uf zo zvyku sme pokradovali

| TURTLES
2 R-TYPE

3 ROBOCOP
4 MYTH

5 TETRIS 2
;

[}

8 EXOLON
9 DIZIY IV
10 THE LAST NINJA 2
11 DIZZY I
12 CHASE HQ

13 BATMAN THE MOVIE
14 KENNY DALGLISH...
15 INDIANA JONES 2

THE UNTOUCHABLES
MIDNIGHT RESISTANCE

Zlosovany bude KAZDY koreSpondenény listok, ktory
pride oznadeny heslom HOT 15 a budd na fiom mand PIATICH
hisr, ktoré si podl'a vés najlepdie. To znamend, e ak napfiete
pat' hier a ani jedna sa nedostane do rebrifka aj tak budete
zaradeny do zlosovania. Vied' keby sme losovali iba s tych,
ktory posielajd hry na prvych miestach najhorie by dopadli
ktori hlasuji za nové hry, pretofe tie sa samozrejma v rebridku
anl neumiestnia. No a uréite uznéte, ¥e by to nebolo fér,

Zaujimavy list sme dostali aj od chlapcov 2 Bilovského
gymnézia. V snahe otriast’ nadim (vadim) rebritkom poslali list
s tipmi medzi ktorgmi boli aj horlce novinky. Ako vBak sami
vidite na kone&ny “otras” fto nestafilo. Chcelo by to takjch
HOTo-traseni viac. Chalani skiste znova.

A na koniec sl'ibené mend vyhercov:
Slivko Stefan z Bardejova

Ramaj Petr z Prahy

Machaé Miroslav z Vel'kého Krtifa
Zelina JIFi z Brna

Salko Richard z Pardubic

VBetci obdr¥all od nadej redakcie joysticky GUN SHOT.,
Mo a zvylku Eitatel'ského sveta méZem poradit' iba jedno, piste,
pi&te pi&te! Len tak sa mb¥e dostat’ a] vass meno do zoznamu
viyhercov HOT 15!
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