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"RODUKT VIRTUAL REALITY

Hawhnl sl dom svajich Enw A
prazri &l ho 2 vidde| perspektivy,

Ak sa rad ponaras
do pocitacoveho
sveta trochu hlbsie
ako ostatni, potom
toto je program
prave pre teba.

I

A Go lakio kuchyha? Pomocou 3D
Construction Kit 2.0 je fahké
wylvorit si ju podfa svojich predstav,

Vitaj v svete 3D |
Construction Kit 2.0 "™ . @ L —
kde sa virtual N TR N
reality stava
skutocnou realitou.

3D Cnpﬁtructinn | | NN | ;Tﬁﬁﬁ?fﬂf:ﬁi'ﬂiﬁﬂ:ﬂ’ ianeey
Kit 2.0 jE ]Edlnf\\' _ ‘. \ o E'ﬁfﬁtﬁﬁﬁi E;ﬁg:amawnla to raz |
program virtual N —— -
reality dostupny pre
domace pocitace.

A .Il“t':ﬂtiti'h
Pomocou programu mdozes vyvijat -w_- = 'l

profesionalne VR produkty, ¢o ulahcuje " kot ..,Eﬁnmmﬁk. SRy
Siroky vyber moznosti zahriujtcich: Uemdap Nl sl

* Editor a designer 3D objektov T g [
 Editor zvukovych efektov g comili
* Podprogramy pre tvorbu hier

* Moznost kreslit 'mimo’ obrazovku R ol R BB
e Automaticka funkcia VCR playback A S IR I
* Kniznica klipov s katalégom farieb * kg

2 kupy no a0 FII[]L]I amu moke Fll azif

|
|
: |
o Sim-cily? L_IF#’-‘I s svoje viasinda

praldl S@ po hom. A nezabudni na

tie? le prehfad niektoryeh fantastickych ‘o, -a._..::nnutruuthn Kit 2.0 mé

g |:|r1:u;]r'r1rr'n:||'r|. ktoré je mozné dosiahnuf len praxou. Isk plny hnlnwﬂﬂ nl:ljgktﬂv

Itlnrﬁ Gakajll len na lvoje pouzitie.
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Vizena redakcia!l

Mim podéitaé Didaktik M
a uz dlhfiu dobu programu-
jem v BASICu. Vytvoril som
uz aj zopir hier, v ktorych
som_animoval najmi znaky
UDG. Staré pozicie znaku
som vymazaval pomocou
medzery a preto mi znak pri
pohybe premaziaval podklad,
po ktorom sa pohybuje.
Cheel by som vediel, ¢i sa da
v BASICu animovaf znak
UDG tak, aby nepremazdval
okolie. D4 sa to urobif pria-
moe v BASICu, alebo je
potrebné pouZit aj nejaky
fpecidlny program? Prosim
poradte mi.

Rasfo BOROS, PRESOV

Treba vychddzat z toho,
fe sa dd vietko. Nekd,‘;' Somt (o
neskusal, ale som presved-
ceny, ie to ide aj v BASICu.
Musi§ si viak uvedomit. Fe

vzhladom na mali rychlost’

sa BASIC na takéto ucely
nepouiiva. Jedinow alterna-
tivou je strojovy kad, ale aj
ten je casto velmi pomaly.
No a fo sa Ivka premazdve-
nia okolia, presny postup Ti
nepoviem, no fakit je, e pre-
mazdval sa bude vidy, bez
ohladu na to, & pracujes v
BASICu, alebo v niecom
inom. Figel je iba v tom, fe
fo, co sa premaie, ireba
bleskoveo vrdtit’ naspdr. Pri
animdcii postavy v podcita-

covych hrdch tirte cinnost’

nie je moiné volnym okom
postrehnul.

Viiieny ULTRASOFT!

Jsem vlastnikem ATARI
130 XE a Vis casopis se mi
velice libi. Pravidelné ho ku-
puji. Chtél bych Vim do
BITu poslat piispévek s
kompletnim nivodem ke hie
SPY V5 5PY 3. Nivod jsem
uZ spracoval, ale chtél bych
ho opatfit i fotografiemi, jak
to déliate Vy. Oviem je tady
problém, protoZze nevim jak
na to. Obracim se na Vis
proto 5 prosbou, jak mam
{ym obrizky udélat, Piedem

ékuji a preji mnoho dspé-
chii.

Pavel KRAMNY,
LUDGEROVICE

Nie je to Ziadna velka
veda. Obrdzky sa normdine

fotografuji na farebny film,
ale toto v fiadnom pripade

4

od teba nefiadame. Na fo-
tegrafovanie 7 monitora po-
Citaca treba odbornika, co
md drahy fotoapardt so sto-

janom a vie sprdavae nastavit

clonu, osvit a vzdialenost od
obrazovky. Ak vies forogra-
Joevat, moZno by sito zvladol,
ale dovalim si pochvbovar,
fe viastnis také drahé fo-
tografické pristroje. Su za
1vm aj iné problémy, naprik-
lad ten, ¢o urobis po vyfo-
tografovani troch obrdzkov
yo zvyikom filmu, ard’. TakZe
snahu ocefiujeme a sme za nu
vdacni, ale netreba situdciu
prilif komplikovai. Posielaj
nen tha rexty so 'I-i’l.‘-'}!”” -
vodmi, pripadne aj s mapami
a obrdzky nechaj na nds.

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

Vizend redakce,

dotetl jsem se v Easopise
BIT, Ze ve hie CESTA BO-
JOVNIKA mohu jit jen dvé
r;:hrazm*kg vlevo a jednu
vpravo, Rad bych védél,
jestli je to pravda, protoZe
méam o tuto hru zdjem. Pfe-
dem dékuji.

Petr KIR, FRYDEK -
MISTEK

To nie je pravda. V Ceste
Bojovnika je tolko obrazo-
viek, fe ta z nich velmi richio
prejde chut' na bitku. Treba
viac citar recenzie a ndvody,
v ktorych je spravidla viac
pravdy o hre, ako v otdzkach
pre Prvi pomoc.

EEEETEEEE R E =

Mila redakcia BITu,

mame doma podéitad
PP06. Cheel by som sa nauéit
programoval v BASICu. V
operacnom systéme mame
subor GWBASIC.EXE s
verziou 3.23. Poradte mi
prosim, kde by som mohol
zohnat priru¢ku na progra-
movanie tohto jazyka, alebo
podobny program aj s priruc-
kou.

- .

Pavol FABRY, SLO-
VENSKA PUPCA

Operacny systém MS-
DOS sa doddva spolu s
knizkami v anglictine. Jedna
z tych kniZiek je GW BASIC.
Viem, preco ju ty nemds. Mas
ukradnuty M5-DOS, tak by
som Ti mohol teraz alibistic-
ky poradit, aby si si ifiel
ukradnit aj knifku ku GW

MOVAT

s
CR R e

BASICu. No ja mdm pocho-
penie, preto Ti poradim. Ja
sdm tito knizku nemdm, ale
pamdtdm sa, Ze na niek-
terveh vvsokveh skoldch sa
GW BASIC vyucoval. Sa-
mmmjme Ze k tomu museli
mummr aj prislusné skrip-

i. aby sa Studenti mali z
u}fm uéit. Skiis si zistit'auto-
ra  skript, skiis
kniZnice pre vysokoskoldkov
(napr. Slovenskd technicke
kniZnica, Univerzitnd knis-
nica), skus navstivit' predaj-
ne skript priamo na fa-
kulrdch s rechnickym zame-
ranim. Netvrdim, Ze to budii
vietky uvedené indtitucie
mat, ale som si isty, fe ni-
ektord z nich uréite. Posled-
now moeinoestou je urobit' si
XEROXovi kdpiu origingl-

nef prirucky. Je to viak dost’

drahé (pokial’ mamicka nero-
bi v rozmnoZovni) a nie je to
po slovensky. Existuji aj iné
podobné programy, napri-
klad Turbo Basic od firmy
Borland a maZed si byt isty,
fe ak si ho .f.upn dostanes k
nemu aj privucku. Ak ho len
tak skopirujes, budes priruc-
ku k nemu zhdnat'moine efte
raifie, ako ku GW BASICu.

DN R R R R R T R R ey

ViZzend redakcia BITu,

mam pre Vis jednu otd-
zoCku. Chystim sa kipif 8-
bitovy politag, aj ked ~.'L+.':m
Ze 1o nie je PEF";]}G}HJ‘P’I'IL-
Cheem si kipif taky poéitag,
ktory by mal kvalitnid kli-
vesnicu, dobré grafické
moZnosti, skritka 8-bitovy
poéitad¢ najvhodneji na hry.
UvaZujem tieZ o kipe poéi-
tata, na ktory v sicasnosti
ivori dostatok softwarovych
a hardwarovych firiem.
TakZe ktory pocitaé si mim
kipit? Ktory je najlepsi?
AMSTRAD CPC 464,
SHARFP MZ 800, COMMO-
DORE 64, DIDAKTIK M,
ATARI XL/XE? A ktory po-
Cita¢ by ste mi nedoporudo-
vali kupovat? Za odpoved
vopred dakujem,

Michal POLIAK, ILAVA

Uz velmi dlho sa snafim
ludom vysverlit, Ze by 8-bito-
vé poditade nemali kupovar.
Pomer ceny k vikonu je u
nich natolko nepriaznivy, e
iveh niekolke tisic, o ktoré si
lacnejiie aoproti 16-bitovym
podcitacom, rozhodne nestojda

*v sasicu? BT

navirivit

NEPOSIELAJTE

za to. Tu nie je pomer [:2
tak, fe 8+8=16. Tu je treba
vidiet, Ze 64kB RAM (8-bit)
je ovela menej, nef 640k8,
alebo ITMB RAM (16-bit).
Takisto je treba vidier, fe
kB VideoRAM (8-bit) je
ovela menej, nei 256kB
aleba 5128 VideoRAM ( 16-
bit). A to ui sii celkom iné po-
mery, viak? Tam uf aj cena
za pocitad dostdva iplne iné
rozmery. Som presvedéeny o
tom, Fe keby aj i udia, ktorf
nemaju peniaze, videli do
refto problematiky, urcire by
od kiipy 8-bitového poditada
upustifi. Dnes je totif situ-
dcia takd, Ze uf ani 16-biro-
vé podftade nemaji per-
spekiivie. NuZ ale ked' to musi
byt, z uvedenych poditacov
by som si vybral Commodore
64, ktory je podia mia naj-
fepiou momentdlnou alter-
nativeu. Je nan dostatok
frier, md dobré zvuky a
technologicky je najlepiie
zviddnuty. Ako drihy v pora-
di je Didaktik M. Je lacny a
_.H" nan mneistvoe hier efte so
starého ZX Spectra. U nds je
‘vdaka® Didakiiku Skalica
najroziirenefsim domdcim
podcitacom a vdaka ULTRA-
SOFTu je tu zdrika tvorby
novych hier. Arari XE/XL md
lepsiu technoldgin, ake Di-
daktik M, ale vwwber hier md
wi v sucasnosti velmi ne-
m;mkw:m Hoct AMSTRAD
CPC 464 je lepfou alternali-
vou, ako ATARI XE/XL a Di-
daktik M, u nds jr miilo
rozfireny. Preto su hry na
tento poditad takmer nedo-
stupné. SHARP MZ 800 by
som si rozhodne nekipil,
;;-wm:e hry md prerobené
vidsinou zo ZX Spectra a
tief je mdlo rozfireny. Roz-
hodnit' by si sa mal medzi
dvomi alternativami: Didak-
tik M a Commodore C64. Di-
daktik je lacnejfi, md
dostatok hier, ale nie je zd'a-
leka tak kvalitny, ako
Commodore 64. Ja by som
skor vsadil na zahranicnu
produkcin. Ak Ti ale méZem
radit, nekupuj novy 8-bitovy
podcitad. Daj prednost kipe
na inzerdt, lebo tak kapis
prakticky to isté za ovela
niisiu cenu. Je ,r}r.:n'df,.'m-
dobné, e takto ziskas lacno
aj disketovi jednotku, joy-
stick a nejaké programsy.

T je celd moja odpovedid-
ka na Tvoju ofdzodkn.

- yves -



FOOTBALL MANAGER 3

ESTE NEZNqMENﬁ VITAZSTVO
DRACULA A FRANKENSTEIN

[ Firma ADDICTIVE
koneéne dokonéila dlho
ofakdvany program FO-
OTBALL MANAGER 3.
Co myslite, je to posledné
slovo v kategdrii "Futbhalo-
vé manaZzéry'? Nie! Po-
sledné slovo v kategorii
'Futbalové manaZéry’ je
‘manaZéry’. Inak, napriek
uréitym pozitivnym vlast-
nostiam, je FOOTBALL
MANAGER 3 programom,
ktory nevychddza z tiefia
svojho predchodcu, MoZno
je to aj tym, Ze firma zveri-
la programovanie prili§
mladému programitorovi.
FOOTBALL MANAGER 3
sa preddva na kazete tak, Ze
z jednej strany je nahrata
verzia pre ZX Spectrum a z
druhej verzia pre AM-
STRAD CPC 464. Cena
bola stanovend na nek-
restanskych 11 libier.

[J BEYOND BELIEF
sa pokiasili vo svojej novej
hre HANDS OF STONE
uplatnif pozitivhe momen-
ty z najlepsich doterajsich
bitkdrskych hier. S obtiaz-
nosfou to viak znacne
prehnali, pretoZe hra je pri-
iiilis tazzz7ka...

B Svoju svetld chviTku
zrejme preZiva firma ZEP-
PELIN, pretoZe ich novd
hra INTERNATIONAL
TENNIS je pomerne dobra
a preddva sa iba za 4 libry.

[} O nepodarend na-
podobeninu Commanda sa
pokisila firma HI-TEC.
Ich neddavno dokonfend hra
BLAZING THUNDER je
viak Zalostne jednotvirna
a mizernej kvality,

1 CODE MASTERS sa
pokisili o napodobeninu
Wrestlemanie. Ich produkt
WRESTLING SUPER-
STARS viak trocha zaosti-
va za ofakiavanim. Z po-
slednych noviniek Codies
(ako ich familidrne volajd
v Anglicku), je jednoznad-
ne najkvalitnejSou a naj-

krajsou hrou ROBIN
HOOD: THE LEGEND
QUEST.

] NIGEL MANSELL'S
GRAND PRIX bol naaso-
vany presne na ziver sezo-
ny Formule 1, kedy
majstrovsky titul ziskal
anglican Nigel Mansell.
Verim, Ze firma GREMLIN
tento fakt spenaZi, ale
vedzte, Ze LOTUS 2.
VROOM a Fl GRAND
PRIX si ovela lepiie pro-
gramy ako tento.

1 Firma ICE naprogra-
movala velmi solidnu stri-
elacku, pondSajicu sa na
GREEN BERET. Vold sa
FIRE FORCE a je v nej
velmi vela ré6znych leve-
lov.

1 Priazniveom dvoj-
rozmernych akénych hier
vyila v dstrety firma
TEAM 17, ktord nedivno
dala do predaja hru ASSA-
SIN. Ma genidlnu grafiku a
fantastickd hudbu.

] Najlep&im titulom od
firmy VIRGIN je mo-
mentalne adventira KGB,
ktora vietkym odporacam.
Ved kde uz dnes uvidite
pracoviiu so sidruhom Le-
ninom (ktory je udajne
vedne Zivy) na stene? Aj
obriazky z nddhernej, sln-
kom zaliate] Moskvy nie sii
na zahodenie. V nasich no-
vindch sa zdbery z tohto
prekriasneho mesta uz dlhsi
cas takmer neobjavuji. A
ked sa aj objavia, je to vie-
dy, ked tam demon&truju
otrhani a hladni obCania.
Ale to sem vlastne ani ne-
patri; lebo v KGB uvidite,
ako sa md spravne budovat
komunizmus, beztriedna
spoloCnost a materidlny
blahobyt aj pre chuddkov.

3 Dalgim podarenym
napadom firmy VIRGIN je
hra MOTORHEAD. Ano,
viem, Ze tento ndzov po-
znite. Pretoze MOTOR-
HEAD je td najtvrd§ia a

najbliznivejiia hevymeta-
lovd skupina vietkych Gias.
Zaiste uZ viete, Ze taky
hnusny "ksicht”, ako ma
ich spevik LEMMY, sa ne-
vidi ka¥dy deii. Hra je
velmi lacnd (stoji iba 16 li-
bier), je v nej vela moto--
riek, sekier, bitiek a vSetké-
ho, ¢o k tomu ich streftené-
mu heavy metalu patri.

1 Péci sa Vim SENSI-
BLE SOCCER? Ak ano,
potom Vas iste potedi
informicia, Ze firma RE-
NEGADE vydala reediciu
tejto hry s nazvom SEN-
SIBLE SOCCER 92/93. Sd
tu vietky posledné zmeny
pravidiel a nechyba ani
aktualizacia mien hricov
pre tito sezonu.

[} Dracula, Franken-
stein, Mummy, Wolfman a
mnoho dalSich "'monstier’
ndjdete v pripravovanej hre
OFFICIAL UNIVERSAL
MONSTERS. Pripravuje ju
- no hiadajte kto? Ak tvrdi-
te, ze OCEAN, mite prav-
du. Na tdto trojrozmerni
hru OCEAN zakipil licen-
cie od filmovej spoloénosti
UNIVERSAL CITY STU-
DIOS, INC. Tito spo-
loénost vliastni autorské
prava na filmy a ndzvy po-
stiav, ktoré v tychto filmoch
boli. Bez zakiipenia au-
torskych priv by sa Ziadne
Zz monstier do hry nesmelo
daf. Pre zaujimavosf uve-
diem nazvy filmov, 2z
ktorych postavy pochadza-
ju. Su to: THE BRIDE OF
FRANKENSTEIN (1935),
THE CREATURE FROM
THE BLACK LAGOON
(1982), DRACULA (1931),
FRANKENSTEIN (1931),
THE MUMMY (1932) a
THE WOLF MAN (1941).
Hra UNIVERSAL MON-
STERS bude vo verzidch
pre Amigu a Atari ST.

1 MILLENIUM zada-
lo svojim programidtorom
tlohu naprogramovaft hru

K I c K Z0 SOFTWAROUYCH

JAMES POND 3 -OPERA-
TION STARFISH. Chris
SORREL robi grafiku a
strojovy kod, zatial ¢o Ri-
chard JOSEPH programuje
hudbu a zvukové efekty.
Zo série PONDov by malo

ist o najlepsi vytvor,
musim viak zdéraznif, Ze
st to hry uréené tym naj-
mensim hricom.

] Ak hrdvate HU-
MANS, mite sa na o tesif.
Firma MIRAGE totiZ
pripravuje novy datadisk k
tejto hre s nazvom HU-
MANS - THE JURASSIC
LEVELS.

1 Prekvapujiaca sprd-
va prisla z firmy ANCO.
Diho ocakavany futbalovy
program KICK OFF 3,
ktory programoval DINO
DINI, firma ANCO nedo-
stane. DINI sa dohodol s
firmou VIRGIN, ktord mu
zaplatila za hru viac. Je tu
viak jeden problém. Firma
ANCO financovala projek-
ty KICK OFF 1 a KICK
OFF 2. Ma teda autorské
prava na znacku KICK
OFF. Znamend to asi tolko,
hra KIKC OFF 3 sa bude
volaf inak. VIRGIN na-
vrhuje pouZif nazov GO-
Al TakZze ak sa stretnete s
hrou GOAL, spomeiite si,
Zze to je vliastne KICK OFF
3 so zmenenym ndzvom. Ci
sa niekedy dockdme ingj
hry, ktord ndzov KICK
OFF 3 naozaj ponesie, to je
zatial vo hviezdach.

"1 Firma PSYGNOSIS
vynimoéne naprogramova-
la aj logickid hru a pred-
stavte si, Ze s rajéinou v
hlavnej dlohe. Alebo lep-
fie povedané s rajéinom,
pretoZze je muzského rodu
a vold sa Bill. Hra dostala
nazov BILL'S TOMATO
GAME. TakZze ak sa stane-
te paradajkou, difajte, Ze
sa 2z vds stane malo slany
kecup!

- yves -
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4151: Vlastnim podéitac
Commodore 64. Mo) prob-
lém spociva v hre KARATE-

KA. Ked v trefom leveli
zostipim zo schodikov a zbi-
jem tam nepriatela, neviem
sa dostaf do druhej miestnos-
ti. Ked sa blizim k prechodu
(vyzerd ako diera bez dverf),
neviem tade prejst. Stile ma
to odhadzuje. KaZdd spriva
je vitana! Dakujem,

Kristian JURIS, SENEC

4152: Mdim hru UNI-
VERSAL HERO a pocitac
ATARI 130 XL. V tejto hre
som podla plinu uverejne-
nom v BlTe dofiel az k poci-
tatu, kde som napisal heslo.
No potom to uz nejde dalej.
Neviem, o mam stlacif. Za
odpovede vopred dakujem.

Martin BLASKOVIC,

BRATISLAVA

B S .

4153; Vlastnim poc&itacd
Commodore 64 a neviem §i
poradif & niektorymi hrami:

a) V INSPECTOR GAD-
GET chodim stile dookola v
nejakom cirkuse a neviem
ciel hry.

b) Nepoznidm ciel hry
MANDROID.

¢) MNeviem
HALL 007.

d) Neviem hrat JACK
THE NIPPER 2.

hral CITY

Dakujem za odpovede a
zostdvam s pozdravom.

Ivan KURILLA,

BRATISLAVA
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4154: Vlastnim pocitac
ATARI 65 XE a hru NEVE-
RENDING STORY. Bohu-
Fial, neviem ju dohraf. Vidy
niajdem kona, kozu, kamen,
jedlo, roh, ale neviem ich
pouZit. Ako mam postupo-
vat?

Michal MASICA, KOSICE

4155: Viastnim Didaktik
Gama a hru LORDS OF
CHAOS. Najde se nékdo,
kdo mi poradi, co miam délat
ve tfetim dilu této hry?

6

a) Jak se dostanu ke zbra-
nim v sklenényeh nedo-
bytnych krychlich?

by Jak se dostanu 7 kou-
zelnych plament, kdyZ
vezmu diamant?

¢) Kde je Ragaril a jak ho
zabit (je-li to t&zké)?

d) Jak se dostanu k POR-
TALu (vychodu)?

Za odpovedl piedem moc
dékuji.

Milan JAROS ml.,

VARNSDORF
4156: Mam Didaktik
Gama a velky problém s

kédem v logické hie PO-
DRAZ 3 od Franti¥ka Fuky.
KdyZ se jako COLEMAN do-
voldm na ministerstvo vnitra
USA, je na mné poZzadovin
kad, ktery je zakddovidn
vZdy v péti dvojicich &isel -
pokazdé v jinych. Predem
dékuji za radu.

Tomis JERMAN, PCHERY

" o o i o o e o | el B e s i A

4157: Mim Didaktik
Gama. Riad bych védél. jesth
jde ve hie ELITE néjakym
?pﬁ‘«{}hLm nalozit naklad ze
znicené lodi a jak lze zvEtsit
nakladovy prostor lodi z 35 t
na vic. Dékuji za radu.

Robert MAHNIG,
PRAHA

' i e e B i e . e e e R S R N

4158: Vlastnim pocitad
Commodore 64 a mim nisle-
dujici problémy:

a) Ve hfe ROBOCOP 2
nevim, jak postoupit z druhé-
ho levelu do tietiho.

b} Nevim, co je cilem ve
hie ELVIRA 2.

c) Ma nékdo nekoneéné
zivolty u hry TURRICAN,
nebo néjakou fintu, jak na-
hrdt dalsi level?

Petr BERANEK,
SVOJINICE

ODPOVEDE

6071: Navod na NAVY
MOVES 2 - ¥ této hie je za-
potiebi |1¢:Ji:.]F|'v¢ zjistit kidy
distojnikil a potom pomoci
poéitace zni¢it atomovou po-

norku. Kady zjistime tak, Ze
odstranime distojniky a pro-
hlédneme s1 jejich doklady
(budto si vezmeme lékirnic-
ku, nebo dime vpravo a
zmiackneme FIRE - napise se
kod). Pomoci téchto kddn
muZzeme u jakéhokoliv za-
pnutého pocitace zadat tyto
hesla: STOP MOTORS (za-
stavit motory) a ENERMY
(vynofit). Potom se musite
dostat do spodnéjii chodby,
kteri vede pod reaktor
(pofdd vlevo aZ na konec
chodby). V mistnosti pied
reaktorem jsou viak dvefe
(pfepaZzka) a pied ni zapnuty
potital. Zde zadejie OPEN
DOOR (otevii dvefe) a
vejdéte az na konec mistnos-
ti. Tam vloZie dynamit pod
reaktor a zbyvaji dvé minuty
na uték. Jesté jednoun
pouzijte ten samy poéitac a
zadejte heslo TRANSMID
(zprava) - OABER BYAMT
(ikol spinén) a poté pospi-
chejte porad nahoru, az se
dostanete na palubu ponor-
ky. Pieb&hnéte ji tam a zpit-
ky a priplave pro Vis po-
norka. A kdo se dostane aZ
sem, ten si vychutna nejdriv
explosi ponorky a poté zaveé-
recny obrazek.
Michal OPATRIL,
RAJEC - JESTREBI

9096: Sotva vezme§
Svaty Grdl, ozve se cvaknuti
a ze zdpadu zaéne téci voda
a prilézaji hejna krys, Krysy
zazene kocka (ziskds ji v pii-
stavu na rybu z popelnice -
viz BIT 12/92, odpovéd
8088). Pak hned musis jit na
zdpad. Tam spadnes do feky,
kterd Té odnese k mofi, kde
Té zachriani Rodrigo. Tim jsi
hru vyhrdl. S5 pozdravem

Pavel CIKNER, PRAHA 10
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C123/1: PYJAMARA-
MA: Vezmi prizdné védro a
napli ho v koupelné vodou,
S plnym diZberem jdi do
mistnosti s klepitky a vymeéi
si ho za prazdny kanystr. Ted
musid kanystr naplnit. Vezmi
sl HUjfil'IL"frl'Ifk{l‘-’j:’ kli¢, ktery
lezi u rakety. Viez do vytahu
arozsvil lampu &.1. Za pryvni-
mi dvefmi vpravo je pumpa.
napli kanystr. Abys mohl od-
letét na Mésic, musis mil
nabity laser. Vezmi libru a v

CIRKUS V HRE INSPECTOR GADGET

PODRAZ V PODRAZE 3

NAVODY NA PYJAMARAMA

A NAVY MOVES 2

automatu ji rozmén na jednu
penci. S penizkem vejdi na
zichod, Zde vezmi kladivko
a vymeén ho ve vytahu za ha-
siel piistroj. Vytah vydrzi
]:.,:1 :..l:,?l ‘|.HHI|"I"'.-' a wl.'-,“-.ll.lj‘.l'-.-'~
I']I!'U'I.ﬂ I'|'|I.]"1I"1 1|l"‘,|"|-l |'|'FL ['FI'II'.]lI'l
sipku LIFT na ON. Jed do
prvniho patra a vejdi do
vzdilenéjsich dvefi vpravo.
Vylez na bedny ve skladisti
a vysko¢ oknem ven. Jdi
poiad dal do dalsi mistnosti.
["J:.,j Se Vpravo pfes ohen - ha-
sici |'.rII.HEH‘J| Té ochrani.
Spadnes a jdi rychle vlievo
pro kli¢. Hasici pfistroj tu
nech. Prejede Té koule a pii-

jdes o jeden Zivol. Dej se do-

leva, Kli¢ Ti1 otevie dvefe,
kde je laser. Nyni jdi do
vytahu. Musis mit u sebe
laser a trojuhelnikovy klic.
Jed do l.patra, projdi prvni-
mi dveifmi vpravo, jdi dal
kolem pumpy, do dalsi
misinostl a rychle vysko¢ na
stul s baterii, ne? spadne
zdvaZi. Laser bude ithned
nabity. Vyjdi dolnim vycho-
dem. Vezmi plny kanystr a
laser, Lef na Mésic. Alieni Ti

Jiz nebudou v cesté prekdzet.

Laser nech na Mésici a let
zpét na Zemi. Opét naplii ka-
nystr. Vezmi si ridicak a
vymén ho za svazek klici.
Se svazkem klicu sko€ na zd-
bradli v pokoji s pohyblivou
odlahou, Sjedes doli a zis-
<48 helmu. Najdi |1|ul~.L|;ku
do knihovny a vymén ji za
knihu, V knihovné projdi
skrze levitujici knihy, Vezmi
nuzky. Skot na Sipku s ndpi-
sem HELP. V mistnosti s ba-
ldnkem se objevi bedna.
Balonek T& vynese vzhuru,
Pieskdke) na druhou stranu a
seber klié. V kuchyni si
vezmi magnet. Vraf s¢ na
Mésic a do magnetického
zamku vloZ magnet. Vezmi
klitek a lef na Zem do
mistnosti se spicem. Dotkni
se klickem budiku...
David HREHA,
TYN NAD VLTAVOU

1127: Sekerou rozbijed
sklenénou kouli. V tekuting
namocis jehlu, kterou pichnes
draka, Usekned mu hlavy a
ddd je psovi.

Jan KUCERA, LULEC
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konca roka 1992 u
firmy Commodore je
novy typ Amigy. Tento poditaé do-
stal typové oznalenie AMIGA
1200. O pripravovanom novom type
Amigy sa toho vopred vela nevede-
lo. KedZe je uZ v predaji, méZeme
Vam podaf podrobnejSie informa-
cie.

Stary procesor Motorola 68000,
ktory bol v Amigiach 500, bol nahra-
deny novym, rychlejiim typom
68020. Procesor 68020 uZ ma 32-bi-
tovi architektiru. Kapacita pamiite
RAM sa zdvojndsobila na 2ZMB. Pa-
mite sd osadené 32-bitovymi
Eipmi. Staré zdkaznicke ¢&ipy
(Paula, Agnus a Denise) boli nahra-
dené Cipmi, ktoré boli pouZité v
Amige 4000 (Paula, Lisa a Alice).
Na rozdiel od Amigy 600 ma Amiga
1200 numericky keypad, aky bol v
Amige 500. Vystup na pridavné za-
riadenia (expansion port) je zhodny
s Amigou 600, Grafika je 24-bitova
a paleta farieb je vdaka tomu aZ
16777216. Naraz mbZe byf z tejto
palety zobrazenych 256 farieb, o je
pocet zhodny s VGA kartou na po-
¢itacoch IBM PC. Commodore tak
vyrovnali naskok PC, aviak s vyse
trojroénym oneskorenim. Najzauji-
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Najviciou novinkou \GOMMO DO_B—-H mavejiim hladiskom

je cena. V Britanii
stoji tento pocitac
399 libier, teda iba o 100 libier viac,
ako Amiga 600. Prvé kusy sa predali
v Londyne 21. oktdobra 1992, Na
predvianoény britsky trh viak bolo
vyrobenych iba 30 tisic kusov,

A ako si na tom tvorcovia pro-
gramov pre Amigu 12007 Electro-
nic Arts uZ maji hotovi
256-farebnii verziu grafického pro-
gramu DeLuxe Paint4-AGA. Grem-
lin a System 3 dokonéili noveé verzie
svojich hitov ZOOL a PUTTY. Na
novych hrich pre Amigu 1200 pra-
cujui aj firmy Mindscape, Micropro-
se, Ocean a Psygnosis.

Evidentne najvic¢sim prinosom
Amigy 1200 je novy hardware.
UmoZiuje dosiahnuf viiciie rych-
losti a lepSiu grafiku. Procesor
68020 méd taktovaciu frekvenciu
14.19 MHz, &o je takmer dvakrat
viac nez 7.14 MHz u Amigy 500. Aj
HAM moéd ma svoj novy a lepsi
ekvivalent. Dokd¥e naraz zobrazif aZ
262,144 farieb na obrazovke, zatial
¢o na Amige 500 to bolo iba 4096.

Starou bolesfou vietkych pocita-
¢ov Amiga bola vzidjomnd ne-
kompatibilita jednotlivych typov.
Spomeifime si na neddvne problémy

s Amigou 500+, ktord nebola dplne
kompatibilnd s Amigou 500. Ne-
existencia numerického keypadu na

- Amige 600 bola daldim zdrojom

problémov. O nekompatibilite uve-
denych typov s Amigami 2000,
3000 a 4000 ani nehovorim. Tie sd
viak milo roz8irené, tak to azda nie
je aZ natolko podstatné. Problémom
s kompatibilitou sa nevyhla ani
Amiga 1200. "Akd je kompatibilita
s Amigou 5007", opytali sme sa
Kellyho Summera, hlavného
manazéra firmy Commodore UK.
"Pravdepodobne 60 percent”, odve-
til. "Je to spbdsobené novym sposo-
bom adresovania pamiite a novymi
grafickymi médmi”. Velmi nds za-
ujimalo, ako je na tom s kompatibi-
litou svojich hier najviitsia britska
softwarova firma, OCEAN. Preto
sme sa spojili aj s programovym
manazérom QCEANu, Colinom
Gordonom. Povedal nam toto:
"Testovali sme vietky nase hry pre
Amigu, ktoré sme vydali za po-
sledny rok a pol. Nefungovali iba
dve. Ak Vis to zaujima, si to EPIC
a WWF WRESTLEMANIA". Colin
veri, e u Wrestlemanie ide o jedno-
duchy problém, ktory coskoro vyrie-
$ia. HorSie to je s EPICom, pretoZe
zatial nevedia, preCo nefunguje.

Co k tomu vietkému povedat?
Amiga 1200 je vdaka svojej nizkej
cene uréend pre mliadez. Je to stroj
na poéitatové hry, ako aj na systé-
mové programy. Vietko je este iba
v zatiatkoch, preto je velmi fazké
odhadnuf, ¢i1 sa tento podcitac
vyrazne presadi. Musime si viim-
naf, Ze ani Amiga 500+, ani 600 uZ
nezopakovali dspech sldvnej pif-
stovky, ktorej pocet sa v Britdnii od-
haduje na 1.3 aZ 1.4 miliéna. Velmi
pozitivne treba hodnotif technické
zlepsenia Amigy 1200. Je tu rych-
lejii blitter, pocet hardwarovych
sprajtov sa zvicsil zo 16 na 64, je
tu lepsi scrolling a vy35i pocet fa-
rieb. Zlepdil sa aj zvuk, ktory je
teraz plne 16-bitovy. TakZze si poc-
kime, ako sa bude Amiga 1200 pre-
davaf. Ked sa ich vela pred4, bude
na fiu aj vela programov. Potom to
uréite bude pocitac zaujimavy aj pre
nas trh.

- yVes -
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Ked som v &isle 7/92 pisal megarecenziu
na program Another World a Zelal som si, aby
sa tdro skveld hra do&kala pokraovania, neve-
del som, Z¢ sa moje prianie tak rychlo spini.
Firme Delphine Software sa po velkom uspe-
chu, ktory s Another Worldom zoZala, zrejme
na poli akénych hier zapitilo, takZe zhruba pol
roka po uvedeni tejto hry na trh prichadzaji s
j¢j volnym okraCovanim § nazvom
{'JIJ,AEHH CK. Keby som mal tito hru cha-
rakterizoval jednou vetou, povedal by som, Ze
o je remix toho najlepiieho z hier FUTURE
WARS a ANOTHER WORLD, Niektoré zvuko-
vé efekty (metro, teleport) si dokonca z prvej
spomenutej hry priamo prevzaté, Hra ]1.3 navyse
okorenend prichritim novych origindlnych ni-
padov, Postavitka hlavného hrdinu je trocha
mensia, ale zato podstatne lepiie rozanimova-
néd. Myslim si, 2¢ jej animacia by dokonca zniesla
F'umvmihrani:: s animdciou princa v hre PRIN-

"E OF PERSIA, ktord bola doteraz povaZovand
za najl:t.}'l?‘-ie potitacove prevedenie pohybu po-
stavy. V hre nechyba ani u osvedleny systém
kédov, ktoré sa vypisuji vZdy po prejdent uréi-
tej Easti hry. To znamend, e ked hru (Ktord sa
skutofne nedd prejst za jeden veler) dohrdte
napriklad do polovice, staéi si zapisaf prisluiny
kdd a na druhy defi zadinate aF z levelu, v kto-
rom ste v&era skonéili. K tomotu systému
kddov pribudli dve noveé zlepienia na Ciastolné
zniZenie obtiainosti, bez ktorych by sa hra

§  Nezndmy sa po vyslobo
urfite vyhrat nedala. Prvé zlcg?,:nic spodiva v
stojanoch s ndpisom SAVE. Pri tychto stoja-
noch je moZné uloZif 51 rozohrand medzipozi-
ciu v rdmci jednotlivich levelov. Ale pozor!
Pozicia sa neukladd na disk, ale iba do pamiite,
takZe politat si paméta poziciu iba do jeho na-
jbliZdicho vypnutia. Napriek tomu viak tieto
stojany podstatne ulah&ujd hru a ;r.ﬂiﬂ.ug'l.i
fancu dostal sa na koniec najbliziieho levelu.
Druhé zlepienie spofiva v daliich - "dobija-
cich” stojanoch, ktoré nahridzaji “dobijacie”
miestnosti z Another Worldu. V tychto stoja-
noch si na rozdiel od "dobijacich miestnosti”
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Prales cudzej planéty je plny mimozemitanov a ich echrannych zariadeni, preto treba byr'
t & | [DELPHINE SOFTWARE
: 2 uzdveru a dym vychidzajici z miesta, kde sa
zaborila Eu]‘ka. Obidva drohy stojanov si roz-
tak, aby ulfah&ovali ?uslu vpred, ale iba natol-
ek R ) ko, aby sa hra nestala priha jednoduchou.
— Cely pribeh zatina
nepricetnym dtekom
vedea zo zajatia mimo-
zemifanoy. Ako sa dofi-
ho dostal, to si nepa-
miitd, ale vie, ¥e to nej-
na ktorom pracuje.
Vedec utekd zo viel-
kych sil, pretoZe vie, Ze
beki zdvod so smriou.
rych nepozornost pred chvilou vyuZil, sa snaZia
napravit svoju chybu a life z 1ch laserovych
puiiek roztavuji podlahu na miestach, kde efte
pred chvilou stdla profesorova noha. Profesor

nanajvys obozrerny.
miestnené po hracej ploche velmi premysiene
niiho hrdinu - mladého
ako sivisi s viskumom,
Dvaja strdZcovia, kto-
vbehne do prvych dveri, kioré sa mu postavia
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neobnovujeme napli giﬁmln, ale zvyiujeme
energiu ochranného Stitu, Jeho poCiatofnd
hodnota je 3 a maximdlna po nabiti v stojane
j¢ 4. Po ka¥dom zdasahu nepriatela tito hodnota

lesd a ked dosiahne nulovi hodnotu, najbliZgd
zdsah nds urdite skoli, pretoZe u “tne do
Zivého". Pistof dobijafl netreba, jej zdsobnik je
nevyterpatelny. Je viak zaujimave, e sa autori
od modernej laserove] pistole vritili k "stare)
dobrej" mechanickej zbrani na klasické
v¥buiné ndboje. Fohyb s pistofou a strefba #
nej si tieZ precizne rozanimované a to a2 do
takych detailov, Ze vidno nibojnice vyletujice

Vefa smrti bude asi tvrdym oriefkom aj
“I pre nieh najostrielanejiich hrddov.
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Radnd planéta Zem je ul tiel plnd militantnych mimozemitanov.

ek z vilzenia je raiky, najmd ked’ profesor edte nemd svoju zhran.
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do -.:-:siti.r. zablokuje otyviraci mechanizmus a
rozhliadne sa po okoli. Stastnou ndhodou sa do-
stal prive do hangaru, v ktorom stoji acromo-
torka. Vedec bez zavdhania na fiu vysadd a
vyriZza na plny plyn vpred do nezndma.
StriZcovia me&lzil;‘m rozrazia zatarasené dvere
hangdru. Zatial o li'cd:m vypili po miznicej
motorke efte nieckolko davok, druhy vl Startuje
bojovi stihatku. Ako spravne predpokladaji,
Emn nej slabd aeromotorka nemd sancu. Po

ratkej nahdnacke profesora dobehni a zostre-
lia. Pre istotu eSte svetlometom prekriZuji pra-
les a ked zbadaji iba dymiace sa "DSHE
lictajiceho straja bez nnemcnifch zndmo
Zivota, odlietaju spokojni pret. Nd% hrdina
viak Sfastnou ndhodou pdd preZil a v Sere
dZungle cudzej planéty sa pomaly preberd z
bezvedomia...

1. LEVEL - ¥ PRALESE

Med'aleko od miesta svojho padu profesor
nijde holograficki kocku, na ktorej je zdznam,
ktory mu trochu vysvetli, ako sa ocitol v tejio
zapeklitej situdcii. Aviak to podstatné si eile
stale nevie vybavif. Prales nie je taky pusty,
ako sa zdd na prvy pohlad. Je to pravdepodobne
predmestie nejake) vicse) aglomericie. Ked sa
profesorovi podari postrielaf asi tucet mimo-
zemifanov a strdZnych robotov, dostane sa k
nezndmemu zranenému pozemifanovi, Ten mu
za teleportovaei rfs::rgj, ktory Eruf&snr ceston
ndjde, di identifikadni kartu, ktord mu otvori
cestu dalej. Po prekonani daliich pdsiem
strazenych mimozem3afanmi, robotmi a domy-
selnymi technickymi zariadeniami sa dostane
at k okraju velkej priepasti. Tu mu obchodnik
za okrihlyu sumitku v tuzemske] mene
(CR=Credits=Kredity) predd antigravitatny
pristroj, s ktorym uZ spokojne mbZe skoif dole.

2. LEVEL - NEW WASHINGTON

N5 profesor s potedenim zisfuje, Ze je na
predmesti New wgshingmnu. mesta, ktoré
zalofili pozemifania na jednej z planét, ktoré
kolonizuji. Po par krokoch narazi na dvoch mi-
mclzcm?.lamw. torl driia v zajat neznidmeho
mua. Ked sa gmfescm:-vi podari jeho viznite-
fov zlikvidovat, tento sa mu predstavi ako stary
priatel IAN a vyrozpriva mu cely pribeh, ktory
rofesorovi vrat vymazani pamiit. ITAN s pro-
esorom totik priih na to, Ze medzi pozem3fa-

B TR . - T et v o %

= - : @

¥ ekl B

Toto visiace Sudo by mal byr' pravdepodob.
ne hlavay riadiaci mozog mimozemitanov.
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nov sa postupne infiltrujg mimoriadne nebez-
peéni militantni mimoze m&tania, ktori ched po-
stupne vyhladif Tudstvo. KedZe si na prvy
pohlad na nerozoznanie od Tudi, profesor vy-
nédjde pristroj, ktory ich odhaluje. To sa mimo-
zemifanom samozrejme nepdfi a preto
rofesora unesi. IAN eﬁlelprnﬁ:snmvi poradi,
e na to, aby sa dostal spif na Zem, potrebuje
ziskaf faloiné papiere a vyhrar akiisi sifaZ a na
rozlicku mu venuje osobnd ochranni clonu,
New Washington, ako neskdr profesor zisti, sa
skladd zo Styroch velkych Stvrti (EUROPA,
ASIA, AMERICA, AFRICA), ktoré navzdjom
prepdja metro (TITAN SUBWAY) s rovnakymi
ndzvami stanfc. V &tvrti Europa profesor na
pracovnom trade ziska nickolko dobre honoro-
vanych, ale faik?ch tiloh, Za poctivo zarobené
peniaze si kipi faloiné doklady a konetne sa
mbZe prihldsit do sifafe DEATH TOWER.

3. LEVEL - VEZA SMRTI

VeZa smrti je najoblibenejfia a najviicSia
televizna sifaZnd show na tejto planéte. Nejde
¥ nej o nif mendie, ako o Zivot sifaZiaceho.
Aviak vyhra za to stoji - je fiou jednosmernd
letenka na Zem, venovand cestovnou kancela-
riou TITAN TRAVEL. Podstata sifaZe je na
rvy pohlad (ale skutoéne len na prvy) velmi
jednoduchd. Treba sa prestrielaf cez nespotita-
tefné mnoZstve kyborgov, robotov a
viemoZnych aktivnych i pasivnych technic-
kych zariadeni aZ na vrchol B-poschodovej veZe.

4. LEVEL - ZEM

Potas profesorovej nepritomnosti sa na
Zemi vela zmenilo. To zisti hned, ako ukidie
kontrole pri prilete svoje faloiné papiere aprej-
de turniketom. Mimozemé&fania a ich ndstrahy
s u¥ viade. Po chvili sa podari profesorovi
ndjst stanovidte aerotaxikov, z ktorého sa
jednym odvezie hibdie do stredu mesta, kde
vojde do velkého podzemného komplexu. Tu
sa mu nihodou po#fasti objavit hlavny stan mi-
mozembfanov a cez vetraciu Sachtu si vypoluf
ich plan na znifenie Mudstva. MrieZka, na ktore)
profesor stojf, sa viak odirhne pod jeho vihou
a nekfastny vedec padne priamo do stredu spri-
sahania. O chvilu v sedi v dhladnej
zamrefovane) cele a Eakd na svo) osud.

5. LEVEL - UTEK Z VAZENIA

Profesorovi sa opil podari vyuZil nepo-
zormosl svojich viiznitelov (ti sd ale nepozorni,
€a?) a utiect. KedZe ho viak pred t¥m, ako ho
uviiznili, aj odzbrojili, vtek je tentokrat faZsi.
Na&fastie piktol leZi nedaleko a len Eu{iuairm
fesor nﬁ'dI:':_ 5 prenasledovatelmi sa uZ Tahko
porita. Po zabiti dalfieho mimozem3fana ndjde
dva nﬁga.slrd_dmc.rnﬁ predmelty: teleportovaci
vysielad a pni'fmaﬁ. ktoré umoZiuji okamZite
sa premiestnit na velkd vzdialenosf, &i preko-
nat inak neprekonaielnd prekdzku, Pomocou
tychto vymoZenosti sa za chvilu dostane aZ k
velkému teleportu, ktory ho prenesie na umela
planétu mimozem&fanov,

6. LEVEL - PLANETA

MIMOZEMSTANOV
Tento level je najtaZEi zo vietkych. Planéta
je totiZ plnd mimozem&fanoy, ktori sa v pripade
potreby menia na akési silové polia a pohybuji

sa bez problémov hoci po stendch, alebo po
strope. Po kritkom putovani profesor stretne
dalficho pozem&fana. Kym sa vEak s nim stai
porozprivat, tento pada na zem pod daidom
striel jedného z mimozem&fanov. Skdr ako
tiboZiak celkom vypusti dufu, odovzdi profe-
sorovi efte priruéng atémovi bombu. Z denni-
ka, ktory profesor ndjde neskor, zisti, e tento
odviZlivec nbjavg centrilny riadiaci mozog
planéty mimozem5Sfanov a chystal sa ho vyho-
dif do povetria.

7. LEVEL - ZNICENIE
CENTRALNEHO MOZGU

KedZe hrdinsky nezndmy svoje predsavza-
tie uZ nemohol splnif, zodpovednd uloha ndjst
centrilny riadiaci mozog planéty, znicit ho até-
movou bombou a zachrinif tak ohrozené

Tudstvo od agresie mimozem&fanoy, ostala uZ
len profesorovi (a vasim joystickom). ..

i ]uis -
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(dokon{enie z minukého Cisla)

@® Spominal si, Ze si si
do Spektra namontoval
stereovystup. Venujes sa
aj hardwaru ?

- Samozrejme. Urobil
som si interface, na kto-
rom mim dva obvody
8255, dalej externd aku-
muldtorom zdlohovand
pamil 64 kB (v nej mim
svoj vlastny diskovy ope-
ratny systém s ROMkou,
MRS a iné veci) adresova-
nid v Styroch 16 kB ban-
kdch namiesto povodnej
ROMEky a dosku radica
pre disk. Td dosku som si
dal urobit na objednavku
firme MDV h&s - nie Ze
by som to sdm nevedel,
ale nemal som na to Cas.
Okrem toho som si pripo-
jnl Z80-DMA kontroler a
kompletny budié zberni-
ce. UZ som spominal, Ze
kriatko potom, ako som si
kipil Spektrum 128k, som
51 na fiom urobil ACB ste-
reo vystup zvuku (tak isto
to ma aj MELODIK).
DédvnejSie som si tieZ po-
stavil 8 bitovy D/A pre-
vodnik. NajbliZz8ie si
plinujem napojil akumu-
litorom zdlohované hodi-
ny redleho Casu - také isté
ako maji potitate PC/AT,
TieZ sa chystdm urobit si
jednocipovy A/D prevod-
nik. S kamaritom som
uvazoval, ¢i st mime ku
Spektrdm napojit zvu-
kovy procesor zo Sama
alebo C64 - po hardwaro-
vej stranke Lo nie je Ziad-
ny problém - ale napokon
sme od toho upustili - boli
by sme asi jedini,ktorf by
to mali.

® Spominal si, ze mas
viastny diskovy systém.
Co dokdZe a s ¢im je
kompatibilny ?

- Najprv odpoviem na
14 druhi otdzku. Ked som
8i ho navrhoval, chcel

10
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0 s:;:rrnuedfnu;eme sa vietkym Citatelom za dvojndsobné uverefnenie ffruhej fasti tohto

rozhovoru, kioré bolo spdsobené firmou rabezpecujicou reprodukdcné prace. Redakeia

som aby bol kompatibilny
s MS-DOSom. LeniZe
Struktdra adresdra MS-
DOSu mé trochu ind filo-
zofiu, ako by bolo treba na
Spektrum. (Napriklad
vbObec nemd zaliatof- nd
adresu.) Vietky diskové
systémy na Spck!‘.rum,
ktor€ pozndm maji pevni
dl¥ku adresdra. Ale ja zo
srdca nendvidim situdciu,
ked miam na disku ﬂﬁtrﬁ:
500 kB volného miesta a
plny adresdr. NavySe
Ziadny systém na Spek-
trum nevie formdtovat v
méode HD (vraj Betadisk
ano, ale eSte som Lo nevi-
del). A tak som si vymys-
lel vliastny formit disku
(kompatibilny sim so se-
bou), kiory ma ticto vlast-
nosti: Na jednom disku
mébZem mat 64 podadresd-
rov usporiadanych do T'u-
bovoIného stromu, plne
dynamické adresdre mi
umoiZfiujd v kazdom z
nich mat l'ubovolny potet
stborov (prakticky maxi-
mélne 65280), na jednu
3.5 HD disketu sa zmest{
1.8 MB dit - a to je uZ Cis-
td formitovand kapacita,
vdaka 6 kB cache pamiti
nahrdva asi trikrét rych-
lejiie ako D40 alebo D80,
A pritom tento cely sys-
tém ma asi 8 kB, Teraz to
najdbleZitejie: okrem
Standartnych basicovych
prikazov a sluzieb v stro-
jdku vie cmulovat load-
save rutiny v ROMke na
adresdch #562 a #4c6, Z
toho vyplyva, Ze vietky
programy, ktoré korektne
volaji tieto rutinky do
ROMKy, mi automaticky
funguji aj s mojim dis-
kom, a preto nemdm #iad-
ne problémy s prerdbanim
tychto programov na disk.,

@® Neplanujes si kapif
SAM COUPE ?

- No tak to uZ vibec
nie. Samozrejme mé svoje
prednosti (6 MHz, 512
kB, 6 kandlovy zvuk) ale
pripadd mi len ako trofku
lepsie Spekirum. Podla
miia § tou technolégiou,
to mal vyrobca k dispozi-
¢if mohol urobit grafiku
aspofi 640*512 bodov a
celkovy potet farich mo-
hol byl ako na normilnej
VGA karte - 262 tisic.
TieZ mam isté vyhrady ku
zvuku. Preco nie je prin-
cip tvorenia zvuku ako na
Amige 7 Ved pamiti mé
na to dost. Existuji tu pro-
gramy, ktoré hraji skoro
ako Amiga, ale ich ne-
vyhodou je, Ze zaberaji
tas procesora. TieZ sa ho-
vorl o tom, Ze software na
Spektrum mbZem poukZit
aj na Samovi. LenZe ja
mdm asi 60% softwaru pre
128k a to mi tam asi veru
nepbjde...

@® A ¢o tak IBM PC ?

- PC by som si aj kipil,
ale na také ¢o chcem ne-
méim tolko pefiazi. My-
slfim si vak, Ze PC/AT s
kartou Super VGA a skve-
lym Sound Blasterom je
po grafickej strdnke uZ
velmi viZnym konkuren-
tom Amige a po zvukovej
vdaka tomu Sound Blaste-
ru dokonca lep§ie. A ked
by to bola 356, 25 MHz
(alebo viac) tak potom je
uz d'aleko lepSie a vykon-
nejiie. Amiga je sice lac-
nejsia, ale ceny sa rychlo
menia a ¢o platilo dnes,
nemusi platit zajtra. Ale ja
zatial vystatim so Spek-
trom a mojim diskovym
systémom. Akeby som si
to PC aj ndhodou v blizkej
dobe kipil, obdvam sa, Ze
ho budem vyuZivat naj-
skOr ako harddisk (alebo
ako pomocny procesor)

ku mbjmu Spektru.

® Aké mas pliny do
budicosti ?

- No, tych je viac neZ
dost. Po dalsom MRS
(65535 ndvestl) to bude
novy operatny sytém pre
mbj disk (bude mat asi
10-krat rychlejSie vyhla-
ddvanie v adresdri), po-
tom nejaké malé uZitotné
programy (komprimétor
obrazoviek, kopirdk disk-
kazeta pre D8O atd’) a viac
vam teraz nemdZem pove-
dat. Bude to prekvapenie.

® Od niektorych tvo-
jich kamaritov som sa
dozvedel, Ze si veriaci.
Je to pravda ?

- Ano, diplnad pravda.
KaZdy z nds je uréitym
spOsobom veriaci. Ateisti
naprikad veria, e boh ne-
existuje. Ale ja som veri-
aci v tom pravom slova
zmysle. Verfim v naozaj-
stného Boha, jeho syna
Jei#i%a Krista ale i Sviitého
Ducha. Niektorf sfce ho-
voria, Ze viera a veda sa
navzdjom vyluuji, ale ja
som zistil, Ze to vibec nie
je pravda. Moja viera mi
pomohla napriklad vtedy,
ked som robil didky pro-
gram v strojdku a vobec
sa mi nedarilo - stile mi
to mrzlo. Pomohla mi vy-
drZat a dspeine dokontit
tento program.

® Co dodaf na zdver ?

- Hidam len tolko, Ze
prajem ¢Eitatelom vela
ispechov a novych po-
znatkov pri &itanf BITu a
z tohto miesta by som
cheel pozdravif moje dva
najoblibenejfie Casopisy
FIFO a Znamenia doby.

zhoviaral sa: - yves -



AMIGA

COMMODORE 64

1.LOTUS 3 W
(Gremlin)

2. MONKEY ISLAND 2 R
(Lucas Arts)

3.5IM CITY &
(Infogrames)

4. MEGA-LO-MANIA & SPEC THUM

(Electronic Arts)

5. JIM POWER £
(Loriciel)

6. SHADOW THE BEAST 3 #
(Psygnosis)

7. BLACK CRYPT e
(Raven)
8. POWERMONGER £

(Electronic Aris)

9. SHADOW OF THE BEAST 1 3
(Psygnosis)

10. FIRST SAMURAI s,
(Vivid Image)

ATARI ST

ATARI XE, XL

Popularitu jednotlivych hier v

Cechdch a na Slovensku na |l. PRINCE OF PERSIA *
réznych typoch domicich podita- (Broderbund)

¢ov ukazujui naSe rebricky. Pora- |5 coOLDEN AXE 2
die hier mézete ovplyvnif aj Vy. (Virgin)

Staci, ked niam poslete na ko-

reipondenénom listku tri VaSe 3. SIM CITY *
momentdlne najoblibenejsie hry | (/Wfogrames)

v poradi, ako si ich cenite. Hra |4. LEMMINGS s,
uvedend na prvom mieste dostane (Psyenosis)

tri bﬂ"ﬂj’i na druhom mieste dva 5. LOTUS ESP.TURRO CHALL.+
body a na trefom mieste jeden. Na (Gremiin)

zaklade tychto bodov zostavime |

nasledujici mesiac nové poradie 6. ELVIRA b
hier v rebri¢koch. Ak vlastnite (Accolade)

viac typov poditacov, piSte namdo |7. TENNIS CUP b
ankety poradie iba na jeden z (Loriciel)

nich. l{:afidf kureﬁupmtdenﬁnjr lj’s- 8. ITALY 90 :
tok musi byf oznadeny zretePnym Virgin)

ndpisom REBRICKY pod adre- | /8%

sou odosielatePa. Na zadnii stranu  |9- TENNIS CUP ~
uved'te typ poditata a Vase pora- | -(Loriciel)

die hier. KoreSpondencné listky [10. COLORADO 5,
posielajte na adresu redakcie. (Similris)
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MNajdete tu viak aj vela novych napadov,
medzi ktoré patri aj tuba, z ktore] vystrekuje
vada, Tento gejzir vynesie POTSYHO do ne-
pristupnych miest. Aj tu je hra dokonale prepra-
covand, pretoZe najskor leti pes rvchlo hore,
pomaly zastavi v najvyiiom bode a potom so
zrychlenim padd dolu a pritom brzdi svojimi
velkymi plachtiacimi viami. Stretnete sa tu aj
s vodnymi plochami, nad
ktor¥mi premédvaji vyiahy,
alebo sa = :
nich vystr-

......
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kuji newden-
tifikovatel
né tvory, po
ktorvch mdbZete rychlo
preskikar na druhy breh.
Ked sa 2 nich POTSY zofmykne, skonéi zle,
pretoZe dotyk s tekutinou mu poriadne uberie
Z energie. Zdmerne som tito Litku nenazval te-
kutinou, pretoZe to asi voda nebude, ked'Ze psy
vedia plivaf. Alebo, Ze by autori vietko cheeh
postavit na hlavu? Okrem cukrovimek Yis
ohrozuju aj kvapky, ryby a Cerviky, ktoré sa po-
hybuji vo vertikdlnom smere. POTSY musi
nijst fesl veci, ukrytych v bludisku a ndjst cestu
von z cukrovej krajiny. Nechyba ani sladkd od
mena 5 000 bodov nakoniec,

LEVEL 4 (RAINBOW ZONE)

Malebnd krajina je pdsobiskom Stvriého z
piatich nerozluénych kamaratov. CARTER vie
velmi pekne maloval, Vietky veci zobrazi al
neuveritelne realisticky tak, e sa na isty &as
obraz stane realitou. Ked'Zze plofiny, na ktorych
sa mbke CARTER pohybovat sd velmi vysoko,
nakresli si malé plofinky, po ktorvch mbZe vy-
skiakar hore. Plofinky viak po case zmiznu.
Utofia na Vas vidky, ddaZdniky, Zaby, lietajice
taniere a rézne iné potvory, ktoré mdZete zne-
Skodnif len skokom na ne. Ked sa trochu po-
rozhliadnete po bludisku, najdete vela novych
veci. Diahové cesty, ktoré vedi z jedného hrnca
do druhého, Vim umoZnia dostaf sa aj cez
steny, ktoré pretinaji. Vo veduchu visia obldi-
ciky, na ktoré ked stdpite spadnu dolu na zem.
Iné oblatiky slaZia ako vytahy. Trampoliny
Vam urychlujd cestu nahor. Po Sase narazite aj
na elekirické pole, ktoré Yam brini v postupe
dalej. Ako ho odstrinif, to bola aj pre mia spo-
Clatku zdahada, NaSiel som nickolko riadiacich
vypinacov, Ktorymi sa elektrina vypina, ale
nikde som nenasiel nejaky predmet, ktory by
sa dal na ne hodif. Po dlhej namahe som si vii
mol, ¥e vypinate s0 umiestnend na vyvvieni-
nich, &o v predeilych zonach nebolo zvykom.
Skisil som teda na vypinal nakresht plofinku
a vyilo to! Bolo po probléme a ja som polahky
zdolal ostatné nastrahy. Ulohou CARTERA je
pozbieraf fesf Casti obrazu a doniest ich k plit-
nu, pri Ktorom ste zacinali. Casti obrazu si
akoby zavesené pod divoymi drZiakmi tréiacimi
0 stropu. A zopir rid nakoniec k ejto zone,
Viigsina nepriatefov sa nedd znigif, preto dtofte
velmi opatrne, Zniéif sa daju vietky chodiace
potvory, lietajice ddZdniky, niekolko vidkov.
Naopak neznicitelIné si lietajice taniere a Zaby,

LEVELS5 (CARNIVAL ZONE)

Poslednou Clenkou neroziuCne) partie je
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KEITKC. Mala
KEIKO nikdy
neopusti svoj
skateboard, na ktorom
premiva karnevalovou
krajinow. Vietct s te v svojich karnevalovych
maskdch a nikdy sa nedd presne urlif, ¢o nepriatel
predstavuje. Hned prvy nepriatel sa podobi na
malé vajicko DIZZY natreté na Cierno. KEIKO
ho viak rychlo zneikodni, pretoze stlaéenim
"FIRE" vypustl vel'mi smradlavy plyn zo seba.
Maly DIZZY potom radse) utedie. Po znmiceni
dvoch takychito protivoikoy sa dostanete k efte
nezndimej veci a tou je hviezda. Pri dotyku s
fouw Vim zacne narastal ukazovatel pod ener-
giou, klory doteraz neplnil Ziadnu funkciu. To
spisobi, #e KEIKO sa vznesie do vzduchu a
méaZe lietaf, ale len na mali chvilu, kym uka-
zovatel neklesne na pévodnd hodnotu. V blu
disku nadabite na malé bidbitkd, Ktoré viak nie
st vefmi priatelské a obfas do Vis hodia kus
torty, takZze sa to tu podobd na Slahackova
vojnu, Babitka vsak tieZz nechodia pesi, ale
maju obuté korcule, na ktorych sa rychlo pohy-
buji. Sem tam sa vystréi klaunova hlava. Zivot
Vam zneprijemnia aj kKvetinice, z Ktorych tréia
zajatie usi a ktoré do Vis hidZu nezndme
predmetly. Vodu z tretej 20ny tu zastupuji osine
iréiace zo zeme a elekirické podlahy, ktoré si
7 celej hry najnebezpednejfie. KEIKO md za
ilohu opif ndjst Sesf veci a to pif rakiet a jednu
listinu. Toto vietko musi naraz odniest k velké-

-
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mu cirkusovému stanu na druhe) strane bludis-
ka. Ale to nie je zdaleka vietko, o Vis v tejlo
zOne zaujme! 54 w1 veci, ktoréd Viim doslova
vyrazia dych! Pri kazdom karnevale nembie
predsa chybat LUNAPARK. A tak aj do tejto
krajiny zavital. Privita Vis najskor autodrom,
Klory sa zapina hodenim tazke) debny - zndme)
uZ z prvej z6mny - na riadiaci vypinaé. Na au-
todrome zadne premdvar rotujice auto, Druhou
casfou LUNAPARKU je tic?Z autodrom,
prefemele sa cezen na malom aute., Ked viak
z auta padnete, elektrickd podlaha uZ urobi
svoje. Mechyba m am ruské kolo, Ktorym sa
prepravite ponad nabrisené ostne. Hojdatkou
sa prehupnete ponad dalsi zastup osthov, A po-
slednou atrakeiou je lanovka, ktord md dve
prestupné stanice. Pad z lanovky znamend isti
smrt, pretoZe na dne neschodnej priepasti na
Vis Cakajd opif ostne. Treba eSte pripomenit,
#¢ vietky tieto sucasti LUNAPARKU sa musia
gapnirf riadiacimi vypinaémi. Tento ndpad vz
bol pouzity napriklad v hre ROLLER COAS-
TER, ale s tak dokonalym gratickym spracova-
ni som sa efte nestretol. Po ndjdeni cirkusu na
Vis takd uZ len zdverelny efekt v podobe spi-
aceho GRAND DOZERA.

Jedinou chybou tejto hry je, e mi mo-
nochromatickd grafiku, ale na druhej strane je
dokonale naanimovand, Neverim, Ze sa hra v
najblizfom Case nedostane na popredné miesta
nasich rebriCkov, A teraz efte par slov k 2vuko-
vému spracovaniu. Majitelia AY-ky s vo vel-
kej vihode, pretoZe spracovanie zvukov pre
tento trojkandlovy generdtor je naozaj na vyso-
kej drovni. Ti ¢o tento integrovany obvod ne-
maji zabudovany vo svojom poéitacs, buda
pocuf len viastné kroky, zobratie predmetu, a
znicenie nepriatela, zatial ¢o tf o ho viasinia
budi pocuf let lietadla a netopiera, kroky ne
priatelov, pidy predmetov a iné vynikajice
zvukové efekty, ktoré im pombku v orienticii
v nekonednych bludiskach.

Vojtek

k
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kKdesi Zila v malé chaloupce na
kufi noZce Carodejnice Orfidyna,
Mela pritele Pumpkina, ktery byd-
lel v lesni hofe nedaleko chaloup-
ky. Jednoho dne se oba pohadali,
Pumpkin ji ze zlosti ukradl jeji
noveé KoSté a za nic na svété ji ho
nechtél vratit. Orfidyna mu piisa-
hala pomstu. Dlouho o tom
premyslela, aZz jednou naila ve
starych knihdch recept na lektvar,
ktery zbavi Pumpkina ¢arodéjné
moci. Tajemnd formule znéla:
Vezmi zlatého jelena, ofi velké ro-
puchy, ocas jestérky, kosti obra a
kiidla netopira. V3echno hod do
velkého kotle, utfi na prasek a vaf
celou noc na ohni z dabelské
sopky v dobé dpliitku. Pamatuj,
kosti musid shroméaZdit v carodéj-
né truhle a ohen pfinést v kahdnku
nalezeném uvniti sopky.

Carodéjnice se dala do hleddni.
Létala na starém koStéti pfes lesy,

hory i mofe. Cestou ji napadaly
vielijaké stviiry a velci ptici, se
kterymi musela bojovat, pficem?z
stracela svou silu. Ziachranu nasla
v Zivotodarnych jidlech. Védéla,
Zze slozky lektvaru se daji najit jen
pod zemi. Shirala proto rozhizené
klice k vratim do jeskyifi a hrobek,
pii¢emz pfistdvala opatrné jen na
plochém terénu.

Na starém hibitové plném
duchi, uvidéla velkou kryptu a
vesla do ni. Bylo tam 28 mistnosti.
Nagla tam kosti obra (které ale ne-
mohla sebrat), netopyra a kahdnek.
Rychle spéchala do ddbelské

sopky pro oheii. Tam ji ¢ekalo pie-
kvapeni. Na nejniZsi policce totiz
nasla carodéjnou truhlici. PotéSena
vysla druhym vy¥chodem a vratila
s¢ do krypty pro kosti obra. Do
svého domu to méla blizko a tak
tam zanesla ziskané poklady. Una-
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vena a vycerpana, ale tvrdohla-
vii, se vydala na dal3i hledini.
Létala nad mofi, aZ pronikla do
nevelké jeskyné s pouhymi 11
mistnostmi. Zde nadla ropuchu, je-
leni parohy i jeStérku, takZe to uz
méla viechno. Na hranici svych sil
se vratila do chaloupky na kufi
nozce. Ysechny potiebné véci ho-
dila do kotle, zapdlila ohef a teka-
la naiplnék. Pak pfisla vytouZend
noc. Mumlajic zaklinadla vafila
lektvar a kdyZ byla hotova, vzala
dZzbanek s tekutinou a §la k Carodé-

jovi. Lsti ho premluvila aby se

napil. Pumpkin se po chvili napil a
zmizel. f‘urmléjnicc uspokojend z
provedené pomsty sebrala nové
kosté a letéla domii.

Od té doby uZ nikdo nerusil
klid Orfidyny. Snad jeSté Zije ve
sveé chaloupce na kuff noZce.

Pfijemnou zibavu pii hie vim pieje

R. Linhart
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Zacindme u jakesi studny. Nasi
milou si pravé pFiviastnil jakysi
zloduch. Jesté ndm stacila zamd-
vat a slibit, Fe ndm bude vérndg!
My jako spravai hrdinové ji v tom
nemitieme nechat!

Seberte rychle kapesnicek,
ktery ndam hodila a pak rychle do
studny. Tam pFeskdkejte Sutrdky a
seberte zlatou &i8i. To je jeden z
predmétii, ktery potiebujete k
ukondceni hry!!!

Jestli se vam te povedlo, tak
chodle zase spdtky. Béite najit kli¢
a hned nad vdmi je v zamcéené
mistnosti znackovad na krdavy. Ten
seberte a béZte oznackovat byka,
Musite nejd¥ive znackovac nahidt.
To udéldte na peci hned vedle
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byka. PoloZte ho na pec a zaskd-

kejte si na méchu. Potom
oznalkujte byka a on odejde.
Vezméte podkovu. Ted béite do
mistnosti, kde jste vzali znackovad,
odemknéte si a vezméte zvon, Ten
umisiéte do kaple nad hrobem.
Totéi udélejre i s druhym zvonem.
A tu se ukdie, Ze hrob je viastné
tajny pricchod dile! Nelezte tam
ale, jesté musite sebrat botku vasi
milé, kterou stratila na jednom z
domit. Jdéte zase do mistnosti, kde
Jste nasli zvony a to ostatni, Tam
je ted trubka. BézZte k tomu bard-
ku, stoupnéte na levou polovinu
prikna a zatrubte. Z té barabizny
vybéhne musketryr, skod&i na prkno
a pomitie vim nahoru. Seberte tu

botu a béZte do hrobu. To je ob-
rovské bludisté, které mda vychod
pokazdé jinde. Poradim vam ale!
Shirejte neustdle baliky penéz (ty

Jyou asi na vybavu) a za chvili jste

u vvehodu. Je oznacen blikajici ta-
buli s pFedméty, kieré jste shirali.
Bez nich by jste vichod nenasli!!!
Vylezte ven a uvidite plné véze-
ni cernochi. Pusrte je ven a oni
vidm z vdécnosti pomohou pres
zed. Pozor, jak vds tady sejmou, uz
to znovu nenajdete!!! Prelezte zed
a ddal uvidite vafi milou (po chvi-
li). Ale pozor, vitbec se k ni nepfi-
bliZujte! Je to namyslend furie,
kterd vdas bez kytice nechce ani
vidét. Co ted’? Jdéte zase zpét do
mistnosti, kde jste nasli trubku (uz
nemusite bloudit), stali jen viézt
do hrobu a 5 kyrici béZte spéi.
Obdarujte ji kvtkou a povézte

Ji, Ze mdre mnoho penéz a ona se

veim vrehne kolem krku. A zazvonil
zvonec a pehddky je konec!!!

Tento ndavod je trochu zjednodu-
seny, ale pak by to bylo aZ moc
lehké! Hry jsou pFece déldny pro
zdbavu, né?

J. Niesyt
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Netradicni hru GRELL&FALLA
naprogramovala pre firmu CODE
MASTERS osvedcend programa-
torska skupina BIG RED. Priznam
sa, Ze som sam velmi zvedavy, ¢i sa
naiim hra¢om bude tito zvlistna
akcénd adventira pacif,

loéné pre GRELLa aj FALLu, st v
strede. Je to celkove skore a pocet
potvor, Ktoré je treba v jednom leve-
l1 zni¢if, Okrem toho maji obe po-
stavy zobrazeni casf zoznamu
predmetov, ktoré maji pri sebe
spolu s poétom Kusov, mnozstvo pe-
nazi a velkost energie.

Dej hry GRELL&FALLA sa
odohrava v zdhrade. KaZzdy level sa-
mozrejme obsahuje intd zidhradu s
inymi Zivocichmi. Stuéasne je treba
plnif dve alohy. Sadif tulipdny v zd-
hrade (to moze robif iba zdhradnik
GRELL) a zneSkodnif predpisany
pocet zivolichov (to mbézu robif
obidvaja). Okrem toho treba ddvat
pozor, aby nam energia neklesla na
nulu, pretoze na zaciatku je k dispo-

gnergiu a vypusti farebny kotaé.
Tento kotaé treba rychlo zobrat,
pretoZe inak sa strati. V Kotaéi
moze byl bud jeden peniaz, alebo
doplnkova energia.

Ak mame dosf penazi, ideme do
rdhradnickeho obchodu (postavime
sa pred dvere a stlacime FIRE). Tam
mobézeme bud nieéo predaf, alebo
kipit. Cim je level vy3&i, tym je
fazsi, ale tym viac veci v obchode
maju. Napriklad kazlo SWIM, ktoré
nauci zdahradnika plavat (voda mu
potom neuberd energiu), mdéZeme
kiipit az v druhom levele.

0 hre GRELL&FALLA by sa
toho dalo pisat este velmi verla.
Nestdva sa ¢asto, aby sme v pocita-
cove] hre sadili tulipany, ale ako vi-

Namiesto jednej postavicky, tu
mame hned dve: Grella a Fallu.
GRELL je maly, svalnaty, bradaty,
plefaty a prihrbeny zdahradnik,
FALLA je jeho pomocnicka. Jej po-
hyby pripominajui baletku a jej naj-
vaciou prednostou sa kridla, vdaka
ktorym moze poletoval nad zemou
ako viZzka (keby som aj ja mal takeé,
tieZ by som si rdd obtas zalietal).

Naraz sa samozrejme di ovladat
iba jedna z nich. Ovladanie postavy
je mozné kedykolvek zmenif kldve-
som ENTER. Pohyby postavy ovla-
dame pomocou Standardnych
0.A,O0.P a SPACE. Kombinacie
A+0 a A+Pumoznuju listovanie v
menu hore a dolu a
tym aj vyber
predmetov. SPACE
umoZinuje pouzitie
predmetov.

Ovladaci panel
VYZErd na prvy po-
hlad trochu zloZzito.
Je rozdeleny na dve
polovice s tym, Ze
udaje, ktoré su spo

14

zicn 1ba jeden Zivot a treba sa snazit
zarcbif o najviac pefiazi, aby bolo
za Co nakupovatf,

Ma zneSkodnovanie Zivocichov
pouziva kaZzda postava iny typ zbra-
ne, GRELL md na tento cel hviez-
dice a FALLA zasa iskry. [skrami sa
dd celkom lTahko triafat, pretoze
letia rovno, ale s hviezdicami je to
horiie. Hviezdice sice letia vzdy
dve (jedna vprave a jedna vlavo),
ale obe padaju oblikom na zem a
preto je velmi fazké odhadnuf, kedy
ich mame vypustit., Hviezdice
GRELLa vébec neochriania pred
zivoCcichmi, ktere sa dostanu do

jeho bezprostredne) blizkosti, takze

je podla mdjho ni-
zoru v nevyhode,
Ked zneskodni
me Zivocicha (v
kazdom levele je to
nieéo 1né: v pryvom
levele sa to Cervici,
v druhom levele
zaby, atd,), zmeni
® farbu, prestane ndam
b pridotyku odoberat

#iFat well
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[
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dime, programatori maji rozne za-
ujimavé napady. V kazdom pripade

je hratelnost dostatocnd a je tu aj

kvalitnd pestrofarebna grafika.
- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM




Kategdria 'Puzzle’ (logické
hry) je obohatend o dalfiu hru.
Tentokrdt je to SNARE (po nafom
Ndstraha). E.S.D, je diplne neznd-
ma firma, preto je namieste pred-
stavit ich. Strojovy kod hry vy-
pracoval Hamish RUST. Grafiku
kreslili John DALZIEL a Graeme
ROBERTSON. Hudbu skompono-
val Andy BROWN. Zvukové efekty
naprogramoval Martin Mckenzie.

Na prvy pohlad by sa mohlo
zdat, ¥e nejde o ni¢ mimoriadne,
ale pravda je opaind. SNARE je
celkom prijemné prekvapenie.
Princip hry je velmi jednoduchy.

S panddikom, ktory md velkost

jedného atribitu, musime v stano-
venom ¢asovom limite pozbieraf
vietky drahokamy, ktoré si v hra-
com poli. To md samozrejme svoj
hdlik. Drahokamy nie sd vZdy
pristupné a samozrejme sd tu
obrovské lopty, ktoré sa stdle po-
hybuju smerom k ndm s jasnym
ciefom: zlikvidovart nds. Ak sa niek-
tord z lépt dostane do nafej
blizkosti, mdme velmi mali Sancu
prefit. Lopty musia byt bud’ za fy-
zickou zdbranou, alebo ich musi-
me znidit, A to je prdve moment,
ktory robt zo SNARE vefmi zauji-
mavi hru. Loptu toti neméZeme

znidit my, ale jedine vybuch. Na
v¥buch potrebujeme dcasovani
ndloZ. Ak teda ide lopta po nds, s
dostatoénym predstihom musime
zapdlif ¥niru od rozbusky a pratat
sa od bomby prec, aby nds nezasia-
hol vybuch. Sicasne musime podt-
tars prenosovym efektom. KaZdy
v¥buch md urcity dosah. Ak si v
dosahu v¥buchu aj dalfie bomby,
vy¥buch im zapdali Sndry. S urcitym
casovym oneskorenim vybuchni
aj tieto bomby, ktoré samozrejme
maju opdr svoj rozptyl. Takto sa
cely cyklus opakuje dovtedy, kym
nenastane taky vybuch, v dosahu
ktorého sa uf fiadna bomba nena-
chddza.

Hracia plocha je ohranidend
modrym rdmom. Za jeho okrajom
su Styri ¢isla: LIVES (pocet Zivo-
tov), SCORE (skdre), TIME (las)
a GEMS (drahokamy). Najdi-
leZitejfia hodnota je pre nds podet
drahokamov, ktoré efte mdme
pozbierat, Level sa skondf aZ
vtedy, ked bude GEMS ukazovafl
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nulu. Prelo to zdlraziiujem?
Jednoducho preto, lebo nie vietky
drahokamy su na obrazovke vidi-
telné! Niektoré miZu byfschova-
né napritklad za kamesiom. Za
kamenom mdéZe byt este aj tehla,
alebo teleport. Teleport je vynika-
Juca a velmi uZitolnd vec, pretofe
nds mdze preniest aj tam, kam by
sa inak dostat nedalo. V SNARE
sa dd objavit este velké mnoZstvo
dalffch zaujimavych predmetoy,
napriklad prepinade na otvdranie
dvert, a podobne. Ak usetrime nej-
aké sekundy z ¢asového limitu,
pripodita sa ndm ku skdre ¢asovy
bonus ako prémia. Aby sme nemu-
seli hrat levely, ktoré uZ mdme vy-
hraté, po kaZdych piatich leveloch
hra ozndmi password (heslo),
ktoré si méZeme opisaf. Pri daliej
hre nds password posunie do pia-
teho, desiateho, pdindsteho, atd,
levelu, podla toho, ktory sme za-
dali.

O logické hry u nds momentdl-
ne prilif velky zdujem nie je. Ja si

tieZ myslim, Ze pre ZX Spectrum je
uf takychto hier extrémne velké
mnoZstvo. No i tak sa mi SNARE
pdci.
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Na zaciatku hry musite zodpovedar piit
otazok. Pokuste sa ich vyriedif vietky,
pretoZe len potom mite najlepsiu Sancu hru
dohrat.

MNachididzate sa na svahu sopky. Prejdite
k travniku s bronzovym nihrobkom, Prika-
zom "LOOK BRONZ PLAQUE" si ho
moZete pezriel. Z tejto pozicie vyjdete
"EXIT". Prejdite k Tavému dalekohladu a
"USE BINOCULAR", Uvidite vyzliekaji-
ce sa dievéa. Ak ste pri vstupnom teste
zodpovedali vietkych pifl otdzok, mdZete
vidief vietko. Teraz odidte "E".

MNa obrazovke je niekolko vy¥chodov:
dva na zdpad, dva na vychod. Dva na zdpad
st vas dom a park s TV. Dva na vychod je
urcity objekt a dalsi kisok diungle. Tieto
vychody st umiestnené v busi. Vidite ruku
ukazujicu na zdpad. Prejdite chodnik k
vaimu domu. Ak si myslite, Ze kalalau by
vis rado videlo, zabudnite na to! Po tejto neprijemnej udalosti
chodte "E". Oblecte sa do svojho volného obleku. A teraz ste
pripraveni ¢elif svetu ako &lovek volnosti. Tdto stena m4a tie¥
nickolko vychodov. Dva na zdpade: z jedného ste priave prisli a
jeden vedie do mesta. Tri na v¥chode: dolny vedie do kasina,
stredny vedie do noéného klubu v Chip'n Dales a vychod na
vrchole pravého rohu, idici hore do legdlnej kancelirie pod-
vodnikov (tento jeden ndjdete trochu taZ8ie, ale je tam). Chod'te
spiaf "W" a postavte sa medzi dva vrchy na pravej strane.

"GET WOOD"

Chod'te "W" hore a postavie sa pred poStovid schrinku pri
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vatom dome.

"OPEN MAILBOX", "GET MAIL"

Teraz chodite "E" 3x hore k obrazovke s fontidnou (Kasino).
Nasledujte smerodajni ruku do kanceldrie NATIVE Inc. Vstipte
do kanceldrie. Ste pouZiti ako lopta, chodte "E" a "S" na pliz.
Chod'te ku dieviatu leZiacemu "hore bez". Pozerajte, ako si ku-
puje suvenir od obchodnika. Ten chlapik robi zo seba frajera.

"LOOK GIRL"

Teraz "LOOK FACE", TALK TAWNI" 3x.

"GIVE CARD TO TAWNI"

Chod'te "W" ku schodom kasina.,

"SHARPEN KNIFE ON STEPS"

Chodte "E" za schody (vrch pravého rohu obrazovky).
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Prejdite vlavo k umyvadlu pri budkach WC.

"LOOK SINK", GET SOAP", DRINK WATER"

Prejdite ku kontajneru vpravo,

"SEARCH BIN"

Chodte "W" a vstipte do kasina, Chod'te "N" a potom "W".
Ked idete popri zrkadlich "LOOK MIRROR".

Prejdite k muZzovi "TALK MAN" a "ASK TICKET". MuZ
vim povie, Ze listok je v krabici, ktord prigla & vasim diskom.

"GIVE TICKET"

Teraz musite odoslar éislo. Ndjdete ho vo vatom ORIGINAL
SOFTWARE baliku. Napiite na obrazovku &islo, ktoré sa vis
vedicl pytal.

MuZ vravi, Ze tam nie si Ziadne miesta pre vas. Ale vietko
¢o chce, si peniaze. Nemiite ich odkial' vziaf. Skiste u Tawni.
Stile md dvadsal doldrov po tom, ¢o ste jej museli daf svoju
kredit kartu. Odidte z kasina a chodte "W" (vrch obrazovky).
Chodte "E" (vrch obrazovky). Teraz ste v Chip'n Dales. Prejdite
hore na travu.

"CUT GRASE WITH KNIFE"

Prejdite spiif ku kabinkam WC vychodne od kasina a vsipte
vlavo do lavej kabinky WC.

"CUT wWOooD", "LOOK WOO0OD", "WEAVE SKIRT",
"WEAR SKIRT"

Vrifte sa k Tawni na pliz, Ked midte peniaze , chod'te naspil
ku kabinkam WC a oblecte 51 znova svoj oblek. Teraz chodie
opifl k vediicemu a ukdZte mu Iistok. Dajte mu peniaze, ktoré ste
priave dostali.Pozerajte predstavenie. Po predstaveni cakajte,
k¥m prinest ovocni tortu. Chod'te k dievéatu a "LOOK GIRL" 2x.

"GIVE LAND TO CHERRI"

MNajprv chodte na pobreZie a "GET TOWEL".

"SPREAD TOWEL"

ked ste pekne opidleni, "STAND". Nestojte na slnku prilis
dlho, viete, Ze je to nebezpecné. Teraz odid'te z pliZe a chodie
do kancelirie podvodnikov. Vstipte do kancelirie a chodte k
asistentovi "TALK ROGER",

"ASK DEED"

Prejdite k pohovke "SIT".

"ASK LAND"

"STAND" a opustite kanceliriu. Odidte od podvodnikov a
Znova sa vrifte.

Prejdite k Rogerovi a "ASK DEED", Vrifte sa ku kasinu a
"KNOCK" na dvere Satnika. To dievéa viam dplne vyrazi dych.

Ak ste na javisku, "DANCE". Ked odidete z javiska vo svo-
jom taneénom kostyme, chodte "E" a "LOOK", Odid'te z kasina
a "GET DIVORCE". Odidte od podvodnikov spiif k Satni kasina.

"OPEN DOOR",chodte k svojmu obleku a "WEAR SUIT".
Opustite priestory Satne. Chodte "E" do baru.

"SIT" na stolicku pri Patti.

"LOOK PATTI", "TALK PATTI" 2X, "ASK DATE"

"GIVE DECREE TO PATTI"

"ASK DATE", "EXIT", "STAND"

Odid'te z baru a chod'te do posilovne, centra zdravia. Chod'te
ku dverim viavo a "USE CARD". Teraz musite ndjst svoj trezor.

"TURN CARD”

5. Kraszkova
(pokracovanie v budicom ¢isle)



Ak si nalistujete v anglicko - slo-
venskom slovniku slovo CHEAT, zistite,
Ze to znamend v sloventine podvod. A
prive Cloveku, ktory uZ po n-tykrit
stroskotal v tej 1stej hre, moZe taky cel-
kom maly podvodik zachrdnit nervy.

CHEAT MODUS je v doslovnom
preklade podvodny spbsob. Ak hrime hru
normdlne, strpéuji ndm Zivot rézne potvo-
ry a Zivotu nebezpeéné predmety, ktoré
nam berd energiu a Zivoly, pripadne dloha,
kKtora méame splnif je ¢asovo limitovand.
Aby si (ndm) autor hru ulahéil, naprogra-
muje niekedy do hry CHEAT MODUS,
Stlatenim autorom hry uréenych klivesov
ziskame vytiZeny pokoj pri hre v podobe
nekonecénej energie, nekoneéného &asu a
podobne. CHEAT MODUS sa v hrich
viiésinou aktivuje sacasnym stlaéenim nie-
kolkych kldvesov. A tito skutoénost sa dd
vyuiif pri zisfovani, & md hra CHEAT
MODUS a ak méd, ktorymi klivesami sa
aktivuje.

Maly teoreticky tvod

Ako vlastne pocitaé¢ dokaze zistif,
ktory kldves je stlateny? V principe je to
takto: kldvesnicu mbéZeme usporiadaf do
idtvorca 8 riadkov krat 8 xlfpunv. V mieste,
kde sa kriZuji riadok a stlpec umiestnime
tlacitko. Po&itac vySle na prvy riadok a
stlpec signdl, zatial Eo ostatné riadky si
bez signdlu. Potom postupne skida
jednotlivé stlpce, €i je signdl na nich. Sig-
nal tam me je, ak je tlatidlo rozpojené (ne-
vedie elektricky prad). Ak tam signil je,
tlacidlo bolo stlatené. V tom pripade zisti
podla zapnutého riadka a stipca, pomocou
tabufky v pamiiti, ktory kldves bol stla-
teny.,

Technicka realizicia: Kldvesnica je pri-
pojend na dva registre integrovaného ob-
vodu CIA (COMPLEX INTERFACE
ADAPTER!. CIA je vstupno-vystupny
obvod, ktory zabezpeduje komunikiciu
procesora 6510 s kldvesnicou. Vidy jeden
kontakt klivesu je zapojeny na jeden z
bitov registra $DCO0 (bity registra $DCO0
urcuji riadok) a druhy kontakt kldvesu na
jeden z bitov registra 3DCO1 (bity registra
$DCOL urtuji stlpec).

Vizlah registrov SDCO0, $DCOI a kl4-
vesnice ukazuje tabulka 1. Ako zistf poéi-
tac, ze bol stlaceny napriklad klives
SPACE? Pocitac vysiela prostrednictvom
CIA na riadok, v ktorom je SPACE signal,
GiZze na 7. bit registra $DCO0 vyEle logicku
iroved 0. Ostatné riadky si bez signdlu -
je nane vysieland logickd drovei 1. V re-
gistry 3DCO0 bude éislo 7F hexadecimil-
ne. Kldves bol stlageny, ak sa v stipci, v
ktorom je SPACE objavil signdl. Cize ak
4. bit registra $DC0] je nastaveny na lo-
gickda droven 0, bol stladeny kldves
SPACE. Ak okrem SPACE nestli¢ame
Ziadny iny kldves, ostatné bity registra
»DCOI1 budid nastavené na logickd droven
I a v registri $DCOI1 bude ¢islo EF

AK stlacime okrem SPACE nejaky iny
klaves z toho istého riadka kde je SPACE,
nastavi sa zodpovedajuici bit takisto na 0.
Napr. ak naraz stlaéime CTRL a SPACE
nastavia sana 0 bity 2 a 4, EiZe v registri
$DCO1 bude hodnota EB hexadecimdlne.
Ak viak stlatime SPACE a kliaves F7
naraz nastavi sa iba 4. bit na nulu, lebo
sme nevysielali signdl na riadok, v ktorom
je klives F7.

V 99% pripadov sa v programoch
pouZiva jeden z dvoch nasledujicich spi-
sobov pre &itanie klivesnice:

1. spOsob LDA#BXX
STASDCOO
LDASDCOI
AND#RYY

BEQ klives bol stlateny (BNE
nebol stlageny)
Tu program pokracuje po splneni pod-
mienky pre skok
2. sphsob LDA#SXX
STASDCO0
LDASDCODI
CMP#3ZZ
BEQ kldves bol stlaceny (BNE
nebol stladeny)
Pokratovanie programu po nesplnent
podmienky pre skok
Hodnoty XX, YY, ZZ 56 z tabulky 2.
Dvojica hodndt XX-YY v prvom spisobe,
respektive dvojica XX-ZZ v druhom spo-
sobe ndm urcuje klaves. Napriklad dvojica
TE-10 ndm v prvom spdsobe uréuje kldaves
SPACE. Potom program, ktory poékd, kym
stlacime SPACE a aZ potom pokraluje v
daliej Einnosti, mdze vyzeraf takio:
Ll LDA#87F
STASDCO0
LDASDCOI
AND#S10
BNE L1 (SPACE nebolo
stlacené - sko€ na L1)
Pokracovanie programu po stladeni
SPACE

=
~
<
-
-
-

vom kode na ndjdenych adresdch a podfla
tabulky 2 uréime stlatenie akého klivesu
sanadanom mieste ofakdva. Velmi ¢asto
sa stretneme s testovanim klivesov
SsPACE, Fl - F7, q, p, run/stop, ktoré sa
pouzivaji v hrich na vyber variantov,

4. Ak ste ni¢ nenaili pri hfadani 8D 00
DC, hladajte pouZitie adresy $DCO0, EiZe:

H 0800 AQ00 00 DC

Opil prikazom .D disassemblujte ndjde-
ne adresy zmensené o 1, aby ste videli aka
instrukcia pracuje s adresou 5DCO0. Zauji-
maji nds instrukeie, ktoré nie¢o davaji na
adresu $DCO0O. Napriklad STX$DCO00,
STYSDCOO, STASDCO0, X a podobne,

Tabuika 1 | register SDCD1 (8-bitovy)
bity | O© 1 2 [ 3 4 . RN [N 7
0 |INS DEL|RETURN/<CRSR» F7 Fi F3 F5 |ACRSR¥
- | | 4 Z S _E |lavy SHIFT
register | 2 | 5 R 1] B c F 15_ X
S Y ] 8 B H ]
S0C00 ——— i J 0 ~ G N
(B-bitowy)_5 | =+ P T [ 3 : @ :
8 | € . :  |CLR HOME|pravy SHIFT| = 4 Il
O [ | 4 CTRL 2 SPACE| C= 0 |RUNSTOP
Tabulka2 register SDCO1 - hodnety YY (pre AND) a ZZ (pre CMP)
ZZ pre CMMP | FE FD FB | N | N | ] BF 7F
YY pre AND| 01 02 | 04 | 08 10 20 40 80
FE [INS DEL|RETURN|«CRSR» F7 | F F3 F5 |4CRSR¥y
register |___FD 3 W A 8 Z S E_|[avi SHIFT |
FB 3 R n ] C F o0 el R T H]
SDCOD E7 7 Y G 8 B H__ g v
EF ] ] ] 0 m K N
hodnoty : » p 5 = S @ :
pre XX BF £ : ;___|CLR HOME pravy SHIFT| = 4 !
[ ) ey 1 Ll CTRL 2 SPACE| C= 0 |RUN STOP

Vieobeeny podtup pri hfadani CHEATov:

Vieme uZ, ako sa testuje stladenie Tu-
bovolného klidvesu v poéitati. Toto
vyuZijeme pri hfadani CHEATov.

Postup:

I. Mahrime hru do poéitaca prikazom
LOAD a spustime prikazom RUN. Potom
tladidlom RESET resetneme poéitad.

2. Teraz treba do pocitaéa dostat MO-
NITOR strojového kédu. Pre majitelov
C128 a majitefov FINAL CARTRIDGE 111
je to bez problémov - maji MONITOR
hned k dispozicii. Ostatni musia prikazom
LOAD monitor nahraf do pocitaca, ¢o viak
spOsobi zmazanie istej Easti hry, Ak sa test
na CHEAT robi vo vymazanej oblasti pa-
mite, CHEAT nendjdeme. Odpordéam
pouZif monitor umiestneny od adresy $C00
(=49152 decimilne).

3. Ak sme v MONITORE, prikazom .H
(HUNT=hTadaj) hTadime v pamiiti vyskyt
indtrukcie STASDCOO takto:

H 0800 AQ00 8D 00 DC

Potom postupne prikazom .D (dis-
assembluj) prezerime program v strojo-

WO Td 8 311 eSS i

5. Ak ste ani teraz ni¢ nenasli, prehla-
dajte prikazom .H pamif RAM v oblasti
5A000-5D0O00O, ale predtym prepnite na
adrese $0001 pamif BASIC ROM na RAM
(v MONITORe FC III to urobite prikazom
06)

6. CHEAT MODUS (ak v hre je) byva
na miestach, kde sa za sebou viackrdit ota-
kiva a testuje stlacdenie klivesov. Teda
tam, kde sa testuje postupnost kivesov. Ak
takéto miesto ndjdete, pomocou tabulky 2
rozdifrujte stlacenie ktorych klavesov sa
tam ocakdva a zapiite si ich.

7. Znova nahrajte hru a skiste zistené
klavesy, o ktorych si myslite, Ze by mohli
byt kédovym slovom pre aktiviciu CHEA-
Tu, sicasne stlaif v ivodnej obrazovke,
alebo v samotnej hre. Potom testujte hru a
sledujte, ¢1 sa vasa snaha prejavila na
Zivotoch, energii atd. Ak dno, hra md

"CHEAT a vy zachrinené nervy.

5. Chlebec
(pokracovanie v budicom d¢isle)
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Bol raz jeden mysiak, ktory sa
volal MURRAY. Ako vietky mysi, naj-
radsej na svete mal syry. Priam ich
zboZrioval a preto sa aj usadil v sta-
rom kandli, kde ich mal vela nano-
senych. Ale jedného dia sa stala
katastrofa. MySiakov stary kandl

obsadili macky. "Och, tie odporne
vyzerajice macky, ako sa mi len
hnusia!", hovori si v duchu
Murray ado boja sa mu prilis
nechce. Co mu viak iného
zostdva? TiuZba po syre je
obrovskd a kandl tieZ nemie-
ni nechat hnusnym a Ska-
redym mackdm. Murray sa
nakoniec rozhodol. lde do
toho. A ako to vietko dopad-
ne? To zdvisi uz od Vds, hrd-
COV...

MURRAY MOUSE SU-
PERCOP naprogramoval v
roku 1992 pre firmu CODE
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MASTERS anglicky progra-
mdtor Lorainz TWINS. Velmi
rdad by som vedel, ¢iide o pri-
buzného Olivera Twinsa (au-
tora hier Dizzy), alebo iba o
zhodu mien. KaZdopddne ma
MURRAY MOUSE s hrami
DIZZY velmi vela spo-
loényeh viastnosti. MURRAY
MOUSE je tief akénd
adventiira, plnd zaujimavej

MOUSE

grafiky. Je v nej vela ndstrah,
ktoré madcky na mySiaka na-
straZili. Okrem toho je tu
mnoistvo predmetov, ktoré
treba zobrat'a vhodne pouZit.
MURRAY MOUSE pravdepo-
dobne nebude aZ taky trhatk,
ako je DIZZY, pretoie hraci
systém a grafiku nemd aZ tak
dokonale spracované. Avsak
jedna vec je predsa v MUR-
RAY MOUSE lepsia. Ide o
systém akéhosi napovedania
v kritickych situdcidch. V
urditych miestach hry sa automatic-
ky objavi ndpis, ktory naznaci dal-
§ie riefenie, upozorni na na nieco
skryté, atd. Tym sa autorovi poda-
rilo dosiahnut, Ze hrdc¢ presne vie,
¢o prdve robi a ¢o je cielom hry.
Ked' som v iivode pri volbe ovldda-
nia videl beZiace titulky, hned mi

e

bolo jasné, Ze autor si dal zdleZat

na maximdlnej informovanosti. £ ti-
tulkoy sa totiz dd zistit, ¢o je cielom
hry, aké treba dodriiavat zdsady a
nechyba ani niekolko déleZitych
tipov, ktoré sa kaZidému zidu. Bez
tejto pomoci by bola hra niekolko-
ndsobne tazfia. Tu by som rdad ape-
loval na nasich programdtorov, aby
st z MURRAY MOUSE vzali pona-
ucenie. Ved' aky to md zmysel, ked'
hrdd nevie, ako md postupovat’ a
casto nad nejakou skrytou vecou
musi rozmyslat celé tyZdne? §
hrami by mala byt dobrd zdbava, a
nie trdpenie.

Hratelnost je v MURRAY
MOUSE prekvapujiico dobrd. Na-
povedaci systém je natolko rafino-
vany, fe nad uréitymi vecami treba
rozmyslat, ale po krdtkej ivahe sa
na vietko dd prist. Ovlddanie je
podobné ako v DIZZY, azda len s
tym rozdielom, Ze mySiak MURRAY
unesie naraz tri predmety.

Aj ked’ grafika nie je aZ na Dizzy-
ho tirovni, treba povedat'Ze je i tak
proti inym hrdm velmi dobrd a
pestrofarebnd.

Ak patrite k tym hrdcéom, ktori
oblubujiu Dizzyho, je pre Vids MUR-
RAY MOUSE SUPERCOP ako stvo-
reny, i ked nepopieram, Ze Dizzy je
o nieco lep§i v grafike a ndpaditosti
pribehu.

- yVes -

DIDAKTIK
SPECTRUM

GCRAFIKA §HRATENDST
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BITMAP BEROTHERS

Programatori z firmy BITMAP
BROTHERS robia uZ tradi¢ne
velmi pekné hry. Najviac sa viak
presldvili hrou XENON 2 ME-
GABLAST, ktora bola uvedena na
trh pred §tyrmi rokmi. Tato feno-
mendlna striela¢ka patri dodnes
medzl najlepsie programy svojho
druhu v histérii 16-bitovych poci-
tacovych hier.

Autormi strojovéeho kodu si
fudia z programaéatorske] skupiny

The Assembly Line, grafiku kreslil
Mark Coleman a hudbu so §pecial-
nymi efektami robil David Whitta-
ker.

Idea hry je velmi jednoducha.
Mame raketku, ktora sa musi
prestriefat cez 5 levelov. Po
kazdom leveli s fiou vojdeme do
vesmirneho obchodu, kde 51 za vy-
striefané skore mbZzeme na-
kdipit ESpecidlne zbrane,
energiu, atd. Ak mame
nieco navyse, moZeme to tu
predat a kapit si nieco lep-
§ie. Mimochodom, nezlakni-
te sa obchodnika. Je to
nebezpecéne vyzerajici ves-
mirny muz, § Ktorym sa
viak po anglicky dd doho-
vorif,

Najviac na hre zaujme
grafika. Nadherne nakresle-
né predmety v ligotavych

je vypracovand aj nasa rake-

farbidch, ohromne velka
rychlost scrollingu a rotdicii
predmetov. Po okrajoch
obrazovky méZzeme vidief
rozne organizmy, ktoré sa
hybu ako Zive. Do detailov

ta. K jej krase prispieva
okrem striebristého lesku aj
ohern, Kktory slaha =z
prednych a zadnych moto-
rov.

Autorom zvukovych
efektov je David Whittaker,
ktorého dobre pozndme efte
zo ZX Spectra. My, co uz
Spectrum nemédme, budeme este
dlho spominaf na jeho hudby z
hier Glider Rider, Amauro-
te, Xenon, Platoon, Loopz,
Trantor, Zub a mnoho dal-
Sich. Titulnd hudba v XE-
NON 2 tentoraz nie je
Davidovou kompoziciou,
ale ide o konverziu pesnicky
skupiny BOMB THE BASS.
Bohuzial, na IBM PC je
hudba a efekty iba na PC
Speaker. V tom case este
zviukové karty neboli az tak
rozSirené, preto XENON 2
nepodporuje ani AdLib, ani
Sound Blaster, anit Roland.
Je to jedind nevyhoda tejto
hry. S podporou zvukovych kariet
by XENON 2 bol bombou aj dnes.

Velmi vysoko si tiez cenim hra-
tefnost. NaSa raketka nemusi isf
iba dopredu, ale moze ist aj doza-
du, Ked sa dostane na idroveif
spodného okraja obrazovky, scrol-
ling sa zastavi a hra¢ ma cas obze-
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raf si okolie. K dobrej hratefnosti
prispieva aj mnozstvo rychlo lieta-
jucich predmetov, ktoré do nas

obfas aj vystrelia. My musime
likvidovaf nielen lietajice predme-
ty, ale aj Zzivé organizmy, ktoré
rastli na stendch. Sac¢asne si musi-
me ddvat dobry pozor na vsetky
strany, pretoZe, predmety na nas
robia ndlety nielen zhora, ale aj z
bokov a zospodu,

Ak mate doma 16-bitovy pocéi-
tat¢ a este ste XENON 2 nehrali,
rozhodne si tito prileZitost nene-
chajte ujst. Nepozndm lepSie odre-
agovanie a ukTudnenie nervov, ako
strelbu v XENON 2.

- yves -
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Kapitin Blood sa dostal do
zajatia vesmiru, ktory si sdm vy-
myslel. MNachadza sa v galaxii,
Ktord tvori presne 32 768 planét,
Niektoré 2 nich su ob¥vané rzny-
mi typmi bytosti, # nich kaZzdd mi
svoje charakteristické vlastnosti.
Kdest v tejto galaxii menom
Hydra sa ukrgva aj pif gene-
tickych klonov kapitina Blooda,
jecho dvojnikov, A tusa zalina nas
pribeh. Telo kapitina Blooda z
nedostatku  vitdlneho fluida
racina pomaly degeneroval. Za-

chrinif ho méfe jedine ndjdenie
vietkvch piatich dvojnikov a ich
dezintegricia v dezintegritore na
palube kozmickej lode. Asimili-
cia kaZzdého dvojnika uvolni jeho
vitalne fuidum a predlzzi Bloodovi

zdravie. Asimilacia vietkych 5
dvojnikov poskyine dostatolné
mnodstvo fluida, aby sa Blood
nemusel obdvafl degenerdcie.
Najst tych pif dvojnikov v ne-
prebernom mnolsive planét je
ale idloha prefaZzkd. Ak zacned
nihodne bladif po jednotlivych
planétach, je isté, ¥e si strateny.
Pomoe pri plneni dlohy i mdZa
poskyinif iba obyvatelia jednot-
livich planét, Niektori z nich s
velmi priatelski a dprimni, in{
zase falosni, niektori mimoriadne
inteligentni, niektori zasa mimo-
riadne hlapi, st mierumilovai i
bojachuvi, usadli i skasenf cesto-
vatelia. Tvojou dlehou je pri ko-
munikicii 3 nimi pouZitf viastni
stratégiu, aby si vytazil Conajviac
uzitoénych informdcif, Niek-
torym slab pomoc, |1i|.:1-;tq:||':,'-m po-
hroz zniéenim, ini by zasa radi
cestovali v tvojej rakete, niektori
52 ched  iba porozpravafl, a ind
Zasa odmietnue Komunikowvaf
vObec. Hru treba hratf s ceruzkou
a papierom a =zapisovaf si
dolezité informicie, ktoré zis-
kai v rozhovore s obyvatelmi,
najmi siradnice obyvanych pla-
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nét. Radime 1t zapisaf 51 tieto
informacie okamzite, pretoie
ich domorodei nemusia zopako-
val. Lietajiba na obyvané plané-
ly a udrZuj si prehlad, pretofe ak
raz zabladis, s pravdepodobnoston
takmer rovnou istole sa pre teba
hra skondéi nedwspeine,

Prvi planéta, pri ktorej hra za-

cina, je vidy obyvand.

Upozorneme: tento ndvod je

uréeny konkrétne pre Atari
ST/STE. Verzie pre iné poéitate
sa moiu v drobnych detailoch
lisif, no princip hry je rovnaky.

Ked hra zacne, uvidif inte-
riér kozmickej lode a pohlad na
najbliZzSiu planétu. Ruka, ktori
vidii na obrazovke, je tvoja -
miZei fiou pohyboval pomocou
mysl po obrazovke. PretoZe ti
chyba vitilne fluidum, wvoje telo
bude postupne degenerovaf, Ak
tento proces zaéne, bude sa ruka
na obrazovke chvief a triasf 2
oviddanie bude stile faZiie a
taZfie. Na palube vidif aj plyndf
Eas v hodindch, mindiach a se-
kunddch, Od zaciatku hry mis
priblizne dve a pol hodiny
redlneho Casu na ndjdenie a de-
zintegraciu prvého dvojnika,
potom sa pohyby ruky stanid ne-
ovlddatelnymi. Po dezintegricii
ziskas dalsie dve hodiny na nd-

jdenie druhého dvojnika, potom

treticho  atd. Prva planéta, ktord
sa pocas hry objavi, je vidy oby-
anid. Dalsie kroky uZ zdvisia od
teba, od tvoje) Sikovnosti.

Pozndmka: program tvori
celit  palaxiu ndhodne vidy na
zadiatku novej hry, takZe saradni-
ce abvvanveh planét a drul ich
abyvatelov je v kaZdej hire iny.

PLANET VISION
SCREEN
PohPad na planétu

Tato scéna je prvou scénou,
ktord sa objavi po zadati hry. Pla-
néta, ko vidig na obrazovke
pretl sebou je najbliziou plané-
tou k tvojej sacasne] polohe. Pri
tejte scéne mas nickolko moZnos-
ti: Geo-foto prehfad, znitenie
planéty a pristivanie pomocou
OORXX. Tieto moZnosti si popi-
sané dalej.

Riadiaci panel

Riadiaci panel pred tebou
absahuje rozne tlatidld, ale z
nich si zakaidym akuvne iba
nicktoré. Sest tlalitok je umiest-
nenych zTava doprava najprv
Sikmo dele (tri tladidld) a potom
Sikmo hore (daliie tri). Uprostred
nad nimi sa nachiadza centridlne
tlagidlo. Vyber jednotlivich
moZnosti (pokial nebude nvedend
inak) sa robi tak, Fe pomocou
my&i privedied ruku k zvolenému
tlacidlu a stlalis LAVE tlatidlo
myii. Pre lepsi prehlfad ofisluje-
me Sikmo  umiestnené  tladidls
zlava doprava ECislami 1-6 a
centrialne tlacidlo Sislom 7,

Geo-foto pohlad (tacidlo 6)

Tate  volba umoZiuje =zis-
kaf blizii pohlad na povrch naj-
bliziej planéty. Uvidid farebné
zabery povrchu. Blikajice Cerve-
né kosofivorce oznaluji pri
tomnosf{  riadenych striel.
Stlacenim tlacidla elte raz ziskas
bliZz&i pohlad na mendiu Easi po-
vrchu. Ma ndvrat k obrazu Po-
hlad na planétu stlaé tladidlo
cislo L.

CAPTAIN

Znitenie planéty (tladidlo 5)

Ubrovské zasoby energie tvo-
jej kozmickej lode ti divaji
moZnost znifenia Tubovolnej pla-
néty, Mazes tak urobif z Tubo-
valného ddvodu, ale pozor, aby si
nezni¢il planétu s obyvatelmi,
ktori jedini by ti mohli poskyinif
informdcie, vedice k ndjdeniu
tvojich dvojnikov, Po stlafeni
tadidld wvidi® scénu rozpadu a
uplného zmicenia planéty.

Pozndmka: nd znicenie pla-
nety ez pozerania sa na scénn
rozpadu planéry stlad pri ruke na
tlacidin 5 najpry PRAVE a
potam LAVE tlacidlo na myvyi.

Pristavanie pomocou OORXX

(tacidlo 4)

Ma aktiviciu letu a pristiva-
nia pomocoun OQORXX stlad to-
to tladidlo (oznafené Eervenou
sipkou smerujucou dole). Tvoja
kozmickd lod je prilis velkd a
nedokizala by pristifl na malej
planéte. Pre let a pristivanie
pozri dal%in éast ndvodu,

LIETANIE NA OORXX

QORXX s tvory Specidlne
stvorenéd na takéto poslanie.
Jeden & tychto tvorov je viditeIny
na abrazovke pri pohlfade na inte-
riér lode wvpravo hore, Cakajici
na tvoje  prikazy. Po zvoleni
pristivania pomocou OORXX
(tlatidlo 4) wvidis pribliZujici sa
povrch planéty ofami letiacej
OQORXX. Usmernoval ju moZes
pohybmi my%i doprava alebo
dofava, hore & dole. Cervend
znaky na obrazovke indikuji
viiku OORXX nad povrchom,
Vodorovnd preruioviand Ciara na
spodku obrazovky indikuje rich-
lost letu, Na brzdenie tlaé Tavé
tlacidlo my&i, na zvyfovanie

rychlosti pravé tladidlo,




Miesto pristditia

Kazda planéta md
miesto na pristitie, ktoré sa
nachiadza na konci dihého,
mnohokral zakriveného tddolia.
Pocas letu nad planétou sa v stre-
de na vrchu obrazovky objavi
indikdtor nasmerovania. Spravny
smer oznacuje bhikajuci kosodtvo-
rec, pri vybofeni zo smeru sa na
Jeho mieste objavi  blikajic:
Sipka. ktord 1 ukazuje, :|'l.:;-.-“11|
smerom  mds odbolif, Ked prele-
tiE nad horgm a dostanes sa do
adolia, nemusis dihiie sledovat
tento indikdtor. Udolie fa  po
mnohych zikrutich dovedie pres-
ne Ko pristavaciemu  miestu, a
OORXX automaticky pristane.
Hory, nad ktorymi prelietavas,
S0 Znazornend 1ha schematucky
obrysmi ich chrbtov, ¥V [ubo-
volnom okamihu mizes poZiadat
o dplny pohlad stlatenim kldve-
sy SPACE. Nedoporuéujeme viak
titoe moZnost volif pri lete ddo-
lim, pretoZze QORXX [0 bude
povazoval za signdl, Ze sa dostal
nad miesto pristitia, a let prerudi.
(V¥ takom pripade sa musii do-
stal znova do scény interiéru
kozmickej lode a vyslal na pristi-
lie dalfie OORXX). Po pristiti
OQORXX na pristdvacom mieste
s okamZite (ak je planéta
obyvand) objavi domorodec a
zacne rozpriaval. Na pouZitie
univerzilne] obrizkovej komuni-
kiicie pozri daliiu ast ndvodu.

uréend

Vyhybanie sa
streldm

Niektoré planéty (aj ne-
obyvané) st chrinené proti votrel
com systémom riadenych striel.
Ich radarovy systém okamZite za-
registruje pribliZujticu sa
DORXX a zamieri strely na fiu,
QORXX vyile varovny signdl,
ktory sa prejavi ako pipanie. Za-
mierenie striel uvidis na obrazov-
ke ako z oboch strin obrazovky
sa priblizujice prerufované
Clary zakonfené Sipkou do  stre-
du. MNa vyhybanie sa riadenym
strelim musis letief o najbliziie
k povrchu a vyhladdvar drihu
medzi vrchmi, ale bez toho, aby
st narazil. Ak sa ti podari s
OORXX narazifl, povie t nevybe-
rave svojou rodnou refou, Eo si
mysli o takey navigacii. Hoci sa
OORXX mimoriadne odolné, ni-
eckofkokrat opakovany niraz ich
zmici. Iny sposob letn je let vo
vysokej vvike plnou rychlos-
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fou, pricom  musif  pozorne
sledovarl pribliZujoce sa Sipky.
Ked sa Sipky dostatoéne prib-
IiZia, prudko zabrzdi a klesm
medzi vrchy. Tam potkaj, k¢m ri-
adené strely odletia a fipky sa
stratia z obrazovky, potom znova
naber vyiku a rychlost pre daliiu
etapu. Pri lete adolim  je moZné
niZziou rychlosfon letief tesne nad
povrchom, systém riadenych stricl
fa v ilom pripade nedokdZe za-
meral, Ked sa Sipky, indikuji-
ce pritomnosl riadenvch striel,
pretnd v polovici obrazovky,
bude OORXX znifend a obraz
bude vriteny spif do interiérn
kozmickej] lode. Budei maf
moZnost zacal let druhou OORXX
(na palube ich mas ncobmedzeny
pocet).ale stratif cenné mindty
svojho Zivota.

UPCOM pre komunikiciu s
domorodcami

UPCOM (Universal Protocol
of Communication) je obriazkova
rec, Ktord poznajua vietci obyvate-
lia galaxie Hydra. Po pristiti sa
na obrazovke automaticky objavia
obrizky systému UPCOM, ak je
planéta obyvani.

Rozhovor - v¥sluch domo-
roden

Ked domorodec zafne rozpri-
vaf, na lavej strane obrazovky sa
zatnid objavoval komunikaéné
obrizky. Na ziskanie ich an-
glického prekladu ukdZ rukou na
jednotlivy obrizok - na pravej
strane obrazovky sa objavi
anglicky preklad (pre slovensky
preklad anglickych vyrazov pozri
ziver navodu). Ak sa znak st v
strede obrazovky efite stile pohy-
buje, znamena (o, Ze domorodec
chee eSte nieto povedat. Najpry
si preloZ pryvi Cast spriavy, potom
ukid? rukou na znak dasta  stladé
favé tlafidlo my3i na ziskanie
dalie) cast odkaza,

Rozhovor - odovzdanie od-
kazu

Ma odpoved domorodcovi
alebo  viastnid otdzkn mbies
pouZil Tubovolny zo zvyraz-
nenych obrizkov v spodne) Cast
obrazovky. PretoZe je zdsoba
obrizkovej reéil pomerne bohatd a
vaetky symboly sa naraz na obra-
zovku nevojda, mbzes v slovniku
listovat pohyvbom ruky pod
obrizkami a tlacenim tlacidla
mysi, alebo pomaly ukdzanim na
tri Cervené Ciarky na oboch stra-

nich obrazovky. Na vyber obriz-
ku prisluiného vvznamu jednodu-
cho naf ukdZ rukou (sulasne
uvidii jeho anglicky preklad) a
stlac tladidlo. Naraz mbZes vybral
af osem obrizkov. V pripade
omylu mdzes cnak vymazal pomo-
cou Aipky ukazujicej dolava na
pravej strane obrazovky. Niekedy
a stane, Z¢ domorodec prerusi
konverziciu a zmizne z obrazov-
ky. To sa moZe staf z roznych db-
vodov, ktoré najlepfie poznaji oni
sami, morno sa fa baoja, moino sa
im nepddif. MéZes sa pokasit ob-
novil komunikiaciu pomocou re-
akbhiviacie OQORAXN (pozn daliin
East ndvodu).

Teleportovanie

Ak domorodec sahlasi s fe-
leportovanim na tvoju kozmicki
lod, aktivuje sa tlatidlo teleportu
na [avep strane obrazovky, ozna-
cené modrym Stvorcom a Sipkou
smernjicou dovnitra Stvorca.
Stlatenim  tohto tladidld  tele-
portujed  domorodca do tzv. fri-
gitoria, v Ktorom s vytvorend
podmienky rovnaké ako na jeho
domice] planéte. Polas pri-
tomnostl domorodea vo frigitdrin
¢ nim nembiel kKomunikovat,
MNaraz mbie byl vo frigitériu iba
Jeden tvor, pokus o teleporto-
vanie dalfieho sposobi  de-

gintegriciu predchadzajiceho.

Tvora vo frigitériu mdZel de-
zintegrovarl (znicit) tladidlom
umiestnenym rovno pod nim.
Takym sposobom muosis de-
zintegroval victkych svojich
dvojnikov, aby si ziskal dostatok
vitdlneho fluida pre zastavenie
svoje] degenericie. Tvora vo fri-
gitdriu moZed vysadif na ind
(neobyvand) planétu opiitovnym
pouZitim tlacidla teleportu, ¥V
tom pripade sa znova okamZite
aktivaje komunikaény modul
LUPCOM.

Navrat do interiéra lode

Po skonéeni rozhovoru sa
vriti% s obrazom do interiérn lode
stlatenim tlacidld v tvare troju-
holnika na obrazovke vpravo dole.

INTERIER.
KOZMICKE] LODE

Ma ndvrat do
kozmicke]
kove tlatidlo

interiéru
lode stlaé trojuholni-
vprave dole. £

nhrazu Fohlfad na plangm”
alebo "Mapa galaxie” stlad Tubo-
volng neaktivoe tlacidlo. Znova
uvidi® riadiaci panel, frigitérium
a ten lvor vpravo je jeden z tvo-
jch vernych QORX X,

Vyznam ostatnych tlaidiel

Tlatidio | sa pouZiva na zd-
enam neukonéenych hier a na ich
opiitovné nahratie do pamiite
(nepouZivaj na tento Glel ani
Jeden z programovych diskov, ak
cheed tito moZnost pouZil, prip-
rav si vopred formitovany disk a
po  #acati hry ho vloZ do disko-
ve] jednotky A). Presndé inStruk-
cie ndjded v nasledujice) Easti.
Tladidlo 2 sla# na prechod do
obrazu "Pohlad na planéiu” - z
tohto obrazu sa do interiéru vraus
silacenim Mibovolnélio neaktivne-
ho tlagidld. Na pohlad na "Mapu
galaxie” stlad  tladidlo 3, z wohto
obrazu sa vrdtif spif stlatenim Tu-
bovolného neaktivneho tladidla.

Frigitorinm

Ak midi na palube rele-
portovaného domorodea alebo
svojho dvojnika, uvidis ho vo fri-
gitdriu, ale nembZed s nim komu-
nikovaf., Na dezintegriaciu tvora
vo frigitdriu stlac tladidlo priamo
pod frigitériom. Jeho dezintegri-

ciou 58 uvolni jeho vitidlne flo-
idum, ale iba vitilne fluidum
tvojich dvaojnikov ti pomdie za-
stavil proces tvoje) degenericie,

Reaktiviacia (MORX X

Ak s1uz pristdl na niektore)
planéte svojim OORXX, mds
moinost po daliom prichode na
tito planétuy OORXX reaktivo-
val. ¥V pripade, e na planéte uf je
OORXX, sa pri pohlade na interi-
ér lode objavi pod obrizkom
OORXX na palube otdznik. Uka?
rukou na otdznik a  stlal Tavé
tlacidlo mydi  na reakaviciu
QORXX a nadviazanie rozhovo-
ru s obyvateImi {(ak s na
planéte). Samozrejme, mas
moZnost znova letief na planétu
dalsim OORXX, bude (a to viak
stdf cenné minity.

(pokradovanie v budicom &isle)

- floppy -
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Opif tu mdime jeden novy au-
tomobilovy program, tentoraz
pod nazvom 3D STOCK CARS 2.
A ¢o sa za nim skryva?

Oznadcenie 3D sa zvykne davaf
tym hram, kKtoré maja trojroz-
merné zobrazenie priestoru. 3D
STOCK CAR 2 obsahuje dvojroz-
merné zobrazenie trate, na kto-
o m jazdia trojrozmerne
zobrazené auta. Krajina je teda
zobrazovana z viacej perspektivy,
zatial’ ¢o predmety na nej akoby
lezia, ¢im vznika diastocény
trojrozmerny efekt. Pre tento spo-
sob zobrazenia, ktory sa inak v
pocitacovych hrach vePmi casto
pouziva, sme s kamaratom vy-
mysleli ve'mi priliehave oznace-
nie dva a pol D. Predsa len je
odvahou povaZzovaf takyto sposob
zobrazenia za trojrozmerny, ale
"kieft je kseft" a v obchode je
pritazlivejsia hra s oznacéenim
3D...

CHALLENGE SOFTWARE
produkuje iba vePmi lacné hry a
povedzme si na rovinu, Ze cena je
v podstate aj odrazom kvality. Od
tejto firmy skutoéne nemozeme
otakdvaf Zziaden zazrak.

Priznam sa, Ze ked som 3D
STOCK CARS 2 videl po

prvykrat, bol som zhrozeny pod-

e

priemernoun grafikou a celkovym
prevedenim. Musim vSak uznat,
ze tato hra nieco do seba predsa
len ma. Jazdné vlastnosti auta
prekvapujico odpovedaju realite
viac, ako to v podobnych hrach
byva zvykom. V prvom rade sa mi
vel'mi pacdi, ako autori vyriesili
otacanie. Autom sa da otacaf iba
viedy, ked’ je v pohybe, teda cel-
kom tak, ako je to v skuto¢nosti.
Drviva vic¢Sina podobnych hier,
ktoré som doteraz videl (Iron-
man, Supercars, Paris-Dakar...)
umoznovali oticanie aj viedy, ked
vozidlo stidlo, ¢o je dplne iracio-
nalne. TYm samozrejme, necheem
povedat, Ze spominané hry su
celkovo horSie, ako tato, skor na-
opak. Ale otac¢anie na mieste mi
vidy vadilo a programidtorom
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CHALLENGE SOFTWARE

som zazlieval, ze to nedotiahli do
konca. Ved' to nie je az taky velky
problém. Ostainé vlastnosti, ako
st smyky v zakrutach pri vyssich
rychlostiach, zrazky s druhymi
autami a pod. sd viacmenej zhod-
né s inymi hrami. Celkovo je na
tom z hPadiska simulacie jazdy
auta 3D STOCK CAR 2 skutoc¢ne
dobre.

Medzi pozitivne vlastnosti
treba zaradit aj d’alSie, napriklad
mnozstvo roznych trati, pekne rie-
sené kvalifikacie, preteky a bodo-
vaci systéem. Cenim si aj to, Ze hru
mozu hrat jeden aZ Styria hradi
suacasne, Ovladacie Klavesy sa sice
nedaji predefinovat, ale si zvole-
né¢ tak, aby si hradi na klavesnici
nezavadzali,

Zvukove efekty siiba priemer-
né a grafika je katastrofalna.
Keby si niekto dal v tomto smere
viac zalezat, mohla by z toho byt
dobra hra, ale stalo sa. Uz to nikto
nezment.

A na zaver jeden tip. AK drzime
plynovy pedal stale stlaceny, auto
pojde ibana jednotku, teda poma-
ly. Ak chceme preradif na vyssi
rychlostny stupen, treba plyn pe-
riodicky stla¢at. Brzda funguje aj
ako spiatocka.

- VVPE =

DIDAKTIK
SPECTRUM

0 6% 47 %
44%
34% 51%



Firma REFLEX je vlastne angli¢an
PAUL MARKHAM. V roku 1991 na-
yrogramoval hro TETROID, o ktortd
zladna softwarovd firma neprejavila zi-
ujem. Necudo, ved rdéznych varidcii
Tetrisy vz vzniklo desiatky (ak nie stov-
kv). Co teda urobif s hotovou hrou,

ktord je inak dobrid? PAUL ju nakoniec

redal ¢asopisu YOUR SINCLAIR,
’mrffti vydal ako sicast Casopisu pred
pol rokom.

Prizndm sa, Ze existenciou noveého
Tetrisu som ani ja nebol nijako zvlast
nadieny. Hned na prvy pohlad je vidief,

S ]
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Ze autor cerpal pdmet z ceského progra-
mu TETRIS 2. Styl grafiky s vimimkou
padajucich dtvarov je podozrivo pod-
obny na hru FrantiSka Fuku. "Odku-
kany" je aj ndpad s hotovymi Gtvarmi,
ktoré treba rusif. BohuZial, TETROID
nie je pre dvoch.,

Nestdva sa casto, aby zlrI%IiL'kjf pro-
gramitor kopiroval nejaky Cesky pro-
gram. Viacsinou to byva naopak. Je to
velmi potefitelnd skutocnost, pretoZe
je vidiet, Ze aj Cesi dokidZu naprogra-
moval dobré veci a ked sa to podari, aj
x-‘:,mpc]?lrwa.;t sa moZe od nichucit, Atym
nemyslim iba na pocitacové hry.

[nak musim povedat, Ze TETROID
je naprogramovany velmi precizne a ma
v¥bornd hratelnost. Dokonca keby som
s1 mal vybral medzi Pﬁvm!nym FETRI-
Som od MIRRORSOFTu z roku 1987 a
tymto amatérskym TETROIDom, vybe-
riem s1 TETROID, Hratelnost je roz-
hodne najvicsia prednost tejto hry,
Vylknif sa jej dd azda iba jedna vee.
Ked sa zvysi rychlost padania dtvarov,
zvidi sa aj rychlost ich rotdcie (sa-
mozrejme, dtvary rotuji iba viedy, ak
je stlacene tlac¢idlo pre rotdciu). Vo vys-
sich leveloch tlag¢idlo reaguje na roticiu
natolke citlivo, 7e je dost velky prob-
lém dostal dtvar do sprivne) polohy.
Takze keby som do toho nurlluf autorovi
hovorif, odpori¢al by som mu rychlost
roldacie mierne zniZit (pomald rotacia
tiez nie je idedlna, Iurc:’lu'}‘.c sposobuje
casove straty pri male) vyske ém:ilunin}.
S grafikou je to uZ ovela horsie, ako s
hratefnosfou. Pri tetrisovskych hrich sa
nedaji robil nijaké zizraky, to uzné-
vam, ale predsa sa tento aspekt dal riegif
nejako lepSie. Priestor na obrazovke je
velmi zle vyuZily a nie si tu nijaké
{Jl‘rt';i?.kP-. V tomto smere bol ovela Hcp*”;f
napriklad WELLTRIS od firmy Spec-
trum Holobyte, v ktorom volnad plochu
na obrazovke vyplnal staticky obrazok,
ktory sa po Case zmenil na iny, Paul
Markham ukdzal, Ze je velmi Sikovny
yrogramator, ale nema ziadne ndpady.

etko, ¢o v hre TETROID ma, uz vy-
myslel niekto pred nim. Som si isty, Ze
TETROID sa vam bude ]paiﬁ'."if - najmi
tym, Ktori este podobné hry nikdy ne-
hrali. Ak uZ vlastnite TETRIS 2, alebo
iny Tetris, nemd pre Vis TETROID
nijaky vicsi vyznam. Ja samozrejme
nemozem uréovatl programatorom, ake
hry maju programovat, ale tetn-
sovskych hier je v# tolko, Ze nema
vyznam robif nové, Viac by som si cenil
ni¢co origindlne, ¢o tu este nebolo,

- yVes -
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Najvykonnejiim pakovacim programom na

L:E:’Lali'ur;?l kompatibilnych s IBM PC je v si-
casnostt ARJ, Pakovanie (Kompresia, komprimd-
€ia) je zahustovanie dit s cielom zmenSif celkovi
dizku, ktord archivovany program zaberi na pa-
miilovom médiu. Preco archivovany? Preto, lebo
spakované programy nemoZeme beZne pouZival.
Ak chceme spakovany program zasia poufit, treba
ho rozpakovarl, ¢im ho zredtaurujeme do povodné-
ho stavu.

Vihladom nato, Ze rozpakovanie je ovela jedno-
duchsie, ne? pakovanie, vysvetlime si najprv tento
proces. Sabor, Ktory je spakovany programom AR,
md Lvar:

nazov.arj

Ak sa tento sibor nezmestil na 1 disketu,
Eutnm_jv nahraty na '.-i:u_'url)?i;l'l disketich na pokra-
covanie (po anglicky volume), pricom poradie
diskiet sa dd zistit podla pripony:

NAZOV.arj i 1.cast)
ndzov.all (2.Cast)
nazov.al2 lJ.Ema:_J
niazov.all i4.¢asl)
NAZOV.AXX I:Lﬁl.‘éaﬁt‘j

Program ARJ je najv¥hodnejiie skopiroval na
taunhli.\'ﬂ: nickam, kde mdme nastavend cestu, na-
priklad do DOSu, MaZeme ho viak daf aj do sa-
mostatného adresira, napriklad PACKS. V tom
pripade viak zmenime AUTOEXEC,BAT 1ak, ic
do prikazu PATH pripifeme cestu do novovyivo-
reného adresdra, napriklad CAPACKS: Didme viak
pozor, aby sme prikaz PATH mali v AUTOEXECu
1ba jeden kridt! Ak budd dva, bude fungovar iba
len druhy. Po zmene AUTOEXECu reselijeme po-
titac!

Potom mdzeme pristipif k rozpakovidvaniu,
LZa nizvom ARJ nasleduje prikaz (angl. command)
a4 nickolko prepinatov {angl. switch). Prepinace
s zacinaji pomlékou:

ARJ command -switchl -switch2....

Miesto pomlCky je moiné pouZival znak "/
(lomeno). Vicitky priKazy a prepinace sa mozeme
dozvedie! viedy, ked zadime ARJ bez parametra
(zobrazia sa zdkladné prikazy), alebo s paramei-
rom ARJ -7 (zobrazia sa vietky prikazy),

Ak cheeme rozpakoval program z diskety
{alebo diskiet) na harddisk, postupujeme nasledoy-
ne. Napriklad z diskety " A’ cheeme rozpakoval pro-
gram s ndzvom abede.arj na harddisk "1 do vopred
vylvoreného adresira s ndzvom XYZ. Polom zadi-
me nasledovné:

ANART X abedearj DAXYZ

Program AR nim potom rozpakuje sibor
abede.ar) do cielového adresdra XY Z.

Predstavme si viak, Ze sdibor abede je tak
dihy, Ze zaberd tri diskety. Polom mdme okrem
prvej Casti edte dve pokracovania. Subory sa v
tomto pripade budd volal abede.arj, abede.al]l a
abcde.al)2, AK to celé cheeme rozbalif na jeden
krit, zaddme #a prikaz X edte aj prepinad volume
(=¥

ANAR]I X -V abede.arj DAXYZ

Ked sa rozpakuje prvd Cast, program nis
vyzve vleZil drubhi disketu a neskdr aj tretiv oznd-
menfm

OK to process next volume/diskette:

Po vioZeni diskety zaddme Y a ENTER pre
pokraCovanie rozpakoviivania. Na odpoved Y bu-
deme vyevani aj viedy, ked nami rozpakoviva-
vany program bude obsahovat podadresire, kioré
treba vytvorif, Otizka bude;

Create this subdirectory?

Zasa treba odpovedal Y a ENTER.

stbor viak nie je nutné rozpakovival iba z
diskiet. Je moZné ho prekopirovarl na harddisk (na-
Hepdie do loho adresira, kde sa md rozpakovar) a
rozpakoval ho mozeme kratdiim prikazom, napr.:

DAXYZVAR] X abede.arj

Viakomto pripade nemusime zaddvat cielovy
disk a adresdr, pretofe je explicitne dany. Treba
viak mat dost miesta na harddisku. Ak ho nemi-
me, musime subor rozpakoval z diskiet.

Stibor sa dd otestovat, &i v fiom nie si chyby,
sposobené vadnym sekiorom diskety, alebo inou
predehdadzajicon destrukeiou:

AMNARI T abede.arj

Ak na vietky skutoéné sibory, spakované v
sibore abcde.ar] bude program vypisoval sprivu
CRC OK, znamend to, Z¢ vietko je v poriadku.
Jvedné testovanie sa 'l.'f;i-'.{:mi na diskete "A’, Je
viak v¥hodnejfie z hladiska rvchlosti robif tieto
251y na harddisku,

T¥m ist¥ym programom ARIJ sa d;gl’: sibory aj
spakoval. Pakovanie nie je ai taky mechanicky pro-
ces, ako je rozpakovanie. Pakovanie sa dd rozne
ovplyviioval s ciclfom dosiahnut najvykonnejiin
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kompriméaciu. Na to viak potrebujeme uréité ve-
domosti. Priklad na pakovanie bude tiplne opaény,
teda z adresdira XY Z na harddisku IL;’ spakujeme
vietky sibory na harddisk "C’ do hlavného adre-
sidra (ROOTu):

CHARJ A abede.arj DAXYZ

Viimnime s1, Ze nastaveni musime byt na
harddisku C, kam sa vyivori novy zapakovany
stibor abede,arj.

V uvedenom priklade v adresiri XYZ na "D’
povodné siibory zostani. Ak cheeme, aby tam po
ich x:\nyuktwum na "C’uZ neboli, zaddme prikaz |
(MOVE) 1akto:

CAAR]I M abede.arj DAXYZ

Program ARJ mid viacero médov komprimi-
cie. Vieobecne plati, Ze ¢im md zapakovany pro-
gram mensiu diZku, (¥m viac micsta na diskete
usetrime, ale t¥ym dlhiie pakovanie aj rozpakova-
nie trvi. Ked#e diskety si relativne drahé, spra-
vidla sme nidteni aj za cenu Casovych strit
spojenych s pakovanim velif méd najvikonnejiej
komprimacie. Ak chceme maf méd najvykonnejie)
komprimacie trvale nastaveny, zaddme do AUTO-
EXECu tento riadok:

SET ART_SW =-il -jm -m1 -jh12000 -t1g -a -1 -jv

o sposobi tdto environmentdlna premenna?
Mod maximilne] komprimicie je dany dvomi pre-
pinaémi -jm -ml. Ak by sa nam tento mdd zdal
wilid pomaly, méZzeme zadal prepinace -jm -m2,
kKrem tychto dvoch mddov maximiilnej kompri-
micic existuje efte 5 dalfich mddov, ktoré sa uda-
vaju iba jednym prepinacom. Si to: ml, m1 .m?2
m3 a md. Mdd -m() nekomprimuje vobee, PouZiva
sa na archiviciu mnoZstva siborov vo forme jedné-
ho. § jednym siborom sa uréite pracuje lepije, ako
S0 Hlf'i glebo 300 sdabormi (ktorych sicet d Ilinl'. e
roviy dlZke suboru xxx.arj spakovaného modom -
m{). Méd -m4 je velmi rychly, ale milo vykonny,
Mad -ml je 2z uvedenych najpomalii. ale aj
najvykonnelsi (ale je menej vykonny ako mad -jm
-ml}). Mdady -m2 a -m3 sid nieco medzi -ml a -m4,
Ei'ii‘un} kazd¥ mad iny pomer v¥konnosti a Casu
1.:|J'I'|[':IJ'II'I'I.Ell;,.'ll;."'1

ARI pouziva vykonni stromovii komprimi-
ciu, ktord md ndgzov Huffmanova, Podla typu-pa-
kKovanych siborov moZeme podla potreby
nastavoval velkost Huffmanovho bufferu, ¢o je
viastne podet vetiev siromu. Robi sa to jl]'l.:]lﬂlm-
com -jhéislo, pricom &islo méze byf z intervalu od
2048 do 633535, Ak prepinaé neuvedieme, je
hodnota bufferu rovnd 16384, Tu sa uZ nedd pres-
ne radif, akid hodnotu treba zadal. Niekedy je
v¥hodné dival maximdlne hodnoty, niekedy mini-
miilne nickedy stredné, atd. Optimilna hodnota
Huffmanovho bufferu sa di nastavil iba experi-
mentilne. Vzhladom na Easovi ndrofnost je expe-
riunent nuiny iba viedy, ked ndm zidleZi na kazdom
bajte (napriklad ked je pakovany sibor o 5kB
dIhai, neZ je velkost nl'llrckl:l}'. je velmi pravdepo-
dobné, Ze po zmene Huffmanovho bufferu a opi-
lwovnom pakovani sa novy pakovany sibor uZ na
disketu zmesti),

ARJ rozozmiva dva typy siborov: textové a
bindrne. Textové sibory musia obsahoval iba
ASCII znaky (teda nie nase miikéefiové). Na &o je
tito vedomost dobra? Ak pakujeme text ako 1exi,
spakujeme ho ovela lepfie, ako ked ten isty 1ext
pakujeme ako bindrny sibor, i’l'clu,_it: vihodné
pouZival prepinad -tlg. Znameni to, Ze pa covand
stibory budi obsahovar text aj grafiku, ¥ pripade,
Ze sibor bude textovy, ARJ {0 rozoznd a ;ﬂ:.l‘!wku.'::
ho ako text, Ak nezaddme tento prepinac, M{I
Standardne Erucujq: s parametrom -1, Co Znamend,
ze vietky subory budd pakované ako bindrne (-1
zasa rnamend, fe vietky sibory sid textové).

"-"jf[pi!i informicii na obrazovku odporicam
skradht prepinatom -il. Priebeiny stav papkova-
nia, nebude percentudlny, ale sa zmeni na ﬂl|{_‘.l:.‘u'l.'_'g.'-'
diagram. Prepinag -jv zasa zabezpeli ovela po-
drobnejgi vipis informéicii o pakovanom sibore.

Aby bolo zarudené, Ze sa E'}lel.i pakovaf vietk
lyghy siiborov, teda aj systémové a skryté, je vhod-
né mat @) prepinaé -a (all files). Predideme 1§m
nezelan¥m sklamaniam.

Za normilnych okolnosti sa uchovdva do pa-
kovaného saboru aj nizov directory, v Klorom sa
pakovany program nachddzal. Subdircclory sa-
mozrejme uchovival treba, ale Base directory
(prvy adresir) spravidla nie. Jeho elimindciu za-
bezpedime prepinafom -el. Ak zadime -e, elimi-
gulu:mn.: uplne vielky directory smerom hore i

olu.

AK pakujeme sibory, v ktorych si aj podadre-
sdre (a v nich dalie sibory), potom musime pridaf
prepinal -r {recurse subdirectories):

C:AARJ A -R abede.arj DAXYZ

A ako treba pracovaf s programami, ktoré si

PAKOVACI PROGRAM

ARJ V2.30

aj po zapakovani dlbfie, ako jedna disketa? Zapa-
kujeme ich na pokracovanic (1zv. volume). Tu ndm
diva ARJ vela moZnosti na vyber. Ak vieme
velkost volume, zadime ju Eiselne prepinalom -
viislo, NH_JPI'I'EHH:I pri pakovani na l.EM[H diskety
-v1213952,

KRedie sa viicSinou jednd o Standardné velkos-
tidiskiet, méZeme ich zaddval v skritenom tvare:
w3060, -v720 -v1200, -v1440, o je jednoduchiie
ako celd numerickd hodnota, ARJ viak dokdze aj
awtomaticky zisfoval volnid dliku diskety (ni
diskete uZ méZe nieco byl) prikazom -va. Ak za-
dime -vya, po kazdom volume zaznic zvukovy
signdl. Casto potrebujeme zistif, Co vlastne na
diskete uz mame, &i 2 nej nie je treba niedo vyma-
zaf, €1 ju netreba formdtoval. atd ., Na to shizi pre-
pinac -vvas (pripadne -vas, atd...). Viedy pred
racatim komprimdicic odchidzame do DOSu o
méaZeme pokit FORMAT. DIR, CHKDSK, DEL, a
pod... podla potreby. Po sekvencii DOSovskych
prikazov napifeme EXIT a pakovanie pokraduje
dalej,

A tu je priklad na pakovanie siboru, klory je
dihii ako | disketa. ¥V priklade je pouwiitd fé
disketa s kapacitou | . 44MB.

BAART A -V1440 abede.arj DAXYZ

Po paplneni diskety treba viozil daliiu ¢istd
disketu a kladne odpovedar na otizky "OK 10 pro-
cess next’... .

_ Ak pakujeme aj podadresire, potom priddame prepi-
nag -

BAAR] A -R -V1440 abede.arj DAXYZ

AK nevieme, Co mdme na disketach, radsej za-
dame:

BAART A -R -VVAS abede.arj DAXYZ

Tieto priklady st funkéné, ale neelektivoe. Je
to preto, lebo disketa je prilis pomald na o, aby
na nej mal byl pracovny priestor pre pakovanie,
Ovela lepdie je lento pracovny priestor umiesinit
na  harddisk alebe ramdisk, Ramdisk je
najvyhodnejsi, ale na mnohych potitaéoch efie
tliugc tolko pridavne] pamiite, aby sa tam zmestila
cela disketa,

Syntax je -wdrive:. Ak chceme, aby pracovny
priestor bol na harddisku "D’ potom zadime:

BAARJA-R -V1440-WIk: abede.arj DAXYZ

Ma ziver uvediem elte nickolko praktickych
prikladov. Velmi potrebujeme k uZ rapakovanému
programu pridatl este -'.llul?il' stibor, Jeho meno
(alebo viae mien) uvedieme na konei riadku takto:

CARRRAAR]T A abede.arj DAXY Zheez.dat

Tymto sa k siboru c;\rri\abede.arj pripakuje
subor d:Axvahezz. dat. Ak nezadime micsto zzz.dat
ni€, Standardne je nastaveny wildcard *.*, o zna-
mend “vielky sibory’. Podobne postupujeme aj
viedy, ked nechceme rozpakovat vietky sithory,
ale 1ba niektoré. Prepinal -q je tu vvhodny,
preteze potom nim AR Kladie pri kazdom sibore
osobitni otdzku, ¢ si ho Zeldme rozpakovaf,

AK potrebujeme zistitf, aké sibory si zapako-
vané v archivonom sibore, zadidme:

ARJ L abede.arj

Na obrazovKke sa ¢zipiiti objavi zoznam sibo-
rov s informiaciami o kompresin a dlZkach.

Niekedy sa ocitneme v siludcii, Ze ddvame za-
pakovany program nickomu, kto nemi ARJ, alebo
s nim nevie robil. Viedy je vhodné vyivorif tzv.
samorozpakovivaci sibor (sell-extracting archi-
ve), ktory mi priponu EXE (nie ARI!) a po spusie-
ni sa sim rozpakuje do toho istého directory, v
kKtorom sa nachddza. Robi sa to prepinatom '-je.
Aj jestvujice ARJ sa daji Fahko prerobif na samo-
rozpakovivacie:

ARJ Y_r;iﬂ ahcde.arj

Prikaz Y je kopia existujiceho archivaeho si-
boru s novymi parametrami. ¥ sa samozrejme
VYUZIL 4 v spojeni s inymi prepinacmi,

Ak kopirujeme originilne diskety, Casto sa
sldva, Ze mal.'l.’l{:lhq:] (ndzov), klory lrcﬁ.u! uchoval
spolu s obsahom, pretoZe inak by indtalicia nepre-
behla. Na to shizi pri zapakovivani prepinaé -
Sdrive (v pripade, Ze je to 2z mechaniky A:, potom
zadame -5A:) a pri rozpakovivani -5, Pri rozpa-
kovivani uZ nie je nutné exakiné uviadzanic me-
chaniky.

Domnievam sa, Ze tento ¢linok obsahuje ne-
vyhnuiny zdklad, ktory by mal kaZdy PC-ékir
perfekine ovliddarl, Inak si nedokize .-"jiJ prispo-
sobit svojim potrebam. Rozhodne tento Elinok ne-
povaZujte za nivod - k tomu md vefmi daleko,
ARI mi efte mnohondsobne viac prikazov a pre-

inacov, nei som uviedol. Ide o pracu s ddtumom,
casom. kKadovanim siborov, spijanim archivov,
atd. Tieto funkcie viak viicSina 2 Vis nebude
nikdy potrebovar...

- YVES -
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nabizi pro uzivatele mikropoéitadt i

ZX Spectrum, Delta, Didaktik Gama, Didaktik M

nejlevnéjsi vstupenku do svéta profesionalnich pocéitac¢l pfedstavovanou
nejnovejsi verzi osvédcenéeho radice disketovych jednotek:
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Nova verze fadiée ZX DISKFACE QUICK vybavi vas poéitaé¢ véemi
potrebnymi rozhranimi, jakoZ i dostateénou paméti, &imz se z vaseho
pocitaée stanas koneéné zafizeni profesionalni urovné a zcela se pfi své
praci oprostite od pouzivani magnetofonu. .

Nase novinka umozZnuje pFfedevsim jednoduchou a elegantni préaci s
disketovou jednotkou a prevedeni vasich programi z kazety na disketu.
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Vyznacuje se temito parametry:

- moZnost pfipojeni az étyf ::iisll:elt{:‘uf{ch jednotek 5.25" nebo 3.5" :
- kapacita az 720 kB na jednu disketu, tedy celkem mize byt k dispozici 3MB ldaji |
- vysoka moZnost vyhledavani programi na disketé a pfenosu do paméti pocitace i
- moZnost nahrani programu jedinym stiskem tlacitka
- kompatibilita s disketovou jednotkou D40, D8O

- standardni vybaveni tfemi operaénimi systémy:

DPDOS 4 - urcen ke zpracovan! programi doposud uloZenych na kazeté _
- Sirokd skdla mocnych prikazi zajidtujicich véechny potfebné operace i
- moznost ovlddani z Basicu | ze strojového kddu (bBohaté sluzby) f
- kompalibilita s pfikazy Basicu pro ZX MICRODRIVE a DISCIFLE

MDOS - aperacni system, kterym je vybavena disketovd jednotka D40, D80, ¢imz je :
zafisténa moznost vyuZivat celou Skdlu programu uréenych pro tuto disketovou jednotku

CP/M2.2 - uznavany standard ve svété Bmf&smnémmh osmibitovych pocitaca :
- umaoznufe uzivatell pristup k bohatému programoveému vybaveni, jehoz vyssi verze jsou g
provozovany na PC {DBase, Wordstar, TurboPascal) :

- prilemna uZivatelska nadstavba ve stylu Norton Commander & PG Tools na PC
- Za|istén prenos texgwiqh souboru mezi operacnimi systemy MSDOS, CP/M, MDOS DPDOS
- dusledna podpora ¢eskeho a slovenského prostredi v naprosté vétsiné aplikaci

- veskerg prﬂ?ramwe vybaveni je uloZzeno v paméti EPROM o kapacité 64 kB

- obsahuje zalohovatelnou pameét SRAM o kapacité az 256 kB

- Vybaveni mnozstvim standardnich potirebnych rozhrani

CENTRONICS }rlni;:ini paraleini rozhrani pro pfipojeni:
= [NsKarn
- driuheho pocitace ZX Spectrum s moZnosti vzajemného pfistupu na disketové jednotky
- pocitace PC s moZnosti vyuZili jeho diskoveho systému

MELODIK - viybaveni tiikandlovym zvukovym rozhranim se stereofonnim vystupem kompatibilnim se zvukovym
- vistupem £X Specfrum 128K a interface MELODIK

KEMPSTON - Vstup pro pripojeni KEMPSTON oviadace

RS 232 - seriove rozhranf RS 232

Dale nabizime disketové jednotky 5.25" nebo 3.5", znagkové diskety, bohaté pmgrampvé vybaveni na disketach pro
DPDOS, MDOS | CP/M (systemove programy, editory, databaze, pfekladace, hudebni programy, hry).
Provadime rozsifeni paméti pocitaée na kapacitu 80 kB nejen pro potreby CP/M. ﬁfﬂ

eyt 1, TR T TP L T L L T e T A P T o N T B T R T T S T e I

Ceny (dle konfigurace, typu, provedeni): - ZX DISKFACE QUICK od 2.190,-
- disketoveé jednotky od 1.490,-
- programove vybaveni od 290,-

Informace, objednavky: - pisemné: DATAPUTER, PS 6, 620 00 Brno 20 - Tufany
- telefon / fax: (05) 571187
- osobné; DATAPUTER, Dukelska 100
- Uredni hodiny:Po, Ct: 15.30 -'18.30 hod. St: 9.00 - 13.00 hod.

Pro dealery poskytujeme vyhodné slevy!
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Ked som v minulom Cisle BITu

rabil recenziu_ hry PEDRO NA
OSTROVE PIRATOV, edte som ne-
tusil, ze tak skoro uvidim druh

cast. Na stole mam nedokonéent
verziu hry PEDRO 2, ktora dostala

je treba nieto daf, aby nds pustili, to
vietko uz fanusSikovia Dizzyoviek
|‘.nuf|1.1521 Tym viak nechcem pove-
daf, ¢ PEDRQO V STRASIDEL-
NOM ZAMEKU je nejaky plagiit
Dizzyho, lde o iplne mjt'ilhlllm hru,
ktord ma ind ideu, iné ovlddanie a
ine celkové prevedenie. V Pe '
l, ani v I-’h[h'n'-.'i 2 nie su Ziadne
texty, zatial ¢o v Dizzym je textov
habadej. Neexistencia tj-.hl-:: textov
m4 svoje vyhody aj nevyhody.
Medz '»;.hm]_'» patri skutoénost, ze
hrid¢ nemusi ni¢ ¢ital. Vyhodné je to
aj pre distribitora, pretoZe hra bez
textov sa dd bez dprav predavaf aj v
inom 3tite. Keby v hre texty boli,
museli by byf bud po anglicky,
alebo preloZend do reéi pr isluného
naroda.

VIavo je skimavka s krvou Ktore)
mnoZstvo symbolizuje velkast Ped-
rovej energie. Vpravo si 7 oknd na
zobrazenie 511'L:_||L'.me_ kioré mame
pri sebe. V strede vigime nazoy
predmetu, ktory drzime v ruke, Na

PEDRO V STRASIDELNOm

[

4

4

nizov PEDRO V STRASIDELNOM

LAMEKU, Ide o verziu, ktora treba
herne otestovarl a ktora esSte neobsa-
huje hudbu. To mi viak neprekdZza v
tom, aby som citatelom nemohol
podat prvé informacie,

PEDRO 2 je hra, ktord sa velmi
ponasa na prvua ¢ast. Je to akénd
adventira so solidnymi parametra-
mi. Azda este pripomeniem, ¢ au-
tormi Pedra sd Jilius a Andrej
Nagy, ktori spolu tvoria firmu Gold
Storm. Tato programatorskd dvojica
pracuje teraz pre firmu Ultrasoft.
PEDRO 2 je suasne ich druhd hra,
ktord sa bude oficidlne preddvat v
obchodoch., Autorom zvukovych
efektov bude firma KVM. KediZe
zvuky zatial v hre nie s, nemozem
ich ani poc hvalit, ani skritizovat.
Prvy diel Pedra viak mal zvuky na-
PrOETda Ty -.II'I'L i "| H“h\.j Uroy |:|:|
preto sa da otakdvat, ze a) PEDRO
Z bude na tom zvukovo dobre.

Grafika v PEDRO 2 sa azda este
trochu viac pondsana DIZZY, ako
prvy diel. Obrazy na stendch, horia-
ce fakle, postavy a zvieratd, ktorym
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SPOsSob oy |;i1i;t|1i.h Pedra, hlavné-
ho hrdinu, ako aj jeho pohybové
MoZnosti, ..-'H'xlcl‘n]]ll identické s
prvym dielom. Rozdiel je viak
pofte predmetoyv, ktoré Pedro une-
sie, ¥V Pedrovi 2 unesie nat hrdiga
iba dva predmety sacasne, zatial ¢o
V prvom L|11.|| -:H.n,uaul L|] '-*1.'“"":‘-
Znizenin 3
LOV 54 HLII'I1“:'.-"-:\.|I1H" Y k*-.u]-. c:"* ¥ J-f'
nost hry, pretoZe teraz si uz musime
dobre rozmyslief, 2o budemé vIdéit
so sebou. Ovlddaci panel vyzerd
tplne inak, ako panel v preom dieli.
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jviac sa mi pdcia lebky, Ktoré sa nad
okienkami. Ak je okno aktivne,
lebka ma cervené, ohmive oci, Je to
pe Lm. a HII_':‘II] alny efekt.

af, ze aj ked PEDRO
Vi f{.'xhll}t.].f‘n'i#hl ZAMEKU nedo-
sahuje kvality Dizzyho, velnui sa mu
priblizuje. Dutam, ze a) Vam, pria
tella akénych adventur, Ktori si
Pedro kupite, sa bude tdato hra
pacit, Prajem Vam vela prijemnych
chvil s Pedrom 2 a dovidenia pri

Pedrovi 3!
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VELKE]
VIANOCNEJ
SUTAZE
ZA ROK 1992

Ked si precitate titulok nad tymto
textom, uréite si poviete: "Akd tam via-
nocnd sifaz, ved u? je april!”. V tomto
isto méte pravdu, Treba si viak uvedo-
mif, Ze v;r{:hnﬂ doba Casopisu od za-
ciatku redakénych pric a7 po samotnu

ak nie Sibenicnom termine, Co je viak
hlavng, je skutoCnost, Ze vyhercovia sa
z cien zashizene tefia uZ takmer dva
mesiace.

Pod'me vsak k veci. Minuloro&nej
sufaze sa zucastnilo 877 ¢itatelov, ¢o
je proti rokuw 1991 (4439 takmer
dvojndsobok. Tento prirastok nds
velmi tesi a verime, Ze stipajici
Elrcnd bude dalej pokracovar. ({‘Jn je
viak zardZajuce je fakt, ze len 121 (v
roku 1991 to bolo 169) z vas odpove-
idalo na vietky otdazky spravne. Pri-
tom otdzky boli pomerne lahké a

wvzdy aspoil jedna z moZnosti bola uz -

na prvy pohlad vyloZzeny nezmysel.
ZvySnych 756 Citatefov odpovedalo
na jednu alebo viac otizok nesprav-
ne. Pretych, ktori si dali viac zdlezaf
a zodpovedali vietky otdzky spriavne,
z toho vyplynula nemala vyhoda.
Lahko sa da spocitat, Ze pri 50-tich
cendch, ktoré boli pre vyhercov urée-
ne, sa skoro kazdému druhému ugla
nejaka tia vyhra, AtojeuZz dostsluina
Sanca, nie? Nu#, komu sa neleni.,,
Pre Vasu kontrolu uvadzame pre-
hlad spravnych odpovedi. V BITe 6/92
nam tlaciarensky Skriatok vymenil
obrizky, takze sa ani na jednu z tychto
otazok nedalo odpovedat spravne.
Preto sme vietky odpovede z tohoto
cisla ratali ako dobré (oznacené "x").
Takze spravne odpovede boli tieto:

I b, 2¢, 3b, 4b, 5a, 6b, 7c, 8a. 9b, 10a,
I1b, 12b, 13¢, 14a, 1538, 16x, 17x.
18x, 19a, 20b, 21a, 22b, 23a, 24c,
23b; 26b, 27c, 28a, 29a, 30a, 3lc,
32¢, 33c, 344, 35b, 36¢.
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Aby sa neposSkodil Elinok na druhej strane, ndjdete siatazny kupon
na strane 38 dolu, Sataz bude prebichal pol rokaa v junovom &isle
everejnime zlosovaei listok, uréeny pre vyznacenie odpovedi a nalepe-
nie kuponoy, Do zlosovania zaradime iba tych, ktori véas poslia zloso-
vaei listok so vietkdmi sifaZnymi kupdnmi a samozreime aj so
sprivoymi adpovedami,

VYHODNOTENIE

tlaC trvd celé tri mesiace. A ked sa za- |
myslite nad tym, e uzivierka sifaze |
bola az 3|.janudra, zistite, Ze sme vy- |
‘hodnotenie uverejnili v krkolomnom, |

Stastni vihercovia prvyen troch cien obitaZkani novudickymi poditacmi.

MNo a teraz mozeme bez okolkov
prejst k vyhlaseniu vifazov.

. 1. CENU
POCITAC AMIGA 600
(kedze AMIGA 5004+ samedzitym uz
prestala vyribaf) si z redakcie €aso-
pisu BIT odniesol az do dalekej
cudziny Tomds Havelka, Dvorsk:d 94,

Blansko, Cesko.

. 2.CENU
POCITAC COMMODORE 64

prevzal Radovan Diko, Husitskd
123175, Bdnovee nad Bebravou.

3. CENU

POCITAC DIDAKTIK M
ziskal Mani§ Flamik, ¢.288, Unin.

Zvysné ceny sme vihercom postali postou:

4.- 5,CENA (JOYSTICK PRO
9000) - T.Fodor, Prievidza; R.Tonka,
Nitra. -

6.- 10.CENA (JOYSTICK
QUICK SHOT 2 PLUS) - /. Stola-
rik,Zborovice:  R.Bielka,Zdzrivd:
M. Pagac, Kriovany; P.Bako,Presoy;
M.Beneitr,Dolny Kubin,

11:.- %u.gﬂm (ROCNE PRED-
PLATN ASOPISU BIT)- Z Ku-

bik, Hradec Krdalové; I Kysa,Brno;
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ca, M. Zajac,Banskd Bystrica; M, Liz-
nicek, Hradec Krdlove: A.Kotrik,
Prievidza;, M.Henes, Brno; R .Ma-
sdr, Brarisiava.

%:.- 30.CENA (KNIHA POCI-
TACOVE HRY) - M.Marianek, Pri-
evidza; R.Tomasek Lysice; F.Mdté,
Lipovnik; P.Stepanek,Jihlava; V.No-
vak, Prerov: R.Janik, Prievidza: PSoy-
cik, Hiinik nad Hronom; ENagy, Bratislava;
M.Smeriga, Trnava; I.Svee, Pichov.

31.- 40.CENA (ORIGINALNA
HRA PRE ZX SPECTRUM) -
JVavrus, Nemsova: R.Uhrdk Bra-
tislava; Z. Vomlel Pieloud; I.Kra-
ctin,Banskd Bystrica; 7Z.Bezdak,
Handlovda; D.Kovdfrik Ratiskovice:
D.Lm'euz..ﬁ’remfmrk.' V.Zahradnik,
Ceskd Trebovd: P.Groh, Ldazné Béloh-
rad; S.8atvar, Presov, i

41.- 50.CENA (ODBORNA PU-
BLIKACIA) - R.KrSek Gajary;
L.Luékanié, Humenné; P.Chmeldr,
Dolndg Streda; J Halouzka, Kuiim; |
P.Gono, Hlohovee: J. Tarnovsky, Bra-|
tislava; J.Tomdsik, Prievidza; R.Kri-
Zan,Banskd Bystrica: M.Havelko,Se-
zimove Usti: M. Fabe§ Slavonice,

Vyhercom samozrejme ¢o na-
JsrdecnejSie blahoZelime a ostatnym |
radime zapojit sa do d'alSej sutaze,
Ktord je uz v plnom pride. i

IR T PN PETTY R |l e 5 Y e oy o S Y LY T

Sitaind wiloha cislo 4 je:
Uhddnite, ktory obrazok nepatri do hry

FANTASY WORLD DIZZY.
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strasidelného hradu - chodiacu kosiru.

DIDAKTIK
SPECTRUM

_— E =5 L3 e =5
"-ﬂii_g’.“" ¥ 51-'1
=y 8 } 'F

V rozsiahlom systéme hradnych et
chodieb a komndt treba ndjst na
stenu prikované zombioidné kostry _
zloéincov odsdadenych na smrt’ a R s
zabif' ich zdzrafnym Sipom. VA
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Nasledujica skupina inStrukcii umoznuje
pracovaf s periférnymi zariadeniami. Obsahuje
aj inStrukcie blokového prenosu dat k perifér-
nym zariadeniam a z nich spif do poditaca.

INSTRUKCIA VSTUPU
IN I, 11
InStrukcia IN vykondva prenos jedného bytu dat z

periférneho zariadenia, dané¢ho operandom II, do re-
gistra daného operandom 1.

Mozné kombindacie operandov

1l Josa] B
| | A8 C D o e &
i) . 1
L= c) X ] [ ] (g e [ X

Pozndmka: (n) znamend, Ze V/V prenos sa tyka adre-
sy periférneho zariadenia n.

(c) znamend, ze V/V prenos sa tvka adre-
sy periférneho zariadenia, kterého adresa
je ulofend v registri C.

Tito syvmbolika plati pre vietky V/V
(vstupno/vystupné) instrukcie.

Nastavenie indikiatorov:

S - 1, ak je hodnota vstupujicich dat zdporna
Z - 1, ak je hodnota vstupujicich dat nulova
H -0

P/V -1, v pripade kladnej parity

N -0

C - nezmeneny

BLOKOVY VSTUP S INKREMENTACIOU
BEZ OPAKOVANIA

INI

[nStrukcia INI vykond prenos z periférneho zariade-
nia s adresou, ktord je ulozend v registri C, na pamitovi
lokdciu, ktorej adresa je ulozend v registrovom pare HL.

Dalej vykond dekrementiciu mgntm B a inkrementaciu
registrového péaru HL.

Nastavenie indikatorov:

S - nedefinovany
Z, - 1, ak B-1=0
H - nedefinovany
P/V - nedefinovany
N -1

B - nezmeneny

34

BLOKOVY VSTUP S INKREMENTACIOU

A S OPAKOVANIM
INIR

In&trukcia INIR vykond prenos z periférneho zaria-
denia s adresou, ktord je uloZzend v registri C, na pama-
fovi lokdciu, ktorej adresa je uloZena v registrovom
pare HL. Dalej vykond dekrementdiciu registra B a
inkrementdciu registrového paru HL. Tuito ¢innost vyko-
niava tak dlho, pokial B<>0. Ak obsah registra B dosiah-
ne nulovi hodnotu, mikroprocesor pokracuje nasle-
dujicou instrukciou.

Nastavenie indikatorov;
5 - nedefinovany
i -1

H - nedefinovany
P/V - nedefinovany
N - 1

C - nezmeneny

BLOKOVY VSTUP S DEKREMENTACIOU
BEZ OPAKOVANIA

IND

Initrukcia IND vykona prenos z periférneho zariade-
nia s adresou. ktord je uloZend v registri C, na pamitovu
lokdciu, ktorej adresa je uloZzend v registrovom pdare
HL. Dalej vykona dekrementdciu registra B a dekremen-
Ldciu rt.,;,mlumhu piru HL.

Nastavenie indikatorov;

S - nedefinovany
Z - 1, ak B-1=0
H - nedefinovany
P/V - nedefinovany
N - 1

& - nezmeneny

BLOKOVY VSTUP S DEKREMENTACIOU
A S OPAKOVANIM

INDR

Indtrukcia INDR vykona prenos z periférneho zaria-
denia s adresou, ktord je uloZzend v registri C, na pamii-
fovi lokdciu, ktDIEJ adresa je ulnxum ¥ IE};.I‘-.U‘UU{H'I'I
piare HL. Dalej vykond dekrementdciu registra B a
dekrementéiciu registrového paru HL. Tiito ¢innos{ vy-
kondva tak dlho, pokial B<=0. Ak obsah registra B do-

siahne nulovid hodnotu, mikroprocesor pokracuje
nasledujicou instrukciou.

Nastavenie indikdtorov:

5 - nedefinovany

Z - 1

H - nedelinovany

P/V - nedefinovany

N - 1

G - nezmeneny - luis -

W IoTd S aime sas



Tieto dva zaujimavé programy nam poslal Robert
Pesir z Mosta. Prvy z nich umoznuje na pocitaci
Didaktik dosiahnuf viac farebnych kombin#cii ako
dovoluju klasické BASIC prikazy. Druhy de-
monstruje zaujimavy efekt s funkciou DRAW,

| GO SUB 130
5 BORDER 7: PARPER 7: INK 0: CLS
0 PRINT AT 3,90 INK 0 "ATINK | "AY ITNK 2
"AY INK 3 "ATINK 4 "A”:
NI 3 "ATINK 6 TAT L BRIGHT 12T
15 REM Pismeno "A" v radku 10 je v rezimu
GRAPHICS ( znak UDG)
20 PRINT AT 4,9 INKD; "01234567
30 INPUT " Zadej cislo barvy (A) :":a
31 IF az7 THEN GO TO 30
35 INPUT "Zadej cislo barvy (B) :": b
36 IF b=7 THEN GO TO 35
40} INPUT "Bude vysledek svetly (A/N) :": ¢%
ol Ml ch="4" OR e5="A" THEN LET ¢c=]
Al dEeh="n" QR ¢s="N" THEN:LET c=U
60 CLS
70 PRINT AT 4,9; PAPER a:; "
12 PRINT AT 4,13; PAPER 7: INK 0:"+
T4 PRINT AT 4.15: PAPER B: " "
80 PRINT AT 4,19; I*‘:"'.I’I'I{ T INK-D3;"="
a3 PRINT AT 3,10; a; AT 5,16:b
90 FOR v=4 TO 21: FOR l:EI TO 31: PRINT AT V,
T: PAPERB; INK A; BRIGHT C: GRAPHICS "B"
: NEXT 1: NEXT v
100 PRINT #1: "KONEC (AfN)"
110 [EINKEY5="a" OR INKEY%="A" THEN NEW
120 IF INKEY3="n" OR INKEY$="N" GO TO 5
125 GO TO LIO
1300 RESTORE 170: FOR z=USR "a"
140 READ X
150 POKE z.x
160 NEXT z: RETURN
|70 DATA BIN 01010101
|80 DATA BIN 10101010
190 DATA BIN O1O10101
200 DATA BIN 10101010
210 DATA BIN O1O10101
220 DATA BIN 10101010
230 DATA BIN 1010101
240 DATA BIN 10101010
QOO0 SAVE "barvy” LINE |

TO USR "a™+7

PRIKLADY:

Barva(A) Barva(B) Hvellu'-.t Vy'-.ledck

4 2 hneda

1 1 n zakl.odstin modré
4 7 a 4. odst.zakl.zelené!
7 O n sv.oranzova

2 3 n

Program umoZziuje michani :

a...8zakl. odst. + § sv. zakl. odst.

h. 124 novych ﬂ{lat. (svét. + tmav.)
. 0d zakl. odst, vytvorit dalsi 3!

9 PLOT 63,15: DRAW 121.0: DRAW 0.9:

DRAW -121.,0: DRAW 0.-9

10 PRINT AT 19.9;"Didaktik Gama”

20 OVER |

30 FOR x=72TO 180; PRINT AT 19,8; INK 7." "
AT 19.22: PAPER 7’

40 PLOT x,16: DRAW 0.7: PLOT x-

50 IF INKEY $<>" " THEN GO TO 1"'»{]'

600 NEXT x

70 GO TO 20

(Pozor na Fadee 50 jyouw prdazdne dvozovky!)

AVIAZD i

LOVED ME. Hra Last Ninja 2 je kompatibilna len s

| WINNING TEAM

5.16: DRAW 0.7

ZHZRAKY V BASICU

SPECIALNA PONUKA NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV A KOLEKCII FIRMY
DOMARK PRE POCITACE

ZX SPECTRUM A DIDAKTIK :

PONUKA PLATELEN DO VYPREDANIA OBMEDZENYCH ZASOR

JD CONSTRUCTON KIT 4949 00 5k
Najuspesnejsdi systémovy proeram lirmy Domark
vietkych Cias. MOzed si vytvorif svoj viastny VIRTUAL
REALITY svet, k ¢Comu ti dopombdze podrobny manual
vanalictine a demonstraénid VHS videokazeta, Klord je
uz zapocitand v celkove) cene,

JAMES BOND COLLECTION 100 00 Sk
Obsahuje tr1 najuspe amhu programy v hhnnu ulohe
so slavovm agentom 007 - Jamesom Bondom. Kolekcia
:l|"I]I'ILl|I.1‘ I‘u THE SPY WHO LOVED ME * LICENCE
TO KILL [ IVE AND LET DIE

SUPERHEROES 399 (0 Sk
Je vyberom toho najlepsieho, o bolo kedy na pocitac|
ZX SPECTRUM vytvorené. Styri zname hn Ktoré ko-
lekcia nl‘.mtlimu maju spoloéni niclen pu.lu asnu grali-
ku, ale i fakt, ze boli zhotovene podla zname| Illt‘anJ
predlohy: LAST NINJA 2 * INDIANA JONES & THE
LAST CRUSADE * STRIDER 2 * THE SPY WHO

pofitacmi ZX Spectrum 485K/128K.

399 00 Sk
Hrdinovia piatich vybornych hier cakaju len na Vis a
to za neuveritelnd cenu necelyeh 80 korin 2il jeden ori-
cindlny anglicky program: KLAX * A.P.B. * ESCAPE
FROM THE PLANET OF THE ROBOT MI{}NH‘I'[-LEEH
CYBERBALL * VINDICATORS. Hra Cyberball je
kompatibilnad len s poéitacom ZX Spectrum [ 28K,

PITFIGHTER [99.00 Sk
Brutilny suboj vo volnom Style, Kde neexistuju Ziadne
pravidla ani nedovolené udery. Jedinou pohnitkou su
obrovské vyhry pre vitaza, Hra je spracovana zdigitali-
Zovanim HL'LHL‘JLIHL"I zdpasnikov,

BADLANDS 9u 06 Sk
Blaznivd nahdnacka obrnenvch vozidiel n;hr::i:,ni:.h

raketami. MoZnost volby hH jedného hraca proti poci-
tacu, alebo dvoch hracov sicasne proti sebe,

RBI 2 BASEBALL 99,00 Sk
Anglicky a americky narodny Sport sa moze ociinut &)
na monitore Visho pocitaca a to v jeho druhom vylepse-
nom volnom pokracovani.

Programy sii k dispozicii iba na pocirace
Spectrum a Didaktik !
Vietky programy si mozete objednat pomocou
objednavky na strane 38.

[T
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PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRMY ULTERASOFT

2z S
PRE POCITACE " o o
Bl gty o5 o o R
MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Sk | STAR DRAGON E?,Sk

Vyuka anglického jazyka prevratnou metodou. Program sa skladd z
dvoch &asti obsahujucich vyde 1200 najpoutivanejdich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./tes.) 119 Sk

Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metodou. Program sa skladd z
dvoch €asti obsahujucich vyie 1200 najpouZivanejdich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 119 Sk
Twvorba vlastnych vyukovych siiborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zaritany podrobny tlat¢eny manuil.

ZX-7 * 149 Sk
Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonickej hudby ! P‘rc-i;ram sa méZe stal
vybornym spoloénikom a pomdet pri vyuke hry na kla

ivesové nastroje.
DATALOG 2 TURBO 199 Sk

Jedna z najlepdich databink na ZX Spectrum. Profesionilna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zaritany podrobny tlac¢eny manual.

M.R.S. 199 Sk

Najznamejii assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zaratany podrobny tlaceny manual.

TEXT MACHINE : # 289 Sk

Kvalitny textovy edilor, I-r.tnri' [t:rqmn:ni Vis pocitaé na elektronicky pi-
saci stroj, Tlaé je moZna na vietkych znamych tlaéiarmach.

SCREEN MACHINE # 289 Sk

Profesiondlny graficky editor, umodifiujici tvorbu a editdciu statickych
obrizkov. V cene je zardtany podrobny tlaéeny manudl.
# 259 Sk

DTP MACHINE UTILITY

Subor mnofstva neoceniteln '¢I'i£ﬂ(d£mﬁramﬂv. kioré podsiatne rozii-
Hlﬁ;}mninmtl programu TEXT MACHINE, (Tvorba ramikov, semigra-
DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Sk

Kompleiny systém DESK TOP PUBLISHING, kiory sa sklada z pre-
doélych troch programov. Pn kipe DTPM PP uietrite takmer 100 Kés |

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov/tes) 119 Sk

Program nadvizuje na zndmu sériv vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyaéované vyrazy aj zobrazuje !

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko rufr:smnﬁlnydpm ram pre tvorbu trojkanalovej hudby na EiB-:
E]iﬂ-ﬂ 12. Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELO-

TUITION

Prepracovany systém na v%uku programovacicho jazyka BASIC, Obsa-
huje mnoZstvo vyukovych'lekcii a ndazornych praktickych prikladov.

FLR.E. 89 Sk

Vesmirna SCI-FI akéna hra z dielne zndmeho prazského programatora
Frantiika Fuku. Kozmicky korab na (aZkej a nebezpeéne) pit.

BUKAPAO 89 Sk

Komunikaéna hra duﬁlnuné farebnou grafikou. Stivate sa ¢lenom
odnoZe mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneikodnit prezidenta ostro-
Wil

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk

Komunikaénd hra dnElm:mi farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snaZi uniknit zo zbierky muzejnych expondtov fialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk

Podstatne vylepiend verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnos( siéas-
nej hry dvoch hric¢ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepdujicich hru.
i

LOGIC 89 Sk

Zndma spolo€enskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut

lé.g:ltnébm:’icm farebnych kolikov. Hra dvoch hri¢ov alebo hraé proti po-
itatu.

RYCHLE SiPY 1 89 Sk
Prvé ¢ast pribehu nazvand ZAHAI ﬁ HLAVOLAMU. Pitranie po stra-
tenom tajuplnom hlavolame 'JEZEK V KLECI' a daliie dobro-
druZstva.

89 Sk

RYCHLE SIPY 2
Druh4 ¢ast hry nazvand STINADLA SE BOURI. Néivrat do la{upn:j
ftvrie nazvane) Stinadla, ziskanie zahadného hlavolamu Jeiek v kleci.

# program nie je k dispozicii na kazete

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

ATOMIX 89 Sk
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekiil
réznych zliéenin z atémov. Hra zdaroven zoznamuje so zdkladmi ché-
mie.

DOUBLE DASH ; 89 Sk
Hra Eerpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v

odzemi zbieraji diamanty. Obsahuje mo¥nost sidasnej hry dvoch hri-
ov.

JET-STORY 89 Sk
Klasickd plnograficka hra s nimetom SCI-FI. Kozmicky kordb na
faZzkej a doleZitej missi v rozsiahlom podzemi nepriatelske) planéty.

HEXAGONIA 89 Sk

Akénd kombina¢nd hra na logické myslenie. Volné pokradovanie
preslavenej hry ATOMIX, pribudlo mno#stvo dplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk

Akénd bojovi hra En’ﬁ tohto druhu u nas. Boj s nebezpeénymi prifera-
mi §tylom KARATE a orienticia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk

Komunika&nd hra s netradiénym ovlidanim na ndmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zaruéuje zibavu pre mladych i starfich.

NOTORIK 119 Sk

AkZnd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomé#te ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajntip Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk

Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
sna#i odhaht gang nebezpeénych paderikov vzicnych predmetov.

CRUX 92 9 Sk

Logicko-akénd plnografickd hra s nimetom z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlaéif velkid vzburu robotov na kozmickej zakladni.

PRVA AKCIA 149 Sk

Akéna plnografickd hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou ulohou: znedkodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 149 5k

Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Speciilne vyevifeny Elen
protileronstického komanda bojuje proti pmsig:nepn'ﬂlc oVv.

HANTOM F4 II. 149 Sk

spedné ﬁuhrnﬁnvanip predodlej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi nad hrdina prebojovart z nepriateImi obsadeného ostrova.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-FI
vesmime sinelacky na jednej kazete za cenu jedného programu !

SHERWOOD 199 S5k

Strategicko-akénd hra ferpajica z legendy o zbojnikovi menom
%aﬂﬁkﬂﬂﬂl}, Hra prﬁdstaguia vrchol gmg}amﬁlurs ého umenia na
1 ] 'I.lq

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk

Prvi ¢ast z pripravovanéj série veselych prihod svetobeZnika mexidana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.,

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéne spracované po&itatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
m&Zu hrat dvaja hraéi proti sebe, alebo jeden hrad proti poéitadu,

SACH - MAT 149 Sk

Prvy §achuvf_pru‘gtram na Didaktik z domécej produkcie. Pri merani sil
s potitatom si moZete navolif aZ 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk

Akéna hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zibavu budete maf po-
g:t‘!??]plfﬁ-léﬂmﬁu}ﬁ nizov firmy, ktord ju vytvorila: MICRGTEEH

KOMANDO 2 199 Sk

Akénd bojovd hra s priestorovou gmf[kuu.iﬂlnhdu vojaka je prebojo-
val sa cez 8 radioaktivne zamorenych Gzemi k pripravenej helikoptére.

Sl e s Y e el T e e W S e e e i S e e i
* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vihradne na origindinych kazetdch, alebo disketdch na dobierku a k cene détujeme poftovné.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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ULTRASOFT autorizovany distributor firiem
OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd uvadza na ¢esky a slovensky trh:

o
L,

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH
SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL : SPECTRUM/DIDAKTIK SPECTRLIM 128K 6 Cihd AMIGA ATARI ST IBEM PC

KAZETA KAZETA KAZXETA DISK

- nla &l
OCEAN SOFTWARE LIMITED —
A=Train - = : 5 - 1480
Addams Family - 399 199 S0 969 060 -
Battle Command - - - 599 . - [EREY
Cool World . - 399 5499 Dn 0649 WL
Darkman = 194 = . - 029 .
Elf - 2 . - . O HHE
Epic - - . - 1119 L1119 [ 299
Espafia the Games 492 . - . - 1119 [RREY 1299
F20 Retaliator . . . . 06o9 Qi 12499
Hook - . 199 599 D69 DHo | 204
Hudson Hawk - 399 . - - - -
Lethal Weapon . - 104 599 269 D69 1119
Midnight Resistance . a3y : = ®
Parasol Siars - . . . 969 e .
Fushover - - . - 64 969 [RR
Puzenic . - . - . - 1hLe
Rainbow Islands - Jo9 369 559
Robocop 2 . 3909 - E - . 3
Robocop 3 - . - - 964 969 119
Fobosport - - . - 1% - -
Sim Ant . - - - 1299 - [ 200
Sim Earth - - 5 . 1299 . 1520
Simpsons - 399 300 599 969 Bt 1119
Smash TV 349 - - - - Dt .
Space Gun - 399 - 599 - .
Terminator 2 - 390 399 599 [11%
Wild Wheels - . : . - . 1114
Wizkid - . - . 069 T 1119
WOV E Wrestlemania : 480 459 599 B TELE ] 1114
WWF European Rompage . - 399 599 9649 L 119
2 Hot 2 Handle { Kalekcia 4 hicr za super cenu!} - 599 599 749 1119 11 :
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team {Kalekcia 3 hier za super cenul!) - 550 559 T449 TR g29 [BR
Terminator 2, The Simsons, WWEF Wrestlemania
CGGame Set & Match 2 (Kolekcia 10 hier za super cenu!) 459 - - 669
N.Faldos Golf, 1.Bothams Cricket, 5.Davie's Snooker, Matchday 2, Supersprint,
Basketmaker, Winter Olympiad, Superbowl, Track & Field, Champion Sprint,
Hollywood Collection  (Kelekcia 4 hier za super cenul) 699 - ] 949 1199 1199
Robocop, Indiana Jones and Last Crusade, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Minja Collection {Kolekcia 3 hier za super cenn!) 309 - Fow 5404 T a4 -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power U (Kolekeia ¥ hier za super cenul) 5949 - S04 7449 1159 11549
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekeig 3 hier za super cennd) - - 390 5949 744 749 -
Mew Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection {Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 399 399 504 799 T -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia "90)
Superfighter {Kelekela 3 hier za super cenu!) . 539 559 149 D6Y Sy
Final Fight, Pitfighter, WWF Wrestlemania
-
DOMARK SOFTWARE LIMITED —— - —
D Construction Kit 2.0 - . - . 1659 1659 1659
AV BB Harrier Assault : . . . 1329 1329 1329
Championship Manager - - - . 29 829 999
Columbus 3 = 3 . - - g9y
Deluxe Trivial Pursuit . . . . - - 990
Eurapean Football Champ . . - . 859 R59 -
Head to Head . . - ;i | 159 - 1329
International Rugby Challenge - - - - B59 859 429
Pitfighter = 399 499 B29 529 099
Prince of Persia - . - : 820 B29 829
Rampart - . ey 490 B59 B4 -
Shadowlands . - - - 099 0o guq
Super Space Invaders - 399 3o 499 B29 829 9049
Trivial Pursuit - - . - 59 6550 .
PC Games Collection {Kolekeia 5 hier za super cenu!) - . - . - I329
Castle Master, Hard Drivin’2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters
=N
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED —— —
1D Tennis 249 249 249 169 499 499
Boxing Manager 249 249 249 RTiL 499 499
BSS Jane Seymour . - . - RY 619
Cloud Kingdoms . - . - 499 4499
Combo Racer . - - - 499 494 -
Daemonsgate - Dorovans Key - . - - 1499 [ 494 16549
Foatballer of the Year 2 249 249 249 309 499 4949 |
Horror Zombies . . - % 499 4949 -
Impossamole 249 249 249 369 499 499 -
Jahangir Khan Squash 249 249 249 69 490 A0
James Pond - . - . 499 4O
Kid Gloves - - : . 499 EL ]
Lotus 3 - The Ultimate Challenge - - - - LOTY 1079
Lotus Esprit Turbo Challenge 2449 249 249 69 619 619 .
Manchester United 249 249 249 169 619 GlY 749
Manix k& . t . 4499 G0 -
Mindbender . . - - 494 490 619
Moonshine Racers - . . . 4949 499 .
Mareo Police 244 249 249 369 400 4499 R
Nigel Mansell's Word Champ. 459 459 459 LR 124% [ 249 1449
Premier Hﬂllﬂ?l:r . - - - 1079 1079 1249
Resolution 10 . - 499 499 -
Shadow of the Beast 249 249 - - g =
Shoot’em up Construction Kit . - 299 369 hl9 (19 -
Space Crusade - - - - - - 1249
SUpercars 249 249 249 369 499 499 -
Supercars 2 : . X 2 519 619
Switchblade 249 249 249 A -
Switchblade 2 . - . - Gla ] )
Team Suzuki - - - . 499 499 -
Thunderstrike z - . . 499 4949 619
Toyota Celica GT4 Rally 249 249 ! 2 400 400 :
Utimate Golf C - 294 369 619 G119 749
Venus the Flytrap . . . C - 4949 499 .
Voodoo Nighimare - - - - 499 4499
Fool - Minja of the Nih Dimension . - . - 1074 :
Chart Atlack (Kolekcia 5 hier za super cenu!) 6499 699 .
Lotus E.T.Challenge, Impossamole, Shadow of the Beast, Supercars, Ghouls & Ghosts
Vietky programy z ponuky dodivame v origindlnej anglickej verzii. Objednivkovy listok ndjdete na strane 38,
VelkoodberateFom poskytujeme vihodné mnofstevné zPavy. Blifdie informacie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ks MANTRIK ANGLICKY 4 119 Sk _ ks STAR DRAGON i 89 8k
_ ks MANTRIK NEMECKY ; 4119 Sk _ ks ATOMIX i 89 Sk
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 Sk _ ks DDUBLE DASH i RO Sk
ks ZX7 - 149 Sk _ ks JET-STORY 4 89 Sk
_ ks DATALOG 2 TURBO 4 199 Sk _ ks HEXAGONIA i 89Sk
_ ks M.R.S. 4 199 5k _ ks CESTA BOJOVNIKA 4119 Sk
_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA i 89 Sk
_ ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ ks NOTORIK . 4119 Sk
_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY 4119 Sk
_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Sk _ ks CRUX 92 il19 Sk
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY i 119 Sk _ ks PRVA AKCIA i 149 8k
_ ks SOUNDTRACKER 4279 Sk _ ks PHANTOM F4 4 149 Sk
_ ks TUITION i 249 Sk _ ks PHANTOM F4 1I. 4 149 Sk
_ ks FILR.E, 4 B9 Sk _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS 4119 Sk
_ ks BUKAPAO i 89 Sk _ ks SHERWOOD : 4 199 Sk
_ ks CHROBAK TRUHLIK i 89Sk _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV i 179 Sk
_ ks TETRIS 2 4 119 Sk _ ks PICK OUT 2 4 149 Sk
_ ks LOGIC | 4 B9 Sk _ ks SACH - MAT 4 149 Sk
_ ks RYCHLE Sipy 1 4 89Sk ks KLIATBA NOCI 4 199 Sk
_ ks RYCHLE SiPY 2 i 89Sk _ ks KOMANDO 2 4 199 Sk

Programy mi poflite vo verzii: [ KAZETOVES LIDISKETOVES D40 [ DISKETOVES DEO  (sprdvinn mofnost oznaéte keffikom)

L R R R S MLL'-.Inhvdhﬁku
(LITITHLIT] U ToNm A Fegfeoianding chisehl §  Seiione
Rodné &islo Diédtum Vlastnoruény podpis

T e e e e e e s e e i i = rmoew ma s

ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napfste ktoré):
I{H 7 TITﬂL .__ TR AT ie TR | 3 FDRM#T b s B KS ] TITUl . = 7 _FGR]'[L-ET :

Programy pomikame v tychro formdtoch (sprdvaw moinost zapifte do kolonky “formdi”):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIK)/KAZETA, SPECTRUM 128K/KAZETA, Co4/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, ATARL ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Pt it v M e peglaney R R g T T Mu:sl::rh;.rdlu.k.t
LLITLTMTIT) v L L iR Rrahemt L R G SR s
Rodné ¢islo Dédtum Viastnoruény podpis

T e e S e e SRS Ry e e e e e B D N - i ot o —ema

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

i

_ ks Priru¢ka strojového kddu pre ZX Spectrum i 80 Sk

_ks ZX Spectrum - badatel i 55 Sk

_ ks ZX Spectirum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) 4 65 Sk

— ks Podrobny pohlad do visho poéitaca ZX Spectrum i 85 Sk

_ ks 40 najlepiich rutin strojového kdu preZX Spectrum i 90 Sk

_ ks Pocitacové hry (Historie a soufasnosi] i 90 S5k

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) d@ 95 Sk

Priczvisko Meno . Ulica PSC Miesto bydliska
LTI [TJ MmN e S (e s

Rodné ¢islo Dréitum Viastnoruény podpis

e S s L T e LU

e T e e e Y T I I O T A . —— T s e e S

A NO! Chcem mat istotu, ze dostanem kazdé ¢islo ¢asopisu BIT, apreto som sa rozhodol pre:

polroéné predplatné (6 Cisiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk.
roéné predplatné (12 Gisiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Zaroven s1 objedndvam tieto starfie &isla (4 29 Sk do &isla 9792, 4 25 Sk od tisla 10/92) na doplnenie roénika:*

[J12/91  [j4/92 [15/92 [1]6/92 [17/92 [)8M2 [)9/92 1092 [J11/92 [J12/92 []1/93 []2/93 []3/93 (Oznaéte kritikom kioré)

s R e S R S M|leuh!.rdhhi{.j o
[[TTITVITTT] Shate gogy LN e T g B A
Rodné &islo Ddtum Vlastnoruény podpis

Prisluénd sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal podtovou poukdZkou typu 'C'. s‘r

* Stariie Cisla Easopisu BIT posielame na dobierku a k cene tiftujeme postovné, 4
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie éisla dopredu, APRIL

Udaje v objedndvkach vypliujte &itatelne, sirojom, alebo palitkovim 6i'smum. Sprivnym a Eitatelnym
vypinenfm VSETKY CH idajov zvydite pravdepodobnost, e zdsielka Vdm pride rychlo a v poriadku, 1993

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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NAJSILNEISIA TROVICA
V JEDNOM BALIKY

DIDAKTIK

SPECTRUM 48K
COMMODORE 64
AMIGA & ATARI ST

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASO¥W40/d82me5350X 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL. 07/498461
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SPECIALNY BALIK STYROCH ZNAMYCH AKCNYCH HIEFl NA;VOM

R A L L
11990 CAROLCO PrCIUEIS NG :
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i
111

SPECTRUM 128K
COMMODORE 64
AMIGA & ATARI ST

\ ,;D:K[DHEGUAN‘? DISTRIBUTOR: ULTRASOF lyiplbtdsanf@ 80X 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL, 07/498461
e \



