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ViZena redakce,

médm doma Didaktik
GAMA a k nému tiskérnu
GAMACENTRUM-01 s
obsluZnym programem od
v.d. Didaktik Skalica. Po
zapojeni podle navodu se
mi tiskdrnu nepodafilo
spustit, i kdyZ jsem poté za-
daval postupné vSechny
piikazy tak, jak méli nésle-
dovat za sebou. Proto pro-
sim o néjakou cennou radu,
nebo pfipominku, protoZe
se tisk vyznacuje tim, Ze je
vytisknuta pouze jedna vo-
dorovnd &dra na jedné
lince. Pak se papir vétSinou

protrhne. S pozdravem
Jan JAKSI,

Papirnikova 613,
142 00 PRAHA

BohuZial, s uvedenou
tladiarriou nemdm nijaké
skisenosti a problém je
mdlo Specifikovany. Mdm
pocit, Ze Vasa otdzka patri
skor v.d. SKALICA. Jediné,
¢o pre Vds méiem mo-
mentdlne urobit, je to, Ze
zverejiiujem Vasu adresu.
Azda Vdm niekto z nafich
Citatelov poméZe.

Viiend redakce,

dostal se mi do rukou
va§ Casopis BIT, ktery se
mi docela libi. Tento &aso-
pis je vénovin $esti typim
domécich poéitatii. Mys-
Ifm si, %e vedle téchto po-
éftadt by se mél zafadit i
SHARP MZ-800. Majitelt
Sharpa sice ubyvi, ale pre-
sto nds je$té dost zastalo.

4

Byl bych moc rad, kdyby
jste se alespoil trochu to-
muto poditaci vénovali. S
pozdravem

Radek PROCHAZKA,
BILINA

Myslim, Ze ni¢ nebrdni
vstupu pocitaca SHARP
MZ-800 do ndsho éasopi-
su, aj ked’ tento pocitac ne-
povaiujeme za perspek-
tivny. Nie je vSak ind
moZnost, ako Vdm vyho--
viet, iba ¥e by sa niekto z
Vis sharpistov unival po-
slat’ ndm nejaky propa-
gaény materidl, ktory by
bolo moZné publikovat.
Mdme v ¢asopise mnoZstvo
rubrik, takie keby prispe-
vok existoval, mdame ho
kam umiestnit. BohuZial, k
ndm do redakcie Ziadny
prispevok od majitela
Sharpa doposial neprisiel
a ty si prvy Sharpista, &o sa
ndm ozval.

Milé redakce!

Jsem novopecenym ma-
jitelem poéitace PC AT/XT
a nevim, co s nim. Potfebo-
val bych, aby mi nékdo po-
radil a pomohl v zag4tcich.
Doufam, Ze se nékdo najde.
Dékuji!

Stanislav VASKO,
Tyr$ovo namésti 451,

267 24 HOSTOMICE
POD BRDY

Aj ja som majitelom
PC, ale radir zaciatocni-
kom nemdm cas. Preto uve-
rejriujem Tvoju adresu a
tief diifam, Ze sa niekto
ndjde. Na PC existuje

KTO POMOZE
ZACINAJUCEMU
MAJITEL.OVI IBM PC?

mnoZstvo vynikajicich hier
a systémovych programov.
V prvom rade by Ti tento
clovek mal vysvetlit, e
neméozZes mat sicasne PC
XT a PC AT, ako to uvddzas
v liste. XT je skratka eXten-
ded Technology a je to
velmi zastaraly systém,
ktory sa vyvinul pred asi
dvandstimi rokmi. Bol sice
niekolkokrdt vylepSeny
(napriklad TURBO XT, ale
nikdy nedosiahol vicésiu
rychlost, nez 12MHz. A to
Jje veru velmi mdlo. Na XT
sa pouzivali staré grafické
karty HERKULES a CGA.
Monitory byvali viésinou
monochromatické, alebo
Stvorfarebné. Na XT bolo
vyrobenych v minulom
destrodi niekolko stovdk
hier, ale tie za vela vdcsi-
nou nestdli. Je to preto,
lebo staré grafické karty
maji mdlo farieb a tieZ
preto, Ze v tom case ne-
existovali zvukové karty.
Hry pre XT mali vicsinou
vystup iba na zabudovany
reproduktorcek, ktory je
vd'aka vys§sej rychlosti pro-
cesora iha o niedo kva-
litnejsi, neZ zvukovy vystup
ZX Spectra. AT je skratka
Advanced Technology a je
to politac¢ ovela lepsi, s
rychlostou 12 az 20 MHz.
PouZiva vdcSinou novsie
grafické karty EGA, VGA a
SUPER VGA. Aj tento poéi-
tac¢ je uf prekonany typmi
38635X, 386, 486 a coskoro
aj 586. Na hry viak PC AT
286 s VGA kartou zatial’
véié§inou stadi. Z hladiska

AKO PRIPOJIT TLACIAREN
GAMACENTRUM K DIDAKTIKU?

MA NIEKTO POKE
NA HRU PUZZNIC?

hier je situdcia v posled-
nom c¢ase velmi dobrd a ne-
ustdle sa zlepSuje. Za
posledné tri roky ceny po-
citacov PC velmi vyrazne
klesli a tak sa naslo na Zd-
pade vel'mi vela ludl, ktorf
St kupuju PC iba na hry.
Zastdvam ndazor, Ze tento
trend sa coskoro prenesie
aj do nasej republiky a
popri silnej rodine Amigis-
tov vznikne rodina majite-
lov PC.

Vazena redakcia,

touto cestou prosim ma-
jitela hry PUZZNIC o
pomoc. Porad'te mi, ako by
sa dalo vlozit POKE do
hry, aby som sa nemusel
vracaf do tretiecho levelu,
ked mi vyprSia moZnosti
opravy. Bol som uZ v
6smom leveli a chcel by
som to urobit celé. Dopo-
sial sa mi to nepodarilo. Uz
ma to pomaly prestdva
bavif, za¢inal vZdy znova.
Keby to bolo moZné tak
hrat, ako napriklad BRAIN
SPORT, kde sa vypfSe
heslo a pokraduje to dalej,
bol by som radiej. Daku-

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

Podobne, ako v pred-
chddzajicich pripadoch,
neméziem urobit’ nié iné,
ako uverejnit’ Tvoju adre-
su. Diifam spolu s Tebou,
Ze sa ndjde niekto, kto md
tento problém uZ vyrie-

Seny.



[ SLEEPWALKER je
najnovai titul, ktory pre ZX
Spectrum ¢oskoro zaéne pre-
déval firma ZEPPELIN. Au-
tormi strojového kddu si
STEVE TURNER a JOHN
CARLYLE. Grafickud stran-
ku zabezpetil CLIVE
THOMPSON. Autori sfubu-
ju priemernd grafiku, ale
velmi dobri hratelnost.

(71 Firma Alternative na-
programovala novi hru HI-
DEOUS. Je to akénd hra, v
ktorej ovlddame raketku. Td
sa pohybuje v bludisku,
ktoré vidime v pohlade
zhora., Autor KEITH GO-
ODYER urobil kombindciu
ak¢nej a logickej hry s
vybornou hratelnosfou.

(3 Cest Spectristickych
hier musela v poslednom
case zachrafioval firma
CODE MASTERS. Co je u
nich nového? Hotova je uz
nejakd dobu avizovand hra
SEYMOUR'S WILD WEST
a programéitor BRIAN BE-
UKEN pracuje na hre DJ
PUFF’'S VOLCANIC CA-
PER.

3 Dals producent
lacnych hier na 8-bitové po-
¢itace, firma ZEPPELIN, do-
kontila dve hry. Zatial ¢o
CHAMPIONSHIP 3D SNO-
OKER je pomerne slu§ny bi-
liard, INTERNATIONAL
FIVE-A-SIDE FOOTBAL je
tiplne mizerny futbalovy
program. Hrd¢i pocitadové-
ho futbalu budi musiet zos-
tat pri klasickych pro-
gramoch MATCH DAY 2
(OCEAN) alebo EMLYN
HUGHES INTERNATIO-
NAL SOCCER (AUDIOGE-
NIC).

(7 pre Amigu a Atari ST
vytvorila neddvno nezndma
firma RAGE SOFTWARE
§pickovy futbalovy program
STRIKER, ktory ¢asopis
C.U.AMIGA ocenil hodnote-
nim 94 %.

m Viete, aké je poradie
najlep8ich hier z roku 19917
Dvojndsobné vifazstvo za-
znamenala superhra WING
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COMMANDER 2 (Origin) z
pocitaca IBM PC. Ziskala
prvé miesto v kaleg6rii
’Najlepgia grafika’, ako aj v
kategorii 'Najlepsia hudba’.
V kategdrii "Najorigindlnej-
§ia hra® sa umiestnila na
prvom mieste CIVILISA-
TION z IBM PC. Najlepiou
akénou hrou je LOTUS
ESPRIT TURBO CHAL-
LENGE 2 z Amigy a najlep-
Sou strategickou hrou
RAILROAD TYCOON =z
IBM PC a Amigy. Najlep§im
§portovym programom je
JIMMY WHITE'S SNOO-
KER z Amigy a najlep§im

hier firma

producentom
MICROPROSE. Najlep§imi

konStruktérmi sa stali
vyrobcovia konzol pre vi-
deohry japonskej firmy
SEGA. Dufajme, Ze rok 1992
bude eSte ispesnejsi a prine-
sie ndm edte vicSie mnozstvo
kvalitnych hier.

(3 Firma IMPRESSI-
ONS pripravuje novy titul
pre Amigu s ndzvom PALA-
DIN 2. Bude to strategicka
hra s vynikajicou grafikou a
trojrozmernym zobrazova-
nim. Zatial ¢o s doteraj§imi
produktami IMPRESSIONS
dieru do sveta neurobili, s
hrou PALADIN 2 majd ovela

viigdie ambicie,

(7} Explézia futbalovych
programoy pre 16-bitové po-
ftate neuticha, Skétski pro-
gramdtori zvani CREATIVE
EDGE pracuji na hre EURO-

mala byl dobrd hra, svedéf
niekolko faktov: plné
vyuZitie médu OVERSCAN
na Amige, okolo 300 poldh
postiv pre animdciu futbalis-
tov, niekolko hernych varia-
cii a samplovany zvuk.
Zatial sa viak nenadla firma,
ktord by bola ochotnd tento
program kipif a zabezpedit
distribiciu, Autorov ticZ
mrzi, Ze prepdsli termin do-
koncenia. Hra totiz mala byf
hotovd sicasne s konanim
Majstrovstiev Eurdpy vo
futbale a teraz trocha strati
na aktudlnosti.

(3 Firma MICROPROSE
sa rozhodla urobif vyznamna
v¥nimku. Ich novd hra nebu-
de simulator, ale strategickd
hra typu 'fantasy role’. Jej
nazov je DARKLANDS adej
by mal byf( situovany do Ne-
mecka v 15.storo¢i. Okrem
tradi¢ne vynikajicej hra-

teTnosti autori sTubuju
mnoZstvo digitalizovanych
obrdzkov. Mdrne si viak
limem hlavu nad tym, ako
ched technici spominanej
firmy ists fotoapardtmi ¢i vi-
deokamerami do obdobia
pred pifsto rokmi.

1 COOL CROC TWINS

je nédzov pripravovanej hry
firmy EMPIRE. Bude to
dvojrozmernd hra s akénymi
a logickymi prvkami a 60-
timi levelmi. Hlavnymi hrdi-
nami hry si dvojicky PUNK
a FUNK, ktorf bojuji o to,

Z0 SOFTWAROVUYCH

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

(I Nemeckd firma PLAY
BYTE pripravuje hru UGH!.
Kto je to UGH? Je to obyva-
tel' jaskyne, ktorému sa po-
dari najsf smibenicu. OZenif
sa vSak nemdZe, pretoze
nemd peniaze. Isté je, ze ked
sa bude aj nadalej povalovaf
v jaskyni, nikdy ich mat ne-
bude, preto musi nieco pod-
niknif. Vytvori si preto
helikoptéru na peddlovy
pohon, na ktorej zaéne
prevazal ostatnych obyvate-
Tov jaskyf a vyberaf poplat-
ky za prevoz. Ako to celé
dopadne? To uvidite, ked si
zoZeniete wito hru.

(3 Dalgiu hru v 3tyle
"fantasy role’ pripravuje
firma SILMARILS. Bude sa
volal ISHAR; LEGEND OF
THE FORTRESS. Priatelia
carodejnikov, kfazov a
ternoktiaZnikov, vedzte, Ze
ISHAR dokédze vyéarovaf
velmi wvelké mnozstvo
rbznych kiziel, ktoré sa daji
vieliako kombinovat. Niek-
toré kizla sa daja ziskavaf
mieSanim tekutin a varenim
kadejakych bylin. Autori
veria v dspech tejto novej
hry, pretoZe md §pitkovi

grafiku a velmi velké
moZnosti stratégie.
[} ELECTRONIC ARTS

chee pravdepodobne nadvia-
zaf na uspechy firmy SYS-

TEM 3 ¢ hrogu MYTH

A Ari¥A o @ AFL AVE K B LN,

Pripravuje totiz hru RISKY
WOODS, ktord bude maf
fantastickd grafiku. Stylom
hry sa viak velmi ponéSa na
MYTH.
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A104: Na pocitaci ATARI mam u?
dIh&i ¢as hru SPELLBOUND. No ani
podlhSej nimahe sa mi nepodarilo
pristna to, o ¢o v hre ide. Prosim, po-
radte mi. Dakujem.

Daniel HUK,
KOSICE

NARCO POLICE. Tuto hru vlastnim

uz asi rok a dodnes nevim, co je téel

hry. Byl bych rdd, kdyby mi nékdo
poradil, .

Martin MUCKA,

VESELI NAD MORAVOU

Al106: Ve hie SABOTEUR 2 v

6.kole mam vlozit 9 kust papiru do

stiely, ale nevim jak, Mam pocitac

SHARP MZ 800.

Toma§ TREPAC,

TABOR

Al107: Mam problémy s hrami

SPELLBOUND DIZZY a DIZZY-

PRINCE OF YOLK FOLK. Uvital by

som uverejnenie kompletnych ndvo-
dov. Dakujem!

Lubomir KLACANSKY,
BRATISL.AVA
A108: Mdm hru RYCHLE SiPY 2
a nemohu ji dohrit. Osvobodil jsem
Rymdné, nafel klub Rezav.kli¢h a
dofel s kli¢i az ke dvefim. A pak to
je. Musim mit lano a olej. Jak dal?
Petr MINARIK, OLOMOUC
A109: Vlastnim C64 a cheel by
som sa dozvediel hlavni mySlienku |
hry DONALD DUCK pre C64. Vo- |
pred dakujem za pomoc pri mojom
probléme.

Rastislav RODOM,

BRATISLAVA

PROBLEMY SO SPELLBOUND NA ATARI
ZAHADA HIER JACK THE NIPPER

NAVOD NA SHADOW OF THE BEAST ¢

A110: Kamarad mi p@j¢il hru
MYTH s nekoneénym pottem Zivoli.
V prynim dile 'Cesta do pekel” vzdy
vezmu viechny koule aZ na jednu. A
praveé v tom spolivd mij problém.
NemaZzu vzit kouli za propasti, ve
které jsou ohné. Nevim, jak tu pro-
past pfeskotit, Vzdy skoéim, ale ne-
piesko¢im ji. Viem kdo napfsi a
poradi, pfedem dékuji.

Michal SPACEK,
CESKE BUDEJOVICE

Alll: Ako sa otvori brina v hre
POWER DOWN na Atari, ktord je na
kod a nachadza sa pri televizore? Da-
kujem.

Marcel KLIMKO,
HUMENNE

A112: Obracim se na Vis s pros-
bou. Nakreslil jsem si pldnek na hru
JACK THE NIPPER 2, ale nevim, co
vlastné tam md JACK za ukol. Zbiraji
se tam ruzné véci, ale jak je upotfebit,
to nevim. Taky mé zardZ{, co mdm
délat v JACK THE NIPPER 1. Jak se
mim dostat z pokoje? Vibec jsem
tuto hru nepochopil. Chtél bych Vis

jeSté poprosit, jestli nemdte néjaké

informace o programu HURG. Tento
program mé pfipadd dost zajimavy,
ale nevim, co v ném délat. Pozadf je
jasny, Ze se musi d€lat mimo Hurga,
ale jestli jde nahrdt pozadi udélané v
BASICu, to nevim. UZ jsem to zkou-
Sel, ale neslo to. Ve Vafem Casopise

Jsem vizdycky nagel radu. Budu rdd ja

a mnozi jini blazni do her, kdyZ néco

o tom, co jsem napsal, zvefejnite,

Predem dékuji. S pozdravem fanda
Vaieho casopisu

Zdenék MICANEK,

BRNO

Al13: Nedavno se mi dostala do
ruk hra LORDS OF CHAOS. Hned po
nahrdti se mi na obrazovee objevi ta-
bulka se ¢tyfmi NONE a vedle ni jsou

ndpisy Wizard Designer, Wizard De-
lete, atd. Podle Vadi rady ze tietiho
¢isla jsem zvolil Wizard Designer. Po
zvoleni tohoto pfikazu se mi objevila
tabulkaa vni NAME, CHARACTER,
SPELLS a EXIT. Vyzkougel jsem
viechny kldvesy, ale ani jedna na to
nemd vliv. Tak se ptdm Ctendit, jak
bych mehl spustit tuhle hru.

Pavel BLAZEK,
OSICKO

"ODPOVEDE

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

a) ciel - prejst vietky priestory,

zniCif vietky obludy

b) po ceste zbieral klice, debny,

flasSky
¢) st stile doTava aZ do stromu
s ndpisom IN

d) v podzemi ndjdi kIQ¢ a vezmi

potvore gulitku

e) znicil priseru v dalsom leveli

pomocou gulicky

f) najst kIi¢ 2, prepnif paku,

otvdaral debny
g) v debndch ndjsl "Carovny
kruh®

h) ndjst flasku *super hit’

i) zni¢it v dalSom leveli prigeru

i) otvorif kli¢om dvere a stud-
fou vyjst na povrch

k) isldoprava aZ k hradu

1) zadverami zobraf svetelny 1GE¢

m) v hrade hladaf laserovu pis-

tol' a francuzsky kfaé¢

n) pristroji pouzit k¢

0) obludu zni¢if laserom

p) ndjst jetpack, preletief vesmi-

rom, zniCil priferu

r) na cintorine stdle doprava,

zniCit priseru

s) otvoril Sampanské na oslavu

vitazstva

Juraj PECHAC,
KAMANOVA



Pocéitace od firmy Atari s sice
dobré, ale nejakii osliujicu novin-
ku sme v poslednej dobe nezazna-
menali. Azda jediny typ, ktory sa
naozaj uchytil je Atari radu ST,
ktory bol vyvijany najmdi ako poci-
taé pracujiici s hudbou (ide najmii
0 1040 STE a STFM). Tento typ sa
uchytil aj v profesiondalnych hu-
dobnych §tidiach po celom svete.
Ale to nie je jediny vyrobok od
Jirmy Atari. Firma rozsirila svoj
sortiment a okrem Home Compute-
rov vyrdba uz aj PC-¢ka. Akd je
vlastne najaktudlnejsia ponuka u
ATARI ?

ATARI 1040 STE

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

ATARITT
je kompatibilny s ST, preto méd k
dispozicii velké mnoZstvo softwa-

ru. Obsahuje procesor MC68030 s

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

»

v
AT A
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ATARI MEGA ST

je 16/32-bitovy pocitac, 68000
CPU, md 1,2 alebo 4 MB operacnej
pamiite, vstavany floppy disk a se-
pardtnu kldvesnicu. Tento typ je
rozSiritelny na kompletny DeskTop
Publishing systém s rychlym
harddiskom s kapacitou 30 resp. 60
MB. moZno roz§irif pracovnd pamif
vymennym diskom na 44 MB a
existuje efte 12 alebo 19 palcova
obrazovka s vysokou rozliSovacou
schopnosfou. K tomuto systému by
efte mala patrit aj laserovd tladiaref
ATARI SLLM804 s rychlosfou tlace
8 strdn za minttu a § rozliSovacou
schopnosfou 300 bodov na palec.

ATARI MEGA STE

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

taktovou frekvenciou 16 MHz, pra-
covni pamif 2 MB, roz§iritelnd na
8MB, ba dokonca aj na 26 MB pri
pouZiti systému 4 MBit DRAMS.
Obsahuje tri grafické médy a to:
320 x 480 bodov s 256 farbami s pa-
lety 4096-tich, 640 x 480 s 16 farba-

mi z 4096-tich, 1280 x 960 v
monochrom maéde. Vystupom je
mono 8-bitovy PCM zvuk.

ATARI ATW

s divotvornym ndzvom Transpu-
terworkstation, je pre profikov. Md
procesor T800 s 20 MHz frekvenci-
ou, 4 MB pracovnej pamite a | MB
Video RAM. Harddisk ma kapacitu
40 MB. ATW pracuje pod systé-
mom Helios 1.1, vstupy a vystupy
m identické ako MEGA S'T.

ATARI Portfolio

je vyslovene vreckovy pocitat
menif ako LapTopy. Pracuje pod
MS/DOS pre spracovanie textu, ta-
bulkové kalkuldcie, terminovi
knihu alebo adresar. Md interface
pre vymenu dét s PC a pre tlaciarem.
Pracovnd pamif 128 KB roz§iritel-
nd na 640 KB, rozmery 197 x 98 x
26 mm.

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

ATARI PC4
je kompatibilny so vietkymi AT
PC-¢kami. Disponuje procesorom
80 286 s taktovou frekvenciou
16 MHz, pracovnou pamiitou 1 MB
rofiritelnou na 8 MB, 60 MB
harddiskom alebo 44 MB vymen-
nym diskom. Sériovo je vybaveny

VGA kartou a monitorom.

ATARI ABC 286-30
je asi najlacnejsi medzi kompa-
tibilnymi typmi. Procesor 80 286
md taktovui frekvenciu 8 MHz,
pamiif s kapacitou 640 KB, 30 MB
harddiskom a moédmi CGA, EGA,
EGAM, MDA, Hercules.

ATARI PC5
je tieZ kompatibilny s MS-DOS.
Disponuje procesorom 80 386 s
taktovou frekvenciou 4 alebo
20 MHz. Pamiif ma kapacitu 2 MB

- a4 harddisk 60 MB. Pracuje pod

vietkymi spominanymi grafickymi
mdédmi plus navyse VGA.,

- alex -

7



Rady Marusa, preSovsky pro-
gramdtor, patri medzi naj-
schopnejsich sicasnych progra-
matorov hier pre ZX Spectrum.
Jeho zatial posledna hra sa voli
PHANTOM F4. Je to mimoriadne
skromny clovek, ktory ma vyslo-
vene Ziadal, aby som o iiom nepisal
nijaké chvaly a superlativy, preto
radsej prejdem hned’ k hre.

Ti z Vs, ktori &itate BIT pravidel-
ne, uz viete, o om tédto hra je. Viete
uréite aj to, Ze sa sklada z dvoch ¢asti.
PHANTOM F4 1. a PHANTOM F4 11,
- POMSTA. Stito dva samostatné pro-
gramy, ktoré sa preddvaji osobitne.

Opi¥me si preto najprv prvy diel.
Pribeh sa zatina spravou z novin, v
ktorej sa docitame zdvaZné sku-
to¢nosti. Skupina teroristov vnikla
do istého sukromného bytu a uniesla
odtial mladé dievEa, ktoré sa vol4
MONIKA PALOCKOVA. Teroristi
usli z miesta ¢inu na ¢iernom Merce-
dese. Odvtedy ich nikto nevidel, ale
podrla istych ndznakov je velmi prav-
depodobné, Ze odleteli na niektory z
ostrovov v Tichom ocedne. Nestastn{
rodi¢ia Moniky su ochotni dat ¢okol-

8

Takto vyzerd titulny obrdzok.

[ULTRASOFT-MICROTECH SYSTEMS

vek za ndvrat milovanej dcéry. Ak
méame dostatok odvahy postavif sa te-
roristom zoéi-voéi, mézeme to ski-
sif.

Co nés v hre &akd? V prvom rade
je to velké mnoZstvo vynikajlico
ozbrojenych teroristov, ktorf sa na
nds budi zbiehaf zo vietkych strén.
N4§ postup musi byf nielen ne-
kompromisny, ale aj velmi rychly.
Tla&i nds ¢as, ako aj skutoénost, Ze
mnoZstvo streliva je obmedzené. Na
informa¢nom paneli v spodnej Casti
obrazovky mézeme vidief $tyri idaje.
Energiu, tas, skére a strelivo. Ener-
gia u zdravého ¢loveka je podla filo-
zofie tejto hry oznacend €islom 99,
Po kaZdom zdsahu do Zivého nim z
energie ubudne. Ked nadobudne

FE o ATIELW

g ==
J_‘(-u 07 A7

Jeep a pevnost.
I

Ja § 50 STEEL MY
unsm g%

Vojenské hangdre.

energia hodnotu nula, potom sme
prili o jediny Zivot, ktory médme k
dispozicii. Cas je dalifm limitujicim
faktorom. Na tdspeSné ukontenie hry
ndm ddva program k dispozicii iba 10
minit, preto sa s teroristami nesmie-
me prili§ dlho zabdvat. Odstrelovat
sa oplatf iba tych, ktor{ sa ndm pletd
do cesty atych, ktori nds bezprostred-
ne ohrozuji. Skére je hodnota, ktord
je umernd poctu odstrelenych teroris-
tov. V tejto hre ma skor informativnu
tilohu, pretoZe n4s ciel nie je iba vy-
soké skore, ale najmi oslobodenie
Moniky Palotkovej. Strelivo je tiez
hodnota, ktord je obmedzend kapaci-
tou zdsobnfka. Jeden zdsobnik do
nasho samopalu je napdskovany na
99 ndbojov. To je samozrejme dalsi



dovod, ktory nds niti k opatrnému,
ale velmi rychlemu postupu. Pred-
stavme si napriklad situdciu, ktord
nﬁsgrimiti zdrzaf sa na jednom mies-
te. Cas ndm pobeZ{, energia bude kle-
saf s kazdym zdsahom a po nie-
kolkych zabitych teroristoch sa ndm
vyprizdni zdsobnik. MéZem kaZzdého
ubezpedil, Ze s prizdnym zédsobni-
kom uz nikto vela vody nenamiiti a sta-
ne sa lahkou korisfou pre teroristov.

Cas 10 minit na vyhru bude uréite
stacif, AvSak s pévodnou hodnotou
energie a jednym zdsobnikom by sme
sa daleko nedostali. Preto sa pocas

Palivové nadrie.

hry daji ndjst dva typy predmetov,
ktoré nam uvedené parametre dopfﬁa—
ji. Ked ndjdeme lekdrni¢ku (je to
krabica s velkym Eervenym krizom),
tak sa vylieCime z utfZzenych rdn a
energia ndm stipne na po-
vodni hodnotu 99. Podob-
na situdacia nastane vtedy,
ked ndjdeme truhlicu so
strelivom. Z nej si nd8 bo-
jovnik automaticky vyberie
novy napdskovany zdsob-
nik s 99-timi ndbojmi. Le-
kdarnicka a truhlica s
nibojmi sa daji ndjst vzdy
po prejdeni uréitého useku, aviak
tieto tseky nie si pravidelné. Truhli-
ca so strelivom sa dd ndjst pribliZzne
v kazdej tretej miestnosti, zatial ¢o
lekdrniCka je iba jedna na piif az Sest
miestnostf.

Hratelnost hry PHANTOM F4 1. je
vynikajica. Strelfba je moZna aZ do
§iestich réznych smerov, ¢im sa autor
priblizil hre MIDNIGHT RESISTAN-

B

‘ Pristdvacia plocha pre vrtulniky.

H
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Zdsobdren rddioaktivneho odpadu. E

CE, v ktorej je moZnd strelba do
Osmych smerov. Inak mi PHANTOM
F4 I. najviac pripomina hru GREEN
BERET, v ktorej je tieZ moZné chodif
s bojovnikom viacerymi smermi: po
zemi, po budovich po kopcoch, atd.
Aj 5tyl a kvalita grafiky sa na GREEN
BERET velmi pond$aji. Zvukové
efekty a hudba si v8ak vo PHAN-
TOM F4 1. kvalitnejsie.

Na tejto hre je zrejme najcennej-
8ia grafika, ktorej autorom je firma
D.S.A. GRAPHICS. Vynikajico na-
kreslené tanky, Zeriavy, lietadld,
nadrze s pohonnymi hmotami, z4-
sobnfky rddioaktivnych litok, a
mnoho dalsich detailov, ktoré sa do
hry podarilo dostat. Hra md 35 miest-
nosti (ak som sa popri strielani do te-
roristov nepomylil) a dd sa s fiou
skutoéne vyborne zabavif.

Rady Marufa si bol
vedomy, Ze na hru PHAN-
TOM F4 1. vypracoval
vyborny systém rutin, ktoré
by bola velkd §koda ne-
vyuzil. Preto takmer sticas-
ne uzrela svetlo sveta aj
druhd hra PHANTOM F4
I1. - POMSTA, ktord je pria
mym pokradovanim prvej tasti.

Prvy diel skontil na mieste, kde
sme oslobodili Moniku Paloékovii,
ktord bola spitand a priviazand o kol.
V druhej c¢asti vidime krdtky, ale
velmi pekne animovany film (podob-
né efekty sa vyskytuji vicésinou iba
na 16-bitovych pocitacoch), v ktorom
nam oslobodend Monika zamava z lie-
tadla, ktoré od§tartuje a odvezie ju
domov k rodi¢om. Pred nami je eSte
akt pomsty za to, €o teroristi Monike
vyviedli. Na§im novym cielom je
teda velkda POMSTA.,

Druhy diel obsahuje proti prvému
niekolko zmien. V prvom rade sme
ziskali neobmedzent moZnost strel-
by so samopalu, do ktorého uz nemu-
sime hladaf zdsobniky s ndbojmi.

Okrem toho sme ziskali novi zbran,

ktorou st grandty. Tie viak si ob-
medzené poctom, preto sme niteni §
nimi jednak Setrif a jednak si dopliat

ich zdsoby tym, Ze budeme hladat
debny s granatmi. Technicky vyzerd
tdto zmena tak, Ze na hodenie granitu
je treba stladif klaves, ktory je defi-
novany ako "dolu" sicasne so sme-
rovym kldvesom "vpravo", alebo
"vlavo". Ak toto urobime, v prislus-
nom smere vyleti peknym oblikom
grandt, ktory vybuchne po dopade na
zem. Grandty st velmi i¢innou zbra-
fiou a dajd sa nimi likvidovat aj celé
skupiny teroristov.

Po prejdenf hry PHANTOM F4 I1.
- POMSTA som nadobudol dojem, Ze
ide azda o eite lep&iu hru, ako je
PHANTOM F4 I. Grafika je rovnako
vynikajica a hratelnosf stipla tym,
ze okrem samopalu mame k dispozi-
cii aj grandty. Aj pocCet teroristov je o
nieto vyssi. Ked sa ndm podarf vy-
hraf aj tito &asf, pomsta je dokonale
vykonand a my méZeme nasadnit do
lode, ktord nds dovezie domov (za
Monikou Palockavou).

V pozadi méZeme vidiet' aj ka- |
midnovy tahac.

Oba diely PHANTOM F4 si
jednoducho vynikajiice a rozhodne
kazdému odporiacam, aby si tieto hry
kupil. Teda tplne kaZdému nie, ale
tomu, kto mé rad skutoéni kvalitu.

- yves -
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(dokoncenie)

* Spectrum bol Tvoj
prvy pocita¢. Neplanu-
jed si kipif nejaky iny,
vykonnejsi stroj?

UZ dlh8i ¢as som ma-
jitefom Amigy 500, ktord
je po grafickej a zvuko-
vej stranke najlep§im do-
médcim pocitaCom na
svete. Som s iou maxi-
milne spokojny a preto
neplanujem kupovaf nic
Niekto si
poloZi otazku preto som
si nekdpil PC. V prvom
kvéli  zvuku.
Pretoze PC je vybavené
jednokandlovym pipat-
kom. A ked by som chcel
nieco lepSie musel by
som si  kuapi{ kartu
SOUNDBLASTER, &o si
vyZzaduje dalfie investi-
cie. A okrem toho
SOUNDBLASTER ob-
sahuje sice vela kandlov,

iné. mozno

rade

ale iba jeden je samplo-
vaci, aké st u Amigy 4 a
ostatné kandle si v kva-
lite obvodu A4 zo Spec-
tra 128. Grafickd stranka
Standardného vybavenia
PC (VGA - karta) je
vybornd, ale 256 farieb
na obrazovke aj ked z
obrovskej palety je pred-
sa len mdlo oproti 4006 u
Amigy. Vyhodou PC je
harddisk, ktory je uZz v

wedoLny ©

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

* Budes aj na Amige
programovaf hry, alebo
podPahnes hernej ma-
nii?

Hernej manii, da sa
povedaf, som podlahol.
Najradsej hravam na
Amige grafické adventu-
ry. Ale ani po programi-
stranke
nezahélal. Coskoro bu-
dem schopny vyrobif aj
nejaku graficki adventi-

torskej som

ru.

« Skis porovnaf
strojovy koéd Spectra a
Amigy.

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

programovacim jazykom
AMOS.

* Kolko hodin denne
sa venujes programo-
vaniu?

Nie je to konStantné.

* Ako dlho trvalo
programovanie
Octopussy?

hry

Zobralo mi to asi 3
tyzdne Cistej roboty. Ale
kedZe rdd spim a vidy
nemim ndladu pri tom
sediet, spolu to &inf asi 4.
mesiace.

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

Spoluprdcu sme zaca-
li vlastne od hry Octo-
pussy a hodldme urobit
eSte niekolko hier na
Spectre. Samozrejme, Ze
uZz mame plany aj na
Amigu, kde sa vdaka
velkej farebnosti moze
prejavit Markov velky
talent.

* VenujeS sa tieZ
tvorbe systémovych

programoy?

Ano vytviaram si roz-

VIV

JILAN BLAZIGEK

ne systémové programy:
disignery, animdtory a
Tieto

pre

podobne. viak
slizia len
vlastni a Markovu po-

trebu,

moju

* Aké systémové pro-
gramy pouziva$ pri
tvorbe hier a preco?

K mojim najoblibe-
nej$im systémovym pro-
gramom patria samo-
zrejme MRS, Art studio
a DEBUGER. Preco?
Asi preto, Ze sa v nich
vyborne pracuje a mys-
Ifm si, Ze zatial neboli
prekonané.

» Chces sa staf v bu-
dicnosti profesional-
nym programatorom?

Zatial som o tom ne-
uvazoval, ale programo-
vanie ma zaujalo natol-
ko, Ze moZno by to teore-
ticky bolo mozné.

* Aké mas plany do
budicnosti?

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

i1e;

Zhovaral sa: - yves -
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AMIGA

1. LEMMINGS %k
(Psygnosis)
2. FIRST SAMURAI 7

(Vivid Image)

3, EYE OF THE BEHOLDER 2 3

(551)

4. MEGA-LO-MANIA e
(Electronic Arts)

5. EPIC £
(Ocean)

6.POPULOUS 2 *
(Electronic Arts)

7. F29 RETALIATOR * |
(Ocean)

8. NORTH&SOUTH £
(Infogrames)

9. CASTLES %
(Interplay)

10. ELVIRA N
(Acoolade)

ATARI XE, XL

1. ACE OF ACES ¥
(Accolade)

2. LASERMANIA * |
(Avalon)

3. SILENT SERVICE 5k
(Microprose)

4. BMX SIMULATOR *
(Code Masters)

5. BASEBALL %

(Accolade)
6. SPELLBOUND

{Mastertronic)

7. FEUD 3
(Bulldog)

8. PRICE OF MAGIC ES
(Level 9)

9. STARQUAKE %
(Bubble Bus)

10. SAPER %
(Avalon)

COMMODORE 64

(Electric Dreams)

1. NORTH&SOUTH *
(Infogrames)

2.DIZZY 3 *
(Code Masters)

3. EXOLON %
(Hewson)

4. STORMLORD %
(Hewson)

5. GP CIRCUIT E
(Accolade)

6. LEMMINGS N
(Psygnosis)

7. LAST NINJA 3 7
(System 3)

8. MANIAC MANSION -
(Lucasfilm)

9. FIGHTER BOMBER »,
(Activision)

10. R-TYPE .

1. GOLDEN AXE 7
(Virgin)

2.DIZZY 4 ¥
(Code Masters)

3. MIDNIGHT RESISTANCE +
(Ocean)

4. MYTH 9
(System 3)

5.S8IM CITY ¥
(Infogrames)

6. R-TYPE L
(Electric Dreams)

7. TURTLES L
{Mirrorsoft)

3. LEMMINGS *
(Psygnosis)

9. TURTLES 2 *
(Mirrorsoft)

10. DAN DARE *
(Probe)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na rdéznych typoch domé-
cich poéitatov ukazujdi naSe reb-
ritky. Poradie hier m6Zete ovplyv-
nif aj Vy. Stati, ked ndm poslete
na kore§pondentnom listku tri
VaSe momentilne najobliibenejsie
hry v poradi, ako si ich cenfte. Hra
uvedend na prvom mieste dostane
tri body, na druhom mieste dva
body a na trefom mieste jeden. Na
zdklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové poradie
hier v rebritkoch. Ak vlastnite
viac typov potitaov, piste ndm do
ankety poradie iba na jeden z nich,
Kazdy koreSpondenény listok
musi byf oznateny zretelnym né-
pisom REBRICKY pod adresou
odosielatefa. Na zadnd stranu
uvedte typ potitata a Vade poradie
hier. Kore§pondentné listky posi-
elajte na adresu redakcie.

1. PRINCE OF PERSIA 7
(Broderbund)

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

3. F16 COMBAT PILOT *
(Digital Integration)

4. UTOPIA *
(Gremlin)

5. BATTLE SHIPS *
(Elite)

6. SUPERCARS 2 %
(Gremlin)

7. GOLDEN AXE »,
(Virgin)

8. ANOTHER WORLD '
(Delphine)

9. TURRICAN -,
(Psygnosis)

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

V roku 1991 uviedla softwarova ,

firma DELPHINE SOFTWARE svoju
novi hru, ktord sa vymykd z triedy
priemerného sofwaru. Aninie svojou
grafikou, ktord je netradiéne vektoro-
vo spracovand, ale vybornou anima-
ciou a kvalitnymi novymi ndpadmi.
Dej hry je uz dosf obohrany - usid
sdm: hrdina bol vyvrhnuty na cudziu
planétu a musi sa dosta( spif.

Hned na zaciatku hly ta prekvapi
perfektne prepracované a realistické
demo, v ktorom sa dozvie$ nasledov-
né informdcie: Si vdZeny univerzitny
profesor GEORGE DOUGLAS na
Cambridgeskej univerzite v Anglic-
ku, M4§ ¢ervené Ferrari a velmi ob-
Tubujes rychlu jazdu, Cely svoj Zivot
si zasviitil chemicko - fyzikdlnym
analyzam,. Teraz prave pracuje§ na
analyzach izotopov urdnu a uspedne
napreduje$. Raz vecer si sa rozhodol
zaskoCil do svojho laboratoria a
uskuto¢nit niekolko overovacich po-
kusov. Prifréal si na svojom Ferrari
pred budovu univerzity a vbehol dnu,
prive ked zatinala biirka. Sadol si si
za trojrozmerny pocitat a zaCal si
analyzy v urychlovatoch. Po jednej
spravnej skifke viak zacalo velmi
priaf a hromy - blesky len tak lietali.
Pri druhej analyze udrel do univerzit-
nej budovy blesk, ktorého energiu po-
ru$eny hromozvod neodviedol do
zeme, Uvolnend sila z blesku prenik-
la aZ na zariadenia urychlovaca. Na-
stal skrat, ktory sposobil obrovski
expléziu a celé riadiace centrum
zmizlo z povrchu zemského.

A tu konéi demo a zatina sa hra.
E&te jedno dbleZité upozornenie: ma-
nudl je uzko viazany na mapu, preto
vietky nézvy predmetov si rovnako
v mape aj v manudle.

LEVEL ONE:

Po obrovskom vybuchu sa objavis
vo vode a prvé o musi§ urobif je to,
7¢ hned vyplava§ hore na breh,
pretoZe sa na teba v okamihu vrhd
obrovskd chobotnica. Ak si to Sfastne
prezil pokracuj vpravo. Tu fa privita-
ju hidsenice vypusfajice zo Zzihadla
jed, takze na ne pozor! ZneSkodni§
ich Tahko - staci ich len nohou roz-
mliazdif. Potom chod dalej napravo
a tu zne$kodni dalSie hasenice. Ak
nechei padndt dolu, uskutotni nasle-
dujicu fintu: podbehni pod hisenicu
a zastav sa pod fiou, ona sa dd zldkatl
a odlepf sa, akondhle zatne padal na
zem, uhni sa jej, lebo sa ti ujde jed.
Takze uz si véetky hisenice zneSkod-
nil a pokratuj dalej vpravo. A tu sa
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velmi opatrne pribliZ do stredu obra-
zovky - teraz na teba vybehne tunaj-
§ie zviera podobné levovi. V oka-
mihu, ked ho zazrie§, rozbehni sa nas-
pif doTava. Utekaj bez prestavky
(inak ti je amen) aZ za bazén do miest-
nosti viavo. Tu uvidi§ blizko skalné-
ho previsu visiacu lianu. Uplne z
okraja sko¢ do priepasti a zachyf sa
liany. Byk, ¢o fa prenasledoval, sa zas-
tavi, ale pozor, liana sa roztrhne,
aviak ty sa drzi§ na pravom konci, a
tak sa iba prehupnes o miestnosf spif
doprava. Na ni¢ netakaj a rozbehni
sa znova doprava, prebehni vietky
Styri obrazovky a na poslednej fa na
okraji zrazi na zem domorodec.
Neboj sa, on zneSkodn{ aj tvojho pre-
nasledovatela, ale jeho kolega do
teba strelf uspdvaciu diavku a ty sa

W oaw

zloZi§ na zem.

LEVEL TWO

Zobudi¥ sa zatvoreny v klietke s
domorodcom, s ktorym si sa uz stre-
ol. On je tu zatvoreny, pretoze (a pri
zoznameni nezneSkodnil! Ked sa
chced dostal von, musis rozhupaf vi-
siaciu klietku a7z do extrému.
Strdziaci domorodec sfce bude pro-
testovat, ale neviimaj si ho a pori-
adne to rozhiip. V tej spravnej chvili
sa refaz odtrhne a klietka padne
straZzcovi presne na hlayvu. Pochopi-
telne ho to usmrti a klietka sa po pade
rozbije. Po priatelskom objati zober
laserovu pistol, strel do strdzcu a po-
kratuj dolava. tu sa zastav pribliZne
v strede a urob si pred sebou clonu
(drz fire, aZ kym sa ti pred hlaviiou
vytvori mald gulka, potom pusti). Poc-
kaj az tvoj priatel (nazvime ho GOR-
DON) zabehne za teba. Teraz sa
priprav, akondhle sa vpravo objavi

nepriatel, zneSkodni ho. Presuf sa
d'alej doprava o jednu miestnos( a tu
sa v strede oto¢ a dolava si urob clo-
nu, Znova pockaj, kym ta Gordon
predbehne a bliziaceho sa protivnika
bez rozmyilania znefkodni. Pockaj si
na dal8ieho a aj toho odstrel. Potom
pokratuj znova o miestnost doprava,
tu uvidi§ Gordona, ako odkdédoviva
dvere. Postav sa pred neho a otoc sa,
urob si pred sebou dalfiu clonu a
takaj, az Gordon odkoduje dvere.
Strielajiceho nepriatela vlavo si ne-
v&imaj, neprestriefa sa k tebe. Hned
po odkdédovani sa Gordon presune
dalej doprava, ty tiez na ni¢ necakaj
a pondhlaj sa za nim. Pridete k vyfa-
hovej Sachte a spolo¢ne nastipite na
vyfahovi ploSinku. Vyvezie sa hore,
ty sa pribliz k oknu a pozri sa cez
okno. Znovu spolo¢ne nasadnite na
vytah a zvezle sa aZ na doraz uplne
dolu. Tu sa pribliz k lavému okraju,
ale nechod dalej! Chod aZ dplne na
kraj a tu sa nasledovne priprav: zalez
za Favy roh tak, aby Ui tréala len jedna
noha, vtedy stla¢ fire - postavis sa
tym do streleckej pézy a znovu sa
posuil tak, aby ti tréal z nohy len ma-
licky kisok (iba jeden bod na obra-
zovke). Znovu sa postav do streleckej
pozy a teraz stlac¢ jemne dolava a
hned na to fire, Dosiahnes tym to, Ze
okamZite ako sa objavi§ na susednej
obrazovke vystreli§, a teda zneSkod-
ni§ ¢akajiceho protivnika (ingm sp6-
sobom sa to bohuZial nedd, vzdy (a
zostreli prv on). Ak sa ti to podarilo
si Sikovny. UZ len odstrel vypinac
elektriny a znovu spolu s Gordonom
nastip do vytahu. Vyvez sa o jedno
poschodie hore a chod dolava. Tu od-
strel tenkd stenu laserom (mus{$ drzat
fire az kym sa pred hlaviiou nevytvori
velkd gulka, potom fire pusti) a



rychlo prejdi dolava k molekuldrne-
mu vytahu. Presui sa dolu a rozbehni
sa dolava. Neboj sa, Gordon fa bude
nasledovaf, len musis ¢asto bezat, V
susednej miestnosti sa znova moleku-
ldrnym vytahom presuii hore a prejdi
doprava za zatvoreny poklop od ka-
nialu. Chvilu po¢kaj, Gordon ti kanal
otvori a ty rychlo do neho vlez. V
potrubf sa efte presuil trocha dolaya
a padni.

LEVEL THREE:

Si v kandloch, jediné ¢o mézes
robif je plazif sa. Je to tu pomerne
bezpetné, len kde - tu sa objavi otvor
$0 sy¢iacou parou. Preplaz sa dolava,
uhni sa privalu pary a padni dolu,
Spadnes trocha dolu a znova sa pre-
kotilaj doprava, podlez otvor s parou
a pribliz sa k okraju potrubia - tu za-
stav. Pomaly spadni dolu do diery
medzi dva syciace privaly pary. Pre-
sufl sa eSte o jednu polohu doprava a
rychlo podlez pravy prival pary. Je to
velmi (azké, ale predpokladajme, 7e
sito preliezol, Teraz uz mas jednodu-
chi dlohu, lebo vietky parné otvory
si uz presiel. Takze padni dolu a
mozes si vybrat, &i prelezie§ kandle
vpravo, alebo vlavo. Je to jedno.
Obidve cesty vedd na koniec levelu.
Napriklad si si vybral pravi cestu:
Prelez dalej vpravo a padni dolu. Po
pidde pokracuj v lezenf doTava; a7 ked
prilezies na okraj. Padni dolu. Tdto
cesta je urCite bezpeénd, preto nespe-
kuluj nad inymi rychlej§imi.

LEVEL FOUR:

Vypadol si z potrubia a "rozples-
til" si sa na zemi. Zdvihni sa a chod
si nabif zbran do kabinky vlavo (voj-
de§ do kabiny tak, aby sa vonkajsie
dvere zavreli a postav sa do streleckej
pézy - Ziariaca stena fa "o%lahne”
bleskom, a tym ti nabije laserovii pis-
tol). Vybehni z kabiny a bleskom roz-
strielaj vietky tri tenké steny. Ked je
cesta volnd, chod si znova nabif pis-
tol do kabiny, a potom pokraéuj do-
prava, Prebehni cez prazdnu miest-
nost a chod dalej vpravo, Vyjdes von
Jo exteriéru a okamZite odstrel stri-
ziaceho nepriatelTa. Presuil sa dalej

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

LEVEL FIVE:

Objavis sa v tmavej jaskyni a po-
kratujes doprava dolu. Padni na plo-
Sinku a znova sa presufl doprava a
dolu. Padned na zvlaStnu skalu v tvare
pismena T. Spadni dolu a pokracuj
dalej doprava. Z okraja skaly v sused-
nej miestnosti presko¢ niekolko
"pichliaéov" a chod doprava. Pride§
do miestnosti, kde padaji samé ka-
mene. Podbehni ich a pokratuj dopra-
va. Aj tu padajui kamene, ale tie musi
podbehnuf opatrne, pretoZe na konci
ta Cakd visiaca miisoZravd rastlina.
Ti neprebehnes, a preto vkro¢ po hor-
nom chodniku trocha hore, az kym
nebudes maf pi§tol na drovni rastliny.
Teraz ju odstrel. Ona sa po zdsahu sti-
ahne na chviTu hore. Rychlo ju pod-
behni a hned v dalSej miestnosti sa
zastay. Dve visiace rastliny oklam
takto: pribliZ sa k prvej a potom sko¢,
ona fa v tej rychlosti nestihne uchytit,
iba sa za tebou natiahne, Takto zdolaj
aj i druhd a dalfie dve "pozemné”
rastliny presko¢. Prides do miestnosti
s tromi visiacimi rastlinami a tromi
rastlinami na zemi. Vybav si to s nimi

takto: zohni sa a "nazhav" si laser,
teraz sa postav a vystrel na prvi. T4
sa hned rozpadne na Ki§titky. Rovna-
ko to urob ajs dal§imi "kolegyfiami”,
Rastliny na zemi iba jednoducho
preskoC a pokratuj doprava. tu pres-
Ko¢ malii priepasta "pozemni" rastli-
nu tiez, Pokracuj dalej doprava. V
susednej miestnosti rozstrielaj lase-
rom tenkti stenu, Teraz sa musis vratif
o Styri miestnosti spil dofava k pryej
rastline. Presko€ ju a rozbehni sa po
hornom chodniku dolava, UZ sa
neboj, tu ti padajice kamene ne-
ublizia. Prebehni dalej dofava a po-
stay sa tak, aby si mal spiaceho Cer-
veného netopiera v trovni hlavne la-
serovej piftole. Strel po iom jednu
oby&ajni a presufi sa o miestnos( do-
Tava. Tu zastav na okraji skaly. Pre-
budeny a nalakany netopier tiez pre-
letel dolava a tu nechdpavo kri#i.
Len sa ho neboj, ni¢ ti neurobf, iba ho
pritiahne visiaca rastlina a "zabavi"
sa s nim na chvilu. Ty netakaj a vy-
sko¢ na kvapel. Popreskakuj rychlo
dolava a z posledného kvapla pres-
ko¢ o miestnosf dolfava. Padne§ na
kraj tej zvlastnej skaly. Teraz prebeh-
ni po nej dofava a padni, Oto¢ sa a
strel laserovi ddavku po zizenej Casti
skaly. Td sa s rachotom prevali na
svoju favi stranu, a tym ti urobf pro-
vizérne schody hore. Vylez po nich a
pokratuj v ceste doprava. Popreska-
kuj dve malé priepasti a v d'alej miest-
nosti tretiu. Prejdi dalej doprava. Tu
sa nachadza¥ pod umelym jazerom
(alebo nadrzou). Z tiplne lavého kraja
si "nazhav" laser a strel do steny na-
pravo. T4 sa rozpadne a vznikne
otvor, cez ktory sa na teba za¢ne valil
voda. Bez prestavky beZ dolava, pre-
sko¢ vietky Styri priepasti a postay sa
na plofinu tiplne dolfava. Voda zapla-
vi celé podzemie a na koniec vy-
zdvihne ploSinku s tebou o poschodie
vy§8ie. Pokratuj doprava a v susednej
miestnosti prestrel tenki stenu vpra-
vo. Prejdi dalej a potom vylez po
schodoch hore. Prejdi doprava. Na
vodné kaskady sa neboj vykro¢if, uz
sa tadialto nevali voda, lebo si vy-
prazdnil nddrz.
R. Zuzi¢
(pokratovanie v budiicom &isle)




Po dlhSej pauze saaj majitelia

8-bitovych potitatov dockali stra
tegickej hry. Jej ndzov je SPACE
CRUSADE a pochidza z dielne
firmy GREMLIN.

S touto hrou sa mézu stretnuf aj
ﬂHI_"ilL"HI 1 6 |'lillll\-'.\'l_'|] pocitacov,
av8ak pre nich to uréite nebude ni
jako vynimocne vyhlfaddvany titul
|_1I'l1ll1}"t' hier na I_;‘jll'n, alebo |h‘u|-1h
nej urovni,
mnoZzstvo. Z toho nepriamo vy-
plyva, Ze majitel 8-bitového poci
taca by tito hru hodnotil pras
depodobne vy&sie. Recenziu Space
Crusade som vykonal na Di
daktiku M, preto aj hodnote-

nie urobim z pohTadu uziva

maiji dostatoéné

tela 8-bitového pocitata.
O Space Crusade infor
vietky zahrani¢né

pocitacove casopisy

movali
h VvV 1OmM
ze bude mat dost
rou HE

yidala

zmysle,
vela spoloc¢ného s h
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zobrazovania

ma podla vSetkého rovnaksy

princip so zmenenou grafi

kou. ale zaujimaveé je, Zze ho pocas

hry takmer nevidime. UkadZe sa
ndm iba vtedy. ked niekto niekoh
zabije. Space Crusade je strategi

a, Ktora

pouziva
k

zhora.

koncov pre siralegic
hodi, pretoze

sy @ POV IOITICT

el NTaCs

zumnych ideach. Hrac ovli
da pil vojakov, z ktorymi
musi dobyval misiu. Kon
krétne tulohy sa rozdelené
podla toho, akd misiu priave
hrame, ¢o je jej cielom a
akych mame protivnikoy, V
zakladne) verzii je
vanych 12 misiis agresfvny-
mi bojovymi ndzvami: Seek
and Destroy, Eliminate and
Survive, Disable Alien Ves
sel, Exterminate, Sabotage
and Withdraw, Destroy Cube
Komu sa talo hra

doda-

of Chaos, atd.
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vii¢Sou pravdepodobnosfou stane
me lahkou korisfou nepriatela.
Ovlddanie vymysleli
velmi komfortne. Na obrazovke
vidime tri velké oknd a pomocné
itkony. Velké okno je podrobne
zobrazend ¢ast hrace] plochy a
vedla celd
mapu. Na mape méZeme vidiel po
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vidime plochu ako
zicie nasich vojakov a niektorych
stiperovych bojovnikoy. V8eobec
ne plati zdsada, Ze vidime iba tych
vojakov, ktorych sme sami objavi-
li. Nad
Zobrazuje
jednotky a typ zbrane, ktora drzi v
ruke. [konami v dolnej ¢asti obra

zovky dav:

mapou je okno, ktoré

Mmeno vojaka s nazvom

me vsetky rozkazy a

ostatng zdlezitosti ohladne nasho
bojového komanda. Vzhladom na

to, Ze¢ ovladanie je rieSené pomo
‘am tito hru hraf
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Aj ked PIXY 2 nepatri medzi
najnovsie hry pre ZX Spectrum
¢i Didaktik, je natolko zaujima-

vi, Ze sa vyplati s fiou zozndmif.
Firma Softcorn je vo svete poti-
tatoyych hier celkom nezndma a
pravdepodobne toho vela nevy-
produkovala, pretoze hra PIXY 2
Je prvy produkt, pod ktory sa
podpisala,

Z hry PIXY 2 mdm celkom
dobry dojem, ale to samozrejme
neznamend, Ze patri medzi exklu-
zivne programy. Prekvapoval by
ma skor opak, teda keby celkom
neznamy autor neznamej firmy
urobil nieco extra. Aviak DAVID
BOX, autor hry PIXY 2, si dal na

hre dost zdlezaf a v kategdrii

lacnych hier sa tento titul uréite
nestratf.

Dej hry sa odohriva v bludis-
ku, v ktorom sa nachéadza tajny

dokument. Niekto pred nami -

viak tento dokument roztrhal na
jednotlivé stranky a volne roz-
hddzal po v8etkych miestnosti-
ach, NaSou dlohou je pozbieraf
vietky stranky tohto dokumentu
andjst teleport. Ak sa nam toto
podari, hira sa ispeSne skonci,
Zaujimavostou hry PIXY 2 je
skutotnost, Ze nema hlavného
hrdinu. Jediné, ¢o ovlidame, je
mald biela bodka, ktord m4

SOFTCORN

velkosf jedného pixla na obra-
zovke. Odtial zrejme pochadza aj
ndazov hry. Trocha ma mrzi, %e
nemam predchddzajicu verziu
tejto hry, pretoZe nemam
moznost ich kvalitu, prevedenie a
hrateInosf porovnat.

Hra sa ovldada pomocou sme-
rovych klaves Q, A, O a P. Mohlo
by sa teda zdaf, Ze ovlddanie je
velmi jednoduché, pretoZe s
takou malou bodkou je moZné
iba vel'mi (aZko narazif. Pravdou
je v8ak skor opak. Pre pohyb
bodky platia urcité pravidla,
ktoré musi hraé refpektovaf.

Bodka je takd mald, Ze v po-
rovnani so skutoénymi predmet-
mi nemd skoro Ziadnu hmotnost,
takze podlicha gravitatnym sildm
okolia. Okolité steny a predmety
maji hmotnosf ovela vidésiu,
preto bodku k sebe prifahuji, Asi
tak, ako magnet pritahuje Zelezné
piliny. Uzndvam, ze je to velmi
zvldstny ndpad, ale faktom je, Je
hre to velmi pridalo na zaujima-
vosti. Nafe smerové kurzorové

klivesy nemaji funkeiu inicidto-
ra pohybu bodky (tym je samotné
gravitdcia), ale iba akéhosi
usmeriiovatela. Vyzera to tak, Ze
gravitaéné pritazlivé sily jednot-
livych stien bodku neustdle

uvadzaji do pohybu smerom k
sebe, zatial to my pomocou sme-
rovych kldves tento pohyb kori-

gujeme prislu§nym
Bodku v8ak nikdy nebudeme maf
v kludovej rovnoviznej polohe,
preto musime byf neustdle v stre-
hu, aby sa nedotykala stien blu-
diska. Popri tom musime
sledovat stlpcovy indikétor ener-
gie, ktory je umiestneny na obra-
zovke celkom hore. Po kazdom

smeroim.

dotyku so stenou, alebo s pohyb-
livym predmetom ndm energie

‘ubudne. Ked klesne tdto energia

na nulu, hra sa predéasne konéi.
Aby to bolo vietko zaujimavej-
Sie, pohyblivé predmety v bludis-
ku majd rézne vlastnosti. Okrem
toho, Ze sa kazdy pohybuje inym
sposobom a inou rychlosfou, niek-
toré ndm energiu doplfaji, iné
zasa znizujn.

PIXY 2 povazujem veelku za
jednoduchu, ale vydarend hru.
M4 jemni grafiku a pekni
hudbu.
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Medzi najviicSie nedostatky ZX
Spectra 48kB a kompatibilnych Didakti-
kov GAMA, Didaktikov M, a pod. je ne-
kvalitny zvukovy vystup cez maly
zabudovany reproduktorcek. Vynaliezavi
programdtori hudieb sice vymysleli rozne
finty, ako dokdzaf aj cez takyto vystup
reprodukovaf hudbu, aviak vysledok aj
tak nebol vZdy na pozadovanej trovni,

Tento nedostatok v mnohom vylep&ili
noviie typy Spectra, menovite Sinclair ZX
Spectrum 128+, 128+2 a 128+3. Zvukovy
vystup u tychto potitatov bol riefeny po-
mocou trojkandlového zvukového proceso-
ra AY-3-8912. Toto bolo v roku 1986
skuto€nym hitom vo Velkej Britdnii. V roku
1992 prichadza Didaktik Skalica na trh s
pridavnym modulom, ktory je osadeny
tymto istym obvodom a umoziuje repro-
dukciu zvukov na rovnakej Grovni, ako ZX
Spectrum 128,

PodTla ndzoru vyrobcu by tento modul
mali vvitaf dva typy uZivatelov, Mali by
to byt jednak hrici, ktorym modul umoZni
reprodukciu hudieb pre obvod AY a na
druhej strane programitori hudieb. §
tymto ndzorom sa nedd celkom sihlasit,
ale najprv si povedzme nieto o technic-
kom prevedeni.

Parametre interfejsu MELODIK:

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

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

Sirka : 82 mm

Dl#ka : 93 mm

Weska: 43 mm

Obvodové riefenie interfejsu je mi-
moriadne jednoduché, Cely obvod obsa-
huje iba niekolko suéiastok. Zikladom
obvodu je zvukovy generitor AY-3-8912,
generdtor impulzov s kryStdlom a analé-
govy zosilfiovat pre zabudovany repro-
duktor. Zabudovany reproduktor je
ur¢eny tym, ktori nemaji k dispozicii
vonkaj8i zosiliovaé. Vonkajsf zosilhovaé
sa da pripojif cez vystupny konektor. Pre
riadenie hlasitosti je na zadnej stene
interfejsu vyvedeny otoény potenciome-
ter hlasitosti. V priru¢ke k interfejsu je
uvedeny jednak podrobny popis interfej-
su, ako je podrobny popis obvodu AY,
popis pripojenia k po¢itatu a na zosilio-
vac, popis programovania hudieb, atd.

Pokial sa tyka vyuZitelnosti interfejsu
MELODIK pri hrdch, vyrobeca uvidza nie-
kolko hier s hudbou pre AY, ktoré si
prevazne tuzemskej produkcie (TETRIS
2, FL.R.E, JET STORY, ATOMIX, HE-
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DIDAKTIK

XAGONIA, DOUB-
LE DASH, atd.).
VEimnite si vSak,
vazeni Citatelia, ake
st to hry. Sd to hry
pre Spectrum 48kB,
ktoré maji vystup aj
na AY, ktoré bolo do-
teraz iba v potitatoch
Spectrum 128kB. Co
viak s hrami, ktoré
maji vystup na AY,
ale pracuji iba na po-
Citatoch 128kB? Zdd
sa, Ze toto je priave @
kamefi tirazu, pretoze &8
takychto hier je [
viit8ina. Dd sa pove- &
dat, Ze hier, ktorym
stacf iba pamif 48kB &
a pritom maji vystup &
na AY, je tipIné mini- #
mum a vznikli skor nahodou, pretoZe do-
teraz sa takyto modul nepredival (s
vynimkou Polska, aviak tdto krajina ne-
uddvatén vyvoja a k ndm ich nedovazali).
Okrem toho velkd cast zahrani¢nych hier
existuje v dvoch verzidch - jedna pre
Spectrum 48kB a jedna pre Spectrum
128kB. No a mozete si byf isti, Ze vo ver-
zi1 48k B nijaké hudby pre AY ani ndhodou
nebudi. TakZe z pohladu hrica predsta-
vuje tento interfejs perifériu, ktord mu
umozii reprodukciu hudieb pre AY na nie-
kolkych hrach, ktoré vy§li po roku 1986
(predtym neexistovalo Spectrum 128kB),
neexistovali v dvoch verziich (48kB a
128kB) a sitasne nevyzadovali viac pa-
mite, ako md Spectrum 48kB (niektoré
hry maji hudbu AY ako kritky sidbor,
ktory sa nahrd do niektorej zo 16kB stri-
nok Spectra 128kB). Samozrejme, Ze ani
sucasné hry firiem OCEAN a STORM,
ktoré vychddzaji iba vo verzidch 128kB,
v zostave Spectrum 48kB + Melodik
fungovaf nebudi.

Tymto sa samozrejme nechcem nijako
dotknuf vyhod, ktoré prind&a obvod AY
oproti vystupu Spectra 48kB. Vo vitiej
vyhode budu ti nzivatelia, ktori maji za-
ujem programovaf na tomto obvode
vlastné hudby. Existuje napriklad polsky
program SOUNDTRACKER, ktory vzni-
kol k podobnému polskému interfejsu a
ktorému postatuje pamit Spectra 48kB.
Tu viak napriek istému posunu vpred zdo-
raziiujem, Ze trojkandlovy vystup
interfejsu MELODIK mid k profesiondlnej
kvalite efte daleko, takze aj v tomto pri-
pade ide v podstate o domdci rozmer. Ne-
viem odhadniif, kolko sa nijde zdujemcov
o domdce programovanie hudieb, aviak
uréite ich bude mnohondsobne menej, nez

2.7 MELODIK .

SKALICA

tych, €o sa chei hrat.

Isté Sance tento obvod md u tych, ktorf
si kupuji hry u firmy ULTRASOFT. Tito
firma md uZ teraz niekolko hier, ktoré s
tymto interfejsom spolupracuji a urcile
pripravi mnoho dalsich.

Cena obvodu je v ¢ase pisania tohto
Elanku 720 Kés. Tdto cena je vzhladom
na jednoduchost obvodu a moznosti
VyuZitia znacne nadnesend. Mechanické
prevedenie pritom nie je celkom dokona-
1¢. Napriklad potenciometer hlasitosti md
velmi maly gombik a potenciometrom sa
velmi faZzko hybe. Okolo potenciometra
bol neopracovany otvor, ktory prezradzal
vitanie oby&ajnym vrtdkom na stojanovej
vitatke. Nezanedbatelné je aj to, Ze ME-
LODIK je pridavny modul a ako taky sa
pripdja k zbernici Spectra. Ako viak pri-
pojif siucasne tlaciarei, disketovi jednot-
ku, joystick, a MELODIK, to si celkom
dobre neviem predstavif, Preto by som
pripadnym zdujemcom o tito perifériu
radil, aby si eventudlny ndkup dobre roz-
mysleli. Pre porovnanie uvddzam kalku-
laciu AMIGA kontra zostava Didaktiku.
Amiga 500 sa dd zohnal uZ aj za 12000
Kes. Porovnatelnd zostava Didaktiku,
avSak v mnohonédsobne nizsej kvalite avo
viacerych moduloch stojf skoro tolko!

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

Okrem toho existuje vypredaj pocita-
¢ov Atari ST, ktoré sa na inzerdt daji
kipif v cene okolo 9000,-Kés,

- yves -



FAIRLIGHT:

POKE 61893,0
FAIRLIGHT 2: POKE 30429.,0
POKE 32027,24:
POKE 31341,0

FANTASTIC VOYAGE:

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

POKE 34252,0
FIREBIRDS: POKE 27235,0

FLYING SHARK: POKE 54462,201
POKE 54379,3

FRANKENSTEIN: POKE 34142,0
POKE 33723,0

FRANKENSTEIN 2000:
POKE 36990,0

FREDDYS HARDEST:
POKE 64011,26

FREEZ BEES: POKE 34610,0

FROST BYTE: POKE 36559,0
POKE 36348,0

FULL THROTTLE:POKE 45161,0
POKE 48427,201

FUTURE KNIGHT: POKE 31683,0

GAME OVER 1: POKE 31870,0
POKE 48790.0
GAME OVER 2: POKE 38398,0
POKE 38692,0

GARFIELD: POKE 33595,0

GAUNTLET: POKE 33833,255

POKE 33964,255:

POKE 33865,255
POKE 33866,255

GHOST REVENGE: POKE 64607,0

GHOST'N'GOBLINS:
POKE 39857.135
POKE 39858,50:
POKE 39859,180
POKE 39860,191

GIASSA KISS:

POKE 25386,255

GILLIGANS GOLD:

GO TO HELL:

GOONIES:

GREAT ESCAPE:

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

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

POKE 41953,183

GREAT GURIANOS:

GREEN BERET:

POKE 33400,183
POKE 34962,0

POKE 41562,0
POKE 41563.0:
POKE 40074-7,0

GROUND ATTACK:POKE 36212,0

GRYZOR:

POKE 27872,0

POKE 33015,255

GUNFRIGHT: POKE 479219,0

POKE 47920,0

GUTZ:

GYRON ATRIUM:

H.E.R.O.:

HADES NEBULA:

POKE 38915,62
POKE 29952,0

POKE 44322,182
POKE 44512,182

POKE 49840,0
POKE 49883,0:
POKE 61998.0

HEAD OVER HEELS:

HEARTLAND:

POKE 42195,0

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

HERBERT'S DUMMY RUN:

POKE 36739,n

HIGHWAY ENCOUNTER:

POKE 40905,0

POKE 40772,195:

POKE 40773,123
POKE 40774,157

TiPY A TRIKY

HOWARD THE DUCK:

HUNCH BACK:

HYDROFOOL:

HYSTERIA:

I BALL:

I BALL 2:

ICUPS:
IMPLOSION:

IMPOSSABALL:

POKE 59685,201
POKE 26888,0

POKE 64068,201
POKE 64069,248:
POKE 64070,255
POKE 25859,201

POKE 44588,201
POKE 44623.167

POKE 49165.0
POKE 49168,0:
POKE 49483,0

POKE 43384.,0
POKE 49483,0

POKE 34549,200
POKE 34419,0

POKE 41185,0
POKE 37706.0:
POKE 37539,0

IMPOSSIBLE MISSION:

POKE 45299,0
POKE 45300,53

INDIANA JONES & TEMPLE:

POKE 33948.,0

INSPECTOR GADGET:

POKE 54993,0

JACK & THE BEANSTALK:

JACK THE NIPPER:

POKE 56115,0
POKE 56116,0:
POKE 56388,62
POKE 56389,27:
POKE 56390,0
POKE 56110,0

POKE 43516,62
POKE 43517,4:
POKE 43518,183
POKE 43519,0:
POKE 44278,58
POKE 44285,58

JACK THE NIPPER 2:

JACKAL:

POKE 43251,0

POKE 38967,129
POKE 39048,129
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Pepek ndmornik sa nim opét vra-
til v poéita¢ovom prevedeni.
Oproti prvej verzii je sice o nie¢o
menej farebny, ale je tu. POPEYE
1 vytvoril pred mnohymi rokmi
znamy programdtor DON PRIES-
TLEY. Bol to taky zaujimavy
experiment, ktory sa firSie neujal.
NeSlo snad ani o typ a prevedenie
hry, ako o techniku programova-

nia. Pepek namornik v prvej verzii
bolrozmerovo velmi velky, ¢im sa
autorovi podarilo dosiahnut vel'mi
velki farebnost. Hra na prvy po-
hfad sice vyzerala zaujimavo, ale
po chvili hrd¢ zistil, Ze je velmi
nudnd a jednotvarna. Takyto typ
programovania postdv sa ani nes-
kor nepouzival a sim Don Pri-
estley od toho upustil. To je viak
minulosf.

POPEYE 2 je bezosporu hrou,
ktord vznikla najmi z komerénych
dévodov, aby sa vyuZila populari-
ta Pepka ndmornika medzi
mladymi uzivateI'mi domécich po-
¢itatov. Podla mojho ndzoru to nie
je velmi vydareny produkt, ale ne-
vylu€ujem, Ze sa ndjdu zdujemco-
via, ktorym sa hra POPEYE 2 bude
pacit a budi ho cheiet mat.
Zacnem trocha neobvykle. Hra sa
hra zrejme na skoére, ako aj na to
aby sme sa dostali ¢o najd'alej. Ne-
viem preto pochopif, preco v tejto
hre neexistuje nijaka tabulka naj-
vy88ich rekordov? Ved takéto ta-
bulky maji aj primitivne hry.

18
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V POPEYE 2 sa po skonteni hry
skore jednoducho vynuluje a
moZzeme hrat znovu. Podobne ne-
chdpem, nato slizi asovy bonus.
Nebodaj na to, aby sa pripoéital na
konci hry ku skére, ktoré sa vza-
péti vynuluje?

Ovela do6lezitejsie vlastnosti, ako
tabulka rekordov, je grafika a hra-
telnost hry. Grafika sice nie je §ka-

redd, je dokonca aj trochu farebna,
Samotny Pepek ndmornik je mo-
nochromatickd postava, ale cel-
kom pekne urobend. Nechyba mu
ani typickd namornicka ¢apica,
biele nohavice, pasikavé tricko a
neodmyslitelnd fajka. S grafikou
by sa teda v podstate dala vyslovit
spokojnost, ale to isté sa nedd po-
vedal o hratelnosti. Je evidentné,
Ze hre v tomto smere Cosi chyba,
Najvacsie problémy si s pohybom
po rebriku. Mdm pocit, Ze podob-
né problémy ma mnoZstvo daldich
hier, najmi tie, ktoré si zaradené
do niZsich cenovych kategérii, Ide
mi konkrétne o vystupovanie z
rebrika. Vo vi&8ine hier je &as roz-
hodujiici a mdloktord hra umoz-
fiuje z rebrika vystipit bez toho,
Ze by postava bola nohami tiplne
presne na urovni podlaZia. Pritom
takéto rieSenia mi nepripadaji lo-
gické, ved z rebrika by sa malo dat
velmi jednoducho zoskakovat
hoci aj z jedného metra.

Ziakladnd my§lienka hry POP-
EYE 2 je zaloZend na tom, Ze uréi-

té predmety treba zbieraf a
urfitym predmetom sa treba
vyhybat. Pri tom sa musime snazif
¢o najrychlejSie vystupovat hore.
Aby sme to nemali také jednodu-
ché, oblas natrafime na Easovand
bombu, ktorej treba zahasif zapal-
nt §niiru, aby nevybuchla a mnohé
iné svinstva, ktoré si na nds autor
vymyslel.

POPEYE 2 sice md celkom solidne

zvukové efekty a obstojna grafi-
ku, ale niektorym nedostatkom sa
progrmatori nevyhli. Hra je skor
napodobeninou inych akénych
hier, ktoré uz existuji a neprindsa
absolitne ni¢ nového. Je to typic-
ka priemernd hra.

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM
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BATMAN
THE MOVIE

OCTCT EA N

Filmovym fandSikom zaiste nie je potrebné Batmana predsta-

vovaf. Tito pévodne komiksov4 postava sa stala vd@aka vibornym

filmovym prevedeniam jednou z najznamejSich a

najpopu-

larnejSich postdv svetového filmu. Vdaka svojej popularite sa stal

BATMAN hrdinom viacerych vynikajicich hier, z ktorych najlep-
Sia je do tychto Cias tretia hra v poradi, ktorii nazvali BAT MAN
THE MOYVIE, Existuje vo verziiach pre vSetky typy domdcich po-

c¢itacov.

Ked som tito hru po prvy krat
uvidel, okamzZite mi bolo jasné, Ze

je to jedna z najlep8§ich hier, aké
som mal moZnost hraf. Vybornd gra-
fika, animdcia, zvukové efekty a vy-
nikajica hratelnost, ktord sa
Jjednoducho ¢asto nevidi. O tieto
kladné vlastnosti sa na ZX Spectre
postaral Mike LAMB, ktory o rok
prediym naprogramoval rovnako
kvalitni hru ROBOCOP, ktora patri
medzi najispesnejSie hry v historii
ZX Spectra a drzi rekord 51 tyzdiov
najpreddvanejfia hra v Britdnii,
ktort dosial ziadna hra neprekonala.

BATMAN THE MOVIE méi
celkovo pil leveloy, pricom kazdy z
nich je uplne iny. Prvy level sa
odohrdva v chemickej tovarni. BAT-
MAN v nej musf zlikvidoval vicsie
mnoZstvo nepriatefov. Zaujimavé na
tom st vlastnosti nepriatelskych po-
stdv, ktoré si vyzbrojené viacerymi
typmi zbra-
ni. Stretnuf
mo zeme
obycajnych
pistoTnikoy,
ako aj gra-
natometéikoyv
.NaSe moz-
nosti spoéi-

ju Jokerovi ludia

vaji v hidzani predmetov v Lvare
netopiera, ktorymi zabijame nepria-
telov rovnako (¢inne, ako keby sme
zbraii. Dalej
kotvu na lane, pomocou ktorej sa

mali strelnd méme
mozeme dostal o poschodie vy§gie
aj bez rebrika, alebo cudzej pomoci,
kotvicku moézeme hiddzat
kolmo hore, ale aj Sikmo. Samo-
zrejmostou je aj moZnos( rozhojda-

Tato

nia sa na lane, o mbZe poslazit
napriklad na preskakovanie priepas
ti. Prvy level konéi odstranenim po-
sledného nepriatela, ktory spadne
do suda s vodou. Druhy level je
BATMOBILE, ¢ize jazda na §peci-
dlnom Batmanovom aute. Aj tu mu-
pouzivat kotvou,
pretoze inak by sme nemohli pre-
chdadzat vo velkej rychlosti ostrymi
zdkrutami. V tomto leveli si musime
diaval mimoriadne velky pozor na
to, aby sme do nikoho nenarazili,
Tretf level je
jediny logicky level. Jeho cielom je

sime lano s

alebo nehavarovali.

v predpisanom ¢ase uhddnut, ktoré
tri predmety z deviatich st Jokerom
Ked vieme, ako sa ma
bude pre nds zo
vietkych najlah§i. Stvrty level je
oplf akény. BATMAN sa vezie na
vzndSadle, ktorym odrezdva Spagity
od baldnikov. Ked sa mu to v niek-
torom pripade nepodari, baldnik
praskne a vyleti z neho jedovaty
plyn. Okrem toho sa musi vyhybat
niekolkym vrtulnikom, ktoré pilotu-
Piaty
podla mdjho ndzoru najlepsi. BAT-
MAN v fiom musf{ vystupoval na
vrchol kostolnej veze, kde chee

otrdvendé,

tento level hraf,

level je

Joker prave nasadnif do vrtulnika.

Ked dofho BATMAN hodi kotvu,
Joker spadne z vrcholu veze na zem
a hra pokrafuje opil od zatiatku.
Verzia pre ZX Spectrum nevyni-
k4 farebnostou, ale prevedenie mé
vynikajice. Majitelia Spectra 128k
ocenia najmid vynikajicu hudbu
Matthewa Cannona. Verzia pre 16-
bitoveé poéitace sa lisi najmi v dru-
hom leveli. V 16-bitovych verzidch

je pohlTad na BATMOBILE urobeny

zozadu, zatial Co u 8-bitovych
rboku. A na ziver menSia pombeka
majitefom ZX Spectra. Ak cheete is(
do nasledujiceho levelu, stlacte sii-
casne klavesy [LK M.C.




WASHINGTON D.C.

V tejto hre sa m6Ze§ na niekolko
hodin staf neohrozenym agentom
CIA Johnom Glamesom. Cely pribeh
za¢ina v znamom sidle CIA vo
Washingtone.

Tvoj 8éf fa informuje o pripade,
ktorého sa md§ ujal. Celd vec je
velmi vdZna. Ide totiz o supermoder-
né bojové lietadlo F-19 nazyvané aj
"Stealth". Toto lietadlo je zndme
najmi tym, zZe vdaka vrstve $pecidl-
neho ndteru, ktorym je pokryté, je ne-
viditeIné pre vetky radary. No a toto
lietadlo zmizlo aj s pilotom pri jed-
nom zo skiSobnych letov kdesi nad
Atlantikom,

Cela vec je o to viiZnej§ia, 7e lie-
tadlo ma na palube dve atémové
bomby s obrovskou ni¢ivou silou.
Nie je treba zdoraziiovat, Ze tento
incident vyvolal vaZne znepokojenie
v najvy&sich vladnych kruhoch Spo-
jenych Stétov,

Lietadlo treba stoj ¢o stoj objavit
a ziskat spit, skor nez sa stane hroz-
bou v rukdch niektorej vlddnuce]
kliky, ¢i ambiciézneho jednotlivca.
Jednoducho sa povie: ziskat spil, kde
v8ak zacaf s patranim? Podozrivym
¢fslo jedna je samozrejme, ako vidy
Sovietsky zviiz. Jeho vldda sa viak
od celej zdleZitosti dérazne distancuje.
V tomto pripade sa pozornost agen-
tov CIA zamerala na rézne autorita-
tivne a diktatorské rezimy, najmé na
oblasf JuZnej a Strednej Ameriky so
svojimi smutne zndmymi dikté-
torskymi reZimami. A tu CIA udrel
do o¢f jeden zvIast podozrivy élovek
- paraguaysky diktdtor generdl Mani-
gua. Do oblasti uz vyslali jednoho
agenta a vietky spravy, ktoré od neho
prichddzaji, nasved¢uji tomu, Ze

24

CIA je tentokrat na spriavnej stope.
Tvoj §éf fa preto posiela do Paraguay.
Tvoja prvd tiloha je skontaktovaf sa s
druhym agentom a spolu s nim pokra-
Coval v patranf po zmiznutom lietad-
le.

Tvoj $¢f ti eSte da mald diplo-
matku, popraje ti §fastnii cestuaty uz
za pdr hodin sedi§ v lietadle smeruju-
com do Paraguay.

Teraz si precitaj noviny a z nich pre-
fikane zistig, s ktorym 3tdtom m4a Pa-
raguay momentilne dobré vzfahy.
Pomocou Sipiek na tlac¢iarni¢ke navol
meno Stitu, ktoré bolo v novindch a
stla¢ prostredné tlac¢itko (ENTER
BUTTON). Vyber hotovy falo§ny pas
z olvoru a zavri falo¥né dno (FALSE
BOTTON) kufrika a aj samotny kuf-
rik. Teraz uz moze§ vys( zo zdchodu,
Ukdz dostojnikovi (CUSTOM OFFI-

PERATION

LETISKO
SANTA PARAGUAY

Len €o sa ocitne§ v letiskovej
hale, chod k automatu na noviny a
preskiimaj otvor na vracanie. pefiazf
(COIN RETURN SLOT). Mag §tas-
tie, niekdo tu zabudol jednu mincu.
Vhod mincu do vrchného otvoru
(COIN SLOT) a zober si noviny (NEW S -
PAPER), ktoré vypadnd. Teraz vojdi
do dveri vlavo a ocitne$ sa na WC.
Vojdi do prvej kabinky a tu m6Zes v
kTude otvorit kufrik (BRIEFCASE).
Vyber z neho americky pas (AMERI-
CAN PASSPORT) a pero (PEN).
Preskimaj pas a vyber zvizok banko-
viek (BENCH OF NOTES), ktoré v
fiom ndjdes. Teraz pomocou kalku-
latky (CALCULATOR) otvor falog-
né dno kufrika. A div sa svete!
Najde§ tu mald tla¢iarnicku na
vyrobu faloSnych pasov! Zober Cisty
pas (UNUSED PASSPORT) a vloZ ho
do otvoru (OPENING) tla&iarnicky.

CIAL) pri dverdch falo¥ny pas a ten
fa bez problémov pusti dalej. Prejdi
k malej budke, v ktorej sedi hosteska
(WELCOME HOSTESS) a daj sa s
fiou do hovoru. Po chvili vysvitne,
ze md pre teba telegram (TELEG-
RAM). Prejdi dalej vlavo a strazi
(GUARD), ktord sa ti postavi do
cesty ukdZz letenku (AIRLINE TIC-
KET). Chod do dolnej miestnosti,
kde prichddzaji batoZiny na bezia-
com pdse. Tu si preéitaj telegram. Z
neho sa dozvies isté meno. Teraz
preskimaj batoZziny (BAGGAGE),
ktoré prichddzaji na beZiacom pdse a
zober td, na ktorej je meno, ktoré si
sa do&ftal v telegrame. Vrdf sa do
haly a chod na druhé WC. Tu tasku
otvor a vyber z nej hodinky (WATCH)
a holiaci strojéek (ELECTRIC RA-
ZOR). Vyber z holiaceho strojéeka
kibel (ELECTRIC CABLE) a zasui
ho do zdasuvky (ELECTRIC PLUG)
vedla umyvadla. Vtedy na svoje pre-
kvapenie (nie velké, ved si agent
CIA), zisti§, Ze v holiacom strojéeku




je zabudovany magnetofén. Hlas 2
neho ti upresni miesto schddzky s
druhym agentom a pozndvacie zna-

menie. Maite sa stretnif v hlavnom
parku v meste Las Mimosas. Zname-
nim bude ¢erveny Klintek v klope
saka. BatoZinu, z ktorej si vybral ho-
dinky a holiaci strojéek teraz zahod
do odpadkového koSa (TRASH-
CAN). Ak by si sa totiZz po letisku
pohyboval s cudzou batoZinou,
mohlo by to mat pre teba zI& ndsled-
ky. Vratf sa do haly, preukd? sa
déstojnikovi (CUSTOM OFFICIAL)
vlavo faloSnym pasom, prejdi do mi-
estnosti vlavo a sklenenymi dverami
vyjdi pred letisko. Tu polkaj. Za
chvilu sa objavi taxik a ten {a odvezie
do Las Mimosas,

LLAS MIMOSAS

Z taxika vystipi¥ priamo pred
kvetindrstvom a hned si spomenie§
na pozndavacie znamenie. Kvetindrka
viak nechce cudziu menu a navyie
poZaduje drobné, Preto zbehni viavo
do banky. Tu si pri prostrednom okien-
ku u dradnika (BANK TELLER) na-
jskdr vymen peniaze za tunajiu
menu a potom si ich zamefi za drobné,
Teraz sa vraf ku kvetindrke (FLO-
RIST), daj jej j¢dnu mincu (COIN) a
zober si Cerveny klintek (RED
CARNATION). Ten si ihned pripev-
ni na klopu a vyber sa do parku, V
parku sa posad na lavi¢ku a chviTu
potkaj. Netrvd to dlho a tvoj spo-
lupracovnik sa dostavi. V tom mo-
mente sa viak pririti automobil a
agent padd k zemi zasiahnuty davkou
zo samopalu, Zohni sa nad neho a
zober si maly kliéik prilepeny na
karticke, ktord ti poda skor nez zom-
rie. Teraz velmi rgchlo park opusti,
Akondhle sa totiZz len chvilu zdrZig,
pride policia a zadrii fa pre podozre-
nie z vrazdy. Ak sa ti Gspesne podari
uniknif, chod naspidf do banky.
Preskimaj klacik na karticke (CARD

AND KEY) a odlep ho z nej. Ukdz
karticku dradnikovi, u ktorého si si
rozmienal peniaze a ten ti otvori
dvere k trezorom. Zidi po schodoch
dole a klti¢ikom otvor trezor (SAFE),
ktory ma rovnaké &islo, aké je uvede-
né na kartitke. V trezore je kufrik
mitveho agenta, ktory md rovnaké fa-
loSné dnoako tvoj. Otvor ho a vyber
z neho mald skrinku (LITTLE BOX)
nezndmeho uréenia, z ktorej visia
akési sluchdtka a obdlku (ENVELO-
PE) v ktorej sd materidly, nazhro-
maZzdené tvojim kolegom. NeZ vSak
staci§ s obdlkou a pristrojom zmizniif,
objavia sa dvaja agenti KGB. Nielenze
ti zober( obdlku, ale navyse aj usifuji
o tvoj Zivot. V snahe zahladif po tebe
stopy, fa omra€eného odvezi do sta-
rej opustenej bane za mesto. Tu fa
ddkladne zviaZzu a vchod do $tdlne vy-
hodia do povetria. Vyzerd to tak, Ze
tvoja misia sa skon&ila. Netreba viak
prepadat melanchdlii ale skusit sa od-
tialto dostal, Zviazanymi rukami
prehrab zem (GROUND) pod tebou a
objavi§ kus starého hrdzavého Zzeleza
(PIECE OF METAL). Po chvili §ticha-
nia povrazov (CORDS) sa povrazy pre-
derd. Teraz zatiahni za kus Zeleza a
vytiahne$ krompac (PICKAXE), ktory
tu zabudol skleroticky bantk. Udri nim
trikrit do steny vpravo a vojdi do otvo-
ru, ktory takto vznikol.

Akondhle sa prietiahnes cez tzky
otvor, z1sti§, Ze si
sa ocitol v akejsi
zatopenej jasky-
ni. Musi sa ti po-
darif podpldvaf
popod skaly tak,
aby sa ti neminula
zdsoba kyslika v
plicach a ty si sa
neutopil. Nie je
to vobec Tahke,
ale ak bude§ vyu-
Zivat nezatopené
miesta, kde sa
mozed nadychnut,

po chvili sa ti to iste podari a vypld-
ves na nabrezi pred kvetindarstvom.
Pober sa na priestranstvo pred hote-
lom a po malych schodikoch zidi na
plaz. Tu uvidi§ predavaca, ktory ma
pred sebou rozloZeny svoj tovar. Daj
sa 8 nim do reci a zisti§, Ze ponika
ocelové ndramky. Podaj predavadovi
mincu a on ti za fiu preda jeden néra-
mok (BRACELET). Teraz je (4 prava
chvila na ubytovanie sa v hoteli. Pober
sa teda k nemu a pred vchodom sa
mozes porozprival s vratnikom (POR-
TER). Potom vojdi dnu a vyvez sa
vytahom na tretie poschodie. Chod
smerom doprava a otvor posledné
dvere (DOOR) na chodbe. Len ¢o voj-
des dnu, zbadas dlhovlasé dievia,
ktoré na teba mieri pistofou. NeZ vSak
staci§ akokolvek zareagovaf, objavia
sa svalovei generdla Manigua ozbroje-
ni samopalmi a na tvoje velké prekva-
penie zatkni teba i diev&inu...

Ocitol si sa na malej jachte upro-
stred mora. Kamen priviazany k no-
ham fa nenechdva na pochybach, ¢o
sa s tebou a s dievéinou chystaji tito
dobrdci urobif. Nestricaj viak du-
chapritomnos( a skdr neZ fa vojaci
hodia do mora, nasad si za chrbtom
na ruku naramok od predavaca. Ako-
ndhle klesne& na dno mora, pomocou
ndaramku prerez povrazy a rychlo ich
prerez aj diev€ine. Teraz sa musi§
snazif vyplaval na hladinu skoér, nez
sa ti minie kyslik. Ak sa ti to podari,
je vyhrané. Na hladine rozbureného
mora totiz lezi maly gumeny ¢ln a v
fom je akysi muz. Vyzerd to tak, Ze
sa s dievCinou poznd. PomdZe vdm
obidvom do ¢lna a odvezie vds do
pralesa. Tam sa celd zamotand za-
lezitosf zaéina rozuzlovaf. Nachad-
za§ sa totiZz priamo v centre par-
tizdnskeho odboja proti vojenskej
diktatire generdla Manigua. Vod-
com partizanov je isty Tonio, Ktory je
zhodou okolnosti otcom Jilie, ako sa
vold dievéina, ktord fa ohrozovala
pistolou. Tonio ti ponikne pomoc a
o chvilu sa uz veziete nikladnym
autom cez prales smerom k prezi-
dentskému palicu.

= luis -
(Pokracovanie v budicom ¢&isle)




Firma D&H games sa8pecializuje
najmi na futbalové manaZzéry. Obtas
viak urobia vynimku a naprogramuji

[fg ‘go ’)Jiz b
ARG e o
f“?ﬁ'ﬁ? Higagll

manaZérsku hru z iného Sportového
odvetvia. Tak prila na svet napriklad
aj hra BOXING MANAGER 2.

Po nahrati avodného siboru ndm
hra poloZi niekolko otdzok, ktoré
maju velky vyznam pre dalsi vyvoj
hry, V ivode m6Zeme nahratf do poci-
tata rozohratd hru, navolif ovlddanie
(klavesnica O,P,S,X,SPACE, alebo
niektory typ joysticku), uréif pocet
hré¢ov (1 alebo 2), napisat mend bo-
xera a trénera (byvaji to spravidla
mend hriacov) a zadal rok, v ktorom
si prajeme od§tartovat sezonu (vacsi-
nou to byva aktudlny rok). Musime
tiez mat rozmyslené, ¢ checeme byf

FrROFUGry L9908

iba manazérom, alebo aj boxerom a
podPa toho zadaf programu prisluSnu
odpoved. Potom nahrdme zyySok hry
a ¢oskoro sa budeme nachadzat vo
svele profesiondlneho boxu a
velkych pefiazi, ktoré sa investuji do
boxerov a do stavok.

Po nahrat{ kompletnej hry sa nam
na obrazovke objavi hlavné menu,
Vyber z hlavného menu robfme stla-
¢enim prvého pfsmena, Menu md
celkovo deviil poloziek, ktoré teraz

26

strutne opiSem.
Prvi polozka je mesatny kalen-
ddr. V flom mozeme vidief celkovy

_ stav ndSho konta (na zatiatku hry je

to 50000 libier) a rozpis jednotlivych
uc¢tovnych poloziek. Tieto poloZky su
zobrazované s kladnym, alebo za-
pornym znamienkom podla toho, Ci
rozpoétu prispievaji, alebo ho

zalazuju. Medzi plusové polozky pat-
ria honordre za televizne a rozhla-
soveé interview, honordre

D&H GAMES

za pézovanie pre fotografov, honora-
re za reklamu a nakoniec vyplaty za
podklady pre publikovanie novi-
novych tliankov, Medzi vydavky,
ktoré rozpocet zatazuji, patria najmi
[.;t.splatky za tréningy a trénerov, ktoré
st zhrnuté do jednej polozky. V tamto
menu je tiez treba zadaf, kolko dni v
mesiaci bude boxer trénovatf.

Druhou poloZkou je tréningovy
rozpis. Ide o rozdelenie celkového
poctu dni, ktoré sme v minulom menu
vyhradili (a zaplatili) na tréningy. V
tomto menu uréime, koTko dni sa
bude pracoyal manudlne a posilovat,
kolo sa bude vzpieral s Cinkami,
kolko dnf bi§if do boxerského vreca
s pieskom a kolko dnf hoxovatl so
sparring-partnerom.

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

Stvrta poloZka je siperova §ta-
tistika. Aktivovaf ju mé vyznam az
vtedy, ked si vyberieme konkrétneho
slipera.

Piata polozka st drZitelia titulov.
Tu si moZeme preditat, kto drZf titul
v sitaziach WBA, WBC, IBF a tabul-
ka prvych desiatich boxerov na svete.
Neskor sa aj my budeme moct zaradit
medzi také hviezdy, ako si Frank
Bruno, Michael Spinks, Larry Hol-
mes a dal§f. Nechyba tu ani editor
mien, aby sa poradie mohlo v neskor-
gom obdobf aktualizovat podla toho,
kto je momentélne na vrchole.

Fabiruars Laae
vime 2 a7

Siestou polozkou si levely. Tu
moOzeme nastavif tri stupne
obtiaZnosti hry.

Siedma polozka si
percentd pre poklad-
fiu. Hra ndm ponikne,
ako to byva aj v sku-
to¢nosti zvykom, urci-
ti sumu za vifazstva v
budidcom roku, napr. 770 libier. My
to méZeme, ale aj nemusime akcepto-
vat. M6Zeme navrhnif aj vy§Siu

sumu. Tato sumu ndm vyplatia
okam¥ite.
Vyznam ostatnych poloZick

(CONTINUE a SAVE/LOAD GA-
ME) je jasny uz z ndzvu. Po zvoleni
CONTINUE si budeme mocef vybraf s
kym chceme budici mesiac boxovat.
Potom sa uzatvoria stivky a zacne
stretnutie. Ak neméame zvoleny reZim
"iba manazér", potom ndsho boxera
normdlne sami ovladame,

V tejto hre sa nachddza mnoZstvo
zaujimavych manaZzérskych detailov,
av8ak akénd sekvenciu boxovania
nemozno povazoval za nejako zvldst
dobri. Celkovému dojmu z hry tato
casf skor uikodila.

-yves-

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

45% 67 %
61%

42 % T3%
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BULLFROG

Md&j osobny ndzor na
druhé (a dalSie) pokracova-
nia ispesnych hier je takyto:
Kdesi sa stretne skupina ne-
znamych pot€ita¢ovych nad
Sencov, z ktorych jeden je
dobry grafik, druhy hudob
nik, treti dobre programuje
atd. a povedia si: "Preco by
sme nedokizali to &o
druhi?”, ba €o viac,
dokonca povedia: "Co keby
sme to ostatnym natreli a
urobili takad hru, aka tu este
dosial nebola ?!". A ked'Ze sd tito ludia
praktici, hned sa aj pustia do roboty, Na-
|§kOT vymyshia origindlny nipad a potom
zatnu hru realizoval. Robia rok - dva,
skutotne precizne a désledne. A vysled
kom je skutoénd bomba, hra, ktord ldme
vietky rekordy v podte predanych kusov,
umiestneni v rebrickoch, jednoducho
1k, Al nebezpetnd situ
id. Z neznimej skupiny po&itatovych
nadiencov sa razom stdva svetoznima
firma hdmat
nohy, aby erila svoje dalSie
hry prave im. PodpiSo sa rozne zmluvy,
v ktorych je zakotvené, kolko hier do roka
musi tito firma vyrobit a kolko pefazi do-

oni si

POPULOUS

¢ (eraz nastava

a vSetci distribdtor: si 1d

o firma zv

tand A mild skopina prediym nezna
mych Prog amatorov zacne '|1l'l.[ CEASOVYIn
SIresom i diny hromady pefiazi chrlif
] hru druhot ) na beZiacom

Vicsinou je Ziadané pokratovanie

prve) tuspeine) hry a vacSinou (podrPa
Bud
druhé pokraovanie nesiaha ani po piity
svojmu povodnému vzoru, alebo v najlep
ijom pripade je jeho vernow !-.npin:: 5a-
mozZrejme s roc hu pozmenenou pointou,
rrafikou. prablém sa podla mna
1 nielen poOCiiacovy h programoy ale

mojho ndzoru) (o dopadne neslivne

€l Tento
£
aj filmov atd

Priaznive

i firmy Bullfrog, ktorf si u#
pripravujete kamene, aby ste ma nimi za
ypali za moje nihatské slovi, zadrZie!
som vyisie napisal, sa v Ziad
ka hry POPULOUS 2

3

v Setko

nom pripade nety

Prave pre tento mod) nazor, kiory som tu
vyloZil, som so xnl nou davkou skeplti-
cizmu Cal y velmi vy-

Je som bol

velmi prijemne prekvapeny, ani z daleka
to nevystihne stav nadSenia, v ktorom
som sa nachddzal, ked som tito hru zagal
hraf. Programétori z Bullfrogo vyfazili z
pbvodnej koncepcie hry skutofne maxi
mum a naviac ju obohatili mnoZstvom
novych pr'\'k:)-.' ktoré velmi zvysili jednak
-.mmlnv zdZitok z hry, jednak jej celkovi
hratefnost. Jediné &o sa mi zdé
ako v prvej Casti, je hudba, &i skbr zvukové
kulisa, ktora dotvidra dej hry
Ovlidanie pomocou kurzora, ktory sa
premiestiinje mySou a pomocou prehlad-
nych ikdn samozrejme zostalo zachova
né., Zostala a) najzikladnejiia "povin
nost" boha, yyrovniva
fudi terén, aby na fiom mohli budovat
stavby. KedZe pribudle niekolko novych
funkcif, zjavili sa niektoré nové ikony. A
£o jena prvy pohlad najviac vidiet, je vel
kd variabilnos{ obydl, ktoré Tudia m6Zu
staval. Na rozdiel od stredovekého PO
PULOUSu, kde ste mohli pestavif tri dru
hy ehatréi a jeden hrad, v POPULOUSe 2,
ktory je vsadeny do prostredia starovekeé
je moZné postavit nepreberné
roznych stavieb od jednodu
vidiecke
sidlo aZ po prekrdsne antické Lllr.um a
pevnosti. Daldie prijemné prekv
¢akd na hraCov, ktori sa vyiZi
roznych pohromach, ktoré mohli v roli
boha zoslaf na ibohy nepriatelsky ndrod.
Zatial to v POPULOUSe ich bolo len 6,
POPL Hi!.\'v ! md novope€eny boh k
dispozicii celkom 28 réznych pohrém a
nestasti! Tieto neStastia sa rozdeluji do
Siestich zdkladnych skupin, z ktorych v
LUDSKE POHROMY siitri pohro
my a v ostatnych - RASTLINNE POHRO
MY, ZEMSKE POHROMY, VZDUSNE
POHROMY, OHNOVE POHROMY a
VODNE POHROMY po pif pohrém
Velmi pésobive vyzerd najmi zemetrase
nie, pri ktorom vznikaji na zemskom po
vichu praskliny, sa nahodnymi

poslab&ie

Cize f pre svojich

ho Grécka I
MAOZSLVI

chého Siatra cez kamenny dom,

prvej

iriace

smermi, ktoré sa postupne roz§irujd a po
hlcuja stavby aj Tudi. Zaujimavo vyzerd
tiez sopka, ktord znehodnoti velké lze-
mie jednak samotnym kopcom sopky, jed
nak Zeravou ldvou, ktord po je) ibociach
stekd do vietkych stran., Oproti kla
sickym pohromédm, ktorych nisledky sa
skor, €i neskor daji odstranit, pribudla aj
jedna neodvolatelnd - ARMAGEDDON.
Na vyvolanie tejto pohromy treba maf
velmi vysoky stav energie. Pojej spuste
ni sa obidve znepriatelené strany vrhmi do
nicivej vojny, do ktorej sa zapoji vietko
bojaschopné obyvatelstvo. Od vyvolania
tejto pohromy uZ nie je mozné dalej nmé
ovplyviioval. Znepriatelené strany sa titi
dovtedy, aZ jedna (spravidla t4, ktord ma
viesi pocet bojaschopnych Tudi) nevyhla-
di druha.

Celkovo moZno povedat, Ze POPI
LOUS 2 prekonal vietky ofakdvania a ak
bude o tolko lepii od svoje) povodnej
predlohy a) POWERMON-
GER 2, mime sa skutoéne na &o tesit

avizovany

-luis-




(pokratovanie)

SPRINT A PRINTER
Prikaz SPRINT umoZiuje tla¢ znaku
v akejkoTvek velkosti. Jeho forma je:
Sl’RlN'l'_x.y,u,h.u!S. kde 'x" a 'y" uddva-
ju poziciu v pixloch, odkial sa ma zacat
tlacit, "a' a 'b’ uddvajui zviicSenie a "ad’ je
refazec, ktory sa md zobrazit, Prikaz
PRINTER umoZiuje vystup na tlaciaren.
Za prikazom nasleduje ¢islo. Ak je vicsie
ako nula, vSetky vystupy pdjdu miesto na
obrazovku na periférne zariadenie.
Uzivatel musi do Spectra viozit podpro-
gram na obsluhu periférneho zariadenia.
Adresa tohto podprogramu musi byt

uloZend na adresdch 59934/59935,

CHANGE A SWAP

Prikaz CHANGE umozZiiuje zmenu
urcitych casti ateibutu. Za prikazom na-
sleduji dve &isla - maska a data, Maska
urcuje bity, ktoré maji byt v kazdom atri-
bite menené. Dita urtuja, k akym zme-
ndam md dojst,
CHANGE_1: maska je negovani
CHANGE_2: kazdy bajt atribitu je
ANDovany s negovanou maskou
CHANGE_3: kazdy bajt atribiitu je ORo-
vany s data bajtom

Prikaz SWAP je nasledovany dvomi
Cislami v rozsahu 0 az 255. Vietky atri-
biity, ktoré maji hodnotu prvého &isla, su
nahradené druhou hodnotou.

FADE, INVERT A DEFG
FADE sliZi na produkovanie efektov, Na-
sleduje za nim ¢islo x v rozsahu 0 az 255.
Pocitac prezerd vietky atribuity a tie, ktoré
nemajti hodnotu x, dekrementuje. Toto opa-
kuje tak dlho, dokial vetky atribity nemajii
hodnotu x. INVERT u atribatov celej obra-
zovky zmeni PAPER na INK a naopuk.
DEFG definuje UDG znaky. Format pri-
kazu je
DEFG_a$,b1,b2,b3,b4,h5,b6,b7,bS.
Napr.:
DEFG_

jednu

GET APUT
Je moZné uchovévafl Casl obrazovky v
pamiiti a potom ju vratif spit na obrazov-
ku, GET uloZi obsah obrazovky do pami-
te a PUT dokdze pamif vrdtif na
obrazovku. Prikaz GET ma tvar:
GET _0,a,y,x,d,w kde 'a’ je adresa v pa-
miiti, kde sa mi obrazovka ukladat, "y’ je
tislo riadku lfavého horného rohu, 'd’ je
vySka a 'w’ je 8irka. Pre vyhradenie pa-
miite pre obrazovku je vhodné pouzif pri-
kaz CLEAR. Potet bajtow, ktoré zaberie
ulozena obrazovka, mézeme vypocitaf
podfa vziahu 9%*w*d. Prikaz PUT md tvar:
PUT_f.a,yx,d,w
kde 'f" uddva spOsob, ako md byt absah
pamiéte uloZeny spil na obrazovku,

REPEAT-UNTIL

Pascalovské slucky REPEAT-UNTIL
mozeme pouzival aj v Mega Basicu. RE-
PEAT oznatuje zaCiatok slucky a za
UNTIL_ nasleduje podmienka. Ak je vy-
hodnotend ako pravdivd, potom pokracu-
je vykondvanie programu na dalfom
riadku. Ak pravdivi nie je, potom sa urobi
skok na prikaz REPEAT. Takychto sluciek
moze byl az 10 vnorenych do seba.

ACK

Stack pouzivaji procediry a slucky
typu REPEAT-UNTIL na ulozenie éisla ri
adku a &fsla prikazu na riadku. Pri volani
procedury, alebo pri vykondvani prikazu
REPEAT je na stack ulozené &islo riadku

f=0: obrazovka je prepisand obsahom pa-
miite
f=1 : obrazovka je ORovand s obsahom
pamiite
=2 : obrazovka je XORovand s pamilou
f=4 : ako =0, ale pdvodné atribity zosta-
nd zachované
f=5 ; ako I=1,
ni zachované
f=6 : ako =2, ale povodné atribity zosta-
ni zachované

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

ale pOvodné atribity zosta-

SPUT

SPUT je varidcia prikazu PUT, ktord
umoziiuje obrazovku ulozend v pamiti
zvicSoval. SPUT ma formal:
SPUT _a,x,y,b,c,w,d kde "a’ je adresa za-
Ciatku bloku, "x’a "y’ s suradnice lavého
horného rohu, b’ a "¢’ udavaju kolTkokrat
md byf uchovany blok zvii¢Seny v smere
% je &irka bloku (ako u GET)
a 'd’ je vy§ka bloku v pixloch (8x viac,
akou GET). Tento prikaz vzdy zachoviva
povodné atribaty.

S R

PROCEDURY

YS MEGA BASIC vybavil Spectrum
procedirami s parametrami. Maji viak
nevyhodu, lebo neumoZiujo
pouzivart lokdlne premenné. Zatiatok pro
cediry je oznaceny prikazom '@° (zavi-
ndé¢) a menom procediry, Ak procediira
pouziva parametre, musi za podéiarknu-
tim ' " nasledovaf ich zoznam oddeleny
ciarkami. Koniec procediry sa robi prika-
zom ENDPROC_, za ktor§m nasleduje
nizoy procediry. Na aktivovanie proce-
diry pouizijeme kedykolvek pocas pro-
gramu ndzov procediry, za Ktorym
nasleduji znak " _'a parametre,

a ¢islo nasledujiceho prikazu. Pri vyko-
navani prikazu ENDPROC , alebo ked je
parameter prikazu UNTIL pravdivy, pro
gram skocina prikaz, ktorého ¢islo a tislo
jeho riadku je uloZené na stacku a tdto
hodnota je zo stacku odobrand.

POP A PUSH

Prikaz POP vyberie hodnotu zo stac-
ku, push uloZi hodnotu na stack. Za pri-
kazom PUSH nasleduji dva numerické
vyrazy: ¢islo prikazu na riadku a ¢islo riad-
ku. Kazdy, kto pouziva slutky REPEAT-
UNTIL, by mal na zatiatku svojich
programoy pouZivafl prikaz PCLEAR k
vynulovaniu stacku.

BRANCH

Tento uzitotny prikaz Vam umozni po
prevedeni kazdého programového riadku
vykonat ureny podprogram, Za prika-
zom BRANCH
vyraz, ktory uddva ¢islo prvého riadku
podprogramu. Ak je tento vyraz nulovy,
Spectrum bude vykondval program nor-
milnym sposobom. Koniec podprogramu
je oznaceny prikazom ENDPROC .,

nasleduje numericky

MTASK

Prikaz MTASK umoZiuje vykondva-
nie programu z dvoch miest sttasne,
Predstavte si, ze sa program skladd z
dvoch Casti: prvd sa zaCina za prikazom
MTASK a druhd na riadku,
nasieduje za prikazom MTASK. Akonihle
pride program na riadok s prikazom
MTASK, je nad'alej vykonavany tak, ze sa
vykondvaju striedavo riadky z oboch Casti
programu.

ktorého &islo

(pokratovanie v budicom Cisle)



Jedného dia, bolo to asi zaciat-
kom roka 1991, sa mi dostal do
rik jeden britsky casopis, zame-
rany na hry pre ZX Spectrum. Na
tom by nebolo ni¢ mimoriadne,
ale pri jeho éitani ma upiitala zau-
Jjimavd anketa, v ktorej jednotlivi
redaktori (ktoryeh volaji "joy-
stick jugglers") robili poradie
najlepsich piatich hier, ktoré sa
im pocas roka 1990 najviac pdci-
li. Spolu so svojimi tipmi na naj-
ispesSnejfie hry kazdy uviedol
Jjednu hru, ktord povazuje za naj-
hordiu firemmnit hru roka. Vicsina
redaktorov sa zhodla na jednom
title: DELTA CHARGE od firmy
THALAMUS. Iba dvaja tipovali
KNIGHT FORCE od firmy
TITUS. Z toho som ustdil, Ze
DELTA CHARGE musi byt'natol*
ko otrasnou hrou, ktord by velmi
pasovala do tejto  rubriky.
Bohuzial, trvalo mi takmer dva
roky, kym som ju zohnal. To je
dovod preco najhorsia hra roku
1990 prichadza na strdanky BITu
az teraz.

Firma THALAMUS zatial
dobru hru nevyrobila. Avsak taki
zli vec, ako je DELTA CHARGE,
sa ani im nepodari vyrobit' casto.
DELTA CHARGE je strielacka,
ktord sa vvznacuje mnohymi od-
pudzujicimi viastnostami. V
prvom rade si povedzme, Ze
DELTA je akdsi kozmickd raketa,
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ktord neustdle rotuje okolo svojej
pozdlinej osi. Pilot rakety z toho
urcite coskoro dostane riadnu
motolicu. Delta je grécke pisme-
no charakteristického trojubolni-
kového tvaru. Dalo by sa cakat,
e aj raketa bude mat nejaky
podobny tvar, ked' ju tak nazvali,
ale hra nds coskoro vyvedie z
omylu. Tvar rakety pripomina
v¥etko moiné, len nie pismeno
Delta.

To by vsak samozrejme nebolo
to najhorsie. Ked' sa pokisime
trocha manévrovat, zazZijeme prvy
sok. Raketa je tak strasne nemo-
tornd a pomald, Ze tito hru
mozeme smelo zaradit' medzi naj-
pomalSie strielacky na svete. Pri
tak pomalej rakete sa strielacka
stdava prakticky nehrarelnou. Ne-
viem €i prdve toto bolo zdmerom
autora (ktory sa mimochodom
pod svoj vytvor menovite nepod-
pisal - asi vedel preco), alebo
Jednoducho nebol natolko pro-
gramdtorsky zdatny, aby dokdzal
urobit strielacku aspon na prie-
mernej irovni. To bol prvy sok.

Sok druhy bola
Jednotlivé strely vychadzali z ka-

strel’ba.

nona v takyeh neprijemne dihych
intervaloch, Ze nieco zostrelit
prakticky ani nebolo moZné.
Zmienit sa treba aj o rychlosti
Ak sa na

obrazovke obcas aj zjavil nejaky

strely na obrazovke.

ten predmet (nebolo
to prilis ¢asto), pohy-
boval sa ovela rych-
strela,
ktord isla proti nemu.

lejsie, ako
To mi pripadalo pri-
najmensom nelogické.

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

pomald, ale aj bezfa-

nielen

rebnd hra.

S
e
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DELTA
| CHARGE

. THALAMUS

Stvrtym Sokom je zvuk. Ak si
niekto mysli, Ze tdto hra md
hudbu, alebo nejaky zvuk, velmi
sa myli. Program nikdy nevydd
ani hldasok.

Piaty sok je viak zo vSetkych
najviacst. Asi po 30 sekunddch
hry prideme k prekdZke, kiord sa
nedd ani obist, ani odstrelit. Tu
hra dost’'predcasne konéi po tom
co sme presli okolo troch lietaji-
cich hiisenic, ktoré su navlas
rovnaké a lietajii iba po okrajoch
obrazovky.

Myslim, e DELTA CHARGE

je najhorSia hra, akii som v

Zivote videl. Nemdm k tomu viac
c¢o dodat.
- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA THRATEANDST




THE NORTHERN
UNDERGROUND

Nedavno bezal v
film Barbar Conan. Paralela s ndzvom
hry CONMAN THE BARBARIC nie
g C¢isto ndhodné. }'t'l’lt'ila.'h_\- O Znie

nasich kindch

skoro rovnako a md to tid vyhodu, Ze
po zmeneni nickolkych pismen uvede
nd firma nemusi platif licenény popla-
tok za autorské

prava. To vSak
I

1 OKTR]

pozndmka n:

CONMAN

Podstat 1eto, ze CONMAN TH
BARBARIC extova vk
ieme, ter { hi nazyvaj
nelicky 1ovoriacich krajindch
wdventure lexto | mazu by

ne, ale tvych naymodernejSich nic

1 1714 i n ino
| M Na pocita X Spectrum

T me \ ( kych hi ba sni

1 tomiu ) na tento

10C1 ( I 1§ nnozslt )
i mskych textovi

! chopitelne pla re Atar

300 64 (a) ked C¢ 14 tom

i3 1

Ee

spominal ovlddanie, za najelegantne;j

Site povazujem ovladanie

pomocou

ikon. pripadne pomocou menu. Tdto

hra pouzZiva ovldadan 1ajklasicke

iéda vypisovanie

e, po
v ._‘.||\||I!li|
ked miame

ikon,

pismendch. Hra s takymto
je a) ovela fazsia. Ved
ovlddanie

pomocou IIIRI.‘."L'I‘.i-.'

THE BA

1 Cl ba n Orl ni V i 1
ade 11 T i

e i) ¢ i Frun 4 1

S1ovnik, (eda akym Slovdm (e sci M

porozumiet. Preto som hru musel hraf
iba metdédou pokus-omyl...

Inak vyzerd hra celkom pekne
Kazdd miestnost ma svoju farebnu
grafiku a text, ktory ju podrobnejfie
OpPIsSuU]e Ak sa v miestnosti nachddza

nejaKy preamet, jeho nazov 1 v Y P1sd

vany ako zvyrazneny. To vSak
mozrejme neznamend, Ze takvio
predmet 1€ mozné automaticky

zodvihnat, alebo zobrat. '\

pripade, z2¢

musime nieco vy

amom je si

I
s podotl

danim. Smerové prikazy (chod na juh

chod hore, atd) sa zaddvaji jednym
zobrazuje

pismenom, ktoré svetovi

stranu. Jednym pismenom sa zobrazu

1€, Casto pouzivane |‘!'!|-..'i:"l‘..

napriklad: I - Inventory L - Look
Z kTiacon

tri: SAVE

1 +
vch slov spomeniem este

LOAD, QUIT. SAVE za

RBARIC

Cu.
velr iujimay ! i [
vb 1kvm tejto h i
r VI hor IR ¢ obr
I } nje CONM natofeny
prive d ru, | -
I Jt )| 1 0 | me v opa |

VVI n svelion W0ou
L ol N 1 1 {8l
Cel na miha CONMAN THI
i I ( L 1s]] | |
" |
lojmo I 1Ty elkvr
i
I m mit i 1 a irepnu
grali | e vl ini

oblubil, m&Ze si oblibif a1 CONMAN

THE BARBARIC. Podmienkou vial

s LOULTO P knou

¢h BITu stretne

~YVEs-

DIDAKTIK
SPECTRUM




VELKA VIANOCNA
——> SUTAZ e
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1. cena: Pocéitac AMIGA 500 +

2. cena:

Pocitac COMMODORE C64

3. cena: Pocitac DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 2000

6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus
11.- 20. cena: Celorocné predplatné ¢asopisu BIT
21.- 30. cena: Kniha Pocitacové hry od Frantiska Fuku
31.- 40. cena: 1 originalna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podPa vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborna publikacia z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyberu

i

¥
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'
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Stfaz bude prebiehaf po cely rok a je uréend predovSetkym pre stdlych

am
10

¢itateTovndShocasopisu. Pretobudevkazdomdisle BITuuverejneny okremtroch
zaujimavych otdzok aj sifazny kupén. V €isle 12/92 bude potom zverej-
neny zlosovaci listok, na ktory vyznacite VaSe odpovede a nalepite stifazné
kupdny. Do sifaze o 50 atraktivnych cien sa bude mécf zaradif len ten, kto
nam poSle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na
vietky otdzky nalepenych aj v8etkych 12 kupénov.

Az je tu shabend desima séria otdzok. Sme presvedend; Ze nane budete yedicl spravne odpovedatl. Otizky sa

Aykaju zndmych oblibenyeh Samuldtorov,  ktoré pozname 2 8-bitoyych pocitacoy Atar, Cod a ZX Spectruny,

B o4
ﬂzkn X Z

Na obrdzku je simulédtor:
a) Tomahawk

b) Fighter Pilot

c) Cyclone

g

Na obriazku je simuldtor:
a) Fighter Bomber

b) Ace of Aces

¢) A.C.E.

P et

Na obrdzku je simuldtor:

a) Silent Service

b) The Hunt For Red October
¢) Ocean Conqueor

31



RECENZIA

HORRORSOFT

Dlho otakdivand a uz nickofko mesia

coy dopredu reklamovand hra Elvira 2, s

podtitulkom The Jaws of Cerberus

Cerberusove celuste) je konecne na

Zhotovili ju programatori
Horror

zobrala

softu a rolu distribdtora na seba
rovnako ako pri prvej €asti
firma Accolade. KedZe sa mi prvd Cast

v celku pdcila, bol som na Elviru

velmi zvedayy

Na prvy |-l'|1|.'|i| SA Na zobrazovacom
panele hry vefa nezmenilo, Ovladanie je
ez prevzale z pre dosley Casti, az na nmiek

toré drobné zmeny a vylepienia. Medzi

_Aa

Ked'nie sii po ruke kliice, na otvorenie dveri nam postaci aj poriadny Suter. |

pri sebe) a WEAPONS - met (zobraze
nie zbrani, Ktoré mame pri sebe a nay
lenie sposobu boja). Navyse prib 1d 1

dalfie tri dplne nové ikony: Kniha

(otvorenie kizelnej knihy a priprava ku

ziel), ruka (zobrazenie vietkyeh kiziel

ktoré mime pri sebid moznost 1ch

pouZitia) a hlava s ovorenymi tistami
(rozprdvanie, tdto ikona sa zobrazi len
ak je v blizkosti niekto, § kym sa da roz
pravaf

a ak mame pri sebe zdzracn)

mesec). Pohyb sa realizuje rovnako ako

prvej Casti pomocou Sipiek pre

jednotlivé smery, s tym, Ze Sipky sa pre

| Faam—

nam vsak toho uz vela neprezradi.

- Va2
StrdZnika ndjdeme pomerne rychlo, ten

sunuli z Tave) strany na pravu

Co je dalsou pods

Ou Zmenaou
oproti prvej ¢asti, to je fakt, ze
pocet kiziel sa zniekolTkondso-
bil. Narozdiel od prve) Casti sa
h sa daji

prisady, z ktoryc

jednotlivé kizla zhotovil napisa
né priamo v kizelnej knihe.
tentokrait sa kazla nedaja vyri-
bat v¥hradne = -

byliniek,

kov a Cervov, ale a) z

réznych

hab, chroba- i

tiplne beznych predme

tov, ako je napriklad ha

I'r.!I”"Il{l‘-'-'!I||l‘_|‘-\|lL patri to, ze na l):sm-lu
vlavo hore pribudla postaviCka, na kto
rej je zndzoriovany momentialny stay
jednotlivych partii tela. Tiez vykonneg
prikazy s nahradené ikonami. A to:
ROOM renie predme-
toy v miestnosti), INVENTORY - kuf-

rik (zobrazenie predmetov, ktoré mame

32

- miestnost (zobri

siaci pristroj. U niek
torych kdaziel sd prisady vyme-
nované priamo, napriklad svite
nd voda a kriZ. Pri niektorych je
postup staZzeny, pretoze predme
ty st len naznadené a hrdc sa
musi sam doviipif, o ktoré ide.
Napriklad na vyrobu niektorého
2z kiziel

treba "dva sviité

ACCOLADE

THE JAWS OF CERBERUS

predmely

', alebo "in predmely vzbudzu
jdce smiech" atd. Ked sme si teda popi
sali zmeny a vylepienia druhej ¢asti
podme sa koneéne pozrief, o to pre ni:
Elvira tentokrdt pripravila

Hned na zac¢iatku zisfujeme

any do g rostredia

hry e tentokrat situov
1 e tentokri L I

VONKONCOm 1y pid

Ktoré pre horror nie

KE, slojime tohz pred filmovymi atelié

mi. Ale hned na zatiatko mame pred

sebou problém. Je toltiz no brana do
iteliérov je zamknutd. Pri brane je do
1&el ktorom by mal sedief strdZznik
Dver L vk L imknuiti
nezda s by sa voutri niekto hyba
Poobzerajme sa teda po okoli a za ch

fundjdeme to, &o potrebujeme - velks

gulaty kamen. Ten hodime do sklen
vyplne dveri strazneho domeeka a teraz
ndm uz nié nebrdant vojst. Voatri najde

me klasické vybavenie straZznice: Skrin
ku s ovlddanim poplaSného zariadenia,
jednostranne priehfadné okno smerujice

pred strdznicy, registracku, nastenku s

den m I vihom, kalenddrom a po
|| 1 erms 0l 5 0V 14
nim oty 3 monitorom sq
Styrmi tlacitk i. PristldCan{ prvych

troch si mdZzeme prezrief niektoré miest
nosti v ateliéroch., Ked stlacime Sty Ty
neuvidime ni¢, len vyhasinajici obraz
Vivzera ta :I--n_]“.’-i"— tato kamera zrejme
smerovala na najzaujimavejSie miesto a
niekto ju amyselne vyradil z ¢innosti.
Je tu teda v zisade vietko ako md hyf,
a7 na jedno malickos(;: "Kde, do certa je
strazmik I'dto otidzka je o to zaujima
velsia, Zze dvere bolir zamknulé zvnutra a
Ziadny iny vychod z miestnosti nevedie
NavySe, na veStaku visi strdaZnikove
sako a Ciapka. Nemdbze byt teda daleko,
staéi sa len dobre poobzerat. Len Co sa
obzrieme, udrid ndm do oéi dvere od
Satnfka, celé zastriekané krvou. Pod

pzreénie, Ktoré sa v nds vhniezdi, sa

‘l;:rmpmi hala filmovych ateliérov. Za tymito
|dverami si vehody do jednotlivich stidil



zmeni v stralnd istotu, ked Satnik otvo-
rime a vypadne na nds bezvlddne lelo s

Lvidrou _---}I} zdenou niekolTkymi hibo

kymiranami. StrdZnik sa teda naSiel
ale problém dverami zamknutymi

rvnltra to nevyriesilo, Vietko nasved

tuje tomu, Ze mame opiif do Cinenia §

NO e sa

nadprirodzenymi byt
nedd robit, Gbohému strdZnikovi uz ne
pomdbzeme, ale zato on mbZe pomoct
ndm. Na opasku md totiz pripevneny
kli¢, ktory by mohol pasoval do ovla-
lacieho panelu pre otviranie hlavne]
briny. Klué, ktory zoberieme strdzni
kovi teda zasunieme do kli¢ovej dierky
v panele a ten sa hladko otoCi. Teraz
staliuZ iba vytukat Stvormiesiny bez
peénostny kod a rozsvielena Cervena
kontrolka nam zasignalizuje, ze cesta

do ateliérov je volnd Prvé, ¢o nam

udrie do o€l na parkovisku za branou, je
Elvirine ‘-|‘l.||'|l\\.l' autlo. PretoZe si pa
miitdime uZ z prvého pribehu v starom
zimku, ze kazdy predmet sa mbZe na
nieco hodif, preskimame kufor auta a
bez rozpakov sa obohatime o klieSte a
maticovy kfa¢, Teraz uz bez meSkania
vkro¢ime do vstupnej haly ateliérov. V
nej nie je ni¢ zaujimavé a tak sa po tom,
co bez vysledku preskimame muzsky a

(po kritkej ivahe, ¢i sa to slusi, alebo

nie) aj Zensky zdchod a svoju vybavu
obohatime o hasiaci pristroj, zaveseny

Filmové stidio ¢islo 3. Brdna do cinto-
rina odtialto pésobi iba ako kulisa,..
el g4 8 tromi hlavami. ZvySok zla

nilnejSich nipadov programato-
rov firmy Horrorsoft, alebo na-
opak vd'aka ich vycibrenému
zmyslu pre recesiu, sa asi nedo
zvieme. Fakt je ten, Ze zohrava
v pribehu velmi délezita dlohu,
Od neho sa totiz po chvilke roz-
hovoru dozvieme, ¢o sa tu
odohralo. Pribeh je to vskutnu
prozaicky: Ateliér ovladlo zlo
vo velmi vysokej koncentrdeii
; Velkd Cast tohto zla sa zhmotni-
la do podoby ozrutnej prisery

sa premenil nd mnoZstvo viac,
¢i menej nebezpetnych prisera oblid
Stary indidn ndm prishibi pomoc, Skor
so zlom,

nez sa viak pusti do sdboja

potrebuje nutne tri zizraéné predmety
kopiu, tomahawk a magicka tasku

RO R

g indidnom musime byt

velmi apatrni e totiz velmi

vybraf kIi¢ druhou rukou. Rybicky
viak pravdepodobne edte stale nie su
syte a preto sa krvavy kidpel opakuje.
Ni¢ Lo, skidsime §Castie inde, povieme Si
a na rozlitku si chceme zobraf aspoi
obraz zo steny., Lakonické hlasenie
"Nemd§ Ziadne ruky, ktorymi by si
mohol zobrat predmet"”, ktoré sa zobrazi
na obrazovke, nas viak utvrd( v tom, ze
tentokrdt sme uz zrejme naozaj skonti-
li. Nié to, treba skisif §fastie znova,
Ved je tu este &tadio 3 s kostolom za
stradidelnym cintorinom a tretie po
schodie so $atiami, maskériou, kanti
nou, vypoctovym strediskom, kance
lariou riaditela a samozrejme so Satiou
samotne] Elviry,

Nakoniec si esSte dovolim malé po

rovnanie obidvoch Elvir. Druhda ast sa

rovnako ako prvd vyznaluje peknou

prepracovanou grafikou, ktord je opil

urdZlivy. Staéi len jedna ne-
vhodnd otdzka, ¢i odpoved
indidn sa zatne a uZ z neho ne-
vypiacime ani slovo. Pouceni
indignovymi slovami sa mozeme
{ I\.(I;il‘ na prieskum ostatny ch po
schodi, Na prvom poschodi ob

javime tr1 hilmoyvé Stadia.

Dvere do nich sa tieZ otvarajn

pomocou elektronického zdmku

s Stvormiestnym Ciselnym

!-I.Illll'll Vv

filmuje akysi horrot

prvom S§tadiu sa

obrov

...@ 8 neprivetivo vyzerajiucimi nefopier-
mi, necakane utociacimi z temnoty,

skymi hasenicami, Kamery so
niasmerované na kulisy v tvare
yluto

vanych hisenicami. Vojdeme medzi ku-

obrovskych tunelov z vldkien v
lisy a razom sa ocitneme v deji horroru
stalo. Zlo
nakoncentrované v ateliéroch premenilo

Ak s4 ndm

Hned pochopime, ¢o sa tu

dej filmov na skuto&nost

podar{ utiect prerastenym priadkam mo
rufovym, mozeme sa pozriel do drohé
ho Stiddia. V tomto Stddiu je to
najzaujimavejdie. Dej filmu sa odohrd
dome §

va v stradidelnom

..akondhle ju vSak prejdeme, ocitneme
t sa na skutocnom strafidelne vyzerajlicom
! cintorine so siluetou kostola na ndvr§i...

na stene, mbZeme pobrat k vy¥fahu. Na
jskor sa vyberme preskdmarl suterén.
Tu nijdeme naozaj zaujimavua scénu:
Pred naCisto zamrznutou kotoliou sedi
v klasickom posede so skrizenymi no
hami stary indidn a vyhrieva sa pri
ohnitku, ktory md pred sebou. Ci sa

sem dostal vdaka nedostatku origi

mnozstvom miestnosti plnyeh
velmi neprijemnych obyvatelov
a predmetov. V kipelni naprik
lad najdeme umyvadlo plné zra-
zenej krvy, v spélni mftvolu
leziacu na posteli pod zakrvave
nou plachtou, v jeddlni pod po
krievkou misy zase odrezanu
Fudskd hlavu a na povale v truh
Nakoniec

sme radi, ked ndjdeme jednn

le spiaceho upira

priam idylicki miestnost

velkym akvidriom pri stene

Ked sa tak kochame pohladom
na plavajice rybicky, zrazu zba

dame na dne stary zozelenaly kli¢. Bez

vdhania siréfme ruku do akviria a
snazime sa ho vytiahnuf. Viedy sa viak
idyla zmeni v krvavi masakru, Zo
vietkych strin sa zhfkne mnoZstvo
dravych ryba nez sa stadime spamitat,
mame namiesto ruky iba krvavy pahyl.

My sme vSak tvrdohlavi a pokisime sa

miestami doplnend o digitalizované
obrdzky. Rovnako hudba je vybornd a
ind v kazdej miestnosti, no uz nie je tak
stradidelnd ako v prvej Casti. Aj ked hra
celkom vychddza z "pani temndét" a
sama o sebe aZ na niektoré nepodstatné
vylepSenia neprindda ni¢ nové, rozhod
ne patri k tomu najlepSiemu, &o bolo
dosial na Amigu urobené.

- luis -

AMIGA
ATARI ST, STE
PC AT 286 - 486

GRAFIKA I HRATEAND;T

Z\JUK | NAPAD
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PRO:

Instrukcie rotacii:

V tejto lekcii si preberieme posledné dve
inStrukcie rotacie a sice inStrukcie RLD a RRD
vyuzZivajuce pre rotdciu register A (akumulator).

RLD /rotacia doFPava cez akumulator/

JAnStrukcia RLD vykondva rotdciu medzi
nizfou polovicou registru A (akumuldtora) a ob-
sahom pamifovej lokdacie, ktorej adresa je
uloZend v registri HL. Rotédcia prebieha nasle-
dovne: NiZz8ia polovica bytu registru A je prene-
send do nizSej polovice bytu paméfovej lokdcie,
nizsia polovica bytu pamitovej lokdcie je prene-
send do vyssej polovici bytu pamifovej lokacie a
vy&Sia polovica bytu paméifovej lokacie je prene-
send do niZsej polovice registra A.

Register A

7(6 5|4 3 2/ 1|0

Pamitova lokacia

7,65 43 2 1|0
f

Nastavenie indikdtorov;

S -1, ak je obsah akumuldtora zdporny
Z -1, ak je obsah akumuldtora nulovy
H -0

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

C - nezmeneny

Priklad (v hexadecimdlnej stistave=H)
Stay registrov a pamdti pred vykonanim
inStrukcie RLD:
A:56H HL: 0300H O0300H: 20H

Stay registrov a pamite po vykonani
34

inStrukcie RLD:

A: 52H HL: 0300H 0300H: 06H

RRD /rotacia doprava cez akumulator/

InStrukcia RRD vykondva rotdciu medzi
nizSou polovicou registra A (akumuldtora) a ob-
sahom pamifovej lokdcie,
uloZenda v registri HL. Rotdcia prebieha nasle-
dovne: Nizsia polovica bytu registra A je prene-
send do vySSej polovice bytu pamiifovej lokdcie,
vys§ia polovica bytu pamitovej lokdcie je prene-
send do niZsej polovice bytu pamitovej lokicie a
niz8ia polovica bytu pamiifovej lokdcie je prene-
sena do niZiej polovice registra A.

ktorej adresa je

HHI}ISIBI A

76/ 5/a[3/2(1]0

——

Nastavenie indikatoroy:

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

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

C - nezmeneny

Priklad (v hexadecimdilnej stistave=H)

Stav registrov a pamiite pred vykonanim
inStrukcie RRD:

A:31H HL: 0300H 0300H: FFH

Stav registrov a pamiti po vykonani
indtrukcie RRD:

A: 3FH HL: 0300H 0300H: 1FH



Vtomto ¢isle Vam prindsame i
program STENA, ktory je zdaroven ukdZkou jedné-

ho z vy$e sto programov z knihy ZX SPECTRUM BEZ HRANIC. V tejto

hre, ktord je jednoduchou verziou hry "The wall" (stena), sa snaZite pomo-

cou lopticky, ktord edrdiate pdlkou, rozbit vietky tehlic¢ky v stene. Pdlku

oviddate pomocou klaves o - vlavo, p - vpravo. Na zaliatku hry si méZete

nastavit obtiainost’v rogmedzi 1-20.

5 REM BURANIE STENY
10 POKE 23609,100: GO SUB 500
15 BORDER 2: PAPER 6: CLS
20 FOR f=0 TO 7
30 PRINT AT 1.8 INK RND*3 e e e e e e
40 NEXT f
53, LET s=0
60 LET x=16
70 LET b=INT (RND*10)+8
80 LET g=I1-INT (RND*3)
90 IF q=0 THEN GO TO 80
100 FOR p=8 TO -8 STEP -1
105 1IF x>23 OR x<8 THEN LET x=x
110 IF ABS b>23 THEN LET b=23
115 LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEYS$="0" AND x<>8)
120 PRINT AT 9,x-2; INK 2;" == ";AT p,b; INK 1;"0"
140 LET bl=b
150 IF b=8 OR b=23 THEN LET g=-q: BEEP .005,30
160 LET b=b+q
170 LET x=x4+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$="0" AND x<>8)
175 FOR g=1TO z: NEXT g
180 PRINT AT p,bl;""
190 NEXT p
195 LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$="0" AND x<>8)
200 1F ABS (b-x)>2 THEN GO TO 230
205 LET s=s+10
210 PRINT AT 16.,2; INK 15;"SKORE: ":s;" ": BEEP.25,]
220 GO TO 80
230 BEEP .5,-30: FOR g=1 TO 400: NEXT g
240 LET s=0
250 GO TO 15
500 INPUT "Zvol si obtiaznost (1-20) ":z
510 IF z <1 OR z>20 THEN GO TO 500
520 LET z=ABS (z-20): LET 2=2%*2
530 FOR s=1 TO z
540 BEEP .01,8
550 NEXT s
560 RETURN

Chceli by sme poZiadat vietkych citatelov BITu, ktori maji nejaky zaujimavy program, podprogram ¢i fintu v
BASICu, aby nam ju poslali na adresu redakcie a tak sa so svojimi vedomostami podelili aj s ostatnymi Citatelmi.
Uprednostiiujeme krditke programy a viipné rieSenia. Uverejnené prispevky budeme samozrejme honorovat.
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PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRIVIY ULTRASOFT

PRE POCITACGE

. <
- EREERRRERERE S

MANTRIK ANGLICKY 99 K¢s
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z
dvoch Easti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejiich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY 99 K&s
Vyuka nemeckého jazvka prevratnou metédou. Program sa skladd z
dvoch &asti obsahujdcich vySe 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 K¢&s

Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v fubovelnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zarfitany podrobny tlateny manudl.

ZX-7 * 99 Kés
Tvorba aZ B-kandlovej polyfonickej hudby ! Program sa moZze stal

vybornym spoloénikom a pombet pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 169 Kés
Jedna z najlepsich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu, V cene je zaritany podrobny tlafeny manudl,

M.R.S. 189 Kts
Najzndmejs{ assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

. TEXT MACHINE # 289 Ki&s

Kvalitny textovy editor, ktor§ premeni V4§ poéitaé na elektronicky pi-
sacf stroj. Tlaé je mo#nd na vietkyeh zndmych tladiariiach.

SCREEN MACHINE # 289 K&s

Profesiondlny graficky editor, umo#iiujici tvorbu a editdciu statickych
obrdzkov. V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

DTP MACHINE UTILITY # 259 Kis

Stbor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozSiruja
moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rimikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Ké&s
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladi z pre-
doflych troch programov. Pri kipe DTPM PP ufetrite takmer 100 Ké&s !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 Kés
Program nadvizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyuéované vyrazy aj zobrazuje |

F.I.R.E. 89 Kis
Vesmirna SCI-FI ak&nd hra z dielne zndmeho praZského programdtora
Frantiska Fuku. Kozmicky kordb na faZzkej a nehezpeénej piti.

BUKAPAO 89 K&s
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stdvate sa élenom odnoZe
mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneikodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Kis
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou, Chrobdk Truhlik sa
snaZl unikndf zo zbierky muzejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 89 Kés
Podstatne vylepSend verzia svetozname) hry. Obsahuje moZnost siéas-
nej hry dvoch hrdtov a mnoZstvo novych prvkov, vylep3ujicich hru.

LOGIC 89 Kc&s
Zndma spolotenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhéddnut kombi-
ndciu farebnych kolikov. Hra dvoch hra¢oy alebo hrd¢ proti potitatu,

-
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RYCHLE SiPY 1 89 Kés
Prvi ¢ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame 'JEZEK V KLECI' a dal§ie dobrodruZstva,

RYCHLE SiPY 2 89 Ké&s
Druhd &asf hry nazvand STINADLA SE BOURI, Ndvrat do tajupnej

§tvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON 89 Kcs

Klasickd plnografickd hra s nametom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s
civilizdciou robotov, ktord predstavuje nebezpedensivo pre Zem.

ATOMIX 89 Kés
AkéEna kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekiil réznych
zhitenfn z atdmov. Hra zdroven zoznamuje so zdkladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Kés
Hra €erpéi z ndametu zndmej hry BOULDER DASH, Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbierajd diamanty, Obsahuje moZnost siéasnej hry dvoch hricov.

JET-STORY 89 Kts
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI, Kozmicky koridb na
taZkej a d6leZitej missi v rozsiahlom podzemfi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Kés

Akénd kombinacnd hra na logické myslenie. VolIné pokratovanie
preslivenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstyvo iplne novych vylepSeni,

CESTA BOJOVNIKA 89 Kis

Akénd bojavid hra, prvi tohto drubu u nds, Boj s nebezpetnymi prifera-
mi §tylom KARATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 K&s

Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zaru€uje zdbavu pre mladych i starSich,

NOTORIK 89 Kts
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. PomdZte ndjsf punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kts
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZ{ odhalif gang nebezpeénych paferdkov vzdenych predmetov.

CRUX 92 89 Kés
Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-F1. Kozmo-
naut mus{ potlaéit velki vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 89 K&s
Akénd plnografickd hra so zaujimavym nimetom, Mlady policajt stoji
pred zloZitou dlohou: znefkodnif 10 teroristoy, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 89 Kis

Aktnd plnografické hra s peknou grafikou. Specidlne vycviteny Elen
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 II. 89 K&s

Uspedné pokracovanie predolej hry. Po oslobodenf rukojemnitky sa
musi nd§ hrdina prebojovaf z nepriatelmi obsadeného ostrova,

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 Kis
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

. . . ‘e . “
* program nie je k dispozicii na diskete

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

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLLAVA 15
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JEDINE 3 |

colerndace
Vim umoini pripejif k VA¥mu poditadu SINCLAIR,

: DELTA alebo DIDAKTIK vSetky joysticky s konektorom
: canon. (QUICK SHOT, QUICK JOY ...)

ZAVAZNE SI1 OBJEDNAVAM NA DOBIERKU INTERFACE KEMPSTON

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Rodné &fslo Déatum Vlastnoruény podpis Objedndvky vybavujeme len do vypredania |
Objedndvky posielajte na adresu; ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 811 05 BRATISLAVA 15 zdsob a k cene ictujeme postovaé.

pbchodoch ?
J SIE DISKETY

Naco by ste sa zhanall

....... 4 150,-
....... 4 250,-
__ bal. diskiet 5 1/4 el 190,-

__ bal, diskiet 5 1/4 weassssl 290,
_ bal. diskiet 5 1/4 ¥

_ bal. diskiet 31/2 D

. bal. diskiet 3 1/2 DSE 4 490,-
__ bal. diskiet 3 1/2 DSE i 290,-
__ bal. diskiet 3 1/2 DS 4 550,-

bal. diskiet 3 1/2 DSDH

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

Miesto bydliska

i
Rodné &islo

Ceny platia pre Eedno
Objednivky posielajte

hujice 10 ks diskiet a k cene G&tujeme p
su: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 811 05 BRATI

Post Spectrum Club 1993

Po tispe§nom prvom roku fungovania Post Spectrum Clubu firmy PENT COMPUTER sa mdZete
zapojil do druhej vIny. Oproti roku 92 do§lo k mnohym vylepeniam a " vyladeniu " chyb.

PCS '93 rcagujcmc na poZziadavky mnohych spectristov o dodato¢né zaradenie do PSC, ktoré
viak pocas roka nie _]E: mozZné.

Pre tych, ktori si kladii otdzku: "Co je to PSC?" odpoveddme: PSC je cyklus
poZiciavania kaziet s kvalitnym softwarom a konzultdcii pre majitelov pocitacov
ZX Spectrum a Didaktik. Pocas celého roka budete dostdvart' kaZdé dva tyZdne
novii kazetu, ktorii budete d'alej zasielat’vidy na ti istii adresu. Poslednd (25.
kazeta) ostane vo vaSom vlastnictve.

Nakoniec informécia ako sa moZete do PSC prihlédsif. Sta&i ak zaSlete poS§tovou poukédZkou
typu C Eiastku 200,- K&s a na zadnd stranu Ustrizku pre primatela napiSete tieto idaje: Meno,
priezvisko, presnd adresa a popr. aj telefénne &islo. Kontaktn4 adresa:

Daniel HEDERER, PoPna 27, Bansk4 Bystrica 974 01.
POZOR!!" Uzdvierka je 31. novembra 1992.

PSC = mat cely rok po starostiach
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4 99 Kés _ks RYCHLE SiPY 1 4 89 Kés
_ ks MANTRIK NEMECKY i 99 Ké&s _ ks RYCHLE SiPy 2 4 89 Kts
ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR i 120 Kés _ ks STAR DRAGON 4 89 K&s
_ks ZX-7 i 99 Kés ks ATOMIX 4 89 Kés
_ ks DATALOG 2 TURBO i 169 Kés _ ks DOUBLE DASH 4 89 Kés
_ks M.R.S. 4 189 Kés _ks JET-STORY a 89 Kés
_ ks TEXT MACHINE i 289 Kés _ ks HEXAGONIA da 89 K&s
_ ks SCREEN MACHINE i 289 Kés _ ks CESTA BOJOVNIKA i 89 Kes
ks DTP MACHINE UTILITY i 259 Kés _ks SKLADACKA i 89 K&s
_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Kis _ ks NOTORIK i 89 Kis
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY i 99 Kés _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY i 89 Kés
_ks FLR.E. i 89 Kés _ ks CRUX 92 i 89 Kés
_ ks BUKAPAO i 89 Kés _ks PRVA AKCIA 4 89 K&s
_ ks CHROBAK TRUHLIK i 89 Kis _ ks PHANTOM F4 i 89 Kis
_ ks TETRIS 2 i 89 Kés _ks PHANTOM F4 II. i 89 K&s
_ ks LOGIC i 89 Kés _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS 4 89 K&s

Programy mi postite vo verzii: LKAZETOVES LI DISKETOVES D40 [ DISKETOVET DSO (spraviu moznost oznadcte krizikom)

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
0 ) 7 M L e @ 1999 |+, 3L eI RIEN .. 5
Rodné cislo Didtum Vlastnoru¢ny podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE 7Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirutka strojového kddu pre ZX Spectrum 4 80 Kcs

_ ks ZX Spectrum - bdadateTl 4 55 K&s

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) 4 65 K¢s

_ ks Podrobny pohlad do vasho pocitaca ZX Spectrum a 85 Kcs

_ ks 40 najlepsich rutin strojového kddu pre ZX Spectrum 4 90 Kcs

_ ks Pocitacové hry (Historie a soucasnost) i 90 Kés
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
N S R e o) e B S SRR

Rodné ¢islo Drtum Vlastnorucény podpis

o

A N O ! Cheem matistotu, 7e dostanem kazdé &islo casopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:
polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 150 Kés.

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

Zidaroven si objedndvam tieto starSie ¢isla 4 29 Kés na doplnenie roénika:*

[ 10/91 [ 111/91 [ 112/91 [ 13/92 [ ]4/92 [ ]5/92 [16/92 [ ]7/92 (Oznadte kriZikom kioré)
P“u VM\I g ML ;1.1.1 ........... UI|L‘| ................... Pb( A Nh-h-..m h)-dl[\]gd ......................

1 T Y - N (99010 PRl Eae

Rodné éislo Datum Vlastnorucny podpis

Prislugnt sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal postovou poukazkou typu "C’".

* Star§ie ¢isla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene iié¢tujeme postovné. Qbjedndvky vybavujeme len do vypredania
zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie &isla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliujte éitateTne, strojom, alebo palickovym pismom, Spravaym a itateMnyim
vyplnenim VSETKYCH tdujov zvy&ite pravdepodobnost, e zisielka Vdm pride rychlo a v poriadku,

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



CISLA NA DOPLNENIE
ROCNIKA

=

)
[

POSLEDNA PRILEZITOST ZISKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VELKU VIANOCNUD sSUTAZ!

CISLO 10/91 - OKTOBER

RECENZIE: ey ' -
3D Pool Ly
Star Dragon T B
Terramex P Te——
Lotus Esprit Turbo .
Challenge

Adidas Tie Break
Rychlé Sipy 1 (Zdha-
da hlavelamu)
Multi Player
Manager
MEGA
RECENZIE:
Diagon Breed
Stunt Car Racer

MAPY HIER:

Terramex

Great Escape

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Great Escape

Zak Mc Kracken

sSoccer

' CISLO 3/92 - MAREC

RECENZIE: " g riwy
Too Bin -~
Chaos Strikes Back /= e
Puzznic N LT
Strider L
Hero Quest i
Lone Wolf
Beach Volley

MEGA
RECENZIE:

Lords of Chaos
Last Ninja 3
MAPY HIER:

Draconus
Starquake

AMIBA B0 s

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Draconus

Starquake

Larry | - In the Land of Lounge Lizzards

| Lords of Midnight

. CISLO 6/92 -

JUN
RECENZILE: o Y Y

Dizzy - Down 1o Ra-

-.".\.’v"

pids iy )

MESACHIR PR POLGRATIRLC DOMICICH POCTIRCDY.

D et ]
TUREHI® 200

Spellbound Dizzy
Lop Ears
SuperCars
Oh-No! More
Lemmings
Meres

Formula |
MEGA
RECENZIE:
Gunhoat
Gunship 2000

MAPY HIER:
Feud

Underwurlde

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
F .I.I|.|

Uendcrwurldu

The Secret of Monkey Island (dokonéenie)

CISLO 11/91 - NOVEMBER

RECENZIE: el
Mad Mix 2 /
Atomix

North & South
Toyota Celica GT
Rally

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

MEGA
RECENZIE:
Shadow of the Beast ’J
Sim City

MAPA HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Sir Fred
Z:k i:rf: Kracken (dokonéenie)

CISLO 4/92 - APRIL

RECENZIE: ™
Alien Breed i
Motoreycle 500
Turrican 2
Hammerboy
CI's Elephant
Banger Racer
Poli Dinz Boxeo
MEGA
RECENZIE:

Stormlord
Lemmings

MAPY HIER:
Batman the Movie
Little Puff

PODROBNE NAYODY KU HRAM:
Batman the Movie

Little Puff

The Secret of Monkey Island

CisLo 7/92 - JUL
RECENZIE:

Seymour ut the Movies
WWE Wrestlemania

Teenage Mutant Nin--
ja Turtles

Tetris 2

Alien Storm

MEGA
RECENZIE:

The Games - Winter |
Challenge )

Another World

MAPY HIER: &
King's Quest V
Universal Hero

PODRORBNE NAVODY KU HRAM:

King's Quest V
Universal Hero
Qil Imperium

CISLO 12/91 - DECEMBER
RECENZIEK: v N

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

MEGA
RECENZIE:
Extreme

Elvira - Mistress of
the Dark

MAPA HRY:

Mercenary - Escape from Targ

PODROBNY NAVOD KU HRE:

Mercenary - Escape from Targ

CISLO 5/92 - MAJ

RECENZIE:
Auto Cras

R.B:IL 2

Smash TV
Castles

Logic

Jackson City
Peking

MEGA
RECENZIE:
Populous

Mega lo Mania
MAPY HIER:

Tin Tin on the Moon
Jet-Story

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Tin Tin on the Moon

Jet-Story

The Secret of Monkey 1sland (pokracovanie)

e
S
b

mu

i

Chybajuce ¢isla si mozete
doobjednaf pomocou objedndv-
kového listka na strane 38.
Jedno ¢islo magazinu BIT stoji
29 Kés a objednivky vybavuje-
me len do vypredania obme-
dzenych zdsob,

Cisla 1/92 a 2/92 si uz
neobjednavajte, cely
naklad je bezna-
dejne rozo-
brany.




DOVOZ A DISTRIBUCIA
MALO I

VELKOODBERATELOM
IBEA, Priemyselnd 2
824 73 Bratislava

Tel: 07 /213 183
07 /213 186
Fax:07 / 214 686
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