29 Kcs

MESACNIK PRE POUZIVATELOV DOMACICH POCITACOV

Novy simulator vrtul'nika

GUNSHIP 2000 MEGAIoMANlA

GUNBOAT - simulator
delového c¢lna

OH — NO!

MORE LEMMINGS

Da]sm invazia - . foou Upnnahl ane Uﬂ]lﬂkﬂ
neunavnych lemn ‘” ',;:1' ﬂ . opat na scéne

vﬂam CDTV .
11‘ hmka 21, storocia ‘u" l’

L .‘LT
L

Q. T
Bomba tesné!pred vybuchom "%




.Frﬂtuar:.-:'.ka
Hadiang
Har

Radlingg dho
Radn N
tia-.'.rrmf'r'u:: nam
Radvangks :
Rajskg
Rajtdkova
F~‘..3i:r:*1u:w-.‘+

Slavoy d

85tlinng

Rézusovg na
o L ._1'.-"!"::' Fl:":f'.!-r

SINCLAIR - DIDAKTIK

ULTRASOFT spol. s r.o., posStovy prie¢inok, posta 29, 826 07 BRAT
www.oldgames.sk

ISLAVA

S




OBSAH CISLA 6/92

PRAVIDELNE RUBRIKY

04 Listaren
5 Zo soft wurm'jrh kuchyn

T MNovB BOEIEREE i S vy s saitois A AR R D e s s G TN T Y.
T T e e e L e i S | f\h] TE SA MAJITELOM h{l\’li,] AMIGY 500+ 7
14 Zaujimavé periférie .......ocommenenn Aainbivis R tae s R SRR R T T s s BTG H B PEN

16 Adventure znamend dobrodruzstvo ... THE SECRET OF MONKEY ISLAND (dokonéenie)
IS Kecenzia SYSTEMOVENO PrOEramiil wisisisssssisisssisiaasssissusssasssiissasssnsiasssrsnisbinisisnnssininmmass ART STUDIO
19 Oprasent programy ..o i ! e NI SRR S N S e aee e L B 1l g Dl B S L D
20 Prva pomoc

T3 T R SRNE I ST, S S ) s s ERVAAICE EA
25 Tipy a triky ......... T e s R S Iﬂ‘.ﬂCKl T RANGER - KODOVACIA TABULKA
27 Rebriéky najuspeinejsich hier

28 INAVOD KN e .ioiiiiiesossssnninissnisa R e s sl PEE D TINDERWURELDE

Tl
—

L kosa na odpadKky .....ceeees e T R T T PR SO L S A R, T B S R T ] L B PR
ZRTITAKY Y BASICIE ciiciiiniiisciirimanensiosisonsensiussisimsssimsamiisn s ntiamnnnn PYTAGOROQOYANETA
3 Programujeme v strojovom Kode ..o, wssssssssasssnsssnansssssssananes ¥ D LANIE PODPROGRAMOY
38 RoOZROVOr 5 aUlOTOIM cnsosssnssisissnssaiasssassessasen srsssssnsnsnsssmsrensasssessnsss ONDREJ MIHULA {|}1:L1'1im'+ anie)
39 Co nas taka (2 neminie ?) .oeroeeeessrnenns O ) SR T

MEGA RECENZIE

ol
i

il
o

RECENZIE

08 GUNBOAT

06 DIZZY - 36 GUNSHIP 2000

DOWN TO RAPIDS

13 SPELLBOUND DIZZY

15 LOP EARS

26 SUPERCARS \
S A e s
. rfx}rlhi MORE LEMMINGS MAPY
33 FORMULA 1| 21 FEUD

‘ 24 UNDERWURLDE

HIER

g ppliprpligupdiprpingey

| EX gl W o ¥ v ped ¥ oo

q ! i ; 3 . L

B'T{‘.:lmniﬁ pre pouzivatelov domdcich pocitacoy so zameranim prevaine na herny a systémovy software.

Vychddza ako mesaénik, dvandstkedt do roka,  9.¢1s1o (6/92)

Adresa redakeie: BIT, poftovy prieCinok, pofta 29, 826 07 Bratislava; Telefdn: 07,239 7349

Tlaé: Polygrafické zdvody, Peknd cesta 10, Bratislava; Distribdcla: PNS, MEDIAPRINT - KAPA, ULTRASOFT a sikromni kolportéri
[SSN: 1210-0242; Registraéné islo MK SR: 208/90; MIC: 49 049

Cena jedného Eisla: 29,- Kés, polroéné predplatné: 150,- KEs, celoroéné predplatné: 288,- Kis

Objednavky na predplatné prijima: BIT, poftove pricéinok, posta 29, 826 07 Bratisliva '

Séfredaktor: Ludovit Wittek;Redaktor: Ivo Skiviks Graficka tprava: Viktor Kubal ml.

Neobjednané prispevky redakeia nevracia. Vydiava: ULTRASOFT, spol.s ro., pofiovy priecinok. poSta 29, 326 07 Bratislava

Poddvanie novinovych zdsielok povolené Riaditelstvom p&it Bratislava &5, 3 410 daa 11,11, 1991,



g
s
2.
=

Vizena redakce!
Ziddm Vis o
informaci o hie NARC,
0 které byla uvefejnéna
zminka ve vaSem mé-
siéniku BIT.

V nafem meésté se v
herné ATRIUM objevila
hra NARC, j¢)iz grafika
a zvukové provedeni je
opravdu na vysoké
drovni a proto i
obtiZnost hry je také vy-
sokd. To je dost velky
problém, nebol automat
pozaduje za jednu hru 5
Kes.

Rad bych se od Vias
dovédél, zda spoletnost
OCEAN pfipravila tuto
hru na DIDAKTIK
GAMA, Ktery vlastnim,
JestliZze na tento pocitad
hra NARC existuje, za-
Slete mi, prosim, zpravu
o tom kde je moZzné hru
NARC koupit. Uvedie,
prosim, i zpravu o tom
jestli pocitatové prove-
deni hry NARC neni
ochuzeno o kvalitu gra-
f[iky nebo zvukovych
efektu.

Predem
kladné
zadosti.

dékuji za
vyfizeni mé

5 pozdravem

Jifi VLACH,
PELHRIMOV

BohuZial, pre ZX
Spectrum 48 kB a tym
pddom aj pre Didaktik
GAMA hra NARC vyivo-
rend nebola. Existuje
viak verzia pre ZX
Spectrum 128 kB. Zvu-
kové efekty v tejto hre

4

St na priemernej irovni
a grafika je monochro-
matickd. Na tomio podi-
fact hru
NARC za nevvdarenu,
ale pomerne slusné ver-
zte  existuju na 16-
bitevich poditacoch,
ktoré sa kvalitouw pri-
DliZuju automatovej ver-
Il

povaziijem

Vazena redakcia!
Maim doma poéitac
Didaktik M. Zameria-
vam sa vicéiinou na hry,
ale ked v Casopise BIT
najdem nejaky program,
tak si ho napisem. V
programovani som zati-
al amatér. Existuje aj
nejaky program, kiory
uzivatela nejakym spo-

sobom poudi?

Michal BRUNAI,
NITRA

Ak chees programo-
vat'v BASIC-u, tak tam
o Ziadnom vyukovom
programe neviem. Exis-
tife viak viukovy pro-
gram pre strojovy kod,
Nesie ndazov THE COM-
PLETE MACHINE C0)-
DE TUTOR. Je v anglic-
tine, ale existuje aj jeho
slovensky preklad.

Mild listdren BIT-u,

Mam jeden problém.
Vlastnim poéitaé PMD-
85-1 a nikde nemdzem
zohnat kazety s hrami.
Vy vo vaSom casopise
uverejiujete viacej dru-
hov pocitatov, ale nena-
siel som ni¢ pre
PMD-85-1. Budete nie-

kedy uverejnovat nieco
aj pre PMD-85-17

Jozel GALL,

KRASNY BROD

Odpoved” na tite
otdzku je velmi jednodi-
chd. Nie, na PMD-85-1
sa nijaké hry zohnat' ne-
dajfu, pretofe ich exisiu-
Jenajviac 5. Urobili ich
vynaliezavi programdio-
repre svoju Zabavu a ni-
Jakd firma ich nepre-
ddva.
pocitacom zahrat, bude
si musiet zaobstarai’ iny
pocital, na ktory existu-

Ked sa chcees x
£

Jit tisicky krdsnyvch hier.

Vizena redakcia,

VO vasom casopise sa
casto
réznych softwarovych
firmdach. Cheel by som
Vis poziadal o uve-
rejnenie adresy flirmy
OCEAN, pripadne aj
CODE MASTERS, SYS-
TEM 3 a ZEPPELIN.

Zdeno LAUCEK,
RUZOMBEROK

zmienujete o

Tu su adresy firiem

OCEAN a SYSTEM 3:

OCEAN SOFTWARE
LIMITED
6 CENTRAL STREET
MANCHESTER
M2 5NS
ENGLAND

SYSTEM THREE
SOFTWARE
LIMITED
18 PETERBOROUGH
ROAD
HARROW

EXISTUJE NARC AJ NA
SPECTRUM 48K?

EXISTUJU HRY NA PMD-85-1?

ADRESY FIRIEM OCEAN A SYSTEM 3!

MIDDLESEX
HA1 2BQ
ENGLAND

Ostatné ndam nie su
zndme, preftofe sa jednd
o velmi maleé firmy.

Vizena redakce,
viastnim pocitac Di-
daktik GAMA a diske-
tovou jednotku D40 a
mam problém, jak na
hrivat dilované hry z
magnetofonu na diske-
tu. Chtél bych védét,
zda existuje kopirdk,
ktery by pievedl tyto di-
lované hry z magnetofo-
nu na disketu,
Predem dékuji.
Tomas SKLEPEK,
FRYDEK-MISTEK

Tomuto problému
sme sa uZ na strankach
BIT-u
vzhlfadom na to, Ze sa

venovali. ale

jednd o nesmierne za-

vazni problematiku,
mozZeme sa k nej vratif,
Ziaden kopirdk, ktory
by nejakym spbsobom
prevadzal hry s do-
hrivkami na disketu,
neexistuje a existovat
nebude. Problém vobec
nespociva v prevedent
dat z pasky na disketu,
to je jednoduché. Prob-
lém je v tom, e verzia
pre pasku mda loader
program)
upraveny pre citanie dat
z pdsky. Tento loader je
vidy iny a neda sa nijsf
nijaky formalizmus,
ktorym by sa nahriadzal
za loader disketovy.

(zavadzaci



NOVY HIT OD OCEAN - ROBOCOP 3

BONANZA BROTHERS AJ NA SPECTRE

POPULOUS 2 VMIA 1000 LEVELOV

[V Firma OCEAN chysti
pre majitelov domacich podi-
tacov velké prekvapenie s ni-
zvom ROBOCOP 3. Tdto hra
bude v predaji vo verzidch
ZX Spectrum,
Commodore 64, Amiga, Atari
ST a IBM PC. Verzie pre |6-

bitoveé verzie buda mat vyni-

Amsirad,

kKajicu 3-rozmerni grafiku,
avsak verzie pre 8-bitové po-
Citate iba 2=rozmerni.
Okrem Robocopa 3 $a do-
Koncuja priace na hriach
SPACE GUN a ADDAMS
FAMILY. Kvalitu Robocopa
3 vRak s nagviicsou pravdepo-

dobnosfou nedosiahinu.

1 Firma SAMCo, ktord
frnancuje tvorcov hier pre
pocéitat SAM Coupé, vydala
nediavno vyhldsenie, Ze sa
micni zaoberaf aj tvorbou
hier pre ZX Spectrum. Firma
diifa. Ze takymio spisobom
ziska mladych nddeéejnvch
programatoroy na tvorbo hier
pre SAM Coupé.

[ HI-TEC pokracuje v
tvorbe hier, ktoré vznikaja
podla rozprivkoevych seri-
alov. ¥V nagbhizsom Case pridu
na Irh THE JETSONS,
AUGIE DOGGIE AND DO-
GGIE DADDY a WACKY
RACES.

3 NMajnoviia hra od
s, bude
volaf BONANZA BROT-
HERS. Pre U.5. Gold ju pro-
gramuje skupina TIERTEX
na cele s manazérom menom
BOB ARMOUR a programa-

LOTmi

Firmy Ciold sa

lanom Porterom a

Andrewom Holroydom. BO-
NANZA BROTHERS mi byl
akénd hra, Ktord budd moct

hral aj dvaja hraci sicasne.

Hlavné postavicky tejto hry
51 bratia MOBO a ROBO.

[} CODE MASTERS sa
za posledny rok blysh nie-
kelkymi vynikajicimi hrami.
Vo tejto tradicii chea pokraco-
val aj nadalej. Dékazom toho

je ich pripravovani novi hra

STEG. Pracuje na nej progra-
mator TERRY MANCEY a s
erafikow mu asistuje BRIAN
HARTLEY, Tak. ako
predchadzajiace hry od tejto
firmy, bude mat STEG vyni-
kajucu farebna grafiku a
vvbornid hratelnost.

) Hra INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLAN-
T1S od U.5. GOLDu mala byt
hotova zaciatkom roku 1992,
Namiesto toho pride verzia
pre ZX Spectrum do predaja
asi az v mesiacoch jan-jal.
Verzie pre ostatné pocitade
budu v predaji v povodnom
termine,

1 Firma REVELATION,
Ktora programuje hry pre
AAM Coupé. dokoncila hry
MANIC MINER, SPLAT! a
BATZ IN'BALLS.

Y, kategorii lacnych
hier 5a pripravuje niekolko
noviniek, ZEPPELIN
koncuji futbalovy manazér
MATCH OF THE DAY a si-
mulitor Q10 TANKBUSTER.
S LTERNATIVE pripravuju
akénu hru RESCUE FROM
THE ATLANTIS. Coskoro
pride na trh aj biliardovy pro-
gram 3D POOL od firmy ZE-
PPELIN. Ze uZ takidto hru
mate? Ano, je to moiné, V
roku 1989 vytvorila firma Fl-
REBIRD hru s rovnakym

do-

ndzvom. Firme ZEPPELIN to
viak vibec nevadi.

1 Hadam kaZzdy majitel
I6-bitového politada pozni
hru POPULOUS od firmy
ELECTRONIC ARTS. Do
predaja uZ prichidza ovela
dokonale)si POPULOLUS 2,
POPULOUS 2 mad 1000 leve-
lov, IMB grafiky, 5000 spraj-
tov, nové zvukove clekty a
novy soundtrack. Dej tejto
hry nis zavedie do starého
Grécka. Do predaja viak pri-
chidzaja aj dalfie tituly od
lejto firmy, napriklad dobrod-
ruzni hra BLACK CRYPT.

P Firma EMPIRE pracuje
na hre TEAM YANKEE 2,
kKtord by mala byt dokondena
niekedy v juli alebo v augus-
te 1992, Dej sa bude odohri-
Pacifiku
J.svelove) vojny.

val v pocas

[J IMAGE WORKS pra-
cuji na akénej hre FIRE
AND ICE. .':.'.[}"I hry by mal
nadviizoval na najuspesnejiiu
roka 989
Islands a na niektoré produk-
ly firmy Grafigold, ako su
Realm alebo Paradroid.

hru Rainbow

[ vieiko nasvedéuje
tomu, Ze hry v style DUNGE-
ONS&DRAGONS  si
dalej populirnejfie. Doka-
zom toho je mnoZstvo hier
tohto typu, ktoré v posled-
nom Case vznikli. Pre tych,
ktori radi hrivaji CHAOS

"STRIKES BACK, DUNGE-
ON MASTER., EYE OF THE
BEHOLDER, atd.. je uréend

a] novda hra od firmy DO-

Cim

MAREK. ktord sa bude volaf

SHADOWEANDS,

1 po kritkej odmlke od
dokonéenia hier RODLAND
a DOUBLE DRAGON 3 sa
opif zatina pisafl o firme
STORM. V¥
coskoro uvidime ich novy
titul BIG RUN. Neuveritelne
dspeinid firma STORM sa po
akényeh hriach a striefackich
rozhodla naprogramovaf au-
tomobilové terénne preteky!

predajt totiz

] Franciizski programi-
tori dobrodruZnych hier z
firmy DELPHINE vytvorili
nieckolko velmi dspednych
hier: FUTURE WARS; OPE-
RATION STEALTH, CRUI-
ok FOR A CORPSE,
Meddvno dokonéili hro ANO-
THER WORLD, ktord s1 do-
volim nazval experimentom.
Yyskytuju sa v nej obrovské
postavy, ktoré sa Casto ani
nezmestia na obrazovku a
mozeme tu vidief aj mnoz-
stvo parddnych efektov z
ablasti sci-fi. Ci sa hra ujme
a bude dobre predavaf, to

ukaze najbliziia budicnost.

1 veFmi pekny basket-
balovy program dokonéuje
firma ANCO, Kiord sa Spe-
cralizuje na hry so Sportovou
tematikou, Ich novi hra sa
vala TIP OFF. Zvukové efek-
ty sa im prilif nepodarili, hra
ako celok vyvzerd velmi dobre.

3 Ani firma MIND-
SCAPE nechce zaostival v
konverziach Dungeons&Dra-
gons. Ich nov¥  titul
KNIGHTMARE mid nevidane
krisnu grafiku. KNIGHT-
MARE ma vietky predpokla-
dy na to, aby sa stal velmi
uspesnou hrou.

Ln



DOWN
THE RAPIDS na-

programoval pre

CODE MASTERS
znimy britsky programitor Paul
GRIFFITHS. Autorom grafiky
je Michael SANDERSON.

Firmu

Zndzva mozZno usudzovat, ze
tito hra ma vela spolo¢ného s
grafickymi adventdarami DIZZY
1 az 5. Aviak aj ked mi DOWN
THE RAPIDS visacku DIZZY,
nemd s DIZZY spoloéné takmer
ni¢. Zato sa viak velmi podoba
na hru TOO BIN od firmy
DOMARK, s ktorou ste sa
mali
zoznamil,

Aby sa nepovedalo, Ze s
DIZZY tito hra nemi nic
spoloéné, wrobili autori #
DIZZY-ho hlavného hrdinu
a pustili ho plaval dolu rie-
kou. Bohuzial DIZZY sa
dostdva do rovnako tripnej
situdcie, ako chlapei na ko-

6

moZznosl nediavno

prezit,

T

| Q™ a

lese v hre TOO BIN a ak chee

musi strielat, Osobne

nemim proti striefackim vobec

nic, ale PLZZY-mu ovela viac _

kotrmelce, '-;kiik:l.t
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prcd-
mety. Tak DIZZY vazni-
kol, tak ho spoznali a tak
sa stal slavnym. Ludia si
uz nanho zvykli a teraz
venikd situacia, ked sa nie-
ktori novi programdtori po-
kisaju robit z DIZZLY-ho
niekoho celkom iného.

Cela wvec sa
pozehnanim firmy CODE
MASTERS. ktorda ma na
DIZZY-ho autorské priva
a difa, Ze takymto sposo-
bom sa jej podari vytiah-
nut od Tadi poriadny balik
penazi.

organizuje s

Podme viak spilk hre
DOWN THE RAPIDS.
Treba objektivne povedat,

proti hre TOO BIN,
md tdito hra lepsiu grafiku
a logickejii dej, ktory sa ovela
viac podobd na realitu okolo nds.
BohuZial, s hratefnosfoun je to
ovela horSie. DOWN THE RA-
PIDS ma takd mizernd hra-

azda nedi

tefnost, Zze sa Lo

slovami opisat. Rieka, po Ktorej
sa DIZZLY plavi, je
izka a nedd sa v ne) skoro vibec
manévrovat, Do cesty sa mu sta-

viacsinou

vaja rdézne krokodily a podobné
potvory. Tie sa viak pohybujui
tak rychlo, ze DELZY okolo nich
nemoze bez drazu preplavat. Je
pravda, e krokodily moZno od-

strelit, ale pocetl nabojov je velmi
obmedzeny. Co k tejto hre dodat
na ziaver?

DOWN THE RAPIDS pisobi
na prvy pohPad celkom dobrym
dojmom, ale uz po chvili hrania
nam musi byf jasné, Ze je to
hra s mizernou hratelnosfou,
ktora je nesmierne jednotvar-
na.

- yVes -
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V juni 1991 prislo do predaja
zartadenie s tajomnym ndzvom
CDTV. Navonok vyzerd ako €ierna
skrinka velkosti videorekordéra,
Je to viak Amiga 500, ktord komu-
nikuje s periférnou pamiifou CD-
ROM. Oproti pocitacu Amiga 500
zistime aj dalSie rozdiely. CDTV
nemi kldvesnicu, ale ma dialkovy
ovladac, ktory s CDTV komuniku-
je v oblasti infracerveného svetla.

Mnohi z Vis asi mdte doma
prehravac kompaktnych diskov,
ktory byva v angli¢tine nazyvany
CD PLAYER. Pri reprodukcii
hudby z CD plati zdsada, Ze
prehrivat sa daji iba kipené
disky. Zatial nie je moZné na CD
platne nahrivat. Podobna situicia
je aj u CDTV. PouZzivaf sa v fiom
da vyhradne ten software, ktory si
zikaznik kipi. Preto sa kompaktné
disky tohto typu nazyvaji CD-
ROM (Compact Disc-Read Only
Memory).

Dalsi rozdiel oproti Amige je v
kapacite diskov. Ako istotne vietci
vedia, kapacita 3.5" diskety na
Amige 500 je 880 kB. Na CDTV
je kapacita kompakiného disku
550 MB. Lahko si méZeme spoci-
taf, Ze na jeden kompaktny disk sa
zmesti tolko, kolko vojde na 640
Standartnych diskiet. Treba si tiez
uvedomift, ze CD platne su ide-
dlnym médiom pre pouZitie vo
vypoctove] technike, pretoZe ich
zdznam je digitdlny.

Z hladiska pamiifove] naroénos-
ti existuji dva druhy hier. Prvy

druh sd pamiifovo nendroéné hry,
kKtorym dplne stadi td pamiil, ktora
im diva Amiga 500 k dispozicii
(napr. Rainbow Islands, First Sa-
murai, Robocod...). Druhym
typom s hry, ktorym pamiif
Amigy zdaleka nestac¢i a musia
stdle dohrdval nové ddita (napr.
Secret of Monkey Island). 550 me-

cabajtov disku
umoZiiuje prirobenie dalsich
obrdzkov, viacerych sprajtov, tex-
tov a samplovanych zvukovych
efektov. Hry viak nie si jedinou
aplikidciou tohto zaujimavého za-
riadenia. Spolu s CDTV s priba-
lené dva kompaktné disky, Na
ktorych je celi Hutchinsonova
encyklopédia aj s obrdzkami. Vo
verzii CD existuje aj rozsiahla
encyklopédia zvierat. Prevedenie
tejto encyklopédie prekondva vo
vietkych smeroch
pouZivané pocitatové databidzy. V
encyklopédii méZeme jednak vy-
hladdvaf didaje o zvieratich podTa
ich ndzvu, ale aj identifikovat zvie-
ratd podla toho, ako vyzeraju.
Znie to sice neuveritelne, ale na
kompaktny disk sa zmesti cela
encyklopédia vratane obrazkov

Z. tohto vietkého vyplyva, Ze
kompaktné disky maji vo svete
poéitatov pred sebou velku bu-
dicnost. Firma Commodore neza-
budla ani na majitelov potitaca
Amiga 500. V ¢ase expedicie tohto
¢isla by uZ mala byl v predaji
jednotka CD-ROM A620, ktord
umoZzni pouZivanie programov pre
CDTV na Amige 500, VzhTadom
na to, Zze Amiga je prvy domici
pocitac s CD-ROM, oCakiva sa. 7e
najviciia Skdla programov pre CD
bude priave na Amigu.

kompaktného

doteraz

Najviac si od tohto systému.

sTubuju softwarové lirmy, ktoré
preddvaji hry. CD sa nedd
nijakym spdsobom skopirovafl a

ST ...

S . L1 B % 1R

kto chee hru na CD mat, nezostiva
mu ni¢ iné, iba si ju isf kapif. Ko-
necne sa urobi Skrt cez rozpocel
tym, ktori hry hromadne kopirujd
a okradaju autorov o zisky.

CDTYV stoji vo Velkej Britdnii
500 libier. Za pol roka si ho kiapilo
vyse 6000 Tudi. Netreba zabuadat
ani na majitefov Amigy, ktorych je
v Britdnii 700 000. Pre nich bude
Coskoro dostupnd jednotka CD-
ROM A620, ktord bude staf 300 1i-
bier. Kompaktné disky tym ziskaju
obrovské roziirenie,

- YVes -

TECHNICKE DATA CDTV
CDTY ziklad je Amiga 500);
CPU atd, s rovnake

CPL:; MCBROO0 (7,14 MHz)
Pamiif: I MB, 512 kB ROM
Ziasuvky: Videozisuvka pre

Crenlock
HOS51 karia

"r'itl::u".':-;"illlp: Analogovy RGE
Digitdlny RGH
(DHE23-rdsuvka)
kompozitny (NTHC
alebo PAL)
RE-moduldtor (F-zdsuvka)

CD-ROM
mechanika:
Malitavame dan:

Sony/Philips typ CD-ROM
153 kBfs (madd 1)

171 KBfs (mod 23

I MB/{s {burst)

r x |
Priemerny Cas

pristupu: 0.5 s :
Povely: CD-ROM. CD-Audio, CD+G |
Morm 150 Qa6

Kapacita: 550 MB

DO D-aueio 8 x oversampling
Cidstup signailSum: 102 dB
Klirrfaktor: 0.02 s pri | kHz
Frekv. rozsah: 6 kHz aZ 44 kHz

IR-dialkove aviddanie
klivesnica, mys

M inSout
EAaM-karta (do 64 KB)
stereosluchadla

Pripojky:

Operacény systém: Kickstart 1.3 v ROM
IS0 On60

Violhy: infra - klivesnica
trackball - diafl. oviddanie

Amiga periférie
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Zaber na skutocny delovy ¢in.
[l s T LA ket e s e

Je vecer, 21 hodin a 30 minuat.
Z malej rybarskej chatrée vy-
chdadzaji 3tyria uniformovani
muZzi. Aj bystré ucho by ledva ro-
zumelo nieckolko tichyech
isecnych rozkazov. V zapiitisa
vietci rozbehni na pristavné
molo a nasadni do lode. Na jej
kratkom stoziari sa vini zdstava
Spojenych Statov. Muz, ktory
pred chvilou rozkazoval, zaujal
miesto pri kormidle., Rychlymi
nacvicenymi pohybmi vystiera
ruku smerom k palubnym pristro-
jom a zapina privod elektriny,
motory a radar. Ostatni muZi
pripravuju zbrane na strelbu.
Nad lodou sa pomaly rozsvecuje
silny reflektor. Vzipiiti sa roz-
svecujd dalsie dva. Kazdy z nich
je priamo pripojeny na kandn,
alebo grandtomet. Vzapiti kapi-
tdan priddva plyn. Lodnd vrtula sa
roztita na vysoké otifky a prova
lode sa mierne nadvihne, Lod za-
¢ina naberaf rychlosfl. Asi 0o mi-
nitu kapitin prudko zatodi

8
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kormidlo a oto¢i lod do udstia
rieky. Na brehoch je zatial klud,
ale je to iba ticho pred biirkou.
Rieka, na ktorej sa plavi americ-
kd delovd lod, nesie ndzov VAM
CO DONG a nachadza sa vo Viet-
name...

GUNBOAT rozhodne patri
medzi tie hry, ktoré si zasluzia
nasu pozornost. V prvom rade
je to originalita hry, ktora musi
zaujaf. V poslednych rokoch
holo vytvorenych velké
mnozstvo roznych simulatorov
bojovych lietadiel, tankov, po-
noriek, vrtulnikov, prete-
karskych automobilov, koz-
mickych lodi, cestnych moto-
cyklov atd’. AvSak, nespominam
si, Z¢ by som sa niekedy stretol
s delovym rie¢nym ¢lnom.

Skutoény delovy &ln, podrla
ktorého vznikla hra GUNBOAT,
je 31 stoép dlhy a 11 stép Siroky.
Dosahuje rychlost na drovni pre-
tekarskych ¢Ilnov. Okrem toho sa
vyznaCuje vynikajicou manévro-
vatelnosfou. DokiaZe urobif obrat
o 180 stuptiov v plnej rychlosti,
alebo tieZz zastavift z plnej
rychlosti na useku, ktory je
mensi ako dizka samotnej lode.
Delovy Eln mbZze viest palbu az
zo Styroch réznych smerov a ma
velké skladové priestory pre mu-
niciu, Je vybaveny radarom typu
Raytheon 1900, kiory dokdze
signalizoval malé plavidla, ¢o je
uzitoéné najmi v noci. Radar si-

Menu pre vyber zhrani

casne ulahfuje navigdciu,
pretoze zobrazuje profil brehov.

V predne) ¢asti lode je velmi
tiéinnd zbran - dvojkandn velké-
ho kalibru. DokiZe prerazif dno
lode alebo rozseknif nepria-
tefského vojaka na dve ¢asti. Ma-
ximédlna intenzita palby je 600
striel za mindtu a efektivny do-
strel je 1996 yardov.

YV zadnej ¢asti je automaticky
vrha¢ grandtov, Efektivny dostrel

je 1875 yardov. Grandty po

vybuchu nic¢ia ciele v okruhu 10
yardov. PouZivaju sa proti pecho-
te, malym lodiam a ostatnym
nekrytym cielom. Existuje vo
verziach M 129 a M 224. Verzia
M 129 pouZiva granity kalibru 40
mm, aviak modernejsi typ M224

je na granity kalibru 60 mm, v

ktorych je vysoko vybuind trha-
vina.

Okrem uvedenych zbrani je
mozné vyzbrojif lod aj inymi
typmi strelnyeh zbrani, ale tie sd

Zadiatok prvej misie je na mor-
skom pobreii,




Na mape vidime okrem polohy
clna aj polohu ciela,

spravidla menej a¢inné a maja
mensi kaliber.

Pri hre treba postupovaf tak,
aby sme do bodky splnili to, ¢o
sa v danej misii ma vykonal. Mu-
sime ddvafl vel'ky pozor, aby sme
sa vratili spil na zdkladiiu Zivi.
Napriek tomu, Ze je nas ¢ln vyni-
kajico vyzbrojeny, nedokize zni-
Cif aplne vietky ciele, s ktorymi
sa pocas plavby mbZe stretnif,
napriklad tanky, niektoré viicsie
budovy atd. Ked priplavame na
micsto, v ktorom je prilis velka
koncentracia nepriatela, zvysime
rychlosfi na maximum a snaZime
sa tymto miestom o najrychlej-
Sie a najbezpecnejsie prejst. Mu-
sime si ddval obrovsky pozor na
to, do Coho striefame. Na bre-
hoch rieky sa mézu vyskytovaf
nielen nepriatelia, ale aj civilné
osoby a spojenecké vojskd. Ak sa
nam podari dspesne splnif misiu,
¢akd nds vyznamenanie, alebo
povysenie, aviak ked postriela-
me vlastnych vojakov, budeme
nemilosrdne degradovani.

5 U e Nl
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Pohlad na most ce
Co Dong.

z riekn Vam

Jednou z najvicsich prednosti
hry GUNBOAT je spGsob, akym
je moZné lod ovladat a ako sa da
bojovarl. Autori si dali mimoriad-
ne zdleZzafl na tom, aby mal hrac
moznos{ "robif hociktorého
¢lena posadky" a tym sa hlboko
vZif do boja. Ked je hrac pri
kormidle, nemdze striefal a ked
je pri kanone &1 grandtomete,
nemoze navigovaf lod. Tento fakt
programatori z firmy ACCOLA-
DE wvyriedili velmi elegantne.

L.GUN MRITER

H1 % ‘\

klavesom. Naviac sd k dispozicii
klavesy, ktorymi sa dd nastavi(
casova kompresia roznej velkos-
L,

GUNBOAT je vynikajuci si-
mulitor, v ktorom sa podarilo
dosiahnuf velmi verné napodobe-
nie redalnej skutoénosti. Hracov,
ktorf oblTubuji simuldtory, bude
tdto hra bavif celé tyZdne.

~'¥Ves -
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Wibuch municie v znicenom gulometnom hniezde.

Tam, kde hrac prave nie je, poci-
ta¢ vykondva ¢innost automatic-
ky podla davame
rozkazy, ¢im fakticky simuluje
existenciu daliich Elenov posid-
ky. Rozkazy moZu byl rézne,
podla toho, komu je rozkaz
uréeny. Napriklad, ked sme pri
kormidle divame rozkazy strel-
com typu "zahdjif paPbu" a
"ukondéif palbu”. Ked sme na
mieste niektorého zo strelcov,
mézeme velif "rychlejsie”,. "po-
malSie", "obritif do protisme-
ru’, "zatoc¢if naPave" aid.
Dal&im pozitivom je fakt, Ze hrad
moéZe vynechdvaf tie Sasti plavby,
v ktorych sa doslova ni¢ nedeje.
Mavral na zakladnu po ukonceni
misie sa da realizovaf jednym

toho, aké

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
SPECTRUM

GRAFIKA BHRATENDST
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N apriek tomu, Ze pocitac Commodore AMIGA vznikol uz v
roku 1985, stiale sa vynikajico prediva. A nielen to. Vznika-
ju nové vylepSené verzie tohto poditaca, vznikda obrovské
mnozstvo novych hier, vel'mi kvalitné systémové programy a v ne-
poslednom rade aj nové ¢asopisy, ktoré sa uchadzaja o priazen
milionov majitefov tohto domaceho podcitaéa.

ROK 1991 J¢

11 JAMIIG

Rok 1991 bol pre Amigu mi-
moriadne délezity. Dokumentuju
to nasledujuce fakty:

1. AMIGA 500+ (oktober
1991) - Firma Commodore vyvi-
nula nova verziu Amigy. Tento
pocitac ma zabudovani I1MB
RAM, nova verziu Workbench 2
atzv. Enhanced Chip Set (ECS),
ktory umoznuje zobrazif kva-
litnejsiu grafiku,

2.CD AMIGA (april 1991) -
zariadenie CDTV je v podstate
CD Amiga. Majitelia Amigy ola-
kavaju CD drive, ktory umoZni
nacitaf dita z CD ROM tak, ako
to dokdaZe CDTV. Mal by prisf do
predaja v prvej polovici roku
1992,

3. TRUE COLOUR (december
1991) - softwarovy a hardwarovy
balik, ktory umoZnuje Siroké
vyuzitie grafickych moZnosti
Amigy na profesiondlnej drovni.

4. DELUXE PAINT IV
(september 1991) - je to bez-
konkurenéne najdokonalejsi gra-
miq, program pre mm‘g,u Llur}
j¢ schopny pracovaf aj v rezime
HAM, v ktorom sa da zobrazif aZ
4096 larieb,

3 CARTOON CLASSIC
PACK (jul 1991) - balenie
.f'um;by ktoré po prvy raz obsahu-
je okrem Amigy 500 aj pamiil pre
roziirenie RAM na IMB. Okrem
toho sa v tomto baleni nachddza-
ju: graficky program Deluxe
Paint Il a hry LEMMINGS,
BART SIMPSON a CAPTAIN
PLANET. To je veru kombinacia!
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Rok 1991 priniesol aj vznik
dvoch novych Casopisov, ktoré si
zamerané vyhradne na Amigu.
Prvy z nich sa vold AMIGA
SHOPPER. Nedaju sa v fiom
najst recenzie novych hier. Jeho
zameranie smeruje skor k tym,
ktori maji zdujem o profesional-
ne vyuZitie Amigy. Informuje ¢i-
tateTov o novych uzivatel'skych
programoch, o novych peri-
férnych zariadeniach a ich distri-
bitoroch a odpoveda na otdzky
CitatelTov, ktoré si technického
razu. Amiga Shopper stoji iba 99
penci a je ¢iernobiely s farebnou
obalkou. Druhy novy ¢asopis sa
vola AMIGA POWER a zameria-
va sa najmé na hry. Prindsa aktu-
dlne recenzie novych hier a tipy
na pomoc hricom. Jeho sicasfou
je disketa, ktord obsahuje demd
novych hier, alebo aj starsie
kompletné hry. Preddva sa v cene
2.935 libier,

NajpreddvanejSim Casopisom
pre Amigu je vo Velkej Britdnii
nadale] AMIGA FORMAT, Vy-
chadza v mesatnom ndklade
1 15000 kusov.

Amiga md v sucasnosti iba
dvoch vaZnych konkurentov: hra-
cie konzoly a IBM PC. Konzoly
si oblibené najmi v Japonsku,
ale postupne dobyjaji aj trhy Za-
padnej Eurdpy. Si to najmi
konzoly znatky SEGA a

NINTENDO. Vznikd pre ne
mnozstvo hier, ktoré uZz na
Amige existujdi, napriklad

Lemmings, Populous, atd. U po-
citacov IBM PC je situdcia tro-
chu ind. IBM PES  Ef
najrozéirenejSie komeréné podita-
¢e, ktorych sa predalo mnoho mi-

lionov na celom svete. Vzhladom
na to, ze sa ich vyrobou zaoberd
velké mnoZstvo firiem, najmi
azijskych, ceny tychto pocitatov
zacali byt pristupné aj beZnym
fTudom. So vznikom grafickej
karty VGA zatalo byt PC zauji-

OKOM

e ||

maveé aj z hlfadiska hier. Na PC
existuje nepreberné mnoZstvo
uzivatel'skych programov, herne
sa Amige tieZ vyrovnalo a v su-
casnosti sa vyborne preddva aj
do domacnosti,

Uvedené informdcie viak nid
nemenia na tom, ze najrozdire-
nejsim domacim poéitatom na
Lapade zostdva Amiga. Ludia,
ktori maji do ¢inenia s Amigou,
rozhodne nepodcenuji frontdlny
utok pocitatov IBM PC do do-
macnosti. Vyvinul sa program
CrossDOS, ktory stoji 25 libier a
umoznuje nacital dita z diskety,
ktoré boli zaznamenané na tex-
tovych editoroch, tabulkovych
procesoroch a databizovych pro-
gramoch na IBM PC,

Hracich konzol sa distributori
Amigy tolko neobdvaji, pretoie
a) ked sa vela Amigistov vicsi-
nou zabdva s hrami, predsa len je
pre nich Amiga  Siroko
vyuziteInym poditacom, zatial Co
konzoly si a aj zostant hracimi
automatmi.

Co ¢akd Amigu v budicnosti?
Faktom je Ze Amiga je po-
slednym domdcim poéitatom.
Trojica 8-bitovych pocitatov (ZX
Spectrum, Amstrad CPC,
Commodore 64) st uZ morélne aj
technologicky zastaralé, Podobne
je na tom aj Atari ST. Na tento
pocitac sice efte wvznika
mnozstvo hier, ale poéita¢ ako
taky sa uZ neprediva a tym
padom nepribudaju dalsi majite-
lia tohto poéitaca. Jediny poéitad,
ktory moZze Amigu vo sfére do-
mécich pocitatov ohrozif, je IBM
I

- Yves -



POCITACE ATARI

G “ W

NajvyznamnejSou udalos-
ftou roka 1991 pre firmu
Atari bola piata vystava tejto
firmy v Diisseldorfe, ktord je
uz tradi¢ne najvicsou svojho
druhu na svete.

Hlavnou novinkou
vystavy bol poéitad Atari
Mega STE, ale naslo sa tam
a] mnoZzstvo daliich zauji-
mavych poéitacov, ako na-
priklad novy Atari SThook a
dva nové pocitace kompati-
bilné s IBM PC.

Atari Mega STE je nasle-
dovnikom pocitaca Mega ST,
ale vstavany je do skrine mo-
delu TT. Po prvy raz sa teda
u modelu ST nachidza v
skrinke aj pevny disk. V
tomto pocitaci je pouZity
mikroprocesor 68000 s pre-
pinatelnym taktom 8 alebo
16 MHz. Pripravena je aj pé-
tica pre koprocesor 68881 -
16. Operaénd pamif méi
kapacitu 2MB, vyrovndvaciu
pamiif 64 kB a harddisk s ka-
pacitou 48 MB a cCasom
pristupu 28 ms. Zobrazenie
je moZné prepinafl na niekol-
ko rozliSeni v 4096 farbdch.
Tradicne je tento poéitac vy-
baveny aj rozhranim MIDI
pre prepojenie na elektronic-
ké hudobné ndstroje. Zvu-
kovy vystup pocitaca je
dvojkandlovy. Disketovi
jednotka 3.5" je pre diskety s
kapacitou 720 kB. Cena
tohto poéitata by mala by(
okolo 3000 mariek.

Najmen$im prenosnym
pocitacom ST je novy STho-
ok. Ndzov tohto pocéitata je
odvodeny od slova SixTeen,
ktoré vyjadruje, Ze ide o 16-
bitovy pocitac, a od slova
notebook, ktorym sa oznacu-
jui prenosné poéitacte velkosti
formatu A4 a s vdhou do

2 kg. SThook je tieZ osadeny
mikroprocesorom 68000, ale
v prevedeni CMOS, pretoZe
tento ma niZziiu spotrebu
energie. Frekvencia proceso-
ra je 8M Hz, operacna pamiif
| MB méZe by( roz8irend az
na 4 MB., harddisk ma
20 MB, zobrazovat LCD md
rozliSenie 640x400 bodov.
SThook nemid zabudovanu
disketovi jednotku, ale je
mozZné pripojif externd.
Tento pocitac¢ je vybaveny
novym ovlidanim VECTOR-
PAD, ktory nahriadza mys.
Standartné porty sii: para-
lelny, sériové, dva MIDI a
systémovi zbernica. Batéria
vydrZi prevadzku 4 az 5
hodin., Cena sa bude pohybo-
vat okolo 3000 mariek.

Firma Atari vyrdba aj
stolné pocitace kompatibilné
s IBM PC. Tieto potitace
tvoria asi tretinu obratu
firmy. Novymi typmi radu
PC ABC (Atar1t Business
Computer) si  modely
80386 DX II s procesorom
80386 DX/40 (frekvencia je
16 alebo 40 MHz) a ABC
80386 SX II s procesorom
80386 SX/20 (frekvencia je
8 alebo 20 MHz). Oba mo-
dely st dodavané spolu s
Ms-DOS 50 a MS5-
WINDOWS 3.0.

Uréitym oZivenim e
oblast 8-bitovych poditatov,
ktoré uz na Zapade takmer
upadli do zabudnutia. Velky
vplyv md v tomto smere 1std
politickd udalosf. Je fou
zjednotenie Nemecka. Vo
vychodnych spolkovych kra-

jindch sa 8-bitové pocitace’

(podobne ako u nds) este
stile hojne pouZivaji. Firma
Atari tieto poéitace uz nevy-
riba ani nepodporuje. Prive

tak sa nevyrdbaji ani velmi
Ziadané disketové jednotky
XF 551 a 1050, Aviak aj
dnes sa zakladaja nové
kluby uZivatelov osembi-
tovych pocitatov a malé
firmy vyribaji nové perifé-
rie. Nova genericia diske-
tovych jednotick pre Atari
XL/XE sa vola Floppy 2000.
Tieto jednotky si kompati-
bilné s jednotkami 1050, s
vylepSenim SPEEDY. Roz-
mery jednotky su 310x150
x45 mm a doddva sa s prepo-
jovacim kdblom, siefovym
zdrojom a systémovou dis-
ketou s Bibo-DOS za 429
marick.

Najmendim pocitacom trie-
dy PC je Atari Portfolio,
ktory je uz bezne dostupny
a] na nasom (rhu. Firma
Atari dodava k Portfoliu iba
nickolko doplnkov: zdsuvné
moduly rozSirovacich pamii-
ti. sériové a paralelné roz-
hranie, Ccitatku Kariet a
siefovy zdroj. PretoZe sa
viak jednd o zaujimavy po-
citac, ktory nachadza
uplatnenie v rozliénych
oblastiach Tudskej ¢innoslti,
vyriaba mnoZzstvo mensich fi-
riem rozne doplnky. Tieto
firmy pontkaji vonkajsie
programové moduly, Ktoré
sa zastivaji miesto pami-
tovych kariet vo vyhotoveni
RAM, alebo EPROM. Si
sice o volato viicSie, ako
origindly firmy Atari, ale su
zasa ovela lacnejfie. Do-
plnok Trans-drive Portfolio
umoziuje ovlidat priamo z
Portfolia disketové jednotky
stolného pocitaca, pripojeng
cez jeho paralelny port. Pre
Portfolio sa vyraba aj
termickd tla¢iaren s 24-mi
znakmi na riadok, mnoZstvo
doplnkov pre meranie fyzi-
kdlnych veli¢in a aj MIDI-
PORT PF, ktory je portom
MIDI pre Portfolio.

Stucasnosf lirmy Atari je
teda v znameni profesio-
nalnych pocitacoy, ale vdaka
byvalej NDR boli vyvinuté
nove periférie aj pre doméce
s-bitové pocitate Atari
XE XL.

= .1' Vs =
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VEL.KA VIANOCNA
S s W
Opiif je tu d’alSie Cislo ¢asopisu a s nim aj daldie otiéizky do nadej sifaze.
Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostani vyhercovia po zlosovani:

1. cena: Pocitac AMIGA 500 +

2. cena: Pocéitac COMMODORE C64

3. cena: Pocita¢ DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus
I1.- 20. cena: Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT
21.- 30. cena: Kniha Pocitacové hry od Frantiska Fuku
31.- 40. cena: 1 origindlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT
podrla vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborna publikacia z produkcie firmy ULTRASOFT
podFPa vlastného vyberu

SifaZ bude prebiehaf po cely rok a je uréend predovietkym pre stdlych

5" Citatelfov nasho Casopisu. Preto bude v kaZdom &isle BITu uverejneny
okrem troch zaujimavych otdzok aj sifazny kupon. V &isle 12/92 bude potom
2 . zverejneny zlosovaci listok, na ktory vyznacite Vase odpovede a nalepite
6 . sufazné kupony. Do sifaze o 50 atraktivaych cien sa bude moet zaradif len
- ten, kto ndm podle zlosovaci Ifstok, na ktorom bude okrem spriavnych

odpovedi na vietky otdzky nalepenych aj vietkych 12 kupdnov,

Siesta séria otdazok preveri vase znalosti v oblasti bojovych lietadiel.

Na obrdazku je lietadlo typu: Na obriazku je lietadlo typu; Na obrizku je lictadlo typu:
a) MIG-31 Foxhound a) TU-134 a) JAK-40
b) IL-18 b) F-15C Eagle b) AN-12
c) TU-104 ¢) TU-154 ¢) F-117A Nighthawk
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SPELLBOUND DILLY

CODE MASTERS

Priaznivei DIZZY-ho dlho ¢akali
na okamih, kedy sa objavi daliie
pokracovanie tychto nesmierne
populirnyeh hier. Td chvila vz ko-
necéne prisdla! Piata adventira D1Z-
LY s nazvom SPELLBOUND je uz
v predaji aj v obehu...

DIZZY 5 je podla méjho nazoru
na priblizne rovnakej udrovni, ako
predchidzajice Styri Casti. Ma vybornd
grafiku, ako aj solidnu hthl'nm-.[.
DIZZY-ho dlohu v tomto dieli dopo-
drobna nepoznim, pretoZe sa mi ju za-
tial nepodarilo vyhraf, aviak méZzem
citatelom poradit, ako treba zacat.

Nachddzame sa v miestnosti na
povrchu zeme, kde okolo seba nevi-
dime ni¢ zaujimavé, Pohneme sa
teda x-'pr:wn Vezrmeme Zltd hviezdu
(MAGIC STAR). Kazdému je na
prvy |mh[a1d jasné, zlté hviezdy je
treba zbieral pri kaZdej prileZi-
tosti. Prva zlta hviezda sa nachadza

jamy,

vedla veterne) Sachty, z ktorej fiilka
vietor. Intenzita vetra je tak velka,
ze ked sa DIZZY pokisi skocil do
ni¢c sa mu nestane a ani sa

nikam nedostane, pretoZe neklesne
ani do centimetrove) hlhls;:-,-. Vicsina
miestnosti sa viak nachddza v pod-
zemi a vchod do podzemia tvori
priave tato Sachta. Je jasné, Ze musi-
me podniknaf nieco, o ndm umoZni
vstup do podzemia. Vietor zo Sachty
zastavit nemdéZzeme, ale keby sme
mali so sebou nejaky ftazky predmet,
nafa viaha by musela stipat a my by
sme sa mali dostaf nizisie... Po
takvchto dvahdch prejdime o dve
miestnosti vlavo. VACSinu tejto mi-
estnosti tvori obrovskd jama s
kolmymi stenami. ESte Sfastie, Ze je
v nej trampolina. Ked sa na nej po-
riadne rozskdéeme, vyskotime aZ na
vrchol, Trampolina sa dd prendiar,
Vezmeme ju a prenesieme od pravej
steny k lave). Vyskocime hore a uvi-
dime pif obrovskych balvanov. Po
jednom ich poprendasame. Treba si
ich viak odkladat na oblak, ktory sa
nachiadza v miestnosti, v ktorej sme
zacinali. Na oblaku si kamene v
bezpeti. Ak by sme kamen nechtiac
pustili na zem, rozsype sa na prach.
Ak si vezmeme so sebou kamene,
mobfeme skolif do fachty a pozriet
si miestnosti v podzemi. Vo veternej
sachte sa nachadza niekolko pos-
chodi. O tom, do akej hibky (a do
akého poschodia) sa dostivame

rozhoduje polet kamenov, ktoré
mame pri sebe.

DIZZY 5 na miia posobi mimo-
riadne dobrym dojmom. Medzi
hrami, ktoré momentilne vznikaja,
sa celkom nestrati. Podla
mojho ndzoru nad nimi dokonca
vyrazne vynikd. Zaiste 50 mnou
budete siihlasit, ked poviem, Ze
DIZZY 5 je v shaéasnosti najlepsia
hra pre 8-bitové poéitace.

0O DIZZY 5 by satoho dalo po-
pisat eite velmi mnoho, ale v na-
jlepSom treba prestat. Teraz je rad
na Vs, mili ¢itatelia, aby ste zapli
svoje pocitace a objavili cele ta-
jomstvo tejto nadhernej hry.
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Svetelné perd nie si vo svete

domicich poitatov nijakou no-
vinkou. Vdaka ich jednoduchému
principu a nizkej vyrobnej cene
boli rozSirené uz pred desiatimi
rokmi.

Najprv si v strucénosti pripo-
menme, aky je zdkladny princip
fungovania svetelného pera. Na
hrote pera je umiestnend polovo-
dicovi siciastka, ktord je citlivd
na dopadajice svetlo (napriklad
fototranzistor). Preto je svetelné
pero schopné rozoznavaf, ¢i bod
na obrazovke je svetly alebo
tmavy. Zaroven dokdZe vyslal do
pocitata
konkrétny zmenil farbu.
Tymto sposobom dosiahneme, Ze
s0 svetelnym perom sa da po

|

informdciu, aby

bod

obrazovke kreslif. Na svetelnom
pere moZzeme ndjst aj tlacitka, ale
tie s principom pera priamo nesu-

g

TROJAN PRODUCTS/™

visia. Ich funkcia je podobnd,
ako u tlacitiek na my3i. SldZzia na
ulahc¢enie ovlddania obsluZzného
programu.

Napriek tomu, Ze svetelné
perd uZ existuji celé desafrodie,
nedoflo doposial k ich masové-
mu rozsireniu do takej miery, ako
umysia joystickov. Je to preto,
lebo moZnosti pouZitia sve-
telnych pier sii mnohondsobne

mendie. Reklama anglickej firmy

Trojan argumentuje sloganom, Ze

"ni¢ nie je prirodzenejiie, ako
priame kreslenie perom”. Tento
slogan je v podstate pravdivy.
Netreba viak zabidafl na jednu
podstatni vec. Ked drZzime v
ruke skutoéné pero, tak pifeme
na papier, ktory leZi na stole vo
vodorovnej polohe. Predlaktie
ruky, v ktorej pero drzime (vicsi-
nou je to prava ruka) si mdéZzeme

14

o stol oprief, ¢im ziskame velmi
dolezitu oporu. Zipistie je v ta-
kejto polohe takmer v jednej ro-
vineg s predlaktim a samotné
pisanie ¢1 kreslenie vykondvaju
najmi prsty, v ktorych drzime
pero. Je jasné, Ze tito poloha je
dokonale pohodlnd a diva ruke
dobri stabilitu,

Kreslenie svetelnym perom je
oproti beznému pisaniu ¢i kresle-
niu odlidné. Tuto odliSnost spd-
sobuje fakt, Ze svetelnym perom
piseme po obrazovke monitora,
kKtora je skoro kolma na rovinu
stola. Z toho vyplyva, Ze o opie-
rani predlaktia a zdpistia neméze
byl v tomto pripade ani reci. Je-
diné miesto, kde sa ruka mdze
opriet, je na lakti. KedZe zdpis-
tie svoju oporu nemd, ruka je
viac roztrasend, ako keby tito
oporu mala. Nezanedbatelny je
tieZ fakt, Ze ruka sa pri takomto
spOsobe kreslenia coskoro unavi
a zacne trpnut. Z toho vyplyva,
Ze kreslenie na profesiondlnej
urovni sa takymto spdsobom
robif nedd.

Firma Trojan si tito sku-
to¢nost evidentne uvedomuje,
pretoie svetelné pero odporiéa
najmi defom, ktoré pricu so sve-
telnym perom lahko pochopia.
Zikladné balenie pre potitaé
Amiga obsahuje svetelné pero a
kresliaci program Kwik Draw.
Toto balenie stoji 39.99 libier,
Existuji aj balenia pre ostatné
domace pocitace (C64, ZX
Spectrum, atd.), ale tie maju pri-
baleny iny obsluzny program.

- yves -



Nelradicng hru LOP EARS vy
roka 1991 anglicka
softwarova firma PLAYERS. le|
auntorom je Paul GRIFFITHS. PLA
YERS je vel'mi zndma
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firma. avéak
bohuzial nie tym, Ze¢ by produkova
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stva hier, ktoré vvdali, méZeme 72

iba JOE BLADE 1,
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a 3. Ostatné hry tejto firmy hlbo
ko zaostdvali za priemerom

N titulnom obrazku mozeme vi-
diel zaber, ako dvaja obrovski psi
nahdanaja zajaca. LOP EARS by sa
dalo prelozit ako "obhryzené usi”,
avsak zajacovi ide v tejto hre nielen

o usiska. ale doslova o holy Zivol.

Na prvy pohlad by
/e 1de o akcénd

a; LOP

adventure,

Pravi EARS je typicki
a) ked obsahuje niektoré
5‘|"-.|~. W ELOTe 51 |'-:':.*' el C e |'-'.'-,' |'|i"-.

akené. Ide teda o rovnaky typ hry,
ako je napriklad DIZZY

LOP EARS md na prvy pohlad
celkom obstojnu farebnu grafiku,

avsak jej kvalita nie je zdaleka taka,

ako u hier DILLY. Zajac je sice
mensi, ako DIZZY ., ale pohybuje sa
|"||i‘.'5;:|:~i|.' Eite Stastie, Ze v YZErd ako
ozajstny biely zajac, inak by som si
podla jeho pohybu myslel, ze je to
<limak. Nie je to viak 1ba zajac, kto

LY Leilo hre I.I.I |‘-|:I|I.||_'-._ |."| [
|IH“I" % |_~-i|_':_ ':-“.___ 'i'-'.:' -.._'-_|'|-|:| |-.| ||-...-.
mina spomaleny hilm. SKratka, am
micia zvieral je v tejto hre nevyho
LLOP EARS ma do
skryié

Kov nevidno.

pozabudol, Ze pri

vijuco pomali

konca a) uréité vady, kitoré 7
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chodzu do kopca. Neviem pochopit,
akyv to ma matf vvznam. ked sa aj

tak jednd o ten 1sty smer pohybu

Mvslim s1. 7e uvedens ~._|'-:n;'1'_1

ovldadania hru iba komplikuje a
znizuje hratefnost

Na druehep strane vsak (reba

uznat, Ze hra ma solidne vyriesene

hru, ale nie je to

OVIIaanie, |'-.' LOZNE, POUELL VEE]

bezne druhy jJoystickoy
) acie k
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finovatl viasiné ovlad

Ked stlacime klaves "FIRE" ob
javi sa pomocné menu, v kKtorom na)
¢ vielky potrebne prikazy (zo-
brat predmety, preskimat pred
mety). Pocas hry si treba uvedomao-

a7 moreme zobrataba dyva
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ADVENTURE

TRETIA CAST

UNDER MONKEY ISLAND
(POD OSTROVOM OPIC)

Ked sa ti podari vyhrabaf sa z piesku a zahasit horiace
nohavice, mozes si precital vyvesku (PIECE OF PAPER)
cavesend na palme. Dozvied sa z nej, Ze TudoZriti chystaj
velké stretnutie, na ktorom sa ched poradit, ako dalej po-
stupovafl proti duchovi pirdta Le Chucka. Zober bandn
(BANANA), ktory lezi na pliZi. Potom sa vydaj do
dzungle. Nadruhej pldazi, nachidzajicej sa na zapadne;]
strane ostrova, nijdes odkaz ludoZritov uréeny Le Chucko-
vi (NOTE). MdZes si ho precital a zobraf. Nijdes tu tiez
pevnost (FORT) na vyvySenej skale nad lagtinou. V nej
zober povraz (ROPE) a dalekohlad (SPYGLASS). Teraz sa
pober ku rybniku (POND). Tu tieZ ndjdes odkaz (NOTE),
tentokrat od Le Chucka, uréeny TudoZriitom. Ked sa dosta-
tocne pokochda§ pohlfadom na obesenca (HANGING
CORPSE). pober sa ku rozdvojeniu rieky (RIVER FORK ).
Tu pre zmenu nidjdes odkaz TudoZritov pre Hermana,
zalazeny kamenom (NOTEWORTHY ROCK). Vybehni po
schodoch vysekanych do skaly (FOOTHOLDS) vyisie. Tu
ndjdes stvrty odkaz (NOTE) a zarovei dosku podloZend
abrovskym kamenom. Nedds sa oklamat tym, Ze vyzerd
ako primitivna plastika (PRIMITIVE ART). ale ihned po-
chopis, Ze wde o katapult. Nastav tlatenim katapult tak, aby
jeho dlhiie rameno smerovalo ku schodom, kiorymi si pri-
siel a po dalsich schodoch (FOOTHOLDS) vyjdi na vrchol
kopea. Tu potlac skalu (ROCK), ktord lezi na okraji. T4
spadne na katapult a vymriti z neho kameii., Ak si mieril
sravne, tralis presne do bandnovnika na pobrezi, o moZed
skontroloval pohladom cez dalekohlad. Ked sa presvedEis,
fe zdsah bol naozaj presny, vril sa na pobreZie a pozbicraj
zhodené baniny (BANANAS).

Ked si takto doplnid zdsobu bandanov, vrat sa do
pevnosti na skalnom dtese a potla¢ stary hrdzavy kandn,
Ktory tu stoji. Ten sa prevriti, vykotila sa z neho gula
(CANMNON BALL) a vysype sa puiny prach (GUNPOW-
DER). Nedbaj na nadiivky stroskotanca Hermana a obidva
predmety si1 zober. Vrdaf sa teraz K rozdvojeniu rieky a
nasyp pusny prach (HAND FULL OF GUNPOWDER) na
vrch hradze (DAM). FouZi dalekohlad na zapilenie papie-
ra s kameiom a poloz ho na pusny prach. Nastane vybuch,
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hridza sa zriti a prizdne koryto rieky sa naplni vodou.
kym dobehnes k predtym vyschnutému jazeru, zistis, Ze sa
medzitym uZ dplne naplnilo vodou. Kmeii stromu napina-
juci Spagdt s obesencom sa zdvihol na vodnej hladine a
obesenec spadol dole. Prezri obesenca (UNHEALTHY LO-
OKING MAN) a zober mu povraz (ROPE), ktory u neho
ndjdes. Teraz pohladaj skalnd prasklinu (CRACK), ktor4
sa nachddza v dzungli nedaleko plize, kde si pristdl. Uvia?
povraz o silnd vetvu (STRONG BRANCH) a spusti sa na
pevny kmen stromu (STURDY STUMP). UviaZ o kmei
druhy povraz, spusti sa aZ na spodok praskliny a zober pdr
vesiel (OARS), ktoré tu lezia. Akondhle ich ma$, vraf sa na
pliz a pouZi vesld 5 Clnom (ROWBOAT), ktory tu le#i.
Oboplivaj cely ostrov a pristail aZ na jeho severnej strane.
Prilis sa nezdrZuj Eitanim daliej spravy, ale radiej zamier
do vnidtrozemia a ndjdi osadu domorodcov (VILAGE), V
nej sa pober nalavo, kde pri ozrutnej soche hlavy ndjdes
misku s ovocim (BOWL OF FRUIT). Zober z misky bandny
{BANﬁHﬂ‘i} a kedZe tu uZ nie je ni¢ zaujimavé, pober sa
pred. Daleko sa viak nedostanes, pretofe pri 'l.-{.l'iﬂijt’ ni
teba Eakaju traja kanibalovia. LudoZriti sa nenechaji okla-
mat ani tym, Ze im povies, Ze za nimi stoji trojhlava opica,
a nemilosrdne fa ako zlodeja bandnov zavri do vizenia.
Akondhle fa opustia, zodvihni zo zeme lebku (SKULL) a
atvor lajné padacie dvere, ktoré si pod fiu ukryté, Vojdi do
tmavého otvoru (HOLE) a podzemnou chodbou sa dostanes
von. Ak sa cheeS zabavil na reakeii vyjavenych ludoZritov,
vrdal sa do dediny a zopdrkrit zopakuj cely postup s tajnym
vychodom. V epatnom pripade radiej chod do pralesa ne-
daleko pobreZia, kde si pristdl a ndjdi tu opicu (MON-
KEY). Daj vyhladovenej opici vietkych pif bananov, ktoré
mis pri sebe a chod na Eistinku (CLEARING) na vychod-
nej strane ostrova, Oddand opica fa bude posluine celi
cestu nasledovat, Podidi k totemu (TOTEMPOLE) vlavo a
potiahni ho za nos (NOSE). Opica to zopakuje po tebe
a tym sa ti otvori priechod v kolovom plote okolo
obrovskej opic¢ej hlavy. Yojdi do vnitra ohrady a spomedzi
idolov rozmiestnenych okolo si vyber ten najmendi
(WIMPY LITTLE IDOL). Vrif sa do osady domorodeov a

ked fa TudoZruti chytia, daj jednému z nich idol, Domorod-
Cl sa poteSia a nechajui fa na pokoji. VyuZi teda situdciu,
vojdi do chatrée, kde (a predtym viiznili a zober odtial obe-
ra¢ baninov (BANANA PICKER). Pri vychode z osady
stretnes stroskotanca Hermana Toothrota, Daj mu oberaé
bandnov a on i zasa podaruje kIi¢& od opiéej hlavy (MON-
Pober sa le

KEY HEAD KEY). raz k opi¢ej hlave a vloZ




kli¢ do opicicho ucha (GIGANTIC MONKEY EAR). Tym
sa otvoria tajné dvere v opicich istach a cez ne sa dostanes
do dstia jaskyne (CAVE). V hrézostrainom podzemi sa
viak absolitne nedd orientovaf. Vrif sa teda radsej spiif do
osady domorodcov. LudoZritom vysvetli, Ze hladad ducha
piritskeho kapitina Le Chucka a daj im navigdtorski pri-
rucku, ktori si ziskal od Stana. Ked sa kanibalovia dozve-
dia, Ze hfadds Le Chucka, na ktorého maji aj oni zlost,
stanu sa priatelskejsimi. Po kritkej porade ti poZiaji hlavu
navigitora (HEAD OF NAVIGATOR) a magicky ndhrdelnik
z Tudskych ofi (NECKLACE ON NAVIGATOR). Takto vy-
strojeny sa moZes pobrat bez obdv do podzemia,

Len €o sa vritis ku gigantickej opicej hlave a dostanes
sa do podzemia, vyber von hlavu navigdtora. Vidy ked si
nie si isty, ktorym smerom mads is(, pozri sa, ktorym sme-
rom sa hlava otica. Tento podivny kompas fa dovedie bez-
pecne aZz K podzemnému jazierku, kde kotvi prizraéna lod
(GHOST SHIP) kapitdna Le Chucka. Akondhle sa pokuisid
dostaf na palubu, duchovia fa odhalia a k smrti vydeseného
z lode vyZeni. Skis sa teda trochu pozhovidraf s hlavou na-
vigitora a prehovorif ju, aby ti poZiZala ndhrdelnik, ktory
ma na krku. Hlava je ale zanovitd a nechce sa daf prehovo-
rit. AZ ked jej pohrozii, Ze ju hodis do Zeravej lavy, pre-
fakne sa a ndhrdelnik ti di. Pouzi teda ndhrdelnik, ktorého
magickd moc (a urobi pre duchov neviditefnym a smelo
vojdi na palubu lode. Zidi do podpalubia (HATCH) a cez
kajutu muZstva a pasdz (PASSAGE) prejdi do zdsobdrne.,
Tu duchovi sliepky (GHOST CHICKEN) zober pero
(GHOST FEATHER) a vrdf sa do kajuty, kde spi jeden
opity &len posdadky (SLEEPING GHOST CREW ). V ruke
zviera fTafu grogu a nedd si ju vziaf. VyCkaj, kym vystréi
spod prikryvky nohy a poStekli ho dva razy slepa&im
perom. Zober fTadu grogu (JUG O'GROG), kiord mu vy-
padne z ruky a chod do kapitdnove] kajuty. Na stene tu visi
kTi€, no len &o sa k nemu priblizis, Le Chuck spozoruje, #e
sa nieCo deje a prindti fa ustipif dozadu. Teraz ti pride
vhod kompas od Stana! PouZi ho s kld¢om a silny magnet,
ktory je v fiom zabudovany, pritiahne kfd¢ (KEY) az do
tvojich rik. Vrdf sa do podpalubia, otvor zamknuty priklop
(HATCH) a zidi do druhého podpalubia. Cestu dalej ti
prehradi ozrutny potkan. Nestraf duchapritomnosf a nalej
grog do misky (DISH), ktorid leZi na zemi. Potkan sa napi-
Je ana mol opity padne k zemi. Podidi ku kadi s masfou
(COOKING GREASE) a naber si plnd hrf masti (GLOB OF
GREASE). Vrif sa na palubu a pouzi mas( na namastenie
vizgajucich dveri (SQUEAKI DOOR). Teraz ich uz mozes
bez obdv otvorif a vojst dnu. Zober zo steny ndradie
(GHOST TOOLS) a zidi do prvého podpalubia. Tu pomo-
cou niradia otvor Ziariacu debnu (GLOWING CRATE).
Preskamaj ju a ndjdes zazraény korefl (VOODOO ROOT).
Debna sliZila duchom ako ochrana pred jeho zdzraénou
silou. Hned ako mis koren vo vrecku, vrat sa cez podzem-
né bludisko do osady domorodcov. Daj koreii fTudoZzritom a
ti ti z neho na pockanie vyrobia magicka tekutinu vo fTagi
(MAGIC SELTZER BOTTLE). S fiou sa bez mefkania
vyday spit k lodi duchov, Ked viak pridef k podzemnému

Jazeru, zistis, ze lod je uZ pre¢. Nijded tu len jedného
clena posidky. ktorého tu omylom zabudli. Od neho sa do-
zvies strasnu spravu. Le Chuck odplival na ostrov Melee,
aby sa tam zosobdsil s guvernérkou. Za chvilu sa tu obja-
via aj tvoji traja priatelia, tvrdiaci, ze fa viade hlfadali a
spolu sa vyddte spiil na ostrov Melee, aby ste zachranili, co
sa dd.

STVRTA CAST
GOOYBRUSH KICKS BUTT
(GOOYBRUSH - KOPACI TERC)

Hned ako sa dostane$ na ostrov Melee, zamier bez
meskania ku kostolu, aby si nezmyselnd svadbu prekazil.,
Le Chuck viak nie je hlipy. Predpokladal, Ze sa o to pokii-
$i8 a preto na vietky prichodové cesty k mestu postavil hliad-
ky. Hned na méle sa stretnef s prvym duchom. Nestrica]
hlavu a ponikni mu zdzraény ndpoj ako dstnu vodu. Duch
sa rozpadne a cesta je volmd. Na hlavnej triede fa zastavi
druby duch a spyta sa fa, ¢i mas na svadbu pozvinku. Od-
povedz mu, e ju mas vo fTasi, ktort mas pri sebe, Ked sa
naivny duch chee presvedéit, nastriekaj mu z tekutiny pria-
mo do tvire a mds pokoj aj od neho. Teraz uz nestrdcaj Cas
a vojdi rovno do kostola. Tu je svadba uZ v plnom pride,
takZe je najvySsi cas nieco urobif, aby si ju prekazil. Zakrié
teda, aby svadbu zastavili. Ale Co sato deje 7!1? Zo stropu
Zrazu spadne rozvinuté lano a po nom sa do miestnosti
spusti guvernérka Marley. Kio je teda td postava v bielom
richu stojaca pred oltirom vedla Le Chucka 7!? To je otdz-
ka, ktord tripi rovnako teba ako Zenicha, Ked sa richo
sklzne na zem, vysvitne, Ze si to dve apice, ktoré 5i navzi-
jom stoja na ramendch. A ¢o je horiie, akousi nepochopi-
tefnou cestou sa dostala fTasa so zdzradnou tekutinou do
rik jednej z nich. NeZ saty a Le Chuek stadite spamitaf,
opica s fTaSou je pre¢ a nahnevanid guvernérka tie?. Teraz
ta uZ ast ni¢ nezachrini od rozzireného Le Chucka.

Za chvilu uz lietas ako handra ponad ostrov a Le Chuck
ti & poteSenim uitedruje daliie a dalie kopance a ddery.
Na chvilu si odpocinies len viedy, ked sa ti podari spadnuf
do automatu na grog v pristave. Le Chuck (a viak za chvi-
fu vypdtra aj tu a uz sa zdd, ?e je s tebou koniec. V tom sa
objavi obchodnfk s lod'ami Stan a ni¢ netudiac zaéne Le
Chuckovi pondkat svoj tovar. Duch pirdtskeho kapitina
viak nemi pochopenie pre jeho obchodné nadanie a za
chvilu uz aj Stan krizi nad ostrovom. Le Chuck fa vytrasie
£ automatu a zacina novd séria iderov a kopancov, Vyzeri
to tak, ze sa rozhodol trieskal do teba dovtedy, kym nadob-
ro nevypustis dusu z tela. V poslednej chvili viak zbad:is
na zemi flasu so zdzraénou tekutinou (ROOT BEER).
Zober ju a postrickaj pirditskeho kapitina. Ten exploduje a
rozsype sa na prach. Takze sa ti nakoniec nad Le Chuckom
podarilo predsa len zvifazif a najsladiou odmenou je pre
teba samozrejme obdiv krisnej guvernérky Mar

ey.

- luis -




RECENZIA

Pru};rum ART STUDIO patri
medzi najlepSie grafické edito-
ry, ktoré boli pre ZX SPECTRUM

vytvorené, aj napriek tomu, ze ho
naprogramovali v r. 1985, KedzZe uz
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existuje cesky preklad, ktory pripra-
vil Inmg. Jan Panek, tento struény
nivod bude popisoval prave
preloZzena verziu.

Na za¢iatku sa program opyta &i si
cheete vytvorif képiu? Ak dno, je
to mo#né na mikrodrajv, alebo na
kazetu. Dalej pokratuje vyber
ovlddania programu a to klivesni-
cou, alebo joystickom. Ak si vybe-
riete klivesnicu, mbzete si navolif
viastné klavesy na ovliadanie edito-
ra. Potom sa objavi editacnd plo-
cha, na Ktore] je umiestneny
kurzor, ktorym pohybujeme podla
zvoleného druhu ovlddania. Naj-
prv vyskidiame menu TVARY,
ktoré aktivujeme tak, Ze nan nasta-
vime kurzorovia Sipku a stlacime
tlacidlo AKTIVACE, ktoré sme si
na zaciatku navolili, pripadne stla-
¢ime strelbu na joysticku, ak Sipku
ovlddame joystickom. Podmenu
BODY netreba vysvetlovat. V dal-
$om podmenu CIARY nadefinuje-
me dva body, ktoré sa ndm
automaticky spoja do Ciary. V pri-
pade, Ze chceme Ciaru priebeine
zobrazovaf, zmenime podmenu
GUMOVE X na GUMOVE V. To
isté plati pre vietky atvary v tomto
menu. Podmenu POLYGON ndm
umoziuje vytvarat mnohouholni-
ky. Vytvaranie obdlznikov a troju-

18

holnikov je rovnaké ako pri
predchadzajicich prikazoch pod-
menu. Pri volbe UHLY najprv na-
definujeme spoloény stred. Volba
kazdého dalfiecho bodu narysuje
uselku medzi stredom a danym
bodom. V podmenu KRUHY naj-
prv nadefinujeme stred kruZnice a
potom druhym bodom nastavime
polomer kruZnice. RASTR X a
RASTR Y vytvori na obrazovke
mrieZky rozdielnych hustot, ktoré
pomahaju pri lokalizdcii tvarov.

Menu MALUIJ je uréené na kresle-
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nie roznych tvarov na obrazovke,
Podmenu BRK ndm pontika malo-
vanie Stetcom s roznym profilom
podla ponikaného vyberu. Podme-
nu SPREJ umoZiiuje malovaf spre-
jom. Hustota obrazu je zdvisla od
vybranej vzorky, ale aj od rychlos-
ti posuvu kurzora. Daldie podmenu
VZOR dovoluje vyber jedného zo
Sestnastich razitok (obrazkov). Ak
chceme niektory vzor opravif,
alebo si wvytvorif vlastny vzor
puZijeme  podmenu OPRAV
VZOR. Posledné podmenu je NA-
OPAK. V principe pracuje tak, Ze
rozsvietené body zhasina a
zhasnuté rozsvecuje. Ide vlastne o
inverziu. Menu JINE a podmenu
UKAZ OBRAZ, SMAZ OBRAZ,
RASTR 1, RASTR 2, ZRUS
RASTR, ZMENA BAREV a
CISLO VERZE obsahuje velmi
[ahko pochopitelné prikazy, ktoré
sa svojim obsahom a éinnosfou ne-
hodili do #iadneho iného menu.

Menu ZVETSIT je velmi potrebné
pri iprave jednotlivych bodov na
obrazovke. Pomocou Sipiek, ktoré
st zndzornené na koncoch ¢ierne-
ho rdmceka sa postivame pri zvole-
nom zvicieni na potrebny vyrez,
ktory chceme upravovat. Pomocou
dvoch na sebe leZiacich Stvorde-
kov dostaneme vyrez do l'avého

horného rohu obrizka. Podrzanim
valby pri presivani obrdzka sa
vyrez posiva po cely Cas stladenia,
Prikazom MENU v hornom rdmiku
sa vratime do hlavného menu,
Volba x2, x4, x8 zvicsi vybrand
casf obrazovky, a to tak, Ze zobra-
zi lupu, ktord je kurzorom. Touto
lupou sa nastavime na miesto,
ktoré chceme zvigsif a stlacime
tlagidlo volby. Prikazy PIS, SMAZ
a ZMEN sliZzia na opravu
konkrétneho bodu, na ktorom je
nastaveny kurzor. PIS rozsvieti
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bod, SMAZ bod zhasne, ZMEN
rozsvieteny bod zhasne a zhasnuty
rozsvieti.

Menu PLN umoZiuje vypliovat
uzavretu plochu bud Eiernou far-
bou, alebo niektorym z 32 predde-
finovanych vzorkov. Podmenu
PLN CERNOU vyplni uzavreti
plochu Eiernou farbou. Ak sa nim
farba "vyliala" i mimo plochy, je
moZné sa vritif do predchddzaji-
ceho stavu pomocou menu ZPET,
alebo zastavif vyfarbovanie stlafe-
nim klavesy BREAK. Podmenu
PLN VZORKEM pontikne predde-
finované vzory. Ak mdme zapnuty
prepinac NAOPAK, zobrazia sa
nam inverzné vzory. Podmenu
VYBER VZOREK umoZiiuje "vy-
praf” vietko to, ¢o sme poslednym
prikazom definovali. To znamend,
Ze zhasneme vietky body, ktoré
nie s vo vzorke nastavené, Na-
priklad, ked "vyperieme" na-
kreslend ¢iaru Sikmym frafovanim
ziskame Crarkovani Ciaru. Tento
postup moZno aj viackrat opako-
vat, Posledné podmenu EDITU]
VZORY umoiinuje nastavent vzor-
ku opravovat, pripadne si vytvorit
viastnu novu vzorku.

(Pokracovanie v budicom &isle)
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Otazky

6063: UZ vel'mi dlho sa zaobe-
ram hrou, Ktord nesie nizov MIKIE,
Ilde viastne o hru, v ktorej maly Ziak
vitane z lavice a zbiera bud spod
stola, alebo zo zeme srdietka, pri-
com ho nahdna utitel, upratovac,
profesor. A ¢o ma vlastne trapi? V
leveli Cislo 3 sa okrem malych srdie-
Cok objavi aj velké srdce na stole,
ktoré neviem zobral a preto mi brini
v postupe do dalSieho levelu. Pro-
sim pomdoZzte mi. Miaim
Commodore 64,

Jozef KOTESOVEC
BRATISLAVA

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

pocitac

6064: Rad by som vedel, &i sa da
v hre DEATH RIDE  uréif
KEMPSTON JOYSTICK a ako.
Juraj DANKO, SLOV. LUPCA
6065: Jednou jsem si koupil
novou hru SATAN 2. Po nahrdti se
vZdy na monitoru objevi tahle
slova: CODIGO DE ACCESO.
Tenhle program nejde spustit, jde
jenom za témi slovy psit &islice,
Jestli je to néjaky kéd, nebo néjaké
vatupni heslo do hry, to nevim. Umi
nekdo tenhle program spustit?
Michal Koliba,
DOLNI BOJANOVICE
6066: Jsem majitelem Didaktiku
M a simuldtoru NIGHT RAIDER.
Udeélal jsem fadu pokust, prelozil
isem si také ndpisy na piistrojové
desce, ale nemohu
startovat a proto bych se rdad zeptal,
Jak na to. Ve hie existuji i rezimy,
kdy se objevim ve vzduchu, ale ani
to mi neni nic platné, protoZe
dokazu sestfelit pouze nepidtelskd
letadla. Z pribéhu téchto rezimu
isem pochopil, Ze mim torpédovat
bitevni lod Bismark, a proto bych i
rad védel, jak mam vypustit torpé-
do, pfipadné jak ho pied letadlem
naloZit.

neustdle od-

Petr VRABEL.,
HRADEC KRALOVE

20

VIETE NIEKTO HRAT MIKIE NA C 647

AKO SA OVLADA NIGHT RAIDER?

6067: Mevim si rady se hrou
INDIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE. Kdy# se dostanu do
druhého levelu, najdu 8tit a dojdu
na vrchol zamku, nevim, jak skocil
do otevieného okna které tam je. Po
mnoha pokusech jsem neskoéil do
okna ani kolmo, ani §ikmo.

Roman FORT, OSTRAVA

R R R e e R R R

6068: Viastnim pocital DIDAK-
TIK M a problémy mi robi hra
RAMBO 3. Neviem pouiif rukavi-
cu, ktord som nadiel a neviem ndjst
plukovnika Trautmana, i ked sa do-
mnievam, Ze som uz vietko prediel.
Ocenil by som popis, kde sa nacha-
dza a ak¥m spdsobom sa k nemu do-
stanem

M. PODLESNY, BRATISLAVA

N S

6069: Mam Didaktik M a prob-
lém s hrou FAIRLIGHT. Pozbieral
som nejaké predmety a pou#il potra-
viny, ale stdle neviem, ¢o je ciefom
hry.

Mirio MIKES, MARTIN

R e N S R R R

6070: Potrebujem radu v hre PO-
PEYE. Kde sa dd ndjst poslednych
piif sfde? Prediel som lod, draka,
delo, bosorku a pozbieral vietky do-
stupné srdcia.

Mirio MIKES, MARTIN

6071: Ve hie NAVY MOVES |
mi déld velké potiZe tieti level, ve
kterém se¢ stile nemohu ubrdnit
dvéma obrovskym chobotnicim. |
kdyZ do nich palim rakety, nebo se

Jim snazim vyhnout, vzdy mi jedna

£ nich rozdrti ponorku. Ve hie
NAVY MOVES 2 se nemohu dopét-
rat toho, jaky ukol md ndmofinik,
ktery bojuje na cizi lodi. Pokazdé se
mi po vycerpdni viech Zivotd na
obrazovece objevi hldaseni, Ze jsem
nesplnil svij kol |

Jifi VLACH, PELHRIMOV

FAIRLIGHT SKRYTY RUSKOM TAJOMSTVA

Odpovede

1031: V hre FEUD mite pomo-
cou kuziel znicif &Earodejnika
ORICa. RuZica nidm ukazuje, kde je
Oric. Na kaZzdé kizlo potrebujeme
dve zloZky. Tie hodime do hrnca.

DOPPLEGANGER - rozdvojenie
zlozky: Fox Glove + Catsear - premeni
muza s palicou na nasho dvojnika

FREEZE - :mrazenie
zloZzky: Bind Weed + Bog Weed -
zmrazi Orica

INVISIBLE - neviditelnost
zloZky: Choudrilla + Hemlock - sta-
neme sa neviditelnym

HEAL - vvliedenie
zloZky: Balm + Feverfew - doplni
nam energiu

FIREBALL - ohnivd pula
zloiky: Dragonteeth + Mousetail -
vyvolime ohnivi gulu

LIGHTNING - blesk
zloiky: Cud Weed + Knap Weed -
vyvolime blesk

TELEPORT - teleport
zlozky: Dandylion + Burdock - sp6-
sobi presun

PROTECT - ochrana
zloZky: Riperwart + Ragwort - chri-
ni pred kizlami

LZOMBIE - zombie
zloZzky: Devilsbit + Bones - premeni
muza s palicou na Zombieho

SWIFT - ryvchiost
zlozky: Speedwell + Madsage -
zrychli nds pohyb

REVERSE - zmena
zlozky: Thistle + Skullcap - zmeni
smer Oricovho pohybu

Jaroslav LUPECKA, KOSICE
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ROCKET RANGER

TABUPKA PRE PRENOS DAVOK LUNARIA
DO RAKETOVEHO POHONU
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Alzirsko 0 16 28 20 43 21 14 12 37 31 44 25 10 17 23 50 30
Anglicke 16 0 34 18 50 27 8 70 31 40 47 36 21 11 33 53 29
Ardbia 28 34 0 41 57 14 29 22 59 26 65 30 20 27 31 70 12
Atlantik 20 18 41 0 32 33 19 28 27 43 34 37 29 26 35 44 42
Brazilia 43 50 57 32 0 52 45 22 49 46 27 32 42 53 37 25 61
Egypt 21 27 14 33 52 0 24 16 51 25 59 23 12 20 18 63 17

Francizsko 14 8 29 19 45 24 0 15 36 37 46 33 17 12 30 52 28

Juhosldvia 12 70 22 28 51 16 15 0 43 29 53 27 22 13 24 61 23
Kanada 37 31 539 27 49 51 36 43 0 64 28 56 44 38 48 40 55
Kefa 31 40 26 43 46 25 37 29 64 0 52 17 28 35 22 65 27
Kolumbia 44 47 65 34 27 59 40 53 28 52 0 52 49 50 45 17 66
Kongo 23 36 30, 313823 33 2756 17 52 0 24 34155831
Lybia 19 21 20 29 42 |2 17 22 44 28 49 24 0 18 19 56 22
Nemecko IT 11 27 26053 20 12 13 3% 35 5034 18 0 32 58 24
MNigéria 23 3331 35 3T 18 30,24 48 27 45 15 1932 0 49 34
Peru 30 53 70 44 25 63 52 61 40 65 17 54 56 58 49 0 72
Perzia 30 291242 61 17 28 2355 2T 686 31 22 24 34 T2 .0
Rusko 26, 1923 38 2022 21 17 41 34 5633 25 15 40 66 20
Str.Vychod 19 22 17 31 54 11 20 10 47 30 57 26 13 14 28 64 18
Sudin 24 30 19 36 44 13 27 25 57 18 61 20 16 29 17 62 21

Skandindvia 22 15 32 25 55 28 16 18 34 39 51 40 27 10 36 60 26
Spanielsko 13 12 33 17 40 26 9 19 35 36 43 29 15 16 27 51 32
Taliansko 15 13 24 22 47 19 10 8 39 33 48 32 14 9 29 57 25
USA 36 32 58 23 41 50 35 42 10 63 26 55 43 36 47 33 54
Venezuela 40 41 61 30 28 54 42 49 26 59 12 50 46 45 43 20 62
Vych.Afrika 29 37 18 39 48 15 32 26 62 14 64 22 23 33 25 67 19
Zap.Afrika 18 28 37 24 33 29 25 30 42 32 39 21 26 31 16 43 41
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Voroko 1990 vytvorila licma
GREMLIN niekofko vynikajicich
hier. Pairi medzi ne aj Spickova hra
SUPERCARS.

Na prvy pohlfad by sa mohlo
zdat, Ze ide o celkom aobydajnu hru
akyeh existuje tisice. Ved automobi-
lové preteky, Kioré sa zobrazuju
chora, moZzu iba fazko niekoho
prekvapit. Prekvapenie nastiva, az
viedy, ked sa zac¢neme hraf, Jazda
vietkych dut pésobi nenveritelne re-
alistickym doymom. A nielen jazda,
ale aj véetky situdcie, ktoré mdzu
pretekdra na ceste stretnif, napr. ha-
virie, zraiky s in¥ymi vozmi,
smyky atd.

samotné preteky vyzerajn tak, ze
saich zdacastnia 4 autd, pricom ak
checeme postiapif do dalSieho levelu,
fiusime skanéit do treticho miesta.
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Nasi stuperi su 2 preteku na pretek
lepii a zdatnejsi. Trate, na Ktorych

sa preteky uskutocnujn st navrhouté

velmidomyselne., Niajdeme tu nie-
len beZny rovinny okruh, ale aj kva-
litny serpentinovy labyrint, Ktory je
plny zikrut, nadjazdov a podjazdov.

Aby bola zdbava s touto hrou

eSte vicsSia, nasou tlohou je nielen

pretekaf, ale aj podnikat a robit
manazéra. Pred kazdym pretekom
moZno vstdapif do gardze a nakupo-
val. V gardzi ndjdeme pomocné
brzdy, zadni raketu, pomdcku na
rychlejiie otdanie, postranng
vystuzné stity, turbodichadlo, pred-
ni raketu, pridavné zariadenia na
zvyienie rychlost, motor, karosériu,
pneumatiky a palive, Na zaciatku
mame 3000 libier a automobil s ob-
sahom motora 1,6 litra, Neskor sa

EHTERHE

R L

daju kapif aj vykonnejiie aulomobi-
Iy, Ndkup nového auta sa po &ase
stane nutnostou, preteze vo vyssich
leveloch nase auto nebude maet su-
peram konkurovat,

Vietky udaje, ktoré pocas prete-
kov potrebujeme poznaf, vidime v
dolnej casti obrazovky, i:!phm viavo
vidime ::Li|ﬂ:::, ktorého velkost je
umernd rychlosti ndsho vozu, Hned
vedla si dve dvojice Eisiel. Prvi
dvojica nim diva informaciu, koTko
automobilov momentilne preteka a
na akej) sme pozicii. Pruha dvojica
udiva pocet kbdl, ktoré sme ui
absolvovali a celkovy pocet k6l Na
fave] strane vidime Styri podobné
ukazovatele., Pomocou nich v
kazdom momente preteku vidief v
akom stave je naSe auto (stav moto-
ri, stav karosérie, mnozstvo paliva,
opotrebenie pneumatik).

MoZno konStatovaf, Ze SU-
PERCARS ja napriek pomerne
jednoduchému ndpadu neobvykle
kvalitna hra, Ktorda mia okrem vy-
nikajucej hratelnosti aj strategic-
ké prvky.

- yves -
AMIGA
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COMMODORE 64
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. TURRICAN 2

(RAINBOW ARTS)

. SHADOW OF THE

BEAST 2
(PSYGNOSIS)

. ELVIRA

(ACCOLADE)

. FIGHTER BOMBER

(ACTIVISION)

. SECRET OF MONKEY

ISLAND
(LUCASFILM)

. MEGA-LO-MANIA

(ELECTRONIC ARTY)

POWERMONGER
(ELECTRONIC ARTS)

. LAST NINJA 3

(SYSTEM 3)

R-TYPE 2
(ACTIVISION)

10.LEMMINGS

(PSYUNOSIS)

SO =
1]+ pRannasEon

ERINE
o1

ATARI 800 XL, 130 XE

1. DIZZY 4
(CODE MASTERS)
2. TETRIS 2
(ULTRASOFT)
. MYTH
(SYSTEM 3)
4. DIZZY 3
(CODE MASTERS)
5. R-TYPE
(ELECTRIC DREAMS)

6. DRAGON BREED
(ACTIVISION)

7. TURTLES
(MIRRORSOFT)

8. CESTA BOJOVNIKA
(ULTRASOFT)

9. CABAL
(OCEAN)

10.GOLDEN AXE
(VIRGIN)

Tl

1.

LS

Ln

FRED
(AVALON)

. MISJA

(AVALON)

. DRACONUS

(COGNITO)

. EIDOLON

(LUCASFILM)

. HENRY'S HOUSE

(MASTERTRONIC)

. KARATEKA

(BRODERBUNID)

. MOUNTAIN BIKE RACE

(£ZEPPELIN)

. NUCLEAR ADVENTURE

(ROPA SOFT)

. NEVERENDING STORY

(DATASOFT)

10.ACE OF ACES

(ACCOLADE)

COMMODORE 64

1. RICK DANGEROUS 2
(MICROSTYLE)

2. LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE
(GREMLIN)

3. DIZZY 2
(CODE MASTERS)

4. DAN DARE 3
(VIRGIN)

5. GREMLINS 2
(ELITE)

6. ELVIRA
(ACCOLADE)

7. R-TYPE
(ELECTRIC DREAMS)

8. RAINBOW ISLANDS
(OCEAN)

9. LEMMINGS
(PSYGNOSIS)

10.DIZZLY 3
(CODE MASTERS)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na roznych typoch domi-
cich pocitacov ukazuji nale
rebrit¢ky. Poradie hier mdiete
ovplyvnif aj Vy. Stadi, ked ndm
poslete na koreSpondenénom
listku tri Va%e momentdlne naj-
obfidbenejsie hry v poradi, ako si
ich cenite. Hra uvedend na prvom
mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden.
Na zdklade tychto bodov zosta-
vime nasledujici mesiac nové
poradie hier v rebrickoch. Ak
vlastnite viac typov pocitacov,
piste nam do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy ko-
re$pondenény listok musi byf
oznaceny zretelnym ndpisom
REBRICKY pod adresou odosie-
lateTa. Na zadni stranu uvedite
typ pocitaca a Vase poradie hier.
Koreipondenéné listky posielajte
na adresu redakcie.

ATARI ST

1. SIM CITY
(INFOGRAMES)

2. GOLDEN AXE
(VIRGIN)

3. SHADOW OF THE BEAST

(PSYGNOSIS)

4. PRINCE OF PERSIA
(BRODERBUND)

5. MEGA-LO-MANIA
(ELECTRONIC ARTS)

6. LEMMINGS
(PSYGNOSIS)

7. POWERMONGER
(ELECTRONIC ARTS)

8. TURRICAN 2
(RAINBOW ARTS)

9. KICK OFF 2
(ANCO)

10.ELVIRA
(ACCOLADE)
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Nedaleko jednej osady si v pokoji
naZival isty biely ¢arodejnik. V osade
Zijacim osadnikom v pripade neiirody,
alebo ine) prirodne] pohromy, vZdy rad
pomohol pomocou kiziel, namiefanych v
Specidlnom hrnci zo Epecidlnych rastli-
niek. PravdaZe to v osadnikoch vzbudzo-
ralo vodi nemu respekt, takie sa mu
vidy snaZili zavdalif v podobe viésich,
alebo mendich darov.

Aviak jedného krisneho dita sa tu
ako blesk z jasného neba objavil zly Eier-
ny Carodejnik, Ktory si1 cheel zrazu viet-
ko privlastnif a bieleho Carodejnika
zlikvidoval. "Tak to teda nie, kamarit",
povedal si biely Earodejnik a zacal
pripravy na lhikvidaciu ¢ierneho Earo-
dejnika. No a kto z toho siiboja vyjde
ako vilfazr, o tom uf? rozhodnete 1.-:,.-!

Hra sa zatina tym, Ze sa objavime pri
nasom hrnci. Len v tomto hrnci si
moZeme varif kizla, ktorymi zlikviduje-
me cierncho Carodejnika, Spozndime ho
podla Eiernej] masky a tmavého pldsfa
(alebo aj podla toho, Ze ndm pri jeho do-
tyku rapidne ubida energia).

28

Dej sa odohriva v zobrazovacom
poli, v hornej Easti obrazovky. V dolnej
casti obrazovky je zobrazend kniha, dve
hrobky zndzorfiujice energiu a kompas.
V knithe mame k dispozicii dvandst ka-
ziel a listujeme v nej tak, #e drZime na
joysticku trigger a joystickom pohybuje-
me do Fava alebo do prava. Hrobky ozna-
cuju nadu a protivnikovu energiu.
Kompas ukazuje, ktorym smerom od nds
sa nachdadza Eierny Carodejnik. Ak na
nom postrehneme podozrivi 2zmenu, tak
to bude tym, Ze sidper poulil TELE-
PORT.

Kizlo 51 mGZeme uvarif len viedy, ak
miame natrhané potrebné rastliny.
Rastlinku odirhneme tak, Ze k nej pride-
me zospodu. Ak sme ju odirhli stmavne
jeden nazov. Rastlinka viak zostane na
svojom mieste pre pripadné daliie
poufitie. Na kaZzdé kazlo potrebujeme
dve rasthinky. Ak uZ mime k niektorym
kdzlam prisluné rastlinky, musime si ich
uvarif v nafom hrnci. Urobime to tak, e

kK hrncu prideme od spodu. podobne ako
k rasthinke, nalistujeme si kiizlo, kioré
cheeme uvarif a stlaéime trigger na jo
ysticku. Nazov kizla stmavne, a my ho
méiZeme od tejto chvile pouivat. Takto
1 uvarime aj ostatné kazla, Pri vareni
musime byf tvirou otofeni k hrncu...
Kizla si moZeme doplial aj postupne, t.
J-. & musime vlastnif vietky naraz. Hla-
danie hrnca ndm ulahéi kizlo TELE-
PORT.

Vidy, ked ho pouZijeme premiestni
nias k nddmu hrncu: pozor! KaZdé kizlo
okrem TELEPORTU sa dd pouZif len nie-
kolkokrdt, €o zdvisi od uZitofnosti kiazla.
Aviak Ziadne strachy, kidzla si vidy
moZno obnovil po opitovnom natrhani
prisludnych rastlinick. Najviac rastlinick
po kope sa nachadza v kvetinovom zdho-
ne, ktory strdZl mnich. Treba si daf
naitho velky pozor, lebo len ¢o nds
zbadd, zavesi sa ndm na piity, a ak sme
nesikovni, tak nds dobehne a zlikviduje.
Preto je tu potrebné kuzlo SWIFT.
MbZzeme tu pouZif a) TELEPORT, no nie
viade. Ak niahodou mnich stoji pri vcho-

de do zidhonu, musime odfsf a skisif 1o
aZ viedy, ked odtial odide... Mnich sa
zabit neda, ale za brinu zdhonu nasfastie
nevyjde.

K dispozici mame tieto kizla:

TELEPORT - toto kizlo nds premicst-
ni k nddmu hrncu, ale nedd sa poufic
viade. Je to jediné kizlo, kloré mdZeme
pouZival bez obdv, ¢ by sa ndm minulo.

PROTECT - ochrana

- dosf potrebné kizlo. Ochrdni nds
pred sdperovymi kdzlami, U&innost md
niekolko sekind, ale dd sa pouZif 3-krit
za sebou. Pred FREEZE nis viak ne-
ochrini.

FREEZE - Zmrazenie - tolo kizlo na
urcity ¢as amrazi sipera. Je dost nepri-
jemné, Eo uréite pocitite na vliastnej koZi.
Ak ste zmrazeni, mdZete pouZif len
PROTECT alebo TELEPORT,

SPRITES - Skriatkovia - ak je stiper
asi tak v strede obrazovky, tak nevihajte
a pouite ho. Eite lepiie je pouZif ho
spolu s FREEZE. Velmi neprijemné.

ZOMBIE - Zivd mftvola - pomocou
tohoto kizla moZete chlapika s vidlami
premenif na ZOMBIE, Teraz ovlddate
nielen seba, ale aj jeho. Pomocou neho
mbZete vysal protivonikovi vietku ener-
giu.

SWIFT - Zrychlenie - toto kitzlo sa
osvedci hlavne v kvetinovom zidhone,
kde vis bude oblaZoval dotieravy mnich.

HEAL - Lieéba Dalgie velmi
potrebné kazlo. Doplni Vim ubudnutd
energiu. D4 sa pouZif 2-krit za sebou.

DOPPLEGANGER - Dvojnik - po-
mocou tohto kidzla méZete premenif
osadnika s vidlami na svojho dvojnika.
Tento je ovlddany automaticky a na chvi
fu Vis od sipera ochrini.

INVISIBLE - Neviditelnost - urobi
vis na uréity fas neviditeln¥m

FIREBALL - Ohnivid gula - umoZni
vim vrhnif do protivnika dve ohnivé
gule.

LIGHTNING - Blesk - toto kizlo
vam umoZni hodif do protivaika jeden
blesk. Pozor, existuje verzia, v ktorej sa
pre toto kazlo nedd zobraf jedna rastlinka.

REVERSE - no a aspoil na tolo
kizlo skiste prisf sami. Verim, Ze to ne-
bude ai také fazkeé.

Kizlo pouZijete tak, Ze si ho najpry
nalistujete v knihe, dalej budete driafl
trigger a potlaéite picku joysticku do
predu. Hned na to joystick pustite. Kiizla
FREEZE, SPRITES, FIREBALL a
LIGHTNING pouZivajte len vtedy, ak
vidite stipera na obrazovke.

Hra F E U D na 8 bitovych poéita-
coch sice neoplyva farbami, ale zato ma
vybornd grafiku, amimdaciu a hudbu.

P. Jaksa
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UNDER WURLD

P{J vyslobodeni z pralesa v hre
SABRE WOLF na§ hrdina
zvany Sabreman si nestaci ani
oddychnut a uz ho nejaky éarodej-
nik (nikto nevie aky), uvrhne do
svojho podzemného zamku, aby
mu sliZil. Sabreman s tym sa-
mozrejme nesthlasi a rozhodne sa
utiect. Na dtek vyuZije cas, ked
carodejnik nie je v zamku. Asi je
na dovolenke, pum}-'r;]ifi nias hrdi-
na a zacina svoj utek. Carodejnik
viak nechal doma svoje odporné
sluZobnictvo, ktorého nie je priave
mdlo a tak to nebude jednoduché.
Pred Sabremanom stoji len jedna
iloha - dostaf sa von z podzem-
ného zamku. Takyto je dvod do
hry UNDERWURLDE, v ktorej
hriac¢ zaZije velké podzemné dob-
rodruzstvo...

Hru naprogramovala firma
ULTIMATE, ktorej patri uznanie
nielen za to, Ze ako prvd uviedla
na trh hfy s farebnou grafikou a
zvukom. Ty¥mto poloZila zdklady
vietkym hrdm, ktoré vznikaji do-
dnes. Hra UNDERWURLDE je
velmi dobre naprogramovand. M4
vySe 500 izieb, ktoré si vyborne
graficky spracované. KaZdd izba
obsahuje rozne predmety ako na-
priklad: police s knihami, stoly,
hodiny, sochy a pod., po ktorych
maie nds hrdina chodif a skdkaf,
Hned na zaciatku je treba zobraf
prak. Od tejto chvile ma Sabre-
man zbrafi a moZe niéif carodejni-
kovych sluhov v podobe réznych
kreatir. VeImi dobre je v hre vy-
rieSeny pohyb z poschodia na po-
schodie. Namiesto vyfahov si bu-
bliny, ktoré unikaji z krdterov
dole. Na tieto bubliny mbZe
Sabreman skocif a odvezie sa kam
potrebuje. Bubliny vyuZije aj ked
pada z velkej vy3ky na zachytenie,
aby nestratil Zivot. Pokial je
Sabreman v jaskyni, kde je pod
nim priepast, staci, aby vyskogil
smerom k stropu, kde sa objavi v
tej chvili lano, pomocou ktorého
sa dostane dole. Na tomto lane
viak Sabreman nemdéze byt dlho,
lebo sa nad nim za uréity ¢as uvol-
ni kvapel a zhodi ho z lana. To
vacSinou znamend stratu Zivota.

Poletujici nepriatelia ndasmu hrdi-
novi neubliZia, ale su straine
otravni. Pokial sa §ikovne nebrini,
zhadzuji ho z bublin a rézne mu
sfaZuju pohyb. V uréitych castiach
na Sabremana navyde ¢ihajui aj
tzv. nadpriSery v podobdch od
obrovského chrobidka, rohatého
monstra az po okridleného démo-
na. Na kazdu tito nadpriSeru plati
viak ind zbran. Preto Sabreman
musi okrem praku vlastnif aj me¢,
faklTu a luk. Tieto zbrane sd poroz-
hadzované po zdmku a treba ich
najst. Po ceste nds hrdina nachad-
za aj rozne predmety: diamanty,
smaragdy a iné drahokamy. Po ich
zobrati Sabreman na urcity &as
zmeni svoju farbu a je nesmrtelny.
CiZze: moze padaf z fubovolnej
vySKy a nemusi sa bal, e by stratil
Zivol. Kolko ktory drahokam
vydrZi, to sa ukazuje v Tavom hor-
nom rohu obrazovky hned pod
ukazovatelom skdre.,

TakZe viite sa do dlohy Sabre-
mana a pomoZie mu zachranif sa.
Pokial sa Vam podari prisf so
Sabremanom do poschodia 00,
¢1Ze von, stanete sa vifazom a
firma ULTIMATE Vim za Vagu
Sikovnost doporuéi jednu zo svo-

jich dalSich hier. A to podla toho,

Ktorym vychodom sa dostanete na
slobodu.

Prvy vychod Vim doporuéi hru
KNIGHT LORE, druhy vychod

hru PENTAGRAM a nakoniec
treti Vam doporuéi hru MIRE
MARE (tito hra viak nebola

nikdy na SPECTRUM a ani na iné
pocitace vyrobend). A eSte jedna
rada pre hricov: ked na ceste uvi-
dite predmet v tvare malého pand-
&ika, nevdhajte a zoberte ho!
Pribudne Vim Zivot.

Prijemnua zibavu pri hre Vim

praje IMAGE.

AMSTRAD CPC 464
SPECTRUM
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Lemmingovia!
* Asitakto by sa dal
preloZit ndzov na-
jnovie] hry od firmy
PSYGNOSIS, ktord sa pre-
sldvila produk- ciou mnohych gra-
ficky dokonalyeh hier (Ballistix,
Shadow of the Beast 1 a 2, Barbari-
an, Lemmings, atd),

Lemmings patri medzi to najlep-
Sie, ¢o sme mali moZnost od firmy
PSYGNOSIS doteraz vidiet, Bol to

tpr
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vynikajici ndpad, ktory sa chytil a
tym padom aj dobre preddval. Nedu-
do, Ze sme sa doc¢kali aj druhej ver-
zie,

Z hladiska ovlddania a principu
hry som v Lemmings €. 2 nenaSiel
Ziadne zmeny. Aj v tejto verzii ni-
jdeme rovnakeé typy postdv s rovna-
kou animdciou a s rovnakymi
viastnostami. Rovnaky zostal aj
ovliddaci panel, ktory uZz dobre
pozndme z LEMMINGS 1.

Rozne s 1tha samotné levely,
ktoré sid diplne nové, Lemmings
patri medzi hry, v ktorych je kaZzdy
level dplne iny. Preto som velmi
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rad, ze au-
tori boli schop-
ni vymyslief také
velké mnoZstvo leve-
lov. Pre itiplnost dodd-
vam, ¢ Lemmings 1 a 2
maju spolu 220 levelov, o je
skutoéne tctyhodny potet,
Priaznivel tejto hry sa teda maji
na ¢o tesil. Bohuzial, radost asi ne-
budd mat majitelia poéitaca X

- Spectrum, pretoZe druhd verzia

tejto hry pre ich politad neexistuje a
zatial ni¢ nenasvedcuje tomu, Ze by
sa  tak malo staf. Z tohto stavu
viak pemoZno obvinoval firmu
PSYGNOSIS. Obchod s hrami pre
ZX Spectrum za posledny rok velmi
virazne poklesol. Pokles pradukcie
hier pre Spectrum sa velmi citelne
dotyka aj nadich Spectristov.

Po grafickej strdinke je Lem-
mings 2 na priblizne rovnakej tirov-
ni, ako pévodna verzia. Ndjdeme tu
mnoZstvo vynikajlico spracovanych

b i '.*1_.-1""_-"-
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miestnosti. To sa viak dalo ocaki-
val. Firma PSYGNOSIS si vidy
dala na grafike mimoriadne zdlezaf.

Okrem hier Lemmings 1 a 2
existuje aj tretia verzia, ktord sa
viak nezvykne oznaloval pora-
dovym Cislom, pretoZe neslizi na
komeréné déely, ale iba na reklam-
né. Je viak natolTko kvalitnd, Ze by
bolo velTkou chybou, keby som sa o
nejnezmienil. Nesie nizov X-MAS
LEMMINGS. Tito hru si mohli za-
hraf ti, Ktori si kdpili na vianoce
1991 niektory z Casopisov, Ktory sa
Specializuje na hry pre 16-bitové
potitace.

s ok 4
';

X-MAS LEMMINGS md iba nie-
kolko levelov, ale vietky si velmi
tazké, takze sa s nimi dd vyborne
zabavaf. Grafika v tejto hre sa znaé-
ne lisi od hier Lemmings 1 a 2
Vietel Lemmingsovia si obleéeni
do sviateénych koZuchov a na hlave
maji obrovské éapice. V kazdom le-
veli ndjdeme typicki vianoénu

atmosféru - mnoZstvo snehu, via-
nocnych stroméekov. farebnych
lampdSov, snehuliakov s mrkvou a
metlou atd. X-MAS LEMMINGS
robi firme PSYGNOSIS vybornu

reklamu pre Lemmings 1 a 2 a pre

citatefov spominanych Casopisov to
bol vynikajici daréek k vianociam,
Firma PSYGNOSIS venuje v
stic¢asnosti  velké mnoZzstvo  fi-
nancnych prostriedkov na progra-
movanie hier pre CD ROM. V
oblasti hier Kompaktné disky je to
zatial bezkonkuren&ne najlepiia
firma,
- yves -
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V historii poéitacovych hier
bolo doteraz spracované velké
mnoZstvo roznych tém, v ktorych
vystupuje mnoZstvo postiav. Po-
hrich
vymyslené,
aviak obCas sa vyskytuji aj také
hry, v ktorych sid hlavni hrdino-
via celkom obyéajni Tudia, akych
stretdvame denne stovky. Po do-

stavy v pocitatovych

byvaji vidcsinou

rucovatelovi novin, robotnikovi z
tovirne a poStirovi sa stiva hrdi-
nom hry aj hasié.

Hasiéska profesiu si velmi
vazim a povaZujem ju za velmi
potrebnu, ale na hru FIREMAN
SAM mdm ndzor tplne opaény -
povaZzujem ju za celkom zbytodnd.

Na celej veci je najhorsie to,
Ze pavodny ndpad bol pomerne
dobry, lenZe hra ako celok je
iplny odpad. Podme ale po po-
riadku...

Hra FIREMAN SAM po-
zostdva z viacerych dohriavok,

T TR,
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kKtoré obsahuji samotné scendre,
V kaZdom scendri midme splnif
nickolko tiloh. Pri kaZzdejilohe
vyraza hasi¢ v hasi¢skom aute,
Prvia dloha je najst horiaci
dom a uhasif ho! Je to dloha pre
hasica ako stvorend, to je fakt.
Napriek tomu sa treba zamysliet
nad jednym, podla mia pod-
statnym detailom. Ako je moZné,
Zze na hasicskej stanici vznikne
poplach a hasi¢ musi horiaci dom
hladat? Ved ked nickto oznamuje
vznik poZiaru, musi povedaf nie-
len CO HORI, ale aj KDE
HORI. Ved ako by to vyzeralo,
keby hasi¢ské auta vyili do ulic a
museli by ich prehlTaddvat jednu
po druhej, aby nejaky
poZiar? Myslim, Ze keby to takto
bolo v skutoénosti, vii¢Sina
domov by zhorela skor, neZ by sa
kK nim Co len priblizil prvy hasic.
Druhd dloha bola pre mia
doslova Sokom. Hasi¢ SAM do-

nasli

S
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stal dlohu, aby nejakému miest-
nemu chlapcovi nafiel skatebo-
ard. Myslim si, Ze hasic¢i nie si
na svete na to, aby hladali strate-
né hracky. Skisme si predstavif,
¢o by sa mohlo staf, keby hasi¢i
hladali hracky a medzitym by za-
¢alo niekde skutocne horief?

Tretia aloha je rovnako ne-
zmyselnd ako druhd. Séf hasicov
stratil klice a treba ich hladat.
NemézZzem sa ubrdnif smiechu,
ked si predstavim, ako by vyze-
rali hasi¢i, ktor{ idd po meste s
velkym hasi¢skym autom a si-
casne sa vykldfaji z kaZzdého
okna, aby spominané klice nasli.

Ked som zistil, Ze v Stvrtej
tlohe je treba ndjsf a zvesif pa-
pierového Sarkana zo strechy, uZ
som sa tolko ne¢udoval,. Zaéalo
mi byt jasné, Ze v tejto hre je
vsetko postavené na hlavu.

Aj ked je grafika hry FIRE-
MAN SAM pomerne obstojné,
nemoZzno tito hru povazovaf ani
za podpriemernti.
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Firma U. S, GOLD ma v pro
eramovani hier £X Spectrum

dost dlha tradiciu, ale o jej pro-

duktoch wvieobecne plati, Ze
kaZzda hra mi aspoil jeden vazny
nedostatok. Tyka sa to najmi
programatorskych skupin CAP-
COM a TIERTEX.

Hru MERCS naprogramovala
v roku 1991 programatorska sku-
pina CAPCOM. Tito Tudia ma v
posledne)] dobe vidy dokizali
sklamaf zvukovym prevedenim.
Do svojich hier vacSinou vymys-
lia dobri hudbu pre Spectrum
128 kB, avSak do hudobného ge:
nepochopi

neratora z gplne

tefnych dovodov zaraduju
podprogram, ktory 4 alebo 8-ni-
sobne zniZzi hlasitost. Vysledok je
taky. ze¢ hudbu bud nepoluf
vobec, alebo je zafumenid vdaka
extrémne vybudenému zosilhova-
¢u. Keby sa takato vec stala raz,

povedal by som si, Ze je Lo asi

ndhoda. Ale rovnaka "chyba” sa
stala nielen v hre MERCS, ale aj
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v hrich BLACK TIGER, U.N.
SQUADRON a STRIDER 2.
Vietky uvedené hry si zo zvuko-
vieho hlfadiska Gaplne znehodnote
né. Celd vec si neviem vysvetlif

inak, ako tym, Ze na Spectre
128 kB si nikto z autorov nikdy
svoj produkt nevyskapsal, aj ked
spominané hry s uréené aj pre
tento podcitac...

Podme viak naspial k MERC-
S=u. Odhliadnuc od (ne)kvality
zvukov, na tito hru sa v podstate
dva pomerne vyhranené a odhisné
nizory. Jedna skupina hricov
tvedi, 7e sa jednd o vynikajicu
hru, zatial ¢o druha skupina
MERCS vyslovene zatracuje.
Treba povedat, Ze obudva nazory
s0 svojim spdésobom extrémne,
MERCS sice mi nedostatky
okrem chybného zvukového ge-
nerdatora je to mizernd animdcia
postay - ale ma a) zopir prednosti.

Prostredie, v Ktorom sa hrac
pohybuje je trojrozmerné, fareb

né a na rozdiel od postav vyslo

_vene pekné. Ndjdeme tu nielen

predmety, ktoré sa daji zobrat,
ale aj dtvary, ktoré sa daji od-

strelif, aby ndm nezavadzali v

ceste. Okrem statickych predme- |

tov tu ndjdeme aj rézne pohybu-

jice sa predmety, wvictSinou
nepriatelské zbrane. Polas cesty
moFeme natrafif na mnozstvo lie-

tadiel. tankov a podobnych stro-

jov. ktoré si schopné viest velmi
intenzivnu palbu. Autorov treba
pochvalif za velké mnoZstvo
zhrani, ktoré po ceste nachadza
me, a klorymi sa mozeme vy-
zbrojovat.

MERCS je v podstate celkom
zaujimava trojrozmernd strielac-
ka. Hoci sa pohybujeme v bludis-
ku bez mapy. nikdy nemiame
problémy ndjst ta spravnu cestu,
Tato hra ma aj dobru hra-
tefnosf, najmi vtedy, ked sa
hraji dvaja hraci sacasne.

- YVes -
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G.P. FORMULA 1

DIABOLICO

SIMULATOR

Rok 1991 bol z hfadiska poéi-
tacovych hier velmi ddoleZity.
Pre majitefov ZX Spectra pri-
niesol napriklad firmu DIABO-
LI1CO, ktord v tomto roku vytvo-
rila nickolTko zaujimavych hier.
5 niektorymi sme sa uz zoznami-
li v minulych ¢islach BIT-u.

G.P. FORMULA SIMULA-
TOR je jednoznatne hrou, ktord
Jje svojim obsahom uréend veko-
vo mladiim hracom. Im je tieZ
uréena tato recenzia,

Hrac sa z tejto hry moze do-
zvedief vela veei 0 automobi-
lovych pretekoch kategorie

do zimy a iné do dazda. Ak si
nevyberieme vhodny typ pne-
umatik, s najviicSoun pravdepo-
dobnosfou  dbjde k ich
predéasnému opotrebeniu, ¢o nds
prindti okamZite isf do boxov na
vimenu. Okrem vymeny pneu-
matik boxoch na-
tankovafl palivo, pripadne vyme-
nif nejakd siciastku na motore.
Kazda takito ¢innosl viak zname-
nd aj stratu drahocennych sekind
(tankovanie - 55, v¥mena pneuma-
tik - 8s, oprava motora - 15s),
preto sa musime snazit nas pobyt v
boxoch zredukoval na minimum,

mozeme v

ideme prilis dlho na plny plyn,
moZe sa nam stat, Ze sa motor
zatne prehrievafl a po uréitom
Case aj horief.

G. P. FORMULA 1 SIMU-
LATOR rozhodne nepatri medzi
najlepsie avtomobilové hry pre
LX Spectrum, ale myslim si, Ze
pre mladSiu generdciu bude sta-
¢it. Urcité vyhrady miam najmé
voci grafike, ktord je monochro-
matickd a pomerne pomala.

- YYES -

Formula 1. ktoré moZno pred-
tym nevedel. V prvom rade sa
zozndmi s tvarom a dlzkou
jednotlivych trati, na ktorych sa
VELKA CENA uskuto¢iiuje. Pri
vybere trati miame k dispozicii
okruhy zo 16-tich $titov (USA,
Brazilia, San Marino, Monaco,
Canada, Mexico, Francizsko,
Velka Britinia, Nemecko, Ma-
darsko, Belgicko, Taliansko,
Spanielsko, Japonsko, Austri-
lia). Po vybere trate prichddza na
rad vyber pneumatik, ktorému
treba venoval primerand po-
zornost, Iné pneumatiky sa ob-
uvaju do slne¢ného pocasia, iné

- H
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No a akd je situdcia na trati?
NajdolezitejSie je to, Ze na ngj
nie sme sami. Okrem nds sa pre-
tekov zucastiuji aj GERHARD
BERGER, AYRTON SENNA,
MICHELE ALBORETO, NE-
LSON PIQUET, NIGEL
MANSELL, ALAIN PROST a
DEREK WARWICK. Ak si bu-
deme dobre pocéinaf, méZeme po-
razif vSeltky menované hviezdy
rychlych kolies. Treba davat
pozor na cestu, aby sme z nej ne-
vyleteli, ako aj na palubné
pristroje. ObzvI4dsf velky pozor
musime ddvat na pristroj, ktory
ukazuje teplotu motora. Ak

DIDAKTIK
SPECTRUM




Vo vasom ¢asopise BIT 10/91 som sa dodital, ?e

moZem poslat' svoj vlastny program na jeho uverejne-
nie. Preto som sa rozhodol poslat’'Vdam viastny pro-

gram. Je to program na vypocet strdn trojuholnika
pomocou PYTAGOROVEJ VETY., T. Adamsky

> CL5
10 PRINT AT 2,6;"PYTAGOROVA VETA"
15 PRINT AT 5,0;"VYBER SI: 1 PRE VYPOCET PREPONY"
20 PRINT AT 6,9;"2 PRE VYPOCET ODVESNY"
25 IF INKEY %="1" THEN GOTO 40
30 IF INKEY $="2" THEN GOTO 135
390 LEICVEC:25
40 CLS
45 PRINT"ZADAJ PRVU ODVESNU"
50 INPUT X
33 PRINT
60 PRINT"ZADAJ DRUHU ODVESNU"
65 INPUTY
70 PRINT
75 LET C=SQR(X*X+Y*Y)
80 PRINT"PREPONA MA DLZKU: ":C
85 PRINT
90 PRINT"AK CHCES POKRACOVAT, STLAC 3"
95 PRINT
100 PRINT"AK CHCES POCITAT ODVESNU, STLAC 4"
105 PRINT
110 PRINT"AK KONIEC, STLAC 0"
115 IF INKEY $="3" THEN GOTO 40
120 IF INKEY $="4" THEN GOTO 5
125 IF INKEY $="0" THEN CLS : PRINT AT10,14;"0.K." : PAUSE 200 : NEW
130 GOTO 115
135 CLS
140 PRINT "ZADAJ ODVESNU"
145 INPUT B
150 PRINT "ZADAJ PREPONU"
155 INPUT C
160 PRINT
165 IF B<C THEN GOTO 185
170 IF B>=C THEN PRINT"ODVESNA NEMOZE BYT VACSIA ANI"
175 PRINT"ROVNAKA AKO PREPONA"
180 PAUSE 300 : GOTO 135
185 LET A=SQR(C*C-B*B)
190 PRINT
195 PRINT"ODVESNA MA DLZKU: ";A
200 PRINT
205 PRINT"AK CHCES POKRACOVAT, STLAC 5"
210 PRINT
215 PRINT"AK CHCES POCITAT PREPONU, STLAC 6"
220 PRINT
225 PRINT"AK KONIEC, STLAC 0"
230 IF INKEY $="5" THEN GOTO 135
235 IF INKEY $="6" THEN GOTO 5
240 IF INKEY $="0" THEN CLS : PRINT AT 10,14;"0.K." : PAUSE 200 : NEW
245 GOTO 230

34
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Najjednoduchiou inStrukciou na vyvolanie strojového pod-
programu je CALL dddd. Tito inftrukcia vyvold podprogram,
ktory je uloZeny na adrese dddd. Pozor!!! KaZzdy podprogram
by mal konéif inStrukciou RET, alebo typu RET, procesor ju
potrebuje na dspesny ndvrat z podprogramu - program pokra-
¢uje inftrukciou, bezprostredne nasledujicou po CALL. V
BACIC-u sa pouZivaji na vyvolanie a ndvrat podprogramovy
prikazy GOSUB (v strojovom kdde CALL) a RETURN (v
strojdku indtrukcia RET).

Po technickej strianke je vlastne CALL obdobou indtrukcie
JP. CALL viak pred viastnym skokom uloZi na zdsobnik adre-
su intrukcie, ktord po iom bezprostredne nasleduje. Procesor
pomocou inStrukcie RET uloZend adresu spiitne vyvold na ni-
vrat z volaného podprogramu. Pozor!!! Ak sa vykondva pod-
program, ktory sa k zdsobniku nespriva prilis "sluine”, miZe
sa staf, Ze sa systém zriti, Je preto potrebné dbaf na to, aby po
manipuldcii so zdsobnikom bola adresa ndvratu, uloZend
CALL-om, vidy na vrchole zdsobnika.

Indtrukcia RET je vlastne tieZ skok - skok na adresu, ktora
je reprezentovand poslednymi dvomi bajtami na zdsobniku, v
nafom pripade, ak je zisobnik "v poriadku”, predstavuji zmie-
nené dva bajty adresu daliej indtrukcie po CALL, ktory vyvo-
lal podprogram konéiaci prive RET-om.

Pomocou CALL-u 31 mbZe napr. program zistoval na ake)
adrese je priave uloZeny - o tejto, ale aj o inych strojdkovych
fintdch si povieme v niektorom z nasledujicich ¢isel BIT-u.

InStrukcia: Kod inStrukcie:

CALL CD dddd

Nastavenie indikdtorov zostdva nezmenené.

CALL x...dddd - vykondva presne to isté, ¢o CALL, ale
iba vtedy, ak je splnend podmienka dand vyrazom x... Touto
podmienkou je stav indikitorov. Napr. CALL C, 1234 sa vy-
kond vtedy, ak je indikitor C nastaveny.

MoZné kombindcie:

InStrukcia: Kaod indtr.: CALL sa vykond ak:
CALL M,dddd FC dddd 5 =1

CALL P,dddd F4 dddd s =10

CALL Z.dddd CC dddd =1

CALL NZ.,dddd C4 dddd Z =1

CALL PE,dddd EC dddd P/V =1

CALL PO,dddd E4 dddd P/IV =0

CALL C,dddd DCdddd C=1

CALL NC,dddd D4 dddd C=10

Nastavenie indikdtorov v regisiri F zostdva nezmenené.

Navraty z podprogramoyv a programoy

[ndtrukciu RET sme si uZ spominali. S1dZi na ndvrat z pod-
programov. MoZno viak niekoho zarazil nadpis (Niavraty z
programov).

Ak pracujeme napr. v BASIC-u, C-tku, PASCAL-e, &i
ASSEMLER-i, tak moZno v zdsade tieto programovacie jazyky
chédpaf, ako programy majice uréiti formu a Struktiru. Takyto
uceleny systém chape akykolvek externy program ako podpro-
gram. Preto, ak napr. programujeme v BASIC-u a chceme
pouZival v BASIC-ovskom programe strojovy program pre tlac
64 znakov na riadok, musi tento vidy konéif indtrukciou RET.
Ak chceme pracoval v BASIC-u, musime vZdy strojoveé progra-
my ukonéif RET-om, pripadne inymi inStrukciami typu RET.

InStrukcia: Kaéd instrukcie:

RET Bt

Nastavenie indikdtorov zostdva neporusend.
Majme napr. takyto program:

ORG 50000LD A, 1

ADD A A

SUB A
Predpokladajme, Ze v pamiti od adresy 50000 aZ po zisob-
nik nie je nit uloZené. Ak tento program spustime BASIC-

ovskym RANDO-
MIZE USR
S0000, tak sa sys-
tém pravdepodob-
ne zrdti. Je to
zavinené tym, Ze
v nafom programe chyba RET a strojovy program sa nema
ako vratif do systému. Program vykond posledni instrukciu,
po nej st uZ uloZzené samé nuly, teda NOP-y. Procesor prejde
NOP-ami a? narazi na zdsobnik. Jeho hodnoty bude chipat
ako inftrukcie a vykond ich. Jednd sa viak v jeho pripade o
zhluk navzdjom nesivisiacich inStrukeii, ktoré mozu pre
spravny beh systému znamenaf hotovi pohromu.

RET x.. - robi presne to isté, ¢o RET, ale iba vtedy, ak je
splnend podmienka x... Touto podmienkou je stav indikitorov.
Napr. RET NC vykond iba vtedy, ak je indikdtor C nulovany.

RAMUZEME

PRO:

i =
| =
e
vy
<
=

MoZné kombindcie:

InStrukcia: Kéd indtr.: RET sa vykona ak:
RET M F& 8=

RET P FO S=40

RET Z C8 Z=1

RET NZ Cco Z=10

RET PE E& PIY =1

RET PO EO F/V =10

RET C D8 C=1

RET NC DO C=0

Nastavenie indikdtorov zostdva nezmenene.

Pozor!!! Ak nie je splnend podmienka dand vyrazom x..,
tak vykondvanie programu pokracuje daliou initrukciou. Nie
je preto vhodné pisaf RET-y s podmienkou ako ndvratové
indtrukcie do systému!!!

RETN - sld#i na ndvrat 2 nemaskovaného preruSenia zni-
meho pod skratkou NMI. Ak vznikne NMI, tak sa v prvom
rade zakdZe prerudenie, potom sa vykond obsluZny program
NMI prerufenia. NMI program by mal (nemusi) koné&if
initrukciou RETN. Tito na rozdiel od normédlneho RET-u este
zabezpeli obnovenie stavu prerudenia, aky bol pred vznikom
NMI. Teda, ak bolo prerusenie pred vznikom NMI povolené,
tak ho znova povoli, ak zakdzané, tak zakize.

Tito in&trukciu bude mdlokto vyuZivat, pretoZe pri vzniku
NMI sa vidy skdfe na adresu 0066H - je tu sice obsluZny pro-
gram, tento je viak v origindlnom ZX-SPECTRE a DI-
DAKTIKU M chybny!!! Iné je to pri DIDAKTIKU GAMA.

ObsluZny program NMI sa navyie nedd menif, pretoZe od
adresy 0000H aZ po 3FFFH je umiestnend EPROM pamiif a
ako je vieobecne zndme do EPROM sa zapisoyaf nedd!

RETN mi operaény kéd ED 45. Nastavenie indikdtorov
zostdva neporuiendé.

RETI - indtrukcia ndvratu z maskovatelného preruSenia.

RETI mi operaény kiéd ED 4D. Nastavenie indikiatorov
zostiva neporusenc,

Poznamka: Nemaskovatelné prerusenie (NMI) je také pre-
rufenie, ktoré nemoZno zakdzaf. Akondhle sa vyskytne NMI
preruienie, procesor !!!musi!!! vidy prerusif vykondvanie
aktudlneho programu a skocif na adresu 0066H. Tu je zvyCaj-
ne umiestneny obsluZny program NMI preruienia. Keby bolo
lepsie navrhnuté rozloZenie pamiiti, dalo by sa NMI za nor-
milnych okolnosti pouZif na vel'mi zaujimavé veci...

Maskovatefné preruSenie je také preruienie, ktoré moZno
zakidzal. Ak je zakdzané, tak akikolvek poZiadavka o preruse-
nie nie je akceptovand. Pozor!!! Ak pracujete v BASIC-u s0
strojovimi programami, ktoré zakazuji preruienie, je potrebné
pred ndvratom do systému toto prerulenie povolit!

Viac o preruieniach v niektorom daliom BIT-e.

Peter Tomdéiak
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Prvy GUNSHIP vznikol v roku
1987, Tento simuldator od firmy
MICROPROSE sa vtedy zaradil
medzi najlepsie simulitory bojové-
ho vriulnika, aké Kedy na osobné
pocitace vznikli. KedZe sa koncep-
cia tejto hry ukazala ako velmi dob-
i, autori vytvorili aj dalSiu verziu.

Treba povedat, ze aj ked zaklad-
nd idea hry zostala zachovani,
GUNSHIP 2000 ma velké mnoZstvo
vybornych novych wvlastnosti a
funkeii.

Najdolezitejsie je, 2e k vrtufniku
AH-64 APACHE pribudli dalsie
kvalitné helikoptéry: LONGBOW
APACHE, SUPER COBRA, DE-

FENDER, KIOWA, BLACK
HAWK, COMANCHE GUNSHIP

Vkanceldrii velitelstva sa musi-
me prifldasit’ako zaéinafici pilot...
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a COMANCHE SCOUT. Kazdd z
uvedenych helikoptér ma nielen
osobitny interiér, ale aj Specifické
letové viastnostl a rozne moZnosti
vyzbroje. K zdkladnym zbraniam
kazdej helikopléry patri kandn rdZe
A0 mm. Okrem toho je mozné zobraf
so sebou niekolko typov rakiet. Ako
sami vidite, skutoéne je z Coho vy-
beraf;

STINGER - Tahkd raketa na-
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vidzand na teplo, ktord je uréena
proti nizko letiacim vzdusnym cie-
fom do vzdialenosti maximilne
6 km.

SIDEWINDER - stredne fazkd
raketa navadzani na teplo, ktord je
urcena proti vietkym druhom
veduSnych cielov do vzdialenosti
18 km. :

SIDEARM - lahka raketa uréend
na likviddciv pozemnych radarov do
vedialenosti 15 km.

HELLFIRE - fazké protitankovi
laserom navidzand raketa, ktord je
uréend proti vietkym typom po-
zemnych pancierovych cielov,

TOW 2 - siredne faZkd raketa
uréend proti obzvIld&l silne opancie-
rovanym pozemnym cielom do vadi-
alenosti 4 km.

HYDRA M247 - rakela s tvaro-
vanou bojovou hlavicou proti ob-
zvlast  silne  opancierovanym
pozemnym cielom do vzdialenosti
3 km.

HYDRA M255 - raketa s bojo-
vou hlavicoun proti vietkym typom
neopancierovanych pozemnych cie-
[av do vzdialenosti 3 km.

HYDRA M261 - raketa s dvomi
druhmi municie proti vietkym
typom lahko opancierovanych,

MICROPROSE

alebo

neopancierovanych  po-
zemnych cielov do vzdialenosti
3 km,

MAVERICK - fazka raketa s
infraCervenym navadzanim, ktord je
urcend proti vietkym typom opancie-
rovanych pozemnych cielov do
vzdialenosti 25 km,

PENGUIN - lahkd raketa s infra-
cervenym navidzanim, ktord je
urcena proti vietkym typom pliva-
jueich lodi do vzdialenosti 40 km.

Okrem uvedenych zbhrani mame
k dispoziciiaj tzv. CHAFF a FLA-
RES, ktoré sluZia ako faloiné ciele

P S b

Pred maskovanym velitel'skyvm
stanom dostaneme konkrétne lidaje
a fnstrukeie k najbliziej misii,
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pre naviadzané rakety,
nik je

Kazdy vriul-
vybaveny radarom a zariade-
niami, ktoré su schopné detekovat a
rudif nepriatelské radary a strely s
infracervenym zameriavanim,
GUNSHIP 2000 je velmi re-
alistickou hrou, a to nielen po
stranke vyberu zbhrani a belikoptér,
ale aj po grafickej strinke. Na
zobrazenie krajiny, v Ktorej sa heli-
kKoptéra pohybuje, je pouZitd velmi
jemna vektorova grafika. Po chvilke
lietania zistime, ¥e Kkrajina tu
neslizi iba ako obycajni dekordcia.
Autori s1 dali tofko namahy, Ze tu
méozZzeme nijsf nielen kopce a poho-
ria, ale aj jazierka, kﬁﬁnn}f, cesty,
elektrické vedenia, obytné domy, to-
varne a samozrejme aj rozne vo-
jenské objekty, napriklad tanky,
obrnené vozy, radary, raketoveé zd-
kladne, protilictadlové kandny, le-
tiskd, bunkre atd. Krajina, v ktorej
sa konkrétna misia odohrava, je
obrovska. Keby sme ju cheeli prele-
ief po celej Sirke, minieme vietok
benzin z mnddrZze. Vzhladom na
velkos( a Clenitosf krajiny nie je
mozné zobrazif celd krajinu podrob-
ne naraz, Preto musime pouZivat
rezim, ktory ndm okolitd krajinu
2vicsi. NajzaujimavejSou viastnos-
fou tejto hry je fakt, Ze umoZiuje
hratovi pru:?'[vﬂl'fclj armadny Zivot
s0 vietkymi ndleZitostami. Najprv
je hrac v ilohe mladého absolventa
leteckého kurzu, ktory musi sa-
mostatne dokdazat svoje bojové
schopnosti. Ked sa mu podari
ispeine odlietat niekolko misii, je
povyieny na dostojnika a stdva sa
veliteTom Styroch helikoptér, Od
tohto momentu zaéne byf hra este
zaujimavejsia, pretoze uZ nemusime
bojoval sami, ale divame rozkazy
dalsim pilotom, ktori nds na slovo
poslichaji. Armadny Zivot sa konéf
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Pocas letu sa musime faste poze-
rat na mapu, aby sme nezabludili,
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FPohlad z kokpita veiulnika AH-64 APACHE. Rozmiestnenie pristrajov na

;r-::fuf:uw,r r:."m.ﬁ:c* r;ri;:m‘r:ﬂ:i skutocnosti,

vo chvili, ked velitelstvo poile
hrica do penzie.

Predtym, nez si vyberieme vhod-
ni misiu, moézeme sa pozrief na
mapu a na ciele, ktoré mame zniéif.
V kazdej misii sa nachddza PRI-
MARY a SECONDARY TARGET,
teda prvy (hlavng) a druhy ciel. Za-
roven vidime aj zdakladinu (BASE) z
Ktorej Startujeme.

Pri vybere misie si musime v&i-
mat, aké si vzdialenosti jednot-
livych cielfov od zikladne a
charakteristiku cielTov. Pri vii¢cSich
vzdialenostiach niam bude let trvat
dihsie, ¢im stratime vela draho-
cenného Casu. Cas je v tejto hre
velmi déleZity. Ak ndm splnenie
iloh trva prilis dlho, povyfenia sa
celkom uréite nedockame. Ciele
moZu byt v zdsade dvoch druhov:
pohyblivé a nepohyblivé. Medzi po-
hyblivé patri napriklad skupina tan-
kov, alebo skupina obrnenych
transportérov. Pri cieloch tohto typu
musime ratal s t¥m, Ze ich presni
polohu nepozndme a teda ich musi-
me hladat. Casto sa stiva, Ze kym k
takymto ciefom doletime, tie uZ sa
ddvno "za horami"

Cely nas let sauchoviva do si-
boru, z ktorého je mozné po skonée-
ni misie urobift REPLAY a postupne
s1 réznymi r¥chlosfami a z roz-
licnych pohTadov prehravat cely lel

od zaciatku do konca. Ovlidanie je
pritom rovnaké, ako keby sme ovli-
dali video, v ktorom je zasunutd ka-

zeta s filmom.

GUNSHIP 2000 manielen vyni-
kajuce gratické a zvuKové efekty,
ale aj vyborni hratelnost,. Prv nez si
sadnete k pocitacom a kym odStartu-
jete s vrtulnikom zo zeme, mohli by
ste si pozriet nejaky akény film, v
ktorom uvidite bojové vriulniky
APACHE v akcii, napriklad
AIRBORN. AZ potom dokizete
skutotne ocenif, aky je GUNSHIP
2000 dokonaly,
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{Dokonéenie )

« Jiz delii dobu jsi re-
gistrovand firma v oblasti
software. Dd se jeSté dnes
na Spectru vydélat? Jak
jdou obchody na PC?

Dnes na Spektru nejvic
vydéldvaji ruzni vykutileni
XXXXSOFTI, kteri prodivaji
nacerno z programi vie, co
jim prijde pod ruku a popii-
padé i pod nohu, kdyZ uz to
ani rukama krist nestihaji. A
jesté v tom vkradenym pro-
gramu piepisou skuteénvho
autora tim jejich XXXXS5OF-
TEM a hrdé doplni to
(C)19XX by XXXXSOFT,
nebof asi nevédi, co to zna-
mend. Doufidm, Ze se za Lo
jednou budou smaZit v
pekle... Nedidvno (vztazeno k
datu pofizeni tohoto rozhovo-
ru) jsem k mému velkému a
musim pfiznat radostnému
prekvapeni dostal dopis od
Policie v Nachodé, kterd vy-
setfovala trestnouw ¢innost -
porufovini autorskych priv u
pana XY z Niachoda. Nepocti-
vec pan XY prodival pomoci
inzerdth naterno "pirdtské”
kopie programii, mimo jiné i
nase programy, aZz na néj
nékdo prosté podal trestni
oznimeni. Zatim nevim jak
to dopadne, ale jednou to mu-
selo prijit. Doufdam, Ze je to
zacitek konce takovychto
"obchodnika", kter¥ch je
bohuZel u nds stile vice neZ
2drivo.

* Na ZX Spectru jsi pra-
coval vétdinou ve strojovém
kidu. Na PC taky pracujes
v strojaku, nebo pouZivas
programovacich jazyvku?
Ktery programovaci jazyk
ti nejlépe vyhovuje?

Prvni progriamek na PC
jsem samoziejmé napsal v
assembleru a dokonce byl
otiftén v jednom Casopise.
Ale jinak koketuju hlavné s
“Turbo C++". Pokud je potie-
ba pracovat s daty, tak trochu
programuji ¥ "DBASE" nebo
"FOXBASE".

*» Jako soukromnik m&s
jisté hodné priace. Zistane
ti obfas trochu ¢asu na
hry?
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Opravdu jen
velmi mdalo a na
adventury pak vz

témeér vilbec.
TakZe v celku

nemam &as ani
na poéitadové
hry ani na Zidné
jiné, piestoZe mi
donediavna tydné chodilo né-
kolik dopisu, abych se zapo-
jil do néjaké finanéni hry, Jen
téch ndzvi co lidi vymysleli,
to jsem Zasl... Kdo chce dnes
usinat s plnym bfichem a ne-
podédil po predeich néjakou
tu tovirniéku, dil nebo zdme-
cek jako jd, musi mnohé ra-
dovinky oZelet. KdyZ ale
vidim u kolegii nebo v ¢aso-
pisech jaké nové hry jsou na
sveté, tak mne to nékdy dost
mrzi.

* Na jakém programu
momentialngé pracujes?

Je to projekt v rdmcei nadi
spoletnosti CYBEX a dou-
fam, Ze program bude
spéiny. Jmenuje se MAT, je
to textovy editor a vznikl v
nasich CYBEX-LABorato-
fich. J4 se na tomto projektu
podilim spise z hlediska ob-
chodniho. MAT existuje pro
PC1 ST aje to natéchto po-
citadich asi takovy klenot,
jako je na Spektru TEXT
MACHINE. linak plint s
CYBEXem mime do budouc-
na mnoho, tak to snad vyjde.

* Jaké mas pliny do bu-
doucnosti? Nehodl4s napro-
gramovat néjakou hru na
PC? Nebudou Té chtit v nej-
bliZzéi dobé zavolat na vojnu?

Taky jsme o tom v CY-
BEXu uvazovali, ale
nemuZzeme se pustit do pro-
jektu, ktery by se téZko za-
platil, natoZ pak néco
vydélal. Obavdm se, Ze u hry
pro PC by to byl tento pii-
pad, ale moind, kdo vi. Tieba
jednou u nis lidé budou pro-
gramy (i hry) opravdu kupo-
vat. Snad se toho na3i
pravnuci doziji... S vojnou je
to problém, ale protofe jsem
od prirody skromny. musim
s¢ priznat, e povaZujl mno-
hamésiéni povalovdni mé ge-
nidlni hlavy v zikopech za
zcela nepfipustné. Nejsem si
viak zcela jist, jestli tento
ndzor budou sdilet i pinové
na vojenském ufadu.

« Mirek Fidler nam
prozradil, Ze momentalné
spolupracuje s Tebou a s
Petrem Odehnalem. Zname-
ni to, Ze se svym bratrem,

ktery je rovné: PC-Ckiai,
nejsi v jedné firmeé?

Piesné tak, bratr i nadile
pusobi i na PC pod nadi sta-
rou znackou MS-CID a udé-
lal celou fadu wskutku
parddnich jazykovych vyuko-
vych programii. Ted pfipra-
vuje i mluvici verzi a ja mu k
tomu déldm véci spojené se
samplovanim, Jinak mé hlav-
ni misto je ve spoleénosti
CYBEX, jejiZz jsem spolu s
Mirkem Fidlerem a Petrem
Odehnalem spoluzakladatel a
firma se zatim uspéiné roz-
ristid. CYBEX s.r.o. jiZz nemi
se Spektrem nic spoleéného,
ale snad o nds &tendfi BITu
uslyii, aZ zatnou Casem pra-
coval na pécéckich.

* Jak se Ti dafi spolupri-
ce s M. Fidlerem? Prece
jenom bydli az v Praze...

Spoluprace s Mirek
Fidlrem je perfektni. Je to na
programovani talent od boha
(nebo v jeho pripadé spis od
satana). Myslim si, Ze
takovych mistru jako je on
nebo Petr Odehnal u nis
mnoho neni. No a co se tyki
vzddlenosti, tak diky
moZnosty propojit poéitate
pres modem a telefonu je to
doslova kousek. A navic té
musim opravit, Ze Mirek ne-
bydli v Praze, ale v Suchdolu
u Prahy, oni jsou na to toti#
velice citlivi |

* Jiz nékolik mésici mis
doma zvukovou kartu
Soundblaster. Jak jsi s ni
spokojen?

Je to sila. Ono totiZ sa-
motné holé PC md zvukové
moZnosti asi tak na drovni
gumika... Diky velké paméu
a rychlosti se ale daji i na PC
pipdku udélat velice zajimiveé
véci. Ted jsem dokonce
zkousel program, ktery na pi-
piku piehravi étyikandlovou
hudbu se samplovanymi nd-
stroji z Amigy a ono to bylo i
castecné k poslouchani. No
ale SoundBlaster je vedle
toho doslova super. Jenie
vyvo) ve svété jde bohuiel
velmi rychle. Na trhu je jiZ
zvukovi karta Sound Blaster
Pro, kierdi umoZziuje mimo
jiné pouZivat 22 stereo kand-
lu FM syntézy (YAMAHA
[3X), nebo pfehrivat a edito-
vat pisnicky z kompakt disku
pies CD drive a to bez ztrity
kvality. J4 si ale na tuto kartu
budu muset jedté néjakej ten
pitek pockat.

+ Stane se jeSté nékdy, Ze

ONDREJ MIHULA

by jsi zapnul své staré
Spectrum 128+2A a néco na-
programoval, nebo je se
Spectrem definitivné konee?

Mim uréité zdvazky z
dob obchodni Cinnosti na
Spektrum, Které se snaZim
dodrzet a tak mi ob&as nic ji-
ného nezbyvi, ale jinak to
vypadd spif opravdu na ten
definitivni konec. A protoze
Spektrum stdle povazuji za
pocitac, byl jednoduchy, da-
lo by se fici "pocitadé je
mrivy, at Zije poéitac..."

« Jako registrovani
firma a soucasné znamy
cracker mid jisté vyhra-
nény nazor na piritské ko-
piroviani programi. Co
udélis, kdyiz uvidis, jak
nékdo nacerno Kopiruje
Tvij nejnovéjsi program?

Ja a cracker 7 To musi
byt néjaky omyl. Slysel jsem
viak, Ze nékdo "krakuje"
programy pod mou znatkou
(kfivdk jeden, mor a neftovi-
ce na néj). Ale jinak susenky
crackery mdm moc riad... No
a kdyZ uvidim nékoho jak
kopiruje ndf nejnovéjdi pro-
gram, tak se rozpliéu a budu
24 hodin bredet a nadavat,
jak je ten svét krutej. Jd jsem
totiz velice citlivy. Ale taky
je dost moZny, Ze by se ve
mné néco zlomilo a jd tomu
Clovéku prosté utrhl hlavu.
Mdam v tom praxi, kdyZ jsem
byl malej, tak jsem svymu
nejmilejSimu plifovymu
medvédovi taky utrhl hlavu.
Nechtél brucet, previt jeden...

* Kdyby jsi mél radit
niékomu, kdo si chee koupit
novy pocitac, ktery typ by
jsi mu poradil?

"Cistému" gamesnikovi
Amigu, muzikantovi na fize-
ni MIDI ndstroji Atari 8T a
asi viem ostatnim PC, 1 kdyZ
vim, Ze pécécko je dnes iz
zastaralé, Jeho moZnosti jsou
dnes jiz piilis omezeny sta-
rou konstrukei, kterd se ale
divodu kompatibility s pro-
gramy musi zachovat, Viak
oni i kluer ameriéti uz néco
mazanyho vymysli !

* Jak:i bude podle tvého
nfizorn budoucnost hernich
poditaci? Nemyslii,ze by
mohli byt docela dobie na-
hrazeny konzolami?

No comment (nevim co
je¢ konzola, sorry).

*To je viechno. Mockrat
dékujeme.

Nipodobné, nashledanou.
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Poteraz sme v rubrike CO NAS
CAKA prezentovali vyhradne za-
hraniéné produkty. Nebolo to ne-
jakou predpojatostou redakcie, ale
tym, ze autord hier v CSFR si prilis
malo aktivni. Dnes sa viak tato tra-
dicia po prvykril porusuje, pretoze
l‘ll\*’fe ARCIA je tuzemského povo-
du.

Autorom je preSovsky programi-
tor Radoslav MARUSA . Pracovnd
verzia hry PRVA AKCIA uz e Kistu-
je amame ju k dispozicii u nis v re-
dakeii. Firma ULTRASOFT mala k
povodne) verzii hry drobné pripomien-
ky a poziadala autora, aby pred za-
¢ratkom distribicie urobil eite
niektoré malé dpravy. Nejednalo sa
0 Ziadne zasadné zmeny.

Ako tento novy |‘.|H‘.lek.l bude vy-
zeral? V prvom rade budeme velmi
Sokovani 7 uvodného obrizku a
ivodnej hudby. Uvodny screen je
vynikajico nakresleny a ¢o je naj-
dolezitejsie, ma aj pekné farby. No
a ivodnd hudba? O nej mozeme ho-
vorif iba v superalativoch. Myslim
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si, Ze¢ za posledné tri roky nevznikla

pre Spectrum 48 lepsia hudba, ako
je v PRVEJ AKCIL Pn tom viel-
kom je vefmi zaujimavé, Ze autor
o sebe tvrdi, e vobec nie je hu-
dobnik a nepovazuje tito hudbu za
nejako zvIAasl vydarend.

Idea hry PRVA AKCIA je tieZ
velmi dobrid a origindlna: Skupina
desiatich teroristov prepadla
banku.

Nagou tilohou je zlikvidovaf v
stanovenom ¢asovom limite vset-
kych teroristov. Mizem povedat,
7e je to mimoriadne narocéna tilo-
ha. Vietci teroristi si po zuby
u;#lu‘uieni a od zaciatku nam dava-
junajavo, ze nemaju radi fizlov,
Akondhle teroristi zistia, Ze nie
sme od nich, v momente do nas
zacni striefaf olovené divky. Fak-
tom je, ze sice mame nepriestrelni
vestu, ale po mnohych divkach zo
samopalov budeme musief aj tak
kapitulovat.

PRVA AKCIA patri K hrdm,
ktoré sui do detailov prepracované,
Grafika mi velmi pripomina niekto-
ré slavne produkty od firmy
OCEAN, napriklad ROBOCOP 2

krizove] pafbe briniacich sa tero-
ristov a na druhej strane nevieme,
do ktorého teroristu by sme mali
zacat striefaf skér. No a podobnych
problémov bude v hre viac. Napri-
klad tento: Banka mda viacero miest-
nosti a viacero poschodi. Kadial
treba ist, aby sme hru vyhrali v sta-
novenom ¢asovom limite a aby ndm
neutiekol Ziadny terorista? Kedie
¢asu budeme maf |“|:IJU. musime sa
sikovne naucif otviaraf dvere, ob-
sluhovat bankovy vyfah, obsluho-
val bankovy termindl, atd. Akondhle
nam niektord zo spominanych &in-

nosti zaberie prilif vela <asu,
vznikne nam casova strata, Ktoru
u/ do konca hry nebudeme moct
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RENEGADE. Tito hra viak nie je
tha obyCajnou striefackon. Najdeme
v nej mnozstvo réznych miestnosti,
vytahy, pocitace, pohyblivé kamery
atd. Mnohé z uvedenvch predmetov
maju uréity Specificky vyznam, ale
ten zatial neprezradim, pretoze ne-
chcem nikoho oberat o dokonaly
zdZzitok z tejto hry. Prepracova-
nast hry sa prejavuje napriklad v
tom. koTko energie maji jednotlivi
teroristi. ¥V banke ndjdeme jednak
takych, Ktoryeh vyradime z boja nie-
kolkymi dobre mierenymi ranami,
ale aj takych, ktori "vydrZia" aj
Stvorndsobne viac, ako ti slabii.
Na#fa palebna stratégia musi byt po-
driadend tomu, Ze Ziaden terorista
neklesne k zemi na prvy zisah. To
viak efte nie je vietko. ciina si-
tudcii vyzerd tak, Ze nds hrdinsky
ochranca zdkona stoji v strede
miestnosti a okrem neho tam si
dvaja nepriatelia. Jeden viak stoji
pred nim a druhy za nim. Tym sa
dostaneme do nezdvideniahodnej si-
tuacie, kedy sme jednak vystaveni
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ani napriek mimoriadnemu dasiliu ni-
jako zmen§if,

KaZdopidne miéZiem kaZdému
priazniveovi hier pre X Spectrum
48 kB doporucif, aby si kupil hru
PRVA AKCIA. Stane sa tak majite-
fom bezkonkurencne najlepsej hry,
akd bola v CSFR vytvorend. Ziro-
vel cheem EitatelTov upozornif, Ze
v buddicom ¢&isle BIT-u najdu
exkluzivny rozhovor s autorom
tejto hry Radom MaruSom. Okrem
iného s5a v nom dozviete, ako by sa
malo postupovaft pri tvorbe vlast-
nvch akény¥ch hier a niektoré
praktické rady pre programatorov,
V rubrike Co nds Cakd si budete
moct precitaf zikladne informaicie
o dvoch novyeh hridch od Rada
Marusu. Sd to akéné hry PHAN-
TOM F4 1 a PHANTOM F4 2.

-yves-

DIDAKTIK
SPECTRUM



Objedndvam si

OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 K¢s

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

Objednavam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40

od vyrobcu za 3999 K¢s

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

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

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

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

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

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

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

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

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

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

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

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

2. ZX SPECTRUM - BADATEL

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

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

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

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

4. PODROBNY POHPEAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

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

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

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

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

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

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

OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

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

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

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

V cene je zardtany podrobny tlateny manual.

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

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

V cene je zardtany podrobny tlaéeny manual.

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

V cene je zaratany podrobny tlaceny manual.

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

BUKAPAO .. ks po 89 K&s

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

CHROBAK TRUHLIK . ks po 89 Kés

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

" OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

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

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

Priezvisko a meno Ulica

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

Dédturm Vlastnoruény podpis

PSC Miesto bydliska

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

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