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Vizena redakcia BIT-u!
Vas Casopis sa mi od
prvého ¢isla, ktoré som
kapil, vel'mi paci. Na-
chddzam v fiom mnoho
zaujimavého, No priSiel
¢as, ked som si kupil
¢islo 7. Menej kvalitny
papier, ba aj menej strdn,
niektoré rubriky popre-
hadzované, ato vietko za
rovnaka cenu - 29 Kés.
Dalej si myslim, Ze re-
dakcia mda velmi mélo
dopisovatefov najmi na
pisanie recenzii. A tak sa
as pytam, ¢o urobif pre
to, aby som mohol pisat
recenzie. UZ mam nejaké
pripravené. Va3 asopis
si budem kupovaf aj na-

dalej! S pozdravom
Jin NEMCIK,
HUMENNE

Pozrite sa, to je
jednoduché. Ak mdte nej-
aké recenzie, alebo ndvo-

dy haotevé, treba obetavat’

1 K¢saposlatnam to. Tie
ktoré budii dobré, uve-
rejnime. No a ¢o sa tyka
zmeny papiera, mdm
dojem, Ze Vase vyhrady
nie si oprdavnené. Ved' fa-
rebnost' nového papiera
sanezmenila. A to je pod-
statné. Cena sa vzhla-
dom na zniZenie podtu
strdn a zniZenie gramdze
papiera zniZi o 4 Kcs,
akondhle to bude mozné.

VizZensi redakce,

bude moZnost odebi-
rat BIT i po rozpadu re-
publiky?
Pavel CIKNER, PRAHA

4

To zdleZi ad toho, ¢ito
bude rozpad, alebo roz-
delenie. Ak to bude roz-
delenie, tak potom svej
BIT budete méct’ éitat’ aj
nadalej. Ak to bude roz-
pad, eventudlne divoky
rozpad, tak potom sa to
nedda odhadniit. Ale
kedZe ste z Prahy, bolo
by dobré, keby ste sa na
tiito zaleZitost opytali
pdna Klausa. Ale teraz
uz vazine. Nevieme, preco
by kazdy, kto md o to zd-
ujem, nemohol odoberat’
BIT aj nadalej. V najhor-
Som pripade budete mu-
siet’ platit’ nové pred-
platné v cudzej mene.

Vidzend redakce,

v tasopise BIT 3/91
jste uvedli tabulku po-
rovnini Amigy 500 a
Amigy 500+, kde uvddi-
te, Zze na Amize 500 se da
paméf roz§ifit o IMB. V
Casopise EXCALIBUR
nabizi roz8ifeni paméti
na 2MB na Amigu 500.
Chtél bych se Vas proto
zeptat, jestli jde roz§i“it
pamét, na Amize 500 na
2MB.

Dékuji za odpovéd.

Milan Urbdnek, USTI

NAD LABEM

Rozdiel medzi Amigou
500 a 500+ je aj v tom,
e zdkladnd zostava
Amigy 500 obsahuje iba
512kB RAM a zdkladnd
zostava Amigy 500+ ob-
sahuje IMB RAM, Rozsi-
rit' pamdt Amigy 500 je
moziné na 2MB, 3MB,
4MB a 8MB podla toho,
aky pamdrovy modul si
kiipite.

Vizena redakce,
prosim Vids o radu,
jde-li normdiné k ZX
Spectru +3 pfipojit nor-
malni magnetofén. Mam
totiz 500 her pro Didak-
tik Gama a kompatibilni
anevim, zda mi po koupi
+3 pilijdou nahrdat do
ZX +3 a odtud na diske-
tovou jednotku se

ZX +3.

Za radu pfedem d&kuji.
Pavel KOVAAIK,
JILOVISTE

Ano, magmetofon pri-

pojitt ide aj k ZX
Spectrum +3, ale s
disketovou jednotkou

budii problémy. ZX +3
md toti neStandardnii
3"-ovii mechaniku, na
ktoru sa preddvaji diske-
tyiba v statoch, v ktorych
s rozsirené pocitace
AMSTRAD. Hry, ktoré si
urcené pre disketovi
Jednotku ZX Spectra +3,
sa preddvaji priamo na
3"-ovych disketdch so
§pecidlnym disketovym
loaderom. Tieto hry su
zasa nekompatibilné s
magnetofonom a s diske-
tovou jednotkou D40 (a
siicasne D80). Upravit' a
prisposobit’ sa to dd, ale
jetotazké...

ViZzena redakcia BITu!

Velmi rad pozerdvam
WRESTLING. Dozvedel
som sa, Ze tento $port bol
prevedeny aj na 16-bito-
vé pocitace. Vlastnim
Didaktik GAMA. Chcel
by som si tito hru zoh-
naf, ale neviem, ¢i sa ne-
budem snaZil nadarmo,
pretoZze vy uviadzate, 7e

na 48 kB necxistuje a
FIFO uvddza, Ze existuje
aj na 48kB. Ako to
vlastne je? Dalej by ma
zaujimalo, ¢i existuja
hry SECRET OF MON-
KEY ISLAND a KINGS
QUEST V na Didaktik?
Branislav GULAS,
CAPOR

Ked' sa pytas, ako 1o
vlastne je, musim sa opa-
kovat. WWF Wrestlema-
nia na ZX Spectrum
48kB neexistuje. Ak
FIFO tvidi nieco iné, tak
potom je to obycajnd loZ.
Firma OCEAN totiZ pro-
gramy pre Spectrum
48kB nerobi uz viac ako
rok a pel. Vyinimku tvori-
la iba SMASH TV. No a
hry MONKEY ISLAND a
KINGS QUEST V na
Spectre nikdy existovar
nebudii. MoZu ich hrat'
iba majitelia IBM PC,
Amigy a Atari ST
(smola).

ViiZeni redakeia BI'T-u!
Chcel by som sa
opytat, ¢i hry GUNSHIP
2000, SHADOW OF
THE BEAST 1,2 a
TURTLES existuji vo
verzii pre PC AT. Vopred
dakujem za informdcie.
S pozdravom

Milo§ VOLEK,

TRNAVA

Ano, existujii, aviak s
vynimkouw oboch hier
SHADOW OF THE
BEAST. Okrem TURT-
LES I existuje pre IBM
PC aj TURTLES 2.

- yves -
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) Novinky pre ZX
Spectrum tentoraz zhrnieme
do jedného bodu. Priprayuje
sa nickolko hier z kategérie
BUDGET. Firma BEYOND
BELIEF  pripravuje hry
SNARE, JIMMY'S SUPER
LEAGUE, PIPEWORK, BIFF
24 SHELLSOCKED. Niekto-
ré 2z nich by mali v ¢ase vyjde-
nia tohto &isla byfuz v predaji.
Okrem toho sa v kategorii
FULL PRICE pracuje na hrich
MEGASPORTZ a FOOT-
BALL GLORY. Tieto hry tiez
pripravuje firma BEYOND
BELIEF. Firma Alternative
zasa pracuje na hre DOCTOR
WHO AND THE DALEKS.

[ Firma ULTRASOFT
bude ¢oskoro predivat novi
akéni hru od Radyho Marugu,
Ktori naprogramoval v lete
c¢ez  priazdniny, Bliziie
informidcie hTadajte v niekto-
rom z budiicich &isel.

3 Smutnd novinku mam
pre majitefov potitata SAM
COUPE. Ku diiu 15, jiila 1992
firma SAMCo
bankrot. Odbornici sa zhoduji
v tom, Ze je to vlastne koniec
kritkej a nie velmi vydarenej
éry poditata SAM COUPE.
Aké boli bezprostredné re-
akcie vedenia firmy? Alan
Miles, riaditel: "Mali sme uz
velmi vela problémov, ktoré
nedokazali rieSit. Uz
nemozeme dostal nijakd
pozicku od banky. Takisto sme
nezohnali nikoho, kto by nasu

ohldsila

sme

tinnost pomohol financovar,
SAM potrebuje niekoho, kto
by vyrdbal periférie, staral sa
0 propagicin tohto potitata a
podporoval tvorbu novych
programov. Ludia, ktori majd
iento pociiac radi a su ochotni
pre jeho rozfirovanie nieéo
urobif, si tu, Nemaji viak pe-
niaze." Zda sa, Ze Alan Miles
ma vyslovend smolu, Je to uz
jeho treti bankrot za po-

SAMCo
SKRACHOVALO-

KONIEC

SAMA?

slednych 10 rokov. Po prvy raz
to bolo bankrot firmy Sinclair
Research Ltd., v ktorej bol
jednym z poprednych vedii-
cich. Potom v lete 1990 to bol
krach jeho firmy MILES
GORDON TECHNOLOGY,
ktord vlastnil spolu s Bruceom
Gordonom. Vtedy bol prigi-
nou krachu obchodny ne-
uspech potitata SAM Coupé,
ktory tdto firma vyvinula a vy-
ribala. Firmu MGT nezachrd-
nil  ani kvalitny
Interface Disciple, ktory
umozioval pripojit ZX
Spectrum do siete alebo a? k
styrom disketovym mechani-
kdm. A posledny bankrot zaZil
pin Miles, byvaly spolutvorca
slavneho ZX Spectra, v lete
tohto roku. Pripomefime si, 7¢
SAMCo urobila pre rozvoj po-
Citaca SAM Coupé naozaj
velmi vela, Bola ochotnd zhd-
nat programdtorov hier aj z
vychodnej Eurépy, o by na-
mysleni distribitori hier pre
ZX Spectrum nikdy neboli
robif. Pre firmu
SAMCo robili aj na8i progra-
matori  FrantiSek FUKA
(hudba do Prince of Persia) a
Patrik RAK (hra Hexagonia).
Ked7e teraz uZz nebude niko-
ho, kto by sa osobne snazil o
propagidciu poéitaca SAM
Coupé, vietko skutocne sved-
¢i o tom, Ze tento nasledovnik
ZX Spectra a najkvalitnejsi 8-

velmi

ochotni

bitovy pocgitat histérie Cosko-
ro zanikne.

(D Letné olympijské hry v
Barcelone sa pokiaSa vyuzil
viacero firiem na vlastné obo-
hatenie, preto teraz vznik4
mnoZstvo novych hier s jed-
nou tematikou - Sport. Firma
EMPIRE naprogramovala hru
INTERNATIONAL SPORTS
CHALLENGE pre potftate
IBM PC, AMIGA a ATARI ST.
Mala by obsahovat tieto &por-
ty: parkir, cyklistika, strelba,
plivanie, skoky do vody a ma-
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raténsky beh. Firma PSY-
GNOSIS zasa pracuje na hre
CARL LEWIS CHALLENGE
{Amiga), ktory md byf rieSeny
ako plnograficky manaZér.
Firma U.S.Gold neddvno za-
¢ala preddval svoju novia hru
CALIFORNIA GAMES 2.
Viac ako 30 Sportovych dis-
ciplin bude obsahovafl hra
ESPANA: THE GAMES 92
od firmy Ocean (IBM PC,
AMIGA, ATARI ST).

3 Zaujimavy simulator sa
pripravuje vo firme VIRGIN,
Ide o simuldciu letu raketoplé-
nu SPACE SHUTTLE. Hra
vznika v spolupriei so spo-
lotnostou VEKTOR GRA-
FIX, ktord spolupracovala aj
pri tvorbe hry FIGHTER
BOMBER. Firma VIRGIN
robi vietko pre to, aby sa hra
Conajviac vydarila, Vlastnosti
raketoplinu sa programuji
podfa oficidlnych dokumen-
tov o skutoénom raketopline,
Ktoré md firma zapoZi¢ané od
NASA, Aj rozloZenie pristro-
jov striktne zodpovedd sku-
toc¢nosti. Hra SHUTTLE bude
existoval vo verzidach pre IBM
PC, Amigu a Atari ST.

(7 Firma D&H GAMES
pripravuje svojim priazniv-
com velky Sok. Namiesto ob-
vyklého futbalového mana-
Féra pripravila strategickad hru
typu ‘role-playing’, &im zad&i-
na konkuroval hram typu EYE
OF THE BEHOLDER. Ndzoy
hry bude TENEBRAE a my
budeme Cakat, ¢i ide o experi-
ment, alebo o definitivne pre-
orientovanie firmy na iny §tyl,

D Svetoznamy Casopis
FIFO kritizoval BIT, ze s1 do-
volil napisal do recenzie hry
LAST NINJA3, 7Ze existuje aj
pre ZX Spectrum, Aj ked
firma SYSTEM3 ohldsila, 7e
na zastavenych pracach bude
pokratovafl, zatial sme sa ne-
dockali ani Ziadnej informécie

Z0 SOFTWAROUYCH

firmy, ako ani hotovej hry. V
pripde, Ze by hra bola do-
koncend, boli by sme zasa kri-
tizovani, %e sme to do
recenzie ZX Spectrum neuvi-
edli. Preto nechdvam na ¢ita-
tefovi, aby posidil, i je tdto
kritika namieste, resp. ¢i je to
vina BITu, Ze SYSTEM3 ne-
dodrzuje svoje slovo,

(3 Firma §S1 pracuje na
novej ‘role-playing” hre s ni-
zvom PROPHECY OF THE
SHADOW, Mala by obsaho-
vaf mnoZstvo novych kdziel,
ritudlov a digitalizovanych
obrdzkov. Okrem toho pripra-
vuji strategickd hru z obdobia
druhej svetovej vojny, ktord
bude plnd ndmornych bitiek,
Jej ndzov bude GREAT
NAVAL BATTLES: NORTH
ATLANTIC 1939-1943,

1 Firma HOLLYWARE
pripavuje novi hru LORDS
OF TIME, v ktorej majd byt
mnozstvo priser, vela kaziel,
izometrické
zobrazovanie, Pamiinici si
mo#no spoment, Z¢ v roku
[988 wvznikla na Amige
adventira s rovnakym nd-

trojrozmerné

zvom, Okrem toho pracuje
firma na blaznivej akénej hre
s kratkym ndzvom HOI, ktora
by sa uZ v tomto tase mala
predédvat.

] FIRESTONE COUN-
TRY CLUB a BOUNTIFUL
st ndzvy datovych diskov,
ktoré firmy ACCES a
U.S.GOLD pripravili pre ma-
Jitefov golfu LINKS.

(7 Hra GOBLIITINS, ktord
existuje na IBM PC vz rok a
pol, bola dokontend aj vo verzii
pre Amigu. ZasliZila sa o to
firma DIGITAL INTEGRA-
TION, ktord urobila konverziu
tejto pévodom francizskej hry.

- yves -
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Bil4: Vlastnim pocéitac Atari 800
XL a midm nékolik otazek.
a) Jaky je kéd pro 100000% do hry
GHOSTBUSTERS?

b) Jak se dd ve hie GHOSTBUS-
TERS vejit do domu?

¢) Jaky je kol ve hie DIMEN-
SION X?

d) Jaké jsou kédy do hry KENNE-
DY APPROACH?

e) Jak se ovlada hra JUMP JET?

f) Jak se ovlddd hra SUPER
HUEY? Jak se spusti?

g) Jak se dostanu pfes "psa’ ve hie
LAST CAVERNS?

h) Jaky je ucel hry BASIL? Jak se

oviada?

B115: Vlastnim poc&ita¢ DIDAK-
TIK M a mdm problém ve hfe Chro-
bdk Thruhlik. Z klece se dostanu
pomoci klite, ktery je v kolaccich.
Dojdu si pro bryle a nasadim si je ve
Spinavé mistnosti, uvidim skiitka,
ktery mi dé za koldcky vrtacku. Mou-
chy chytim do sitky a dim je do flas-
ky, kterou poddm pavoukovi. Pfi
pouziti lana a vrtacky pfijdu o Zivot,
pFi podédn{ pfedmétt nikdo nic ne-
chece. VEfim, ze to nékdo dohril do
konce a poradi mi. Moc se té¢§im na
odpoveéd.

Marie MATYSOVA,
HANUSOVICE

-------------------------------------------------------

B116: Do rukou se mi dostala hra
SPELLBOUND (Hranice kouzel), ale
nevim si s ni rady. Hra zacind ve tie-
tim poschodi a v mistnosti START
ROOM. Viechny predméty, kieré se
zde nachdzejf, jsem preloZil do Cedti-
ny, ale stejné nevim, jak je pouZit.
Kdyz vemu (PICK UP) zdfic{ lahev
(GLOWING BOTTLE) a zase ji
polozim (DROP), ldhev se rozbije a
vyletf z ni duch. Nevim vSak, k temu
slouzi. Dostal jsem se také do 1,2,3.4
patra a také do zahrady. Na kazdém
patie jsou postavy, nevim vSak, k
temu slouZi a jak mi miiZou pomoct.
Vytahem se také nedd dostat do sute-
rénu. Prosim v8echny, ktefi znajf cil

6

KOMPLETNY NAVOD NA 'KNIGHT TYME’!

VSTUPNE HESLA DO "SATAN’

A ’A TO SNAD NE? 1!

CHEAT NA INDIANA JONES 3 A NAYOD NA WHEELIE

hry SPELLBOUND, aby mi pomohli.
Jak a kde se pouZivajf jednotlivé
pfedméty, mdm né&jaké predméty da-
rovat postavickdm? Viem predem za
rady a pomoc dékuji.
Pavel SMEKAL, OSTRAVA
B117: Kto mi poradf, o treba
robif v hre ATIC ATAC? K omu
sliZia tie veci, ktoré sa tam daju zbie-
ral? Mam pocita¢ Didaktik M.
Peter DITRICH, MALACKY

ODPOVEDE

5061: KNIGHT TYME - Poziadaj
0o pomoc DERBY 1V, dostane§ Cistu
identifikaéni kartu. Zlez si plastik
neviditelnosti. Zozen fotoaparat a
film, Str¢ ich do ruky robotovi a po-
pros o pomoc. Yezmi od robota hoto-
via fotku. Zober od F3 E3 lepidlo.
Platnd kartu si hned pripni. Vezmi si
od DERBY IV tokolddové srdce,
znes ho SHARON, vyinkasuj plyno-
vi masku, reklamni knizku (AD-
VERT) a dobri radu. V miestnosti
AIR LOCK hod na zem ADVERT, vy-
sko¢ nan a tak dosiahnes na §dlku a
hviezdnu mapu. Zanes oboje Gordo-
novi, Zalef na zdkladiiu. Popros
Gordona. Komunikuj so zdkladfiou.
Teleportuj sa na udané sdradnice. Na
zdakladni ndjdi vrece zemiakov a
¢izmy. Lepidla fa rdad zbavi Hektorr.
Ndvratovd adresa teleportu: trojité
ni¢. Pohladaj ndaramkovy termindl a
prezri si ho. Lietaj po planétach a zbie-
raj informacie. Zalef na MONOPO-
LE. Daj si na seba tri ochranné
pomédcky: aby fa nebolo vidiet, aby fa
nebolo pocut dupotaf a aby si sa ne-
zadusil. Toto aplikuj pri kazdom tele-
portovani na neisté dzemie., Od
Hoopera zober talizman a cCast
zlatych slnefnych hodin Alfy (PART
OF SUNDIAL). Po ceste zdvihni
druhy kisok SUNDIALu. Na planéte
RETREAT sa transportuj za Mur-
phym. Ak md$ pri sebe Hooperov ta-
lizman, od¢arovanie bariéry ti pojde
lepSie. Od Murphyho vezmi tretiu
¢ast SUNDIALu a ked mu das. ¢o md
rad, dozvied sa, kolko ¢casti Ti eSte
chyba. Casti poloZ v jednej miestnos-

ti a vytaruj blesk, Zalef na OUT-
POST, teleportuj sa (pozor na siurad-
nice) a s celym SUNDIALom prejdi
az ku strdZcom &asu. Vrif sa. Stroj
¢asu ndjdef napravo, oprav ho
bleskovo. Zalef na &iernu dieru. Tam
pou#i stroj éasu.

P.S.: Ak mds pri sebe McTABLET
FOOD, nemusis sa bdt, e zomrie§ vy
cerpanim. Setri palivo, nie vSade ti na-
tankujii a nie viade doplna.

Marek VACLAVIK,
BANSKA BYSTRICA

6065: Vstupni heslo do hry
SATAN 2 je 01020304,

Tomé¥ ZOULA, STRASICE

6067, KdyZz zalnete nahravat hru
INDIANA JONES 3 a na obrazovce
nasko¢i uvedni népis, stisknéte do-
hromady klavesy D,T,O a dostanete
nekoneéné Zivoty. Pak si zvolte ovla-
dani. Ve druhém dflu aZ dojdete k
otevienym  vratim, stisknéte:
CAPS+2 - pfenesete se do dal&f trov-
né CAPS+3 - prenesete se do dal§iho
dilu

Martin MUCKA,
VESELI NAD MORAVOU

7077/1: V hre SIM CITY sa v
rezime MAPS asi neda pozrief nacelé
mesto (ZX Spectrum), ale po stlaceni
SYMBOL SHIFT 1-9 sa presunie
mapa nad ind ¢ast mesta. Cast mesta
uvidite, ak sa v rezime MAPS nasta-
vite na CITY.

Jan NEMCIK, HUMENNE

7077/5: Ve hie WHEELIE musi§
dojet aZ na konec bludidté, kde &eka
tvuj soupef fizeny poé&itacem. Ty ho
musi§ projet, &imZ se odstartuje
ziavod. Ty se musi§ oto€il a jel znovu
na zacatek bludisté, kde musis byl
dfiv, jako tvij soupef, jinak ztrici§
Zivot a jedes§ zpét od zacitku. Rovnéz
se ho nesmis dotknout. JestliZe jsi na
konci bludiité dfiv jak soupef, postu-
pujes do dalfho kola. Je jich pét.

Pavel CIKNER, PRAHA
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V)’/ruhné druzstvo Didaktik
Skalica pripravuje novy
model poéitata, ktory bude tieZ
kompatibilny (alebo Ciastoéne
kompatibilng?) so ZX Spectrom. Ak
dobre pocitam, je to po Didaktiku
GAMA a Didaktiku M uZ tret{
model tohto poéitata.

Z doterajSich skisenosti vy-
plyva, Ze tieto poéitace si napriek
svojim mnohym nedostatkom nasli
u nds svojich zakaznikov, ktorf si s
nimi spokojni. V redakénej poste
viak velmi ¢asto nachddzame
mnozstvo listov, ktoré vymentivajti
dévody, pre ktoré s Didaktikmi spo-
kojni nie si. Musim povedat, Ze
vicSina listov argumentuje velmi
spravne a nemoZno im nedaf za
pravdu. K tomu sa viak e§te vratim.

Pocitac Didaktik KOMPAKT sa
bude skladaf z tychto hlavnych

DIDAKTIK]
SKALICA

-procesor Z8()

-zdkaznicky obvod ULAI
-pamif ROM

-pamil RAM

-radi¢ floppy disku
-dekodér stavu zbernic
-mechanika floppy disku
-vstupno-vystupny blok
-zabudovany napdjaci zdroj

Nizov KOMPAKT vyvoliva u
mnohych Tudi dojem niecoho, ¢o
funguje na kompaktné disky (CD).
Upozornujem, Ze ni¢ takého sa ne-
kond.

Pamidl ROM md kapacitu 32kB.
Adresny priestor pre ROM je 0000h
az 3fffh. Pripdja sa dolnych 16kB s
Basicom, alebo hornych 14kB s
MDOSom. 2kB ostdvaju nevyuZité.

Pamil RAM je dynamickd s ka-
pacitou 64kB. Basic vyuZziva 48kB
od adresy 4000h po ffffh. MDOS
vyuziva 2kB RAM od adresy 3800h
po 3fffh a adresu 66h.

Radic¢ floppy disku je osadeny
zndmym obvodom WD2797, ktory
pracuje v rezime dvojitej hustoty s
dvojstrannymi disketami. Didaktik
KOMPAKT méze pracoval s dvomi
disketovymi mechanikami sti¢asne.
Druhu disketovii jednotku méZeme
pripojif cez konektor EXTENDED.,
Ta moze byt osadend mechanikou

3.5" alebo 5.25". MoZno pouZzif
D40, D40b, D80 a D80b.

Mechanika je 3.5" s formédtova-
nou kapacitou 720kB.

Kldvesnica je ako u Didaktiku M
s tym rozdielom, Ze sticasnym stla-
¢enim klavesov "§ipka viavo'+'Sip-
ka vpravo’+'caps shift’ sa generuje
signdl SNAP pre uchovanie obsahu
pamiite na disketu.

Pripojenie zobrazovacej jednot-
ky ku KOMPAKTu je mozné tromi
sposobmi, a to cez vi-vystup, video-
vystup a RGB-vystup. Konektor
RGB obsahuje signily jednotlivych
farebnych zloziek R, G, B, signdl
video (vyuZiva z neho synchroni-
zatny signdl) a zvukovy signdl z

Ku.

: K mikro-
pocitacu sa dajui pripojif
dva joysticky: jeden ako SINCLA-
IR a jeden ako KEMPSTON. Pripé-
Jaji sa do 9-pinovych konektorov
CANON.

Didaktik KOMPAKT ma vsta-
vany paralelny interface, umoziu-
juci priame pripojenie tlaciarne s
rozhranim CENTRONICS, pripad-
ne inej periférie.

Po precitani tychto parametrov
moézZeme iba konStatovat, ze v
uréitych veciach ide o velky posun
vpred. Ide najmé o zabudovani 3.5"
disketovi mechaniku, ¢im sa KOM-
PAKT pribliZil k Amige, ako aj o za-
budovany napdjaci zdroj, ktory
doteraz zavadzal na stole kazdému
Didaktikistovi, ¢i Spectristovi. Zda
sa, Zze firma konecne pochopila, aka
bola hlipost vymysTlaf neStandartné
typy konektorov pre joysticky,
pretoZe novy model bude maf Stan-
dartné konektory CANON (znie to
neuveritelne, ale zakipené joystic-
ky budete mocf bez problémov pri-
pojif k tomuto pocitatu). Rovnako
pozitivne hodnotim aj skuto€nosf,
7e doteraz vyrdbané mechaniky z
radov D40 a D80 idu bez problémov
pripojif ku KOMPAKTu. Zda sa, Ze
vyrobcovi tiez do§lo, Ze zobrazova-
cia jednotka pre pocitac nie je tele-
vizor, ale monitor, pretoze okrem
vi-vystupu a video-vystupu je k
dispozicii aj vystup RGB. Som viak
zvedavy, aky typ monitora svojim
zdkaznikom firma doporuc¢i. Zabu-

reproduktora, pripadne MELODI-

S

dovany paralelny interface je sa-
mozrejmosfou u vSetkych si-
¢asnych poéitacov.

Rozhodne nemb6zem povazovaf
za vyhodu, 7e klivesnica ma byf
rovnakd, ako u Didaktiku M. Tato
klavesnica je velmi z14d a zasekdvaji
sa v nej tlac¢itka. RozloZenie kldves
na Didaktiku M je zaostalé, pretoZe
s vynimkou kurzorovych kldves
ostatné dblezité funkcie (delete,
break, edit, bodka, Ciarka, ivodzov-
ky, ...) musime nepohodlne shifto-
vat.

Je prinajmenSom pozoruhodné,
Ze vyrobca nadalej vyrdba produkt
na drovni Spectra 48kB, ked vo
svete uz v postate dosluhujui Spectra
128kB (SAMa s 256kB radgej
nespominam). Budme predsa rea-
listi. Taku kapacitu pamiite, aki ma
Didaktik KOMPAKT, maji beZné
vreckové didre a telefonne zéa-
znamniky. Je teda Didaktik KOM-
PAKT naozaj poc&itat? V podstate
dno, ale prakticky nie. Je to iba
hracka, a to nie vel'mi ndkladnd. Di-
daktik Skalica sTubuje nizku predaj-
nd cenu, ktord by mala byt pod 7000
korin. Cenova politika firmy je
veelku sympaticka. Uvidime, ¢i sa
pri takychto cendch podari tiez
udrzat dobri kvalitu a spolahlivost.

Nizka cena, mnozstvo existuji-
cich programov, a komfortné riese-
nie so zabudovanou disketovou
jednotkou na jednej strane a mordl-
ne zastaraly a prekonany hardware
na strane druhej, predurcujui tento
pocita¢ pre zdkaznikov s nizkymi
prijmami, pri¢om spomedzi nich
iba pre tie najmladsie vekové kate-
gérie. Domnievam sa, Ze dospieva-
jucim a dospelym takédto hracka uz
nebude stacif. Vyvoj ide velmi
rychlo dopredu a v elektronike a po-
¢itacove) technike to plati dvojnd-
sobne. Verim tomu, Ze u nds sa
vyvoj nezastavi naveky na drovni
zaCiatku osemdesiatych rokov,
ktoré bolo obdobim 16kB, 48kB a
64kB potitatov. Cas ukdZe, ¢i som
mal pravdu.

- yves -
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LUCAS ARTS

Ked som v &isle 1/92 (Pred desiatimi
mesiacmi [ To to ale leti, o ?!) pisal mega
recenziu na hru The Secret of Monkey
Island, firma Lucasfilm Games bola uz
dost zndma. Po obrovskom tispechu tejto
hry v hlavnej roli s mladym pirdtom Gu-
ybrushom Threepwoodom sa viak z dspe-
chu tejto firmy zrodila priam "Lucas-
film-mdnia". Ich adventure sa stali vyslo-
vene klasikou a zdroven nedostiznym
vzorom pre ostatné firmy orientujuce sa

a0

"Opekds si Spekacku !

‘pytam sa s dobromyselnym zaujmom jedného z pirdtov.
"Coze ? Spekacku ?!?. Nie, sterilizujem tuto kamardtovi sklenené oko."

gramované pravdepodobne osobitne, sa
pripravujui reedicie starfich hier, ako je
napriklad LOOM.

Firme Lucasfilm Games moZno vdagit

za Lo, Ze sa adventure (u nfs znime s:LC‘.
ako komunikatné alebo textové hry, ¢

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND 2

b LE CHUCK’S REVENGE<d <4<

kréis méj uplne novy kabai"

"Davayj trochu pozor !" kricim visiac dolu hlavou na Larga. "Vi

ed mi po-

na tento druh hier, Medzitym sa vo firme
udialo niekolko zaujimavych zmien.
Prvé, o vam asi uz udrelo do oéi, je sku-
toénosfl, Ze sa z firmy vy&lenila skupina
fudi zaoberajicich sa adventure hrami a
zatala p6sobil pod novym ndzvom Lucas
Arts. UZ nizov samotny viak prezradza,
ze zvizky s materskou firmou asi ostanu
nadalej velmi tesné, Druht udalost skor
nez zmenou mozno nazvat logickym vy-
Gstenim situdcie. Je to skuto&nost, Ze
firma sa zatala orientovaf na technicku
novinku firmy Commodore - CDTV. (O
systéme CDTV sme pisali v &isle 6/92).
Obrovskd kapacita kompaktného disku
totiz poskytuje netusSené rezervy v oblasti
grafiky, hudby, ba dokenca samplovanej
hudby ¢i hovoreného slova. Okrem
noyych hier, ktoré uz budu na CDTYV pro-
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ked tieto nazvy uz ani zdaleka nevystihu-
jti obsah tychto programov) postupne stali
2 konicka niekolkych stoviek "potrhlych”
intelektudlov zdbavou pre desaftisice
fudi. Mena a ndazvy ako LeChuck, Melee
Island ¢i Monkey Island sa nezmazatelne
zapisali do histérie herného software. Ja
sdam som sa uZ takmer ani ne¢udoval, ked
som si nahral do poéitada hru DARK
SEED od firmy, kltord nemd s Lucasfil-
mom ni& spoloéné ana cintorine sa na jed-
nom z nahrobnych kameiiov dal preéitat
ndpis: "Tu leZi Guybrush Threepwood".
Preto sa ani niet ¢omu divit, Ze ohldsené
pokraovanie hry Monkey Island s ve-
lavravnym nézvom LeChuckova pomsta
bolo otakdvané velmi netrpezlivo. Prvi
boli uspokojeni majitelia "pisiciek" (pre
fonetikov "pééécéécciek”) a o niekolko

mesiacov po nich sa dostalo aj na "ami-
gistov". Verzia Monkey Island 2 na
Amigu je nahrand az na jedendstich diske-
tach, ale stoji skutotne za to. Ostatne po-
sadte sami,

Prvé vylepienie moZno spozorovaf
este pred spustenim hry, Programdtori
totiz mysleli aj na hrdtov, ktori este
Ziadnu adventure nehrali a preto by pre
nich mohla by hra prili§ tazkd, Z tohoto
dovodu sa da vyberaf z dvoch moZnosti:
Kompletnd hra, alebo zjednoduSend hra.
Ja osobne kaZdému odporitam jedine
kompletni hru. Ovela viac sa potrdpite,
ale za to uyidite mnoZstvo sekvencii,
ktoré si v druhej, "oklieStenej" verzii hry
proste vypustené, Druhd zmena sa ukdZe
aZ pri spusteni hry samoinej a spoéiva v
malom vylepSeni "Scumm” systému, na
ktorom je postavené ovladanie hry. Vy-
lepSenie spotiva jednak v znatnom prerie-
denf ovlddacich povelov a v zjednoten{
niektorych povelov s podobnym vyzna-
mom do jedného, jednak v skutoénosti, ze
nesené predmety sa uz nevypisuji slo-
vom, ale sa priamo zobrazujd, o je iste
zmena k lepSiemu. Podstatné vylepSenie
zaznamenal aj backupovaci (nahravaci)
systém. Namiesto desiatich (ak si dobre
pamiitam) pozicif, ktoré bolo moZné na-
hraf v prvej ¢asti, sa v Monkey Islande 2
dd ulozif neuveriteInych 99 pozicii, ¢o je
iste pocet, ktory vystaél aj tomu najo-
patrnejfiemu hratovi.

No ale pozrime sa na hru samotnii,
Cely pribeh zaZina na pldZi ostrova Scabb,
kde sedim v roli Guybrusha Threepwooda
so svojimi dvomi pirdtskymi priatelmi pri
ohnitku a rozprdvam im uZ najmenej po
sty raz, ako som kedysi zatotil s duchom
starého pirdtskeho kapitdna LeChucka.

Pripohlade na mnoZstvo prekrds-
nych drevenych néh visiacich pod
stropom usudzujem, Ze tunajsi tesar
asi nidzu o prdacu nemd.




Moji priatelia uZ tento pri-
beh poznaji naspamiif a pri-
Serne ich nudi. Dosial sa to
vSak z ucty ku mne nikdy
neodvazili povedaf nahlas.
Dnes viak ich trpezlivost
pretickla a preto ma takne
upozoriiuji, e moje me-
lancholické vylevy uz niko-
ho nezaujimajd a uZ vobec
nikoho neohiiria. Radia mi,
aby som sa poobzeral po
novom dobrodruZstve a zfs-
kal si tak novi zdsobu roz- e

prvom rade pordtal s nim,
Larga nemusim dlho hla-
dat. Zastane mi cestu hned
pri vstupe do Woodticku,
na malom drevenom
moste a hovori, Ze bez
myta ma dalej nepusti.
KedZe nie som len tak ho-
cikto, ale mocny pirat Gu-
ybrush Threepwood, pre-
moZitel ducha pirdtskeho
kapitina LeChucka, nene-
cham sa len tak hocikym

hovorit, Ze som neplnolety ? "Neplnolety
21?7 Ved mdm fiazy !" Nahnevane sa
ohradzujem. No barman ma nasledujicou
velou uz natisto dorazi. "To pozndme.
Stary trik. Fiizy més nalepené, tym ma ne-
oklames !" po chvili eSte doddva: "Ak
chee§ skutotne grog, ukdz mi svoj identi-
fikaény preukaz." KedZe preukaz sa-
mozrejme ako sprdvny pirdt nemdm,
ostdvam bez grogu. Medzitym sa v bare
objavi Largo, vypije pohdr akéhosi alko-
holu, opluje stenu a s hromZenim na kva-
litu ndpoja odchddza bez zaplatenia prec.

pravok na daliich par rokov. Po chvili
zistujem, Ze na tom asi bude niego pravdy
a aby som nestratil svoju prestiz, vyda-
vam sa do vniitrozemia ostrova Scabb. Zo
sebou si beriem mnoZstvo pefazi a §per-
koy, ktoré sa mi podarilo za predchddza-
Jucej pirdtskej kariéry poctivo naldpit, s
umyslom kupit za tento maly poklad novi
lod. Ostrov Scabb je takmer opusteny a
jedinym vd¢sim obyvanym miestom na
jeho pode je mestetko Woodtick. Toto
mestetko je vynimocéné hlavne tym, 7e sa

Kartograf skldiia hlavu nad novou mapou, ktori prdve kresli a kaZdi
chvilu pokladd na st6l monokel, bez ktorého by asi ni¢ nevidel. Pokusenie
“otodit™ mu ho je v iakomto momente velmi velké...

vydieral a tiez to Largovi bez véhania po-
viem. NeZ viak statim dopovedaf posled-
né slovo, uz visim dole hlavou z mosta.
"Pomo666e, policia !1!" revem z plného
hrdla. "Ha,ha,ha" smeje sa Largo a trasie
s0 mnou ako s vrecom bandnov, "Jedind
policia na tomto ostrove som ja !". A aby
som nepochyboval o jeho slovich, myto
si zoberie sdim. O chvilu uZ stojim na
moste bez jedinej osminky a Largo sa mi
odchddzajic eSte vyhrdZa "Nie, aby si sa
mi eSte raz priplietol do cesty !". Ked sa
spamiitdm z tohoto Soku, prejdem cez
most a hned na prvej lodi zbaddm tabulku
pozyvajiicu do baru. KedZe si chcem na-
pravit zIi nédladu, pozvanie prijimam a
vchiddzam do podpalubia. Oslovim
barmana, ktory za pultom utiera pohdre a
bez velkych okolkov si vypytam grog,
Barman ani poriadne nezdvihne zrak a od-
bije ma vetou: "Neplnoletym nenalieva-
me !". Tak toto ma uZ skoro poloZi. Mne
Guybrushovi Threepwoodovi bude niekto

"

Nemds Ziadny preukaz, teda ne-

bude ani Ziadny grog !" uzatvdra
nasu debatu barman a dalej sa ve-

nuje lesteniu pohdarov.

celé rozkladd na morskej hladine a po-
zostava z desiatok vyradenych lodf.
Mestetko tyranizuje akysi Largo La
Grande, o ktorom sa povrdva, Ze je
byvalou pravou rukou kapitina LeChuc-
ka. Ten vyhldsil na ostrove embargo,
ktoré sa tyka lodi. Podla neho nesmie
nikto viastnit Ziadnu plavby schopni lod,
ani ni¢ podobné, na ¢om by sa dal opustit
ostrov. Ked sa teda chcem vydaf za
novymi dobrodruZstvami, musim sa v

"Pod'te sem dole" voldm na troch starych zndmych, ktori leZia na vyvysenej

casti paluby. "NeméZeme, sme velmi chori." odpovedaji pirdti. "Hmmmm."

camyslim sa vdaine. "Td choroba ¢o mdte, sa vold antirobotofébia ???"

Ja po chvili opisfam bar tiez, bez pefazf,
bez grogu a bez sebaddvery.

Aviak toto je len zatiatok nového Guy-
brushovho dobrodruZstva. Dalej vds uz
sprevddzat nebudem, aby som vam nepo-
kazil zdZitok z hry. E§te vdm vEak prezra-
dim, Ze na Scabbe a prilahlych ostrovoch
stretnete vela starych zndmych z pre-
dodlého dobrodruZstva, medzi ktorymi
nebudi chybat traja pirdti (muZi s nizkou
tiroviiou morédlky), obchodnik Stan,
Jasnovidka, no a samozrejme pomsty-
chtivy LeChuck a krdsna guvernérka Mar-
ley. Ato, ze o ziabavu budete maf skutotne
postarané Vam zaru&f nenapodobitelny
anglicky humor programdtorov firmy
Lucas Arts.

- luis

AMIGA
ATARI ST, STE
PC AT 286 - 486
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* Ve kterém roce jsi si
koupil sviij prvni poci-
ta¢? Kolik Ti tehdy bylo
let?

Prvni poéitat, ktery
jsem kdy vibec mél, byl
CASIO PB-110. Byla to
vlastné takova lepsi kalku-
lacka s 12-ti znakovym
LCD displejem, vesta-
vénym interpretrem jazyka
BASIC a s velmi malou pa-
meéti. Nékdy v roce 1985 ho
tata privezl z Kanady.
Pozdé&ji jsem jesSté dostal
piidavnou pamét a neddvno
jsem docela nihodou od
svého kolegy koupil malou
tepelnou tiskdrnu, Myslim
si, Ze na svou dobu a na
svou tiidu to byl docela
dobry pocitat a dodnes ho
pouzivam ve $kole jako
kalkulacku, coZ mimo jiné
znamend to, Ze jsem se
jesté pofddné nenaucil za-
ddvat vyrazy v jiné notaci
nez BASICovské a ob&as to
vyvoldva soustrastné po-
hledy mych kolegi, kdyZ
sedim pted jejich kalku-
latkami a snazim se do
nich nacpat n&jaky vyraz.

To byl sice mij prvnf
pocitag, ale s pocitaci sa-
motnymi jsem se poprvé
setkdval hlavné na elektro-
technickych soutézich
mliadeZze poifddanych teh-
dej8im Svazarmem. Tam
jsem také poprvé spatiil
ZX Spectrum. Bylo to
nékdy v roce 1984, mné by-
lo tehdy 12 let, poéitaovy
"boom", ktery se v té dobé
pravé zacinal rozjizdét, na
mneé zapusobil tak, Ze jsem
pomalu zacal pokukovat
pfes ramena tém stariim,
zacal jsem sbirat programy
publikované v ¢asopisech a
snaZil se je pochopit.

Viechno se zménilo,
kdyZ jsem na konci roku
1986 dostal Spectrum 128.

« Jak dlouho Ti trvalo,
neZ jsi se naudil programo-
vat ve strojovém kédu?

10

Se strojovym
kédem mikropro-
cesoru Z-80 jsem
se poprvé setkal
asi v osmé tiidé
prostiednictvim
jednoho skripta,
které mi pajéil bratranec.
Prostudoval jsem si ho,
néco jsem si nechal okopi-
rovat, néco jsem si opsal a
viechno mi to pfipadalo
strasné jednoduché (zvlast
ty ukdzkové priklady na
konci skripta). Myslel jsem
si, Ze programovat v
assembleru mus{ byt hrac-
ka.

Netrvalo to dlouho a byl
jsem vyveden z omylu, Mé
prvni pokusy v assembleru
mély pii kompilaci pravi-
delné vic chyb neZ v nich
bylo fddek, a kdyZ se ndaho-
dou zadnd neobjevila, pro-
gram se stejné zhroutil.
Dokézal jsem zhroutit po-
Cita¢ i na obycejném mazd-
niobrazovky, coZ je zdleZitost
péti instrukei. Pomalu mi
zalinalo dochdzet, Ze to asi
neni zadnd legrace a zkusil
jsem néco, co mné nakonec
zachranilo a co bych dopo-
ru¢oval kazdému, kdo se
chce naucit jakykoli progra-
movaci jazyk : zacal jsem
koukat, jak to délajf jini,

Dneska uz bych to ne-
vydrzel, ale tenkrdt jsem
byl schopen na papir opsat
celého MANIC MINERa.
Nepochopil jsem ho celé-
ho, ale to co jsem pochopil
stacilo, aby moje programy
v assembleru aspon nepu-
sobily destruktivnim do-
jmem. Od té doby jsem
prolez plno her, bud jsem
se je snazil prosté pocho-
pit, anebo jsem hledal ne-
koneéné Zivoty, abych se
dostal na konec.

7, assembleru ( a vibec
ze Spectra ) mi zustal ta-
kovy zlozvyk, ktery se pro-
jevuje snahou fetfit misto
kde to jen jde. Mné osobné
nevadi, ale ve Skole obéas
Sokuji asistenta procedura-
mi napsanymi se v&fm viu-
dy do jedné fdidky, nebo
podle slov nékterych, "ne-
¢istymi" programovacimi
metodami.

WCAOLNY ©

« Tvou nejznaméjsi
hrou je CRUX 92. Zaji-
malo by mné, zda jsi
kromé této hry naprogra-
moval jesté néjaké jiné,
které se na trh nedostaly.

Oproti jinym musim
pfiznat, Ze moc aktivnf nej-
sem. Za tu dobu co mam
Spectrum jsem dokontil
celkem 3 hry. Z téch 3 her
je CRUX 92 nejlepsi a je-
dind je také napsand ve
strojovém kédu. Ty zbylé
dvé nestoji za nic, asi
proto, Ze jsem je psal uz
dost ddvno, kdyZ moje zku-
fenosti byly jéste chabé. Ta
prvnof z nich se jmenuje PO-
RADCE a napsal jsem ji
podle stejnojmenné knihy
od Johna McNeila, Byla
psand v BASICu a nékteré
Cdsti ve strojovém kodu. Ta
druhd se jmenovala KOST-
KY, byla jeSté hor§i nez ta
prvni, a rad§i bych o ni vi-
bec nemluvil.

Plno her jsem zacal, ale
nedokonéil. To byl mozna
ten diuvod, abych koneéné
udélal néco pofadné, a tak
vzniknul CRUX 92,

+ Jak dlouho Ti trvalo
programovani hry CRUX
927

Prvni projekt vznikl tak
na pfelomu roku 1990-91.
Puvodné jsem chtél udélat
néco jiného. Az v priubéhu
price jsem zjistil, Ze jsem
to asi trochu pfehnal a mu-
sel jsem v n&kterych smé-
rech radikalné zménit pro-
jekt. ( Podobné zachvaty
optimismu mfivam kupodi-
vu dost ¢asto.)

Samotny kod zacal
vznikal o jarnich prizdni-
nach 1991 : tehdy jsem do-
kontil &ast zobrazujici
hraci pole, pohyb hrdce a
robota. Pak se dlouho nic
nedélo az tésné pfed matu-
ritou jsem dodé&lal ty po-
suvné bloky a doladil
viechno tak, aby se to na-
vzdjem sneslo.

Pak jsem GspéSné odma-
turoval, udé&lal pfijimacky
na vysokou a natdhnul
znova assembler ; pribyl
¢ita score, casomér a ovld-
dédnf joystickem, podpora
dvou hraci, zvukové efek-

Marek Trefny

ty a spoudténi vzniSedla na
ploinu.

Pak byla opét pauza, az
na konci srpna jsem dodé-
lal hlavni menu, okénka
pro texty, vstup hesel a ta-
bulku pro Hi-Score. Uplné
nakonec jsem si udélal
maly editor na jednotlivé
tirovné a hru hral tak dlou-
ho az §lo vSechny projit.
KdyZ jsem nakonec odpad-
nul od joysticku, z po-
slednich sil jsem vytisknul
nékteré obrazovky, rozes-
lal dopisy a §el na odpoci-
nek.

TakZe casovy interval
mezi prvnim bytem a
celym kédem vychazi na 6
mésicil, z toho asi 2 mésice
trvala samotnd prdce na
hie. KdyZ o tom tak dneska
pfemy§lim, myslim, Ze
bych ji byl schopen napsat
o dost difve a minimdalné
dvakrat lépe.

« CRUX 92 mi velmi
poutavé napsané story
(ivodni pEibéh). PFipa-
dalo mito tak,jako kdyby
ho napsal spisovatel. Pro-
zrad' mi zda jsi story vy-
myslel sim, nebo Ti stim
nékdo pomohl?

V Zivoté jsem mél
jednicku ze slohovych pra-
cf snad jenom dvakrit, tak-
Ze néjakym zvlastnim lite-
rdarnim talentem asi ne-
trpim. Co se tyCe toho sto-
ry, byla to ta uplné posled-
ni véc, kterou jsem délal a
do samotného programu
jsem ji vepsal monitorem (
ze by dalii "ne ¢istd" meto-
da 7). CRUX 92 byla totiz
puvodné psand v angli¢tiné
a do programu, ktery scrol-
luje textem dole na obra-
zovee jsem podporu Ced-
tiny nezaradil, a kdyZz jsem
hru upravoval podle poZza-
davki ULTRASOFTu, mu-
sel jsem nékteré nepouzité
znaky nahradit ¢eskymi
pismenami a stalo se to, Ze
se na nékterd pfsmena ne-
dostalo. Sestaveni vysled-
ného textu byla dost fuska,
protoze jsem nesmél po-
uZzit to a to pismeno, takze
nékterd slova jsem tam
viibec nemohl napsat.

(dokoncenie nabudice)
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AMIGA

1. LAST NINJA 3

12

6.

|9,

(System 3)

. SHADOW OF THE BEAST 2

(Psygnosis)

. R-TYPE 2

fActivision)

. FIRST SAMURAI

(Vivid Image)

. LEMMINGS

(Psygnosis)

EPIC
(Ocean)

. MEGA-LO-MANIA

(Electronic Arts)

. POPULOUS 2

(Electronic Arts)

F29 RETALIATOR
{Ocean)

10. CASTLES

(Interplay)

3%

*

g
Py

(1. DIZZY 4 '
(Caode Masters)

2. L.NINJA 2 H
(System 3)

3. TURTLES 2 '
(Mirrorsoft)

4. MYTH

ATARI XE, XL

I

6.

10. MOUNTAIN BIKE RACE

SPECTRUM,
DIDAKTIK

(System 3)

COMMODORE 64

1. LAST NINJA 2 %
(System 3)

2. ELVIRA i
(Accolade)

3. CRACK DOWN £
(U.S.Gold)

4. TURRICAN 2 S

(Rainbow Arts)

5. RICK DANGEROUS 2 b5
(Micro Stvie)

6. GREMLINS 2 £
(Elite)

7. TERMINATOR 2 *
(Ocean)

8. LAST NINJA 3 *
(Svstem 3)

9, RAMBO 3 £
(Ocean)

10. LAST NINJA 1 H

(System 3)

DRACONUS
(Coenito)

. SPELLBOUND

{(Mastertronic)

. CAYERNIA

(Zeppelin)

. AIR LINE

(Richstein-Cardes)

5. FLIGHT SIMULATOR 2

(Sublogic)

EIDOLON
(Lucasfilm)

. SILENT SERVICE

{ ;\"f."l'r'-'ll;l rose)

. INSIDE

(Stueio Computerowe)

. WINTER OLYMPIAD

(Tvnesoft)

(Zeppelin)

&

*

*

5. RICK DANGERQUS 2 S
(Micro Style)

6. SIM CITY ,
(Infogrames)

7. DIZZY 3 * |
(Code Masters) .

8. GOLDEN AXE e
{Virgin) '

9. HOSTAGES * |
(Infogrames) ‘

10. DIZZY 5 %k

(Code Masters) ‘

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na roznych typoch doma-
cich potitatov ukazuji naSe
rebricky. Poradie hier moZete
ovplyvnif aj Vy. Staci, ked nam
poslete na korespondencnom
listku tri Va%e momentéilne naj-
obPibenejsie hry v poradi, ake si
ich cenite, Hra uvedena na prvom
mieste dostane tri body, na dru-
hom mieste dva body a na trefom
mieste jeden. Na zdklade iychto
hodov zostavime nasledujuci me-
siac nové poradie hier v
rebri¢koch. Ak vlastnite viac
typov pocitacov, piste nam do
ankety poradie iba na jeden z
nich. Kazdy koreSpondencény lis-
tok musi byf oznaéeny zretelnym
napisom REBRICKY pod adre-
sou odosielatela. Na zadni stranu

uved'te typ poditaca a VaSe pora- .

die hier. Koresponden¢né listky
posielajte na adresu redakcie.

 ATARI ST

1. F16 COMBAT PILOT ¥

(Digital [ntegration)

2. ANOTHER WORLD 2
{Delphine)

3. PRINCE OF PERSIA N
(Broderbund)

4. SUPERCARS 2 ¥

(Gremlin)

5. BATTLE SHIPS

(Elite)

6. UTOPIA o,
(Gremlin)

7. GOLDEN AXE .,
{Virein)

8. MEGA-LO-MANIA ®,
(Sensible)

9. MONKEY ISLAND £
(Lucasfilm)

10. LOTUS ESPRIT k

{Gremliin)

11
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LEVEL SIX:

Objavi§ sa v tmavom zdmku a
moézed hned pokratoval vpravo.
Zbehni po schodoch dole a tu sa za-
stav. Dalej uz pokratuj pomaly,
striziaceho domorodca zneSkodni.
Dole m6zes vidief v kandle plaziace-
ho sa Gordona, ale teraz s1 ho nevsi-
maj. V susednej miestnosti zo&i¥
utekajiceho nepriatela, ale ani jeho
neber na vedomie. Zbehni este dolu
po schodoch a zvez sa molekuldrnym
vytahom pod schody. Chod k lavému
okraju tejto miestnosti a vystrel do
vzduchu. Okamzite potom utekaj do-
prava. Tu fa za rohom ¢akd domoro-
dec, zrazi fa k zemi. Uvidi§ dalSicho
priblizujiceho sa domorodca vlavo,
ten pravy fa zodvihne za golier zo
zeme a akondhle sa vystrie§, kopni ho
medzi nohy, On {a od bolesti pusti a
ty rychlo utekaj po laserovi pistol.
Zodvihni ju, on medzitym nechtiac
odstrelf svojho lavého kolegu. Ty na
ni¢ necakaj a odstrel aj jeho. Potom
pokraduj doprava, v strede susednej
miestnosti sa zastav a urob si vpravo
clonu. Zabehni za fiu, a ked' sa za¢na
vpravo aj vlavo objavovat prichodi-
aci strazcovia,znova sa vral za clonu
vlavo a urob si clonu aj nalavo. Po-
stav sa tak, aby ti hlaveii trcala
vlavo a "nazhav" si laser do nepriate-
Tovej clony a zabi aj jeho. Potom prej-
di za svoju lavi clonu, pretoZe pravy
nepriatel ti pravi clonu uz skoro "vy-
¢istil", posilni si ju dalou clonou a
zabi aj pravého tym istym spdsobom,
Teraz sa vratf dolava o tri miestnosti,
a7 ked uvidi§ tri horiace lampy nad
sebou. Tii stredni odstrel a prejdi do-
prava ku schodom. Vylez hore a po-
kracuj vpravo. Tu pred dverami si
urob jednu clonu a posun sa vpred
tak, aby sa dvere otvorili a domoro-
dec do teba hodil valiacu sa gulu.
Teraz sa rychlo vraf dozadu, dvere sa
zatvoria, gula sa samozrejme vréiti po
odraze spiit a zlikviduje nepriatela.
Prebehni doprava a chod si nabif
zhrait do kabiny. Vpravo odstrel refaz
sklenej gule. Vrat sa dolTava a zbehni
znova po schodoch dole. Pokracuj
doprava k vode. Tu preplavaj na
druhy breh a zabi domorodca za clo-
nou. Vril sa do vody a ponor sa o dve
miestnosti dole. Bez prestavky plavaj
edte dalej a pri druhej prilezitosti vy-
plavaj hore, Tu sa nadychas ¢erstvého

12

vzduchu a mdéZes pokratoval v pliva-
nidole o dve miestnosti. Pokracuj do-
prava a tu sa vynor z vody. Preskoc¢
rastliny a v pravo odstrel elektrické
vedenie. Teraz sa znova ponor do
vody a pldvaj sa nadychaf do Strbiny,
potom vypldvajna breh doprava. Ute-
kaj dalej vpravo a padni do diery. Tu
prestrel pravé zablokované dvere a
bez prestania utekaj doprava o Styri
obrazovky aZ na doraz. Uvidi§ po-
klop z potrubia hore, postay sa pod
ncho, urob si dve clony a cakaj. Za
chvilu fa Gordon vtiahne do potrubia,
len sa ho chyt za ruku.

LEVEL SEVEN:

Objavi§ sa na planine a presui sa
na tenkd ploSinku a prebehni dopra-
va. Nezastavuj sal Presufi sa aZ o dve
obrazovky a padni na zem. Vlez do
dveri a zneSkodni pravého straZnika.
S lavym si Gordon poradi. Prejdi do-
prava az na okraj a na Gordonovu
vyzvu sko¢ do priepasti, Gordon fa
prehodf cez priepast na druhi stranu.
Z pravého okraja skot dolava, zachy-
ti§ sa paravany a prehupnes sa do
chodby, ale Gordon to nezvladol a
zostal na pravej paravine. Nechaj ho
tu, neskor ho zachrani§. Prestriel'aj sa
cez dvoch domorodcov dolava achod
ku schodom. Pokratuj dolava a do-
morodea pri mreziach nezastrel, iba
mu ukdZ pistol, on po chvili stlag{

bezpecnostny spinaé, a tym zabloku-
je vSetky dvere v leveli. Nechaj ho
tak a prejdi doTava, vybehni po scho-
doch a vyskot na plofinku vpravo.
Otoc¢ sa dolava, urob si tri clony pred
sebou. "Nazhav" si laser a odstrel
tenkd stenu. Potkaj aZ striZca vystre-
Ii Styri valiace sa gule, a potom ho
odstrel. Prejdi doTava a cez molekuldr-
ny vytah zlez dolu. Hned po dopade
si "mazhav" laser a odstrel nepriate-
Tovu clonu, Zabi aj jeho a premiestni
sa dlhym molekulovym vyfahom
dole. Tu odstrel vypina¢ a vrdr sa ku
schodom hore doprava. Zbehni po
nich dole a tu uvidi§ dieru v zemi,
ktori urobili valiace sa gule. Padni
dole a bez prestavky utekaj doprava.
Tu sa ti vypne svetlo. "Zazni si" uro-
benim clony a z pravého rohu sko¢ do
dalfej miestnosti. Presko&is dieru a
teraz chod stlaéil pdku vpravo, tym
otvorf§ klietky s bykmi o poschodie
niziSie, Teraz moze§ padnif dolu. Tu
sa hned po pdde rozbehni doprava o
tri miestnosti. Pri prvej prileZitosti sa
premiestni molekuldrnym vyfahom
hore a chod dolava. Tu sa ti otvoria
dvere a utvori most cez priepast. Gor-
don zaskodi na most a ty ho nasleduj
vpravo. On sa premiestni hore a ty
opakuj po fom to isté gesto a yyvez
sa tiez. Teraz mbZe§ pokracoval do-
prava a nasadni do obrneného auto-
mobilu,




LEVEL EIGHT:

Je vel'mi jednoduchy, objavis sa v
obrnenom aute a4 vyvez sa z gardie
von, Tu zastav a na ovlddacom paneli
postlic¢aj najprv klavesy vpravo
(aktivuji rakety), potom stla¢ vietky
klivesy vlavo (aktivuji gulomety),
az ked sa neobjavi velky svietiaci
gombik v strede. ten stlac (aktivuje
katapult). Vystreli teba aj Gordona do
dalSieho levelu.

POSLEDNY LEVEL:

Dopadnes na ploSinku v Zenskom
kipalisku. Vredtiace Zeny sinev§imaj
a utekaj doprava. Tu si urob jednu
vrstvu a znefkodni postupne viet-
kych Styroch nepriatefov a pokracuj
doprava. V susednej miestnosti sa
stretne znovu s Gordonom, prerazi
okno a prejde doprava. Na ni¢ neta-
kaj a bez za nim. Po menSom behu (a
skoro zasiahne velkd laserova strela,
Rymsa pod tebou sa roztrie§ti a ty
padds do nezndma. Ale o dve poscho-
dia nizsie fa zachyti nepriatelsky do-
morodec a surovo fa povla¢i po zemi.
Avsak Gorodon na ni¢ necakd a
zoskot¢i zhora na neho. Zaénii sa bif,
a ty so zlamanymi nohami sa rychlo
preplaz doprava k ovlddaciemu pane-
lu a takaj. Po chvili sa Gordon s pro-
tivnikom prestand bif, pretoZe
domorodec vyhrd a zhod{ Gordona do
priepasti. Neboj sa, Gordon sa zachy-

ti na rymse, ale jeho protivnik vstane
a zacne sa priblizovat k tebe. Pockaj,
az kym sa nepriatelsky domorodec
ocitne pod pristrojom v strede miest-
nosti hore, vtedy stla¢ pravi péku,
Gordonovho protivnika oZiari velky
laser a zlikviduje ho, ty viak na ni¢ ne-
cakaj a stlac¢ aj druhi pdku, tym sa
pristroj premeni na molekuldrny vytah.
Hned sa plaz naspifl pod pristroj dola-
va. Strielajticich domorodcov si zatial
neviimayj, teraz fa neohrozuji. Dvakral
fa netrafia, ale musis to stihndf do tre-
tice, pretoze na tretikrat fa uZ trafia.
Vytah (a vynesie hore. a ty pokracuj v
lezeni doprava k dopravnému netopie-
rovi. Pretoze si uz velmi vycerpany, o
chvilu odpadnes od tinavy. Po chvili sa
na vytah dostane aj Gordon a vyvezie
sa hore. Pohladkd (a po vlasoch, zobe-
rie do ndrucia a spolu nastipite na do-
pravného  netopiera. Netopier
roztiahne kridla a odndsa vés spolu k
novvm dobrodruzstvam,

Zuiié

obudili ste sa a po

pohlade na vds budik
zistujete, Ze je §:30. Hdcik je ale
vitom, Ze 0 9:00 mdte vystupovat'
vitelevizii. Po chvili naddvania
na vas budik a rychlych ra-
najkdch sa zacina vds velky boj s
casom. Ako potkan Roland bliidi-
te spletou podzemnych katakomb.

lo kresilt'celé postavicky). Proti
tymto neprijemnym, stdle Vds
otravujicim potvordm, ste vy-
zbrojeny pistolou, z ktorej pri
stlacent FIRE vyleti lepidlo a na
chvilu ich zastavi, Ze zdsoby
energie a streliva do pistole su
obmedzené. Na doplnenie Viam
poslizZia rézne potraviny a zd-

ROLAND’S RAT

Vasou iilohou je postupne zozbi-
erai’ vietky lomky dveri, kioré
vedii do televizneho stiidia. Tieto
tlomky su rozprdaSené po celom
labyrinte pdzemnych katakomb.
Ked sa vam podari zostavit'celé
dvere, zistujete, Ze si zamknuté.
A tak vam nezostdva nic iné, ako
prehliadnut katakomby a ndjst od
nich kluc, Po odomknuti je cesta
do televizneho stiidia volnd. No
nemyslite si, Ze je také jednodu-
ché. Okrem cCasu Vdm cestu zne-
prijemruju potvory v tvare
topdanok (asi sa autorovi nechce-

: A E 0¢

N

sobniky lepidla, ktoré sii poroz-
hadzované po celom labyrinte, V
dolnej casti labyrintu je aj pod-
zemnd drdaha s pemdvajpcim met-
rom, ktorého sa v¥ak nemusite
bdt, lebo Vdm neubliZi. Este malé
upozornenie: Do vystreleného le-
pidla sa moézete chytit'aj Vy a tak
Vam nedoporucujem cez neho
prechddzat.

Prijemnii zabavu a vela lispe-
chov v hre Viam praje Image.

COMMODORE 64
SPECTRUM




Notoricki alkoholici sa v poci-
tacoyom prevedeni ¢asto nevy
skytuji. Programétori potrebuju
mat jasnud hlavu, preto vii¢8inou
nemyslia na také veci, ako je

chlast. Iny je v8ak pripad

Milana BlaZicka, ““““““‘
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chceme v hre opit pokracovat.
pouzijeme klives 'E’

gie. Z
vzdy po dotyku s nejakou pri-

I
SEIDW. E

ULTRASOFT

dia. Ani jedno rieSenie nie je ide-
dlne, ale za to moZu lie ne§fastné
atribtty ZX Spectra. Preto si pre
piname rezimy zobrazovania
podla toho, Zi mdme monochro-
maticky, alebo farebny monitor
(alebo televizor). Ak checeme hru
zastavif, stladime kldves "W'. Ak

Pocas hry vidime v dolnej
c¢asti informaény panel. K
vyznamu jednotlivyech ¢asti
mozno povedatl asi tolko.
Alkoholomer je vlastne
ukazovatelom mnoZstva ener
ubudne

energie nam

nergia klesa

pomerne
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BYTEPACK

Ale pozor! SuCasne moZeme
drzal najviac jeden predmet. Nie
je to prave vela, preto musime
najprv zistif, aké predmety potre-
bujeme a kde ich treba pouzif. A
to je hlavny zmysel hry. Pritom
kazdy predmet je v tizemi nejaké
ho pohybujticeho

54 predmetu,

1 N A 1 n AN | )
1lebo postavy., Napriklad v tplne

prve] miestnosti je st okolo
kftorej chodi slimdak. Mimocho
lom. kuriozne e to, ze slimak
Sprintuje ovela rychlejSie, ak
ten nas ozran

Mam dojem, Ze aj napriek

urcitym drobny

I RS R
{aCAFY 4
; M_:P A

PATLL ST
|




Firm;: ATLANTIS SOFTWA-
RE sa v poslednom ¢ase
predstavila viacerymi hrami roz-
nej kvality. V Sporte by takito
snahu pravdepodobne oznatili
ako nevyvdzené vykony. V si-

casnosti je viak novych hier pre

dolava nds hra jednoducho ne-
pusti, aj ked sme sa tam predtym
pohybovali. To v§ak samo o sebe
nie je na zdvadu pretoZze je to
izemie, ktoré sme uZ nejakym
zvladli a
prizdne. Proste by sme tam uz
nemali ¢o robif.

Z grafického hladiska je tdto

sposobom teda je

hra pomerne dobre spracovand a
pre oko hraca veelku prifazliva.
Ku kvalite obrdzkov a farebnosti
sa azda bliz8ie vyjadroval nemu-
sim. Citatel si z obrdzkov méZe o
grafike urobif sam vlastny dsu-
dok. Z programatorského hladis-

HOBGOBLIN

ZX Spectrum velmi malo, preto
zrejme mdzeme byt radi, ak niek-
to vobec urobf pre tento pocitac
nieto nové a na sludnej drovni,
HOBGOBLIN je akénd hra s
horizontdlnym scrollingom (v
Cechdch volaji takéto hry ‘rolov-
ky'). Hlavnd postava sa vold
Hobgoblin (odtial je aj ndzov
hry) a pohybuje sa smerom do-
prava, ako to byva vo vic§ine
podobnych Hobgoblin
dokaze strielaf, skdkaf a utekat
doprava i dofava. Na jeho ovli-
danie teda dplne statia Styri kl4-
vesy: Q-hore, O-dofava, P-do-
prava, M-strePba. Okrem tychto
klives méZeme pouzif klavesy:
H-pauza, S-pokracovanie, BRE-
AK-koniec. Pokial hovorime o
behu ¢i ch6dzi doprava, tam nie
si nejaké obmedzenia, pretoze

hier,

tym smerom sa odvija dej. Ind si-
tudcia je vSak pri behu dolava.
Dolava sa mdZeme pohybovat
iba v rdmci jednej obrazovky,
teda tej, to prave vidime. Dalej

ka v8ak autori hry zvolili ta F'ah-
§iu cestu, ktora je podfa méjho

ndzoru sice jednoduchd z hladis-
ka programovania, av§ak nie
vel'mi vyhodnd z hladiska hrania.
Ide o scrolling pozadia. Z tohto
pohladu existuji dva typy hier. V
jednych sa pozadie scrolluje za-
rovein s pohybom postavy, takze
sa nestdva, Ze by bolo mozné
"vyjs{ z miestnosti". V.druhych
hra rozdelena na
mnozstvo miestnosti, a to aj
vtedy, ked sa pohybujeme na
volnom priestranstve, kde teda
fakticky neexistuji nijaké "miest-
nosti" (miestnosfou je myslend
cast hry, ktord sa naraz vojde na
celi obrazovku). Na pomalfich
pocitatoch, medzi ktoré nesporne

je celd

patri aj ZX Spectrum, sa velmi
Casto pouZziva druhy sposob
scrollingu. Takyto scrolling bol
pouzity aj v hre HOBGOBLIN,
Ja sdm mam radSej prvy sposob,
avSak ako vidno, nemdZem si vy-
berat.

HOBGOBLIN pocas svojej
cesly stretdva velké mnozstvo
nepriatefov (na priateloyv som ne-
nadabil), ktorych musi rychlo
odstreloval. Nepriatefov by som
mohol rozdelif do viacerych sku-
pin, napr. Tudia, duchovia, vtaky,
sochy, atd,, ale nebudem to po-
drobne rozoberaf, pretoZe som
celd hru nevyhral a vel'mi nerad
by som na nieco zabudol. Kazdo-
pddne m6Zem povedat, Ze hra je
z tohto pohladu velmi dobrd,
pestrd a zaujimava.

Cielom hry je zbieraf lebky a
poklady, ktoré ziskame od
zabitych nepriatefov. Cim ich

mame viac, tym mame aj lepSie

skore.
- yves -
DIDAKTIK
SPECTRUM
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Co je to joystick, vedia hadam vietci
uzivatelia domdcich poéitacov. VePmi
faiko by sme hPadali niekoho, kto
nijaky joystick doma nema, alebo sa s
nim aspoi raz nehral u niekoho 20 svo-
jich zndmych. Predsa sa vSak ndjdu aj
taki jednotlivei. Prive pre ich vie-
obecny rozhlad je uréeny tento élinok.

Joystick je
anglické slovo,
pre ktoré sme
sl pokasali
nijst ekviva-
lent v nalej
reci, ale niko-
mu sa to efte
nepodarilo,
takZze zrejme
neexistuje. Po-
kusy typu ’ve-
seld palicka’
vzbudzuji skor
ismev a ndzvy typu 'knipel’ sd nepresné,
pretoZe knipel je analégovy ovlddac mo-
deloy lietadiel na diaTkovom ovlddani
(nehovoriac o tom, %e Lo je tiez cudzie
slovo). Vyraz "krizovy ovlddal’ je zasa
prili§ dlhy a dost nepresny. Zatial teda
zostaneme pri joysticku.

Joystick sa k potitatu VZDY pripdja
cez interface. Vid§ina potitatoy viak md
tenio interface zabudovany vo vndtri,
takze uzivatel si to neuvedomuje. Naj-
roziirenejiie pocitace v CSFR, ZX
Spectrum a kompatibilné, pouZitie
INTERFACE vyZzaduji (s vynimkou DI-
DAKTIK GAMA so zabudovanym
interface s obvodom MHB 8255 a DI-
DAKTIK M s vyvedenymi joyportmi
Kempston a Sinclair - tie vyZaduju iba
prislu§né konektory aredukcie). Interface
je opit anglické slovo, ktoré nemd ekvi-
valent v nafej reci. Doslovny preklad
"medziksicht’ sa zatial neujal.

Joysticky sa pripajaju k joystickové-
mu portu na interfejsi, alebo priamo na
potitaci. Tento port by mal byf
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obdlZnikovy s
konektorom
typu CANON.
Takyto port sa
povazuje na
vietkych poci-
tatoch sve-
tovych znagiek
(Sinclair, Ata-
ri. Commodo-
re, Amstrad) za ¥
Standard. Ak sa
niektory z na-
gich vyrobcov
(nebudem menoval - vieme kto to je) po-
kiisil zaviest nejaky iny konektor na tento
icel, urobil velkd chybu. Uzivatelia si
potom kupené joysticky nemohli pripojit,
ILudskd hliposf, zd4 sa, nema hranic, ale
vietko vyriedi tas. Takéto a podobné ni-
pady totiZ zaniknu aj spolu s tymi, o ich
vymysleli.

VyuZitie joystickov je velmi Siroké,
aviak pouzivaji sa najmid na ovlidanie
hier. Odhadujem, Ze zhruba 95% hier sa
dd nejakym typom joysticku ovladat. Pro-
gramy, ktoré sa daji joystickom ovladat,
spoznime velmi Fahko. VicSinou ma
kazdy z nich nejaké menu, kde sa ddi na-
definovaf ovlddanie. V tomto menu ndij-
dem polozku joystick, Existuje v3ak aj
skupina programov, ktoré si pripojenie joy-
sticku dokdZzu automaticky otestovaft a ni-
jaké menu k tomu nepotrebuji. Vyskytuja
sa viak velmi zriedkavo.

U potitacov ZX Spectrum je trebaroz-
ozndvaf aj typ joysticku. Je to pre uziva-
tela trochu chaos, ktory vznikol tym, ze v
rokoch 1982 a 1983 vzniklo naraz viacero
firiem, ktoré vyrdbali konitrukéne odlis-
né typy interfejsov. Nejde tu samozrejme
o vzhTad, ale o elektricki schému. Roz-
litné typy interfejsov pripdjaji joystick
na rozlié¢né porty (s réznymi adresami
portov). Napriklad interface KEMPSTON
pripdja joystick na port A, ktory md adre-
su 3 1. Interface typu SINCLAIR emuluje
kldvesy 6,7,8,9,0, resp. klavesy 1,2,3,4,5.
Interfejsy CURSOR, PROTEK a AGF
zasa emuluji klavesy 5.6,7.8,0. Niektor{
z vids moZzno vlastnia tzv. programova-
telny interface, ktory vymyslel pred pir
rokmi Ing. Tomd§ Mastik z Prahy. Tento
dokdzal emulovaf akékolvek Klivesy
(¢im umoznil
ovliadanie pro-
gramov, ktoré
sa beznym spo-
sobom joystic-
kom ovlidat
nedali). Ako
vidno, joystic
ku je to srdetne
jedno, Ci je
KEMPSTON,
alebo  CUR-
SOR. Ide iba o
to, kam ndm ho
nds interface
pripoji.

U ostatnych poéitatov pripdjame joy-
stick priamo do niektorého koneklora na po-
¢itaci. Tu si musime uvedomif, Ze viicSina
potitatov umoZituje pripojit dva joysticky,
Takze ak pripdjame iba jeden joystick, pri-
pojime ho do konektora ¢islo 1.

Z konstrukéného hladiska byva joy-
stick vyrobeny ako umelohmotnid pdka,
ktord je zaaretovani v podstave, Podstava
je dutd a ukryva v sebe spinaci mechaniz-
mus joysticku, pripadné jednoduché
elektronické obvody pre automatickd
strefbu. Na spodnej strane podstavy si
Styri gumené prisavky, ktoré umoznuju
pevné pripojenie joysticku na stol. Treba
poznamenaf, %e pevnost takéhoto spoje-
nia je velmi relativna a trocha viSnivejsi
hriéi joystick velmi &asto v zipale boja
odtrhdavaji zo stola, Pdka joysticku byva
viiéSinou konStruovana ako rukoviif, ktord
presne zodpoveda tvaru ruky. Na rukoviti
byva este tladitko FIRE. Rovnaké tlatitko
byva aj na podstave. Druhé tla¢itko sa dd
ovlddat opacnou rukou. Jednoducho, ako
komu vyhovuje.

Joysticky pre pocitate z kategérie do-
mdcich pouZivajui tzv. spinacie joysticky.
Tieto joysticky sa skladaji z piatich spi-
nacov, ktoré by sme kludne mohli nahra-
dit piatimi klivesmi (v domdcky
vyrobenych joystickoch sa to tak aj robi),
Takéto joysticky dodavaji do potitaca iba
diskrétne hodnoty, zodpovedajice
prislu§nému zopnutiu, napr.: vfavo, hore,
fire+dolu, fire+hore+vpravo, atd'. Utinok
teda NIE JE imerny vychylke piky. Po&i-
tate typu IBM PC a kompatibilné
vyzaduji pre pripojenie tzv. analdgové
joysticky. Tieto joysticky nie si rieSené
ako mikrospinate, ale paka je pripojena
na potenciometre. Z vychylkou piky sa
teda meni
elektricky
odpor pris-
luSného po-
tenciometra,
Z toho vy-
plyvaze ana-
lGgovy joy-
stick doddva
spojité hod-
noty a jeho
itinok JE
timerny vy-
chylke piky.
Joysticky pre po¢itate IBM PC si preto o
nie¢o drahSie a moZno ich povazovat za
joysticky vySSej generacie. Joysticky pre
PC maji naviac dva rozli¢né spinace
FIRE a vypinace areticie pre prisluiné
SI'I'ICl'y.

Toysticky, ktoré sme si popisali, sa od
seba velmi 1i8ia cenou, ako aj kvalitou,
Najlacnejdie joysticky si nikdy nekupuj-
te. Po par tyzdnoch ich budete musief za-
hodit.

Okrem uvedenych beZznych joystic-
kov existuji aj joysticky §pecidlne. Si to
spinace, ktoré nahradzaji napr. pedily na
aute, volant, paku na ovlidanie lietadiel,
atd. Sa viak omnoho drahgie, ako tie
bezné, pricom sa hodia iba na urcité hry,
vii§inou simuldtory.

PodPa Vasich ohlasoy sme zistili, ze
mnohi dosial neviete, kde si mate joy-
stick kiapif. Navitivte nadu predajiu
COMPUTER LAND v Bratislave, tam
dostanete vietko, ¢o uZivatel domiceho
pocitaca potrebuje.

- yves -



JET MAN:

JET PAC:

JET SET WILLY 1:

JET SET WILLY 2:

JET SET WILLY 3:

JET SET WILLY 4:

JOE BLADE:

JUDGE DREDD:

JUMBLY:

KARNOV:

KICK BOXING:

KIDNAP:

KILLER RING:

KIREL:

KNIGHT LORE:

KNIGHT TYME:

POKE 36966,224
POKE 36945,3;
POKE 36965,3
POKE 36964,224

POKE 26075,0
POKE 25016,0:
POKE 25020,0

POKE 37283.,0
POKE 26075,0:
POKE 35899,0
POKE 34493,193;
POKE 34494,195
POKE 34497,202:
POKE 34490,135

POKE 31254,195

POKE 37874,0
POKE 39899.0

POKE 35899,0
POKE 37874,0

POKE 65032,50
POKE 65029,50

POKE 24963,24
POKE 54465.,0
POKE 32972,0
POKE 32968.0:
POKE 24952,2
POKE 55748.0
POKE 40084,255
POKE 33636,0

POKE 593220
POKE 35390,0

POKE 53567,n
POKE 54562,195:
POKE 54563,100

KOSMIC KANGA;

KRAKOUT:

KUNG FU:

POKE 44111-3,0
POKE 36212,0
POKE 46565,0

POKE 51267,0

LAP OF THE GODS: POKE53790,201

LAST MISSION:

LAZER WHEEL:

POKE 45682,0

POKE 32849.0

LEGEND OF KAGE:POKE 37064,0

LIGHT FORCE:

POKE 37067,0

POKE 40735.0
POKE 40725,255

LIVING DAYLIGHTS:

LIVINGSTONE 1I:

LOCO:

MAD MAX:

MAGIC CARPET:

MAGLAXIANS:

MAGNETRON:

POKE 38910,201
POKE 38913.201

POKE 34391,0
POKE 37094.,0
POKE 58472,12

POKE 29513,0
POKE 31018,0

POKE 393501
POKE 59354,7:
POKE 59359,7

POKE 42671,235
POKE 42672,160

MARBLE MADNESS:

MARIO BROS:

POKE 38579,0

POKE 44079,0

MAX HEADROOM: POKE 33163-5,0

POKE 36785-7,0

MAZE DEATH RACE:

POKE 26730,0

POKE 24844-5,2
POKE 45322-3,2
POKE 41456-7,0

55
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KNIGHTMARE: POKE 38686,16
POKE 38693,16
KONG 2: POKE 42523-5,0

POKE 42100-2,0:

POKE 26731,0:
POKE 26659,0
POKE 26690,0:
POKE 26771,0
POKE 26772,0
MERLIN: POKE 36561,1
POKE 36599,1

g"_s_
=
<
>
:
-

METRO CROSS:

MICRONAUT ONE:

MISSION OMEGA:

MOON STRIKE:

MOTOS:

MUTANT MONTY:

NEBULUS:

NEMESIS:

NIGHT GUNNER:

POKE 43006,195
POKE 44490,0

POKE 35055,0
POKE 34649.,0

POKE 47688,0
POKE 42205,0
POKE 42241,0
POKE 54933.,0
POKE 54959,0:
POKE 54872,0
POKE 32921,0

POKE 51949.,0
POKE 51479,1

POKE 24763,182
POKE 24001,195:

POKE 24002,194 -

POKE 24093,94

NINJA SCOOTER SIMULATOR:

NODES OF YESOD:

NORTHSTAR:

POKE 45864,201
POKE 45128.,0

POKE 32661,0

POKE 23797,195
POKE 43680,0:
POKE 444330

NUCLEAR COUNTDOWN:

OLLIE & LISA:

ORION:

OUTCAST:

OVERLANDER:

PAPERBOY:

PENTAGRAM:

" POKE 49917,0:

PHANTOMAS:

POKE 41803,0
POKE 47625,0:
POKE 47708-9,0

POKE 34569,0
POKE 34570-1,0:

POKE 37610,24
POKE 34343-5.0

POKE 37319,201
POKE 57226,0
POKE 29521,0
POKE 48023,201

POKE 49916,0
POKE 50751,0

POKE 44518,0
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Akéno-logicka hru DEMON
SLAYER naprogramoval v roku
1991 mlady britsky programétor
ANDREY J. REMIC. Podla obsahu
aprevedenia som dospel k ndzoru, ze
tato hra by mohla byt vel'mi vhodné
vzhPadom na svoj rozpriavkovy dej
pre vekovo mladSie ro¢niky.

Po nahrati hry do poéitata musfme

vybrat krajinu, do ktorej cheeme {st.
K dispozicii si tri moZnosti:

A - THE DARKWARDS
B - TUMBLELAND FLAMES
C - LAND OF PSYCHOSONIA

Ak chceme hru vyhraf, musime sa-
mozrejme prejst vietky tri krajiny.
Mune sa to pedarilo, preto mézem po-
vedal, Ze kazda krajina je vplne ind a
kazdi nasledujicu v poradi je ovela
tazdie prejst, ako ti predchddzajicu.
Za kazdou krajinou, mdm na mysli
akénu East hry, nasleduje logicka gast.

Akend East spociva v tom, Ze ovla-
dame kacera, ktory sa vyhyba lietajicim
srdieckam, ktoré mu v pripade dotyku
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odoberaji energiu. Okrem toho zbie-
rame blikajice predmety, ktoré sa na-
chadzaji takmer v kaZde] druhej
miestnosti, Tieto predmety ndm pri-
dajd niektory z naSich Styroch para-
metrov: skore, energiu, blasty alebo
Cas. Zdvisi to iba od nds, na akej z
tychto poloziek zastavime rotujicu
sipku, ktord sa objavi vzdy, ked beri-
eme spomfnany blikajici predmet,
Citatelia mi didfam prepacia, Ze ne-
viem néjsf vhodny slovensky ekvivalent
slova BLASTS. V slovniku si uvedené
tri zakladné vyznamy tohto slova (ndraz
vetra, (ah pece, vyhodenie do povetria),
aviak ani jeden z tychto vyznamov ne-
zodpovedd presne d¢inku parametra
Blasts. Ak totiz v niektorej miestnosti
stla¢ime kldves "fire’, ktorym sa ovldda
tento parameler, vietky predmety zosta-
nu zrazu stit na mieste ako prikované a

RAD
HEDGEHOG

BT errrrd ™ Berrrrrd™ Brrrrrd ™ T d™ Rnrred
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my samozrejme moZeme bez problé-
mov prejst celd miestnosl bez toho,
7e by sme sa museli ¢ohokolvek do-
tknut,

Ked sa ndm podarfl v ¢asovom li-
mite prejst celd krajinu, ocitneme sa
v poslednej miestnosti, kde ndjdeme
teleport. Z botného pohladu vyzera
ako Stvorec. Do teleportu musi kdcer
vstipil. Hned potom nasleduje siiboj
s démonom, aviak nie ak&ny, ale lo-
gicky. Autor mal trocha bujna fanta-
ziu, pretoZe od hrdta poZaduje, aby
démona zacal ovliadal cez jeho gény.
Skutoénost je takd, Ze pred sebou
méame Styri rady farebnych Stvorée-
kov a nasou ulohou je pomenif v sta-
novenom Casovom limite farby

Tomu

vietkych stvorcekov na biele.
sliZzia dve Sipky, ktorymi mbéZeme po-

hyboval pomocou kliavesov "hore’ a
"dolu'. Kldves "fire’ zmeni farbu tych
dvoch $tvoréekov, na ktoré ukazuji
dve Sipky. Je to v podstate vel'mi
jednoduchd zdlezitosf, pretoze farby
StvorCekov sa menia vzdy postupne a
rovnako. Keby sa menili ndhodne
bolo by to horsie. Tu nds viak velmi
tlaéi cas, Aj ked vieme, ¢o mame
robif, musime sa vel'mi pondhlat, aby
sme to vietko stihli,

Ked sa ndm podari vyhrat celi hru,
tak ndm program vypiSe nieto v tom
zmysle, Ze 'nasa pani je s nami spokoj-
na, Ze nds precarovala z kacera na
macku a ze s touto mackou sa stretne-
me v hre DEMON SLAYER 2,

Grafika a hudba si v tejto hre
velmi slusné. Hratelnosf je tieZ uspo-
kojivd, aviak z hladiska ndpadov sa
mi DEMON SLAYER javi trocha
fadny. Verim, Ze hra by sa eSte dala v
mnohom vylepdifa spestrif. Uvidime,
aky bude DEMON SLAYER 2.

- yves -
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predmet, ktory nam ju doplni.
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elnymi. Ak sme uz nasli knihu,
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mame vietky miestnosti. Zastavi

me 54 aZz tam, kde
zatne kniha blikat.
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knihy. Hned potom,
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PREZIDENTSKY PALAC

Tonio zistil, Ze v paldci sa chystd mald
oslava. Preto sa vietci prefikane prezleci-
ete za kizelnikov a takto sa bez podozre-
nia strdzi dostanete do paldca. Na
predstaveni fa Tonio nechd zmiznif v a-
rovnej bedni a ty sa ocitne§ v chodbich
prezidentského paldca. Teraz musis prejst
Styri poschodia a to tak Sikovne, aby fa
pritom nechytili strize, ktorgch je (u na-
ozaj nedrekom. Kdesi na kazdom poscho-
df je kTi¢, ktory je nutné zobral. Potom sa

OPERATION &

(Dokoncenie z minulého ¢isla)

uz iba sta¢i dostat k dveram, vedicim na
dalsie poschodie. Ak sa ti to podari, po-
slednymi dverami sa dostanes na piate po-
schodie a ocitne§ sa v predsieni
diktdtorovej kanceldrie.

Akondhle vojdes dnu, preskiimaj pre-
zidentov stol. Najdes na fiom poduiku na
namécanie razitok (INK PAD), ktord si
zober. Teraz si prehliadni pozorne soSku
na podstavei, Potlaé jednu jej ruku (STA-
TUE'S ARM), prednd stena podstavea sa
odsunie a ty objavi§ tajny trezor. AvSak
pozor, ten je napojeny na autodeStrukény
systém a v pripade, Ze sa ti nepodari kod
uhddnuf na prvy raz, vyleti§ aj s trezorom
do povetria. Ty si ale tajny agent a preto
ta takdto mald komplikdcia len tak Fahko
nevyvedie z miery, Pripevni na dvere tre-
zoru (SAFE DOOR) mali krabiku so slu-
chdatkami, ktord mds pri secbe, Pomocou
vypinaga (VALID
pristroj do &innosti. Teraz pomaly nasta-
vuj pomocou §ipiek Eisla od 0 do 9 a po-
zoruj kontrolky na pristroji. Ked nastavi§
sprdvne tislo, rozsvieti sa prislugna
kontrolka (pre spriavne prvé Cislo sa roz-
svieti prvi kontrolka, pre druhé druhd,
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atd...). Vtedy potvrd volbu tlatitkom na
trezore a zatni hfadaf druhé &éfslo kédu,
Ak sa ti podari zistif vietky Cisla kodu,
elektronicky zdmok sa odomkne, Co
signalizuje blikajuca kontrolka na vypi-
naci pristroja. Prepni vypinal do polohy
vypnuté a pristroj odstrifi z dverf trezoru,
Teraz uz méze§ pomocou tlatitka na dve-
rdch trezor otvorif. K svojej velkej radosti
v trezore objavis obidlku (ENVELOPE) s
tajnymi dokumentami., V tom sa viak
znova objavia tvoji dvaja znimi - agenti
KGB. Karpov (€o to tarani, vlastne Ostro-
vitch) ti zoberie obilku, no vzdpiti ho za-
streli gorila generdla Manigua., Druhy
rusky agent nemeskd, zdvihne dokumenty
a utekd na terasu. Vybehne§ za nim a
rovnako ako on sa spustid po odkvape na
zem. Tu Rus nasadne na vodny skiter a
zaéne unikat. Ty v8ak nevaha8 ani chvilu,
priviastni§ si druhy skiter a zatne sa na-

Medzitym ponorka dopldvaia na miesto
uréenia, ty si oblicka$ potapacski kombi-
nézu a pondrad sa do temnych hibok
Atlantiku.

Aby tloha nebola takd lahka, voda
okolo teba sa len tak hemzi Zralokmi, Ked
necheed, aby tvoja misia skoncila
pred¢asne v zralotom Zalidku, treba sa
im obratne vyhybat, Najskor plavaj doTa-
va dole, Tu preskiamaj trikrit po sebe lavi
morskd rastlinku (SEAWEED) a néajdes
pod fiou elastickd gument pasku (ELAS-
TIC BAND). Teraz plavaj stile doprava,
az kym nenarazis na skalu. PribliZ sa ¢o
najviac k pravej zatopenej palme (PALM
TREE) a niekolkokrit ju pozorne preskii-
maj a chmataj. Po chvili objavig dobre za-
maskované tlacitko (BUTTON). Stlaé ho
a ked sa v skale objavi otvor, vpldvaj dnu.
Ocitnes§ sa v uzkej chodbe s uzavretou
kolmou Sachtou napravo. Otvor poklop

hifiatka. Ak si §ikovny, po
chvili sa ti podari agenta
KGB dobehnit a v kratkom
suboji prembéef. Ostane ti
viak len tolko casu, aby si
mftvemu Rusovi zobral
obdlku s tajnymi doku-
mentami a uz musis znova
nasadat na vodny skiter,
aby si unikol Maniguovym
gorildm. Ak sati podarinej-
akd  chvilu
dordZzaniu ich Styroch skiit-
rov, si zachrianeny. Tesne
pri tebe sa totiz vynori ame-
rickd ponorka a zoberie fa
na palubu,

POD HLADINOU
ATLANTIKU

V ponorke fa uz ¢akd tvoj 5¢f. Z fazko
ziskanej obdlky sa koneéne dozvied
konkrétnejSie informdcie, Unesené lie-
tadlo STEALTH je ukryté na malom
ostrove v Atlantickom ocedne. Ponorka
samozrejme ihned zmenf svoj kurz a vy-
razi smerom, kde sa mé ostrov nachadzaf.
Nez dorazi na miesto, mag edte chyilu cas
na rozhovor s technikom CIA. Ten i
odovzdd dva délezité predmety: kompakt
disk (COMPACT DISK),
na ktorom je program,
ktory dokdZe zviditelnif li-
etadlo pre americké radary
a tabatierku (CIGARETTE
CASE). Ciga- rety, ktoré st
v nej, si pravdaZe uréené
na vznedenejiie itely ako
na zaSpinenie plic od
dechtu a nikotinu. Jedna z
nich obsahuje mald raketku
a pomocou druhej sa daja
snimat otlatky prstov.

vzdoroval

eALTF

(PORTHOLE) Sachty a vylez po rebriku
hore.

Y PODZEMNOM
KOMPLEXE

Zd4 sa, 7e smola sa fa nechee pustit,
Na svoje ne§fastie si totiz vyliezol presne
uprostred podzemnej letiStnej plochy.
Okamzite fa zajmi niekolki ozbrojenci a
po chvili fa stréia do klietky, ktord visf
nad malym bazénom. Tu sa ti predstavi
gialeny doktor WHY, ktory chee pomocou
"neviditel'ného" lietadla STEALTH
ovlddnuf svet. Ked ti doktor WHY v
krdatkosti vysvetli svoje choré predstavy o
usporiadanf sveta, spolu so svojim sprie-
vodom opusti miestnost, Predtym viak sa-
mozrejme nezabudne uviest do chodu
mechanizmus, ktory klietku pomaly, ale
isto spusta do vody plnej dravych pirant.
Ked sa teda nechces stat potravou tychto
milych rybiek, musi§ konat velmi rychlo.
V prvom rade pouZi pero so zimkom
(LOCK), Kedze pero je vlastne striekacka
naplnend silnou kyselinou, zimok sa roz-
te¢ie a dvere si otvorené, Teraz vystrel
lanko z hodiniek postupne na lavi a pravi
stenu (WALL). Po lane preruCku) doprava
az k vetracej mrezi (GRILL) a otvor ju,
Akonahle vojdes dnu, ocitnes sa v spleti-
tom systéme vetracich potrubi. Podobne
ako v prezidentovom palidei musid prejsf
ityri poschodia, s tym rozdielom, Ze vzdy




treba ndjst najskor maticovy kM€ a potom
pomocou neho otvoril poklop kandlu, Ma-
niguove gorily v tomto pripade vystrieda-
1i krvilagni potkani a tloha je sfaZena
faktom, Ze v tme kandloy vidi§ len svoje
bezprostredné okolie.

Ak sa ti podari unikmif potkanom, vy-
lewies v kipelni, kde prive jeden z voja-
kov vykondva rannd hygienu. Zattot na
vojaka (SOLDIER) a ten po chvili uz lezi
bezmocne na zemi. Aby si nebol taky nd-
padny, oble€ si jeho uniformu (CLOT-
HES). Preskumaj tiez topinky (BOOTS)
a objavi¥ Snirky (LACES). Oboje zober a
pomaocou §niirok do topinok zviaZ vojaka
do dhladného balika. Teraz si zober ute-
rik (NAPKIN) a pohir (GLASS), ktory
stojf na umyvadle. Aby vojak nemohol
privolal pomoc, zapchaj mu dsta uterd-
kom a vyjdi z kipelne von, Pober sa sme-
rom dolu a vojdi do prvych dveri vpravo,
Zisti§, Ze si objavil sklad. Postupne po-
otvdraj a preskimaj vietky zdsuvky pri
zadnej stene. V jednej z nich objavis nové
Sntirky do topinok (LACES) a v inej zasa
Cisté razitko (BLANK STAMP). Aby si
nepobehoval po komplexe s rozvia-
zanymi topankami, navle¢ si do topinok
nové Sntirky. Teraz chod do miestnosti
vpravo. Vpravo pri stene je skrinka
(GARBAGE DUMP), ktora otvor a vyber
znej zachranny nafukovacf ¢In (LIFEBO-
AT). Na posteli st poloZené Saty. Preskii-
maj ich a vyber z nich inStrukcie misie
(MISSTION INSTRUCTION), Teraz eite
napli pohdr istou vodou » fontinky
(FOUNTAIN) vpravo, ¢im ziskas pohar
plny vody (FULL GLASS) a opusti miest-
nost. Akondhle prejdes zopir krokov
chodbou vedicou hore, narazi§ na skupi-
nu vojakov. Ich velitel fa poZiada o pohdr
vody. Dones mu ho do jeho kanceldrie
(miestnost vpravo od spich). Podaj
ddstojnikovi (OFFICER) pohdr vody. Po-
kial velitel pije, zameil Sikovne razitko
(STAMP), ktoré lezi na stole za &isté ra-
zitko, ktoré mis pri sebe. Ked sa ti to po-
darf, vrif sa do miestnosti, kde si naplnil
pohdr. Tu nikym nevideny, namot razitko
do atramentovej poduiky, kiord si si
pozital v prezidentovej kancelirii a ora-
zitkuj siinStrukcie misie. Takto ziskas pa-
volenie (AUTHORIZED MISSION) pre
vstup do riadiaceho strediska, Vyjdi von
a pober sa k zavretym dverdm vpravo
hore. Teraz nastal pravy okamih na

pouZitie Specidlnych cigariet, ktorgmi fa
vybavili v ponorke. Otvor tabatierku a
uvidi¥ Styri cigarety (CIGARETTE).
Pozmol cigaretu s modrym krizkom (prva
z vrchu), €im z nej vytrasie§ tabak. Papier
z cigarety (CIGARETTE PAPER), ktory
ti ostal, pritisni na prazdny pohar. Takto
ziska§ otlacok veliteTovho prstu. Papierik
s otlatkom prstu (FINGERPRINT) priloZz
na snimaé otlatkov (FINGERPRINT ID)
pri dverdch. Teraz uz mo6ze§ bez obav
vojst. Prejdi chodbou aZ k strdZnikovi, se-
diacemu v budke. Pri bidke je otvor
(MAILBOX), do ktorého treba vhodif
potvrdené povolenie o vstupe. Viedy sa
vypne elektrickd clona pred dverami a ty
mbzed vojst do poslednej chodby pred
riadiacim strediskom. Na konci chodby je
odpadkovy k6% (TRASHCAN) a hned
vedlfa neho zasuvka, Zastré kidbel z
elektrického strojéeka do zasuvky, zapni
elektricky strojéek a vhod ho do odpadko-
vého kofa. Teraz uz moZes vojst do riadia-
ceho strediska.

Ocitne§ sa v priestrannej sdle, ktorej
troni automatické kreslo Sialeného dokto-
rai WHY. Po pravej strane su dispeceri,
ktori sprostredkovdvaji spojenie s lietad-
lom STEALTH. Je tu i Iilia, ktord sa
tymto darebdkom podarilo zajal a pravi
ruka doktora WHY - Otto, ktory teba i
Jdliu drzi v Sachu namierenou pistolou.
Zd4 sa, Ze je vietko prehraté, no nie je to

pravda. Teraz vietko zavisi len od tvojej
maximdlnej sdstredenosti, rychlosti a
presnosti, Sebamensie zavihanie zname-
ni smrf nielen pre teba, ale i pre Jaliu a
dalSie statisice ludi,

Doktor WHY vydi posledné pokyny a
jeho plavajiici ostrov sa vynorf na hladinu
ocednu. Lietadlo STEALTH je vy-
zdvihnuté z podzemného hangdru na
§tartovaciu drahu a o chvilu uz mizne za
obzorom. Na velkom panele v sdle moZes
sledovat jeho napredovanie k cielu, ktory
mu vybral doktor WHY. Tymto cielom nie
je ni& mendie ako mesto Washington, na
ktoré ma STEALTH zhodif atémovu
bombu. Vo chvili, ked sa zdd, Ze je uz
vietko stratené, spusti sa holiaci strojéek
- diktafon v ko#i na chodbe. Odpotet de-
tondcie vyvold v sile chaos. Vo chvili,
ked magnetofan zahlasi, ze do vybuchu
ostavaji dve sekundy, vystrel raketku z
cigarety s Cervenym krizkom (posledna z
vrchu) do hlavného potitata (COMPU-
TER). VyuZi teraz u% totdlny zmiitok,
ktory prehibi raketka poletujiica po miest-
nosti a rychlo znefkodni Otta. Doktor sa
viak medzitym spamiitd, chyti Juliu a
zmizne z flou v otvore v zemi. Ty bles-
kurychlo vloz kompakt disk do kom-
paktného prehriavata (CD PLAYER), ¢im
zachriani$ Washington, Teraz rychlo vy-
behni zo sily dverami vzadu vlavo a bez
doprava dolu na pristivaciu plochu. Ked
doktor WHY vidi, Ze ho dobieha$, nechd
Jaliv Jaliou, nasko&i do helikoptéry a
snaz{ sa uniknif. Zaves sa rychlo aj s hi-
liou na lyZze helikoptéry a o chvilu sa uZ
vznifate nad hladinou ocednu. Letmym
pohladom zisti§, Ze pod helikoptérou je
zavesend bomba, s ktorou by mohol §i-
aleny doktor napdchaf eSte vela zla.
Dovol si teda maly kanadsky Zartik a pri-
pevni bombu (BOMB) pomocou elastic-
kej pisky na lyZzu helikoptéry. Teraz uz
nemdte s Iiliou na helikoptére €o robif,
Preto zoskoéte dolu a ty pocas letu (v dru-
hej obrazovke) otvor nafukovaci ¢In. Po
tejto akeii uz nasleduje iba happy end, v
ktorom je zly doktor WHY spravodlivo
potrestany a teba ¢akd nielen vyznamena-
nie, ale (a to je predsa hlavné) aj obdiv a
liska krisnej Jilie. - luis -




Hra INTERNATIONAL
NINJA RABBITS

[.N.R.) pochddza od celkom ne

[ll‘illt\‘] len
znamej firmy. Vzhladom na to, Ze
posobi veelku dobrym dojmom,
usadili sme, 7€ na hiu musime na-

pisal recenziu

Po bojovych korytnackach pri

chadzaji na scénu dalSie bojovné
Zvery, lentoraz zajace. Zajace som
este v Zivote nevidel bit sa. AK ste
nieco také nevideli ani vy, potom
vyuzite moZznost. V hre LN.R. uvi-
dite aj mnoZstvo dalSich neyi-
danych veci. Napriklad to, Ze
zajace sa tu nepohybuji hopsa-
nim, ako sme to mohli starocCia po-
zorovaf, ale vzpriamene. Tak. ako
l'udia. Od prvej chvile je vidiet, Ze
zajace sa v tejto na Tudi pondsaju
azda az prilis. Zrejme prish na to,
Ze st vel'mi hanblivi, preto viade
chodia obleCeni. Asi na to maju
svoje dovody, mozno si nepraju,
aby sme videli, ¢o nosia pod tym...
Faktom v&ak je, ze obhleCené do
ludskych Siat nechodili ani bojove
korytnacky. Aby som ySak
bol tiplne presny, zajace ne-
maji obyéajné Saty, v akych
zvykneme chodif po ulici,
ale nosia biele karatisticke
kimono.
Oproti  bojovym ko-
rytnatkdam v hrdach TURT-
LES 1 a TURTLES 2 mé-
zeme pozoroval dalSiu pod-
statni zmenu, Zajace chodia
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neozbrojené. Ak im v niekto-
rom z vyS§ich levelov nejaka
zbran pribudne, potom sa ¢i-
tatefom ospravedliiujem,
avsak tam, kde som sa ja do
stal, nijaké zbrane neboli.
Zajacovi teda neostdva nic
iné, iba sa branif tym, ¢o mu
je od prirody dané, teda ru
kami a nohami. Jednotlivé
adery su vedend podla toho.
aké kombindcie kldves stld-
¢ame. Udery sa zaddvaji pomocou
klavesu 'fire’ a niektorého zo sme-
rovych kldvesov.

fire+vliavo = tider pdstou
fire+vpravo = kopnutie do tirovne pesa
fire+dolu = ."-\H‘.'h'.'.'r.’n'f' do tirovne kolien

lire+hore = kopnutie do tirovne hlavy
I

tider schytd, ubudne mu z energie,
ktorda je zobrazend ako mrkvicka
na obrazovke vpravo hore. Zajacie
hlavy, ktoré mozeme vidiel na

opacnej strane, zodpovedaju

poctu zivotov.
Grafika hry [.N.R. je velmi vy

dareni, rovnako ako aj hudba.

HorSie to viak je s rychlostou ano-

mdcie. Td je bohuZial priSerne po-

Kldavesy 'vlavo’ a “vpravo’ sa
pouzivaji na chédzu dolava a do
prava. Kldaves "hore’ je na vyskok,
alebo na vystupovanie po rebriku.

"dolu’ dava rozkaz na

zostipenie do podzemia. Funguje

Kliaves

samozrejme iba viedy, ak stojime
wad nejakym otvorom. To isté plati
aj o rebriku, Ak po nom chceme
vystipil hore, musime stat presne
pod nim. V opa¢tnom pripade zajac
urobi iba vyskok.

Za kazdy uder, ktory zajac
ustedri stuperovi, dostane body.
ktorych siget vidime v strede

obrazovky. Ak pre zmenu nejaky

mald. Mdm dojem, Ze I.N.R. sa
takto stdva jednou z najpomalSich
hier historie ZX Spectra, Je to
skoda; pretoze pri viicSej rychlosti

by to mohla byt vyborna hra.

- YVES -
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TO
MARRAKECH
AND BACK

Titus the Fox s podtitulkom "Do
Marrakechu a spit" je novou hrou od

mladej softwarovej firmy TITUS
SOFTWARE. Programatori tejto firmy
sa zrejme rozhodli zabit dve muchy jed-
nou ranou: vytvorit novi kreslend po-
stavicku do ich hier a zdrovei maskota,
ktory by robil reklamu ich firme. Mys-
lim si, ze oboje sa im skutoéne podarilo.
Lisiak Titus je hra s do detailov prepra-
covanou prekrasnou grafikou, peknou
hudbou, ktord sa meni v kazdom leveli,
s0 zaujimavym nimetom a _§
mnoZstvom m:;.nmhlyt.h napadov. Co
sa ale na hre najviac piacilo mne, Lo je
az neuveritelne rychla, ale pritom pre-
cfzna animdcia hlavnej postavicky - li-
siaka Titusa. Zhodou okolnosti som
tesne pred Titusom hral SPACE QUEST
IV (Sierra on Line) a pri slimadej
rychlosti jej hlavného hrdinu som nie-
kolkokrdt takmer zaspal, Preto na moju
ubolentd hrdacésku dudu zapasobil roz-
blizneny Titus ako balzam.

A o to v hre Titus the Fox vlastne
ide ? No predsa o to, dostaf sa ¢o naj-
rychlej§ie do Marrakechu (a spil). Aby
to v8ak nebolo také jednoduché, cestou
s [llua stretdva § mnozstvom pre-
kazok, Ci uz 4 to "nehnutelnosti" ako
rdzne hromady odpadkov, leSenia, oce-
lové kondtrukeie, lampy, hydranty a
podobne, alebo rozmanité "hnutelnos-
ti" ako napriklad opilei, neohrabani
svalovei, buldoci, Servy a ind perepif.

LEVEL |
ON THE FOXY TRAIL

(NA LISCE] CESTE)

Cely pribeh sa zadina pred Titu-
sovym domom. Titus sa zrejme hral so
svojou loptou a td mu spadla na obloéni-
cu okna, kde na fiu nemdze dosiahnuf.
Preto sa vydal po 1i8¢ej ceste do mesta
(pravdepodobne hladaf niekoho, kto by
mu lopiu pohohol dostatl dolu). Cestou
viak stretdva len samych neprajnfkov,
ktori mu nielen ze nepomoZu, ale este
mu robia napriek. Na zaciatku Titusa
ohrozuji najmi svalnati chuligdni, tu-
lici obyvajici odpadkové kode a buldo-
ci. Najnebezpeénej§i z nich sa asi tuldci
v smetnych kofoch. Ti totiz v odpadko-
vom kodi ticho sedia a az ked sa Titus
pribliZzi na dosah, netakane ho ovalia

velkym drevenym kladivom. Titus ale
tiez nie je aplne bezmoeny. Réznych
neprajnikov, ktorf ho ohrozuji, moze
preskocit, pripadne sa na nebezpeénych
miestach podplazif. Jeho najsilnejSou
zbrafiou 86 ale r6zne plechovky, fTaie,
pohdre s farbou a iné odpadky poroz-
hadzované po meste. Tieto méze Titus
zbieral a hddzat do dtoénfkov. Kazdy
predmet viak mdZe pouzit iba raz. Pri
dotyku s nepriatelmi Titusovi ubida
energia, ktortd $i moze dopliovar zbie-
ranim Specidlnych diamantov, Zaujima-
vé s aj symboly v tvare akejsi
olejnicky (tajnika, alebo nietoho po-

dobného). Ak ich Titus zoberie a neskor
zahynie, nemusi uz zacinat od prvého le-
velu, ale len od toho, v ktorom "olejnic-
ku" zobral, Najfazs{ v prvom leveli je
posledny dsek, v ktorom je mirik, na kto-
rom sedia zli opilei, hadzajici po Titusovi
Sipky. Podplazit pod murikom sa nedd,
lebo tu pobehuji rozztreni buldoci. Ak
sa v8ak Titusovi podari prekonaf tento
tisek, na konci ho cakd vytizend smeroy-
ka vkazujica k metru.

LEVEL 2

LOOKING FOR CLUES

(HEADANIE CESTY)
Ukdaze sa, Ze Titusova radost bola
predéasnd, Metro je este predsa len da-
leko a aj ked u? poznd pribliZzng smer,
treba k nemu edte ndjst spravou cestu.
Na tomto useku sa k svaloveom a psom
pridaji aj rozzirené muchy, Ktoré su
velmi nebezpetné. Titus viak ndjde aj
novi zbran - zmrzlindrsky vozik. Ma td
vyhodu, 7e ked ho Titus hodi do pro-
tivnfka, vozik sa vriti a dd sa pouZit
znova. Na okenici moZno ndjst aj ska-
teboard, ktory je strazeny opilcami.
Rozhodne ale stojf za namahu ziskat ho.
Je totiz skutodne funkény a zdzitok z

jazdy je fantasticky !

LEVEL 3
ROAD WORKS AHEAD

(PUTOVANIE POKRACUJE)

Najvi€sia casf iseku pozostiva z
vysokych ocefovych konstrukeif a z
rozsiahleho kanalizaéného systému pod
zemou, K neprajnikom pribudli nahne-
vani kuchdri § valéekmi na cesto, k

uzitoénym predmetom zasa pruzina, po-
mocou ktorej mozno vyskocil na privy-

soké miesta, Na konci tohoto dseku
Titus koneéne ndjde svoju loptu, ktord
mu pomoze zatocit s obrovskym preras-
tenym svalovcom hddzajicim kamene.

LEVEL 4
GOING UNDERGROUND

(CESTA METROM)

Titus sa konecne dostal do metra, Tu
ho takaji dalSie m.plficmnnt.ti S to
|qu|k turnikety, cez ktoré nemaze pre-
niesf predmety, jednak dalSi neprajnici
v podobe punkerov, predavacov
hamburgerov § vozikmi, ¢ervov a
banskych raziacich kombajnov.

Na tomto mieste ale musime veselé-
ho lifiaka Titusa upu‘:til’ Viac sa nam
toliz do nasej recenzie uZ nezmestf
(okrem toho som sa zatial dalej ani ne-
dostal). Neviem kde Marrakech leZi, ale
podfa toho, Ze sa Titus zatial dostal iba
do metra usudzujem, Ze toto je efte len
zaciatok jeho dobrodruZnej cesty.

- luis -
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(dokondenie z minuléhao éisla)

TRON, TROFF A SPEED

Ak pouzijeme prikaz TRON, polom pri
behu programu bude v favom dolnom rohu
obrazovky zobrazované ¢islo prive vyko-
ndvaného riadku. Prikaz TROFF toto
rohrazenie zruii. Prikaz SPEED ma tvar
SPEED_x,
kde x je ¢islo v rozsahu 0 az 255, pricom
0 je najvy&&ia rychlost, 254 najniZsia a
255 sphsobuje tplné zastavenie,

AUTO A DELETE
AUTO _x,vy mi za nasledok automatické
¢islovanie riadkov od x s prirastkom y.
Automatické riadkovanie zruSime stlace-
nim Extended Symbol Shift L.
DELETE_x,y vymaZze programove riad-
ky od x do y,

BRON, BROFF A RESTART

Ak pouzijeme na zaciatku programu
prikaz BRON, program méZe byt neskbr
zastaveny stlatenim 'BREAK'. Ak chce-
me takéto zastavenie zakdzatl, pouZijeme
BROFF, Prikaz RESTART je ekvivalen-
tom ON ERROR GOTO u inych potita-
¢ov. Cislo riadku, na ktory méd program
sko€if pri vyskyte chyby, nasleduje za pri-
kazom RESTART . Po vykonani RE-
START_OFF funguje Spectrum beZnym
sposobom.

ZVUK

Mega Basic umoZiiuje dva nové spb-
soby ovlidania zvuku: prikaz PLAY a
ISG (interrupt sound generator). PLAY
mi tvar:
PLAY n,lds.f
kde 'n' uréuje tisté tény (n=0), alebo
gumy (n=1), '’ je dizka kazdého kroku,
's’ je potiato¢na frekvencia, "d’ je pocet
krokov a 'f' je zmena [rekvencie po
kazdom kroku. Hodnoty "d’a'f" mézu by(
niekolkokrit opakované v jednom prika-
ze. Zatial ¢o PLAY je iba vylepSeny
BEEP, Mega Basic umoZiiuje, aby zvuk
znel a sicasne bol vykondvany program.
ISG je ovlddany tymito prikazmi:
SOFF : vypne ISG
SON : ISG pokracuje v Einnosti tam, kde
prestal pri SOFF
SREP_n : Vyzaduje numericky vyraz (n),
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Ak je vyraz nulovy, dita v zvukovom
bufferi si hrané ibaraz, Ak je vyrazrovny
jednej, obsah bufferu sa bude opakovat
stile dookola.

SOUND_ : Tento prikaz sliZi na ovldda-
nie zvukového bufferu, Ma tvar:
SOUND_n,a,b,c,d

kde *n’ méze byl 0 alebo 1. Ak n=0, potom
sa vymaze zvukovy buffer pred tym, nez
sa do neho uloZi nieto nového. Ak n=1,
potom sa iba pridd zvuk do bufferu. ‘a’
urtuje &isté tény, ak a=0, alebo Sumy, ak

S : nastavi bod preruienia

K : pokratuje v programe od bodu prerudenia
U : zru&i bod prerufenia

I nn nn n : zaplni oblast pamiite. Prvé
¢islo uddva zatiatok oblasti, druhé dizku

oblasti, tretie uddva bajt, ktorym mi byt

oblast zaplnena.
J nn
kéde na adrese "ENTER' : posunie zobra-
zenie useku pamiite o jeden bajt *-' : po-
sunie zobrazenie useku pamiite o jeden
bajt spif.

zavold podprogram v strojovom

a=1.'b" je hodnota, ktord je priddvané k
frekvencii po kazdom kroku, "¢’ je pocet
krokov v sekvencii a "d’ uddva kolkokrat
sa md sekvencia opakovaf.
DOKE A CALL

Pri prici so strojovym kédom v Mega
Basicu si musime uvedomif dva fakty:
-oblas? pamiite nad adresou 45000 je
vyuzitd Mega Basicom, takZe nie je do-
stupna
-Mega Basic vyuziva Interrupt Mode 2,
takze programy, ktoré ho vyuZivaji, budd
potrebovarf isté zmeny. Ked pracujeme s
procesorom Z80, tasto potrebujeme ukla-
daf do pamite dvojbajtové Cisla. V Mcga
Basicu toto mozno vykonat pomocou prika-
zu DOKE. Cisla st uddvané v Standardnej
noticii Z80, teda najprv nizsi bajt, potom
vy&§i bajt. Prikaz CALL je pouZivany k vo-
laniu podprogramu v strojovom kdde. Za
prikazom CALL_ nasleduje Startovacia
adresa strojového kédu.

CELNY PANEL

Celny panel umoZiiuje menif obsah
pamiite a registrov s pouzitim hexadeci-
mélnych &islic. Celny panel je aktivovany
prikazom MON, alebo siiasnym stlatenim
SPACE a 'F’ pocas behu
programu. Celny panel je |
riadeny niekolkymi jed-
nopfsmenovymi prikaz-
mi:
SPACE :
cu
R nn : uloZi do uréeného
registra 16-bitové tisla

nivrat do Basi-

P . zmeni uréeny register
L nn nn nn : premiestni
blok v pamiiti

M nn : zobrazi ini ast
pamiite

SPRAJTY
Mega Basic ma 8 sprajtov ¢islovanych od
| do 7. Prikaz SPRON je pouZivany na ich
aktivovanie. Je nasledovany dvoma nume-
rickymi vyrazmi - prvy uddva, ktory sprajt ma
by( aktivovany, a druhy uddva, akym sposo-

bom md byl sprajt kresleny. Prikaz
SPROFF _n vypne sprajt n. Na vytvdranie
sprajtov shizi program SPRITE DESIGNER.

DALSIE PRIKAZY MEGA BASICU
BACKUP : skopiruje sibor z jednej ka-
zety na daliiu. Ak je tento subor dlhii ako
20kB, moze dojst k prepisaniu Mega Ba-
sicu a Spectrum sa resetuje.

EXAMINE : zobrazi informdcie o hlavic-
ke, ktord nahra z magnetofonu.

MEGA BASIC hodnotim ako velmi
dobry a uZitotny systémovy program.
UmoZziuje pouzivanie velkého mnoZstva
novych uzitoénych prikazov, s ktorymi sa
daji vytvéraf programy na vel'mi dobrej gra-
fickej a zvukovej trovni. Medzi jeho
nevyhody patri azdaibato, ze kazda aplikdcia,
ktord bola napisand v tomto jazyku, vyZaduje

pre svoju Einnost pritomnost Mega Basicu v
pamiiti poéitaca, o je pri prici s magnetof6-
nom dost nepohodIné.

- yves -




- kompatibilita s mikropoé¢itatom ZX Spectrum a predchddzajicimi typmi DIDAKTIK

- pri vyvoji a vyrobe mikropocitaa boli pouZité najmodernejSie komponenty a technoldgie, vysled-
kom Coho je vysoko spolahlivy vyrobok za prijateni cenu

- 8 DIDAKTIKOM KOMPAKT mizni problémy so zdfhavym nahrdvanim programov z magnetofénu

- pripojenie TV prijimaca k DIDAKTIKU KOMPAKT je moZné tromi sdsobmi, a to cez VF-v§stup,
VIDEO-vystup a RGB-vystup

- pripojenim TV prijimaca cez RGB-vystup ziskate vysoko kvalitny obraz

- TV prijimate s RGB alebo VIDEO vstupom umoziiujui regulédciu hlasitosti zvuku z poéitata v TV
prijimadi

- moZnos{ pripojenia monochromatického alebo farebného monitora s video vstupom

- k poéitatu sa daji pripojif dva joysticky: jeden ako SINCLAIR a jeden ako KEMPSTON, mbzete
bez tiprav pouZif aj Standardné zahrani¢né joysticky

- DIDAKTIK KOMPAKT md vstavany paralelny interface, umoZziujici priame pripojenie periférif

- moZnosf pripojenia druhej disketovej jednotky 3,5 " alebo 5,25 "

Teeghnickse spiarametre

mikroprocesor Z80 programovaci jazyk BASIC Sinclair + MDOS
pamif RAM 48 kB (operatny systém pre pricu s disketou)
pamdf ROM 32 kB strojovy kéd Z80

grafika 256 x 192 bodov floppy disk 3,5 "

text 32 x 24 znakov formdtovand kapacita 720 kB

farba 8 farieb, 2 drovne jasu Cena: ceca 6900 K&s

Objednavky prijimame od 15. 10. 1992 na adrese:
DIDAKTIK Pod Kalvariou 22, 909 01 Skalica




Pévodne mali na tomto mieste
byt zdkiadné informacie o novej hre
Jdna Dedka Quadertris, aviak k do-
hode o autorskych pravach a predaji
medzi autorom a firmou ULTRA-
SOFT nakoniec nedoflo, takZe sme
museli siahnuf po pripravovanej hre

zo zahrani¢nej produkcie. Netajime
sa viak tym, Ze v tejto rubrike by
sme radsej videli hry od wuzemskych
autorov. Nedd sa v8ak ni¢ robit,
mozno nabuddce...

Po velmi dspednej hre T' Al CHI
TORTOISE prichddza na trh firma
HI-TEC s jej druhym dielom, ktory
sa bude volal TURBO THE TORTO-
ISE. Hlavnou postavou oboch hier
je mald korytnacka, ktord je pravde-
podobne mladym angli¢anom ovela
zndmejsia, ako ndm. Ci pochddza
korytnaéka Tortoise z nejakého

kresleného seridlu, rozpravky. alebo
komiksov, sa mi nepodarilo zistif.
Isté v8ak je, Ze za autorské prava na
ndzov hry musela firma "zacvakat"
pekny balik penazf.

Na hre pracuju tito autori:

strojovy kéd - Dave Thompson
grafika - Jarrod Bentley
animdcia - Dennis Mulliner
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>TORTOISE'

Na rozdiel od korytnafiek Ninja
v hrdach Turtles 1 a 2 v hrdch Tortoi-
s¢ mame iba jednu korytnatku,
ktord nemd nijakd ruéni zbran.
Obc&as sice modze strielat, na to viak
potrebuje ndjst ndboje. Hratelnost
hry TURBO THE TORTOISE sa
mne osobne zdd dokonca lepSia, ako
v Turtles, ¢o je pre mia tak trochu
ok v dobrom slova zmysle. Ked
som videl iba obrdzky, grafika sa mi
prili§ nepozddvala najmi pre svoju
nizku farebnost. Preto som §i mys-
lel, Ze ptjde o podobny odpad, ako
boli ROAD RUNNER a WILE-E-
COYOTE. Som v8ak rdd, Ze som sa
mylil.

TUREO

HI - TEC

Co je pri¢inou takéhoto zvy¥enia
kvality u firmy HI-TEC? V8etci
vieme, Ze ich doteraj§ie hry za vela
nestdli. Ktovie, moZno sa im podari-
lo ndjst Sikovnych programdtoroy,
alebo ich motivuje vysoka suma,
ktori zaplatili za licenciu. Nech je,
ako chce, zasldZia si tentoraz po-
chvalu.

TURBO THE TORTOISE je ty-
pickd akéna hra. Korytnac¢ka sa po-

BBS

PREDNI DODAVATEL SOFTWARE PRO

NABIZI VELKE MNOZSTVI
DALSICH SUPERNOVINEK A
HARDWAROVYCH DOPLNKU!
O KOMPLETNI NABIDKOVY
KATALOG SI PISTE NA ADRESU:
BBS, Kosi 8, 405 02 Dééin

hybuje v kazdom leveli zlava dopra-
va, pri¢om sa musi vyhybal vEetk§m
priferdm, ktoré stretne. Kazdy dotyk
s nepriatefskou postavou znamend
ibytok energie. Pofas skdkania a
behania mus{ tiez dokdzaf zbieraf
predmety, Niektoré z nich si priamo
vyuZite'né (napr. ndboje), iné zasa
vyznamne prispievaji k narastaniu
skore. Na konei kazdého levelu je
nejakd vel'kd a silnd postava, alebo
priSera, ktort musi korytnacka zni-
cif.

Korytnatka sa ovldda piatimi
kldvesmi, pricom kldves "hore’ zna-
mend vyskok a klaves "dolu” ma za
ndsledok prikréenie, ktoré je v
ur¢itych dsekoch  mimoriadne
délezité,

Takze Sinclairisti sa maji na o
tefif a ja difam, ze firma Hi-Tec

ndm elte zopdr podobnych kva-
litnych hier vyrobi. Vitané sa-
mozrejme budd aj dalSie pokra-
¢ovania dobroduzstiey korytnacky
TORTOISE!

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM



1. cena: Pocitac AMIGA 500 +
2. cena: Pocitac COMMODORE Co64
3. cena: Pocéitac DIDAKTIK M

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

Sifaz bude prebiehat po cely rok a je uréend predovietkym pre stdlych Citate-

i i Tov ndtho &asopisu. Preto bude v kazdom &fsle BITu uverejneny okrem troch za-

s“ i ujfmavych otdzok aj sitazny kupén. V &isle 12/92 bude potom zverejneny zloso-

‘ vacf 1fstok, na ktory vyznadite Vaie odpovede a nalepite sifazné kupény. Do

: stifaze o 50 atraktivnych cien sa bude mécf zaradif len ten, kto ndm posle zloso-

, : vac{ Ifstok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na vietky otdzky nale-
PR A0 BTER i penych aj v8etkych 12 kupénov.

Predposlednd séria otdzok sa tyka znamych strategickych hier.

Otazka ¢. 31: | | Otazka €. 32: | | Otazka ¢. 33:

Na obrizku je strategickd hra: Na obrézku je strategicka hra: Na obrdazku je strategickd hra:
a) Lords of Chaos a) Rebelstar 2 a) Rebel

b) U.M.S. b) Stonkers b) Vulcan

¢) Centurion ¢) Laser Squad ¢) Theatre Europe
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Film 'Krstny otec’ bol vel'mi
populdrny ak&ny film, ktory zozal
ispechy v mnohych krajindch
sveta. To je zrejme hlavny ddvod,
pre¢o si ho manaZéri z firmy
U.S.Gold vybrali ako ndmet pre
poéitacovi hru. Pred Casom sme v
rubrike 'Zo softwarovych kuchyi’
ozndmili, Ze firma U.S.Gold zasta-
vuje prdce na hre Godfather pre
ZX Spectrum. Cas ukdzal, Ze to
bola pravdivd informdcia. Firma
U.S5.Gold s 8-bitovymi poéitaémi
definitivne skoné&ila. Zato na 16-
bitové pocéitate bola hra THE
GODFATHER ispe§ne dokonéend
a uz niekofko mesiacov je v preda-
ji verzia pre Amigu, IBM PC a
Atari ST.

Filmov4 predloha bola o piatich
mafidnskych rodindch, ktoré
medzi sebou viedli vojnu. Ak si
v8ak niekto mysli, ze i§lo o nejakd
studeni vojnu, alebo iny druh pre-
chiadzky po mestskom korze,
velmi sa myli. Tolko prestreliek,
kolko je v tejto hre, sotva ndjdete
v nejakej inej. Mohlo by to p6so-
bif dojmom, Ze mafia nerobi ni&
iné, iba chodi ozbrojend samopal-
mi, piStofami a noZmi a kade
chodi, tade striefa a tvrdo bojuje.
V skutoénosti je fazisko &innosti
mafie (a nielen tej siciskej) najma
v hospodarskej oblasti. Druhé vec
je, Ze na svoje nekalé ciele si
ochotnf{ pouZit aj najkrajnejsie
prostriedky, nevynimajic nésilie,
vrazdy, vydieranie a terorizmus.

Dej hry GODFATHER sa viak
odohrdva tesne po skonfeni 2.sve-
tovej vojny v roku 1946 v New
Yorku. Vtedy boli mafidnske rodi-
ny voéi sebe vo vojne klanov a pri
vyrovndvani si i¢tov vel'mi nemi-
losrdné, av3ak ked niekto
nedzentlmensky ubliZil nevinnym
civilnym osobdm, bol za to tvrdo
potrestany tym, Ze ho rodina
jednoducho vyhostila zo svojich
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Zaciname pred hotelom v New Yorku

radov. Tento prvok bol samozrej-
me preneseny v plnej miere aj do
hry GODFATHER.

Firma U.S.Gold ma tymto svo-
jim produktom velmi prijemne
prekvapila najmi grafickym preve-
denim. Grafika hry je dplne vyni-
kajica a mdéZem povedaf, Ze si
lep8iu ani neviem predstavif. Auto-
ri dokdzali nakreslif jednak velmi
pekné obrdzky, ako aj vybraf zauji-
mavé a netradiéné farby. Z obréz-
kov hry GODFATHER na nés
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vyslovene dycha atmosféra Sty-
ridsiatych rokov. Preto aj ti hra&i,
ktori sndd majd trocha menej
predstavivosti, budi sa mbct do
deja plne vZit, NiekoTkoposchodo-
vé €inZiaky, mensie domy, obcho-
dy, hotely, telefénne budky,
kriZovatky, ploty, smetné koge,
staroddvne autd, ktoré jazdia vel-
kou rychlosfou v oboch smeroch,
to v3etko je zobrazené iiplne
perfektne, A tak to mé byf.

Zvukové efekty a ivodni hud-

"-'-_‘.‘!i."

Zeny s kociarikom a policajtov nesmieme zastrelir.
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O chvilu sa spusti rebrik na zem a my moéZeme fist hore.

bu moZno tieZ povaZovaf za vel'mi
vydarené a lep§ie ako obvykly prie-
mer. Tieto veci vSak v znaénej
miere zdvisia od kon§trukcie zvu-
kového vystupu, ktory pouZivame.
V pripade poé&itata IBM PC je sa-
mozrejme velky rozdiel, ¢&i
pouZivame niektori zo zvukovych
kariet (Adlib, Soundblaster, Ro-
land), alebo interny PC speaker. A
zvukové moZnosti Amigy a Atari
ST tieZ nie st rovnaké, Ako to uz
byva zvykom medzi akinymi
hrami, postupujeme aj v *Krstnom
otcovi’ zlava doprava. Plati to
viak iba pre prvy level, ktory je v
podstate dvojrozmerny. Tento
princip je spestreny vystupom na
vrchol domu, kde treba zabif chla-
pika, ktory na néds zo strechy
hadze tehly. Vystupovaf treba po
tizkych vonkaj8ich schodoch, na

ktoré sa dostaneme po rebriku.
Ten sa viak nespusti hned, ale aZ
vtedy, ked na okolf vystriefame
zopar samopalnikov. Na schodoch
si musime davaf velky pozor,
pretoZe okrem tehdl, ktoré st na
nds takmer v jednom kuse zhadzo-
vané zo strechy, sme naviac vysta-
venf kriZovej palbe protivnikov,
ktor{ sa iba ob¢&as vystréia z niek-
torého okna, alebo dveri.

Mo6Zem zodpovedne povedat,
Ze atmosféra hry pri strelbe je
perfektnd. Strelba prichddza do-
slova a dopismena zo vietkych
strdn. Okrem tych, ktorf striefaja
z okien a dveri, stretivame aj oby-
¢ajnych a neobyéajnych chodcov.
Ti obyc€ajni si napriklad Zeny s
koéikom a policajti. Do tych strie-
Tal nesmieme, pretoZe nidm ne-
ubliZuji. Nds zaujimaji najmi ti

Ak nds nepriatelia zastrelia, postavia ndm takyto pomnik.

[£3 =

neobytajni. Su to mafidni, ktori
skratka 1dd po nds. Rozozndvame
dva druhy tychto chlapikov:
ozbrojenych a neozbrojenych. Od-
strelif treba vietkych, ale u ne-
ozbrojenych je to ovela lah8ie.
Nie je to iba tym, Ze po nds nestrie-
Fajd, ale tym, Ze vZdy pridu k ndm
na dosah ruky. Potom je uZ velké
umenie netrafif ich. Ozbrojeni
chodci sii pre néds velmi nebezpeé-
ni. Jednak pomerne intenzivne
strielaji a jednak vel'mi &asto ma-
névrujui. Ked sa za nimi rozbehne-
me, zaéni utekaf pret, aby sa po
chvili vratili. Podobne, ako s
chodcami, je to aj s autami. Po
ulici premdvajui autd, ktoré si nds
nev8§imaji, ako aj autd, ktorych
posddka mé nekalé dmysly. Z ta-
kéhoto auta je vZdy vystréeny pén
s0 samopalom, Ktory pocas jazdy
na nds vystrelf doslova celi salvu.
Ak nechceme, aby nds skosil, mu-
sime okamzZite zalahnuf este skor,
neZ nepriatel zahdji palbu.

Druhy level vyzerd tiplne inak
ako prvy. Odohrdva sa v jednej
miestnosti, ale nemajte obavy!
Striefaf sa bude aj tu, aj v dal¥ich
leveloch. Jednoznaéne pozitivne
treba hodnotif skuto&nost, Ze
kazdy level je iplne iny - 8 inou
grafikou, s inou hracou taktikou.
THE GODFATHER je velmi
dobrd a zaujimava strielfacka. Od-
poriam ju najmd tym, ktori radi
hravajd akéné hry.

- yves -

AMIGA
- ATARI ST, STE
PC AT 286 - 486
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V doterajSich lekcidch sme prc.hcrall iba prlkazy, pomocou kmrych sa da pracoval’ S Lclym hymm Existuju
viak situdcie, ked s takymito prikazmi nevysta&ime a potrebujeme manipulovaf s jednotlivymi bitmi niektorého bytu.
Pre tento déel nam shizia in§trukcie BIT, SET, RES.

BIT b,r (rr) /testovanie bitu/

Pomocou indtrukcie BIT moZu byl testované vietky obvyklé registre a miesta v pamiti i je niektory bit
obsadeny, alebo nie. Ak je odpovedajiici bit = 0 bude nastaveny zero indikdtor, ak bit = 1 bude zero indikdtor
vrateny do nulového nastavenia.

Nastavenie indikdtorov:

S - nedefinovany, Z - obsahuje komplement §pecifikovaného bitu, H - 1, P/V - nedefinovany, N - 0, C - nezmeneny

BIT hit 0 bit 1 bit 2 bit 3 bit 4 hit 5 bit 6 bit 7
A CB 47 CB 4F CB 57 CB 5F CB 67 CB 6F cB 77 DB 7F
B CB 40 CB 48 CB 50 CB 58 DB 60 CB 68 CB 70 CB 78
G CB 41 CB 49 CB 5l CB 59 CB 61 CB 69 CB 71 CB 79
D CB 42 CB 4A CB 52 CB 5A CB 62 CB 6A CB 72 CB 7A
E CH 43 CB 4B CB 53 CB 5B CB 63 CB 6B CB 73 CB 7B
H CB 44 CB 4C CB 54 CB 5C CB 64 CB 6C CB 74 CBR 7C
L CB 45 CB 4D CB 55 CB 5D CB 65 CB 6D CB 75 CB 7D
(HL) CB 46 CB 4E CB 56 CB 5E CB 66 CB 6E CB 76 CB 7E
(IX+dd) DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CBR
dd 46 dd 4E dd 56 dd 5E dd 66 dd 6E dd 76 dd TE
(IY +dd) FDxCB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB
dd 46 dd 4E dd 56 dd 5E dd 66 dd 6E dd 76 dd TE

SET b,r (rr) /nastavenie bitu/

Pomocou indtrukcie SET moZeme nastavoval jednotlivé bity v registroch
A,B.C,D.E,H,L a na pamifovych miestach (HL), (IX+dd) a (IY+dd).
Nastavenie indikdtorov: nezmenengé

SET bit 0 bit 1 bit 2 bit 3 bit 4 bit 5 bit 6 bit 7
A cB C7 CB CF CB D7 CB DF CB E7 CB EF CB F7 CB FF
B CB CO CB C8 CB DO CB D8 CB EO CB E8 CB F0 CB F8
¢ CB Cl CB CY CB DI CB DY CB El CB 119 CBFI CB 0
D CB C2 CB CA CB D2 DB DA CB E2 CB EA CB F2 CB FA
E CB C3 CB CB CB D3 CB DB CB E3 CB EB CB F3 CB FB
H CB C4 CB CC CB D4 CB DC CB E4 CB EC CB F4 CB FC
1. CB C5 CB CD CB D5 CB DD CB E5 CB ED CB F5 CB I'D
(HL) CRB Co CB CE CB D6 CB DE CB E6 CB EE CB F6 CB FE
(IX+dd) bD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB bDCB
dd C6 dd CE dd D6 dd DE dd E6 dd EE dd F6 dd FE
(IY+dd) FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB
dd C6 dd CE dd D6 dd DE dd E6 dd EE dd F6 dd FE

RES b,r (rr) /nulovanie bitu/

Pomocou instrukcie RES méZeme nulovat (nastavovaf na nulu) jednotlivé
bity v registroch a na pamiifovych miestach.

Nastavenie indikdtorov.: nezmenené

RES bit 0 bit | bit 2 bit 3 hit 4 bit 5 hil 6 bit 7
A CB 87 CB 8F CB 97 CB 9F CB A7 CB AF CB B7 CB BF
B CB B0 CB B8 CB 90 CB 98 CB A0 CB A8 CB BO CB B8
G CB 81 CB 89 CB 9l CB 99 CB Al CB A9 CB Bl CB B9
(B} CB 82 CB 8BA CB 92 CB 9A CB A2 CB AA CRB B2 CB BA
E CB 83 CB 8B CB 93 CB 9B CB A3 CB AB CB B3 CB BB
H CB 84 CB 8C CB 94 CB 9C CB A4 CB AC CB B4 CB BC
L CB 85 CB BD CB 95 CB 9D CB A5 CB AD CB B5 CB BD
(HL) DB 86 CB BE CB 96 CB 9E CB AG CB AE CB B6 CB BE
(IX+dd) DD CB DD CB DD CB DD CB DD CB DD CH DD CH iy CB
dd B6 dd SE dd 96 dd 9E dd A6 dd AE dd B6 dd BE
(1Y +dd) I'D CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB FD CB IFI» CB
dd 86 dd BE dd 96 dd 9E dd A6 dd AE dd B6 dd BE

Pozn. Pri zapise v assembleri za inStrukeiami BIT, SET, RES dosadzujeme
za "b" &islo bitu a za "r (rr)" register, pripadne pamiifové miesto. - luis -
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Obidva nasledujiice uZitocné programy nam poslal ZﬁZRAKf V BASICU

Lukds Bartik z Prerova.

DEFINOVANI UDG

Program slouZ{ k nadefinovani uZivatelem definované grafiky (UDG). Po
spusténf programu se poéfta¢ zeptd pod které pfsmeno ma byt znak nadefino-
vin. Potom stac¢i zadat data budouciho znaku nebo obrazce. Po kontrole
spravnosti nadefinovini znaku se program spustf znova od zaCdtku.

5 LET P=0

10 PAPER 0: BORDER 0: INK 7: CLS
20 PRINT AT 10,2;"Zadej pismeno k predefinovani"
30 INPUT LINE a$
40 PRINT AT 12,2;"Pismeno k predefinovani je ";a%
50 PAUSE 90

60 CLS
70 PRINT AT 6,3:"Zade] data k predefinovani" BASIC a PASCAL

Chcete proniknout do taji poditaci

a zvladnout jejich programovani?

Nabizime korespondenéni kursy programovin{

80 FOR a=USR dll’lm USR a$+7 o Na predbéZné znalosti nejsou kladeny pozadavky.
l?)g gg{}:ﬁ 2}: ?‘I:;éol?.(.]f)?]l‘,f‘,i}.(_m"y':h dat: *; p Vyuzijte moznosti vstupu do svéta poéitacn!

110 INPUT "Dami'; data ey Informace: STARSOFT, P.O.Box 88. 390 01 TABOR |
115 POKE a. data nebo tel./zdz. 0362 / 70549 (24 hodin denné)

120 LET p=p+]

130 PRINT AT 10+p,25: INK4;data
140 NEXT a

150 PAUSE 50: CL.S

160 PRINT AT 10,0;"Zkouska predefinovani pismene"; a$
170 INPUT LINE £$

180 PRINT AT 13,5:"V poradku? (A/N)"

190 INPUTy$

200 IF y$="a" THEN GO TO 230

210 IF y$="n" THEN PAUSE 50: CLS: LET p=0: GO TO 20
220 GO TO 190

230 PAUSE 50

240 CLS

250 PRINT AT 10,5;Save sady na kazetu 7(A/N)"
260 INPUT z$

270 IF y$="a" THEN INPUT "Zadej jmeno:";i$:

275 SAVE i$CODE USR "a",255: GOTO 300

280 IF z$="n" THEN GO TO 370

290 GO TO 260

300 PAUSE 5: CLS

370 LET p=0

380 PAUSE 50: CLS: GO TO 20

ZOBRAZENI KRYCHLE

Program slouzi k zobrazenf krychle, Po spuiténi programu zaddte pociteéni soufadnice bodu A. Potom uZ staéf jen
zadat délku stran. Po nakresleni krychle se pocitac zeptd, jestli checete vypsat tidaje o krychli (povrch a objem). Pokud
tyto informace nepotf cbujete. mtzete pfi psani programu vynechat Fidky 45,50,65,70-100. Po zobrazenf krychle
bude pocitac Cekat na stlaceni klavesy "N". Po stlaceni této kldavesy se program spusti odznova.

5GO SUB 105

I0FOR I=X TO (X+D): PLOT L,Y: PLOT 1,(Y+D): NEXT I

15FOR I=Y TO (Y+D): PLOT X,1: PLOT (X+D),l: NEXT 1

20PLOT X+D,Y: DRAW (D/2)/1.6,(D/2)/1.6

25PLOT X+D,Y+D: DRAW (D/2)/1.6,(D/2)/1.6

JOPLOT X, Y+D: DRAW (D/2)/1.6,(D/2)/1.6

35FOR I=(X)+(D/2)/1.6 TO (X+D)+(D/2)/1.6: PLOT I,(Y+D)+(D/2)/1.6: NEXT I
40FOR 1+(Y)+(D/2)/1.6 TO (Y+d)+(D/2)/1.6;: PLOT (X+D)+(D/2)/1.6: NEXT 1
45PRINT #1; TAB 1;"UDAJE O KRYCHLI? (A/N)"

50IF INKEY$="A" OR INKEY$="a" THEN GO TO 65

55IF INKEY$="N" OR INKEY$="n" THEN RUN

60GO TO 50

65CLS: PRINT "DELKA STRANY ";S;"cm"

TJOPRINT ""POVRCH KRYCHLE "; 6*%(8A2);"¢m"

T5PRINT ""OBJEM KRYCHLE ";5"3;"cml1"

SOPRINT *"""Z-Zobrazeni krychle"

BS5PRINT ""N-Nova krychle"

Q0if INKEY$="Z" OR INKEY$="2" THEN CLS: GO TO 10

95IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" THEN RUN

100GO TO 90

10SINPUT "POCATECNI BOD (X)=";X,"POCATECNI BOD (Y)=";Y
LHHOINPUT "ZADEJ DELKU STRANY a:";S: LET D=8*14; RETURN

|75
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PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRIVMIY ULTRASOFT

PRE POCITACE

<
- EERRERE R

MANTRIK ANGLICKY 99 K¢&s
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou, Program sa skladi z
dvoch Casti obsahujicich vyse 1200 najpouzivanejdich slov a virazov.

MANTRIK NEMECKY 99 Kés
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd =
dvoch asti obsahujicich vySe 1200 najpouzivanejiich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 Kcs
Tvorba vlastnych vfukovych siiborov Mantrik, v fubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zaritany podrobny tladeny manudl.

ZX-7 * 00 Kts
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby | Program sa méze staf
vybornym spolo¢nikom a pomdct pri vyuke hry na kldvesové ndastroje.

DATALOG 2 TURBO 169 K&s
Jedna z najlepsich databdnk na ZX Spectrum, Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu, V cene je zardtany podrobng tle¢eny manudal.

M.R.S. 189 Kés

Najzndmejii assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde, V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl,

. TEXT MACHINE # 289 Kcs
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Va§ poéitac na elektronicky pi-
saci stroj. Tla¢ je moZznd na vietkych znimych tladiarach.

SCREEN MACHINE # 289 Kcs
Profesiondlny graficky editor, umoZiujici tvorbu a editaciu statick ych
obrizkov, V cene je zardtany podrobn§ tlageny manudl,

DTP MACHINE UTILITY # 259 Ki&s
Stbor mnoZstva neocenitelngch podprogramaov, ktoré podstatne roz8iruja
moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kés
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklad4 z pre-
doslych troch programov. Pri kipe DTPM PP udetrite takmer 100 Kés |

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 K&s

Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti, Okrem textu vyucované vyrazy aj zobrazuje !

F.I.R.E. 89 Kés

Vesmirna SCI-FI ak&nd hra z dielne zndmeho praZského programétora
FrantiSka Fuku, Kozmicky kordb na faZkej a ncbezpeénej puti.

BUKAPAO 89 Kés

Komunikatnd hra doplnend farebnou grafikou. Stdvate sa élenom odnoze
mafie-COSA NOSTRY, s ciefom zneikodnil prezidenta ostrova,

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

TETRIS 2 89 Kis

Podstatne vylepSend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnost sidas-
nej hry dvoch hrdfov a mnoZstvo novych prvkov, vylep3ujicich hru.

LOGIC 89 Kcs

Znama spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnuf kombi-

néciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hrié proti pogitacu,

L .
# program nie je k dispozicii na kazete

N
T ¥
AR N
o% <D s

RYCHLE 8iPY1 89 K&s
Prvd ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU, Pdtranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame 'JEZEK V KLECI' a daléie dobrodrudstv,

RYCHLE S§ipy2 89 Kés
Druhd ¢ast hry nazvand STINADLA SE BOURI. Navrat do tajupnej
stvrie nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci,

STAR DRAGON 89 K¢s
Klasicka plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicki lod bojuje s
civilizdciou robotov, ktord predstavuje nebezpedenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Kis
Akénd kombinaZna hra na logické myslenie. Skladanie molekil réznych
zlacenin z atémov. Hra zirovei zoznamuje so zdkladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Kés
Hra terpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbierajd diamanty. Obsahuje moZnost stiéasnej hry dvoch hriéov.

JET-STORY 89 Kés
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky kordb na
fazkej a dbleZitej missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Kés
AkEnd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokradovanie
preslivenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo Gplne novych vylepieni,

CESTA BOJOVNIKA 89 Kés

AkeEnd bojovi hra, prvé tohto druhu u nds. Boj 5 nebezpeénymi prifera-
mi Stylom KARATE a orientdcia v znalne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Kis

Komunikaénd hra s netradi¢nym ovlddanim na ndmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarutuje zdbavu pre mladych i stardich.

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

JAMES BOND OCTOPUSSY 39 Kcs
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalif gang nebezpecnych paterdkov vzdenyeh predmetov.

CRUX 92 89 Kés
Logicko-akénd plnografickd hra s nametom z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlacit velkd vzburu robotoy na kozmickej zdkladni,

PRVA AKCIA 89 Kis

Akénd plnografickd hra so zaujimayvym nimetom. Mlady policajt stojf
pred zloZitou dlohou: zneSkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku,

PHANTOM F4 89 Kcs
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vycvigeny élen
protiteroristick¢ho komanda hojuje proti presile nepriatelov,

PHANTOM F4 II. 89 Kés
Uspesné pokratovanie predoflej hry. Po oslobodeni rukojemnitky sa
musi nd§ hrdina prebojovat z nepriatelmi obsudeného ostrova.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 K{s
Prvy komplet dvoch hier s rovnak§m ndmetom. Dve klasické SCI-FI
vesmirne striclatky na jednej kazete za cenu jedného programu |

* program nie je k dispozicii na diskete

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

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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domaci pocitac HARMONY

Uz neexistuje stara bariéra medzi domacimi poditacmi
ako bol Sinclair, Commodore alebo Atari
a profesionalnymi pocitacmi radu PC.
HARMONY je plne kompatibilny s PC AT. Zaroven
poskytuje moznosti hrat TV hry NINTENDO, ktoré si
najroz8irenejdie na svete. Na zmenu "pécécka'’ na
hraci automat, alebo naopak postacuje jediny prepinac.
Vystup na monitor alebo TV prijimac, vietky d’alSie
potrebné ystupy a vystupy, moZnosti rozSirenia, viha
2,5 kg, malé rozmery, to si parametre, ktoré uspokoja
vietky Vase poZiadavky na domdci poéitac.
Vase deti, rodina i Vy ocenite HARMONY pri praci i
oddychu.

Cena s danou 17.000,- Kcs.

Skiiste kipit PC AT a domdci poéita¢ za niZsiu cenu!

Informdcie a objedndvky:
INOMA druistvo sluZieb, 033 01 Liptovsky Hradok
TEL.: (0844) 221130, 221100, 222480
FAX: (0844) 221130 |
|

+ KDE-MOZNO KUPYT BIT?. .

. AK VAM CHYBA NIEKTORE
C—lS!_‘()'BlTu DO Ig()MPI.JETN EHQ
ROCNIKU., NEZUFAJTE ! NOVE
I STARSIE (tflSLA CASO}“’ISUUBIT
MOZETE ZISKAT V NASE]J SPE-
CIALIZOVANE) l’REDAJN} COM-
PUTER LAND,ALEBO UTYCHTO
DALSICH PREDAJCOV:
COMPUTER LAND, Povraznicka 4
(kolmd ulica na Mytnu), BRATISLAVA
SPECIALIZOVANE KNIHKUPECTVO
ALFA, Palackého 1 (pri Redute), BRA-
TISLAVA

MULTIPRESS Stiirova ulica (Pri Slo-
venskej sporitel'ni) BRATISLAVA
STANOK MT, Trnavské myto (Pred trzni-
cou), BRATISLAVA

SUKROMNY STANOK PNS Krashany,
Peknd cesta (pri krizovatke s Radianskou),
BRATISLAVA

MOP SCHOP, Namésti svobody 32,
FRYDEK-MISTEK

BONO OD Dargov, Stirova |, KOSICE
AGRIS, Rizusova 7, NITRA
VIDEOBIT, K. Axamita 235, OSTRAVA

ELEKTROSERVIS, SNP 1443-34/5
POVAZSKA BYSTRICA

KLUB 602, Martinskd 5, PRAHA
DIDAKTIK MARKET, Gorkého4, SKALICA
INFOS CENTRUM, Zizkova 7, VYSKOV

Vyrobcovia a dealeri domécich pocitacov

TATO REKLAMNA PLOCHA MOZE BYT VYHRADENA AJ

1QY

Vasu plosni reklamu spracuje nase inzertné oddelenie. Reklama v naSom mesatniku je reklama presne
zamierend na okruh VaSich potenciondlnych zékaznikov a preto je jej Gspech zaruéeny na sto percent.

Presvedcte sa sami, ze naSe sluzby si vysoko kvalitné a naSe ceny najlacnejSie v CSFR !

: = 5 2
Farebnd inzercia: I em

1 em?
I strana (A4)

(‘. . . = o) 5
‘iernobiela inzercia:

rouressoxd LIOINQLOSI(]

Prirdzky za umiestnenie:

SADZBY ZA INZERCIU V MESACNIKU BIT

| strana (A4) - 12000,- K¢s

Zadnd strana obdlky
Vniitorné strany obdlky

3
D
g
Q)
=)
(=M
:
<)
20,- K¢&s %
=
Q.
10,- K&s o
6000,- K&s
+100 %

+ 50 %

Na zadnej a

vatitornych strandch obdlky uverejiiujeme iba celostrankovii farebni inzerciu.
Spracavanie plosnej inzercie je zapoéitané v cene.

Dodavatelia periférnych zariadeni




ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY

_ ks MANTRIK NEMECKY

ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR
_ ks ZX-T ]

_ ks DATALOG 2 TURBO

_ks M.R.S.

ks TEXT MACHINE

_ ks SCREEN MACHINE

_ ks DTP MACHINE UTILITY

_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY
_ks FLR.E.

ks BUKAPAO

_ ks CHROBAK TRUHLIK

_ ks TETRIS 2

_ks LOGIC

i
H]

99
99
120
99
169
189
289
289
259
739
99
89
89
89
89
89

Kés
Kcs
Kis
Kes
KEs
K¢s
Kés
Kés
Kés
Kcs
K&s
Kts
Kcs
Kés
Kcs
Kes

=49
ks
ks
_ ks
<
ks
_ ks
k&
ks
_ks
_ ks
~ kB
_ks
_ ks
_ ks
_ ks

RYCHLE S{PY 1

RYCHLE SiPY 2

STAR DRAGON

ATOMIX

DOUBLE DASH

JET-STORY

HEXAGONIA

CESTA BOJOVNIKA
SKLADACKA

NOTORIK

JAMES BOND OCTOPUSSY
CRUX 92

PRVA AKCIA

PHANTOM F4

PHANTOM F4 II.
MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS

B B B B Bn Bn B

B B

o

a

89 K¢s
89 Kes
89 Kis
89 K¢s
89 Kés
80 Kés
89 Kés
8O Kes
89 Kts
89 Kés
80 Kés
89 Kés
B8O Kcs
8O Kis
RO Kés
89 Kis

Programy mi poslite vo verzii: 11 KAZETOVEJ [ DISKETOVEJ D40 T DISKETOVE] D8O (spravnu moZnost oznaéte kriZikom)

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

Priezvisko Meno Ulica
0 0 0 St
Rodné ¢islo Datum

Vlastnoru¢ny podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

ks Prirutka strojového kédu pre ZX Spectrum

_ ks ZX Spectrum - badatel

a 80 Kés
a 55 K&s

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programoy a podprogramoyv) i 065 Kis
ks Podrobny pohlad do vaho pocitata ZX Spectrum

_ ks 40 najlepsich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum

ks Poéftatové hry (Historie a soucasnost)

| 0 o A g 1992

Rodné &islo Datum

i 85 Kés
a 90 K&s
a 90 Kes

Vlastnoruény podpis

A N O ! Chcem maf istotu, ze dostanem kazdé ¢islo Easopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:
polroéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT za cenu 150 K&s.

ro¢né predplatné (12 ¢fsiel) magazinu BIT za cenu 288 KCs.

Z4roved si objednavam tieto stargie ¢isla 4 29 K&s na doplnenie roénika:*

LJ11/91 []12/91 [ 13/92 [14/92 []5/92

[16/92

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

Priezvisko Meno Ulica
e 2 O I S o 1992
Rodné &islo Dédtum

Vlastnoruény podpis

Prisluéni sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal po§tovou poukdzkou typu "C’.

# Stardie &isla Casopisu BIT posielame na dobierku a k cene tiétujeme poStovné
zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie Eisla dopredu.

[17/92 [ 8/92 (Oznacte kriZikom ktoré)

Udaje v objedndvkach vyplitujte Citatelne, strojom, alebo palitkovym pismom. Spravnym a ¢itateIngm
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, 7e zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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CISLA NA DOPLNENIE
ROCNIKA

POSLEDNA PRILEZITOST ZISKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VELKU VIANOCNU sUTAZ!

CISLO 11/91 - NOVEMBER

RECENZIE:
Mad Mix 2

Alomix

North & South
Toyota Celica GT
Rally

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

MEGA
RECENZIE: 5
Shadow of the Beast 2 80
Sim City

MAPA HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Sir Fred
Zak f\r;c Kracken (dokonéenie)

CISLO 12/91 - DECEMBER
RECENZIE:

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

busketball

MEGA

RECENZIE:

Extreme i
Elvira - Mistress of TG

the Dark
MAPA HRY:

Mercenury - Eseape from Targ

PODROBNY NAVOD KU HRE:

Mercenary - Escape from Targ

CISLO 3/92 - MAREC
RECENZIE:

Too Bin

Chaos Strikes Back
Puzznic

Strider

Hero Quest

Lone Walf

Beach Volley

MEGA
RECENZIE:
Lords of Chaos
Last Ninja 3

MAPY HIER:
Draconus
Starquake

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Draconus

Starquake

Larry 1 - In the Land of Lounge Lizzards
Lords of Midnight

CISLO 4/92 - APRIL

RECENZIE: =,
Alien Breed
Motoreyele 500
Turrican 2
Hammerboy
CI's Elephant
Banger Racer
Poli Diaz Boxeo

MEGA

RECENZIE:
Stormlord
Lemmings

MAPY HIER:
Batman the Movie
Little Puff

PODROBNE NAVODY KU HRAM:

Batman the Movie
Little Puff
The Secret of Monkey Island

—

—

|

= S5

. MEGA

CiSLO 7/92 - JUL

| RECENZIE: ™

. Seymour at the Movies

WWEF Wrestlemanin
Teenage Mutant Nin——crr—
ja Turtles " 4
Tetris 2
Alien Storm

RECENZIE:
The Games - Winter
Challenge

Another World

MAPY HIER:
King's Quest V
Universal Hero
PODROBNE NAVODY KU HRAM:
King's Quest V

Universal Hero

| Oil Imperium

CISLO 5/92 - MAJ
RECENZIE:
Auto Cras
R.B.L. 2

Smash TV
Castles

Logic

Jackson City
Peking

MEGA
RECENZIE:

Populous
Mega lo Mania

MAPY HIER:
Tin Tin on the Moon
Tet-Story

PODROBNE

NAVODY KU HRAM:

Tin Tin on the Moon

Jet-Story

The Secret of Monkey Island (pokracovanie)

CISLO 6/92 - JUN
RECENZIE:

Dizzy - Down to
Rapids
Spellbound Dizzy
Lop Ears
SuperCars
Oh-No!

More Lemmings
Mercs

Formula |
MEGA
RECENZIE:

Gunboat
Gunship 2000

MAPY HIER:
Feud
Underwurlde

PODROBNE NAVODY KU HRAM:

Feud
Underwurlde
The Sceret of Monkey Island (dokonéenic)

| Ninja Turtles 2

" naklad je beznddejne
| rozobrany.

CISLO 8/92 - AUGUST

"
HESACHIK PRE w:muov muolw Podita

. RECENZIE:

Pipemania
Teenuge Mutant

ELRE:
Pittighter
Super Seymour
Octopussy

MEGA
RECENZIE:
Black Crypt
Knights of the Sky

MAPY HIER:
G.I.Hero
Ninji

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
G.I.Hero
Ninju

Chybajuce ¢isla si mozete
doobjednaf pomocou objednédv-
kového listka na strane 38.
Jedno ¢islo magazinu BIT stoji
29 K¢s a objednavky vybavuje-
me len do vypredania obme-
dzenych zasob.

Cisla 10/91, 1/92 a 2/92
siuz neobjednavajte, cely




COMPUJER

NAVSTIVTE NASU NOVOOTVORENU PREDA JNU
 VBRATISLAVE NA POVRAZNICKE] 4.
NAJDETE V NEJ VSETKO, CO POTREBUJETE

PRE SVOJ DOMACI POCITAC.
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COMPUTERLAND
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BUS: 22, 23,
24,37
TA.: 210, 211,218
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VELKY VYBE
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BUS: 108,
117,137
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EL.: 3, 5,
i
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BUS; 22,23, 24,
105, 106, 108, 110
TR.: 218 A

BUS: 22, 29, 24, 34, |
39, 54, 57, 106, 108,

110, 132, 134
TR 218

BUS: 37121
TR.: 210, 211
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BUS: 34,
39, 54, 30-5

P

BUS: 34, 38,

DOMACICH POCITACOV, VIDEOHIER A PRISLUSENSTVA
rd

ZHE. GEMNY




