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Vdazend redakcia Bl Tu!

Pred niekolkymi diiami
sa ni postou dostal do rik
casopis BIT a musim napi-
sat; Fe som nim nadieny.
Tolko vybornyeh informei-
cif a farebnyeh obrdzkov
hier som dopasial’ nevidel
v Ziadnom Casopise a som
rdd, Ze mdm moZnost’ si
predplatit’ tento Casopis na
cely rok. Sumu 288 Kds
som poslal Sekom na Vasu
adresu, dokladom coho je
aj priloZeny nstriok Seku.

V listdrni som sa dodi-
tal, Ze prijmete rady i kriti-
ku na Vas casopis. Opit’
opakujem, e Vds casopis
Je  wborny, no podla
mdjhe  ndzoruw by  mu
prospelo aj uverejfiovanie
rivznyeh POKE do hier pre
ich wlahéenie. Ved' kaZdy
rdad prijme, ak po vioZeni
POKE si moZe tiito hru na-
cvicit, pripadne dohrat’
dalej a pod. Iste mi rozu-
miete, no aj rak Vdam vela
optimizmu do  budiicnosti
praje a s pozdravom ostd-
Vel

Robo POREMBA
PRESOV

Dakujeme touto ces-
tou vietkym Citatelom za
ich ohlasy a pozdravy.
Cheeme Vas viak upozor-
nif na jednu vec. V Robo-
vom liste sa vyskytuje
slovné spojenie "VAS CA-
SOPIS". Toto tvrdenie
vobee nesedi. BIT nie je
NAS ¢asopis, ale VAS,
nasich Citatelfov. Aky bude
jeho dalsi osud a vyvoj, to
bude zilezal najmid na
Vis, vadich prispevkov a
podnetov. Kazdému sa vy-
hovief ned4, ale na zaklade

4

vasich  podnetov
sa bude wvyvijat
tak, aby viicSine
vyhovoval.

Mdm program
i) POKE LO-
ADER, krery ob-
sahuje 100}
powkovyeh - hlavi-
cek do her. Nevim
jak ho pouiit, nebot’ mi
Zadnd hra do ného nejde
nahrdf.

Tomds ZOULA
Stradice

Odpoved na tvoju
otizku a problém je velmi
jednoducha. Hry si si ne-
kiipil, preto Ti ani 100
POKE LOADER nemdie
fungovar. Je uréeny iba pre
ORIGINAL verzie. VyuZzif
sa viak da, aj ked nie az
tak elegantne. Ked si
prezries strojovy kod tohto
programu v nejakom mo-
nitore (AMIGO, MON2,
MONS3, SMM, DE-
VAST,...), objavii mnoz-
stvo podprogramov, Ktoré
zavedi POKE na prisluiné
adresy a hru  odStartuja
indtrukciou IP  (adresa).
Skis s1 ndjst zaliatok svo-
jej hry, ktori chees zapou-
koval (mal by to byt prikaz
RANDOMIZE USR adre-
sa) a skids ndjst v 100
POKE LOADER podpro-
gram, ktory skice prika-
zom JP na td istd adresu.
Mal by to byt ten, Ktory
prisludi tej istej hre. Opis
si adresy a &isla z tohto
podprogramu a zadaj ich
ako parametre POKE.
Malo by to fungovaf, po-
kial tam nie je viacej hier,
ktoré zaCinaji na tej istej
adrese.

Neviedny prispevok k
nam pridiel =z okolia
Havlickovho Brodu:

Dastal jsem do rukou
vels casopis BIT. Je v ném
VELKA VANOCNI
SOUTEZ. Jako iFeti cena
je tam KEMFPSTON J0O-
YSTICK. UZ rok a pitl shd-
nim tento  joystick a
nemiin ho sehnat. Proto

"

Vids velmi prosim, jestli by
ste mi ho nemohli na do-
birku zaslat. Pokud ho ne-
mdte, dejre mi adresu nebo
tip, kde bych se mohl

obrdtit.

S pozdravem

Simon BERANEK
OLESNICE

Ako sa pozeram na
Tvoju adresu, asi si z men-
Sej dediny a u vias doma
joysticky nepreddvaji.
Konkrétny up Ti datf
nemdoZzeme, pretoze obcho-
dy u vis nepoznime, a tie
nase¢ by Ti nepomohli.
Som s1 vsak sty Ze v
Havlickovom Brode sa jo-
ysticky kupif daju. Treba
si ich vSak vedief vypytat.
Musis si Ziadat QUICK
SHOT 1 alebo QUICK
SHOT 2, pretoZe to si ob-
chodné ndzvy joystickov.
Nizov KEMPSTON JOY-
STICK pochadza z pred
desiatich rokov, kedy za-

cala anglicka firma
KEMPSTON vyrabat

interfejsy pre vtedy novy
poéitac ZX Spectrum. Inak
joysticky sa vyrdbaji aj u
nds, len si musis dat velky
pozor, aby si nekipil joy-
stick & inou piticou, nez
aki mas doma na interfej-
si! Neuwvadzas, aky mas
typ interfejsu, preto Ti
konkrétne neporadim.
Viacsinou viak plati, ze za-
hraniéné interfejsy maju
Lihdfiﬂikﬂﬁfjf konektor a
nicktoré naSe interfejsy
zasa pitkolikovy konektor.
Preto ak sa v tychto ve-
ciach nevyzni%, chod do
obchodu spolu s interfej-
som. Predides tym pri-
padnému sklamaniu.
Velmi  podnetny  list
prisiel od Petra =z
CHVALCOVA:

VidZend firmo!

Dékuji vam za nabidku
vaseho  caspisu  BIT,
BohuZel je pro mé tento
dasopis nevhodny, i kdyi
mdm pocitac Didakiik M a
disketovou jednotku D40,
protoie se zabyivdam spise
prakrickym vyuiZitim podi-

face a trapi mé problema-
tika pripojeni a obsluhy
perifernich zarizent.

NapFiklad dlanek o
disketové jednotce je vice
reklamni (jako vérsi cdsi
Casopisu). Cekal jsem, Ze
obsahem  budou  také
konkrémi vady. Napriklad,
nejen fe program ARTIST
2 miZe spolupracovat s
mvsi, ale s jakou , kde si ji
sefenu a jak ji pripojim,
aby fungovala s uvedenym
programem jak md? To
stejné plati i pro tisk.

Myslim, Ze informace
tohote typu by byli 1 pro
ostami, hlawnmé zacinajici
ufivatele  velmi  cenné.
Podle mého ndzoru  je
cena casopisu vchledem k
obsahové  strdnce  dost
velkdi. Prefo jsem se roz-
hodl objednar si predplat-
né casopisu BIT zatim na
pitl roku, abych mohl lépe
posoudit, jestli se bude vy-
vijet podie mych predsiav,

k
S pozdravem
Petr PROCHAZKA,
CHVALCOV

S  mnohymi  argu-
mentami - uvedenymi v
tomto  liste  sdhlasim.
Nemdzem viak sihlasit s
publikovanim blizsie ne-
specifikovanych "konkrét-
nych informdcii”, pretoie
nemozeme o Ziadnom
probléme pisaf za okolnos-
ti, ked nevieme, ¢i existuje
adresat problému,

Ty si sa konkrétne vy-
jadril o ARTIST 2 a myS3i,
pripadne indtalacie tlaciar-
ne. Vietky ticto veci uz
ktosi vyriesil - je to firma
DATEL z Velkej Britine.
Poméze Ti ich adresa?
Obdvam sa Ze nie. No a
existuje tuzemsky vyrob-
ca, ktory by sa tymio zao-
beral? Asi  neexistuje,
pretoZe by potreboval na
Artist 2 licenciu,

Ak sa  viak ndjde
ncjaky tuzemsky wvyrobca
periférnych zariadeni spo-
minaného typu, uréite do-
stane v Casopise priestor.



NOVA VERZIA DELUXE PAINT

UZ DRUHA VERZIA F-117 NIGHTHAWK
ORIGIN - MOMENTALNE NAJLEPSIA FIRMA

L] Znamy  graficky
program  pre  poditad
Amiga DELUXE PAINT
je opit v predaji vo vy-
lepsenej  verzii. Deluxe
Paint 4 prediva firma
ELECTRONIC ARTS za
89.99 libier. Tento pro-
gram je zaujimavy tym Ze
vyuZiva vietkych 4096 fa-
rieh v rezime HAM (Hold
And Modify). Niekolko
novych funkeii ma aj ani-
macny kontrolny panel,
ktory je v tejto verzii k
uzivatefovi ovela priveti-
vejsi. Majitelia  predcha-
dzajicich verzii nemusia
platit pIni cenu, iba roz-
diel (upgrade), ktory je 45,
33, alebo 65 libier.

[ Leteckyeh simuléto-
rov bolo uZz wvyrobenych
také velké mnoZstvo, Ze
uz vyrobcovia skutoénych
lietadiel prestali programa-
torom v tomto smere sta-
¢if. Programatori si teda
zacali lietadld vymyslaf
sami. Typickym predstavi-
tefom takychto vymys-
lenych lietadiel je F-29
Retaliator (IBM PC,
Amiga, Atari 5T). Firma
MICROPROSE siahla tieZ
po tomto kroku a nedivno
dokontila fiktivny letecky
simulitor NIGHTHAWK
F-117A STEALTH
FIGHTER 2.0. Niekolko
kusov tychto lietadiel sice
bolo vyrobenych, ale ne-
predpokladim, Ze by auto-
rom bolo dovolené postu-
povat podfa predlohy...
FI17A sa  vyznafuje
najmii kvalitnou realistic-
kou grafikou, najmi kok-
pitu. Pilot mdze lietaf vo
viacerych oblastiach, ktoré
by sa dali oznacif ako si-
casné  moZné  ohniskd

vojny: Kuba, Severnd

Korea a Kuvajt.

il Viete, kto mo-
mentilne produkuje naj-
kvalitnejfie a najrozsiah-
lejdie hry? Nie je to nikto
iny ako Chris Roberts a

jeho firma ORIGIN. Ich

poslednd hra sa vold
WING COMMANDER 2.
S udanim ddtumu zaciatku
predaja firma velmi dlho
otdlala a drZzala takto zi-
ujemcov dlho v napiiti.
Ked sa Wing Commander
2 koneéne dostal do preda-
Ja, okamzZite sa stal najpre-
davanejsim titulom. D4 sa
povedat, Ze uplynuld jesed
bola priam v znameni
Wing Commandera 2. Kto
si tito hru kapil, uréite ne-
olutoval. Pred ocami
uzasnutého hraca sa odvija
ndpadity dej a letovi
zloZka ma tak prepracova-
ni grafiku, akd sme nikdy
doteraz na domdcom poéi-
taéi nevideli. Ako to vo
firme ORIGIN robia? O ¢o
tu vlastne ide?

V prvom rade ide o fan-
tastické hry s prvkami
akénych hier aj adventur.
Pretofe ide o obrovsky
projekl, vyzaduje tieZ po-
merne nakladny hardware,
Je to poéital IBM PC, mi-
nimédlne typ 386 s frek-
VENCIou procesora  aspoi
20 MHz a samozrejme s
grafickon kartou VGA,
Dalej potrebujeme 2 MB
RAM a priblizne 15 MB
volného miesta na harddis-
ku. Ak chceme pocuf
hudbu, zvukové efekty a
samplovani re¢, musime
maf  zvukovid kartu
SOUNDBLASTER.

Firma ORIGIN si poloZila
latku velmi vysoko a v na-

Z0 SOFTWAROUYCH

stipenom trende chee po-
kratovat. Momentilne sa
ORIGIN venuje novej hre
s ndzvom STRIKE COM-
MANDER. Zatial o dej
Wing Commandera 2 sa
odohriava v dalekej bu-
dicnosti, dej hry Strike
Commander sa odohriiva v
budicnosti vel'mi blizkej -
v roku 2000,

V roku 2000 nastava velky
burzovy Kkrach. Spolu s
nim nastiva krach zd-
padnych industridlnych
spolo€nosti. Spojené Stity
americké sa rozpadni na
viac nezdvislych Stitov,
ktorym vliddnu nové, lo-
kilne vlady. Tieto vlady
vedi velké boje proti
najatym teroristom, Jablko
sviru spoéiva v tom, Ze
vlady silnych Stitov a nad-
nirodné koncerny nariadili
platenie obrovskych dani.
Velkd vyika dani vyplyva
z toho, Ze tieto silné viddy
a koncerny cheti aj napriek
katastrofilnej  hospodir-
skej a politickej situdcii
udrzali verejny Zivol v
chode.

Zavedenie dani sa ukizalo
ako velmi perspektivny
dZob. Namiesto tradnikov
zaCinaji  vykonni moc
preberaf plateni Zoldnieri.
Iech dlohou je odobraf
nespokojnym obyvatelom
a novym suverénnym kra-
Jjindm potrebny kapital.
Hrac sa v tejto hre ocitne v
ulohe #oldnierskeho bossa,
ktory veli svojej skupine a
snaZi sa o luspesné preve-
denie zverenych dloh. Od
tspeinosti v tejto praci zd-
visi aj osud celej skupiny.
K tomuto dZobu patri nie-
len odvaha isf do rizika a
taktickd vyspelost, ale aj
leteckd zdatnosf (na ceste
za slivou a peniazmi ne-

lietaji ziadne rakety ako
vo W.C.2, ale tryskové
bombardéry  vyzbrojené
faZkymi zbrafami). Medzi
nepriatelské bojové vozid-
4 patria nielen rovnaké
tryskace, aké mame aj my,
ale aj pancierové lietadld a
helikoptéry.
Metéda  trojrozmerného
zobrazovania, ktord bude v
tejto hre pouZitd prvy raz,
nesie  pracovny  nizov
"REALSPACE". Vyzna-
cuje sa kvalitnou plastic-
kou viditelnosfou, ¢o zna-
mend, Ze okolie zobrazo-
vané na rovnej obrazovke
posobi priestorovym do-
Jmom.
Firma ORIGIN, ktorej %¢-
fuje spominany Chris Ro-
berts, pozostiva z 20-tich
Tudi rézneho profesijného
zamerania. Sam Chris Ro-
berts vyvinul velkd &ast
grafiky REALSPACE.
Okrem neho sa na vyvoji
podiefali dalsi Styria pro-
gramdtori. ORIGIN za-
mestnava eite Sesf gra-
fikov, skladatelov hudby a
pisatelov pribehov.
V poslednom Case pribudli
niektori novi zamestnanci,
St to fyzici BILL BALD-
WIN, JASON TEMPLE-
MAN a hudobny skladatel
DANA GLOVER. Po-
sledny menovany bol po-
slednych 12 rokov zamest-
nany v Hollywoode, kde
sa podiefal na vyvoji
hudby pre filmy. Je na-
priklad autorom hudby pre
ROBOCOP 2 a RAIN
MAN.,

- yves -



DOMARK

Za malovravnym ndzvom TOO
BIN sa skryva netypicka hra, ktord
je uréend najmé dvom hraéom,

Német je skutoéne velmi netra-
di¢ny, ved ide o plavbu na nafuko-
vacom kolese! Hrdéi sa ocitnd v
tilohe chlapcov, ktori sa vybrali na
dobrodruZni plavbu na ricke. KedZe
ani jeden z nich nevie pliavat, musia
pouZivat nafukovacie koleso, Podas
plavby na nich &éfha mnoZstvo nd-
strah, preto musia vynaloZit vietko
svoje tsilie, aby sa im toto dobro-
druzstvo nestalo osudnym.

Na hre ma naviac zaujal spbsob
ovlddania. Doteraz som bol zvyk-
nuty na to, Ze ked niekto pldava s ko-
lesom, tréia mu z vody iba ruky a
hlava. V tomto pripade v3ak
hlavnych hrdinov vidime celych,
pretoZze na kolese "leZia". To viak
nie je podstatné. doleZitejii je
pohyb na rieke. Ak #a chceme ne-
chat iba unéd3af pridom, musime za-
padlovat ruk&mi.'lﬂa ovlidanie po-

hybu rik sliZia Styri kldvesy. Jedna
dvojica kldves je na pidlovanie pra-
vej i Favej ruky vpred a druhd dvoji-
ca je na piadlovanie vzad. Samotnd

6

" plavba posobi

mimoriadne rea-
listickym dojmom, pretoZe okrem
pohybu vpred alebo vzad je moZné
aj padlovanie jednou rukou, ¢o mé

. za ndsledok otdcanie okolo vlastne)
| 0si. Ked k tomu pripoditame aj

vplyv pridu rieky, mame vysledny

| pohyb. Autorom sldZi ku cti, Ze
. rychlost pridenia vody v rieke sa
.~ meni. Sa dseky, kde sa rieka rozéi-

ruje, jej vody sa rozleji viac do
Sirky a tok je pomaly. 50 viak aj
iseky, kde sa rieka zuZuje a rychlost
pridenia vody sa vyrazne zvicsi. Na
rieke sa vyskytuji aj malé vodopa-
dy.

Hr4¢ méd . v podstate iba dve
moZnosti, ako eliminoval vplyv
jednotlivych nastrah: Sikovnym ma-
névrovanim, alebo strelTbou. Pohyb
je v tejto hre velmi dobre vyrieSeny,
ale vietko ostatné je velmi diskuta-
bilné,

V prvom rade sa nedokdZem
identifikovat s mySlienkou, #e niek-
to, kto plive na kolese, potrebuje
zdroved aj striefaf. A na tomto je

zaloZend celd hra. ESte viciie
vyhrady mdam k tomu, ¢o sa deje v
bezprostrednom okoli hra¢ov a na
brehoch rieky. Proti niektorym ve-
ciam a postavdim nemidm nicg,
pretoZe do hry veelku pasuji. Sa to:
had, pldvajice brvnd, vodné rastli-
ny, rybdr a krokodil. Bohu#ial vié-
fie mnoZstvo postiv do hry prilis
nepasuje. Najkomickejiie p&sobi
lev, ktory dokaZe striefat. Pravdepo-

dobne to vbbec nie je lev, ale pri
vietkej dobrej voli nedokdZem s
istotou zistit, £o to vlastne je. Grafi-
ka brehu rieky je miestami vefmi

zld, preto necudo, Ze niektoré posta-
vy temer nemoZzno identifikovat.

Mimoriadne zdbavne pisobia aj
tulene, ktoré zaéni skikaf do vody,
hned ako nds zbadaju. Vidite, akd je
ten poéitac dobrd vec. Kde inde by

ste. mohli vidief chlapcov v
plavkdch na nafukovacom kolese,
ked vietko naokolo je zamrznuté?

TOO BIN je z hladiska hra-
tefnosti pomerne dobry program.
Hor3ie je to s grafikou, najmi s gra-
fikou brehov. Najhordi na celej hre

je fakt, Zze nepbsobi ucelenym doj-
mom, ale ako zldtanina mnohych
prvkov, ktoré k sebe evidentne ne-
patria.

-y VEs-

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM




AMIGA

Co vyzeri ako AMIGA 500 ale
nie je to ona ? Je to AMIGA 500
plus. V3etci sme si stavali td istd
otdzku: o znamend to plus. A tak
sme trochu poodhalili zdvoj firmy
Commodore.

Na vystave AMIGA WORLD 91
vo Viedni sa po prvy raz predstavila
AMIGA 500 PLUS, zlepiena verzia
stare] dobrej AMIGY 500-ovky.

Najviiciia zmena oproti klasic-
kej AMIGE 500 je v tom, Ze novy
operacny systém 2.0 (Kickstart) je
pevne nainStalovany v ROM-ke, tak
ako to pozndme z AMIGY 3000. No
a4 k tomu je samozrejme dostaf aj
Workbench 2.0 na diskete, tak isto
ako podrobny popis nového zabudo-
vaného systémového software,

Kto md doma AMIGU 500, bude
si ju moct na verziu 500+ roz&irif.
Commodore planuje celd sipravu na
toto  rozSirenie, pozostivajlicu z
novych grafickych €ipov, Kickstart-
ROM-ky, diskety z Workbenchom a
jednej extra diskety. Vietko samo-
zrejme dopliia podrobnd dokumenta-
cia. Cena tejto sdpravy podas re-

dakénej wzdvierky edte nebola
znima.
To ale nie je edte vietko,

AMIGA 500 plus ponika este viac,
napriklad IMBytovi RAM a hodiny.
Pamiit moZno, podobne ako pri sta-
rej AMIGE 500 interne roz&irif,
teraz vSak aZ na 2 MByte. Tu je
potrebné rozdirenie pamiiti AS5S01
plus. MoZno zabudovaf aj stard

Pamiif:
Operaény systém:
(Workbench disketa

Nové koprocesory:
Agnus (systém):

Denise (grafika):
Zakladna doska:

Hodiny:
RozSirenie pamiite:

a Kickstart v ROM):

S00 plus

AS01-ku, t¥m sa viak roziiri pamiif
iba na 1.5 MByte. Ale nemo#no za-
budovat AS501 plus do starej
AMIGY 500,

S novou Amigou dostaneme tie?
aj novi sadu Eipov (Enhanced Chip-
set), ktory pozndmeé z AMIGY 3000,
to znamena, Ze tu najdeme novy De-
nise-¢ip a aj Agnus-¢ip, ktory adre-
suje 2MBytovi RAM (Agnus nie je
100% identicky s AMIGOU 3000).
5 cipom Denise si prideme na svoje
pri prdci s Genlockom a s mdédmi
SuperHires a Productivity pre ktoré
Jje ale potrebny Multiscan Monitor,

Mad SuperHires umoziuje:

- 1280 * 256 (1280 * 200) bodov
v previdzke Non-Interlaced
(PAL/NTSC)

- 1280 * 512 (1280 * 400) bodov
v previdzke Interlaced (PAL/NTSC)

V madde SuperHires mdame k
dispozicii 4 farby. Mimochodom
Jumper PAL/NTSC tak ako ho
pozniame z 500-ky, tu uZ nendjdeme,
prepnutie je zabezpelené softwa-
rom.

Mad Productivity nam
umoZiuje 640 * 480 bodov (Non-
Interlaced) a 640 * 960 bodov (Inte-
laced) v Styroch sicasne zobrazi-
tefnych farbdch. Tento mad je velmi
vyhodny napriklad pri spracovani
textu, tabulkovych kalkuldciach

alebo DTP (Desktop Publishing). Tu
je ale potrebnd vysokd rozliovacia
schopnost obrazovky, ale mod nie je
zavisly na velkom poéte farieb.

AMIGA 500 plus

! IMByte RAM

Yerzia 2.0

HE. 8375 s max.
ZMByte Cip-RAM

HR 8373 so SuperHires
a Productivity modmi
Rev. 8

interné

AS501 plus

na IMByte &ip-RAM

%

No

a esSte tu existuje mod
A2024. K jeho pouZitiu je ale treba
A2024 monitor s réznymi stupiiami
sivej farby, ktory tieZ vyriba firma
Commodore. Rozlifovacia schop-
nost je 1008 * 1024 bodov v PAL
pri maximdlne &tyroch stupfioch
sivej farby. PretoZe tento méd ma
takid vysoki rozliSovaciu schopnost,
velmi dobre sa hodi na pricu v
CAD/CAM a aj na Desktop Publish-
ing.

Kedy uZ teda konelne bude stif
AMIGA 500 plus na pultoch obcho-
dov, o tom este rozhoduji §¢fi firmy
Commodore. Co sa tyka ceny, bude
0 trochu vyiiia ako cena starej
AMIGY 500, ktord sa bude predivaf
tak, ako doteraz a postupne budi
obidve ceny klesaf. Klasicka cenovd
politika.

Podla Jeffa Portera, vediiceho
vivoja u Commodore sa prvd zdsiel-
ka AMIGA 500 plus uZ nachddza na
lodi, ktord smeruje do Eurdpy, tak
vietcl zdujemei maji Stipku nddeje,
Ze Ju dostand - nezamodeni z oced-
nu - pod vianoény stromcek.

Na zdver ponikame porovniva-
ciu tabulku obidvoch 500-oviek.

- alex -

AMIGA 500

0.5 MByte RAM

Verzia 1.3

Fat Agnus 8372A
max. IMByte ¢ip-RAM

Rev. 3 aZ Rev. 7

na rozsireni A501
A501 na IMByte RAM
s hodinami




RECENZ2IA

BLADE

Tento ¢lanok nepriamo nadviizu-
je na recenziu hry CHAOS, ktory
bol publikovany v minulom &isle,
Dpif sa jednd o siboje Carodejnikov
a teda o Kkonverziu stolnej hry
DUNGEONS AND DRAGONS.
LORDS OF CHAOS je bezpochyby
najkvalitnejsou konverziou tejto hry
pre ZX Spectrum.

Na rozdiel od hry Chaos
viastnosti Carodejnika uréuje hrac.

§  parametrami - Carodejnika sa
miZeme stretndf s t¥mito pojmami:

MANA - potet bodov pre carovanie

ACTION POINTS - potet bodov na
pohyb, zdvihanie predmetov, atd.

STAMINA - Zivotnid sila
CONSTITUTION - telesnd sustava
COMBAT - schopnosf ttocif
DEFENCE - schopnost brinif sa

MAGIC RESISTANCE - odolnost
vodi nepriatelskym kiuzlam

Okrem  prvého a posledného
udaja mdéZzeme vietky ostatné vidiet
pocas hry v pravej casti obrazovky,
Jednotlivé  drovne sa zobrazuju
stipcovymi indikdtormi s vyznate-

nim maximdlnej a  minimdlnej
hodnoty, ¢o velmi zvysuje
prehladnost. Podobné parametre

maju aj prisery, ktoré Carodejnici
dokdzu vykdazlit, ale tie si pevne
dané a nedaju sa pred zaciatkom hry
menit. SHnejiie postavy s sa-

neviditeIny a dd sa wyuiif ako
Spidn. Ostatné postavy nidm mézu
poslazif ako zberaci predmetoy.

¢) ZIVE ZVIERATA 1 - prvii
skupinu Zivych zvierat tvoria tie,
ktoré sa daju osedlaf, St nesmierne
délezité, najmid pre Carodejnika,
pretoZze si velmi pohyblivé a dd sa
na nich jazdif. S to UNICORN,
PEGASUS, GRYPHON, a ELE-
PHANT. Unicorn a Elephant chodia
iba po zemi. Pegasus a Gryphon
dokdzu chodif po zemi a aj lietaf,
Na boj si vhodni iba Gryphon a
Elephant,

d) ZIVE ZVIERATA 2 - do dru-
hej skupiny Zivych zvierat mézeme
zaradit kiazla GORILLA, LION,
BEAR, CROCODILE, GIANT BAT,
HARPY a GIANT SPIDER. Ich
viastnosti sa velmi podobaji ich
skutotnym vlastnostiam. Krokodil
sa pohybuje ovela lepSie vo vode
ako na suchu. Gorila sa zasa najlep-
fie pohybuje tam, kde si stromy.

Robi sa to tak, Ze sa nakupujia vhod-
né kuzla a nastavuji ¢o najopti-
mdlnejsie  parametre Carodejnika.
Na tieto ukony slazi kritky sabor
WIZARD DESIGNER. WV suvislosti
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Takto vyzeraja najvidsie bariéry -
vinnd réva, povodeih a modiar.
Obrazok viak nepre:réd?a, Fe sa
animované,
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mozrejme ovela drahSie ako slabSie
a vyzaduji velké mnoZstvo Caro-
dejnych bodov MANA.

Jednotlivé Kizla mdZzeme rozde-
lit do viacerych skupin. Ako sami
uvidite, nie sd to iba prifery:

a) DRACI - do tejto skupiny pat-
ria kiizla RED DRAGON, GREEN
DRAGON a GOLD DRAGON. Na-
jlepsdi a najkvalitnejdi je GOLD
DRAGON. Na vytarovanie draka
potrebujeme ndjst kotol (Cauldron)
a dragiu bylinu (Dragon Herb), 2
ktorej uvarime draciu kvapalinu
(Dragon potion). Draci méZu lietat a
chrlit ohei.

b) ZIVE POSTAVY - sem patria
kizla PIXIE, DWARF, GOBLIN,
TROLL a GIANT. Tieto postavy si
skor doplnkové, pretoZze maju velmi
nizke bojové parametre. Najzauji-
mavejii je PIXIE, pretoZe je stile

NajsilnejSou a najodolnejsou z
tychto  figir je  jednoznaéne
obrovsky pavik, Jeho nevyhodou je
viak to, ze je Zivy a preto sa da
pouZif len proti Zivym postaviam.

KoFko je na obrizku kotlov? No
predsa dva - jeden je vlavo ajeden
je pod ¢arodejnikom.



e) NEMRTVE PRISERY - potvo-
ry ako ZOMBIE, GHOST, VAMPI-

RE, SPECTRE a DEMON maju
jednu  spoloénd  vlasnosf. Sd ne-

mftvi, CiZze #iadna Zivd postava im
nemdze ubliZif, zalo nemftvi médZu
Utocit na kaZdého. NajuZitocnejif
nemrtvy je VAMPIRE, ktory dokize
chodif, lietaf, otviral dvere a zbieraf

Skl
ke e
iy . e T
w Sees
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vhodnejiie pre postavy (alebo prige-
ry), Ktoré maji niZiie parametre.

g2) KATASTROFY - v tejto hre je
paf kuziel, ktoré sposobuji nepriate-
fovi katastrofu. Sd  to: MAGIC
FIRE, GOOEY BLOB, TANGLE
WINE a FLOOD. Prvé dva maji td
vybornd vlastnost, Ze sa postupne
Siria. Cez TANGLE WINE dokdze

Na mape mézeme vidief kazdy délezity detail.

predmety. GHOST je celkom ne-
Skodn¥, preto ho méZzeme vyuZivaf
iba ako S&pidna. Jeho najvitiou
prednostou je schopnost chodif cez
steny. NajviicSiu dtoénd silu mé
DEMON, ale ten nevie lietat a je
prili§ zranitelny,

f) UZITOCNE KVAPALINY -
vlasnosti postiv a prifer sa dajo
menit  pomocou tychto kvapalin:
STRENGTH POTION, PROTEC-
TION POTION, INVISIBILITY PO-
TION, SPEED POTION, FLYING
POTION, SUPER POTION a HEA-
LING POTION. MéZeme s nimi
vySoval  jednotlivé  parametre
(okrem CONSTITUTION), méZeme
liec¢it, alebo aj ziskaval nové
vlastnosti (neviditefnost, lietanie).
Nutnou podmienkou je viak maf
kotol a predmet, z ktorého sa dé
prislusnd kvapalina vycarovaf. Tieto
predmety si volené tak, aby logicky
suviseli s wvyslednou kvapalinou,
Mnozstvo kvapaliny v kotli nie je
nekonecné a jej G¢inok trvd iba nie-
kolko fahov. Vieobecne plati zdsa-
da, Ze Cim je prifera vitSia, tym
viac kvapaliny vypije a tym menej
jej bude kvapalina uéinkovat. 7
toho vyplyva, Ze kvapaliny si

prejst iba wvelmi mdlo postiv a
FLOOD znamend pre vi¢ginu tak-
mer istid smrf,

S-ramenna hviezda nikdy nezhori
a nedd sa znidif. O ostatnych
predmetoch to viicSinou neplati.

h) OSTATNE - do tejto skupiny
patria vietky ostatné kazla, ktoré sa
zviCsa tykaji najmid nasho caro-
dejnika. Najdolezitejsim  kizlom
tejto skupiny je ENCHANT. Dokiize
totiz urobif z obyCajnych zhrani ¢a-
rovné zbrane, ktoré maji mnohond-
sobne vicsi ucinok. SUBVERSION
moze sposobif "privlastnenie” cud-
zej figurky. Pravdepodobnost je

viak minimdlna. CURSE sposobuje
Zranenie a krvicanie nepriatela,
MAGIC ATTACK sa podari skutoé-
ne milokedy, mne eite nie. MAGIC
BOLT a MAGIC LIGHTNING s
carovné blesky. LIGHTNING mi
viACET Gtinok, preto je vhodny skér
na prvy utok, kym BOLT zasa na
dordzanie krvdcajicich potvor. TE-
LEPORT umoZni Carodejnikovi
rychly presun, ale nemusi sa podarit
presne tam, kam chceme. Je to skor
unikové kizlo - pre pripad nebezpe-
censtva, MAGIC EYE spbsobi, 7e
uvidime na jeden fah aj neviditelné
bytosti, ktoré sii na dohlad. MAGIC
SHIELD zvySuje Carodejnikovi pa-
rameter PROTECTION,

Stratégia moke byl zvolend
rozne. Kazdopddne najprv je treba
vycarovat také postavy, ktoré budii
pre carodejnika zbieraf predmety a
potom take, ktoré budi likvidovaf
nepriatefa. Cely level je treba uhrat
na urcity pocet fahov. Vyhrdva ten,
kto vojde do blikajiceho Stvorca
(PORTAL) a md najvicsi polet
bodov,

LORDS OF CHAQOS mid tri za-
kladné levely, Stvrty level (L.Q.CH.
EXTENSION KIT) sa dd dokipif.
L.O.CH. je vynikajica hra, ktord sa
déi hral celé mesiace. Mé#u ju hrat
aZ Styria hrd¢i naraz, Cim je poéet
hracov vySsi, tym je hra zaujimavej-
sta. Grafika je farebnd a animovand
a celd hra je programitorsky doko-
nile zvladnutd, preto ju kafdému
vrelo odpordacam.

-yVes-

AMIGA
DIDAKTIK
SPECTRUM




MNajviiciou atrakciou vystavy
Amiga World 91 bol jednoznacne
"Virtual Reality Leisure System”.
Co sa pod tymto nazvom skryva ?

Vyraz Virtual Reality pochddza
zakladatela

od Jarona Laniera,
firmy VPL Research. Této firma je
vo svete uznavand ako velmi pokro-
kovda vo vyskume v oblasti Cy-
berspace. Slovo Cyberspace sa prvy
raz objavilo v sci-fi poviedke od

VISETTE

V tejto "prilbe" sa nachddzajn
Specidlne okuliare z miikkého plas-
tu, ktoré tvoria nepriepustni masku
pre obidve o&i. Nie st to vlastne
okuliare v pravom slova zmysle, ale
dva farebné LCD monitory s vyso-
kou rozliSovacou schopnosfou. Tieto
ponikaji pre kazdé oko trochu po-
sunuty obraz. Takto vznikd stereo-
skopicky efekt, vdaka ¢omu ma clo-

sledovat pomocou Visette, dostiva
vasa viola cohokolvek sa dotknaf,
alebo uchopif Tubovolny predmet.

DATASUIT

Je poslednym vykrikom Virtual
Reality a bol vyndjdeny iba neddiv-
no. Obopina celd postavu véetne
chodidiel, na ktorych si Specidlne
topinky. Oblek obsahuje tisice mi-
niatarnych magnetickych snimacov,
ktoré do poéitaca prendSaju sebene-

CYBERSPACE A

VIRTUAL

REALITY

UMELY SVET SIMULOVANY POCITACOM

Wiliama Gibsona. Autor ho popisuje
ako prenos grafickych dit z pocita-
¢a do Tudského mozgu. Gibsonov
Cyberspace je trojdimenziondlny a
md charakter halucinacie. O skoro
desaf rokov sa tito sci-fi poviedka
velmi pribliZila skuto¢nosti, pretoze
vietko Co si tlovek moZe predstavif,
mozno v Cyberspace - v pocitaci
existujicom kybernetickom priesto-
re naprogramovat. Vietky doteraz
zndme systémy pracuji na rovna-
kom principe. Na vniknutie do ima-
gindrneho sveta pocitacove) grafiky
s potrebné tri pomdcky: Najdo-
leZitejfia z nich je "helma” so Spe-
cidlnymi okuliarmi a stereofénnymi
slichatkami, ktord jej konStruktér
nazvali EyvePhone alebo skratene Vi-
sette. Pre aktivne zasahovanie do
deja si urcené Specidlne rukavice
DataGlove na vytvorenie pocitu
tlaku na ruky, alebo v horSom pripa-
de dva Specidlne joysticky. Ak sa
viak chceme do sveta Virtual Reali-
ty ponorif dplne a verne preZivaft
vietky pocity, budeme potrebovaf aj
fpecidlny oblek DataSuit. Celd tdto
vistroj zatial stoji asi milién dold-
rov a premiéru mala na svetove)
konferencii Siggigraph 89.

A ako to celé vlastne funguje ?
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vek dojem, Ze vidi skutoéne trojdi-
menziondlne. Sirokouhld optika sa
postard o to, aby bolo vyplnené celé
zorné pole a tak sa vytvara ildzia,
Ze sa naozaj nachadzate v tom prie-
store, ktory sa Vim ukazuje v moni-
toroch. V priestore, ktory je zloZeny
z velkého pottu ddt. Cim rea-
listickejii ma byt simulovany svet,
tym je potrebnych viac ddt a viac
operdcii s nimi. Stereo slichatka,
ktoré ma hrac¢ na ufiach, tieZ nie si
celkom obycajné. Lvuk, ktory do
nich v sidlade s dejom puisfa pocitag,
prechiddza najskor cez domyselny
pristroj mnazyvany Convolvotron.
Tento vie modulovat zvuky tak, Ze
aj pri otacani hlavy vidy pocujete
zvuk presne z toho smeru, odkial
vychadzal predtym.

DATAGLOVE

Tieto nezvycajné rukavice su
zdokonalenym vynidlezom americkeé-
ho studenta Thomasa Zimmermana,
ktory ich povodne vyvinul na to,
aby mohol pohybmi prstov v nich na
dialku ovladaf svoju elektronicka
flautu. St zhotovené z mikkej koze
poprepletane) sklenenymi vliaknama.
Akykolvek pohyb celej ruky, ¢&i
jednotlivych prstov v nich vyvoldva
elektronické signdly a tie sa prend-
§aju do potitata. Tak sa vlastne do
programu, ktorého dej uz mbzete

patrnejsi pohyb naiho tela. Pomo-
cou DataSuit sa mdZete v hre zi-
castfiovafl takpovediac fyzicky a si
tu stierané posledné rozdiely medzi
realitou a vymyslenym svetom poci-
tatovej grafiky. Potom uz zdlezi len
na programe, ¢o vietko si mézete vo
svete Virtual Reality dovolif. Data-
Suit vz naliel uplatnenie ako le-
tecky simulitor pre bojovych letcov
a pilotov kozmickych lodi. ¥V bu-
dicnosti moze poshizif ako vyborny
trenazér roznych Sportov, tenisom
zacinajic a lyZovanim Konciac. A
samozrejme najvicsie uplatnenie po
jeho skomeréneni ndjde zase v
oblasti zabavy. Tu su jeho moznosti
obmedzené len fantiziou tvorcov
hier.

V prostredi fantizie sa budeme
mdcl nielen pohybovaf, ale aj do
neho zasahovaf. MdZzeme napriklad
zvidzaf siboje s mytickymi bytosfa-
mi, pricom vdaka DataGlove pociti-
me kazdy uder, ktory nepriatelovi
ustedrime a naopak, DataSuit nim
umo#zni pocitit ddery, ktorymi nds
bude ¢astovaf nas protivnik.
Mdézeme sa preniest do hlbokého
praveku a pozorovat divno vyhynu-
té zvierati a rovnako dobre nahliad-
nut do dalekej ¢i blizkej budiicnosti
a pozriel sa napriklad sami na seba,
ako budeme vyzeraf napriklad za 30



rokov. Nie je vyli¢ené ani to, 7e sa
budd v systéme Virtual Reality
znova vydaval najaspesnejsie filmy.
Tieto budeme mdbef potom sami
preZzival napriklad v roli hlavného
hrdinu, tak ako sme to mali moZnost
vidief neddvno v americkom filme
Total Recall s Arnoldom Schwarze-
neggrom. V imaginirnom svete sa
budeme mdef stretnif s Tudmi ktori
uz divno zomreli, rovnako dobre
ako s tymi, ktory sa zatial edte ne-
narodili, alebo ani nikdy neexisto-
vali. Ba €o viac, aj ked sa do zdd
akokolvek fantastické a strainé,
méZeme dokonca preZif svoju
vlastni smrf bez toho, aby &o i len
najmenej utpelo nafe telesné zdra-
vie (€1 aj dulevné, to sa uvidi...).
KedZe dve posledne zmienené sii-
Casti vystroja sui zatial eSte iba vo
v¥vaoji, a si vel'mi drahé, na vystave
Amiga World bola predvddzand
hlavne Visette.

Na to aby hri¢ mohel aktivne za-
sahovat do deja s0 pripravené ovld-
dacie zariadenia. V Expality (tak sa
cely pristroj, kKtory mate moZznost vi-
diet na obrizku vold) nahradzaji
DataGlove dva joysticky. Tieto pre-
ndSaji do pocita¢a spracovatelné
informicie. Helma je wvybavend
senzormi, ktoré informuji cely sys-
tém o polohe hlavy. V redlnom Ease
sa tieto ddta vyhodnocuji a je
mozné nielen menif zorny uhol, ale
a] menif polohu zdroja zvuku,éo
umociiuje iliziu, e sa nachadzate v

paralelnom priestore.

Momentdlne sa nachddza na
svete iba osem takychto pristrojov.

javi v plnom déinku.

Na vystave Amiga World 91 sa
predvidzali nasledovné simuldcie:

Bartlesphere - nieto na

vojny hviezd -

spisob

Dirtrace - preteky terénnych auto-
mobilov na piesku '

Viel - letecky simuldtor

mébZete pozeral z cockpitu lietadla
na vietky strany.

Nakoniec sme sa spytali marke-
tingového managera Commodore

Austria Petra Kremmla, ¢o ma spo-
locné tento pristroj s Amigou. Boli
sme velmi (a milo) prekvapeni, ked
sme sa dozvedeli, Ze v Expality sa

Najviac sa predvddzal Viol, le-
tecky simulédtor, sice jeden z tych
"jednoduch&ich" programov, zato s
velkym dé¢inkom. Grafika sice eite
nie je tak vyvinutd, je priblizne na
rovnakej drovni ako normilne letec-
ké simuldtory. Ale ked otocite hla-

vou, trojdimenziondlny efekt sa pre-
Takto sa

za v Rakidsku.

nachidza Amiga 3000 s pridanymi
niekolkymi kartami a CD - ROM-
kou., Commodore poéita v bu-
ducnosti so sériovou vyrobou tychto
simuldtorov, pretoZe je to (plne
novd cesta, ktorou sa uberd vyvoj
potitatov. Co je ale eite lepsie, ma-
jitelia Amigy 3000 si nebudi musief
kupoval cely pristroj, ale bude
mozZné dokupif si celd sadu kart,
CD-ROM, Viseite a software,

Cely tento systém samozrejme
neshizi  iba na hry. MoZnosti
pouZitia si naozaj velmi Siroké, Na-
priklad architekti méZu v Cyberspa-
ce navrhoval domy, do ktorych
moZe pan domu vkroditf, eSte pred
tym ako bol postaveny zdkladny
kamefi. Designéri méZu navrhovat
trojdimenziondlne bez toho, aby
pouZzili materidal. Ba dokonca sa u# v
sticasnosti vyvija elektronickd képia
Tudského tela na lekdrske idéely. Je
mozZné na tychto pristrojoch simulo-
val operdciu a spravif aj chybu,
kKtord by mohla byf v skutoénosti
osudna. A takto by sme mohli meno-

vaf elte tréningy pilotov a vielito

Inc.

Dal%ia novinka, ktord uZ existu-
je, je Mandala - Virtual Reality na
Amigu 500. Prototyp sa u nachdd-
TakZe priatelia,
mdéme sa na &o teSif a nade
pefaZenky elte viac.

-alex-
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VELKA VIANOCNA
SUTAZ
Opiif je tu dalSie ¢islo Casopisu a s nim pochopitelne aj naSa sifaz.

o Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostand vyhercovia po zlosovani:

L R e o e b

1. cena: Pocita¢ AMIGA 500 +

2. cena: Pocitac COMMODORE C64
3. cena: Pocitac DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000

6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo 11 plus

11.- 20, cena: Celoroéné predplatné ¢asopisu BIT

21.- 30. cena: Kniha Poéitac¢ové hry od FrantiSka Fuku

31.- 40. cena: 1 originidlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podrPa vlastného vyberu

41.- 50. cena: 1 odborna publikicia z produkcie firmy ULTRASOFT podPa viastného vyberu

Safaz bude prebichal po cely rok a je uréend predovietkym pre stilych Citatelov niasho Casopisu. Preto bude v
kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch zaujimavych otdzok aj sifazny kupon. V cisle 12/92 bude potom zverej-
neny zlosovaci listok, na ktory vyznadile VaSe odpovede a nalepite sifazné kupdny. Do sifaize o 50 atraktivnych
cien sa bude mocef zaradif len ten, kto nam poéle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spriavnych odpovedi na
vietky otdzky nalepenych aj vietkych 12 kupdnov.

V tomto Eisle uvergjiiujeme poslednykrit vinimoéne okrem kupénu €.3 aj kupdny £.2 a &.1 z minulého &isla, aby
sa do nasej sifaze mohli zapojit aj ti, ktori si BIT predplatili az od &isla 3/92,

Tretia séria sifaznych otizok sa tyka Sportovych programov, Vafou tlohou je spoznaf, o aky Sport ide.

Ordzka ¢.7; Na obriazku €.1 je tento Sport
a) hoke)

b) obrovsky slalom

¢) Tuthal

Orazka ¢.6: Na obrazku ¢.2 je tento Sport

a) tenis e S0

B
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b) badminton

¢ ) nohejbal

Otdzka ¢.9: Na obrizku €.3 je tento Sport
a) hadzana

h) basketbal

¢) volejbal
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Chaos Strikes Back (Chaos sa
vracia alebo Chaos sa msti) je volné
pokracovanie hry Dungeons Master
a je zdroven v poradi uZ trefou
nasou recenziou na hru Eerpajicu 2z
nametu spolocenske) hry Dungeon s
& Dragons. Preto si myslim, #e by
uz pomaly nezatkodilo &o-to si o
tejto zaujimavej spolofenskej hre
povedat.

Dungeons & Dragons je ko-
lektivna hra bez hracej dosky a
pevnych pravidiel, ktord vznikla v
60. rokoch. Len pokyny pre hru sa
skladaju z piatich objemnych asi
300 stranovych knih. Tieto pokyny
sl viak len orientaéné a hridi mozu
hru dalej rozSirovaf a rozvadzat na
zdklade svojej fantdzie. Preto si hra
ziskala v anglo-americkych Kkraji-
nich velky dspech. Tam v si-
Castnosti  tdto hru hrajd tisice
mladsich i odrastenejSich priazniv-
cov, existuji tam velké kluby hri-

cov  Dungeons & Dragons a
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mnoZstvo literatdry. Je len $koda, Ze
tdto zaujimavi a podnetnd hra je u
nds takmer neznima. Prvé lastovic-
Ky st viak uZ tu. Neddvno naklada-
telstvo Altar vydalo knihu Draéi
doupé, v ktorej sa méZete zoznamif
s0 zdkladnou ideou hry a dostalo sa

mi do udi, Ze istd prazska firma do-
konca pripravuje akisi stolnd mini-
verziu Dungeons & Dragons o via-
cerych pokracovaniach,

Je len prirodzené, Ze takyto
vdaény ndmet nemohol nechat tvor-
cov poéitatovej zdbavy Tahostaj-
nych a o jeho prevod do poditatovej
verzie sa pokidalo mnoho progra-
matorov. Vietei kritici sa viak
zhodnd na tom, Ze dosial naj-
uspeinejiia konverzia sa podarila
americke] firme E.T.L. (Faster than
Light - na esembitovych poéitatoch
vystupujica pod ndazvom Gargoyle
Games a preslivend hrami Tirnanog,
Dundarach a Heavy on the Magic) v
hre Dungeons Master a v jej elte
lepiom pokratovani Chaos Strikes
Back.

A 0 Co v hre vlastne ide? O nié
mensie ako o porazenie lorda Cha-
osa. A nie je to ni¢ jednoduché,
Chaos totiz sidli v svojej skry&i na
trinastom poschodi rozlahlého laby-
rintu, takze len najsf cestu k nemu
zaberie vela ¢asu. A to eite netudite,
¢o vietko na Vis £akd. V temnotdch
podzemnych kobiek na Vis striehnu
zdkerni kuzelnici, ob-
rovské mravce, draci, gi-
ganticki ¢ervi a mnoz-
stvo dalfich len fazko
opisatelnych postiv a
priser z tohoto i oného
sveta. A aj ti, ktori si s
ochrancami lorda Cha-
osa poradia, budd mat
asi znatné problémy s
listenim logickych ha-
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daniek, ktoré tu pre nevitanych niv-
Stevnikov pdn jaskyne pripravil.

Na fazkda cestu za lordom Cha-
0S0M $a samozrejme  nevypravite
sami. Hned na zaciatku na Vis &a-
kaji v zamrznutych zrkadlach tvire
hobbitov, kiuzelnikov, Skriatkov,
barbarov, princov a udatnych bo-
jovnikov. Z nich si mdZete zostavif

Stvorélenna druZinu, s ktoron sa vy-

date na nefahkd paf.

Vyber postiv je velmi doélezity,
pretoze kazda bytost md iné
vliastnosti. Hlavné z nich si HE-
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ALTH (zdravotny stav), STAMINA
(odolnost) a MANA (magickd ener-
gia). Vlastnosti postdv sa viak ski-
senosfami a tréningom zlepSujd,
takZe aj z pomerne slabej zostavy
moZete postupne 'vychovat® zohra-
ni partiu skisenych bojovnikov a
Carodejnikov.

Najddlezitej¥ie na celej hre si
samozrejme kizla. Na niektoré z
potvor moZete isf s dspechom aj
hrubym nasilim, ale pri viit8ine si
bez magie neporadite. Ak poznite
magicki formulu a méte aj dostatok

MANY mdéZete vykuazlif takmer
vietko, na €o si len spomeniete. Ale
pozor, Va#i protivnici
tieZ nie s Ziadni ki-

zelnicki uéni a ak chcete
Lorda Chaosa v jeho
brlohu porazif, mite sa
skutoéne na ¢o tesir!

-luis-
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PRODUCTS INC.

SERIES

Midite doma poéitaé Commodore
Amiga 500 alebo 500+?7 Ak dno
mozete si blahoZelat, Ze ste sa stali
majitelmi pocitaa , na ktory existu-
je obrovské mnoZstvo vynikajiceho
herného software.

Zakladna konfigurdcia (samotny
poéitat so zdrojom) viak nikomu
nepostatuje. Prvym velkym nedo-
statkom je mald operaénda pamirf,
Viiésina sicasnych hier vyZaduje
pamidl aspoii 1MB, takZe vii¢§ina
amigistov si kupuje pridavni pamif

T

uZ pri kipe pocitaca. To viak este
UZivatel Amigy
velmi rychlo pride na to, Ze jedna
disketova mechanika, Ktora je v po-
citaci zabudovand nepostacuje. Ved
ktord zo sucasnych novych dobrych
hier vojde na | disketu?

zdaleka nestadi.

Lepsi pripad nastiava vtedy, ked
na osobitnych diskoch je dvodnd
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hudba, digitalizované obrizky,
volba ovlddania a hra na osobitnej
diskete. Aj ked tento pripad sa po-
stupne stava coraz zriedkavejSim.

A 500

Mnohé hry otravuji majitelfa jednej
disketovej mechaniky neustilymi
vyzvami typu INSERT DISK 3,
INSERT DISK 4, INSERT DISK 3,
atd. Ked pocas jednej hry élovek
takto vymeni stokridt disketu, celé
hranie sa mu zakonite sprotivi. Uve-
domi s1, Ze nema ini moZnost, len si
ist dokdpit daliiu disketovi mecha-
niku. 5 takouto zostavou sa uz da
celkom sludne existovat. Ma ale tito
Zostava budiacnost? Domnievam sa,
Ze nie.

Fripravuju sa projekty novych
hier, ktoré budd maf rozsah 10 aZ 12
diskiet. Co potom spravi majitel
dvoch disketovych mechanik? Opiif
ho ¢akd znama "diskotéka" - miesto
hrania vymienanie diskiet. Tato si-
tudcia by sa mala dat vyriesif vel'mi
elegantne a jednoducho. Treba si za-
obstarat HARDDISK.

Harddisk maji vietky profesio-
nilne poéitace, pretoZze bez tejto pe-
riférie sa proste nezaobidu. Harddis-
ky maji niekolko vvhod, z ktorych

- HD+

najvyznamnejiia je td, Ze maji
velka kapacitu. Velmi daleZitd je aj
vysokad rychlost prenosu dat do ope-
ratne] pamiti poéitata. Tato
rychlost je omnoho vysSia ako
rychlost prenosu z diskiet, ¢o zna-
mend dalSiu Gsporu Casu. Tym sa-
mozrejme nechcem tvrdif, Ze
harddisky nahradia bezné diskety.
Uloha diskiet bude nadalej ddleZita
pri archivicii a distribicii progra-
mov. Harddisk je uréeny najmi pre
tie programy, Kktoré momentilne
casto pouZivame.

Najvhodnejsim harddiskom pre
Vasu Amigu je pravdepodobne HD+
series Il od firmy GVP. Toto zaria-
denie je vzhladovo pekne ergono-
micky riedené a obsahuje okrem
harddisku aj 8 MB pridavnej pamiite
RAM. Tento harddisk je vyrobeny
na baze moderne] polovodicovej
techniky VLSI, V predaji budd aj
verzie so 100 MB harddiskom.

Ked sa pozrieme na harddisk
zhora, vidime iba dve indikacné
LED diody a jeden prepinaé. Prva
LED didda oznacuje, ¢i je podlitad
pod napitim a druha indikuje, ¢i je
harddisk priave v prevadzke. Prepi-
na¢ je na harddisku inStalovany
najmi kvoli hrdam. Po jeho prepnuti
do Tavej polohy ziskame plnd
kompatibilitu s hrami, ktoré
vyZaduji dohravky z diskety. Tito
kompatibilita je pravdepodobne na-

Jviicsou prednosfou tejto periférie.

Momentalne je hotovd verzia
harddisku pre pocitaé Amiga 5004+,
Verzia pre Amigu 500 by sa mala
foskoro dokonéit,

-y VER=



Logické hry si jednym z mdla
typov hier, ktoré sa daji realizovat
na 8-bitovych poéitatoch podobne
ako na 16 bitovych. Je to preto, lebo
pri logickveh hrich sa zvyCajne ne-
kladi na poéitad take vysoké naro-
ky, ako pri akénych hrdch, & uy z
hTadiska pamiite, alebo grafiky. Z
tychto dévodov sa u majitefov §-
bitovych poéitadov teiia logické hry
velkej popularite a zaujimaji ovela
vyznamnejiie miesto, ako u vykon-

nejSich 16-bitovych strojov. Ieh pro-
dukciou sa zaoberd aj taky softwa-
rovy gigant, ako je firma OCEAN.

PUZZNIC patri medzi to najlep-
sie, €o sa kedy v oblasti logickych
hier pre 8-bitové pocitade vytvorilo.
K tdspesnému ukonéeniu tejto hry
potrebujeme nielen logické mysle-
nie, ale aj rychlu reakciu, takmer
ako v akénych hrich.

[dea hry je na prvy pohlad tri-
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vidlna a mohlo by sa zdaf Ze ne-
existuje ni¢ jednoduchiieho. Sku-
to¢nost je viak takd, Ze lahké si iba
prvé levely. Cim je level V&SI, tym
je sicasne faZzsi a ndrofnejdi. Hra
ma celkovo osem levelov. Kto viak
vyhrd Stvrty level, musi byl vel'mi
Sikovny.

Zaujimavé a netradi¢né je ¢lene-
nie jednotlivych levelov, Toto &lene-
nie umoZiluje, Ze hra sa dd vyhrat
mnohymi spésobmi. Pod mnohymi
sposobmi nemdm na mysli postup v
uréitom leveli, ale vyber levelov.
Tento vyber sa dd iba faZko popisat,
preto ho vysvetlim na priklade: Ked
sa hrd tenisovy turnaj, zviiéia sa po-
stupuje vylufovacim sposobom, tj.

kto prehrd, je z turnaja vyradeny.
Ziznam o turnaji sa rob{ tak, e sa
vytvori tzv. pavik. V prvom kole sg
nia paviku vietei hriéi, v druhom
kole iba vifazi prvého kola, ¢ize len
polovica hrdéov oproti prvému kolu,
atd. Po findle zostiva iba jeden
hrdé, ktory je vifazom turnaja,
Predstavme si schému takéhoto pa-
vika obrdtene (pochopitelne bez
akychkolvek mien) - zaéina sa jed-
nym a koné&i sa maximdlnym po-
Etom, ktoré vyplyva z velkosti pa-

L Z N

vika. Prive takéto je ¢lenenie leve-
lov v Puzznicu.. Prvy level je iba
jeden. Ked ho vyhrime, méZeme si
vybraf druhy level, pri¢om na vyber
méame dve moZnosti. Ked vyhrdme
zvoleny druhy level, vyberieme si
niektory konrétny zo Styroch tretich
levelov, atd... Pri tomto vybere nam
program poskytuje osem sekind na
rozmyslenie. Ked urlity scendr ne-
dokizeme prejst vyberieme si pri
budicej hre ind cestu. MoZno sa
nam potom bude darif lepsie.

Pravidla hry si takéto; ked sa
ocitnd rovnaké kocky wvedla seba
alebo nad sebou, tak sa rozpadnd a
zmizni. NaSou dlohou je presdvaf
kocky tak, aby sa v danom Gasovom
limite vietky rozpadli. Ked sa ndm
to podari, postupujeme do daliieho
levelu. '

Scendr sa skladd zo Stvorcovych

Vi
/

Srafovanych tehli¢iek. ViiéSina =z
nich stoji na mieste, ale vo vyiiich
leveloch ndjdeme aj pohyblivé sta-
vebné prvky. Hra¢ ich musi vedief
dobre vyuZit, pretoZe bez nich by sa
dany scendr nedal vyhraf. Okrem
stavebn¥ych prvkov tu ndjdeme sa-
mozrejme aj naSe hracie tehlicky.

KaZdi z nich ma svoj identifikaény
znak, napr. gulicku, ihlan, kocku,
diamant, atd. Hra viak umoZiuje aj
ciselné oznatenie. Ak v pomocnom
menu zvolime USE DIGITS, na
tehli¢kdch sa miesto znakov objavia
Cisla 1, 2, 3, atd'. Kvéli prehladnosti
je v Tavej ¢asti obrazovky umiestne-
né okno, v ktorom vidime sihrnné
informacie, kolko a akych tehli¢iek
mame efte znidif.

Zaverom mi neostiva nié¢ iné,
ako autorov pochvdlif za vyborni
hratelnost, dobri grafiku a kvalitné
zvukové efekty.

-yves-
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ASVENTURE

SIERRA ON LINE

Na idvod hry sa stretneme s
akymsi vstupnym testom. Musime
zodpovedafl niekolko zvedavych otd-
zok, ¢erpajucich z redlit USA. Ti 5i-
kovnejSi si urcite Tahko poradia, ti
nesikovnejsi si poradia eSte lahiie,
ak poznaji kombindciu klives na
preskocenie vstupného testu. Testik
nie je samoucelny, pretoZe hra je
miestami, sluine povedané s hviez-
dickou.

Tak teraz, ked uZz sa vietci
nazhaveni a nabifleni test naspamét,
zacneme. Po prvé nesnaZme sa
prejst za kazda cenu cez cestu, Je
tam totiZ vrazednd premivka a Zivot
nemusime stratif hned v tivode. Tak-
tiez potulovanie po uliciach New
Yorku sa zvykne konéitf nechcenym
pobytom v mirnici. Preto radgej
vstiipme do budovy a zasadnime v
bare; kde si objedndme whisky. O
whisky sa promptne podelime s
oZranom na chodbe. Za to dostane-
me od neho wZitoéni drobnost.
RuZu leZiacu na stole si privlastni-
me tiez a pondhlfame sa na WC. Tu
objavime prstei a doplnime si1 vedo-
mosti Citanim mudrosti zo stien.

LARRY I

I aNes ol sl 5 7 v AL NG D
OF LOUNGE LIZZARDS

Ako neskdér zistime, ndpisy neboli
aZz tak od veci. ESte rychlo beZime
na nakup do obchodu a potom v
bare s pomocou hesla navitivime
miestnost vpravo. S déverou na pre-
sun pouzijeme taxik, staéi nan zavo-
laf. Samozrejme sa patri za jazdu
zaplatit, nezabudnime na to.

Pred obchodom je telefonny au-
tomat. Trochu si potelefonujeme,
¢islo je na telefone zaznacené. Ob-
chod mi zaujimavy sortiment, ndm
sa bude hodif casopis, vino a v ne-
poslednom rade Anti Baby Concep-
tion. Pred obchodom spravime zaru-
¢eny kieft a vymenime vino za
nozik. Zdvihneme zvoniaci telefon a
vritime sa na stary zndmy flek do
baru. Manikovi v predizbe zap
neme nejaky televizny trhik a po-
kratujeme nahor. Tu sa kultirne
vyZijeme (na ¢o nam asi bola (4
antikoncepcia?) a vylezieme oknom.
Pred tym viak zoberieme zo stola
bonboniky. Po vystupe cez okno sa
ocitneme v krabici s haraburdim.
My si ponechdme kladivo a vyberi-
eme sa do Casina. Ak nam ktosi po-
nikne pred Casinom jabi¢ko, kiipi-
me ho. Pri vytahu si nejaky splage-
nec zabudol vstupenku na disco do
klubu. Eite sa ndm zide. Trochu po-
pracujeme v Casine, aby sme mohli
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neskor bezstarostne rozhadzovar do-
liriky. Ako suverénny pracha¢ na-
vitivime disco, pouZijeme cudziu
vstupenku a okamzite zbalime osa-
meld kofku sediacu pri stole. Tro-
chu si s fiou vyrazime z kopytka vo
vire tanca a zahrnieme ju daréekmi
v podobe ruze, bombodnov, prstena a
pefiazi. To ju vyvedie z miery natol-
ko, Ze sa chee okamZite s nami zo-
sobafif. Ako neskdr zistime, nie a¥
tak nezidtne. Nebudeme ju prehova-
rat a zavedieme ju doprava do
kostola.

Tu prebehne svadobny obrad
(zasa vyhodené prachy) a kotka sa
odoberie do hotela. ESte pred tym,
ako sa jej budeme plne venovat, vy-
konime tieto dkony: doplnime si fi-
nancie v casine, pokecime s man-
Zzelkou a pustime radio, vypocujeme
reklamy a pred obchodom z telefénu
objednidme dalfie vino na adresu
Honeymoon Suite. Spokojne sa vri-
time k drahej polovitke a vykondme
s1 manZelské povinnosti. Riano pre
zmenu zistime, Ze td prima kocka
zmizla, nds ktosi okradol a priviazal
o postel. My si viak diko poradime.
Odrefeme povraz, pribalime si ho
do vybavy, vritime sa do baru. Ked
nam zndmy divik televiznych
odrhovaciek otvori, vybehneme na
balkdn, priviazeme sa k zabradliu a
vyklonime sa k susednému oknu.
Kladivom si otvorime okno a zaob-
starame si tabletky. Tie pontikneme
krisavici na 6smom poschodi. Ta sa
vzdiali, takZe moZme stlacif tlaéitko
na pulte, nafo sa otvori vstup do lu-
xusného apartmd. Trochu to tu ob-
hliadneme aZ natrafime na cestu k
bazénu, kde sa kdape ta prava deva,
Tato nie je takd ziskuchtivd a uspo-
koji sa aj s jablkom. Tak sme si ju
iplne ziskali a... A to je v tomto
dieli  vSetko, pokratovanie v
LARRY II - Larry is looking for
love, ale to je uZ ind story.

-stanley-
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Na Spectre sa mdéZme stretnif s
mnohymi  hrami, oznatovanymi
adventure. BohuZial ich kvalita je
velmi rézna a Clovek, ktory neovld-
da angli¢tinu tak dobre ako svoj ma-
terinsky jazyk, ma Casto pri poku-
soch hrat takéto hry nemalé problé-
my. A par pokusov s nekvalitnou
adventurou ho nakoniec odradi od
tohoto typu hier tplne. Je to velka
skoda, pretoZe dobré konverzatky s
mimoriadne napinavou a zaujima-
vou zdpletkou, pripadne s neopako-
vatefnou atmosférou si aj na 8
bitovych strojéekoch, len treba na-
trafif na ten spravny titul. A to je
priave pripad hry Lords of Midnight.

Tito zaujimavd strategicko ko-

slednom rade sa graficky zobrazuju
nase aj nepriatelské vojskd, vlei,
draci a ostatné bytosti vystupujice
v tomto rozprivkovom pribehu,
ktory sami tvorime,

Oviddanie a pravidld
1-8 (look) sliZi k prepinaniu pohla-
dov do svetovych strdn 1 S, 2 SV, 3
V.4IV,5).6)Z, 77 887
D (load) nahraje do pocitaa situa-
ciu uloZeni na pdske
E (exit) vracia do redlu po prikaze
(report)
G (game) vracia do hry po prikaze
(night)
M (menu) volba postiv, zobrazi
zoznam ovladanych postiv a im pri-

THE
LORDS OF
MIDNIGHT

munikacnd hra moZe byl riefend aj
nickolko tyzdiov. Dobrodruzstvo
zacina pri Mesaénej vezi (Tower of
the Moon) uprostred lesa (Forest of
sShadows). Tu teda s0 svojimi hrdi-
nami (pre zac¢iatok sd Styria - Luxor
the Moonprince, Morkin, Corleth
the Fez, Rothron the Wise) zacéina-
me, aby sme zabrinili hroziacemu
nebezpeciu a zachrdnili Mesaénu
krajinu (The Land of Midnight)
pred zotroCenim tyranskym krilom
Doomdarkom zo zmrznutych pusta-
tin (Froyen wastes). Tento ciel
mozeme dosiahnuf roznymi cestami.
Napriklad sa méZme pokusif zozbie-
raf po Mesacnej krajine vojsko, a
potom v jednej gigantickej a strate-
gicke] bitke porazit pocetné vojsko
Doomdarka.

Alebo posleme Morkina (syn Lu-
xora) aby pidtral v Mesacnej krajine
po Tadovej korune krila Doomdar-
ka. V nej je totiz ukrylé tajomstvo
jeho Tadove) moci. Ostatné postavy
dokazu pocas hry este omnoho viac.

Klavesami "move"” a "look" putu-
jeme s nafimi hrdinami krajinou,
ktorda ma a# 4000 lokdcii a mdze sa
zobrazif v 3200 pohladoch. ¥V nepo-

delenych klaves

Q (move) pohyb postavou, ktord je
v redle, do smeru daného pohfadom.
KaZdd postava prejde 5 aZz 15 kro-
kov, potom pride noc a zastavi sa.
Ak uZ nejde hybaf so Ziadnou posta-
vou, musime preékaf noc (prikazom
night}.

R (report) zobrazi idaje o postave,
ktorda je momentdlne v redle. Opi-
tovné stlacenie vypise daldie ddaje.
S (save) uchovd momentdlnu pozi-
ciu v hre na magnetofén. Nahrd bez-
hlavickovy blok dlhy 6128 bajtov,
hned nasleduje verify kontrola na-
hravky. Ak je vietko v poriadku na-
sleduje ndvrat do hry. Ak nastala
chyba mdézme stladif G a zopakuje
sa verify, J ndvrat do hry.

T (option) vypise zoznam moZnych
volieb pre postavu v redle:

! hladaf (seek)

2 ukrytl sa (hide), vyjst z dkrytu
(don’t hide)

J bojovat (fight)

4 rekrutoval Lorda (recruit Lord)

5 rekrutoval muZov do

(recruit men)

armady

i e o g g e o T R
o ; Lt fie L s 3 i e

BEYOND

6 postavit striZze (stand men on
guard)

7 do boja (to battle)

U (night) nastane noc. Vtedy po&i-
ta¢ vypraciva Doomdarkove protita-
hy.

Z. (copy) vytlaéi obrazovku na tla-
Ciarni

Pri praci s magnetofénom pomo-
cou prikazov (load) a (save) nestla-
Cajte BREAK, inak sa hra vymaze.

Zoznam postiv a ich klavesy

| The Lord of Gard

A Lord Athoril

2 The Lord of Marakith
B Corleth the Fey

3 The Lord of Xajorkith
C Luxor the Moonprince
4 The Lord of Gloom

) Lord Herath

3 The Lord of Shimeril
F Lord Mitarg

6 The Lord of Kumar

H Fawkrin the Skulkrin
T The Lord of Ithrorn

I Lord Rorath

8 11

N Rorthron the Wise

9 The Lord of Dreams
O Lord Trorn

0 The Lord of Dregrim
P The Lord of Morning
) Thimrath the Fez

U Utarg of Utarg

R The Lord of Lothoril
3 Lord Blood

V Morkin

Postavy B,C,N a V su zikladné.
Ma Luxora a Morkina divajme ma-
ximdlny pozor, akondhle o nich pri-
deme, hra konéi.

-stanley-
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RECENZIA

HISOFT - CAMERON

Majitelia osobnych pocitatov ZX
Spectrum sa delia na dve skupiny:
uzivatelia a programatori. Vicsina
aplikacii vyZaduje od programito-
rov znalost strojového kadu., Hisoft

Pred zacatim samotne] kompild-
cie musime zadaf prikazy, odkial a
kam sa bude kompilovat, typy pre-
mennych, a pod. Na tieto prikazy
slaz1 riadiaca direktiva REM:PRI-
KAZ.

Priklad:

10 REM: OPEN#
AN e
.. BASIC PROGRAM

S FFNEFRBEEN R

LD Ssiaiing
999 REM: CLOSE#

v priklade ndzorne vidime nevy-

w

2) To isté v prikazoch GOTO a
GOSUB - daja sa kompilovaf iba pri
pouziti  kompiliatorove] direktivy
REM: GOTO a REM: GOSUB.

3) Viac ako dvojrozmerné polia.

4) Prikaz VAL retazcovi premen-

ni.

3) Prikazy: CLEAR, CONTI-
NUE., ERASE, FORMAT, LIST.
LLIST, LOAD, MERGE, MOVE,

NEW, SAVE, VERIFY.

6) Klives BREAK je zabloko-
vany.

7) Kompilovany kéd neobsahuje
implicitné atribity pre DRAW,
PLOT a CIRCLE, tj. PAPER 8§,
BRIGHT 8, FLASH 8.

HISOFT BASIC

COMPILER

Basic Compiler je systémovy pro-
gram, ktory umoZiuje pracovafl v
strojovom  kode aj tym  laickym
unzivatefom, Ktori ho vibec neovli-
dajia. Jediné, ¢o uzivatel potrebuje,
je znalost jazyka BASIC, ktory je
oproti strojovému kodu celkom tri-
vidlny.

Hisoft Basic Compiler dokiZe
kompilovart takmer vietky verzie ja-
zvka Sinclair Basic do rychleho
strojového kddu. Na rozdiel od nie-
ktorych kompilitorov s pohyblivou
desatinnou c¢iarkou poznia funkcie
definované uzivatelom a dvojroz-
merné Ciselné 1 refazcové polia. Hi-
soft Basic dokaze ulozif skompilo-
vany program kdekolvek do RAM, a
to aj na adresy, ktoré si normdlne
obsadené samotnym kKompiliatorom!

Verzia pre £X Spectrum 48kB
umoZiiuje kompilovat programy aZ
30 kB dlhé a verzia pre Spectrum
128 kB dokiZe skompiloval progra-
my o diZke takmer 42 kB.

Hisoft Basic nepatri medzi
kompilitory, ktoré iba naslepo pre-
pisuji BASIC do strojového kddu.
Kompilitor umoZiuje sledovanie
uréitych jednoduchych pripadov
(napriklad opericie s druhou mocni-
nou, konstantné indexy poli, atd...),
ktoré moéze skompiloval do zvI4ase
efektivnych kodov.

18

hnutné prikazy pre kompildciu pro-
gramu z BASICu do strojového
kodu. Okrem direktiv v programe
budeme pouZivafl aj priame direkti-
vy

®C  Spusti kompilidcin  medzi
OPEN a CLOSE, pricom strojovy
kdd sa ulozi za RAMTOP,

*X To isté, ako prikaz CLEAR
65367. V praxi rudi predchadzajicu
verziu skompilovaného strojového
kddu a umiestni tam RAMTOP.

*R Spusti skompilovany
gram v strojovom kade.

pro-

*T Inicializdcia premennych a
vipis informicii o ich type.

*ERASE VymaZe iba BASIC a
premenne.

*E Kompiluje itha program, nie
data.

*D Kompiluje iba dita, nie pro-
gram.

Posledné dva prikazy nahriadzaju
prikaz *C, ak je program v BASICu
prilis dlhy. Vtedy sa musi kompilo-
vat na dvakrit,

Sid viak aj prikazy Standartného
BASICu, ktoré Hisoft Basic skompi-
lovat nedokiZe. Si to:

1) Vyrazy v prikazoch DIM a
DATA (s vinimkou VAL "¢islo").

8) Treba si dival pozor aj na
PRINT s farenymi kddami.

Kvdli dspore pamiite rozozniva
Hisoft Basic Compiler riozne ditové
Ly py:

a) REAL - ukladd 5 bajtov na
cislo.

b) INTEGER - st to celé ¢isla od
-32768 po 32767 a uklada po 2
bajty na ¢islo.

¢) POSINTEGER - si to celé
kladné ¢isla od O po 65535 a ukla-
daji sa po 2 bajty na Cislo.

Z uvedenych ddajov vyplyva Ze
¢isla typu b) a ¢) sa ukladaji ovela

ispornejiie. Preto sa tieto typy
oplati pouzivat. Poufitie tychto
typov zaroven zvyiuje rychlost

skompilovaného programu,

Hisoft Basic Compiler nie je
Xiadnou novinkou. Naprogramoval
ho Cameron Hayne uz v roku 1986,
ale zo vietkych doterajSich kompila-
torov mi najviac moznosti a funkcii
prave HISOFT BASIC, preto po
nom siahnu mnohi uzivatelia aj v
sacasnosti.

-y VEs-



END

ACTIVISION patrf k dnes k t¥m
lepSim firmdm, ale nebolo tomu tak
vidy. Spociatku boli ich produkty
viac-menej tbohé. Prvd znimejsia
hra od tejto firmy bola GHOST-
BUSTERS. Vznikla na motivy znd-
meho filmu, Na pocitaéi C64 tuto
inak mizerni hru sprevidzala vyni-
kajuca hudba od Roba Hubbarda,
tahZze sa ich predalo cez 50000, Na
ZX Spectre nastal zlom k lepSiemu
az v roku 1987, kedy vzrela svetlo
sveta hra ENDURO RACER. Odvte-
dy produkuji Activision wvcelku
dobré a tispeiné hry (Fighter Bomb-
er, Dragon Breed, atd.).

Enduro Racer pévodne vymysle-
la firma SEGA a vyrobila rovno-
menny hraci automat, Tento produkt
zaznamenal pomerne velky dspech,
preto sa neskor vytvorili konverzie
pre domidce pocitate.

Najviicsia prednost Endura je v
tom, Ze sa pre svoju vysoki hra-
tefnost zavdaéi takmer kazdému
hricovi v akejkolvek vekovej kate-
gorii. Ako vidno na obrdzku, nejed-
nd sa o Ziadny simulitor motorky,
Hra¢ ma za idlohu ovlidaf jazdea,
ktory ide na motorke preteky s
casom. Je dplne jedno, akym spéso-
bom sa bude jazdif, ide iba o to, aby
bola jazda o najviac efektivna a

U

aby sme prisluiny dsek trate presli
za stanoveny ¢as. Hra md iba pif le-
velov, ktoré si v3ak naSfastie dost
odliné okolim aj sposobom jazdy.
Jednotlivé levely vlasine predstavu-
ju urcity typ cesty, ktory mdme
prejst za uréity Casovy limit. Na za-
Ciatku midme normdlnu  asfaltova
cestu, Ktord sa neskor zmeni na ka-
meniti. Kameinov bude postupne
ubtidat, aZ sa ocitneme na pusti...
Na ziver musime prekonafl krivola-
ki africki cestu, ktorej pravy okraj
lemuji palmy.

Preteky je treba zvladnuf za
urcity cas. Pocas jazdy musime

predviest poriadny kus voditského
umenia. Na ceste nebudeme sami.
Budeme ticastnikmi cestnej premdyv-
Ky, takZe sme niteni predbiehaf
motocykle.

rozne  antomobily a

2
o
£
2
3
o

ACTIVISION

Tieto voridla dokdZu niekedy doko-
nale zavadzaf a zneprijemhovat ndm
fFivot. Na ceste sa nevyskytuji iba
vozidld, ale aj fyzické prekazky,
ako napriklad hromada hliny, &i roz-
trisené velké kamene. Na hromadu
hliny je najlepsie isf so zdvihnutym
prednym kolesom a balvanom je
najlepsie sa vyhnif.

Enduro  Racer je typickym
prikladom, ako ma dobra hra vyze-
raf. Programatorsky je to mimoriad-
ne dokonale odvedena prica, pricom
solidna nie je len hratelnost, ale aj
grafika a zvuk.

A na ziver efte jeden flgef Ktory
funguje vo verzii pre ZX Spectrum.,
Posledny level sa nemusi jazdil po
ceste! Po piar metroch narazime na
hromadu hliny, na ktorej urobime
obrovsky skok. Tak obrovsky, Ze
preskocime ponad palmy na pravd
stranu, na ktorej by sa normalne jaz-
dif nemalo. Skutofnosf je viak taka,
z¢ to ide. A 5 v¥nimkou jednej za-
lacky dokonca na plny plyn. éi 3]
di takouto "metodou” jazdil aj vo
verzidch pre iné poéitace, to treba
vyskisar.

-y ves-
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3040: Peter DUMBALA
z Liptovského Hradku ma
pocita¢ DIDAKTIK M a tu je
jeho  problém: - Mam  hru
DAN DARE 2 a neviem sa
dostat z prve] miestnosti do
druhej. Generitor som znicil
a bol som si zobrat energiu.
Tie dvere, ktoré boli zatvore-
né, sa po zniceni otvorili. Ne-
viem, ¢o mam dalej robit.
Spriavne odpovede moZete
posielat na adresu
P.DUMBALA, Hradnd 529,
033 01 LIPTOVSKY HRA-
DOK.

J041: Ve hie
MARSPORT nelze splnit po-
sledni ukol: sebrat plany a
vyjit za 90 sekund z mésta
pred jeho znicenim. Lze
néjak zrychlit pohyb kosmo-
nauta, nebo je ve hie jind
finta? Pyta sa Eduard
BENES z Bohumina.

3042: Nevim, jak se ve
hie INDIANA JONES dostat
pies ducha. PrekidZkou jsou
hadi a pavouci. Vezmu
véechny véci, ale nevim,
naco je sirka a vétev. Tomas
KUCERA, HODONIN.

3043: Velky problém mi
aj Miroslav ARNICAN 2z
PISKU: V druhé Easti hry
ULISES dojdu k mistu, kde
Je zem "roztrhld”. Nevim, jak
pokracovat dil pres tuto pro-
ldklinu.

3044: Robert JURENIK z
BRNA je redakcii velmi po-
vdatny za to, Ze uvergjnila
kédovaciu tabulku pre F-19
STEALTH FIGHTER. Sam
hrd tito hru na PC-AT. Rad
by viak eite poznal odpove-
de na tieto otdazky: Nevim,
jaky presny vyznam maji
funkce IRJ] a ECM a lze-li
vybrat libovolny toény bod a
pomoci autopilota letét na
néj. Podobny problém by

20

mohli mal aj majitelia C-64 a
ZX-Spectra.

3045: Stano BALCAK z
Presova si kuapil obidve asti
textovej hry RYCHLE SIPY.
Po uréitom Case zistil, Ze sa
uz nemdze dostal  dalej.
Velmi by mu pomohlo, keby
SIme uverejnili nejaké
informicie alebo hraci plin k
tymto hram. Najde sa niekto,
kto uZz obidve Casti vyhral a
ma spracovany nivod?

3046: Pavel NOVAK z
Pielouce je majitelem pocita-
Ce Didaktik M a rad by védél
spoustéci kdd hry GAME
OVER 128. Hru bez problé-
mi nahraje a po stlateni kla-
vesy 3 se objevi ACCES
CODE: a on kéd neznd, Do-
mniva se, 7Ze po zadani
spravného kadu hra pijde za-
prniout, Dil by ho zajimalo, ot
jde v hrich ARCADIA, 1994
alElT MAN,

3047: Jozef KRSSAK z
Tvrdo&ina si nevie poradif z
hrou TOMAHAWK. Cheel
by vedief, o ¢o v hre ide a
aké je ovlddanie.

3048: Vliadimir FUKNA
z Pichova md problémy s
hrou TURTLES. Vidy sa do-
stane do levelu (vo wvode),
kde treba zapnif vietky podi-
tate. To je eSte Tahké, ale
potom sa dostane do aredlu, z
ktorého niet vychodiska. Vo-
siel do kazdého domu a na-
Siel rakety. MNevie, ako ich
pouZil a ako sa dostane von z
tohto aredlu. Pomo#u mu ra-
kety?

ODPOVEDE  NA
OTAZKY 7Z MINULYCH
CISIEL

A001: Ak mite problémy
$ hrou THE LAST NINJA 2,
piste na adresu: R, KOT-
VAN, ILKrila 728, 905 01
SENICA. Odpoviem kaZdé-

POZNATE F-19 DOKLADNE?

mu, kto si posSle korunovi
Zznamku.

AlO3: Ve hie RAMBO 3
lze vypnout napéti zeleznych
dvefi piakou ve zdi, kierd se
nachazi v jedné z mistnosti,
Kolem této piaky musite pro-
jit tésné u zdi shora-doli,
obritit se smérem k pice a
stisknout FIRE. Béhem cesty
k témto dvefim nesmite piijit
o Zivot, pife (iba 7-roCnall!)
Markéta FOLDYNOVA =z
Ostravy. Attila XY (priezvis-
ko neuvadza) este dodava, ze
packa sa nachddza v pravej
hornej strane hry a je modre;
farby.

AM4: U hry TOMA-
HAWEK po pfepnuti na mapu
se lze pohybovat pomoci jo-
ysticku. Smérem, ktery zada-
te joystickem, se bude
presouvat vrtulnik z letisté na
letisté,

Roman SUBRT, LOUNY

AD06: Lietadlo nechaj
preletiet za polovicu obra-
zovky, pricom ho pootot tak,
aby bol nie priamo Spicom
ku "dverim”, ale o jeden fuk
joysticku doprava. Ak je uz
za stredom obrazovky, zapni
motory. Joystick daj hore.
Asi v polovici drahy ku dve-
ram stla¢ FIRE a joystick daj
dolu. Ak sa brdna otvori,
pusti joystick a ono vyleti
von. Ak narazi hore, silno si
sa rozbehol (joystick hore).
Ak dole, slabo si sa rozbehol.
Diifam, Ze sa to da pochopit.
Ked nepouzivas joystick, tak
pouzi  adekvitne klivesy,
pise Rado KOTVAN zo SE-
NICE.

A014: Hra JAWS - v
podmoiském bludidti musite
najit ¢tyii dily zbrané a nibo-
je. Pokud se vim to podaii,
muZete se vydat na lov Zralo-
ka - zabijika. Pise Tomas

MENSIE PROBLEMY S DAN DARE 2
VIE NIEKTO HRAT MARSPORT?

ZOULA, Stradice a Radim
MORIC, PRAHA. Jan STA-
MIEK z OSTRAVY este do-
diava, Ze predmety sa
ziskavaji  strielanim  pod-
morskych zivoéichov.,

A017: FIGHTER BOM-
BER - klivesou ENTER/RE-
TURN se nastavi zbrané,
automatické zaméfovini se
zapne Klivesou BACKSPA-
CE (Atari ST), § (ZX
Spectrum). Pritom je nutné
byt alespofi zCdsti naveden
na cil. Tomds Dospiiil, LY-

SICE

AO18: Attila nam pise: V
Dan DARE 1 si ¢ierne &iary,
pri ktorych je Sipka. T4 Cier-
na Ciara, to je "vyfah". Sipka
ukazuje smer, Ktorym sa
méZe  postava pohybovat,
Cielom hry je zozbierat 5
bedni, ktoré je treba zaniest
do jednej miestnosti v prvom
kole a ujst na rakete, ktord je
v 5-om kole.

A016: Ve hie Navy
Moves 2 je tieba postupné
zadat tyto kody: EMERGE,
STOP MOTORS, OPEN
DOOR, TRANSMIT, OA-
BERBYAMT. Pise Jaromir
KREICI, OSTROV. M.
BIZON z BREZNA eite do-
diva, ze vstupny kaod je 63
7

A020: Ve hie AMA-
UROTE je podet wvcel v
kazdém levelu limitovin, to
znamend, Ze v kazdém levelu
Jich musite urcity pocet zni-
¢it az do nuly na ukazovateli
a polom si musite piepnout
na volbu bomb - nékde na
urcité Casti izemi spadne na
zem bomba na padicku. Tu-
musite sebrat a s ni se vydat
ke krilovné a z vhodného
mista na ni bhombu hodit. Ro-
bert PLECHATY, CHOMU-
TOV
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TRI TYZDNE V RAJI S NEKONECNYM POCTOM ZIVOTOV

TVRDY ZIVOT MEDZI MAFIANMI V CHICAGU

NADPRIRODZENE PREMIESTNOVANIE V GHOST HUNTERS

3D GRAND PRIX - Stlaé 8YM-
BOL SHIFT,P,Z,CAPS SHIFT a 5 v
menu koneénych pozicii. Tvojou od-
menou bude pif mimoriadnych trati.

3D STOCK CAR CHAMPION-
SHIP - pocas hry stla¢ BREAK.0.9
4 prenesies sa o daldej trate.

3 WEEKS IN PARADISE - ked
Wally poseddva po strate Zivota,
stlat SYMBOL SHIFT,D a P. U7 ti
neubudne zo zvy&nych Zivotov ani
jeden.

ANFRACTOUS - podri stlade-
né klivesy ANDY - dostanef neko-
necné Zivoty,

AQUASQUAD - pocas skrolo-
vania spravy stla¢ SYMBOL SHIFT
a C, potom 726549. Odmenou je
nesmrtelnost a nevyCerpatelnost
zbrani.

ARKANOID v tabulke naj-
lepSich vikonov sa podpis PBRAIN.,
Potom normilne spusti hru. Objavi
sa spriava SPACE TO CHEAT. Po
stlateni kldvesy SPACE sa presu-
nie§ do levelu, ktory si naposledy
dosiahol.

ARMY MOVES - kéd pre
spustenie druhej Easti hry je 27351.

BEDLAM - v momente, ked fa
zabili, stla¢ klavesu C. Vritig sa na
povodné miesto, pri¢om ziska$ plny
pocet Zivotov.

CAULDRON - otvor prisluinym
kfucom jaskyfiu a stlaé Q. Zadaj
tislo miestnosti, do ktorej sa cheed
okamZite presunif. Na Cisle 100 fa
¢akd zlaté prekvapenie.

CHICAGO 30s - zastav hru kli-
vesou PAUSE a postldcaj kldvesy s
cislami 1,2,3,4,5,6,7.8,9 v uvede-
nom poradi. Nekoneénost Zivotov
bude zarucena.

COBRA FORCE zadefinuj
svoje klidvesy na ovlddanie ako
5, LM, O,N. Ziskaf tym nesmr-
telnost.

CYBERNOID - predefinuj kli-
vesy na ovladanie na tieto: YXES.
Ozve sa kritke zvukové znamenie.
Po spusteni hry bude§ maf nevy-
cerpatelni zdsobu Zivotov.

CYBERNOID II - podobne ako
v predoslom pripade si predefinuj
klavesy na tieto: ORGY. Rovnako
zabezpecis neubidanie Zivotov pre
svoj kordb.,

DOWN TO EARTH - stla¢ sii-
casne Kkldvesy 1,234 a 5, ¢o ti
umoini preskocif do nasledovného
levelu.

DRAGON’'S LAIR II - v titul-
nom obrizku  potlaé  klivesy
Q.W.E,R,T. V hre ti nebudd ubidat
ZIvoty,

ELITE - hned po nahrani hry do
pocitaéa odpovedz na otizku Load a
new commander klivesou Y (yes -
ano). Vyber si moZnost pre SAVE
sticasného stavu hry. Tak si zabez-
peCis dokonalid vybavu lode a netu-
Sené moZnosti pre obchodovanie, &i
vesmirne siboje.

EXOLON - klivesy ZORBA na-
definované miesto  origindlneho
ovlidania zarucia, ze ti Zivoty nebu-
di chybat. FREDDY HARDEST -
vstupny kéd do druhej casti hry je
897653,

GALLETRON - ak podrzig
SYMBOL SHIFT vietko zastane a
ak potom stlaéis C, tak dostane$ od-
poved ve forme sprivy CHEAT
MODE. Okrem tejto spriavy ti spri-
jemni hru mnoZstvo Zivotov, ktoré
sa nedd vyminatf,

GAME OVER - vstupny kdd do
druhej €asti hry je 18024,

GAME OVER II - pre tento
pripad skisme zadaf vstupné heslo
do druhej Casti 18757, Sndd to za-
berie.

GARFIELD BIG FAT HAIRY
DEAL - v avodnej obrazovke podr#
klivesu SYMBOL SHIFT a vietky
kldvesy s pismenami GARFIELD.
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Ak nisledne podrzi§ CAPS SHIFT a
¢islo od 1 do 5, prenesies sa do

jedného z viacerych miest v hre,

GHOST HUNTERS - klivesou
P si vyvoldd mapu. Ak tak urobis,
napis GHOST a stla¢ Tubovolnu kli-
vesu od A po X. Prenesie$ sa tak do
prislusnej lokicie, klivesou SPACE
prikiZzes pokraCovaf v hre na tejto
novej lokdcii.

GREMLINS 2 - v tabulke
vykonov sa podpis pseudonymom
SINATRA. Ziskai viac ne? dosf
zivotov do daliej hry.

HAMMERFIST - zastav hru
(PAUSE) a postldcaj klivesy N,Y,C.
Zrus pauzu a kliavesou L sa presu-
nied z jedného do druhého levelu.

HERBERT’S DUMMY RUN -
prejdi do miestnosti s lanom, zaéni
po fiom 3Zplhat a stlad kldvesy
CHEAT. UZ ti neubudne Ziadny
Zivot,

INTO THE EAGLE’S NEST -
pri podpise do tabulky zapi§ DAS
MAP - mapa, DAS NME - zrufif ne-
priatefov, DAS CHT - nesmrtelnosf.
MAP OFF zruii aktivizovani mapu,

IRON SOLDIER - stlaé klive-
sy G,A,D - ziskad nevy&erpatelnost
na vietko,

JASON'S GEM - po nahrati hry
stlag klavesy W,A,S. Ozve sa pipnu-
tie. Od tohoto momentu budef mat
nesmrtelnosft,

KOSMOS - zacni hraf a stlaé
dole. Dostanef sa do menu, v kto-
rom stla¢ SYMBOL SHIFT a K. Ne-
vyéerpi sa ti nic,

LAST MISSION nekoneény
poéet lodi zaruci stlacenie ",

25



U.S. GOLD

Mnohi z Vis uz st majitel'mi hry
STRIDER 1 a niektori mozno aj
STRIDER 2. Prvy diel vysiel v no-
vembr: 1989 a jeho pokracovanie o
rok neskor.

STRIDER 2 (vo verzii) pre ZX
Spectrum md  oproti  svojmu
predchodcovi  niektoré prednosti.

Ma viac farieb a jeho bludisko je pri
rovnakej dizke sdiborov ovela viit-

Dd sa teda povedaf, 7ze STRI-
DER 2 je programitorsky dokona-
lejsi ako povodny STRIDER.
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uZ nestaci vyrobif hru, akych si
stovky. Ak ma byt hra dspesnd, |
treba, aby sa nasla aspoi jedna vec,
kvoll ktorej sa oplati hra kiapit.
Podme sa teda porrief, ¢o konkréine
v sebe STRIDER 2 skryva.
Myslienka je oStuchana a trividl-
na. Strider ma za dlohu prejst blu-
diskom a zabif kazdého, kto by mu
v tom cheel zabrdnif. Stretiaval bude
nepriatefov nielen v Tudskej podo-
be, ale aj rozne prifery a obranné
zabezpelovacie zariadenia. K tymto
zazraénym veciam mam tiez niekol-
ko poznamok. Ked stretnem tank na
volnom priestranstve, prosim, je to
redlne moZné, musim to akceptovaf,
Co viak robif s tym, ked stretnem
vrtulnik v uzavretom  priestore,
kKlory je naviac dost stiesneny?! To

Inak je to v podstate ta istd hra -

s rovonakym hrdinom a rovnakym
ciefom. Strider 2 naprogramovala
programatorskid skupina TIERTEX.
[ch produkty #z posledného obdobia
si napriklad DYNASTY WARS,
SRIDER 1, BLACK TIGER, atd.
Vietky menované hry maju jedného
spolocného menovatela: neobsahujui
ni¢ nového. Vysledky ich tvorivej
cinnosti bohuZial' ukazuji, Ze tito
fudia nehyria zvIi8t dobrymi
novymi nipadmi. Ak aj nejaké nipa-
dy maja, do svojich novych hier ich
rozhodne neddvaji. V dnesnej dobe
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mi uZ vobec redlne nepripada. Mys-
lim, Ze to by bolo trochu vela aj na
spisovatela sci-fi romdnov. Tiez sa
mi nepaci, ked sa mielaji dohroma-
dy wveci z dplne rdéznych obdobi.
Podla mdjho subjektivneho nazoru
v jednom leveli by nemali vedla
seba byt prehistorické prisery spolu
so  supermodernymi  vojenskymi
zbrafiami. Podobne je na tom aj
hlavny hrdina Strider, ktory je vy-
zbrojeny velkym zlatym meéom a
laserovou pistolou.

Grafika je rézna - miestami cel-
kom dobrda a miestami tplne mizer-
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na. Vicsina predmetov je nakresle-
4 pomerne slusSne, ale pozadie je
velmi Casto Cierne, Co nie je priave
pozitivnym prispevkom Kk pestrosti
hry. Postava Stridera je monochro-
matickda a dost mizerne animovana,
Niektoré polohy tela (napriklad ked
robi salto) vyzeraja prilis neskutoc-
ne, ba az neprirodzene. Pocet spraj-
toy je nednosne maly nasledkom
coho je animacia prilis trhand.
HrateInost hry je veelku dobri.
Patri k pozitivam tohto programu,
Sposob ovlddania Stridera je trochu
zvlastny, ale pri troche cviku sa da
zvldadnut. Obtiaznost hr:-.-' ma celkom
spravnu uroven. Strider 2 nie je ani
prilis Tahky, ani prili§ Lt.-f.Ly. preto
aj menej zdatni hraci sa v tejto hre
dostand dost daleko,
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AMIGA

1. POWER MONGER
Bullfrog

2.SHADOW OF THE BEAST 2

Psygnosis
J. R-TYPE 2
Activision
4. NORTH & SOUTH
Infogrames
. FUTURE WARS
Delphine Software
6. TURRICAN 2
Rainbow Arts
7. LAST NINJA 3
System 3
8. MEGALOMANIA
Image Works

9. CRUISE FOR A CORPSE
Delphine Software

10. LEMMINGS

Psyenaosis

Ln

SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

ATARI XE, XL

1. INTERNATION.
Svsrem 3
- MERCENARY
Novagen
J. COLOSSUS CHESS
CDS Software
4. STARQUAKE
Bubble Bus
5. GAUNTLET
US Gold
6. LEADERBOARD
US Gold
7. TAPPER
US Gold
8. FEUD
Bulldog
9, ZORRO
Datasoft

10. COLONY
Mastertronic

I3

KARATE

1. MIDNIGHT RESISTANCE
Special FX

2. MYTH
System 3
3. FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters
4. TETRIS 2
Ultrasoft { Fuxoft)
5. HOSTAGES
Infogrames
6. HERO QUEST
Gremlin

7. MAGICLAND DIZZY
Code Masters

8. NIGHT SHIFT
Us Gold

9, LORDS OF CHAOS
Blade

10. SWITCHBLADE
Gremlin

1. GOLDEN AXE
Virgin

2. 5T DRAGON
Storm

. RAINBOW ISLANDS
Ocean

4. BATTLE COMMAND

Ccean

5. ELVIRA
Haorrorsoft

6. GREMLINS 2
Elite

7. GAZZLA 1]
Empire

8. OFF ROAD RACER
Virgin

9. STRIDER 2
US Gold

10. RICK DANGEROUS 2
Micro Style
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ATARI ST

Popularitu jednotlivich hier v CSFR
na réznych typoch domdcich poéitatov
ukazuji nafe rebricky. Poradie
moZete ovplyvnif aj Vy. Stadi, ked nim
poSlete na koreSpondenénom listku tri
VaSe momentdlne najobldbenejSie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uvedend na
prvom mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden. Na zi-
klade tychto bodov bude zostavené na-
sledujici mesiac nové poradie hier v
rebrickoch. Ak vlastnite viac typov poci-
tacov, piste nim do ankety poradie iba
na jeden z nich. KaZzdy koreipondenény
listok musi byf oznaceny zretelnym napi-
som REBRICKY pod adresou odosielate-
fa. Na zadni stranu uvedte typ pocitata
a VaSe poradie hier. KoreSpondenéné
listky posielajte na adresu redakeie.

hier

1. LEMMINGS
Psyvenosis

2. FANTASY WORLD DIZZY

Code Masters

3. R-TYPE 2
Activision

4. SHERMAN M4
Digital Integration

5. SUPER CARS 2
Crremlin

6. GAZLA 2
Empire

7. KICK OFF 2
Anco

8. TURRICAN 2
Rainbow Arts

9. SWIV
Storm

10. MEGALOMANIA
Image Works
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NAVOD Ku HRE

DRACON

51 vliddcom krajiny BOTLER na
planéte JANATRIS. Spokojne si1 vii-
dol vo svoje) prekrisnej] krajine.
Tvoj Tud Zil v mieri a nikto nenaru-
Sal pokoj. AZ raz...

Do krajiny prisiel <arodejnik
FLLORIN a poZiadal fa, aby si dobro-
volne pripojil krajinu k jeho ris
ARCHEON. Po tvojom odmietnuti
namrzeny odiSiel. Ale po troch
diioch sa vrdtil v podobe ozrutného
netvora. Pri obrane 51 zistil, Ze ne-
tvor je neznicitelny beZnymi zbra-
nami. Nakoniec Florin dobil hrad a
ziskal vlddu nad krajinou. Vo svojej
risi si zvolil za hlavni Cast tvoju
krajinu, ktord bola z nich zatial naj-
bohatiia. Pre stile nepokoje sa ne-

zmenil na ¢loveka, ale ostal netvo-
rom. V hrade dal vybudovat velka
jaskynu, na dne Ktorej sidli. Jaskyna
je¢ naplnenid plynom, Ktory md na
Fudi smrtiaci dc¢inok. Do jaskyne
umiestnil vela pekelnych bytosti,
ktoré ju striZia. Pre istotu viak ky-
selinou rozdeli jaskyiiu na dve Casti.

Uz dlho si sa snaZil dobyf tron,
ale nepodarilo sa ti to. Ma radu
jedného Zobrdka si sa pobral k

vesStkyni Orike. Poradila ti, ze v
Jaskyni je moZné Zit len v 3pecidl-
nom oble¢eni, ktoré je skryté v taj-
nej miestnosti tvojho hradu. Po
dlhom prehlTadiavani si vchod k oble-
¢eniu nadiel. Teraz sa uZ mdZed po-
kojne pustif do Florina. Pri tvoje)
druhej ndviteve ti veitkyna poveda-
la, Ze Florin md len jedno slabé
miesto - oko. Na druhy den si1 vosiel
do jaskyne.

Toto je tvoj pribeh, Tvojou dlo-
hou je oslobodit krajinu od vlady
zlého carodejnika Florina a obnovif
viadu v krajine. V jaskyni sa na-
chddza kyselina, képie, tajné prie-
chody. Dalej tu sd velmi déle#ité
vecl, ako je speviioval ndh,

moZznost  preplivania  kyseliny,
moznost pouzitia magickych diskov,

Prifery v bludisku méZzes likvi-
dovatl plamenom, alebo trojzubcom
na ruke. Pohybujes sa pomocou joy-
sticku. Potiahnutim dolu si cupnes,
potiahnutim hore sko&is. Sikmo
hore vlavo je skok vlavo, Sikmo
hore vpravo je skok vpravo. Pri stla-
¢eni triggeru je bodnutie trojzubcom
na stranu potiahnuitia. Pri stlaceni

triggeru a potiahnutim hore vypusti§
ohen. Pri stladeni triggeru a potiah-
nuti dolu s1 klTaknes a vypustis ohen.

Zo zaciatku chod podla mapy
vpravo a vezmi vec, s ktorou sa
moZes zmenil na Zivoticha Zijiceho
v kyseline. Vraf sa na Start, zidi
dole a chod vpravo. Zoskoc¢ do jamy
viedy, ked budes maf nohy zarovno
so zaciatkom jamy. Skoé eSte raz.
Tymto vezmesS posiliovaé noh.
Fresko¢ ponad stenu vliavo a ak sa ti
to podari, skoc¢ naspit. Tymto vyj-
des zo steny. Chod vlavo, na konci
chodby sa zmeii na Zivocicha Zijuce-
ho v Kyseline. Prepliv podla mapy
vlavo a dostain sa k oku Serekosa.
Vezmi ho. Vrif sa na Start a chod
tam, kde si zobral vec na premene-
nie. Otvori sa ti cesta vpravo. Vezmi
vece, ktord sa tam nachadza a chod
tam, kde si zobral posiliiovac noh,
Steny po oboch strandch zmizni a
ty chod vlavo. Po schodoch chod
uplne hore a potom viavo. Na konci
chodby sa nachddza predmet, kiory
vezmi, Teraz méZes vo vyskoku
striefaf disky, s ktorymi mézed miéit
prifery. Podla mapy sa dostan az k
Florinovi. Postav sa pred jeho oko
na vysuvacej hlave. Vysko¢ a drz
trigger., Toto opakuj dovtedy, kym
Florina nezabijes. Ak sa ti to podari-
lo, dobil si svoj trén.

Pozor! ndvod je napisany bez
toho, ¥e sa treba zaznaloval na vy-
rnacovanych plochach, bez strat
energie.

M.Uénik



STARQUAKE

V roku 1983 radarové stanice
USAF zaznamenali pristitie
zvlastneho lesklého telesa pribliZzne
20 km od mesta New York. Z ihlanu
vystipili zvlaStne mimozemské by-
tosti v lesklom striehornom oblece-
ni. Pri stretnuti s miestnymi obyva-

telmi zacali vystreloval modré bles-

ky. Ludia zasiahnuti strelami hned

umreli. MimozemSfania sa zacali
pomaly pohybovalf k New Yorku a
pritom ni¢ili vietko Zivé., Americka
armada rychlo vyélenila 5000-¢len-
ni brigadu na ochranu mesta. Ale
mimozemské bytosti  zlikvidovali
ozbrojencov skor, ako ich ti mohli
zni¢if. Iba niekolko vojakov sa za-
chrinilo. Armddne letectvo proti
volrelcom vyslalo dve stihacky F-
15. Tieto lietadla vystrelili riadené
rakety, Mimozeméafania viak vytvo-
rili okolo seba ochranny obal, na
ktorom rakety vybuchli. Na druhy
denn dorazili bytosti do mesta New
York. Po celom meste $Tahali strely
mimozemsStanov a kaZzdd z nich za-
stahla svoj ciel so smrtonosnou
presnosfou. Tisice hrozou Sialenych
Americanov sa utopilo v rieke
HUDSON. Teraz uZ nebolo mozné
situdciu tajit. Cely svet sa dozvedel

o tejto strasnej udalosti. Mimo-
zems&fania sa rychlo mnoZzili.
MNasfastie -bol v nasej slnecnej
sistave vesmirny hrdina STARQU-
AKE. Pozemské signalizaéné
pristroje mu vyslali informéciu, aby
znifil mimozemifanov pocéitatom
ovlddanom zbranou. Starquake hned

odletel pozem&tanom na pomoc. Na-
nesfastie sa jeho kordb rozbil o pla-
nétu MARS. Po skontrolovani svoj-
ho osobného tryskového kresla zis-
til, Ze sa mu ni¢ nestalo a ze na
ZEM s nim méZe doletief. Ale ked
skontroloval pocitacom riadent
zbhran, zistil, Ze mu z pocitaca chyba
dvadsaf Casti. Jedenasf ich nasiel,
ale ostatné zapadli do velkého kra-
tera - labyrintu. A tak 5iel po ne, ale
vzal so sebou len nadndSac (vytvara
po chvili miznice schody) a lasero-
v pistol. Kazda z tychto veci ma
svoju energiu. V labyrinte Starqu-
ake stretol réznych obyvatelov, ale
nedalo sa s nimi skontaktovat.

Toto je pribeh o tom, ako si sa
do kritera dostal. MaS§ mesec, ale

moZed doii dat len Styri predmety

naraz. V tomto labyrinte mozes
najst i lietadld - d4 sa s nimi pristaf
len tam, kde je pre ne oblik v pod-

lahe. Najdes tu teleporty, ktorymi sa
mozes prepravif z miesta na miesto,
sti tu dvere na kartu, klag, alebo
také, na ktoré staci dopadnuf.
Mozes ndjst aj aschovne, v Ktorych
vymenis vec posledne zobrand v
mesSci za jednu zo Styroch veci v
ischovni, alebo si ju mbZed vziaf
spif. Najhlavnejsi je reaktor, v kto-
rom je zobrazenych vietkych devi(
veci na opravu zbrane, Reaktor sa
nachadza v strede labyrintu.
Predmety su napriklad klag, karta,
hasiaci pristroj, di#dnik... Dalej sa
tu nachadzaju predmety, ktoré do-
plnia Zivotnui silu, energiu pidtole,
alebo nadnasaca. Ak najdes joy-
stick, doplni ti Zvot. Prisery ti ube-
raji Zivotni silu, jeden druh ti do-
konca vezme Zivot.

Hesla do teleportov si

ATARI SPECTRUM
COMMODORE
I. DELIA SIGMA RAMIX
2. TRAID ASTRA VEROX
3. PENTA HYLIS TULSA
4. KERNX KAPPA ASOIC
3. ATARI FFMUR DELTA
6. WHOLE CHASM QUAKE
7. SALCO MALIS ALGOL
8. MINIM METRE EXIAL
9. ARGON AENON KYZIA
10.COSEC COSIN ULTRA
11.CRASH PLASM IRAGE
12.5ECON QPTIC OKTUP
13.ARTIC POLAR SONIQ
14.Z.A.P Z.A.P AMIGA
15.QUARK MESON AMAHA

Pocas hry je obrazovka rozdele-
nd na spodni a vrchna ¢ast. Spodna
(vii¢8ia) Casf je urlend pre grafiku a
vrchnd pre rézne ukazovatele.

Ukazovatele si zlava: ukazatel
bodov, poétu Zivotov, Zivotnej sily,
energie pisStole a nadndsaca, obsahu

mesca.

M.Uénik
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GREMLIN

Medzi najpozoruhodnejiie hry,
ktoré vznikli v minulom roku, patri
aj HERO QUEST od firmy GREM-
LIN. Jednd sa o konverziu stolnej
hry, ktorti bohuZial vibec nepoz-
ndam, pretofe ju u nds edte nepreda-
vaju. Jediné, ¢o o nej viem, je to, Ze
sa hrd s kartami a podla toho, kto
mé aké karty, sa posidvaji figirky
na hracej ploche, ktord pripomina
jedno poschodie hradu.

Kazdy hraé md na za&iatku hry k
dispozicii 4 figirky: BARBARIAN,
DWAREF, ELF a WIZARD. pomocou
nich treba splnif dlohu, kiord je v
danej misii predpisand. Ked sa nam
to podari, moéZeme ist hrat dalsi sce-
nar.

Prvd misia sa volda THE MAZE.
Jej cielom je ndjst z bludiska
vychod a odisf. V bludisku je roz-
miestnenych niekolko priser, ktoré
sd4 snazia o to, aby nids zastavili.
Prvy, kto z bludiska vyjde, bude od-
meneny sumou 100 zlatych minei.

Druhd misia md ndzovy RESCUE
OF SIR RAGNAR. V dvodnom
texte sa doéitame, Ze jeden z naj-
viicSich cisdrov z rodu mocnych ry-
tierov bol uneseny. NaSou dlohou je

nédjst sira Ragnara a oslobodif ho zo
zamku, ktorému vlddne mocny ORC
WARLORD. Ten, kto to dokdZe, do-

HERO

stane odmenu 200 zlatych minci.

To nie je samozrejme zdaleka
vietko. Hero Quest obsahuje 13 sce-
ndarov a vyhraf tito hru je nesmierne
fazké a zdlhavé. Samotny boj pre-
bicha dvomi spdsobmi. Bud bojuje-
me so zbrafiou v ruke, alebo pomo-
cou kaziel. Kazla pridelujeme na
zaciatku hry Elfovi a Wizardovi.
Pridelit sa da iba uréitd skupina ka-
ziel (AIR SPELLS,. EARTH
SPELLS, WATER SPELLS, alebo
FIRE SPELLS). Zbrane si wv3ak

treba prikipif po skonéeni misie za
peniaze, ktoré sme v poslednej misii

zarobili. Ndakup je treba urobit pre
kazdi postavu osobitne. Nakapif
mdozeme nielen zbrane, (ktoré zvy-
Suji dtoéni schopnosf), ale aj brne-
nie (ktoré zvysSuje obranni schop-
nost). Zo zbrani si na vyber: palica,

kratky meé, Siroky meé&, bojova se-
kera, kusa, ruéni sekera a kopija. Z
brnenia je na vyber: §tit, prilba, oce-

QUEST

fovd kojela a aj celé brnenie, ktoré
je viak velmi drahé.

Postavy sa pocas hry ovladaji
pomacou ikon. Me€ so Stitom zvoli-
me vtedy, ked chceme s momentil-
ne zvolenou postavou zaltogil.
Mapa je jasnd, Sipky tiez. Ked zvo-
lime mesec, objavi sa dalSie menu,
v ktorom si mdzeme zvolit zbran
alebo kizlo. KIi¢ otvara dvere, ale
iba ak stojime pri nich. Ked zvoli-
me perlu, nasSa postava zacne
prehfaddvat miestnost. MdéZe ndjst
zlaté mince, tajné dvere, ale moze
tieZz objavif neviditelného nepriate-
fa. Poslednd ikona je hlava so Eip-
kou. PouZijeme ju vtedy, ked chce-
me pohyboval s dalfou postavou.
AZz skontime fahy so vSetkymi po-
stavami, na fahu je pocitag, potom
zasa my, atd.

Hero Quest ma vela prednosti aj
nedostatkov. Medzi prednosti patri
hudba, grafika a ndpad. Ked viak
hrime tito hru dlhii ¢as, stiva sa
velmi jednotvdrnou. Nadobudol som
dojem, Ze k dokonalosti mi este
dost daleko. Od tohto projektu sa
Cakalo ovela viac.

-y ves-
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Veru, nestiva sa &asto, aby hry
od takej Spitkovej firmy, akou je
OCEAN museli by( v takejto rubri-
ke.

Terminator 2 je hra, ktord bola
spracovand podla rovnomenného
filmu. Hlavni dlohu v fom hra
Arnold Schwarzenegger. Druhy diel
filmového Termindtora som zatial
nemal moZnost vidief, ale prvé ohla-
sy z americkych kin ddvali najavo,
Z¢ pokladnice sa nezaplitaji tak

Spociatku som si myslel, #e taka
nevydarend je iba moja verzia pre
Spectrum, ale ked som uvidel tito
hru na Amige a Atari ST, hned mi
bolo jasné, Ze je to tplne to isté, iba
s trochu lepSou grafikou.

Uvod hry by mal hri¢ strivif
tym, Ze sa pusti do bitky. Neviem,
€1 sa budem bif za dobrd vec, ale do
bitky sa pisfam, pretoZe ked svojho
protivnika nezabijem ja, zabije on
mna. Poc¢as bitky si prezerim oko-

=
.
O
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R MENATOR 2
JUDGEMENT DAY

rychlo a tak vrchovato, ako sa oéa-
kivalo. Terminator 2 je totiZz mimo-
riadne ndkladny projekt, v ktorom
najviac vy¥davkov iflo na svetelné a
technické efekty. Filmy Arnolda
Schwarzeneggera som mal vzdy cel-
kom rid, aj ked je to obytajni ko-
mercia.

Nikdy viak nebudem mar rid po-
CitaCova verziu Terminatora 2. Nié
na veci nezmeni ani fakt, Ze v &ase
pisania tejto recenzie sa stal
TERMINATOR 2 verzia pre 128 kB
(pre 48 kB neexistuje) najpreddva-
nejsou hrou vo Velkej Britdnii, ani
ten ftakt, Ze Casopis Your Sinclair
udelil tejto verzii 88 %. Ocean je
velmi bohatd firma a zaiste pre fiu
nie je problém podplatif redaktora,
aby im v rdmci reklamy nejaké
percenta pridal.

&
LRSS

lie, ktoré ma pravdupovediac vobec
nenadchlo. Nie som talent na kresle-
nie, ale statické pozadie na tejto
urovni by som si trifal urobif za 5
mintt (za 10 aj s nahrdvanim). Hra-
tefnost pri bitke tieZ nie je bohviea-
ki. Velmi mald paleta iderov veru
neurobi siboj zaujimavym. Bitkdr-
ska sekvencia sa bude edte dvakrat
opakovaf, pricom kaZdi daldiu
bitku je faziie a faZSie vyhrat.

Medzi bitkami si dva akéné a
dva logické levely. Akéné levely sii
robené z pohladu zhora. Hratefnost
tychto <¢asti je minimdlna. Ked
ideme prili§ rychlo, nestaéime ma-
névrovaf. Ked ideme prili¥ pomaly,
prevalcuje nds vozidlo, ktoré ide za
nami v tesnom zdvese. TakZe
moZete si vybraf,

Logické levely si vlastne skla-
dacky. Raz mdme opravift Termini-

torovi ruku a raz oko. Jednotlivé sii-
Ciastky st tak poprehadzované, ie
za jednu mindtu ledva stiham po-
skladatl 50 %, ale vébec mi to neva-
di. Na konci hry sa objavil ndpis, 7e
som zachranil existenciu Tudstva,
Koneéne vidim,Ze som sa naozaj bil
za dobri vec. Nu# fo, aspofi som
urobil dobry skutok. Ovela ufi-
tonejdi &in viak bude vymazanie
tohto nepodarku z kazety, aby sa pre
i1stotu  nesiril dalej a neokridal
dalSich Tudi o ¢as.

Mim pocit, Ze tito hru vymyiral
¢lovek bez fantdzie a znalosti. Pri-
tom ho urlite tlac¢il ¢asovy termin,
aby bola poéitatovd hra hotovi
spolu s filmom. A tak to celé aj vy-
Zeri.

~yves-
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AUDIOGENIC

Medzi hratsky najatraktivnejsie
hry patria dvojrozmerné akéné hry
takého typu, ako je napriklad LONE
WOLE

Hlavnym hrdinom tejto hry nie
je ani rytier, ani obycajny bojovnik.
Hlavnym hrdinom je ¢arodejnik. No

a aky by to bol Earodejnik, keby ne-

vedel Carovaf? O tom, aké kuzla
bude moécf Carodejnik pofas hry
pouzivat, rozhodneme my sami na
zatiatku hry. Ma vyber mame 3tyri
itofné a Styri obranné kiuzla,
I~’.l.m'}:f;:h ucinok je najlepdie overit v
praxi. Z tychto 6smich kiziel si mu-
sime na samom zatiatku hry vybraf
§tyri, ktoré chceme pouZivat., Vyber
kiziel moZe do znacnej miery
ovplyvnif dali vyvoj hry. Napriklad
kiazlo "neviditeInost" sposobi nielen
to, Ze nds nepriatel nevidi,ale aj to,
Ze na nds neucinkuji vonkajsie ne-
gativne vplyvy.

32

jednotlivé

Negativne vplyvy - to je prilid
Siroky pojem, ktory by si Ziadal
upresnenie. f‘.ilmdﬂjm’k sa pohybuje
v starej budove, ktord md niekolko
veZi. Ulohou arodejnika je dobyvaf
veze. Veza je v nasej
maci  vtedy, ked =zabijeme jej
strazcu. Tento strdzca je spravidla
na samom vrchole veie, preto nam
nejakd chvifu trvd, nez dostaneme
ndasho carodejnika aZz tam. Pocas
tejto cesty nas Cakd mnoZsivo
rznych nastrah. Jednym z najne-
bezpeénejsich nepriatelov sU
obrovski wvtici, ktori
kazdom dotyku odoberaji z energie
a dokd?u nas zhadzovat z rebrika.
Vel'mi nebezpeéné si aj ozubené ko-
lesdi a prevody, ktoré sa zvykni
obéas roztocif do vysokych obritok.

Viedy maji déinok ako cirkularka.
Medzi menej nebezpecéné patria
elektrické wvyboje medzi dvoma
elektrédami a ohnivé gule, ktoré po
nis pfuji rézne kamenné sochy.
Men#ia nebezpeénost tychto javov
spotiva v tom, Ze sa daji vopred
predvidaf. Prv, neZ nastane vyboj
medzi elektrédami, méZeme vidief,
ako sa elektréody zaénu chvief od
mno#stva nahromadenej energie.
Podobne je to aj so sochami. Ked
vidime, Ze otvira papulu, lahko si
domyslime, ¢o md za fubom.

LONE WOLF je dostatoéne
atraktivny aj z hlfadiska hratelnosti.

Stboje si o volato pestrejdie ako v

nim po § -

hrach typu "karate”. Nas carodejnik
moZe udieraf nielen nohami a ruka-
mi, ale mbZe pouZivaf aj mec a v
pripade potreby berie do druhej
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ruky efte dlhi dyku. Doteraz existu-

je na osembitové poéitace len velmi

milo hier, ktoré umoZiiuju také
velké MnoZstvo itoénych a
obrannych zdkrokov, ako prive

LONE WOLF.

Velmi dobré grafické prevedenie
sa musi kazdému zapdCit uz na prvy
pohlad. Mdm viak dojem, Ze vo ver-
zii pre ZX Spectrum mohli autori
urobit trocha pestrejiie pozadie,
pretoze obsahuje mnozstvo
prazdnych ¢iernych miest.

Najviac treba autorov pochvalif
za zvukoveée efekty. Poéas hry
moZeme pocuf jednak Sum, Ktory
vydiava predmet letiaci vzduchom a
jednak kovové zvuky, ktoré verne

napodobiiuju  rinéanie Kkovovych
zbrani.
LONE WOLF bol naprogramo-

vany s mimoriadnou preciznosfou.
Tento titul patri nesporne k tomu
najlepiiemu, &o na osembitové podi-
tate minuly rok vyslo.

-y VES-

DIDAKTIK
SPECTRUM

HRATENDT

'CRAFIKA




Existuje vela Sportovych hier,
ktoré sa dockali svojho poéitacové-
ho prevedenia. Jednou z nich je aj
pliZovy volejbal.

Plazovy volejbal sa v naSich kra-
Jindch nehriva. Asi preto, Ze je ne-
dostatok pliazi. V Spojenych Stdtoch
sa viak tesi velkej popularite.

V ¢om sii rozdiely medzi normal-
nym a plazovym volejbalom?
PliZovy volejbal sa hrd zdsadne na
piesku. Iny je aj pocet hracov. Za-

tral ¢o klasicky volejbal hraji Siesti
hrici na kaZdej strane, pliZovy vo-
lejbal iba dvaja na kaZzdej strane.
YzhTadom na mendi pocet hrictov a
pomaly povrch si rozdiely aj v roz-
meroch ihrisk - hracia plocha pre
pliZovy volejbal je mensia ako plo-
cha pre klasicky volejbal. Ostainé
vect zostavaji zachované.

Beach Volley, pocéitacova verzia
plizového wvolejbalu, je naprogra-
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movand ako turnaj po celom svete,
Zatiname v Londyne. Ked zvifazi-
me v londynskom stretnuti, postupu-
jeme do dalSieho kola, ktoré sa hri
v New Yorku. Ak vyhrime aj tento
zapas, Cakd nds stretnutie na Baha
mach. Ked opiil zvitazime, cestuje-
me na zdpas do Egypta, atd... Po
kazdom vyhratom zipase sa na mo
nitore objavi :ﬁup;t celého sveta s
vyznacenim trasy, do ktorého Stdatu
miame odcestoval na dalie stretnu-

tiec. Okrem grafického zobrazenia
obdriime tito spravu aj pisomne.
To, ze kaZdy zdpas hrdame na inom
mieste zemegule, sa neprejavuje iba
zobrazenim mapy a ndzvu prisluiné-
ho Statu. Prejavuje sa to najmi v
grahike pozadia. Toto pozadie je
velmi dobré a priliehavé. Zobrazo-
vané nimety vlasine charakterizuji
krajinu, v ktorej sa priave nachidza-
me.

Animdcia jednotlivych postayv je

H

prive takd kvalitnd, ako je grafika
pozadia. Z hladiska hratelnosti si
isté odlisnosti medzi 8-bitovymi a
16 -bitovymi verziami. MOj osobny
dojem je ten, Ze B-bitové poéitale
nemaji dostatocnu rychlost proceso-
ra, ako by si Beach Volley vyZzado-
val. Napriklad verzia pre ZX
Spectrum sa vyznatuje takymi ne-
dostatkami, ktoré by som nikdy od
takéhoto  programu  neotakdval.
Vi¢sima mojich smec¢ov konéi dva
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metre za thriskom. Ked mdj smed
dopadne presne na zadna Ciaru, pro-
gram zahldsi OUT a dd bod sapero-
vi. Ale ked siperov smeé dopadne
na moju zadnd Ciaru, lopta je posi-
dend ako dobri a bod dostane zasa
stiiper. Dalfou nevyhodou je sku-
to¢nost, Ze ihrisko sa nedd zobrazif
naraz celé, ale iba polovica. V
mnohych pripadoch sa potom ani
nedd zareagoval na siperov smedé.
Rovnako je to aj s vysokymi lopta-
mi. Ked lopta leti prilis vysoko,
potom ju proste nevidime a méZeme
iba tusif, kam vlastne dopadne.

Po graficke) stranke je Beach
Volley velmi dobry program, ale z
hladiska hrateInosti je treba indivi-
duilne posudzovat verzie pre

jednotlivé pocitace.
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ZHZRAKY V BﬂSICU

V tejto rubrike sme sa stretavali
povacsinou s nejakymi tymi pro-
gramcéekmi, ktoré predvadzali efekt
na obrazovke, pripadne sme spome-
nuli nejké tie triky s prikazom
POKE a pod. Na domicich poéita-
Coch sa viak najpoletnejsia katega-
ria programov nazyva hry,

A aby sme tuto nepopieratelni
skutocnost neobisli bez poviimnu-
tia, tak si pre zmenu tentoraz dime
aj my hru. A to nie hocaku.
DokdZzeme, Ze previesf program zo
supervykonného 16/32 bitového PC
AT 286/386 na Didaktik, ¢&i
Spectrum nemusi byt velmi zloZity
problém. Nafa hra by sa mohla
volal minove pole a méZime sa s fiou
stretniif na uz spomenutom pocéitaci
pod operatnym systémom Windows
3.0 pod ndzvom Mines.

O ¢o v tejto hre ide? NS hrdina
sa nachddza na okraji minového
pola. MdéZze sa pohybovat v jednot-
livych krokoch v smeroch vychod,
zdpad, sever a juh. Na opatnom
okraji minového pola leZi poklad -
zlata koruna. Cielom je dostat sa
cez minové pole a7z k pokladu.

Ale pozor! Miny leZiace ndm na-
hodne v ceste na prvy pohlad nevid-

MIN
PO

no. Aby v8ak hra nevyzerala ako
bezduchd masakra, tak ndm dobri
vila pribalila na cestu detektor min.
Detektor funguje nasledovne, Spoéi-
ta pocet min, ktoré si od neho
vzdialené 1 policko a zahldsi
vysledny pocet. Preto musime po-
stupovaf opatrne a  vySTapival
chodniéky aZ po dokladnej tivahe.

Ak sa nim Sfastne podari stipif
na potvoru minu, tak sa ukize, kde

10 DIM a%(34,24): LET x=2: LET y=2
20 PAPER 7: INK 0: BORDER 7: CLS

J0 INPUT "
40 FOR f=1 TO 10*obt

Zadaj obtiaznost 0-9: ";o0bt

miny lezali a hra zaCina od zatiat-
ku. V pripade, Ze stipime na polié-
ko s pokladom, staneme sa bohid¢mi
a méZme to isf patri¢ne oslavif.

Hru doporucujeme ovladaf klave-
sami O vlavo, P vpravo, Q hore a A
dole.

OVE
LE

Upozornenie: V riadku 80 zapis-
te ako druhy vypisovany znak Sipku
hore - klivesa H a Symbol Shift.
Tento program nepouZiva uZivate-
fom definovana grafiku, preto je za-
ujimavé viimnuaf si metdodu, akou
ziskavame na riadkoch 80 a 100
graficku podobu koruny a pandka.

Prajeme pevny krok cez minové
pole a mnoho ziskanych pokladov.

-stanley-

SO0 LET p=2+INT(RND*31): LET g=2+INT(RND#*21): LET a$(p,q)=CHRS 143

60 NEXT f

70 LET a%(2,2)=CHRS$ 32: LET a%$(33,23)=CHR$ 32

80 PRINT AT 21,31;"Y";OVER 1;CHRS 8;"~":REM SIPKA NAHOR

90 PAPER 5: BORDER 0

100 PRINT AT y-2,x-2;0VER 1;"A";CHRS 8;"#"
110 LET m=0: FOR f=-1TOI1:FOR g=-1TO1: LET m=m+(a$(x1+f,y1+g)=CHR$ 143:NEXT f:NEXT g
120 IF m>0 THEN BEEP .01,m*5: PRINT AT y-2,x-2;m
130 PAUSE 0: PRINT AT y-2,x-2;CHRS 32

140 LET x=x+({INKEY$="p")-(INKEY$="0"):LET y=y+(INKEY$="a")-(INKEY

150 LET x=x+(x=1)-(x=34): LET y=y+(y=1)-(y=24)
160 IF a%(x,y)=CHRS$ 143 THEN GO TO 190
170 IF x=33 AND y=23 THEN GO TO 190

180 GO TO 100

$:"q"}

190 BEEP .5,-10:FOR y=2TO22:FOR x=2T033: PHIN] AT y-2,x-2;(CHR$143 AND a$(x,y)=CHRS$ 143):

NEXT x:NEXT y

200 IF (x<>33) OR (y<>23) THEN PRINT #0;" JE MI LUTO,ALE STRATIL SI ZIVOT";

PAUSE 0: RUN

210 PRINT #0;" ZISKAL SI POKLAD, GRATULUJEM! ":PAUSE 0: RUN

34



Teraz si popiSeme initrukcie pre
inkrementiciu (zvySenie) a dekre-
mentdciu (zniZenie) obsahu registra.

Na zvySenie obsahu registra o
hodnotu 1 sldZi inStrukcia INC r,
INC rr.

Ak mame napriklad v registri A
hodnotu 5, tak po vykonani initruk-
cie INC A bude v reg. A &islo 6.
Ako uZ iste vieme, v jednobytovom
registri méze byf hodnota maximal-
ne 255. Ak je napriklad v registri A
hodnota 133 a pouZijeme inStrukciu
INC A, tak po jej vykonani nebude
v A-Cku 256, ale nula. Na uloZenie
Cisla 256 do registra A by sme
potrebovali eSte deviaty bit, tento
viak nemame. Takyto stav sa ozna-
Cuje ako preteCenie. V pripade pre-
tec¢enia sa do registra ukladd
zvySnych 8 bitov. Iné je to v
prostredi registrovych parov. Tieto
maZzu obsahovat hodnotu maximalne
65535 (16 bitov). Aviak aj tu mbHie
nastat pripad pretecenia (ukladd sa
|6 bitov).

MozZzné kombindcie:

InStrukcia Kad inStrukcie
INC A aC

INC B 04

INC C 0C

INC D 14

INC E 1C

INC H 24

INC L 2C

INC BC 03

INC DE 13

INC HL 23

INC X DD 23
INC IY FD 23
INC SP 33

INC (HL) 34

INC (IX+dd) DD 34 dd
INC (1Y +dd) FD 34 dd

Nastavenie indikidtorov v reg. F:

8-bitové registre:
S=1, ak je vysledok zdporny
Z=1, ak je vysledok nulovy
H=1 pri prenose medzi 3. a 4. bitom
P/V=1 pri preteteni
N=0)

C nezmeneny

16-bitové registre:

S nezmeneny
Z nezmeneny
H nezmeneny
P/V nezmeneny
N nezmeneny

C nezmeneny

Opakom INC-u je initrukcia
DEC r, DEC rr. Tato zniZi 8/16
bitovy register o hodnotu 1,

Ak je v 8-bitovom registri pred
vykonanim inStrukcie DEC hodnota
0, tak po jej vykonani bude register
obsahovat ¢islo 255. V 16-bitovom
registri delenom na dva 8-bitové re-
gistre je to 65535.

Mozné kombindcie:

InStrukeia Kod inStrukcie
DEC A 3D

DEC B 05

DEC C 0D

DEC D 15

DEC E 1D

DEC H 25

DEC L 2D

DEC BC 0B

DEC DE 1B

DEC HL 2B

DEC IX DD 2B
DEC IY FD 2B
DEC SP 3B

DEC (HL) 2B

DEC (I1X+dd) DD 35 dd
DEC (1Y +dd) FD 35 dd

Nastavenie indikdtorov je rovna-
ké ako pri inStrukcii INC, iba indi-
kator N je nastaveny (pri INC je nu-
lovany).

InStrukcie blokového prenosu dét
(tdajov):

Instrukcia Kaéd inStrukcie
LDI ED A0
LDIR ED B0
LDD By AS
LDDR ED B8

LDI - inStrukcia blokového
prenosu dat s inkrementaciou
bez opakovania

Lij
&
=)
3
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Pred vykonanim instrukcie LDI
musia uvedené insStrukcie obsahovat
tieto potrebné hodnoty:

HL - adresa, = ktorej sa bude prena-
Saf (odkial)
DE - adresa, na ktord sa bude preni-
Saf (kde)
BC - pocet prendSanych adries/baj-
tov (koTko)

Vykonanie initrukcie LDI v sebe
zahfna;
) Bajt v pamiifovej adrese uréenegj
obsahom reg. HL je preneseny a
uloZzeny na adresu, ktord tvori obsah
registra DE,

2) Obsahy reg. HL a DE sa automa-
ticky zvyiia o 1.
3) Obsah registra BC sa zniZi o 1.

Mastavenie indikitorov: S§.7.C,
nezmenené, H.N nulované, P/V=0
ak BC=0.

LDIR - inStrukcia blokového
prenosu s inkrementiciou a
opakovanim

InsStrukcia LDIR urobi presne to
isté ¢o LDI, aZ na to, e sa naraz
prenesie tolko bajtov, kolko je uve-
dené v registri BC, teda prendsanie
sa nevykond iba raz, ako pri indtruk-
cii LDI, ale sa vykond BC-krit,

Vykonanie initrukcie LDIR v

sebe zahriia

1) Bajt v pamifovej adrese uréenej
reg. HL je preneseny a uloZeny na
adresu ktord je v reg. DE

2) Reg. HL a DE sa automaticky
zvysia o 1.

3) Reg. BC sa zniZio 1.

4) Testuje sa obsah BC. Ak sa ne-
rovnd nule, tak sa kroky 1,2,3 a 4
znova opakuji, az kym bude BC=0,
Ak je obsah BC nulovy, tak potom
program pokracuje dal3ou indtrukci-
ou, ktord bezprostredne nasleduje
po LDIR.

Mastavenie indikatorov: ako u
LDI, P/V=0.
P Toméiak
(pokracovanie)
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Je temnd bezmesaénd noc. Tazké
birkové mraky dplne zakryvaja
oblohu, takZe nevidief takmer ani na
krok. Len obcas celd krajinu oziari
mohutny blesk a viedy moézeme zba-
daf esamotend postavu. Je celd za-
halend v Ciernom, tvir tiez zakryva
¢ierna maska, takze je v temnote len
fazko rozoznateInd. Postava nebo-
jdcne napreduje proti prudkému
vetru, ktory ju strhiava dozadu. O
chvilu uZ stoji pri cieli svojej cesty.
Takmer aZz po oblohu sa ty¢i mohut-

Pevnost mitveho cisara posobi
skuto¢ne impozantne.

na pevnost, v ktorej sidlia neprate-
lia. Ninja si nasadzuje na nohy Spe-
cidlne macky a vzdpitl uz lezie po
kolmej stene, ktord pre neho nezna-
mend Ziadnu prekdZzku. Na vrchole
hradieb stoji ni¢ netusiaci strdzny &
velkou dvojseénou sekerou. Tuto
nebezpetne vyzerajicu zbraii viak
u#z nestihne pouzif. Skor neZ stadi
vobec zaregistrovaf, Co sa deje,
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¢iasi mocnd ruka mu zovrie hrdlo a
on padd bezvlidne k zemi. Cesta do
pevnosti je volnd...

Takto sa zatina v

‘poradi uZz treti pribeh

posledného ninju. Prvi
cast sa odohrivala vo
feudidlnom  Japonsku,
druhd v New Yorku v
20. storoéi. Tu musel
posledny ninja premoct
ducha zlého samuraja,
kKtory vyvraZzdil jeho

H

BIT
T

okndch a dverdch. Do cesty sa ndm
postavi zopdr japoncéikoy a vietnam-
cov § klasickymi klo-
bikmi na hlavich, Ktori
viak nie sd velmi ne-
bezpeény. Cielom je
preniknif  dalej do
pevnosti. To je mozZné
jedine cez branu, ktoru
strazi velky tuény obor
5 katovskou (7!) kuklon
na hlave. Obor sa da
znefkodnif  jedine sa-
murajskym mecom. Nie

NINJA 3

rodinu a pred rukou spravodlivosti
sa ukryl do budicnosti. Ked teda
ninja vykonal krvni pomstu, mohol
sa konetne vratif spif tam, kam aj
patril - do stredovekého Japonska.
Aviak ani tu nema pokoj. Na nebez-
peéné a faZké dlohy, v Ktorych musi
nasadzovaf svoj krk je ostatne pre-
duréeny a preto na neho Eaka dalsia

fazkda skuika. V blizkosti jeho
rodnéhe  mesta  stoji  pevnost
pbyvani mocnym démonom -

mftvym cisdrom. Ten je strdZeny
mnozstvom zivych i mftvych samu-
rajov. Ninja musi nepozorovane pre-
niknuf do cisdrskej pevnosti, dostat
sa a7 k samotnému cisdrovi a zahu-
bif ho. Na zaCiatku md len holé
ruky, no v pevnosti modZe ndjst
mnozstvo zbrani. Ku klasickym
zhraniam ako nunchaki, palica a
shuriken pribudli nové, velmi acin-
né smrtiace ndastroje: rukavica s oce-
lTovymi hrotmi, samurajsky mec,
tkrtiaca slucka, bomba, bié a
MNozstvo dalSich uzitoénych
predmetov. Inak sa hra (az na inte-
riér) velmi podoba na Last Ninja 2.
Ovlidanie i sposob boja su rovnake,
pribudol viak pocet nepriatelov a je
ich viacej druhov, Celd hra sa (po-
dobne ako Last Ninja 2) skladd zo
Siestich na sebe prakticky nezi-
vislych levelov,

LEVEL 1

Sme na nadvori nepriatelske]
pevnosti. Tu si mézeme prvykrat do-
plnif vyzbroj a v¥stroj. Predmety sd
podabne ako v Last Ninja 2 poscho-
vavané v roznych vyklenkoch,

je to viak jednoduché, pretoze sa
velmi G¢inne ohdna velkym kyja-
kom. AK obra zdolame, méZeme cez
brinu prejst na daliie nadvorie.

LEVEL: 2

Ocitli sme sa na hradbach
opevnenia. S4 velmi vysoké a pid z
nich znamend istd smrf. Hradby tvo-
ria uzavrety obdlZnik a po chvili sa
dostaneme na miesto, z ktorého sme
vy&li. Zdd sa, Ze odtialto niet dniku.
Hradby si samozrejme plné po zuby
ozbrojenvch samurajov.

LEVEL 3

Dostali sme sa do kridsnej zdhra-
dy s mnohymi malebnymi jazierka-
mi, na ktorych hladine plavaji
lekniny. Jazierkd su medzi sebou
poprepdjané kandlmi, cez ktoré
vedd malé i vicsie mosty a mostiky.

e

Na tohoto tlsfocha skutoéne dobré
slovo neplati.



Sebemensi chybny krok znamend
pad do vody a smrf utopenim, Zivot
ndm samozrejme aj tu zneprijemiu-
ji do pol pdsa vyzleceni samurajo-
via s dvojseénymi sekerami. Cestu
dalej strazi giganticky samuraj s pa-
licou. Tohoto je moZné zabif jedine
rovnakou zbranou, inak sa cez neho
nedostaneme.

BRED bl ...

it o ————

c¢om ako jedind opora pod nohami
ndm slizia vratké brvnd. Nie je
sniad uz ani treba pripominat, Ze pad
z nich znamend istd smrf. Na druhej
strane ndas caka dalSi samuraj v
brneni, ktory nds, hned ako horko-
faiko roztaveny kov preskdceme, s
velkou radosfou do neho zhodi.
Preto je dobré ho efte z druhej stra-

Na samuraja s palicou jedine ¢im? No predsa palicou!

LEVEL 4

Dostali sme sa na dalfie nddvo-
rie, ktoré je plné samurajov v brne-
ni. Je tu tiez mnoho jazierok, aviak
nie su uz az tak malebné ako na
predchadzajacom nadvori. Nie je v
nich totiz voda, ale roztaveny kov,

Preskdkat na druhd stranu po
uzkych doskich skutoiéne nie je
mali¢kosf.

ktory vytekda z nedalekej kovicskej
dielne. Na jednom mieste je nutné
cez takéto jazierko preskiakaf, pri-

ny zneikodnif zopdr dobre mie-
renymi Surikenmi.

LEVEL S

Sme zase na opevneni, tentokrat
uz velmi vysoko. V pozadi vidno
zasnezené Stity hor. 1 tu do nds
doriZza mnoZstvo nepriatefov a na
konci na nds cakd opirf jedna bdjna
bytost, Ktord po nds vysiela niciace
li¢e. Na fu pre zmenu plati iba
refaz s hrotmi na koncoch. Ked aj
tehoto nepriatela porazime, méZeme
cez tmavé dvere prejst dalej.

LEVEL 6

Sme stidle vysoko na hradbich
(alebo na ¢omsi podobnom), ktoré
pozostivaji z mnozstva krizujicich
sa plodin, volne zavesenych vo
vzduchu. Ohrozuji nas svalnaci vo
vlajicich pldstoch, ktori zbesilo md-
vaji  faiko identifikovatelnymi
secnymi zbranami. Ovwvela nebez-
pecnejsi si viak samurajovia meta-
juci blesky. Na jednej z plosin
moéZeme najsf aj Casti havarovaného
vojnového lietadla s japonskymi

vysostnymi znakmi., Cez neho sa di
len faZzko prejst, najjednoduchiie je
ho preskodéif niekolkymi skokmi. Za
nim na zemi je magicky symbol v
tvare japonskej vlajky, ktory niam
brini prejst dalej. Staci viak pouzit
zdzratny prstefi s cervenym ofkom
a prekizka je odstranend. Na konci
nas Caka sam cisdr, ktorému z

prazdnych oénych jamiek vychddza-
ji ohnivé gule. Ak sa nim ho podari
zdolaf, mame vyhrané.

No a tu je samotny mitvy cisar.
Mestojime mu ani za to, aby sa po-
stavil a branil sa.

A Co na zdaver povedaf ku hre sa-
motnej ? Grafike ani hudbe (ktora
sa v kazdom leveli meni) sa neda
vytknaf prakticky nié. Hratelnost je
tieZ vybornd. Jediné, ¢o mi v hre
chybalo, boli nové ndpady. Hra a7
prili§ pripomina svoju predchddza-
jica Casf. Napriek tomu si vSak
myslim, #Ze Last Ninja 3 je hra,
ktori s1 treba rozhodne zahrat.

=luis-
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[. Na zaédtku by bylo
neflepsi, kdyby jsi se
predstavil nasim Etenditim,
Mirku, kdy jsi se narodil,
odkdy mas pocitac, kdo T¢
naucil programovat? Pred-
pokldddm, Ze Tviyj prvni po-
citad byl ZX Spectrum.

Narodil jsem se 2.2,
1970, Programuji asi tak od
12 let, a bojim se, Ze je to aZ
piili§ dlouho na to, aby se to
na mné néjak neprojevilo...

Prvni poditace, se
kterymi jsem kdy piiSel do
styku, byli tehdy ZX80/81,
Video Genie (Cili TRS 80),
nebo Ohio Chalenger. Asi
tak v roku 1984 dostal
T.R.C. Spectrum a od té
doby jsem hodné Gasu travil
u ného... Dokonce jsem u ngj
vyrobil své prvni hry
(MAGLAXIANS, ITEMIA-
DA, ALIEN ATTACK). Asi
od roku 1986 mam svého
gumaka...

2. Béhem své kariéry jsi
udélal veliké mnoZsivi pro-
gramie. Byli to hry i systémo-
vé programy. Co se tice
Twich her, tam jsi mél také

docela siroky zdbér, nebor

Jsi délal akdéni i textové hry.
Dokdzal by si je 5 odstupem
casu vyjmenovair? (Pokud ne
viechny, tak aspon ty, na
které jsi dnes nejvice hrdy).

Akéni:
Maglaxians 128
Itemiada
Alien Attack
Planet of Shades
Firewolf
Starfox
Galactic Gunners
Jet Story

Adventure:
Exoter
Upir
Belegost
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3. Pred néjakou
dobou se mi dostal do
ruky Tvig systémovy
program QOQWER 2.
ProhliZel jsem si ho vie jak
hodinu, ale vitbec jsem nepo-
chopil, k cemu slouZi, MiZed

mi to prozradit?

QWER je program pro
vytvifeni a editaci grafiky.
Je pravda, Ze obyCejnému
uZivatel je asi k nicemu, Na
druhou stranu by bez ného
nemohlo  vzniknout  Jet
Story, nebo Galactic Gun-
ners. Jinak zplsob, jakym
jsem ho rozsifil, (zaSlete xx
Kés za manudl) pochazi z
doby, kdy jsme s Ondrou
Mihulou experimentovali se
sharewarem...

Vyhoda QWER 2 je v
tom, #e je v obrazovce a tedy
soucasné moZe byt v paméti
cely kad hry.

4. Tva nefslavnéjsi hra je
pravdépodobné JET STORY.
Jak je moiné, Ze jsi v pFimo v
amatérskych  podminkdch
dokdzal naprogramovat tak
rozsahlou hru? Kolik Ti to
trvalo?

Jak se liSi profesiondlni
podminky od amatérskych?
JET STORY se li&i od
piedchozich her tim, Ze jsem
zase umél o trochu vic pro-
gramovat a Ze jsem mél k
dispozici kvalitni ndstroje -
uZz zminény QWER 2 a
assembler PIKASM  od
T.R.C.

3. Hudbu do Jet-Story
slozil  a  naprogramoval
znamy  Frantisek  FUKA.
Pokud vim, spolupracovali
jste spolu delsi dobu. Mnohé
programy jsou dodnes pode-
pisované THE GOLDEN
TRIANGLE (Ziaty trojithel-
nik), do kterého patfi§ Ty,
Franta Fuka a Tomas Rylek.
Mahl by jsi Fici néco blizithe
o vasi spoluprdci? Urdité

Jste spolu zaZili mnoho zaji-
mavého.

Fo pravdé feéeno, moc se
toho Fict nedd. V podstaté
nejvetsi spoluprdce vznikla u
JET-STORY, kde jsem jd
udélal celou hru a FUXOFT
do ni s vyuZitim TRCova
hradla (v lokdlnim slangu
nizev pro hudebni program)
pro 48 kB a svého pro 128
kB dodélal hudbu, nakreslil
obrizek a vysledek zakddo-
val a rozsiril...

Jinak $lo o cosi, co Fran-
ta Fuka kdesi nazval "Moral
Support”.

6. Na jaké programd-
torské drovni jste momentdl-
né Ty a i dva prdatelé? Kdo
z vas trech (Fuka, Fidler,
Rylek) je momentdlné nejlep-
si7 Je o moind zvidimi
otdzka, ale Franta Fuka
pred ctyimi lety Fekl, Ze nej-
vyspélejsi se mu zdd Tomds
Rylek, proto mné zajimd taky
Tviyf ndzor.

Co na to mam odpové-
dét? Bezesporu TRC je nej-
lepsi Hacker a dostane se do
cehokoliv. Velice mu sedi
rilzné systémové zdileZitosti.
Neni pro néj problém vyrobit
assembler, disassembler, a to
velice rychle. Tieba Zadny 2
jeho série genidlnich MONI
mu netrval déle neZ tyden,
Nebo bez potiZi vyrobil tieba
emuldtor ZX pro PC AT - za
ti'i dny...

Franta Fuka je zase (jak
sam o sobé s oblibou tvrdi)
mistr lacinych efekta.
Dokdze s minimdlni ndma-
hou z minima vyziskat pfe-
kvapujici kombinaci velmi
zajimavé vysledky (af uZ hu-
debni, grafické, nebo tieba
jen v podobé genidlniho pro-
gramové nendrocného ndpa-
du na hru).

Kdybych mél mluvit o
sobé&, jeSitnost mi veli ozna-
¢it se za osobu schopnou
psani velice dlouhych pro-

MIROSLAV FIDLER

grami s velkou ¢asovou ni-
ro¢nosti (na poslednim pro-
jektu  pracuji  uZz osm
mésici).

/. Pravdépodobné po-

sledni  program, ktery jsi
délal pro Spectrum, byl
DESKTOP  PUBLISHING,

ktery proddval Ondiej Mihu-
la. Rekni, jak jsi prisel na tak
skvély ndpad? Nikdy bych
nevéril, fe nékdo néco tako-
veho dokdZe na tak profe-
siondini urovni,

Jak jsem na to piigel? A
na co? Prosté jsem se roz-
hodl naprogramovat editor,
A opét - pro¢ pofad mluvite
o néjaké profesiondlni trov-
ni?

8. Tvé programy si pode-
pisujes znackou CYBEXILAR,
Je 1o velice zvldsini slovo.
Jak tenhle ndzev vznikl?

Firemni tajemstvi...

9. Jaké je tvé soucasné
obdanské povoldni? Hodlds
ve Zivit profesiondinim pro-
gramovanim?

Mam takovy pocit, Ze
jesté  stile  studuji  tutéz
Skolu, kterou F.Fuka nedo-
studoval a kteron TRC stu-
duje o roénik niZe a kterou
on uréité dostuduje (CVUT
FEL).

Jinak jsem novopeceny
"feditel pro vyvo]" spo-
lefnosti CYBEX s.ro., kte-
rou jsme zaloZili s Ondrou
Mihulou a Petrem Odehna-
lem a KkterdA se zabyvi
vyvojem softwaru pro IBM
PC (pfipadné Atari ST). Za-
kladnim principem je maxi-
mélni uzivatelska privétivost
raloZend na vlastnim grafic-
kém prostiedi, jehoZz cha-
rakteristickym znakem je
maximalni rychlost zobraze-
ni..

(pokracovanie v budiicom ¢isle )



Ma britsky trh by mala ¢oskoro
prist dlho avizovand hra CISCO
HEAT. Autormi si Zkétski progra-
mitori, ktori si zvolili nizov ICE.
Ich vedici sa vold COLIN a odpo-
vedal ndm na par otdzok.

MdZete ndm povedat nieéo ipe-
cidine o vasej novej hre?

Ano. Md lepsiu grafiku ako ver-
zia pre AMSTRAD a podla mdjho
nizoru je tato grafika lepdia ako
dobrd. Vitkych pif levelov zostalo
zachovanych v takmer rovnakej
podobe, ako Lo je v origindle.

To je viborné. Co bolo pri pro-
gramovani jednoduché a ¢o zloZité?

Jednoduché bolo vytvorif
trojrozmerné okolie a niektoré
vlastnosti auta, najmi zotrvaénost.
A €o bolo fazké? Najfaziie bolo zre-
alizoval jazdu v kopcoch. Iné si
vlasnosti auta, ked ide smerom do
kopca a iné vtedy, ked ide z kopca.
Tazké bolo aj vytviranie rutin pre
budovy a objekty vedla cesty, ktoré
sa poCas jazdy autom plynule prib-
liZuji k nim. Pomerne zloZité bolo
a] vytvidranie redlnych vlastnosti
auta v zdkrutdch na okraji cesty. Ne-
bolo to Tahké, ale myslim, Ze sa
nam to podarilo,

Dobre Colin, dakujeme za rozhe-
VoOr,

Ako ostatne vyplyva z nagho
kritkeho rozhovoru s Colinom.
Cisco Heat je tzv. "driving game",
Cize hra, v ktorej riadime automo-
bil. Dej je situovany do amerického
velkomesta San Francisca.

San Francisco je postavené na
kopcoch. Preto je velmi dobré, e
na tiuto skutoénost autori mysleli, V
hre Cisco Heat totiZ ndjdeme pocas
jazdy mnoZstvo kopcov. A nielen
najdeme, ale budeme cez ne aj jaz-

C O

MIRRORSOFT

V' San Franciscu je jeden
obrovsky visuty most, ktory md
niazov Golden Gate. Ked sa pozrie-
me na obrazovku pocas hrania Cisco
Heatu, uvidime Golden Gate zboku,
V strede obrazovky je herné okno, v
ktorom sa dej odohrdva. Toto okno
je dostatocne velké, aby hra mala
dobrd hratelnost (zo zdberu na
Golden Gate viak vidime len to, ¢o
je mimo tohto okna),

Cisco Heat je farebnd hra. Nage

dEAT

dif. Ja osobne mim velmi rad také
typy hier, v ktorych mézem jazdif
na zvinenom povrchu. Myslim Ze to
velmi umociiuje dobry pocit z jazdy
a sicasne aj hra pésobi ovela redl-
nejsim dojmom.

gk GRS amk SR R . R il e . S  aSL L BR B A AR

auto spozname velmi Fahko, aj ked
mi podobni koStrukeiu ako ostatné.
Na4s wvoz je cervenej farby, kym
ostatné su Cierne. Okrem toho je
nafe auto zobrazované vidy v strede
obrazovky.

Po Starte a pocas hry sa musime
snaZit dosiahnuf ¢o  najvysgiu
rychlost. Treba si viak uvedomit, ze
nie je moiné jazdif stile na plny
plyn. Autori hru naprogramovali
tak, aby hra€ bol niteny podla
potreby zrychlfoval a spomalovaf.
Okrem toho si treba divat pozor na
zrifky s ostatnymi autami, pretofe
maji za ndsledok pruké zniZenie
rychlosti a stratu  drahocenného
¢asu. Prili¥ velky podet zriZok a ha-
virii moZe spisobif, Ze prekrotime
¢casovy limit a nekvalifikujeme sa
do dalsieho levelu.

AZ bude Cisco Heat v predaji,
myslim, Ze sa oplati si ho zaobsta-
raf.

-y ves-

AMIGA
ATARI ST
DIDAKTIK
SPECTRUM
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Objedndvam si

OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 K¢s

Priezvisko: Meno:
Ulica: A AL Miesto bydliska: Sl : PRt e
Détum: — Podpis: : Lat Tt

Objednavam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40

od vyrobcu za 3999 K¢s

Priezvisko: Meno: ___
Ulica: Miesto bydliska: PSC:
Déatum: Podpis: PRI Sy

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

Strojom alebo palickovym pismom vyplnené objedndvkové listky viloite do obdlky a zaslite na adresu:
Didaktik v.d., Pod Kalvariou 22, 909 01 Skalica.

AN O ' chcem usetrif ¢as a peniaze,
e a preto som sa rozhodol pre:
[] polroéné predplatné (6 cisiel) magazinu BIT za zvyhodnena cenu

150 K¢s ¢im som usetril 14% z plnej predajnej ceny

(] rotné predplatné (12 éisiel) magazinu BI'T za zvyhodnend cenu
288 Kds ¢im som usetril 17 % z plnej predajne) ceny

Prisludni sumu za predplatné som Vam zaslal postovou poukizkou typu C.

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

Diatum Viastnoruény podpis
Tento tdstriZzok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo pali¢kovym pismom, priloZte objedndvku a zaslite na adresu:

ULTRASOFT, poStovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
40
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PONUKA NOVYCH KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat'v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chee naudit programovat’y strojovom kéde pocitaca ZX
Spectrum ¢i Didaktik, Prirucka Vs zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vdm &o je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a
hexadecimdalnej iselnej stistavy a podrobne Viam objasni funkciu a vyugitie jednotlivich prikazov strojového kidu. Stidastou privucky je aj
mnoistvo nepostradatelnych tabuliek s ktoryeh jedna obsahuje zoznam 422 skrytych instrukeii mikroprocesora Z80,

2. ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha urcena predoviethym pre novych majitelov poéitata ZX Spectrum, & Didaktik, Publikdcia Vs naudt zdkladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vis s Vasim pocitacom. Vietky problémy, ktoré sii v knihe rozoberané, sii ihned demonstrované na prakticky
vyuzitelnych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporucujeme teda ZX Spectrum - bddatels nebrat’ ako klasicki knihu, ktord sa &ita od a

po z, ale skor ako pracovni privucku. Pri jej pouzivani by teda nikdy nemal chybat' zapnuty poéita, na ktorom je moiné uvedené priklady
ihned’ skusat'v praxi,

3. ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOYV A PODPROGRAMOY)

Tdto kniha je viastne akymyi volhym pokracovanim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouiivatelov poéitaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktori uZ zvladli zdiklady programovania v jazyku BASIC a cheeli by sa naudit'viac. Publikdcia je opiit ladend skér v duchu
praktickej pracovnej prirucky, ¢o napovedd aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnozstvo programov a podprogramoy v BASICu, ktoré mézete
thned’aplikovat'vo viastnych programoch. Zdamerom knihy je predovSetkym ukdzat Siroké moinosti Vaseho poditaca od jeho pougitia na hry
a krdtenie volného casu, cez jeho vyuZitie ako praktického pomocnika pri prédci, af po $pecidlne aplikdcie profesiondineho charakteru.

4. PODROBNY POHPEAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZdy majitel’domdceho pocitaca, ktory ho vyuiiva prevaine na hry md tajny sen tief raz vytvorit svoju viastnii hru. Tvorba hier je
viak ndrocnd a predpokiada okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmé dokladnii znalost programovania. Ale to Je este
stale mdlo. Programdtor, kiory sa na tiite nelahki iilohu podujal, musi do najmengich podrobnosti poznat'svoj pocitaé, aby vedel 7 jeho
vwhod i nevyhod vytaZid maximum, Zdarovei mu nestadi zakladnd znalost programovania, ale mal by poznat'riazne programdtorské finty, o
ktorych sa v ndvode k pocitacu nedocita nié¢ a ktoré podstatne ulahéia riefenie niektorych problémov. Prdve pre ychto majitelov poéitada je
urcenda publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohtad do Vaseho poditada.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velini dobry prostriedok na dorozumievanie sa s poéitacom. Jeho najviiésia vhoda spociva v jeho
Jednoduchosti, ¢o ho Eini pristupnym aj tipinym zaciatoénikom. Cez tento jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa chee naudit
programovat. Nieltorym majitelom poditaéa, ktori nie si velini ndaroéni zdroveit vystadi do konca Fivota. Sii viak aj takf, ktori vypozoruji aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmd jeho pomalost. Pri beZnom poufiti tdto nevyhoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazufe pri roznych specidalnych matematickych aplikdciach, ¢i pri préaci s pohyblivou grafikou. Preto kaidy programdtor, ktory to s
programovanim mysli vaine, skor, ¢i neskdr siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlej§im z nich je matersky jazyk
pocitaca - strojovy kad. Jeho zvldadnatie je ale zdrovei aj najtaisie. Preto zadinajiici, ale i skiiseni programdtori radi siahajii po uz hotovych
rutindch strojového kodu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouiivanejSich podprogramov strojového kidu. Vietky
tieto podprogramy su pisané tak, aby ich bolo moiné ihned’pouZit Vo viastnych programoch. Moiu teda zjednodusit' Vasu pricu pri pisani
programu v Assembleri ale aj podstatne vylepsit' Vds program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvicsie vyuZitie a najvicsi ispech majii domdce poditaée v oblasti herného software. A asi najviési poéet hier v histérii
bol napisany prdve pre poéitace ZX Spectrum a kompatibilné. Historia hier na tento druh poéitadoy siaha a$ do roku 1982, ked’sa zacala
ich seriova vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko prevratnych objavov a revoliicii a spravila velky
krok vpred, Tdto kniha sa Vim snaii prehladne predostriet'cely tento vyvoj spolu s jeho najdélezitejsimi milnikmi. Vasim sprievodcom v
tomto zaufimavom svete ilizii nebude nikdo iny ne zndmy praisky programdtor a tvorca hier Frantisek Fuka.

Publikdcie si moZete objednat’na dobierku na adrese: ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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-------------------------------------------------------------------------------------------------

OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

MANTRIK ANGLICKY .. ks'po 99 Kis
Vyuka anglického jazyka prevratnou metodou.

Vyse 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov,
MANTRIK NEMECKY .. ks po 99 Kcs
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metodou.

Vyde 1200 najpouzivanejiich slov a vyrazov.
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 Kcs
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik.

V cene je zardtany podrobny tlateny manual.

ZX-T .. ks po 99 Kés
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby.

Pomdze pri vyuke hry na klivesové nastroje.
DATALOG 2 TURBO . ks po 169 Kés
Jedna z najlepSich databank na ZX Spectrum.

V cene je zardtany podrobny tlaéeny manual.

MRS .. ks po 189 Kés
Najznamejsi assembler a disassembler u nas.

V cene je zaratany podrobny tlaceny manual.

F.LR.E. .. ks po 89 K&s
Vesmirna SCI-FI akina hra z dielne znameho
prazského programatora Frantiska Fuku,

BUKAPAO .. ks po 89 K&s

Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou.
Stavate sa Elenom odnoze mafie-COSA NOSTRY.

CHROBAK TRUHLIK . ks po 89 Kés

Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou.
Chrobék Truhlik unikd z muzedlnej zbierky.

TETRIS 2 . ks po 89 Kés
Podstatne vylepSend verzia svetoznime] hry.
Obsahuje moZnost sic¢asnej hry dvoch hracov.

LLOGIC . ks po 89 Kcs
Znama spolocenskad hra LOGIC (MASTER MIND).
Hra dvoch hrac¢ov alebo hrac proti pocitacu.
RYCHLE SIPY | . ks po 89 Kés

Prva cast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU.
Patranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SIPY 2 ; . ks po 89 Kés
Druhd éast hry nazvand STINADLA SE BOURI.
Ziskanie zihadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON . ks po BY Kés
Klasickd plnograficka hra s nametom SCI-FL
Kozmick:d lod bojuje s civilizaciou robotou.
ATOMIX . ks po 89 Kés
Akénd kombinacna hra na logické myslenie.
Skladanie molekiil roznych prvkov z atomov.
DOUBLE DASH . ks po 89 K&s

Hra &erpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH.
Obsahuje moznost sticasnej hry dvoch hracov.

JET-STORY . ks po 89 Kis
Klasickd plnograficka hra s nametom SCI-FI.
Kozmicky kordb na fazkej a dolezite) misii.
HEXAGONIA .. ks po B9 K¢s
Akéna kombinacni hra na logické myslenie.

Volné pokra¢ovanie presldvene) hry ATOMIX.
CESTA BOJOVNIKA . ks po 89 K&s

Akénd bojova hra, prvi tohoto drubu u nas.
Boj s nebezpeénymi priferami Stylom KARATE.

SKLADACKA . ks po 89 Kés
Komunikaénd hra s netradicnym ovlddanim na
namet rovnomennej detektivky ED MC BAINA.

Vietky programy z ponuky st uréené len pre pocitate ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M a je moZn¢ si ich
objednat (okrem programu ZX-7) aj ako disketové verzie pre disketova jednotku Didaktik 40.
Programy z ponuky st doddvané vyhradne na origindlnych kazetdch a k cene sa uctuje postovne.

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

" OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

. ks PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 80 Kés
. ks ZX SPECTRUM - BADATEL po 55 Kés
. ks ZX SPECTRUM BEZ HRANIC po 65 Kés
. ks PODROBNY POHL.AD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM po 85 K&s
.. ks 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 90 Ké&s
. ks POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) po 90 Kés

Publikdcie st doddvané na dobierku a k cene sa tictuje postovne,

Priezvisko a meno Ulica

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

Dédturm Vlastnoruény podpis

PSC Miesto bydliska

Tento dstrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objednavku a zadlite na adresu:

ULTRASOFT, poitovy prie¢inok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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SINCLAIR - DIDAKTIK

ULTRASOFT spol. s r. 0., poStovy priecinok, poSta 29, 82607 BRATISLAVA
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