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FIFO 1992

FIFO 1991

PREDPLATNE CASOPSU
FIFQV CESKE. REPUBLIKE

Vzhladom na to, Ze nie je
moZné posielat peniaze cez
hranice posétovou poukdzkou,
zriadili sme v Ostrave poboéku
nadej redakcie. Ak si chcete
predplatit roénik 1993, staci
poistovou poukiZkou typu C
poslat 288.- K& na adresu:

FIFO redakce
p.o.box. 30
A708 00 Ostrava 8

e

E&te stile =i mozete predplatit €isla 13 aZ 231

MNewvihajte a inned vypiste poukaiku, pretoZe
toskoro na vas uz Fifo nemusi zvysitl. MoZete si
predplatif vEetky &isla roénika 1982 (ij. 12 aZ 23)

cenu 220 korun, alebo len ktorékolvek z nich.
islo 12 roénika 92 je uZ dplne vypredané, prato
nam nan objedndviky neposielajte. Ak ste si ho
predplatili a neprislo vam, presunuli sme vase
peniaze automaticky na dalSie éisla,
Peniaze zasielajte podtovou poukazkou typu "C"
a do spravy Eﬁ;ﬂri}'&ﬂﬂﬂh uvedte

Vyuiite jedineénu prileZitost
ziskaf cisla roénika 1991
za znizenl cenu! Kazdé Eislo len
za 10 kordn! (Cisla 7 az 11)
Ak mate zaujem o tieto Eisla, stagi poslat
prisludni sumu podtovou poukazkou typu

¢isla si predplacate.

"C" a do spravy pre prijimatela napisat, kloré

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
ro¢nik 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:

ﬁ; Predplatné na EXTRA FIFO

BEZPECNE
ZASIELANIE!!!

Ak mate doma len chabd schranku, niekto vam ju
vykrada alebo neverite podtarom, moZete si u nds
predplatit:

ZASIELANIE FIFA DOPORUCENE!
Doporudené zasielanie nddho éasopisu k vam domaov
si zaistite, ak nam poslete 13 korlin za kaZde &islo,
ktoré cheete maf takto doruéeng, nasledujicim
sposobom:

1. ak si prave predplacate nove &isla, celkovi cenu
za Filo aj za bezpetné zasielanie poslite jednou
pouka¥kou a na rub do *Sprévy pre prijimatela” dopite:
platim podtovnd ... kondn. Okrem tefto spravy tu musi byt
uvedane, kioré Fifa si predplicate.

2. ak uZ mate Filo predplatens a tito slu2bu si
cheate doplatif, po&lite poitovou poukdikou prisluing
sumu na bezpedné zasielanie a do "Spravy pre prigimatela”
napiste : platim podtovne... konn.

Od obdriania tejto poukadky vam budeme Fifo
zasielaf doporudene a2 kym sa vam toto konte neminie. Pri
kafdej zasielke vam pri adrese uvedieme, kolko vam adte
zostava korln na dakie &sla (napr. D:18 bude znamena,
e méte e3te na konte doporudeného zaskelania 18 konin),

Ak budete mat pri adrese nulu, znamend to, #a to
boba poshednd &islo, Za kioré ste mali tito siukbu zaplatend.




Nova predplatitel'ska
sutaz!!!

Oblubenost sifazi medzi vami éitatelmi je velmi vysoka, na
¢o usudzujeme z obrovského mnozstva odpovedi a
kupénov, ktoré nam chodia vidr po vyhlaseni ne&akgch
otazok. Naposledy to bola trojkolova sutaz MEGA-LOTO. Od-
vtedy sa vSak ni¢ nové nekonalo, preto v tomto cCisle vyhlasu-
jeme novu siafaz pre nasich predplatitelov.

Jej podmienky su vel'mi jednoduché a ceny priam bomba-
stické!

Sifaze sa automaticky zuéastni kazdy, kto si predplati cely nasledu-

tici roénik Fifa(isla24az35)v celkwe]y cene 288.- korin do koncatohto
skolského roka, teda do 30.6.1993. Pre ohyvatelov SR na nasej zvo-
lenskej adrese a pre predplatitelov v CR na ostravskej adrese.
Rozhoduje pritom datum podania poukaZky. Ti, ktori sinas ?radplatili
eite pred vyhlasenim tejto sufaze, budd samozrejme do zlosovania
zaradeni automaticky. Nikto nemusi nikde pisat listy alebo posielat
képie ustrizkov, pretoze véetky platby sa nam dostanu do rik z posty.
Odpada akakolvek korespondencia s posielanim listov.

A aké vas takaju v tejto sitazi ceny?

Prvou cenou je momentalne najlepsi zabavny domaci pocita¢ na
nasom trhu, a to novuéicka Amiga 1200 (pisali sme o nej vo Fife €.21)
v cene 20000 kordn.

Druhou cenou je ihli€kova tlagiaren Star LC 20 v cene 7000 korun.

A trefou cenou je balik 100 kusov znackovych diskiet v cene 3000

korun.

Nevahaijte preto ani okamih! .
Ako daréek ku koncu §kolského roka dostanete od nas
novy pocitaé!

Amiga 1200 moze byt aj vasall!
taci iba trochu chciet.

MEGA-LOTO

V troch &islach Fifa (17, 18a 19) sme uversjfiovali otazky velkolepej sutaze MEGA-
LOTO, ktorej ceny v celkove] hodnote takmer stotisic (I1!) kordn poskytla sponzo-
rska firma PERPETUM.

sSafa? skonéila, zG&astneni dostali kupény, na zéklade ktorych samohli zapojit
do jednotlivych kbl otdzok a ktore sa po vy Ineni ocitli v nage| losovacej krabici.
Losovanie vitazov sme sitbili uz skér, ale kvali problémom a oneskoreniam, ktoré
vznikli po oddeleni nasich dvoch &tatov, sme sa rozhodlilosovanie trochu pozdrzat,
aby nebol nikto diskriminovany a stihol ndm véas dorutit odpovede na otazky.

A kedze od redakéne| uzavierky po chvilu, ked vytladené &islo driite v rukach,
uplynie dost dihy £as, vysledky sa dozveddte aZ teraz. My uZ vifazov pozname, ti
najuspesnejsi z nich boli pozvani na névstevu k nam do redakcie, kde si osobne pre-
brali ceny a zd&astnili sa ndsho malého banketu.

Podrobni reportaZ z odovzdavania cien prinesieme hned v nasledujicom &isle.
Rovnako uvedieme aj zoznam vietkych vyhercov, ktorych je viac ako stol A pre
ostatnych tu bude uverejnené aspof znenie spravnych odpovedi na sitaZné otazky.

Ti, ktorl v Mega-lote ni& nevyhrali, sa hned méZu zapojit do novej predplatitelskej
siitaZe, ktorej podmienky uverejfiujeme v tomto &isle, a do daldej velkej vedomost-
nej sufaie, {(tﬂr& zaéne hned vnasledujicom E&isle, ktorym viastne zahajujeme
nas Stvrty roénik vychadzania, a v ktorej opéf néjdete velmi hodnotne ceny.
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SOFT -

HARD

FYZICKE KOPIROVANIE
DISKIET NA D-40

AMAGEMINI a GEMINI-

COPY E-01) jednoduché
Frogramy’ umoinujice zhaovavanie
zdlodnych kopil diskiet na disketove
jednotke D40, Funkciou obidvoch
programoy je fyzické kopirovanie
wietkych seklorov kopirovane] -
zdrojovej diskety mna diskelu
ciefovie. - Vysledkom koplrovania je
fyzickd kopia celej diskety, L.
chsahovo identicka kdpia, vralane
rdzvu  diskefy a seklorov pre
BOOT, FAT a DiR. S0 prekopirovana
i seklory s rezidudinym obsahom po
wymazan siborov, &0 5a da vyu il pri
pokusoch o zachranu omylom
wymazanych subarov,

Navrhnuté programy so uréeng
gre obojstranne formatovand diskety
ra 40 s16p a 9 alebo 10 seklorov na
stopu-(stp), ale nevyludujd moZnost
Gprav pre iné formaty diskiot.

GAMAGEMINI je urteny pre
pracu s poditatom Didakiik Gama a
umoZnuje efekiivie vyuZitie oboch
bdnk pamdte. Na jednu vymenu
diskiet kopiruje 120 sektorov. Pre

skopirovanie  cele| diskety sa
prevedie len & vymien diskiel pre
format 40x9 a 7 vymien pre format
40x10. Program ja uvedeny v listingu
€1,

Program sa Zaznameng
prikazom SAVE * “"GAMAGEMIMI®
LINE 9000.

GEMIMICOPY -je urleny pre
Spectrum 48K a skvivalentng typy
poitagov (vratane Didaktiku Gama).
Pracuje podobne ako GAMAGEMINI,
alelen's jednou pamalovou bankou.
Tentc program j&@  variantou
predodiého programu. a vznikne jeho
Upravou vymazanim riadkov 1025,
1140, 1145, 1150 a prepisanim
riadkowv 1020, 1110, 1165 a 1170
podia listingu 2.

" GEMINICOPY kopiruje po
dévkach 72 sektorov (10 vymien}
pre 9 sipa 73 sektorov (11 wymian)

pre 10 stp. Program - sa
zaznameandva pomocou SAVE
“"GEMINICOPY" LINE 2000.

Hiavnou Gasiou programu je
jeden alebo druhy bejzik 8 vidy

1000 REM KOPIROVACI PROGRAM PRO D-40,GEMINI

1010 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS

1020 CLEAR 32767: POKE 23312,0: POKE 23313,128:
EHIHT AT 3.,10; INVERSE 1; “GAMAGEMINI *; INVERSE

1025 PRINT AT 4,8;"V. DIDAKTIK GAMA™
1030 PRINT AT 8,0;"PRO FYZICKE KOPIE DISKET NA D-40"

1035 PRINT AT 7.0;"

1040 PRINT AT 10,0;"BUDETE POTREBOVAT IDENTICKY

FORMATOVANOU
KOPIROVANE

(CILOVOU)
{(ZDROJOVE)

DISKETU KE
DISKETE. #

‘““STANDARDNE NASTAVENO PRO 40 STOP * “""MATE
ZALEPENOU ZDROJ. DISKETU?": PAUSE 50

1090 POKE #2,40: LET $=0

1100PRINT AT 18,0; BRIGHT 1; “VLOZTE UDAJE O POCTU
SEKTORU NA STOPU (9,10)"; BRIGHT 0: INPUT SPT:

CLS

1110 LET DAVKA=60: POKE #3,SPT: LET LIMS = (SPT=
9)*720+(SPT=10°800: LET ZBYT=20: LETV =0

1130 BORDER 2: PRINT AT 10.4; INVERSE 1; “VLOZTE
ZDROJOVOU DISKETU”"; INVERSE 0: LET A = .1: LET
B= 20: GO SUB 3000: GO SUB 4000: GO SUB 7000: GO
SUB 5000: REM NACTENI DO POCITACE

1140 QUT 127,1: LET S=

S+DAVEKA: IF LIMS-S<DAVKA

THEN LET DAVKA =ZBYT

1145 GO SUB 7000: GO SUB 5000

1150 OUT 127,0: LET S= 5-DAVKA

1160 CLS: LET V=V+1: BORDER 4: PRINT AT 0,5; BRIGHT
1; “VLOZTE CILOVOU DISKETU"; BRIGHT 0: PRINT AT
4,11; "VYMENA™;V: LET A=.1: LET B=40: GO SUB 3000:

strojovy  program GMC - uloZaeny
$tandardne v zasobniku tladiarme od
adrasy 23926, Tento program
vyukiva strojove rutiny 2 EPROM
jednotky D40, Parametre pre GMC
50 vkladané pomocou POKE z
bejzikovych programov.  Program
GMC sa wytvori podfa listingu 3a
ulodl na diskets prikazom SAVE *
*GMCT CODE 23256,27.

Postup pri kopirovani:

1. Zdrojovi disketu, je treba
chranil proti zapisu prelepenim
vyrezu ochrany.

2. Cieflova disketa musi byl
dopredu naformatovand na rovnaky
tormat  ako zdrojovd diskela.

3. Cielova disketa nesmieg
obsahoval chybng sekiory.

4. Kopirovanie 58 .za_.dim.
naditanim’ programu GAMAGEMINI
alebo GEMINICOPY (vratane
GMC) do potitata.

5. Dalsj uz program vedia celd
Einnosl sam.

diskiet &0

6. Vymeny
signalizovand  lexiowou wvizvou,
zmenou farby  okraje 8 vukom.

7. Koniec kopirovania oznami
text “HOTOVO!" ]

Pozndmky k listingu 1 (2)

POKE 2, 40
parametra 40 stop do tiefovej RAM
POKE 3, spt - viodenle

parametra 8 (10) spt do tiefiove] RAM

FOKE 247. 79: RANDOMIZE
USR 23208 - sekvencia Eltania
strojovisho programu z
EPROM 0M40.

Poznamky k Hstingu 3

adrasy:

- 23296/7
paramatra s

23298 HarlGMC

23310 velkos! davky sekiorov

23312113 uloZenie prvej adresy
v RAM pre ukladanie seklorow

23315 parameter pre. Citanie
(162 dec) zo zdrojove] diskety a
pre zapis (150 dec) na ciefovd
digkstu.

2 bajly - zé&sobnik

Pozn.autorov: Programy a ich
verzie zalolend na zversjnenom
principg nig je modng bez
povolenia komaréne Sirif a vyuzival.

Dusan Skuta

HOTOVO!"; FLASH 0: BEEP 1,3: STOP

1190 GO TO 1130
1200 STOP

3000 FOR I= 1 TO 3: BEEP A,B: NEXT I: RETURN
4000 PRINT AT 20,4:"KLAVESA!” PAUSE 0: CLS RETURN

5000 POKE

23310,DAVKA: POKE 23315,162: POKE

#247,79: RANDOMIZE USR 23298: RETURN
6000 POKE 23315,150: POKE #247.79: RANDOMIZE USRH

23298: RETURN

7000 POKE 23296,5-256"INT (S/256): POKE 23287, INT (5/

256): RETURN

9000 LOAD *"GMC” CODE: RUN

999 REM LISTING 2

1020 CLEAR 26499: POKE 23312,132: POKE 23213,103:

PRINT AT 3.10; INVERSE 1;

INVERSE 0

“ GEMINICOPY *;

1110 LET DAVKA = (S5PT= 9)* 72 + (SPT=10)"73: POKE
#3, SPT: LET ZBYT=(SPT=10)*70: LET V= 0: LET
LIMS=(SPT=9)"720+(SPT=10)"800

1165 LET S=S+DAVKA:
DAVEKA = ZBYT

IF LIMS-5<DAVKA THEN LET

1170 IF S<=LIMS THEN PRINT AT 2,5; “ZKOPIROVANO “;

5;" SEKTORU"

998 REM LISTING 3

+ vinZenie

GO SUB 4000: GO SUB 7000: GO SUB 6000: REM NA
DISKETU

1165 OUT 127,1: LET 5= S+DAVKA: GO SUB 7000: GO SUB
6000 £

1170 OUT 127.0: LET 'g*' S+DAVKA: IF S<= LIMS THEN
PRINT AT 2.5;"ZKOPIROVANO “:5; * SEKTORU"

1180 IF S= LIMS THEN PRINT AT 10,9; FLASH 1; *

1000 DATA 000, 000, 199, 205, 161, 033, 042, 000, 091, 205
1002 DATA 249, 029, 017, 001, 000, 033, 132, 103, 205, 162
1003 DATA 034, 205, 054, 037, 195, 000, 023

1010 FOR 1=23296 TO 23322: READ A: POKE |,A: NEXT |
1020 SAVE ** GMC" CODE 23296,27




novy model mikropocitaca
znacky DIDAKTIK
kompatibiiny'so ZX Spectruim

Pripojenie TV prijimaga ku | é
“tromi sposobmi- cez VF-vystup, VlDEﬂ-wstup aRGB-

vystup.

K mikropoéitaéu sa daju pripojit dva joysticky,
mézete bez Uprav pouzif aj Standardné zahraniéné
joysticky.

DIDAKTIK KOMPAKT ma vstavany paralelny
interface, umozfujuci priame pripojenie tlaciarne s
rozhranim CENTRONICS, zapisovaca, pripadne inej
periférie.

Prejavom kompatibility s predchadzajicimi typmi
pocitaéov je moZnost pripojenia druhej disketovej
jednotky 5,25” alebo 3,5".

Ostalo zachované i pripojenie magnetofénu,

umoziujuce prevod archivnych programov na diskety.

TECHNCREPIRANEIFE

TRt C eS0T,
ramaEnn
T 1.: .

D O
OroaramoVat jazyr

‘,r# 5 I |
lormatoVana Kapacitd

CENA
6990 Sik

Dalej poniikame Siroka paletu
prisludenstva- joysticky, interface,
monitory a tiez velky vyber
programov. Objednavky

prijimame na adrese:

DIDAKTIK tel. 0801/945321-8
Pod Kalvariou 22 k.36 (obchodno-
909 01 Skaliea technickeé sluzby)

Vyrobky si mozte
kupit aj pri osobnej
navsteve v nasej
podnikovej predajni

DIDAKTIK
MARKET
Gorkéhe ul.
909 01 Skaliea




SOFT - HARD

FIFO: Petfe, mahl by ses
étendfom  casopisu  FIFO
trochu predstavit?

QJETA: No tak, moje cbéanské
jméno je Petr Kreviidk, bude mi ted v
kwétnu devatendct, studoval jsem v
Bréd elektro primysioviu...

FIFO; Kdy ses viastné
dostal k poéitaéim a ktery byl
tvidj prvni ?

QJETA: V roce 1989 jsem si
koupil Didaktik Gama, byl jsem si pro
rj pfimo ve Skalici no a zpotdtku
jsam jako kafdy hrdl spife jen hry.
ProZe jsem ale hudebnik, po fase
jsam se zabal shdnét néjakych
dobrych hudebnich programech.
Mejdfive to byl WHAM a pak se mi
dostal do ruky ORFEUS od Proximy.
S tim uf se dalo néco podnikal, zalal
jsem pomocl n&j délat néjake hudby
kamaraddm se to libilo a lak jsem
toho sestavil takové malé de
imenovalo se ANTARES
hitich |.ﬂﬂ moc 58 8
no ale hudby z 1 Iy
FIFQ: Ll e si
|&faké hudebni
na co vibec

vrdélani?
hrajes?

QJETA: UCil jsem sa 12 et na
housle a violu a jako samouk jsem
pak zviadi takové ty béiné daisi
nasiroje - kytara, klavir atd,

FIFO: Nyni pracujes v
MQM tymu spolu 5 Michalem
Matéjkou @ Tomem Beyerem -
kdy si se viastné s Michalem
sezndmil?

QJETA: Bylo to asi v roce 1990,
Michal tehdy délal vedouciho
bménského Sinclair klubu, zrovna se
vratil 2 wojny no & obfas si poslechl
maoje hudby, Hibily se mu a tak jsme
zetali spolupracovat. POjGil mi
stodvacetosmitku, naudil mé dalat v
SOUND TRACKERLU, takové ty
zdklady no a jeliko s8 mu hudby
licily, tak jsmé =& dali dohromady s
tim, e vyrobime néjaké to demo a
lak.

moZnosti prdce se zvukem a témi
nastraji, ne v SOUND TRACKERU
na Spectru. Ma Atari STE se mi
délalo tedy lip, ale samozfejmé jsem
namél moZnost mit 16-1 bitovy stroj
stdle doma a navic je v téhle kategorii
&ilend konkurence. Na tom Spectru
tvlrcd hudby pfece jen neni fak
mnoha.

FIFO: Ted mas doma, jak
vidim, Spectrum 128. Kdy sis
ho pofidil?

QJETA: Stodvacetosmithy
od srpna 1992, | kdy? jse
poohiiZel uZ asi pdl roku
k ni pofidil diskovou jed
Beata disk, ktery ja
roz&ifen...

FIFQ: A
Michal, fe2:N
zafimalaod
celkem
Zadna st

topfit

FIFO: Pracujesd béiné s
polskym  programem  pro
tvorbu AY hudby - SOUND
TRACKEREM, co si o tomhie il
pregramu myslis? Obéas se |
objevuff v tisku zminkyS
sice velmi dobry, ale @
nim &patné pracuje
podobné. Co si mysli
tvidrce hudeb prévé na.
TRACKERU?

QJETA: Z hudebale
pro Sinclair a Didaktilg
lepal program pro
navidél a v
kenkurenta. Da
twafit -.-!astnr

schopnosti, jak
potfebuje, aby byl
SOUND
pracovat a Idd
obsluhu?
QJETA: Pokud bychimal
podle sebe, trvalo mi
jaem udélal par hud
dobé jsem uf p
nastrahy i vwhody to
dokdzal jsem jich v
ten méslic inteqsl
prace.
FIFO:
sklddat h

Pﬂﬁﬂ‘aﬁi’c . Lp :
nebo pouzi smch“?
QJE & nek jsem se dosls

RACKERU, mél jsem | 28 .
to zkusit na 16-ti bitovém | fvorbé insp

tfeba i skladby na a

=TE na programu NOISE
ER. Zda to byle jednodusdiv | - konkrétni skiadb
e jednotlivé ndstroje se 1am | yyhirdd témata?

ely vytvafel, pracuje se s tzv.
ply, které se daji poukiti z jinych
eb a pak tam byly daleko vétsi

QJETA: Na objednaviu, 10
v Bdnym pfipadé, to nejde, 108

sebe nevytlatim. Tleba, kdyX jsem
délal SO HARD, to je takovd pékné
melodickd skladba a kdyZ jsem ji uf
po nékolikrdte poslouchal, to polom
uZ slysim ty jednotlivy kanaly, jak
bych je na tom AyEku udélal a kdyE
na to mam zrovna naladu, tak si
sadnu, pustim si magnefdk a po
kousitkdch to tam davam, jo,
takovymhie zplisobem. MNeni to
zrovna ta nejjednoduisi metoda,
jednoduidi by bylo, kdybych mél v
hiawl fiskladbu, jak to vypada

'd'le tvého
a0 by, z téch,
5@ tobd

c 1ibl, nebo s

Shop
takhle ty
: tviirce
A Ypsilonku,
i ,fni kontakt i s
¢f, & kym jsi v

kontaktu  jsem
Henom z Mirkem
Miadé Bolaeslavi,
ou Scalex, ktery
@ jinyho druhu
moe sa mi libijou, jsou
. r? n bude ted” asi

&f omnél, ale co
ze Slovenska, nebo

1992, kdyZ byl tady
aky pfijemny chlapec, no a
jsem gmu tvrdil, e jeho
u vyloEené podie myho
, 2e'8e mi hrozné libijou, nechtél
vt jo a tak so snaZil mé taky
0 mralﬁ alg prosté tahle

' 1& NORO SOFT z
Bratislavy, taky ma velice pékny
hudby a musim ho pochvalit, ale jesité
jsme se nesetkali. No a nakonec
nemohu nevzpomenoul na Frantu
Fukuy, jehod hudby se mi taky libijou
a ktery je takovy praotec hudby na
AY a s témi hudebnimi demy viastng
on zatal u nds jako prvni.

FIFO: A kdo podie tebe
nejlepsim hudebnikdm,

tvoficim hudbu pro poéitade?

CQJETA: Za nejlepsiho povaiuju
sg Huelsbecka, kiery se proslavil
tor origindlnich hudeb k
IGANOVI 1 a 2 pro Amigu a
Zfajmé | daliimi hudbami do

S tim s tebou
o souhlasim, no ale to




ja 16-ti bitovd Amiga. A co v
oblasti &-mi bitovych
puoéitaéa?

QJETA: Jednoho jediného uréit
nelze, ale ke $pifce rozhodné patfi
Rab Hubbart, ktery sice spife tvofi
pro Commodory, ale jeho hudby stajl
za to, no a na Spectru to pak jsou Tim
Fullin, David Whittaker a Matthaw
Cannan.

FIFO: Sledujes taky oblast
hudebné# grafickych dem, tedy
ne jen jednotlivich hudeb,
slaéi to sledovat? Ci tvorba
se ti libi nejvice?

GQJETA: Valice se mi libi tvorba
polské skupiny E.S.1. a jafich demo
SHOCK, kieré je velice populdrni a
myslim, %e tomu neni co vytknout,
panévadE se opravdu povedio... Mo a
taky najnovajsi demao
PENTAGRAMU, nazvané LSD, tam
jeou taky velice pékny ndpady. No a
samozfejmé hudby od AGENTA-X,
&ena PENTAGRAMU, cof je mij
vzor a (se smichem) moh bych fict,
7o 5 AGENTEM-X na vé&né Casy a
nikdy jinak...

FIFQ: Od Michala Matéjky
fsem slydel o Miroslavu
Jelfnkovi, pry je to wvelice
nadéiny mlady programator,
ktery  wytvofil hudebni
program zcela nového druhu,
ktery poskytuje daleko vétsi
moZnosti ve tvorbé hudby, nei
SOUND TRACKER?

QJETA: To je pravda, je to Elen
nadeho Spectrum klubu, ale zatnu
jinak. Prvni byl Jarek Skubals,
gracujici pod znatkou SKUSOFT,
ktery vytvofil program MUSIC
MAKER, podabny SOUND
TRACKERL, ktery ale pracuje se
samplovanymi zvuky, pfetatenymi 2
Amigy. Je to velice pékny program,
£le mél jisté nedostalky - napf. 10, e
2o muselo psdt pofdd v jednom kuse,
nedalo se to nijak opakovat a mélo 1o
jan 1000 fadk( na 3 kandly. Potom
Mirek Jelinek wytvolil program
SAMPLE TRACKER, ktery rovnél

pracuje 58 samplovanymi
(digitalizovanymi) zvuky, ale |e
daleko vic podobny SOUND

TRAGKERU, to znamend, ie se §
mim pracuje &méf stejnd, jsou zde
PATTERNY - stranky, uddva se tam
pozice, kdy kierd strdnka - PATTERN
hraje a tudi? se tam da udélat velice

diouhd hudba s malym mnodstvim
melodickych  napadd  vyuitim
opakovdni. A navic se do SAMPLE
TRACKERU wvejde 2 krdl vice
sampll, ne: do MUSIC MAKERL.

FIFO: TakZe vidim, Ze se
poéitaéovi hudebnici maji na
co té&it. Pro étendfe FIFA,
kiefi znaji vase demo MQM-3,
pfipomenu, fe jeho druhd cast
s 5fi digitalizovanymi
hudbami byla vyrobena prdvé
pomoci  star§iho  MUSIC
MAKERU. SAMPLE TRACKER
tedy miZe k tvorbé hudby
pouZivat tfeba i nasamplované
vykFfiky, Feé, bici, bubny,
kytary a dalgi jakkoliv znéjici
vice | méné béiné hudebni
néstroje, které si uZivatel
zdigitalizufe a které by nikdy
nebyl schopen  vylvofit
pomoci klasického SOUND
TRACKERU?

QJETA: Samozfejmé a ph
poslechu hudby, vytvofend SAMPLE
TRACKEREM &lovék mnohdy nabyva
dojmu, #e to ani nehraje Spectrum.
Ta dokonalost zvuku sice nenf
gtoprocentni 8 nedd se srovnavat
tfeba s Amigou, protoe Spectrum je
pfecejen B-mi bitovy potitag, ale
pfece jenom ja to uf néco jinyho, na
Spectrum je to prosté bomba...

FIFO: Ty uZ jsi na prvni
verzi SAMPLE TRACKERU
zkousel programovat, e néjak
obtiznéfi programovatelny, jak
se ti na ném tvofilo?

QJETA: Tak oviadani je velmi
podabné SOUND TRACKERL, teda
témef stejné, ak na to, 2e oviddaci
kidvesy jsou trodku jind, pfirozendjsi
a celkové ovidddni toho programu je
daleko jednodufdl, protole wu
pracuje s hotovymi zvuky a odpad4
jejich wvytvafeni, jako u SOUND
TRACKERLU.

FIFO: No a nakonec zase
trochu zménime téma - jak
véichni vime, Pelfe, mas
takovou zvldstni pfezdivku -
QJETA (Kvéta), jak jsi k ni
viibec pfisel?

QUETA: Plvod téhle pfezdivky je
na primee, teda na primysiovoe, kde
jsem studoval, vymysleli mé to
kamodi, ale na prave] divod jsem
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jesté nepfidel, domnivam se, ie o
vznikio kvlli tomu, e nosim témef
pofad dicuhé viasy, narodil jsem se v
kwiitnu a ve tidé jsme byli sami kKlud

FIFO: (Se m_-nfchem}

tost obtiiné, p
nevydrEl nervy, kdy: na mé mami
dalsi a daldi hudby a tak to pak
odnesu...

FIFO: Hele, tak to je asi
pravda, co jsem slysel, fe
nékteré neposluiné Ccleny
vaseho poéitatového klubu
zavird za trest do skfiné?

QJETA: (Op&t smich) Jo a Fekl
bych, #e obZas poulivd | metod
hordich, aby nastolil pofadek...

FIFO: No a nyni jif opét
zcela vdZnd, chtél bys néco
vzkdzat d&tendfdm FIFA a
daliim souéasnym a
budoucim autorim, tvircim
hudeb?

QJETA; Rekl bych jen to - snadle
g8 oviddnout SOUND TRACKER,
nebo pozddji tfeba SAMPLE
TRACKER, dobrych hudebniki je
pofdd médlo. Nikdo se toho nemusi

a potfebovali tam asi néjakou holk: o

sy

bét, je potfeba konkurence a myslim,
#a tyto wyborné hudebni programy
ii2ou zviadnout Lménd nadani lidé,
tfeba mysli, Ze nic
A ysobem se
prosté

& sebe | ctendfe
ockrdt dékufi za

deny rozhovor se konal v
& ledna 1993 v Brné. Jelikol

1 této doby se wéci pohnuly
kupfedu, 1&m z vas, kierd zaujaly
Easti &lanku o novémn hudebnim
programu SAMPLE TRACKER, mohu
sdélit, ¥a tento program |iZ zakoupila
firma L.S5.0. a po ]eho uplném

dokonteni je| bude prodaval v
kompletni  sestavé - SAMPLE
TRACKER, SONG COMPILER,

SAMPLE EDITOR a samozfejmé s
velkym mnokstvim samplovanych
hudebnich néstroji. Kdy k tomu
dojde, zatim fici nelze, budete-li viak
pravideiné &ist FIFO, v&as se
potfetnd informace dozvite.
FAozhodné se k tématu SAMPLE
TRACKER na strankach FIFA jesté
brzy vrétime po jeho dokonéeni,

Pro &tendfe FIFA rozhovor 5
QUETOU pfipravil Petr Lukat.




VSE V JEDNOM “=:490,
ZA FANTASTICKOU CENU" %%

FDC - Fadi¢ pro pfipojeni aZ 4 disketovych jednotek 3,5"
nebo 5,25" vybaveny tfemi operaénimi systémy:

- DPDOS

- MDOS

- CP/M 2,2

CENTRONICS - paralelni rozhrani pro pfipojeni tiskarny
nebo propojeni poéitata

KEMPSTON - vstup pro pfipojeni KEMPSTON ovladaée
MELODIK - zvukovy sterecfonni vystup kompatibilni se ZX
SPECTRUM 128 a interface Melodik

RS 232 - sériové rozhrani RS 232

= :: ZX Spectrum i
1 az 4 disketové jednotky e
3,5" nebo 5,25" az 720kB
operacni systémy :
-DPDOS 4
- MDOS

- CP/M 2.2

=

sterecfénni zesilovaé pro tiikanalovy
zvukovy vystup kompatibilni se ZX
Spectrum 128K a interface Melodik

kempston oviadaé

&

devitijehlickova, nebo
dvacetictyfijehlickova tiskarna s
rozhranim centronics a kompat. s
tiskarnami EPSON LX, FX, LQ

R

jednojehli¢kova tiskarna
Tesla BT 100

pfipejeni daléiho potitade
PC nebo ZX Spectrum

tiskarna se sériovym rozhranim
RS 232 nebo jiné zafizeni s
mozZnosti pfipojeni na delsi
vzdalenosti

druhy potitaé ZX Spectrum, Delta,
Didaktik s moZnosti vyuZivat jeho
diskovy sytém

personalni pocita¢ u nehoz je zajigten
pFimy pfistup na jeho diskovy systém:
- hardisk
- ramdisk




e BT

nabizi pro uzivatele mikropocitacd

ZX Spectrum, Delta, Didaktik Gama, Didaktik M

nejlevnejsi wvstupenku do svéta profesionalnich pocéitaél predstavovanou nejnovéjsi verzi
osvédéeného fadice disketovych jednotek:

Nova verze radice ZX DISKFACE QUICK vybavi vas poéitaé viemi potiebnymi rozhranimi, jakoz
i dostateénou paméti &imz se z vadeho pocitace stane koneéné zafizeni profesionalni drovné a
zcela se pfi své praci oprostite od pouZivani magnetofonu.
NaZe novinka umoznuje predeviim jednoduchou a elegantni praci s disketovou jednotkou a
pfevedeni vasich programi z kazety na disketu.
Vyznacuje se témito parametry:
. moZnost pfipojeni aZ &tyf disketovych jednotek 5.25" nebo 3.5"
- kapacita az 720 kB na jednu disketu, tedy celkem mlzZe byt k dispozici 3 MB udaji
- vysoka moZnost vyhledavani programi na disketé a pfenosu do paméti poéitace
- moznost nahrani programu jedinym stiskem tlatitka
- kompatibilita s disketovou jednotkou D40, D80
- standardni vybaveni tfemi opera&nimi systemy:
Drnos 4 - uréen ke zpracovani prgram( doposud uloZenych na kazeté
Siroka 3kala mocnych piikazl zajisfujicich viechny potfebné  operace
mo#nost ovladani z Basicu i ze strojového kédu (bohaté sluzby)
kompatibilita s pfikazy Basicu pro ZX MICRODRIVE a DISCIPLE
MIDOS operaéni systém, kterym je vybavena disketova jednotka D40, D80, &imZ je zajisténa
moZnost vyuZivat celou 3kalu programi uréenych  pro tuto disk. jednotku
CPr/Mz2.2 - uznavany standard ve svét& profesionalnich osmibitovych poéitaéu
- umoZfiuje uzivateli pfistup k bohatému programovému vybaveni, jehof vy33i verze
jsou provozovany na PC (DBase, Wordstar, TurboPascal)
- pfijemnéa uZivatelska nadstavba ve stylu Norton Commander & PC Tools na PC
- zajistén pifenos textovych souborill mezi operaénimi systémy MSDOS, CP/M, MDOS a DPDOS
- disledna podpora Geského a slovenského prostiedi v naprosté veétsing aplikaci
. vedkeré programové vybaveni je ulozeno v paméti EPROM o kapacité 64kB
- obsahuje zalohovatelnou paméf SRAM o kapacité aZ 256 kB
- vybaveni mnoZstvim standardnich potfebnych rozhrani
CENTRONICS - vnitini paraleni rozhrani pro pfipojeni:
-tiskarny
-druhého potitate ZX Spectrum s moZnosti vzaj. pfistupu na disketove jednotky
-poéitade PC s moZnosti vyuZiti jeho diskoveho systemu
MELODIK - vybaveni tiikanalovym zvukovym rozhranim se sterefonnim vystupem
kompatibvilnim se zvukovym vystupem ZX Spectrum 128K a interface MELODIK
KEMPSTON - vstup pro pfipojeni KEMPSTON ovladace
RS 232 seriové rozhrani RS 232
Dale nabizime disketové jednotky 5.25" nebo 3.5", znatkové diskety, bohaté programove vybaveni na
disketach pro DPDOS, MDOS a CP/M (systémové programy, editory, databaze, piekladade, hudebni
programy, hry). Provadime rozgifeni paméti pocitae na kapacitu 80 kB nejen pro potieby CP/M.
e r R T R R P R PR R R R R AN R N R R N R R R RN R
Ceny (dle konfigurace, typu, provedeni): - ZX DISKFACE QUICK od 2.190,-
- disketove jednotky od 1.490,-
- programové vybaveni od 290,-

k]
Informace, objednavky: - pisemné: DATAPUTER, PS 6, 620 00 Brno 20-Turany Ful Y
- telefon/fax: (05)571187 ; 2
- osobné: DATAPUTER, Dukelska 100
- ufedni hodiny: Po, Ct: 15.30 - 18.30 hod. St: 9.00-13.00 hod
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amart pre potitaé |e rovnako
potrebna ako pre ¢loveka
peniaze. Cim viace], tym
lepsie. To |e isté, éo mi uréite
potvrdi kaZdy z vas. Ako hovori
jeden =z Murphyho zakonowv:
“Pamétle nie |e nikdy doszf™. Z
viastnej skisenosti to moiem len
dosvedil. (Autor teraz pracuje na
ATARIMEGA STE =1 MB RAM, éo
j& povaiované naoza] za slabé
minimum k praci - pozn. aut.)
Vietkymi milované Spectrum s

adresovana vcelku, ale tu sa
pougiva finta s prepinanim
pamifovych bénk po 32 Kb. Z toho
plynie, 22 moZu poult bud banku
A, alebo banku B. Nie viak
suéasne. Len siGéet dostupnej
pamite typu RAM dava ono
magické &islo 80 Kb, Chudék
procesor uZ  prl tefto hodnote
akosi nestiha, je to nad jeho sily.
Vyrobca Didaktikov pouZil na
prepinanie bank port CO, Eo potom
sposobilo Elastobnl

Obohého Spectra. Tek napr. D40
ma v sebe zabudovan( viastnu
statickd RAM (pretoZze statické
paméte st velmi rychle, za to ale
pekne hreju a “zoZerd”) o velkosti
2 Kb, takie vam nezaberie ani bit
z klasickej RAMky. Do svojej
staticke] RAMky si D40 uklada
vietky potrebné informécie o
svojej prevadzke. Namatkovo
vyberiem: ¢£islo nasledujuceho
snapu, format diskety (podet
stép, sektorov).

Hasleduje
kltoerych sa mi

prehlad SP, o

podarilo nieéo
ziskal. Na zdver je uvedend tabulka
so struénou charakteristikou.

KSTATE 23552 potitad
pouZiva pri vyhodnocovani
stlaenej klavesy, alebo

pri stlagéeni dvoch klaves

LAST_K 23560 obsahuje
dobu, po kiord musi byt stlagena
kiavesa, aby doélo k
cpakovaniu, &as je v 1/50

SYST

EMOVE PREMENNE

CPU (Central Processing Unit) Z-
80 A vndirl, “kivené”™ 3.5 MHz,
viak moie cbhospodaroval naraz
iba 64 Kb pamite. CiuZ je to RAM
(Fandom Acces Memory) &l ROM
(Fead Only Memory), Spectrumu
je lo jedno. Ale nam nie, pretoze
my mbéZeme pre svoje narofné
programy pouzival len RAM.
ROMka sldzi len k Gitaniu a v
pripade Spectra je v nej uloZeny
BASIC, a je potrebné dodal, Z¢
celkom dobry. Len tak pre
zeujimavost uvediem, s RAM v
Spectre je pamit dynamicka, preto
sa musi po 2 ms obnovovat, inak
by sme svoje déla navidy stratili.
O obnovu dat vo vnilri poéitata sa
slard modry “Svab” nazyvany ULA.
Aj procesor si na obnovu paméte
zriadil jeden register a to register
R (memory refresh), ale to by som
ui zachadzal do prilig velkych
podbornosti. Déta do ROMky boll
ulozené pri vyrobe a tie nemoZno
tak jednoducho menit. Poklal by
sbte ale mali zdujem o zmenu

ROMky, tak je nutné bud
naprogramovaf &istd EPROMku,
alebo  tito svoju  zmazafl
ultratialovym  Elarenim a

naprogramoval. To sd ale vecl,
ktoré robia edbornici na darovni.
Tuto éinnost radse] prenechajme
im. Obsah ROM je staly, tzn. 2e i
po  vypnuti pradu tam data
zostand, &0 u paméte RAM
nehrozi. Uréite sa pytate, preéo
procesor mébZe adresoval naraz
len 65536 bajtav. Je to dané Sirkou
jeho adresovej zbernice, ktora ma
1€ vyvodov, ktoré g0 na schémach
vatSinou oznatovanéd AD - A15.
Staci sa pozrief na obr. 4v knihe
{1} na strane 16 a je to hned
jasné. Pokial' vynasobime kizelnd
&izlo 2 na 18, dostaneme 655386,
&0 zodpovedd nasim 64 Kb. U
Spectrumu  je prvwch 16 Kb
venovanych ROMke a ostatnych
48 Kb je vyhradené RAMEke.
Majitelia Didaktikov Gama, ale
namietnu, e oni majo svojich 80
Kb. Anc  maju, ale nesmi
zabudnuf, e tito paméil nie je

nekompatibilitu & perifériami,
ktoré na Spectrume “Slapall” bez
problémov, napr. tia&iarne s
pripojenim cez port C atd.,

Dnes sa budem venoval malej
casti RAMKy od adresy 23552 aZ po
adresu 23733, o ktore] bolo a este
bude vela napisaného, Pre
zaciatoénikov upreshujem, e
tatc oblasf je (vyrobcom a
programéatormi) cznatovana ako
oblast Systémovych premennych.
Aj ja zostanem tomuto oznateniu
verny.

_ Oblasf RAM od adresy 23553 a
dizky 181 bajtov je miesto, kde
moieme ndjst  Systémové
premenné (SP) potitada. Sp
obsahujd informacie o okaméitom
stave systému. Jednotlivé SP
zaberajd jeden bajt, dva bajty (v
assembleri  slove alebo po
anglicky waord), alebo pripadne aj
viac bajtov. Rekord drii premenna
STRMS, ktora zabera 38 bajtov. Po
resele poéitaéa sa SP nastavi na
itandardné hodnoty, ktoré sO
definované v ROMke, Pokial ale
prevediete restart prikazom NEW,
tak sa Vam zachovaji 3 premenng:
pipanie  kldvesnice, hodnota
CLEAR a adresa UDG. Toto
spdsobia 3 instrukcie na adrese
#11bf v ROM. Dizka 181 bajtov
plati v pripade, Ze nemate k
svojmu  “gumakovi® pripojeny
Microdrive, alebo INTERFACE 1.
Nigkolke na sebe nezavisiych
zdrojov terdi, Ze s pripojenim
tychto domyselnych vynalezov sa
posdva | adresa konca SP.
Dodnes som sa 5 tymito
zariadeniami nestretol, preio to
nemaZem objektivne posadit. Zistil
som, Ze 5 pripojenim Interface |
alebo Microdrive sa SP predisi o
21 bajtov. Ale asi to tak bude,
kto  to vie, nech odpovie ...
najlepiie pisomne na adresu
redakcle.

MNemusite sa baf, e s
pripojenim “interfejsu” UR-4 alebo
Dap sa Vam v paméti nieto
radikélne zmeni. Tieto zariadenia
vam v podslate rozéiria moznosti

SP je oblasl v pamiti;, pretoz
nej mozno jednoduche éital =z
basicu prikazom FEEK (adresa) a
menit  prikazom POKE adr.,
hodnota. Hodnota je v rozmedzi 0-
255, Je mozné vioZif aj -1. Poéitad
j& rozumny, on si to prevedie na
255, MoZno samozrejme daf aj -2,
Spectrum to zdola. Hodnoty
vatsie ne: 255 sa ukladajo
pomocou drobnej finty, klord
uvediem neskdr. Jediné, to asi
nejde, je volal nejakd SP prikazom
USR adresa. Pozor! Neuvdiené
zmeny SP  mbiu  spdsobil
(niekedy) haviriu systému, preto
mente len tie SP, u ktorych viele
¢o  sa stane, ked to zmenite.
Experimenty sa doporuéujd len v
pripade, 7 v paméati nie je ziadny
strategicky program.

Pokial pracujete v strojaku a
nemienite sa uf vébec odkazoval
na basic, ani nepouzZivat rutiny 2z
ROMEy, tak moZete oblast SP
poufif ako normalnu  pamat,
napriklad ako bufer pre text.
VicSinou je ale dobré, ked uZ
programujete Stylom STROJAK -
BASIC, ked budete SP pouZival a
veselo sa na nich odkazoval a
vyuZival ich sluzby. Je to vyhodné,
uspori  vam to nlekedy dost
namahy a €asu. S velmi peknym
vyuZitim 5P zo sirojdku som sa
stetel (mimo svojich viastnych
programov) pri  programe
DESKTOP ty Proxima, ale ajuich
daliich programoy. Musim uznal,
e u DESKTOPu vyvinuli perfektné
riesenie. Délezita technicka
poznamka pre programatorov v
strojaku;  pri nededtruktivmom
navrate zo svojho programu zo
strojaku de basicu musi byl
register [Y nastaveny na hodnolu
#5¢3a, pretoie ROMka sa na
vB&éEinu SP odkazuje prikazmi id
(ly+xx}),a, kde xx je prisiudny pevne
zvoleny odskok (displacement).
Keby IY malo ind hodnotu, tak by
interpret menil iné SP a systém by
te asi psychicky nepreniesol cez
srdce a kolaboval by. Dajte si na to
velky pozor.

sekundy, poklal cheete
niekomu  sfaZif editovanie vasho
programu, tak dajte POKE
23561,1; nastavenie v ROM na
#1270 - hodnota je v registri
H

REPPER 23562 doba v 1/50
sekundy, ktord uréuje interval
opakovania pri stlageni
kldvesy, pre rychlejfie editovanie
basicu tam dajie 1

DEFADD 23563 adresa
argumentu ufivatelske] funkcie
DEF FN

K_DATA 23565 ukladd sa
tarebna infoermacia vioiena
klavesnicou pred dalaim

spracovanim

TVDATA
riadiace znaky o AT,
informécie o farbe

STRMS 23568 obs. adresy
kanalov pripojenych k jednotlivym
priadom, pri inicializacii sa
pruych 15 bajtov prenesie z ROM,
prencs na adr. #123b, tabulka je na
#15af

CHARS 23606 hovori, kde sa
nachadza font pre vypis znakov
na obrazovku, adresa je
mensia o 256, pretoZe prvych 32
znakov z tabulky Spectrum
nevypisuje ako znaky, ma tam
totiz svoje riadiace znaky napr. pre
farby, poziciu AT e pokial
mate svoj font (napr. z ART-
STUDIA) 0 dizke TEE B a
cheete ho nahrat do pamte na
adresu 32000, tak ho tam
nahrajte prikazom LOAD " CODE
a2ed, pred LOAD je lepdie
znizit RAMTOP prikazom CLEAR
319938, pokial ste i ho nenastavili

23566 obsahuje
TAB a

inak, potom staci napisat
RANMDOMIZE 32e3-266: POKE
23606. PEEK 23670: POKE

23607, PEEK 23671; po odoslani
riadka ki. ENTER, by ste
mali vidiet ten svoj font, navrat k
pdvodnému fontu v ROM
je na #121c, font v ROM zadina na
#3c00 a ma dizku 768 B

Dokonéenie v nasledujicom &isle
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Ladislay Sieger

interpretr kompilator,
prekladat

Typ piekladade, ktery vzhledem
ke svému zplsobu price umodiuje
dialogovy reiim pH odladovani
programu. Program neni pleloZen
jednou pfed spuSténim do strojovéhe
kodu jako u kompilatory, ale kaidy
pfikaz programovaciho jazyka je
vykondvan (interpretovdn) a: v
ckam¥iku, kdy ma byt vykonan. Z
toho divodu je také Déh programu
mnohenm pomalejsi ne: u
kompildtoru, Provadime- [i napf.
cyklus, interpret si odebird jednotlive
prikazy a pfekiada je tolikrdt, kolikrét
s cyklus vykondvd, Kompildtor
takovy cykius (viastné cely programj
pfelo¥i  pouze jednou  pfed
spulénim programu.  Interpret
naopak umoZhuje program v
libovoiném bodé zastavil, provest
zmény a opét jej z libovolngho
mista spustit. Jako interpretry jscu
psdny piekladate jazyka BASIC,
Forth, Lisp, Prolog, Logo apod.
Mnohdy jsou zplsoby zpracovani
programu  kombinovany. Tak
néklaré Epitkové  interpretry
piebiraji fitozofii Zpracovani
{ nierpretaci pfikazd) z kompildtond.
Takowym pledstaviteleam je napf.
SCI-BASIC pro Didaktik 20, ktery je
rychlell nef  wvélSina redlnjych
kompildtord jazyka BASIC
znamych 2z poditade ZX-Spectrum,
& svjm vykonem je srovantelny s
jazykem GW BASIC politall IBM
PCIXT.

Srovinej

iavalid {invelid) - neplatny

ilem (aitem) - poloika
PoloZka, zaznam databaze.

10 - viz integrovany obvod

1)O zafizeni { Input/Oulput - Vstup/
Vystup weE VAV

Zafizeni, pomaoci michE
komunikuje mikropoditadé se svim
okolim, jako kldvesnice, monitor,
tisk#arna, magnetofon apod.

joystick (d2ojstyk)

Periferni zafizen! pro
komunikaci  programu s uivatalen.
Ma war krabidky s krdtkou pakou,
kterou Ize pohybovat do Styf sméri:
nahory, doll, vieve, vpravo. Kromé
toho méa jedté jedno, nebo dvé
tladitka. Umolfiuje  pohybovat
kurzarem po obrazovce. Je velice
obliben  pro  oviddani (hranl)
poditatovych hir, Jednotlivé
objekty neni tfeba oviadat tlatiky,
kterd obvykle v zdpalu hry znaéné
trpi, ale oviddaji se pohyby joysticku.
Protode ovlddani je mnohdy znatng
nevybiravé, jejich konstrukce je
robusini,

jump (diamp) - skok

Skok v programu. PouZiva se
pro oznadenl instrukce assembleru
Z80.

justify (d2astylai) zarovnat,
nastavit

Oznateni funkce textovych
editor(, Automatické zarovnavani
okrajl textu.

karta srovnej eurokarta

Oznadeni pro  pfidavné
elekironické obvody  (interface,
periferia), kteréd jsou ralizovany na
normalizovand desce plodneho
spoje. Obvykle se zasouvajl do volng
pozice (slot) na systémovéd desce
poditate. Timto zplsobam byvaji
realizovany komunikadni karly s

510, PIO, nebo externi paméti,
interface Kk tiskarné, karta 3
plevodnify apod.

key (ky) - klavesa, kil

keybord (kybdd) kl&gvesnice,
tastatura

key word (kywad) - kliéove slova

kilo zkratka k pfedpona znamenajic
tisic.

kB - tisic bytd, pfesnéji 1024 B kb
- tisic bith, pfesndji 1024 b

klidové slovo

Siova s pewné definovanym
viznamem. Byva nejéastéi v
programovacim jazyku, ale ték v
aplikadnim programu. Napf. v basicu
Didaktikuy 50 nalze poulit
proménnou FOR, protofe FOR je
klitové slovo pfikazu cykiu. Alké
se jim & rezervovand siova.

koaxiaini kabel

Stingny vysokofrekvenéni kabel
pouZity k propojeni poditate s
televizorem.

kompatibilita - siutiteinost

kompilator srovnej interpretr,
pfekladat

Typ  pfekladate.  Plrevadi
zdrojovy  text  programu  do

strojového kodu, ktery je procesor
schopny pfimo vykonaval. Pleklad se
provede jednou pfed spusténim
programu. Vyhodou kompilovanych
pragram( ja jejich wvétsi rychiost
oproti interpretrim. Newyhodou je
vétsi doba potfebnd pfi jejich
odiadovani vzhledem k tomu, Ie
pfi sebemendl zméné zdrojoveho
testu je  zapotfebi pfeloZit cely
program. Jako komplidlory je fedena
véisina pfekladasd profesiondlnich
programovacich jazykl jako Pascal,
FORTRAN, COBOL, ADA, C, PL
apod.

komunikace -
informaci.

vzdjemnd vyména

komunikagni
handshake

Pledpis (norma) pro  vyménu
informace. Stanovi zpdsob vzajemna
komunikace. Obsahuje napf. zplsob
navdzani spojeni, pledanl zpravy,
ovéfeni spravnosti pfijaté zpravy,
ofetfeni chyb pfi pfenosu, ukongeni
spojeni apod.

protokol srovne|

konfigurace

Sestava, seskupeni,
uspofddani. Pouliva se ve spojeni s
priviastkemn. Konfigurace poéitace -

zahruje  informace o sestavé
potitate (typ a velikost paméti, typ
monitoru, zpisobu zobrazeni, potet
floppy diskovych mechanik, moznost
pfipojeni plidavnyeh paméti apod.).
Konfigurace  paméti zahrnuje
informace o mapé paméti. Velikost
paméti ROM, RAM, EPROM. Co je
vyhraleno pro systém, zobrazen
(VIDEQ), ukivatele apod.

kopirak

Slangovy vyraz pro kopirovaci
pragram. Sloui pra zhotovovani
kopil programi a dat.

kurzor

Indikdtor polohy znaku na
gbrazoves. Mile nest informaci o
mbdu Einnosti poditade (programu).
Je realizovan rlznymi  symboly.
Pismenem viz. BASIC Didaktiku 80,
nabo Sipkou, podiriitkem apod. Pro
zvyraznéni obvykle blika.

ladéni, ladéni programu

Oznatenl pro optimalizaci
rdpisu programu. PR ladéni se
testuje program, hledaji se chyby
g gzkd mista. U rozsahlyeh
programovych celkd zabird ladéni
pfevainou Gdst vivoje programu,

LED (Light Emitting Diode)
Mezindrodni Zkratka pro
luminiscanéni diodu. Maila dirckou
oblast poukiti jako zdroj viditelného
a blizkého infraterveného zafen.
Pouliva se obvykle pro signalizaci.

ledka

Slangovy vyraz pro diody LED,
kteréd =a poudivafl k indikaci
provoznich stavd riznych zafizeni.

letter (letr) - znak, pismeno
light pen (lait pen) - svételnd pero
line (lain) - fadek

listing

Jakykoliv vypis dat na perifernim
zafizeni. Nejtastéji se poudiva pro
gznafeni wypisu programu na
tiskdrna.

machine code (mesin koud) -
strajovy kad

manual (menjuel) - phirutka, rutni,
manuaini

master file (mast fail) - hiavni soubor

Téd nazev populdrni databdze
na ZX-Spactrum, Dnes [e jiZ
piekondna.
medium médium,
prostiedek

Prostfedek pro Zaznam
Gdajll. Napf. disketa, mafnetofo-
novd kazeta, dérmd paska apod.

{midjem)

mega  zkratka M pledpona
znamenajici milion MB - milidn
bytl, pfesnéji 1024 * 1024 B Mb -
milin bith, pfesnéji 1024 * 1024 b

Pokrafovidn! v nasledujicim isle




_ History Line 1914 - 1918: _
Atentatom na Frantiska Ferdinanda zacina vase dobrodruzstvo v rokoch I. svetovej vojny.




opdl je tu jedna z hier
vytvorenyeh wvolne  podia
filmového nametu. Slidvna sédria
krimifilmov Lethal Weapon, ktoré
beZali aj v nadich kindch a na videu,
pradstavila ase daliiehn
riohrozeného detektiva (a vo filme
nie ba jedného), ktory vydetrovanie
zlotinov berle trochu nekonventne.
Ao to uE v americkych filmoch chodi,
havnému hrdinovi sa vidy podari
happy end, &0 vdak v hre musite
Zaistit tha viastnou Sikovnosfou,
pratoie vy ste smriefnfl

Dej tejto typickej akéne] hry
zadina na policajne] stanici, kde
hiavny hrdina dostdva podklady na
pinenie rdznych nebezpednych misi.
Hned prvy pripad ho privddza do
pristavu, kde musi zabranit Gniku
pefiazi, ktoré sa pokuda z  krajiny
prepasdoval gang medzindrodnych
Ziztincov. Pao ich zlikvidovani ho
vy3lo do kanalizacie pod mesto,
kam skupina fanatickych teroristov
umiestnila bombu.  Ani po ich
zhkvidovani si neoddychne, hned
musi isf oslobodif do opostens|
tovarne rukojemnika, ktory je tajrym

Tielbie 20 - trio vilouich
stradovekych strategickych hier, v
ktore]  dunia  kandny, umierajd
statoéni  obrancovia  hradieb a
dobyvajd sa nové Gzemia.

Dej Rampartu sa dohrdva na
valke] mape zobrazene] z viadej
parspektivy, na kiore| dvaja protinradi
{na PC aZ traja) stavajd svoje hrady
a vedd nefitostng vojny. Zadiatok
hry. stavba viastného hradu, silne
pripomina Tetris, pretoZe hradby sa
skladaji z podobnych dielcov, aké
bodi poukité v fom. Jadnotlivé cast je
potrebné poukiadal do uzatvorengho

informatorom policie.  Ani to viak nie
je vietko, celkom. &akd na neho
desal pedobne fatkych misil. Lethal
Weapon Jje  wvelmi kvalitne
spracovand akénd hra, hlavny
hrdina okrem svojej obfibenej
pistole, do ktorej musi neustdle

zhafhal nov naboje, pouZiva na
zlodincov  aj karate, predvédza
piavbu pod vodou, kde sa mihajo
Eraloky, 3Epiha v  obrovskych
vyskach pe lanach, Skutodne
dctyhodnd  wykony. Animécia

celky, kiory sa stane nasim Gzemim,
Pa uspesnom dokonteni stavby
hradu zatina vojenska faza hry, Ma

nadvorie hradu za  hradbami
naindtalujemae deld a hned zacing
boj. ¥ 30 perspektive nastavujeme
kurzorem ciele  palby naSich
kandnov, kloré za obrovského
rachotu expldzii ricajl hradné mury
nepriatafskeho sidla. MNade hradby
samozrejme utrpia podobné Skody,
takle dostanema cas (ale iba velmi
kratky) opaf ich dobudoval. A pritom
musime este stihnGl budoval dali
hrad, obsadzovaf daliie dzemis,

sprajtov je dobra, a tak anl vefmi
nevadi, #e postava je trochu mela.
Pristup do jednotlivich misii je
blokovany na hasio, tlak¥e jednotlive
krimindlne pripady mbde riesif
postupne.  Tito hru modno
odporuéil  kakdému, kilo si prave
chee oddychnul pri jednoduche| ale
dobrej strigladke. Lamers go oni!t

P

pravida ak choame zvitazit nad svojim
zhabelym sdperom. Cim vaBsie
uzemie bude patril ndm, tym viac
kandnov dostaneme a tym viac kody
napachame nepriatefovi. Dobyté
Uzemig pripadne nam a armada sa
méke presunil pe mape cpal dalej.
Ak sa dostaneme do primorskych
krajin, do hry vstupujl aj bojove
plachetnice, kioré dobre mierenymi
ranami  dokaXu medzi  obrancov
vnigs{ poriadny chaos. Ich
zameriavanie kandnmi je sfalend
tym, e plachetnice sG neustils v
pohybe. Ak sa im podar pristal na
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pobredi, nasleduje vysadok pechoty,
ktord zattol na hradby pal'bnu &
fahkyeh kandnov.

Zvukovd atmostéra vojny je
velmi dobra. Celd hru sprevadzaju
realistické bojové povely, dunivd
kanonada a  stradné  explozie.
Dobyvatefa celého obrovského

Gzemia Gakd kréfovsky trdn, no a
porazengho... bohugial iba gilotina.
“JP-
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TOPO SOFT

ZONA 0

Pa dicuhé dobé se mi dostala do ruky
opét jedna z her dfive dosti Cilé a
znamé Spandlské firmy TOPO SOFT
- ZOMA 0. Autofi této hry se nesporné
Ingpirovali Casti znamého filmu 2
oblasti "science fiction™ pod nazvem
“TRON", tak jako u? mnoho jinych
pled nimi, kitefi se pokusili tento
namét zpracovat formou poditadové
hry.

V principu jde u této hry o tolo
po vymezené plode se pohybuji dva
fantasticka vozidia (motocykly), kleré
béhem jizdy za sabou zanechdvaji
stopu, kterd je pro to druhé vozidio
smriici a do nil béhem své jizdy
nesmi narazit, takle se j| musi za
kakdou cenu vyhnout. Potital vidy
fidi jedno z vozidel, druhé vidy Fidi
hrit. Taktika hrate je tedy takova, Ze
sa sna2i dostat protihrace {poditat)
do takove situace, aby jim fizend
vazidle narazilo do stopy, kterou
zanechal vad motocykl. MoZna si uf
vzpominate, e jste nékdy takovou
hru  vidéli, anebo alespof jeji
jednoduchou formu.

Programétofi TOPO SCOFTU
zpracovall tento namét opét dobfe,
jak to v nich ji mnohokrat bylo. Hie
dali zcela novy, realisticky raz -
odehrdva se v mnoha rlznd
tvarovanych aréndch, ohrazenych
vysokou Sténou. Hraci prostor je
trediéné zobrazen v 3-rozmérng
grafice a celou akci zahajujete ne
proti jednomu, ale dvéma poditatem
fizenym wvozidiGm, kterd maji v
riznych drovnlich hry tasto rozdiing
tvary a vjizdéji do arény z riznych
mist. ZOMA 0 je zpracovédna tak, 2e z
celé hraci plochy vidite vidy jen

urititou mensi &dst a toto “"okno” se

bdhem jizdy wozidel stdle posunuje.
Pro lepdi orientaci je pak v doini 24sti
chrazoviky vykreslena ve zmandandm
méftku celd hracl plocha a Sdrami se
zde vykresiuji v redlném Case stopy,
které zanechévali viechna vozidla na
hraci plode. To zcela postaduje pro
plehied o tom, ve klerém misté se
pravé nachazite. Celd hracl plocha je
pokryta Ctvarcovou siti &ar, které
usnadfiujl orientaci, protode viechna
vozidia mohou jet do zatddek pouze
v krocich po 90 stuphd. Vas motocykl
pfitom md moZnost pouZit dva
rychicsti pohybu - normalni a Turbo,
ktera znatné zrychli pohyb a umaini
predstihnout vozidla potitade, anabo
je zase naopak dostihnout, jsou-li
pfed vami. Turbo znaénd usnadiuje
celou hru a bez této wymolenosti by
se ZONA hrala jen velmi obtiZng,
Hra ZONA 0, jak ndzev
napovida, je rozdélena do mnoha
zén. Zadindle v ZONE 14 - aréna je
Etvercovad a 5 vyulitim Turba se dajl
oba vozidia poéitate celkem bez
problému  “vymanévrovat®  tak,
abychom ja uzavieli v prostoru, z
néhod neuniknow, po chvili musi
narazit do viastni, nebo vasi stopy a
sxploduji... Postupujete pak do ZONY
13, kterd uf md Clenitdéjsi tvar a
musite vice davat pozor na stény
argny. Vyskytuja se tu ale navic
maotocykl, fizeny poditatem, kilery za
sebou zanechava stopu fantastickych
viastnostil Pokud si béham hry hru ve
vhodném okamiike hru stopnete
(PAUSE) a prohlédnate tuto stopu,
uvidite, e ja botné prohnutd, "jako
skokansky midstek™. Pokud ze
spravného sméru na tuhle stopu
najedetes, jejl prohnut! vad motocykl

vymréti do vzduchu a tuto stopu
pfeskotite, misto abyste explodovali!

Postoupite-li do  ZONY 12,
spalfite jesté clenitdjsi stdny ardny,
kterd ma navic na své vnitfni plode
dalii neprichodné stény a ohrazend
prostary. Jedno z vozidel, Hzenych
pocitatem, pak kupodivu za sebou
nezanechava pinou a neprostupnou
stopu, jako obvykle, ale stopu
prarufovanou, pfes nid lze projet,
pokud sa samozfajmé trefite. Zde se
ji2 musi opatrrdji poukivat Turbo,
protoZe snadno narazite do pfekdiky
v tak klikatém prostoru, ¥ ZONE 11
58 v opél jinak tvarovane aréngé
selkdte z vozidiem, zanechavajicim
za sebou “pfeskakovaci stopu” a
navic s wozidlem, jehoZ stopa
neustdle “roste a klesa” a lze ji tedy
nakdy rovnd projet. Ardna je ul
oviam znatnd Elenitd a budete radi,
kdy# ji vibec zviadneta... ZONA 10
tvarem své arény plipomind brouka
sa 6-ti nohami a pfipadala mi snad
nemoZnd na projeti... Mastésti jsem si
viiml, Ze ma vevnitF nastavény
chradky ze stejné prohnuté stény,
jakou za sebou zanechavalo jedno 2
potitatem Fizenych vozidel. Tuto

sténu  tedy j& moZng rownéd
plaskodit!
Fokud se VAM podafi

vymanévroval vozidla potitade i v
110 ZONE 10, potitad si vy2ada
pfihrani dalsiho bloku programu. Od
ZONY 2 ma hraci ardna opél
jednoduchy &tvercovy tvar, aviak s
jinym grafickym fesenim. Na vnitfni
plods jsou sice mensl chradky, kterd
ale neuvidite na malé celkavé mapé
arény! Dalsi ZONY jsou opét jind,
zajimavé fesSend a zcela jisté vas
donuti k plemy&leni, jak z 1oho vEeho
ven a jak dostal vozidia potitade do
pasti. Cilem vadeho snaleni pak je
postoupit k findlovému souboji v
ZOMNE 0, Klery vas ofakava v dalgim
bloku 1éto hry, ktery si pfihrajate po
ukonfeni ZONY 5.

Co Fici zavérem? Jako vétsinou,
mé  produkt TOPO SOFTU
nezklamal. Hra je& rychla, vyiaduje
najen bleskové rakce, ale | kus
strategie a premysleni. Zcela
originalni zpracovani danaho namétu
jo technicky, i graficky na vysi a jistd
pobavi mnoho z vas, pokud si tulo
hru seienste. ZONA 0 nema zvuky
pro AY-3-8912, stiskem *V" si viak
miZete béhem hry zapinat realisticky
Ivuk motoru. MNehyfi sice mnoha
barvami a z &isté technickych divodd
& hiavni hraci plocha dvojbarevna,
aviak béhem rychlé akce vam to
urité vadit nebude a budete mit
zcala jiné starosti. Tak#e nastartujte
svilj fantasticky wiz a Sldpnéte na
plyn...

Patr




soutdinim sportovnim vozem (volba
G - 6R4 METRO MAYHEM). Volim si
mﬁm‘ sportovii iz a spoustim
pragram... Objevuje se hlavnl akeni
obrazovka velkého rozméru,
kterd mé jesté nad sebou 2 Fadky
infermacemi o pribéhu zavodu -
umisténi, ¢as, vzddlenost do cile
etapy aj. Zablika ndpis “GET READY
FRANGCE® a po chvilce startuji
Wm#&aﬁu'i& Frmﬁ. WEI: SPACE
- mator naskol, trnl}u.hl zvuk se
neozval 2adny, ani z BEEPU, ani z
AY, skoda. Po chvill jizdy zjistuli, Ze
tu neni nijak odiidena viastni silnice
od ostatni plochy, okraje Jizdni
vyznatujl pouze rizné druhy stror
poobou strandch
Pchyb vpied

Dosaitelnd rychlost je dost velké
{nani diva. ﬂa tak malé obrazovee),
ale nﬁim;
na jizdni
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pohyblivé svétié a mavé pruhy.

protole
réize s w¢w nacakané

objevoval (a naschvdl zrovna
upmmd] pekazky - jednotlivé

stromy, nebo
skaliska. Pokud nestadite uhnout,
vyleti né do vzduchy a vam se.
mdﬂn{paﬁwmnﬁ'ﬂdm

BMME (pofkozeni). Ale nedéste -

se - uprostfed silnice se objevuji
18 wéci. Mapfikiad vnéq?
ik se znakem Cervensho KFiZe
vam po sebrani veati ME na
meni hodnotu, ttuﬁm;l'?;a da dvou
tyéek s praparky. &8 vam
Gasovy limit na zdolan( tohote Gseku
%MINMTIHE # *okud

& pfad vami objevi 3@9

pytlik s pismenem F, je to 15 Iltm
paliva navic. Jiny pytlik s plsmenem
T pi’ldawim vozu na urdity éas

mnmmmmmnmﬂhnhi
informadniho Fadku  nad
nbramvw Obdobng I1ze ziskal

WINGS (pfitlakné kfidlo) na zadni

s4st vozy. Cas od 2asu se objevi na

Ned&vnﬂ s& mi dostala do rukow
velice zvlastni hra, pod nazvem

“PHIELAS FOGG'S BALLOON
BATTLES". Jméno P. FOGGA asi
kaldy spojuje s knihou Julese Verna
“Cesla kolem svdta za BO dnd".
Programatofi firmy ZEPPELIN se
zfejmé rozhodli vyulit popularity
1ohoto jména k vytvofenl potilatové
hry, s jakou jsem se zatim neseatkal -
baldnové bitvy. Hra sama o sobd
neobsahuje nic pfevratného ani
objevného, ale jeji namét je vakutku
neviedni a moind wvas zaujme
natolik, #e sl hru zkusite zahrat
(pokud ji nékdo ve vasem akoli ma).

Po nahrani hry mate moZnost si
navolit oviddénl a po slisku 0 se
ocitdte’ rovnou v akci. Objevi se
obdélnikovd hraci plocha, obklopend
po bocich obrazky a v dolni &dsti
riznymi Ciselnymi daty. Uprostfed
pak stojl velky plynovy baldn,
plipraveny ke vzlelu. A je tfeba rychie
néco ulinit, protole zespodu se
rychie bliZi dva vojéci 5 pufkamil
Tak®e vystartujeme - stiskem sméru
nahoru a pak FIRE se nas baldn
Zvedd ze zemé.

VLIV VETRU NA POHYB

Jak wvdichni wime, baldn je
dopravni (obfas | bojovy) prostiedak,
znacnd zavisly na vétry a jeho sméru.
Stejné tak je to | v této hie. V' rozich
hraci plochy se objevujl hlavy
“foukajiciho vEtru” a z jejich Ost vane
silny witr. Jednou je vétrna hlava v
onom rohu, pak zase v jiném a silu
tohoto wvétru ihned pozndte podle
toho, e se vas baldn nepohybuje
pfesndé podle pohybu  vadaho
joysticku, nebo tladitek, ale je silng
pod vilvem dujiciho vétru. Stisky
tladitek, nebo pohyby joysticku
miZete svij pohyb urychlit, pokud se
cheete pohybovat zhruba ve sméru
vélru, ale ten vam nedovoll pohyb
proti nému - musite pockat, a se vitr
obrati. ;

ciL MASI HRY

Tak#e jsme ve wzduch, zhruba
vime, jak baban fidit, ale co mame ted
viastné délar? Bojovat! N&2 baldn je
prvni poditatovy vdledny baldn a
pohybuje =e nad nepfatelskym
gzemim, plnym moZnych cild. Dole
pod balénem vidite kromé jeho stinu

Ijaﬁahvéﬁtmi'

silnici i ndjezdové rampy, ma»uﬁ'
pnlcudn‘rﬁte'

viiz vymriti do vzduchu a
vt rychlost, preleti | par dale
stojicich prekizek. Budete-i mit
trpélivost a pojedete trochu opatrnéj,
po Ease vam zména barvy jizdni

drahy a napis “EXTENDED PLAY -
SPAIN" ozndmi, 2a jif jedete daldi
cast zdvodu ve Spandisku. Vzhled

trasy je slejny, aZ na lo, e na

okrajich silnice nynf stoji palmy &

uprostfed drahy ve vétsl mife dalsi

skaliska a stromy. No a jeliko?

TEEEEEEE R R R RN EE NN RN NN E NN ERERR.

i ubfhajici krajinu, pobihajici vojaky,
délostfeleckd  baterie,  budowvy
vojenskych skladd a velké lovarny.
Vagim hlavnim cllem jsou tedy déla,
sklady a lovéarny, i kdy: nicit 1ze |
vojdky. A jak? Shazovanim velkych
bomb. Ridie baidn tak, aby proletél
nad nékterym z téchto cild a pfesné
nad nimi stlafte FIRE. Bomba po
zéasahu vytvol poddr a mraky koufe,
které budou takto znifeny cil stile
oznadoval.

VYZNAMY ZNACEK

Program sice nevyznatuje pobty
cilh ke znl&enl Zisly, ale pfehled o
jgjich mnodstvl mate z kreseb cild a
zmendujicich se sloupel pod nimi.
Zmizi-li sloupec opiné, poZadované
mnoZstvl lohoto cile je znideno a
cilemn tedy je, aby u vech cill
sloupce zmizely. Po levé strand
obrazovky méte obrazky skladu a
déla a na pravé obrdzek symbaolizujict
tovarnu a hodiny, uréujicl &as na hru.
Po prave strané zcela dole jsou na
zaddtku hry 2 podiouhlé znatky,
uréujici potel vadich zbylych Zivotd
(mate celkem 3). V dolni casti
obrazovky pak jsou zleva: body za
hru, potet bomb na palubé (40),
mnoZsivi pytid pisku (2482 baldnu -
40), vedie mnokstvl piynu v balonu
(40) & u Zipky jo pak vyika letu
baldnu (1 a 4). Zeela dole v pravam
rohu se v malédm okénku stfidaveé
pohybuje  slunce a  mésic,
symbelizujici denni dobu, podie nik
s ménl barvy obrazovky.

PROBEH BOJE

Snaiime se korigovat pohyb
balénu tak, aby se jeho stin dostal
nad néktery z cild a shodime bombu.
Ale pozor! Kakidé dodateéné fizeni
smary vam zmensuje zasoby plynul
MiZe se tedy stdl, Ze pfilidnym
flzenim se brzy pfipravite zcela o
viachen plyn a klesnete k zemil Je
tfeba také dévat pozor na vyiku letu
a déla, kterd se otadeji, mohou
prostfelit baldn a to zapfidini zirdtu
plynu. Nebezpetny mide byt i ndraz

‘zéroved dost ubylo zdravotnich
bali¢kil, nebylo mi doptano dojet na
‘africky kontinent, ale celou akei jsem
ukonéll  hidgenim  “VEHICLE
WRITTEN OFF” - viiz |e odepsan
{neni. divu). Mo, ani se mi mzdd Fa
‘bych o néco pfigel.

= _—"'r.'I!
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na nékterd z vysokych horl Zmizi-li
sloupce u néklerjch obrazki ofll na
bocich, musite niit pouze ty, u nich
jedté sloupce zdstaly. Zmizi-li u
viech cild, boj kondl a startujete do
dal%iho levelu. Béhem akce Ize
objevit 1 budovu s viajkou, z nil
vylétaji malé balény. Podafi se vam
adhalit, k Samu slouli a jak je vyudit?

ZAVER

Tato hra miZe byt zajimavym
zpestfenim na kratky as. Graficke
zpracovani je voefku primérné, d4 se
docela hrat, technické proveden|
rowné calkem ujde, posuv obrazu je
plynuly. Zvuk je ale dosti jednoduchy
{jen dopad bomby), podpora AY
#4dna. Mdte-ll véak na hry vyigi
ndroky, nel jen si ukratit volny Cas,
asi vas neuspokoji.




ek jsme se konedné dodkali -

sadma adventura s DIZZYM v
hitawni roll se konetné objevila v
éeskych zemich (doufam, 2g | na
slovenskych). V neddvno otiSténem
tlamku o novém DIZZY jjie se
dezvédéli prvnich pdr ddajl o této
hie, ktera méla byt déna na anglicky
tirh v listopadu 1992, O tom, e
sedma DIZZY e prodavana za vyssi
cenu, jsem vas u informoval - mato
byt mimo jingé z ddvodu, fe hra se
sklada viastnd ze &tyf na sebe
navezujicich déjovych &asti a hrag po
vyfedeni kaidé z nich obdrdi heslo, 5
pomoci néhoi pak miZe ve hie
pokratovat ihned v dalsi casti, bez
toheo, aby se zdrioval,. novym
prochdzenim &dsti jik diive vyiesend.
Rozhodné & to dobrd. véc, protoke
CRYSTAL KINGDOM DMZZY bude
asi nejrozsahlejsi hrou ze wviech
doposud, Pofet jejich obrazovek
jsem zatim nestadil spodital, ale mam
dojem, 2e lo pfes stovku bude, take
58 male na co tasdit]

Abyste se mohli uZ na hru 153it,
wyudiju svych dosavadnich znalosti s
pruri &asti hry 8 naznalim vam, jaké
problémy zde DIZZY musel fedit.
ZatMek moc slofity neni a urcHé
byste na o pfisli | sami - takie
zatinamsa. ..

Jadnoho  krdsného dne si to
DIZZY wykraluje po své lesni
vesnitce a zastavi se u DAISY. “Ahoj
DAISYI". "Dri se zdaleka od mého
domu®, na 1o ona. Ale, copak se ji
stale? Pak gi to namifi k nedalekému
domku DORY a vejde dovnilf.
“Mmrmm, tady to fajn voni®, fika
DIZZY DORE. “Ach DIZZY, chiéla
jsem upéct tyhle pékné koldte a
najednou nejde alektfina”. “No 1o je
nadéleni”, fikd DIZZY a plemysll, co
by s& s tim dalo délat. Mo jo,
elekirdrna je za vesnicl v domku, ale
on rema *adnd nafadi, tak co ted?
Zajdu znovu k DAISY, snad néco ma
doma. Jenie DAISY brudela pofad
stejné, asi si myslela, e to zavinil
vBechno on. Vyuldil chvilky a vskodil

dovnitf jejiho domku - snad néco
najde. Ale kdepak, nadel jen
napotfebny bié (WHIP), co 5 nim? A
tak zamyslené prochazi od domku k
domku, pfeskakuje mezi stromy a
zastavil se u dédy GRAND
DIZZYHO. "Ahojl” "Nectravuj mé ted
DIZZY, mém moc jinych starosti”,
Flka déda.

Na, no, copak jsou dneska
wiichni tak nadtvani, mysl sl DIZZY a
jde radsi za vidy dobfe naladénym
DEMZILEM do jeho dilny. *Zdar
DEMZILE, vypadds dost
zamastnany”, fika mu. DENZIL toti
cosi piing spravuje u stolu. “Ale,

Zkousim spravit dédovi GRAND
DIZZYMU breje, ale kdesi sem ziratil
Gast nafadi. Menagel jsi néco?”
“Sorry, nic sem nenafel”, fikd na to
DIZZY & radsi jde zase ven. A aby si
zhratil cestu doll, seskodil z viiky.
Dopadi 16sné u stard studny, kterd
viichni fikali Studna spinénych pféni.
Ala co 1o zahlédl, kdy: padal shora,
ndco se leskio na mratku! Mo jasng
- Zlaté mince (GOLD COIN)! Tak ted

konedngé vyzkousdi, jesth to s tou
studnou nejsou jenom Ffedi! Sebral
mingl, vyskodl na studnu a hodil ji
dovnitf... Néco fam zatumélo a pzval
se hias - “Sorry, ale pfijimam pouze
drahokamy a bankovni listing™. A
sakra, pomysiel si DIZZY a asi tise

zangddval... MNo to jsme to
dopracovali, tak wuZ i Studna
spinénych plani sl vymejsli...

Drahokamy! Kde bych to jako mél
vZit? Jak tak Sal, nedival se na cestu
4 malem spadl do vodopddu za
studnow. No jo. tam se stejnd nikdy
nedostanu, je 1o strasné moc vody.
Ale kde vi, co je za tim vodopadem,

fika s8, Ze pry néjakd jaskyné. ..

Mo jo, ale vidyl déda kdysi
vykladal, Ze se da dostat do krajiny
za vodopddem pfes mrafky na
obiozal A jan 5i to pomysiel, b2 stal u
DENZILOVA domku a wvyrazil
mohutnym skokem wvpfed. Bylo to
nesmirné 1Azké,. stadle se propadal
dold a jen 5 nejvySiim dsilim dopad|
tésné nad okraj vodopadu. LI, vyiezl
jesté mahoru po strmé sténé a

wyddlany kolad. Ale CJ vEdél, co se
dedtnik (UMBRELLA), ktery nosil

za tm vodopadem, kdyf mam

vsloupil do lesa, No jasnd, DENZIL tu
byl asi taky, vidyl tohle je jeho
Sroubovak (SCREWDRIVER).
Spokojené ho sebral a dobfe naladén
se vratil zpét do vesnice. Jak asi
tusite, thmed zamifil do domku
DEMNZILA. "No 1o je vynikajicl, ty jsi
nasel mij Sroubowdk! Diky. Ted uZ

teda nebudu polfebovat tenhle
montddnl k&S, Konti svou Fed
DEMZIL a poddva DIZZYMU

nepotfebné nafadi (SPANNER), Ten
se nesmirmé zaraduje, protoia s
timhle by maohl pomoeci DORE...
Rychie slezl doll a utika k vesnické
elektrarng. Mo jasné, timhie kiiéem to
musljit, fika si DIZZY a dotdhne par
uwvalnénych Sroubl na generdtoruy.
Ozve se hlasity rachot, vyfuk motoru
zabafd ndkolika mradky koufe a stary
mator ganerdtoru se probudi k Zivolu!

DIZZY si ted spokojend miie
zajit k DORE, dét si jeden z téch
koladh, kierd chigla updct. Zaklepe
na dvefe a vstoupi do domku,
"DORO, tak jpsem opravil ten
generdtor.” *To je skvélé DIZZY,
nechces jaden z mych kold&0?™ “Dik”,
fikd DIZZY & cpe si velkou buchiu
{GAKE) do swvych kapes. Seskoff
doll a rovnou pied chuddka slona
CJ, ktery tu uf delsi dobu postava.
"Menasel jsi néjaké ofisky?", pta se
smutné CJ. “Ne, ale mam tady pékny
kolad.” “No to je skvéls, nech mi ho,
prosim 181" DIZZY se slitoval nad
nenasytnym CJ a dal mu svij eice.

sludl a pljéil DIZZYMU svij kedsmy
widycky sabou.

No jo, pomysli si DIZZY, ted
bych se viasing mohl podivat, co je

dastnik, nenamodim sel A ulika k
vodopadu, Proud vody zabudil po
desiniku a DIZZY progel vadnl sténou
do nitra jeskynd! Fuf, netopyi, musim
i ddt pozor. pomyslel si, prodel dala
preskotil par jezirek. Jesté ie tady
stdle svitl ty pochodné, ale nesmim
se popdlit, Co se to tam ale Wpyti
nahofe? Hal Diamant] DIZZY popadl
drahcenny objev (DIAMOND) a
ulikd zpdtky, aby mu ho snad nékdo
nesebral, KdyZ pak mijel Studnu
spinénych plani, vzpomnét si, co fikal
ten hias - fe pry bere jen diamanty!
Postavil sa tedy znovu na studnu a
pustil diamant doll... *Velké diky,
jsem Velky Duch Studny a spinim ti
jedno pfani...” "Hmmm... *, DIZZY
najednou nevi co by fekl, ale pak si




HRY

vepomens. “MOZed uddlat to, aby
zase déda GRAND DIZZY se mnou
zadal miuvit?” “Tve pranl  bude
spingénol® DIZZY byl wvelmi rdd,
prodode § dédou GRAND DIZEZYM si
vidy dobfe popovidal a dnes je v
takove divag naladé. .. Zamysleny
DIZZY se zastavil u domku DENZILA

a vedel do fjeho dilny. "Zdar
DENZILE, uf mas hotove ty dédovy
brejie?” “Jo, tady @ mait. fika

DENZIL a poddva opravené bryle
Tak ated uZ by déda mohi mit, GO mu
chyli, pomysli-si DIZZY & kiepe na
dwete dédova dombu, "Tady jsou Ive
bregle, dédo.” “Ach dékuji ti; DIZZY."
“Wypadas dnes nglaky utrapeny.
dédo”, reodpusti s DIZZY
poznamku, protoe | s brylema na
noge s GRAND DIZZY stale tvadl
walml smuiné a ulrdpendg, “To tedy
jsem, DIZZY, o jsem...”, odpovedal
déda a 1o bylo viechne, co se DIZZY
dowéel

Copak. mu miie |eild chybél,
presmy sl DIZE2Y Kdyi 1ak uvazaval o
1om, & kym i dnes miuvil, vzpomnél
51 na DYLANA. Mo (0. on 50 sedi 1am
W Iom svém domku nahote a nikde se
k mému nedostans; proloze musi
praskocit W velkou diru. MoZng 1en
by nécovedél... Hdyi pakabte slalve
velié vyica a pied nim byla hiuboka
propast pied DYLANOVYM domrem,
zavahal. Jak tak ale stal, vzpomnél si
rna bit, Kiery sebral u  DAISY:
Zasmatral v kapse a pohladl na vélve
nahofe. Rozmachnul s& Bidem a jeho

konet se omolal na véley. Kde se na

mé& hrabe ten slavne) INDIAMA
JOMES, pomysiel sia ud bl ia druhe
sirané, "Tak jak to de, DYLANE?"
“Jen kiid, bracha”, nedal se vyrusit
DYLAN a posiouchal gale novy pasek
s hvézdami pop music. "Co to lu
mas?", pta se DIZZY. “Ale, 10 s0u
dirdovy movinyg, Sel sem 5o mych
nvézddch.” “Anemyslis, #a uk 10 mas
preflend?”, pla sa DIZZY. “Prot ne,
zrowna sem s [o dodet, mufes sily
noviny vzit.” "Diky”. odpevi DIZZY a
ulikd -5 novinami (NEWSPAPER) k
dédavi GRAND DIZZYMU. "Tu mas
sve nowviny, dédo.” "Diky DIZZYT

odpovi GRAND DIZEY azalle se 0o
novin ve zlém fudeni... “Ach DIZZY,
co fed budeme - délat, poklady
ZEFFARLU b:r-':,' ukradeny”, vykfikne
déda: Zna totid fu starcu legendu,
ktera fika, %e zmizi-li poklady
ZEFFARL z Ledového Palace; stihng
celou zemi stragna pohrorma, “Mohu
néjak pomoci?T, pla se DIZIY.
Musis najit poklady a vrdtitje zpét na
posvaing misto do svalyné. Mnoho
grashi,. ", ukondéi déda fec a rnidany
usedne do kiesia.

A fak tedy kondi preni Gasl
CRYSTAL KINGDOM DIZZY, 1 kdyZ
ted vite, co se slane. plece jen se
budetéd musel snalkil, abyste prvni
tast dofedili. Budete muset objavil
domky viech postav hry, objavil
Zplison  komunikace 5 Elany
vajitkavého naroda. ovést znovi do
pobybu nefunkéni vytaby ve vesnici a
dalil véci. Jak tedy vypada sadma
DIZZY adventura? Rozhodne dobfe:
Zatatek hry sice neplsobi vibec
shodité a ma “jen” 18 obrazovek; ale
to-je (e zatatek, Zbyva mu jeste i
dipuhé Edsti - druhd se odehrava na
pirdlske plachetnci
(BLACKHEART'S FIRATE SHIP).
tfeti na poustnim ostrove (DESERT
ISLAND) a posledni Civrta v Ledovem
paldct (ICE PALACE)

Je pbdivuhodne, 2e se do hry
bez prihravanych dili podafilo nacpat
cely disuhy. déf a grafiku. Rekl bych
vEak: Fe se 1o muselo projevit na
uréiych uspornych  opatfenigh -
DIZZY zde ud neji. nepobybije Osty &
napiikiad 1exiové okna nejsou jif
prishiedna; jak tomu bylo u DIZZY 5.
Jg ale rovndl videl dg CODE
MASTERS hru diguho vyvijel a preni
verze, jejiz obrazky byly olistény v
Sinclair  User koncem 1982 se
poznatelnd Hsiod mnou testovane
verze. A musim vam ficl, Ze vysiednd
verze e o porndani graticky lepsit Je
v milvice defaill & celkove pusobi
zajimavdj, ned prvni varanta, Mam
rovna gajem, Ze grafiku délal-nékdo
iy (neml 2de nic o auorech). proloze
je: delana wosku pnym Csiviem. -
napfikiad stromy jSou zajimave)sl a

plsobi plirozenéjiim doymerm. Kvalitu
CR¥YSTAL KINGDOM DIZZY
dokresluje t cbrazek v dolni &asti pod
akénl obrazovkou, kde vieve sedi
DLZZY a na hiave ma kloubouk, ne
nepodobny tomu, ktery nosil INDY
Vpravo pak vidime otevienou truhiu s
pokladem, Tato spodni kresba je
rovnéE nova-a nebyla na prvni varzi
hry

Ca ledy fici na zavér? Mam
dojem, #a hra bude pro vatsinu z vas
zajimava. Ja kvalilng zpracowvanad
128K verze ma hezkou doprovodmiug
hudbu. Na 48K strojich oviem neni
zvulk ZFadny, ale 1o jen proto, ie se
jednalo o upravepou T2BK werzi
Mate-li znamého s Amigou, miEate
se na hru podivat iy 1810 16-1 bitove
varzio(ta je opravdu skveka), Diky
CODE MASTERS za opet dalsi

kvalitni BIZZY! A my 22 k ni opél v
dalZich &lsle FIFA vralime a feknene
gi, oo potkalo DIZZYHD v dalsich
castech jeho putovani za pokiady
ZEFFARLY: Tak ahoj!

b
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RALLY j& dalki =z fady
autemobilovych  simulaci  firmy
GREMLIN. Naposiedy jsme psali o
programu LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE, ktery hratdm pfibliil
silnénl z&vody automobild, TOYOTA
CELICA vdm mé naopak pfiblikit
skutefnou zévodni rally. Zadné
poklidné okruhy po frase, ale ostrou
jizdu v Henitém terdnu 5 mnoksivim
mirnych | prudkych zatatek, s nimiZ
s& musi vypofadat jak fidié vozu, tak
jeho spolujezdac. A 1o j@ dalsi
novinka, kterou TOYOTA CELICA
hratim pfindsl. Kromé Ffizeni
nareéného sportavniho vozu se musi
plewtélit | do spolujezdee a plipravit
si tav. itineréf s podrobnym rozpisem
trasy, viach jejich zatatek a jejich
obtitnasti. Teprve pak vyrddi na trasu
a svadi nedprosny boj o sekundy,
které pak rozhodnou o jeho postupu
do dalfich trati swétoveé rally...

Diive, nei pfikrotime k prakiické
jlzcdk, proberme si, jak probihaji
awodni faze programu. V uvoednim
blaku hry se jesté zachoval test, kde
musite podle nahodné nastavenych
dvou silniénich znatek wvioit
odpovidajici &isla z manudlu. Pak ui
se objevi pdr obrdzkl, znaky
GREMLINU a TOYOTY a pak ui
prvni menu:

SET CONTROL PREFEREN-
CES

CONTROLLER: Joystick port 1,
(2, Keyboard)

GEARBOX: Automatic (Manual)

STEERING RETURN:
Automatic (Manual)

REVERSE STEERING: Off (On)

V tomto menu si Uaditky 8 a 9
posouvdte zvyraznény text nahoru a
doil a ddle talitky 8 a 7 ménite
modnosti  (napf, rdzné volby
avigdédni). Zpotdthu doporutuji v
fadku CONTROLLER  nastavit
klavesnici (Keyboard) a v dal8im
fadku pfevodovku (GEARBOX) na
automatickou. STEERING RETURN
(névral fizeni) znamend to, e pokud
je nastavite na manual, tak po

TOYOTA CELICA

GT RALLY

P rogram TOYOTA CELICA GT

natodani volaniu napf. doprava,
nasleduje jeho autematickd
vyrovnani a navrat volantu do stfedni
polohy. Pokud nastavite velbu na
manual, musité po zatdéce vyrovnat
volant ruéné. REVERSE STEERING
wam obrati smys| fizenl, nechte proto
OFF. Stiskem SPACE se wvolba
pfenase do nové tabulky s informaci,
jak je ovlddani nastaveno a &lm se co
bude oviadal:

GAME INFORMATION
FORWARDSY SPEED UP
{Joystick vpied, nabo Y = akcelerace)
BACKWARDS/H - SLOW DOWN
(Joystick vzad, nebo H = zpomaleni)
LEFTiQ» - STEER LEFT
{Joystick vlevo, nebo O = doleva)
RIGHT/P STEER RIGHT
{Joystick vpravo, nebo P = doprava)
FIRE/SPACE - DOES NOTHING

[nadéld nic, pokud je& automat.
pfevodovha)

OTHER CONTROLS: (Dalsi
ovigdani)

W - Pause game, Q - continue
(pozastavenl hry a pokratovani)

BREAK - Restart Game (novy
start hry a volba tréning | zdvod)

A - Changes Prefarences whila
driving (1ze ménit praference béhem

hry - volba ovlddéni atd.)

Po stisku SPACE program skodi
do daldi volby "WHAT NEXT?" (Co
dale?) Mate tylo monosti:

a) START THE TOYOTA
WORLD RALLY (start swétové rally)

b) PRACTICE A STAGE (tréning
jednotlivych trati)

PRACTICE IN WHICH
COUNTRY? (ENGLAND, MEXICO,
FINLAND)

Zde si navolite, kde chceta
trénoval. Nezda se mi ale, e by se
zemé néjak na prvy pohled lisily,
Zvolime-li kteroukoliv zemi, akce se
ihned pfepoji na pohled do kabiny
wozu & vyhledem na trasu. Po daldim
stisku SPACE motor naskodi do
obrdatek a mame-li navolenu
automalickou pfevodovku, stadi

pohyby joysticku, nebo tladitky Y, H,
O a P Fidit viz po trati. Zpét k ostré
jizdé se vrdtite stiskem BREAK.

=rInag
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PRED STARTEM TOYOTA
WORLD RALLY

Zvolite-li 5i start svétové rally,
nejdiive si v menu CURRENT
PLAYER LINE-UP zvolite jméno
fidide. Jo nastaven Rustle Brookes,
aviak stiskem C si lze jména zménit
na viastni, nebo | zadat a2 jména 4
hra&d. Pak se jiZ pfihraie prvni zdvod
fampiondtu a spatfite dal3l menu s
ndzvem ENGLAND STAGE 1. Za
taxtem DRIVER OM START LIME ja
iméno fidite na startovni Ealfe.
Stiskem SPACE (FIRE) startujete
zdvod, nebo po stisku P vstupujete
do pfipravy vaseho spolujezdce (co-
drivera) na zavod.

PRIPRAVA SPOLUJEZDCE

Doporuéujl kakdému sezndmit se
pred startemn s trati etapy. Do télo
fdze vstoupime stiskem tlaitka P.
Objevi se text CO-DRIVERS NOTES
{Poznamky spolujezdce) a uprostfed
dvé hlavni obrazovky. V levd Casti je
Eivercové okno, v ném2 se stisky
SPACE posouva vidy po malych
Gsacich tral zavodu kupledu. Choete-
li se vratit zpét, stisky ENTER se traf
bude posouvat zpatky. V pravém
okénku pak jsou pod Gisly 1 a: &6
uvedeny znatky (Sipky), vyznagujicl
smér a ostrost zatadky. Cisla 1 a2 3
js0u pro zatddky doleva, tisia 4 aX 6
pro zatdtky doprava. Ostrost zatadky
pak je vyznadena jednou al tremi
Sipkami vadle sebe - jedna Sipka je
snadnd zatdfka (EASY), dvé Sipky
zatatka stfedné ostré (MEDIUM) a tfi
&ipky jsou zatafka pravodhla, tedy
tadka (HARD).

V praxi o pak vypada tak, e si
posouvate trafl kupfedu, posoudite
zatadku a va vami zvolendm mistd
pfed zatdtkou stiskem pfisluiného

Elselného kbdu zatafky wmistite
Sipkovy kéd. Nejste-li pozdéji
spokojeni, miZele kdéd zatadky

stiskem D (Delete) vymazat a viedit
tam jiny. nebo ho posuncut bliie k
zatalce, nebo déle pfed ni. Vyznam
fipkovyeh kddl pro prakticky zdvod
je ten, ¥e b&hem jizdy se vam ve
vami zvolenych mistech na levé
strand falniho skla vozidla promitaji

Sipkove kody zatadek, takie Fidil v
pfedstihu vidi, zatadfka jakého sméru
a ostrosti bude nésledovat. Stiskem
o {Quit) opustite pfipravu
spolujezdee a miZete zahajit viastni
2avod.

VLASTNI JiZDA TOYOTOU

TOYOTA CELICA ma simuloval
sportovni jizdu rally. To znamend, 2e
asi nem(Zeme Gekat “prochdzku
parkam”, ale té2kou jizdu na mezich
moZnosti jezdee. A v praxi to tak je i
% timto programem. Jizda &
TOYOTOU neni poklidné todeni
zatadek vievo vpravo arovinka. Na to
zapomefitel Fo nastartovani motoru
{text START YOUR ENGINE) a
odpolitani posiednich sekund do
startu, pfiddte  rychlost a musite
ukdzat, co umite, Wiz se snadno
dostavd pfi vatsi rychlosti do smyku
a wyjeti z trasy je to prvni, co se vam
miiEe stat. Pladpokladem je opravdu
ndcvik jizdy v tréningu. Vyjedete-i z
trasy vice a narazile do balvand,
nabo do stromu, rozbijete si pledni
skio, co? je velmi wérné zobrazeno i
v programu. Pak ale ndsleduje
panalizace 20 sekundami £asu navic,
nove startovani motory a rozjezd.
Pokud se vam havarie stane 2 krat,
nebo i vice, nepolitejte moc s
postupam dale, protole vas cas bude
ui velmi patny. Musite se naudil
jezdit tak, abyste nedostali trestng
sekundy. Vyplatilo se Fdit viz z
klédvesnice kratkymi stisky tlagitek,
&im# se viz nedostdval tak snadno
do smyku, Pokud vyjedate z trabé, da
5@ jedtd pomalym korigovanim smisru
projet mezi stromy a kamemny zpét na
tral a pokraovat dale, z &ehoi je
vidy menii &asovd zwdta, nel
trastnych 20 sekund & novy rozjezd.
BliZzici se cil poznate podle silné Sdry
na silnici a dospéjete-li a: zde, je
nadéje na dobré umisténi, pokud jste
nedostall  trestné sekundy. Po
dojezdu nasleduje vysledkova tabule
a pokud se dosalenym  Casem
umistite do @ mista, je to dobré. V
dalgich etapach se vidy nove tasy
séitajl se starymi. A fe to zajet lze,
potvrzuje i to, e jsem po primérndm
tréningu mél jednou i 2 nejlepsi tas.
Pokud hraje vice hratd, jede ten dalsi
vidy po dojeti pfedchoziho jezdce do
clle stapy.

TECHMICKE PROVEDENI

Po této strance musim TOYOTU
dokonce pochvalit. Nejen?e je tu
velmi  dobry prvek  plipravy
spolujezdee, ale je zde i velmi
zajimavy prvek jlzdy velmi
realistické pohyby volantu a obé
fidiGovy ruky, kterd v zdvislosli na




varu ftraté stdle a plynule toi
volantem, cof navozuje pocit
spravdové jizdy sportavnim vozem. |
na pfednim skle vidime nalapanou
falii TOYOTA, oviem pozpéatku,
arotode se divame zevnitf wozu.
Pohyby hor na obzoru v zatdtkach
1sou béEnd, silnicea se 1odl docela
alynule & je& zretelné odiisena od
akolni trédvy. Chybi mi vSak alespon
néjakeé Sary na silnici, kierd by vice
zdlrazfiovaly pohyb wozu a jeho
rychiost, taklo jizdu pocifujete jen ze
zahybl siinice a z ubihajicich stromi
po bocich. Zato jsou zde zabudovany
adoli | kopelky, takZe ph jizdé se
silnice zvedd a klesd, coi opét
pfidava na realité. No a nakonec je tu
fadici paka, ktera se vidy objevuje po
levé  strand  volantu (viz md
pravostranné fizeni), vidy kdyl fadite
a wérnéd napodobfivje pohyby
skutelné fadici paky vozu.

VYBAVENI VOZU
Pfistrojové vybaven! poditatové

TOYOTY ja dosti skromnéd. WV
podstalé uprostfed za volantem vidite
béhem  jizdy pribéh  Ffazeni

(N,1.2.3.4,5) a po bocich dvé ruditky
bez stupnice - ta leva ukazuje otadky
maotoru a ta vprave rychiost vozidia.
Daidim pfistrojem jsou pak ul jen
hodiny v pravé Casti panelu, které
ukazuji ¢cas jizdy v minutdch a
sekundach - a to je viechno. Nékdo
uréité namitne, 2e [ o chude
vybaveni, ale sam na sobé jsem
poznal, e béhem Silend jizdy na Eas,
sledovanl zatafek a vybirani smykd,
neni vibac &as na daléi rozptylovani
s& plesnou rychlosti, otalkami a
Jinymi wéemi.

ZAVER

Co fici na konec? Kakdy asi bude
mit jiny nédzor. Vétdinou byla

Tato  vybornt hru, v ktorej
mbiete uplatnil svoje stavitelske
“schopnost, pre vds pripravila. v roky
1889 firma SCREEN 7. .

Po nahratl hry sa stlagenim
l-:livaq “SPACE" prenesiete do

meny CONTROL, v ktorom s
.mﬁhm navolil sphsob oviddania,
blory vam vyhovuje. Po jednotlivich
ovlddadoch sa  presivate taklie?
hldvesou “"SPACE". Pokial mate
‘wybrand oviddanie, stladite klavesu
“ENTER",
 Teraz ga vdm na obrazovke
wypife nuﬁadqﬂmumm

'SHEET 01 (POSCHODI 01)

BUILD 01 (STAVBA 01)

To znamena, & staviame pnr&
stavbu a ta ma jedno poschodie. Po
praditani tabuliy stlafite FIRE.

Teraz po prvykrdt uvidite svojho
murdra. Ledia pred nim dva stipce
tehdl, Vidite, ako Zeriav privaa
galéiu tehly alebo stip. TieZ w na
murara padaji akési pohybujdce sa
-ﬂmﬂnctﬂw Ak nafi spadne tehla
‘alebo zdvalie. murdr sa posadi na
zam ako omradeny a musi sa
- mtrepal. Tym stratlle energiu. Energia
je zobrazend v modrom stipci s

‘strane stipa.

pismenom E. Ak sa vam minie
viatka energia, nad vasim murdrom
Zalinl lietal hviezditky a stratite
j8den zo svojich troch Zivotov.

W prvej faze hry musite teda
postauil jedno poschodie, o je paf
tehal vedla seba na stlpcoch. Ak
stiatite FIRE a nachddzate sa prave
tam, kde lgii tehla alebo stlp, potom
tento predmet vezmete do ruky.
Tento, pradmet sa zobrazi v
okienku, vedla ktordho  |e
nakreglend ruka. MoZete niesf len
jeden  predmetlll, = Opftovnym
stlatenim FIRE" Zase predmet
poloXite na zem. Po stipe sa da
pohyboval smerom hore a dole, ale
len ked jo sprawne postaveny. Stip
postavime tak, ¥e ho vezmems do
ruky a polofime presne na stred
niektora tehly, kKtord tvori podianu
alebo poschodie, nikdy viak nie tam,
kde je u? viace] tehal alabo iny stip.
Paodiahu tvari len jeden rad tehal, po
ktorej sa vidy pohybujeme. AR ste
stip spravne postavili, zmenl svoj
ornament. Na tento atip u mokete
vyliezf a postavif na neho tehlu.
Tahly sa daju staval aj cez siip, ale
len jeden stipec tehdl na kaidej
riav vozi materidl na

- zodpovedali

TOYOTA dost kritizovana za
cbtlZnost jizdy, chabé wybaveni,
nejsou zde ani ddnd vozidla jinych
zavodnikld. PP dobrém  zviddnuti
fizani s& viak lze celkem dobfe
umistit v etapach a vy male alespon
pocit, 2e opravdu musite Rdit ndroény
sportovni viz v té3ké rally a ne
Eadnou kolobédku v parku. Grafika je
voelku solidni, zvuk (jan BEEFP)
podporuje otacky motoru a fazeni,

volng miesto, kde edte nie sd Styri
tahly. Ak postavite stipa nedate naf
tehlu, Teriav na dotyEng stip nemade

ukladal dalsi materidl. Tolo vadi
najma vo vyiiich poschodiach, ked
Zoriav  ak nemd  kam ukiadaf
material, vozl a uklada tehly aZ na
posledné poschodie. . Vy by ste
musell chodit dole, postavit stipy,
ktoré . priviezol, pretole ked
nepostavite  stip,  tak  Zeriav
neprivezie dal%i a ten by wvam
napriklad chybal na homom
poschodi. Preto sa radie| snaiie na
kaidy posmvem‘r gtlp polodil ihned
tehiu.

L podlahy a jednotlivych
poschodi obéas vyliezajd "HADY",
ktoré po murdrovi striefajd. Ak vas
strela zasiahne, tak sa vam minle
energia. Pokial na tieto "HADY™
iliapnete, mdéZeta sa rozlddif =z
dalélm Zivotom. Je moEné sa ich
zbavil hodenim kMita. Ten sa hadie
stlatenim FIRE + HORE (DOLE) +
VLAVD (VPRAVO). Obtas spadne
zhora gufa, z Kkilorej sa po
dopadnuti wyvinie velmi rychle
“OHNIVA PRISERA", kiord vypusia
‘Mﬁi.&_‘ OHMNIKY". Ak sa streinete &
"OHNIKOM® alebo s “OHNIVOU
PRISEROL", stracate Fvol Midete
ich zni&if hodenim kfiéa. V. /plate)
stavbe oblas misstnosfou prejdes
robot “TEHLOZRUT", kiofy Zere
tehly zo stavby, na kioré  prave
narazi & t¢m  sphsobyje materidging
tkody. Prii  streinufi 8 Him &8
murarovi trochu minie enargis.

Eite k tabdlke umiasinans]
napravo vedia obrazu stavby:

SCORE -/'snad ani nemusim
vysvetioval, ale pre  menaj
skigenychs uvidzam, ¥e tu sa
vypisuje podet bodov ziskanych za
stavbu,

BOMUS - &as, ktory mate urdeny
ra postavenie lefto stavby tak, aby
‘poschodia  podtu
poschadi, uvedenych na zaiatku
¥ tabulke SHEET xx

BUILD xx _

Ma prvd stavbu je &as 1100

jednotiek. Tento &as ubigha po 10

jednolkich. Ak vam pride &as na

takie nynl uZ je jen na vds, zda vas
popis zaujal natolik, ¥e nastariujete
svou poditadovou TOYOTU a

wyrazite...

= F=i= 7 . T S e LT S

null, stracate fivot.

Wedla kreshy vaiho murdra mate
uvedeany pofet Fivotov.

Pod pismenam F je nakresieny

ktoré  mate
ked  nejake
prisluného

podet  poschodl,
postavil.  Vidy
postavite,  Charka
poschodia zhrubne.
Pod pismencm A je zachytend
vyika, v klorei sa murdr pohybuje.

Spacialsoft
Roben Chotéticky




Vedia nam ui diverne znameho
DIZZYho  wytvorila firma Code
Masters daliu pdvabnl postavitku -
Seymoura. MoZno ste 53 5 nim uf
zoendamili v miniatirne
"SEYMOUR: TAKE ONE®, ktor(
Easopis Your Sinclair uviedol na
kazate pripojensj k decembrovému
cislu, v roku 1991, Tam méa Saymour
za  dlohu natofil scénu ako
zachrafuje dieviéa pred iddcim
viakom, vyvolal film a premietnuf
ho. Riedenie iste nerabilo nikomu
velké problémy. Inak je to s hrou
SEYMOUR AT THE MOVIES
(Seymour hrd vo lilmoch), kiord sa
v obtiginosti vyrovnd pribehom
Dizzyho.

Putovanie Seymoura po
obrazovke je obohatené o daliiu
dimenziu, L.j. okrém pohybu viavo,
vprave a skoku mbZete na
nigklorych ocbrazovkdch pomocou
FIRE wkroéil bud do dveri, alebo
odyodit do kolmej ulifky medzi
ateligrmi. Zndzornenie hemnej mapy
je preto trochu zioFe|Sie. Vrecko na
tri veti ma Seymour Zorganizovansg
systémom FIFO, tzn., e mdZe
pobkodil najprv vec, kiord si vzal ako
pred. Zbisranie & ukladanie
predmetov sa ovidda tieZ tladitkom
Fira. Ale podme u? k viastnému
pribehu.

Seymour, ako medzinarodnd
filmowa hviezda, pridiel limuzinou K
Ho lywoodskym ateliérom. Viavo je
rufnd dvojpridova cesta, kde muy
zajde auto. Vpravo je straica, kiory
Seymoura nespozndva a nepust ho
dnu. Seymour sa musi vratil do auta
(pemecou FIRE) pre  sineéné
okuliare filmove] hviezdy (A PAIR
OF MOVIE STAR SUMGLASSES),
nach&dza tam lied ruku (HAND).
Potom uZ straZnik nema pochybnosti
o jeho [dentifikacii a Seymour moZe
pokratoval dalej okolo neprijgmnaj
sekretarky Pipy. okolo pokazendho
vylahu a¥ k lesu, kde sa (odi film o
Tarzanovi. Tarzan, kiory hovori
mgarmbesky, Seymourovi nerozumie
a 1ak sa 5 nim nemazna.

Seymour preto radSej ustapl a
vkra&l (zase pomocouw FIRE) do
oluwdiska  medzi
anglickg-mgambesky slownik
{EMGLISH - MGAMBESE
DICTIONARY) & zanesie ho Pipe. Td
je rada, 2e mbZe zadal pisal texta
prazradi Seymourovi, #e veta "Som
Sewmour - priatel vietkych® sa povie
v mgambestine "Umgawal®. 8 tymio
slowopm sa ul Seymour  dostane
okcig Tarzana do  lesa, kde je na
stremach fesl chalrgi. V nich ndjde
Seymour rdzne veci: kolens sako
{(LEATHER JACKET), nohu {LEG),
skakajicu loptu (BOUNCY BALL),
frarcizsky kIGE (SPANNER).

V. jednej bade je zavrety

hre

ateligry, MNajde

kapitdn Beardy, ktorému sa stratil
papagéj. Papagé] je v dalSe| chatrdi,
ale nenescha sa chytif, chce
sullenku. Za lésom  je rieka
Umbabwe a na brehu miesto pra
Start balona. BaldnavEak niet nikde.
Skok do vody znamena  istd smirf

utopenim. V' tejto faze viac
Seymour v lese nedokdle.
Moleme prazradif, 2e je  dpine

zbylodng pokisal sa zobraf ks
zobrazeny hore na strome pri rieke.
Hejda to, je o “chylak”.

Seymour. sa vratl do kancelrii
afrancizskym kliCom opravi vytah,
Na prvom a druhom poschodi ndjde
vela predmetov: vypusteny balén
(DEFLATED BALLON), kK& k
dalgiemnu atelidru, ruku (HAND),
ffatu s  ndpojom neviditelnosti
(BOTTLE: OF POTION), hlavu
(HEAD) a POM POM,

& dvomi  kfGEmi sa  vydd
Seymour do ulitiek medzi ateliéry
hladal spravne dvere. ¥V prvom
Stodiu, pri  vchode ktordho ledi
drevensd polica (WOODEN MALLET),
sa nataca rozpravkovy pribeh zo
Zeme Oz. Ma vrchu  hradu je
pohodeny KOS k dalfiemu  Stidiu
& od dieviatka Dorothy sa dozvie, e

1] priatelia s0 smutni,
Pravdepodobne ide o leva, klory
stratil  odvahu, stragiaka, ktory
chee byl modry a Zelezného

dreviaribada tiZiaceho po srdei.

vV dalfom 3todiv  ziska tri
uZitoéne predmety. Motocyklista mu
dé za kolené sako pumpu k bicykiu
(BIPE PUMP). ¥V obchode vymeni
Seymour 30 Sindy POM POM za
chutnll sufienku preé  papagéje
{DELICIOUS PARROT SMACK) a
esla najde kIGE k novéamu atelidru.

Y trafom Stidin & tofl krimi. V'
knihovni leZl mftvola, tri nové lesklé
Zlatd doldre (SHINY MNEW GOLD
DOLLAR) a krabitka znadenych
kariet falodného hrata (DECK OF
MARKED CARDS). Seymour sa viak
radiej nifoho nedotyka, aby
neporusil dokazy pre vyietrovanie,

5 kfMiom z Malt shopu sa
ocitne ‘Seymour v prosiredi sci-fi
filmu. MNa stanici teleportu néjde
srdce na  kMGGik (CLOCKWORE
HEART). Teleport sa  aktivuje
poditafom. Po odpoditani do pat
sekind sa Seymour odvaine vrhne
do dveri nulového transporiu. Je
pranesany na kozmickd zakladfiu, ale
pada do Sachly a zahynie na ostrych

hrotoch. Tadiafto zatial cesta
nevadie, v

So sulienkou @ pumpou ide
Seymour znovu do lesa za

Tarzanom. Vyldkal papagéja Polly
Z jeho Okrytu do  bidy kapitana
Beardyho  vyladuje trpezlivost.
Sudienku je potrebné poloZit
dovnatra chatky tesne ku dverdm.

¥ e

Polly nad fiou poletuje a ked vylati

von, Seymour suflenku zdvibne.
Vonku ju polodi na rozhranie
obrazoviek a potom znovu opakuje
postup. pri dverdch do chaty
Beardyho. Kapitan je dfastny, 2e ma
zasa Polly a posfa Seymoura pre
dyky  (DAGGER) a kMé k
nasledujicemu aleliéru,

Ma brehu rieky nafdka Seymour
pumpou baltn a v jeho kodi za
bezpadne prepravi cez rieku, Tu tied
nachadza zaujimavé veci: ramenc
(ABRM), kyticu kvetov (BUMNCH OF

FLOWERS) a v doméeku potom
gumoveé  rukavice {PAIR OF
RUBBER GLOVES) =& eile jeden

ke  k filmovemu Stidiu. Cesiu
balérom musi podnikndl  cezr risku
calkom  Styrikrat, pretofe mbde

TETNTNENRTED)

precdmety prevazal len po jednom.

S novymi kfdcmi sa dostane k
Serifovi, ktory vymenuje Sevmoura za
svojhe  zastupcu a poveri  ho
vysetrovanim vrazdy. Dolu vo vazeni
nachadza Seymour telo (BODY) -a
na skrinke v kanceldrii zatykad
(ARREST WARRANT).

W oStodiu, pri vehode ktorgho le
druha noha (LEG), sa filmuje asi
nejaky western. Pri kaktuse sa vala
druha ruka (ARM). V saloone stoji
zioginec s pulkou v ruke a brani
vitup na schodisko do preého
poschodia. Seymour ho obvini 2
vrazdy. “Zalykad nestadi®, vravi
Zlosyn, “bez ddkazov si nenecham
ni¢ prisi®. Pre dbkazy sa vyda
Seymour k mitvemu mudovi do
kEnihovne. Vezme si talosné karty a




svojich prstov! Je.
dékazy mﬁﬁﬁmﬂmﬁdm
vahou dokazov a odide  zlotinec

dobrovofne sdm do vézenia, S
piide

Hk*mm a ;Whlﬁﬂm

iur podal nidsenie Serifovi.
Pokial sa na kartich a doldroch
ndjdu Seymourove otlalky prstov,
ocild  sa s4m vo vazenl. Paolom
pecstdva, len sa znovu vydal pre
afkazy do  knihovne, &l &
rukavicami. Za dopadnutie  wvraha
ohdrii Seymour sddok prachu (KEG
OF GUWPOWDER), klory bol
zabavany zlodincovi.

Wa prvom poschedi saloona v
jednej zo spaini sa Seymour strelne
0 Sal, kiord sa choe usadil a hfada
muda, ktory by z nej urobil &astng
fenu, Pre takého muia dava
Seymourovi  milosimy list {LOVE
LETTER). "Cestnym muZom byva
avybajne ferf”, pomysli si Seymour
a nesig mu list. Ten nevdha ani
mindty a pondhla sa za Sal. Pred
cdchodom efte  da& Seymourovi
lizatka (LOLLIPOP), ktoré funguje
ako tert k zastavovaniu aul. S nim
sa Seymour dostane bezpeéna cez
frekvantovand cestu, ktord vedie
okelo Hollywoodskych atelierov, Tu
pred obchodom nachadza chodidio |
& topankou (FOOT) a v obehode kiGéE
K ateligru, Od predavatky Lil kipi za
dolér bangnové masio (BAMANA
BUTTIES).

Ziskany khGé sa hodi k
atalidru, kde sa natata horror o
Frankensteinovi. Vo vsiupng

Peter Banning sa vydal

firma Ocean, producent akinyeh hier,
£a  rozhodla vytvorit  texiovku.
Hiavnym hrdinom hry je Pater
Banning, kiory sa vydal do krajiny
2vane| Neverland, aby wytrhol svoje
ceti Z moci zlého kapitdana Jamesa
Hooka. MNa zadiatku sa dostanele
do pirdtskeho mesta. kde sa ako
novatik netesite velke] oblube a
hed nemate ani pirdlsku uniformu, ani
pér grajciarov, len male kto 3 Vami
utrati par siov. Bohulial Peter
zabudol na vEetko, &o sa tyka jeho
pobyte v Neverlande.

VaZou dlohou je robil mu
aprievadou (&) pomocou Tinkerbell -

otrobng. umaf_

zaéne hral soskakajicou loptou a

potom si wﬁmmra nevaima.. Za
:immcm ‘sa nachadza van de

Graaffov elsktrostaticky generdtor

funguje ako.

s e Sn
Dalej si tam dva prepinae,
elektromer na mince a kMié k
poslednému Stidiu, Len harec tam
nie jal Seymourovi neostava ing, len
sa ujal role dokiora Frankensteina a
stvoril umeléhe Sloveka. Manosi
sem telo, hlavu a vietky &asti rik i
nédh. Hodi mincu do elektromera, &im
sa zapne elakirina. Jednou patkou
zapne vyfah, ktory wvyvezie telc pod
urychlovaé. Druhou paZkou zapne
elektrické wvyboje, ale musi maf

pritom  gumové rukavice, inak
zahynig zasiahnuty  vysokym
napatim. Pod priadom

elementarnych  Eastic telo  ofije.
Seymour vypne urychlovad, spusti
homunkula, ktory prerazi vehod do
tajinibho laboratdria a usadi sa tam. V'
laboratdriu najde Seymour mezog,
v posiednou Ztdiv  sa 1ogi
dalsia verzia King Konga. Obria
opica sedl hore, vazni dievia a krati
sl Gas hadzanim sudov. Sudy rozhije
Seymour drevenou palicou. King
Kongovi d& bandnove masio a zatial,
&0 ten si pochutndva, presekne
Seymour dievtalu putd. Dostane od
naj medailu pre lava, mozog pré
Hastra%iaka a srdce pre 2elezného
drevorubata. Dostane aj vybormnd
hufatd osusku (MASSIVELLY

(poz
; mzpmmjaa 8.2, zobar- L5
pousi ..., daj...). S chidzou tlel

nebudete mafl problémy. Stadi

kliknif na ta miesto, kde sa choete
dostavit a Peter tam u? zajds. Fri
rozhoworoch s fudmi sa dialdg odvija
valmi  rychlo & niekedy =i ani
nestihnete precital, &o odpovedala
dotyénd osoba a nie to este prelokif,
Okremn tejto chybitky krésy st tu efte
gj ing muchy (povedal by som, fe
iba mukky), kioré nie s0 takého
podstatného razu, Vrelo odpordéam,
aby ste si aspoh pozreli Hooka, ked
u¥ ho nechoete hral. Hra stoji za to
(@] flim).

-E.Stibranyi-

o wﬁm na jm-m:r.’( tuﬁu Km
zakry prebodavate.

80 slovami:

e

Potom sa prenesie mﬁm%zpﬂhn'
pristana
wyjdea k nepriatefskému.
mimozemafanovi, kiory ho wyhodi
“Zmizni, ty maly

pozemsky Servik”. Snymm:r sice nie
je velky, ale nie je hidpy. FouZije
ndpoj neviditelnosti  a prajde
kfudne okolo votrelca pre rozbudku
(DETONATOR). Zo zdkladne sa vrati
opal teleportom.

Zanesie Pipe kyticu kvetov, aby
ju rozvesalil. Vyplatilo sa to, Dostal
kI ku kanceldrii (OFFICE KEY)
géfa produkcie Dirka, ktory si
cdcastoval na Miami a  nechal
Seymourovi scéndr. Vyjde vytahom
na druhe poschodie, odomkne
kancelaciu, ale scendrje v trezore a
kéd zdmku pozna len Dirk. Seyvmour
nevaha poudil drenejsie prosiriadky,
K trezoru  postavi sidok s prachom
a z chadby ho odpali pomocou
detondtora. V roztrhnutom trezore
naozaj nachadza filmovy scenar
(MOVIE SCRIPT). So zdesenim
viak zisfuje, ¥e potrebuje 15
hercov. Nevie kde ich vzial, pretoke
& Dirkom vycaestoval do Miamii cely
herecky sbor. Obchédza ostatné
osoby a ukazuje im scendr, VEietkym
sa scendr padi, ale sU neskromnl,

kaddi chce za svoju rolu ul vopred
ocenegnie najwyssie, a sice Oskara

Seymour
do krajiny zvanej Neve

[OSCAR).  Nastastie

N

_-ﬂmh!?-lﬂl ODskarov  na
= ‘miestach - hqcrunma mmni‘ch
_!lnbnuchh napr. za kvatom v
kvetinddi (YUKKA PLANT), za

na  osuSke. Vyfahom

roznych

sudom {BARREL), bedfou
{PACKING CASE), chumatom listia
(CLUMP OF LEAVES), zﬁMlm
(RAILING) i za ozdobnou gulou na
nebesiach  postele (BEDKMOB).
Jeden Oskar je dokonea ukryty 2a
tydou lustra v saloone

(CHAMDELIER LEG). Ty& ma pritom
‘Zaujimavd viastnost., Vidy, ked ju

Seymour zoberie a polod, objavi sa

daisi Oskar (71).

A tak Seymour znovu navitivi
50 scengrom  a Oskarmi kaidi
postavu & angaZuje ich do filmu. Idd
vielci, i Frankensteinoy umaly
Slovek, King Kong a dokonca | herec,
ktory predstisral mitvalu, A2 takto
najme Seymour viatkych 18 harcov,
hira dspesne Kondi.

(O.Gemrat)




"PACMAN" A JEHO
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Na zabtatky 80-tych let se mohli | majitalé
prveho poditate Cliva Sinclaira - ZX-81 seznamit
mmo jiné s figurkou ji¥ tehdy znamého
poéitatovéhao hrdiny - "PACMANA", Dokonce i ve
velml jednoduche grafice ZX-81 bylo moino
naprogramoval dobfe vyhliZzejici bludidté, v némi
nebezpetni duchové prohdanéll nenasytmou
postavitku PACMAMA, jejim2 jedingm Gkolam bylo
gairat véechny pilulky, rozirougens po chodbach
bludista, eventualng i duchy (pokud oviem splnil,
ca bylo pro tento pfipad tfeba).

PAGMAN pronikl do osobnich potitadl z
klasickych velkych videoher firmy ATARI, v nichZ
s stal velmi populdrnim. Videohra se stala natolik
obiibenou, Ze jestd i v 1983 roce ji Ize spatiit jako
archaicky pozistatek prvych videcher v nékterych
zdbavnich podnicich, & restauracich, Hra
PACMAN ma natolikx jednoduchou, ala pfitom
zajimavou zdpletky, e se béhem pfigtich let po
swém velupu do Specter dotkala mnoha variant a
vidlepdeni. Majitelé Specter a nynl | Didaktikl se tak
% mnoha variantami pivodniho PACMANA mohou
satkavat | dnes. Plipomefnme si ledy, jak se s
postupem &asu tato hra vyvijela.

PRINCIP HRY PACMAM

Pokud neznate princip plvodni hry, je to takio:
W bludisti velikosti jadné obrazovky, na které se
divdte shora, se v jeho chodbifkach pohybuje
kulatd, nenasyind figurka PACMANA. Otvira stdle
sva Usta a podird pllulky, klere jsou rozsypany
viude po chodbdch bludiftd a které musi vEachny
do jedné sesbirat. PACMANOVI v jeho ginnosti
bréani postavitky vétdinou 4 duchl, ktefi se 5 vatsi,
&i manii inteligenci pohybujl po bludidtl a pokud
mandvrujete = PACMANEM Spatné, dostihnou ho
a selerou. V Gniku mu Gasto pomohou i bofni
tunely v bludisti, na jeho pravé a levé sitrang.
Viede-li PACMAN do tunalu tfeba na prave strang,
Casto tak unikne prondsledovani, protoie vjede
opét do bludist® tunelem z levé strany, Jeité vatsi
pomoci jsou ale energetické tabletky, které jsou
rozmistény vétSinou v rozich bludisté. Pokud je
PACMAN seZare, ziskd na urcity tas natolik velkou
silu a rychlost, e dostihne zesldblé duchy a miZe
j& sedrat, Po wyprchani GEink( energeticks tabletky
duchové opdt ziskaji pinou silu a honidka pokraduje
dale a¥ do vysbirdni viech pilulek z chodeb. Tim je

ukonden 1 level hry a hral postupuje do daliiho,
Ccasto se zcela jinak rozloZenymi chodbami atd.

PRVNI POKUSY

U Spectra byly prvni hry stylu PACMAN dost
jednoduche, asto v BASICU, postavitky se trhavé
pohybovaly vidy ¢ 1 atributovy Slverec a jednou z
téch lepsich variant byla napf. hra GULPMAN z
1982 firmy Campbell Systems s mnodstvim bludidt
a moknost dalho oviiviiovand hry. PACMANA zde
nahradii muZitek s laserem v ruce, ktery mél misto
enargatickych tablet a misto pilulek sbiral po
chodbéch jablka, Za uritou varianty PACMAMNA
Ize povaZovat i v t& dob& velmi populdrni hru
HUMGRY HORACE (Hladovy Horac) od firmy
PSION/BEAM z 1982 roku. Zde naopak sympaticky
duch HORACE uniké v bludidti (parku) pled
strafniky a cestou sbird hvézdifky (kvétiny) a
rizné prémie. Dosdhne-li vychodu, vbihd do jinak
tvarovaného daliiho bludistd atd.
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MS PACMAN - ATARISOFT 1983

Prvni skuteéné dobrou
kenverzi PACMANA viak byla

dalich drovnich, dozvita se, jak
to viachno dopadlo a co bylo v

PACMANA ukonten.

Zdédlo by se, Ze tim je wyvoj
Ale  nebyll

PACMANIA - NAMCO/GRAND SLAM 1988

vydsich drovnich maji schopnost
vyskoku 1 duchové, takie o

ai hra MS PACMAN - MISS
PACMAN (sleéna), coz byl
viastngd wyvojovy krok firmy
ATARI, ktera hru v 1983 uveadla
do videoheren a o néco pozdéji
i do Specter. PACMANA tedy
vystfidala v bludisti “sleéna”
PACMAN, coZ signalizovala i ve
hie viditelna maslicka na kulaté
postaviéce. Elegantné a velmi
plynule se pohybovala po
bludistich mnoha tvard a hra
celkové dost dobfe dodriovala
vie, co k PACMANOVI ndleZelo.
Hmizdo duchl, odkud vyjizdéli
do bludisté bylo uprostfed a po
jejich pfipadném seZrani se do
hnizda rychle vracela jejich
“dusicka”. V bludisti se pak
nepravidelné pohybovaly i
prémiové ovoce - tfedné,
bandny, jablko atd a za jejich
sebrani byly body navic. Po
dwojnasobném vysbirani
bludisté nasledovala prva
muazihra - “THEY MEET" -
animované setkdni starSiho
PACMANA se slefénou MS
PACMAN, ukonéeneé srdickem.
Maslaeduje trojndsobné vysbirani
pilulek v nové tvarovanem
bludisti a pak se doékate druhe
mezihry “THE CHASE"

hanitka. Povzbuzeny PACMAN
hani sleénu po obrazovce ane a
ne ji chytit. Pokud zvladnete
nasledujici hru i v obtiZnéjSich

tfeti mezihfe... Choete-li tedy
véadét, jak vypada kvalitni verze
plvodniho PACMANA, pokusta
se nékde tuhle jiZ latitou hru
sehnat a zahrat si ji. Zvuky pro
AY zde samozfejmé nejsou, ale
dobfe jsou wvyjadfeny zvuky
poZirani pilulek, pohyb duchi i
sebrdni rlznych ovocnych
prémii aj.

LUP+ODOETD HI»DONETE SUF s ODOODOO
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Zasluhou firmy GRAND SLAM se do
Spectra dostala jeho dalsl vwyvojovd
verze z videoheren, klerd se pak
objevila | ve verzi pro 18-t bitovou
AMIGU. Hava hra - PACMANIA byla
vyrobena tak, e v podstaté odpovida
klasickému PACMANOWVI, aviak
bludisté jeé zobrazeno v prostoravé
grafice a pohled na né je Sikmo
shora, Mavic nevidite bludidté cele,
ale vidy jen jeho &ast - okno, které se
poscuva plynule po plofe bludisté,
podle pohybu PACMANA, Technicke
provedend této hry je vynikajici, posuv
hraci plochy jemny, Stejné tak
animace PACMANOVY postavitky a
duchil, ktefi zde plsobi velmi dobfe.
PACMANIA zachovava jiZ popsang
zékladnl principy hry PACMAN a
navic j& zde hlavni hrdina vybaven |
moEnosti skoku, takde v nebezpetng
situgci  miZe duchy, kiefi ho
pronasledujl, pfeskodit. Ve stfedu u
hnizda duchl se pak nepravidelng
objevuji rdzné prémie v podobé
ovoce. Po sebrani nékterjch miie
vad PACMAN ziskal | rakio silu k
sefrani duchi, anebo ziskat dolasné
vy&&i rychlost pohybu. Bludifté mé 4
zékladni podoby, klera se lisi tvaram
a pouditymi stavabnimi prvky, z nichd
j& vybudovano. Start hry si 1ze zvolit
v kterdmkoliv z preyen 0 druhl
bludisté, do évriého se viak musite
propracovat sami. V' kakdem z nich
ze navic hra pondkud zrychluje a
kiesd Easovy Usek, po ktery plsobi
energetickd tabletka, takie hra se
slava stale oblizndjSi. Kroméa toha ve

napinavou zabavu mate postaranaol
Verze 48K nema hudbu pro AY,
majitalé 128K verzi si viak vychutnaji
jak perfekini zvuky | nékolik hudeb
pro AY-3-8912, Verze pro AMIGU je
samoziejmé nesrovnateing lepéi po
viech strankach - dokonalé barvy,
vitdi wvysek hraci plochy na
obrazovce a viteéna hudba.
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MAD MIX - TOPO SOFT 1988

Ze se da ji* ndkolikral poudity
namét PACMANA znovu netekanym
Zphsobem zpracovat a okivit, nas o
oo pozdéji plesvadEili
programatofi, pracujici pro
Epanéiskou firmu TOPO SOFT. Ti
tady vyrobill dalsi z varlant na téma
PACMAN a nazvali ji MAD MIX
(Sileny mix). Plihlddneme-li k tomu,
2 hra zating perfekind znéjici
Fudbou od Beethovena a jedté
rékolika dalfiml kiasickymi a
cpernimi skladbami, které se pak
jadté ozyvaji vidy na zahdjeni levelu,
wilibes se ndzvu nedivim. Tim spige ja
Sileny mix pochopitelny, kdyZ se hrad
fasem seznami s tim, co viechno
Spanélti programatofi stihli
wmontovat do  stareho  dobrého
PACMAMNA. A nedd se fici, Ze by
wysledek byl Spalny - pravé nacpak.
Hra se vydafila a z reakci mnoha
Frafd wim, #e se jim Iibi a hravali ji
radi.

MAD MIX se vratil k pehledu na
kraci plochu shora. Stejnéd jako
PACMANIA viak | zde nevidi hraé
celou hraci plochu, ale jan okno,
mimochodem orémovand  &tyfmi
bombdny ve tvary tyéinek, v némE se
Elynule posouvd &ast hraci plochy, po
rmiz 52 PACMAN zrovna pohybuje.
Memusim snad ani dodavat, e posuv
hraci plochy je naprosto plynuly a bez
nedostatkl. Velkd hraci plocha, z niz
vidime vidy jen Gasi, zase umolfiuje
zavés! mnolstvi detaild na hracl
plofe, col piispélo ke zvyieni kvality
hry a zlepieni celkoveho dojmu. A
myni k odiifnostem a specialitdm hry
MAD MIX, Misto energetickych tablet
jsou v bludistl rozmistény ikony (malé
cbrazky) 88 zlym zubatym
FACMANEM. Sebréani tdchto ikon ma
slejny Géinek a umoifnuje dotasné
sakrani duchd, Ti ztrati svij Gsméy a
FACMAMN zase ziské zly pohled a
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ménl barvy., BludiZtd ma ui od
prvnfho levelu dostl &lenity tvar a v
dallich levelech je to jedté klikatéjii,
viatné rdznych dér a podobné.
Chjevi se i ikony, po jejichE sebrani
s8 PACMAM zméni v mohutného
hrocha (1), pro kterého je néjaky ten
duch na trase upind malifkost -
lednodude ho rozdlape a jde si dal...
V Jiném mistd bludisté zase objevite
zviladf vyznadenéd drahy a kdyi do
nich PACMAMN vstoupi, proméni se
napfikiad na tank {!) a v této podobd
zvesela pall ze svého kendnu do
duchi. Jind drdha ho zase proménd v
silnd vyzbrajeny letoun. Pokud s nim
po draze pohybujete, stiili silné davky
raketového stfeliva do duchd, kiefi se
zrovna pfipletou do cesty.

Lze cbjevit | zvidsini, jan jednim
smérgm sklopna dvifka, ktera se po
projeti PACMANA plaklopi, zvednou
a znemoini tak duchim jeho daldi
pronastedovani, Ve vysiich drovnich
g8 dockate pfekvapeni i od pilulek v
chodbach bludiité. Jsou v jakychsi
prohlubnich a nelze je normalné
sebrat. Musite si nejdfive najit ikonu
5 buldozerem, pfejel zasypand
pilulky, éimi s& dostanou na povrch a
teprve pak je@ sebrat. Ma ploge
bludiEté v nékterych mistech najdete
fady ikon se Sipkami, sefazend do
riznych obrazch. Pokud na né
vstoupite, musi 58 PACMAN
pohybovatl stéle pouze ve sméru
Sipek & nelze ho Hdit. Z toho pak
plyne | nebezpedi nefekaného
setkdni s duchy, kterym se lak nelze
vyhnout. MAD MIX sice laky nema
zvuky pro AY, aviak kvalitni zvuky
pro BEEP a wynikajici Gvodni hudby,
jak jsem ji uved! difve. Pro ty 2 vas,
ktefi by méli 5 hrou problémy jsou Zde
POKE na nekonédné Eivoly: 39258,0;
40063,0; 402960

MAD MIX -2 - TOPO SOFT

Kdo by snad mél pochybmaosti o
newytarpatelnd fantazii Spanélskych
programatord a mysiel si, e MAD
MIX bude koncem variaci na téma
PACMAN, kruté se mylil, MAD MIX -
2 na sebe nenechal dlouho tekat a
nés kulaty a nenasyiny hrdina touto
hrou vstoupil do 890-tych let. MAD
MIX - 2 pfidel znovu 5 arigindlnimi a
netekanymi napady, novou grafikou
i movymi a velmi komplikovanymi
tvary bludisl. Po adehrani nikolika
levell wvas asi nutné napadne
myslenka, kam a2 se da v tomhle
tématu zajit a zda mude mit jesté
néjaké pokratovani. A i kdyZ? si tfeba
ted myslime, e tohle je u? opravdu
posledni PACMAN, 2as nas mile
plesvédEit o nasem omyly, jak se to
u? stalo vicekral.

Jak tedy vypada MAD MIX - 27
Programétofi se piedné opdt veatili k
prostorovému zobrazeni a pohledu
&ikmo shara (FPACMANIA), ponechali
zobrazeni jen &astl hracl plochy, 2 niZ
vidime jen detailni vysek, pohybujici
se spolu 5 postavitkou *PACMANA,
kiery i zde tradiéne poZira pilulky z
nekoneénych chodeb bludisté, a2 do
té posledni, ktera v ném zbude.
Najdeme tu | klasické kulaté
energetické tablety, po jejichi
gsekranl se duchové zmenii na
malinké chudinky, které PACMAN
snadno zhitne. | zde ma PACMAN
moZnost vyskoku a tak i zdchrany
pierd nékterymi z nepfatel. MAD MEX
- 2 md pravdépodobné 12 rdznych
bludiif a téméf v kakdém z nich pak
najdeme nédkolik originalit a novinek.
Piedné se celd akce odehrdvd na
jakémsi  siradideiném hradé a

bludifté je velmi pdsobivé sestaveno
z rlznych kamennych zdi a hradeb.
Dojem stradidelného hradu dokresiuji
i dvé krasng vykreslend hradni véie,
stojici po bocich hracl plochy.

Hned v prvém levelu vds zde
prondsleduji nejen znami duchowvé,

1990

ale i ¢&elistmi hybajici lebka a
zabandalovand hlawy mumii.
Majedete-li neopatrné na mista s
poklopem na podiaze, vymrsti se
odiud paradni boxerskd rukavice na
pruZing a Xvol Je pryé! A ke viemu
nemd PACMAMN kiid ani pfi sbirdni
pilutek - obéas najednou jedna s nich
pied nim zaéne usilovnd ulikat na
malinkych noZitkach a ne a ne ji
dohonit. Pokud se 1o ale podafi,
dostanete za odménu raketovou
rychiost pohybu po bludidt. V druhé
urgvni hry uvidite na chodbach velike
terng koule, kieré PACMAN miZe
pfed sebou strkat po chodbdch a
velmi eleganiné plevidlcovat kaZdého
z nepfatel (zbude z nich placka). A co
nového se zde objevi? TFeba uplf
hlava, kterd sézi do bludisté Eerné
pilulky - &emu asi jsou? Pozdéji se
objevujl i nebezpetné
Frankensteinovy hlavy, pasy valedki
pra pehyb jen v jednom sméru, nebo
valedek na nudle, kiery pini stejny
Ukol jako koule a strite-li ho pled
sebe, pfevdlcuje kaidého, kdo mu
pfijde do cesty. Dédle tu objevite
tajemné vyhliZejici zdtky (Spunty).
které wam umeini zacpat hnizdo,
cdkud stale wylézajl vasi novi
repiatelé. Stadi jen dotladit Spunt na
oivor hnizda a ten sam zaskodi
dovnitf...

Dost vas asi potrapi | ji zndme
pilutky, kterd zapadly do chodeb a
nelze je jednoduse sebral. Budate
muset sami odhalit trik, jak je dostal
na povrch a sebrat. Dalsl Grovné hry,
které se do poditate musi pfihrat,
obsahuji bludiZté s odlifnou grafikou
a obrovskou hraci plochu, v nik asi i
zabloudite a v nemendi mife | dalsi
nové a zajimave herni prvky. Co
dodat? Grafika vynikajici, technické
provedeni bez nedostatkd, plynuld
animace, rychly pohyb - chybi ui jen,
abyste si hru opatfill a zkusili samil




inak ani mmmmﬂrim} Mystim si,

s toto vietka sa  firme

MICROPROSE naczaj podarile.
Ciefom hry je rozvijal zvoleny

retrod tak, aby sa stal najvyspelejiim

& najsilnejsim.  na celej Zemi.
Prevedenie hry je obvyklé (Lj. také,
akg U inyeh  hier od  firmy
MICROPROSE). To znamend, fe

prednost pred grafikou ma Géel hry.
Tym ale zase netvrdim, Ze grafika
je slaba. Len skritka od teflo hry
nembiets ofakdval grafiku & avuky
na drovni AGONY alebo MONKEY
ISLAND 1I. Grafické a zvukové
prevadenia tejio hry j& v mnohom
podobne hre RAILROAD TYCOON.
Wplyv tejto hry na CIVILIZATION je
“sine citit. Aviak jo pochopitelng, fa
pri takom mno2stve Gdajov, akym
tata hra disponuje, 1o tak musi byf.
Déraz jo u postaveny na stratégiu a
je 5i myslim, Ze tak to aj u tejto
kategdrie hier ma byf.

- (samozrejme, ie sa pr
vietky 3

T

Ma zactiatku hry sl vyberiete
spomedzi troch ndredoy ten, kiory je
vaimu srdcu najblifsi (odpori&am si
vybral Rimanov, s0  Zo wietkych
najivyspelejsi). vV samotne] hre
miiete objavoval a dobyjal nové
tzemia, zakladal nové mesta a
rozgiroval ich stavbou kostolav,
obchodov a pod., staval cesty,
pristavy, bane, farmy apd. Vietko
je podriadend jedinému ciefu - byf
lepl a vyspelejsi ako ostaing
nérody. Pofllad vés zo zaliatku
upozoriujg na vhodnd miasta pre
stavbu miest, bani & fariem. Mesta
musite samozrajme chrdnil
vajakmi. Ak cheete dobyjafl dzemia
za morom, musite si postavif lode,
na kioré potom nalodite svojich
vojakov.

Mestd musite roziiroval tak,
aby mali S0 najviac obyvatefov, Je
to dbledité z toho dévodu., Ze
jedinym zdrojom prijmov sd pre vas
dane a je logickd, e &m viac

obyvatelov vasa krajina md, tym j&
prijem 2z dani v&&3I. Pri hre Wreba
ratal = tym, Ze kaida jednotka
vojakov, kakdd stavba, &i lod, nieto
stojf (ak si vyberiste niedo take, nado
dané mesto neméd peniaze, mesto na
to ralne sporil a vec sa vykona
a potom.  ked sU0 peniaze
naketrend), Nato pozor, lebo pefiazi
nikdy nie j& nazvy3. V priebahu hry
tie: méZete raddval dlohy svojim
vadcom, médu vynaliezal plsmo,
zakony, matemaliku atd. (v novEom
obdobl, Lj. po roku 1850 aj
vesmirne lode a pod.). A fu treba
vediel niektoré zakenitosti vivoja
civilizdcie, napr. bez vyndjdenia
matematiky vam nemdu vymyslial
konsky povoz & vesmirnu lod, W
kafdom meste si mbZete postavif
aj svoj hrad a zvaédoval ho. Viedy jo
mesto  odolnej§le proti  Otokem,
Pozorl Ak vam nepriatel dobyje
mesto, ui ho nedostanete spéil Ak
ho tolizto dobyjete spif, mesto

ﬂsiiuyuj;..
e
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‘nendvratne stratia avby |
abyvatelia, klori v m«wﬁ bali).
Taktiez si mogete vyberal Int 3
s wate ey
51 a &

povel k zabatiu revolicil. KaZda
dblefitejsia akcia (zaloZenie mesta,
poestavenie budovy) je sprévadzand
animgovanym obrdzkom. GCelkovo
maZno tejto hre len malodo vytknif.
Snad len to, e je pomerne pomald.
Ale myslim si, Ze 1, kiori hry tohlo
typu hravaji, so uZ na to Siastodne
Zvyknutl,

Maj zdvaretny nazor je, o ide
o hru, kiord svojou stratégion a
zaujimavosiou pravdepodobne
vedie v kategdrii hier tohto typu
{podla mna je lepdia ako slavna
Megalomania & Utdpia). Vrelo ju
ocdpordéam  vEetkym  milovnikom

stratégie, ved firma MICROPROSE
priaznivcoy i

svojich
nesklamala.




|- ralovska risa Kyrandia mzpre*
." stierajica sa kdesi daleko v
{ girom oceane podlahne zlowdli
zlého tarodeja Malcolma. Hrad
"~ a cela panovnicka rodina su
':zarkiiatu. Brandon, ktory prichadza
navitivit svojho starého otca, s
hrézou zistuje, Ze stary otec la...tiei
..p'emennn na kamen. Tajomné m&g
dobra nestacia na zachranu rise pr
| Maicolmom a preto este predurcia
| Brandona za svojho spasitela a
naslednika trénu, a tak sa Brandon
ava na strnsttplnu cestu odkliatia
zpravkovej ri
avodnej Hkvandl 38 Brandon nachadza v
3 skamanendhio starého ofca. Vezme
i ] 0 _hrnca, dopis zo stola, pilu a
~drahokam a opusti chalupu. V lesa sa najskar vydd do
“CAVERNOUS ENTRACE". Po ceste zbiera vielky
'mhulmw Emwmaua V|:|Ekrniﬂﬂd’hﬂﬂ nibn_n?

‘sa nachadzajo rubiny, ktoré ale strazi had, Ked bude
“zachedn,

Z5

kamed, ametysl, onyx a rubin alebo
slneény, garnet, zafir, rubin. Zato
dostane flautu.

V JASKYNIE: Brandon beli Ku
vchodu, “SERPENTS GROTTO.
Stretdva Malcolma a hodl mu' po
kratkom pobaveni naspdl ndi a
poufije, potom &0 sa vchod do
jaskyne zasypal ladom, fautu. V
jaskyni nachddza ker s chnivymi
bobulami, Pri pouditi ohnive| bobule
mdia osvellil miestnosti jaskyne.
Zial tlete  bobule maji schopnast .
osvellit  len 3 misstnosti. Ak chce
prejsl labyrintom, najlepsie bude,
ked v kaZde] mistnosti necha pednu
bobulu, aby dosiahol v kaldej
miestnesti dostatofné  svatlo. V
podzemnom  labyrinte nachddza
Brandon 5 kamafov, 2 smaragdy,
Z kterych bude potrebny len jeden, a
zlatl mincu. Tolo vietko pozbiera. S
mincou mode opustit  jaskyfu. Ku
vehodu polodi kamene na
zariadenie, ktore drE miredu
uzavreld -8 v lese pred jaskyfiou
hodi  ziala mincu  do studne.
{ANCIENT WELL). Dostane mesaltny
kamen. Ten poudije v *PATHEQON
OF MOONLIGHT", kde dostane
druhy  kamen pre swoj Earovny:
amulet. 5 pomocou tohto druhého

mast bez pily opravil, preto mu dd svoju. Teraz sa
méke vydal do chrdmu TEMPLE OF KYRAMDIA,
StraXkyni ukale zatarovany list a dostane dlohu
obstaraf ruiu. Tdlo sa nachddza vedia “FOREST
ALTAR". Ked Brynn zameni rufu na siriebornd, vezms. &
jednu slzu z rybnika siz (POOL OF SORROW) a da
ju chorej smutnej vibe. Viedy sa zjavi dalsl obyvatel
tejto krajiny - Merith a oznami Brandonovi, Zeenadiel
podivay predmet. Bude ho sledoval. Pri schovavadke:
v lese vypadne Merithovi predmetz vrecka, Brandon
o vezme a d&ho na oltdr. Polom poloZi na opraveny:
olidr strieborni ruZu a obdrzi amulet, kiary mu nﬂslu.’rr
umoZfiuje carovar,

NA MOSTE: Medzitasom dokondil Hermann _'
opravu mosta, takZe sa po fiom Brandon mafe dostal . 4
do chalupy tarodejnika. Ked tam pride; dostang |
Brandon op8f daldiu Glohu - ndjst viatie pero. Aby
k nemu dostal, polrebuje prvy kameh zo svojho
amulety, Tento dostane, ked hodi v *DEADWOOD

GLADE" do diery Zalud, jedfovi 3i5ku a “!ryhr- "

orech. Potom sa vydd ku chordmu viakovi, pouli
prvy kamed amulety a dostane za to ako vdaky pero, |
ktord donesie doéumdhpni&hmj chalupy. Teraz musi |
Brandon ndjsi 4 drahokamy a pnulﬁangl ich A
"MARBLE ALTAR', pricom sinefny kamef musi byl
prvy. Pri hfadani ‘kamefiov objavi strom, na ktorom

“oberal” rublny, had ho uhryzne, ale amulet
Po ndjdeni letného kameda v poto
(BUBBLING SPRING) ide hned naspaf k oltdru
poloZi kamed do misy. Teraz vykond so véstiymi
ommwm h&maﬂnﬂ_w &l




Kizla mbke prapétratl zwyling
miesinogti a objavil pritom zlaty kMos.
Pomocou  kameda mbie opustid
jaskyfu cez priepast "CHOSM OF
EVERFALL". é

PADNUTY KONAR: Brandon
zadina sliedif v krajine (nezabudndf
jablke). Ale pritom ho zasiahne kondr
a upadne do bezvedomia. Ked pride
oplf k sebe, nachddza $a u Zanthil.
Zantia sa mu pokasi  pomdct, ale
potrabuje k tomu vodu 2o sludne z
"ENCHANTED FOUNTAIN". Brandon
by c¢heel ej prosbu spinif, ale pri
studni natrafi na Malcolma, kiory
nechal vodu vypustil a oznamuje mu,
¥e ju musi isf{ pohfadal. Po dihom
hiadani nachddza ohef, Ktory musi 8
psmocou popisandho papiera od
tarodeinika z chalupy zahasil. Polom
tu nachédza chybajicu perlu 2
fantdny, ktord musi vsadil na Svoje
miesto, Voda oplf zapini celd tontdnu
a Brandon médZe naplnif ffagu, Polom ju
celd vypije. Ziska tak treti kamen pre
svoj amulel. Teraz mdle Zanthii
doniest vodu, ktord poirabuje. Ked
pride k nej, prikdie mu Zanthia
priniesi na uvarenie farovndho ndpoja
Serstvé modré bobule. Takie sa
Brandon vydéva opdf na cestu. Ked 5a
wvadti, zisfuje ke Zanthia zmizla. Takie
simusi uvaril ndpo| sdm. Potrebuje 2
Zervend ndpoje, 1 Eity 8 1 modry.
Gerveny pozostdva 2 Servendho
drahokamu a z orchidel (ndjde ju v
*“TROPICAL LAGOONT). &y
pozostéva z fulipdnu [ndjde ho vedia
puioka, kde lefal sinedny kamed)a zo

Hiého alebo zeleného drahokamu;
modry z modrého drahokamu a z
modryeh bobdf, Aby dostal prézdne
flage, musi Brandon opustif chatu a
vritif sa spéf. Polom sa vydd do
“CRYSTALS OF ALCHEMY* a postavi
carvend a modrd frafu  do
predureného otvoru. Presne tak
urobi a] & Eervenou a iltou Madou.
Vzniknuty ndpoj v pomaranfove] flasi
verme 50 sebou.

KRALOVSKY KALICH: Teraz sa
vydd k "ROYAL CHALICE". Pomocou
tarovného O&inku tretieho kameha
amulatu pritizhne listajuci Kralovsky
kalich. Ale pride maly Skriatok a
vezme mu ho. Brandon bedi za nim. af
sa dostane pred Skriatkovu chatu.
Tam wypije zdzradny ndpoj, kiory ho
zmendi a viezie do stromu. Skriatkovi
daruje jablke. Ten mu na vymenu di
kalich. Teraz pdide k “TROPICAL
LAGOON® odtrhnit - e&te jednu
orchideu a wypif vietok ndpoj z
pomarantovej flafe. Prememenany na
pegasa doleti na ostrov, na kiorom
ledi krdlovksy hrad. Tu poledi Brandon
kvet na hrob svojich roditov a dostana
Etwrty kamefi. Potom pdjde k brdne
zamku, Poulije Stwrty kaman, stréi
kMGE do dverl a vstapi. Prezrie izby, v
kuchyni ndjde #ezlo a po ceste stretne
Hermana, ktory potrebuje ity kamen
na uspanie. V spdini, pred Kklarou
gtoji Herman, pomocou palidky
rozozvuli zvondeky a sice v poradi 4,
1, 2, 3. Za obrazom tak néjde zialy
kfa&, ktory hfadal. Pri dalom hiadani
nachddza Studoviiu 5 regélmi pinymi

knih. Vytiahne knihy & inicidlkami O P
E M z regdlov, oloZi sa kozub a
uvielni sa koruna, ktord tisaf hladal
Potom pdjde ku kozubu a prehfadé
ho, pritom sa dostane zaf. V jedne|
miestnosti katakomb sa nachédza
gtena & hviezdami. Tu poulije modry
kamef, prajde cez stenu a najde pod
podlahou ukryty dall kIGE.

VELKA HALA; 5 pomocou
obidvoch kfid&ov sa oivoria dvere do
velke| haly. Navankud polodi Brandon
fezlo, korunu @ kalich. Zrazu sa zjavi
Malcolm, ale Bramdon ho wydenie
Potom ide do vedlajss] miastnosti,
hned bes pred zrkadio, pozrie sa dofi
a spravi sa neviditelnym. Ked sa
Malcolm wredti a skiSa Brandona
premenit na kamef, kizlo sa odrazi od
grkadla a Malcolm skamenie sém.
Zakerny Malcolm je porazeny a nas

takd "BOOK 2" - pokrafovanie tajio
vynikajice] hry, ktoré by sa malg
abjavit este do lata.

-Majo-
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T-CAVERN OF TWILIGHT
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0 -OLDES TREE IN KYRAMNDIA
0 - DEADWOOD GLADE
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1. STOCK
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E - ENCHANTED FONTAIN
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5 - STRANGE STUMP
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T- TROPICAL LAGODON

- CAVERMNOUS ENTRANCE
-CASCADING WATERFALL

- ROYAL CHALICE
-NATURAL CLEARING
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~ POCET
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(MAX. 10)
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Nova nabidka software firmy L.S.O.

(Luxus Software Ostrava)

L.S.0. v souasné dob& kromé nabidky jiz znamych “NAVOD0 KE HRAM" v kazetové
a disketové verzi soustfeduje svou pozornost na software pro hudebni moduly MELODIK,
BEST (Nikol Elektronik) a dali. Ve spolupraci s mnoha nejlepdimi Seskymi a polskymi
autory nabizi nyni 3 kazety "AY MUSIC-1" aZz "AY MUSIC-3" a déle na disketach formatu
5.25" i 3.5" soubory “AY MUSIC-1" a2 “AY MUSIC-5", jejichZ obsah se viak z diivodu mensi
kapacity disket 5.25 li4i od kazetové verze - viz daldi popis. V pfipravéch j ie viak kromé
dalSich hudebné& grahckych dem i vydani mnoha origindlnich programi, mimo jiné
hudebniho programu nové generace pro tvorbu hudby na AY-3-8912, nazvaného "SAMPLE
TRACKER", souboru stejné revolu&nich programi pro tvorbu u nas oblibenych graficko-
textovych her a nakonec i nékolika velmi atraktivnich a originalnich her od &pickovych
autorl. Podrobnosti budou uvefejnény ve vhodnou dobu v dalsich Eislech &asopisu FIFO!

“NAVODY KE HRAM" (Kazeta C-90, Disketa 5.25" a 3.5") :

Pro zaginajici i ty star& hraée her je uréena kazeta “NAVODY KE HRAM", ktera
obsahuje popisy a rady ke 183 riznym hram nejznaméjiich zahraniénich softwarovych
firem z let 1987 aZ 1991. Najdete zde jak popisy stru&né, tak vétdinou deldi, aZ
mnohastréankové popisy a fedeni her, které tfeba zrovna potfebujete. Novi majitelé poditagi
zde ziskaji cenné informace o desitkach her, které je$té vibec neznaji. Vydano na jedné
kazet&é C-90, nebo dvou disketdch. Disketova verze obsahuje pfehlednou databanku
néavod( a umoZfiuje pohodiné a okamzité nahrani kteréhokoliv popisu hry.

Doporuéena cena 120 K& (K), 140 KE (dvé D).

“AY MUSIC - 1" (Kazeta C-60)

Prvni z fady kazet, které zajisté velmi potdsi majitele hudebnich moduli MELODIK,
BEST (Nikol Elektronik aj.) a které fa L.S.0. pfipravila ve spolupréaci s mnoha
nejvyznamnajiimi Seskymi autory. Kazeta AY MUSIC - 1 obsahuje 15 vybornych graficko-
hudebnich programi, které kromé& vskutku 3pi&kové hudby pro AY-3-8912 obsahuji i
mnoZstvi perfektni grafiky a riznych triki a efekti. Kromé vynikajicich dem znamé
brnénské skupiny MQM (MQM-1, MQM-2, MQM-3, ROBOSHOW, PIKOQ), zde najdete i
dema AMD-1, AMD-2 daldiho jihomoravského autora TOMA, nyni rovnéz &lena MQM tymu,
déle Spifkové DESTINY SOUNDS od K.V.M. z Ostravy, fadu dem AMIGA od 8-TRONU i
posledni verzi KWIKSNAX dema od ANIMATE.

Doporuéena cena 105 K&.

“AY MUSIC - 2" (Kazeta C-60)

Druhd kazeta ze série hudebna grafickych programi pro MELODIK a BEST. Tentokrat
obsahuje 10 dem 3pitkové polské programatorské skupiny E.S.l. Kromé vyborneé série dem
KAZ-1 aZ KAZ-6 zde najdete i oba “megadema”, THE LYRA Il a SHOCK MEGADEMO, které
patfi k tomu nejlepiimu, co Ize v této kategorii programi vibec vidét. Jsou to B-mi aZ 9-ti
dilné dema o délce 130 aZ 150 kilobajtl, které vam pfedvedou kromé vyborné hudby pro
AY i grafické a programatorské triky, které jen malokde uvidite. Tyto megadema musi vidét
kaZdy majitel MELODIKU. Kazeta obsahuje celkem pfes 150 hudeb pro AY a nevidané
grafickeé efekty!

Doporuéena cena 105 K&.
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“AY MUSIC - 3" (Kazeta C-80)

Tato kazeta je celd vénovana tvorb& daldi polské skupiny PENTAGRAM a jejich
jednotlivych &lend. Kromé SOUND TRACKER DEMA, které sestavil sam autor tohoto
Spitkového hudebniho programu - BZYK, obsahuje kazeta i daldi zajimava dema
HYPERSONIC, COCTAIL, MUSIC BANK 3, SLIDESHOW DEMO, nékolikadilné
PANGSHOW s vybornou grafikou, CLEF MUSIC a HYPERSONIC Il PREVIEW se
zajimavou hudbou s digitalizovanymi nastroji a perfektnim zvukem! Zlatym hfebem je pak
rozsahlé, 254 kilobajtl dlouhé a 11-ti dilné LSD MEGADEMO, dokoné&ené skupinou koncem
1992 roku, které je ukazkou mistrovského zvladnuti tvorby graficko-hudebnich programi
a kazdy majitel MELODIKU by LSD mél vidét!

Doporuéena cena 105 Ké.

SLEVY PRO DEALERY

Pfi nakupu software je dealerim poskytnuta sleva v zévislosti na mnoZstvi
objednanych kusi z kaZdého druhu software (ne celkového mnoZstvi), nebo v zavislosti
na celkové cend objednavky v doporugenych cenach.

a) pfi odbéru 1 - 19 kusu, nebo pfi celkové cené objednavky do 3000 K&, je poskytnuta
sleva ve vysi 20 procent z doporuéena ceng

b) pfi odbéru 20 a vice kusi, nebo pfi celkové cend objednavky nad 3000 K&, je

poskytnuta sleva ve vy3i 25 procent z doporuéené ceny.

c) pfi odbéru software za celkovou cenu 10000 K& a vice, je poskytnuta sleva ve vysi
30 procent z doporuené ceny.

Dal$i informace, eventueiné smlouvu o prodejs ziskate na adrese:

L.8.0. Petr Lukat, Komenského 658, 708 00 Ostrava

ZAJEMCI POZORI

Vy3e uvedené doporugené ceny jsou zdvazné pouze pro nové dealery, kiefi nejsou
platci DPH a uzavfeli s L.S.0. smlouvu po 3/1993. Z tohoto divodu se mohoufrode]nl ceny
v nékterych ;rode]nsch liit od zde uvedenych. JiZ nyni si tedy miiZete viechny, nebo
nékteré z vy uvedenych programl zakoupit pfi navitévé téchto prodejen:

“ALFA

28 fijna 243, 709 00 Ostrava - Marianské Hory (tel: 063/550 38)

“BONQC" s.1.0.

OD DARGOV, Sturova 1, 040 01 KOSICE (tel: 095/268 98)

“DATAPUTER"

Dukelska 100, 624 00 BRNO (tel:05/571 187)

“DIDAKTIK MARKET"

Gorkého 4, 908 01 SKAL!CA Qel 0801/945 531)

“MICROCOMPUTER CENTE

Hviezdoslavova 233, 960 01 ZVOLEN

"OMEGA”

Radni&ni 27, 753 01 HRANICE

“PRECISOFT" v.0.s. 5

Ulrichovo nam. 810, 500 02 HRADEC KRALOVE (tel: 049/2586 85)
“TANDEM” ! £

Samuela Novéka 2, 026 01 DOLNY KUBIN




Zase jetu firma MAXIS 50 svojou
strategickou novinkou SIM EARTH.
Je urfend vietkym, ktorym sa ui
maila staral sa iba o {edno mesio
(3IM CITY) a toEili  po nietom
vadiom. Mo2no niektor tajne datali,
e MAXIS pripravi niefo také, ako
oviddanie krajiny (Statu) a niekiori
{tvrdl odporcovia hier typu SIM
CITY), £ napripravi nic. Qbom tymto
skupindm potitatovych nadiencov
firma MAXIS wytrela zrak. Akaby
nestagilo, ¥e tenlo rok uviedla do
pradaja hru SIM ANT {mimochodoem
jo to tied perfekind hra, v Ktorej
oviadare diernych mravcov a
bojujete proti Servenym - pozor,
negedna sa 0 dladnych
zdiskreditovanych sidruhov

totatitng] minulosti, ale naozajibac
Gerveng mravea), ale rozhodla sa dal
na trh aj superhru (1o super nie je
nijako nadnesend) SIM EARTH, v

klorej sa stavate sprdvcom celsj
celufitke] planéty (a nemusi to byf
len nasa starucka Zem).

WV Amiga verzii 5a hra doddva na
dvoch disketach. Jedna disketa
obsahuje Lores varlianty (meniie

rozlifenia a slabsi ZVUKOYY
doprovod),  ktord vyZaduja
minimalne 1MEBE RAM. Druh&
disketa obsahuje Hires verziu

{grafika 640x512 bodov, podstatne
kvalitnejgia hudba), ktora ale
potrebuje aspoft 2MB RAM [(1MB
CHIF a 1MB FAST), ale neuskodilc
by ani viac paméle. Odporucana
{ale nie nevyhnutni) ja turbokarta
(samozrejma  Iyka sa to Hires
verzie). Pripominam, fena Amigdch
s 512KB RAM tato hra nechodil
Takisto pri  je] spusteni pod
operatnym systémom Kickslart 1.3
sa  méiu vyskytnif viacaré
problémy, pretole tdto hra je

o uha, 5 logickymi hrami sa v
posledna] dobe vrece rozirhlo.
Ich: obidbenast zrejme spbsobila, 2e
autori  okamite spracujd kaZdy

Autori sa viavdy hmmrzia zawlml[:
bezduchost svojho programu do
farebnjych efektov. kioré majl len
zamaskoval ich bezradnos! a honbu
za peniazmi. O hre Sexy Droids viak
toto maplati. i
Jednoduchsi namet u} faiko
hladal a pritom zdbavy zaZijete so
svojim partnerom dost [umoiuje
totiz hrat dvom protihraéom). Na
gachovnicom poii 50 rézne
rozmiestnend Stvorteky so Eymi a
Eervenymi dislami, ktoré zakryvaja
kresbu roboZeny. Owvaja hradi

XIS

stavana na migry  Novému
oparatnému systému Kickstart 2.0
(to je_koneéne radostnd spréva pre
nas, majitefov Plusiek). Presne toto
upozornenie sa nachadza aj priamo
na disketach (loto je pre tych, ktori mi
neveria, a myslia si, Ze ich Kickstart
1.3 dokdie zdzraky). To ale
neznamensd, e hra sa po
Kickstartom 1.3 nedd spustil. Ona sa
pekne spusti (va&Sinou), ale v
priebehu hry sa mdis nefakane
zritif,  pripadne zafne stvaral
bibosti. Preto tym,  kKtori majo
Kickstart 1.3 a checd si tdio perfektnd
‘hru  zahraf, odpordéam, aby si
Castejsie zalohovall stav hry na disk.
Ateraz k samotng] hre.

UBelom hry je wyvindl a
rozvijal Xivot (ludi, zvierata, rastiiny
apod) nazvolene] planéte. Plandt
je niekoTo a kaidd z nich ma ind
atmosféry 2 inéd zlolenie. Viatky
(samozrajme s vimimkou Zeme) si
neobyvané a bez Iivota. Ak si
vyberiame Zem, méZeme si vybral
aj abdobie, od ktorého sachceme. o
Zem staral, MoZzeme riadil vybuchy
sopiek, intenzitu sinefného Ziargnia,
vodné zrafky, zlofenie atmosféry,
potravinové refazce a pod. AK
vietko robime  spravne, na nade|
planéte vznikajd nové formy Xivola
(st spevadzand peknou grafikcu a
malddiou). Majlepsie je zvolif si
éerstvo vzniknutl planédte Zem (je
eite dplne bez Fvota) a snalil sa,
aby na nej wvznikel Evol
(samozrejme, e najpry musia
vznikndl rastliny, potom trilobyty a
pod., nembieme hned cheief vznik
Gloveka). Hra md pekné grafické
prevedenie (aj Lores. aj Hires verzia)
avhodné zvukové efekty. Oviada sa
pomacou ikon  (tie tu popisoval
nebudem, pretoZe podlfa obrazkoy
na nich je hned kaZdému jasné, nado
sliFia). To, & nafe zasahy do
ekolbgie 0 spravne, si mbieme
overifyked sidame wvykreslif celd
planm% sa planéla mradi, niedo
robime (a Hvot na planéte
zanika). Ak'ga usmieva, vietko je v
najlepdom periadku a EFivot na

| TR ﬂmh*j' zase len
wertikdlne, Kede na odkryté politka
wyuZif na rafinovang nitenie sipera
chodif po 3ivortekoch, kioré 50 pre
neho nevyhodné, Hra konéi akonahle
jeden z hragov nema kam urobif
nasledujuci fah, alebo s0 uE dping
vietky politka odkryté. Potom sa
spoditaji. body, a kio ma viac
kladnych, vyhrava.

ObtiaZnost hry samozrejme
moing rastavil réznymi
obmedzeniami, napr. mate pri svojom

n hrdé sa po
fe pohyboval len

sa ui nemdite postavil, moite to

planéte sa rozvija. Meviem, &o by
som efte viac povedal o tejto
perfeking] hre. Snad len to, 2e to nie
j& hra na jeden veder a vyZaduje aj
pracu sivej kiry mozgovej. Takie to
nie jo nié pre totalnych lamagov
joystickov, ktori okrem hier typu R-
TYPE & TURRICAN neuznavajli nid.
MNedajte sa odradit mnoZstvem ikon.
Samozrejme e zapracovania do
tejto hry Véam taki polhodinku
potrvd, ale samoind hra za to stoji.

-E.Stibranyi-




ru zatinas pred brancu do
H filmoveho Stidia,  Pred
sebou po lave] strane vidi
reklamny patad. Pod nfm sa
nachédza Stvorlistok (shamrock).
Musii ho zobral, preloZe bez neho
58 hra neda prejsi. Poobzera) sa
okolo seba a najded kamed {rock),
ktory tied zoberie3, Teraz chod k
dveram do wvratnice (s0 napravo).
Kedie si zavreté, pomdles sitak,
¥a do nich hodid kamen. ktory i
pred chyifou zobral. Sklo na nich sa
rozbije a ty mGies wstdpil dnu. Tu
otvoris dvere na prave] strane &
uvidig, ako na teba spadne mitvola
vratnika. Zober i od ne| kiile a
rovnako zober aj vratnikovu uniformu
z vediaka a obled si' ju. Potom prikrod
k oviddaciermu pultu na Ffave] strane &
zapnl monitor. Popozeraj si v fom
obrazky (tym za Zuydi voja
skisencsl), a potom kMie od
vratnika vsuf do otvoru v berminall a
stlad fubovelne 4 znaky na fom (24
predpokiady, #e mas cracknutd
verziu). Potom  wyjdi 2 vratnice
{caslou si edte zober z nastenky
papiere, z ktorych sa dd wyrobil
kizlo Fireball) k bréane na parkovisko
k awtu. Otvor na fiom kufor a. zober
si odtial vietko, &o tam najdes.
Patom vojdi do domu na favej strane.
Ocitnes sa vo vslupnaj hale.
Vaetko si dobre  poobzeraj
(rastd titym body za skisenost,

zapamataj si, e prave r lohto
ddvody: musid aj bez nasho
upozornenia vidy vistko

poprezeraf, lebo od tvojich bodoy
Za skusenost zavisi aj tvoja Groveh
kizienia). Teraz vojdi do wyfahu
{naprave od dvojitych dverl), oo
53 & stlad gombik na druhé
poschodie. Vyjdi z wifahu a chod
doprava. Ocitned sa v dihej chodbe,
v ktoref sa po oboch strandch
nachadzajo dvere. Vojdi do preych

dveri sprava. Toto je poditadova
miestnost. Zober knihu na
vzdialenej$e] strane & chod do
nasledujice; izby, klorou je

maskéra. Zober zrkadio 2 koda na

fave] strane a rovnako aj krabicu 5
potrabnymi vecami na maskovanie
{je pridruhom zrkadie zfava). Teraz
mbkresd st do nastedujdcej izby
(pripominam, 2e zatial stdle chodis
len do izieb na pravej strane chodby).
Tu je prezliekaren. Tu si vezmi nail
file, newspapers, tissues, lowel,
popcorn, three cans of hair spray,
silver clover charm & curling iron
(ndzvy veci budem odteraz pisal v
anglitting, lebo si mysilm, Ze takio

je v pre mnohych z  Was ovela
vihodnejsie, stati Vam len kliknof
na predmet a jeho ndzov 5i porovnal
& nazvom v lomio navode, netreba
Hadne listovanie v slovniku). Dvere
na samom kanci chodby vedd do
pisdrne, Tu zober disk z krabice na
diskety . Teraz sa vral spal na
hiavni chodbu. Vojdl  do dverl po
pravej sirane a zober spirits &
saltzar spritzer.

Nasledujica izha je
kostymernia. Sem ale nevchadzaj,
prelole este nemas cosl skusanost
a kdziel na to, aby i porazil strigu,
ktora s& tam nachadza. WV
nasledovnych dvarach sa moZes
obéerstvil. Zober si cupcakes a can
of soda. V niektorych z dveri ndjdes
magnetofdn. Preskiomajhoa ziskad
magnet. Polom sa vral do vyiahu
silad B (basement). Vyjdi z wilahu a
chod doprava. Ked wvidid Indidna,
spytaj sa ho kde je Elvira afo masg

featin
Fimakl
18 EiFE,

i

robif. MNehovor mu Ziadne viipy o
ohnive] vode (firewater), lebo sa
nahnevd a nepombZe ti. Teraz sa
vral spal do wylahu 2 odvez sa na
prvé poschodie. Ak choes, mbies si
ist umyt ruky na WG (je nalfavo), ale
nie e to podstatné pre viasing
dokenéenie hry. Teraz zober zo
steny (nalfavo od dvojitych ‘dvier) fire
axtinguisher (hasiaci pristrof) a
priprav sa na kizlenie. Je 1o
uFitoéng, pretoke vecl, kiord nosis

fa unavujl, zatial to kazla nevadia
nig. Naut sa nasledovnéd kizia (za
predpokiadu, 2e tvoja droven je na ne
dostatotna):

PROTECTION - poudi na to can
of soda

BREATH  UNDERWATER
poudl popcorn, gum {(mas juud od
zadiatku} a cupcakes

HEALING HANDS - na toto kizla
nepotrebujes nil, preto si ho nakdzli
aj do zasoby

LUCK - pouii Stvorlistok

IGE DARTS - tolo kizle jeopaf
zadarmo, ‘a preto si ho nakdzii do
zasoby

UNSEEN SHIELD - na tolo skis
prisf aj sam (aby si sa nenudi, ale
pre viastngé prejdenie hry to nie je
podstatme)

Teraz vojdi do dvojitych dveri a
patom do dveri, na ktorych ja velkeé
&islo 2. Vojdi do domu na platne (na
chvilu sa 1 ziavi Elvira.y Tu =i urab

q it e
1N dar this sperl

skladisko veci. Viylo? tu wallet, disk,
wranch, mirror, hair spray, towel a
seltzer boltle. Teraz sa otof dofava
avojdi dodveri. Nachadzad sa v
obyvace| izbe prekliateho domu.
Zober si helmicu a Favd rukavicu z
brngnia napravo. Mié viac sa z
brnenia nedd zobraf. Rukavicu a
helmicu =i hned nasad na seba
(lakto si ocdolngjsi proti (lokom).
Teraz wojdi do Stuedovne (dvere pri
braeniach). Prezri si - stolik nalfavo.
Otvor zasuvky, zober prayerbook a
poudi ju na namiedanie kozla
UNHOLY BARRIER. Zober aj

padiock. Mapravo je akvarium s
pirafhami. Medotyka] sa hol Chod
gpal do obyvatky a zober antique

vase zo sekretdru napravo. Poudl ju
na na namieSanie kizla DETECT
TRAP, Vedro pri kozube zober tied
a. namie3a] si z neho kizio
PROTECTION. Dwvere naprave od
ohniska vedu do kniZnice (neskir
tam pdjdes, ked odidkas ducha;
ktary ich straZi kockami z detske)
izby, klord sa nachddza na
poschodi). Teraz sa vral k miesiu,
kit si wylodil veci | nahraj sistav na
disketu (alebo harddisk) a chod po
schodoch hore (vprava), Da izby
pred sebou nevchadzaj, lebo by si
zhorel. Otod sa doprava. Prides na
havni chodbu, Tu sa olof dofava a
vojdi do prvych dveri po tvojej fave)
strane. Teraz si v delske] izbe.

Pokratovanie v nasledujicom diske




INZERCIA

Preddm SAM Coupé XY 4140 za 800 KE&. Melichar M., Praddm Didaktik M (v Radoslav, 044 05 Janik 132.
kocmpatibilng 5 ZX Spectrum, 3.5" | Perknov 1809, Havlitkiv Brod, 580 zéruke), joystick, magnetofon,
DD + bohaty software. Cana 01. tladiaref Robotron K 6304, cca 30 OMLOUVAM SE firmé
dohodou. Sdrne. Marcel Salka, ks kaziet C80 s hramia PROXIMA, v.0.5. z Usti nad Labem
Prefov tel. 682-09, v Ease od 18.- Kdpim imerface 1 (sériowy port ukivatelskymi programami. Cena za Skodu, kterou jsem ji zpdsobil
22.00 hod. na tadiareft) na Sinclair Spectrum. 6000,- Sk. Mikios Jozel Ing., neopravnénym prodejem jejfho
Vikova Lubica, Dostojevského rad Stefanikova 72, Michalovee 071 01. | programu PANTAGRUEL. Vysmek
Prodam Didaktik Gama 89 + 11, Bratislava 811 09, tel.: 07/ Kamil, Zahlinice 116, Hulin.
AY, GAMA Breaker, magnetofon, 490440 (368440). Mate Didaktik Gama B0 KB
27 kazet, joystick, tiskérnu BT-100 a AY-3-8910 7 Pondkam hry s Predam Didaktik M + Disketovi
+ Zdroj. K tomu zdarma Easopisy Naprogramujem 2716 as hudbou (Renegade |ll, Robocop, jednotku D40 v zdruke. Cena 5500,
Fi‘o 2 ai 20 a dopifiky. To vie za 27256. Kocian Dufan, Ndm.1.maja | Dizzy V, Xenon, Batman Il ..}, Sk. Sekula Zoltan, Zeleznd
G000 K&, Dale proddm zapisova® 47, Senec 903 01, upravend zo ZX 128. Kartak Breznica 36, PSC 962 34,

tel.:0855/20011 od 6.00-7.30 hod.

Cheete proniknout do taju pocitaci?
Nabizime korespondencni kursy programovani
pro zacatecniky v jazycich

BASIC A PASCAL

Predbézné znalosti nejsou nutné.
Jiz pres 1300 ucastniki nasich kursi!
STARSOFT, P.0. Box 88, 39 001 TABOR 1
tel.[zaz. 0362/70549 (24 hodin denné)

Tiskarna pro vas poditaé:

EPSON LX-400
za 8.200,-.

Za tuto cenu obdrzite
tiskdrnu, kabel na propojeni
medzi pocéitatem Didaktik/
Spectrum, anglicky a ¢esky manudl, tiskové rutiny
a textovy editor DESKTOP. 5 touto sestavou
muizZete ihned zadit pracovat! Odpada vam pracne
Eh&ném’ obsluznych programii, vyroba kabelu atd.

adejte objednaci list a informace o dalsi nasi
nabidce hardware a software na adrese:

PROXIMA, box 24, 400 21 Usti nad Labem

Cennik inzercie

FIFO
P.0O.BOX 170
860 01 Zvolen




w .

Uzivatelské programy pro Vas Didaktik /| Spectrum

DESKTOP - textovy procesor.
Mnozstvi ovladaci pro tiskdrny, kombi-
nace obrazku s textem, proporcionalni

ismo, pfimo pfi psani k dispozici 4 zna-

ove sady
Cena 210,— (K), 300,— (D).

KUD 1 -soubor rami, novych
znakovych sad apggrézﬁﬁ ﬁ?’dstatné
roz&ifuje moznosti prace s DESKTOPEM.
Je pouze pro registrované uZivatele Desk-

topu. :
Cena 120,— (K1 D).

ULTRA BT - trny pmi?ram pro
DESKTOP, tisk wwsokzk\ra té na BT

100. Pouze pro registrované uZivatele
DESKTOPU.
Cena 160,— (K.i D).

TOOLS 80 - obsluzny program pro
disketovou jednotku, nadstavba systému
M-DOS (viz FIFO &. 18). PohodIiné ko-
pirovéni, mazani, a editace soubori nebo
disket?,ion_‘nam\fantna ruznou kapacitu,
prejmenovani, mapa diskety, pfevadéni
soubori disk =-> kazeta, prevadéni
komprimovanych her z kazety nadisketu,
ziskavani obrazk( ze SNAPSHOTu, ob-
sahuje téz program CRACKSHOT urceny
kp‘a?izgij_eni“ a “zkoumani” ?r;mSH?EEu
{ , Upravy programd, ...}, e 5 jed-
nou nebo dvéma mechanikami 3,5 nebo
5,25" v libovolné kombinaci.

Cena 260,— (D).

ORFEUS - hudebni editor pro tvorbu
hudby ve viastnich programech. Ma |ircl
hodiné oviadani, pro kazdy takl lze
vytvorit pfedznamenani (# i b), Noty | pom-
Iky Ize pouzivai celé, ctvrfove, osminové
asestnactinove. Melodie mize mit 2 hlasy
I:t;;s bici doprovod. K Emﬁml‘ou je mno-

demonstraénich (ukazkovych) melo-
dii.

Cena 131,— (K), 150,— (D).

USER 1 - soubor celkem 7
uZivatelskych programd - graticky moni-
tor, monitor strojového kodu (pamétova
i obrazovkova verze), kopirovaci pro-
gramy (s komprimaci dat, pogitadly, ...).

Cena 130,— (K).

USER 2-soubor nejnovéjsich kurgfori-
macnich programu, spolu s kazetou
i disketouw, cena 170,— (Ki D).
_EDIT SAMPLER - program pro tvorbu
zajimavych zvukovych efekt,
Cena 80— (K).

PROMETHEUS - intE:?cr,auani ladici
systém, assembler a monitor. Pm&rﬂmj&
relokovatelny (1ze jej umistit kamkoli do
paméti), obsahuje pohodiny editor s au-
tomatickou tabelaci, syntakticka kontro-
la se provadi ihned pri psani, moznost
pouZivat zdrojové texty z GENSu. Ma
nékolik trasovacich rezimi, moznost defi-
novat paméfova okna se zakazem zapisu,
¢éteni a béhu, moZnost nastaveni vzhledu
éelniho panelu, pritrasovani pocita éaso-
vou naroénost programu (pocitd tzv. 1éé-
ka). Rychly pfeklad a dsporné uloZeni
zdrojového textu v pameti.

Cena 189,— (K), 250,— (D).

APOLLON -databaze s funkcemi tab-
ulkového kalkulatoru. MoZnost prace s
textem (Gestina i slovenstina), s cislyas
grafikou ve formé rameckl. Tisk na EP-

SON a kompatibilni (K6304 CENTRON-
ICS), nebo BT-100 (soucast dodavky), ji-
nak s viastni tiskovou rutinou.

Cena 260,— (K 1D).

DEVAST ACE Il - pokratovani pro-
Er_amu DEVASTACE [{nunltur strojoveého
&du), umi navic spolupracovat 5 diske-
tovou jednotkou, dokaze cist a zapisovat
soubo '?pu BYTES, dokaie prepinat
mezi ROM potitate a ROM v disketove
jednotce, mazete si v ni tedy prohlizet
goﬂpmgl:amy a take trasovat a zjistovat
ak, co délaji a jak to délaji. Poprve tak
mate moZnost vyzkouset si vase pro-
gram spolupracujici s D40 detailné,
bsahuje take néktera prijemna rozsifeni
v moznostech trasovani (vyssi rychlost).

ena 180,— (D).
Hrlv{tna pro Vas
Didaktik | Spectrum

BAD DREAM - soubor her Bad Dream,
ATP Tour Simulator, Krtek, Aknadach
S;éndubné Znamému pexasu), a Tom

nes.
Cena 120,— (K i D).

LETRIS - soubor her Letris, Star Dra
on (vesmirna strileéka), Atomix, Double

Dash a Beerland.
Cena 120,— (Ki D).

EXPEDICE - soubor her Expedice na
divnou planetu, Hexagoniaa Musiclogic.
na 120,— (K1 D).

MAH JONGG - soubor her Mah Jongg,
Perestrojka, Exploding Atoms, Akcionar
Il {tréning v {:;:u nikan% a Telefumr | (hra

i}

pro male dé
Cena 120,— (K 1 D).

TINNY - soybor her TINNY, ADVEN-
TURER, MLUVICI BALIK, KOKY a XOR.
Cena 150,— (K iD).

FUXOFT UVADI -  soubor
nejslavnéjsich her od Frantiska Fuky:
KLAD 2, PODRAZ Ill, KABOOM 2000,
BOWLING (obé vhodné i pro mensi déti),

INDIANA JONES | - Il
Cena 150,— (K i D).

Jméno RizZe - dobrodruZné - eroticka
hra pro dospéié od 18 let... Nechte se

prekvapit!
Cena 140,— (D).
Literatura

ASSEMBLER A ZX SPECTRUM | -
Efakticks’l priruéka pro vyuku strojového
Adu & mno2stvim prikladu,

Cena 70,—.

ASSEMBLER A ZX SPECTRUM I -
druhy dil této priruky,

Cena 70,—.

SOURCE | - zdrojové texty k 1. dilu
vyse uvedené p-nrucl{y

Cena 90— (D).

SOURCE Il - zdrojove texty k 2. dilu,
Cena 90,— (D).
ZX magazin - nejstarsi céasopis pro
uZivatele Spectra a Didaktika v CSFR,
uréeny pro ty, kiefi se chigji dovédét o
sveém pocitaci vice (schémata zapojeni,
programovani, finty, manualy, kupony se
slevamina programy, atd). Zadejte infor-
mace o predplatném.

PROXIMA
:-‘.jﬂ?: a4

=

N AN 400 21 Usti nad Labem

Objednavky zasilejte na adresu: Pnoxlm,% x 24, 400 21 Usti nad Labem.
Svoji adresu piste gitelné, nezapomente PSC, uvedte zda chcete program

na kazeté &i na disketé. U ceny K znamena program na kazeté, D znamena .
program na disketé (uvedts zda 5,25" nebo 3,5"), program je na kazete i na \
disketé jen pokud je to uvedeno. —

Ke véem programim dodavame tisténe manualy. e
Pokud mate zajem o podrobnéjéi Gdaje, napiste nam o nabidkovy katalog. e




Ako vidite, vSetko sa meni a ani tato strana nemoze zaostavat. Od
dnesného dna tu najdete nove rebricky pre svoje pocitace. Samozrejme
vsetko sa bude diat za vase] vydatne| pomoci, Od vas oCakavame, ako aj
doteraz, tipy vasich hier - favoritov. Tentokrat vsak nie 15 ale iba 10. Je
to z toho dovodu, Ze pripravujeme rebriCky pre rozne znacky pocitacov,
aby si prisli na svoje aj commodoristi, ataristi a ini. Tentokrat sme
rebricek pre AMIGU 500 prevzali zo zahranicnej tlace, ale nabuduce sauz

objavia vase tipy.

_Na zaver este vyhodnotenie poslednej HOT 15 a BAT 15.
Vyhercami profi-joystickov sa stavaju nasledovni citatelia: HOT 15
Jiri Molnar z Prahy 1, Anton Bebjak z Kosic, Ivan Ligka z Pardubic

BAT 15
2 Popradu

: Pavel

rivnak z Detvy, Andrej Mikus zo Ziliny,M. Ondrejka

{ e \ / | | &
I = AMIGA 500
1. STREET FIGHTER
(U. $. 60LD)
2. INDY JONES 4
(LUCASARTS)
3. PINBALL FANTA-
SIES
(21 TH. CENT. ENT.)
4. LOTUS 3
(GREMLIN)
5. MONKEY ISLAND 2
(LUCASFILM)
6. HISTORY LINE
(BLUE BYTE)
7. DER PATRIZIER
(ASCON)
8. POPULOUS 2 - _
(ELECTRONICS ARTS)
9. CIVILIZATION £ DIDAKTIK T z
e IIELE:MEAMS) : :
10. LEMMINGS - -
(PSYGNOSIS) 2. LEMMINGS s = S
3. DIZZY 4 " .
| S RLoAIRN LIPL (CODE MASTERS)
| ‘ F 3 4. ROBOCOP
— (OCEAN)
5 5. TURTLES
1. PODRAZ 3 (KONAMI-PROBE)
(FUXOFT) 6. MYTH
2. HOT ROD S (SYSTEM 3)
(SEGA) b 7. TURTLES 2
3. POKLAD 2 AT (KONAMI-PROBE)
(FUXOFT) 8.FI9
4. ROXING (MICROPROSE)
(FUXOFT) 9. CHASE H.Q.
5. QANG (OCEAN)
(SCORPION) 10. SIM CITY
6. CHROBAK (INFOBRAMES)
TRUHLIK
(ULTRASOFT)
7. LIBERATOR
(J.A.REMIC)
8. STREET GANG
(PLAYERS)
9. DANGER RACER
(CULT)
10. FIREMAN JAM
(ALTERNATIVE)




