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POKE DO HIER POMOCOU D40!
EXISTUJE F-19 NA DIDAKTIK?
KOMPATIBILITA D40

Vazena redakce!

Chtél bych se s Etendfi vaieho
casopisu podélit o poznatek, kterym
je jedna velka vyhoda disketové
jednotky D40,

Kdy? jsem si prodital ndvod na
obsluhu této disketové jednotky a
dosel jsem k piikazim pro prici se
sektory, napadlo mne, Ze by se tyto
mohli hodit k napoukovini jakéko-
liv hry nahrané pomoci tladitka
SNAP (o programech nahranych
prepsanim prikazi se zabyvat nebu-
du, protoZe tam je postup stejny
Jako pfi nahrdavini z kazety).

Tak tedy: Budu zndt POKE pro
néjakou hru. Vypoditim si, v kterém
sektoru se tento program nachdzi
[(POKE-16256)/512]. Vyjde-li mi
desetinné ¢&islo, zaokrouhlim jej
dolii na celé. Potom si spoéitam, na
které adrese vypoclitany sektor zaéi-
nd [16256+SEKTOR*512]. Pak si
nahraji do pocitate vypoéitany sek-
tor na vypocitanou adresu, zadam
POKE a sektor nahraji na disketu na
své misto, Zndm-li patiiény POKE,
upravim timto zpisobem kazdou
hru. Pro piipadné zijemce nahraji
na zaslanou disketu za 15 Kés (v
cené je zapotitino postovné a po-
NALEni) program, pomoci kterého si
kazdy své programy upravi sdam.

S pozdravem

Petr DUCHACEK
Zitna 2653
407 47 VARNSDORF V.,

Musim povedat, Ze list od Petra
ma velmi milo prekvapil, pretoZe
okolo disketove] jednotky D40 panu-
fe stile mnoZstve otdznikov. UZiva-
telia D40 maji obrovské problémy
najmd s prerabanim hier tak, aby
fungovali z diskety. Tladitko
Snapshoot je iba nidzovym riese-
nim, ale Petr ndm ukdzal, e je na
isté picely mimoriadne vvhodné,

4

Jeho adresu sme wviedli preto, lebo
za svoj objav nepoiaduje Ziadnu
sumu a nahrdvat' je ochotny v cene
postovného, fo sa nedd kvalifikovat
ako ziskovd cinnost, Touto cestou by
som cheel vyzvat vietkych tych,
kKtori maji podobné dobré ndpady
tykajiice sa disketovej jednotky D40,
aby ndm ich poslali do redakcie.
Najlepsie z nich uverejnime,

Vaiena redakceia,

v 10. ¢isle vasho Casopisu ste
uverenili ¢ast hry F-19. Tito hru
som videl spracovani iba pre poéi-
tac, ktory mdime v Skole - PC AT.
Velmi sa mi pdci a rdd by som ju
mal aj doma. Som viak majitefom
pocitaca Didaktik M a neviem, &i je
spracovana aj pre lento typ podita-
¢a. Touto cestou by som Vis cheel
poZiadaf o jej zaslanie (len na kaze-
te, zatial eSte nevlastnim disketovi
jednotku). Za porozumenie a skoré
vybavenie Vim vopred dakujem,

Vig Gitatel

Mikulis KLASOVSKY
TREBISOV

Mdm pre Teba dve sprdavy - jednu
dobri a jednu zli. Zacénem tou dob-
rou. Hra F-19 Stealth Fighter
existuje na vietky beiné typy podita-
cov. Naprogramovala ju v roku 1989
americkd firma MICROPROSE.
Konkréine pre ZX Spectrum existuje
viacej verzii podla typu. Osobitnd
verzia je pre ZX Spectrum 48kB,
osobitndg pre ZX Spectrum 128kB, a
osobitndg aj pre ZX Spectrum
1284+2A a +3. Verzie pre 128424 a
+3 si dve - jedna sa nahrdva z ka-
zety a jedna z trojpalcovej diskety.
Iy pises, Ze mds Didaktik M. Ten je
kompatibilny so ZX Spectrom 48kR,
takZe verzia pre ZX Spectrum 48k B
Ti s najvdacsou pravdepodobnostou
bude fungovar. Ak viak ocakdvas, e
na Didaktiku bude tito hra v rovana-
kej kvalite, ako na PC AT, budes asi
sklamany. Obdvam sa, e keby si
mal F-19 doma, nebudes verit, ¥e je
to ten isty F-19, kitory uZ pozndf z
PC AT, Grafika na ZX Spectre je &ia-
rovd, vekiorovd a pdfitok z hry je
podstatne mensi. Okrem toho vo
verzii pre ZX Spectrum nie si zd'ale-
ka vietky bojové misie. Preto Ti od-
poricam radsej hru F-16 COMBAT
PILOT, ktori naprogramovala firma
DIGITAL INTEGRATION v roku
[991. Pre majitela ZX Spectra je
avela vhodnejsia.

A teraz i zla sprdvu - F-19 Ti

Jirma ULTRASOFT poskytniit ne-

maze, pretaie tento program nevy-
tvorila a nemd licenciu na jej
predaj. Momentdlne poniika vyvhrad-
ne programy od domdeich autoroy, s
Ktorymi md zmluvy o distribicii, 7
toho dovodu si mozef objednat iba
tie hry, ktoré boli vvivorenéd u nds.
Vo svajom liste spominas, fe ne-
cheed verziu na diskete, pretofe
nemds disketovi jednotku., Ak si
chees kipitdisketovii jednothy D40
preto, aby si odtial nahrdaval hry s
muahvmi dohrdavikami (g F-19 medzi
ne patri), budes vel'mi skfamany,
pretoie to nie je také jednoduché,
Principidlne by o islo, ale musel by
si poznat'sirojovy kod a princip, ako
sa zo strojoveho kodu dda nahrat
pristusny subor. Potom by si musel
vytvorit viastny disketovy driver,
Cife program, ktory by to vietko
podla  portreby  obstuhoval a
implantovat' svoj systém do hry na-
miesto povodného paskového loade-
ra. MéZem Ta ubezpedir, se aj keby
St toto vietko vedel, e je to vel'mi
lofitd praca a je diskutabilné, ¢i sa
to vabec oplati. Keby si cheel diske-
tovi fednotku, na ktori uZ existuju
hry s dohrdvkami, kip si Disciple
od firmy MGT, alebo +D od firmy
Datel. Maji vacsin kapacitu diskery
a suvo svete pouiivané ovela viac.
Vimenou sa daji zohnat prakticky
vSetky nové hry ve verzii pre Disciple.
Moino sa mnohyvm Citatel'om po
precitani tychio riadkov rozjasnilo v
hlave a pochopili, fe disketovd
Jednotka D40 nie je kompatibilnag
prakticky z nicim, iba ak sama so
sebou. Preto ndm ui nepiite do re-
dakcie otdzky typu "funguje D40 ng
ZX Spectre 128, alebo 128+2A7",
Odpoved je jasnd: nefunguje a
nikdy nebude, pretofe &ivou ndho-
dou pouiiva prdve tie isté porty,
ktoré pouiiva ZX Spectrum 128 na
strankovanie RAM. Listy tohto
tvpu patria podniku Didakrik Skali-
ca, aby sa dozvedeli, aky vyrobok
vvrabaji...
-yVes-
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ZAPASE NI E
NA FOCITACI

» Firma CCS sa Specializuje
vyhradne na vojnové strategické
hry pre ZX Spectrum. ¥V tomto Style
boli vyrobené hry ANCIENT
BATTLES, BATTLE OF THE
BULGE a CRETE 1941. Ich naj-
novsi titul bude mat nizov AVA-
LANCHE. Dej hry bude situovany
do Svajéiarska a Talianska v obdo-
bi druhej svetove] vojny. Ava-
lanche je ndzov operacie, v ktorej
spojenecké vojskd dokdzali vyhnat
Nemcov z izemia Talianska. Hra sa
zaCtina v meste Salerno v roku
1943. Na pobreZi sa nachdadzaja tisice
spojencov, Ktori sa zacinaju prebijat
smerom k Rimu. Hra sa konéi doby-
tim Rima jednym alebo druhym
vojskom, alebo skutocnym koncom
druhej svetove] vojny v roku
1945. Avalanche by mala byt oproti
predchidzajicim hrim firmy CCS
ovela rychlejSia. Hru buda mdocet hrat
dvaja hrici proti sebe, alebo jeden
hriac proti pocitadu. Zilezal uz bude
iba na tom, ¢&i chee byl generilom
nemeckej armady, alebo velitelom
spojencckych vojsk.

» Hirma ZEPPELIN u’ zrej-
me nechce predival iba hry kate-
gorie Budget. Ich najnoviia hra
T*Al CHI TORTOISE bude staf
4 libry. Bude to podla vietkého
najlepsia hra, akd kedy Zeppelin
predavali. Na grafike sice bude
trochu poznat, Ze vznikla v doma-
cich podmienkach, ale zato bude
dostatoéne farebnd, plnd réznych
predmetoy a zvieratiek.

»» Vieiko nasvedCuje tomu,
e novy manazér firmy BEYOND
BELIEF prilis dobrou hrou nebude.
Jeho ndzov je JIMMY'S SOCCER
MANAGER. Hrac je tu v dlohe
manazeéra futbalového klubu
KETTERING a cielom hry je posti-
pit z piate] divizie do p]\ij a vy-
hraf ju. O takomto muZstve som
nikdy nepocul, preto ma dost za-
ujimalo, kde také mesto leZi. V
anglickom Casopise som sa do&i-
tal, Ze je to ¢ast mesta North-

Vidiecke

amptonshire,
muzstva byvaju .ﬂ'-pr‘;lvidlu slabsie,

ako prvoligové. Zrejme to plati
aj o manazérskych programoch,
pretoZze na Jimmy's Soccer sa neda
ndjst ni¢, za Lo by sme mohli autora
pochvdlif. Najhoriia je podla
victkého grafika. V manazérskom
progra- me vela grafiky neby¥va, to
Je takt, Ale ked aj ten maly pocet
kreslenych obriazkov vyzera otras-
ne, je to zlé. Jimmy's Soccer je iba
prvd hra firmy Beyond Belief, takze
je mo#Zné, ¢ sa z chyb pouci a
dalii produkt vytvori na vysiiej
programitorskej tirovni.

»» (CEAN dokonéuje hru
WWE WRESTLEMANIA, v ktorej
ide o zapasnicke suboje. Existuje
vela hier, v ktorych nidjdeme mnoi-
stvo Karate, uderov pistou, kopanie
nohou, atd., ale Cisté zdpasenie v ta-
komto prevedeni zatial na trhu
chybalo. Preto mdéZeme tito hru
iba privitat. BohuZial, grafika pre
Spectrum je iba monochromaticka.
Firma viak sfubuje solidnu hra-
tefnost,

» Firma D&H GAMES, ktord
sa  Specializuje na futbalové
manazerske hry, pripravuje dalsiu
novinku. Bude sa wvolat THE
MATCH. Hra bude zameranid na
Skotsku futbalovia ligu. Zoznamy
muzstiev a hricov buda zodpovedar
skutocnosti.

» Firma U.S.GOLD mid v
umysle zacaf preddavaf tzv., "flippy"
kKazety. To znamend, Ze na jednej
strane bude wverzia hry pre
AMSTRAD CPC a na druhej strane
verzia tej istej hry pre X
Spectrum. Uvidime, ako sa bude
situdcia dalej vyvijafl, ale kazdo-
padne to naznaluje, Ze pocet pre-
danych hier na tieto pocitace znacne
poklesol a zvicEil sa pocet kaziet,
ktoré sa uz nedajui predaf.

 Firma GREMLIN zaéala

priace na novej hre, ktorej Gstrednou
témou bude jazda v monoposte

Formule 1. Nazov zatial este nie je
znimy, ale vieme, Z?e¢ to bude
trojrozmernd hra. Podla vyjadrenia
firmy by mala byt eSte lepSia ako
popularny LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE, ktory vznikol pred
jeden a pol rokom. Uréite v nej ne-
bude chybat ani najpopulirnejsi
britsky jazdec Nigel Mansell.

» (CODE MASTERS a jej po-
pulirne adventiry DIZZY urcite
kaZzdy z vds poznid. Dobré meno
Dizzyho sa zacalo vyuZival aj v
inych hrich, ktoré s povodnou mys-
lienkou nemali ni¢ spolocné. S
tymito hrami sa mdéZete stretnif v
kolekeii piatich novych i starych
hier, ktoré boli nedavno uvedené na
trh. Kolekcia obsahuje hry DIZZY
PANIC, DOWN THE RAPIDS,
PRINCE OF THE YOLKFOLK,
SPELLBOUND DIZZY a KWIK
SNAX. Kolekcie existuji vo verzi-
ach pre Commodore 64, ZX
Spectrum a Amstrad CPC.

»» N, motivy kresleného tele-
vizneho seridlu pripravuje novia hru
firma MINDSCAPE. Ndzov bude
pravdepodobne znief CAPTAIN
PLANET AND THE PLANETERS.
Hri¢ sa v nej ocitne v tlohe zi-
chrancu planéty ZEM, ktord chci
znicil zli dobrodruhovia, napriklad
LOOTEN PLUNDER DUKE
NUKEM, HOGGISH GREEDLY,
DR. BLIGHT a dalii. Budeme si
zatial musiet pockat, ale pravdepo-
dobne to bude velmi zaujimava hra.

»* CODE MASTERS pripravuje
daliie pokratovanie hry DIZZY!
Uvidime, ¢i tdto hra bude maf
rovnakd droven, ako md 5 pred-
chddzajiacich dielov. Hra md zatial
pracovny ndzov DIZZY GOES
MAD IN THE ENCHANTED FO-
REST WITH A CHAINSHAW.
Tento ndzov sa pravdepodobne
zmeni na nejaky kratdi, ved CODE
MASTERS sd koniec koncov na
rychle zmeny ndzvov experti.



Pise sarok 2191. Eudstvo uz
didvno opustilo hranice svojej slnet-
nej sastavy a postupne osidlilo celd
galaxiu. Galaxia vSak vdbec nie je
jednotnd. Medzi  jednotlivymi
slnedénymi sistavami i samotnymi
planétami vznikaji rozbroje, ktoré
sd neraz konéia znicujicou vojnou.
Okrajoveé svety sa chei osamostat-
nit, a preto tu vznikaju velkeé po-
vstania proti kolonizitorom 2
ustrednych casti galaxie. Do toho
vietkého obas zasahujd paserici,
ktori maju 2z rozbrojov najvicsi
osoh. Obidvom znepriatelenym
strandm doddvaja zbrane a municiu

L

a takto ziskané peniaze ihned
investuji do dalSich Spinavych ob-
chodov s narkotikami a otrokmi pre
urinoveé bane v keléniach, MnoZia
sa taktiez pripady pirdtstva a ako
keby toho uz nebolo dost, z okra-
jovyeh ¢asti galaxie prichadzaju
{hnml' neoverené) spriavy o ttokoch

nefudskych, xenomorfnych mimo-
zemstanoy,

Pre toto vsetko sa galakticka
rada rozhodla konat. V kritkej dobe
boli x-:,rl'vm“nt? Specidlne jednotky
I.P.C., Ktoré maju vykondvat ulohu
ulw,l:»-a hviezdnej policie a zaroven
komanda pre boj s terorom. [.P.C.
pozostiva z mnoZstva dvojélennych
hliadok vybavenych malymi koz-
mickymi lodami s velmi dobrymi
manévrovacimi schopnostami. Kaz-
da hliadka je okrem toho samozrej-
me vybavend velmi d¢innymi
strelnymi zbranami s velkou paleb-
nou silou...

Jedného dna jedna =z
kozmickych lodi [LP.C. vykonidvala
svoj beZzny hliadkovy let na periférii
valaxie. Vietko prebiehalo ako ob-
vykle a uz ostavalo len skontrolovaf
orbitilnu stanicu ISRC-4, umiestne-
nu na obeznej drihe nad zatial bez-
mennou planétou s prstencom. Ked
sa viak posiadka pokusila so stani-
cou nadviazaf radiové spojenie, od-
poved neprichadzala. Najskdor si
¢lenovia hliadky mysleli, Ze spoje-
I'IIL‘ prerusila magneticka birka na

ervenom obrovi, okolo kiorého pla-
néta obiehala. Ked sa viak biirka
utisila a odpoved na vyzvy stile ne-
prichddzala, rozhodli sa konat. Po
pristani na orbitilnej stanici jeden
Clen posadky vytiahol detektor bi-
opofa a namieril ho na vstupny
otvor. Jeden nikdy nevie... A vysle-
dok merania mu dal za pravdu, De-
tektor signalizoval velké mnoZstvo
nh1 Ktov. Tam kdesi za stenou je

ef'mi rudno. Nech u# je to ktokoT-
‘u:k, obyvatelia stanice, kedZe ne-
odpovedali, to asi nebudi. Clenovia
hliadky odisfuji zbrane a pripra-
veny na vietko vehadzaji dnu, Ako-
nahle prejdda  zopdar krokov vo
vstupne) hale, zistia, Ze spravy nekla-
mali. Obsluha orbitdlnej
stanice bola napadnuti
mimozemstanmi...

L Tak zacina pointa
N hry Alien Breed. Kto
BN pozoroval, Ze hra je
inspirovanai filmom
Alien (votrelec), ten sa
nemyli. Kto tento film
2 videl, tomu je dloha hli-
g adky [.P.C. viac-menej
jasnd. V prvom rade sa
treba dostal k vyfahu,
Nie je to velmi faZké,
pretoze vsetky chodby
stanice sU  oznalené

vyraznymi orientaénymi napismy.
Tymto vyfahom sa dostaneme na
druhé podlazie. Tu musime ndjst
zanu 6, kde je umiestneny atémovy
reaktor, aktivizoval ho a do 60 se-
kiund opustif podlazie. V tejto dlohe
nam samozrejme prekdzaju hordy
votrelcov, &i uZ dospelych, alebo v
prvom stadiu vyvoja.

Podorys stanice je velmi kompli-
kovany. Pozostiva z mnozstva
kabin a hal, prepojenych spletitym
systémom chodieb. Tieto si miesta-
mi predelene dverami. Dvere si v
zdasade Styroch druhov: 1. oby&ajné
nezamknuté dvere - moZno prejsf
bez kTuca. 2. obycajné zamknuté
dvere - moZno prejstiba s kIicom.
3. jednosmerné dvere - moZno prejst
len v smere Sipiek, opaénym sme-
rom pdsobi silové pole. 4. blokova-
cie dvere - ak strelime do ich
ovlddania vzavri sa a nemoZno ich
uZ otvorit.

V celom l;mnph:h;t: S0 roztra-
sené predmety, Ktoré tu zostali po
pozemitanoch a kloré moézeme zbi-
erat a vyuzif. 50 Lo najmii: MUNI-
CIA (AMMO), LEKARNICKA
(FIRST AID), KLUCE (KEY) a PE-
NIAZE (KREDIT). Naniektorych
miestach komplexu sa dd pouZzivaf
automaticky pocéitatovy systém, V
nom si moZzeme prezrief mapu oko-
lia a ked mame dostatok penazi, aj
doplnif vyzbroj a vystroj.

Na zdver by som cheel pozna-
menaf, ze aj ked hra v zidsade nepri-
ndda nic noveé (pédorysné zobrazenie,
kioré pouziva, sa prvykrit objavilo v
hre INTO THE EAGLES NEST na
ZX Spectre a Alien Breed tito hru ni-
padne pripomina), velmi precizna
oratika, pekné zvukové (miestami
samplované) efekty a vybornd hra-
telnosf (moZno hral i vo dvojici) ju
vyzdvihuji vysoko nad Sedivy pri-
cmer.

-luis-
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ATARI TT

Vyvoj pocitaca ATARI TT trval takmer tri roky. Spocdiatku sa
myslelo, Ze Atari TT bude matf takt 16 MHz, avsak findlny stroj
ma presne dvojndsobok, tj. 32 MHz, ¢o dosf zvySuje jeho Sance
na uspech. UNIX, ktory sa pripravuje pre TT, eSte nie je k
dispozicii, ale ako vyplyva z rozhovoru s vedicim vyvojove;j
skupiny ATARI pre UNIX v ¢asopise TOS, bude to systém
standartny a zlucitelny, pretoze na TT sa implementuji X-
WINDOWS, GNU-COMPILER, atd. Ovliddanie bude podla tra-
dicie firmy grafické, aby obsluhujici nepotreboval o UNIX-¢
ni¢ vedief. Porovnajme si konec¢né parametre TT0O30 s para-
metrami Amigy 3000, ktorej popis sme neddvno uverejnili.

Parametre TT:

- je plne kompatibilny s Atari ST,
tisice programov si teda k dispo-
zicii uZ teraz.

- tri noveé gralické mody 320x4 80,
256 farieb z palety 4096 odtie-
nov 640x480, 256 farieb z pale-
ty 4096 odtiefioy [1280x960,
monochromaticky, vysoké rozli-
senie

- stereofonny B-bitovy PCM zvuk

- procesor MOTOROLA s taktom
32 MHz

- matematicky koprocesor MOTO-
ROLA 68881

-2 MB RAM roziiritelné na 26
MB

- rozhranie SCSI1 a ACSI so vsta-
vanym DMA pre pripojenie
pevnych diskov, streamerov, sie-
tovych adaptérov Ethernet, atd.

- vstavany pevny disk

- rozhranie pre lokdlnu sief SCC
LAN s DMA

- Styri sériové porty (dva vyso-
korychlostné schopné pracovat v
protokole SDLC)

- paralelny port Centronics

- porty MID|

- oddelend klivesnica

- interny slot pre kartu A24/D16
VME
batériou zdlohované hodiny re-

dlneho Casu
ST-kompatibilnd zdsuvka pre
ROM moduly
- konektor pre externé floppy
Ako najviicSia prednost TTO30

sa uvddza velkd $irka kmito¢tového
pasma BUSu, ktord zdavisi od vide-
orezimu, vynikajica konektivita
vEéitane Styroch sériovyeh portov
RS 232, MIDI, LAN, SCSI a ACSI,
rychly burst-mod pristupu do RAM
a 32 MHz takt CPU.

Pre porovnanie s pocitatom
Amiga 3000 uvddzame tabulku.

=yVes-

Amiga 3000 Atari TT030 !
procesor 68030 68030 i
koprocesor 68881 (68882) 68881 |
frekvencia |6MHz (25MHz) 32MHz f
RAM 2 a7z 18 2 aZz 26
Burst mode mé ma
ROM 512kB 512kB
max. rozliSenie 1280x512 1280x960
pocet farieb 4096 256 7z 4096
max. videoram 2 MB SMB
Zvuk stereo stereo
rozsirujice pozicie 5 (vlastny typ) | VME
pevny disk DMA DMA
floppy disk vlastny typ PC kompatibilny
siefovy port nema DMA
seriovy port 1xR5232 4xRS232
paralelny Centronics ma ma
MIDI nemda ma
ROM port nemd mi
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Carovnd risa vil. Vily. ktoré ju obyvali, celé dni len tancovali
na krasnych zelenych lakach, zhierali kvety a hrali sa s
fesnymi zvieratami. Ako to uZ ale byva. jedného diia tdto
idyla skonéila., Kde sa vzal, tu sa vzal, ako blesk z éistého
neba sa zjavil zly a mocny Carodejnik Stormlord = pidn hromov
a bleskov. Tomu sa vily velmi zapd&ili (bodaj by nie, ked Na nepristupne miesta nds prenesie nas priatel -
chodili hore "bez") a preto sa ich vSetkyeh zmocnil, Aby sa ML.LIm orol.

nimi mohol kaZdy deii do sytosti kochat, zaklial ich vietkydo —--—-———— e
priehladnych bublin. A pretoZe bol na ne velmi Ziarlivy, nene-

chal ich samozrejme bez patriéného dozoru, Skrotené zvierati
sCasti skantril a sCasti vyhnal a celd visu osidlil rhenymi
potvorami & priferami, ktoré ho maji chrianif proti akejkolvek
nevitane) navsiteve. A KedZe sa mu v ridi vil zapiéilo, postavil
s1.0u aj svoj hread a usidlil sa tu natwrvalo...

Noa v tomto okamihu samozreéjme nastupujeme my, v

roli nebojicneho severského bojovnika, ktory je odhodlany
podstupit akékolvek nebezpecensivo, len aby nezné vily vy-
slobodil z podrucia zlého Carodejnika. Cela rifa vil sa skladd

L el L

moZné otvorit len s pomocou KTaéa, Ktory moZzeme ndjsi niek-
de v lese,

Aviak pozor, jedny dvere si len fingované prave na to, aby
sme 1ch otvorili a tak prishi o jeden klié. Ked to urohime. ne-
ostane nam uZ klic na oslobodenie posledne) vily., Preto treba
klice pouZivat uvdzlive. Na niektorych miestach ticz mbZeme
ndjst aj dazdnik, Ktory ndm uwmoZni prejst popod oblaky, z
ktorych prii kyselinovy dadd, Niektoré predmety si chrinené
rojom divokyeh lesnych véiel, kioré by nds ubodali k smrti,
kKeby sme sa ich pokdsili zobrat., Ak viak najdeme hrniec
medu, midme po starostiach, Tento poloZzime na dosah véiel a
tie sa okamZite presuni nad neho, takZze mdZeme bez prohlé
mov zobrat predmet, ktory dosial straZili.

MEDZILEVEL

Behame na like sprava doTava a nad nafou hlavou lieta-
ju kfdle vil. Nafouw tlohou je do nich vehat srdiecka, Ked ni-

z &iestich castia v Iumln.| nich je uviiznenych niekolko vil,
Mata dloha vobec nie je T:!h}-.:t, pretoZe na oslobodenie kaZzdej |
castirise mame 1ba jeden dein. Proti carodejnikovi moZzeme
bojovarl totiz iba vo dne, ked jeho sily ochabni a mdme proti
nemu aspoi aka-takd Sancu, V noci moc pina bleskov vzrasta
g sme proti nemu bezmaocni,

V nasej nelfahkej tlohe mime aspoii jedného pomocni- | I
kKa, o ktorého sa mOZeme oprief. Je nim skalny orol, ktory nds | F
moZe preniest na nepristupné miesta, kam by sme sa inak len | '
tazko dostali. Orla viak nemizeme privolal = hociktorého mies- WA
ta, ale len zo 3pecidlnych magickych podstaveoy s vyobraze- ‘l'ﬂ Y AT trnr“ N .H.:,y.r; TATA .II.#rr . f'rnfr,.l LY

nim umrléej hlavy, ﬁ.‘?“fm mfimﬁ' fﬁ 'Y
LEVEL1 (5 VIL)

sme v lese na okraji riSe vil. V napredovani ndm
prekazaju misozraveé rastliny, obrovské pasikaveé Cervy, trollo- |
via, netopiere hiahnuce sg z vajec a velki zeleni draci, Sa-
mozrejme carodejnik uZ o nds takisto vie a ob&as sa pred nami
Zjavi, aby ma nas vrhol blesk so svojej zdzraénej palice. Niek-
tore vily su zavreté za masivaymi dubovymi dverami, ktoré je

8

Ked sa nam s orlovou pomocou podari dostaft
k niektorej bubline...




ektori vilu zasiahneme, spadne 2 jej kridel kvapka rosy, Tiito
musime ihned zobraf, lebo za kritko chvilTo vsiakne do zene.
alebo sa vypari. Potel kvapiek rosy, ktoré sa ndm podarf
zozbieral, uréuje nds poéet Zivotov v daliom levele,

LEVEL 2 VIL)

tachddzame sa v carodejnifkovom hrade. Obrovskvch

cervoy, Ktoryeh vz poxndme z prvej ¢asti dopliaju dalsie
fantastické |1r1+h~!}r Okrem ohnivych

lietajucich sani, ktoré tioéia zdsadne zikerne zo zadu, si
tu aj kostiveid, Ktoryeh si dva deaby., Jeden drub Kostliveov na
NS priamo wloch i po naSom zdasahu sa rozsype na prach. Dalsi
Kostlivei len pasivne visia na

stendch pripatani retazami a nevyzeraji nebezpetne, Opak
Je vsak pravdou, Akondhle sa k nim pribliZzime; hodia nam
podlo |‘.u1l.| nohy svoju lebku, aby ju na Krkw vzapiti vystrieda-
lanovi. Celé velkd Easti hradu s v plamefioch, ktoré treba
pozorne preskiakovar, inak v nich Tahko prideme o Zivot. Ni-
ektoré predmety sd strdzepé kKamennymi dragimi hlavamy,
Ktore na votreleov chrlia modry ohen. Ked viak mame pri
sebe nadobu s vodou, neublizia ndm. Na niektorych miestach
méiZzeme tiez ndjst okridlent topinku, pomocou ktorej mozeme
vyskoCil na niektoré vyisie poloZene miesta.

b,
‘
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staci sa jej len dotknud, thned praskne a vila je

na slobode.

LEVEL 3 (6 ViL)

Tato ¢ast sa odohriva jednak v lese a jednak v podzemi.
V lese sastretneme s obrovskymi Cervami a zelenymi drakmi,
v podzemi zase so zakernymi ohnivymi safiami,

LEVEL4 (7 VIL)

Opirsme v lese, ale Efhaji tu na nids popri uZz znamych
nistrahich 4j skacuci demoni na pruzinovych nohdch. Cakaj
mis vaak aj iné, nefakané neprijemnosti. Pribudlo fingo-
mn_uh dveri, ale to by nebolo to najhoriie, T"*!clj'ﬂl‘-:l":-i!ﬁ.‘|'~.[t."]t,

c&e carodenikovi sa Elastocne podarilo ovlidnufl naseho po-
II‘:LH:ana. Orol nis leraz nosi na miesta, kam by sme zakli bez
problémov aj pefo a obfas nis dokonca ridkerne hodi priamo
do pazerdka miisozrave] rastliny.

1-.;#-;'1; oy T e e W -.--. ¥
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snaZit zni¢il skor, nez sa z nich vyliahnu netopiere.

|
:
‘ Ked zacnu padal zo stromov vajcia, musime sa ich

LEVELS (5 VIL)

Zasesme sa vratih do Carodejnfkovho hradu. Nistrahy
s H.I"-.I-LI'-.L, akow druhej casti. Napriek tomu predsa len pri-
budli nové kemplikdcie. Niektoré dvere s aZ dvojité a je tu
velky pocet magickych podstaveoy, takie je vel'mi faZké si za-
pamital, z Ktoré¢ho nds kam orol prenesie.

-*"|L|m carode ||'|||~. L najisice |~m skolime pomocou meca.

LEVEL 6 (6 VIL)

Nafa puf. ako zaCinala, tak i Kondi- v lese. Oplfnids
ohrozuju skachici démoni a newopiere liahnuce sa z vajec. A
pribudlo opit jedno preKvapenie, tentoraz pomerne prijemnd.
MNiektoré Casti zeme sa prepadavaji, len &0 na ne stipime, &fm
nam uvalnia cestu k predmetom, ktoryeh sa cheeme zmoenif,
alebo k vile, ktori cheeme oslobodif,

-luis-
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Kazdy si urlite vie predstavif si-
tudciu, ked sa hra¢ namahavo do-
pracoval so §tastim aZ na koniec
oblibenej hry a tam ho "zabije" do-
tierava priserka.

E‘-ik{]‘HHL‘:j;l'{Jh napadne urobif v
hre "nesmrtelnost". Ale ¢o to viast-
ne znamend, urobif nesmrtelnost?
Znamend to prepisaf uréity sled pri-
kazov v programe. Vic¢finou to byva
trojbajtova inStrukcia DEC adr., kde
adresa je rozloZend na dve &isla od
0 po 255 tzv. Lo-byte a Hi-byte,
CiZe niZsi a vy&EQ bajt. Tato inStruk-

cia méZe maf za dlohu odpoditat

pocet Zivotov. Za touto inStrukeciou
byva obvykle niekolko prikazov,
ktoré, ked sa pocet Zivotov rovna 0,
skoncia hru, vypisu nipis GAME
OVER, alebo nie¢o podobne. Ked
sa inStrukcia DEC adr. nahradi
tromi inStrukciami NOP, tak sa
podel Zivotov nezniZzi. PravdaZe
moZno to urobit nielen inStrukciou
DEC, ale aj takto:

LDA adr,

SEC

SBC #1

STA adr

Tento dsek urobi to
inStrukcia DEC. Ked uZ ndjdete
usek programu, ktory odpocitava
Zivoty, zostdva este jeden problém,
nesmrielnost musite zapisaf na
disketu, ¢ize nidjsf ten asek pamiiti
na diskete pomocou nejakého disk
editora a prepisaf ho. LenZe hra
moZe byl na diskete zakodovand a
zavadzaci program ju dekoduje.
MoZete sa ju pokisit dekodovat, ale
niekedy je zakddovand viacndsobne.
BeZnejsi sposob je pomocou BASIC
prikazov POKE a SYS. Vis¢inou
ide o hry, ktoré sa nahraji na je-
denkrat, ¢ize Ilru |1{J?n~;|:1v;1 7 jedné-
hosdboru s uréitym poctom blokov
na diskete. Najprv hru nahrite, rese-
tujete pocitat a potom modifikujete
prikazmi POKE a spustite prikazom
SYS s uréitou Startovacou adresou.

Toto bola vieobecnejiia casf

clanku. Teraz konkrétne akymi spd-
sobmi hladaf nesmrtelnost. Vo vel-
kej vyhode si tu majitelia potitacov
C128/C128D a treba je disketovi
jednotku (vzhladom na rychlost na-
hrdvania a manipuldcie). S poéita-

1sté ako

10

ELNOST

com C128 je hlfadanie omnoho po-
hodlnejiic ako s C64, tam treba
cartridge, ktory bez ndrokov na
pamiit obsahuje assembler /di-
sassembler, disk a eSte nejaké
dolezité programy (sprite editor ...).
Zameriam sa na C128, kde je vietko
komfortnejiie a nie je potrebny
ztadny pomoceny hardware. Treba
mat sluiné znalosti assemblera
mikroprocesora 6510 a velkd davku
trpezlivosti.

Najjednoduchfie je hladat
inStrukciu LDA SDOIE, ktord do
akumulitora mikroprocesora 6510
ulozi obsah adresy $DOIE, ¢o je de-
tektor kolizie spritov vo VIC-e.
HTadidte to prikazom H 0800 FFFE
AD 1E DO, "H" znamend prikaz
hunt ¢ize hladat. Poéita¢ hlfada od
$0800 po SFFFF v BANK-u i &isla
SAD, 51E, 5D0. Symbol "$" zname-
na, Ze hodnota za "3" je v
sestnistkovej sistave (hexadecimil-
nej). Cislo $AD je operaény kod
indtrukcie LDA adr, kde adr je adre-
sa viic8ia ako $FF. Cisla $1E a $D0
st niz8&i a vys&i bajt operandu
($DOIE). Aviak tisla SAD, $1E,
$DO0 nemusia byf priave inftrukcia
LDA SDOIE, ale aj ddta ¢ize, aby
ste si boli isty, Ze to je prave LDA
SDOIE tak si |w.u;fril=} nickn!‘k{:- baj-
tov predtym. Ked si uz budete isti,
tak staci prepisaf (na diskete, alebo
ndjst Startovaciu adresu hry, ktord
bude spdsifat hru aj po resete a
pokmi ju predt¥ym upravif) tie tri
bajty cislom $SEA ¢o je operaény
kad inStrukcie NOP (no operation),

Vo vii¢%ine hier viak LDA
SDO1E nenajdete, moZzno tourobif
a) nepriamym indexovanim:

LDX #5010

LDA#51E

STA $FB

LDA #5D0

STA $FC

LDA (SFB), X

VIC- 'n;it!n:nchip sa kopiruje 16-
kriat od 5D000 po $D400 po 64 baj-
tovych blokoch. CiZe program
nemusi vobec poudival LDA SDOILE,
ale napr. LDA SD2I1E, alebo LDA
$DOSE. Ale zase to nemusi byt uro-
bené takto, méZzu sa kontrolovaft si-
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radnice spritov. To sa pouZiva v
hrach, kde je skolovanie a raketka
(...) Stoji na mieste,

Preto je najistejsie hladaf ddaje,
Ktoré sa vypisuji na obrazovku
(polet Zivotov, energia level atd.).
Tu mbZete narazif na dva problémy:
neviete, kde v pamiiti je znakovi
obrazovka a aky kdéd mid uréity
znak, lebo vo viicsine hier si tvorci
urobili vlasinid znakovi sadu. Tych
znakovych sid méZze by( niekolko,
lebo vo vietkych hrich kde sa obra-
zovka skroluje, pozadie, Ktoré sa
scrolluje, pozostiva zo znakov.
Tieto znaky s rozne tehlicky, budo-
vy, radary atd. Je to sice dosf ne-
uverttelné, ale v multicolor maéde,
to vyzerda presvedéivo. Priklady
takych hier: ROBOCOP, LIFEFOR-
CE, BATMAN THE MOVIE, SLAP
FIGHT. Ked zistime, kde je znako-
vi obrazovka a aké kidy maji uka-
zovatele, &isla, znaky, ktoré
potrebujeme vediel, je uz skoro vy-
hraté. Tento spésob robenia nesmr-
telnosti  si ukdZeme na hre
ROBOCOP, Iste ste ju uz videli. Je
dost zaujimavé, Ze kazdy level v nej
ma vlastni rutinu, odpoditania Zivo-
tov a zobrazenia velkosti energie na
obrazovke. Vii¢iinou jednotlivé le-
vely, Ktoré sa nahravaji, majd tdto
rutinu jednotnd (BATMAN THE
MOVIE).

Energia robota sa zobrazuje
pravom hornom rohu, l"mlupm.
ubtida zprava dolava diZka clary,
ktorid zobrazuje vefkosl energie. Na-
hriite normalne hru, spusti sa sama a
ked sa ukiZe robot resetujte pocitad
a ostante v mode C128. Najprv nd-
jdite znakovi sadu. Zadajte GRAF-
HIC 2, MONITOR (SHIFT+F7),
potom F 1C00 1FFF 1 (biely pod-
klad s Ciernymi pismenami). Znako-
va sada je $800 bajtov dlhy blok
pamiite. Budete presdvar 8 kb bloky
pamiite, kd:: je urEit:: niekde znako-
va sada. Zaénete prikazom T4000
6000 2000, o ]:-n-: sunie prvy 8 kb
blok pamiite za bitmap memory.
Takto presivate az do $FFFF, Ked
najdete znakova sadu na obrazovke,
posuniete znakovid sadu po $800
bajtoch tiplne hore do Tavého rohu,
aby ste vedeli zistif kédy znakov,



ktoré potrebujete vediel. V tomto
pripade je znakova sada od $D000.
Najdete ukazovatel energie (sklada
sa zo Siestich znakov - maju kody
$5D az $61). Teraz ndjdete obrazov-
ku (treba resetovaf hru hned ked sa
objavi robot), ¢ize H 800 FFFF 61
61 61 61 61 61. Poéitaé vypise
00ASD C048. Cislo 00A80 zanedbd-
te, pretoze tam ma C128 v zero page
ulozené o hlfaddte pomocou prika-
su H. Ked zadate T CO00 C400 400,
zobrazi sa obrazovka, polas ktorej
ste hru resetovali, samozrejme
zlozend z inych znakovy, lebo nema-
te znakovi sadu, ktord sa pouZiva v
hre. Pocas hry, ked sa meni energia,
sa urcite niekde pouZiva adresa
CO48, aby sa zmena energie zobra-
zila aj na obrazovke. Je to to isté,
ako keby ste zadali POKE 1500,
255, aby sa na obrazovke zobrazil
enak s kdédom 255, lenze v BASICU
je zankovi obrazovka od adresy
5400=1024).

Zadite H 800 FFEFF 48 CO, hladdite
operand $C048, lebo neviete aki
indtrukcia sa tymto operandom
pouZiva. Pocitac napiSe O0ABO (uZ
viete preco) OADSS OADSS 0ADAS. V
okoli tychto adries si tri kritke rutiny:

|. podprogram:
10 LDX #$05
20 LDA #%61
30 STA 5C048.X
40 DEX

50 BPL 30

60 LDA #518
70 STA #37C8
90 LDA #500
90 5TA 507C3H
100 STA $07D0
110 RTS

2. podprogram:
10 LDA $07C7
20 BEQ 200

30 DEC $07C7
40 LDA $07D0
50 BEQ 70

60 DEC 507D0
70 RTS

30 LDA #07C8H
90 BEQ 200
100 SEC

110 SBC #301
120 STA $07C8
130 LSR

140 LSR

150 TAX

160 DEC $C048.X
170 LDA 507C8
180 BNE 200
190 INC $4
200 RTS

3. podprogram”
10 LDA 50710

20 BEQ 120

30 LDA $07C8
40 CMP #$18
50 BEQ 120

60 INC $07C8
70 LSR

80 LSR

90 TAX

100 INC $C048,X
110 DEC $07D0
120 RTS

|. podprogram zobrazi celd ener-
giu (6 znakov s kédom $61) a inicia-
lizuje potrebné premenné ($07C8=
=velkost energie=24 [dec.], $07C7,
$OTD0 si pomoené premenné).

2. podprogram je zaujimave)si.
St tam 3 inStrukcie DEC. Jedna
(DEC $CO048,X ) zniZi energiu zob-
razovani na obrazovke. InStrukcia
na riadku 80 ulozi obsah adresy
$07CSE (velkostf energie) do akumu-
latora mikroprocesora. Riadok 90 je
podmienka. Ak akumuldtor obsahuje
0, skoti na riadok 200 a vrati sa z
podprogramu. Dalej sa nastavi C-
flag pred odpoéitanim inStrukcioun
SBC #3%01 na riadku 110 a obsah
akumuldtora sa ulozi na adresu
$OTCB (odpoéita velkost energie).
Potom sa obsah akumulitora vydeli
4-mi (pomocou dvoch inStrukcii
LSR) a ulozi do registra X. InStruk-
cia DEC $C048, X zniZi Ciarku
energie, ktord sa skladd zo 6 zna-
kov, preto sa velkost energie deli 4-
mi, aby sa zistilo, ktory znak sa
musi odpocitat.

3. podprogram sa vyuZiva pri
zviatieni energie (robot zoberie
ffasu). Teraz staci vymazaf inStruk-
cie SEC SBC #%01 tromi jednobaj-
tovymi inftrukciami NOP. Ale v
ROBOCOP-e md kazdy level tieto
tri rutiny s inymi premennymi
($07C8, $07D0, $07CT pouiiva
iné), teda musite upravit kazdy level
(rovnakvm postupom). Teraz mézete
nesmrtelnost prepisaf priamo na
diskete, alebo hladaf Startova adre-

su ROBOCOP-a (neodporacam).

V TURRICAN-¢ je pocet zivotov
uloZeny na adresiach $FFFC (desiat-
ky) a $FFFD (jednotky). Na $556C
je usek:

LDA #3500

STA $FFFC

LDA #5303

STA $FFFD

Tento kidsok programu urcuje za-
Ciatolny polet Zivotov (3). Na adre-
se $3E71 je rutina:

LDA $FFED

SEC

SBC#3%01

BCS

DEC $FFFC

LDA #%09

STA SFFFD

BPL

LDA 5FFFD

CLC

ADC #501

CMP #350A

BCC

INC $FFFC

SBC #350A

STA $FFFD

LDY #3%01 ; rutina v¥pisu poétu
zivotov na obrazovku
; Cisla su dvakrit
vyssie ako Standartné

LDA $SFFEC, Y ; preto sd rozde-

lené na dva znaky

ADC #5B1 ; ASCII kéd vrechu O

je $B1, spodok ma
$B1 + $0A

STA $0775,Y ; vypise na urlenych

miestach (vlavo dole)

ADC #50A

STA $079D, Y

DEY

BPL

RTS

Skuste sami, ¢i by ste toto doki-
zali zistif, MoZete to skasit aj roz-
kodovat.

CLC

M. Vercik
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Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostani vyhercovia po zlosovani:

1. cena: Pocitac¢ AMIGA 500 +
2. cena: Pocitac COMMODORE C64
3. cena: Pocéita¢ DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000 5!'
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus

11.- 20. cena: Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT 4

21.- 30. cena: Kniha Pocditatové hry od Frantiska Fuku .
31.- 40. cena: 1 originalna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podra vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborna publikicia z produkcie firmy ULTRASOFT podla vlastného vyberu

SutaZz bude prebiehatf po cely rok a je uréend predovietkym pre stalych Citatelov ndiho Easopisu.
Preto bude v kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch zaujimavych otizok a] sufazny kupdn. V Cisle
12/92 bude potom zverejneny zlosovaci listok, na ktory vyznaéite Vase odpovede a nalepite sifazné kupa-
ny. Do sifaze o 50 atraktivnych cien sa bude moef zaradif len ten, kto ndm posle zlosovaci listok, na kto-
rom bude okrem spravnych odpovedi na vietky otdzky nalepenych aj vietkych 12 kupénov.

Stvrtd séria otdzok vyZaduje znalost l6-bitovych hier rézneho druhu Q‘r " 12
(ak&né hry, adventure, strielaéky. Diifame, Ze si s nimi poradia aj majite- Az KA é_

lia B-bitovych poéitatov, pretoZe na ne vic¢sina tychto hier neexistuje,

Qv
10 TA‘ZKA C i

MNa obrizku je strielalka;

Na obrazku je hra:

a) SHADOW OF THE BEAST
b) SHADOW OF THE BEAST 2
c) SAINT DRAGON

-

Oy
AZKA &

Na obrizku je adventure; a) DRAGON BREED
a) MONKEY ISLAND by R-TYPE
b) LOOM c) XENON 2

c) MANIAC MANSION




Ktozanazvom MOTORCYCLE 500 o¢akdava hru, v
ktorej sa da jazdif a pretekaf na motorkéach, bude asi
sklamany. V tejto hre sa da robif mnoZstvo vecilen nie
jazdif. Sklamani viak urcite nebudi ti, ktori chii robif
manazéranajlepSim svetovym pretekdrom cestovnych

motocyklov.
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Najprv si vyberieme, u akej
Firmy sa zamestname, K dispozicii
s YAMAHA, KAWASAKI, CAGI-
VA, SUZUKT A HONDA. Vyber
prebieha tak, Ze firma ndm pontikne
urcity finanény obnos. Ked sa nam
zda prilis maly, méZeme odmietnuf
a skusif Sfastie inde. Tento krok si
musime dobre rozmyslief, pretoZe
ked niekto niekoho odmietne, je to
definitivne.

S tymito peniazmi by sme viak
nevystacili, preto si potrebujeme
vybraf sponzora. M&Ze to byt
MARLBORO, ROTHMANS, PHI-
LIPS alebo FOSTERS. Opiif sa
snazime o vyber toho najsol-
ventnejsSieho. No a s obnosom, ktory
sme ziskali, nakidpime dvoch prete-
kdarov, U kaZdého vidime cenu,
kKtord poZzaduje. Tu je v¥ber o niefo
fazsi, pretoZe k dispozicii mdame 20
spickovych jazdcov, napriklad Kevi-
na SCHWANTZA, Eddieho LAW-
SONA, Wayna GARDNERA, Ran-
dyho MAMOLU atd.

Po zikladnom vy¥bere sa objavi
hlavné menu. Sme na zaéiatku sezo-
ny 1990, Najprv musime nakipit
benzin do ziasoby. Bolo by velmi ne-
prijemné, keby niektory z nafich
jazdcov zostal stdaf na trati uprostred
pretekov pre nedostatok paliva,

Zatina sa sezona 1990. Pred
prvymi pretekmi skontrolujeme stav
oboch motocyklov, najmeme si Sty-
roch mechanikov do boxov a zapla-

=Ll

el

time Startovné. Velmi doleZity je aj
v¥ber pneumatik, preto si pozorne
viimame predpoved poéasia, teplotu
a vlhkost vzduchu. Ked nevyberie-
me vhodné pneumatiky, motorky
budi omnoho pomaliie.

Pocas pretekov sa pozerame na
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monitor, ktory zobrazuje, aké je mo-
mentdlne poradie, Easy za posledné
kolo a casové odstupy od vediceho
pretekdara. Osobitne vidime meni a
potrebné idaje (mnoZstvo paliva v
nadrzi, stay motorky) o nafich pre-
tekidroch. V dolnej casti obrazovky
vidime aktuialne spravodajstvo o pri-
ebehu pretekov. Tu sa méZeme do-
zvedief, kto je prave na prvej
pozicii, kto havaroval, kto priddva,
kKto spomaluje, ¢i zacalo priat atd.
Ma =ziklade tychto informaéacii
moZeme zavolaf jazdea do boxov. V
boxoch je moZnd vymena pneuma-
tik, tankovanie paliva a drobné

opravy. MoZeme tieZ jazdca inStru-

ovaf, €& md jazdif rychlo a
riskantne, alebo pomaliie a bezpe&ne.
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To ale zdaleka nie je vietko. V
hre ndjdeme aj banku, ktord nam
mdze poZzicaf peniaze, alebo stivko-
vi kancelariu, kde si mozeme stavif
na vitaza pretekov.

MOTORCYCLE 500 je inteli-
gentny program, ale md aj urgité
chyby. Je prili§ pomaly a medzi
Casy na posledné kolo sa obcas do-
stdvajui vymyslené &isla, ktoré tam
evidentne podla svojej hodnoty ne-
patria, Na vyvo) pretekov to viak
nadtastie vplyv nema, - yves -
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ZAUJIMAVE

Neddvno
sme uverejnili popis

pridayvného zariadenia AMIGA
ACTION REPLAY MK 11, Toto za-
rindenie je uréené majitelom poéita-
coviypu COMMODORE AMIGA.,
Vzhladom na to, Ze podobné zaria-
poéitad
rozhodli sme sa

denie existuje aj pre
COMMODORE 64,
uverejnif jeho popis. Chee-

me pamiital aj na

tych, ktori majad

predchoden AMIGY,

domici pocita¢ C-64.

ACTION REPLAY
MK VI je pridavné zari-
adenie, ktoré sa dda zasunidf na
zbernicu C-64. Po pripajeni tohto
zariadenia pribudni vismu poéitacu
niektoré nové funkcie.

TURBO LOADER - umaZni na-
hratl program HIEJ'I-.:J 202 blokov za
Cas, ktory je mensi nez 6 sekund,
Tuto vysokd rychlost zabezpefuje
velmi vykonny disketovy sériovy
loader, Pracuje s mechanikami
1541, 1571, Oceanic a 1581,

INFINITE LIVES GENERATOR
- umoZnuje zabezpedil nesmrielnost
do hier, Pritom vobec nie je nutné,
aby uZzivatel rozumel strojovému
kodu a systémovym zdaleZitostiam,
Existuja viak programy, v kKtorych
si nekoneéné Zivoly tymto sposo-

14

ACTION REPLAY

Vl Fo

wom nezabez-
pecime.

PROF. MACHINE CO-
DE MONITOR - umoZiuje snimanie
plnych 64 kKB pamiite, vratane stac-
ku, a registrov. Tento monitor je
moZné vyvolaf kedykolvek poas
behu programu,

SPRITE CONTROL - umoZiiuje
zastavil program a zobrazit sprajty,
z ktorych si poskladané animované
postavy. SPRITE

CONTROL
znemoziuje pripadné sprajtové koli-
Zie,

FREEZER FACILITY - progr
ktory bol nahrdvany z kazety,
pomaly, mdzeme pocas chodu zasia-
vif, UloZzime obsah pamiite na disk a
program mdZeme odieraz nahrivaf
za parsekund. Po nahrati z diskety
bude program pokra¢oval od toho
miesta, kde sme ho predtym zastavili,

DISK COPY - Jednoduché zaria-
denie na Kopirovanie diskiet, Je
omnoho rychlejdie, ako vietky dote-
raz pouzivané spdsoby,

TAPE TURBO - jednoduchy spi-
sob  wvytvdarania a nahrdvania
zrychlenych verzii z pdsky. Od
uzivatela sa nevyzaduje znalost
systému strojového kadu,

FAST FORMAT - sformdtuje
disketu za ¢as, ktory v Ziadnom pri-
pade nepresiahne 10 sekind,

PRINTER DUMP - umoznuje
tlaé momentilneho stavu obrazovky.
Spolupracuje s tlaiarnami MPS
801, 803, EPSON, STAR atd.

CENTRONICS INTERFACE -
vystup pre paralelné tladiarne,
STAR, EPSON atd sUmoZnuje tlaé
v grafickom made,

odporicam,

E‘ SCREEN

EDITOR -
s umoZiuje editoval zasta-

vené programy, vritane editicie
textov, UmoZiuje napriklad prepiso-
vanie mien v tabulke najvysiich
skidre a mnoho daliich veel.

EXTENDED TOOLKIT - mnoz-
stvo pomoenych prikazov pre LO-
AD, SAVE, DIR atd. UmoZiuje tie?
pouZivanie tplne novych prikazov,
napriklad AUTO NUMBER, OLD,
DELETE, MERGE, APPEND, LI-
NESAVE atd.

Firma DATEL
prediva tento
kartrid? za 35 li-
bier. Dostalt ho viak mdéZeme aj v
susednom Rakiasku, kde sa poditacte
COMMODORE mimoriadne silno
zasttipené, Dd sa viak zakidpifaju
nas napr. v predajniach firmy
FOTRONIC, ale cena je asi o treti-
nu vyisia. Preto si myslime, ze bude
v tomto pripade zahraniény nikup
vihodnejsi,

Z vymenovania funkcii jasne
vyplyva, Ze sa jednd o vysoko
icéelny doplnok k C-64., Plné
vyuzitie tohto zariadenia predpokla-
di existenciu disketovej jednotky a
tla¢iarne. Ak nie ste majitelom me-
novanych hardwarovych doplnkov,
nakup ACTION MK VI, prili§ ne-
Treba tieZ zvdzif, &i sa
vyplati viastnif C-64 s tolkymi pri-
davnymi zariadeniami, pretoZe
sufet cien dosahuje cenu AMIGY a
presahuje cenu ATARI ST,

' - YVes -



Nie je to tak davno, ¢o sme sa na
striankach Casopisu BIT mohli zoznd-
mil s hrou TURRICAN od firmy RA-
INBOW ARTS. Vznikol v prvej
polovici roku 1990, PretoZe sa jedna
lo-o mimoriadne dspesny titul, veni
kol druhy diel. Do predaja sa dosta
pocas leta 1991, Aky je TURRI-
CAN 27 Je lepsi, alebo horsi ako prvi
Cast? Nu tieto otdzky sa pokisim od-
povedat v tomto ¢lanku.

Producentom

TURRICAN-a 2 je opif
firma RAINBOW ARTS, ale progra-
mdtori, ktori hru vytvorili, si dplne
ini. Prvy diel TURRICAN-a napro-
gramovala zndma programatorski
dvajica DPave PERRY a Nick
BRUTY. ktori s zdrukou kvality.
Druhy diel pochiadza z dielne pro-
eramatorskej skupiny EMIGMA VA-
RIATIONS, ktori st zndami najmé
nevydarenou Konverziou hry DE-
FENDERS OF THE EARTRH pre
ZX Spectrum.

Prvému dielu som vy&ital, 7e
nemd dobri animaciu hlavného
hrdinu. § polutovanim musim
konstatovat, ze v druhom dieli vyze-
ri hlavny hrdina ovela horiie.
Kontary jeho postavy s fazko roz-
oznatelné, animdcia je primitivoa.
Naviac je postava monochromatickd
ameni farby podla toho, aké atribi-
ty ma pozadie. Ked je pozadie svet-
I¢, postava je ¢ierna. Ked je pozadie
éierng, postava je cervend. ESie las-
tie, ze farby aspoit kontrastuji s poza-

dim, inak by sme simohli TURRI-

CANA zamienal s chamelednom.
Frvy diel sa vyznacoval velkou
farebnosfou. Pozadie ma aj v dru-
hom dieli farebnosf na rovnake]
urovoi. Aviak prifery, ktoré stretne-
me, su vietky monochromatické a
oprotr prvému dielu o nieto mengie.
Preto si myslim, Ze napriek rovna-
kej farebnosti poradia grafika dru-
hého dielu sa nemdie zdaleka
vyrovnal genidlnej grafike povodné-
ho TURRICANA,

Z hladiska hratelnosti je tie? si-
tudcia u oboch dielov odlisnd. V
pryom dieli sme boli v pomerne
jednoduchom bludisku, v ktorom
nebol problém najst spravnu cestu,
ktora vedie do daliieho levelu.
TURRICAN 2 bol navrhovany s
liplne opaénou filozofiou, Bludisko
je tu vskutku okbrovské, takie najst
spravnu cestu stoji ovela viac nima-
hy. Mne osobne viac vyhovovalo
jednoduchiie bludisko z prvého
dielu, ale niekto md zasa radiej
zloZitejsie labyrinty, takZe je to skaor
otdzka vkusu a ndzorov.

Okrem rufnej zbrane, ktorou je
hlavny hrdina Standardne vybaveny,

ma v druhom dieli este jednu Géinnu
zbrai, ktorou je dvojstranny ohen.
Tento ohen zmii kazdého nepriave-
Ta, ktory sa momentilne nachddza
na obrazovke. V prvom dieli bolo
tbrani ovela viac. Uspednost hry
tam zivisela aj od sprivneho vyberu
zbrane a priave v tom spo€ivala vy-
nikajtica hratelnost. Autori druhého
dielu to viak zrejme nepochopili,

Aby som druhy diel iha nekriti-
zoval, musim autarov pochvilif za
zvuky, ktoré st ovela lepSie, ako v
prvej casti.

TURRICAN 2 teda nedosahuje
kvality starsej verzie, ale predpokla-
dy byt dspesnon hrou rozhodne mi,
Nesmierne velké bludisko a velka
tarebnost posobi pritazlivym doj-
mom a medzi novymi hrami sa vyni-
ma celkom dobre. Ak viak mite na
vyber, radiej] siahnite po starom
dobrom prvom dieli. - yves -

-

AMIGA
ATARIL ST
COMMODORE
DIDAKTIEK
SPECTRUM
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ASVENTURE

Povedzte mi, kto aspoi raz v
katiku dufe nezatazil staf sa pirdtom.

Kto by sa aspoii na chvilu nechcel staf

kapitinom krisnej plachetnice plavia-
cej sa v tropickych moriach, spozni-
val nové krajiny a krdsne domo-
rodkyne. No a samozrejme, kio by ne-
cheel patraf na tajuplnom ostrove po
legendirnom poklade, ktory tu pred
mnohymi rokmi zakopali?

Hra "Tajomstvo ostrova opic”
vam tito Sancu pontika. Ba o viac,
vietko mozete zaZif bez toho, aby ste
opustili svoje pohodlné kreslo a dtul-
né bezpetie domova. Viite sateda do
role mladika Guybrusha Threepwo-
oda, ktory ma momentilne tieZ iba
Jednu tiZbu - staf sa slavnym a obd-
vanym piratom.

Yietko sa zalina na ostrove
Melee na vysokom skalnom dtese nad
morom. Tu sa od vyzvedaca, ktory po-

zoruje more, dozvies, kde vlastne pira-

tov hTadat. Zvy&ajne sa nachadzaji v
Scumm bare - miestnej kréme, Teda
nezahdlaj ani chvilu a vyber sa tam.

PRVA CAST
bk
THE THREE TRIALS
i
(TRI SKUSKY)

V prvom rade sa pober do
Scumm baru. Ndjde$ ho lahko, je to
hned prvy dom napravo od mdla.
Otvor dvere (DOOR) a vojdi dnu. V
prve) miestnosti sa moZes porozpravar
s niektorymi pirdtmi, ale najviac sa
dozvies od dbéleZito vyzerajucich piri-
tov (IMPORTANT-LOOKING PIRA-
TES) v susednej miestnosti. Oslov ich
povedz, Ze sa chcef stafl pirdtom
(tvoje nadsenie staf sa poZiarnikom
ich totiz nechd lahostajnych). V zipi-
ti sa dozvies, ze¢ kazdy, kto sa chce
staf pirdtom, musi splnif tri skasky:
Musi sa stal majstrom Sermu, musi
ovliidnutf umenie kradnutia a naucit sa
hTadaf poklady (a pif vela grogu po-
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Lhnp:m]'nu ). Na zéver sa edte dozvi-
es zloZenie pirdtskeho grogu, pricom
nezaskodi zapamiitaf si, .*u-hmhm
okrem inych ochutidiel a prisad aj ky-
selinu z bateriek a iné Zieraviny.

Ked sa dozvied vietko potrebné,
ukonéi rozhovor. Teraz vystriehni
okamih, ked kuchdr opusti svoje teri-
térium a ikovne vkizni do kuchyne.

Tu hned predved, Ze to s tym uée-
nim myslis viZne a prisvoj si zo stola
kus misa (HUNK OF MEAT) a spod
stola hrniec (POT)., Otvor zadné
dvere a vyjdi von. Tu na drevenej
plodine nad vodou lezi ryba (FISH).
Hned ako vyjdes von, prileti volavka
a zacne sa rybou kimit. Rybu jej
nemazes vzial, pretoZe sa bojis§, Ze fa
zobne. Urob teda zopir krokov dopra-
va a stip na uvolnend dosku. Tito
posobi ako katapult a vystreli volavku
do vzduchu. T4 sa v8ak nedi len tak

odbifl a ihned sa vrati nazad. Opakuj
to teda eSte dva razy a viedy konetne
paZzravi volavka odleti dostatoéne da-
leko, aby si mohol rybu vziat. Ak ju
mds, nemusis sa v kréme uz dalej
zdrzovat.Pober sa od hostinca dofava
acez htes (CLIFFSIDE) sa dostaned
naspif k vyzvedacovi. Od neho sa
pusti po chodniku (PATH) do vnitro-
zemia ostrova. Vyhladaj Cistinku
(CLEARING) a pober sa na iu. Obja-
vis tu postaveny cirkus. Vojdi do Siat-
ra (CIRCUS TENT) a vypoéuj si
rozhovor dvoch talianskych akroba-
tov, Tito sa hiadaja, kto z nich ako
prvy vyskida nové ¢islo a nechid sa
vystrelif z kandéna. Nikto z nich sa-
mozrejme nemd najmensi zdujem byt
tym vyvolenym. Decentne si odka8li
(...ahem,..), &im pripidta$ ich po-
zornost.  Artisti ihned zanechajd
hidku a vidiac novi obef, zaénd fa
prehovirat, aby si vyskasal toto ¢islo
ty. Prefikane sa spytaj, ¢o za to (How
much will you pay me?) a ked ti
prisfubia 478 osminiek vyslov sihlas
(OK, sounds good). Artisti ale
dosledne dodrziavajiu bezpeénosiné

jes, ale

ju (I'l1 take it...).

|}r-.J.|]‘.||L.} a ['u:_tu L hl HI':I:,-'..'I,HI ¢l |'|'|,|*-.
ochrannu prilbu. Nezavihaj ani chvilu
a suverénne prehlds, Ze ju mas (Of
course | have a helmet...). Artisti si
viak nedovercivi a ched ju vidief na
viastné oci. UkdZ im teda hrniec a oni
sa ihned upokoja. PrikdZu ti, aby si
viiezol do kandna a vystrelia fa. N4i-
sleduje krdtky let a tvrdy ndraz do
stoZiara, pri ktorom sa takmer prizabi-
¢ona tom, ked mas vo vrecku
kopu penazi? Opusti teda artistov,
ktori sa teraz pre zmenu hiadaji kto z
nich sa nechd vystrelif ako prvy a
vyjdi z cirkusu. Vrdl sa do mestecka
(VILLAGE), prejdi okolo krémy a cez
brinu (ARCHWAY), vojdi na nimes-
tie. Oslov muZa s papagdjom na pleci
(CITIZEN OF MELEE), ktory tu stoji
na rohu. Po kritkom rozhovore ti po-
nikne "zaruéene pravi”" mapu pokladu
na ostrove Melee. Uver mu a kap si
Teraz chod na
druht stranu cesty a tu sa mdzes po-
rozpriavat so skupinou l'udi s nizkou
droviiou morilky (MEN OF LOW
MORAL FIBER). Ak si prefikany,
podari sa ti od nich vymdamif dve
osminky a akysi "stary" spis s
mnoZzstvom pravepisnych chyb. Tieto
predmety viak nie st déleZité. Teraz
sa moZed zastavit v prvom dome na
pravej strane ulice. Tu zober zo stola
sliepku (CHICKEN) a prejdi vpravo k
vestkyni. Ked sa od nej dozvies viet-
ko o svojom daliom osude, opusti toto
straSidelné miesto a prejdi popod
vezou s hodinami. Prvy dom z prava
je obechod. Vstip teda dnu, zober si
mec (SWORD), ktory visi na stene a z
prvého poschodia vezmi lopatu (SHO-
VEL). Teraz sa pusti do reéi s preda-
vacom a ked sa bude pytarf o o mas
zaujem, povedz, Ze sa zaujima$ o med
(About this sword...) a kdp si ho (]
want it). Potom si rovnako zaobstaraj
lopatu (About this shovel), (I want it).
Vril sa okolo dtesu do vnitrozemia a
zastav sa na mieste, kde sa chodnik
rozdvojuje (FORK). Dostanes sa do
imavého hustého lesa. Teraz je
vhodny ¢as na pre estudovanie mapy
(MAP). Ti vyzerd na prvy pohlad (aj
na druhy) ako priruéka z taneéne]
Skoly. Nenechaj sa tym viak zmvlil a
postupuj presne podla nej: vpravo
(RIGHT), vlavo (LEFT) a doradu
(BACK), pricom "dozadu" znamend
vliastne priamo dopredu. Ak si sa
nezmylil, potom sa zanedlho ocitnes
na ldacke, kde je ukryty poklad. Toto
miesto nevyzerd velmi utajovane, skor
to bude miestna turistickd atrakcia. Ak
vied po anglicky, mbZes sa pobavit na



MONKEY ISLAND

ndpisoch na ndastenke (PLAQUE) a pa-
mitniku (MARKER), v opatnom pri-
pade pouzi lopatu so0 znakom X na
zeml., Po hodine kopania sa ti podari
ciskafl prekrdsnu trofej. Je to reklam-
né tricko (T-SHIRT) nestce nidpis asi
tohoto znenia: "Zacastnil som sa hla-
dania legenddrneho pokladu na ostro-
ve Melee” Ked jamu zase zahadzes,
vyjdi von 2 lesa a pober sa na vychod-
nd stranu ostrova. Daleko sa ale nedo-
stanei. Na moste fa zastavi trol
(TROLL), ktory tu vyberi myto. Ked
mu vSak das rybu, pusti fa dalej.
Teraz ti uz ni¢ nebrani dostat sa k
domu (HOUSE) na vychodnom
pobrezi. Zaklop na dvere a ked ti
otvori ucitel Sermu a spyta sa fa, o u
ne 8. prejav zdujem staf sa jeho
Zziakom (Could you train me...). Ten
viak o teba o¢ividne nemd velky zd-
ujem. Nistoj vEak tvrdohlavo na svo-
jom a ked sa koneéne nechi
prehovorit, zaplat mu 30 osminick
(I"ve got 30 pieces of eight). To sa
mu uZz zacne pozdivat, ale edte si
necha ukazat tvoj meé. UkaZz mu ho
(OK. check it out) a on ta zoberie do-
viutra. Ked uZ Sermovanie dostatod-
ne ovladas, povie ti, Ze Serm
nepozostava len z vypadov a krytov,
ale aj z réznych inzultdcii, ktorymi sa
stiperi navzdjom castuji. Ten kto je
menej duchaplnejsi v odpovediach na
ne, prehriva. Zopdr ziakladnych
inzultacii ta aj nauci a potom fa uz
pusti do tvrdej reality, aby si si to, o
si sa naucil vyskasal aj v praxi. Odle-
raz sa cely ostov len tak hemii pirdt-
mi. Niektori z nich si vyborni
fermiari, inf sd poslab&i. Ked nickto-
rého z nich stretnes, treba mu povedaf
"Volim sa Guybrush Threepwood.

Priprav sa na smre!” (My name is ...).
Potom uZ nasleduje siboj, pri ktorom,
ako za chvilu zbadds, vobec nezdileZi
na ostrosti meca, ale skor na tom, kto
ma nabrusenejii jazyk. (Prehlad
inzultdcii a odpovedi na ne prinifame
na strane 25 v rubrike Tipy a triky).
Ked si si svoj slovnik dostatoéne obo-
hatil a vyhrava3 nad vietkymi pirdimi,
neostidva uz nic iné, len sa stretnaf s
majstrom Sermu. Vyber sa teda zase
na miesto, kde sa chodnik rozdvojuje
a vojdi do lesa. Tentokrdt ti Ziadna
mapa nepomoZze, musis sa spolahnaf
iha na svoje orientaéné schopnosti,
alebo na nihodu. Ked uz si v lese,
vyuZi to, ndjdi Zlté kvetiny
(PLANTS), ktoré tu rasti a za hrst si z
nich natrhaj. Motaj sa eSte chvilu v
lese a ked narazis na trhlinu v zemi,
pred ktorou je vy¥straZnd tabuflka
(DANGER: Open ravine), si.uz blizo
ciela. Potlaé trochu tabulku (SIGN) a
cez trhlinu sa vytvori most, po kiorom
pohodlne ptudu dalej. Za nim pmlt-
di eSte kasok vpravo a zbadas majstra
Sermu (SWORD MASTER), €i lepSie
povedané majsterku, pretoze vysvitne,
Ze¢ Je Lo mulatka menom Carla. Vyzvi
Jju na suboj (My name is Guybrush
Threepwood. I've come Lo kill you.).
Stboj prebicha rovnako ako s pirdtmi,
s ym rozdiclom, Ze majsterka Sermu
pouziva nové a zakernejSie inzulticie
(str. 25). Ked sati ju podari porazif,
venuje ti na pamiatku dalsie tricko,
tentokrit zo 100% baviny (100%
COTTON T-5HIRT) s nipisom: "Po-
razil som majstra Sermu”

Dve alohy mas teda dspeine za
sebou, zostava splnif uZ len posledni:
ukradnif soSku mnohorukého idolu,

m ,:* :”H*.I
1
ran '*r] L

kKtord je bezpeéne uzamknutd v gu-
vernérovej rezidencii. Najskor sa
pober do vizenia, je to prvy dom
zlava vedla kostola. Tu sa skis po-
rozpriaval s viziiom (PRISONER).
Dozvied sa od neho, ze je tu zavrety
nevinne, ale dalsi rozhovor odmietas,
pretoZze vizinovi vychidza z Gst smrtiaci
zapach. Odskoc s1 teda vedla do ob-
chodu. Ak tu obchodnik nihodou nie

je, pouzi zvonee (BELL) na pulte a on

sa thned nhizn-'i Vypytaj si od neho
mentolové cukriky (1 could really use
a breath mint.). Vrif sa do viizenia a
daj mentolové cukriky (BREATH
MINTS) viiznnovi., Teraz je uz rozho-
vor prijemnejii a od Otisa (lebo tak sa
vidzed voli) sa dozvied rozne zaujima-
ve vecl., Natrhal vra) v lese nn:juké
Zlté kvety, tych sa 1hl|:|}£'hd| acovy-

viidzal potom, na to si uZ nespomina.
Prebral sa aZ tu, vo viizeni. TieZ sa od
neho dozvies, Ze ma akysi zaujimavy
koldc, ktory mu priniesla teta a Ze k
smrii nendvidi krysy, ktorych je tu ne-
irekom a Kktoré mu zneprij ‘mﬁuit’t
zivot. Ked vidis, Ze sa od neho uZ nié
zaujimave nedozvied, vyjdi z viizenia
a pober sa na zapadni stranu ostrova,
ku guvernérovej rezidencii. Ta viak
striZia nebezpecéne vyzerajiice "smrti-
ace piranoidné pudle”" (DEADLY PI-
RANHA POODLES). Vyzerd to tak,
Ze sa cez ne dalej nedostanes. Viedy
sa rozpamiila) na to, ¢o ti hovoril Otis.
PouZi ZI1é lupienky z kvetin (YEL-
LOW PETAL) z miisom, ktoré si si
pozical v kuchyni a ziskaf miéiso s dro-
gou (MEAT WITH CONDIMENT).
To hod rozbesnenym psom. Akondihle
pudle miso zjedia, upadni do tvrdého
spanku. Cesta do guvernérovej rezi-
dencie je teda volni.

(pokracovanie v budicom cisle)

~luis-
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Prikazy COPY COPY su:

C-CAT: sliZia na pohodIné vy-
hladiavanie hlaviciek.

S-SAVE: dd sa pouZif vo via-
cerych modifikdcidch,

Samotné SAVE vySle vietky si-
bory. SAVE m TO n vysle len stibo-
ry., ktoré lezia od riadku m po
riadok n ("m" a "n" sa celé ¢isla od
1 do 15). Parametrom STEP az 9
mbéZeme nastavit diZzku Cakania

medzi stubormi v sekunddach.
J-LOAD: Samotny LOAD nahri-
va vietko, LOAD m zaéne nahriaval

Tento kvalitny program vznikol v PolPsku uz v roku
1984. Je vePmi rozsireny, pretoze ho spociatku vela Pudi
pouzivalo na kopirovanie programov pre ZX Spectrum.
Neskor sa od neho upustilo, pretoze vznikli komprimacd-
né kopirky a tie ukladali data dspornejSie. Tym sa
fakticky zvysSila ich kapacita.

Mailokto uz dnes vie, ze COPY COPY dokize ovela
viac, ako iba kopirovaft. Dokdze FubovoPne rozdelovat,
spajat, menif a premenoviavaf sibory tak, Ze sa da
vyuzit ako univerzalne "strihacie' pracovisko. Pripomi-
nam, Ze dlzka celého programu je iba 2048 bajtov...

kde n je Cislo sdboru, "a" je novy
ndzov siboru, "b" je nova dizka si-
boru, "¢" je novy Startovaci riadok a
"d" je dlzka programu bez pre-
mennych. Medzery v ndzve sa igno-
ruju.

K-LIST: UmoiZnuje prezerat
pamit od zvolene) adresy. V prvom
stipei st adresy, v trefom stipei ich
obsah a vo Stvrtom zodpovedajici

d

rusi posledny siabor.

Ak vis tieto informiicie zaujali,
moZno budete mact vyuZitf nasledu-
juce informicie.

Od adresy 22112 zacina tabulka,
v ktorej st uloZzené informidcie o na-
hratych siboroch. Udaje o kazdom z
nich st uloZené v Siestich bajtoch,
Adresa zaciatku prvého saboru je na
adresdch 22112 22113. Dizka tela
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od riadku m. Stbory v riadku 1 az
m-1 zostani neporudendé. LOAD |
nahrava odznova. LOAD TO m na-
hriva do siborov 1 az m. LOAD (nn
nahrd prvych nn bajtov siboru bez
hlavicky. LOAD (nn TO nahra sibor
bez prvych nn bajtov. LOAD AT
23040 zviacsi kapacitu o niekoTko
stoviek bajtov. Viedy prebieha na-
hrivanie aj do spodnej tretiny obra-
ZOVRY.

V-VERIFY: ma podobnu syntax
ako SAVE a s pouZitim TO slhiZi na
kontrolu nahratych siborov,

Z-COPY: nahrd jediny sibor o
dizke maximdlne 49096 bajtov.
Subor sa da uchovaf na piasku pomo-
cou CAPS SHIFT. Uchovanie
mozZzeme fubovolne opakovat. Ostat-
né funkcie si viak uz stratené, Pri-
kaz COPY nn umozinuje nahrat a
jeden raz uchovaf sibor o diZzke
49152 bajtov. {(nn je adresa kopiro-
vacieho programu),

L-LET: UmoZiiuje zmenu hlavi-
ciek. Syntax je LET n =3, b, ¢, d,
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di

znak. Druhy stipec uddva prevod
dvojbajtového ¢isla, ktorého dolny
bajt je v tom istom riadku a horny
pod nim (formit INTEL), do desiat-
kovej stastavy,

Y-RETURN: Nivrat do BASICU.,

Inicializuje systémové premenné,

ale zachovava nahraté sibory v pa-.

miitl.

O-POKE: Je podobny, ako v BA-
SICU, ale berie aj argumenty vicsie
ako 255. 5 takymto argumentom za-
chidza ako s dvojbajtovym &islom,
takZe ho rozloZi na horny a dolny
bajt a ulozi do dvoch po sebe nasle-
dujucich adries.

P-PRINT: Ma vyznam iba pre
majitelov zastaralej tla¢iarne ZX
PRINTER.

U-USR: Prikaz USR adresa
umoziuje spasifal program v strojo-
vom kdde od danej adresy.

To by boli vietky prikazy. Efte
dodavam, Ze tlacidlo ENTER opaku-
Je posledny prikaz, DELETE rusi
posledny prikaz a CAPS SHIFT 7

r —rrrer L 1---;:5313{9;555- o

---------

siboru (bez hlavitky) je na adre-
sach 22114 a 22115. Na adrese
22116 je znatkovy bajt. Adresa
22117 udidva typ siboru. Bezhla-
vickové maji hodnotu | hlavicka a 2
a oba spolu 3. Takto sa to opakuje pre
kazdy sibor takZe adresa zaciatku
idajov o n-tom subore sa dd vypodi-
taf podla vztahu 22112 + 6x (n-1).
Pretoze COPY COPY wvyuZiva
rutiny z ROM, nezaobide sa bez
systémovych premennych. Ich
umiestnenie v RAM je stabilné a
nemoino ho len tak prepisat. Mohlo
by sa zdaf, Ze ak nahrame 20 kB
sibor od adresy 23 296, Ze sa to
stane. No COPY COPY zabezpeéi,
ze pred vykonanim a po navrate z
inStrukcii LOAD a SAVE sa vzi-
jomne zamienaju dva bloky v pamii-
ti. Blok od adresy 23552 po 23726
sa vymeni za 22 208 a7 22 382,
PFrogram COPY COPY méZzeme
teda vyuZivaf aj na price so sibor-
mi, alebo na zadiavanie POKE do

hier. - yves -



HIGHWAY
ENCOUNTER

COSTA PANAYI patril v zaci-
atkoch ZX Spectra k najlepsim
programédtorom. V rokoch 1983 -
1989 naprogramoval také skvos-
ty. ako sa T. L. L., HIGHWAY
ENCOUNTER, CYCLONE, RE-
VOLUTION, H. A, T. E. atd.
Jeho najlepSou hrou je podla
majho ndzoru prave HIGHWAY
ENCOUNTER.

Munohi programatori minulého
desatrotia pracovali samostatne a
ich hry sa dali identifikovat uz
podla programdtorského Stylu a
grafiky. Takyto vyhraneny 8yl si
vypracoval aj COSTA PANAY.
Jeho produkty boli vidy wvo
forme jedného siboru, vicsinou
pomerne kratkeho. Vzhladom k
tomu, Ze hry mal kvalitné, svedci
dlzka stiboru o jeho velkych pro-
gramatorskych schopnostiach.

HIGHWAY ENCOUNTER je
vybornd hra, ktord venikla na za-
klade rovnako vyborného ndpa-
du. Dej sa odohrava na ceste,
ktord ma dlzku 30 obrazoviek.
Ciefom hry je dopravit LA-
SERTRON cez vietky sektory na
koniec cesty do ziony 0. LA-
SERTRON je vysoko acinna la-

-,
S
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serovd zbhraf, ktord sa uvedie do
¢innosti az v zone. Ked ju do
tejto zony dopravime, automat-
icky sa vysunie z obalu a zni¢i
nepriatelsky tank. Poas prepra-
vy spozniame LASERTRON
podla jeho §pecifického thlanovi-
tého tvaru.

Na transport LASERTRONU
bolo vy&lenenych piit robotoyv
(VORTONS). Teto roboty plnia
dve tlohy: jednak zabezpecuji
dopravu LASERTRONU po ceste
tym, Zze ho postvaji a jednak za-
bezpeluji priechodnost cesty a
ozbrojentd ochranu, Pod nasou
kontrolou je iba jeden robot, tzv.
MAIN VORTON. Pomocou neho
likvidujeme nepriatelov, ktori sa
ndm hojne pleti do cesty a od-
strafiujeme prekdazKy, ktore by

mohli zabrinit dalsiemu
transportu LASERTONU, ZvySne
Styry roboty (AUTO  NVOR-

TONS), ktorych pod priamou
kontrolou nemame, posavaji LA-
SERTRON dopredu. St napro-
gramovane - tak, ore i ked
nepriatelské priSery znicia MAIN
VORTON, automaticky posledny
AUTO YVORTON preberie jeho
tlohu.

Napriek tomu, Ze
AUTO VORTONS po-
suvaji LASERTRON
automaticky, je mozné
tito koléonu zastavif,
Stacl, ak sa vzdialime
na viac ako dva sekto-
ry od LASERTRONLU
a4 koldna stoji. Ja som
tito vlastnost vo svoje]
taktike vZdy vyuzival.
Hned na zaciatku som
sa celej kolone vzdialil

a pripravoval som pre nu cestu.
Hra sa da vyhraf aj tak, Ze sa ko-
Ione prilid nevzdalujeme. Tento
spOsob boja je v8ak o nieto na-
rotnejsi, preloze narazime na
vicSiu skupinu nepriatelov,na-
mkkdzu  zlikvidovaf AUTO
VORTONOV.

HIGHWAY ENCOUNTER ma
solidnu grafiku aj zvukove efek-
ty, najmi vSak hratelnost. MAIN
VORTON sa maze pohybovat aj
striefal do 6smich smerov. Pri-
tom nejde iba o strielanie, ale aj
o vytlatanie z cesty pomocot
sudov, velkych kvidrov atd. Mu-
sime sa tiez vyhybal ohfiu a
ddvaf pozor, ktoré miesta st pre
LASERTRON priechodné. Ni-
rocnost hry ma spravnu arovei,

V danom c¢asovom himite sa

daji vietky dlohy s trochou ndma-
hy splnif a hru vyhrat.

- JPVEE -

86 % 94 %
91 %
87 %

90 %
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4048
Mdm podi-
fad Didakitik
Grama a hru TER-
RAMEX. NemiiZu se do-
stat k antiradiadinim table-
tam. Poradte mi!
Vit CHOVANEC
Hradec nad Moravici

----- LR R AR _R R 0 N N N B B N I §F N I B N W F N

4049 Koupil jsem svému 10-leté-
mu synovi hre DOUBLE DASH.
Presto, Ze byli splnény viechny pod-
minky - pFi hFe zapojené oba jo-
ysticky (Kempston i Sinclair),
neodpovidala skutecnost popsanému
manudlu hry v kazeté. I pii seshird-
ni 2x10 diamantii "v fase” se nedaki
prejit do dalsi sluje B...aZ X. Md
nékdo néjaké shusenosti s popsanou
zdavadon, nebo manudl 7

Viadimir PELIKAN
BRNO

4050 Mdam Didaktik GAMA a miij
problém je u hry ROBOCOP., Nevim
comdm zmdacknout ve druhém dile
po sestaveni obliceje.

Tomis {gwﬂ'm&
MORAVSKA TREBOVA

4051 Chiél bych vds poprosit o
uverejnéni mého problému ve hie
KOSMOS. Nevim jak pracuje (jezdi)
v¥tah na druhé planeté. Na prvnf
posbirdm pFedméty a odletim na
druhou planetu. Pak ui nevim, jak
ddl.

Josef NOVAK
NEMOJANY

4052 Mdam poditad Didakiik
GAMA. Potreboval byeh poradit,
Jak hrdtr tFeti fdzi hry SIGMA
SEVEN. Prvni dvé fdze udéldm bez
problémii, ale v té tFeti mi vidy
dojde cas. Zatim jsem zjistil, e
oviddam malou planetku, kierd

20

JE DOUBLE DASH CHYBNY?

PROBLEMY V SIGMA SEVEN

-

NAVOD NA DIZZY 1V

mitfe "otukdvat” ctverecky pod ni,
ale nevim, co s tim a jak dil.

Adrian TRCKA

BEROUN

4053 V hre ACE (Air Combat Emu-
lator) neviem vy§tartovat'(s kldvesni-
con). Vidy, ked stlalim pismeno U,
havarujem. Prosim vds, poradie mi,
Mdm pocitac Sinclair ZX Spectrum.

Marek TAHOTNY
TRNAVA

4054 Mdam poditad Co4 a nevim,
Jak se spousti hra THE HUNT FOR
RED OCTOBER. Mdm zacit tim, ¢
si vyberu lod), ale jak dil?

Patrik SUCHARDA
NOVA PAKA

LR RN N B N N RN NN TR L]
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Odpovede
d LR st R A
B023: § letadlem pFistanete a

snwiZite rvehlost na minimum kildve-
sami CAPS SHIFT a 1. Pokud stladi-
te jesté jednou, motor se vypne a
tachometr klesne na nulu. Potom se
ves pocitac zeptd, jestli cheete zo-
pakovat let. Pokud stlacite ne, na-
hrajete dalsi dil, ktery viam ukdie,
jestli jste splnili tikol a otevie se
dalsi mise.
Vojtéch HRABANEK
VELKY OSEK
BO24: Ve tietim levelu hry Bai-
man Movie si paditad "mys{i" t¥i
predméry. Vaiim ikolem je tuto
kombinaci whodnout. PFedmét, na
ktery chcete ukdzat, vyberte Sipkou
pohyvbujici se dele a stlacite
"FIRE". Po zvoleni tFech piedméri
se vdm ukdie éislo 01,2, nebo 3.
Toto Cislo uddvda, kolik vasich
predmétii se shoduje s predméry v
my&§lené kombinaci. Na pofadi nezd-
lezi. Uhodnete-li viechny pFedmétry,
postupujete do daiiiho levelu.
Tomds§ LENIKUS
C. LirA

LR A A L R N 4 & B N o § N B § | CE N N R 0 F NN R

B026: Ndvod na DIZZY 4: Po
ceste zhieraj diamanty. MoZes niest’
3 veci, preto ich po ceste odkladaj
na vhodnée miesta. Chod' viavoe.
Vezmi klic. Cez priekopu sa dosta-
nes k plutve. Odomkni vehod do
hradu. Vhale ndjdes kl'ukn. Pdakou
spustis most. Vystiip do hornej ealé-
rie. Po posteli sa dostanes do vefe.
L vrcholu odnes bleskozvod. V
kapinke vezmi krii. V pozorovatelni
vezmi tabletku. Z veZe vyskod oknom
doprava. Skdd po mrakoch af do
lesa. Vimrakoch ndjdes handru. Na
strome ndjdes palicu. Z vrcholu
skod na Monelit. Vermi
macku. Sko¢ na plot a vezmi dyku.
Chod vlave aZ k mocdiaru. Na du-
chov pouZi tabletku. Na konci modi-
ara ndjdes flasu. Chod k hradu, po
ceste vezmi Zabu, Daj Zabu princo-
vi. Chod' z hradu stile dolava a? ku
koze. PouZi dvku a palicu. Vrdt sa
ku studni. Klukou vytiahni vedro.
Naber vodu z gejziru v modiari.
Chod' z hradu stdle dolava a k pa-
tdacu, PouZi vedro na Denzila. Den-
zil i dd prehrdavad. Zostip do
krypty, Upirku zaZei kriZom. Vo vi-
zeni vezmi pochoden, &im otvoris
tajny vchod, Daisy daj flasu. Vrdt sa
zpaldea do lesa. Hore na strome v

Stromu

chalupe daj spevdkovi prehrivad a
on ti da pistalu. Pomocou nej odld-
kaj v studni krysu., Chod do tajne|
chodby. Tam ndjdes lep a lampu.
Viavo od hradu vezmi med EXCALI-
BUR. Chod do paldca a vyskod
oknom vlavoe. Prejdi Sachovnicou do
daliej miestnosti. Otri lampu
handrou. K Dozyvinu polo? bleskoz-
ved. Macku zanes k mociaru a daj ju
Carodejke. Carodejka potrebuje list ;
krika, jedovaté jablko a ohen. Chod'
doprava a vstip do sopky. Diabol ti
daruje trojzubec. Chod do paldca.
Ndajdi Zaksa a prebodni mu srdee,
Prsten odnes do sopky a hod ho do
ldavy. Daj certovi 30 diamantov.

Juraj FECH&{:
KAMANOVA
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INZULTACIE POUZIVANE

A ODPOVEDE NA NE

PIRATMI

Pl =

Iod b L R o

[

[l o -3 b [

ol —

il et

. You fight like a dairy farmer.
. How appropriate. You fight like a cow, +

. You make me want to puke.

. You make me think somebody already did. - INZU LTA CIE POUiiVA NE
. This 15 the END for you, you gutter-crawling cur! MAJ STROM gERM I_J

. And 1've got a little TIP for you. Get the POINT?

. There are no words for how disgusting you are,
. Yes there are. You just never learned them. I. I've got a long, sharp lesson for you to learn today.

. You have the manners of a beggar.
.| wanted to make sure you'd feel comfortable with

. What an idiot!
. What an amateur insult!

- 30 you got that job as janitor, after all.

. Nobody s ever drawn blood from me and nobody

2
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A ODPOVEDE NA NE

2. And I've got a little TIP for you. Get the POINT?

. I once owned a dog that was smarter than you.

. He must have taught you everything you know., I. There are no clever moves that can help you now,
2. Yes there are. You just never learned them.
. I've heard you are a contemptible sneak. RS : ; s I
Too bad no one’s ever heard of YOU at all. |. My name is feared in every dirty corner of this island!

e

. Too bad no one’s ever heard of YOU at all.

. You're no match for my brains, you poor fool,
. I'd be in real troule if you ever used them.

|. Now | know what filth and stupidity really are.
. I'm glad to hear you attented you family reunion.

[ B

1. 1 will milk every drop of blood from your body!
. How appropriate. You fight like a cow,

[

.

. Only once have | meat such a coward!
2. I'm glad to hear you attented you family reunion.

l. I hope you have a boat ready for a quick escape.

3 5 = Id [ F -.l. =1 =1 T o T ol ™ : T [
; |ILl‘-l|'.IIIL frl“ at my feet when they see me coming. 2. Why, did you want to borrow one?
. Even BEFORE they smell your breath?
. My wisesl enemies run away at the first sight of me!
i . il e e 2 pr , :
- You call yoursell a pirate; 2. Even BEFORE they smell your breath?
. What an amateur insult!
1. [ usually see people like you passed-out on tavern floors.
- Boy are you ugly! 2. Even BEFORE they smell your breath?

I'm insulted you'd even try to use that insult on

me ! . My sword 15 famous all over the Caribbean!
2. Too bad no one’s ever heard of YOU at all.

. Soon you'll be wearing my sword like a shish

kebab! I. My tongue is sharper than any sword.
. First you'd better stop waving it like a feather-dus-4 2. First you'd better stop waving it like a feather-duster.
ter.
1. You are a pain in the backside, sir!
. My handkerchiel will wipe up your blood! 2. Your hemorrhoids are flaring up again, ¢h?

1. My last fight ended with my hands covered with blood.
. Your hemorrhoids are flaring up again, eh?

I+l

ever will!

. You run THAT fast? o+ @

. I've spoken with apes more polite than you.

. I'm glad to hear you attented you family reunion, ( @

. I got this scar on my face during a mighty struggle! \
. I hope now yvou've learned to stop picking your 4

IersE,

. Have you stopped wearing diapers yet? @

. Why, did you want to borrow one?

[’m not going to take your insolence sitting down!

. Your hemorrhoids are flaring up again, eh?
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Najnoviim produktom znamej
spanielskej firmy DINAMIC je au-
tomatovi konverzia hry HAMMER-
BOY. Celd automatovi verzia sa do
pamiti ZX Spectra nevosla, preto je
hra rozdelend na dva samostatné
pProgramy.

Bol som velmi zvedavy, ako sa
programitorom z DINAMICU tdto
novd hra vydari. NajlepSie Casy
tejto firmy z pohladu majitelovy ZX
Spectra boli v rokoch 1987 aZz 1989,
Potom viéSina programatoroy presla
do timov, ktoré programuju hry na
AMIGU. Poéet novych hier pre r”?‘i.
r md ne___=

Hpuurum odvte Li}
klesol.

dpll e

e lxi:uJ v roku
o Jt Imll NAProgramaoyi-
né iba 'l'.h' hry: striefatka ME-
GAPHOENIX a akéna HAMMER-
BOY. Zhodou okolnosti sa obe hry
konverziami z hracich automatoy,
VicSina Spanielskych hier sa od
britskvch dd rozoznaf na prvy po-
hlad a nebyva problémom vhadnuf
aj firmu, Vietky Spanielske firmy
totiz maju vo svojich hrich osobitny
typ erafiky. Grafici zo Spanielska
maji zrejme trochu iny vkus, ako
grafici z Britdnie. A treba povedat,
ze grafika zo Spanielskych hier je
vela razy lepsia.

HAMMERBOY mi, tak ako
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kazda hra od
DINAMICLU,
kvalitnu ;mlll-\u J“n
l:m'l'l[n I'-rp;..

lvu |.'h.l grafiky nijakym
p;uhl mom, pretoze dej jedného le-
elu prebieha v jednej obrazovke
Ty¥m padom nie je potrebny Ziaden
scrolling pozadia, staci iba vyriesit
animdciu jednotlivych postav.

Hlavnou postavou hry je chlapec,
ktory je vyzbrojeny obrovskym a
ftazkym kladivom. Kladivom zabija
nepriatefov, ale vyuziva ho aj na uha-
senie malych ohiov. Chlapec stoji na
nejakom objekte, ktory je momentail-
ne jeho, a Ktory musi branit pred
atokmi nepriatela. Nepriatel je po-
chopitelne v obrovske) presile.

V prvom leveli ma HAMMER.-
BOY za tlohu branif mala drevent
pevnost. Pohybovat sa méze na
okrajovom mure, odkial aj pricha-
dza itok nepriatela. Ne-
priatel v tomto leveli
itoci dvojakym spdso-
bom. Jednak sa bojovnici
snaZia preliezt cez mir a
jednak sa pokdsaju zapa-
lit ho hadzanim horia-
cich predmetov na okraj
miru. NaSou tlohou je
pohybovat s HAMMER-
BOYOM tak, aby stihal
zrazal nepriatelov z miu-
ra a sucasne rychlo uha-
511, ¢o sa nepriatefovi

e
M E B "”hn n.lk nebola

s N
B=r <
podarilo podpdalit. V pravom hornom
rohu beZi ¢as, pocas ktorého musime
odrazal nipor nepriatefov. Ked sa ndam
to podari postupujeme do dalsieho le-
velu. Pocas hry v jednom level
moZzeme nechaf preliezt najviac jedné-
ho nepriatela a mézeme nechaf horiet
najviac jeden ohefl. Ked prekrocime
Cislo jedna, prichidzame o Zivol...

HAMMERBOY sa ovlida iba
tromi klavesami (vlavo,
uder kladivom). Napriek tomu je to
nesmierne fazka hra, uréend vyhrad-
ne dobre vycvidenym prstom. S
touto hrou sa dd vel'mi dlho zabavat,
ved su to dva samostatné programy
s mnoZstvom zaujimavych levelov,
napriklad obrana velkého hradu,
obrana lode pred pirdtmi atd.
Mazeme iba Tutovaf, ze DINAMIC
zniZil produkciu hier a v minulom
roku vydali iba dva tituly. Svoj
vysoky standard si1 este stale udrzia-

¥

L [':I]'i.l bl 1

vajul. - YVES -
DIDAKTIEK
SPECTRIUM
84 % 75 9%
82 %
76 % 839%



AMIGA

1. POWER MONGER
Bullfrog

2. MEGALOMANIA
Image Works

3. R-TYPE 2
Activision

4. LOTUS ESPRIT 2
Ciremlin

5. FUTURE WARS
Delphine Software

6. TURRICAN 2
Rainbow Arts

7. LAST NINJA 3
Svstem 3

8. FINAL FIGHT

Capcom

9. CRUISE FOR A CORPSE
Delphine Softwaire

10. KING’S QUEST 5

S errd

' 1. DRACONUS

Zeppelin

2. MISJA
Avalon

J. FRED
Avalon

4. TAPPER
S Gald

5. INTERNATION. KARATE
Svstem 3

6. TOMAHAWK

Digital Integration

7. MERCENARY
Novagen
| 8. STARQUAKE
' Bubble Bus
9. FEUD
' Bulldog

10. LEADERBOARD
S Gold

SPECTRUM, DIDAKTIK

1. R-TYPE
Electrie Dreams
2. ATOMIX
Ultrasoft
. TETRIS 2
Htrasoft
4. MYTH
Sysrem 3
5. SUPER MONACO G.P.
US Gold
6. F-16 COMBAT PILOT
Digital Integration

7. ROBOCOP

Oeean

8. CESTA BOJOVNIKA
Uirasofr

9. 5IM CITY
Infogrames

10. TURTLES

Mirrorsoft

L

Popularitu jednotlhivych hier v
CSFR na réznych typoch domé-
cich pocéitatov ukazuji nase
rebricky. Poradie hier mdézZete
ovplyvnif aj Vy. Staéi, ked ndm
podlete na koreipondenénom
listku tri Vase momentdlne naj-
obldbenejsie hry v poradi, ako si
ich cenite. Hra uvedend na prvom
mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden.
Nazdklade tychto bodov zosta-
vime nasledujici mesiac nové
poradie hier v rebrickoch. Ak
vlastnite viac typov pocitacov,
piste nam do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy ko-
reSpondentny listok musi byt
oznaceny zretelnym ndpisom
REBRICKY pod adresou odosie-
latelTa. Na zadnd stranu uvedte
typ potitata a VaSe poradie hier.
Koreipondentné listky posielajte
na adresu redakcie.

COMMODORE 64

1. GOLDEN AXE
Virgin
2. ST DRAGON
Storm
J. RAINBOW ISLANDS

COcean

‘4. BATTLE COMMAND

Ccean

5. ELVIRA
Horrorsofl

6. GREMLINS 2
Elite
T. GAZLA 11
Empire
8. OFF ROAD RACER
Virgin
9. STRIDER 2
LS Gold

10. RICK DANGEROUS 2
Micro Style

PRUSED

ATARI ST
1. LEMMINGS

Psyvenosis
2. FANTASY WORLD DIZZY

| Code Masters

' 3. R-TYPE 2

i Activision

4. SHERMAN M4
Digital Integration

5. SUPER CARS 2
Crremlin

6. GAZZA 2
Empire

7. LOTUS ESPRIT 2
Ciremlin

8. TURRICAN 2
Reainbow Arts

9. SWIV

Storm

1OMEGALOMANIA
Image Works
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X BATMAN THE MOVIE

Nametom hry BATMAN THE MOVIE bol velmi
aspedny film z roku 1989,

Hra ma 5 levelov, ktorych grafika je na spectrovskeé
pomery velmi dobrd. KaZzdy level ma tak isto super
hudbu, ktord v8ak potesi iba majiteTov Spectra 128.
Obsahom hry je boj proti §éfovi podsvetia mesta Got-
ham City - JOCKEROVI.,

Teraz bliziie k jednotlivym Castiam.

Level 1.: AXIS CHEMICAL PLANT

V tejto casti hry riadite BATMANA, ktorého grafic-
ké spracovanie a animacia st vefmi dobré. BATMAN
maze pouzivafl 2 predmety:

Batarang - zbran v tvare netopierych kridel proti
JOCKEROVI & jeho Tudom.

Batalano - vyborny pomocnik na prekondavanie pre-
visov a podlazi.

st

TR l-iﬂrl
" A

Batarang vystrelite stlacenim klavesy nadefinovane]
ako strelfba, Batalano stlacenim klives vlavo + hore +
strelba, hore + strefba alebo vpravo + hore + strefba.
BATMAN sa pri prenasledovani JOCKERA ocitol v
chemickej tovdrni, ktoru strdaZia jeho ludia a preto uréi-
te nebude Tahké dostal sa aZz k nemu. Budte preto vzdy
v strehu, pripraveni kedykolvek pouZif Batarang na
svoju obranu. JOCKEROVI pomocnici sa delia na dve
skupiny:

- jedna Casf sa pistolnici,

- druhi po vis hiadZu rozbusky v najneotakiva-
nejSich chviTach (vii¢Sinou vtedy, ked visite na lane a
splhite na vyssie poschodia).

Po uspeinom prejdeni celej tovarne sa ocitite zoci-
voci JOCKEROVI, ktorého musite pohotovo zostrelif z
plofiny a on padne do nadoby s Kyselinou. Divajte si
pozor na kvapkajucu kyselinu a prasknuté potrubia, z
kKtorych unika para, pretoZze vam uberaju energiu.

Level 2: THE BATMOBILE

BATMAN unikd mestom na svojom skvelom
BATMOBILE. Pri jazde si musite ddavaf pozor na
zrazky s ostatnymi autami, ktoré vam uberaji energiu.
To sa prejavuje postupnym prekreslovanim BATMA-

28
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NOVE] tvire JOCKEROVYM mmwakym asmevom.

smer cesty vim ukazuje blikajica Sipka pred
BATMOBILOM, ktord méze naznacif zmenu smeru v
najneoéakavanejsej chvili.

Level 3: CRACK THE JOCKERS CODE

Po duspesnej jazde je BATMAN postaveny pred lo-
gicky problém. Vafou dlohou je zistif z Osmych
predmetov beZzného pouZitia ( zubnd kefka, pasta a
pod.) tri, ktoré Jocker otrdvil. Na to mézZete pouZif la-
boratérium, Ktoré viam umoZiuje pokusy s trojicami
predmetov. Po laboratérnom teste sa dozviete pocel
otrdvenych predmetov.

S riedenim tohto problému by ste sa mali poponihTat,
pretoZe vis obmedzuje Casovy limit | minita,

Level 4: GOTHAM CITY PARADE

V tejto Casti hry sa BATMAN opiil dostal do ulic Got-
ham City, ale tento raz nie na aute, ale na vznisadle.

Vafou dlohou je riadif vznasadlo tak, aby svojimi
kridlami odrezdvalo balény priviazané na kamidnoch.,
Tieto baléony rozmiestnil po meste JOCKER a si na-
plnené jedovatym plynom. A aby ste to nemali vel'mi
Ffahké, po chvili sa na oblohe objavia JOCKEROVE
vrtulniky, pri uhybani ktorym si mézete vyskasat svoju
zruénost v pilotovani.

Lavel 5: THE CATHEDRAL TOWER

Po dspeinom zdolani vietkych doterajsich nastrah
caka teraz BATMANA posledny siboj s JOCKEROM.

Ocitli ste sa v katedrdle mesta Gotham City, kam sa
pred vami ukryl JOCKER. Vasou tlohou je vySplhat
pomocou Batalana 40 poschodi Gothamskej katedrily a
v posledne] chvili dostihnif JOCKERA, ktory sa snazi
utiect na vrtulniku,

Na zaver maly trik, Ktory vim umozni pozriel si
vietky levely. Polas hry stlaéte naraz klavesy K. I, C,
M a prejdete do dalsieho levelu.
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Vitajte v DRAGONLAN-
DE apomoZte malému Dra-
Cikovi dostat’ sa k svojmu
domceku. K tomu vsak po-
trebujete svoj pas a zlatu
MIncu.

Zoberte si ceresne a flas-
ku, ktord leZi pri colnikovi a
mozete spokojne chrlit'ohern,
Chod'te dolava, spdlte pen
stromu a prejdite cez otvor v
zemi. Vezmite si bediiu a
poloite ju k stene pri pavi-
kovi. Chodte si po pldvacie
koleso a cestou spdt si
vezmite aj debnu. Tleraz
chod'te stdle vprave, aZ kym
nendjdete pumpu. Cestou
zdvihnite obdlku s castou
pasu (su Styri). S pumpou,
debnou a kolesom skocte cez
otvor a prepldavajte cez vodu
aZkdomceku. Vniitri ndjde-
te kladivo, ktorym rozbile
debnu a kliicikom, ktory z
nejvypadol si otvorte dvere.
Chod'te dolava aZ do druhé-
ho domceka, kde si zoberte
flasu, s ktorou sa vrdtte cez
otvorené dvere. Dalej chod

te dolava, cez otvor v zentl,
doprava, kde ndjdete vyvrtku

z flase vvberiete dalsiu
cast' pasu. Opdt'prejdite do-
prava, cez otvor v zemi,
vezmite si prilbu a spolu s
pldavacimi potrebami (pumpa
+ kolese) prepldvajte na
druhi stranu. Pldvacie
potreby mozete odloZitalen
s prilbou prejdite cez dvere v

i}

e

domceku. Chodte stdle vliavo
ai k palme, pod ktorou leZi

dalsia cast pasu. PretozZe
mdte prilbu, kokosovy orech
vdam uzi nemoze ubliZit, smelo
si vezmite casl pasu, daj
aorech. Vrdtte sa do startova-
cej miestnosti, kde orechom
zataite vypinac (je oznaceny
fipkouw). Opdit prejdite cez
dvere a chod'te stdle dolava
az kym nendjdete poslednii
cast' pasu. Tou istou cestou
sa vrdtte naspita zoberte si
orech, ktory budete potrebo-
vat'o dve miestnosti dopra-
va. Tam ho pilkou prereite a
vypadne vdam z neho zlata
minca. Tou zaplatite myto.
Teraz uz stacilen mattrochu
Stastia pri preskakovani pri-
ser a drdacik je doma.
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V hre CJI'S ELEPHANT
ANTICS sme umiestneni do
Francizska, pricom naSim cie-
fom je uhraf €o najvyssie skére a
dostaf sa do dalich Stdtov. N4§
slonik je obklopeny velkym
mnoZstvom zvierat. Okolo seba
mdZeme vidief skacidce Zaby, po-

maly sa vle¢icich slimdakov, roz-

brechanych psov a mnoho
dalsich zvierat. Vyvarujme sa
vSak pred dotykom s ktorymkof-
vek zvieratkom, pretoZe kazdy
dotyk znamend pre nasho slonfka
stratu Zivota.

Slonik mdze Cl][}tfil?:-ikﬂkilfdt}
malych vysiok, :atri'uful‘vprawn |
vlavo, vyhadzovaf bomby a moze
si dovolif aj paddy z velkej vyiky.
Pri padoch totiZ okamzite otvori
svoj obrovsky ddZdnik, ktory ho
zacne pribrzdovaf, Ked budeme
so slontkom hybat, musime poz-
nat jeho nedostatky a ddvaf na
neho pozor, Jedno jeho slabé mies-
lo uZ pozndme. Je to dotyk z
inymi zvieratami, Dal%ie sloniko-
vo slabé miesto je povrch, na
ktorom s ostré vjfénclk},f Takéto
miesta si odliSené farebne a
treba ich preskotif, alebo sa im
zdaleka vyhnif. Ak sko&f slonik
¢o i len jednou nohou na ostry
vycnelok, pride o Zivot,

Ked zastrelime nejaké zviera,

30

Pre nizSie vekové kategérie sit mimoriadne vhodné hry, v
ktorych je hlavnym hrdinom slonik CJ’S ELEPHANT. U# dnes
existuja dve hry so slonikom, Prva ma ndazov CJ’S ELEPHANT
ANTICS a druhd sa volda CJ’S IN USA. Ka%da z nich je trochu
ina a kazda z nich ma nieco do seba.

UZ pri nahravani musi kazdého zaujaf fantasticky titulny
obrazok, ktory ma vyborné kontiry a hyri farbami. Vsetky za-
ujimavé dobrodruZstva so slonikom nés viak eSte len ¢akaju.

—

Code Masters

zvyCajne po fiom ostane uZitoény
predmet, MéZe nam daf chvilko-
vi nesmrtelnost, alebo 10 bimb,
Tieto predmety musime zobraf éo
najskor, pretoZe o pdr sekind
zmiznu,

V hre CI'S IN USA ndjdeme
rovnaky typ grafiky, ako v prvom
dieli, ale ciel hry je trochu iny,
Chodime po americkych
mestich, kde mdame zachrafiovat
uvidznenych slonov, Za¢iname v
NEW YORKU na palube zaoce-
dnskej lode. V tomto dieli si mu-
sime ddval pozor okrem ostrych
vyvcnelkov aj na vodu., Ked ndm
padne slonik do vody, utopi sa.

Grafika je v oboch hrdach fa-
rebnd a spracovand na solidnej
arovni, Hratelnosf je wvelmi
dobrd. Sdvisi to aj s velkym
mnozstvom zvierat, ludskych po-
stdv a s velkym a rozlahlym blu-
diskom. Vel'mi pozitivny je fakt,
Ze obidve hry m6zu hraf aj dvaja
hrici sicasne. Pri dvoch hrd¢och

je hra dvojndsobne Tahiia,
pretoZze kazdy slonik md rovnaky
pocet Zivotov bez ohladu na to, &i
le zvoleny reZzim "l hrde", alebo
reZim: "2 hrdsi" Uritou
nevyhodou pri hre dvoch hritov
moze byl rovnakd grafika oboch
slonov. V dosledku toho sd si
podobiii na neroznanie, Identifi-
kovafl sa daji aZ potom, ked s
nimi trochu pochodime a zistime,

"-
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ktory slon reaguje na nade ovli-
dacie klivesy.

CODE MASTERS sice produ-
kujd iba hry niZz8ej cenovej kate-
gorie, ale opil dokdzali, Ze
kvalita sa dd udrzaf na drovni aj
pri niz8ich cendch. - yves -

COMMODORE
DIDAKTIE

SPECTF

UM




Logicka SOKOBAN
vznikla povodne na poéitaci IBM
PC. Naprogramovala ju v r. 1984
firma SPECTRUM HOLOBYTE.
Skupina polskych programitorov

hra

WE! urobilavr. 1991 verziu pre
ZX Spectrum.

Idea hry je velmi jednoduchi.
Na obrazovke vidime malého
Cloviectika v ¢lenite) miestnosti.
Okolo neho je rozhddzanych nie-
kolko debni. NaSou tlohou je

ovladat ¢loviecika tak, aby debny

|
PP TELLENTENT, 1
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presaval na policka, ktoré sa vy-
znacené znackou. Debny, ktoré uz
st na mieste, zmenia farbu na znak
toho, Ze uz s nimi nemusime hybat.
Pocas hry ndm pocitaé meria ¢as a
pocet krokov. Tieto hodnoty maju
vplyv na skore. Ked presunieme
vietky debny na znacky, level sa
skonéi a automaticky sa presiivame
do dalSieho levelu. Pocet znaciek je
samozrejme zhodny s po¢tom debien.

Prvy level je
jednoduchy, takZze hra¢ moze na-

mimoriadne

dobudnif dojem, Ze nemdéZe

r e .!

existovafl ni¢ Tahfieho a jedno-
duchiieho. V daldich leveloch sa
viak presvedcime, ze SOKOBAN
je mimoriadne fazky a ndroény.
Tato hra ma také pravidla, Ze
jediny chybny krok sposobi koniec
hry. Debne sa totiz dajd postdvat
iba vtedy, ked je za nimi volIné
miesto a ked md na toto miesto
nd3 pandcik pristup. V prvych
troch leveloch mame eSte pomer-

ne maly pocet debien, takze
moZeme maf situdciu bez viciej

namahy pod Kontrolou. Potom
viak pocet debien vzrastie natol-
ko, Ze aZ pri konci zistime nd§
chybny postup. Vzhladom na
velky podet presunov viciinou
ani nevieme, kde sa stala chyba.
Ovlddanie je realizované piati-
mi kldvesami. Styri kldvesy uréu-
ji smer pohybu a piaty kldves ma
funkciu UNDO. Tdto funkcia nds
mnohokrat moéze zachrdnif,
pretoZe vracia posledny krok do
predchddzajiceho stavu.
Origindlna verzia tejto hry sa
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mi celkom pdcila. O verzii pre
ZX Spectrum sa to viak povedaf
nedd. V prvom rade je to mizerna
grafika, Ktord sa mi viébec ne-
pozddva. Programitori si svoju
situdciu maximilne zjednodusili,
pretoze jeden sektor miestnosti
ma velkost jedného atribiitu, Ked
za takychto okolnosti niekto vy-
tvdara monochromaticka grafiku,
Je to vrcholne neprogramatorskeé,
Vyhrady mam aj voci zvukovému
prevedeniu. Zvuk sa sice da vypi-
nat, ale ti ¢o hru mate, mdzete sa
presved&it, e medzi zapnutym a
vypnutym zvukom je rozdiel
vskutku minimalny,

SOKOBAN rozhodne nebude
patrif medzi skvosty vade) pro-
gramove) zbierky. Celd hra je do
bodky odkopirovana z IBM PC a
zhotovend v dost slabom preve-
deni. Ovela viac sa mi pozddvala
hra BRANSPORT, ktord je velmi
podobnd, iba ma inak rozloZené
debny, je farebnid a naviac ma
viastny editor.

- yves -
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AJ ked v ndzve hry nijdeme
slovo RACER, Soférovar tam nebu-
BANGER " RACER | je
manazeérska hra, v ktorej organizuje-
me svojho jazdca na automobi-
lovych pretekach.

Automobilové preteky | typu
BANGER sa v CSFR neorganizuji.
Ide o velmi nekompromisné preteky
cestnych automobilov na Specidl-
nych okruhoch, v ktoryeh je zrazok
a havarii doslova nedrekom,

Na ‘zaciatku ‘hry sa
prihldsif a zadatd meno

deme.

musime
svorho

Jazdea. Auntomaticky sme zaradend

do tretej divizie s pomerne malym
finanétnym obnosom a s podpri-
emernym autom. V menu simozeme
pozriet  parametre ostatnych
jazdcov, statistiku nasich uspechov,

navitivime obehod s automobilmi,
atd, O chvilu sa zaénd nade prvé
preteky. PoCas jedpe) sezdny ich
mazeme absolvovat maximilne 30.
V pryych prétekoch nijaké wvldsine
uspechy nedosiahneme. Pockame si
na situdcin, aZ bude na preda;
vykonnejiie auto. Viedy predame
staré a Kapime nové, Ked na to fi-
nancne mame, mézeme si k autu pri-
kipil osobitné ndarazniky a ochranné
Stity, ktoré zvySuju bezpecnost pocas

jazdy @ znizujd riziko havirie.

Na pretekoch sa pravidelne zi-
castiuje 20 pretekdrov. Aj ked do
tohto ziapolenia nemdieme priamo

zastahnut, mézeme preteky sledovat

4 vtidce] perspektivy. Visledok pre-
tekaov pre natho jazdea vyznie pri-
blizne tak, ako mu organizujeme
Zalezitosti okolo auta a financii, Do
tychtovysledkov vstupuje aj nd-
hodny faktor, ako je havaria a s nou
spojené dlhodobé opravy. alebo
diskvalifikicia, ktord sprevidza
zakaz Startu v niekolkych dalsich
pretekoch. Niatend neudast na prete-
koch nam zhoriuje dspeSnost v
dalsich pretekoch, pretoze sposobu-
je zniZzovanie Eisla, Ktoré charakteri-
zuje pretekarovu zruénost.

Ak chceme v pretekoch bodovat.
musime sa umiestnif minimalne do pia-
teho miesta, ktoré je
sucasne poslednym
bodovanym. ¥V hlay-
nom menu si potom
mozeme pozrief cel-
kovy bodovy sicel
£ doterajsich prete-
Kov u prvych desi-
atich pretekirov v
nasej divizii,

BANGER RA-
CER je sice origi-
nalnym programom,
pretoze autori  si
nasli skutocne ori-
gindlnu tématiku,
ale ako manZérsky

A’

program sa mi javi skor podpri-
emerny améilo domysleny, Manazér
sd od zaciatku potyka s velkymi fi-

pancnymi problémami, takze si
coskoro musi od banky poZiaf,
Uspechy sa diho nedostavuji, preto
do poslednéj chvile nevie, ¢i bude
moct svoje dlhy nejako zaplatit, Do
toho vietkeho vstupuje nezdujem me-
chanikovoa zamestnanie u nis a abso-
neziaujem sponzoroy, ktori
vyZaduju kvalitnejiie vysledky, nez
akych sme spoéiatku schopni. Celd
hra potom zatne byt prilis zdihavi,

V porevani s inymi podobnymi
programami Coskoro zistime, Ze nade
moznosti ovplyvnif vyvo sd nednos-
né malé, cim hra strica na zaujima-
vosti. Ani pohlad na preteky nie je
obzvlgitatraktivny, pretoze z neho
viibec nepoznime, ktory voz je nds. ¥V
porovani s programom MOTORCYC-
LE 500, ktory je z produkcie tej istej
firmy a patri do rovnakej kategérie,
je BANGER RACER o 30% horii.
ledna sa viak o predchodeu hry MQ-
TORCYCLE 500, takZze je mozné, Ze
dralsi produks firmy CULT bude opiit
o volato lepsi a vzostupnt tendenciu
sa podari udrzat, - 'yves -

litny
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Na ZX Spectrum vzniklo pomerne velké mnoZstvo
Sportovych programov. Nickolko z nich bolo zame-
ranych aj na box. Vi¢sinou sa viak nejednalo o bo-
xerské sataze. Bud nafi sdperi neboli boxeri, ako
napriklad v hre FRANK BRUNOS BOXING, alebo bolo
prevedenie nedokonalé, ako v hrich PRO BOXING S1-
MULATOR ¢i STREET CRED BOXING. Posledné dve
menované hry viak patrili do niz8e) kategorie. Pred
rokom vznikol v Spanielsku program, ktory sndd znesie
aj prisnejiie meritko. Jeho ndazov je POLI DIAZ
BOXEO.

POLI DIAZ je najslavnejiim Spanielskym boxerom.
Jeho meno bolo vyuZité pre vicii obchodny uspech
tejto hry. Ked sa pozrieme na obrazovku, vidime, ze v
hre je zobrazeny cely ring aj s ¢asfou tribin, Vliavo vi-
dime gong, ktory ohlasuje za¢iatok a koniec kola. Pod

menu je mozné nadefinoval si vliastné kldvesy. Klavesa
"3" umoZni vkladal mend hrdaca €. 1 a hraca €. 2. Klave-
sou "4" mozeme hru rozne modifikovat. MdéZeme tu na-
stavovafl pocet kol a ¢as, ktory pripadd na jedno kolo.
Ak sme so svojou volbou spokojni, stla¢ime klivesu " "
a zaéneme boxovaf.

Najprv musime porazit ndsho sparingpartnera,
potom sifazime o majstra Spanielska. Po tychto vi-
fazstviach nds uz cakaji medziStitne zapasy.

POLI DIAZ BOXEO vibec nehyri farbami. Postavy
aring si monochronické. Zato je P. D. BOXEO jeding
hra, kde vidime cely ring aj s dividkmi, ako vstivaji pri
nadich vifazstvich a so zobrazenim postiv, na ktorych
vidime presnosf nasich zdsahov. Podla mdjho ndazoru je
POLI DIAZ BOXEO najlepsi program svojho druhu na
pocitaci ZX Spectrum. - yves -

ringom sedia rozhodcovia, ktori usilovne zaznamenava-
ju kazdy ader. Dolnd ¢asf obrazovky je vyhradena pre
informiicie o stave ziapasu. Vpravo a vlavo si zdbery na
prvého a druhého hraca. Tieto obriazky vobec nie su sa-
moucelné, Pocas siboja na nich vidime ¢ervenou farbou
oznacené miesta zdsahu. V dolnej ¢asti informaéného
panelu si dva stipové indikitory, ktoré ukazuji, kolko
md hra¢ momentilne energie. Ak tento tdaj klesne na
nulu, hria¢ pada vysileny na zem. Vtedy k nemu priskoci
ringovy rozhodca a zaéne pomaly pocitaf do desaf. Ked
sa hrac dovtedy pozviecha, mdéze pokracovafl dalej, a
ked nie, zdpas sa konéi K. O. Na iformaénom paneli
efte vidime Cislo kola, ktoré priave prebieha, a ¢as,
ktory chyba do konca kola. DIZky kol, potet a spésob
ovlddania sa da nastavif v menu. Klivesou "1" prepina-
me, ¢i bude hraf jeden alebo dvaja hraéi. Klavesou "2"
volime ovladanie prvého a druhého hrdaca. V tomto

DIDAKTIK
SPECTRUM




ZﬁZRAK v BRSICU

V prvopociatkoch programatorskych ¢ias si pani programatori kri-
tili Cas drobnymi programatorskymi hrami, napriklad ¢imsi takym,
Coho listing sa nachdadza pod tymto textom. V tych praddvnych do-
béich pocitace nedisponovali Ziadnou grafikou, preto je aj tento pro-
gram urceny pre textovy mod.

Pomocou klaves O,P.Q.A a N rozmiestnime na obrazovke koléniu
bunick, priCom bunka je reprezentovand hviezdi¢kou. Kldvesou |
potom odStartujeme hru o Zivol - LIFE. Kolonia buniek zagéne Zif
svojskym Zivotom. Na kazdom mieste, ktoré ma presne dvoch suse-
dov bunku, sa v novej generdcii splodi novid bunka. Ostatné miesta
zostanu bez Zivota. ZX Spectrum je viak obzvIliaif pomaly lenivec,
preto program generuje bunky len v strede obrazovky. No i tak je to
velmi faZzkopddne, preto doporucujeme skisenej$im, nech program
skompiluji, potom program generuje naozaj rychlo pekné symetrické
obrazce,

10 DIM A(34,24)
20 DIM B(34,24
“m . 90 LET X=10: LET Y=10

130 LET Y=Y+(Y<5)-(Y>15)

136 IF INKEYS$="1" THEN GO TO 500
137 PRINT AT Y,X:OVER 1: iR 3;
‘ 138 PAUSE 0
\ V 137 PRINT AT Y,X:OVER 1; PAPER 7;
\\\\ ' 140 GO TO 100

530 NEXT Y:NEXT X

< /7// LET B(X,Y)=0

550 NEXT Y:NEXT X
560 CLS: GO TO 500

INKEY$="q’

100 LET X=X+(INKEY$="p")-(INKEY $=
110 LET Y=Y+(INKEY$="a")-(
\\\\,‘ 120 LET X=X+(X<11)-(X>21)

135 IF INKEY$="n" THEN GO TO 145
PAPER 3;" "

PAPER ;" "

145 LET A(X4+2,Y+2)=1-A(X+2,Y+2)
147 BEEP .01,X+Y

o 150 PRINT AT Y, X:CHR$(74-CODE SCREEN$(Y,X))

3 155 GO TO 100 '
500 FOR X=12 TO 22: FOR Y=7 TO 17
505 PRINT AT Y-2 X-2;:CHRS$(32+A(X,Y)*10)
510 LET P=A(X-1,Y-1)+A(X,Y-1)+A(X+1,Y-1)+A(X-1,Y)+
AX+LY)+AX-LY+ 1D +A, Y+ D+A(X+1,Y+1)

520 IF P=2 THEN LET B(X.,Y)=1

540 FOR X=12 TO 22:FOR Y =7 TO 17: LET A(X,Y)=B(X.,Y):

- stanley -



INSTRUKCIE’ARITMETICI?{’CI-}
A LOGICKYCH OPERACII

Na séitanie dvoch Cisel (resp. obsahov registrov) sa
pouziva indtrukcia ADD r,r; ADD r. (rr): ADD rr, rr. Ako som
uz povedal, tito inStrukcia vykond séitanie obsahov registrov a
vysledok uloZi do prvého registra. Druhy register zostane ne-
porufeny. MdZze pracovat s jednobytovymi ¢islami ( registre r,
rr) a s dvojbytovymi Cislami (registre rr).

Mozné kombinicie:
Instrukcia: kad instr.: InStrukcia:

ADD AA 87 ADD A, (HL) 86

ADD A.B 80 ADD A, (IX+dd) DD 86 dd
ADD A,C 81 ADD A, (IY+dd) FD 86 dd
ADD A.D 82 ADD HL,BC 09

ADD ALE 83 ADD HL,DE 19

ADD AH 84 ADD HL, HL 29

ADD AL 85 ADD HL, SP 39

ADD A.dd C6dd

ADD IX,BC DD09  ADD IY,BC ED 09
ADDIX.DE DDI19  ADDIY,DE FD 19
ADDIX,HL. DD29  ADD IY,HL FD 29
ADD IX.SP DD39  ADD IY.SP FD 39

Nastavenie indikdtorov v registri F:

# - bitové registre:

5 = |, ak je vysledok ziporny

Z =1, ak je vysledok nulovy

H =1 priprenose medzi 3. a 4. bitom

B/V = | pri preleceni

N=10

C =1, ak doslo k prenosu 20 znamienkového bitu

16 - bitové registre:

MN=10

H je nepredvidatelny

C =1, ak doslo k prenosu zo znamienkového bitu ostané
indikdtory sd nezmenené

Daliou indtrukciou je ADC r,r; ADC r, (RR); ADC 1,
(rr); ADC rr,rr.

Tiato vykond s¢itanie dvoch obsahov registrova naviac pricéita
obsah indikdtora CY (C). Vysledok ulozi do prvého registra,
druhy register a indikiator C zostane neporuseny.

Mozné kombinicie:

InStrukcia: Kad indtr.: Indtrukcia:

ADC AA L ADC A,(HL) sk

ADC A.B a8 ADC A (IX+dd) DD B8E dd
ADC A,C 44 ADC A(IY+dd) FD 8E dd
ADC A D 3 A ADC HL,BC ED 4A
ADC AE 5B ADC HL.DE ED 5A
ADC AH 8 ADC HL,HL ED 6A
ADC AL sl ADC HL,SP ED TA

ADC A,dd CE dd

Nastavenie indikatorov:

Pri 8-bitovych registroch rovnako, ako u indtrukcie ADD. Pri
| 6-bitovych registroch rovnako, ako u 8-bitovych, iba indikdtor
H bude po vykonani inStrukcie n nepredvidatelnom stave (prizna-
ky pri instr. ADC HL,rr).

Pri prici s registrom A sa pouZiva na od¢itanie inftrukcia
SUB r SUB (rr). Tito inStrukcia odéita od obsahu reg. A obsah
reg. r, (rr). Vysledok sa uloZi do registra A, druhy register
zoslane neporuseny.

MoZné kombinicie;

Instrukcia: Kod indt.: InStrukcia:

SUB A 97 SUB L 95

SUB B a0 SUB dd D6 dd
SUB C 0| SUB (HL) 06

SUB D 02 SUB (IX+dd) FID 96 dd
SUB E 03 SUB (1Y +dd) FD 96 dd
SUB H 94

Kod instr,:

Kaod instr.:

Kod instr.:

iy
&
D
=
=\

D4

PROGE
V ASSEMBLERI

Nastavenie indikitorov:

S = 1, ak je vysledok ziporny

Z =1, ak je vysledok nulovy

H =1 priprenose medzi 3. a 4. bitom
P/V = 1 pri preteceni

M=l

C = 1 pri prenose zo znamienkového bitu

InStrukcia SBC A.r; SBC A, (rr): SBC rr,rr odéita obsah
druhého registra a obsah indikitora C (CY) od obsahu prvého
registra a vysledok uloZi do prvého registra. Druhy register a
indikdror © zostane neporuseny.

Morzné kombindcie:

InStrukcia: Kad inst.: InStrukcia; Kad instr.:
SBC A A OF SBC A, (HL) OF

SBC A.B i SBC A, (IX+dd) DD9YEdd
SBC A.C Q9 SBC A, (IY+dd) FD 9E dd
SBC A.D QA SBC HL.BC ED 42
SBC AE uB SBC HL.DE ED 52
SBC A H L SBC HL.HL EL 62
SBC AL Ol SBC HL.SP ED 72

SBC A.dd DE dd

Nastavenie indikiatorov:

Pri 8-bitovych registroch rovnako, ako u indtrukcie SUB.

Pri 16-bitovych registroch rovnako, ako v initrukcie ADC
HL.rr, iba imndikitor N = | (pri ADC HL.rr bol N = ().

Teraz si popiSeme indtrukcie, pomocou ktorych moZno pria-
mo oviddaf indikitor C (CY) v priznakovom registri I,

SCF - nastavenie indikdtora C (CY)

Tito indtrukcia nastavi indikdtor C na hodnotu 1 (CY = 1).

Kad konstrukcie SCF je 37.

MNastavenie indikdtorov:
Indikdwory 5, Z, P/V sa nezmenia.

M =1
H =1}
C=1

CCF - inverzia indikitora C (CY)

Indtrukecia CCF vykond inverziu indikdatora C v registri F.
Ak je pred CCF CY = 0, tak po vykonani CCF bude CY = 1.

Ak je pred CCF CY = 1, tak po vykonani CCF bude CY = 0.

Eod indstrukeie CCF je 3F

Nastavenie indikdtorov:

Indikdtory 5, Z, P/V sa nezmenia.

N=0

H je v nepredvidatelnom stave

C je invertovany

Pozn, Ak potrebujeme séitatfodcitat’ dva 16-bitové registre
pomocow insirukeii ADC/SBC a vadi ndam pritom indikdior C,
tak ho pred vvkonanim wvedenveh instrukeil jednoducho vynu-
lujeme pomocou indtrukeii SCF a CCL.

(Pokracovanie v budicom cCisle)

— P. Tomdiak
( OO 15
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Keby sa mal zostavoval rebrifek
najuspesnejsich 16-bitovych hier za
rok 1990, urcite by na niektorom z
pryvych troch miest nechvbala hra
LEMMINGS. V roku 1991 x‘rnilzluui;
verzia pre ZX Spectrum, preto je naj-
vysSi Cas, aby sme sa s touto vynikaji-
cou hrou zoznamili.

Firma PSYGNOSIS sa zaoberd
vyluéne tvorbou hier. Vicsina ich pro-
duktov je urtend majitefom 16-
hitovych potitatov. PSYGNOSIS sa

PSYGNOSIS

od ostatnych firiem lisi najmé gra-
Fickym prevedenim svojich hier. Prave
na l6-bitovych pocitatoch s vvsokou
rozliSovacou schopnostou a pestrou
paletou farieb vynikd ich fantastickd
gratika.

Niekolko hier vytvorili PSYGNO-
515 aj na 8-bitovych potitacoch. Bol
to viak iba zlomok ich produkeie. Na
ZX Spectrum ste sa uZz mohli stretnif s
hrami BARBARIAN, alebo OBLITE-
RATOR. Na tomto pocita&i u? hry az
tak vyrazne graficky nevynikli, preto

od tvorby hier pre 8- hu;m ¢ pocitace
PSYGNOSIS radiej ustipil. Asi po
dvojrotnej prestivke bola urobili hru
LEMMINGS, ktord je podfa mdjho né-
zoru ich najispesnejfoun hrou,
LEMMINGSOVIA sa drobné po-
stavicky, ktoré mame za ulohu zachra-
nit.. V¥V kazdom leveli prebieha
zachrana inak a nafou dlohou je mielen
vykonat zdachranu, ale tieZ vymysliet
postup pri zachrafovani., Zdachrana
spodiva v tom, ze dokiazeme dopravif
predpisany potet LEMMINGSOV do

Nizornd ukdZzka, koTkymi smermi sa daji razif chodby.

vychodu z miestnosti. Vychod 2z miest-
nosti moze vyzeraf rbzne, aviak naj-

Castejsie je to maly domdéek s
otvorenymi dverami, Vedla domceka

horia ohne, takze nemorzeme
zmylif.

Najprv si viimneme, aké vlastnosti
LEMMINGSOVIA maji. Pohybuja sa
pomerne pomalym krokom. Na zaciat-
ku idd smerom doprava. Ked narazia
na fyzicka prekizku, urobia éelom
vzad a idd zasa doTava. Ked narazia
na schody ida po nich hore. Ked pridu

il

k Sikmému Kopcu, snaZia sa vyliezfl

hore. Ked je kopec prilis strm¥ otocia
sa a zodsmyknd dole. Ked pridu na
okraj priepasti, necakajte, #e sa rasta-
via. Bez strachu sa pokisia o skok
hlboky. Pad z velkej x-jﬁky rw;m.,:"iiiﬁ
Preziju iba tie pidy, pri ktorych je
hibka mendia ako kritickd. Presnd
velkost kritickej hibky si treba prak-
ticky overif. Odhadom je to asi Sestina
vyiky ebrazovky. Pozor $i musime
dival aj na vodu a ohei, pretoZze
nasim LEMMINGSOM vel'mi $kodia.
Tieto zdkladné viastnosti ma kazdy
LEMMING. V hre je tento typ oznado-
vany ako WALKER (chodec).

Okrem uvedenyeh viastnosti mozu
mat LEMMINGSOVIA dalsie, ktoré
im maozeme pridaf. Typ oznalteny ako
FLOATER mid ddzdnik, ktory mu
umoznuje preZit pidy z akejkolvek
vysky. DIGGER zacne kopal jamu
smerom dolu,. MINER kope jamu
Sikmo dolu tym smerom, do ktorého je
otocteny.
sikmo viavo, alebo Sikmo vpravo.
CLIMBER dokidze vyliezf aj na kolmii

stenu, BASHER ma za dlohu prerazif

tunel vo vodorovnom smere. BLOC-
KER rozpaZi ruky a doniiti ostatnych
LEMMINGSOY zmenit smer na
opacny. M4 viak td nevyhodu, Ze na
SYO0jom mieste uz zostane a teda ho
nemdazeme zachrinif, Podobne je na
tom aj BOMBER. Jeho bomba vy-
buchne po 5-tich sekundach a vyhodi

Podla toho mére i{r.}p:_u_'



najblizgie okolie do povetria. Chuddk
BOMBER pri tom zahynie. Poslednym
typom je BUILDER. Je mimoriadne
uzitoény, pretoZe dokdZe stavaf scho-
dy smerom nahor. 16-bitovi verziu je
najvyvhodnejsSie  hrat s mySou.
LEMMINGS je hra, ktord je doslova
Sitd na takéto ovlidanie. V dolnej
casti obrazovky vidime na lavej strane
12 ikon. Ich vyznam vyplyva z obriz-
kov, ale pre dplnost ich vymenujeme,
Prvé dve ikony st znamienka minus a
plus. SldZia na zrychlenie a spomale-
nie prichodu LEMMINGSOVY. Maji
vyznam najmi pre urychlenie hry.
Potom nasleduji ikony, Ktorych acel

som uz spominal. S0 to (zlava):
CLIMBER., FLOATER, BOMBER.
BLOCKER, BUILDEER, BASHER,

MINER a DIGGER. Pri vietkych dote-
raz spominanych ikondch sua Cisla,
ktoré uddvaji, kolkokriat mozeme
dand funkeciu pouzit. V kaZzdom leveli
s tieto hodnoty iné a o 1o je vlastne
nade rozhodovanie taziie, Posledné
dve tkony st pauza a ARMAGED-

Ohnivy ndpis na stene ukazuje |
ako treba |

smer, ale neprezridza,
| postupovat.

DON. Ak sa nam podari zachrinif

vieltkych LEMMINGSOY, hra sa
ukonéf sama. Ak viak zostali nejaki,
kKtorych uz nemoézeme zachrinit (napr.
BLOCKERI), pouZijeme funkcin
ARMAGEDDON.Je to vlastne refaz
velkveh vybuchov, Ktory je graficky
velmi kvalitny., LEMMINGSOVIA,
ktori po zadani ukoncenia zostali v
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hre, sa zmeniana BOMBE le]"l.' a po
S-tich sekundich vybuchuji, ZvySok
dolnej ¢asti tvori zmenSend mapa le-
velu, v ktorej miame vyznadené mi-
¢sto, ktore sa momentalne zobrazuje.
Tento pohlad sa dd vel'mi Tahko zme-
nit. Staci, ak ukdZeme kurzorom na
mape zelané miesto a stlacime gombik
na mysi.

Nad i1konami sa nachidza este
jeden informaény riadok. Informuje
nias o type LEMMINGA, na ktorého
ukazuje kurzor, o pofte LEMMIN-
GOV v miestnosti, o poéte zachri-
nenych LEMMINGOY a o ¢ase, kiory
sostdava do ukondéenia levelu.

Verzia pre 8-bitoveé pocitace sa &
mysou hraf nedd. Si iba dve moZnosti,
ako vybral spriavnu ikonu. Bud urobi-
me vyber pomocou kKlavesov £, X,
alebo pomocow Cisel 1, 2, 3,.-...9. 5
BREAK slizi ako pauza a CAPs +
SYMBOL SHIFT md za nasledok
ukonéenie levelu. Kurzorom pohybu-
jeme bud joystickom, alebo pomocou
kliavesov A, O, P, M. Ak chceme po-
hlfad presundf viavo alebo vpravo,
pouzijeme kliavesy L alebo ENTER.
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Takto sa Lemmingsovia do ciela nedostanii.

B-bitovi LEMMINGS s sice mo-
nochromaticki, ale vietky funkcie a
vietky levely s rovnaké, akou 16-bi-
tove)  verzil. Lvukové efekly suo
vyborné. Nevyhodou je iba mnoZsivo
dohriavok, pretoze kazdy level treba
nahravat osobitne.

Ziaverom mozZzem 1ba konstatovat,
ze LEMMINGS je vynikajica hra na
vietkvch poéitatoch. Urite si ju
zoZente! - yves -

AMIGA

ATARLT ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM



® Slysel jsem, Ze mas
momentalné doma ATARI
ST. Je to pravda? Pokud
ano, rad bych znal diavod,

pro¢ jsi koupil pravé
ATARI ST? Pro¢ ne tireba
Amigu nebo PC? Atari ST
mi pirece spoustu nevy-
hod, napriklad tu, Ze pro-
gramy pro barevny moni-
tor nefunguji na mono-
chromatickém a naopak...

Mdim ted doma ZX,
Atart ST (s 30 MB HD atd.)
a AT. Pro¢ ne Amigu - na ni
se nedd vazné pracovat, to
ie jen poéitad na hrani, pie-
devsim vzhledem k nekva-
litnimu zobrazeni (i na
monitoru; 200 fidek na
vysku je mdlo a 50 Hz, to je
skoro jak dratem do oka) a
sice moZnd genidlnimu, ale
ponékud zmatenému a ne-
kompatibilnimu operaénimu
SYstému.

Co se tyce problémi s
monitorem u ST, tak jisté, 1o
je pravda. Ale viménou za
to md ST wvelice kvalitni
cernobily monitor, oprav-
dovy balzim na o&i. Pro
viZnéjsi praci-(pokud se ne-
cheeme zabyvat zrovna po-
Eitaovou animaci) bylo ST
v dobé, kdy jsem ho kupo-
val, asi to nejlepsi mozné,
Jinak oviem dnes, bych se
neodvazoval nikomu dopo-
rucit nic jiného, nez AT, Ma
sice mnoho vad (nejhorsi je
dobie znamy problém s 640
kB limitem), ale uréité ma
nejvyhodnéjsi pomér ceny a
vikonu. Za cenu Amigy s
monitorem lze ziskat AT s
navic jesté s rychlym hard-
diskem a s nejméné dvakrit
rychlejsim  procesorem.
(POZOR! 68000 je rychlejsi
nez 8086, ale uZz ne
jak80286), navic s obrov-
skym softwarovym (dnes,
kdy se z AT stal domdci po-
Eitad 1 hernim) i hardwa-
rovym zizemim. Vykonnost
procesoru veé spojent tieba s
kartou SOUNDBLASTER,
kterd se stala de facto stand-
ardem pfi hernim nasazent,
AT podle mého nazoru mi-
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nimalné vyrovni-
vd hardware Ami-
gy.

Rozepisuji se o
tom taky tak moc
proto, ze jeité pred
pill rokem jsem si
myslel néco jiného... Ale
dnes podle mého nizoru
kromé Maclntoshe ne-
existuje alternativa a ku-
povat si1 (i na doma)
cokoliv jiného neZ AT je
anachronismus! Kazdy
svého Stésti strijcem...

® Na jakych progra-
mech momentilné pracu-
jes?

No ano, proc si nezajistit
trochu neplacené reklamy...
Spoleénost CYBEX  se
priaveé chystd zalit s distri-
buci vlastniho textového
editoru "MAT?". Je uréen pro
IBM PC (poéitkem piistiho
roku téz pro ATARI ST).
Hlavnim znakem je uZ zmi-
nénd privétivost prostiedi,
Jinak umi viechno, co md
spriavny editor umét a jesté
mnoho navic (editor kliaves-
nic, maker, atd.)

® Vinujes se jestd
tvorbé her? Zajimalo by
mné, zda by jsi dokdzal
naprogramovat taky
strategickou hru?

Posledni, co jsem vyro-
bil, byla verze Belegostu
pro IBM PC, to predstavuje
as1 jeden den pred mésicem.
Jinak bych se rid zase do
néceho pustil, nicméné #
vyse zminénvch divoda
neni Casu nazbyt. V kaZdém
piipade pristi hra (zfejmé to
bude néjaka vektorovd 3D
stiflecka) bude pro IBM PC
AT VGA...

® Mias néjaky vyhra-
nény ndizor na piriatské
kopirovani programa?
Souhlasis s nazorem, 7e
pirati patii pred soud?

Co se tyfe takového
toho kopirovini kamardd
kamarddu, to beru jako
nutné zlo a s tim jsem se uz
smiril. O mnoho vie mé
Stvou inzerdty typu "Nahraji
hry (programy) - 1kB za 10
hal.". Tohle se pfece d4
snadno vysledovat a rozhod-
né by se to mélo trestat (je-

likoz jsem odpiircem tres-
tu smrii, navrhuji
dozivoti).

® Jaké jsou funkce a
vyhody nového editoru
MAT?

Textovy editor MAT pra-
cuje v komfortnim uZiva-
telském prostiedi. Celé
ovlddani je fizeno z rolet-
kovych menu, dialogovych
oken, nebo pomoci ikon.
lednotlivé soubory jsou
umistnény v  oknech,
skterymy lze libovolné po-
hybovat po obrazovce a na-
stavit  jejich optimélni
velikost. Pracovat s vice
soubory je pak v editoru
vice nez pohodiné, Celkem
lze v jednom okamiZiku
spracovivat az 8 ruznych
soubort, prendset &dsti textu
Z jednoho do druhého, atd.
Obsluha jednotlivyceh funkei
je moZnd jednak z kldvesni-
ce a jednak s my&i, kterou
MAT sice nevyZaduje, ale
je-li k po&itaci pfipojena, je
Jjeho ovlddani jefté pii-
jemnéjsi. Funkce se pak
prepinaji ikonami, po textu
se 1ze pohybovat pomoci ro-
lovacich 1ist po okraji okna,
atd. Cely program jako i
psani textu je prizptusoben
pozadavkim pro ndrodni
znaky. V editoru lze
pouzivat vice typi klaves-
nic, které si milze uzivatel
sdm nadefinovat. Znaky s
diakritikou lze psdt z klives
podle psaciho stroje, nebo si
nadefinovat klavesnici s
vyuzitim prefixoveé klavesy.
Za pomoci mysi lze do textu
zapisovat pohodlné znaky s
diakritikou i ostatni znaky z
pohyblivé tabulky znak.,
Uplni podpora nédrodnich
znakil se tykd samoziejmé i
tisku., V editoru MAT lze
spracovavat texty celkem ve
tfech typech formitu soubo-
ru. Samoziejmé v pryni fadé
je to interni formit editoru
MAT, ktery zcela vyuzivi
Jjeho moznosti. Dile lze
Zpracovdavat texty formatu
T602 a rovnéz lze zpracovi-
vat ASCII texty.Jako dalgi
moznost vyuZiti formati je
funkce pro export programu
textu do DTP programu
XEROX VENTURA PUB-
LISHER. Pfi exportu se za-

jehlickové

Miroslav Fidler

(dokoncenie)

chovivaji drovné kapitol,
styly pisma a lze i defino-
vat prisluSnou velikost a
typ fontu pro dalii spraco-
vani v programu VP, K
dispozici je velké mnoZ-
stvi funkei pro formatova-
ni a editaci textu.
Pracovat lze jak s fdd-
kovymi, tak sloupcovymi
bloky. V programu je
moiné definovat vyznam
textu jako nadpis, nebo
odkaz. VyuZzitim funkce
pro ocislovini kapitol se
pak zajisti sprivné pfie-
Cislovani kapitol v&etné
zachovini drovné Cislovi-
ni. V spoluprici s dato-
vymi soubory lze v
editoru definovat pozice,
do nichz se provede pie-
nos datovych poloZek,
PoloZky lze zarovndvat k
okrajim definovaného
pole, nebo je wystiedit.
Program MAT umoZiuje
pohodlnou tvorbu a edita-
citextového makra jak v
rezimu ON LINE, nebo
OFF LINE. Zdikladni balik
editoru obsahuje ovladate
pro nejroziifenéjii 9 a 24
tiskirny

(EPSON, [IBM., STAR.
NEC FUJITSU, OKI.
MANNESMAN, atd...).

lako roziifeni ziakladniho
baliku lze dodat ovladade
pro laserové tiskarny HP
L] a kompatibilni. Pfed
tiskem i bthem editace je
moZné vyuzival funkce
zobrazeni PREVIEW, Edi-
tor md taky specidlnf
funkce pro pohodiné a
rychle vytviieni tabulek a
rimecku. PFi prdci s edi-
torem lze vyuZivat prak-
tického systému ndpovédy
Pro jednoduché vypocdty

je v editoru k dispozici

kalkulacka s moZnosti
pfeneseni vysledku do
textu, Lze zajistit auto-
matické ukladani textu po
stanoveneém casovém
intervalu, zhasnuti disple-
je, pokud se s editorem
del5i dobu nic nedéli, mo-
difikovat celkovy vzhled
prostredi podle viastniho
vkusu. Je toho prosté
hodné,

Lhoviaral sa: -yves-.



Iba neddvno sme avizovali v
rubrike Zo softwarovych kuchy
zaciatok prdc na tejto hre a uz
existuje hotova verzia, ktord sa
toskoro dostane do predaja.

Milokto uZ dnes vie, ze origi-
nilny SPACE INVADERS vymyslel
a naprogramoval v roku 1977 Japo-
nec MNishikado. Hra sa zaraduje
medzi typické striefacky. Po vzniku
japonskej verzie pre hraci automat
zacali postupne vznikaf konverzie
pre domddce pocitace. Ked priSlo v
roku 1982 do predaja ZX Spectrum
16kB a neskdr aj 48kB, vzniklo
hned niekolko konverzii tejto hry
od réznych firiem, napriklad
SPACE INVADERS, GALAXIANS
a mnohé dalfie. Mnohé firmy ani
nemali zakipenu licenciu od auto-

prichddza skupina votrelcov, ktord
chee znidif nalu Zem. My sme v ne-
zavideniahodnom postaveni za-
chrancov Zeme a musime odaolaf
nepriateTovi, Kktory je vo velke]
presile. Spociatku sa nam to dari.
ale potom dtoky nepriatela zac-
nu byl stile intenzivnejSie, takZe
sa musime Sikovne obracat, ak
cheeme prefit.

Hra sa di ovlddaf iba tromi Kld-
vesami. Dve z nich slizia na pohyb
vpravoe a viavo, trefou sa dd strie-
laf. Nafou prvoradou tilohou je za-
strelif o najviac nepriatelov.
Pritom sa musime vyhybat stre-
ldam, ktoré boli vyslané proti ndm.
Nepriateia sd zoradeni do &ikov,
Ktoré siu vyrovnané vo vodorov-
nom a zvislom smere. Tieto $iky sa
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matovej firmy, ktord mala na hru
vyhradné prava, Odviedy sa viak
vela zmenilo a v licencidach a au-
torskych priavach panuje zdkon a
poriadok. Z toho dbévodu sa uZ dnes
nemdze stal, ¢ by dnes mohlo
venikndl povedzme pif konverzif
tej iste] hry.

Staré automatové hry sa vidy
vyznacovali nesmierne jednoduchou
myslienkou. To samozrejme plati aj
0 SPACE INVADERS. Z vesmiru

pohybuji raz vpravo, raz vlavo.
Smer menia viedy, ked pridu na kraj
obrazovky. My sa snaZzime strielaf
najprv do prednych radov, ale
obCas sa musime pozrief aj dozadu.
Obcas sa stane, #¢ niektord nepri-
atelskd raketa vybo¢i zo &iku a
vyStartuje proti ndm strmhlavym
itokom, pritom samozrejme ne-
ustdle striela. Ked sa ndm po-
dari v3etkych nepriatelov odstrelif,
postupujeme do dalSieho levelu, v

ktorom to budeme maf ovela faziie,

le pochopitelné, ze s takouto hrou
by sa dnes nedalo prerazit na trhu,
preto  bolo  potrebné povodni
my&lienku nied¢im skraslif a obohatit.
Autorom novej verzie sa to, myslim,
podarilo. V pozadi méZeme vidiet di-
gitalizované obrdzky, ktoré si v
kazdom leveli iné. Zvicsil sa aj
poCet zbrani, ktorymi moéZzeme bojo-
vaf. S0 to horizontdlny a vertikdlny
laser, skicClica bomba, "smart” bom-
ba, ochranné zikladne a dvojnisobni
strelba. Smart bomba zni¢i dplne
vietkych nepriatelov. Ochranné za-
kKladne boli aj v starej verzii, ale
tam boh  trvale. SldZzia pre-
dovietkym na nasu ochranu. Daju
sa znicit, ale nepriatefovi chvilu
trvd, kym sa prestriela a# k nam.

Hra SUPER SPACE INVADERS
by mala byt mimoriadne rychla a va-
riabilnd, preto ti, Co radi hravate sirie-
facky, mite sa na Co tesif.

-y Ves-
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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

W0 L0 5 01 6 SRS K 41



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

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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