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Vizeni redakce BITu!
Va5 casopis se mi libi, ale
to co se mi nelibi, bych Vim
chtél fict. Madm poéitaé Di-
daktik Gama. UZ jsem vidél
hodné Easopisi o poéitacich,
ale tenhle jesté ne. Ve vasem
casopise se mi libi, Ze v
kazdém je uvniti pres dvé
strdnky obrédzek hry, Ze pofd-
déte soutéZe, Ze mate barev-
né obrdzky nékterych her, a
tak bych mohl pokracovat
ddl. Ale se mi nelibi, Ze
nékteré obriazky her, protoZe
jsou takové rozmazané a co
jesté??? No piece co by v
kazdém Casopise nemélo
chybét, je to, Ze by jste méli
uvefejioval programy, kieré
Vam budou posilat ¢tenafi
naSeho BITu. Tak by to byl
podle mne jesté lepSi ¢aso-
pis. Vite, kolik j4 mdm pro-
grami a triki a jak rdd bych
se s nimi podélil se za¢inaji-
cimi programdtory. Ur&ité by
to stovky vafich Etendih pfi-
vitalo s otevienou ndruci.
Spliite mé prini a aspon
jednu stranku tomu obétujte.
_ JiFi SLAVIK,
FRYDEK-MISTEK

Obrdazky z hier sa fo-
tografuji a spracovdvaju vo
Jorme farebnych vytaZkov.
Niekedy sa mdie stat, ie v
tlac¢iarni niektori zo Styroch
farieb bud’ zabudnii, alebo
otoc¢ia naopak. To sa uz nedd
z nasej strany ovplyvnit. Z
obrdazkov, ktoré mdme k
dispozicii, vyberdme pre ca-
sopis iba tie najlepsie. Po-
kial’ sa tyka tipov, trikov a
programoyv, mdme na ne
rubriky TIPY A TRIKY, ZA-
ZRAKY V BASICU, a niekedy
uvererniujeme dobré tipy aj v
rdmci Listdrne. Strojovému
kodu venujeme rubriku PRO-
GRAMUJEME V STROJO-
VOM KODE. Okrem posledne
menovanej rubriky do nich
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MA BIT MALO RUBRIK
PRE PROGRAMY A TRIKY?

prispievaji nasi Citatelia.
Pre nasich Citatelov je tiezZ
venovand rubrika PRVA
POMOC. Preto sa velmi Cu-
dujem, Ze sa na tomto systé-
me niekomu nieco nepozddva.
Ak novii rubriku by sme este
mali zavddzat?

ViZend redakcia!

UZ dlh&i €as zhdiiam po-
Cita¢ SPECTRUM +2. Cheel
by som Vds poprosit, &i by
ste nevedeli poradit, €i sa da
niekde v Bratislave kipif a
kde. Velmi by som si ho
cheel kupit kvoli 128 kB
RAM a aj kvéli zabudované-
mu magnetofénu.

Ladislav HORVATH,
SENEC

Spectrum +2 bol svojho
casu (v rokoch 1987-1990)
velmi dobrym poditacom. Od
tej doby viak vypoétovd
technika zaznamenala vyraz-
né pokroky a prislo k zlacne-
niu I16-bitovych poditacov.
Ich cena je uz takd nizka, Ze
sa bliZi k cene 8-bitovych po-
citacov. Najlepiie sa to do-
kumentuje pomerom ceny k
vykonu, ktord u 8-bitovych
pocitacov nie je vyhodna.
Pokial' méZem radit, tak ne-
kupuj nijaky 8-bitovy poci-
tac a radsej Setri na IBM PC,
pripadne Amigu. Spectrum
+2 sa uZnevyrdba, preto sa uz
nikde normdlne kipit' nedd.
Jedinou Sancou sii inzerdty v
inzertnom casopise,

Vazena redakce,

piedplatil jsem si V4§ Ca-
sopis a jsem s nim velice spo-
kojen. Vlastnim Didaktik M.
Ten ma na zadnim panelu
jednotlivé konektory pro pri-
davné zafizeni. Uz rok a piil
si marné lamu hlavu, jak
vyuZzit oba joysticky -
KEMPSTON a SINCLAIR
pti hrdch pro dva hrice. Za

KDE PREDAVAJU

SPECTRUM 128+2?

timto Gcelem jsem si koupil
od v.d. NACHOD dva joy-
sticky. Napf. pfi hie TETRIS
2 , kde si musim naprogra-
movat ovlddani, nelze s
dvéma joysticky hrét, pro-
toZe definoval do her se daji
jen Sinclair. Dile by mé za-
jimalo, jak4 tiskdrna je nej-
lepsi v soucasné dobé pro
DIDAKTIK M?
Duan MALEK,
PRAHA

Pouzitie jovstickov zdvisi
jednak od pripojenia k poci-
tacu a jednak od seftwaru, &i
ich vie obslizin, ¢i s nimi vie
spolupracovat. Ak program
poznd iba oviddanie s kld-
vesnice, joystick ndm fungo-
vat'nebude. Podstainy rozdiel
Je aj medzi KEMPSTON joy-
stickom a SINCLAIR joystic-
kom. Sinclair jovstick si-
muluje klavesy 6,7,8,9,0. Ak
sa daju definovat kidvesy a
nemdme k dispozicii volbu
Sinclair joysticku ako ovid-
dac¢a, méZeme sa tvdrit, Ze
chceme hrat's kidvesnicou a
nadefinujeme si kldavesy
6,7,8,9,0. KEMPSTON joy-
stick sa viak takto nadefino-
vat nijako nedd, lebo ne-
simuluje nijaké kldvesy!
Pracuje iba s portom A, kiary
mei adresu 31, Preto avidda-
nie Kempston joystickom
moZeme pouZit'iba viedy, ked'
ndm to program na zaciatku
umoinuje. No a oviddanie
hry dvomi joystickmi? To je
skdr zriedkavost, ale opdt'tu
platf zdsada, Ze funguje iba
to, ¢o program umoZriuje. S
tlaciarriami pre Didaktik M
je to u nds biedne. Nie Ze by
na trhu nebolo dost’ tlaciar-
ni, ale pripojenie nie je jed-
noduché konkrétne na Di-
daktiku, pretofe si urcené
pre IBM PC. Ked' aj mdme
vyriefend otdzku pripojenia
k Didaktiku, prichddza ovela

DIDAKTIK M
A DVA JOYSTICKY

vaesi problém - naudir tla-
cdiaren pisat Ceski a slo-
venski diakritiku, KaZdd
tlaciaren je taky bastard, Ze
najradsej pt¥e iba po anglic-
ky. Preto si treba zohnat' aj
program, ktory bude s pri-
slusnou tladiariou komuni-
kovat. Komunikdcia s tla-
Ciarnou je déleZitd nielen z
hladiska ndarodnych znakov,
ale aj posunu papiera, typov
pisma, atd'... Skiiste sa s
touto Ziadostou obrdtit na
vyrobcu, DIDAKTIK SKALI-
CA.

Vizend redakcia
vynikajiceho BITu!
Vlastnim QUICK JOY 2 s
konektorom pre Didaktik M.
Pohyby a strelba mi funguji,
ale nejde mi AUTO FIRE.
Auto Fire musi byt generdtor
krdatkych impulzov, a nie
stile zopnuté tlaéitko
F.I.R.E. Neviem si poradit,
ako to uviest do chodu. A je
to vobec mozné?
Jin OCKAJAK,
TRSTENE P. HORNADE

Mdte pravdu, nie je to
iba stlacené tlacitko Fire.
Problém je v tom, Ze frekven-
cia impulzov je prilis vysokd
a program to interpreiuje
ako stlacené Fire. Preto je
treba zniZit' frekvenciu im-
pulzov tohto zariadenia v joy-
sticku. Typ obvodu, ktory je
v joysticku zabudovany na
tento ucel, sa vold MULTI-
VIBRATOR. Je to Jednodu-
ché zapojenie s dvoma
tranzistormi. Na zmmenu fre-
kvencie treba zmenit odpor,
pripadne kapacitu niekto-
rych pasivaych siciastok.
Su na to vzorce, ktoré si na-
Studujv niektorej Specializo-
vanej ucebnici, v ktorej je
problematika multivibrdarto-
rov podrobnejiie rozptsand.

- yves -



BUDEME ESTE
VIDIET HRY
OD FUXOFTU?

PREKVAPENIA
U.S.GOLDU
PRE AMIGISTOV

3 Znamy prazsky pro-
gramitor FrantiSek FUKA
(FUXOFT) dokon¢il svoj
systém pre tvorbu hier typu
adventure zvany FARCE
(FUXOFT ADVENTURE
RUNNING AND CREA-
TING ENVIRONMENT).
Preto je mozné, ze sa cosko-
ro doékime prvej ceskej
textovej hry na Amigu.

(3 Firma Hi-Tec Premier
sa zrejme kone€ne rozhodla
vyrobif dobri hru. Jej ndzov
je POTSWORTH AND CO.
Po nevelmi vydarenych
hrich typu HONG KONG
PHOOEY, TOP CAT, atd.,
dostavame konecne do pre-
daja hru vynikajicich para-
metrov! To v8ak nie je
vietko, Hotovd je edte jedna
vynikajica hra od tejto
firmy. Md ndazov TURBO
THE TORTOISE a je to bez-
konkurenéne najlepsia hra,
akd kedy firma Hi-Tec vyro-
bila.

[} Niekolko novych
ak&nych hier pripravila pre
svojich priazniveov aj firma
CODE, MASTERS. Ide
najmi o hry STRYKER IN
THE CRYPT OF TARGON,
MURRAY MOUSE, GRELL
AND FELLA a CAPTAIN
DYNAMO. Difajme, Ze tito
mimoriadna aktivita firme
CODE MASTERS edte neja-
ki dobu vydrzi.

(1 Firma LINEL, znima
najmi ako distribitor pod-
priemernej hry NEVER EN-
DING STORY 2, vydala
dalfiu hru, ktorej ndzov je
TILT. LINELu zrejme vibec
neprekaZa, Ze hra s ndizvom
TILT! vz existuje. Vydala ju
firma CODE MASTERS pred
dva a pol rokmi. KedZe ide o
dost podobné hry, o zmiitok v
ndazvoch je postarané,

(3 Francizska skupina
programitoroy zvani COK-
TEL VISION md v pldne vy-

HI-TEC SA MIMORIADNE ZLEPSUJE

robif hru s ndzvom INCA.
Tento projekt existuje v su-
casnosti iba na PC a na CD-
ROM, ale COKTEL VISION
cheu urobif aj verziu pre
Amigu, ktord by mala bytho-
tovda zaciatkom budiceho
roka. INCA je mysticky dob-
rodruzny pribeh, ktory sa
odohrdva v JuZnej Amerike,
Zaujimavé je aj to, Ze vyuziva
oba druhy grafiky: redlnu
trojrozmernd a digitalizova-
ni. Velmi hodnotnd je aj
hudba a zvukové efekty,
pretoZe boli vytvorené pro-
fesiondlnymi hudobnikmi,
ktori vyuZili viaceré hudob-
né Zdnre, ako jazz, blues a
klasiku. Okrem hry INCA
pripravuje firma COKTEL
VISION aj hru BARGON
ATTACK. Hri¢ sa v nej ocit-
ne v ilohe obrancu Pariza, na
ktory zaitoci mnoZstvo ves-
mirnych potvor - Bargonoyv,

("1 MICROPROSE pokra-
¢uji v programovani kva-
litnych simuldtorov. Ten-
tokrit pre nds pripravuji hru
s ndzvom HARRIER. Bude
to simuldtor, ktory by mal
byt uréeny najmi skisenej-
§im pilotom.

(3 Firmu SSI poznidme
najmi ako autorov hier typu
Advanced Dungeons&Dra-
gons, Od tohto §tylu zatial
neupustili. Ich novd hra
MIDNIGHT SONS je uZ ne-
trpezlivo oCakdvand fana§ik-
mi tohto typu hier.

0 Minuly mesiac sme
Vis informovali o novej
firme MIRAGE, ktord urobi-
la hru HUMANS, ktord ma
velmi vela spoloéného s
hrou LEMMINGS. Od tych
istych autorov pride ¢oskoro
na trh hra GADGET TWINS.
Mala by to byt komiksovi
akénd hra pre jedného, alebo
dvoch hrdcov. Obrazky,
ktoré sme mali moZnost vi-
dief, nie sti nijak mimoriadne
dokonalé, preto sa ¢akd, aka

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

[0 -VIRGIN GAMES
uvedie v kratkom ¢ase na trh
hru POOL. Jej autorom nie je
nikto iny, ako Archer Mac
Lean, autor vynikajticej biliar-
dovej hry Jimmy White’'s
Whirlwind Snooker. Od svoj-
ho slavneho predchodcu sa
bude POOL I{§if najmi tym,
Ze autor do novej verzie za-
komponoval niektoré nové
prvky a zlepSenia.

us. Gold pracuje mo-
mentdlne na velmi zaujima-
vom projekte, ktory sa vold
FREE D.C. Ide o sci-fi pri-
beh, ktory sa tykaistej zoolo-
gickej zdhrady vo Washingto-
ne DC. Tato Zoo sa vyznau-
je predovSetkym tym, Ze st v
nej namiesto zvierat zalvore-
ni Tudia, Na tejto hre praco-
valo 45 Tudf Styri roky, takZe
sme vel'mi zvedavi, aky bude
vysledok. Okrem toho pracu-
je US.GOLD aj na hre THE
BANE OF COSMIC FOR-
GE. Na tejto hre pracuje
novd programdtorskd skupi-
na, ktord si hovori SIR-
TECH. Uvedend hra je ich
debutom u U.S.Goldu. Bude
to hratypu Advanced Dunge-
ons&Dragons, ako je naprik-
lad Eye of the Beholder. THE
BANE OF COSMIC FORGE
by v8ak mala maf oveTa viac
moznosti, ¢o je u tohto typu
hier vel'mi dolezité. Autori
sfubuju, ze pocet kuziel u ich
novej hry vzrastie aZ na
sumu 462, Okrem strate-
gickych prvkov bude hra ob-
sahovat aj akéné a bojové
sckvencie. Takze bravo, U.S.

Z0 SOFTWAROUYCH

Gold - na 8-bitové poéitate
boli vade hry vii¢Sinou mi-
zerné, tak aspon na 16-
bitovych pocitacoch sa
dockime nejakych hitov!

[} Francizska firma
UBI SOFT, zndma svojimi
origindlnymi napadmi, pro-
gramuje hru THE PERFECT
GENERAL. Je urtend vy-
hradne pre milovnikov vo-
jensko-strategickych hier,
THE PERFECT GENERAL
by sa dal charakterizovaf
ako nieto medzi hrou BAT-
TLE ISLE a vii¢§inou hier
firmy IMPRESSIONS.

1 Dalsi francizi, tento-
raz od firmy TITUS, do-
konéili dlho otakdvand hru
CRAZY CARS 3. Ide sa-
mozrejme iba o verzie pre
16-bitové poéitace, Podla
vyjadrenia autorov by mal
CRAZY CARS 3 zaujaf naj-
mi vynikajicou grafikou a
velmi velkou rychlosfou
scrollingu.

. Programatorskad skupi-
na ROWAN SOFTWARE, au-
tori hry FALCON pre Amigu,
pripravili pre firmu VIRGIN
novinku REACH FOR THE
SKIES. Hra bude mat dva za-
kladné médy: pilot a control-
ler. Pilot bude sediel'v lietadle,
pilotovaf a bombardovaf ne-
mecké dzemia. Controller mé
zalohu robif hlavného straté-
ga zo zeme a ddivaf jednot-
livym vojskidm rozkazy tak,
aby zvitazili.

[} Mdlo znéma firma EU-
ROPRESS pracuje na hre
DOIO DAN. Je uréend najmii
mladSim vekovym kategdri-
am, ktoré oblubujii akéné hry,
ktoré sa odohrivaji v roz-
pravkovom svete. Hra DOJO
DAN pochiddza z hracieho au-
tomatu a méd 20 levelov s
akénymi a logickymi sek-
venciami.

- yVes -
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9091 Mdm puénldé Dlddkllk M a
hru SAVAGE 2, Kdo znd heslo do hry
na sedm pismen?

Ludék KLOMFAR,
BORSOV NAD VLTAVOU

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

Prosim, poradte mi. !
Jian TUPY, SENEC
9093: Som majitelom poéitaca
Didaktik M. V poslednom ¢ase sa mi
dostala do rik zaujimavd a dobre
spracovand hra SCEPTRE OF BAG-
DAD. Odohrdva sa na zdmku v
Bagdade, v ktorom si rozmiestnené
rozne predmety, ktoré sa daju zo-
zbierat, ale nedokdZem ich pouZif.
Nachddzaji sa tam aj r6zne zdhadné
bytosti, ktoré mi radia, aviak po
anglicky. Kto vie pouZival predmety
v tejto hre?

Peter SOMOROVSKY, TRNAVA

9094: Miij problém je ve hfe
CESTA BOJOVNIKA. Od mista, kde
se bojovnik zjevi, mohu jit dvé obra-
zovky vlevo a jednu obrazovku vpra-
vo. Ddl to nejde. V obrazovce
napravo je jakysi vchod oznaceny
$ipkou, ale jd do né&j nemohu vejit.
Pfedem dékuji.

Ondiej SURA, SEDLCANY
9095: Mam poditaé Didaktik
Gama a rad bych se dozvédél, co je
nutné udélat k dspéSnému dokoncenf
hry TRANTOR. Didle mi neni jasny
cil her ZOMBI a JACK THE NIPPER
2. I za &dstedné odpoveédi predem dé-
kuji.
Martin JELINEK, LIBEREC

9096: Jsem majitelem pocitace
Didaktik Gama. Mdm problém v
textové hie INDIANA JONES 3 od
Frantiska Fuky. VZdy dojdu a7 ke
6

KTO VIE HRAT CESTU BOJOVNIKA?

CO JE CIECOM HRY TRANTOR?

Svatému Grdalu, ktery vezmu, ale
nevim, jak ho pouZit. Prosim toho,
kdo vi, jak pouzit Svaty Gral, af napise
do redakce BITu. Predem dékuji.
Karel KLIMES, BLANSKO
9097: Nevim jak postupovat ve
hife POPEYE. Pokud ma nékdo pla-
nek, nebo ndvod, af ho pofle do re-
dakce BITu, kde ho zvefejn{. Mam
pocitac Didaktik M,
Milan KOZA, BRNO
9098: Mim pocitac Dldakuk
Gama a hru TERRAMEX. Neviem
prejsfcez upira na konei hry. Za skoré
uverejnenie vopred dakujem.
Peter HIDEGHETY,
SENEC
9099: Mdm uldzI\u mk se hrdre
hra SKATE CRAZY 2 a jaky je cil
této hry.
Milan URBANEK,
USTI NAD LABEM
9100: Mam pocitac Didaktik
Gama a nevim si rady se spufténim
hry AFTER THE WAR - ¢4st druh4.
Po nahrdti do potitace se objevi par
tecek, do kterych je mozné psdt jen
¢isla. Jestli nékdo vi, jak tuto hru
spustit, al poradi.
Martin HEITMANEK,
RTYNE V PODKRKONOSI
9101: V textovej hre EXOTER
som sa dostal na vrchol veZe, nadiel
viazu a dostal sa do miestnosti s rak-
vou a lanom. Rad by som vedel, &i sa
nidjde nickto, kto vie, ako pouZif viet-
ky predmety a dostaf sa zo spomina-
nej miestnosti, VZdy, ked som cheel
zisf na nddvorie, vyhldsilo mi sprivu
"isi mrtev”. Dobra rada bude vitana.
Matej MARO,
BANSKA BYSTRICA
9102: Vlastnim pocita¢ Didaktik
Gama a disketovou jednotku D40. Ve
hfe VENDETTA nevim, jak z{skdm

KTO VIE KOD DO AFTER THE WAR 2?

pacidlo na dfevéné bedny. Byl bych
téZz riad ziskal ndvod ke hife CHRO-
BAK TRUHLIK,
M.KALINA, PLESNA
9103: Mam hru BU]{APAO ane-
viem, ako zabif prezidenta. Stojim
nad nim - a preukazom to bohuzial
nejde. Porad'te mi'pr:_)sfm. J
Lubomir NIKOLINI, TOPOT.CANY

DPOVEDE

4048: Namiesto oznamu, krory i
radi pouzit’' pri balone hlavny hrdina,
pouii diichadlo, ktoré ndjdes v stucd-
ni. § nim vstup do balénu a vylet' na
kopee, kde ndajdes tabletky.

Rébert CERNANSKY,
KYSUCKE NOVE MESTO

4049; Ve hie DOUBLE IJABH pa
sezbirdani vSech diamantit musite
najit dalsi dva pandky, kreFf vypadaji
stejné, jako ti Vasi. Téch se musite do-
tknout (krtek po levé strané levého a
krtek po pravé strané pravého) a
automaticky se ocitnete v dalst sluji.
Milan KOZA, BRNO

4052: Vsimaj si iba Stvordekoy,
ktoré menia farbu. V okamihu, ked'
niektory Stvordek dosiahne Zlti farbu,
tikni po flom s planétkou, ostane biely.
Ked' po ifiom tuknes znovu, opdr zacne
menit’ farby. Takto vybiel’ vietky
Stvorceky a potom znova tukni po
kazdom v rohu tak, aby ti z bielych
§tvordekov ostal rvar znamienka plus.
Rébert CERNANSKY,

KYSUCKE NOVE MESTO

-

me’um—‘me vietkym citatelom,

;\,!'l A ; 1 .!r’uzl i u‘-’;lul l.-l-lJl u"JII i l(l’/r H{_l

PRVA POMOC. Ziroven Vds chce-
me poiiadat, aby ste svoje odpovede
15 dni od
V. opacnom
pripade sa bude musiet' odpoved publi-
kovat'o d'alsi mesiac neskar.

posielali najneskor do
obdriania nového éisla.



Ked sme neddvno uverejiovali
&lanok "POCITACE BEZ KLA-
VESNICE", nikto z nas netusil, Ze sa
s hracimi automatmi tak skoro stret-
neme aj u nds doma. Ano, japonsky
hraci automat SEGA MASTER SYS-
TEM si uz mdé¥u vritane hier kapif
aj zdujemcovia z CSFR. Na dovoz
konzol a prislufenstva tejto znacky
sa podujala bratislavska firma IBEA
(International Business Arrange-
ments), ktord sidli na Priemyselnej
ulici ¢islo 2.

Treba poznamenaf, Ze systém
SEGA MASTER DRIVE nie je rozhod-
ne nijakou horicou novinkou v oblasti
hracich automatov. Existuji aj ovela
lepSie stroje, napriklad SEGA MEGA
DRIVE, aviak tieto si pre naSinca ce-
novo takmer nedostupné. Napriek
tomu, 7¢ SEGA MASTER DRIVE nie
je novym typom konzoly, do rubriky
"Nové potitace’ privom patrf. Ved je
to prvé konzola, ktord si m6zu kiipif aj
zdujemcovia u nds, takZe v rdmci
CSFR ide o Gplnd novinku,

Firma IBEA s.r.o. predstavila
tento svoj produkt na vystave potita-
¢ovej techniky COFAX v Bratislave,
ktord sa konala zaiatkom jina 1992.
Vzhladom na to, Ze vystava bola za-
merand najmd na profesiondlne
vyuzitie pocitacov a reprografickych
zariadenf, bol tento expondt cely deil
ciefom pozornosti mladsich generd-
cif, ktorym firma dovolila zahra( sa
hry z ich ponuky a ktorf celé hodiny
nemohli z obrazovky televizora od-
trhndf oci.

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

SEGA

ENTERPRISES
LTD.

SYSTEM je hracia konzola strednej
cenovej kategérie, ktord je postavend
na baze 8-bitového procesora ZILOG
Z80. O zvuk sa stard populdrny obvod
PHILIPS AY 3-8912, ktory déverne
poznaju najmi majitelia Spectra 128.
Poéitade s podobnym hardwarom nie
si dnes ni¢im zaujimavé, aviak pre
hracie konzoly to celkom neplatf.
Vdaka 3Specidlnym obvodom na
sprajty a zvukovému procesoru nie je
problémom dosiahnut  vysoki
rychlost animdcie, pekni grafiku a
kvalitny zvuk. Na ovlddanie sa
nepouZfvaji nekvalitné joysticky
(typu QUICK SHOT a pod. ), ktoré vi-
davame u majitefov domacich pocita-
tov, ale prepracované Specidlne
joypady, ktoré si omnoho lepSie.
Firma viak doddva aj iné zaujimavé
a atraktivne periférie, ktorymi méZu
byt hry ovladané. Tu uZ rozozniavame
vhodnost ovldda&a podla typu hry.

Periférie pre SEGA MASTER
SYSTEM su tieto:

CONTROL PAD : §pecidlny
ovlddaé pre hry. Nie je potrebné ho
kupoval, pretoze 2 control pady st
doddvané priamo so systémom Sega
Master.

LIGHT PHASER : velmi ele-
gentné svetelné delo urfené na ovla-
danie ur¢itého typu hier. Svetelné
delo je treba zakiipit osobitne.

CONTROL STICK : Specidlny
joystick s rukovifou tvaru’'T", UmoZz-
fiuje precizne ovlddanie hier. Control
Stick je treba zakipif osobitne. .

HANDLE CONTROLLER : mi
dve §pecidlne rukoviite, vybavené tla-
¢itkami pre strelbu a tachometrom.
Tento ovladaé je uréeny pre hry, kioré

sa mozu ovlddaf volantom a treba ho
zakupif osobitne.

3D GLASSES : si okuliare fier-
neho frajerského vzhladu, ktoré hrd-
Covi umoziuju vidief obraz troj-
rozmerne, 3D okuliare si treba zaki-
pif osobitne.

SG COMMANDER : je kriZovy
control pad s dvoma tlaéitkami "fire’.
Treba si ho zakipif osobitne.

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

Cenovi ponuka hardware u firmy
IBEA s.r.o. je nasledovnd:
Hracia konzola SEGA MASTER
SYSTEM = b il s3T50 K eR
CONTROLSTICK ¢ ... .. 519 K&s
LIGHT PHASER :

Cenovd ponuka software u firmy
IBEA s.r.o. je nasledovnd:
SHINOBL! . e s st 733 Kés
SONOC THE HEDGEHOG 882 K&s

FANTAZY ZONE ........ 704 Kis
PRO WRESTLING ....... 704 Kes
THE NINTAW G s, 704 Kis
WONDERBOY .. alicis 704 Kis
KUNGEURIDE v e 704 Kes
s s B e 704 Kés
WONDERBOY IN MON-
STERTANDS G ks s 733 K¢s
CASINO GAMES ........ 733 Kcs
BASKETBALL NIGHT-

VAR e e oty 733 Kcs

SUPER MONACO GRAND

PRIX fiils e na RO SO CS
MICKEY MOUSE ....... 846 Kes
GHOST BUSTERS ....... 704 Kes
OUFRSRCINSN S G S s 793 Kés

To je v8ak iba zagiatok. Ak pGjdu
hry dobre na odbyt, Coskoro sa stret-
neme z dal§imi hrami, napriklad R-
TYPE...

Takze hracie konzoly a hry na
kartridzoch uz dobyvaju aj nd§ trh.
Uvidime, do akej miery dspedne,
Hraci automat od firmy SEGA viak
ma vietky predpoklady na dspech.
NajdbleZitejSia je jeho nizka cena a
skuto&nost, Ze pref existuja iba kva-
litné hry vo vybornom prevedeni.
Vyhodou je aj to, Ze na SEGA MAS-
TER uZ existuje velké mnoZstvo hier.

- yves -
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STREETS

| k dispozicii.

Takto vyzerd zvonka vozidlo 'speeder’, ktoré md Tex

Nad mestom sa vzndsa hustda hmla. Je streda, neskoro v noci, V predpovedi pocasia prive hldsia, ze najblizSich

piit dni bude velmi teplo, Budi to dni,

ktoré riadne pohnu ortutou teplomeroy.

Kanceldriu mam eSte otvorenu,
av8ak moje telo amozog ma v jednom
kuse presvied&aji, aby som ju na nie-
kofko dni zavrel. Medzi dverami sa
znenazdajky objavila nezndma posta-
va. Silueta prezrdadza, Ze to urtite nie
je muz. Moje o¢i spozorneli. Pri-
chddzajica ddma je dlhovldska, ktora
md vlasy nad ¢elom zopnuté spon-
kou. NaSe pohlady sa stretli. Jej oéi
boli zrejme kedysi modré, avSak teraz
mali zvld§tny lesk. Vyzerali tvrdo a
nebezpedne. Ak vobec mdze byt nie-
kedy Zena v fazkostiach, potom tito
celkom urcite je, pomyslel som si.

"Ste Tex Murphy?", opytala sa.

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

som.

A takto vyzerd ' speeder’ zvniitra.

"Linsky, Sylvia Linsky." Jej o€i
skimavo prechdadzali z predmetu na
predmet.

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

"Bola ste uz na polfcii?"

"Ano, samozrejme, rozprdvala

8

som sa s nimi. Detektiv Clements si
mysli, Ze otecko spiachal samo-
vraZzdu. To ale nebola samovrazda!
Otecko by sa nikdy nedokédzal zmérnit.
Urobil to vrah, viem Ze to bol vrah."

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

"Preco ste vyhlTadali prave miia?",
spytal som sa.

"Detektiv Clements mi povedal,
ze ak mdm dosf peifazi a chcem ich
rozhadzovaf, tak Ze Vy ste jeden z
tych, u ktorych ich mézem mifat."

"Dobre, pani Linsky. Skér, nez
zatnem pdtraf, informujte ma o po-
drobnostiach smrti vasho otca. Potom
sa rozhodnem, &i to zoberiem."

Pani Linsky zacala rozprivaf jej
pribeh. M6j otec bol pitnast rokov
profesorom neuropsycholégie na uni-
verzite v San Francisku. Pred 6smymi
mesiacmi si vybral na univerzite
volno na samostatni konzultaéni
pricu. Uzavrel s niekym zmluvu,
aviak ked som sa ho spytovala na po-
drobnosti, vZdy ma odbil s tym, ze
nesmie nikomu ni¢ povedaf. Pred
troma diiami som pri§la v noci k nemu
domov. Bol tiplne nepric¢etny a pil. Na
ziadne moje otazky nechcel odpove-
dat. VeImi som sa o necho bila,
pretoZe nikdy predtym nepil. Tito ne-
delu rdno mi volali zo sanfranciske;j
policie. hovorili mi, Ze mdj otec sko-
&il do zdlivu z mosta Golden Gate.
Potrebovali niekoho, kto by priSiel a
identifikoval telo. Hovorili, Ze maju
svedka, ktory videl otca, ako skotil
do vody. Jeho auto sa nadlo na moste.
Musel som ju prerudif:

"Policia je zvytajne dspefnd v

takychto pripadoch a zdd sa, Zze mé
pravdu, Preto mi potom tvrdite, Ze..."

"Mo6j otec nespdchal samov-
razdu!"

"Bol iba vo velkom nebezpe-
¢enstve. A keby aj cheel skoncovat so
zivotom, urdite by neskdkal do zalivu."

"Preco nie?

"Ako diefa sa skoro utopil pri ki-
pani v zdlive. Od toho fasu md z
vody velky strach. NielenZe sa nikdy
necheel kipaf, ale odmietal chodif aj
na pikniky k vode."

"To je v8ak iba jeden z viacerych
dbokazov. Na jeho stole som nagla
tento FAX", hovori Sylvia a poddva
mi akysi papier. Stoji v fiom:

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

S.F.

TEX HURPNY P 1
Poahie
v ST, B, 11

WERE™S THRT MATICLE ON LITEWY'S DEGTH:
BOTED PROFCSFOR FOMRD DCRG!

PRONIALOT URIMEASETY OF SO0 FRANEISCD
PROFESSOR DOBL LINSEY W05 FONRD DEAD
EOWLY SHNBAY IN WWET PELICC WRE
EALLING W SUTCIDE, MEST PRECINET
DETEETIVC STEVE CLCMERTS SHID B
WITRESS S0 LINSKY Juwp FRon ThE
GOLEED COTE WRIDGE OOOUT 11126 LAST
WIGHT, W SUICIDE ROTE WRS OLSD FOURD AT
WIS WOME DOORESSED T0 WIS DOUGKTEN,
s

Speeder je vybaveny faxom, po
ktorom Tex dostdva sprdvy od

sekretdrky.




"Ukdzala ste to Clementsovi?"

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

"MozZete si ich prepoéital. Su to
moje celozivotné dspory."

"O.K., beriem to."

Pani Linski mi podala svoju stu-
dend ruku a pomalym krokom odisla
z kanceldrie. M0j Siesty zmysel mi
hovoril, Ze nie¢o nie je v tomto pri-
pade v poriadku. Zacal som hned
pfsaf odkaz mojej sekretdrke.
"ZoZzente mi vietky informadcie o ¢lo-
veku menom Dr. Carl Linsky."

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

1 illl" B

TELL ME ABOUT. ..

Videotelefon je dalsi uZitocny po-
mocnik detektiva,

hadu smrti Sylvinho otca, profesora
Dr. Carla Linského. Je treba zistif,
preco musel profesor Linsky zomriet
a kto za tym stojf.

Prvé, to nas v hre zaujme, je lieta-
juce auto, ktoré mame k dispozicii.
Toto vozidlo sa vold "speeder” a je to
vskutku uZito¢né, Tahko ovlidatelné

priblizovadlo s ruénym, alebo auto-
matickym ovlddanim.

Cast hry sa odohréva vo vozidle
"speeder". Mdme tu k dispozicii video-
telefén, ktorym moézeme kedykolvek
zavolaf svoju sekretdrku Vanessu (stla-
¢if kldves "v"), alebo svoju informator-
ku ¢inskeho pévodu Lee Chin (stlaéit
kldaves "I"). Rozdiel medzi nimi je najmé
v tom, Ze ¢inanke je treba za informécie
dobre zaplatit, zatial ¢o Vanessa pracuje
ochotne za svoj plat. Vozidlo sliZi na to,
aby nds vo velmi kritkom Ease pre-
viezlo na potrebné miesto. Adresy sa
udédvaji do palubného pocitaca ako
Stvormiestny ¢iselny kod (stladit 2x kld-
ves "n"). Na zaciatku ndm manudl k hre
pontka tychto pit adries:

. CARL LINSKY - mftvy profe-
sor (4663)

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

3.JOHN RICHARDS - ohladdvac
mftvol (4670)

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

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

Ked sa dostaneme k uréitej osobe,
mdme moznosf kldst otdzky.

Tieto otdzky sa mozu tykal bud
nicklorej inej osoby, alebo nejakého
predmetu, ¢i veci. Pytajte sa preto
Tudi na tieto veci:

MTC CORP

GIDEON ENTERPRISES

OVERLORD

PASSCARD

PASSWORD

NEXUS

LAW AND ORDER

INSURANCE

Vozidlu "speeder" v8ak nemusime
dédvaf cielfové adresy iba vo forme
Stvormiestnych kddov, ale aj v tvare
siradnicovom. V tomto tvare sa zada-
vajui miesta, ktoré s v hre nazyvané

i EEARINC TD DISTANCI '
DESTINRTION [IEETIHFI%IBE

CI SOGe 88 W

«1636933 DESTINRTION
:=@8E20Ne  POSITION

: =1630933
LU TL R

= DESTIMATION POSITION
= CURRENT POSITION

= ENTER NRU CODE
) = 200M
+I+ = MOVE DESTINATION

E5C = ERIT

V tomto menu sa nachddzajii ciseiné kody, ktoré predstavuji adresy. Po
zadani tohto kédu nds autopilot speedera dovezie na dané miesto.

San Francisko spdja s najbliZiim
ostrovom most Golden Gate. Pod

mostom sa nachddza zdliv, v kio-
rom sa naslo mrtve telo profesora.

"bounty hunting". Tieto miesta nema-
Ju adresy a nepanuje tu nijaky zdkon.
Cakad nés tu tvrdé prestrelka, aviak
mame $ancu ziskat dalSie peniaze a
zasoby munfcie, ktoré sa ndm pocas
hry rychlo miiaju.

Suradnice miest "Bounty Hun-

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

VySetrovanie je treba viest Sikovne,
teda tak, aby sme sa ¢o najrychlejsie
dostali k cielu. Z kazdej osoby sa
snaz{me vypacit ¢o najviac informécif,
Ked sa nam niekto bude zdaf mdlo zho-
vortivy, mo6zeme sa ho pokusif podpla-
tif, alebo fyzicky napadndf.

MEAN STREETS je hra typu
adventure, aviak obsahuje mnoho
prvkov akénych hier. Ma vynikajicu
grafiku a perfektné digitalizované
zvuky, preto je u mnohych hri¢ov po-
citacovych hier velmi oblibena,

- yves -

AMIGA
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* Kde a kedy si sa
narodil?

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

« Akého typy bol
tvoj prvy pofitac¢?

- Mj prvy vlastny po-
¢itac¢ bol Sinclair ZX
Spectrum 48 kb plus,
ktory som dostal ako 13-
ro¢ny a nemal som s nim
Zziadne problémy aZ na
jeden: Patril totiz aj
mdjmu bratovi, s ktorym
som sa oi neustdle hadal.
Désledky boli katastro-
falne: 3-krdt menena
membrina, rozbity zdroj,
odpdlena ULA. Ale to
neboli Ziadne problémy,
oproti tomu, ked nds pri-
§iel navstivif nas velmi
dobry priatel Jozef Gra-
zel, (Avangardny ume-
lec). Pri obhliadke nasho
okna zakopol o Sniru
zdroja tak silno, ?e brat
zaujaty hrou Renegade,
§1 ani nestacil vSimniut,
7Ze mu mala Cierna skrin-
ka s klavesami zmizla
spod ruk a vyletela von
oknom. Nadsledok bol
hrozostra$ny (zlomeny
plosny spoj), a to chcem
pripomenut, Ze
Jozef bol tak svedomity,
7e chceel skotif za pocita-
com. Po pif minitovom
presvied€ani, Ze byvame
na desiatom poschodi od
10

elte

WOOLNY ¢

nakoniec
upustil.

toho

« Co fa viac
bavi, hry alebo
programovanie?

- Samozrejme progra-
movanie mam najradiej,
ale rad sa aj zahrdm. Naj-
radSej mam bitky ako Re-
negade, Exploding Fist,
[ut. karate, Kiak boxing,
Budokan, Full kontakt a
pod. Najvi¢Sou bombou
Jje v3ak hra Street Hassle.

* Kto fa naudil pro-
gramovat? Dokazal si
sa sam uéif z literatiry,
alebo ti niekto poma-
hal? MAa8 nejaky pro-
graméitorsky vzor?

- Ked som sa prvy raz
rozhodol, Ze nie¢o na-
programujem, chytil som
do rik priruc¢ku Basicu
Spectra a zacal som ju
¢itat, Po prvych piatich
strandch som bol na tom
tak psychicky zle, Ze aj
ked som depesdk, musel
som si na ukludnenie
pustit Napalm Death.
Tymto som s priru¢kami
navzdy skoncoval. Pro-
gramovat ma vlastne na-
u¢il  kamarat Johny
Dedk, ktorému za vSetko
dakujem. Co sa tyka pro-
gramatorskych vzoroy,
jeich spusta. Sldvny Pete
Cooke, Rafaele Cecco,
alebo Don Priestley.

* Ako dlho ti trvalo,
kym si zvlidol strojovy
kéd mikroprocesora

Z 80?

- Zvladnut strojovy
kod? No tak naudif sa ta-
bulku inStrukcif a vediet

¢o kazda robi mi trvalo
pdr mintt, ale to nie je
vietko! Délezitd je logi-
ka programovania, ktord

ja zrovnatelnd s Basi-

com, takze neboli Ziadne
problémy. Najvicsim
problémom je vytvdranie
rychlych a dspornych
rutin, ¢o je otdzkou dlho-
dobych skisenosti. Na
otdzku za ako dlho som
strojovy kod
nemdzem jednoznaclne
odpovedaf. Vela veci
som preskocil a vyne-
chal. M6Zem len pove-
daf, Ze som ho teoreticky
zvladol za kratku dobu a
postupom Casu len nabe-
ram rozne dolezité po-
znatky, ktorych nikdy
nieje dost.

zvladol

e Ktora bola tvoja
prva hra?

- Na moju prvu hru si
nespominam, bolo to
ddvno. Moje prvé pro-
gramy boli samozrejme v
Basicu. Boli to
konverzalky: SHA-
OLIN, BRUCE LEE,
1944 alebo MANIAC
MANSION. Dodnes som
ich v8ak nedal do obehu.
Len par som dal prejst,
niektorym kamoSom.
Neskdér som naprogra-
moval niekolko gra-
fickych hier. Najlepsie z
nich boli TALIZMAN a
KUNG FU. Obidve hry
na to, Ze boli v Basicu,
boli dostatotne rychle a
hrateIné. Ale ani tieto
som neroz8iril. Mojou
prvou zndmou hrou viak
zrejme je NOTORik,
ktory je pisany v strojo-
vom kdde.

MILAN BLAZICEK

* Kde si Cerpal
namet pre Notorika?

- Ndpad som dostal
po desiatom pive v
Dubravskej re§taurdcii
Zlata Lipa. (Nemyslite
si, Ze som Notorik).

* Teraz prichadza
na trh tvoja nova hra
OCTOPUSSY., Tito
hra svojim dejom ne-
obsahuje cely film. Pli-
nujes naprogramovaf
pokracovanie tejto
hry?

- Ano plinujem na-
programovaf Octopussy
2, ale uz inym systémom
ako prvi Cast. Bude to
hra typu Graphie Ad-
venture, ktoré si zname
z Amigy a PC. Grafiku
bude opaf kreslif Marek
Forray.

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

- Je to pravda. Pldanu-
jem ju naprogramovat uZ
dlh§iu dobu, ale pre ne-
dostatok volného ¢asu
som nemal moZnost sa
do nej pustif. Tak isto
mam aj rozrobenu hru
Indiana Jones I - Action
Game. Pre spracovanie
filmu Indiana Jones and
Vaiters of the Lost Ark
som sa rozhodol preto,
lebo dodnes nebola pre-
vedend na Ziadnom poci-
taci, samozrejme okrem
Fukovej konverzacky.

(dokoncenie v budi-
com cisle)



AMIGA

1. ANOTHER WORLD ES
(Delphine)

2. TURRICAN 2 %*
{Rainbow Aris)

3.SECRET OF MONKEY ISL.  +
(Lucasfilm)

4.FIRST SAMURAI A
(Vivid Image)

5.SHADOW OF THE BEAST 2 * :
(Psygnosis)

6.LAST NINJA3 v
(System 3)

7.ELVIRA *,
(Accolade)

8.FIGHTER BOMBER "
fActivision)

YMEGA-LO-MANIA b
(Electronic Arts)

10.SIM CITY N
(Infogrames)

ATARI XE, XL

1. DRACONUS 7
(Cognito)

2. SPELLBOUND 3
(Mastertronic)

EiTMIS.IA A P
(Avalon)

4, FRED b
(Fred)

5. MERCENARY %
(Novagen)

6. INT. KARATE 2 k
(System 3)

7. ROBBO 2,
(Avalon)

8. TOMAHAWK =+ |
(Digital Integration)

9. TAPPER ' N
(U.5.Gold)

10.ACE OF ACES 8,
(Accolade)

SPECTRUM

(System 3)

1. MYTH ‘
|
|
|

2. GOLDEN AXE * |
(Virgin) _
3. R-TYPE v |

(Electric Dreams)

4. TURTLES R = e
(Mirrorsoft)

5. MIDNIGHT RESISTANCE *.
(Ocean)

6. TETRIS 2

(Ultrasoft)

7. DIZZY 4 b
(Code Masters)

8. KLAX *,
(Domark)

9. FIGHTER BOMBER %
{Activision)

10. TURRICAN 2 *#

COMMODORE 64

1. LEMMINGS L
(Psvgnosis)

2. R-TYPE v
(Electric Dreams)

3. DRAGON BREED 7
(Activision)

4, FIGHTER BOMBER L
{Activision)

5. MANIAC MANSION +,
(Lucasfilm)

6. DEFENDER OF THE CR.
(Cinemaware )

7. RICK DANGEROUS 2 #
(Core Design)

8. ZAK MC KRACKEN  *
(Lucasfilm)

9. ENDURO RACER *
(Activision)

10.LAST NINJA 3 *

(System 3)

(Rainbow Arts)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na réznych typoch doma-
cich poéitacov ukazuji naSe
rebricky. Poradie hier mozete
ovplyvnif aj Vy. Stadi, ke® ndm
poslete na koreSpondenénom
listku tri Vase momentalne naj-
obMibenejsie hry v poradi, ako si
ich cenite. Hra uvedend na prvom
mieste dostane tri body, na dru-
hom mieste dva body a na trefom
mieste jeden. Na zdklade tychto
bodov zostavime nasledujici me-
siac nové poradie hier v
rebri¢koch. Ak vlastnite viac
typov poditatov, piste nim do
ankety poradie iba na jeden z
nich. Kazdy koreSpondenény lis-
tok musi byf oznadeny zretePnym
népisom REBRICKY pod adre-
sou odosielatePa. Na zadnu stranu
uved'te typ pocitaca a VaSe pora-
die hier. KoreSponden¢né listky
posielajte na adresu redakcie,

The %+
Lodfather
ATARI ST

5. GOLDEN AXE

1. TURRICAN 2 e
(Psygnosis)

2. PRINCE OF PERSIA v
(Broderbund)

3. SIM CITY v
(Infogrames)

4. LEMMINGS 2,
(Psygnosis)

(Virgin) -

6. MEGA-LO-MANIA
(Electronic Arts)

7. POWERMONGER ¥
(Electronic Arts)

8. SHADOW OF THE BEAST 2 % |
(Psygnosis)

9. ANOTHER WORLD *
(Delphine)
10. LASTNINJA3 *

(System 3)
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NAVOD Ku HRE

e

Pri

parnikom smerujicim z Eurépy

plavbe zaocednskym

do Ameriky sa zrazu strhne
straSna morska vichrica. Viny sa
s parnikom hraji akoby to bol
maly kdsok dreva. A tak po ho-
dine vzdorovania more vyhralo
alod aj s posddkou sa potopila...
To je posledné naco sa rozpamii-
tavas potom, ako si otvoril o¢i a

v

zisfuje§, Ze sa ti ni¢ nestalo a pod
tebou je pevna zem. Po kriatkom
Case zistujes§, Ze si pravdepodob-
ne na ostrove. Pri prieskume
pldZze nachddzas len trosky lode,
ale ziadnych ludi, ani ich mftve
teld. Zmierujes§ sa s tym, Ze si sa
pravdepodobne zachranil jediny
a chce§ podniknit prieskum
kraja, v ktorom sa nachddzas.
Bradni ti v tom ale strach zo
zvlaStnych zvukov, ktoré k tebe
dolichajui hlavne v noci. Najhor-
Sie na celej situdcii je, Ze nevies
ani priblizne o aky ostrov, alebo
12

kontinent ide. A tak po nie-
kolkych dfioch ako sa ti minuli
zasoby, ktoré si naSiel v troskdch
lode, ti nezostava ni¢ iné ako fsf
preskimaf pevninu, ktord ti za-
chranila Zivot. A to aj napriek
zvukom, ktoré ti nahdnajd
strach.

Aby si mohol vobec opustif
pobrezie, z ktoré¢ho jedind cesta
vedie do uzavretej jaskyne
musis ist najprv k hviezde, ktora
Je oznacend na mape vlavo.
Teraz moZes vstipif do jaskyne.
V jaskyni sa nachddza lopata,
ktori treba odstrelif. Treba ju
v3ak odstrelif rychlo, lebo ju
inak strazcovia zakryjd. Po na-
vrate na pobreZie je treba isf k

"

pozicii "x" (medzi hviezdou a
kametiom). Odtial pojdes k skale
a zacne§ kopat. Kopat budes§ do-
vtedy, kym nendjde§ schovany
plast. S tymto pldsfom mézed

bez toho, aby sa ti nieto stalo

prechadzal liavové jaskyne.

Ochranny tGéinok pldsta si viak
musi§ obnovovat. A to v miest-
nosti pre energiu (pozri mapu).
Ochranny u¢inok si obnovis tak,
ze na seba nechd¥ dopadnif bli-
kajicu kvapku. V Ziadnom pri-
pade vS8ak nie Ciernu, alebo
Cervend. Zivot navyfe mo¥es
ziskaf tak, Ze rozkope¥ hrobku
(na mape oznacenu &fslom 8),
alebo ziskanim 10 000 bodov.
Hrobky oznaCené Cislicou 7 by
si nemal rozkopdvat, pretoze s
to pasce. Cez draka prejdes len
vtedy, ked ho 10-krat zostrelfs,
Pri moste, ktory je striZeny leb-
kou, musi§ protivnika, stojaceho
na druhom brehu rieky, po
prvom drakovi zostrelif 10-krat,
po druhom 15-krdt a po trefom
20-krit.

Ked tspesne zdolas aj Stvrté-
ho, posledného draka, zisfujes,
7e sa nachadzag na ostrove, lebo
si pri§iel na jeho druhd stranu.
Tu ti uz zostdva len zostrelif
lebku a to piatimi strelami a tym
je ciel dosiahnuty.

Na druhej strane ostrova, kam
si sa prdave dostal, vidi§ na mori
v dialke lod. Podar{ sa (i zapdlif
ohen, ktory si na lodi v§imnt a
pridu fa zachranif,

Prijemnd zdbavu pri hre ti Zeld
IMAGE

COMMODORE 64



V starom zdmku stojacom na pahorku, pod

ktorym leZalo mesto, ktoré uz od davnych ¢ias
nepoznalo pokoj, byval gr6f menom DRAKULA.
Tento gréf sa v noci premiefial na vampira a chodil
do mesta, kde si vybral svoje obete, ktoré potom
krvilacne zabijal. Mizli vd¢$inou mladé dievcat4,
ktoré potom uZ nikto nikdy nevidel. Obyvatelia
mesta sa tak straSne bdli, Ze aj ked vedeli, Ze grof
DRAKULA je
vampir, nikto z
mesta sa ne-
odvdzil vstipif
na jeho tzemia,
aby proti nemu
nie¢o podnikol.
Hrad chatral, no
predsa sa vzdy
vecer v iom svie-
tilo. Tento ob-
raz nahanal vZdy
fTudom z mesta
strach. Povrdva-
lo sa, Ze tam

Alebo predsa len dno? To v8ak zdleZi na tebe, Ci
siodvazny a podujmes sa Jonathana vyslobodif a
pomocef Van Helsingovi a Lucy zlikvidoval vampi-
ra. Nie je to ale také jednoduché, lebo po zdmku
beha mnoZstvo nepriatefov v podobe vlkov, jedo-
vatych pavikov, potkanov a krvila¢nych netopie-
rov. Po zotmeni sa po zamku prechddza aj sdm
vampir. Jonathan sa pohybuje v trojrozmernom
priestore, ktory
je celkom dobre
sptacovany. V
pravej dolnej
Casti obrazovky
vidi§ okno, v
ktorom je bud
mesiac, alebo
slnko. Pomoeou
tohto okna ur-
¢ujed ¢i vonku
nastala noc, ale-
bo deil. Stratena
energiu si mo-

grof zabija svoje
obete. Mesto bo-
lo bezradné, pre-
to poprosilo mu-
Za menom VAN HELSING, ktory uz mal skisenosti
s vampirmi a inymi nadprirodzenymi bytosfami, o
pomoc. A tak sa o uréity ¢as v meste stretli Van
Helsing, Jonathan a Lucy, ktorda mala poslazif ako
ndvnada pre vampira, aby ho mohli Jonathan a Van
Helsing zabif. V3etci traja sa dohodli, %e ked
vampira zabiju, jeho telo zakopui za mirmi cintori-
na, aby uz bol navzdy od neho pokoj. Spolo¢ne pla-
novali akciu, ktorej dali ndzov NOSFERATU,
Potom Lucy napisala gréfovi Drakulovi list, Ze s¢
s nim chce stretnif v stirnej zdleZitosti. Grof dovolil,
aby k nemu priSla. Po prichode mal Jonathan nena-
padne preskimat zdmok, a tak keby akcia na vampira
Van Helsingovi nevy§la, mal zostaf v zdmku ako po-
zorovatel, ktory by zistil gréfove zvyky. Zatial, kym
Jonathan skimal miestnosti zdimku a Lucy zabdvala
grofa, mal podla dohody Van Helsing pomocou dre-
veného kola zabif vampira. Pldn sa v3ak nepodaril.
Jonathan zostal uviizneny v zdmku. Van Helsing a
Lucy sa ho pokiSali oslobodit, no oknéa boli vel'mi
vysoko a tak nezostala Ziadna ndde;j ...

zes doplnif tak,
Ze nijdes jedlo,
alebo vypijes
oZivujici ndpoj.

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

A elte pdr rad pre odvidZnych hriacoy:

- Nikdy nepi z ffasky vino, lebo Jonathan nie
je Slovak, znesie malo a boli by s nim zbytoéné
starosti.

- Dotyk vampira je smrtelny.

- Ked Lucy zomrie nemas Sancu na tdspech,
lebo len ona mdZze vampira vyldkat z izby, kde je
v bezpedi,

- Dreveny kol potrebny na zabitie vampira
ziskas$ tak, Ze si ho vykreses z kresla pomocou se-
kery.

- Dokladne preskimaj vSetky izby, pretoze
niektoré predmety si vePmi dobre ukryté.

Prijemni zdabavu pri hre ti praje Image.

COMMODORE 64
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Autormi hry SKY HIGH
STUNTHMAN (dalej S. H. S.) sq
britski programédtori B. ZAVARO-
NI a A. WILLIAMSON. §. H. S. je
beZnou striefac¢kou, aviak autori
sa snazili spestrit dej niektorymi
novymi myslienkami.

V strielacke S. H. S, je hrd¢ v
lilohe pilota helikoptéry. V strede
obrazovky sa nachadza okno, ktore
zobrazuje dej. Toto okno md byt
podla vietkého premietacim plit-
nom - podobne ako v kine, Vedla
zobrazovacieho okna vidime sto-
Ceny farebny film. Z toho som
usudil, Ze nafa misia v helikoptére
sa akozZe filmuje, pretoZe rezisér
potrebuje takéto zabery do nového
akéného filmu. Som vSak trocha v
rozpakoch, ¢o st mam o tomto né-
pade mysliet. MoZno by som mal
autora za tento origindlny ndpad
pochvalil, ale neurobim to z dévo-
dov, ktoré hned uvediem.

V prvom rade by sme sa mali
pozriel, ¢i ndm ono filmovanie
nieto prinesie z herného hladiska.
Odpoved je ni¢. Jediné, o mé-
Zeme z filmovania pocas hry vi-
diet, si klapka s rozkazom na
spustenie kamery pred zaciatkom
akcie a rozkaz na zastavenie
filmovania v okamihu, ked nds za-
biji. K tomu hddam mo#Zno pripo-
Eitaf pocit, ze pracujeme pre film.
Ak by niekto takal, ze nds§ let,

14

SHY HIGH STUNTMAN

Ktory filmari zaznamenaja, bude-
me moct neskOr vidief, pripadne
aspon casf, v ktorej nieco odstreli-
me. bude asi sklamany. Hra nié ta-
kého neumoziiuje. Pre svoje
zdporné stanovisko k tomuto efek-
tu mam este jeden dévod. Okno, v
ktorom sa cely pribeh odohriva, je
nutne ovela mens§ie, ako by mohlo
byt, keby bolo cez celii obrazovku.
Mdm pocit, Ze autori to s velkos-
fou okna prehnali, pretoZe je aZ
prili§ malé. S tym sdvisia aj po-
merne malé moznosti na manéyro-
vanie.

S. H. §S. ma v8ak aj niektoré
velmi pozitivne vlastnosti. Za na-
jeennejiie povazujem napriklad to,
ze v kazdom leveli bojujeme na nie-
com inom. Celid hru som sice za-

tial nepreSiel, ale celkom urdite
viem, Ze okrem vrtulnika tam je
eSte vzducholod a stihatka. Za ob-
zvI1ast zaujimavy povazujem najmi
let na vzducholodi (2. level). V
tomto pripade nemdZeme ovlidat
pohyb vzducholode, ale iba kur-
zor, ktory urtuje ciel strelby.
Kedze vzducholod je citlivd na
rézne pohyby vetra, dd ndm nicke-
dy dosf namahy, aby sme ju ochré-
nili pred dtokmi nepriatela.

S. H. S. je uréend bud pre
jedného, alebo dvoch hriacov. V si-
casnosti byva dobrym zvykom, Ze
v rezime "dvaja hrdc¢i" hra umozni
hrat obom hra¢om sacasne. V S.
H. S. tdto moZnosf nie je. Druhy
hra€ zaéne hraf od momentu, ked
prvy hra¢ prisiel o Zivot, takZe ide
iba o obyCajné striedanie sa pri

jina je

kldvesnici, alebo pri joysticku.

Po grafickej strinke je S. H. S.
zhruba na priemernej trovni.
Niektoré objekty si celkom vyda-

Autori sice

rené, niektoré nie.

pouzili farebnu grafiku, avSak kra-
kreslena hrubozrnnou
technikou, €o hre ur€ite na krdse
nepridalo. So zvukovymi efektami
a s hratelnosfou je to viak celkom
dobré, takze si myslim, Ze aj na-
priek uvedenym nedostatkom sa s
touto hrou bude daf celkom dobre
zabavil.

CODE MASTERS v poslednom
obdobi dokontili mnoZstvo velmi
zaujimavych hier s kvalitnou fa-
rebnou hra-
tefnosfou. Momentdlne sd naj-

grafikou a dobrou
aktivnejSou firmou, ktord produku-
je hry pre ZX Spectrum.

- yves -




Hru MIAMI CHASE naprogra-
moval vr. 1991 anglicky progra-
mdtor ANDREW RICHARDS.
Hudbu skomponoval ALLISTER
BRIMBLE. Tédto dvojica si dala
nazov TEAM 7 a hru
MIAMI

CODE
MASTERS

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

MIAMI CHASE je vcelku
jednoducho rieSend hra bez dohra-
vok, takZe sa do poéitata vojde
celd na jedenkrat. Ovlada sa bud
joystickom, alebo kldvesami, ktoré
si nadefinujeme.

Hrdt je tentokrit v ilohe poli-
cajta, ktory je ¢lenom motorizova-
nej hliadky. Dej hry sa odohrdva v
americkom meste Miami. Tym,
ktord majd moZnos( sledovat ra-
kisku, nemeckd, alebo ind zdpad-
nd televiziu, urcite vedia, aka je
prdca takejto motorizovanej hli-
adky, napriklad zo seridlu MIAMI
VICE, v ktorom hral hlaynd dlohu
sldvny Don Johnson. V prvom
rade to chee mat rychle a silné
auto. Zlo€inci sd v3ak vidéSinou
profesiondli a Soférovafl vedia
velmi dobre. Preto iba so samot-
nou rychlosfou zrejme nevystaci-
me, takZe do nd§ho silného auta
potrebujeme aj zdatného Soféra. to
viak edte stdle nie je dostato¢né, V
Amerike dostaf revolvery aj v no-
vinovom stanku, preto si aj my
musime so sebou zobraf G€inné
strelné zbrane. Inak by sme proti
zlo€incom z amerického podsvetia
nemali ani najmen§iu Sancu.

Pocas hry sedime v
policajnom aute. Pohfad
na auto a na mesto je
urobeny zhora, z vticej
perspektivy. Podobne
boli naprogramované
aj hry PARIS-DAKAR,
SUPER CARS atd.
Treba povedat, Ze boli
uspedné. Ich dspe¥nosft
spotivala vo velmi
dobrej hrateInosti. Bo-
huZial, v pripade MIA-
MI CHASE mi bolo od
zaciatku jasné, Ze aj ked povod-
nd myslienka bola dobrd, z hladis-
ka hratelnosti je
ovela hor-

§ia, ako spominané
hry. Chvilu som sku-
mal preto je to tak.
Jednoznaéne mi vy-
chddza, Ze je to pre
prili8 velki rychlost a
prili§ velkad citlivost
na ovlddanie. Jazda po
uliciach Miami mi v
tejto hre pripada tak-
mer sebevrazednd, V
zdkrutdch je nage auto
odstredivou silou vy-
tldicané mimo jazdny
pruh, takZe mame
velké problémy s jeho
vyrovanavanim. Aj pri velkom tsili
sa zrejme nebudeme moct vyhnuf
obtasnym zraZkam. Ked k tomu
pripo¢itame fakt, Ze po kazdej ha-
vdrii €¢i zrdZke s inym automobi-
lom ndm citelne ubidda energia,
Tahko si spocftame, Ze to autori s
obtiaZznostou hry trochu prehnali.
Na ovlddanie hry je uréenych 6
kldves, z toho §tyri umoZiuju
pohyb v prislu§nom smere, "FIRE"
sposobi strefbu smerom dopredu a
"RADAR" ukdZze mapu mestskej
Stvrte spolu s oznafenim, kde sa

nachddzame my a kde auté so zlo-

¢incami.
Ked sa bliZsie pozrieme na pre-
mavku, v3imneme si, Ze vozy

patriace zloCincom su Cervené a
vozy patriace policajtom si
modré. Ked zni¢ime Cervené auto,
body sa budi pripoéitavat k celko-
vému skore, ale ked zni¢ime
modré auto, body sa budid zasa od-
pocitavat. Okrem toho dostdvame
body aj za Cas, ktory sme v sluzbe.
Z tychto skutoénosti vyplyva aj
celkova stratégia, o ktort by sa
mal hra¢ snazif: jazdif &o najo-
patrnejSie, vyhybat sa zrdZkam,
nic¢if iba ¢ervené autd,

Co k tomu dodat na zdver? Gra-
fika, zvuky a idea si skutotne
velmi dobre premyslené. Hordie je
to s hratelnostou a obtiaznostou,
pretoze MIAMI CHASE je aZ pri-
1i8 ndroénd hra. - yves »
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Medzi nesporne najdélezitejie
pocitatové periférie patria tlatiarne.
Vyberu tlatiarne treba venoval mi-
moriadnu pozornost. Na§ vyber je
viak limitovany zhora (sumou pefia-
zi, ktori sme ochotni za tladiaren
daf). Lacné tlatiarne viak poskytuju
minimdlny komfort a ak chceme maf
doma poriadnu tla¢iaren, nezostdva
nam ni¢ iné, iba siahnut do vrecka
omnoho hlbsie.

Stcasné tlaciarne sa delia na dve
zdkladné skupiny: ihlickové a lasero-
vé. Ihlickové tlaciarne si ovela
lacnejsie, av8ak maji dve velké
nevyhody. Prvou z nich je relativne
velkd hlu¢nost, ktord byva u niek-
torych typov velmi neprijemnd (pri-
pomina zvuk cirkuldrky). Druhou
vdZznou nevyhodou je pomerne mald
zivotnos( farbiacich pasok. Ked' tla-
¢ime napriklad 50 strdn textu na
ihlickovej tla¢iarni, mozeme si byt
isti, Ze jednotlivé strany nebudd vy-
zeraf rovnako, ale Zze 50-ta strana
bude bled$ia ako prva. Laserové tla-

¢larne sice Casto nevynikaji rychlos-
fou tlace (najmi tie lacnejdie), aviak
kvalita tlate mnohondsobne prevysu-
je tlatiarne ihlickové, Ceny lase-
rovych tla¢iarni si sice pomerne
vysoké (28000 K¢s a viac), aviak som
presvedéeny, Ze sa ndjdu aj solventni
zaujemcovia o kvalitnd tlac, ktorym sa
oplatf kupif aj takiito tlaciarefi.
Laserovd tlac¢iaren Ricoh PCLS je
tiplnou novinkou na trhu. Vyrdba ju
firma Ricoh UK Ltd., ktord je
britskou pobotkou velkého ja-
ponského koncernu. Firma Ricoh
Japan Ltd. bola zaloZend uZ v roku
1936. S obratom 5 biliénov doldrov a
37000 zamestnancami patri Ricoh k
najviaciim pocéitatovym firmdm na
svete. Poéitacovymi perifériami a
vyrobou potitatov sa zaoberd od
roku 1971. Od tych ¢&ias ziskala této
firma mnoZstvo oceneni na medzind-
rodnych vystavdch. Na trh lase-
rovych tladiarnf vstupuje po prvykrit
s tlac¢iarfiou LP 1200 s Flash ROM.
LP1200 md plnd kompatibilitu so

Standardnou tladiarfiou HP LaserJet
IIT od firmy Hewlett-Packard,
[LP1200 ma zabudovanych 2MB
RAM, ktoré umoziiuji tla¢ grafiky na
celd stranu A4, Vykonny procesor a
mechanika umoZiuju tlagit rychlos-
fou aZ 6 strdn formdtu A4 za minitu,
Novy systém fokusdcie laseru
umoZziuje rozlifenie az 400 dpi (dot
per inch - pocet bodov na palec).
Hotovy je aj driver, ktory umoZiiuje
po pripojeni tejto tlaciarne k PC tlacit
v rozliSeni 400 dpi z prostredia MS-
Windows 3.0 a 3.1. Zariadenie
FLASH ROM sliZi na uchoviivanie a
obnovovanie driverov. Ked vznikne
novy driver, potom ho moZno velmi
jednoduchym spésobom vymenit za
stary a funkcie tlag¢iarne sa zmoderni-
zuji. Preto mda LP1200 zabudovany
tzv. IC CARD SLOT, do ktorého sa
dd zasunuf programovatelni ROM s
novym driverom.

Na porovnanie uvadzam tabulku
niektorych vybranych vlastnosti su-
casnych najpouzivanej§ich tlaciarni:

EPSON HP LASERJET | MANNESMAN RICOH
Vlastnosf EPL4100 Inip TALLY MT904 LP1200
cena 569L 699L ~ 699L 699L
max. rozlienie 300x300 300x300 300x300 400x400
driver Wind.3 Ny Al - e o - mi
rychlost str/min LRt 6 4 4 2.
HP-GL2 vekt.graf. - " mé ma ma
zmena rozliSenia ma AL, *ii ma ma
plna grf_lf_iga A4 - - 5 ma
flash ROM a J e B ma
IC card slot 5 mi - - ma
rezid. BITMAP fon. 11 T 14 ] 14
HP-1.J3 emulécia— _ - ma ma mié |
Epson FX emuldcia | mé e mé mé
__-[;ru-printer emul, - - Ry ma
Kapacita podnosu 100 70 100 100
Kryt podnosu mi - M b e S
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Z uvedenej tabuTky jednoznacne vyplyva, 7ze z uvedenych laserovych tlaciarn{ je prave Ricoh LP1200 najvyhodnej-
$ia. Dokdze emulovafl Standardnd HP LJ II1 a pritom je od nej rychlejdia a vykonnej&ia.
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BIONIC COMMANDO:;

BLACK HAWK:
BLACK LAMP:
BLADE ALLEY:

BLIND ALEY:

BLUE MAX:

BOBBY BEARING:
BOMB JACK:
BOMB JACK 2:
BOMBERMAN:
BOMBSCARE:
BOOTY:
BOSCONIAN:

BOULDER DASH:

BOULDER DASH 2:

BOULDER DASH 3:

BOUNTY BOB:

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

POKE 25284,0

POKE 43215,195
POKE 43216,163:
POKE 43217,167
POKE 43983,195:
POKE 43984,163
POKE 43985,167

POKE 29688,175
POKE 28094,36

POKE 49984.,0
POKE 49530,n

POKE 25379,0
POKE 36864,50

POKE 33248,0
POKE 34562,0

POKE 56289,0
POKE 57327,0:
POKE 56777,0
POKE 582940
POKE 33356,0
POKE 30594, 1
POKE 31481,0

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

POKE 56694,0
POKE 42293,0

BOUNTY BOB STRIKES BACK:

BRAVESTAR:

POKE 50955,n

POKE 51803,24.
POKE 51804,0

BRIDE OF FRANKENSTEIN:

BRUCE LEE:

BUBBLE BOBBLE:

POKE 40476,201

POKE 51795,0:
POKE 51803,0

POKE 43871,52

BUBBLER:

CANNON BALL:

CATCH 23:

CAULDRON:

CAULDRON 2:

CHRONOS:

CHUCKIE EGG:

CHUCKIE EGG 2:

COBRA:

COMBAT LYNX:

COMBAT SCHOOL.:

COMMANDO:

COOKIE:

COP OUT:

CRAZY CARS:

CRITICAL MASS:

CROSSWIZE:

DAN DARE:

DAN DARE 2:

DANDY:

DEATH WISH 3:

POKE 57514,12
POKE 52533,0

POKE 32857,0
POKE 58294,0

POKE 46813,0
POKE 61635,0

POKE 40060,0
POKE 40061,0

POKE 52133,0
POKE 52974,0

POKE 56904,0
POKE 42837,0
POKE 35453,0

POKE 43647,n
POKE 36515,183

POKE 42525-7,0
POKE 37088,0

POKE 50833,0
POKE 51847,0

POKE 29698,0:
POKE 28697,0
POKE 35730,52
POKE 35370,0

POKE 40082,0:
POKE 40083,0

POKE 29403,0

POKE 57107,24
POKE 57108,249

POKE 33848,0

POKE 36268,175

POKE 45654,104:

POKE 23974,168
POKE 47714,201

POKE 23453,237
POKE 23450,212

POKE 40826,120

POKE 38678,183 |

POKE 39353,183:
POKE 43301,183

DEATH CHASE:
DEATH RACER:

DEFENDER:

POKE 26453,0
POKE 27150,0

POKE 30882,255:
POKE 37815,255

DEFLEKTOR: POKE 34473,8

POKE 41784,0:
POKE 42707,201

DEMONS REVENGE:

DESOLATOR:

DIZZY:

DRACONUS:

DRAGONS LAIR:

POKE 30699,17

POKE 39636,60
POKE 45205,201

POKE 54216,0
POKE 62746,0
POKE 23797,195
POKE 64215,0

POKE 32719,0
POKE 51867,0

DUKES OF HAZARD:

DUN DARACH:

DUSTIN:

DYNAMITE DAN:

POKE 44246,0
POKE 34999,255
POKE 52904,0

POKE 52768,0
POKE 57035,0

DYNAMITE DAN 2:

EARTHLIGHT:

POKE 29002,0
POKE 29003,24

POKE 50027,36
POKE 50062,0

ELEVATOR ACTION:

ELITE:
ENDURO RACER:
EQUINOX:

ESKIMO EDDIE:

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

POKE 43648,0
POKE 30836,0

POKE 24686,24
POKE 34687,76

EVERYONE'S A WALLY:

POKE 58215,182
POKE 58214,201:
POKE 58217-9,0
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Fandfikovia hier DIZZY si uz uréite
v8imli, Ze hier § ndzvom DIZZY je
velké mnoZstvo a Ze sadelia na dve sku-
piny: Adventiry a akéné. Meno DIZZY
sa vo svete presldvilo najmé vynikajii-
cimi adventurami. V poslednom ¢ase
viak prichddza do predaja aj mno#stvo
ak&nych hier, v ktorych je Dizzy
hlavnym hrdinom. Kedie asto ide o
celkom dobré hry, nem6zeme ich ani
my v BlITe ignorovat, aj ked sa ndm
adventiry pdacia viac.

Medzi hordce novinky z oblasti
akénych hier DIZZY patri aj hra
BUBBLE DIZZY. Hned na za&iatku
musime povedat, Ze je to velmi dobrd
hra, ktord sa bude vi¢sine hracov cel-
kom isto padit.

Zikladom tspechu kazdej potitatovej
hry je ndpad. Ak uz raz existuje dobry
napad, zostdva uz vietko na schopnos-
tiach programdtora, do akej miery a na
akej irovni bude vediel svoj ndpad zre-
alizovat. V pripade BUBBLE DIZZY
bola pévodnd my&lienka skutoéne vyni-
kajuca. Posidte! Dizzy sa raz poéas pu-
tovania svetom dostal na ndmorni lod,
kde ho zamestnali ako plavéika. Ked
vSak lod prisla do oblasti, v ktorej Ziju

A e ~$ o 1T Y A e

e )

perlorodky, jeden z lodnych
déstojnikov zatizil po jagavych
perlich. Dizzymu rozkdzal, aby mu
ifiel nejaké pozbieral. Dizzy to odmie-
tol s tvrdenim, Ze vo vode s Zraloky a
chobotnice. D6stojnik viak vytiahol
§ablu a pohrozil mu, Ze ak okamZite
nesko¢i do vody, tak ho prepichne.
Dizzy nemal na vyber. Bud sa daf pre-
pichndf 8ablou, alebo sa daf zozral Zra-
lokom. Nakoniec sa musel rozhodnit
pre Zralokov a skocif do vady... V tomto
okamihu sa zac¢ina dej hry BUBBLE
DIZZY.

Dizzy md v tejto hre ilohu zbieraf perly
a sucasne sa snazif zostat naZive. Kazdy
dotyk so Zralokom, rakom, chobotnicou
a podobnymi morskymi Zivoc¢ichmi
sposobuji, Ze Dizzymu ubida energia.
Ako to uz v podobnych hrich byva,
energie nikdy nie je nazvys.

Bubble Dizzy je jednak zakompono-
vany do pritazlivého pribehu, ale ma aj
S$pickové prevedenie. Postup pri hre je
nasledovny: Najprv Dizzyho hodia do
vody. KedZze je lazsi ako voda, klesne
az na samé dno. Kazdy level je riegeny
ako priehlbina so skalnatymi vy&nelka-
mi na okrajoch. Na tgchto vyénelkoch
st nachddzaji perlorodky. Perly z nich
budi yybraté automaticky, ked sa
Diz¥y postavi na ich miesto. NajtaZsia
tloha pre Dizzyho je dostaf sa zospodu
az hore, na hladinu. Na tento téel sa
pouzivajd bubliny. Bublin je vo vode
dos( a vSetky sa pohybuji smerom
nahor. Cim si bubliny menie, tym sa

pohybuji rgchlejsie. Na prvy pohfad by
sa mohlo zdat, Ze nemozZe existovat nic
Jednoduchsie, ako vysadndt na bublinu
a odviezt sa az hore. Ale pozor! Ked na-
sadneme na bublinu, ona za 1 a% 2 se-
kundy praskne, Preto ak nechceme
zostal naveky na morskom dne, musime
po chvilke preskoCit z bubliny na int
bublinu, alebo na skalnaty vy&nelok.
Inak by s nami bublina praskla a my by
sme zacali padaf dolu na dno. Stcasne
nesmieme zabudnit aj na mnoZstyo ryb,
ktoré ndm budi chcief skri%if cestu.
Avsak ani pri najvitSej snahe sa nam
vzdy nepodari zrdzke s podmorskym
#ivot¢ichom zabranit,

Spi¢kovii hru Bubble Dizzy kaZzdému
odporicam. Ma dobru farebnu grafiku,
kvalitné zvuky i hudbu ako pre
Spectrum 48k, tak aj pre 128k a mimo-
riadne dobre rieSend hratelnost a ovl4-
danie.

AMIGA

ATARI ST _
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA BHRATENDST
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H
MOON
ALERT!

napro-
Toyse ! ramo-
vitla firma OCE AN este v ¢asoch, ked
bola takmer nezndma. Svoj neskorsi
vzostup zaloZila na tom, Ze robila
konverzie hracich automatov a
vyuzivala namety z filmoy. D4 sa po-
vedaf, Ze § urcitymi obmenami a
vynimkami pokracuje v tejto obchod-
nej taktike dodnes.

MOON ALERT! ja typick4
konverzia z hracieho automatu zo za-
Ciatku deviifdesiatych rokov. Napro-

gramovali ju v r. 1984 programdtori

ﬁ‘nﬁlﬁﬁiﬂr! ciﬂﬂ: El‘llécl

Jon MAYERS a Ken FARNEN. Hra
zaznamenala v tom €ase obrovsky
tispech a treba povedat, #e ju mnohi
hrali aj o niekolko rokov neskor.

V tasoch MOON ALERTu boli
takmer vietky hracie automaty vyba-
vené hrami s vesmirnou a mimo-
zemskou tématikou. Aj v MOON
ALERTe je hlavnym hrdinom kozmo-
naut. Pristdtie na Mesiaci sa mu
velmi nevydarilo, a preto musel z
rozbitej rakety presadniif na mesaény
modul. S pomocou tohto vozidla sa
musi dostal k mesacnej zdkladni. Ked
sa mu to nepodari, svoju rodni plané-
tu Zem uz nikdy neuvidf. Cesta k me-
satnej zdkladni je v8ak prinajmen-
fom problematickd. Mesany modul,
ktory md kozmonaut k dispozicii, je

uz pravdepodobne star§ieho typu,

preloZe nie je schopny prechddzat te-

rénne nerovnosti. NaSfastie pre

kozmonauta dokdze tento modul
robif malé vyskoky do vysky. Vietky
terénne nerovnosti, ktoré uvidime,
musime dokdzal preskakovaft tak, aby
sme nikde nenabirali a aby sme vZdy
dopadli prednou i zadnou napravou
na rovnd plochu. Tym, ktori uZ
MOON ALERT hrali, nemusime zdd-
raziiovat, ze cesta,ktortd musi kozmo-
naut absolvovaf, je velmi dlhd. Je
rozdelenid na rovnaké useky, ktoré su
oznacené velkymi pismenami abece-
AyiC AL BN E, I S ZY P adla
tychto pismen si pocas hry mdZeme
urobif predstavu, v akej faze sa asi
nachddzame. Pfsmend
maju ten vyznam, Z¢ ked
havarujeme a prideme o
Zivol, sme vrateni na po-
sledné pismeno - teda na
pismeno, nad ktorym
sme naposledy presli s
mesaénym modulom.
Keby to tak nebolo, mu-
seli by sme {sf od zaciat-
ku.

VSeobecne plati, Ze
¢im sa dostavame dalej,
‘1ym je hra obtiaznej8ia, tym
viac ¢lenitly je povrch Mesiaca a tym
viit¥ie ndroky sa kladid na to, & je
hrac¢ dostato¢ne Sikovny a dostatocne
precizny. A aby hra nebola jednotvir-
na, cestu ndm nezneprijemiuje iba
mnoZzstvo kamennych utvarov a cle-
nity povrch, ale aj nepriatelski vo-
trelci, ktorf na nds zo svojich UFO
zvyknt spustif intenzivnu palbu. ESte
ifastie, Ze mesacny modul je vyba-
veny dvoma rychlopalnymi kanénmi,
ktorymi sa dajd nepriatelské kozmic-
ké lode odstrelit. Autori hry ndm v8ak
situdciu sfaZili tym, Ze ufd sa objavu-
ju vzdy skupinovo - najpry po dvoji-
ciach, potom po trojiciach a neskoraj
po Stvoriciach. Najmi ku koncu hry
vznikni takymto spésobom tuseky,
ktoré sa daju prejst iba so Sfastim.

Prejst hru v predpisanom €asovom li-
mite a s tromi Zivotmi povazujem za
takmer nemoZné. Preto zdujemcom o
MOON ALERT! odpordc¢am hraf tito
hru ¢ POKE na nekoneéné Zivoty a
nekoneCny cas, pripadne aj s joystic-
kom, K!m'_\" md AUTO FIRE. Aj tak sa
dost natrdpime, nez sa ndim MOON
ALERT! podari vyhrat.
MOON ALERT! je hra
plnych 8 rokov, ale napriek tomu si
myslim, Ze svojim prevedenim a zd-
bavnosfou prevysuje aj mnohé sicas-
né hry. Ak ste tiito hru eSte nikdy
nehrali, rozhodne by ste si ju mali

stara

zohnat. v
- yves -
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ADVENTURE

Pred dvadsiatimi rokmi spadol
pred dom profesora Freda meteor.

Dr. Fred s manzelkou Ednou a
synom Edom sa pokiSaji tito uda-
losf utajif a vyuZif nebezpecny mete-
or pre vlastné dcely. Dr. Fred k
svojim $ialenym pokusom potrebuje
Tudsky mozog, a preto undsa zvedavi
Sandy do stra§ného domu. Traja pria-
telia sa ihned vydaji oslobodit Davi-
dovu priatelku Sandy.

Na zaciatku hry si m6zes vybrat zo sied-
mych osdb (David ako najlep$i priatel
Sandy ide automaticky) dve, ktoré u
pom6zu vyslobodif Sandy. Na vyber mds z
tychto osob:

Syd - muzikant

Michael - fotograf

Wendy - spisovatelka

Bernard - fyzik

Razor - speviacka

Jeef - surfista

Kedze v hre potrebuje§ schopnych Tudi,
ktorf Davidovi pomb6zu v kaZdej situdcii,
zober si Michaela, ktory je vel'mi potrebny
najmi kvoli svojej fotografickej vasni a
hoci Razor,

Ty a tvoji priatelia sa nachddzate pri
plote vedicom k domu. Vetkych troch po-
stav pred dvere (FRONT DOOR). S Micha-
elom odtrhni krovie (BUSHES), ktoré je
vedrla schodista vlavo a postay ho ku schrin-
ke (MAILBOX). Potom s Davidom nadvihni
rohoZku (DOOR MAT), zober kIi¢ (KEY),
odomkni dvere (FRONT DOOR) a vojdi s

24

Davidom a Razorom dnu. Hned vedla hodin
sti dvere do kuchyne, otvor ich a vojdi s Da-
vidom. Na drese je baterka (FLASH
LIGHT) zober ju a pomaly postupuj dalej.
Zachvilu fa zbadd prvy obyvatel domu Edna
a rozbehne sa za tebou. MusiS viak byt Si-
kovnej&i a rychlo vyjst z kuchyne. Ak sa i
to podarilo, vrdf sa dnu, Edna tam uZ nebu-
de. Otvor chladnitku (REFRIGERATOR) a
vyber odtial syr (CHEESE), staré batérie
(OLD BATTERIES), pepsicolu (CAN OF

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

MANIAC MANSION

LUCASFILM

PEPSI), $aldt, vyjdi z kuchyne a schovaj sa
spolu s Razorom v poslednych dverdch
vpravo. O chviTu dostane dalii obyvatel
domu, Ed chul na syr, ale ¢oto ... chladnicka
je prazdna. Ni¢ to, vriti sa tam odkial priSiel.
Teraz mOZed s Razor a Davidom opustif
izbu. Pri schodigti si dal§ie dvere, ale bez
klutky. S Razor stla okrasu na pravom zd-
bradli schodisfa (GARGOYLE) a dvere sa
otvoria.

Teraz méze David smelo vojst. Zapni
svetlo (LIGHT SWITCH), zober strieborny
knié (SILVER KEY) zaveseny na stene
vlavo a vyjdi von. Razor sa schovd tam, kde
predtym a David sa zase vyberie do kuchy-
ne. Na konci otvor dvere, prejdi jeddlfiou aZ
do daliej miestnosti, Z policky sa pokus
zobraf vyvojku (BOTTLE OF DEVELO-
PER), ktora ti viak spadne na zem a rozbije
sa. Potravu pre chdpadlo (TENTACLE
CHOW), ovocné napoje (FRUIT DRINKS),
pohédr (GLASS JAR), sladkosti (CANNED
GOODS) a odomkni dvere so striebornym
kMitom. Naber radioaktivou vodu z bazéna
(SWIMING POOL) do pohdra na zavdranie

GAMES

strednych dverf, prejdi celou miestnosfou k
schodom (STAIRS) a vystip na daliie po-
schodie. Do cesly sa ti postavi zelené chd-
padlo (GREEN TENTACLE) a navyzerd to,
e by fa cheelo pustif dalej. MoZno je hlad-
né... daj mu misku s voskovym ovocim
(BOWL OF WAX FRUIT). Vidno, Ze mu
ovocie zachutilo a chdpadlo vysmidlo, Daj
mu teda efte niefo na pitie (FRUIT
DRINKS) a chépadlo ti s podakovanim
uvolnf cestu. Po schodoch sa David dostane
dalej. Otvor prvé dvere, vojdi dnu, zober pe-
niaze (DIME) a po rebriku (LADDER)
vylez hore. Tu je schované d'alfie chipadlo,
ale to ti uz dd pokoj. Na policke ndjdi platiiu
(RECORD) a na konci izby ZIty kIi¢ (YEL-
LOW KEY). Ak si ho zobral, méZed sa vratit
opiif na chodbu. Druhé dvere obyva Edna a
tretie Ed. Tym sa radSej teraz vyhni a smelo
vojdi do Stvrtych. PouZi posilovaci stroj
(HUNK-O-MATIC MACHINE) dyakrit,
potom otvor dvere na WC, zober Spongiu
(SPONGE), znova sa vraf na chodbu a vojdi
do poslednych dveri.

O mald chvilu sa ozve zvonéek, ktory



Fredovi ozndmi, Ze mu prisiel balik. Ty ne-
vihaj, pomocou Michaela balik (PACKA-
GE) rychlo zober a utekaj k plotu vedTla
domu. Vo dverdch sa zjavi Fred hladajici
balik. Vymein Michaela za Davida a vylej ra-
dioaktivnu vodu (GLASS OF WATER) na
misozravi rastlinu (MAN EATING
PLANT), ktord vyrastie a vyzerd hrozne.
Rygchlo ju este oblej colou (CAN OF PEPSI)
a rastlinka razom skrotne. Na stene je flak,
ktory odstrdni§ pouZitim farby (PAINT RE-
MOVER) a objavia sa dvere, Po tejto akeii
sa vrdl na prvé poschodie, vyjdi cez bez-
pegnostné dvere na chodbu, V izbe vloZ ka-
zetu (CASSETE TAPE) do kazefika a platiiu
(RECORD) poloZ na gramofén. Potom obi-
dva pristroje zapni. V tej chvili sa ozve
stra$ny zvulk, ktory rozbije vizu na klaviri.
Spokajne uz moZes zasa vietko vypnut, vy-
braf kazetu a vratif sa k Razor do obyvadky.
Otvor skrinku, vloz kazetu do druhého ka-
zetika a zapni ho. Po chvilke (iZasnej hudby,
zacnil praskal oknd a rozbije sa luster. Zo
zeme zdvihni kli¢ (OLD RUSTY KEY),
ktory spadol z lustra a vyjdi pred dom. Tu
vyval mreZze (GRATING) pri schodoch a
vojdi do diery. Asi v strede chodby zbadds
mldc¢ku. Je to vyvojka, ktord sa ti rozliala a
vytickla do kandla. Spongiou vysaj vyvojku
aznasiaknutou $pongiou (PUDDLE OF DE-
VELOPET) prid k Misovi a daj mu ju. Teraz
si zober Razor a chod s fiou do Sachty, k
hlavnému vzdveru vody (WATER VALVE),
ktory je na konci chodby. Znova je rad na
Davidovi. § Davidom prejdi k bazénu pri
rebriku, pofkaj kym Razor vypusti vodu
(TURN ON WATER VALVE) a vlez do ba-
zénu. Na dne fa ¢akd klMi¢ (GLOWING
KEY) a rdadio. Rychle vylez von a Razor
bazén znova naplni (TURN OFF WATER
VALVE). S Davidom otvor dvierka na plote
(GATE) a pridi ku gardZi. Otvor gardZové
dvere a zober kohidtik (WATER FAUCE),
pomocou Zltého klMiéa (YELLOW KEY)
odomkni kufor auta (FRUNK) vyber ndradie
(TOOLS). ESte otvor rddio a ndjdené batérie
(BATTERIES) pouZi do baterky
(FLASHLINGHT). Potom prejdi domom aZ
k dverdm vediicim k EDNE. To isté urob s
Razor aj s Michaelom, ktorého viak schovaj
v prvych dverdch. S Razor vojdi k Edne,
ktord ju odvledie do viizenia a s Davidom
medzi tym vojde do prdzdnej Edninej izby.
Zober maly kli¢ (SMALL KEY), po rebriku
vylez hore, zapni svetlo (LIGHT) a otvor
obraz (PAITING). Teraz sa vrif do izby, kde
uz cakd Edna, ktord ta odvletie do viizenia

k Razor. David viak md ¢chladnu hlavu, preto
odomkni dvere s klNi¢om (OLD RUSTY
KEY), ktory md pri sebe a vyjdi von. Teraz
znova odomkni dvere a oslobod aj Razor, S
Davidom a Razor prid k Michaelovi. S Mi-
chaelom sa pokis vojst do Edovej izby, daj
mu balik a rozbi prasiatko. Ed fa za tento
skutok zavrie do viizenia. Na tito chvilu
viak ¢akds a s Davidom z Edovej izby zo-
berief tri mince (DIME), ktoré zostand v
prasiatku. Skregka (HAMSTER) a plasticki
kartu (CARD KEY), ktord zostala v akvdriu
po Skreckovi. Potom po spiacej miisoZravej
rastlinke vylez k dalekohfadu, vhod mincu
(DIME) do otvoru na mince (COIN SLOT)
a stlaé¢ pravy gombik (RIGHT BUTTON).
To isté urob eSte raz a potom sa pozri do
d'alekohladu. Zapamiitaj si ¢islo, ktoré uvi-
dis a prid ku Edninim dverdm. Teraz daj
khi¢ od viizenia (OLD RUSTY KEY) Razor
a vojdi s fiou do Edninej izby, Edna zavrie
Razor do viizenia. Vojdi s Davidom dnu,
vyjdi po rebriku hore, otvor v nej sejf
(WALL SAFE) kédom, ktory si videl v da-
lekohlade, zober obdlku (SEALED ENVE-
LOPE), otvor ju a ndjded v nej Stvridoldr
(QUARTER). Teraz sa vrif k Edne... Pomo-
cou klMica vyslobod vietkych troch z viize-
nia, 8§ Michaelom vyjdi pred dom, kde
ndjdes film (UNDEVELOPED FILM), vyjdi
na druhé poschodie, kde predtym bolo chd-
padlo, otvor dvere, zaZni fervené svetlo
(RED LIGHT), vloZ §pongiu do misky (DE-
¢VELOPED TRAY) a nevyvolany film vloz
tiez do misky. Po chvili vyvolds fotografie,
Tie odovzdaj Edovi, ktory ti za to sTibi
pomoc a schovaj sa v izbe s rastlinou. S Da-
vidom sa vyber za Michaelom, otvor dvere,
ktoré si objavil vyliatim farby a vojdi dnu.
S Razor otvor skrinku s poistkami (FUSE
BOX) a vypni poistky (CIRCUIT BRE-
AKERS). Hned ako to urobi§, v celom dome

sa vypne priid a s Davidom bude§ méct po-
mocou zapnutej baterky ndjst chybu na ve-
deni (WIRES), ktord opravi§ ndradim
(TOOLS). Teraz uz mizes s Razor znova za-
pnuf poistky. O chvilu si pride sdm Dr, Fred
zahrat na hracich automatoch. Hned ako
dohrd, prid k automatu s Davidom, pomocou
malého klica (SMALL KEY), otvor priestor
automatu, na ktorom hral Dr. Fred. Do otvo-
ru na peniaze vloz Stvridolir (QUARTER),
ktory bol v obdlke a zapamiitaj si &islo, ktoré
nahral Dr. Fred. Chod k dverdm viizenia! 8
Razor ich odomkni a s Davidom vojdi dnu.
Na konci viizenia st pancierové dvere, ve-
diice do tajného laboratéria. Odomkni visi-
ace zamky (BOTTOM PADLOCK) a (TOP
PADLOCK) kTa¢om (GLOWING KEY) a
otvor dvere. Za pancierovymi dverami si
viak daldie, ktoré otvori¥ iba pomocou &f-
selného kddu, ktory nahral Dr. Fred na au-
tomate. Teraz si uz s Davidom pri cieli.
Vajdi dnu a tu objavi§ dalSie chdpadlo. Ed
ho viak zazenie a ty moZe§ ist dalej. V dru-
hej miestnosti uz na teba ¢akd Dr. Fred a
jeho priatelka Sandy. Na konci miestnosti je
trezor (LOCKER), v ktorom je skafander,
ktory si zober a oble¢! Dr. Fred, ktory chce
utajif tajomstvo meteoritu viak zapne samo-
ni¢iaci mechanizmus a Davidovi ostdva uz
len mdlo ¢asu na splnenie dlohy. PouZi teda
kartu v otvore na plastické karty a dvere sa
otvoria. Vojdi do daliej miestnosti, vypni
vypinaé kontroly nad meteorom (SWITCH),
prejdi k nemu a zober ho, Dr, Fred sa snaz{
zastavil samoniCiace zariadenie, ale nejde
mu to. 8§ Davidom, pohdfianym casom, otyor
posledné dvere a ocitne§ sa v garazi. Vloz
meteor do kufra auta, zavri ho a pouZitim
Zltého kIica naStartuj lfavia turbinu (MODIFI-
ED ROCKET ENGINE). V tej chvili sa konéf
prvy napinavy pribeh firmy LucasFILM, ne-
bezpecny meteor odlieta do vesmiru a poda-
rend rodinka s podakovanim pusti Sandy na
slobodu.

DoleZité upozornenie:

Ak sa nihodou dostanes pocas hry do
viizenia a nemas stary hrdzavy kPaé (OLD
RUSTY KEY), pricom osoba vo viizeni ma
pri sebe dileZité veci, nechaj sa zavrief do
viizenia s niektorou menej vyznamnou
osobou. S tou stla¢ uwvolneni tehlu
(LOOSE BRICK), ktord je prvid pod
pravfm rohom okna nad smrfkou. Dvere
sa na mali chvilu otvoria a ty mdZes aj s
druhou osobou rychlo v§jst.

M. Veréik



Firma CORE DESIGN vz v minu-
losti vyprodukovala niekolko grafic-
ky velmi kvalitnych hier (Rick
Dangerous 2, Monty Pythons Flying
Circus). Boli to viesinou klasické
aktné hry. Tentoraz sa viak podujali
na dplne odlifny projekt. Hra HEIM-
DALL je strategicka hra s mnoZstvom
postdy a § trojrozmernym zobrazova-
nim.

Na zac¢iatku hry mozeme vidiel
pomerne ob¥frne story (pribeh) o
tom, ako boh Odin stvoril Vikingsky
narod a planétu Zem, ako bohovia na
Tudf zanevreli, pretoZe boli stondsob-
ne mendi a bohom sa iba posmievali,
a o tom, ako zly boh Loki ukradol
bohom Odinovi, Thorovi a Frogovi
ich najeennejsie zbrane: med, oftep a
kladivo. Pocinal si pritom priam zd-
kerne, pretoZe bohov uspal svojim
silnym kizlom. Ked sa bohovia zo-

budili, zacali zidrif. Bolo im jasné, Ze

Loki preniesol zbrane na Zem...

K pribehn si dovolim dodaf, Ze aj
ked je pomerne dobre vymysleny a
ilustrovany peknymi animovanymi
obrizkami, hri¢a z CSFR pravdepo-

| dobne nezaujme. Pou-
Zivajli sa v flom nezndme
' anglické slovd, ktoré sa
B nenachddzaji v Ziadnom
slovniku a mend vi-
| kingskych rozpravkovych
. postav nikomu ni& neho-
:- M voria. Zrejme o to vACEiu
B8 radost budi maf z tejto
': hry No6ri, pretoze Vi-
kingovia patria do ich
| historie.
: HEIMDALL sa dd hralv
A dvoch rezimoch: s medzi-
hrami a bez medzihier.
Osabne odporicam hraf
tito hru bez medzihier, kto-
ré do hry velmi nepasuji. Niektorym
hrdtom sa v8ak medzihry patia.
Pred zalatim hry si vyberieme
muzstvo, & ktorym sa vyberieme do
boja. Na stratégiu bol kla-
deny v tejto hre velmi
velky akeent. Preto musi-
me byl pri vybere postdv
velmi pozorni. Celkovo
existuje 8 kategérif po-
stdv. 'V jednotlivych Kate-
gdridch sa konkrétne
postavy li¥ia efte para-
metrami. Kategorie po-
stdv su tieto: CHIEF- [5%
TAIN, WIZARD, SHIP
WRIGHT, NAVIGATOR,
DRUID, BLACKSMITH,
WARRIOR a BESERKER. Chiefta-
ina mdme k dispozicii vZdy. Yold sa
Heimdall, je najsilnejSou postavou v
celej hre a je pre nafu Gspesnost v hre
najdélezitejsi, Preto z 6smich typov
postdv vyberdme iba sedem. Vyber
budeme uskutoéioval podla toho,
aké maju jednotlivé postavy hodnoty

“jednotlivych parametroy. Parametroy

je celkovo Sest: CLASS (trieda),
STRENGTH (sila), DEXTERITY

(obratnost), LUCK (ndhoda-5tastie),

HEALTH (zdravie), RUNE LORE

(Earodejnd lrovet).

Ako uz bolo spomenuté, najlepsie
parametre md Chieftain, ktory ma
vietky parametre vysoké. Warrior je
silny a obratny, ale neéaruje, Druid
je sice slaby, ale zato je obratny a

dokédze tarovafl. Wizard md stredne
velkid silu a obratnost, ale dokdze
dobre Caroval. Blacksmith je velmi
silny, ale iba stredne obratny a ostat-
né parametre so mu bliZia k nule. Be-
serker md vietky parametre velmi
vysoké, ale nedokdze Earoval. Navi-
gator ma viic&inu parametroyv na prie-
mernej urovni, s vynimkon faktoru
ndhodnosti, ktory ma extrémne
velky. Ship wright je vel'mi silny, ale
je neobratny a ma slabé zdravie,
HEIMDALL odpori¢am najmé
pre jeho vybornt grafiku a mnoZstvo
nesmierne obtiaZnych, ale riefi-
tefnych problémov, S touto hrou si
budi najlepdic rozumiel ti, ktori
vedia hrat hry typu Dungeons & Dra-
gons, ktorym sa hra HEIMDALL v
mnoh¥ch atribiitoch podoba.

- yves -




V poslednom case su doslova roz-
trhlo vreece s tuzemskymi autormi po-
Eitacovych hier a s novymi origi-
ndalnymi hrami. Ktoré tito autori po-
nakaju firme ULTRASOFT na distri-
biciu. Jednym #z tychto mladych a
talentovanych autoroyv je Marek
TREFNY 7 Prahy. Jeho prvd hra sa
vali CRUX 92,

Hra CRUX 92 bola vylvorend pro-
gramom OCP EDITOR + ASSEM-
BLER a gralika bola vyivorend v
OCP ART STUDIO a ARTIST 2
Priamo do deju nds zavedie zauji-
mavy pribeh.

Kozmickad lod TKERIT vystartova-
la v r. 2210 7o zdkladne TRICHI na
Marse, Jej ciefom je ziskavanie
novych nalezisk Filia (tzy. pryvku 23,
storoCin). Lod TKERI sa pri svojom
navrate dostala do sihvezdia CRUX,
Kozmické lade obcas potrebuji do-
plnit zdsoby potravin pre posadku a
zasoby paliva pre fotonové motory
rakety. Z tohto dovodu je trasa volnd
tuk. aby mohla lod [KERI robil
medzipristatia na mendich planétach.
Ni tychto planétach sa stavby, Ktoré
upravuju atmostéru tak, uby bola
podobna atmosfére na Zemi. Na
takychto stavbich slizia roboti niz-
kej inteligencie, ktorl sa podriadent
hlavnému robotu. Hlavay rohot je na
rozdiel od obyCajnych robotov vyso-
ko inteligentny a jeho inteligencia je
ovela vyssia, ako inteligencia &love-
Ka. V sthvezdi CRUX sa viak stala
nemild a neocakdvand vee. Hlavny
robol na jednej 2 planét \/.lil osud do
viastnych ruk., vybudoval si tu
obrovsky 60 - poschodovy obranny
komplex. Pristatic na tejto planéte

jedno poschodie budovy.

ULTRASOFT
(STANTZ SOFTWARE)

holo nemozné, pretoze

naviadzaci system pla-

néty bol dplne pod kon-

trolou hlavného robota.

Posiadka lode urobila

analyzu situdcie a na

Slastie ohjavila na kaz-

dom poschodi hlavnej

budovy autodestrukeny

systém. Jedinym riese-

nim je aktivicia auto-

deStrukeneho systému na kazdom zo
60 poschodi a zni¢enie hlavného ro-
bota. Keby sa tento odvizny plin pos
daril, pristitie lode a doplnenie zisob
nebude nijakym  problémom,

Zaisle sa
tocnosti, ze na wito Glohu sme boli vy-

nikto nec¢uduje sku-

brani prave my. Na zaciatku hry si
vyberieme ovladanie. Program nim
umozni vyber jedného z troch typov
joystickov (KEMPSTON, SINCLA-
IR, CURSOR). alebo nadefinavanic
viastnych kldves. Hra je uréend pre
jedného. alebo dvoch hriacov. Ak viak
svolime mod "Dvaja hraci
budi mbel hrat obaja sucasne, ale
budd K hre postupne vyzyvani.

Po delinicii ovliddania uvidime
obdlznikovi hraciu plochu, Ktord je
rozdelend na 14 x 10 malych Stvorce-
kov. Tdto hracia plocha predstavuje
Predmety
Ktoré sa oznacené Cervenou larbou,
sl pohyblivé. Cierne a tmavomodreé

", hrdci ne-

predmety si nepohyblivé, Nenapra-
vitelné monochromatické roboty sa
neustile pohybuji. Riadia sa pravid-
lom, Zze ked pridu kK stene. urobia
vpravo vhok o 90 stupiiov a pokracu-

Ju v chodzi. Zelené predmety su ne-

pohyblivé, aviak ak robotu prekdzaju

J v oceste, dokdze ich od-

stranil. Na hracej ploche
mozeme vidiel
miny, autodeStrukéné
ndloze a inicidtor auto-
deStrukeie.

este

| Stratégia hry je nasle-

dovna: Pomocou der-

venych  pohyblivych

predmetoy zmenime ro-

botu drihu tak, aby bol
nuteny stupil na minu, Ked sa ndm o
podari, Auto-
destrukeny systém mozeme akdivoval
az viedy, ked sa vSetcei roboti na
danom poschodi zlikvidovani. Po
aktivdcii systému sa rychlo presunie-
me na miesto, ktoré je dostatocne
vedialené od casovanych ndlozi. V
opacnom pripade dostaneme silny
zasah, Ktory nebudeme moct prezif.

CRUX 92 je vynikajuca hra, Ktord
po kazdej stranke prekonala vietky
Hru predchidza
vyborne vymysleny pribeh a jednotli-
veé udalosti do sebu dobre zapadaju,
Ak ste priazniveami logickych hier,
rozhodne si CRUX 92 nezabudnite
kipit. Prinesie vam zaujimavé
zazitky po mnoho dnf.

robot vybuchne,

moje ocakdvani.

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA JHRATEND:T




Napriek tomu, Ze program Mega Basic
vznikol uZ v roku 1985, je celkom evidentne
potrebné na neho upozornif najmi tych, ktorf
si kipili pocitace Didaktik Gama alebo Didak-
tik M o volato neskor.

Podla listov, ktoré prichadzaju kK ndm do
redakcie, vidime, Ze velmi velkd cast majitelov
Spectra &i Didaktiku programuje v Basicu.
MozZnosti jazyka Sinclair Basic si viak ob-
medzené, Z toho dévodu vznikli viaceré pro-
gramy, ktoré umoZiuji pouzival vicsie
mnozstvo basicovskyeh prikazov, a umoziuji
pohodinejiie programovanie. Typickymi
predstaviteImi takychto programov si MEGA
BASIC firmy Y.S. Software a BETA BASIC
firmy Betasoft. V tomto ¢fsle sa zameriame iba
na prvy z nich.

Programovy balik Mega Basic je doddvany
na kazete a pozostiva z troch programov: Mega
Basic, Mega Basic Demo a Sprite Designer.
Mega Basic samotny zaberd v pamiti ZX
Spectra okolo 20kB pamiite. Je to jeho jedind
velkd nev§hoda, pretoZe na naie potreby zosta-
va voTnych iba 22kB. Mega Basic Demo je krit-
ky firemny program, ktory predvddza gralické
a zvukové moZnosti programu Mega Basic.
Sprite Designer je zasa samostatny pomocny
podprogram na vytviranie vliastnych sprajtoy,
ktoré je mozné potom pouzif v Mega Basi-
covskom programe.

Pre zikladny popis jazyka Mega Basic je
vyhodné zameraf sa na odlifnosti wohto jazyka
od Standardného Sinlair Basicu. Tymto od-
lisnostiam bude venovanych niekolko nasledu-
Jjucich kapitol. Pritom samozrejme nezabudneme
popisal aj funkcie novych prikazov.

KLAVESNICA

Na rozdiel od normdlneho Basicu vyuZiva
Mega Basic na input celi obrazovku, zatial ¢o
Sinclair Basic pouZiva obrazovku rozdelend na
dve casti. Druhd velkd zmena je vo vkladani
samotnych prikazov. Zatial ¢o v jazyku Sincla-
ir Basic sta¢f jedenkrdt stlacif kldves "P’ na vy-
pisanie prikazu PRINT, v Mega Basicu musime
stlacit pid pismen PR, LN, T. T¥m sa klavesnica
visho Spectra zmeni na kldvesnicu normilneho
potitaca, kde sa programuji prikazy po pisme-
niich.

Dolny riadok obrazovky je pouZity k modu
kurzora. Mad kurzora sa dd menil pomocou ob-
vyklych kldvesov CAPS LOCK, CAPS SHIFT,
SYMBOL SHIFT a GRAPHICS,

EDITOR
Mega Basic md vynikajice moznosti editd-

cie, preto niektoré tlacitka funguji inak, ako u
bezného Basicu:

EDIT: skopiruje programovy riadok do edi-
tatného ;
TRUE VIDEO: vymaze cely text v editaénom
riadku

INVERSE VIDEO:; vymaie cely text napravo
od kurzora

'<=": presunie kurzor na zaéiatok editaéného
riadku
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’<>': vymaze text od kurzora do konca riadku
'>=": presunie kurzor na koniec editaéného
riadku

SCREENS$: zobrazi automaticky listing

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

AND: posunie uréeny riadok dolu a zobrazi
automaticky listing

STOP: posunie kopirovaci kurzor o jeden znak
dolava

NOT: posunie kopirovaci kurzor o jeden znak
hore

STEP: posunie kopfrovaci kurzor o jeden znak
dole

TO: posunie kopirovaci kurzor o jeden znak
doprava

AT: skopiruje znak pod kopirovacim kurzorom
pod editaény kurzor

OVER: presunie kopfrovacl kurzor do dal-
Sieho okna

INVERSE: presunie kopfrovaci kurzor do la-
vého horného rohu uréeného okna

Viéimnite si, Ze obrazovka je rozdelend na
Styri oknd, z ktorych kazdé mi svoje Specifické
uréenie; okno 0 zobrazuje uZivatelsky input a
chybové hldsenia, okno | zobrazuje automat-
icky listing, okno 2 zobrazuje vysledky progra-
mu a okno 3 je vyuZité pre zobrazenie ¢elného
panelu. Ked nahrite Mega Basic, mohlo by sa
zdal, Ze na obrazovke je iba jedno okno, ale nie
je to tak. Na obrazovke 50 §tyri oknd, ktor¢ sa
prekryvaji. Ich velkost si mbZeme pripadne
zmenit.

KLAVESY DEFINOVATELNE
POUZIVATEFL.OM

Je moZné naprogramoval klivesy horného
riadku kldvesnice, aby produkovali refazec aZz
255 znakoy dlhy. Slizi na to prikaz KEY_, za
ktorym nasleduje numericky vyraz a refazec,
ktory musi byt oddeleny ¢iarkou. Je to velmi
vhodné na sekvencie RUN + CHR$ 13
(ENTER) a LOAD "" + CHRS$ 13, atd. Tieto
dve dbleZité postupnosti mi viak Mega Basic
preddefinované: prikaz VERIFY je ekviva-
lentny RUN + ENTER a prikaz VAL je ekvi-
valentny LOAD "": RUN + ENTER.

RIADIACE KLAVESY

V tase, ked beZi program, je tlacitko 'SPA-
CE' pouzité ako dalsi SHIFT s tymto vyzna-
mom:
CONTROL F: zobrazf éelny panel
CONTROL E: zastavi beh programu, napie
ESCAPE a vriti sa do editora
CONTROL R: zastavi beh programu, obnovi
BORDER, PAPER a INK na ich poéiatotné
hodnoty, vytla¢i Gvodnid spriavu a aktivuje edi-
tor, NevymaZe program.

OKNA
Mega Basic umoZiuje vytvorenie aZ desia-
tich okien, ¢islovanjch od (0 do 9. Na definiciu
okna slizi prikaz  WINDOW. WIN-
DOW _yx,d,w - kde y: &islo riadku, v ktorom
je Tav§ horn§ roh okna; x: &islo stlpea, v ktorom

sa nachddza lavy horny roh okna (mbZe byt 0
ak 63); d: vyska okna; w: &lrka okna;

CLS A CLW

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

Cislo 'n’ je samozrejme &islo okna,

PAN A SCROLL
Pomaocou tychto prikazoy méZeme pohybo-
val okni po jednom pixli do vietkych smerov,
PAN umoZiiuje posun v horizontilnom smere a
SCROLL vo vertikilnom. Za tymito prikazmi

nasleduji dve ¢fsla. Prvé ¢islo moze byt 0 alebo
| a uddva, ¢i ma byfokraj okna vyplneny farbau
PAPER alebo INK, Dalgie &islo uddva, ako da-
leko a na ktori stranu mé byt okno posunuté.
Velkost tohto ¢isla je Gmernd posunu okna a
znamienko ndiva smer, Pomocou prikazom
PANW _a SCROLLW_ dosiahneme, aby sa
okno po vyjdeni z obrazovky objavilo znovu na
protifahlej strane.

MODE

Znaky mdoiu byl tladené na obrazovku v
ftyroch velkostiach.
MODE_n,1: vyvold mod 64 x 24 znakov - ma-
ximilne rozliSenie
MODE_n,2: vyvold Standartni velkos( znakov
MODE_n.3: vyvola znaky s dvojitou vyskou
MODE_n,4: vyvold znaky s dvojitou vyikou i
Birkou

V made 4 je moZné pouZil tiefiovanie pri-
kazom STIPPLE_x, kde x je ¢islo od 1 do 15.

FONT

K dispozicii mdme tri druhy pisma.
FONT_0: vyvold Standartné znaky
FONT_1: vyvold pismo, podobné pismu z po-
titatov BBC MICRO a ACORN ELECTRON,
ulozené od adresy 48000
FONT_2: vyvoli pismo, podobné pismu poci-
tata AMSTRAD CPC 464, ktoré bude ulozené
od adresy 45000,

CHRS$, YDU A DOWN

Mega Basic md nickolko novych riadiacich
znakov.
CHRS$ 1-4; je ekvivalentné MODE 1-4
CHRS$ 7: invertuje znak pod kurzorom
CHRY 24-31: uréi okno, ktoré md byt pouzité
pre vistun

Prikaz VDU je ekvivaleniny prikazom
PRINT CHRS$.
VDU_2: prepne na Standartni velkost znakov
VDU_65,66: vytlati 'AB" Refazec znakov
mbZe byt vytlaéeny pomocou DOWN vo forme
DOWN_y,x,a$, kde y je riadok, x je stfpec a a$
je refazec, ktory mé byt vytlateny.

(pokratovanie v budicom &isle)



PLAYERS

Som majitelom poéitaca Di-
daktik M. Mdm hru STREET
GANG od firmy PLAYERS. Je to
bitkarska hra s 6smimi levelmi a
je mimoriadne nudnd. Preto si
myslim, Ze jej popis patri do
rubriky 'Z koSa na od-
padky’.

Pocas hry ma ohro-
zuju rozne druhy po-
stdv, krorym som pri-
delil osobitné ndzvy:

1. Pistolnici

2. Gulometdri

3. Ludia,
brdania rukami

4. Kyblikdri (l'udia,
vystréia s

ktori sa

ktori sa
pistolou a vystrelia)

Tdato hra ma viacero nedostat-
kov. Za v§etky spomeniem aspon
tieto:

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

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

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

obné.

d) Ked nds trafi nepriatel’
riukou, hlavny hrdina vybuchne.
¢) Pocas hry mézes ndjst' palicu,
o ktori pride§ hned’, ked’ strati¥
Jeden Zivot. Tiez sa dd ndjst gulo-

met, ale po asi piatich vystreloch

gulomet jednoducho zmizne.

f) Nie je nijaky rozdiel medzi
strelbou z pistole a strelbou z gu-
lometu. Podla mria md gulomet
ovela vy§siu frekvenciu palby.

g) Po kazdom leveli nasleduje
tzv. BONUS LEVEL. Viiom si vy-

niektory zo Styroch
kyblikov. Podla toho, ako si vy-
berieme,

berdme,

moiu nastat tieto

moinosti:

-ziskame Zivot
-stratime Zivol
-ziskame body
-stratime zbran
Metodou pokus-omyl som
zistil, Ze v kyblikoch 1 aZ 4 je
vidy
mozZnosti a Ze sa poradie vobec
nemeni. Ked napriklad dohrdme
a ideme hrat' d'alsiu hru, tak ak

niektora z uvedenych

bol v prvom leveli prvy kyblik
pridanie Zivota, tak teraz to bude
zas tak isto.

Zaujimavd je aj skutocnost, Ze
prakticky celd hra sa dda prejst’
skdkanim (joystick v polohe
Sikmo vlavo hore). Takymto spo-
sobom sa daju prejst' minimdlne 4

levely.

ANOYIo YN

Pomocou nedostatku v bode g)
som si urobil tabulku, ktord sa
urcite zide aj inym. V lavom
.wfp ci je ¢islo leveluav pravom
stlpci &islo kyblika, ktory ndm
pridd Zivoti. Cislovanie kyblikov

je robené zlava.

Level Kyblik
1 2
2 3
3 1
4 2
5 1
6 3
7 o

K ovlddaniu hry snad
doddm este tolko, Ze kldves
'"ENTER’ sposobi pauzu a
klavesy CAPS SHIFT +
SPACE urobia restart.

Na zdver sa sndd’ patri
dodat, e STREET GANG si roz-
hodne nemusite nahrdvat,
pretoZe miesto na kazete, ktoré
vdm tdto hra zaberie, sa dd
vyuzit'ovela uzitocnejsie.

Andrej GALAUNER

DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA BHRATENDST




DIDAKTIK
SPECTRUM
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VELKA VIANOCNA
P T SUTAZ e

‘Znova je tu daliie &islo BIT-u a s nim aj dal3 nasej sifage.
Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostanii vyhercovis _p_Q-'zlosoynnja

1. cena: Pocitac AMIGA 500 +
2. cena: Poéitac COMMODORE Cé64
3. cena: Pocéitac DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus
11.- 20. cena: Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT
21.- 30. cena: Kniha Pocitacové hry od Frantiska Fukn
31.- 40. cena: 1 origindlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podPa vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborné publikicia z produkcie firmy ULTRASOFT podla vlastného vyberu

Sufaz bude prebiehaf po cely rok a je uréend predovietkym pre stdlych citate-

! Tov nd§ho ¢asopisu. Preto bude v kaZdom ¢isle BITu uverejneny okrem troch za-
! s‘r ujimavych otdzok aj stifazny kupén. V &isle 12/92 bude potom zverejneny zloso-
| vaci listok, na ktory vyznacite VaSe odpovede a nalepite sifazné kupény. Do

stfaze o 50 atraktivnych cien sa bude mé6cft zaradif len ten, kto nam posle zloso-

: 9 vaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na vietky otdzky nale-
Ul ' penych aj vetkych 12 kupénov.

A uz je tu sfabend deviata séria otdzok. Sme presveddéent, ze na ne budete vediel spravne odpovedalt.

Otizky sa tykajui zndmych spolo¢enskych a stolnych hier, ktoré existuji ajv po¢itatovom prevedent,

>
Ny g

Na obrdzku je tato stolnd hra: Na obrazku je tito stoln4 hra: Na obréazku je tato stolna hra:
a) Go a) Ddma a) SluCky
b) Sach b) Reversi b) Monopoly

¢) Bojové loditky ¢) Zolik ¢) Logic
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Hry z vojnovou tématikou, v
ktorych hraé ovldda priamo jedného
alebo viacerych élenov bojovej jednot-
ky, si pomerne oblibené. Prevaind
vic¢sina z nich bola naprogramovani
na ndmet niektorého aspeSného filmu,
Zo starSich hier spomeiime aspofi dnes
uZ klasické Commando, alebo sériu
hier podla filmov Rambo, z noviich je
to hlavne Platoon (film bol u nds pre-
mietany pod ndzvom Cata). V posled-
nej dobe viak tento druh hier takmer
Gplne vymizol. Je to moZno zaprici-
nené aj sucasnym nedostatkom po-
dobnych filmov a z toho vyplyvajicej
absencie inSpirdcie pre programatoroy.
Ak sa totiz spravi podobnd hra bez
akéhokolvek ndmetu, ¢asto sa zvrhne
na podpriemernu strielacku, ku ktorej
sa hrd¢ po prvom zahrani zvicia uz
viackrdt nevrati.

Thto medzeru v oblasti herného
softwaru si v&imli programétori firmy
Microprose a4 rozhodla sa ju zaplnif.
Pre zdklad hry zvolili podorisné

TieZ zbrane treba vybrat's rozmys-
lom, prihliadnuc na Specializdciu
clenov komanda a ciel' jednotlivej
misie.

zobrazovanie podobné ako v hre Into
the Eagle's Nest. Na rozdiel od tejlo
hry v8ak dej umiestnili do exteriéru a
nedostatok plnohodnotného nametu sa
spazili nahradi¢ mnoZstvom a variabi-
litou jednotlivych misif. Ci saim to
podarilo, posidte sami...

Hra vo verzii pre Amigu je nahrand
na §tyroch disketdch, ¢o sa mi zdd i po
prihliadnuti na pomerne rozsiahle
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SPECIAL SKILLS

Viber dlenov Stvordlenného komanda treba previest' dékladne, na zdklade
ich schopnosti a §pecifickych viastnosti.

herné plochy neimerne vela. Na zatiat-
ku sa spust{ Gvodnd sekvencia, ktord
je vel'mi pekne animovand a doplnend
o zaujimavi aj ked trochu monoténnu
hudbu. Vidime v nej vysadok Specidl-
neho komanda zosadeného helikopté-
rov v hustom pralese priamo do tyla
nepriatela. Po jej ukonéeni si zacina-
me volif vstupné parametre hry.

menu sa tyka obtiaZnosti
misie. V stilade s vojenskym ndme-
tom hry si vyberdme zo §tyroch
moznosti: BRANEC, VOJAK, VETE-
RAN, ELITA.

Prvé

MICROPROSE

Ak miame obtiaznost zvolend, pri-
chddzame k tomu najhlavnejSiemu,
vyberu misie. Misiu si moZeme vybral
v §tyroch klimatickych pédsmach:
TROPY, PUST, ARKTIDA, MIERNE
PASMO. V kazdom tomto pdsme nds
Cakaja Styri viae, &1 menej narocné
tlohy. Pri vybere misie je k dispozicii
pomerne podrobnd dokumentdcia,
oboznamujica s hlavnym poslanim, do-
plnend o letecki snimku. Pre lepsiu
predstavu uvediem aspofi sirucni cha-
rakteristiku Styroch ndhodne vybranych
misii, kazdej z iného teplotného pdsma.

Misia v tropoch, Na detailnom pohlade zhora vidno maskovaciu siet
natiahnuni medzi dvomi stavbami nepriatela.



TROPY - vagou tlohou je prenik-
nit do vnitrozemia nemenovaného
§tdtu v Latinskej Amerike, obisf alebo
zneskodnif hliadky narkotikovej
mafie a napokon lokalizovaf a znicit
dve obrovské plantdze marihuany

PUST - v istej krajine bol preve-
deny puc, pricom moc prevzala do
rik vojenskd junta; dloha je jasnd: vy-
radif z ¢innosti ¢o najviacsf pocet tan-
kﬂov, ktorymi disponuje diktatira a
pripravif tak podu pre rozsiahly po-
zemny utok oslobodzovacej armddy
demokraticky zvolenej vlady

ARKTIDA - poloteroristickd vo-
jenskd organizdcia sa zmocnila dvoch
jadrovych ponoriek, ktoré prepravila
do dokov na zakladni v Arktide;
vasou tlohou je nepozorovane umiest-
nif do riadiacich kabin obidvoch po-
noriek zariadenia, pomocou ktorych
bude mozZné ponorky kdekolvek za-
meraf; zdroved je potrebné prerusif
vietky komunikécie nepriatefa vyho-
denim mostoy do povetria

Misia v miernom pdsme. Treba
ziskat nesmierne dolezZity mikropro-
cesor a dopravit' ho na zakladnu.

-

MIERNE PASMO - musite pre-
niknif do komplexu nepriatelskej to-
virne, ndjst a ukradnif mikroprocesor
nevyhnutny pre navidzacie zariadenie
hlavic atémovych rakiet; cestou treba
znefkodnif ¢o najvii¢s polet mo-
bilnych jadrovych rakiet a gulometné
hniezdo braniace vstup do objektu

Ak sme si vybrali misiu, pokracu-
jeme vyberov §tyroch ¢lenov prepado-
vého komanda. Na vyber mdme z
6smich vojakov Specidlnej protitero-
ristickej Caty. Vyber nie je dobré po-
nechat ndhode. Kazdy ¢len &aty md
totiZz ind §pecializdciu a preto je
vhodné volbu vykonaf na zdklade
misie, ktord mame uskutoénif, Styria
vojaci, ktorych si vyberieme dostani
krycie mend *ZRALOK’, '"TIGER’,
"KOBRA"a "OROL".

No a poslednd dloha, ktord nds
¢akd pred nasadenim do bojovej situd-
cie je vyber vystroje a zbrani. Na
vyber mame tito vystroj: PISTOL
BROWNING, PU§KA, AUTOMA-
TICKA PISTOL, AUTOMATICKA
PUSKA, RAKETY, GRANATY,
NALOZE ODPALITELNE NA DIAL-
KU A LOKALIZACNE ZARIADE-
NIA (LTD). Kazdy ¢len jednotky md
uréitd 'nosnost’, ktord nesmieme
prekrocil. Zbrane treba volit velmi

e e

Misia v pusti. Treba vyradit'z ¢innosti ¢o najvdacsi pocet tankov nepriatela.

uvidzlivo, s prihliadnutim na druh
misie, ktord nds ¢akd a na Specializa-
ciu toho-ktorého ¢lena komanda. Na-
priklad §pecialistovi na elektroniku
dame lokalizatné zariadenia, odborni-
kovi na vybusniny dialkovo odpalo-
vané niloZe a prebornikovi v oblasti
rakiet rakety. A asi nemusim pripo-
minaf, Ze ked sa na misiu, kde mime
vyradif z ¢innosti nepriatefovu obrne-
ni techniku vyzbrojime az po ugi
Fahkymi palnymi zbrafiami, asi prili3
neuspejeme. No a ked sme si vietko
dokladne predvolili, mézeme zacal
plnif samotné poslanie. Hra zacina
vysadkom Stvorélenného komanda z
vrtulnika. Ten néds vécSinou vysadi
na bezpeéné miesto, mimo dosahu po-
hybu nepriatelskych jednotiek. V niek-
torych pripadoch si volime miesto
vysadku pre jednotlivych &lenov
sami. Pre zaciatok je dobré najskér

Na mape sd Eislami 1-4 oznadené
pozicie clenov komanda a kriZkom je
oznacené dbleZité miesto, kioré treba
dosiahnut. V tomto pripade je to po-
zicia objektu, v ktorom je ukryty
mikroprocesor.

sa zorientovafl v teréne a ujasnif si po-
slanie, ktoré mame uskutognit. Toto
mozeme uskutocnif najlepsie prestu-
dovanim mapy, ktori si vyvoldme
klavesom HELP. Na mape vidime po-
zicie ¢lenov komanda oznaenych
Eislami 1-4 a niekedy aj krizkom vy-
znacené miesta, zaujimavé z hladiska
splnenia ilohy. Postup jednotky je
mozny tromi sposobmi: Kazdy sdm,
dve dvojice, alebo vietci spolu. Ces-

tou sa ndm do cesty stavajirézne te-
rénne prekiZky, ktoré treba obchdd-
zal, nepriatel'ski vojaci, ktorych treba
likvidoval pomocou strelnych zbrani
a obtas natrafime aj na tvrd3i orieSok
v podobe gulometného hniezda, ktoré
mozno zneikodnit grandtom, raketou
alebo dialkovo odpdlenou vybuSninou
(stlagenim kldvesu 0 na numerickej
kldvesnici). Pri odpalovani vybugni-
ny na dialku si treba plne uvedomit
vyznam slovného spojenia 'na dialku”
a spriaval sa podla neho. Prizerania
sa zblizka na to 'ako to pekne
buchne’, totiz méZe maf zI¢é nasledky
na zdravotny stav &lena komanda. Ak
si myslime, Ze tiloha je splnend, treba
sa ¢o najrychlejsie dostal na miesto,
kde mbze pristt helikoptéra (tieto
miesta sa zobrazia na mape po stlace-
ni kldvesu P). Tam uz staci iba privo-
laf vrtulnik (kldvesom ESC), ktory
nis odnesie do bezpe&ia. No a &o na-
sleduje na zdver? Epilég ako v sku-
toénej vojne: pre uspeinych vyzna-
menia a povysenie, a pre tych os-
tatnych..? Uhladné cinové rakvy. Tak
uz to vo vojne chodi...

- luis -
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InStrukcie rotacii:

Ako sme si uz povedali v predchddzajicej lekcii,
intrukcie rotdcif sa od in§trukcii posuvov lifia tym, Ze
jednotlivé bity sa pohybuji "v kruhu". Pri tomto pohybe
sa bit, ktory je momentdlne "mimo" bytu, ktory rotujeme,
mbZe prechodne niekam uschovaf. Na tito "ischovu"
ndm moZe slizil jednak carry indikator F (flag) registra,
jednak A register (akumuldtor). Najskor si popiSeme prvy
pripad, ¢iZe rotovanie do carry, alebo cez carry indikitor.

RLCA r (rr) /roticia doFava do carry indikdtora/

Tito instrukcia vykond rotdciu bytu dolava. Siedmy
bit sa presunie do uvolneného bitu nula a zdroveii sa jeho
obsah uloZi do indikdtoru carry.

[ [ [ |
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MoZné kombindicie:

Instr. Kod inStr. InStr, Kod indtr.
RLCAA CBO07 RLCA H CB 04
RLCAB CB 00 RLCA L CB 05
RLCAC CBO0l RLCA (HL) CB 06
RLCAD CBO02 RLCA (IX+dd) DD CB dd 06
RLCAE CBO03 RLCA (IY+dd) FD CB dd 06

Nastavenie indikdtorov:

S - nezmeneny

7Z - nezmeneny

H -0

P/V - nezmeneny

N -0

C - obsahuje siedmy bit rotovaného bytu

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

Této in8trukcia vykond rotdciu bytu doprava. Nulty bit
sa presunie do uvolneného bitu sedem a zdrovei sa jeho
obsah uloz{ do indikdtoru carry.

| | | | [ | | ‘
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Mozné kombindcie:

Instr. K6d indtr.  Intr. Kadd instr.
RRCAA CBOF RRCAH CB 0C
RRCAB CBO08 RRCA L CB 0D
RRCAC CBO09 RRCA (HL) CB 0OE
RRCAD CB 0OA RRCA (IX+dd) DD CB dd OE
RRCAE CBO0B RRCA (IY+dd) FD CB dd OE
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INSTRUKCIE

POSUVOV

a1

Nastavenie indikdtorov:

S - nezmeneny

Z - nezmeneny

H -0

P/V - nezmeneny
N -0

C - obsahuje nulty bit rotovaného bytu

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

Tdto intrukcia vykond rotdciu bytu dolava. Siedmy
bit sa presunie do indikdtoru carry a obsah indikatoru
carry sa vloZ{ do nultého bitu.

A

| | [ | | [ [ ‘
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Mozné kombinacie:

Instr. Kdd instr. InStr. Kod inStr.
RLA A CB 17 RLA H CB 14

RLA B CB 10 RLA L CB 15

RLA C CB 11 RLA (HL) CB 16

RLA D CB 12 RLA (IX+dd) DD CB dd 16
RLA E CB 13 RLA (I'Y+dd) FD CB dd 16

Nastavenie indikdtorov:
S - nezmeneny
Z - nezmeneny

H -0
P/V - nezmeneny
N -0

C - obsahuje siedmy bit rotovaného bytu

RRA r (rr) /rotécia doprava cez carry indikitor/

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

Mozné kombinacie:

|
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Instr.

RRA A
RRA B
RRAC
RRA D
RRA E

Kad instr.
CB IF
CB 18
CB 19
CB 1A
CB IB

Instr.

RRA H

RRA L

RRA (HL)
RRA (IX+dd)
RRA (IY+dd)

Nastavenie indikdtorov:
S - nezmeneny
Z - nezmeneny

H -0

P/V - nezmeneny

N -0

Kaéd in&tr.
CB 1C

CB 1D

CB |E

DD CB dd 1E
FD CB dd 1E

C - obsahuje nulty bit rotovaného bytu

- luis -



PICANSO 2

V Bite 11/91 sme publikovali pro- - vymazanie nakresleného
gram PICASSO. Vladimir MATEJ- - tla¢ do obrdzka
KA z Liptovského Mikuldia tento - nahratie na disketu a z diskety
program doplnil a vylep§il, takZe teraz - tla€ na BT100
dok4ze: Redakcia BITu cakd na Vagse

- kreslenie, prerusenie kreslenia prispevky do tejto rubriky!

N U W -

10
11
14
18
20
21
22
23
24
25
30
35
50
60
70
80
90
95
100
150
152
154
200
202
210
211
230
240

241
242
500

ZHZRAKY V BASIVU

REM *** PICASSO *** OVLADANI KLAVESAMI T,Y,U,G,J,B,N.M
REM Upraveny program PICASSO z casopisu BIT/91

CLS : PAPER 7 : INK 0 : CLS

LOAD *"bt1"CODE 64000,965 : OUT 153,16 : RANDOMIZE USR 64000
POKE 23609,50

CLS : PRINT AT 1,0;" OVLADANI

Ovladaci prvky T,Y,U,F,],V.B,N
S - Ulozeni obrazku na disketu L - Nahrani obrazku z diskety

P - Text do obrazku 1 - zacit kresleni 0 - prerusit kresleni
Q - Vytisknuti obrazku
Poznamka: Pri zadani - 0 - je mozne obraz zmazat.

Az znovu zadas - 1 - muzes pokracovat v kresleni.
PO PRECTENI STLAC ENTER"
INPUT a$
LET m$="0" : LET m=VAL m$ : LET X=0 : LET Y=0 :IF a$="1" OR a$="L" THEN GO TO 11
IF a$<>"1" OR a$<>"L" THEN GO TO 14
INPUT "Udej jmeno obrazku, ktery chces nahrat do pocitace";0$ : LOAD *0$SCREENS$ : GO TO 22
CLS : BORDER 6
LET m$="0" : LET m=VAL m$ : LET X=0 : LET Y=0
INPUT "X-ova sour. pocatku? 0-255 :";X
INPUT "Y-ova sour. pocatku? 0-175 :";Y
PLOT INVERSE 0,X,Y : LET a$=INKEYS$ : IF a$="S" OR a$="s" THEN GO TO 230
[F a$="0" OR a$="1" THEN LET m$=a$
IF m$="0" THEN PLOT INVERSE 1;X.Y
IF a$="p" OR a$="P" THEN GO SUB 150
[F a$="1" OR a$="L" THEN GO TO 210
IF a$="q" OR a$="Q" THEN GO TO 200
LET C$=INKEY$
LET X=X+(C$="u")+(C$="j")+(C$="n")-(C$="t")-(C$="1")-(C$="v")
LET Y=Y+(C$="t")+(C$="y")+(C$="u")-(C$="v")-(C$="b")-(C$="n")
LET X=X-(X>255)+(X<0)
LET Y=Y-(Y>175)+(Y<0)
PLOT INVERSE m;X,Y
GO TO 22
INPUT "Zadej text :";t$
INPUT "Text od leve strany (0-31) :";b
INPUT "Text od horni strany(0-21) :";a : PRINT AT a,b;t$ : RETURN
RANDOMIZE USR 64003 : INPUT "OK - stlac ENTER a pokracuj";T$
[F T$<>"M" THEN GO TO 22
INPUT "Udej co chees cist";0$ : LOAD *0$SCREEN$
GO TO 22
INPUT "Udej co chces psat";0$ : SAVE 0$SCREENS : GO TO 240
PRINT AT 10,0;"Obrazek je ulozeny pod jmenem:";0$ : INPUT "STLAC ENTER
a pokracuj";a$ : PRINT AT 1 0,0;" "
IF a$="M" OR a$="m" THEN GO TO 7
GO TO 22
SAVE *"Picasso dt" LINE 1 : SAVE *"bt1"CODE 64000,965



PONUKA PROGRANMOYVY Z PRODUKCIE
FIRIVIY ULTRASOFT

PRE POCITACE
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MANTRIK ANGLICKY 99 K¢&s
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z
dvoch Gasti obsahujicich vySe 1200 najpouZzivanejiich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY 99 Kés
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou. Program sa skladd z
dvoch &asti obsahujicich vyse 1200 najpouZzivanejSich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 Kés
Tvorba viastnych vyukovych siiborov Mantrik, v fTubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku, V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

7X-7 ¥ 009 Kés
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby ! Program sa mdZe stal
vybornym spoloénikom a pomdcet pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.,

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

M.R.S. 189 Kés
Najznimejsi assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zardtany podrobny tlageny manudl.

TEXT MACHINE # 280 Kés
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vs pocitad na elekironicky pi-
saci stroj. Tla¢ je moZnd na vietkych znamych tladiarfiach.

SCREEN MACHINE # 289 Kes
Profesiondlny graficky editor, umoZiinjici tvorbu a editdeiv statickyeh
obrdazkov, V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

DTP MACHINE UTILITY # 259 K¢&s
Sibor mnoZstva neocenitelnych podprogramoy, kioré podstatne rozdiruji
moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikoy, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 K&s
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z pre-
doslych troch programov. Pri kiipe DTPM PP uSetrite takmer 100 Kés !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 Kc&s
Program nadviizuje na 2ndimu sériu vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyuéované vyrazy aj zobrazuje !

F.LR.E. 89 Kés
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znimeho prazského programitora
Frantifka Fuku. Kozmicky kordb na faZzkej a nebezpecnej piiti.

BUKAPAO 89 Kcs
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou, Stivate sa ¢lenom odnoZe
mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Kes
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snazi uniknif zo zbierky muzejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 89 Kés

Podstatne vylep§end verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnosf sicas-
nej hry dvoch hracov a mnozstvo novych prvkoy, vylepsujicich hru,

LOGIC 89 Kés
Znima spolo¢enski hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kombi-
ndciu farebnych kolikov. Hra dvoch hrdgoy alebo hrié proti potitatu.
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RYCHLE Sipy1 89 Kés
Pryd cast pribehu nazvand ZAHADA HLAYOLAMU. Pitranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame "JEZEK V KLECI" a dalfie dobrodruZstvi.

RYCHLE Sipy2 _ 89 Kés
Druhd éast hry nazvand STINADLA SE BOURIL. Nédvrat do tajupnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu Jezek v kleci,

STAR DRAGON 89 Kis
Klasicki plnografickd hra s nametom SCI-FI, Kozmickd lod bojuje s
civilizdciou rabotov, ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem,

ATOMIX 89 Kés
Akend kombinacnd hra na logické myslenie, Skladanie molekil réznych
zliéenin z atémov. Hra zdrovei zoznamuje so zikladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Kis
Hra terpd 2z nimetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zem{ zbieraju diamanty. Obsahuje moZnosf sicasnej hry dvoch hricov,

JET-STORY 89 Kés
Klasickd plnografickd hra s ndimetom SCI-FI, Kozmicky kordb na
tazkej a dolezite] missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Kes
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie, Volné pokratovanie
preslivenej hry ATOMIX, pribudlo mnaZstvo dplne novych vylepSeni.

CESTA BOJOVNIKA ; 89 Kés
Akénd bojovd hra, prvi tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi prifera-
mi §tylom KARATE a orientdcia v znacne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Kts
Komunikacnd hra s netradiénym ovladanim na nimet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zdbavu pre mladych i stariich.

NOTORIK 89 Kés
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pom&zie ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kts
Plnografickd hra s prvkami hier adventure, Neohrozeny agent 007 sa
snazi odhalif gang nebezpecnych paserikov vzdenych predmetov.

CRUX 92 89 Kés
Logicko-ak&nd plnografickd hra s nimetom 2z oblagti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlacif velki vzburn robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 89 Kés
Akénd plnografickd hra so zaujimavym nametom, Mlady policajt stoji
pred zloZitouw tdlohou: zneSkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 ) 89 Kés
Akénd pInografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vyevideny ¢len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 I1. 89 Kés
Uspedné pokracovanie predoslej hry, Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi nds hrdina prebojovat z nepriatelmi obsadeného ostrova.

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

# program nie je k dispozicii na kazete

* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdch, alebo disketdch a k cene iictujeme postovné.

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

PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chee naucit programovarl v strojovom kdde poéitaga ZX
Spectrum i Didaktik. Prirucka Vis zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam o je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a hexa-
decimdlnej ciselenej sustavy a podrobne Vam objasni funkeiu a vyuZije jednotlivych prikazov strojového kédu. Sicasfou prirucky je aj
mnozstvo potrebnych tabuliek z ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych inftrukeii mikroprocesora Z80.

ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha je urtend predovietkym pre novych majitelov po¢itata ZX Spectrum, ¢i Didaktik. Publikdcia Vds naug{ zdklady programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vis s VaSim poéitacom, Vietky problémy, ktoré si v knihe rozobrané, su ihned demon§trované na prakticky
wuzm.l'nvn,h prikladoch vytvorenych v BASICu, Doporucujeme teda ZX Spectrum - badatela nebraf ako klasicki knihu, ktord sa ¢ita od
a poz, ale skor ako pracovni prirucku. Pri jej pouzivani by teda nikdy nemal chybaf zapnuty potftac, na ktorom je mozné uvedené
priklady ihned skaSaf v praxi.

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

Tito kniha je akymsi volnym pokracoavnim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouZivatelov pogitata ZX Spectrum alebo Didak-
tik, ktori uz zvladli ziklady programovania v BASICu a cheeli by sa nauéif viac. Publikdcia je opiif ladend skor v duchu praktickej pra-
covnej prirucky, co napovedd aj podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programov a podprogramov v BASICu, ktoré méZete uhned
aplikoval yo vlastnych programoch, Zimerom knihy je predovietkym ukdzaf Siroké moZnosti Vasho poéitada od jeho pouZitia na hry a
kritenie volného ¢asu, cez jeho vyuZitie ako praktického pomocnika pri préci, aZ po $pecidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru,

PODROBNY POHLAD DO VASHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kazdy majitel domdceho po&itaca, ktory ho vyuZiva prevazne na hry md tajny sen, vytvori{ svoju vlastni hru. Tvorba hier je
viak ndrond a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmi dékladni znalost programovania. Ale to je elle
stale mdlo, Programdtor, ktory sa na tito nefahki ilohu podujal, musi do najmen8ich podrobnosti poznaf svej poéita¢, aby vedel z jeho
vyhod i nevyhod vytaZzit maximum. Zarovei mu nestaci zikladnd znalosf programovania, ale mal by poznaf rézne programatorské finty,
o ktorych sa v ndvode k poéftacu nedotita ni€ a kroré podstatne ulahéia rie§enie niektorych problémov. Prive pre tychio majitelov je
uréend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vasho poéitaca.

- s > rd Fd

40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovac( jazyk BESIC je velmi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s poéitatom. Cez tento jazyk mus{ prejst prakticky kazdy,
kto sa chee nauéif programovat. Niektorym majitefom pocitada, ktorf nie si velmi ndrodni zdrovedi vystaéf do konca #ivota. Av§ak
kaZzdy programdtor, ktory to s programovanim mysli viZne, skor €i neskor, siahne po rychlejSom programovacom prostriedku.
Najrychlejsim z nich je matersky jazyk po¢itala - strojovy kéd. Jeho zvlddnutie je ale zdroved aj najfaziie. Preto zaéinajici, ale i skiise-
ni programdtori radi siahaji uZ po hotovych rutindch strojového kédu. Pre nich je uréend naSa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouziva-
nejSich podprogramov strojového kédu. Vietky tieto programy sd napfsané tak, aby ich bolo mo#né ihned pouZif vo vlastnych
programoch. M6Zzu teda zjednodu&it Va%u prdcu pri pisani progra-
mu v Assembleri ale aj podstatne vylepsit Vas program v BASIC-u.

e 7 : OASA602 Ltd.
POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) AC4d
Pravdepodobne najvitsie vyuZitie a najvicsi uspech maji domdce 6'/2 Slezska 98

potitate v oblasti herného software. A asi najvigsi podet hier v

\ / 4 %
histérii bol napisany prive pre po&itate ZX Spectrum a kompati- 130 00 PRAHA 3

bilné. Historia hier na tento druh poéitacov siaha aZ do roku 1982, T Syap Y (R T Nt %
ked sa zacala ich sériovd vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra Nase firma nabizi duplnky, literaturu pocitace

tvorby hernych programov niekolko objavov a revolicii a spravila Commodore (,4, A“]iga 500, 5“"_'_’ 6"0’ 600HD
velky krok vpred. Tdto kniha sa Vdm snaZi prehladne predstavifl
cely tento vyvoj spolu s jeho najdélezitej§imi milnikmi. Va§im ATARI 8“0, 13“, ST, SAM, PC AT/386/486
sprievodcom v tomto zaujimavom svete iluzii nebude nikto iny
nez znamy prazsky programdtor a tvorca hier Frantidek Fuka.

Provddime zdsilkovou sluzbu. Nevihejte, napiste
Vis poZzadavek, cenik zaSleme obratem zdarma.

Publikdcie si moiete objednat na dobierku na adrese:

ULTRASOFT, podtovy prieinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA Dealerska Qpnluprcu.e vitdna. Info: 02/251474

543 POKE DO HER

V JEDNE KNIZE DLE ABECEDY

SPEGCTRUM, DIDAKTIK

Loadery, hesla a poke i pro nékolik verzi stejné hry.
Nemusite shdanét Zddné casopisy, vSe mdte v jedné knize témérF do kapsy.
Objednavku poslete neJlepe na korespondené¢nim listku JESTE DNES!
Prvnich 10 zdjemcu obdrii KNIHU ZDARMA !
1. cena: pocitad Didaktik M atd.
Cena: 85,- K¢&s + postovné

DENSCON, E. BeneSe 15, 568 02 SVITAVY, Tel./Fax (0461) 236 00
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4 99 Kés _ks RYCHLE SiPY 1 i
_ks MANTRIK NEMECKY i 99 Kés _ks RYCHLE SiPY 2 i
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4 120 Kés _ ks STAR DRAGON i
_ ks ZX-7 4 99 Kés _ks ATOMIX ai
_ks DATALOG 2 TURBO 4 169 Ké¢s| _ ks DOUBLE DASH i
_ks M.R.S. 4 189 Ké&s _ks JET-STORY i
_ ks TEXT MACHINE 4 280 Kés _ ks HEXAGONIA i
_ ks SCREEN MACHINE i 280 Kts _ ks CESTA BOJOVNIKA 4
_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Kés| _ ks SKLADACKA i
_ ks DTPMAUCHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Kés‘ _ ks NOTORIK i
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY i 99 Ké&s _ks JAMES BOND OCTOPUSSY i
_ ks ELR.E. i 89 K&s _ks CRUX 92 4
ks BUKAPAO i 89 Ké&s _ ks PRVA AKCIA i
_ ks CHROBAK TRUHLIK i 89 K& | _ks PHANTOM F4 s
_ ks TETRIS 2 i 89 Kas; _ks PHANTOM F4 11. 4
_ ks LOGIC i 89 Kés| _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS 4

89 Kés
89 Kés
89 Kés
89 K¢s
89 K¢s
89 Kés
89 Kis
89 Kés
89 Kés
89 K&s
89 Kis
89 KCs
89 Kis
89 Kis
89 K¢es
89 Kis

Programy mi poslite vo verzii: |1 KAZETOVEJ [ DISKETOVE] D40 [ DISKETOVE] D80 (sprdvnu moZnost oznaéte kriikom)

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

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
15 0 P R

Rodné &islo Détum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Priru¢ka strojového kodu pre ZX Spectrum a 80 Kcs
_ ks ZX Spectrum - béddatel 4 55 K&s
_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) 4 65 K¢s

_ ks Podrobny pohlad do vagho pocitaca ZX Spectrum 4 85 K¢s

_ ks 40 najlepsich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum da 90 Kés

_ ks Pocitatové hry (Historie a soutasnost) i 90 Kés
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
] 5 O 1 0 L ] L S8 1) (11 AURNE B L P TN R

Rodné ¢islo Détum Vlastnoru¢ny podpis

A N O ! Chcem maf istotu, ¥e dostanem kazdé &islo ¢asopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:

polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodnenu cenu 150 K¢&s, ¢im som usetril 14% z plnej predajnej ceny.

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

Ziroven si objedndvam tieto starSie ¢isla 4 29 K&s na doplnenie roénika;*

[ 110/91 []11/91 [12/91 (1792 [7]2/92 (13/92  (Oznaéte kriZikom kioré)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska i

I 4 5 e 1992

Rodné ¢islo Diétum Vlastnoruény podpis

Prisludni sumu za PREDPLATNE som Vdm zaslal postovou poukdzkou typu 'C’.

* Starsie ¢isla Casopisu BIT posielame na dobierku a k cene ictujeme poitovné. Objedndvky vybavujeme len do vypredania

zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie &isla dopredu.

ljdaje v objedndvkach vypliiujte Eitatelne, strojom, alebo palickovym pismom. Sprivnym a EitateInym
vypinenim VSETKYCH tdajov zvy¥ite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

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

POSLEDNA PRILEZITOST ZISKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VELKU VIANOCNU SUTAZ!

éiSLo 10/91 - OKTOBER

== RECENZIE:
— ) 3D Pool
“\\;’-”* Star Dragon
4 " Terramex

 MESACH P mvoowcorroemeor Lotus Esprit
Turbo Challenge
Adidas Tie Break
Rychlé Sipy |
(Zahada hlavola-
mu)

Multi Player
Soccer Manager

MEGA
e RECENZIE:
B Dragon Breed
Stunt Car Racer

MAPY HIER:
Terramex
Great Escape

PODROBNY NAVOD K HRE:
Great Escape
Zak Mc Fracken

DALE]J V CISLE NAJDETE:

Test pocitata Sam Coupé a disketovej jednot-
ky Didaktik 40, kédovaciu tabulku simulitoru
F-19, rozhovor s FrantiSkom Fukom...

CISLO 11/91 - NOVEMBER
"”'_ ) ‘_ " RECENZIE:
f 4 \.‘ Mad Mix 2

-'.‘-\;~""

Atomix
— North & South
Toyota Celica
GT Rally
Helter Skelter
Rychlé Sipy 2
(Stinadla se bou-
i)
Loopz

. MEGA
et RECENZIE:

matisuin Shadow of the
N SPOsM
5T Bc.m 2

RN T
!'i—\ b At 11 Sim City
MAPY HRY:

Shadow of the Beast 2

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

DALE]J V CISLE NAJDETE:
Hodnotenie pocitata Amiga 3000 a Interface
Disciple, zaujimavé finty pre ZX Spectrum,
prva Cast seridlu programujeme v strojovom
kéde, program Picasso...

CIiSLO 12/91 - DECEMBER

RECENZIE:
Shadow Duancer
Super Monaco GP

= Prince of Persia

‘.}\ Cesta Bojovnika

Golden Axe

Welltris
Genghiskhan
Magic Johnson's
basketball

MEGA
RECENZIE:
Extreme

Elvira - Mistress
of the Dark

MAPU HRY:
Mercenary
N Escape from Targ

JELAFE
.'IA'P:I;L;-"!J b !
PODROBNY NAVUD K HRE:
Mercenary - Escape from Targ

DALE] V CISLE NAJDETE:

Cldnok o novom fenoméne v oblasti zabavnej
elekironiky - Potitade bez klavesnice, hodnotenie
periférie Amiga Action Replay MK I, finty pre
Amigu, zaujimavé podprogramy pre Spectrum...

CISLO 1/92 - JANUAR

£ 3 . " RECENZIE:
el Fantasy World
= ) *:::‘

Dizzy

- Turrican
Psi Chess
Hexagonia
Dan Dare 3
Cabal
Battle Ships

- MEGA

E RECENZIE:
E R-Type

s The Secret of

& ° Monkey Island

AMIGA 500 plus

MAPY HIER:
Spy vs Spy |
Spy vs Spy 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Spy vs Spy |
Spy vs Spy 2
Future Wars

DALEJ V CISLE NAJDETE:
Hodnotenie zariadenia Genius Scanner, re-
cenziu databanky Datalog 2 Turbo, rady pre
majitelov ZX Spectra a Didaktiku, pokrato-
vanie kurzu vyuky programovania v strojo-
vom kéde, rozhovor 2z  praZzskym
programdtorom Patrikom Rakom, hodnotenie
pripravovanej hry Indiana Jones 4...

CISLO 2/92 - FEBRUAR

RECENZIE:
Night Shift
Hostages
Chaos
Jet-Story

|

=& Fighter Bomber

Continental Cir
cus

_ SWIV
MEGA
RECENZIE:

Midnight Resis-
tance

Lotus Esprit Tur-
bo Challenge 2

MAPY HIER:
Saboteur
Saboteur 2

PODROBN
Saboteur
Saboteur 2
Future Wars (pokratovanie)

NAYODY KU HRAM:

DALE] V CISLE NAJDETE:

Test tla¢iarne Star LC 200, finty pre Amigu
500, dihové efekiy s borderom na ZX Specire,
recenziu pripravovane] hry First Samurai...

CIiSLO 3/92 - MAREC
- = RECENZIE:

45 aa Too Bin
e —— i ‘:h'?:':.

Chaos Strikes

Back
Puzznic
Strider

Hero Quest
Lone Wolf
Beach Volley

MEGA
RECENZIE:
Lords of Chaos
Last Ninja 3

o2 MAPY HIER:
P [ acons
Starquake

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Draconus

Starquake

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

DALE] V CISLE NAJDETE:

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

e

Chybajiice cisla si méiete doobjed-
nat'pomocou objedndavkového listka
na strane 38, Jedno ¢islo maga-
zinu BIT stojf 29 K&s a ab-
jedndvky vybavujeme
len do vypredania
obmedzenych
zdsob.
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SEESENNS
e A

Si v sluzbach policie len kratko, kolegovia ta este neprestali nazyvat zele-
nacom. Prave vykonavas kazdodennu nudnt pochodzku a nemézes sa
uz dockat, kedy skonéi. V tom do veéerného ticha zaznie timeny vystrel.
Netrva dlho a identifikujes, Ze vysiel z vnutra mestskej banky. Nestracas
rozvahu, odistujes sluzobny revolver a v behu rozrazas dvojkridlové dve-
re. Az ked’ vo vestibule zbadas dve postavy ozbrojenych gangstrov, uve-
domujes si svoju chybu. Mal si v prvom rade zavolat na policajnu stani-
cu. VysielaCka vSak ostala v aute a gangstri ta uz spozorovali. Odteraz
zivoty rukojemnikov a osud milionov korun zavisia len a len od teba.

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

DIDAKTIK GAMA
| DIDAKTIK M

ZX SPECTRUM
DELTA

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



