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Nevahajte!!!
Mozete si predplatit FIFO
rocénik 1993!
Nasledujucich 12 ¢isiel za
vyvhodnu cenu 288 koran!

Cisla rocnika 1993 budete
pravidelne dostavat domov, ak
poslete postovou poukazkou typu
"C" sumu 288 korun na nasu
adresu:

Redakcia FIFO
p.o. box 170
960 01 Zvolen

Do "Spravy pre prijimatela” na
rube poukazky nezabudnite
A napisat:
Predplatné na FIFO 93

1992

Eite stale si moZete predplatit cisla 13 ai 231

Mevahajte a ihned vypiste poukazku, pretoze
&oskoro na vas u2 Fifo nemusi z;glﬁ'rt'. Mazete si
predplatit vietky Gisla roénika 1982 (1j. 12 aZ 23)
za cenu 220 korun, alebo len ktorékolvek z nich.
Cislo 12 roénika 92 je uZ Gpline vypredané, preto

nam nan objedndvky neposielajte. Ak ste sl ho
predplatili a nepriglo vam, presunuli sme vase
peniaze automaticky na dalsie éisla,
Peniaze zasielajte postovou poukazkou typu "C'
a do spravy pre prijimatela uvedte
“FIFD 92"

i~ACNENIE ROCNiXy:
991 1Lk

Vyuzite jedineéni prilegitost
ziskaf cisla roénika 1991
za znizenu cenul Kazde cislo len
za 10 korun! (cisla 7 a 11)

Ak mate ziujem o tieto Eisla, stagi poslaf
prislugni sumu postovou poukaikou typu
"C" a do spravy pre prijimatela napisat, ktoré
tisla si predplacate.

FIFO 1992

FIFO 1991

M

FIFD ¢~

Samostatna priloha Fifa, ktora
bude vychadzat styri krat rocne
s rozsahom 80 az 100 stran. Pre
predplatitelov Fifa vihodna
cena 140 korun za cely roc¢nik.
Ak nie ste predplatitelom Fifa,
potom pre vas je cena za cely
rocnik 200 koran. Extra Fifo si
mozete predplatit postovou
poukazkou typu "C" na nasej
adrese:

Redakcia FIFO
p.o. box 170
960 01 Zvolen

Do "Spravy pre prijimatela” na rube
_ poukazky nezabudnite napisat:
Predplatné na EXTRA FIFO
i,

-

BEZPECNE
ZASIELANIE!!!

Ak méte doma len chaby schranku, niekto vam ju
vykrada alebo neverite podtarom, médete siu nas
predplatit: o

ZASIELANIE FIFA DOPORUCENE!
Doparulené zasielanie nasho Casopisu k vam domov
zi zaistite, ak ndm po&lete 13 korin za kaZdeé &islo,
ktoré choete maf takto dorutené, nasladujocim
spdsobom:

1. ak si prawe predplacate nove Ciska, celkovu cenu
za Fifo aj za bezpetné zasielanie poslite jednou
poukéikou a na rub do "Sprivy pre prifimatela” dopiste
platim postovné ... korin. Okrem tejlo spravy Tu musi Dyl
uvedend, kioré Fita si predplacate.

2. ak uZ mate Fifo predplatené a tto sluzbu sl
chcete doplatif, podlite podtovou poukaikou prislusml
sumu na bezpedng zasielanie a do "Spravy pre prijmatela
napiste : platim postovné... kondn.

Od obdriania tefto poukaZky vam budeme Filo
zaswelal doporuéene aZ kym sa vam 0o KOnto nemine Pri
kaFde| zasielke vam pri adrese uvediems, kolko vam aite
zostava korin na dalsie éista (napr. D:18 bude znamena,
#a mate edte na konte doporudeného zasielania 18 konin)

Ak budeta mafl pri adresa nulu, znamena to, e 1o
boko posladné Gislo, za kioné sie mali tito sluibu zaplateny.
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MICROCOMPUTER
CENTER

je nazov predajne redakcie FIFO, v ktore] najdete bohaty
sortiment domacich mikropoéitaéov mnohych znaciek
(COMMODORE AMIGA 500, 500+, 1200, C64,
ATARI ST, DIDAKTIK M, KOMPAKT)
a prislusenstva, joysticky, diskety, boxy na diskety, literatiru,
knihy a éasopisy, originalne prograny ¢eskych slovenskych a
zahraniénych autorov, videohry a mnohé iné...
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| 1 HOTEL POLANA 5 PLAVAREN

| 2 OBCHODNY DOM PRIOR 6 MOTOTECHNA _

| 3 ELEKTROPREDAJNA UNICOM 7 ZELEZNICNA STANICA ZVOLEN MESTO
| 4 HOTEL TIP-TOP '8 PREDAJNA MICROCOMPUTER CENTER
} : 9 ZELEZNICNA TRAT
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SOFT - HARD

tento typ, asi viete pr

Commodore predstavila novi verziu,
ako by mal podfa ne| vyzeral po&itad
dalie| generdcie,

Ak ste si v minulosti ndhodou cheeli
kipif Amigu 4000, museli ste za fiu
zaplatil okolo 3700 doldrov, &o vobec nie
j@ mélo. Touto cenou by sa A4000 mohla
porovndvat s takymi poéitaémi, ako su PC
alebo Mac.

AvEak momentdine prichddza “nova
vina®, ktora sa mimo vynikajlcich
viastnosti vyznaduje aj prijateflnou cenou.
Hlavne cena zaraduje tento poditat do
hlavného pridu tzv. domédcich poéitadov.

Jedna sa o Amigu 1200, ktora bola
prvykrat predstavend na nedévnaj
vystava COMDEX v Las Viegas. Madzi
inymi “strojmi” updtala najmé cenou - 700
doldrov (pozn.red.: v nadej zdasielkove|
sluibe za 22250.- korun). Nové Amiga
1200 nahradzuje typ Amiga 500. Tento
novy typ poskytuje ai neuveritaine pastri
paletu viastnosti na $tandardnej drovni,
ako aj rozsiahle moZnosti na dalsie
zdokonalenie.

V srdeci A1200 sa nachddza centréalna
procesorova jednotka Motorola 6B020
(CPU). Je to vynikajlci chip a ur&ite patri
medzi najrychlejsie v sifasnosti, to
znamenad, e sa mbkete tedif na skvely
software, Ako iste viete, &im rychlejsie
chip pracuje, tym naraba s viac datami,
&im viac dat, tym lepsi software.

Faktom je, ¥a A1200 je dvakrat
silnejsia ako Amigas00. Starsie Amigy
pouivaji chip 68000, ktory je 16-bitovy,
&o znamend, Ze jo schopny kaidym
ingtruk&nym cyklom presundf do politada
16 bitov dat. 32-bitové poditade presund
kaidym cyklom 32 bitov. A ako iste viete,
poéitaé potom pracuje omnoho rychlejgie.

Aviak A1200 ma oproti starsim typom
aj omnoho lepSiu grafiku. Pdvodné Amigy
sa praslavili hlavne vynikajicou grafikou a
tak kaddy stroj, ktory prekrodi tato
hranicu, musi byf jednoducho perfektny.
A1200 k tymto “strojom” uréite patri.
Starsi typ - Amiga 500 dokdazala vytvorit
4098 réznych farieb, ale A1200 ich
dokdle “vykuzlif” niskolkondsobne viac.

I en pred niskolkymi mesiacmi firma

Vitajte do sveta 32-bitovych poéitacov. Ak ste si kupili prave

egu. Jedna sa totiz o najdokonalejsi

domaci poéitaé na suéasnom svetovom trhu! A1200 je

suéast novej generacie pocitacov, pri ktorych sa urobil
velky pokrok vo vyvoji chipov. A prave tieto chipy
zapricinuju vaésiu silu a rychlost pri operaciach.

Commodore

AMIGA 1200

A 1200 zaradujeme k druhej generacii
Commodorov. AGA je srdcom a dudou
novej linie typu Amig. & AGA satom
Amiga vytvara paletu s 24-bitovou
farebnou grafikou. Toto vytvara viac ako
16 000 000 fariebl Aviak v jednom
momente dokdZe zobrazif “len” 256,000
fariebl Pri pouZiti dsmich bitplanov
mdiZme zobrazif v normalnom mdde 256
farieb, v novom HAMB mdde pri
rovnakom podte bitplanov méEme
vygeneroval 258,000 farieb.

U A 1200 ale nem&Zme hodnotit len
polet farieb, velmi zaujimav4 je tied
rozlidovacia schopnost. V tomto smere A
1200 daleko predstihia svojich stariich
*kolegov”®, pretoie u tychto typov to bolo
len od 320x200 do 840x400, u tohto typu
je to 800x600, 640x960, 1280x400 alebo
dokonca 1312x512. To znamena, e
graficky sa Amiga 1200 vyrovné
viamocnej Amige 4000.

Okrem 32-bitového procesora v
A1200 najdeme 2MB RAM-ku, BBO kB
floppy disk a vystupny konektor PCMCIA.
(To je taky isty interface, aky mdéime

zatial ndjst na Amige 600 a CDTV. Aviak
v budicnosti to uz bude Standard na
vEetkych typoch Amig). Aj operaény
systém je novy, je to AmigaDOS 3.0, ktory
bol predstaveny spolu s A 4000. Pre
daléie zdokonalenie je moZné pouiit CPU
konektor, ktory sa nachddza na spodnaj
strane A 1200,

(AK nahodou neviete kde, tak je to
tam, kde bol na A 500 priestor pre A512
RAM kartu). Tento konektor sa skladé zo
150 pinového adaptéru, ktory moie byt
pouiity na rozdireniea RAM-ky, pripojenie
koprocesora, CPU akcelerdtora alebo
dokonca SCSI interfejsu. Jednoducho
povedand, 2 MB RAM-ka sa moZe rozSirif
a¥na 10 MB.

Amiga 1200 tieZ obsahuje vnitorny
IDE hard disk interface. Oproti A 600, A
1200 prichdadza s novou klédvesnicou, na
ktoraj j@ opél priestor pre numericky blok,
ktory robi A 1200 Sirdiu ako A 600.
Samozrejmosfou je, #a sa na fiu da
napojif my$, joystick, vonkajsie floppy,
serial, parallel a video (RGBA, VGA a
SVEA).

Je zaujimavé obzriel 5a do doby, ked
svetlo sveta uzrela Amiga 1000 v roku
1885, ktora pouZivala procesor TMHz
88000 CPU od firmy Motorola. Tento isty
procesor bol neskér poulity v Amige
2000, A 500 a A 600. Ale akonahle sa
zjavila A 1200, hned sa tento procesor
stal zastaralym.

A 1200 obsahuje 14 MHz 68EC020
procesor. V porovnani s takou A 500 je
tento procesor niekolkokrat rychlejsi.
Vy&dia rychlost ja zaloZend na vyssa|
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frekvancii hodin (14 MHz oproti 7 MHz)
ale hlavne na Struktdre nového procesora
68020.

Této extra rychlost je viac nei
vitana, ked pracujete s novymi
grafickymi médmi. Aviak prdca s touto
osem-bitplanovou grafikou nie je pre
“zelenacov”, moZnosti sa prejavia hlavne
pri aplikdciach ako animadcia, video,
multimédid a samozrejme hry.

Valké softwarové firmy sd notoricky
pomalé vo wyvaji hier pre Gpine nove
typy poéitadov. Velmi neradi riskuja,
pretoZe nevedia, ako sa budid preddvaf.
A to hlavne, ak nie su kompatibilne napr.
s PC. Vyvo] hier je obrovsky biznis, v
ktorom viadne vo svete okolo 10
softwarovych gigantov. Ak ja niaktora
firma presvedéend, 2e software pre dany
typ nie je dobrym obchodom,
nepresvedéi ju nik, aby ho vyrdbala. Ale
nie vidy to tak musi byf. Uplne iné
starosti budete mat, ak si kipita A1200,
pretoke programov a hier je tofko, ie a|
odbornik mé problém v orientacii.
Kafdym mesiacom sd na trhu desiatky

SOFT - HARD

novych hier.

Akurdt v tomto obdobi sa velkeé firmy
presvied&ajd, &i naozaj vielky programy
z AS00 "pasuji”™ na A1200. Myslim si
viak, e priaznivci ASD0 nebudl dvakrat
nadieni, pretole v siéasnosti vznikd cely
rad skvelych programov Specidlne pre
A1200. Spomeniem len niektoré: Zool,
Putty, Wing Commander 2, WWF 2,
Civilisation, Lethal Weapon, Cool World
atd. Velmi otakdvanym programom je De
Luxe Paint IV, s pomocou ktorého mbite
vytvorif tie najnecbvyklejSie obrazy.
Faktom je, Ze vietky lielo programy ui
vyudivaji novi zvukovd a grafickl
techniku, ktord poskytuje A1200, takie
si v podstatne lepfom prevedeni, ako
podobné hry, ktoré pozname na AS00.
Preto asi nikto nebude prekvapeny, ked
sa dozvie, e za ten pomerne kratky &as
(4-5 mesiacov) sa Amiga 1200 stala
najlepiim domacim computerom. Ma 32-
bitovy procesor, ktory pracuje GZasnou
rychlosfou & milidnmi farieb. To s kvality,
ktoré by kaZdy rad videl vo svojom
potitaéi.

A £o o tejto novinke na zdver? Je to
bomba, klord nie j@ ani

tak draha (to je to hlavné v siasnosti)
a ma Siroké uplatnenie, ktoré som u
spominal, Faktom je, ¥e Amiga 1200
je cenovo porovnatelna s Amigou 500,
graficky s Amigou 4000 a rychlosfou
operdcii 5§ Amigou 2500. Ti, ktori tieto typy
poznajd, vedia o dom howvorim...

Commodore postavil Amigu 500.
Poutil sa, vyvijal, vylepsil a po rokoch
vyvoja postavil skveld Amigu 1200. Ale
tak to ma byf, & nie? Commodore stravil
niekolko rokov nad vyvojom typu, ktory by
mohol byl aspofi tak Uspesny ako dnes u
legenddrny typ C-64. Aj ked si nemyslim,
#a z typu A 1200 sa preda aZ 10 000 000
kusov, ako to bolo u C-64, predsa je tento
typ najlepsi prave od déb C-64.

Mo a éo pride dale|? Nechajme sa
prekvapif...

D.C.




@:REM 1993 FOXAR SOF TUARE
18 PRINT "Cakaj..."™
15 LET SUC=8
28 FOR A=23296 TO 23531: READ
I;I POKE RA.,B: LET SUC=5UC+B: NEXT

25 IF 5SUCc«< >E79~47 THEH PRINT "C
huyuba v datach": 5T

38 PRINT "Spust magner_uf“nn
ghgg Euhrazuk" : LOAD "“""“CODE 4BBB
‘35 RANDOMIZE USR 23296: PAUSE

48 RUN

i@ DATA 33,98,64,17.,64,156,6.,8,
26,119,285 ,183,91,205,141 .91 ,.229
a2 17,224,191 ,25

1 DATA 289 ,225,212,119,91,285
i’- ,91 1ﬁi$32é213;229,255;152;9
I JI

i DFITFI 168,25 ,289 ,225 ,228, 195
,91,2085,197,91,255,2153,17.0, 169,
as,2e9,205,56,42, 239

138 DATA 213.17, 177,225,289 ,22
5,56,16,229,55,0,71,34,232,91.,33

-P. Gagparovit -

i LET a=l2: LE
=38: 50 SUB 999
Fi: INK @
52988 : PRUSE

WTh PRINT AT 8.3 "mgﬂ

amova AT 18,8 "PETER & ]
l..l'é[:"RT 1278 Bt dnTueReAL SYaTE
11 IZE USR Soaa2
g ‘1981 GO 1O 5
POE6 RESTORE 9997: FOR F=23296 T
0 23 : READ S: POKE F,=: MEXT
97 DATA_33.8,8,17,0.64,1,0.24,
BORE. Sdr+39, INT (bb/256)
,POKE _3dr 438, bb-2568INT (bbb
adri136,a: POKE adr+4al
adr+48,38—c: RETURM

Obrazky sa daju
vykreslit na
obrazovku rézne.
Tu je jedna.z
moznosti.

STLPCE

AKO
A=

Ak sa vam uZ nechce stdle pozeraf na
"klasické" vykreslovanie obrazkov, riadok
po riadku, skiste si napisaf tento program.

Tento efekt miZete pouZit vo svojich
programoch na zmazanie predchadzajicej
a efektné vykreslenie druhej obrazovky.

- Vladimir Drzik -

,8,88,34 ,234 ,91

149 TR 225;24;118,229,;33,;8,79
s34, 2 ;91 33 8,89, 34;234;91.22‘5
286

fﬂ B? 34,232,91,33,0,98,3
4,234,911 ,225,; 24135 35 125 197.,6,

5,003.,63,56,11
= igs 193,58 ,63, 183,
1,133 »2@1.36, 124,030

8,32
DATA 111,124,56,3,214,58,103
,254 88,216,38,64,201, 124,537,250
192 125 214:
*{éa DATA i

32
11,124,56,3,198,8,103
,254,64, EBB 38,687,201,213,17.,0,1
.29,32,553,51,32,250
1983>DATA 209,201,43,201,229,17,
54,92 25,235, 225 2e1,229,213,237
,91,232,91,55,
=288 DR?FI EE? EE 237,911,234 ,91,2
5,205,197,91,26, 119,289, 225,225,
269,165,6,91.0,0,0,0




UNIOR BOX

LISTUJEME
NA OBRAZOVKE

k mate hru Venom strikes back, tak ste si uréite viimli
A efektné zmazdvanie obrazovky. Vypada to, ako ked
niekto otdada stranku na obrazovke.

Masledujici program v BASICu vam vytvori strojovy kéd od
adresy 60920 o diike 231 bajtov, ktory tento efekt dokais.
Prepiite teda BASIC do vasho potitata a spusfte prikazom
RUN. Ak je program bezchybne napisany, tak sa za&ne pomaly
tvoril strojovy kdd. V pripade chyby sa vypige &islo chybného
riadku.

Po hlaseni DATA BEZ CHYBY napiste SAVE "CLS-EFEKT"
CODE 60920,231 a tym uloite strojak na pasku. Teraz uz stagi
zadaf RANDOMIZE USR 60920 a ostatné uZ uvidite sami.

Ma zaver by som rad pripomenul, 2e 1ate rutina je vhodné
pre &ierne pozadie (BORDER, PAPER) a svetlé pismo (biela,
Zita...). Ostatne, experimantujte...

- KUBSOFT -

1@ CLEAR 68919

15 LET b=68919

17 LET =89

28 FOR a=1 TO 261

38 READ n

48 IF INT (as9)%9=a THEN GO TO

45 LET b=b+1

S8 POKE b,n: LET x=x+n: NEXT a

68 IF n<*»»x THEN GO TO 9995

65 LET x=8: NEXT a

198 DATA 62,808,580 ,222,238,1,144,
238 ,955

118 DATRA 33,0,88,22,24,30,32,1@

,239
1280 DATA 238,7,40,49,10,119,35,
3,492

i@ pATA 29,32,244,62,31,11,61,

2,582

148 DATA 252.21,32,233,598.,222,2
1Se DATA S8.,222,938,1,144,238,1
1,61,965

iee 'DATR 32,252,58,222,238,238,

62,48,1142
17é¢ DATA 2,24,205,201,.35,3,80,249

13350919 215,24 ,216.,24,216,0,0,

,0,8,8,.0,0,0,8,0
8,8

-
-
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10 00000 0o

R h R R R R R R R R R NW

LR R R L R R R E R
B =% % %% %% %% nssw

s = % & % & % % % % % w % 8% % 8w

AEENNNNNNNURE0008888

s % % % % & & % % % % % % W

:

9998 PRINT § AT
9995 PRINT "Chuba na riadku " ;98
+13%INT (ars9): STOP

9999 REM *%#¥ KUBSOFT 1992 %%

:

18*REM Formatovanie

15 INPUT "“Zadaj meno disku: ";
LINE as$

20 IF ag$=" " THEN GO TO 1S5

22 IF LEN af » 180 OR LEN ag <
1 THEN GO0 TOD 1S5

23 FOR i=1 TO LEN as$: IF agii

=CHR 45 OR agi(i TO i)l=CHR

50 TO 1S
kS
N "Mechanika (A/B): ";
m
=4 IF LEN mg<3>1 THEN GO TO 25
3@ IF CODE m$<>65 AND CODE m$<
*»66 AND CODE m$<>97 AND CODE m$<
>98 THEN GO _TO 25
4@ PRINT AT ©,@;"FORMATOUANIE :
AT 3,2; "Directory of

AT S,2;"Mechanika :

AT 6,2;"Pocet seKtoiro
AT 7.2;"Pocet stop
POKE »r 6,84: POKE r 7,18: LET

d =ll = (1]
@ FORMAT mE+dE+ad
88>5TOP

= 3 8 8 F - B _ ay o & . -

vSetky dopinky a prisiusenstvo

SPECIALIZOWVANY
PIREIDAJ

SERWVIisS

Predajne v Prievidzi a v Povazskej Bystrici
Ponukowy list zdarma.

Ponukame v ortimentu,




Nesmrtelnost v hre
RENEGADE 2

Stati sa podpisaf dotabulky rekord-
ného skéra viac ako najeden riadok
a odoslaf. Hra sa zdanlivo pokazi,
ale vy pokracujete v hre s nekone-
&nym poctom Zivotov, grafika sa up-
ravi po prejdeni do daliej obrazovky.

-Kravarik lvan -

(zomem

XENON

Zastavie hru stlatenim "BREAK",
potom postlagajte klavesy “T°,"1°, "N”
a *¥" a stlatte "FIRE". Ziskate tak
nesmrtefnost.

CYBERNOID

Nadafinujte si kldvesy ako “Y","X","E"
a"s"...

POWER BOAT SIMULATOR
S*ENTER"-om zastavte hru, potom
stlatte *5°,"6"*7" "8",°9""P" a na-
koniec stlatte “ENTER". Madte
nekoneéné Zivoty.

TURBO BOAT SIMULATOR

Zastavte hru a stlaéte “T". Postdpite
do dalgieho levelu.

COMBAT ZONE

Stlaéte sOfasne kldvesy "8°,
"0","BREAK®, "ENTER" a "P".
Stlagenim “B8” sa vratite do hry, Caka
vas milé prekvapanie...

ROLING THUNDER

Nastavte si Sinclair joystick a po-
maly napiite “JIMBO". Podla potre-
by zmefite ovliadanie a odstartujte
hru. Ste nesmrtefny (zatial iba v hre).

HUMAN KILLING MACHINE
W hlavnom menu stladte kiavesy “G"
a*“0". Potas hry stlatenim “X" sa pre-
suniete do daldieho levelu.
CABAL

Potas hry napiite “PROLLO",
postlupite do dalfe] obrazovky.

(e |

UPRAVA DRILLERU ZO ZXS 128
NA DIDAKTIK GAMA.

Hra Diller vznikla v roku 1987 a o
rok neskdr k nej vytvoril Frantiek
Fuka hudbu pre AY-3-8812. Tito
hudbu moZno viak poduf len na
Spectre 128k, Stadi len pomerne
jednoduchd Gpravaa hudbu budete
poéuf aj na Didaktiku Gama.

Hra sa sklada z tychto blokov (v
zatvorka je diZka):

Driller 128 (Basic 579), drill.scr
{code 6912}, 128 switch (code 145),
Music (code 1940), Code (code
38125) a drill.scr2 (code 6812).
Zavadzaci program testuje, &ije vas
potitat ZXS 128k. Pokial 4no, nahra
sa blok Music do ine] paméfove)
strdnky a od&tartuje sa rutina 128
switch, ktora zaisti prehrévanie hud-
by.

Uprava hry je vzmene adries,
na ktorych sa prepinaji pamafoveé
stranky. U ZX5 128 je to adresa
7FFDh, u Didaktiku je 007Fh. Je teda
potrebné;

1. napisaf novy zavddzacl pro-
gram - listing &. 1,

2. opravif rutinu 128 switch. Ru-
tina sa nahréva na adresu 27000 a je
potrebné v nej previest tieto zmeny
napr. cez POKE:

2712
27120

Hotovi rutinu uschovajte SAVE
“dg switch® code 27000,145 a
mdéZete upravend hru vyskisaf, Tak-
to upraventd hru moZno prevadzko-
val len na Didaktiku Gama, na
ostatnych typoch poéitatov vidy
“stvrdne®.

Potas hry zistite, Ze pivodné
zvukové efekly pre ZXS 48k hudbu
rugia, napr. pokial podriite “FIRE"
a stale striefate, hudba sa pocuteine
zpomall, Je totym, ¥e hudba 128k
vyuZiva prerudenie, ktoré pdvodné
zvukové efekty zakazujd - nie je to
tada chyba programul Hudbu si méZu
vypoduf aj ti, ktori Didaktik Gama
nemaji - stadi ak pouZiji program z
listingu &. 2.

Listing &1

10 BORDER 0: INK 7: PAPERO:
CLEAR 26989

20 PRINT "DRILLER PRE DIDAK-
TIK GAMA"™: PRINT #1;IN-
VERSE 1; "T-Trening”

30 POKE 23739,111:PRINT AT 0,0:

LOAD "" SCREENS: LOAD ""
CODE

40 OUT 127,1: LOAD "" CODE:
ouT 127,0

50 LOAD "" CODE: LOAD ""
SCREENS

G0LET A$=INKEYS: IF A$=""THEN
GO TO 60

70 IF AS="t" OR A$="T" THEN
POKE 47304,0: POKE 49021,0;
POKE 49022,0: POKE 49424,0:
POKE 49425,0

80 RANDOMIZE USR 27000

Listing &.2

10 LOAD "MUSIC" CODE

20 PRINT "STLAC COKOLVEK
PRE UKONCENIE"

30 RANDOMIZE USR 50468

40 IF CODE INKEYS$ = 13 THEN
RANDOMIZE USR 50003:
STOP

50 PAUSE 1: GO TO 30

Mie je vylitané, ¥e po pread-
rasovani bloku MUSIC by sa hra
dala upravif tak, aby sa hrala aj na
potitatoch s 48 kB paméfou RAM.

(zomuen

- R. Raszke -

LEMMINGS KODY

Level 3- NHLDHBADCRH

Level 4 - HLDHBINECK

Level 5- LDHBAJLFCT

Level 6 - DHBIJLLGCM

Leval 7 - HBANLLDHCJ

Level 8- BINLLDHICS

Level 9 - BAJHMDHJCU

Leval 10 - IJHMDHBKCHN

Level 11 - NHMDHBALCK

Level 12 - HMDHBINMCT

Level 13 - MDHBAJLNCM
Level 14 - DHBIJLMOCV
Level 15- HBANLMDPCS
Level 16 - BINLMDHQCL
Level 17 - BAJHLFHBDO
Level 18 - LJHLFHBCDX
Level 19 - NHLFHBADDU
Level 20 - HLFHBINEDN

Level 21 - LFHBAJLFDW

Level 22 - FHBIJLLGDP

Level 23 - HBANLLFHDM

Level 24 - BINLLFHIDV

Level 25 - BAJHMFHJDX

Leval 26 - IJHMFHBKDOQ

Level 27 - NHMFHBALDN

Level 28 - HMFHBINMDW

Level 29 - MFHBAJLNDP

Level 30 - FHBIJLMODY




Level 31 - HEANLMFPDY
Level 32 - BINLMFHQDO
Level 33 - BAJHLDIBEO
Level 34 - lLJHLDIBCEX
Laval 35 - NHLDIBADEU
Leveal 36 - HLDIBINEEN
Lavel 37 - LDIBAJLFEW
Level 38 - DIBIJLLGEP
Level 39 - IBANLLDHEM
Level 40 - BINLLDIIEV
Level 41 - BAJHMDIJEX
Level 42 - IJHMDIBKEQ
Laval 43 - NHMDIBALEN
Level 44 - HMDIBINMEW
Level 45 - MDIBAJLNEP
Level 46 - DIBIJLMOEY

TIPY & TRIKY

—

iy
>

Leval 47 - IBANLMDPEVY
Level 48 - BINLMDIQEQO
Level 49 - BAJHLFIBFR
Leval 50 - IJHLFIBCFK
Level 51 - NHLFIBADFX
Level 52 - HLFIBINEFQ
Lewvel 53 - LFIBAJLFFJ
Level 54 - FIBIJLLGFS
Level 55 - IBANLLFHFP
Level 56 - BINLLFIFY
Laval 57 - BAJHMFIJFK
Level 58 - LIHMFIBKFT
Level 59 - NHMFIBALFQ
Laval 60 - HMFIBINMF.J

¢isLo vyvobu
V SAMICI

SIGNAL

PCT = PEN

PC6 = MOVE

PCS = XJY

PC4 = +|v-

PB2 = READY

GND = GND

NEZAPOJENE

PRIPOJENIE XY4150 S D40 K
DIDAKTIKU GAMA.

Majitelia graficke] jednotky
X¥4150 a disketove] jednotky D40
sa urdite stratli s problémom, ako ku
Game zapojif X¥4150 (dale] XY) a
D40 suéasne, ked maji obaja
Ziroky konektor. Je niekolko rieSeni:

1. Zapojit XY cez MHBB255A
(ked uZ ho v Game mame, preto
ho nevyuif 7)

2. Prepojit konektor XY s konek-
torom D40,

3. Napisaf vyrobcovi Gamy do
Skalice, aby Gpravu previedol,

4, Kto vie ako eéte ..,

Vybral som si prvé riedenie,
ktoréd sa mi zda najvyhodnejiie.
Preta? Poditam s tym, Ze pri XY
nepotrebujem joystick. Druhé
riefenie ma nevyhodu v &astom
havarovani systému, pretoZe je
konektor prefazeny. Potrebovali by
sme eile posilovad zbarnice. Na
skusku som to takto zapojena mal
(bez zosilovaa) a vébec to nie ja
ono, vyzera to divne (predstavte si
timi mal konektor D40 drotikmi
prepojeny s konektorom XY)! Tretie
riefanie som nevidel, nembiem sa
k nemu vyjadrif. Snad len dodaf:
urob si sam a za par kordn. To
vravim pre exlaikov.

Uvodni tedriu mame za sebou,
dajme sa do tohol

1. budeme potrebovaf-konektor
Fﬂa B (s krytkou, nech to trodku vyz-
ara),

-pévodny kédbel so0 samicou na
konci

-upraveny ovladdaé SUPER-
PLOTT

2. podfa ndkresov a pomocou
textov sa pustite do préacel

A eite k oviadaiu SUPER-
PLOTT:

Verim, e zdatny programator,
ktory sa v strojéku trochu vyzna, si
povodny SUPERPLOTT upravi. A
vy, €0 vam to nejde, mi napiste a
za dve dvojkorunové znamky + 10
kordn postovné vam upraveny SU-
PERPLOTT nava$u disketu (kaze-
tu) nahram.

Rada pre majitelov XY.

U XY sa &asto stdva, #e sa pi-
salko spustl aZ po niekolkych
sakundach (i niekolkych
minutach). Zavada je v spOstacom
mechanizme, kde je gumové tesne-
nie, ktoré Caslo lepi a tym bréni
spusteniu pisatka, kym sa rozhybe.
Pisatko sa najlepiie “rozlepuje”
tymtc "programom”:

10 PRINT #4; "pa0,0":GOTO 10
popripade tam e&te vioite PAUSE
2. MbZe sa to robiZ s perom i bez.
Po &ase to uZ nebude potrebnéd a
mne to funguje doposial bez toho
“rozlepovania®,

obrdzok

-i Fuksa Michal




Systém CP/M iste pozna vacsina z vas.
Jeho histdria bola popisand v mnohych
pocitatovych andloch, velmivela sao
fom hovorilo v u2 klasickych éasopisoch
ako Amatérske radio, & Elektronika. Preto
sa nechcem na tomto mieste rozpisovatl o
jeho &innosti, spdsobe prace, usporiadani
pamdte a ostatnych viac-mene|
softwérovych zalekitostiach, ale o novom
hardwérovom zapojeni pre implemeantaciu
CPIM na ZX Spectre.

Vietci dobre viete, Ze nie som prvy a
ur&ite ani posiedny, ktory sa touto
problematikou zaoberd. UZ na prelome
rokov 1987/88 sa zatala venoval
pozomos{ tomuto systému a jeho
ralizacii na najrozSirensjsom domacom
mikropod&itadi. Vytvorilo sa niekolko skupin
& "“uvedomelo™ mnoZstvo jedincov, ktori sa
podujali poriedif tito nefahkd dlohu.
Uréite najznamejsimi a najddlezitejgimi
£a javia tvorivé skupiny pracujice pod
nazvami Lecsoft a Sinsoft. Obe podfa
svojho gusta a moZnosti vytvorili svoje
2apojenie na Upravu ZX Spectra pre CPf
M

Obe zapojenia majd svoje vwhody aj
neduhy.

Sinsoft: - strankuje pamat na
nestandardnom porte

- pri pouiti Standardnych periféril
vznikaji v systéme tasté kolizie

+ ma otvorenejdiu Struktiru

Lecsoft: + strankuje pamat na

Standardnom porte (ako ZXS 128k)

+ pri &innosti periférii nevznikaji Ziadne
problémy
- ystém je uzavrete|si.

Obe zapojenia viak navyse maju
jednu spoloéni nevyhodu. Prioboch
verziach je totiz treba menif pdvodné
paméate 4532 za paméte 4164 resp.
41256. Co to obnada? “Malickost".
Vypdjkovat 810 so 16 pinmi (spolu 128
pinov) pomocou odsavatky a zapajkovaf
nové dipy alebo patice.

Kedle som dovek na pracu lenivy, ale
inak veelku tvorivy, zadal som uvaZoval
ako si pombct a pritom sa nenarobif a
neustval k infarktu,

Ako som tak rozmyslal, ani som si
neuvedomil, #e v ruke Sosi Zmolim. Bol to
polystyrén zabaleny v alobale. V fiom boli
zaborené noZitky jedného zaujimavého
obvodu. Svietil na fom napis OKI
M51257 (pre tych, ktorym to vébec nié
nehovori, vedzie teda, 3e sa jednd o pamaf
32kxB na jednom &ipe rozSirend aj pod
oznatenim M 62256). Tito zaujimavil
suiastku som prednedavnom kupil za
velmi vyhodnd cenu, aZ som trochu

CP/M opat na scéene!

Uprava pamati
ZX SPECTRA PRE O0S CP/M

pochyboval o jej nezdvadnosti. Ale ako
som sa spamatal, ndpad bol tu. Nado
vyberal staré 32k paméte, ked mddu aj
nadalej dobre poslizif. RadSe| tosi pridam
a uvidim. Zacal som rataf: 32k dynamickej
RAMEy ... + 32k staticke] RAMEKy, to je
predsa dokopy 64k RAMky, teda dosina
to, aby mohlo na Spectre behat CP/Mko.
Utekal som sa zveril so svojim napadom
skisenejiim. A tak sa zaala rodif
schéma. Prvaje| podoba, pri ktorej mi
vydatne pomahal L. Jombik (neda mi
spomendf ho, medzi nami s tou pomocou
to bolo trochu naopak, ti schemu v
podstate navrhoval sam a ja somdo
toho kecal), bola v podstate
nepouZitelnd. Neboli v nej totiZ oSetrena
niektoré kombinacie stavov, a preto nutne
musela nasledoval druha verzia.

Tu som u navrhol sam. Zagal som
totiz od zakladu a to bolo spavne. Schemu
som zopar (1000) krat prekontroloval a
zistil som, Ze by mala byt normalne
prevadzkyschopnd. Podujal som sa teda
na jej realizédciu a méZem vam povedal, Ze
behala na prvé zapojenie ako hodinky, (no
na Uplne prvé nie, pretoZe som _OE
pripojil na OV a myslel som si, fe jetov
poriadku. Zomylu ma vyviedlo divné
spravanie borderu po zapojeni. Viyvodil
som zdver, 78 RAMka sa pletie do /O
operdcil. Nemylil som sa. Stadilo teda
zapojif _OE na _MREQ a bolo to O.K. Ono
totiz ULA nerobi dplné dekddovanie
ROMky). Tolko struéne k histdrii vzniku
zapojenia.

POPIS FUNKCIE ZAPOJENIA

Register 102 je vyberany rovnako akov
zapojeni podla ARA 9/88. Teda pri
_IORQ=0; _AD=0a_WR=0 - na porte
FDh.

Bitom 7 (ako je uZ zvykom) zapiname
mad CP{M.

Nafo s0viak do registra zavedené
bity D1 a DO? Slidia na obsluhu tzv.

| MODEZ2 (dalej uZ len M2). Co nam tento

mod poskytuje? Iste viete, Ze v Spectre je
na adresach 0 aZ 16383 vyseleklovana
pamaf ROM. V te| je uloZeny cely OS
Spectra a nemoZno ho menif. Na ZX
vznikli aj nové operaéné systémy. Tie
sa do neho nasekavali prostrednictvom
EPROMiek. Takéto riefenie ma jednu
nevyhodu. Ak zoZenieme noviiu verziu
toho-ktorého OS, musime EPROMEku
pracna mazaf a znovu naprogramovar.

Pri mojom zapojeni je to podstatne
jednoduchiie. Po zapnuti Spectra si do
62256 zaplSete obsah zmenene] ROMEky a

| prerusime plodny spoj. A na vyvod _C3

a# do jeho vypnutia ju budete maf k
dispozicii. Presnejiie mbZete do paméti
zapisaf obsah dvoch réznych zmenenych
ROM. Napr. LEC+ISO, al.ISO+SPEED
apd. Jednoduchym spdsobom (out
FDh,02h resp. FDh,03) si m&2eme vybrat
aktudlne pokadovany OS.

Cely spdsob pochopite podfa obr. &.1.
Takie malé zhrmutie:

OUT FDh, bin 123000004 - zapne CPIM.
Ako vidite na hodnote bitov D1 a
DO nezaleZi, takfe sa nemusite
obavat, Ze by sa aktivoval
M2 viedy, ked ho nepotrebujete.

QOUT FDh,bin 0233030410 - zapnutie
MODE 2 a pristrankovanie prvej
polovice RAM namiesto ROM.

QUT FDh,bin 0OO3X11 - zapnutie M2 a
pristrankovanie druhe| polovice
RAM do spodnych 16k.

OUT FDh,bin 00000000 - vypina vietky
pridané zazraky.

Viimnite si este na schéme prepinad
BLOK. Ten funguje tak, ako v zapojeni
podia AR 9/88. Ak je zopnuty, potitad sa
chova ako bez Opravy. Je nutné ho zopnuf
pri v3etkych hrach, ktoré maji 128k
hudbu.

REALIZACIA ZAPOJENIA

Suciastky osadime na Kisok univerzélnej
dosky (kto ma vela volného &asu, mbke sl
navrhnif dosku s plosnymi spojmi).
Zapojenle riadne skontrolujeme. Vstupné
signaly zapojime bud zo zbernice
system. konektoru, alebo priamo od
procesora.

Pamét 62256 nastokneme na ROMku o
90 stupfiov ohneme vyvody &. 1,20, 22,27
(signdly A14,_CS, OE,_R/_Wresp. _WE)-
viz obr. 2. Ostatné piny zapdjkujeme na
piny ROMky. Ohnute vyvody 62256
zavedieme do pridane| dostitky podla
schémy.

Ak mame ROMKu v pétici, tak po
nasadeni kombinacie RAM/ROM opat do
pétice, budeme nateni trochu vytvarovat
chladic pre IO 7805 tak, aby vzdialenost od
RAM bola min. 3mm. Najlepsie je daf
medzi chladié a 101 maly kisok
obojstranného plosného spoja. Dale
musime prerusil pvodny signal _ROMCS.
Ak mame ROMku v pétici, sta&l vyhnif pin
20 o 45 stupfiov. V opaénom pripade .

ROMky zapojime signél _CSrom.

Ateraz pozor! Signdl A15e=zavedieme
iba(l) do ULY a na zbernicu. Do ULY2
rasp. selektovacich obvodov pre 4532
zapojime A15cpu. To je najvatsi rozdiel
oproti zapojeniuz AR 9/88. My totiz
pouiivame starl sadu pamati v
nezmenenej podobe. Prato bude
vyberana Upine normalne, ako v
neupravenom Spectre. Vhodné miesta pre
Upravu A15 s0 naznadené na obr, 2,

OZIVENIE A SPREVADZKOVANIE

Viatky signaly pospajame podla schémy.
Vietko dokladne skontrolujeme a maZeme




SOFT - HARD

zacat s oZivovanim. :
Pripojime pocitat na napétie. Mala
by prebehnit normalna inicializacia. Ak

sa tak nestane, skuste stlacit RESET. Ked'

ani to nepoméze, prepnite spinac BLOK. a
opét stlacte RESET. Ak dokonca ani teraz
neprebehne spravna inicializacia, pocitac¢
odpojte a znova vsetko dékladne
prekontrolujte.

Ti ispesnejsi sa uz teraz mozu tesif z
fungujuceho zapojenia. Ale ako sa hovori
“Nekrié hop, kym ti nepreskogi”.

Takze k tomu, aby nam preskogilo,
budeme musiet vyskusat, ¢i sa 102 sprava
tak, ako ma. Na to sta&i urobit OUT
253,128. Ked' sa vam Spectrum zasekne,
je to neklamny dbkaz funkénosti. Ked
sa tak nestane, skuste vypnut BLOK. Teraz
opat natukajte OUT...

Ak je vSetko v poriadku, mdzete
odskusat funkénost M2. Zozente si obsah
nejakej inej ROM napr. na sktSku Didaktik
Gama al. M. Kto nema takato mozZnost,
nech si upravi obsah Spectrovskej ROMky
napr. zmenou uvodného hlasenia.

Ak je vietko pripravené a obsah
zmenenej ROMky mame v paméti od
adresy 40000, napiSeme tento kratky
assemblerovsky program:

org 35000 ; musibyf viac ako
32767

id a,128 -

out (253),a ; zapne CP/M

Id hi,40000 ; 20 40000

id de,0 ;na 0 (tu mbze byt aj
16384) :

Id be,16384 ;o dizke 16384
Idir ; presun blok

Id a2 ; (tu bude potom 3)
out (253),a ; zapni MODE 2,
stranku 1

ip 0 ; skoc na zaciatok

Po presunuti RAND USR 35000 by sa
nam mala aktivovat upravena ROMka. Ak
je vSetko v poriadku, mézeme si podat
ruku a zagratulovat si. V tomto okamihu
ste totiz svoje staré Spectrum vymenili
za super pocita¢ buducnosti (ale to
hadam nie!l). V kazdom pripade jeho
UZitkova hodnota vzrastla tak 0 235,67% .
Drobna prosbicka na zaver. Ak sa vam
nahodou z dihej chvile podari navrhnat
nejaku vhodnu dosku pre moje zapojenie,
poslite ju prosim do redakcie. Uverejnime
ju-ako dodatok k tomuto &lanku.

(ikonsoft)
Imrich Konkol
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Obr. 2: Mechanicka konstrukcia

ULA
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device (dyvais) - zafizeni
Zafizeni obecnd. IfjO
device - vstupnéfvystupni
zafizeni. Napf. tiskarna,
magnetofon, klavesnice apod.

delete (dylit) - Skrtnout
Oznaceni funkéni klavesy
pro vymazani znaku.

disk

Zaklad slova pro
odvozeniny floppy disk, RAM
disk, hard disk, EPROM disk
apod. Pivodn& vzniklo z
floppy disk (pruZny disk),
ktery slouZi jako rychla
externi (vnéjsi) pamat
potitadée. Pozdéji se slovo
disk pouZiva ve vyznamu
rychle vnéjsi paméti, pfestoze
jiZ postrada kruhowvy tvar
disku. RAM disk je rychla
vnéjii pameaf sloZend z pamati
RAM, EPROM disk pak z
paméti EPROM apod.
UZivatel komunikuje s diskem
prostfednictvim adresafe. V
nédm jsou umistdny informace
o jménech jednotlivych
soubord (programech a dat),
jajich délce a umisténi na
disku.

disketa srovne| floppy disk
Kotoutek s magnetickou
vrstvou v ochranném
pouzdie, ktery je uréeny pro
zéaznam dat. Data se
zaznamendvaji a &tou pomoci
floppy diskové mechaniky.
Diskety se rozlisuji podie
priméru na 3.5, 5.25', 8'.
Existuji viak jasté jiné mené
rozsifené formaty. Podle
kvality magnetické vrstvy a
typu floppy diskové
mechaniky, klerd provadi
raznam, Ize na disketu

SOFT -

umistit 170 kB aZ 1.44 MB

| dat. Profesiondini poéitade

pouZivaji pro zdznam dat
pfevainé disket.

display (dysplei)

Zafizeni pro wviditelné
zobrazeni informaci na
optoelektronickém principu
(zpravidla vakuova
elektronka).

Display file (fajl) - fada,
soubor

Cast paméti Video RAM
dlouhd 6144 B (byte), kterd
slowd pro uchovani

| obrazoveé informace. Obraz

se skldda z bodd (pixeld),
ktery je bud aktivni (hodnota
0), nebo neaktivni rozsviceny
(hodnota 1). Pro vyjadfeni
zda bod sviti & nikoliv (0, 1)
potfebujeme informaci 1 bit.
Pro osm bodd je to 1 byte.
Display file obsahuje 256 x
192 bedd, tedy (256 x 192)/8 =
6144 byte.

DOS (Disk Operating
System)

Zkratka pro diskovy
operacni systém obecné.
Mezi DOS patfi napf. CPfM,
ISIS I, MS DOS, MP/M, CP/
M-86, UNIX, XENIX.

dot matrix printer
Maticovd tiskarna.
Tiskdrna jajiZ tiskaci hlava

| ma jehliéky prostorové

uspofaddny do matice bodd.
Obvykle myva 7-24 jehlitek.

double density (dabl
denzity) - dvojitd hustota

Oznafeni hustoty zaznamu
dat na disketdch.

double precision (dabl
preciin) - dvojita pfesnost
Oznadeni pro
dvojnasobnou pfesnost tisel
nef je obvykla (REAL).
Pouziva s& dvojnasobny podet
| bytd pro zdznam &isla.

| double sided (dabl saidyd)

| - dvoustranny

i Oznateni oboustrannych
disket (pro zéznam z obou

I stran).

| drive (draiv)
Oznaéenl pro floppy
diskovou mechaniku (floppy
disk drive).

dropout (dropaut)

Zirata informace
zplisobend vypadkem,
| chybou. Na magnetofonovém
pasku se takio oznaduje
misto, kde je nekvalitni
| magnatickd vrstva, kterd
| neni schopna nést informaci.

| dvojkova soustava,

| dvojkova Eiselnd soustava

| Ciselna soustava o

| zdkiadu 2. Koeficienty

| jednotlivych Fadd mohou

! nabyval pouze hodnot 0 a 1.

dvoustavovy
Majici dva stavy.
| Dvoustavovy signal - signal,
ktery nabyva dvou riznych
hodnot (0,1; H,L,
zapnuto,vypnuto).

edit, editovat, editace
Proces modifikace
(zmény) dat, nebo programu.

EPROM (Erasabie
Programmable Read Only
Memory) srovnej RAM, ROM

Pamét’ svymi viastnostmi
podobna paméti ROM. Rozdil
j& v tom, &e ji lze dodatedné
naprogramovat a v pfipadé
potfeby opét vymazat
(nejtastéji UV zafenim).
Programovéani nového obsahu
paméti se provadi ve
specialnich pfipravecich
| (programatorech paméti).
| Didaktik 90 m& pamét'
| EPROM o velikosti 16 kB. Je v
: ni umistén interpret jazyka
| BASIC.

epromka
Slangoveé oznateni pro
pamét EPROM.

| error
Chyba, edchylka, porucha.

escape (iskeip) - uniknout,
uteci

Zviastni povel (téZ
| oznateni pfislusne kiavesy)
| pro navrat do povelove
| drovndé, nebo do operacniho
systému z pravé béZiciho
programu.

eurokarta
Slangovy vyraz. Oznadeni
pro tistény spoj 8 rozméry
normalizovaného evropského
formdtu. Maly evropsky
formadt (mald eurokarta) ma
rozméry 100 x 160 mm. Na
jednom, nebo obou kratdich
| strandch byvd opatfena
| konektory (obvykle pfimy,
| neba FRB). Poukivé se pro
fadu konstrukci, které jsou
sestaveny z jednotlivych
| moduld.

execute (eksikjlt) - provést,
| vykonat, spustit program

failure (feilj) - nezdar,
| porucha, vypadek

talse (fols) - nepravdivy
fault (f&lt) - porucha, zévada
field (tild) - pole, oblast

file (fail) - soubor

Ucelena soustava dat
{program), kierd ma swvaji
strukturu.

fili ¢fily - pinit
[ Pinit obecné. Zapinit
| pamét urditymi daty, vyplinit
obrézek néjakou strukturou
(napf. rastrem, za&ernit
apod.).
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[ Pokratovani v nasledujicim Sele
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Telefon do redakcie je hluchy!

Od zafiatku decembra sme sa opél s
celou redakciou sfahovali do novyeh -
vétEich priestorov, v kiorych sanam
pndaruo otvorif viastni predajiiu s

lga m sortimentom mikropoditadov a
prisiusen

stva. BohuZial toto sfa-hovanie B

zrejme prekvapilo Spoje, ktoré uZ treti
mesiac nie s0 v stave nam preloZit nasu
bywall linku. Technicka operacia, kiora
technikovi trva desaf mindt, si v

rokraticke| masinérii Spo-jov vyliada

te nejaky éas. Tymto nés viak vébec
neprekvapili. Monopol neméze fungoval
inak,

Co je viak hordie, ako sme sa
dozvedeli od vas Eitatelov, telefén po
odpojeni vyzvafa a vyzvana. Pri naSom

ne nik nesedi, pretoe zvoni bohvie
kde (kie2by Séfovi Spojov rovno doucha,
aby sa konetne zobudil).

-

Export-lmport Manager
neformatuje diskety pre PCI

Niekolkymi titatelmi sme boll upozor-
neni na nespravne udaje pri informa-
cidch o programe Expon-Import Mana-

ger. Podfa uverejného popisu by mal B8

tento program umoZfovat formatovanie
dlskret p&ouperaf.n'jr systém MS-DOS

bohuZial nerobi. Rozhar-Ceni
t‘.ﬂnleila kiori si tento program zakupili,
sl v prave! Skutoéne program nerobi to,
&o by podfa popisu mal.

Nie je to viak nada chyba, ako si
niektori nespravne myslia. Informacia
bola totiZ uverejnena ako plateny
inzerat firmy Perpetum, ktora je
vyrobcom tohto programul! Neslo o
Ziadnu nasu redakénd recenziu alebo
popis, ale o normalny inzerat (o &om
sved& aj titulok cele] strany), kde za
uverejnend informacie rudi sdm inzerent.

Firmu Perpetum sme poZiadali o
vyjadrenie k tomuto problemu, ani po
mesiaci ndm viak napriek urgencil
nepriéla odpoved. Aj to je odpoved.

..i'p_

Tip-Trik

Ak vam robia problémy niektoré hry s
&lﬂh!ﬂ.\fﬂnyml levelmi, skiste tlto fintu.

ahrajte siiba hlavitku bloku, ktory od
vds program poaduje a potom uZ len
blok dat (bez hlavitky) levelu, do ktorého
sa chcete dostal. Mam to osobne
odskifané na hrach Lemmings a
Midnight Resistance.

Aeste niefo, pred Easom som si kapil
kazetu SONY HF 90. Ako som sa neskor
dozvedel, nebola to kazeta SONY, ale
neznatkova kazeta snalepenym Stitkom

SONY. Takéto kazeta niélhlavu a nema

vyrobné &islo nalepk ﬁy & ma bledSiu
pasku ako znackova. Preto pozor na

kazety.
Mrva Michal

Rada majiteflom gxraﬂcky::h
jednotiek XY

“ Na nas trh sa pred neddvnom dostali
keramické perd, ktoré si ziskali velkl

oblubu uspotrebitelov. Hribka stopy pera
¢!-anl35 mm. Je to akdsi fixka do pera.

oto pero si mdiu u&a\rlt majitelia
grafickych jednotiek XY. Do plzdra, kioré
je siEasfou jednotky, dame keramické
pera, dole ho oblepime lepiacou paskou
tak, aby pero dobre drialo v plzdre.
Vysladok je velmidobry. Peroje vhodné

; ™ poulif na pisanie textu a nie na tlag

obrazkov.
DUDOSOFT

R-TYPE po rokoch

Distribuéna firma tohto programu -
Electric Dream sa ospravedifiuje
vietkym majitelom kaziet s tymto
programom za chybu v nahrédvke, ktora
spdsobila, 2e 7. a 8. diel st zhodné. Tuto
chybu mala len prva séria nahravok,

ostatné sd v Uplnom poriadku. BohuZial §

prave 2 tej prvej série sa u nas rozgirilo
vd'aka pirdtom naéierno najviac kdpii,

preto valdina hrafov 8. diel zatial B8

nevidela a zrejme ani neuvidl.

-Hellsoft-

BBS pre Sharp MZ-800
Uz dihdiéas posobiv Degine distribuéna

H firma BBS Distributor softvare, ktora B

zobrala na seba nefahkd dlohu B
distriblicie programov pre poditate |
Sharp, ktoré istého &asu patrill u nas |
medzi pomerne rozéirens.

Svoj tovar firma ponuka v kvalitne
spracovanom katalogu, v ktorého Siestom
volume nachadzame napr. programy:
Impossaball, FX-Sound 4, Army Moves,
Silkworm, Robocop, =
Thunderbolt, Sai Combat, Laser Squad. |
TakZfe maijitelia Sharpov trpiaci
nedostatkom nového softvéru samajlna
Co tedil tesil,

.I'p.

Klame éasopis FIFO
svojich citatelov?

Casopis BIT uverejnil vo svojom
novembrovom &isle (11/92) pod tymto
velkym titulkom obvinenie, v ktorom
nas doslova wvyhlasil za klamarov.
Redaktor piSuci pod znaékou -yves-

odpovedal na otazku jedného Eitatela |

ohfadom existencie hry Wrestlemania
na 48 kB Spectrum takto: “WWF
Wrestlemania na ZX Spectrum 48 kB
neexistuje. Ak FIFO tvrdi nieto iné, tak
potom je to oby&ajna loZ." Tento redaktor
nds v rozpore s novindrskou etikou
hrubo a nepodiokene obvinil z klamstva,
bez toho aby si&o len overil, & sme nieéo
také skutoéne uverejnili. Velky titulok
dodal &lanku patriénl prichuf a senzécia
je na svete. Pravdou je, e FIFO vo
svojom Cisle 13 uviedlo o tejto hre
nasledovné:

“Wrestlemaniu opéf ponuka ﬂCEﬁN
a jej premiéra bola na an
vianoénom trhu 1991, A zda sa, n buda
Eaanis e (s A

ymto n n

Citatelom, ktorisa nds pytali, preéo sme
na ostri kritiku v Bite zatial nereagovali.
Pred nadimi &itatelmi mame &isté
svedomie, snaiime sa vidy
uverejfiované informdcie overovaf, pokial

3 je to modné. Nasi redaklori precitaju

mnoho zahraniénych E&asopisov, kym
pripravia élanok pre vds a neraz sa
osobne kontaktuji so zahraniénymi
firmami resp. redakciami zahraniénych
casopisov.

Tento amoraliny dtok na nasu Cest zo
strany CGasopisu Bit (doteraz nami
povaiovaného za partnersky) wviak
nemoZno nechaf bez poviimnutia, a jeho

vydavatel sa bude musief za uverejnené |=

informécie v plne] miere zodpovedal.
Jasné, Ze nielen mordine.

-

Operation |



CODE MASTERS 1992
SUPER SEYMOUR

SAVES THE PLANET

a sympaticka postavicka firmy CODE
MASTERS - SEYMOUR, jsem se ul
krdtce zminil v 15-tém Eisle FIFA. Poprvé
jste & nim mohli setkat v rozsahlé adventufe
SEYMOUR AT THE MOVIES. Nyni SEY-
MOUR opustil filmova studia a vénuje se
ekologii, &iliochrané Zivotniho prostiedi. Na
Zami se totiZ objevili nesympatiéti MUTATO
HEADS, ktefi ji zamofuji $pinou, rdznymi
odpadky a dokonce radioaktivnim odpadem
ze svych tovarem. Na to se oviem SEY-
MOUR jen tak ne&innd nemdie divat!
Sehnal si sludivy dlouhy plast (asi vidél
BATMANA), na hlavu si uvazal éernoy mas-
ku a vyrazil do bojel!
Hra SUPER SEYMOUR SAVES THE

o této hie, v niZ podruhé vystupuje nova

POLIER

PLANET (Seymour zachraduje planetu),
kterou pro CODE MASTERS programovala
programatorska skupina BIG RED, neninic
nového - ti, ktefi maji Spectra ji vice let, si
jisté vzpomenou na velmi oblibanou hru
BOMB JACK firmy ELITE. SUPER SEY-
MOUR neni nic jingého, neéZ nova varianta
této hry, obsazena novym hrdinou. Pokud
vds tedy SUPER SEYMOUR zaujma,
selefite sii hru BOMB JACK!

PRINCIP HRY - SBIRANI SUDU
Princip je jednoduchy. Akce hry se
odehréva vidy najedné obrazovce, odpada
tedy scrolling a dal&i komplikace. Pozadi ke
hfe tvofi voelku nepfilid atraktivni stinovany
obrazek s palmou a jezerem v ddli a v
popfedi je pak na obrazovce rozmisténo
nékolik plogin, po nichi SEYMOUR mize
chodit, odraZet se atd. Dale pak jsou na
obrazovce rozmistény sudy a kanistry, v
nichi MUTATO HEADS skladuji nebez-

petné a Skodlivé odpadni
latky (nékdy je misto sudu
jen jakési vrtulka). Tyto
sudy jsou samoziejme hlav-
nim cilem SEYMOURA

musi j@ znigit! Stadi jen pfes né
jen prejit a je tol Viimnéte si viak, Ze

vidy néktery sud blika. S timto blikanim
pak je&td souvisi svatla stupnice
MUTACOUNT v dolni &asti obrazovky,
ktera se rychle zmensuje. Pokud nic
nepodniknete (neseberate blikajici sud), tak
v okamZiku, kdy stupnice MUTACOUNT
dosahne nuly, blikajici sud exploduje a
zamofi okoli. Tim viak taky pfijdete o body,
protoZe za kaiZdy blikajicl sud, ktery
SEYMOUR spravné sebere, dostana 600
bodd. Po jeho se-
brani zatne blikat
daléi atd. Vétsinou
jsou sudy sefezeny
tak, Ze blikaji po-
stupné v celych fa-
dach, takie Zasto
stadi skodit na blika-
jici sudy shora, nebo
vyskokem zdola a
dostanete celou fa-
du 600 bodovych
prémii. Samoziej
mé, e wiak Ize
shirat sudy i neblika-
jici, SEYMOUR
viak zaneé dostane
“jen” 350 bodd. Po-
kud se vam zpoctat-
ku hry bude zdat, e
SEYMOUR nemiie
“doskodit” na naj-
vyS&i Fadu sudu,

‘B
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musite zvolit jiny
postup. Pro vysoky
skok musite najdfive
stlagit tlagitko pro
smér nahoru, drieta
pak _tlagitko pro
vyskok. Cela akce
sesbirdni sudd a
Znigeni viech
MUTATO HEADS
musi byt v kakdém
levelu hry ukonéena
za 890 sekund.
Ukazatel tasu
(TIME) j@ umistén na
obrazovce vpravo
dole.

PROTIVNICI

SEYMOURA
Sebrani sudu by

bylo celkem snadng,

Je Jich mnoho druhd,
ligicich se vzhledem - nektefi
vypadaji jako hamburger, jini
jako wvypasenl Eerti, dalil maji
pasové podvozky (1), jini vypadaji
jako horkovzdusny baldn, koule s oéima a
valikymi zuby, nebo jako maly vriulnitek,
ptdci atd. Poletuji po celé obrazovee a kaZdy
dotyk s nimi zboku, nebo zespodu je pro
SEYMOURA smrielny. Ale nebojte se,
SEYMOUR vi, jak na nél Pokud budeta jaho
lety vzduchem Fidit spravnéd a sko&lte
MUTATO HEADS pfimo shora na hlavu,
srazite je v letu dold a miZete je pak dvéma
dal&imi skoky na hlavu rozilapat a zadupat
do zemé! Ale pozor! Pokud je nezadlapete
dikladné, po chvili se ze zbylé placky zase
zregeneruji a budou fadit na obrazovee
znovu! Zda se vaichni MUTATO HEADS daji
rozElapat, to vam neprozradim. ¥V osmem
levelu se autofi inspirovall trochu hrou
PANG - pohybuji 5e tu velké koule, které se
po rozdreeni déli stale na mensd| kulicky,
smrialné pro SEYMOURA.

PREMIOVE IKONY

Odménou za zniéeni MUTATO HEADS
je prémiova ikona, kterd se objevi na misté
zaslapaného protivnika. Tyto tkony maji
vatiinou formu pismene a kaida z nich
miEe SEYMOUROVI vylepsit jeho schop-
nosti. Po jejich sebrédni se kaZdd ikona objevi
dole vlevo na obrazovce a je tam po calou

— e —



dobu jeji d&innosti. Pokud se vam napfiklad zd4d, Ze SEYMOUR
nebéha moc rychle, stadi sebrat ikonu s pismenem R a razem se ily
SEYMOUR rozb&hne po obrazovce mnohem sviZnéjil Zrovna tak
vyskok SEYMOURA do vysky by zpotatku mohl byt vy33i, ale pokud

po zaslapani MUTATO HEADS najdete ikonu s pismenam L, stadi

jeden stisk tladitka a SEYMOUR paradnim skokem vyleti aZ na horni
okraj obrazovky! Mate-li malo Zivotl (zacinate se 8), stadi si vybojovat
ikonu s pismenem X a po jejim sebréni vam pfibude jeden Zivot! Dalsim
zvas se zase mide zddt, e pouhé skakani na hlavu je malo a mnohdy
se pfi velkém mnoZstvi protivnikd nelze dostat do viyhodné pozice pro
skok, chiélo by to n&jakou daldf zbraf pro SEYMOURA... Pro& ne?
Budete mit i zbraf, pokud seberete ikonu 5 pismenem S, Po jejim
sebrani miZe SEYMOUR stiskem volitelngho tladitka SPIT (voli se
na zadatku hry) plivat ochromujici slinu, nebo vystfelovat vriulky, ktere
na &as ochromi a znehybni jeho protivniky. Pak uZ neni problém se k
nim pfiblizit a zaslapat je do zemé! To viak nejsou viechny ikony, s
nimiz se ve hie setkate - je51& je tu napfiklad pismenc B, nebo 7
{otaznik) a moZna i daldi. Co znamenayji, jisté radi zjistite sami.

SUPER SEYMOUR 128

Verze hry pro 128 kB stroje se na prvy poslech a pohled lisi zvuky
a hudbou pro AY a zajimavéjsi grafikou - kaZdy level ma jiné pozadi
na obrazovce, které je rovnéZ detailngji vykreslené, nel to pozadi,
které ma verze 48 kB.

PAR SLOV NA ZAVER

Vichni si asi v&imli, 26 novych her pro 48 kB Spectrum a Didaktiky
pozvolna, ale jisté pondkud ubyva. Nedd se nic déial, éra Spectra v
Anglii se zvolna blii ke konci a tak musime byt autorim vdééni za
katdou podafenou hru. Rozhodn& k nim patfi i SUPER SEYMOUR.
MNeni 1o sice 24dnd nova myslenka (BOMB JACK), ale hra se hraje
dobfe a kromé (podie mne) jednotvarného a stale stejného pozad( v
podstaté nema vaZnéjii nedostatky. Animace SEYMOURA a viech
MUTATO HEADS je na vysoké Grovni a pohyb viech postavitek je za
véech okolnosti velmi
plynuly a nevykazuje
vad. Postavitka
SEYMOURA
saméaho je sympatic-
ka uZ sama o sobé,
zde mu pfibyl diouhy
plasf a maska a za
letu se svyma rozta-
fenyma  rukama,
kdyZ mu mohutné
viaje jeho plagt, pd-
sobi velmi dobfe,
Myslim, Ze hra se
vam bude libit a radi
u ni stravite néjaky
cas.

SEYMOUR OPET
VYRAZIL DO SVETA!




reakce.
romotiuk z pravéku,
H zvany BIG NOSE je dalgi

zazrakem, &i posunem Zasové
bariéry pfenesen ze své dobfe

1UPF 800909 Le1 HI

Je to typicka akéni “plat-
form game” - plosinova
skakaci hra, naroéna
hlavné na postieh a rychlé

nova postavitka, ktera se

latos objevuje v hrach
firmy CODE MASTERS. Nas
novy hrdina byl néjakym
vyhfaté jeskyné v pravéku do
gileného shonu a blazince v
dnednim NEW YORKU

SO0080

CODE

MASTERS
1992

dvacatého stoletil Ona
tajemna sila viak spolu
s BIG NOSEm pfemisti-
la i nékolik zvifat - ka-

maradd pravékeho sval-
natce a nas hrdina, jako

spravny pfitel, je@ musi
viechny najit a uvolnit

ze zajeti. Jesté pfed tim,
nei je ale najde, musi

nékde taky objevit a se-
brat klig, kterym se da

odemknout bedna, v ni
je kaidé zvife uzavieno.

Zvifata, kterd musi najit
a rachranit, jsou ta, jeji-

chi velmi hezkeé a
barevné podoby vidite
na spodnim okraji ob-
razovky - LEV (LION),
ZIRAFA (GIRAFFE),
:‘uad. drak, #elva a gori-
a.

Tohle je tedy cil hry
BIG NOSE'S AMERI-

CAN ADVENTURE. Je to typickd aké&ni
“platform game” - ploginova skéakaci hra,

néroéna hlavné na postieh a rychlé

reakce. Hru pro CODE MASTERS vytvefil
dosud nezndmy autor MARTYN HART-
LEY a fekl bych, Ze firm& CODE MAS-
TERS rozhodné ostudu neudéla. Viastni

1UP @69846 L1 HI Saaa08 HEW[‘.‘ZI"Iéﬁﬂhﬂuapﬂh\'izfiujﬂﬁi.

akéni plocha obrazovky je sice zmensena
(je uzsi), ale zato jeji posuv do viech B-mi
smérd je velmi rychly a plynuly, coi je
dileiité. Grafika je samoziejmé mno-
hobarevnd, sice nic fantastického, ale sol-
idni dobra grafika. BIG NOSE je velkd
*syvalnata” postavitka, odénd do ki¥i a
pisobici rovn&Z sympaticky. KdyZ
si ho chvili neviimate, dupe

Prostor mésta je tvofen mrako-
drapy, stavbami a spoustou
ocelovych tramd, nosnikd a
cihlowych stén, tvoficich veliky
labyrint, v némi se BIG NOSE
musi za svym cilem pohybovat
chvili nahoru, pak zase skakat
doll, anabo slézat mnoZstvi
#ebfikl. Ob&as spadne Ozkou
gachtou do dalil Easti labyrintu,
aby zde zase pokratoval v hopbé
za kli¢i a bednami se zvifaty. Cas-
to je@ uvidi uZ dfive, ale jak se k
nim dostat, kdyZ pobli neni nic,
na co by se dalo vyskodit? Nékdy
je tfeba se opravdu dobfe divat
kolem sebe a objevit misto, kde
skotit - tfeba | béhem padu shora.

Ma svou obranu ma BIG NOSE
velké kokosové ofechy (aspof to
tak vypada), které dokaie velmi
rychle hazet po véam a po viach,
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ktefi h:.r mu chtéii v jeho zachranné ekci
brénit. A je jich tu dost - napfiklad poli-
cisté, stavebni délnici nebo poldrnici.
Musi se vyhybat | hoficim suddm a
nabe ym pohy plamendm,
nebe velmi nanazmm m skakajicim
bombam, ktergé ho tlldnﬁ srazi | kousek
pfed cilem. gmrw tedy zcela
potvory...). BIG NOSE nesmi wkr t na
kbﬁlik s napisem GLUE - proé? Je to sil-

idlo, 4 je] na &as naprosto zne-
h'yrbn a vyda tak na pospas nepfatelim.

&M" iva neni radno si v
dévat. Hﬂrlt uvﬁku nic tak-

"m'} I'%”Y.?; “‘?E?‘:"‘“m“‘ d
b rén piva se
tak zamola ﬂ:ﬂmm avpravo.
Zato réd a viude pniirﬂ hamburgery a
pije ovocné koktejly. T.!n;n 5o fu nalézt i

dalgi uZitecné véci, jako Muﬁfm
g:;m:igmﬂ nmﬁmﬂmh 2

Déj se odehrava ve 4
stfedovékych krajinach.
Hrdina hry je zdatny bojo-
vnik, ktery se vydal na
dlouhou cestu étyrmi zemeé-
mi, aby po strastipiné ceste
nasel a vybojoval si
princeznu glmenem

LALE

HOONTORC

Firma ATLANTIS SOFTWARE je mnohym
majitelim Specter znama jiZ fadku let.
Produkuje hry v kategori BUDGET
GAMES (levné hry) a z tituld, kKteré pod

B11634 L1 HI 5000008

%isté 2e BIG NOSE'S AHEHI-
CAN ADVENTURE je dalsi sice
- nijak objevnd, ale dobfe
1 ‘a vyborné se hr
hra! Pokud ji nékdo ve v
okoli mé, rychle si ji zkuste.

| |Bio nosE'S

jeji znadkou vysly, jsou to napf: THE LAST
VAMPIRE, SUPER KID, SUPER KID IN
SPACE. CAVEMANIA, DOWNTOWN,
INTERALIA, HOBGOEBLIN a
MOONTORC. Hry firmy ATLANTIS
navrhuji a programuji velmi éasto bratfi
SHAWove - SHAW BROTHERS.

Hra MOONTORC, ktera se u nas jiz

pro firmu ATLANTIS, ale je to celkové
vydafena hra, ktera by vas uréité mohla
zaujmout.

CO BUDE NASIM CILEM?

MOONTORC - co je to? Ur&ité
neuhodnete. Je to totiz davnovéky amulet
valkych magickych schopnosti, ktery hraje
svou roli ve hie, jgjlz déj se odehrava ve 4
stfedovékych krajinach (LEVELECH).
Hrdina hry - jméno zfejmé nema, je
zdatny bojovnik, ktery se vydal na
diouhou cestu &tyfmi zemémi (bohuZel,
nejsou zde sedmery hory, ani sedmero
fek...), aby po strastiplne cesté nasel a
vybojoval si princeznu jménem LALENA,
kterou unesl zly DARK LORD a ktera ho
jako naschval éeka ai na samém konci 4-
tého levelu hry.

VLASTNIi PRUBEH HRY

Ma krasné provedend obrazovce, kierd se
nahraje jesté pfed spudténim viastni hry,
vidite nakresleny 4 krajiny, v nichz se
bude akce hry rozehrdvat - zaginate v
lesich SKOGR FOREST, nasleduji
jeskyné NAEDRE CAVERNS a HENTAN
MAENS a nakonec DOLMEN PLAINS.
Vedle mapky jsou vykresleny i dileZité
postavy, s nimiz se setkdte. Hru nas
hrdina zahajuje na hradbéach néjakého
hradu, v ruce drii mohutny medé. V krasné
krajiné hledejte nejdiive klié, kterym si
oteviete dvifka do podzemni chodby. Zde
byvaji truhly se zlatem, ktere budete
nutné potfebovat pro daléi postup ve hife.
Dalgi truhly hlidaji rizni bojovnici, které
musite nejdfive zlikvidovat. Po zdolani
kusu krajiny a par propasti a fek objevite
chysi starého poustevnika. Chyse ma pod
stfechou upevnén 5tit se znakem
plimésice, poustevnik (DRUID) stoji pfed
ni & ldka vas k vyménnému obchodu, Ma
zajem o vade zlato a vstoupite-li dovniti,
nabidna vam nékolik velmi potfebnych
pfedmétl. Mezi jinymi i &4st kouzelného
amuletu (PART OF TORC), rizné druhy
klitd, dodate&nou vyzbroj aj. V kaidém
lavelu jsou 3 takovéto “obchodni chye® s
riznymi obchodniky. VaS bojovnik nema

ATLANTIS 1991

pfed &asem
objevila, patfi
rozhodné k tém
lépe
propracovanym a
atraktivngjsim, ne2
byva u firmy
ATLANTIS zvykem.
Casto totiz vydava |
hry, ktere zrovna za
moc nestoji.
MOONTORC ma
sice stédle urdité
typické “pfiznaky”




klasické Zivoty, ale body energie, ktere
mu stykem s nepfateli ubywvaji. Tulo
energil si mdZete doplnit pouze tak, e v
krajiné najdete a seberete jidlo - lahev a
maso. Energii si $etfete hlavnd spravnym
pouivanim zbranil

NAKUPUJEME V CHYSI

Pokud najdeme chy$i s visicim Stitem, na
némi je znak a majitel stoji venku, vstupte
dovnitf. Objevi se malé menu - nahofe je
jmé&no majitele chyde (poustevnik DRUID,
gasek JESTER, jeiibaba WITCH) a pod
nim saznam pfedmétu na prodej, vedle
nichi je vidy &islo, znamenajici cenu v
jednotkach zlata. Podle toho, kolik truhlic
se zlatem jste nasli (v kakdé je 15
jednotek zlata), mizete nakoupit. Tlagitky
nahoru | doll nastavujete pohyblivou ruku
na véc, kterou cheete a stiskem FIRE ji
obdriite. V tuto chvili se objevite zase
venku, takie vétiinou, pokud choete dalsi
pfedméty, musite znovu nékolikrat
vstoupit do chyée. Vidy musite koupit
&dst amuletu (PART OF TORC) a pak
nékolik riznobarevnych Kligd a rlzné
&asti vyzbroje - SPELLS, AXES, SHIELD
POWER atd. Nastavenim na RETURN
opustite nakonec chysi. Pro
rdérny postup dale si ve hie
nejdiive musite ovafit, kolik kligd
uréité barvy musite u kaZdého
obchodnika koupit, protoZe
budete-li jich mit méné,
neoteviate viechny dvefe a
budete uvéznéni. Kaide dvefe
maji na sobé znak z chyse
obchodnika, u néhoZ Ize klig
koupit, proto si vie nejdfive
zjistéte a poznamenejtel

BOJ S NEPRATELI

T T —— T R T
Va3e vyzbroj ve hie je
dostateéné pestra a potfebnym
cvikem zjistite, #e néklerd se dd
pouZit v uréitych situacich lépe,
nek druhd. Hlavni zbrani je med,
ktery je vhodny pro boj zblizka,
na protivniky, ktefi po vas

nestfileji, ale i tak je *nic moc™. Bojové
sekera (AXE) je velmi dobrd véc, protoZe
umoZfiuje nitil | nepfatele, ukryté za
pfekaZkami, nad vami, nebo dole pod
vami. Po odhozeni totiZ leti obloukem
nahoru a pak dold, co? Ize vhodné vyudit,
umite-li to a znidit tak protivnika, ktery by
wam pfi bliZ&im kontaktu jisté ubral
vzacnou energill Kouzio (SPELL) vypada,
jako ohniva koule a leti spife rovné, ale ke
konci rovnéZ klesd a lze s nim zasahnout |
nepfitele dole pod vami. Nékdy j& nutno
ur&itou zbran vrhat ve vyskoku, protoZe
jinak na protivnika nedosahnete. Urgité
protivniky 1ze znitit pouze kouzlem,
sekera e slaba, proto si dopfedu zjistéte,
ktefi to jsoul

POUZIVANI ZBRANI A

PREDMETU

T L R S AR T ST

Ma spodnim okraji obrazovky vedle

bodového skare je fada obrdzkl, které

maji tente vyznam:

SRDCE - vaie energie, na zatatku je 1o
40 jednotek

SEKERA (AXE) - normalni zbraf, na
zafdtku 35 kusl

KOUZLO (SPELL) - zbraf na odolné

protivniky, na zacatku 25 kusd
PYTLIK ZLATA (GOLD) - do néj pfibyva

zlato z truhel, na zafatku 0
OCHRANNY STIT (SHIELD) - nutno ho

zakoupit, na zaCédtku jej nemate
PYTEL NA PREDMETY (KNAPSACK) -

do néj ukladate klite a amulet
MEC (SWORD) - klasicka zbraf, mélo

0Ginnd, je na blizky boj

Cisla nad pfedméty vam udévaji jejich
zasobu, Nad pfedméty se pohybuji 2
Sipky, které podle potfeby nastavite stisky
sméru DOLU na tu véc, klerou cheete
pouZivat. Napf. chcete-li vrhat sekery,
nastavite stiskem sméru dold Sipky nad
sekeru. Vécl z pytle na pfedméaty (hlavné
klite) pouiivate obdobné - pfede dvefmi
nastavte Sipky na pytel a po stisku FIRE
se objevi seznam véci v pytli. Vyberta
spravny klié a stiatte FIRE - zavPené
dvefe zmizl. Pozor! PouZijete-li nespravny
klig, ztratite ho! Po kazdem ndkupu dilu
amuletu se vam pfi pohledu do pytle tato
&ast objevi nahofe. Cely amulet vypada
jako veliky prsten s drahokamem a musite
jej mit u sebe pfi vstupu do poslednich
dvefl v kazdam levelu. Za t&dmito dvefmi
hlidd TOLL MAN - vyb&réi poplatki, ktery
vas jinak nepusti do dalsi &asti hry!

A COPAK JE DALE?
T VR S S S s SR M

Dostanete-li se lastné do 2
levelu, ocitnete se ve Zcela
jiné krajiné, kde pfevaZuji
kamenné jeskynéd. Hned na
druhé obrazovce vas pak
pfekvapi paradni velky had
visici od stropu a vrhajici
blesky na vas. Prasknéta ho
sakerou a hiavicka je fudl Ha,
ha, to nam to jde... V
jeskynich se kromé netopyri
pohybuji | sympaticti
neandridlei s kusem kyty v
ruce (ale nedajl) a na obzoru
vidim ji2 nedoCkaveho
DRUIDA u sve chyse, ‘E‘;up do
pytle s amuletem, par kliéd a
kouzel k tomu a vyraiime
ddle. Ale ale, dalgi potvara
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hadova a néjaka Silena rohata postavicka
& vidlemi v ruce - 2eby &ert (ndjak brzy,
ne?)... No, tak se mi zda, & se mi ten
MOONTORC zacina libit &im dal tim vic a
to jsme teprve na zatatku 2 levelu. Proto
sl zbytek dobrodruistvi necham pro sebe
a vam radim si hru zahrat. Takie Smytec!

PROVEDENI HRY A
NEDOSTATKY

R e S T P e ST
Na prvni pohled vds u MOONTORCU
zaujme krasna a mnohobarevna grafika,
dosti podobna DIZZY hram. Po této
strance se ji mnoho vytknout neda,

detailnd stinovang
a barevné hrady,
kamanné valy,
domky, truhly,
krasné stromy a
vellké muchomirky
vypadaji perfektné.
Jenie ve chvili, kdy
pohnete hlavnim
hrdinou a
pfeskodile par fek,
zjistite typickou
viastnost her bratfi
SHAWU - *zvlastni®
druh pohybu
postavitky a divné
fungujici detekce
vzdjemné polohy
pfedmétl a
postavy, na coi si
ale pfecejen jde
zvyknout. Obcas toti stojite vic ve
vzduchu, nei na néjaké véci a pfi
preskakovani pfedmétd, nebo vody si
rovnéi ddvejte pozor, | zde je to *trochu
zviaitni® a vyplati se tlacitka driet pfi
vyskoku déle. Okoli se pfi vagem pohybu
nepohybuje, ale dojdete-li k okraji
obrazovky, na chvili se *setmi” a pak se
teprve objevi nova obrazovka. Doufejme,
#e se oba bratfi programatofi Casem nauéi
ty spravné postupy, uplathované
napfikiad firmou CODE MASTRERS a
pak uZ budou jejich hry opravdu vyborné.
Takhle graficky velmi dobra hra zbyteéné
ztraci body. Tim viak nechci Fici, ¥e je zla,

RAINBOW ARTS 1990

nebo se neda hrat, jen si musite trochu
zvyknout na jaji “zvlastnosti®, co
postupem &asu jde. Po néjaké hodiné
hrani zjistite, 2e je to dobré hra, u niZ se
da dlouho vydriet, hlavné pokud pfijdete
na to, jak si Setfit energii a jak obejit
*nactnosti® hry, o nichZ jsem psal. Takie
na zévér - MOONTORC je celkové dost
dobrd hra na to, abyste si ji zkusili a nebyt
jmenovanych nedostatkd, bylo by to urdité
na 9 boddl D& je vymysien velmi
zajimavé, grafika opravdu vynikajici, jen
ty pohyby...




vodniho brouka,
dolnf parfekini
model
budoucnosti.
Pohyblivym
kutalym kurzorem
najedie na
zvolenou ponorku
a umistéte ji do
miidky vpravo.
Pak si vybarie
jeden ze I laserd,
umisténych pod
pravou pai
obchodnika. Laser
stfili bud
jednoduchy
paprsek, dvojity,
nebo | trojity -

stadi zvalit néktary -

Z nich & umistit
opél na mbizku da
libovolngho mista.
Tim bychom mali
vytvofenou
zakiadni sestavu
pro jeden Zivot.
Pokud toti? nyni
spusiite hru,
budete mit jen
jednu ponorku a
jeden Zivot -
musite si navolit
jefd dalsi dvé
ponorky, stejnym
zphsobem, jako tu
prvni. Umistéte na
miiZku daldi {tfeba
jinou) ponorku a
pfadchozi typ se Z
mfiEky thied
piesune dolava
mezidvé Sipky &
vy miZete novou
ponorku vybavit,
Cheete-li provést
zménu, nebo
pridat daldi
wyzbroj, stagi
nastavit Kurzor na
jednu z Sipeka
stlacit FIRE - lod
‘uprostfed mezi

" Sipkami se

pfasune zpét na
mfizkul

ZRUSENI
VOLBY A
START
TN WS
Pokud se vam
gtane, Ze jste
kurzorem vybrali
pongrku, nebo
zbraf, ktarou |ste
nachtali,
nedavajte ji do
mfiZky, ala
umistéte ji do
pravého rahu doli,
na obrazek pfisery
s odima na

stopkéch, Po stisku FIRE nupu:hnnhac
zmizi a miZete opakovat volbu. Méte- i
naopak volbu kompletnd hotovou, nahrani
1 lavelu spustite nastavenim kurzoru na.
pismeno X v napise X-OUT nad pfiseroua
gtiskem FIRE.

PRIDAVNA VYZBROJ PONORKY
e R TR A T S L T T T R TR A

Mame-ii vybrané 3 ponorky a zékladni
lagery, miZeme zadit vybirat dodatednou
vyzbroj. Kurzorem najedems na zbrafi a
umistime ji do libevolndho mista na
miizku okolo umisténeé ponorky - zbrafi 58
pak umistl sama,
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~ 1éZko ficl, k damu by to mohlo Byt
 nésl nékolik kusd.

3 - Ochranny &t0t, ktery po a.itthranl

PRIDAVNE BOJOVE SATELITY
T e o R S AR R R T W ST

T

hlavnd, pokud stladite FIRE stfilaji, jako
vaie plavidio. Satelily se fi5i drubem
sviaho pohybu, klery vykondvall, pokud vy
pohybujete se svym plavidlam. Podle
toho, kde umistite znak satelifu na mfizku
v obchodé (do jeji doini &4stl), miZe byt
pak ve hie satelitumistén u ponorky vice
vpfedu, uprostfed, nebe vzadul

 H

- Valiky a dlouhy laserovy plamen,

Samonavadégi stfely, které si samy
najdou néjaky cil a nékdy Zcela
klikatou cestou he prondsieduji nahoru
i doll pod ponorku.

Laserova ohnivd sténa. Hroziva zbraf
- gtafi podrie? par sekund FIRE a pak
uvelnit. Od ponorky se odpouta chniva
sténa a jak lati vpfed, jestéd sa
rozsifuje a niti vie, na co po trase
narazi. :
Menagel jsem vyznam ani aklivaci tétlo
zbrané.

Bomba-jeek, kterou vysiielite z
ponorky stiskem M {znak.bomby mate
v okénku pod akéni obrazovkou).
Bomba vyletl pfed ponorku & po chyili
se zatne otddet a stfilet dokola kolem
sebe na vade napidtele;

aktivuje se dlouhym stiskem FIRE,
nezda se ale moc Géinny {snad jeq na
néco).

Navolte si ndjaky satelit (viz ddle) a
pak tuto volbu. Satslit bude misto
klasickych stfel palit diouhé ohnive
sifely.

Néco jako bomba, ktera se oddéli od
ponotky po stisku M a pohybuje se
stale soufasné s vami, obéas vystiell,

dobré, kdy? to "neboucha®... Lze jich

Ohromny dvojity blesk, klery wpustﬁ:a
po deldim stisku FIRE. Je dosti G&inny
a niél tivou | nediveu silu, velmi efektnl
na pohled.

tiakitkem M zplsobi na urkity das
blikdni ponorky a po tuto dobu jeji
nezraniteinost. Vhodné na priijezd
nebezpelnych oblasti.

satelity v boji sleduji vagi ponorku a

Zakladni satelit, sleduje plavidio dole
pod lrupem. Pfi POHYBU ponorky ma
vZdy urdilou setrvaénost (jako by byl
uvdzany na gumé) a pohybuje sepak
chvilku pfed todf, za ni i nad ni (podle




HEIE @R §
EE




Hrdina hry se nam proménil ve statnou opici s
pfipitomélym vyrazem obliceje, ktera vas
zavede do bujné dZungle s mnoZstvim
mohutnych stromu, visicich lian, kapradin a
hromady mistniho zvifectva.

ato hra patfi k dal&im produktim
I firmy CODE MASTERS a pro tuto

firmu ji programoval MARTYN
HARTLEY, od néji pochazi i hra BIG
NOSE'S AMERICAN ADVENTURE. Po
prvych par sekunddch od startu hry to
bezpetné poznate podle stylu grafiky,
znéte-li hru BIG NOSE. Autar zde opét
vyrobil nendroénou, ale dobfe
provedenou “plattorm game” - plodinovou
skdkaci hru 5 vertikalnim posuvem
obrazovky nahoru. Hrdina hry se nam
promé&nil ve statnou opici s pfipitomélym
vyrazem obliteje, které vas zavede do
bujné dZungle s mnoZstvim mohutnych
stromi, visicich lidn, kapradin a hromady
mistniho zvifectva.

Co je cilem hry? Mic jednodussiho
- v2dy se musite s opici dostat aZ na
samy vrchol kaZdého levelu a cestou
posbirat vEechny vyznadené pfedméty,
které vidite vidy na hornim okraji
obrazovky. V 1 LEVELU to je nahrdelnik,
&tit, rostlina, kosti, ldhev a velky diamant.
Viechny tyto pfedméty jsou rozmistény
na riznych vétvich a listech v d2ungli,

nebo na dalsich
mistech. PFitom
nesmite Fadny
vynechat, nebo je
sebrat v
neaspravnam
pofadi. Poté, co
kazdy pfedmét
sebereta, jeho
kresba na hornim
okraji obrazovky
zatne blikat, takie
méte dobry pfehled
o tom, co je daldiho na fadé. Pokud néco
vynechate a choete sebrat daldi pfedmét,
pfijdete o Zivot!

Postup nahoru viak nebude tak

snadny, jak se zda. Pfeskakovani po
listech a vétvich, nebo Splhéni po lianach
celkem jde, musite si viak vidy pfedem
“wy&istit cestu” od nepfijemnych
protivnikd, kiefi se vyskytuji nad vami ve
watvich - od hadd, krokodyld, nosorozce
(!) atd. Ve vyskoku a spravné natoéeni na
né hodte sérii
kokosovych afechd
a je tol Hazet lze i
pfi $plhu po liané!
Po zdoldni &asti
diungle se nas
opiéak dostane
vyskoky po vétvich
a? do opitiho rdje,
kde létaji
sympatiéti, la€ na
dotek smrtici
andélitci, Teprve
aZ projdete opat
celé toto nebe,
spatfite nahofe
posledni premii 1
LEVELU - valky
diamant.

Po sebréani
diamantu se zatne
mezihra, kde

CODE MASTERS 1991

TARZAN
GOES APE

musite ve vymezenam Sase 20-ti sekund
skakat nahoru po ploginych a sebrat co
nejvice diamantd, za né jsou

samozfejmé body navic. Teprve pak se
objevi nas opiéak na startu 2 LEVELU hry.
Tato druha Edst se odehrava v indidnske
vasnici, kde se kromé indiand s
&alenkami, nosoroice, opét
nebezpednych andéll Ize setkat i s jinymi
nebezpeénymi pfedméty. Seberete-li
napfiklad jeden druh lebky, obrati se vam
ovladani, jiny druh lebky vam pak pfivodi
nahlou smri. Opét zde musite postupovat
stdle nahoru a sbirat prémiové pfedméty,
az po posledni diamant. Dal3i mezihra a
shirani diamantd na éas vas déli ui od
tfetiho LEVELU. Zde zaénete opét s [inou
grafikou - je zde jakysi druh kamennych
palact a plogin a opét sméfujete nahoru k
opiimu nebi... Kolik LEVELU tato hra mé
mevim a pokud budete trpélivi a obratni,
jisté si to ovéfite radi sami.

Jagté par poznamek na konec. Fred
startem hry si miZete zvolit start hry v
mnohobarevnem reXimu, nebo
monoachromatickém. Meni viak nutno
yypinat barvy, hra je i tak dosti pfehledna.
Pa ztraté viech 3 #ivotd si vioZite sve
jméno a program se vas jestéd zeptd, zda
jste kluk (DUDE), nebo holka (LADY) a
podle toho vam ke jménu v tabulce
nejlapéich pfida spravny obrézek




TARZAN GOES APE je nendroénd
hra, vhodna | pro zadateéniky. Pokud se
viak chcete dostat do 3 levelu, musite
pfecejen prokdzat dost zruénosti. Grafika
j& na solidni drovni, posuv obrazovky je
plynuly, barevnost hraci plochy rovnéd
postatuje a plsobi sympaticky. Neni to
#adny trhak ani genialni napad, ale

solidné provedena platform game. Pokud
je mate radi, zahrejte situto hru. Zvuky
pro AY-3-8912 v testované verzi hry
nebyly.

- Patr -
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Autory musim pochvalit za hudbu a zvuky pro
AY-3-8912, které jsou i ve verzi pro 48 kB pocitace a jsou
velmi dobré.

Wiem jistd znama Spandlska firma DINAMIC
vydalav 1991 roce hru, ktera starym majitelim
Spectrum okamzité pfipomene hru PHEENIX,
kterou v 1983 vydala firma MEGADODO. Na
obranu firmy DIRAMID viak nutno uvést, ke
novd verze MEGA PHOENIX je dost zmodern-
izovana, grafika je podstatné dokonalejsi a
navic pfibyla i docela kvalitnf dvodni hudba a
zvuky vea hfe pro obwvod AY-3-8812
{MELODIK,BEST aj.}

Jste-li nahodou novymi majiteli Didaktiku,
Kompaktu, nebo snad Spectra, sd&lim vam, o
co tedy ve hie MEGA PHOENIX b&Zi. Po star-
tu a navoleni oviadani se pfed vami objevi
kosmicky prostor se dvéma planetami a hvéz-
dami posetym nebem. V dolni éasti obrazovky
s@& pohybuje vami ovliadana kosmicka lod s

laserovym délem. V' horni Casti obrazovky se
pak objevi 12 nepfatelskych kosmickych lodi,
seskupenych do datoéneé formace a pohybu-
jicich se pravidelné zleva doprava a zpét,
Ob&as se néklera spusti stfemhlavym latem
doll a zautodi na vas kosmicky kordb a pokud
rychle neuhnete, nebo ji nesestfelite, zniéi ona
vds. Pokud spustite palbu, tak se vas laserovy
kandn pisobivé pohyb zfa V pfipadé velkého
nebezpedi miiete poulit svuj ochranny &tit,
které se zapind definovanym tladitkem SHIELD
a po uréitou dobu zplsobi nezranitelnost vasi
kosmicke lodi, ktera viak zistane stat na jed-
nom misté. Pro opétovné pouZiti ochranného
§titu musite vyékat, a se v ném nahromadi
opét ﬂnergie. coi vam signalizuje sloupcovy
ukazatel SHIELD ve stfedu horniho okraje

obrazovky.

Podafi-li se vas sestfelit prvni vinu nepfa-
tel, napis WEL DONE WAWE TWO, vam sig-
nalizuje, #e zadina druha vina Otoku nepfatsl,
ktefi se v nové formaci objevi opét v podtu 12
na obrazovce. Zlikvidujete-li i tuhle skupinu,
objevi se text BEWARE OF KILLING EGGS a
nasledul MJ rgwnf ze dvou bojl se smrticimi vejci
ptaka MEGA PHOENIXE. Formace vajec se
bleskurychle pfesouva z jedné strany ob-
razovky nadruhou a pokud zavahate a nékteré
hned nesestrelite, skofapky prasknou a
zadénou se Z nich klubat kosmiéti ptdci. Ryhle
se je snalte sestfelit, anebo jim alespon ustielit
kfidla, jinak po vas rovnéz zatnou pélit své je-
dovate stiely.

Podafi-i sa vdm je nakonec postfilet,
spatfite text BEWARE OF MEGA PHOEMNIX a
objevi se sam hlavni hrdina, kosmicky ptak
MEGA PHOEMNIX v celé své krase - obrovska
kowova létaci potvora, ktera zaéne divoce po-
letovat okolo vas a shazovat na vas sva kos-
micka vejce. Snaite se co nejéastdji zasahnout
MEGA PHOEMNIXE i jeho vejce. Zbyvajici en-
argii MEGA PHOENIXE ukazuje indikdtor
MEGA (nahofe obrazovky). Pozor viak na
skofdpky vajec, které dopadnou aZ na zem!
Pokud jim neuhnele dostateén& daleko do
boku, mohou svym zdsahem znigit vasi lod)

Pokud Sfastné zniite i tuhle potvoru,
ocdmé&nou vam bude to, Ze z ni vypadne kulaty
valec & ndpisem POW, ktery musite zachytit!
Pokud se tak stane, ziskate zesileny laser,
ktery nyni bude vystielovat Siroky paprsek, co?
bude opravdu dobra véc, Dejte viak pozor na
to, aby vas thsné pfed tim nezasahla skofdp-
kavejce - pak valec neziskate! Dale vas uz vas
¢eka jen souboj 5 matefskou kosmickou lodi
nepratel - PHOENIX SHIP. Obrovska ocelova
potvora roztodivaych tvarl se objevi na ob-
razovee, - doprovazena rojem  svych
kosmickych lodi. V dolni £asti této matefské lodi
sa vini Siroky pruh ochranného energetického
pole, kleré musite prostiilet v celé jeho Sifce.
Matefskd lod pfitom stdle sestupujeniZe anize,
obcas take strili, nebo posila své male lodé do
Utoku na vas. Béhem této akce nesmite byt
zasaleni, jinak se lod vrdtli opét nahoru s
opravenym anergetickym polem a zacinate
znovu! Budete-li obratni a podafi-li se vam na-
konec znigit matefskou lod PHOENIX SHIP,
ukonéili jste Sfastné LEVEL 1 a miZete zadit




znovu obtinéjsi LEVEL 2, ktery bude probihat
stejné, jako cely LEVEL 1, jen nepfataie budou
i 'Il-'l. o Utofnéjs
v dalsich levelech hry, vZdy v momentu,
lu:l-. znicite ptaka MEGA PHOENIXE a se-
berete padajici valec, obdriite znovu dalsi
posileni vasich laserovych zbrani. Nejdfive dva
malé bolni lasery, které se pozdéji zméni ve
witil a nakonec v mohutne dva bocni lasery se
Sirokymi paprsky. Z jedne strany je to vyhoda,
protoZe snadnéji zasahnete cile, aviak | vase
kosmicka lod je mnohem vétsi a snadngji jilze
zasahnout, tak?e se budete muset dost snazit,
abyste cely boj ve zdravi pfedili. Jinak dobra
rada - radeji stéle drite FIRE a manévrujte s
kosmickou lodi. Neustalé maékani FIRE neni
tak ucinné a navic j@ dost unavne
Co tedy fici na zdvér - MEGA PHOENIX
toulo inovaci skuteéné ziskal na hodnoté
Grafika je tomuto typu her pDSTEIl:LIjII:I |E
dokonc ravm:—‘-!:mre-u 4, animace véech C-I:ljektl.l
a kosmickych lodi je kvalitni a zda se, e zde
nejsou fadné viditelné problémy, aZ na veelku
dosti jednoduchou starou my&lanku a opaku-
jici e dé&j. Pochvdlit vEak autory musim za
hudbu a zvuky pro AY-3-8912, ktere jsou i ve

verzi pro 48 kB
poditace a |sou velmi
dobra. Hraje zde
uvodni hudba pfed

hrou a volitelne
dokonce | ve hie
Béhem hry |ze shydet
mnoho dalsich

riznych zvuku, ktere
pusobl dobrym do-
jmem a pfispivaji k
lepiimu vyznéni calé
hry. Holdujete-li tedy
takovymto

nenaroénym
stiileCkam, jako
MEGA PHOENIX

budete uréité s touto
hrou spokojenil

- Patr
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Fﬂﬂmnl hn' 58 ozve dokonce .
jednoduchd melodie pro obvod AY-3-8912.
{MELODIK, BEST &) a pfed vamise
obwmw velmi oblibené menu se
i texq.r mlhlz[uﬂm me

HEEEFH'IE vm.m miului
e T W ST KA
Nejdiive doparuduji zvolit si volbu 6
REDEFINE a navolil joystick nebo
kﬁuﬁmﬁw D;fvsmn ff;::ﬂj S znamend
Sl-a i tladitka jsou: DISPARO -
 FIRE, ARRIBA - nahoru, ABAJO - dold,
IZQUIERDA - vievo, ﬂEFtEl:H.R vpravo,
ABORT - uko nhlﬁhfr : o
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dyi jsem si poprvé nahral tuto hru,

vydanou opét firmou CODE
MASTERS v 1990 roce, pfijemné mé
pfekvapila nadherna titulni obrazovka, na
niZ jsou zobrazeny dva historické
dvojplodniky v souboji. Autor této
cbrazovky si opravdu zaslouZi pochvalul
Takto pfijemné naladén, byl jsem pin
otekavani, jaka fe to hra se skryvd pod
slibnym nazvem KAMIKAZE (sebevrah).

Zaldrek vypadal docela slibné -

objevilo se letisté s velkou budovou

velitelstvi, na jejiz
stfede v divokém
vétru viala viajka.
Po povelu
SCRAMBLE z
budowvy vybéh|
mriavy pilot a
ostofest utikal do
svaho
dvouplodniku,
ktery stal opodal.
Maskogil dovnitf,

| HOSTILIDAD
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maotor e rozbéhl a... a zbytek u byl na
mné. Po stisku sméru “nahoru” letadélko
vyrazilo hbité k obloze. Jen tak tak jsem
se vyhnul daliimu, kupodivu zjevné
tryskovemu letadlu, které vyrazilo
neéakanéd zleva proti mné (asi nepfitelova
tajna zbranf), bohuZel to dalsi letadio
vyulilo mého pfekvapeni, paradné mé
“sajmulo” a moje stihatka si to sama
zamifila 3pi&kou k zemi, aby z ni vzapéti
zbyly jen trosky...

Ahaaa... fikam si, tak takhle je tol
NdleZité nathaven do boje s okfidleanymi
vzdudnymi piraty startuji znovu a u si

dévam vaisi pozor. Zkousim manévrovat
a zjisfuji, e letadélko docela dobfe
reaguje na rychlé zmény vysky a sméru
letu, dovede zpomalovat a zrychlovat a
pfesouvat se tak k lavému, nebo pravemu
okraji obrazovky a dokonce |ze po
sputasnem stisku FIRE a sméru zménit
smér letu a letét zpét (zméni sa | smér
posuvu obrazovky). Po Case viak stejné
opét klesam k zemi... Nevzdavam se a
znovu mifim k obloze (pfece tim tenhle
popis neukonéim!) odhodian, zjistit dalsi
skuteénosti.

Koneéné pada nékolik padouchd v
plamenech k zemi a ja se dostdvam nad
nové a nepoznané uzemi nepfitele. Dole
se dokonce mihl pofadny tank a zacal po
mém letadélku drze sthilet! Ale jak na néj?
Ddpovéd mi dala vzdpéti ma Gspésnd
bojovad akce. Vesele si to kolem mné
profifel dvouplodnitek, zjevné pfetizeny
ohromnou bombou, kterd mu visala pod
trupem. Tu se objevil napis GET THE
BOMEB (seber bombu). Ma vytrénovana
ruka s prstem na spousti ho rychle poslala
k zemi a chuddk bomba padala
psamoceng za nim... Aychle otodim

letoun taky dold, zachytim bombu a... ug ji
mam upevnénu na svem dvouplosniku!
Pak se v doini éasti obrazovky se objevil
dalgi povel - KAMIKAZE PRISON
(bombarduj vézenl) - takZe 2adny tank,
nutno znitit vézenl, v némi nepfitel drEi
zajatce. A protoZe jste KAMIKAZE,
nebudete provadét Zadné shazovani
bomb na vézeni, nybri se od vas
ofakdva, e s celym letounam a svoji
osobou prasknete i s bombou do budovy
vézeni, kterd je oznatena velkou blikajici
Sipkou!

A ejhle! Po provedeném stfemhlavem
padu na vaézeni se mij letounek opét
objevil na zemi u vézeni, z ného k
letounu vybéhio nékolik postavidek. Text
RETURMN TO BASE (vraf se na zdkladnu)
a blizici se stfilejici tank mi napovédal, Ze
bude vhodné, co nejrychleji odstartovat,
cof se taky po stisku “nahoru” podafilo a
jé zamifil cely &fastny opét k domovu...
Nakonec se mi podafilo opravdu | pfistét
na matefské zakladné, osvobozeni zajatci
z mého dvojplosniku spokojené vybéhli do
budovy a ja mohl za&it pinit dalii dkol...

W dali urovni hry je to obdobné, opét
zniéite vézeni “ukradenou” bombou a
zachrafiujete zajatce, vie je ale 0 néco
obtiEnéjsi. Objevuji se parasutiste (na
dotek nebezpetni), kterym Ize ustfalit
padak a oni pak hezky padaji k zemi...
bohuel moc rychle. Po zemi jezdi kromé
tanki i motocykly, pozdéji se objevi i
néjaké Silend rychlé UFO a blhvi co jesté.
Tank i motocykly [ze ale sestfelit v nizkém
letu u zemé z palubniho kanonu! Tém,
ktefi to budou chtit taky zkusit, doporuuji

A tak jako u skutecné jizdy na autodromu i zde jde o to,
abychom auto, v némz jede nas protivnik, dohnali a pak
do ného pofadne vrazili.

DIABOLICO SOFTWARE 1991

AUTO CRAS

Tohle dilko méné znamé Spanélske
firmy asi kaidého, kdo si je nahraje
do poéitate, ponékud svym
namétem pfekvapi. £Zadni zeleni
muZici z kosmu, Zadné kosmicke
lodé&, ani stielba na opevnénd vojs-
ka, Zadné bludi5té, ani adventura...
Namétem této hry je éinnost, kterou
jistd mnozi z vas radi provozujl,
pokud k ni maji pfileZitost - jadna se
o jizdu auticky na autodromu. A tak
jako u skuteéné jizdy na autodromu
i zde jde o to, abychom auto, v nédmi
jede nas protivnik, dohnali a pak do
ného pofadné vrazili. Pokud se to
stalo ndkomu z vas, vite, ie takova
povedena sréaika élovékem pofad-

driet FIRE stdle zmacknuté, spife se pak
jen maneévrovanim ubrdnite pfed
mnoZstvim letadel.

Zavareéné slovo - no nevim, hra
vypad4 celkem sympaticky, déj je
jednoduchy, Okol je jasny, horéi je to ale s
hratelnosti. Hra je asi aZ pfilis obtiZna,
kaZzdy pouhy dotek budovy a ciziho letadla
konéi havarii a musel jsem moc trénovat,
abych uhral alespon tohle. Grafika je
pfiméfend, rovné néco barev, neni to
calkem tak &patné, ale mohlo by to byt
pfecejen lepiil Kdo md zdjem, mile si
zahrat KAMIKAZE! Zvuky pro AY-3-8912 v
testovand verzi hry nebyly.

- Patr -




né otfese a ndkdy mate co délal, abyste
naevypadli z auticka ven.

No a pfesné to bude va&im cilem ve hfe
AUTO CRAS. Po ploSe zhruba étvercovéha

autodromu jezdi dva Fididi - vy a vas pro-
tivnik. Ma ploSe stoji | nékolik prazdnych
autitek, kierd pozddji miZete vyusil. Dvé-
ma tladitky, nebo joystickem oviadate smér
jizdy vozidia, které se vidy samo rozjizdia
Zvysuje rychlost. Musite vyhladat vozidlo
protivnika a vrazit do jeho vozu z uritého
sméry. Pokud to provedete dobfa, uvidite,
jak vas protivnik vyleti z autiéka vysoko na-
horu aZ "k obloze™ a vy na obrazovce uvidite
jeho vydéseny oblitej. Pokud do vas vrazi
vas protivnik, uvidite ve stejném “kosmick-
ém letu” sami sebe.

Po tomto “vyletu® se obrazovka pfesune
k okraji autodromu, kde uvidite stat post-
avitku. To jste vy - staéi stladit pfislugné
tlatitko, které si volite na za&dtku hry (MAR-
CHA-chize) a postavitka vykroéi na plochu
autodromu, kde ji fidite tak, aby vstoupila do
nékterého z volnych autiCek na plose.
Dalgim tla&itkem (PARAR) miZete chizi
postaviéky v pfipadé potfeby zastavit. Nas-
toupite tedy do auta a pokratujete ve své
snaze vyrazit protivnika z auticka ven. Ale

pozor! Budete-li b&hem nastupovani do
préazdného auta neopatrnia protivnik vas na
ploge autodramu dohoni a pfejede, udéla z
vas elegantni “placku” a mate o Zivot méné!
Takie si tam moc dlouho nevykradujte a
rychle nastupte. Tladitek pro oviadani ehize
Ize jinak taky v pfipadé potfeby poulit i k
zastaveni rozjeteho auta a pak znovu k jeho
rozjeti.

MNo a to by tak k prib&hu hry bylo asi
viachno. Ma bocich hraci plochy a dole je
jeitd nékolik ddleZitych ukazatald. Vpravo
jsou v okénku dva dlouhé sloupcové ukaza-
tele rychlosti vageho a protivnikova vozid-
la. Dole pod nimi a pod velkou matici Srou-
bu jsou na zaddtku hry dva koletka, ktera
oznatujl, e miZete nastoupit jedté do dvou
volnych autitek, miZete tady 3 krat vyletét
ven z auta. Dole pod hraci plochou je pak
nenapadné malé okénko, v kterém jsou na
zaddtku hry tfi tlusté &ary, oznatujici potet
vasdich Zivotl. Ty miZete ztratit i zminénym
zpusobem, kdy vas protivnik pfejede ve
chvili, kdy si vykragujete po plode autodro-
mu. Pokud pfeijete prvni lavel, tak v dalsich
se setkdte ne s jednim, ale se dvéma a pak
i s@ tremi auty s vasimi protivniky, coZ uz asi
bude moc na to, aby to kdokoliv preéil...

Co Fici na zavér? AUTO CRAS ma vskut-
ku nevEadni namét a napoprveé je to docela
zdbavnd hra. Kaidého asi najvic potési
rozéklebeny obliéej protivnika, ktery vyleti z
auta “a} k nebi”, nebo jeho rozplacnuta si-
lueta, kdyZ se vam ho obéas podafi pfejet.
Mezda se mi viak, 2o jo tento ndmét natolik
poutavy, e se k téhie hie budete stdle a
stdle vracet. Technické zpracovani je na
“standartni® &panélské drovni, s docela
warnym grafickym zobrazenim vozidel i ko-
vové podlahy autodromu, auta maji dokonce
i ten spravny tvar s gumovymi narazniky.
Grafika je sice vétsinou jen dvoubarevna,
ale pohyby autiek jsou pfirozend, véetné
vzdjemnych narazd. Hra dokonce podporuje
i Zvuky pro obvod AY-3-B912, ale pouze

FEUD je i pfes své stafi zajimava, nepfilis sloZita a hezky
provedena hra. Na svou dobu ma velice hezkou
mnohobarevnou grafiku, bez atributovych problému, ktera

velmi dobre ladi s celou

rou.

BULLDOG / MASTERTRONIC 1987

FEUD

L) této starsi hry, kterou programovala
firma BULLDOG, bychom mohli zagit
pfimo klasicky. Bylo, nebylo, za sedmero
fekami a desati horami Zili dva bratfi -
LEARIC a LEANORIC. Jak uf to v tchio
davnych dobéch byvalo, oba byl

tarodéjové. Jednoho dne se rozhodli, e
s@ utkaji v souboji, ktery uZ koneéné
rozhodne, kdo z nich j@ mocnéjéim a
lap&im éarodéjem. Z toho prameni | nazey
hra FEUD - hadka, svar.

Ma a to je chvile, kdy zagind akce hry

vzajemné narazy vozidel a narazy do hra-
zeni, col je pfecejen dost malo a | tak jejich
kvalita je *nic moc”. Pokud si cheete zkusit,
jak dlouho u hry AUTO CRAS vydriite,
satente sijil

- Petr -

FEUD. Hraé oviada postavu LEARICA,
potitat pfevezme fizeni LEANORICA. D&|
se odehrdva v tajemné a hezky zobrazené
krajiné, po které se nejdfive trochu
porozhlédnéte. Jak ale vést souboj, fikédte
si asi. Samozfejmé, e pomoci kouzel a
riznych zaklinadel, které si miZete
vyrobit a pak je vrhnout na protivnika. Kde
ale vzit ty kouzla? Stati se vEak trochu
projit po této tajemné krajiné a budete-li
se paclivé divat, objevite jisté kouzelné
rostliny a tajemné kvéty. Stadl je spravné
namichat podie receptl v kouzelné knize
a kouzlo je hotovol

Po startu hry se LEARIC objevi u své
chyse, pfed ni stojl velky kotel. Vedte ted
LEARICA po krajiné a peclivé hledejte
tipytivé kvéty a rostliny. Stadl pfes né
pfejit a jsou vasel Jenie co jste to nasli?
Nebojte se, dozvite se to z knihy kouzel,
kterou vidite otevienou vievo dole na
obrazovce. KaZdé kouzlo pak (jeho nazev
e v horni &asti knihy) je vytvofeno ze
dvou magickych rostlin. Nazvy rostlin,
kteréd jsou pro vytvofeni kouzla potfeba,
najdete v dolIni Easti knihy pod ndzvem
kouzla. Najdete-li tedy “podezfelou”




rostlinu, kterd vypada, jako kdy2 se tipyti a méni barvy, seberte jil

Kouzelnd kniha se otevfe na 14 strance, kde je kouzlo, které tulo
rostlinu pouZivda. Nazev nalezené rostliny se na strance knihy zvyrazni
(zesvatld). Nyni pro dokonéeni kouzla potfebujete najit | druhou magickou
rostlinu, ktera je na této strance. Nemusite viak hledat pfesné tuto
rostlinu, b&hem putovani po krajiné najdete vétiinou nejdfive nékolik
rostlin, kieré patfi do riznych kouzel, teprve pozdéji najdete od nékterého
kouzla i druhou rostlinu. V jedné &asti krajiny je dokonce ohrazena
zahrada, kde roste téchto magickych rostlin v&tsl pofet, hlidd ji viak
velmi nebazpeény zahradnik a pokud nepoufijete uréité kouzlo, té3ko mu
unikneteal

Pokud se vam tedy zvyrazni nazvy obou rostlin v kouzelné knize,
muZete zahajit druhou fazi vyroby kouzla. Musite se ted co nejrychleji
vratit ke své chysi, u niZ jste zagali hru - zfejmeé bude nutné kreslit si
mapu krajiny. Postavie se vedle velikého kotle, ktery stojl venku pfed
chyii a nastavte si stranky kouzelné knihy na kouzlo od ndhoi mate obd
rostliny. Stlaéte na chvili FIRE a magicka sily v kotli proméni rostliny na
fungujici kouzlo. Jeho vznik poznate z toho, 2e nyni se musl zvyraznit i
nazev kouzla! Stane-li se to, muZete kouzlo pouivat

W kouzelné knize si mbiete i listovat a zjisfovat si tak, jakeé rostliny u
mdte a co vam jesté pro vznik urgitého kouzia chybi. Listovani provedets,
stlatite-li FIRE a pak soutasn& s nim i smér vievo, nebo vpravol

Vas pratr LEANORIC oviem nesedi se zaloZenyma rukama a také
shira rostliny a pfipravuje si kouzla ve svém kotli u svého domku v jingm
misté krajiny. Ma-li uz néjaké, rychle vas dohoni a uStédfi vam par
ohnivych kouli (FIREBALL), nebo do vds pusti blesk (LIGHTNING). Tim
vam oviem nalefité ubere Zivotnich sil, coZ poznéte z toho, e se vaie
druha postava dole na ebrazovee, vedle kouzelneé knihy, o kus propadne
do zemél Po nékolika daldich zasazich se propadnete cely do hlubin
zemé a je po vds, takie nezbyva, neZ zatit hru znovu. Budete se tedy
muset n&jak branit, anebo LEANORICA predejit a zadtoéit jako prvni.

Zakleti (kouzel) je celkem 12 - LIGHTNING, FIREBALL, HEAL,
REVERSE, INVISIBLE, DOPPLEGANGER, FREEZE, SWIFT, ZOMBIE,
SPRITES, PROTECT a TELEPORT. Zakletl (kouzla) mohou byl bud
Utoénd, kterd ubarou vasemu protivnikovi Zivotni silu jako napf.
FIREBALL (ohnivy mi&) a LIGHTNING (blesk), nebo kouzla obranna -
napf. PROTECT, které vas na £as ochréni pfed plsobenim kouzel
LEANORICA, anebo zase INVISIBLE vés na &as udini neviditelnym.
Kouzlo FREEZE zase vageho soupefe na éas znehybni - *zmrazi™ a
snadnéji ho pak ddle "zpracujete”. Jsou ale i jind, napfiklad velmi
ufiteéné kouzlo TELEPORT vds | z dalekého mista pfenese zpét k chysi
s kotlem. Kouzlo SWIFT zrychli véa$ pohyb, co? bude nékdy pfimo k
nezaplaceni a HEAL zase vylé&i vade zranéni a obnovi Zivotni sily
LEARICA. DOPPLEGANGER vykouzli z vesnitana dokonce vasaho
dvojnika! No a SPRITES vytaruje na obrazovee néco, co dovede
LEANORICA velmi potrapit - jen to vyzkouiajtel Zakleti ZOMBIE pak
zméni uréitého vesnitana na Zombie, ktery pak mdZe prondsiedovat
LEANORICA

K tomu, abyste snadno nasli LEANORICA, slou?i riZice kompasu
vpravo dole na cbrazovee, Svétla Spitka kompasu vam vidy bude
ukazovat smér na bratral A jedté nédco. Kouzla jako vEdy, netrvaji vééna.
Méktera vydrZi nékolik poufiti, jina jen jedno. Proto zkoumejte a hledejtel
Magické rostlinky rostou v krajing stdle a vydate-li se za &as do stejnych
mist, miZete si natrhat daldi kousky a znovu vyrobit daléi kouzla.

Co fici na zéavér? FEUD je | pfes své stafl zajimava, nepfili§ sloZitd a
hezky provedena hra. Na svou dobu ma velice hezkou mnohobarevnou
grafiku, bez atributovych problémua, ktera velmi dobfe ladi s celou hrou,
Postavy LEARICA, LEANORICA, nékolika druhd vesniéand i viechny
dalii objekty jsou valiké, animace postav je velmi dobra a pohyb
pfirozeny. Krajina, v ni? se souboj dvou bratrl odehravé neni nijak nudné
- ba pravé naopak, velmi rozmanitd. Najdete zde rozliéné druhy stromd,
kfovin, hibitovy, vesnice s hezkymi domky, polika, jezirka a zahradky,
diouhé rovné stezky ohrazend kameny i mista, kde uréité zabloudite v
klikatych chodnicich zbofenych zdi a rozvalin, dliouhou feku i nékolik
mostl. Zaujal-li vas tento popis a mate-li moZnost si hru nékde sehnat,
uréitd pfi ni stravite pfijemné chvile. Testovana varze neméla Zadné
Ivuky pro AY-3-8812.

Majitalé SPECTER a DIDAKTIKD si asi budou muset nakresiit svou
vlastni verzi mapy hry FEUD (jsou odli$né pro ATARI 800 a
COMMODORE 64), kterou pak radi ve FIFU uvefejnime, pokud nam ji
nékdo zadle. Pfedem viak upozoriuji a to plati véeobecné pro kaZdou
mapu, kterou cheete zaslat do redakce, Ze zcela nevhodné jsou mapky,
kreslené tufkou, pripiskami, pouivajici nevyrazné a tenké Cary, mapky
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miniaturni, s drobnym tenkym pismem a
ledabylymi popisy a vysvétlivkami. Nic z
toho se neda pouiit, protoZe po
plekopirovani v tiskarngd ddleZité Easti
takoveto mapy "zmizi®, anebo jsou velmi
neitelné. Takovato mapa se pak v
podstaté musi celd nakreslit znovu, cof
zabere nejméné nékolik hodin peélivé
prace...

- Petr -

MINIREC

NAVY SEAL 1,2

Této hra je od Ocednu a8 samozrejme spracovang
padla filmu. V' roli prisludnika namornaj pechoty
Americk&ho namornictva musite preniknaf do prisne
stmdieneho pasma a tam postupne vyhodite do pov-
eftrla budovu 3tabu, rédlostanicu, muniény skiad,
vyslobodite amerického valvyslanca, ktory je tam
zdriiavany ako rukojemnik a uteéiete vriulnikom.
Méte teda pred sebou faZkl dkohu a jejdspech zéledi
lem a len na vas!

Kym tito hru neuvidite na viasing oéi, neuverita
toje edte na ZX moZneg! Hlavny hrdina beha, plazl
s, rickuje po trdmoch, $plhd po bedniach a ked je
v nidzi, tak sa zachytitrdému alebo vyénelku a ele-
gantne sa prehupne do vy3sieho poschodia. Takychto
bodov j@ ovela viac, ale ich popls by zabral vela
migsta. Po splneni dlohy je samozrejmosfou grat-
uldcia, Zvlasl doporuéujem dohrat 5. diel Hostag-
&% 14 trocha ndmahy sa vam bohato vratl.

Fo odiete vrtulnikom priamodo druhej&asti hry
sa ocitnete na neznamom ostrove pinom arabov.
Vadou Glohou e znicil raketovd zakladhu, ktord sa
na ostrove nachadza, K spineniv  dlohy si stadd
prestriefal cestu cez asl 6 miest, ktoré s na mape
oznafend (velmivyrazne). Druha &ast hry nedosahu-
je anl z polovice kvalitu preého dielu. To viak nech
kakdy posddi sdm bahom dihych noci § Navy Seals!

ROBOCOP 2

Myslim, Ze neexistuje sinclairista, ktory by nepoznal
hru Robocop, Této hra bola dihe najpreddvanejgia v
Anglicku a aj u nés ma stale Uspech, Ani druhy diel
nezostdva poradu, ale len pre 128K. Dej je

43 4394945

PELL DOOK |

[LEARICS oWn |
GHCOCT TONS

NZE 128K

indpirovany filmom Robocop 2. Sympaticky robot fu
vala bojuje s gangstermi, 2likviduje nadrie s drogouw
Huke, lokalizuje Robocopa 2 a znidi ho. Behom lejlo
povznadajicej vypine volnédho tasu este stihne tréno-
val sirefbu a vlogickej Gasti zisfoval pravi podobu
saba a svojej mankelky. V prvaj &asti musi Robocop
néjst vehod do tajného laboratéria na vyrobu drog.
Povie sato fehko, ale faZdie urobi. Musite prejsf
rozsiahle priestory, ndjst spinad, klory uvedie do
prevadzky vyfahy a pritom striefaf na mnoksivo
nepriatelov, ktorf sa vas snaZia zabif (va&iinou sa im
to podarl). Aknd]detevcehod dolaboratdria, nasledu-
j@ logicka &ast a potom tréning strefby. V druhom
diali ste saocitli v laboratdriu. Musite sa pomocou
hakov dostal cez nddrie s kyselinou, vypustil jed-
nu z nadrd v daliej asti laboratoria (za dverami),
vziafl predmet, ktory je na dne tejto nddrie a odisf
vychodom. Opakuje salogicksd atréningova éasla
potom uZ hurd do tretieho dielu. V irefom dieli Rob-
ocop zistil, #2 budova, do kiorej nié zZlého netudiac
wstlpl, je od podiahy po strechu zaplnené gangster-
mi, robotmi a inymi vecami, ktoré ched z neho urobit

“sito”. Meoastava vam nidiné, len sa spoliehat na svole
reflexy. Ma konci dielu vas akd sdm Robocop 2 a
toho predsa nenechate ujst! Vela $astia. A keby.ste
nemohli spustif vytah, vedzte, ¥a ste nedoplinill
spravne &lsio do rébusu!

Pomdcka: 2-7-6-8=2-4.5-8]

M. Kalivoda-MUF

NAZOV HRY
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Ak si vyberiete z nasledujucej ponuky nejaky tovar, stadi napisat na korespondenény listok
jeho nazov, objednavacie cislo, cenu a samozrejme vasu adresu. Tovar vam zasleme na dobierku.

Ku kazdej zasielke uctujeme postovne a balné. Na zaver jedno dolezite upozornenie!
Ceny, ktoré s uvedené v cenniku na nasledujucej strane su platne do vydania
nasledujuceho Eisla. Svoje objednavky zasielajte na adresu: .

FIFO, PO. BOX 170, 960 01 ZVOLEN

MAJITELE HUDEBNICH MODULU et
a SHARP MZ 700/800
"MELODIK" A "BEST" POZOR! izou odbormu e
navody k programum, hram,
Firma LS.0. (LUXUS SOFTWARE OSTHM"AE pro vés pipravila nabidku casopisy a pod. si mizete
mnoha hudebné grafickych programil (tzv. i dema) nejlepsich stale ahedmt na stare mame adrese:
zahraniénich a nasich autorul VSechny dosavadni "distributory™ upozorfiujeme,
7e L.S.0. se smiuvné stal vyhradnim distributorem a prodejcem véech hudeb- Pefr Jochee
nich programi polskych autord, podepisujicich se pseudonymy KAZ, ZIUTEK, ?55 EG Karolinka 280
MAT, RACKNE a MUAD'DIB, tvoficich nyni skupinu ESI a dale &ent polské
skupiny PENTAGRAM (AGENT X, RAJSOFT a BZYK - autor znamého : 2 # T o T
SOUND TRACKERU). Z CSFR jsou to nar.':Jl'ldad D;yﬂnimjid brénsti aulugal Podrobny seznam Momentaine nabizime
CJETA, MATASOFT, TOM, ANIMATE a dalsi. ame, Ze tato prvni zoala H { | dndiat
legaini a Siroka nabidka kvalitniho software pro AY-3-8912 prispéje k vétsimu § cenami, zpusobem & podminkami dodan
rozéifeni tohoto vyborného hudebniho 10. Podrobnosti o nabidce (i ve verzi pro a to pripadne i na Slovensko, posieme
D-40) obdrzite na nize uvedené adrese a tyto programy bude moZno zakoupit obralem hidmu 7 puétnlmi
jak v rﬁd&k? :;EA, tﬁ;ﬁ ,;‘zp-,-,c& AKTT:?W;;K?#J}M pro SPECTRUM a p e Gl
DIDA napf. ve am korun |
L.5.0. Petr Lukaé, Komenského 658, 708 00 Ostrava I OO 1N e E]'t - Hﬂp
— = Na vas 2ajem se jif predem tesi tlenoveé
e Ty e Klubu vjpocetitechniky
e — KAROLINKA

FILE MANAGER

Predni dodavatel software pro SHARP m2-800
nabizi veliké mnozstvi dalsich supernovinek
a hardwarovych doplnku!

O kompletni nabidkovy katalog si pigte na adresu.

Universalni program
pro obsluhu disketové
jednotky Didaktik - 40

Visoft

ing. Jan Vician
U cihelny 875
Ostrava-Polanka
725 25

885
Kosa 8

405 02 Décin
ZAJISTIME TAKE DISTRIBUCI PUVODNIHO SOFTWARE
SLOVENSKYM A CESKYM AUTORUM!!




Didaktik M
Obj. &. 001
Cena: 3190.-Kés

Redukcia na joystick DM
Obj. ¢. 008
Popis vo Fife &. 14

Cana: 69.-K&s

Spomalovaé programov
Obj. &. 009
Popis vo Fife & 15

Cena: 198.-K&s

Datarekordér Audioton
Obj. & 030
Paopis vo Fife &. 18

Cena: 1340.-K&s |

ATARI 800 XE
Obj. & 093
4700 korin

Magnetofon XC 12 +
Turbo pre ATARI 800XE
Obj. £.094

1480 kordn

Disket.jednotka XF 551
pre ATARI BOOXE
Obj. £.095
6860 kordn

ATARI 520 STFM
512kB RAM, 720kB FD, my3

Obj. &.096
13500 korin

ATARI 520 STFM
1 MB RAM, 720kB FD, my&

Obj. £.097 :
14800 koran
ATARI 1040 STE
1 MB RAM, 720kB FD, my$
Obj. .098
18470 korin

PC Speed BMHz - emuldtor
PC pre ATARI

Obj. &.101
3600 kordn

AT Speed 8MHz - emulator
PC pre ATARI

6570 korin

AT ONCE 3865X
pre MEGA ST/STE

Obj. €.103
18900 kordn

Commeodore C64 i
Domaéci mikropoditat s
vybornymi grafickymi
moZnostami.

Obj &. 038
Cena: 4800,-Kis

Datarecorder VC 1530
Vhodny pre Commodore
Ci

0
Cena: 1050,-K&s

Flofp‘]' disk 5,25" VC1541
Disketovd mechanika pre
Commaodore C64

Obj €. 041

Cena: 5300,-Kés

Mys C 1351
pre C64/C128
Obj €. 642
Cena: 1180,-Kis

&s. manuél pre C64
Obj €. 043
Cena: 140.-Kés

Commodore AMIGA 500
. TMHz, 512 kB RAM
Spickovy domaci 16 bi-
tovy pocitagé. Vynikajica
grafika, paleta 16 mil. fa-
rieb, sterso zvuk.
Obj &. 044

Cena: 13 700,-Kés

HF modulator A 520
Umoziiuje pripojenie Amigy
500 k beznym televi-znym
prijimagom.

Obj €. 045
Cena: 1050,-Kés

AMIGA 500 PLUS
Obsahuje 1 MB RAM
Obj &. 046
Cena: 15 900,-Kés

AMIGA 600 7 MHz,
1 MB RAM
Obj &. D47
Cena: 15.300,-K&s

MIDI
Interface pre Amigu 500
Obj &. 049

Cena: 720,-Kés

CDTV 1 MB RAM
550 MB CD ROM
Obj &. 050
Cena: 19 800,-Kés

AMIGA CDTV
1 MB RAM, CD ROM, 1R
CONTROL
Obj &. 051
Cena: 27 200,-Kés

A 501
Pridavna pamat pre Amigu
500, 512 kB
Obj & 052

Cena: 1850,-Ké&s

D40 Manager
Obj. €. 500
Popis vo Fife &. 14
Cena: 95.-Kés

INZERCIA

Komander 2
Obj. €. 510
Popis vo Fife &. 16
Cena: 200.-Kis

ART Studio D40+Converse
Obj. &.511
Popis vo Fife &. 16

Cena: 160.-Kés

Meggie
Obj. & 512
Popis vo Fite & 16
Cena; 170.-Kés

Info disketa LSO A
Obj. €.513
Popis vo Fife &. 15
Cena: 80.-Kés

info disketa LSO B
Obj. & 514°
Popis vo Fite &. 15
Cena: 80.-Kés

Info komplet LSO
Obj. &. 515
Paopis vo Fife & 15
Cena: 140.-Kés

Info kazeta komplet LSO
Obj. &. 518
Popis vo Fife €. 15
Cena: 100.-Kés

Kompresor
Obj. &. 517
Popis vo Fife £. 18
Cena: 130.-Kés

BS Manager
Obj. &.518
Popis vo Fife €. 15
Cena: 80.-Kés

dTEXT D40 Epson
Obj. €. 520
Popis vo Fife &. 15
Cena: 100.-Kés

Popis vo Fife & 18
Cena: 180.-Kés

E-l Manager DEMO
Obj. &. 522
Popis vo Fifae £, 16
Cena: 50.-Kés

Hudobnik AY

Obj. & 524
Popis vo Fife £. 16
Cena: 100.-Kés

Tetris 3

Obj. &. 525
Popis vo Fife &. 16
Cena: 80.-Kés

3D Tetris
Obj. & 526
Popis vo Fite & 18
Cena: 80.-Kés

Turbo Imploder
Obj. & 527
Popis vo Fife &. 16
Cena: 90.-Kés

SMM 05 Komplet
Obj. &. 528
Popis vo Fife &. 16
Cena: 100.-Kés

GK-jUCTO
Obj. £. 529
Popis vo Fife &. 16
Cena: 280.-Kés

Kompresor Turbo utility
Disketova verzia

Obj. & 548
Cena: 50.-Kés
Kalkulatka
Disketova verzia
Obj. &. 549
Cena: 80.-Kis

GK-jMZDY
Program na vypodet mzdy
Obj. . 559

Cena; 280,-Kis

FELAX
Diskovy magazin pre pocitac
SAM coupé

Obj &. 560
Cena: 120.-Kis

| Obj. &

Joystick QS-129F
FLIGHT GRIP
Obj &. 033

Cena: 290,- Kés

Joystick QS-130F
YTHON

Obj. & 034
Cena: 350,- Kés

Joystick QS-131

Cena: 260,- Kés

Joystick QS-111A
8 mikrospina&mi
Obj &. 036
Cena: 330,-Kés

Joystick 8J-126
JET-FIGHTER
Profi joystick
Obj £. 037
Cena: 540,-Kis
Joystick $J-127
TOP STAR
Priehfadny s mikrospinacmi
Obj & 038
Cena: 780,-Kés

Joystick Quickshet Il

1 obj. ¢ 029
4 Popisvo Fife &. 16

Cena: 260.-Kés
oystick Quickshot |
. &.031
Cena: 200.-Kés

Kladivo na programy
Na» na Gpravy profesio-

| nainych hier a crackovanie
1 programov.
| Obj. £:055

Cena: 50,-K&s

Kladivo 2
Pokratovanie predosiej
pnruag
Obj. &:056

Cena: 45,-Kcs

GENS3 - MONS3

4 Podrobné popisy pouZitia

tychto programov s cvié-
nymi gr&ladmi
Obj. £:057

Cena: 50,-Kés

Textové editory

Popisy oviadania progra-
mov D-TEXT a Tassword.
Obj. £:058

Cena: 45,-KCs

ABC strojového kédu 1
Vyuka strojového kodu pre
zaciatotnikov
Obj. £:059

Cena: 45,-Kés

Tip & Trik pre Didaktik
Tipy, ako si ufahéit ra-
movanie na svojom podéitadi
Obj. £:060

Cena: 45,-Kés

Tlatiarefi STAR LC 20
9 ihlickova tladiaren

Cana: 7600,-Kés

Tiaciaren EPSON LX 400
9 ihligkové tatiared

1 Obj. £:067

Cena;: 7700,-Kis |
Farbiaca paska
pre tlatiarefi EPSON LX 400
Obj & 053
Cena: 110,-Kés

Farbiaca paska
pre tladiarefi STAR LC 20
j &. 054

Cena: 105,-Kés
Diskety no-name 5,25"
. &. 006
Cena: 13.-Kés/ks

Diskety no-name 3,5"
Obj. &. 007
Cena: 19.-Ké&s/ks

VERBATIM VEREX
Diskety 5,25" DD
Obj. £:069

Cena: 18,-Kés/ks

VERBATIM Datalife
Diskety 5,25" DD
Obj. £:070
Cena: 20,-Kés/ks

VERBATIM Datalife
farebné

arel
Diskety 5,25 DD
Obj. €:071

Cena: 21,-Kés/ks

NASHUA
Diskety 5,25" DD
Obj. &:072
Cena: 18,-Kés/ks

Cistlaca disketa 5,25"
j. £.021

Pcp-is-\rn Fife €. 14
Cena: 168.-Kés
Cistiaca disketa 3,5"
Obj. & 022

1 Popis vo Fife &.14

Cena: 178.-Kis

Samolepiace Stitky
Obj. £.025
Popis vo Fife £.15

Cena: 19.-Kés




Preddm software na ZX Spectrum a
kompatibilné, Zoznam za znamku. Horvath
Peter ml., Culenova 12, Nové Mesto nad
Védhom, 915-01.

Ponukam disketové verzie viacdiel-
nych (levelovych) hier pre disketovd jad-
notku Didaktik 40 a Didaktik 80. Mapr.: F-
19 5.F., Myth, Operation Thunderbold, Wol,
Lemmings. Zoznam za znamku. Elaluj kipim
zachovaly vytlatok Fifo &1 do 40,- Kés.
Eduard Duda, Pifflova 11, Bratislava 851-
01, tel. 07/848600.

Proddm tiskdarnu BT 100 (500,-) + Zdroj
{100,-) + kabel (100,-) + Interface M/P
(400,-) + obsluZné programy za 1100,- Kés.
K.Klaizner, Francouzska 51, Plzen 307 04.

Kipim systémové programy vietkého
druhu, knihu Komentovany wypis ROM.
Znatka: pondknite. GaSparovié Pater,
Zajatia 23, Smolenice, 81904,

. Zkomprimuji soubory typu Snapshot.
Uspora disket. Misto tfi stadi pouze dvé.
Cena 0.50 Késfprogram. Pekarek L.,
Liskova 64, Litomé&fice, 412 01,

Prodam Didaktik M (2000), D40 (3000),
Zapisovad XY 4150 (1000), Joystick +
software (500). Dohromady (6000). Vie v
zaruce, Magnago Karel, Stépdnské 1884,
Vselin, 755-01.

Nabizim soubor matematickych pro-
gramd Mathbox pro D40. Pravda Miloslav,
Polarnikl 648, Chrudim 2, 537-01.

Vyménim hry. Eder Miroslav,
Boietéchova 6, Olomouc, 772-00.

_OMLOUVAM SE firmé PROXIMA v.0.s.
z Usti nad Labem za kodu, kterou jsem ji
zplsobil neopravnénym prodejem jejich
programi Indiana Jones 3 a Exploding At-
oms. Plerovsky Petr, Gorkého 1545, Pardu-
bice, 53002.

Cenn_ik inzercie

FIFO
P.O.BOX 170
960 01 Zvolen

Predam ZX Spectrum. Rozdirend pamét
80kB, interface + 2 joysticky + AY, imerface
Centronics, 25 kaziet, literatira + manudly.
Za 4500,- K&s, Gaso J., Povstaleckych let-
cov 2950, Zvolen-Zolnd, 8960-05.

Preddm zapisovaé XY 4150. Cena
dohodou. Kondrad Rabert, J. PoniGana
2414/69, Zvolen 960-01.
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QCEAN)
5.F 19

mcnwsmm V. GRAFIX)

6. DIZZY IV
(CODE MASTERS)

7. DIZZY 11
(CODE MASTERS)

8. THE UNTOUCHABLES
(OCEAN)

9. TETRIS ll
(FUXOFT)

10. LEMMINGS
(PSYGNOSYS)

1. KENNY IHIIJI-I!I!
(ZEPPEL

12. IIIIHIIBI!T RESISTANCE
{OCEAN)

13. MYTH
(THREE SYSTEM)

14. SIM CITY
(INFOGRAMES)

15. GOLDEN AXE
(WVIRGIN)

HOT 15

I. Dedk z Nitry

P. Trnka z Detvy

Z. Maliniak z Dé&ina

S koreSpondakov, ktoré ndm prigli do redakcie sme vylosovali
tychto Sest vyhercowv:

BAD 15

T. Pivaréi z Pardubic
F. Adam z Trenéina
J. Libavy z Prahy

Ma vade daldie tipy sa tesi vaa redakcia

ATLANT TS

CERF M RmETE

I. HOT ROD
‘EEE.I:.L)

2. SPEED ZONE

3. éhmnnu-m

TOPOSOFT
4. STREET GANG
PLAYEHS%

5. 1D GRAND PRIX
{ATLANTIS

6. RMX SIMULATOR
{CODE MASTERS)

7. POKLAD 2
{FUXOFT)

8. ROXING
{(FUXOFT)

9. PIGGY PUNKS
(HELLENIC SOFT.)

10. DELTA CHARGE
(THALAMUS

1. I.IBIIHITH
(J.A.RE

12. IIIIIEEII nll‘.'BII

13. l:lllll!lll TRUHLIK
(ULTRASOFT)

14. RYCHLE SIPY 1
(ULTRASOFT)

15. FIIEHIH IAM
(ALTERNATIVE)
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