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LISTAREN

JE KEMPSTON INTERFACE VADNY?

KAM ZMIZLI NOVE POCITACE?

BIT A WINDOWS PRE IBM PC

Mily BlTe,

nemiZu si pomoct, ale musim
Ti napsat sviij ndzor na zvefejnéni
nabidky na KEMPSTON INTER-
FACE, které jsem vyuZil. ,Jsem
opravdu nadien!". V nabidce uvi-
dite, ¥e JEDINE KEMPSTON
INTERFACE. ktery jsem si koupil
od Vas za pouhych 222 Kés, mi
umoZni plipojit joystick s konekto-
rem CANON k mému poditadi
Didaktik M. Ano pFipojit joystick
dovede, ale to je asi prvni a posled-
ni véc, kterou tahle krabiCka umi.
Pohyby do stran a stfelba sice fun-
auji, ale automatickd stfelba nefun-
guje a fungovat nebude. Pro¢?
£ divodu, ktery mi potvrdi kaZdy,
kdo elektronice trochu rozumi.
Vyvod, ktery je oznaden jako
+3V neni viibec zapojen a proto
nemiZe byt napdjen pferuoval
v joysticku. To viak neni vie. Jedtd
vyvod, na ktery md byt pfipojeno

ziporné napéti (zem), je pfipojepo.d

onech +3V ples rezistor (odpi

To znameni, Ze na zdpomny plivibd
prerufovace je pfivedeno kladgé

napéti, proto nemiZe joystick sp
lupracovat s timto interfacenf
Spoluprdce by se dala zajistig

pouze sloZitou dpravou joystickg
a interface a nenl jisté, zda by (g
potom fungovalo. Z toho vyplyvals

Ze tento interface neni vhodny p
joysticky s

automatickym stfiled I'- §n
nim. S dpfimnym pozdravem sg "

casopisu BIT. Jednd se o &isla 2
a 3. Vie bylo v pofadku, aZ na to,
Zg se v obou téchto fislech objevil
jeden a ten samy rozhovor
s BUSY SOFTem. Myslim, Je by
s¢ to opravdu nemélo stdval.
Doufim, e Vam napife vic Clend-
fh na toto téma. Sdm se na kaZdy
novy rozhovor velice (&3im, ale
kdyZz se objevi ve dvou po sobé
jdoucich &islech jeden a ten samy
rozhovor, ¢lovéka to pfestane
bavit. Jedt& néco k Vafemu asopi-
su, Velice se mi libi. Musim Vis
pochvilit za to, Ze se zabyvite
hrami pro ZX Spectrum 128, Pifte
u her to, jestli je hra pro ZX 128
a jestli mi hudbu pro AY, ohod-
nofte ji. 5 poadravem

Pavel JURZYKOWSKI,
JABLUNRKOY

Och, ren neftfasii
Celkom-sitiitasim, Fe by sa m

“'.nﬁmﬂa stdvar. Aj ked to vobec nie

vﬁ'i.:; redakeie (v grafickom fni-
Ird'ﬂ sa BIT spracoveva doilo

.i: rdmgne sirdnok medsi islami 3
a #jt uj sa Vdm ospravedlriuje-
e, E'-E'IPE !
balo Eisla v :! i1
nie mbH n:;h.rm &ci mzﬁud
n@gr aﬂiﬂh} k ﬂﬂiﬁ ; mﬁﬂu

i u;.wﬂnamr' i
.f-.m,_'fﬁ. Joysticky, tirake:i'aué

R
-Ems .m to, af ked
mﬁ!ﬂ : zvukﬂvd‘ “karty,

5 "||||l'5|n|_ louéim a du“f{im Ar I.EPE :-:. _-. ;::_.-II_'-_ St et AL, 7 .\,' EriTi:
inzerci ve VaSem Casopise, nebof 5 = S A e

kritika je potfebnd jako sal.

Pavel NOVAK,  maj

PARDUBICE  PF

Nemdm Tvoje informdcie oype T

rend, ale nemdm ddvod Ti nevelits /
Napriek tomu sa mi zdd Tvoj Jise
prifif kriticky. Ved ak joysfiek

dokdZe wddvar smery a sirelb , je
pine funkdny. Automatickd st .ﬂm
Je, aj keby fungovala, skoro '
Fitelnd viastnost. Sdm som ﬁ
taky interface a joystigh
a mdaiem povedat, fe mi ¢
m.kff strelba bola nanicfInpu
z multivibrdtora 3 1akj i:r,.
program (o interpretoy, le
[¢ drianie stlafenef strelby.
Takisto nesuhlasim s vetou ‘spolu-
prdce by se dala zapojit pouze slo-
Zitou wpravou fjovsticku a interfa-
ce...'. Ak by sa interface upravil
tak, aby +3V a zem i5li na sprdavne
vivody, tak jovstick musi fungovar
bez akvehkolvek liprav. A fie, ktord
sif, nie s za'u;'!z're?’, Takiste musim
povedar, fe som videl mnofsive
interface typu KEMPSTON od riz-
nych virobcov, ale len velmi mdlo
z nich malo +5V sprdvne vyvede-
nych. Nejde teda o nealvykly fav.
Kenieckoncov, automatickd strel-
b nie je na kaZdom joysticku.

ViZend redakce,
praveé dnes mi pfisly dvé Cisla

]
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- dopisovatefov do lﬁ'nthﬁk:#
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a1 ¥ andardn:um WINDOWSe
pre IBM PC, alebo o textovych
editoroch pre Amigu. Pomaly siri-
cam o BIT zdujem. Ak sa do dvach

mesiacov nezlepiite, tak...
5 pozdravom fani3ik systemakov

Michal VAVAK,

BRATISLAVA

Rubriky NOVE POCITACE
a ZAUJIMAVE PERIFERIE
nezmizli. Tha v niektorych cislach
Boli nahradené ndvodmi na hry.
Treba tief sihlasic 5 timi ditarel -
mi, ktori wvrdili, Ze v BITe je mdlo
kempletnych ndvodov. Ked' uvdi-
me, fe mnohi ditatelia Fadaji od

pocitacovych fasopisov iba ndvo-

ff_ v, redakeia sa musi snafit vyjsr
im v dstrety. Okrem toho s rubri-
kou nové poditade si obdas problé-
my. BIT vychddza dvandstkrdt za
rok, teda na pravidelnd rubriku
NOVE POCITACE by potreboval
rocne 12 poditafov. Ked sa pozrie-
me na to, aké a kolko podftadov je
u nas rezsirenych, uvidime e to
zdaleka nie je 12, Tvm sme boli
miitent pisat o rdgnych Specidlnych
mafindch, ktoré sice s svojim
sposebom zaufimave, ale preddva
sa ich mdlo, si drahé a ako domed-
¢t pocitac si celkom nevhodné,
Takéro Mdnky majid vwenam iba na
razfirenie Citatelovho obzoru
o ponuke vWrobcov poditadov. Ak
vzrikne nefaky novy poditad, radi
o fiom napifeme, Podobne fe 1o aj
5 rubrikou ZAUJIMAVE PL'R!E_H
RIE s 1ym rozdielowsden

a-dopinkay poditadey ﬁi’ﬁ.ﬂiﬂ

nepomerne viac, :rh.a samoinych
poditadov. Ale ked sa pozrieme
afc;m:fcsm '

aké periférie maji u
pocitada viznam, tak ich ﬂﬂ!ﬁr
iba niekolko: tacigefie,

ommodorov ka CTION
REFLA&" atd, - rjfciﬁi'f veciach
irhﬁrmr q,f ﬂigf pisar. Mc&eafy

ff{ffﬂu i-:-'arm‘ﬂf a mdfﬁju.

T’ .'ml:J'zlw.m.‘i'mE
s syi' HIP, taururﬁawa :
 PC WORLD, BAIT, atd...) ﬂmr;l}_

Jeho solidnu prevddzku treb
mﬂiﬂbﬂﬂrﬂiﬂmﬁ'ﬂm oy, SO38
.:II&,EI.:F p Tl e siludcia

1, @ #'Fh:f vela Nudfl md doma
16-bitové 286-ky (ak pairite medzi
nich aj vy, vrelo vdm odporidam
ravstivit firmu, kde vdm dosku 286
vymenia ra dosku 3867). Taktie si
myslime, fe vidsi viznam nado-
budne toto prosiredie po rozifrent
WINDOWSu NT, ktory bude u?
aperacnym systémom (nepotrebuje
MS-D0S) a ktory prichddza na trh
rento rok,

P.T. BIT

Uvodom Vis vetkych v redak-
cli srdedne zdravim a zdrovefi bla-
hoZeldm k vybornému &asopisu.
som velmi spokojny s celkovym
obsahom aj s tatou a dpravou.

ViZeni, cheel by som Vis pofia-

dafl o informéciu, ¢o je s pinom
Hedererom z Banskej Bysirice,
kde som na jeho adresu zaslal pos-
tovou poukdZkou (11/92) sumu
200,- Kés, nakolko som mal zdu-
jem o zaradenie do POST SPECT-
RUM CLUB 1993, aviak doteraz
sa mi nikto neozval (list bol pisany
23.3.1992, Pozn.red.) a ani pin
Hederer sa akosi neozyva. Neviem
¢i vibec PSC *93 funguje. MoZno
e nds, ktori zrejme ,naleteli viac.
Nejde ani o tych 200,- Kés, ale
myslim si, Ze Va8 vyborny Easopis
si 5 takymito fudmi reklamu neuro-
bi. {Inzerit PSC 93 bol uverejne-
ny v BITe 10/92 Pozn.red.)

Miroslav SCHUDICH,
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TREBISOV
V pFvom rade by sme cheeli
P iR ,l-"ﬂ.f frend Schedichovi za

phchvalné Flovd na adresu ndiho
ﬂ-ﬂﬂﬁ fﬁ#{ l-"'“upm'r by sme viak
bﬁm‘ ek na pravi miern drihi
L‘:ﬂ.ﬂ’ doflisu. Ndy ﬁ:zw:-,r;n si
pral ﬂkj‘ ito Tudmi® skutodne
'-'r&.';mmm eurobi, Ziadne noviny
- ani casapis totid m:‘.;"_'r:u.l'puwr.rf.rrjn e
."'ﬂbm#mw strdnku cudzich inzerd-
tov v michl uvereinenyich. Take ak
o robi reklamu (& uf
o zhi), sif 1o len a len
rifi!

dobri ale
- Sami inze.

] Eﬂ'ﬂ'ﬁ witn viak zdledi na spo-
postindich cirarelov, 26.3. sme
ibbne panovi Hedererovi
fee sa ho, ako o viasme
2% 3 vzerd. A i je odpoved;
trum Club funguje,
zosiglal 193, baolo 1o
fq"dﬁ‘i'r.‘i: 250 ks ide
desi. * Dalej nds pdn

o

iy

t.'f~ ks
budiici |

Hﬂ'ﬂfﬁr Ul vl Et'jﬂufuhm-:}r

ﬁﬂ'ﬂﬂﬂkﬂ g\ p. Schudicha dosial
movedal viak na ne,
stidlo dalfie penia-
Ma 1im by sa muselo
Sl rf:’rrfkc‘ v PSC. Proti tomuto
:inl'ﬁ'l:a.hrfm?rriu sa asi nedd nid nami-
etal, Ceny postovndho sa pvyidili
a kio by dnes cheel planir éo | len
o koruni navyle? Problém je viak
inde. Ako sme si overili, uzdvierka
PSC 93 bola uf 31.11.1992, ¢o
znamend, fe pdn Hederer peniaze
svajich zdkaznikov drial viac ake
Styri mesiace, af potom im zadfal
posielat’ sliibené materidgly. Druhy
problém je este neprijemnejii.
Napadlo nds informovar’ sa, aké su
to viastne programy, kioré PSC
rozosiela na kazetdch. Pdn Hede-
rer ich charakrerizoval ako ,...pro-
gramy velne kolujice po republi-
ke " Kedie sme v oblasii saftware
pre domdee poditade odbornici
a § podobnym pojmom sme sa este
nesireth, pokisime sa zistit o lom-
to probléme viac, O zistenveh pod-
robnostiach Vds budeme informo-

S FIRITeS fru

var v nasledupicich Sslach BITw.



SOFTWAROVY PIRAT ODSUDENY
NA 3 MESIACE VAZENIA
SLEEPWALKER EXISTUJE UZ AJ NA C 64

ROBOTI Z XENOBOTSU
MICHAEL JORDAN V POCITACOVEJ HRE

QO tom, Ze softwarovi piriti
spdsobuji v¥robcom pocitatovych
hier nemalé Skody, sme vl pisali v
nejednom Gisle BITu. Nadtastie je u
nis uZ vyie dva roky v platnosti tzv.
AUTORSKY ZAKON, kde potila §
152 zbierky zdkonov je nelegilne
sirenie programovych produkiov
trestné a ako také dané vlastne na
trovef obyéajne] primitivngj kride-
Fe. Podla tohoto paragrafu miZe byt
softwarovy piril odsiodeny na. trest
odiiatia slobody aZ do vyiky 1 rok
nepodmieneéne, na prepadnutie
celého majetku, kory ziskal nelegil-
nou Einnostou a zaradenia (poéitad,
monitor, disketovi jednotka, diske-
ty). ktoré na trestnd Sinnost poudi-
val. O tom, ¥e nezostalo len pri pri-
jati zikona, ale %e softwarovym pird-
tom pomaly, ale 1ste kondia ich zlaé
¢asy neobmedzeného obohacovania
sa na tikor inych, svedéi aj nasleduj-
ici pripad, ktory je vlastne prvym
va¥nejiim zikrokom proli softwaro-
vému pirdtstvu v Cechdch a na
alovensku,

Ide o pripad laroslava Miillera =
Michodu, ktory dihiu dobu nelegal-
ne roziiroval programy Ceskych firi-
em MS-CID, PROXIMA a SECOM,
slovenskej firmy ULTRASOFT a
nespoceiného mnolkstva zahranic-
nych firiem. O jeho cinnosl sa zacala
po case zaujimal Ceski policia a celd
vee sa napokon dostala pred sad. V
slidnom procese, ktory bude zrejme
precedensom pre vactky ostatné pri-
pady, bolo vypolutych 237 svedkov,
ktorych vy¥povede obialovaného
definitivae usved&ili, Okresny sid v
Nichode odsadil dia 9.3.1993
obZalovaného Jaroslava Miillera
na trest odiatia slobody v trvani
troch mesiacov. Vehladom na sku-

tofnost, ¢ menovany dosial nebol
trestany, bol mu povoleny podmie-
nedny odklad vykonu trestu so ski-
fobnou dobou 2 roky.

Firma ULTRASOFT, kiorej vdaka
nelegdlnemu kopirovaniu programoy
unikaji kaZdorodne velké zisky, sa
rozhodla tento rok vyhldsil za neofi-
cidlny ROK BOJA PROTI 30FT-
WAROVEMU PIRATSTVU. Pri
tejto prileZitosti chystd niekolko
velmi rozsiahlych a Gfinnych opatre-
ni, ktoré zasadia softwarovym pird-
tom tvrdid ranu, Medzi inym sa jedna
o sidne procesy s najvitiimi soft-
warovymi pirdtmi, z ktorych tri s
uZ zahdjené, ale aj o mno#stvo rdez-
nych inych opatrent, ktoré sa majd

postaral o postupné zniZenie tejto
nediaduce] trestnej Sinnosti na mini-
T,

KedZe neznalosf zdikona neospra-
vedlituje, odporifame hlavne rodi-
&om, aby sa zafali hibsie zaujimatl o
to, pred¢o ich syn diho do noci vyse-
diva za pocitacom, v Klorom je
nahraty kopirovaci program, predo k
nemu zrazu chodi tofko cudzich
Tudi, ktori prindfaja cisté kazety

77

(diskety) a odndsaji si ich piné ndz-
nych programov a odkial zrazu berie
peniaze, ktoré zdaleka nemddu byt z
jeho vreckového. Dnes je efte stile
Eas s toute nezdkonnou éinnostou
prestal. Ruka zdkona je pomald, ale
jej zdsah je isty a hlavne tvrdy.
MuoZno, Ze zajtra u? bude neskoro...

O Firma ZENOBI je zndmym brit-
skym distriblitorom textoviek pre
ZX Spectrum. Ich poslednoun novin-
kou je THE YERY BIG CAVE
ADVENTURE | a 2. Maprogra-
movala ju skupina ST. BRIDE'S
SCHOOL. Oba diely si napisané v
BASICu a nemaji prili¥ dobri grafi-
ku. Predchidzajice textovky od
ZENOBI boli ovela lepiie,

O Poslednd hra od CODE
MASTERSu je sklamanim. DIJ
PUFF'S VOLCANIC CAPER md
rozsiahle levely, ale mizerma hratel-
nost a pomali podpriemerni grafiku.
Difajme, e nabudGce pridu s nie-
¢im lepSim. Na trh uvedii a) kolekciu
celkom dobrych hier s ndzvom
SUPERSPORTS CHALLENGE,
ktord obsahuje tieto tituly: WREST-
LING SUPERSTARS, INTERNA-
TIONAL SPEEDWAY, FIRST
DIVISION MANAGER, CUE BOY
a SLICKS.

- Nezndma firma WICKED SOFT-
WARE urobila konverzin hry SPY
V3 SPY 3 pre ZX Spectrum. Dostala
nizov ARCTIC ANTICS. Dalgia
pexndma firma RICOCHET S0OFT-
WARE uviedla na britsky trh dvoj-
rozmemnid akénid hra TOY BIZARRE.

J Posledny hit od OCEANu SLEEP-
WALKER bol urobeny aj vo verzii
pre Commaodore 64, Je to jeding 8-
bitovy poditag, pre kiory bola tito
hra upravend. Dalej existuji verzie
pre Amigu, Atari 5T a IBM PC.

d NOVALOGIC, autori zndmeho
simuldtora COMANCHE, dokondili
hru ULTRABOTS a pracuji na hre

XENOBOTS. Scendr hry je vymys-
leny velmi pekne. Pribeh napisany
pre XENOBOTS sa zadina o 85
rokov neskor, teda v budiacnosti, V
tom &ase s0 uf vietky nukledrne
zbrane znifend. Ludia Ziji vo vieo-
becnom pokoji a mierl. Ludské
obydlia sa roziirili zo Zeme aj na
Mesiac a Mars. Vietko je v dplnom
poriadku doviedy, kym sa [udia
nedostani do styku s Xenobotmi. Na
okraji slnednej sdstavy sa jedného
dita objavil velky objekt. Coskoro ho
vedei zachytili a sledovall na moni-
toroch. Objekt prefal drihu lupitera
a foskoro nato vyslal obrovsky elek-
tromagnéticky signdl. Ludia sa tak
po prvy raz ocitli v blizkosti votrel-
cov z inej galaxie, hoci to eSte netu-
§ili. Vedci signdl opiitovali, ale ani
po viacerych opakovaniach nedostali
nijakd odpoved. Neznimy objeki
urobhil obrat po svojej eliptickej
driahe a vydal sa na cestu von zo
slnednej sistavy. Vedci podla tvaru
dridhy a rychlosti pohybu telesa
vypocéitali jeho predpokladany
nivrat. O 60 rokov neskir sa objekt
do slpeénej sastavy vritil. Bolo to o
30 rokov skor, ako sa pOvodne vypo-
Eitalo. Objekt sa pribliZil k Zemi a
vypustil svoj obsah. Bolo to mnog-
stvo vozov zvliftnej kondtrukeie.
Vozy okamiite zadali produkoval
bojovych robotov. Roboti zniéili
vietko, do sa im postavilo do cesty.
No nebolo ich tolko, aby zvifazili.
Prvy idtok sa im celkom nevydaril a
pozemiiania zvifazili. Bolo im viak
jasné, Ze ked pridu daldie invizie
Xenobotov, nevydriia to. Vedci a
P A L S | '
N 0 0 OO [ 18 |
velitelia vojsk preto zadali okamiite
Studovaf, ako Xenoboti fungujd, z
¢toho sd skonftruovani, atd. Vdaka
celkom sluinym lechnickym moZ-
nostiam pozemifanov sa foskoro
podarilo rozbehnif vyrobu Tudmi
kontrolovanych Xenobotov., Bolo to
skdr, neZ sa podarilo materskej lodi
mimozem&fanov poslal na Zem dal-
fiu, ovela silnejfiu eskadru Xeno-
botov, ¥V tomto momente zacina
politalovd hra. Sme v dlohe velitela
rdkladne, ktory méd na starosti &atu
humanizovanych Xenobotov, Hra je
plnd bojov typu ‘robot proti roboto-
vi'. Zujimavi je najmi grafika. Pri
jej tvorbe bola pouZiti metdda
pohyblivého ldda, zvand ‘raylra-
cing’. Pri tejto metdde sa zloditymi a
dlhetrvajicimi matematickymi
vipoltami dosahujd fantastické
obrizky. Neexistuje dokonalejSia
metdda na tvorbu odrazov, tiefiov, a
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zistenie farieb v zivislosti od polohy
fiktivneho zdroja svetla a materidlu
predmetoy.

J Majitelia poditatov PC s velkym
napitim Cakaji na den, kedy pride
do predaja hra PRIVATEER. Ked
poviem, Ze ide 0 WING COMMAN-
DER 3, netreba ni¢ dodival.
Obrizky z hry, ktoré publikovali
zahraniéné Casopisy, nasvedéujd
tomu, ¢ 1o bude najlepdia vesmima
striefatka vEetkych Eias. Firmu ORI-

/E BY?

GIN pre tato hru infpirovali dve
genidlne hry minulosti: Wing
Commander a Elite. Jediny problém
bude v poZiadavkich na hardware.
PRIVATEER poiaduje miniméilne
33MHz 386 procesor, aviak aj pri
fom bude hra pomald. Je to dan za
vynikajicu SuperVGA grafiku.

O ELECTRONIC ARTS pracuje na
basketbalovej hre MICHAEL JOR-
DAN IN FLIGHT. Chei ju urobil o
najredlnejdiv, preto nakritili video-
kazetu s Michaelom, ako hri basket-
bal. Jednotlivé pohyby potom rozfi-
zovali do sprajtov a tak preniesli do
poéitada, Pritom autori pamiitaji aj
na trojrozmerny efekt, aby mal hril
pocit, Ze vidi skutofny basketbal.
Firma zatial dala k dispozicii iba
demoverzin pre IBM PC. Firmu
zaneprizdiiuje aj tvorba Sachovej hry
KASPAROV'S GAMBIT. 5 asis-
teneiou velmajstra sa méZe hric nau-
&if kvalitne hraf velmi rychlo...

a MICROPROSE dokondili PC ver-
ziu hry DOGFIGHT, ktord je samo-
zrejme leteckym simulitorom. Do-
terajfie simulitory, umoZiovali bud
let na jednom lietadle, alebo na via-
cerych typoch. V' pripade, e bole k
dispozicii viac lietadiel, iflo o lieta-
dld z uréitého obdobia (napr.
l.sv.vojna, 2.5v.vojna, safasnos( v
LsA, aud. ). DOGFIGHT viak umoz-
fiuje let na vietkych vyznamnych
bojovych typoch lietadiel, ktoré sa
presldvili za poslednych 80 rokov
{od SOPWITH po F16 FALCON).
Podstatou hry je boj dvoch lietadiel
proti sebe.

O Firma GREMLIN dokongila ver-
ziu hry SPACE CRUSADE pre IBM
PC, tak#e mbZeme konftatovat, e
o hra u? existuje vo verzidch pre
ZX Spectrum 48/128, Co64, Atari 5T,

Amigu 500 a IBM PC,
2]



6168: Viastnim poditad
Didaktik Gama a mam pro-
blémy s témito hrami:

a) nevim, jak ve hie TRAP
DOOR obratit dZber s patro-
nou a kvétinad se sazenicemi.
b) ve hie AEVOLUTION
neznam zplsob, jak dostat
kouli do vySsich pater.

Za odpovedi predem dékuji.

Gabriela SCHUBERTQVA,
HLUBOCKY

6169: Nevim co mam délat

ve hie SIM CITY pri hlageni

TRANSPORT sS¥STEM
FALLING APART,

Tomas KEPRT.

CESKA TREBOVA

6170: Vlastnim podcita¢ Atari

XE a mam problémy s tymi-

to hrami:

a) JOE BLADE - aké s0

hesla, ked sa dotknem

bomby? S0 nahodne?

b) MOLECULEMAN - aky je

ciel tejto hry?

c¢) SPELLBOUND - ako sa

da opravit vytah?
P.KRISTL,

POPRAD

KTO VIE HRAT BEAST 2?
CENNE RADY NA THE DETECTIVE PRE C 64

KOMPLETNY NAVOD ___
NA HRU JAMES BOND

sa mi vypise kad (1 pisme-
no a 2 &islice). Co mam uro-
bit, aby som iiel do 2.leve-
lu?
e) V hre LAST NINJA 3 som
v 2. leveli zisiel z hradieb
a prisiel som Kk rieke.
Meviem, ako sa mam cez
riu dostat’.
Robert BIELKA
ZAZRIVA

6171: Viastnim Amigu 500
a hru SHADOW OF THE
BEAST 2. Tuto hru som hral
uz velfakrat, ale vidy som
sa zatial dostal iba do Krys-
talovej jaskyne (CRYSTAL
CAVERNS). Vedel by mi
niekto poradit, ako ju mam
prejst? S pozdravom
Jozef DANKO,
LEVICE

6172: Viastnim pocitac
Amiga 500+ a mam nieko-
ko otdzok.

a) Ako sa da prejst 12.level
v PRINCE OF PERSIA?

b) Ako prejdem v MYTH
v 2.leveli 2enu, ktora sa
meni na lietajuceho démo-
na?

c) Ako sa da prejst’ v SHA-
DOW OF THE BEAST 3
level, v ktorom musim najst
diamant? Co mam urobit
s horiacim kotlom?

d) Po prejdeni prvého levelu
v hre THE FIRST SAMURAI

2

6173: Mam C64 a neviem,

ako treba postupovat v hre

SUPER ROBIN HOOD+
(Robin Hood 2).

Peter KOVAL,

PUCHOV

2134: Kompletni navod na
hru THE DETECTIVE pro
CE4: Na jafe roku 1874 byl
cely Londyn vydésen tajem-
nou vrazdou Anguse Mc-
Funguse. Angus McFungus
byl druhym synem hrabéte
Maynooth-guvernera jedne
australské kolonie. Jeho
matka se vratila z Australie,
aby se podrobila operaci
sedeho zakalu. Bydleli
v Park Lane 427. Sir
McFungus tu Zil v nejlepsim
pratelstvi. Po smrti matky
nezménil bydlisté. Nemal
Zadné nepfatele. Jeho Zivot
plynul spokojené v malé
spolecnosti svych znamych.
A pravé tento bezstarostny
clovék byl ve véku 72 let
zavrazdén, a to 21 bfezna

1874 mezi 21. a 23. hodi-
nou. Tohoto tragickeho
veéera se McFungus vratil
domu o sedmé. Snédl vede-
fi a sedl si do sve pracovny.
Okolo'jedenacté ho sluzeb-
na nalezla mrtvého lezet na
podlaze. Policie pfi vysetio-
vani zjistila:

-vrazdu spachala osoba
Zijici ve stejnem dome
-MecFungus byl zabit noZzem
-nezmizeli Zadné papiry, ani
penize
-nebyla nalezena zaveét mri-
vého
-nebyl zjistén motiv vrazdy

V dobé vraZzdy v domé
pobyvali:

VELEBNY PAN WRINKLE-

BUM - mistni faraf. Jeho
Zena zmizela pfi zahadnych
okolnostech

BENTLEY - stary sluha
pana McFunguse

HILDA CRUMBLE - kuchar-
ka ; :
CABRIEL - milé a poslugné
dévie, ale nerozumi humao-
ru

MAJOR SLUDGEBUCKET -
major ve vysluze, rad néko-

ho dopaluje, oviem je

neskodny =
SYLVIA SLUDGEBUCKET -
jedina majorova dcera. Je
naduta, drza a arogantni
PROFESOR BULL - stary
pritel McFunguse. Je roz-
trzity, ma o kolecko vic

MR. DINGLE - advokat
McFunguse, celkem loajaini
DOC. MARTEM - kratkozra-
ky, trochu lehkovérny.
Odedavna je rodinnym léka-
fem rodiny McFungus

Ty jakoZto nastupce Sher-
locka Holmese mas za Okol
vypatrat vraha pana Mc-
Funguse. Rady:

- naproti sejfu je tajny prichod
- u BENTLEYho najdes kli¢
od pracovny McFunguse
- neuvazuj o chovani majora

- snaZ se vyhnout setkani
kucharky a Bentleyho

- dikazy davej do obalky

- nepi kapalinu z malé lahve

- neotvirej sklenici, kterou
najdes na l0zku

- dikladné prohledej nabytek

- nenos s sebou mnoho pfed-
metd

Stiskem FIRE se objevi
MENLU:

SEBRAT, PROZKOUMAT,
CAS, INVENTAR, POUZIT,
KDO JE VRAH, OTAZKY.
Joystickem vyberes a stisk-
nes FIRE. Objevi se vétsi-
nou seznam pfedmétq,
Z nichz dale budes vybirat.
Otazky klades tak, Ze se
dostanes do nékoho bez-
prostiedni blizkosti, tisknes
FIRE a pak se miZes ptat.
Josef DVORAK,
KUNZAK

2135: Po spusteni hry
GREMLINS 2 na C64 sa Ta
pocitac opyta, ¢i ma nahrat

OCTOPUSSY!

vysledok hry. Ak sa chces
zahrat, napis NO a potvrd
ho. A este nieto. Ked Ta
otas hry zabijl, poéitad sa
a opyta, ¢ chced pokraco-
vat. Napis Y. Hru neodporu-
cam tym, ktori nevedia po
anglicky.
Peter KOVAL,
PUCHOV

3140: Hru OCTOPUSSY sa
mi podarilo vyhrat za 5 dni,
preto posielam navod: Ked
sa dostanes k vagoniku,
kde je pistala, potom chod

doprava. Pride$ do miest-

nosti, kde si véimnes vodu
(ked do nej skocis, zabijes
sa). Chod ku brehu a stlac
‘hore’. Prides do miestnosti,
kde najdes peniaz. Zober
ho a chod k Turkovi, ¢o hra
na pistale. Postav sa vedla
neho vpravo a poui peniaz.
Turek ho zoberie a da Ti
kfi¢. BeZ do hotela. Na
chodbe v hoteli stoji ¢asnik.
Naprayo je chlapik s pohari-
kom a nalave je izba. Dvere
do izby otvoris kfocom.
Najdes tam zlaté vajce.
Zober ho a chod do kasina.
Ked vstupis do kasina, chod
dofava, Tu uvidis hraci stol.
Podidi kK nemu a pouZi
vajce, Jeden hraé zadne
hrat kocky. Ked dohra, da
pohar s kockami Tebe. Ty si
tieZ zahraj kocky. Vyhras
Z2eton. Ten si chod vymenit
Za peniaze do zmenarne.
Pri vstupe do kasina si si
uréite véimol stanok. To je
zmenaren. V. zmenarni Ti
daju peniaze. Vyjdi z kasina
a daj peniaze taxikarovi nafavo.
Branislav CICALA,
KYSUCKE NOVE MESTO

3150: a) KdyZ pristanes na
H, vydej se doleva a dojdes
ke zvlastni boudé. Pfepni si
na noze a jdi k ni zespodu.
Po tom vSem, co se pfed te-
bou odehraje, se vrat k vrtul-
niku a let pfes obé feky na
svoji zakladnu. A pozor na
nepratelské vriulniky.
b) V Robocopovi musis stfi-
let na nékterou z &asti téla
nepfitele, nejlépe do loktu.
Musis se trefit 20-krat.
A potom dej pozor na motorky.
Jan PACAL
VELKE MEZIRICI




1.LEVEL CASINO (KASINO)

V prvem rade treba pri pulte, kde sa Indy |
nachadza na zaciatku hry, zamenit peniaze za = =
fatony a pobrat sa k prvej rulete na prizemi. § 8

Systém hry je velmi jednoduchy. Stavujte strie-
davo na ciernu a ¢ervend farbu (vyhra = 2-
nasobok vkladu) najmensiu moZnu &iastku
a zapisujte si éisla, ktoré padaju. Peniaze, ktoré
mate pri sebe na zadiatku, by vam mali stadit.
Ak ich viak necpatrne prehréte, netreba zadinat
od znova. Novld hotovost mozZno ziskat' niekof-
konasobnym zbitim niektorého nemeckeého
déstojnika. Po chvili hry zistite, Ze po 8-mich
pokusoch sa zaénd cisla opakovat. Viedy vsad-
te na to éislo, ktoré ma bezprostredne nasledo-
vat' (vwhra = 35-nasobok vkladu) a urite rozbi-
|ete bank. Rovnako pokradujte na prvom a dru-
hom poschodi, kde prijimaji vyésie stavky, pri-
comn cisla kloré ste si zapisali, platia pre vielky
rulety. Ale pozor, po kaXdom spusteni hry od
zatiatku sa generuji nove gisla. S vyhranou
kopou penazi sa poberte do kancelarie na
prvom poschodi, kde od chlapika s cigarou
(Trottier?) kupte postupne: 1.stranu knihy, papy-
rus, mapu a revolver. Ak mate malo penazli,
chodte si vyhrat dalsie. Dalej treba v priesto-
roch kasina ndjst v trubliciach tieto predmety:
klieSte na drot, poznamkovy blok, lampas. Ak
nieéo neunasie Indy (vtedy sa objavi znamien-
ko+), musi to zobrat' Sofia. Nakoniec sa obaja

. musia dostat’ na strechu kasina.

2.LEVEL HMNAVAL BASE
(NAMORNA ZAKLADNA)
Treba opatrne prebehnuf pomedzi kuZele
svelia zo svetlometov a dostat’ sa aZ K brane.
MNa je| pravej strana kliesfami prestrihnite pleti-
vo plota a vojdite do zakladne. (Ak nemate kli-
asle, zbite straZnika - ma klfice od brany).
vbajte sa fasistom, Sialenym vedcom a vrat-
nici (je v nej poplasneé zariadenie a ak ho sira2-
nik spusti, je to vas koniec) a hfadajte 2.stranu
knihy a 6 guliciek orichalca. Najdite doméek
s kniZnicou (kompas sa na tomto mieste zblaz-
ni a zaroveh sa ozve tiché puknutie - takto sd
oznatené konce vSetkych levelov). Udrile do
kniznice pastou, ta sa odsunie a objavi sa
zamok. Teraz musfte konat velmi rychlo, preto-
’e sa zatne odpoditavat ¢as. Udrite do zamku
a nastavte postupne Styrl symboly zo stran
knihy, ktora mate pri sebe v spravnom poradi,
Ak sa vam to podari, otvoria sa tajné dvere, cez
kioré sa dostanete do podzemnych dokov.

3.LEVEL DOCKS (DOKY)

Tento level je sice Kratky, ale pomerne
taiky. Indy a Sofia musia postupne vyskodit’ na
Zeriav, ktory premava nad vodou a doviezf sa
na fiom nad ponorku. Pri zoskoku na Au sa
moino riadit podfa tiefa dopadajliceho na jej

"

palubu. Ak sa obom podarl naskogit na
ponorku v éasovom limite, ktory odmeria-
vaju stlopky, ponorka s nimi odplava sme-
rom k Atlantide,

4.LEVEL SUBMARINE (PONORKA)

Ma zadiatku musite zneskodnit éaso-
vanu bombu, ktora je v ponorke. Zidite
s 0sobou, ktord ma pri sebe kliedte o palu-
bu niZsie, najdite bombu, zoberte ju
a poﬁlupne‘preﬂrihnita Z1ty, Cerveny
a zeleny drot. (Nenechajte sa zmiast
zakernym grafikom, ktory nakreslil zapalni
bombu). Foradie drdtov sa meni, preto
musite vyskisat vietky kombinacia, kym

' s ‘pridete na 1 pravi. Ak sa vam bombu podari

zneskodnit, zaslavi sa ¢as a ostatné Ukony
mozate uik::rnat’ bez zbytoéného nahanania.
= Teraz pokracujte o palubu niZsie (3. paluba
zhora), najdite kniznicu a Gderom otvorte
tajné dvere. Zidite po rebriku na 5. palubu,

o najdite Uzku chodbu vinlcu sa po obvode

ponorky a na jEH konci znegkodnite esesdka,

= . ktory striefa, alebo hadze flastitky s kyseli-
S nou. V miestnosti za nim odstrante profe-

, gora, z truhlice vyberte mapu Atlantid

% a vratle sa na 2.palubu. Pristupte k peri-
skopu, pozrte sa do neho a nastavie
. kurz ponorky na ostrov zhodny s ost-

& rovom na mape. Potom Indyho
& a Sofiu vyvedte rovnakou cestou,
b, ako ste sa dostali dolu, von
= ! z punﬂmy_

INDIANA JO

totiz tﬁ;umné zariadenie bajnych obyvatefov

Atlantidy, ktore vas zmeni na minotaura. Ak sa
vam podari dostat az na vrchol stavby, znes-
kodnite poslednu straZ a vojdite do miestnosti,
v klorej je zariadenie s 16-timi otvormi. Do kaZ-
dého z g'chtr:- otvorov vioZte po gulicke orichal-
ca a zacne sa hotové peklo. Cela Atlantida sa
zacne otriasat’ a ricat a vy mate len malo ¢asu
na to, aby ste sa dostali do bezpedia. Ak by ste
beZali nazad rovnakou cestou, vo vymedzenom
éasovom limite by ste to asi nestihli. Nastastie
existuje vyborna skratka. Ak vyjdete z miest-
nosti 50 zariadenim a pozerate sa z Indyho
pohfadu na jeho pravd stranu, zbadate Sachov-
nicovad plosinu
b Z  kiorej

N

AND THE FATE OF ATLANTIS

5.LEVEL ISLANDS (OSTROVY)

Z ponorky vystdpite na drevené malo.
Odtialto chodte do domorodej osady, snaZte sa
nevyvolavat' konflikty s ozbrojenymi domorod-
cami a zbierajte nahrdelniky zo zubov, ktoré s
porozhadzované po ostrove a ukryié v niekto-
rych chatréiach. Zopar ich méZete v:,.rtfl::t’ aj
Z niektorych domorodcov. Ked sa vam podar
nazbierat aspof 16 nahrdelnikov, darujte ich
natelnkovi sediacemu na tréne na kraji ﬂsad;.
Taraz vas uZ straZcovia s kopijami bez proble-
mov pustia do ich posvéineg] jaskyne,

6.LEVEL ATLANTIS 1
(OBJAVENIE ATLANTIDY)

Vyfahom v strede jaskyne sa postupne
s Indym a Sofiou dostanate do mzslahlahujas-
kynného bludiska. Sofiu mbZete nechal na
mieste a chodte dalej len s Indym (ak ma pri
sebe orichalcum). Zaénite hfadat cestu von
z bludiska a cestou sa snate nazbierat' ¢o naj-
viac guliéiek orichalca. V napredovani vam
budd tentokrat prekazat okrem fasistov aj bajni
minotauri. Ak sa vam podari objavit mur s hrot-
mi na vrchu, klory obopina celu centrélnu éast’
Atlantidy, chodte po jeho obvode doviedy, po-
kial nenarazite na pradavne vozidlo na razenie
tunelov (vyzera ako maly buldozér). VioZte do
neho gulitku orichalca a vojdite do otvoru, klory
vozidlo v stene vybura. Centrum Atlantidy je
viak chranené okrem muru aj hibokou priepas-
fou. Preto treba chodit’ po dzkom chodniku
lemujicom mur tak diho, ﬁukiar 58 VAmM nepo-
dari najst miesto, z ktorého sa stred zda byl
blizo. Odtiafo skadte do prazdna tak diho, kym
sa nezachytite na niektorej plodine centra
Atlantidy. Teraz po réznych plosinach a scho-
ditiach stupajte k vrecholu pyramidy. Ak cestou
najdete sochu éloveka v leZiace| polohe s roz-
paZenymi tdmi a okolo nej otvory obsahujice 5
guliciek orichalca, nepriblizujte sa k nej, Je to

miestami tréia rohy. £ jedného miesta tejto plo-
Siny sa da pri troche Stastia skoit’ dolu presne
na miesto, kde ste prebdrali stenu. Pri pade
viak stratite vela energie, preto sa tato cesta
da pouzit' len v pripade, 2e jej mate dostatok.
Teraz sa snaZte rychlo dostat nazad k vytahu.
Ked budete prechadzat cez sien, v kiorej strede
ja socha a zostala vam eSte jedna gulicka ori-
chalea, vioZte ju do priehlbiny prad fou. Socha
zaéne chrlit na vietky strany chen a znigéi viet-
kych fasistov, ktori su v okoli (ale aj vas ak pri-
dete do rany). Ak sa vam podarl Zivému a zdra-
vému dostat’ naspat’ ku Sofii, staéi uZ iba vy-
viezl sa hore vytahom a cestou preZil utok
fasistickych ostrostrelcov.

T.LEVEL ATLANTIS 2 {EAHII{ ATLANTIDY)
Tento level je zo véetkych najlahsi a zaro-
ver najkratsi. Z podzemia sa nasi dvaja hrdino-
via dostand von inym vehodom, klory ledl neda-
leko pobreia. Teraz uZ staéi iba dobehnit na
mdlo, odkial Indyho a Sofiu ponorka dopravi do
bezpednej vzdialenosti, z ktorej si v gch::j:‘ méiu dpu-

zrief tentokrat uZ definitivny zanik bajnej Al!anlﬂ ljr.
= u E =
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® Uvodom by si ndm azda mohol
povedat zopar detailov o sebe.

Mojim prv¥m podinom, a myslim si Ze
dost zdvaZnym pre moju dalfin kKariéru,
bolo to, e som sa narodil. No a to presne
v pondelok roku 1974, Tomu, koho by zau-
jimali presnejiie informaicie prezradim, Ze
som strelec, no Skorpidna mam za pitami.

@ Myslim, #e nam teraz asi prezradis,
ako si sa v Zivote dopotkynal az k poditatom,

Mojou Ciernou dierou, ktord ma vtiahla
do pazirov podlhovastych dosiek, bol mdj
stardi brat (mladiiecho neméam a rovnako sta-
rého tieZ nie), ktory mi vitepoval kaZdo-
denne do hlavy, Ze ,MANIC MINER" je
tuéna bomba a Zze kde sa na ,,PS55T" hrabe
bycikel alebo riefenie domicich dloh. Slovo
dalo slovo a v roku 1987 namiesto vecer-
nych relacii typu ,,.SEDEM RAN MIMO
KLOBUKA" a inych moskovskych kovho-
jok v nasom spoloénom dvojfarebnom tele-
vizore znacky EMPTYCOLOR NEPTUN,
alebo aky kozmicky dtvar sme to mali, sa
zacali zdrojom radioaktivneho Ziarenia
nase] obrazovky staval opit programy
s moskovskou tématikou (RAID OVER
MOSCOW). Tentokrdt mal viak réZiu moj
brat, scenaristom som bol ja a produkein
mal na starosti SINCLAIR ZX SPECT-
RUM+ 48Kb pod pseudonymom DELTA
vybaveny obdivuhodne zlou kldvesnicou.

® 7 tvojich slov vyznieva, Ze nejde
o velmi vydaren¥ poditad.

Ak som 1 do neba vychvalil kldvesnicu,
tak je to asi (podla miia uréite) jedind zdpor-
nd strianka tohoto strojcu kvalitnych hidiek
50 susedmi v domdicnostiach do okruhu Sty-
roch poschodi. Inak je to vybornd vecicka.

@ Modely SPECTRUM +2 a +3 viak
maji kldvesnicu uZ velmi vylepSend.

Ano, SINCLAIR SPECTRUM +2
128Kb z produkeie firmy AMSTRAD ma ti
¢est sidlit u mia doma od roku 1990
a mdZem konStatovafl, Ze klivesnica tu
nebola jedinym vylepSenim, Je to najidedl-
nejii B-bitovy domici pocdita¢ a o tom je
zbytodné sa hadat (toto adresujem vietkym
COMMODORISTOM a ATARISTOM).

@ A ako ho vyouZivas ?

Tak pekne po poriadku. Poditacovd
verejnost sa u miia deli na tri pridy. Do
prvého patria typy charakteru VSETOK
VOLNY CAS = DZOISTIK + POCITAC +
AKCNA HRA = VYGUMOVANY
MOZOG. V druhom pride ndjdeme Iudi
typu VSETOK VOLNY CAS = KLAVES-
NlCﬁL + POCITAC + PROGRAM =
USTAV PRE TAZKYCH SCHIZOFRENI-
KOV. Do treticho pridu patrim ja. Réad sa

PRIECINSKY

hrim a aj programujem. bmnwmnm zdale-
ka nie podas vietkého volného &asu. (Ano,
som stelesnenim idedlneho uZivatela poditada).

® 5i autorom programu BABY-
MANTRIK a mnohych dalSich. Mohol by
si nds s nimi zoznAmit 7

Pri potitaci je u miia velmi doleZitd gra-
fika a hudba. Naprogramoval som niekolko
programov, v ktorych hraji tieto dve zloZky
prvé husle. PROSOUNDS DEMO bolo
dokonca sucastou ,covertape™ v anglickom
Casopise YOUR SINCLAIR. (Pre neveria-
cich Ferkov to bolo oktébrové Eislo 1991).
Niaslednikom bolo TWINSOUNDS DEMO
a poslednym zo série ,.samoprezentujiicich
sa” programov bolo BLAVA DEMO. Toto
sa stalo opil sifastou minuloroéného jesen-
ného €isla tentokrdt Casopisu SINCLAIR
USER. Tu sa viak o dokonalé naprogramo-
vanie postaral génius v oblasti strojového
kidu ZX S5PECTRA Slavo Labsky, pricom
ja som ¢umel na obrazovku pn tvorbe gra-
fiky a hudby. Mojou prvou hrou v strojo-
vom kode bolo TRIPE, nasledoval ARKA-
RUM, potom ARKARUM+, v spoluprici
5 Gustivom Hartonom to bola hra LOGIC
(opif som tu bol tvorcom grafiky a zvukov).
Posledny bol spominany BABYMANTRIK
a v sticasnosti mam rozpiplanych niekolko
programoyv pre SPECTRUM aj pre PC.

@® Aky material si pouZil a pouZivas
pri piachani tvojich produktov ?

Mojim ndradim bol na zaciatku SPECT-
RUM+ a assembler GENS3. Postupne som
sa prekiasal v oblasti SPECTIER ku konfi-
gurdcii ZX SPECTRUM +2, +D DISK
INTERFACE a 3.5" DISK DRIVE.
VyuZivam tu kvalitny program MRS, ktory
mi ,na mieru wdil® BUSYSOFT. V oblasti
PC som iba novopefenym uZivatelom AST
POWER PREMIUM AT 486/33 EISA, 16
Mb RAM, 840 Mb HARD DISK, 24-bit

VGA, CD-ROM a SOUNDBLASTER
PRO.

® Celkom mila skromnéi zikladnd
konfiguricia. Ale podla mojich informi-
cii +D DISK INTERFACE pre SPECT-
RUM zdaleka nezdobi vietky pulty elek-
trooddeleni obchodnych domov na
Slovensku. Mohol by si nasim citatefom
poradif, kam by sa mohli obritif v pripa-
de zdujmu o tito perifériu, lebo nie véet-
ci 80 ochotni stratit nervy, alebo este
nieto horfie po zakipeni disketovej jed-
notky zo Skalice.

Nasim ¢itatelom poradim velmi ochotne,
lebo riedenie je viac neZ jednoduché. Ja
sdm som sa tolZ pri zhihani tejlo periférie
zatilal asi 20 km na severo-zapad do stude-
ného Anglického mestecka STOKE-ON-
TRENT a osobne si ho vyzdvihol v Styroch
exemplaroch spolu s diskovou  jednotkou
priamo zo skladov firmy DATEL ELEC-
TRONICS. Zvyiné tri kusy v sicasnej dobe
bzukoci na réznych miestach Bratislavy
a blizkeho okolia. Pripadnym ziujemcom
osobne rad miesto ndlezu vyznalim na
mape.

@ Na ziver nim este prezrad tvoj
osobny rebricek hier.

Moje objektivne a nezaujaté stanovisko
je asi také, ¥e vietky popredné miesta nav-
Zdy a nenahraditelne zaujimaji moje viasiné
programy alebo programy, kde som ¢o 1 len
jednu neforemndi bodku zanechal (skrom-
nost je prekrdsna vlasinost). Na mile vzdia-
lené nasleduju:

MATCH DAY II

R-TYPE

LASER SQUAD

STUNT CAR RACER

RENEGADE

SPACE CRUSADE

XENO

KARNOV

RODLAND

TETRIS 11

KedZe budicnost hier a programoy je suve-
rénne v PC AT (Hroby pre AMIGY s0 u?
vyhrabané a STéCkam ich uz dost dlho aj
polievame), uvidzam aj struény PC CHART:
SHERLOCK HOLMES CD-ROM
BATTLE CHESS CD-ROM

COMANCHE

ALONE IN THE DARK

LASER SQUAD

RAMPART

SPEARS OF DESTINY

INDY 4

Lhovarali sa: Bea a Dusan



ikl
1. SEYMOUR AT THE MOVIES #.‘h
B (Code Masters)
2. EMLYN HUGHES INTER. S, *
(Audiogenic)
3. DIZZY 6
(Code Masters)
4. PRVA AKCIA
(Ultrasoft)
5. LEMMINGS
(Psygnosis)
6. DIZZY 3
(Code Masters)
7. DIZZY 4
(Code Masters)
8. SHADOW WARRIORS
(Code Masters)
9. MYTH
(System 3)
10. R-TYPE
38 (Electric Dreams)

|
*

¢
|

Pl T

1. SHADOW OF THE BEAST 3
(Psygnosis)

2. PROJECT-X

(Team 17)

3. ANOTHER WORLD
(Delphine)

4. STREET FIGHTER 2
(U.5.Gold)

5. BLACK CRYPT
(Raven)

6. MONKEY ISLAND 2
(Lucas Arts)

7. SHADOW OF THE HEAS'!“
(Psygnosis)

8. POWERMONGER
(Electronic Arts)

9. 5IM CITY
(Infogrames)

10. LOTUS E.T.CH. 3
(Gremlin)

*

*

]
¥

’

+ 1. SECRET OF MONKEY ISLAND

1
]
.
g
L

1. DIZZY 2 '
(Code Masters)
2. RAID ON BUGLING BAY % ™"
(Broderbund) o
3. NEBULUS

(Hewson)
%

*

4, RAMBO 3 *

(Ocean)

S DIZZLY 3

(Code Masters)

6. BUGGY BOY

(Elite)

7. RAID OVER MOSCOW
(Access)

8. THING ON A SPRING
(Gremlin)

9. ARKANOID

(Imagineg)

10, ELVIRA

4 (Accolade)

|
(Lucasfilm) *
2. KNIGHTS OF THE SKY *
(Microprose)

3. ANOTHER WORLD
(Delphine)

4. POWERMONGER &
(Electronic Arts)

5. SHADOW OF THE BEAST 2 &
(Psygnosis)

6. PRINCE OF PERSIA
(Broderbund)

7. GOLDEN AXE

(Virgin)

8. LOTUS E.-T.CH. 1

(Gremlin)

9. NORTH&SOUTH
(Infogrames)

10. SIM CITY

(Infogrames)

#*

Popularitu _judl‘.h_rﬂi%"ll‘.h hier = cenite. Hra l#;éﬂena‘i na pryom
v Cechach a na Slovensku na ’;'i‘h'riésfq dostane tri bodv, na dru-

roznyeh typoch domacich podi-
tacov ukazuju nase rebricky.
Poradie hier mozete ovplyvnit
aj vy, Stadn, Ked niam poslete na
korespondencnom listRu tri
Vase momentalne najohlube-
i_hﬂl'.'jsjil_' hry v poradi. ako si ich

hom mieste dva body a na fre-

~ fom mieste jeden. Na ziklade
~tychto bodov zostarime nusle-

dujici mesiac nové poradie hier
v rebrickoch. Ak vlastniie viac
I¥poy pocitacoy, piste nam do
ankety poradic iba na jeden

& 1. KARATEKA

E H

(Broderbund)

2. DRACONUS 2
(Cognito)

3. FEUD

(Bulldog)

4. NINJA COMMANDO
(Zeppelin)

5. FRED

(Avalon)

6. ZYBEX
(Cognito)

7. MISJA

(Avalon)

8. EIDOLON
(Lucasfilm)

9. DRACONUS
(Cognito)

10. SPELLBOUND
(Mastertronic)

S 1. WING COMMANDER 2

(Origin}

2. SECRET OF MONKEY ISLAND 2 &
(Lucasfilm)

3. DUNE

(Virgin)

4. INDIANA JONES 4
(LucasArts)

5. ANOTHER WORLD
(Delphine Software)

6. F1 GRAND PRIX 4
(Microprose)

7. EPIC §
{Ocean)

8. ULTIMA UNDERWORLD 1 [ |
{Origin)

9. DUNE 2

(Westwood)

10. WING COMMANDER 1
(Origin)

*

4
§

*

#*

&
B2

¢ nich."Kazdy Korespondenény
Hstok must byt ornaceny zretel-
nym nipisom REBRICRY pod
adresou odosiclateln. Na zadnu
stranu uvedte tvp ‘podrtaca
a ‘Vase poradie hicrn Korespon-
d € hstky posielajte na
adreésn redakoeie:
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V zéplave rbznych viEne sa tvddacich hier, simuldio-
row stihadiek, nadupanych striefadiek, pretaZipch adven-
tur a pod., 5a nabla hra s jedncduchym a trivialnym
nametom, bez vektorowe] super grafiky iba so slatickym
v kakdom levell sa meniacim pozadim, Talo hra sa vold
GOBLING, 8§ valkym optimizmom ju méZemea zaradit
medzi adventiry, ale vog hrdm od LUCASFILMU, SIER-
RA OM LINE ainych sa to bude rdat asl smiesne.

Ked bru spustite, uka®e sa obrizok kralovske] rodiny
dhripthoy pri préstrelom stole. Prigarmgmi Zvokmi Spraid-
dzany obed dopliovany Gfasnou hrou kKralfovskdého potorm:-
ka na gitare, preredl Zviasina udalost. Krdl zaéne vries-
kat, akoby ho prapichovali kincom, rehoce sa akoby ho
niekio bez prestania Steklil péiarkom, boji sa akoby mal na
nose tarantuld, (tolo vielke (o sprovidzand pre ucho nle
prili§ lahodnymi zvukmi). My viak vieme, Ze niekto na
dialku tryzni mald sodku krala, ¢o Ga préendsa aj na jeho
Vososl. Odvitedy nemd pokoj. Teraz gfichidmm iraja
cdvdini (ale v skutotnostl bojazlivi) Skriatkovia, ktor
rmusia wiedt' a tym padom a) zachranit’ krafa. 50 o Silak
{S), Kazeinlk (K} a Zberad (Z). Podfa ich mien urdite zisti-
te, Coha j& kio m:h-::gm;r. Silak fresne skono viade kde mu
poviete, dobre sa Spihd. Kdzelnlk vyiaruje vietko &0
potrebujete. Zharad, ako sa modrepsi dostipdi; uchmalne
éo prikatete a dokade 1o aj sprivne poudil, Ked urobite
ningﬂ- &0 sa goblinom nepdd], alebo sa zfaknd, zvriesknu,
g to trhd bublenky. Clkrem toho, $a vam dvaja 2 nich
ukdfu, &0 s myslia o vadich schopnostiach, sa vam
Zrnendi energia.

Hra mé 22 lavelov, Po Ospednom ukondeni levelu
viim poéitad vyplia kid do dalfieho. Ma to ake jeden

hadik. Postupujete s takou energiou, akd sl uchovéle diZe
jeden level ma nlekofko kidoy, co zabed od vefasti aner-
gie. Fddy 86 tu uvadng & maximalnol anargisu.

1. LEVEL

Traja goblind stola pred domdéekom. Z dutiny stromu
g3 na vAs parmanantng uskiara rajac a @ Kamanného
cbllka vam privetivo kiva pravy roh byce| lebky
S: Buchni do stipu, na ktorom je lebka, Padne roh (Hormn).
2: Vezml roh a zalrib na foem. Po Eratkem Skripola
padne 20 stromu kondr (Branch)
K: Zafaruj palicu a venlkne krompad (Pickaxe).

2. LEVEL VQGVaFDE

Prigtial si k malej priepasti. Vipravo jo jablod,
K: Kizlom ZvAcS vielky jabika.
8: Zhod vEetky jablkd ckram oho uplng nalava.
Z: Vezmi postupne valkd jablka clslo 1 & 3 (Big Appbet3)
a hod ich do prepasti. Zober krompad a prajdi cez ne na
druhl stranu, Buchnl krompéfom do dery, 54 niado
ligeca, vwpadne diamant. Zobar ho a teraz sa modas vra-
bt ku chakipke.

3. LEVEL ICIGCAR
Tanio level jo nesmiermne ndrodny & proto 5o sildkom
Zaklop na dvang a vajdi,

4. LEVEL ECPQPRCC

Si v Carodapovam domcaku,
K: Zacanu] masodrava rastiinu, ldora trochu podrastie.
£: Zober ndobky Sisle 1 (Pot1) a wpusti = nej muchu pri
druhej méscErave) rastling (odvaZni mbEu obvorit aj druhd
nddobku).

IF:_
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S: Vyfpdha) sa po rastinge na stol, chod ku knite a zhod
ju dhalu.

: Wezmi diamant, vwiplha) sa po knihe na stdl a daj ho
arodajov.
Carodaj ti po tomto velkorysom dara naznadil, aby s mu
z hibin Zerme priniesol Airainoy hrib, Arachnidin elixir
a nejakd Sudnd ragtlinu, aby sl mohol wllelit kréifa,

5.LEVEL FTWKFEN

8i v podzemi. Jo tu velkd busta a napravo dolu
poskakule nejaky hrbaty Cuasimodo.
K: Chod ku Quasimodovi a vedla neho nalavo v zemi je
maly hak.
Zatany] ho a haik trochu rastie.
8: Chod ku haku a vyéplhaj sa po fiom hora a {resni
buste do oka.
T to nevydrEi a vyplazi jazyk.
Z: Poslav sa prasné na Jlﬂzj..'l-:.
K: Chod ku sarkolagu a zataruj na fnom znak, &a trél
hore. Potormn upaluj postavit sa na jazyk. Ale ddvaj pozor,
aby fa bubo nevystrasil,
S: Tresnl do oka, jazyvk sa zdvihne, Pofkaj kym bubo
nevyplasl Quasimoda a navrali 5a naspal. Palam rasa
gamasl‘ruj otkD,

s Guaso 1l lskavo nechal Alrainoy hiilb, tak ho zober,

6. LEVEL HGQWFTFW

Ocitol si sa pri mitych paviikoch
K: Zafary) pavika vislaceho na blialom vidkne.
5: Vyiplha) 5a hora po viakng a zaves 5a na pait vidkng,
zavihnes 1ak zavadzajiceho pavika
Z: Zober plstol (Pistol), postaw sa presne pod splaceho
pavika a vystrel. To ho zobudi a ty moded zobral vankus
[Pillw). Polok ho pod pavika visiacoho nad mostikom
K: -Eitl;i:ﬂ;g: ho & on padne & elixirom na vankid, o potre-

ujes.

L Vermi alntr, polam pislel a postay sa pod pa-
vika nad otvorom, :
Vystrel a cestu mas volnd.

7. LEVEL DWNDGBW

Sl v zdhrade so stradiakom,

K: Vylez na strom a premiestni saéok so
samiackami (Seads) a postav Sa vpravo
k oblakom.

S: Postav sa k stradiakovi,

Z: Zhrabni semiacka a zase] ich.

O chwilu prichu vraboe, viedy:

S: Trosni do siradiaka

K: Zataruj oblak. Spfchne a wrastie rastina.
£ Zober rastinu. Ziskal si tratiu ves na vylie-
Ganie krala,

Viom sa objavi carodo a hovor:

Sfefmi pekne vam dakujem, maly Skriatkovia,
Iba kizlo mi zabranilo, aby som i Gabto poklady
pozbieral sdrm. Pratode ste boli pre ma walmi
uZitodni, rozhodol som sa dat' vas do viizenia,”

8. LEVEL JCJCJHM
K: Zataruj kosiru. Po kralke] prechadzke |e|
#atne vadit jedna kostidka a tak ti ju hodi. VySan)
Z v 1r-nutu1 luta).
Zy matnl flautu a zahra] hadowi. Tomu sa tvoja
hudebna produkeia tak zapadila, Ie sa vziydil
a stuhol
8: Vyipihaj sa po hadovi a chod ku kamerfiom
NARTAWD,

: Postav sa na dosku,
5: Tresnl do kameaha. Padnae na dosku & ak stojls lam
kde mias byt videtid k Sildkovi,
Zopakuj tento postup s kizelnlkom a mdZes zmizndf,

8. LEVEL ICVGCGT

Dpal 2i prod domom Sarodeja. Ma chodniiu stojl krlzansc
harmoniky s hrochom a nechoe ta pustit do zdhrady.

Z: Zober méso (Meal) a otré ho bestii. Necha ta prajgst.

0. LEVEL LGPCUJV
81 v Sarcdejove] zahrade. Jo tu iba valmi zviddmy strom.



Z: Thod k prvému ofvoru & polod K nemu maso, Vystrdi
sa odtlal chapadio & uchmatng o,

K: Zatany konar 5o zedanym listockom, narasiia trochu.
Postav aa na jeho konkec,

5: Chod pod konar so zelenym listom a zaves sa nah.
Kiizednika vysirell hore.

K: Zatary Stupel (Cork), magickymi silami sa ti ho podari
wwtiahinat von.

Z: Zober lapatku na vidadikoy (Windsock) a chod na
kondr, kde bol prediym kizelnik.

5: Oplt sa zaves na kondr.

Z: Varmi Stupel, zapchal favi dieru a postav sa & la-
patkou k druhej.

S: Tresni do diery, kde sa ukazuje viak,

Z: Chyt' vidka, ked sa tl to na prvykrdt nepodar, opa-

kuj postup.

11, LEVEL HNWVGKB

Viritil 5i 88 pred domoak k beastii.
Z: Opatrma ju obid zFfava, aby si ju nezobudil,
Potom chod k nej a pustl viddika. Sporninany kri-
Jenac bude netrpeziivy a bude ho zaujimar iba
poletujci whasik,
K: Pridaruj besti knidelkd a 14 s vwplazenym
jazyvkom odieti do tephych kralin,
8: Vyval mald dvierka.

12. LEVEL FTQEVLE
Si v carodejove] izbe, kde odpoliva zdan-
ivo nedinnd kosira.
Z: Vazmi plerko (feather) a poflekl kostru
na mokitke, Vypadne ja] z hiavy KhGCik,
Zober gulku & nadobou [cup and ball)
a daj to kostre, nech sa mé s &im hrat.
Zavilini kKiecik a podaj ho v Kliethe
zavrete] opicl. Ta si olvori a vypan sa.
K: Pramer piartn na mucholapku.
£: Zober ju a tresni fou pobsdujueu ruci.
K: Zafaruj 1o Lo zostalo  muchy a dosla-
nes Sipku (dart).
Z: Hod Sipku do obrazu, Zo skrinky vy-

Egu:jnc ligurka krifa preplchandg klincami,
ber [u {phittre) a polom aj elixir a modes
faf,

13. LEVEL DCPLGMH

Ocitol 51 5a na mieste, kde Sarode] varl svoje odvary.
K: Zataruj koran, tan sa zdvihing a ndjdes pod nim piltal-
ku (bird call).
Z: Zober pistalky a chod hore na kendr nad vajitkami
a Iﬂpiﬁ-ﬂ%
Priletl viatik a vysedi vajcia.
K. 8: Poslay keh na konar ku vajiékam.
S: Tresni do poskaku]dcaha vajca 5 noddKami.
K: Poudi nan kuzko, pranesie ta ku krikowi, Zatand) ineba,
odstrankd ju tak T cesly.
Z: Zobar elixir, chod k ohrade a pouki ko, Stanod sa novi-
ditefnym, a tak nevdhaj a prejdi na druhd stranu ku
Kiizakmileoni.
Vezmi mrkvu a podok ju ku krikovej diere.
S: Postav sa pred vralka, tak aby ta €arodej nevidel
a aby i potom stihol prejst na druh( stranu.
K: Zatany zvedavaho krika, prameni 5a na nahu Zienku.
§: Kym bude éarcde] vwpllestar odi, prejdi ku kamodom.

14. LEVEL EWDGPNL
K: Zataruj placaty kamed kisok pred tebou a vyrastie
tam schodisko,
Z: Zobar palicu (stick) vwiez po schodoch & vigZ ju do
malého olvoru vpravo na vefkom kameni. Objavi sa
kanva na polievanie (waltering can). Polej mrkvu uplne
nalfave a tretiu zpravia,
K: Zadany| ich, trochu vyrasio.
8: Zhod khGéik, visiach na jednej 2 nich,
Z: Zhrabni khGE a obvor zdmok v mikve.

15. LEVEL TCNGTOWV
Si v podeemi pod mrksamd, Y kresle W spl stany mysiak,
S: Zhod jednu defovl guiu z kipky.
Z: Zobar zdpalky (matches) a zapal ohef pod katlikom,
Potom vezmi gufu a chod k dalu,
S Tresnl do dela
£ Hod disbowi guifu do hlavne,
8: Zasa buchnd,

Z: Zapdal so zédpalkami kndt dela. Ozve sa vysirel a padne
mirkwa. Zhrabni ju a viok do hiavnae,

S: Buchni do dela, aby bolo vo vodorovne| polohe.

Z: Zapal kndt. Mrkvu vystreli priamo do kotlika s vriacou
Voo, i

S: Pichni do képky delowych guli a tresknl do dela.

Z: Zober dalovu gulu a nabi.

S: Buchni o0 deda.

Z: Vysiral.

K: Zadaru] mrkvu, kiord padia, na tndbku (ear trurmpet).

22 Zober indbu a zatrub mysiakowi Ao uska,

Vy&aruje tig:!iﬂku od gongu (mailal), ched s fou uddel’
do gongu. Carovry gong vypol kvwadio (pendulum)

16. LEVEL TCVQRPM
Vyliazol si pri valke) soche.
Z: Zober kameft a poloZ ho na krilik,
K: Zadan] kamef dvakrit a potom vylez hore a zadan)
almu Gplne nalfavo na krompad.
1 Zhod krompad dalu,
Z: Poudi kyvadlo v strede na zemi, zadne sa kyval® akoby
tam niedo Elu. Vazmi krompdd a musis $tyrikral kopat,

17. LEVEL |QDNEGO

Zliezol si do podzemia ku drakov,
5: Zhod z kopy jedno poland (log).
F Pﬂlggc- vazn'|| a okaill pascu na medvedes. Potom pola-
o0 Pl
B: I:Iﬁﬂmm'l polens na decdorant a kizlom prarmiastng
miaSok pri drakowvi,
22 Uchmatni miedck 50 semienkami (seeds), chod hore
a rozhdd? semienka. Ked priskdde noha, poudl protl nej

decdorant, Moha to nevydrdi a prastane skakat, Zober ju
a nechaj osmadit drakovi. Rychlo nohu zober a chod za
pascu na medvede. Ja tam miAsokravy mosiik, hod mu
nohu. Potom fa SUEH dabe]. Vermi dyku (dagger) a nechaj
ju drakovi podpalit. Ked zapdlend dyku zoberiad, dosta-
nes sa naspil’ k soche.

8. LEVEL KKKPURE

Z: So zapalenou dﬁknu podpal otvor uprosired sochy.
Potom |u poloZ soche na pravd diah, zaroven polodid aj
Tigirku krafa. Socha precitng a spali figurkou, zostane lam

B8k, Ten zastré do lavaho ucha gochy. Polom S8 po-
slav do prave] dlane. Zmiznes £ dohladu,
K: Postav sa tam tie.
S: Tak islo.
Takio sa i podarilo vyliedit krifa. Zostdava edte zneskod-
nif zlého Earodeja.

18. LEVEL HNGOGKSP

Ocitol si sa na hradnom nadvor,
5: Udri do hremady bananov, jeden padne dolu.
Z: Vermi falofny nos (false nose) a chod rozosmial piss-
ra, &0 vyzard ako vik, zamaskovany za babicku zo zna-
ma| rozpraviy. i
Vrar sa k pisdrovi & bananom a chod 54, pre doDro Ve,
Emyknil’ na Supke. Pisdr sa zalne Coraz viac rehotat,
Chod zasa za nim & polievkou (soup) a pochutnaj si.
Okrem 1oho, 2e ti nechuli, sa Ul podari rozrehotat pisara,
kiony ti napibe neakalko slov do Sarodeinicke] kniky.
K: Zacaruj mreke, zdwihind sa.

20, LEVEL MNNGWTTO
K: Zatams| mahy kolidgek pod podstaveom sosky, zvadési sa
na paku.
5: Buchni do pdky, spusii sa rebrik,
K: Odsirgn Stupel kizlom.
Z: Zadepkaj obrovl do ulka pdr viipngch slov z kniZky.
Zasmaje sa a stiahne prst, Odlod knihu, zober nawnadu
(bait) z vakitky viavo hore. Polo? ju namiesto misky {bo-
wi). Za ndvnadou vylezie bubak.
Misku posiav pod obrovo oko. ZaSapkaj mu rdaco sme.
agdne z knkiky. Obor sa zadna drvil’ 8 vwplace sa do
misky. Zober slzy v miske (tears). Chod k bubovi
a oblaj ho slzami. Zostang po Nom iba prak (cata-
pult). Teraz sa mbZed vritit' na nddvorie,

21. LEVEL LGWFGUS

Z: S prakom odstral banany.

S: Pohni pakou, 2dvihne sa mneda a vyplava delfin,
Masiin nantho so vEalkymi.

Skriatkovia odplava ji dolu pridom k podzemnym
jaskyniam, kde caroda] van jedy.

22. LEVEL TQMNGFVC

Z: Strol & prakom éarodejod do chriia, padne do
hmea, zmend 58 na upira a unesie Ta hora,

K: VWylaru| z kameha schody veduce hore na kost-
ru vidka. Viylez hore a zadaruj upira, o drii Zbe-
rata, Uplr sa zmenl na divnld zubatld koryinadku
a unesie Ta vedla.

Z: Zostrel 5 prakom lana (ropa), vezmi ho a wwhod
na hék napravo hore od Suda S0 drdl Kdzelnlka,

5: Vyiplhaj sa hore po lane a udid do éuda. To sa
zmanl na pavaka, Dviaie fa & zaves! na kifdko.

Z: Zobar prazdny vak (empty bag) a daj ho na zem
pod pavika. Zdvihni prak, zamier 3 nim do kamosa

& wystral.

Eii?hja oslobodeny a pavik-Sarode] sa méde jedoval,

K: Zadaruj pavika, premenl 58 na makich pavadikov, o
padri do nachystaného vreca.

Z: Rychlo zober piny vak.

Potom stadi Iba vitazosidvne natréil’ vak a hra je na Koncl,

Objavi sa nédvorie s jasajicimi goblinmi ako oslavujd
troch hrdino. :

M.Veréik
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AN A

Nestdva sa prili§ ¢asto, aby poditaco-
vé Casopisy uverejiiovali recenzie na hry,
ktoré nepredivaja oficidlne firmy. Ten
tokrdt sme sa rozhodli urobit vynimku,
pretoZe autor a hra si 1o naozaj zaslaZia.
THEOQ DEVIL (viastnym menom THE-
ODORE DEVELEGAS) e Grék a byva
v Aténach. Urobil uZ vela hier 4 hudob-
nvch demonStraCnych programov. Po-
znaji ho najmi majitelia ZX Spectra
|28k B, pretoZe velkd ¢ast jeho tvorby je
pre tento pocitaé. Prvé hry zacal robit

v roku 1989, Neboh prilis vydarene,
napriklad KATAKIS sa mi nepicil vo-
bec. Postupne sa viak zlepSoval. UZ
v roku 1991 naprogramoval hru TWI-
INS, ktord bola kvalitnou konverziou
kartovej hry PEXESO, V oblasti logic-
kvech hier zatial zostal. BOMB ED tieZ
mdZeme povaZzoval za logicki hru, aj

ked na to na prvy pohlad nevyzera.
Hlavnym hrdinom hry je chlapik me-

nom ED, ktory zablidil v lese. Smola je

v tom, Ze les je podminovany. Pri vigt-
kej smole ma ED v jednom Sfastie. M

pri sebe jeden technicky zdzrak agenta

007, ktory dokdrze detekoval pritomnost
min na vzdialenost jedného kroku. Toto
zariadenie je vsak nedokonalé. DokdZe
uréif pofet min, ale nevie povedat, kde
miny leXia. Ci severnym smerom, 1 juZ-
nym, ¢1 na vychode, alebo na zipade.
S trochou logického myslenia sa kazdy
usek da prejst. ED na to nemd odvahu
a preto mu musime pomoet prist domoy
¢o najskdr, pretoZe doma ho ¢akd Zena
5 teplou vecerou.

Samozrejmostou je, ¢ miny nie je
vidno a 7e st generované nahodne. Inak
by celd hra Coskoro stratila zmysel.

Nipad s minami nie je vobec origi-
ndalny. UZ v roku 1983 vznikla pre ZX
Spectrum hra napisand v BASICu § nd-
zvomiMINED-OUT, Pracuje na tom is-
tom principe, iba gemd na prechod mi-
novy1 mysleny Ziadny pribeh.
: podobnowAiron sa mdZu stretnal aj

ll‘t:|_ii;€¥W‘i‘. Po instali-
et MS-WINDOWSu 3.1 sa

moZu Zahrat hru MINES-
EEPER., ktord sa MINED-

polom vy,

ako MINED-OUT a MINES
WEEPER, velmi pekne riese-
né opakovanie (action rep-
lay), Viedy pocitac sam opa
kuje kazdy nas krok a? do

Sliapnutia na minu, alebo

gspesného navratu domov

s 1¥m, Ze uZz s zobrazend

vietky miny, Tu nazorne uvi-

dime, akych chyb sme sa

dopustili. Opakovame st mdze-

me pusdtal Tubovolne velakrat,

Ked level vyhrime, postipime do

dalficho, v ktorom aloha zostava rovna-

kd, ale sa zvy3i pocet min. Tym vzrastie

obtiaZznost a klesne pocet moZnych rieSe-
ni. Hra ma casovy himit,

Aj ked BOMB ED neobsahuje origi-
ndlnu myslienku, treba ocenit, #e je pek-
ne naprogramovany. 5 BOMB EDom sa
di dobre zabavit, preto s1 ho skuste zoh-
nat.

- YVES -

CELKOVY
DOJEM
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STEEL EAGLE

Hra STEEL EAGLE patri PL AYERS vé zbrane. Spravidla sa ziskavaji

medzi strielacky. Kolko ich uZ za
11 rokov existencie ZX Spectra vzniklo?
To uZ urdite nikto nespocita, ale musi ich
byt velmi vela. STEEL EMPIRE bol na-
programovany v roku 1990, ale kedZe sme
o fiom edte nepisali rozhodli sme sa to na-
pravit.

- Firma PLAYERS nepatri a nepatrila
medzi producentoy &pi¢kevych hier. Od

STEEL EMPIRE sa teda nefakalo, Ze
bude nie¢im mimoriadnym, no mi mnohé
prednosti. VzhTadom na tvorbu firmy
PLAYERS ide o naditandardnd hru.
STEEL EMPIRE je dvojrozmernd hra
s horizontdlnym scrollingem, v ktorej sa
pohybujeme zlava doprava.

U siriefaciek nemi vyznam pisat, o je

ciefom hry. Treba jednoducho zastrelit,
zostrelif, zni¢it a odstranil vietko, ¢o sa
hybe a niekedy aj to, to sa nehji]::-e--

Vii¢Sina protivnikov do nds striefa, preto je
ich znefkodnenie v naSom Zivoinom zduj-
me. Musime sa tieZ snaZif dostaf o najda-
lej. Preto si musime déval pozor nielen na
zriZky s protivnikom a nepriatelské strely,
ale aj na to, aby sme nehavarovali.

Tymito vlastnostami sa striefacky vel-
mi na seba podobaji. Preto sa programéto-
ri snafia svoje hry rOzne vylepSovat a spe-
strif. Robi sa to viacerymi spdsobmi: gra-
fikou (tu s viak moZnosti obmedizené 4 v podsta-
le vylerpand), viastnostami neprlutﬂﬂv (tu
st ovela viiddie moZnosti, ale zrejme je

tazké vymysliel nieto celkom nové) a réz-

nymi Specialitami. Medzi takéto Speciality
patria napriklad rozne d{:plnkqvé prémio-

hry maji aj iné strielatky, napriklad F.I.

tak, #e musime v spiske protivni-
kovych striel zobrat nejaky predmet (na-
priklad gulitku s nejakym symbolom). Tento
predmet ndm dofasne umoZni pouZivat ur-
it zbraii. A aby to nebolo také jednodu-
ché, guli¢ky, ktoré mame zbierat sa rychlo
pohybuji nihodnym smerom a coskoro
zmizni z obrazovky. Tento sphsob ziska-
vania prémiovych zbrani bol pouZity aj
v STEEL EAGLE. Hra STEEL EAGLE
umoZiuje ziskal aZ pil prémiovych zbrani,
ktoré zvyiia palebni silu ndsho ‘ocelového
vidka', ako znie doslovny preklad ndzyu
hry. 86 to napriklad: strelba dozadu, stre-
Tha &ikmo hore a dolu, atd. Podobny ityl

R.E., R-TYPE, NEMESIS, atd. Vyzeri to
teda tak, Ze v hre STEEL EMPIRE ni¢ no-
vého nie je, ale nieto sa predsa len naslo.
Jedna z prémiovych zbrani umoziiuje Sik-
mi strefbu (pod uhlom 45" ) guliciek, ktoré
sa od okolia efektne odréZaji s pravidelne
sa zmensujicou amplitidou (inak poveda-
né s -menfou a mensou vyikou odrazu).
Pomocou tychto guliciek ¢asto zasiahneme
nepriatelsky objekt, umiestneny na takom
mieste, kde by sme ho faZko trafili inym
sposobom. Jedind nevyhoda prémiovych
zbrani je, Ze ak stratime Zivot, o vietky
prideme. Potom ndm velmi chybaji.

Grafika hr}' je nad o¢akdvanie dobrd,
ale prili§ mi pnpamina slavny R-TYPE.
Pohyb ndsho ‘stroja’ je bohuZial trachu
pomaly, ¢o hre ubralo na kvalite.

CELKOVY
DOJEM
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POSKYTNE IHFUHMACIE O CLOVEKU

a DOMARK Ltd.
(tyka sa vietkych typov citacov)

Infarmacie musia hy‘l presné, po lofené dokazovym

osielajte na adresu:

ULTRASOFT,

Obalky oznaéte v lavem hornom rohu napisom ODMENA.
Bliziie informdcie moiete riskat na telefonnom Eisle
07/498461

KTORA BUDE "H"‘I'FLATEHA KAIDEMU KTO

NELEGALNE ROZSIRUJUCOM ORIGINALNE
PROGRAMY FIRIEM ULTRASOFT sro, OCEAN Lid

materigdlom a musia viest k vsvedéeniv softwarového pirﬁm-
Vietky informacie tykajice so softwarového pirdtstva

.0.BOX 74, 810 05 Bratislava 15
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ZVUKOVA KARTA
SOUND BLASTER
PRO 2.0 PRE IBM PC

ZAUYIIY E

PERIFERIE

Ak chceme mat v hrich a systémovych
programoch kvahitny zvuk, potrebujeme na
to zvukovi kartu. Je4o, osadend doska plos-
nych spojov, I:m;:!’sf'lfl zasunie do volného ko-

nektora na prodesorovej doske a uchyti jed-
nou skrutkou.
Mnohi odporcovia P

systém dodatoéného K vania zvukovej
karty nie je vvhodhy. Jd*prive toto povaZu-
Jem za vyhodu, dardnych zvukovych ka-
riet je vela druff®v, od najlacnejdich aZ po
najdrahSie. KaZdy si teda moZe kapif taka,
aku kvalitu poZaduje a nakolko mu staéi pe-
faZenka. A ak sa vyvinie nieco nové a lepsie,
mdZeme kipit novd kartu, vymenif ju a stari
predat. Je to obrovskd prednost stavebnico-
vého systému PC,

kedZe toto je prvd recenzia zvukovej
karty pre PC, ktord je v BITe publikovana,
zacnem historickou rekapituliciou. Prvi
Standardnd karta, ktord sa skutoéne ujala,
bola vyvinutd kanadskou firmou ADLIB
v roku 1976. Dostala oznacenie AdLib MPC
a preddva sa dodnes. Mala
monofonnych 11 kandlov na
principe frekvenéne modu-
lovanej syntézy (FM). Po-
uZivala dva médy: 6 ndstro-
jovych a 5 Sumovych kand-
lov, alebo len 9 ndstrojo-
vych kandlov. Dnesni cena &
starého AdLibu sa pohybuje
okolo 1500 koriin. AdLib
mal jednu velkd nevyhodu. = gilas
Nemal samplovaci kandl a bole velmi pro-
blematické, ako cezef prendfat hovoreni red.
Spsob sa nafiel, ale samplingy boli tiché
a nekvalitné, AdLib MPC tieZ nevedel
komunikovat s MIDI. V rovnakom ase pri-
chiddza na trh so skutoéne kvalitnou profesio-
nalnou kartou hirma ROLAND, Karta dostala
nizov LAPC-1. ¥ tom ¢ase stdla rovnako
ako celé PC, takie bola iba pre bohatych,
Mala viak 32 kandlov stereo a vedela komu-
nikovat s MIDI. O vola¢o neskdr firma kartu
‘l-"‘ﬁ"!l...['.l{lld a nazvala ju ROLAND MT-32.

Bne mdZem povedal, e z Karty

am pocul zatial najlepiu hudbu
o karta md viak svoje nevyho-

argumentuja, e

dy. I Mudobna a neprendsa samplované
zvuky. S@mOstatne pre hry vdaka tomu nie je
utmdrm Felg nd cena oboch kariet (LAPC-1

rel0 1000 nemeckych mariek
al predival ). Skutoéni
Kagla SOUND BLAS-
jpk:i firma Crea-
e pine kom-
: . iaC mid
v sebe _lcdcn E bitovyS@mplovaci kandl, Je
osadend dvojoperitorovym &ipom Y AMA-
HA OPLZ, DokiZe spolupracovat s MIDI,
umoZiuje pripojenie mikrofénu a samplova-
nie hlasu. V roku 1991 vznikla verzia
SOUND BLASTER 2.0, ktord o.i. mé naviac
vstup LINK, cez ktory moZeme pripojil mag-
netofon a samploval zvuk s kazety. Predajni
cena verzie 2.0 je v sacasnosti okolo 4000
kortin a podporuja ju skoro vietky hry (odha-
dujem to na 995%).
Vv roku 1991 vznikla teZ prvi a hned aj
druhd verzia karty SOUND BLASTER PRO.
Prvi verzia mala hardwarové chyby a nefun-

li na nej mnohé
hudby pre stary SOUND
BLASTER. Druhd verzia bola

osadend Stvoroperitorovym Cipom
YAMAHA OPL3, Ktory dokdZe zahral aj
solidne samplované ndstroje (napriklad bicie,
alebo basovi gitaru), s ktorymi ¢ip OPL2
bud mal problémy, alebo ich nezahral vibec,
Tu 50 technické parametre Sound
Pro 2.0:

® novy FM OPL3 gip pnu}w'uﬁu 4
® kompatibilita s predchidzajgies
QOPL2

® OPL3 md bud 15 kandlov s pouZitim

dvoch operitorov a 5 Sumovych kanilov,

alebo 6 kandlov s pouZitim Styroch operiito-
rov, 3 kanily s pouZitim dvoch operitorov

a 3 Sumovych kandloy

@® dva samplovacie kandly stereo (2x8 bit
DA -prevodnik)

@ programovatelnd Sirka pasma
pre sampling: 4kHz a2 44.1kHz
pre MONO a 11kHz az 22.05kHz

. pre STEREO.,

- @ dva mddy prenosu ddt; Direct
mode (vyuZivajici CPU) a DMA
mode (nevyuZivajuci CPU)
® 4 typy kompresie: Ziadna (8-

- bitové data), 2:1 (4-bitové data),

" 3.1 (2.6 bitoveé déata) a 4:1 (2-

bitové data). Vietko je dekomprimované

hardwarovo.

® zabudovany programovatelny digitdlno

analégovy mix zvIA3( pre samplovacie kand-

ly (8 dGrovni), FM-hudbu (8 drovni), vystup

z CD (8 drovni}), vstup LINE-IN (8 tdrovni),

vstup MICROPHONE (4 drovne) a celkovi

hlasitost MASTER (8 idrovai).

Vietky drovne sa v logaritmickej

Skiile.

® zabudovany steroefdnny zo-

silfiovad s regulitorom hlasitost

(2x4W pri zataZeni 4 ohmy)

® sierco konekior pre pripojenie

sliichadiel, alebo reprodebni

@ konektor pre mikrofon s auto-

matickou reguldciou Grovne ziz-

namu (MONO)

@ konektor pre LINE-IN (stereo) |
® CD-ROM interface typu AT-
BUS a CD-ROM zvukovy
LINE-IN konektor

® konektor pre analégovy joystick (15 pino-
vy typu L)

@ zabudovany MIDI interface pre pripojenie
hudobnych MIDI nistrojov

Zikladné rozdiely medzi klasickym

Sound Blasterom a Sound Blasterom PRO sq
tieto:
— programovatelny MIX: Sound Blaster 2.0
mal pevne dany pomer samplovanych zvu-
kov a FM hudby. Samplované zvuky hrali
silnejlie a neexistoval spisob, ako to zmenit.
Tu 51 mbZeme nastavovat vietky drovne pod-
[a vlastného vkusu a dosiahnut tak Ziadand
VyvaZenost.

— stereofonne zvuky (¢ uz FM,

alebo samplingy) st vymoZenostou iba ver-
zie PRO. Verzia 2.0 mala vietko MONO.
pripojenie CD-ROM je moZné tieZ iba vo
verzili PRO. Ak checeme myslief trochu aj na
budicnost (a ja som presvedceny, Ze budic-
nost je v CD), potrebujeme CD-ROM inter-
face, aby sme mali kam pripojit CD mecha-
niku.
— novy ¢ip OPL3 umoZiinje zahrat viac kani-
lov a viac nédstrojov. Hudby vo formite
*.MID dokdZe prehrivat v podobnej kvalite,
ako AdLib Gold 1000, alebo ROLAND. Ver-
zia 2.0 dokdzala prehrivat iba tie z nich, kto-
ré neobsahovali Stvorfperitorové kandly.

Z tychto dovodog
dat svoj Sound Blaste
Blaster PRO. Bola 14
mena a odporddam |
uz starsiu verziu So
sa pre kKapu niekiord
zvolte si urdite Soung
padne e5te novai typ.

sa rozhodol pre-
a kapit Sound
vyhodnd vy-
) Vam, ktori
a mite. A ak
rozhodujete,
RO 2.0, pri-

V¥voj ujc pochc
Labs vyvin
samplovaci

itelne dhlej. Creative
verziu o 16 bitovym
. ktory je pochopitelne
kvalitnejsi # Sound Blaster Pro 16.
K nemu zacdh vyrdbaf doplnkovi kartu
Wave Blaster, kiora je kompatibilnd s kartou
ROLAND. Obe karty dostaf v susednom
Rakisku, ale ich cena je zatial velmi vysokd
(5B PRO 16 stoji 5000 a Wave Blaster 4000
Silingov), ale o¢akdva sa, #e Casom poklesne.

Vyhodné vlastnosti karty SOUND

BLASTER PRO sa aj vzhladom na velky

~pocet predanych kusov
& zalali wvyuZival aj
v pocitacovych hrich.
UZ teraz ju podporuji
hry WOLFENSTEIN 2
(SPEAR OF DESTI-
MNY), ULTIMA UN-
DERWORLD 2 386,
MIGHT&MAGIC 4
diel 1 (pripravuje sa diel
2) a F-15 STRIKE
EAGLE [IIT 3B6.

'kaum budd nasledovat dalsie.

Existuje samozrejme aj systémovy soft-
ware na komponovanie hudieb, napriklad
ALLEGRO od nemeckej firmy CPS. Ku
karte si okrem iného aj drivery pre WIN-
DOWS, takZe systémové aplikicie a koniec-
koncov aj hry moZu tite kartu vyuZit (napri-
klad novy hit od Sierry ECO QUEST 2 pra-
cuje pod DOSom v rozlifeni VGA
a 8§ MONO zvokmi, ale pod WINDOWSom
v rozliseni SUPER VGA so STEREO zvuk-
mi!). Pod Windowsom pracuje aj vela dal-
Sich systémovych programov pre Sound
Blaster PRO.

- yves =



CHEATY A KODY DO mey.

INDMANA JONES AND THE FATE OF

ATLANTIS (ACTION GAME)
ked sa na obrazovke objavi dvodny obri-
fok; na Ktorom 50 Indy so Sofiou zaveseni
na lane, rychlo napifte slove NIGHTS-
HIFT (postupne stli¢af jednotlivé pismend
slovit). Ak sa objavi na obrazovke ndpis;
CHEAT MODE ENABLED, cheat je akti-
vovany. Po spusteni hry bude v strednej
Casti panelu ndpis CHEAT MODE. Po
stladeni Kldvesu FY s objavi ofdzka
ADVANCE TO NEXT LEVEL (Y, N)? Ak
potvrdite rozhodnutie Klivesou Y{YES),
hra skofi do nasledujiceho levelu.
Rovnakym spdsobom modno cheat vypnie,
o Com informuje nipis: CHEAT MODE
DISABLED.

ALIEM BREED
Ak Vam pridelené Zivoly nestatia na
dohratie tejto peknej hry, postupujte nasle-
dovise: Vyhladajte viyfah a zvezie sa nim
na druhé podlaZie (LEVEL 2). Prihliste sa
v Tubovolnom najbliZiom pocitaci a v, IN-
TEX MAIN MENU™ napfiSte tento odkaz
pre votrglcov: ALIENS ARE FAGGOTS
(vypisal po jednotlivich pismendch vrita-
ne medzier), ozve sa svukovy efekt ako pri
advihnutl zdsobnika a ste nesmrielni. Ak
sa viam hra @i napriek tomuo (afka, hoci-
kedy v jej prichehu napite slovo TULE-
BY - premiestnite sa do nasledujiceho
ievelu, Tato finta plati 4j v pokradovani
ALIEN BREED "92 SPECIAL EDITION.

FLASHBACK

Vitupné kédy pri obtia¥nosi NORMAL"
1. PLAY

2. TOIT

3. ZAFP

4, LYNX

3. 8CSI

6. GARY

1. PONT

JIM POWER
Hru zastavite klivesom ,,P™ a napiicte
SYELOLY, sthadfte SPACE a . Budete
maf nekonednd Zivory a Bt Klivesy Fl =
F3 vias budd prendsal po leveloch,

LOCOMOTION
Kddy k nemeckej verzii:
LEVEL KOD

B BOOT
L CHOR
I DORE
E ENTE
F FLISS
G GIFT
H HAND
[ IGL
] JAHR
K KLUSS
L LAND
Kaody k anglickej verzii:

EVEL KOD
BEAR
CAVE
DUCK
EAST
FIRE
CGIRL
HALL
IROM
JEEFP
KING
LUCK

Lwlel-—t

S
= may TF RS

BATTLE ISLE
Drata disk No. 1 - pri hre dvoch hridfoy!
LEVEL  KOD
| CLOCK
LOSAG
BOMES
COMET
PEARL
MIROR
ROMEL
MAGMA

S =] R LA R Ll D

Pri hre jedndho hridal
LEVEL KOD

| BLOCK
2 WATCH
3 LAGUN
4 BIRMA
o SERFT
f RAMBOD
T ¥ UKON
B POIMNT
G FROGS
4] ITALY
3 LINES
12 VARLS
13 SOLUMND
14 TWEAK
15 NIPON
£ FLAIR
17 ARROW
I8 KORS0
19 NOUTH
Z0 FIORD
21 OMOR
22 LEYES
23 JUMPY
24 WERFT

GODS = ikony

#hrafi CEna ifimok
EMNIFE WEAPOMN
N
ARC FOOD-RESTORE
M smer strelby
ENERGY rdzna energia
HEALTH rizna energia
MAGIC POTION
LK) nepriatelia
Eamreni
SHIELDy 5000 L (len urtiny Gas)
THROVIMNG STAR
SO00 hvieedicn, sila 2
MACE 7500 Ferlo, sila 3
STARBURST
1 00 vybuchujiica
hviezda
FIREBALL
[ 2500 ohnivd gula, sila b

HUNTER 15000
MAGIC AXE

pofovnik, sila 5

| SO0 skAciea sekera,
cilal2

AAE 17500 sekera, sila 12
SPEAR 17500 odtep, sila 6
POWER POTION

17500 Evval silu #brani
EXTRA LIFE

0000 extra Fivat
FAMILIAR

30000 vidk-pomocnik

Ked s vyberiete FAMILIAR, tak sa
viim objavia dalfie ikony:
MAGIC WINGS

S widk lieta rychlepic
POYWER CLAWS
[ MMM vhikovi zosilneji

paciry

Cestou bludiskom viak md¥eie ndjsl
a4 iné pombcky. ktoré sa v obchode nedaji
kiipif. Napriklad:
ATTRACT MONSTER  stancte sa prifag-
livefoni pre obludy
hvordi sa vl cel-
kowy stav atd.

DISTRAKT

MEGALOMANIA

2epocha  WIPCSBEGIHI 1700 P
Iepocha  RIHDECGOOQMY 205 Tudi
dopocha HAXUBYUBGTBE 235 Tudi
Sepocha RMLAMEVDXBQ 255 fudi
ﬁ.i:|]lh’.'!t:l WEHNCOXDAACW 270 Tudi
Tepocha KZWBZEEOCIS 275 Tudi
Bepocha  WITBAWKMETII 285 Tudi
Sepocha KHDBKFROIUE 200 Tudi

KNIGHTS OF THE SKY
Popis Kldvesnice v tomto vynikajacom
leteckom simulitore:
| il | vadialeny pohlad
pohlad na nepriatela
pahlad #hora
utedny pohlad
pohfad na predok lictadla
pohlad zprava
pohlad zlava
pohlad zozada
pohlad zdola
pohlad zhora
pohlad = kabiny dopredu
pohlad 2 kabiny dozadu
pohlad z kabiny vpravo
pohlad z Kabiny vlavo
zniZovanie ook motora
avyRovanie olatok motora
replay. midd
rapnutic a vypnotic molora
pauza
citlivost
Joysiick
klivesnica
automatick® pristivanic
pribliZovanie pohladu
vadalovanie pohlada
mys
SPACE mapa

D =] S B e T bl

e~ R e v By v B e B oy 1 B o

THmEEERESAamOx

ROLLING THUNDER 2

LBV CODE

0l A ROLLING PROGRAM SMASHED THE GENILS
i A CURIGUS RAINBOW LEARNED THE FUTURE
i A MAGICAL ISOTOPE BLASTED THE DEVICE
M A FRIYATE LEQPARD PUNCHED THE KELRON
0% A SLENDER FAIGHTER ELECTED THE GENIUS
05 A DIGITAL RAINBOW MUFFLED THE SECRED
07 A LOGICAL THUNDER SMASHED THE POWDER
& A ROLLING MACHIME DESIRED THEFUTURE
9 A SLENDER NUCLEUS BLASTED THE TARGET
i0 A CURIOUS BOTOPE CREATED THE KILLER
11 A NATURAL FROORAM DESIRED THE NEURDN

ROGGER RABRIT
SCENE2 DLTIQYBY
SCENE3 GPLDMSCRC
SCENE 4 MMCFGWX]
SCENES BGQTVEIP
SCENE G RTIBWN43

VIKING CHILD

LEVEL 1 OMEGAMAN
LEVEL 2 PATRICIA
LEVEL 3 REDDWARF

LEVEL 4 DEWSBURY

HORROR ZOMBIES FROM THE

CRYPT
LEVEL 2 WOLFMAN
LEVEL 3 HAMMER
LEVEL 4 LUGOS]
LEVEL & MNOSFERATU
LEVEL & GARLIC
SKWEEK

LEVEL CODE

| -

2 AJAT

3 JIIL

4 AACC

5 JALE

& AICL

T JLKN

3 CAAC

) LAJE
I ACAC
Il ICIE
b ALAL
13 JLIN
I4 CCAE
15 JCLG

16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26

28
20
0
1]
32
13
4
a5
6
a7
a8
g
1]
41
42
43

435
i
47

40
50
51
52
33
54
23
56
37
38
i

Gl
G2
L]
il
(k]
[i7h]
67
Lih]
i
FLl
71

T2
73
74
15
76
7
T8
79
20
A
82
"3

85

17
HE
29
L1
91
g2
g3
0
05

o7
98
i)
104}

ALCN
JLLP
CCAE
LG
AARE
JANG
AJEN"
HPN
AAGG
JAPI
AIGP
HPE
CAEG
LANI
ACEG
JCHI
ALEP
ILMNE
AT
ICFK
ALGRB
ILFD
CCEL
LOCNK
AEAE
JEIC
ANAN
IMIP
AECG
IELI
ANCP
INLB
CEAG
LEN
AGAG
JGII
APAP
IPIB
AGCI
JGLE
APCB
IPLD
CGAL
LGIK
AEEI
JIENK
ANEB
JMMD
AEGK
JEPM
ANGD
INPF
CEEK
LENM
AGEK
JGNM
APED
JPNE
AGGM
JGPO
APGE
JPPH
CGEM
LGNO
EAAE
NAIG
EJAN
NP
EACG
MNALIJ
EICP
NILB
GAAG
PAL
ECAG
NCIl
ELAP
NLIB
ECC]
NCLEK
ELCB
NLLD
G AT
PCAL
ENDDERMO T



Ked som v minulom cCisle pisal
o adventure INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLAN-
TIS, spominal som, Ze firma Lu-
cas Arts takmer zarovel s louto
hrou uviedla na trh aj akénd hru
s rovnakym nametom. Majntelia
| 6-bitovych pocitacov teda maji
lentokrit skutocne hody, pretoze
sipridu na svoje rovnako | Jima-
¢l joystickov™ 1 otvorenejdic hla-
vy. Paradoxom je, Ze 8-bitovi
verzia tejlo akénej hry na ZX

Spectrum je na svete uz vysde
roka, ¢o sa v poslednom Case
skutocne tak Casto nestiva.
Hned na zadiatku treba povedat,
e Lakény Indy™ aj ked nepatri
medzi najhoriie hry, zdaleka
nedosahuje kvality svojho .ad-
ventirového brata™. Hra je zalo-
Fend na pseudo-trojrozmernom
robrarovani podobne ako CA-
DAVER, ¢i zo stariich hier
KNIGHT LORE, alebo ALIEN
8. Grafika je veelku vydarena,
no miestami sa oviidand posta-
vicka strati za budovou, ¢ mym

D)

| =1

)
4

-

OF ATLANTIS %

objektom, ¢im venikd pomermne neprehlad-
na siwacia, nagmé vo chvili, Ked sa za
Iymio objektom skryva ziaroven zakerny
fasista. Tento problém je sice ¢iastodne
odstrineny (na 16 bitovych pocitacoch)
moznostou zmeny pohladu zo vietkych
Styroch svetovyeh strin (pomocou kldves
Fl a F2). ¢o viak nie je tieZ najilastnejiic
riesenie, Po ¢astom prepinani pohladov
a pri nutnosti sastredit sa na neustile dori-
Zajucich Fasistov, sa mi podarilo niekolko-
krdt tak dokonale stratif orienticiu, ze som
sa nevedomky vritil presne na miesto,
odkial som vyrazil. Orienticiu do iste)
miery zjiednodufuje kompas umiesineny na
paneli, ale na to, aby ste ho sledovah, nie-
kedy jednoducho nie je Eas. Hudba sa me-
ni v kazdom leveli a snazi sa dotvirat jeho
atmosféru (ruch kasina, Sum morského pri-
boja, zvuk lodnyeh strojov ¢ bubnovanie
domorodcov). Skladia sa viak z mekolko

o - o r— P Iy

—

milo takiov, kloré sa zaénd po chvili opa-
koval. Za chvilu vas tieto pazvuky otravia
tak dokonale, #ze bud zaspite. alebo zvuk
vypnete. Ako jeden z kladov sa di ocenit
skutocnost, ze podobne ako v adventiro-
vom Indym™, aj  sa daji snedavo oviidat
Sofia a Indy, Okrem toho sa v hre vysky
g a) mektoré prvky typické pre hry typu
adventure a puzzle, takze celkovy dojem
¢ nej nie je najhorsi. Hra ma viak pomerne
vysoki obtiaznost a bez réningového mao-
du je takmer nemoZné dohrat ju aZ do
konca. DAlezitymi predmetmi v hre si
preto tabulky cokolady, ktoré mozno nijst
na nicktorych miestach a tie? vytlef z nick-

toryeh nepri-
atelov (vyzerd
to tak, Ze Fasisti
nejedhi nic iné, iba
Cokolidu). Pri ich pouziti-zjedeni sa 1otz
doplita energia, ¢o diva aki-laka Sancu
preZit o nieco dihsie. Pre tych najnetrpezli-
vejSich mime prekvapenie, ktoré ndjdu
v rubrike tipy a triky, PretoZe pribeh obja-
venia tajomného orichalea a hfadania bij-
nej Atlantidy sme opisali v megarecenzii
na adventure verziu uvergjneng] v predos-
lom Cisle a az na niektoré nepodsiatng roz-
diely z neho vychidza aj akénid hra, pointu
hry znova opisovat nebudem.
Ked#e je viak hra dost komphkovand a na
niektoré cimnost, ktoré v nej treba vykonat
si dd prist len velm tazko, v tomto cisle
uvergjiujeme siroven kompletny mivod na
jej uspesné vyriesenie,

- luis -

AMIGA
ATARI ST,STE
PC AT 286-486

DIDAKTIK

SPECTRUM
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SLEEPWALKER (1 - 3 LEVEL)

£

g g

s

e

i .S
[y, iy}
= & o« R
"i'J_Hff'.i{.f_}.!u

’
A
7
¥

Ay

-










s T | - PR
ook b B

on

i

1
5x

.m‘-...._..-......_. E ....u R

e e

T

"'““i"r"l'i"?"l'i"-:—-

construc

e

= WW“W—“

Kipsville Retyra

AT

i . B 0 e
SR as ey

i

(13AT1 9 - ¥7) YINTVYMAITTS



Akind vojnova hra BEACH
HEAD vznikla v roku 1984
a pre firmu U.5.Gold ju
naprogramoval Bruce CAR-
VER z viedy este neznimeho
Oceanu. Bolo to v ¢ase, kedy
sa firma U.S. Gold venovala
eite vihradne konverziam
americkych programov. Pi-
vodny BEACH HEAD vytvo-
rila americkdi firma Access,
ktord sa dnes venuje hrim
pre IBM PC.

BEACH HEAD obsahuje
epizddu prichodu vojnove) lo-
de na pobreZie, kde sa z nej
vylodia tanky, ktoré maja
doby{ bunker, v ktorom sidhi
nepriatelské velitelstvo, Hra je
rozdelend do 5 levelov, ktoré
sa na seba skoro vObec nepo-
dobaji. NuZ, boli to kedysi ¢a-
sy. Do 48kB Spectra umiestnit
tolko rOznych levelov, to sa
dnes u¥ nerobi. Ak by sa to ro-
bilo, tak iba formou dohriavok.

000

Prvy level - zafina v mo-
mente, kedy naSa lod prichd-
dza do GZiny, v ktorej je mnoi-
stvo pobreZnych kanénov pro-
tivnika a stifasne vela vodnych
min. Samozrejme GZinu musi-
me preplaval tak, aby sme sa
nedotkli min a netrafil nids Ziad-
ny kandn. Z hladiska obtiaZ-
nosti je tento level najlah3i.

Druhy level - prichidza-
me k pobreZiu, ale zastavi nas
nepriatelské lodstvo. S v nom
a) hetadlové lode, z kKtorych
zacénl na nis okamZite Starto-
val stihacky a vrtulniky. My
sme tu v Glohe obsluhy proti-
lietadlového kanonu, s ktorym
musime trafif predpisany pocet
lietaciel a siCasne si nenechafl
zmicit viasind lod. Kandnom sa
da pohybovat vpravo a viavo
4 di sa nastavovat aj uhol na-
mery.

Treti level - graficky sa
podobéd na druhy. Mame pred
sebou Sty namomné lode, z kto-

* o
0, ara PEANTTTRY

40 .0 DEG.ELEV

rych uZ lietadld neStartuji. da-
lekonosnym kandénom ich tre-
ba poslal ku dnu skir, neZ sa
to podari im, Tu musime velmi
citlivo nastavil uhol ndmeru,
pretoZe, ak nie je presny, ne-
trafime nic.

Stvrty level — na pobreZie
sa vylodia tanky. Kolko ich
bude, to zdvisi od naSej doleraj-
$ej uspeinosti v boji (max.8).
S tankam ideme smerom k ve-
liteIstvu, ale popri tom musime
mi¢if nepriatelské bunkre a vy-
hybal sa streldm z nepriatel-
skych palpestov. Takisto je
treba ddval pozor na prirodné
prekazky.

0 (M)
LS 1
i ol ol ol o
DRAGE 00

Piaty level = sedime v tan-
ku, ktory stoji pred velitel-
stvom. Nad velitelskym bunk-
rom je obrovsky Kanon, Kiory
sa pomaly otaca smerom Kk nam.
Ked miert presne na nds, vy-
streli a nas tank je defimtivne
zniceny. Nezostdva ndm nic
iné, iba sa vratil do Stvrtého le-
velu a vratil sa sem s dalsim
tankom. Poéas toho kriatkeho
¢asového dseku, ktory mame
k dispozicii na strefbu na veli-
tefsky bunker, musime s kand-
nom triafaf do Stvorcekov, kio-
ré sa na bunkri postupne roz-
svecuji. Ked ich trafime viet-
ky. bunker je znifeny a protiv-
nik vyvesi bielu zdstavu. Tym
sme hru vyhrali.

BEACH HEAD nie je nija-
ky graficky unikat, ale md vy-
bornt hralclm:r:-:f, roznorodé
levely a pekné zvuky. Je to hra
ktord sa zapisala zlatymi pis-

ORRASENE

N |

PROGRAMY

-

menami do histérie ZX Spec-
tra. ‘O dva roky neskdr vznikio
pokradovanie s nizvom BEACH
HEAD 2, aviak islo o podprie-
mernd hru, ktord sa prve) casti
zdaleka kvalitou nepribliZila.
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ADVENT

Na dvod tohoto ndvodu (u mdm jedno pre-
kvapenie pre amigistov. Viete, fe pofas hry si
miaZete regulovar hlasitost hudby a richlost vipi-
su texiu na obrazovku? Niekiori z vis nui na fito
maoinost isfe prisli sami. Pre ostatnych uvddzam
prisfusné kldvesy:

AMIGA VOLUME (HLASITOST HUDBEY):
M UBRAT B rripat
TEXT SPEED (RYCHLOST VYPISU):

- B PriDAT

Je pravdepodobné, fe na ATARI ST a IBM PC
sii rieto dve funkeie tief, ale pod ingmi kldvesami.
Indiana Jones IV je asi najprepracovanejfia
adventure dosial. Firma Lucas Aris, ktord hiru vy-
robila, v nej pe prwwkrdt poufila systém | krifova-
tiek™, fo znamend, fe na niektorych miestach sa
dej rozdeluje a dalej pokracuje v niekelkych odlif-
nych, od seba upine nazdvisiveh rovindch. Neskdr
sa tieto dejové roviny mdiu znova spejfit, alebo
mddu dospiet do konca kaldd osobitme. Po kore]
dejovej rovine sa hrdd vyberie, zdvis? bud od
nidhody, alebo od jeho rozhednutia. Hra Indiana
Jones IV md jednu velk krifovarku”, od kiorej
sa odvijajii iri nezdvislé dejové roviny. Hra sa feda
dd dalirar’ tromi iplne odliSnymi spésobmi. Okrem
toho sa ndhodne meni miesto ndlezu niekiorych
predmetov a niektord scény, takie hra vylvdra velké
muadstve varideil a zakaZdym, Ked ju hrdte tnova,
Je trochu ind. Tento fakt md za ndsledok podstamé
zlepfenie hratelnosii, ale zdroverf nemofnost vy-
pracoval upine presny ndvod, Preto nasledufrice
ricdky berfe frochn & rezervon a ked sa mdhodou
vadia siftidcia nebude presne thodovar s ndvodom,
neprepadajre zifalsiva, ale zapojte na chvilu vias-
nii fogiki.

Viite sa teda do rofe svojrdzneho archeoldga
INEHANA JONESa a pokiste sa spolu 5 nim odha-
lif taformstvo stratenef Atlantidy.

Cely pribch sa zacina v BARNETT COLLE-
GE nedaleko New Yorku, kde sa Indymu podari
objavil sofku rohatého atlantského boha. Ked sof-
ku skiima spolu so svajim priatelom MARCUSom
a novym obdivovatelom archeoldgie, pdnom SMI-
THom, zisti, Ze sa d4 otvorif, Utroby sofky vydaji
tajomstvio atlantskej vedy, gulicku ORICHALCA,
nezndmeho prvku obsahujiceho obrovski energiu.
Zo Smitha sa viak vykluje fadisticky agent KLAUS
KERNER, ktory sa pod hrozbou ndsilia soky
zmocni a utecie s fiou pred. Indy si spomenie, Je

na vyskumoch okolo zdhadne)
Atlantidy sa s nim podielala zndma
parapsychologi¢ka SOPHIA HAP-
GOOD a vyberie sa do New Yorku, aby
ju pred Kemerom varovat.

HEADANIE PLATONOVYCH
WS TRATENYCH DIALOGOV*

Po prilete do NEW YORKu po chvili objavis
budovu, v ktorej Sofia predniZa na show o Atlan-
tide. KedZe listky si uZ beznidejne vypredané,
musid ndjst ind cestu do budovy, Pober sa za roh
budovy smerom doprava a cestou zober Cerstvé
noviny (NEWSPAPER). Odsuii Styri debny (CRA-
TE), ktoré 11 stoja v ceste a vojdi dnu cez podiarny
inikovy vychod (FIRE ESCAPE). <Druhd cesta
vedie dnu cez dvere (DOOR), ale treba rozhneval
vyhadzovaca a potom ho edte zbil.> Dostanes sa
priamo do zékulisia a uf vidif predniajacu Sofin,
K nej fa viak nepusti osvetlovad (STAGEHAND),
ktorému odpovedz na jeho otazku ako sa ti paci

a potom mu trikedt ponikni noviny, ktoré mas pri
sebe. Dvakrdt nebude reagoval a upozorni fa, aby
si bol ticho a sledoval show, ale tretikrit sa ti po-
dari jeho pozomaost upttal. Opytaj sa ho, & neexis-
tuje nieco, Co by robil radiej ako svoju pricu
(Isn’t there something you'd rather be doing?).
Odpovie, Ze nie, show busines je vraj cely jeho Zi-
vol. Nenechaj sa odradi a opytaj sa, £i nemd aspoii
nejakého koniéka (Don’t you have any hobbies?),
viedy vysvitne, Ze jeho jedinym konickom je Cita-
nie a po chvili odide s dnefnymi novinami pred.
Podidi k ovlddaciemu pultu, nastav pdky (LEVER)
do poldh hore, dolu, hore a potom stlaé tlaidlo
(BUTTON). T¢mto svojim Einom vypustif na
javisko akisi chavu, ¢im sa ti koneéne podarf upi-
tal Sofiinu pozomost,

Po dlhom rozhovore sa ti podari Sofiu pre-
sveddif, aby Atlantidu hladala spolu s tebou. Naj-
pddnejiim argumentom si noviny s {ldnkom,
v kiorom je opisovany doktor HANS UBER-
MANN, Sialeny vedec tretej rife, ktory chce silu
ukrytd v orichalcu zneuZif na vyrobu bomb stras-
nej ni¢ivej sily. Sofia vieZi gulitku orichalea, ktor
si jej priniesol do privesku, ktory mi na krku. Tym
vyvold ducha atlantského boha NUR-AB-SALa
a ten jej prezradi, Ze cestu k Atlantide im moZe
ukidzat jedine neznima Platdnova kniha s ndzvom
STRATENE DIALOGY. KedZe Sofiu napadne, Ze
by o nej mohol nieto vedief archeolég BJORN
HEIMDALL, s ktorym spolofne kopala na
ISLANDE, vyberiete sa bez mefkania na letisko
a odlietate na sever.

Akonadhle pridete k opustenym vykopivkam,
vojdi do starej $télne (OLD DIG SITE), Sofia (a
bude teraz uZ stile nasledovat, Spytaj sa na hlada-
nd knihu Dr. Heimdalla, ktory sa snaZi vysekal
akysi predmet z Tadu (Have you ever heard of
SPlato’s Lost Dialogue™?). Heimdall nemd velka
chut sa s tebou rozpraval, ale prezradi ti aspoi
mend daliich dvoch Tudi, ktori by o knihe niefo
mohli vediel. Je to CHARLES STERNHART
z TIKALu a FELIPE COSTA z AZORSKYCH
OSTROVOYV, Pober sa teda bez meSkania k ni-
kladnému autu (TRUCK) odvez sa na letisko a od-



lel do Tikalu. Vojdi do dZungle (ENTRANCE TO
THE JUNGLE) a lesného hlodavea (JUNGLE

RODENT), ktorého tu ndjded naZefi na stredny
chodnik smerujici von z d?ungle (DARK JUNG-
LE PATH). Ak sa ti to podari, vihni do neho bi-
com (WHIP) a vyplafené zviera vybehne na ladku,
kde nafi skodi had, omotany aZ dosial okolo stro-
mu. Ked si sa takio zbavil neprijemnej prekiZky,
vylez na strom (TREE), ten sa pod tvojou vihou
#ohne a ty sa na fiom prehdpned na druhd stranu
priepasti. Tam uZ na teba Caka Sofia, ktord medzi-
ivm nafla pohodiny chodnik okolo diungle. Skis
vojsl do chrimu (TEMPLE) no z neho vylezie
Sternhart a zabrdni ti is( dalej. Opyia) sa ho na
atratené Dialogy (What can you tell us about
«Plato's Lost Dialogue"?) a zistif, e faloiny
Smith bol uZ aj tu a ukradel Sterhartovi poslednd
kdpiu tejto vzdcnej knihy., Potom sa zadni zauji-

mal o chrim, ktory 51 Sternhart tak dzkostlivo sird-
#1. Opyiaj sa ho, o 1i o fiom mOZe povedal (Wha

can you tell us about the temple?) a predo nembzed
isf dnu (Why aren’t we allowed inside?). Ked ti
Sternhart povie, Ze dnu nemdZe isf hocikto, pred-
stav sa (I'm Dr. Indiana Jones...) a povedz, e mas
viidny ziujem o prieskom chrimu (I'd really like
to explore the temple). Sternhart ti povie, Ze (a
pusti, ked mu povied ndzov , Stratenych Dialogov®.
Povedz, Ze ho nepoznas (1 don’t know the title.) na
¢o Sternhart odide. Ty si si viak medzitym isto
viimol, Ze papagd] (PARROT) sediaci na strome
zopakoval tvoje posledné slovo. Preto sa k nemu
prihovor a spytaj sa ho na ndzov (TITLE?). Teraz
uZ ndzov vies, preto znova privolaj Sternharta a na
jeho otizku mu odpovedz slovom, ktoré si sa do-
zvedel od papagdja (HERMOCRATES). Teraz sa

uZ bez vii¢tich problémov dostanef do pyramidy.

Vniitri povedz Sofii, aby profesora na chvilyza
vila (Could you talk to Sternhart and e
occupied?) a rychlo odbehni von pglp
lampu (KEROSENE LAMP), ktord &Sl
Otvor ju a petrolejom 2 nej namaZ SPEIGN
bu (SPIRAL DESIGN) vnitri v pyriide

staci potiahnuf, decht, Ktorym bola [\ |
li 2 ordoba ti zostane v ke, UpeVss
sochu zvierace] hlavy (ANIMAL HEAY

ni chobot, ktory takto vznikol, Len Co NGERBE

tajny priestor s hrobom atlantského krala, pritesg
Sternhart, uchmatne kamenny disk, leZiaci na kra-
Tovej hrudi a zmizne s nim v tajnych dverdch.
Uspokoj sa teda aspofi s gulikou orichalca
(SHINY BEAD), ktord tu zostala, v¥jdi z chriamu
a pober sa chodnikom (PATH AROUND JUNG-
LE), ktory objavila Sofia spif k autu a na letisko,
odkial odlel na Island.

Na Islande vojdi do Stélne a vloZ gulicku
(ORICHALCUM) do soiky zamrznutej v Tade
(EXPOSED EEL FIGURINE). Zamrznuty Heim-
dall (FROZEN HEIMDALL) uZ nebude ni¢ na-
mietal. Energia, ktord sa uvolni z oricalca rozpusti
Tad a ty mdZed bez problémoy soiku (EEL FIGU-
RINE) zobrat. Teraz lef na Azorské ostrovy a za-

klop na dvere (DOOR). Ked v rozhovore

5 Costom neuspejed, prehovor Sofiu, aby to
skisila ona. Sofia profesora trochu obmikéEi
a hlavne sa dozvie, e mé zdujem o predmety
pochidzajpice z Atlantidy. Teraz preber iniciativu
zasa ty a povedz Costovi, e si chees pohovorif
0 obchode (Let's talk about a trade) a ponikni mu
sofku £ Islandu (I'm offering this mysierious ¢el
figurine). Za to ti Costa prezradi, e hladana
Platonova knihg 0
(DUNLOFP @8
College. VEs
a zacni 5 HACERE

GUE GF PL AT{]} {Ak |1c1.-;.rp'uzlnc tu si dalfie
miesta, kde mdde kniha byi: 2. Zober sofku macky
{CAT FIGURINE) a vrd( sa dolu do kotolne.
Otvor pec (FURNACE) a priloZ k nej voskovi
macku (WAX CAT). Soika sa roztopi a vypadne
# nej kniha. 3. V¥jdi na prvé poschodie a ndjdi
prevritent kniZnicu. Omotaj handru okolo hrotu
Sipu, aby sa ti lepSie drial a takio zhotovenym pro-
vizdrnym skrutkovalom (WRAPPED ARRO-
WHEAD) odkrit postupne vietkych piit skrutiek
(SCREW). Zodvihni chrbit kniZnice (TRIPPEDCO-
VER BOOKCASE) a ndjdes v hom knihu. 4.
Vylez po povraze o poschodie vyisie a namalk

majonézou (JAR OF MAYONNAISE)
totem (TOTEM POLE). Potom ho dvakrit
potiahni a vylez po fiom do otvoru v strope. Tu
otvor truhlicn (CHEST) a vyber z nej knihu. 5.
Ostafi na povale, otvor mali urnu (URN) a vyber
z nej popol (ASHES), v ktorom ndjdes klGé. Zlezx
o poschodie niZfie a odtlac velki debnu (BIG
CRATE). Kli¢om (KEY) odomkni stari truhlicu
(DUSTY OLD CHEST) a vyber z nej knihu, >
Ak sa ti podarilo konecéne knihu ndjst, vraf sa
k Sofii, ktord (a uZ netrpezlivo &akd v tvoje) pra-
covni. Spolu si knihu precitate (dd sa v nej listovat
I:h}muﬂm na kanceldrske spinky, shiZiace ako
by} a ty z nej hned pochopis, Ze najskor treba
EMOnic Atlantidy (Plato menfions colonies
i€k, we'll find them.) Sofia sihlasi, no
U Cal. Potom si viak spomenie, Ze
Sl rdelnik kapila od obchodnika menom
ALY IABBAR 2 ALZIRA, o mdZe byf
A Siopy. Okrem toho poznd istého atlantoldga
IONTY CARLA, kiory sa vold ALAIN TROT-
Eraz sa este so Sofiou poradis, kde by bolo
naodnejiie zatal a potom sa fa Sofia opyta,
2 cheet dale) pokracoval. Tu divaj velky poror,

; retode odpoved rozhodne o daliom vyvoj deja

(je to spominand velkd  krifovatka"). Modnosti,
ako sa bude dej dalej vyvijal si tri:

1. You're right, I better think this through alone
- pokratujes sim

2. I'd rather tackle this together with you
— pokratujes so Sofiou

3. I'd rather go into action by myself
—5dm s ak&énymi scénami

(pokratovanie v buddcom disle)
= luis -




5 druhym dielom Pedra sme sa uZz zoe-
namili v Eisle 4/93, Viedy bola k n:ll*-.]‘.lu.-"lt.h
tha nedokondeni verzia, Ktort autori eSte
upravili a pridali k nej hudbu. Akénd ad-
ventira PEDRO V STRASIDELNOM
ZAMKU je uZ dokonfend a pripravend na
distribuciu, takZe uz mozeme napisat jej
recenzil.

PEDRO 2 pochadza, rovnako ako prvi
¢astl, z “dielne’ firmy GOLD STORM,
ktori tvoria Jilius a Andrej Nagy. Autor-
kou hudby a zvukovych LiJuLtm je firma
KVM. ktord robi hudby aj pre hry od fir-
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my Microtech Systems. Hudby od KVM
s naoza) vynikajace a treba povedal, Ze je
:u u nds najlepsia firma na pocitaéovia hud-
M.

Okrem hudby treba ocenit aj grafické
wevedeme hry. Isto viete, #e v hriich pre
didaktik a ZX Spectrum 48/128 je velmi
casto iba monochromaticka grafika, preto-
Ze s atribitmi 8x8 bodov x 2 2 farby su pro-
blémy pri tvorbe animicie. Tento fakt pre

firmu GOLD STORM akoby neexistoval.
Ked sa pozrieme na hru PEDRO 2 (ale 1o
isté plati aj pre PEDRO 1), uvidime, Ze aj
na tychio poditatoch sa di grafika urobit
na drovni s vyuZitim tej palety farieb, kio-
ri je k dispozicii. Tym SAMOZrejme ne-
cheem tvrdif, Ze by sa problém atribitoy
u ZX Spectra podaril odstranit. Bohuzial
1o zo znimych dovodov ni¢ je mozné. Do-
sledky velkosti atribitov sa prejavia aj
v ejto hre. Ide najmi o sitwicie, ked Pedro
stoji na schodoch, alebo blizko nejakého
predmetu inej farby. Autori si vEak na ma-
ximdlnom potlaceni atribitove) hranatosti
dali zilezal a je poteSitelné, Ze sa im 1o po-
danilo lepsie, ako napriklad autorovi NO-
TORIKa. Tam sa sice dala prepinal priori-
ta farieb (bud pandk, alebo pozadie), ale
ani jeden spésob nebol optinkilny, Rovna-
ko treba ocenil Styl, s akym bola nakresle-
mi grafika. V zimku je ponurd atmosféra.
Kde-tu kvapki voda. Na stendch a na sto-
loch st svietniky s horiacimi svieckami,
ktoré svojim mihotavym svetlom umoc-
muji strasidelnost zimku, Ked prejdeme
pir miestnosti, ndjdeme okrem neprivetivo
vyzerajicich Zivych postiy mllmh
a velu kostier. Zriedkavym javom nie si
ani obesenci. Kostry si bud celé, alebo
rozhidzané po okoli. Vietko nasvedéuje
tomu, #¢ odtalto bude velky problém vri-
Ul sa Zivy...

To som viak trochu odbocil. Cheel
som poznamenal, e vietky postavy, a naj-
mii kKostry, sa graficky podarili. To isté
plati aj o zamku. Takisto je dobré, #¢ hra
pnu?im animovani grafiku aj pre okolie.

Jpll“-_lﬂ padajica L*.mr.rLL S postupne
fwuuw a mierne kmita — daplne ako
v skutocnosti. I oheil na sviec¢kach blgi
mihotavym ohiom.
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Kazdopiadne Vam hru PEDRO V STRA-
SIDELNOM ZAMKU odporiacam. Ide
0 hru vysoko prevySujicu priemer na 8-
bitovom ZX Spectre, preto sa jej kupa
vyplati. Firma GOLD STORM bude v sé-
riit PEDROv pokraCoval aj nadalej. Infor-
micie o dalsej Casti uverejnime ihned po-
tom, ako dostaneme do rak pryvd verziu
Pedra 3.

Datam, Ze sa Coskoro ndjde niekio, Kto
hru PEDRO 2 vyhrd a nakresli mapu. Radi

Ju uvergjnime i 5 ndvodom,

- ¥Ves -

& ]ZX Spectru mf‘
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Hra BADLANDS vznikla v Londyne
pred tromi rokmi podla predlobhy v hracom
automate. Posadi nds na hortce sedadlo do
zv14sl rychleho Eportového automobilu. Je w
hra pre jedného hraca, alebo dvoch sicasne.

Recenzia hry je robend na politadi Sin-

clair ZX Spectrum, Existuji viak eSte verzie
pre poditade Amstrad CPC, Commodore
04/128, Amiga 500, Atari ST a IBM PC.
Verziu pre ZX Spectrum 48/128 si budete
mdct kipit u firmy ULTRASOFT.

Hra sa zaina v obdobi, ked uplynulp 50
rokov od nukledrnej katastrofy, (Preteky na
rychlych automobiloch sa celkom zmenili.
S tymi, €o pozndme-v sucasnosti, nemaji nic
spolocné, Automobilové preteky sa po kata-
strofe zmenili na nelitostny boj medzi dobre
vyzbrojenyimi vogmi.' Pretekdrske trate 50 si-
twovang do Skaredej krajiny, v ktorej vidime
samé riiny, Je to pozostatok holocaustu, kto-
ry bol na Zemi pred 50-imi rokmi, Této kraji-
na dostala priviastok ‘Krajina Zla', CiZe
BADLANDS.

Cielom hry je prejst vozom celkovo 8
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trati najrychlejSie, ako sa len da, Na
trati treba zbieraf predmety, ktoré
vyzerajit ako pismeno ‘X'. V an-
glickom manudli $G tieto predmety
oznacené ako ‘wrenches'. Priznim
sd, #e presny preklad tohto glova ne-
viem @ nepodarilo sa mi ho nijsé am
v slovniku. V ka#dom priphde za
tieto predmety-si miZzeme po skonde-
ni pretekoy kapit novi vyzbroj, Stity
a motor 3 vysiowakeelericiou.
Ak dosiahnerne najlepsi €as na
Jedno kolo, alebo prideme do
clela prvi, dostaneme prémio-
vé ‘X', BADLANDS moZu hrat
aj dvaja hradi sicasne. KaZdy
hrd¢ md k dispozicii dva kredity
na pokratovanie. BADLANDS
md, ako som uf spomenul 8 rdzaych
trati (Mesto, Sopka, PO(, atd..). Kazda
daldia traf je zloZitejdia a narofnejsia,
take v podstate predstavuje dalsi level.
Spisob oviddania verzie pre ZX
Spectrum je nasledovny:

Hrad &.1: Joystick
Hrac ¢.2: Kldvesnica

Funkéné klavesy:

Q — plyn/brzda

O - vlavo

P 7~ VPEaAva

SPACE - strelba

S ~ pairza/hra :
F ~ koniec / \

BADLANDS md grafiku na priemernej
drovni. Nicim osobitnym ma nezaujala. Hra-
telnost je viak prekvapujico dobra. Ak na-
priklad prejdeme autom olejova Skvrnu, uvi-
dime nadherny Smyk. Pritom je zaujimavé,
z¢ hra generuje tieto fkvrny vidy na iné

AP DRONE
4 LAP X

) { AMIGA

(% | ATARIST
| | COMMODORE 64| |
g DIDAKTIK .

miesta. Medzi pekné efekty patri aj vriulnik,
Klory privezie siperovi nové auto, ak sa nim
< podarf nejaké odstrelif. Zvukové efekty s
wvelom pekné, € uZ na Spectre 48kB, alebo
128kB. Skoda je len, ¥e hra nemd4 titulng
obrizok a Gvodnid hudbu. To sa nestiva ¢asto
ani na ZX Spectre,

|
ZX SPECTRUM | /

\ PC AT 286/486 / | |
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V roku 1986 dokondila firma INCENTIVE na
ti dobu prevralny systém pre tvorbu 3-rozmer-
nyich hier. Systém dostal ndzov 3D CONSTRUC-
TION KIT (dalej 3D CK) a metdda zobrazovania,

price oboch editorov na vytvorenie samostatného
Freescape programu, kKtory funguje uZ bez podpo-
ry 3D CK.

Samozrejme cely systém nutne musi mat urCité
obmedzenia. Je to dané tym, Ze Freescape pouliva
velké mnoZsivo matematickych algoritmov na
zobrazenie 3D sveta na 2D obrazovku, ako aj
obmedzenou velkosfou pamite. Musime si teda
uvedomif, Ze¢ nesmieme prekroCil napriklad limit
maximédlneho poéiu viditeInych objekiov na obra-
zovke.

prvy krok k tvorbe realistického sveta, v anglictine
volaného VIRTUAL REALITY. 3D CK bol vyvi-
nuty na vietky typy domiicich politacov (ZX
Spectrum 48k, ZX Spectrum 128k, Commodore
64/128, Amstrad CPC 464/664, Amstrad CPC
a128, Amiga 500, Atari 5T, IBM PC XT/AT)

Toute metddou bolo vyivorenych a oficidlne

Ked sa pozrieme bliZsie na 3D CK,

vidime, Ze je 1o nie¢o medzi kresliacim
programom a programovacim jazykom.
Editormi mdZeme vytvoril jednak roz-
miestnenie predmetov v priestore, ako
aj podmienky, ako sa md tento priestor
vodi ndm spravat,
Rovnako sa tu daji definovat far-
by, zvuky, vchody a v¥chody, ako aj
ostatné veci, ktoré na tvorbu kom-
pletnej hry potrebujeme.

Svet v 3D CK sa deli na sektory
(AREAS). Eaidr priestor je vlast-
ne kocka s diikami X=8192,
Y=4096, Z=8192. Celkovo mdze-

me naraz pouZif 254 réznych sek-
Ny poie s torov, Za sekior sa povaZuje von-
st T eE & kajii pricstor, ako aj kaZdy vni-
P R torny (budova, miestnost).
Na definovanie polohy sa poudi-
vaji tri sGradnice (koordinity) X.Y,Z, ktoré repre-
zentujl tieto smery:
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ktoni pouZival, bola nazvani FREESCAPE. Bol to |
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Compiler umoZiiuje kombinovanic vysledkov *

forme. NeviditeIny objekt treba najpry nejakym
ikonom zviditelnif. Znideny objekt je neviditeIny
s tym rozdielom, Ze sa uZ nedd zviditelnil.

Velmi ddleZité sa aj tev, senzory, Tieto dokiZu
zistil nasu pritomnost v urditej vedialenosti a zahd-
jit na nds palbu. S velmi dobré napriklad na tvor-
bu automatickych striZcov objektov.

MNa programovanie interakeie s objektami, GiZe
na tvorbu viastnosti, ktoré ma 3D svet mat, slai
programovaci jazyk FCL (Freescape Command
Language). Je to velmi jednoduchy jazyk, ktory
pouiiva podobné prikazy, ako napriklad BASIC
a PASCAL. Podrobnosti o tomto jazyku sa doCita-
te v S0-stranovom anglickom nivode k 3D CK.

Ak miéte ambicie pracoval s tvorbou trojroz-
memych svetov, potom je 3D CONSTRUCTION
KIT 14 najspravnejiia volba. S tymto programom
sda na S-bitovych pofitatoch dosiahli najviciie
pokroky v tvorbe hier s virtudlnou realitou. Sicas-
fou doddvky je aj 30-minitova videokazeta VHS
s ukdZkami pouZitia programu,

KedZe 8-bitové pofitale maji prilis ohmedze-
né grafické, pamiifové a rychlosiné moZnosti, vir-
tudlna realita na nich nemdZe by( takd kvalitng,
ako na vikonnejiich poéitatoch. KedZe sa to podi-
tade ‘na Ostupe’, som presvedéeny, Ze uZ na ne
nebude vyvinuty Ziadny podobny program. Pri 16-
bitovych poéitatoch je situdcia ind. Tam vznikla
vylepiend verzia tohto programu s nazvom
3D Construction Kit 2. Ale 16-bitové poditade sa
uZ viié%inou prestali vyrdbat, preto ani tu necakim
v tejio ndrocnej oblasti Fiadny prevrat. 32-bitove
pocitafe maji zatial dvere otvorené a ich moZnosti
zatial neboli zdaleka vyuZilé,

3D CONSTRUCTION KIT (aj verziu 2 pre 16-

X - viavo, vpravo ; ; : ; : T
oreddvanych 6 hier: DRILLER, DARK v = e il hitové poditace) si -r'I'I'I.'iIiL-‘lﬂ ul:undnfw.tf i _1'um:.-'
SIDE, TOTAL ECLIPSE, TOTAL ECLIPSE 2, 7 —blizie, dalej URE A8 OEC: Slediis skusing BoNRKove T8,

CASTLE MASTER a CASTLE MASTER 2 -
THE CRYPT. Mnohé z nich uZ didvno poznite
a mite ich doma,

W roku 1991 kiapila autorské prava na 3D CK
firma DOMARK. KedZe daliie firemné hry uZ
nevenikali, rozhodli sa pontiknut tento programo-
vy balik Sirokej verejnosti. Pre dplnost ¢ite do-
dam, Ze tito recenzia programu 3D CK je robend
na poditadi ZX Spectrum, teda Fe ide o B-bitovi
verziu, 16-bitové verzie st pochopitelne o volaco
lepiie.

D CK umo#iuje uZivatefovi vyivaral redlny
svel. Nemusi to byl hned pofitatovi hra. Zacat
mdZeme s tvorbou nadej izby, pracoviska, predsta-
vou idedlneho bytu, alebo vesmirnou stanicou,
V 3D svete mOZeme chodil i lietaf, pozerat sa na
vietky strany, pohyboval sa dopredu i dozadu,
chodif do budov a ponZival predmety. Ak uZ viast-
nite niektort z horeuvedenych hier, pozrite sa na
ne. Je to najlepiia demongiricia moZnosti 3D CK.

Verzie pre Spectrum 48k a 128k sa lisia. Vo
velkej vwhode si tu majitelia Spectra 128k, preto-
Fe tam sa vojde cely program naraz a k dispozicii
je aj viac pamiite. Verzia 3D CK pre Spectrum
48k sa skladd z dvoch ¢asti: The Environment
Editor a The Condition Editor. Pre verziu 128kB
je uréeny 3D CK 128k, Kiory obsahuje oba edito-
ry. Okrem toho je sicasfou balika 3D CK aj The
Freescape Compiler, ktory je spoloény pre obe
verzie, ako 48K, tak a) 128k.

Environment Editor umo#iiuje editdciu objek-
tov, sektorov, vchodov a farieb. Condition Editor
umoiiiuje editiciu podmienok, nastrojov, sprav
a test 3D sveta bez editaénej obrazovky. Freescape
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Hodnota X=0 Y=0 Z=0 (View: 0000, = Yves -

0000, 0000) reprezentuje bod, klory je
v dolnom favom rohu.

Svel je moZné pozoroval z jedného
miesta, pri¢om pohlad je definovany
tromi uhlami pohladu X,Y,Z, ktoré
reprezentuji tieto rotdcie:

X — hore, dolu (pitch)
Y — ylavo, vpravo (yaw)
Z — Sikmo (roll)

Roticia X=0 Y=0 Z=0 (Rot:
000, 000, 000) znamend, Ze sa
pozerime rovno pred seba. Ak
cheeme urobif ‘¢elom vzad®, zadi-
me Y=180 (Rot: 000, 180, 000),
Ak sa chceme pozeral pod seba,
treba zmenif pohlad X 090 (Rot: 090, 000, 000},

Treba si tieZ uvedomif, Ze sektory nie st vedla
seba peograficky rozloZené. i sa medzi nimi pre-
chadzal len cez definované vchody (ENTRAN-
CES). Tym sa di dosiahnuf ‘vndranie” seklorov so
seba (napr. vonkajsi sektor a budova s jednou
miestnosfou - vndtorny sektor), Cez vchody sa
prechddza tak, ¢ do nich jednoducho vojdeme,
ako do dverd.

Objekty, ktoré sa v sektoroch nachadzajd, si
premenné, KaZdy objekt v sekiore sa sklada z jed-
noduchych zdkladnych objektov (kvdder, thlan,
obdl#nik, Gsefka, trojuholnik, aud...). Objekty
mdFu maf tri typy atribitov: viditelny, neviditeIny
a znideny. ViditeIny objekt je zobrazovany v Ciste)

B ---——————=mmmmemmmme——————




SUPERHEROES

Kolekcia Styroch vynmikajiucich hier LAY
NINJA 2, INDIANA JONES & THE LAST
CRUSADE, STRIDER 2 a JAMES BOND

HE 5PY WHO LOVED ME sa vold

SUPERHEROES. U

DOMARK v roku 1991 a bude ju predival a

Najstarfou hrou z kolekcie je stile obli-
benid LAST NINJA 2. Pre firmu SYSTEM 3
ju naprogramoval v roku 1988 MEV DINC.
Tento pin je momentilne znimy ako progra-
métor hier na PC. Jeho poslednym dielom je
konverzia hry FIRST SAMURALI pre tento
pocitac.

LAST NINJA 2 je jedna z najrozsiahlej-
Sich hier, aké kedy na ZX Spectre vznikli.
Grafika je monochromatickd, ale zato krisna
4 trojrozmernd. Ndjdeme tu 6 atraktivnych

viedla 1o na trh Firma

firma ULTRASOFT. Konedne st aj) u nds

buda mdcl Kapit majitehia domacich pocila

cov Lo najlepiie, Co

v Anghicku vzniklo. Recenzia Kolekeie bola

robend na podlitadi Sinclair 7

Existun a) verzie pre Co4d, Amigu a Atarn 51,

levelov: CENTRAL PARK, DOWNTOWN
MANHATTAN, SEWERS, OPIUM FAC-
TORY, OFFICE BLOCK a 5HO-
GUN'S RETREAT. Viade je plno typicky
ninjovskych bitiek s pouZitim klasickych
zbrani, ako si nunéiky, hviezdice, atd. Hra
mi aj prvky adventiir, pretofe vyZaduje zbie-
ranie a pouZivanie predmetov. Cielom hry je
#nicit zlého Kunitokiho.

Bohu#ial, orindlna anglickd verzia ne-
chodi na Ziadnom type Didaktiku. Je pouZitel-
nd iba pre majiteflov origindlnych pocitacov
ZX Spectrum 48k alebo 128k, Ostatné hry z
kolekcie SUPERHEROES si vhodné aj pre
majitelov Didaktukov.

v minulych rokoch

A apeclirum

BLESKOVE
RECZNZIE

L USING-

HOLDTHG

Hra mi 4 levely, pricom v nich treba

najst doleZité artefakty (Cross of Coronado,
Grail Diary, Holy Grail). Po prvom levele
musi hra¢ absolvoval kontrolny medzilevel,
v ktorom sa zisti, ¢i si hru kapil. Hra vyZadu-
je zadanie hieroglyfického ditumu, Ktory sa
bez tabulky v manudl di iba taZzko uhddnut.

Akénd verzia hry Indiana Jones 3 patri
tiez k tomu najlepiiemu, ¢o na ZX Spectrum
vzniklo. Zirovei ju povaZujem za najlepfiu
hru skupiny Tiertex, programéitoroy firmy
U.5.Gold. Prekriasna jemnd monochromatic-
kd grafika, zaujimavi animicia a pekné roz-
siahle levely si pre kaZdého hric¢a zdZitkom.

sposobené nizkou kvaliton, ale ohromne sil-
nou konkurenciou troch ostatnych hier. Hra
vo verzii pre 16-bitové politade mi 6 leve-
lov, zatial ¢o v 8-bitovych verzidch si vyne-
chané levely £.3, 4 a 6.

Velmi zaujimavy film so znamym agen-
tom 007 THE SPY WHO LOVED ME vzni-
kol v roku 1977. Teraz sa k nidm dostiva aj
v pocitatovom prevedeni.

Grafika a hratelnost, ako aj zvukové
efekty si celkom dobré, aviak z tejlo kolek-
cie je to najmenej zaujimavé hra. Nie je to

ticky premeni na silnejdiu bytost, zvani Elite
Mechanical Combat Umit. ¥ tejto forme sa
mimoriadne vyhodne bojuje.

BliZiie sa o tejto hre rozpisoval nebu-
dem, pretoZe jej recenziu sme uverejnili v
BITe ¢.3/1992.

Z ukonéenej misie v Sovietskom bloku
sa bojovnik z planéty MAGENTA dostiava
do dalfiecho dobrodruZstva!

Magentinci sa vyzbrojeni zvlistnou
zbranou, zvanou GYRO LASER. Maji pri
sebe a) Specidlny meni€, ktory ich kyberne-

AMIGA
ATARI ST
COMMODORE 64
SPECTRUM




Nestdva sa Casto, a plati to
najmid o Velkej Britdnun, aby
vznikla dobri hra a nebola pre-

ddvand niektorou z mnohych |

distribuénych firiem. No stalo
sa. Brian CROSS naprogramo-
val bitkirsku hru INTERNA-
TIONAL KICKBOXING
(dalej len IK), ktort napriek
nespornym kvalitdim nema kio
predivar.
Na prvy pohlad ide o neobvy-
Kkl situdcin, ved o dobré veci by
mal byf zdujem. No 1 tak zdu-
jem zo strany podnikatelov
nebol. Je to zrejme sposobené
tym, ¥e o hry na ZX Spectrum
48/128 uZ nie je prilis velky
dopyt a nedd sa na tom
vyznamne zarobif. Preto Bria-
novi nezostalo ni¢ ing, iba pon-
iknuf svoj novy program ca-
sopisu Your Sinclair, ktory vy-
chidza spolu s kazetou, na kto-
rej je vZdy niekolko progra-
mov, € uZ s to hry, hudobné
a grafické demd, alebo syste-
maky. Angli¢ania si totiZ
natolko zhyckani zdkaznici, Ze
by poditadovy Easopis bez
kazety alebo diskety (podla
typu pocitaCa) vobec ne-
kupovali podla hesla ‘bud
dostanem § Casopisom darcek,
alebo ho nechcem’. Bez darCe-
ka vychddzaji iba tie Casopisy,
ktoré s zamerané na viac
typov potitaov (ako je napri-
klad aj nds BIT).

Vrafme sa viak k hre IK.
O tom, ¢o je KICKBOX, sa

urtite rozpisovat nemusim. Ak |

ste 0 tomto Sporte nihodou
nepoculi, ide o wvariantu
BOXu, pri ktorej je dovolené

pouZival aj nohy. Je to vlastne |

niedo medzi boxom a karate.
Na péstiach ma hrac¢ natiahnu-
té boxerské rukavice. Piiste
pouZiva ako v boxe. Nohami
sa zasa dévaji kopance a pod-
nozky, ako v karate. Kedie sa
u nds tento Sport zatial neudo-
mdcnil, nemal som moZnost ho
vidief. No podla toho, ¢o som
videl v hre 1K, pripadd mi
Kickbox o volaéo zaujimavej-

§i, ako klasicky box. Verim, Ze |
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INTERNATIONAL
KICKBOXING

sa a) Vam bude padit.
Zaujimava je v prvom rade
grafika a animdcia. Autor
velmi rafinovane skombinoval
vyhody monochromatickej
a farebnej grafiky tak, aby hra
bola dostatoéne rychla, aby
nedochddzalo k atribitovym
kolizidm a aby celkovo pdso-

' bila dojmom farebnej hry.

Z tohto hladiska ide o maj-
strovské dielo. Obrazovka je
rozdelend na tri ¢asti. Hornd
a dolnd si plnofarebné, zatial
¢o strednd md mdlo farieb. Do

BRIAN CROSS

tejto Casti je umiestneny ring
pre kickboxerov. Zabudnut
nemdZem ani na animaciu,
Brian CROSS sa ukidzal nielen
ako velmi schopny programator,
ale aj grafik. Som si isty, Ze za
posledny rok som lepSie ani-
movani hru rovnakého typu
nevidel.

Hra sa ovlida kliavesmi
Q.A, O,P a M. Kombindiciou
uvedenych klives mdZeme

=

robil pohyb hricov, ako aj
rézne typy dderov rukami
1 nohami. Zo Sirokej $kaly Gde-
rov sa mi paci najméd kopanec
do hlavy s otofkou. Je nielen
efektny, ale aj velmi ucinny.
IK je hra urend pre ZX

Spectrum 128kB. Aviak maji-

telia Styridsatosmiciek nemu-
sia smiti{, Program pracuje
vyborne aj na ZX Spectre
48kB s tym, Ze na zaliatku
vidime znifeny titulny obrizok
a v hre je zniceny font pre
pismo. IK viak stoji za za-

. hratie aj napriek tej troche ,,po-

fahanej" grafiky.

Autorovi Wito vec nemajme
za z1é. Drviva vidSina Spec-
tristov v Britdnii vlastni ZX
128kB. Konieckoncov, aj u nis
mi mélokto stary ‘gumdk’,
alebo  ZX  Spectrum+.
Vii¢ginou maja fudia neskor
vyrobené Didaktiky, alebo
spominané ZX 128kB.

Keby vznikla hra IK u nds,
uréite by sa pre fiu nasiel pre-

| dajca a bol by to obchodny

B | (spech. Veci viak treba brat
el | tak, ako st (nezdvisle od kvali-

ty softwar).
- F"-‘Eﬂ -




ZA VYSVEDGENIE
'VIDEO HRA SEGA

1. cena:Videohra

KedZe toto Cislo Casopisu je v poradi Sieste v tomto =2 BN SUGFNE\Y PN N 01 LECD A B DY |

SOOLOOOO0R000

roku, prazdninova sitaz sa priblizila k zdveru. = sabudovans hird HANG ON

V3etci, ktori sa cheete zacastnit zlosovania o 20 zau- - Control Stick (Specidlny ovlidac)

jimavych cien, zakriZkujte na zlosovacom listku tie = SRR R

: R e R e R __ 2.cena: :

odpov f.,dr;._~ 0 klﬁl.}.Lil 51 JI‘I‘l}?-.lI{l;-EL.,I %e su spravne. Joystick Quick Shot Maverick | &

Nezabudnite nalepit vSetkych 6 sutaznych kuponov. 3 cenas &

Do zdvere¢ného zlosovania bude zaradeny len ten, = Joystick Quick Shot Python | (o

kto ndm posle zlosovaci listok, na ktorom bude °* e ;',‘1';}5' e O E
L L 5 s : W e L Lt JBRCLY LAY PICELER Walsiiey VIR =l

okrem spray !'I:_i,"Lh odpovedi na vsetky E][dik}- I'Ir{lIE[JE- : (bud 20ks 5.25" alebo 10ks 3.5 &

nych aj vietkych 6 kuponov. Zlosovaci listok najdete = 6.- 10, cena: Celorodné predplainé Easopisu BIT =

na strane 35 v tomto c¢isle. = | 1.- 200, cena: Knitha Pocitacové hry od FrantiSka Fuku e

Zlosovanie sa uskuto¢ni 31.jila 1993.
Nezabudnite si tento datum poznamenat vyraz-
ne do svojho kalendéra, pretoZe odpovede, ktoré
do redakcie pridu po tomto termine, nebudi do

zlosovania zaradené.

Sttaznd
tiloha
Cislo 6 je:
Uhédnite,
ktory obra-
zok nepatri
do hry
SHADOW
OF THE
BEAST 3 &




V jednom malom anglickom mesteéku
Kipsville Zije chlapcek menom LEE so svo-
Jim psom, ktory sa vold RALPH. Lee je bei-
ny maly chlapec, ktory chodi cez den do
Skoly a poobede sa hrd so svojim psom.
Vietko sa viak meni v noci. Akondhle sa
Kipsville ponori do tmy, a odviadial sa
ozyva iba tlmeny zvuk chrdapania spdcov,
Lee sa postavi a zaéne chodit po izhe - je
totii namesacny. To by viak eite tief nebola
fragédia, keby urobil iba niekolke okruhov
okolo izby a potom si Tahol opiit’ do postele.
Hordie je, Ze Lee sa vidy vyberie rovno cez

okno von na prechddzku po temnych
a nebezpeénych mesiskych strechdch, par-
koch a uliciach. NaStastie Ralph je tiplne
oddany svajmu pdnovi, vidy sa vyberie za
nim a po niekolkohodinovej nahdiaéke po
celom meste ho zakaZdym dopravi bezpeéne
naspir domov.

No nehovorim? Ufjr.* to zasa tu! Lee
vsidva a s predpaienymi rukami mizne v o-
tvorenom okne. Ralph, zobud sa, tvoj pdn je
opdt' v nebezpedensive 1!

Daostat’ Leeha na sude tociacom sa po vodnej
hladine na drulii stranu kandla sa bude zdat
na prvy pohlad nemoiné. Po chvili tréningu
Je to ud hracka.

32|

FPointa tejto vyvdarenej hry je velmi jednodu-
chd: Leeho treba bezpedne previest cez Sest
casti (levelov) mesteéka Kipsville a dostar ho
spdt’ domov, do bezpedia jeho postielky.
V tomto detaile pripomina Sleepwalker hru
Lemmings. Lee, podobne ake lemmingovia
ide stdle rovno, aZ pokial nenarazl na nejaki
prekezku, Viedy sa otodl a pokraduje v cho-
dzi opacdnym smeraom. KedZe spi, nevidi ne-
bezpedensivd, ktoré na neho striehnu. Preto
sa maZe velmi fahko star, Ze padne do hibo-
kef jamy, do vody, dotkne sa elektrického ve-
denia, alebo nairafi na nejakého zlého élove-
ka, & zviera. Ralph ho musi ochrdnit pred
vietkymi ndstrahami a doviest naspér
domov. Ralph je nastastie velmi Sikovny.
MdzZe beiar ovela rychiejsie ako Lee, vie
Leeho zastavit, Hadil, alebo obrdtit’ smer
Jjeho chidze. MoZe tieZ Leeho vykopnif na
vyvysend miesta, kam by sa Lee sdm nedo-
stal, a vie tieZ sdm zo seba vwivorit mosi, po
ktorom Lee prejde cez mensie diery. Okrem
toho mafe Ralph tieZ presiivat balvany,
rdzne iné predmety a spistar rdzne zariadnia
(v¥rahy, automaticke dvere). Navyie je proti
ziym Tudom a zvieratdm vyzbrojeny velkym
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kyjakom, ktory nevdha poufit, ak je Lee
v nebezpedensive.

Orientdciu v jednotlivich castiach mesta
wlahéuje pohlad na mapu (kldves M). Z ma-
py viak vidno vidy len ti casr, kiori uf
Ralph presiel. Podas hry maZe Ralph zhieral
baldniky s pismenami B,ON,US. Ak sa mu
ich podari pozbierar vietky, po skondeni ka?-
dého levelu nasleduje prémiovy |, oddycho-
v bonus-level,

1L.LEVEL - KIPSVILLE
(ODCHOD Z KIPSVILLE)

Tento level zafina na strechich domov.
Ralph by mal ist dopredu a zatvorif poklop
na streche, aby do neho Lee nepadol. O nieéo
niZisie treba pozatviral otvorené Kandly,
lebo inak pridiaca voda strhne chlapea z nz-
keho chodnika, Vodni nddr? musi Lee pre-
konat na plivajicom sude. Striekajici hy-
drant na ulici sa dd uzatvorit kamefiom. Cez
¢cestu by mal Ralph Leeho pustit len viedy,
ak maji autd Cervend. Asi najtazlie je dostat
chlapca na vysoki budovu vlavo. Pre tento
ucel musi Ralph dostal chlapeca na najvys§iu
plodinu vpravo a z nej vvkopnit chlapca ¢o
najviac do vyiky. Ten dopadne na lano nap-
nuté medzi dvomi domami a z neho sa odrazi
na protifahla budovu. Ralph ho musi rychlo
nasledovat a zachytit ho skor, ako z nej stih-
ne padnal. Na konci tohoto levelu treba zne-
skodnit Sarhu, ktory chyti psov,

BONUS-LEVEL (PREMIOVY LEVEL)

V bonus leveli vystupuje len sim Ralph
a ide tu nielen o ziskanie vidSieho skore.
Ralph musi pobehoval po strechich domov
a zbieral malé ikony, zndzorfiujice predmety
alebo pismeni. Vhodnym zoradenim tychto
ikon a priddvanim znamienok séitania (+)
a odcitania (-) sa dajd vytvorit nové slovi.
Napriklad: REDSKIN - RED + HEAD (=
SKINHEAD) a pod. Za kaZdé nové slovo sa
zviaciuje celkové skdre o prisluiny bonus.
Naviac za kaZdych 20 ervenych balonikov,
ktoré sa podari Ralphovi nazbieral, ziska
jeden novy Zivot.

2.LEVEL - Z0O0O
(ZOOLOGICKA ZAHRADA)

Had na strome, Skodoradostd opica, med-
ved a jeZko sa dajo zneSkodnit aderom kyja-
ka. Velky pozor treba divat na elektrické ry-
by, ktoré sa vymrituji z niektorych nidr?i.
Ak slon, ktory chrli vodu, dostane zdsah ky-
jakom, zauzli sa mu chobot a Lee mdZe
prejst. Nie vietky zvieratd st viak Skodora-
dostné. Napriklad Zirafa rada poslazi ako
trampolina, pomocou ktorej sa Lee dostane

i
- i
T
'
!
.. ¥
F
I
e
=
v
v
|
e
-
. i
%
1.
- iy
- ¥
b
H
'
(|



PREDMET NAZOV

Falo8$na brada

vyidie. Opif je tu nadrZ s vodou, ktori musi
Lee prejst na sude, no tentokrit sud musi
Ralph najskir ndjst a dogilal do vody.

3.LEVEL - GRAVE YARD (CINTORIN)

Prevaind ¢ast tohoto levelu sa neodohri-
va na cintorine, ale v jeho podzemi. Upir,
ktory vam brini v ceste, sa dd zneSkodnit
pomocou kriza. Ak sa vim podari dotlacit
k delu horiace sviecky, delo vystreli a prerazi
otvor v stene, cez ktory moZno pokractovat
dalej. Niektoré dvere sa daji otvidral tak, Ze
sa zhodi sud do celusfove) pasce. Ked sa
dostanete na miesto odkial, ako sa zdd, niet
daliej cesty, treba balvanom preborit dreve-
ny most a skocil do prerazene) diery. Pri dru-
hom upirovi treba vyuZil to, Ze premeni
Ralpha na netopiera. Takto zmeneny pes
méZe vyletiel do miestnosti tesne pod stro-
pom, kam by sa inak nedostal. Odtialto mdZe
zhodif sud do pasce, ¢im sa otvoria posledné
dvere.

Nic netufiaca firafa poshili ako trampoling,
ktord Leeho a Ralpha vymrsii na kondre
stromov, kam by inak zo zeme nedosiahli.

4.LEVEL - CONSTRUCTION WORKS
(ROZOSTAVANA BUDOVA)

V tejto Casti je velké mnoZstvo vitahov,
ventildtorov, ventilov s unikajicim plynom
a prasknutych vodovodnych potrubi so strie-
kajicou vodou. Behd tu tieZ zopér striZnikov
s velkvmi psami. Najnebezpetnejiie s pre-
seknuté elektrické kible, ktoré sa otieraji
0 kovovi konStrukeiu stavby.

Cerveny balonik

Ochranny vankas

Cerstvy koladik

Hlupdkov klobuk

Krémovy kol4g

EFEKT

= .y Ek]

Pridelenie extra Zivota
Docasné nezranitelnost

Oznacenie
tajnych
blokov

Lee = 1 B
upadnedo | = "
hibsieho' || = A M|
spanku q T f
Vykreslenie S
celej

mapy
Vybudovanie mosta

cez priepast

L - T "!_':I' =T
KARKARMARM AL

Tento na prvy pohlad milo vyzerajici drddik
je v skutodnosti velmi zdkerny.

Ked si nati dvaja priatelia nedajii pozor;
spdli ich ohfiom, Kiory vyvehrli g papule.

5.LEVEL - FACTORY (TOVAREN)

W tovirni na nimesaéného chlapea Caka
tieZz zopdr neprijemnych prekvapeni. Medzi
najnebezpednejiie patria nadrie s kKvapalnym
plynom, ktory neopatrného chlapca v jedne;
sekuhde zmeni na mrazeny polotovar.
Neprijemné st beZiace pisy s bucharmi, kto-
ré jedinym dderom urobia z Ralpha placku.
UZitoén4a je bomba s héliom, ktord premeni
Ralpha na lietajiici balonik a takto mu umao?-
ni dostaf sa aj na miesta, kam by inak nemo-
hol.

6.LEVEL - KIFPSVILLE RETURNS
(NAVRAT DO KIPSVILLE)

Aj ked je uZ na%a dvojica nedaleko ciela,
efte zdaleka nemd vyhraté. K viemoZnym
ndstrahdm pribudlo poplasné zariadenie,
ktoré sa spusti v tom momente, akondhle sa
chlapec k nemu pribliZi. Pekelny rachot,
ktory zariadenie vyddva zobudi Leeho a ten
sa Zriti zo strechy. NaStastie sa dd velmi [ah-
ko rozbit. Ak sa Ralphovi podari Lecho dos-
tal po korundch stromov aZ na strechu vyso-
kého domu, kde zari birka, je uZ blizko ciela.

Teraz mu staéi u? iba ndjst okno Leeho
izby,. chlapca vhodif dovnitra a mobZe si
koneéne spokojne vydychnul.

A ESTE NIEKOLKO TIPOV PRE
USPESNE UKONCENIE HRY:
@ Nerobte paniku a zachovajte chladni hla-
v, Aj na prvy pohlad neprekonatelné Gse-

; J_J\

Pocas hry mozu Lee a
Ralph najst eSte na-

sledujice uzitoéné

predmety:

ky sa pri troche Sikovnosti daji prejst.

@ Neskidie na lano, pokial po fiom ide Lee,
lebo z neho padne dolu.

@ Urobif most zo seba je bezpelnejiie ako
prekopnif Leeho cez dieru.

@ Vietky predmety v hre sa daji pouZit, aj
ked vZdy nie je hned jasné kde.

® V kaidom leveli sa nachidza miesto, kde
moZete Leeho na chvilu ,odloZit™" (medz
dvomi stenami, na beXiacom pése). VyuZi-
te tieto miesta a vybudujte najskor s Ral-
phom bezpeéni trasu pre Leeov prechod.

@ Predmety pritlaené k stene odsuniete tak,
e ich s Ralphom zacnete tladil smerom
k stene a zdroven potiahnete joystick sme-
rom k sebe.

= fuis -

Ked' nie je ind moifnost, Ralph poslufi sdm
ako mostik. A potom nech niekio hovori, fe
pes nie je najlepst priatel ¢loveka.

(ﬁ:: AT 286-486
. AMIGA
\_ ATARI ST




Pomocou nasledujicej sku-

piny Specialnych inStrukceii je
moZné priamo riadif ¢innost
mikroprocesora Z80. Ieho &in-
nost moZno zastavil a neskor
znova spustif, teda prerusit
zastavenie. Procesor Z80 pozni
tieto dva druhy prerusenia:
NMI ¢&iZe Non Maskable
Interuption (NEMASKOVANE
PRERUSENIE) - toto prerude-
ni¢ nie je pre pouZivatela befne
dosiahnutelné a preto ho nebu-
deme podrobnejdie vysvetlovar.
INT &iZe Interupt (MASKO-
VANE PRERUSENIE) - toto
prerudenie sa poufiva najéastej-
Sie. Ak sa aktivuje INT preruie-
nie, mikroprocesor Z80 zarea-
guje tak, #e si uloZi aktudlny
obsah registra PC do zisobnika
a vstupuje do prerulovacieho
mddu s podprogramom.
YV ROM ZX Spettra a Didak-
tiku slaZi preruienie INT
k ofetreniu klivesnice a k akiu-
alizovaniu redlneho hodinového
¢asu (REAL-TIME-CLOCK).
Pri kazetovych prikazoch ZX
Spectra nebude redlny hodino-
vy fas REAL-TIME-CLOCK
aktualizovany. Teraz si jednot-
livé indtrukcie popiieme
podrobnejiie.

ZASTAVENIE CINNOSTI
HALT 76

Inftrukcia HALT md za
nisledok zastavenie Cinnosti
mikroprocesora Z80 a vykoni-
vanie indtrukcie NOP a2 do
najbliZziieho prijatia prerufenia,
alebo vynulovania mikroproce-
SOTA.

Nastavenie indikatorov:
Nezmaeneénd

Priklad:

ORG 300040
HALT 76
RET 9

OdStartujte tento program
pomocoun prikazu RANDOMI-
ZE USRE 30000, Mikroprocesor
po prikaze RET vriti riadenie
naspiit BASICu, ale vo vniatn
kaZzda 1/50 sekundy nastiva
INT (prerudenic) programu.

ZAKAZANIE PRERUSE-
NIA

DI F3
Inftrukecia DI (Disable Inte-
ruption) vynuluje klopny obvod

INSTRUKCIE PRE
PRERUSENIE

CINNOSTI
MIKROPROCESORA

IFF pre uvolnenie maskovaného
preruienia a tym znemoZni pri-
jatie maskovaného preruienia
aZ do jeho povolenia indtrukci-
ou EL

Mastavenie indikitorow:
NeFmenens

POVOLENIE PRERUSENIA
El FB

Indtrukeia El (Enable Inte-
ruption) vykonid nastavenie
klopného obvodu IFF pre povo-
lenie maskovaného prerufenia
a tym povoli (umoZni) preruse-
mc,

Pozndmka: Prerufenie viak
mdde byl prijaté af pe dokonde-
ni nasledujiicef inftrukcie.

Mastavenie indikatoroy:
nezmenens

NASTAVENIE REZIMU
PRERUSENIA

IM L

Indtrukcia IM (Interuption
Mode) sliZi pre nastavenie refi-
mu maskovaného prerusienia.
Za parameter 1. sa mbZu dosad-
zal Cislice 0,1,2 - &im ddjde k
nastaveniu mikroprocesora na
reZim prerusenia 0, 1 alebo 2.

IM O ELD 46
M1 ED 56
IM 2 ED 66

Mdad 0 uréuje, ak je usku-
tofnené premuienie, Ze jeden byt
je jeden externy pristroj. TieZ
ukazuje, ktord RST adresa bude
uloZend do registra PC a Ktord
dd datovy refazec (sibor). Maod
0 nebude v Spectre pouZivany.

Mad 1 vykondva v podstate
inStrukeiu RST 38.

Miad 2 nebude norméilne
v Spectre pouZivany, ale mdZe
byl pouZity tak, Ze tu bude pre-
poditand adresa, ktord bola pre-
poditand z 1 registra zdsobnika a
tymio sa uki?e, kam bude pre-
vedeny skok. Normilnym
spbsobom sa vral preruiovaci
podprogram pomocou prikazu
RET. Existuju viak efte dva
fpecidlne prikazy ndvralu z pre-
rudenia,

NAVRAT Z PRERUSENIA

RETI ED 4D

InStrukcia RETI sa pouZiva
pre ndvrat z obsluZného progra-
mu preruienia. Vykoniva sa
skok na adresu, kKtord je dand
obsahom vrchu zdsobnika, rov-
nako ako pri inStrukeii RET.
Druhou dlohou tejto indtrukcie
je oznamil perifémemu zariade-
niu, ktorého preruienie bolo
prijaté, ¥e konéi jeho obsluha.

Této indtrukeia nevykondva
povolenie preruienia, Ktoré
bolo zamaskované prijatim pre-
rudenia. Preto treba pred in-
Strukeiou RETI povolif preruse-
nie indtrukciou EI, aby mohlo
byt po ukonceni obsluiného
programu Znovu prijaté preruse-
e,

Mastavenie indikatorow:
nezmenensé

NAVRAT Z NEMASKO-
VANEHO PRERUSENIA

RETN ED45

Indtrukcia RETN ma podab-
ny dfinok ako RETIL. Pouliva
sa pre ndvrat £ nemaskovaného
prérusenia. Vykondva skok na
adresu, dand obsahom vrchu
zdsobnika, rovnako ako initruk-
cia RET. Dalej uvedie klopny
obvod uvolnenia prerudenia do
takého stavu, aky bol pred pri-
jatim nemaskovaného prerude-
nia.

Mastavenie indikitorov:
nermensns

Touro lekciow sme prebrafi
vietky beind inftrukcie strojo-
veho kddu (assemblera) mikro-
procesora £80. Teraz by ste ul
mali tente programovact jazyk
aspofi teoreticky ovilddar, Aviak
kaZdd tedria je bez praxe
nepoulitelnd. Preto si v nas-
ledujiicich &islach predvedieme
niekolke ukdfok programova-
nia v assembleri na krdikych
praktickyeh podprogramech,
ktoré budete mdel vyvufit' pri
vyhvdrani svajich prvych viast-
nychi programov v strojovoem
kerde.

- luis -

SPECIALNA PONUKA
NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV
A KOLEKCIf FIRMY
DOMARK PRE
POCITACE
ZX SPECTRUM

PONUKA PLATE LEN DO YYPREDAMIA
OBMEDZENYCH ZASORB

N.uuspre%ntﬁh waléamw},‘ program I'irm:-,
Domark vietkych ¢ias. MOZes si vytvoril
svoj viastny VIRTUAL REALITY svet, k

¢omu ti dopombZe podrobny manudl v
angli¢tine a demon3tracna VHS videokaze-
1a, ktord je uZ zapoditand v celkove) cene.

Obsahuje tri najispeinejiie programy v
hlavnej dlohe so slivaym agentom 007 -
Jamesom Bondom. Kolekcia zahriiuje hry:
THE SPY WHO LOVED ME *® LICENCE
TO KILL * LIVE AND LET DIE

Je vgs’rh:-::rnm mhm najlepiicho, éo bolo kedy
na pocita¢ ZX SPECTRUM vytvorené.
Styri zndme hry, ktoré kolekcia obsahuje,
maji spoloéni nielen prekrdsnu grafiku,
ale i fakt, Ze boli zhotovené podla znimej
filmovej predlohy:

LAST NINJA 2 * INDIANA JONES &
THE LAST CRUSADE *® STRIDER 2 *
THE SPY WHO LOVED ME

Hra Last Ninja 2 je kompatibilnd len s
pofitatmi ZX Spectrum 48K/128K.

Hr-.-_lmuvm p:.,uu..h vybornych hier ¢akaja
len na Vids a to za neuveritelni cenu nece-
lvch 80 koriin za jeden origindlny anglicky

program: KLAX ®* A.P.B. * ESCAFPE
FROM THE PLANET OF THE ROBOT
MONMNSTERS *®* CYBERBALL * VINDI-
|CATORS. Hra Cyberball je kompatibilni
len s poditatom ZX Spectrum 128K,

Hml"lln;-.r uuhug VO w}lnmu Style, de neexi-
stuji Zziadne pravidld ani nedovolené
adery. Jedinou pohnitkou si obrovské
vvhry pre vifaza. Hra je spracovand zdigi-
talizovanim skutoénych zapasnikov.

Blazniva nahdnacka uhrncny:.h vc:.uchi..]
vyzbrojenych raketami. MoZnost volby hry
jedného hrica proti poditacu, alebo dvoch
hricov sicasne proti sebe.

Vietky meramy si moZete objednat
pomocou objedniavky na strane 38.




DIDAKTIK M,
KOMPAKT

a viac ako 200 poloZiek
doplnkov, prislugenstva, ND,
vhodnych aj pre SINCLAIR.

~ SPECIALIZOVANY PREDAJ
ZASIELKOVA SLUZBA aj do CR.
Predajne v Prievidzi
a v PovaZskej Bystrici.
Ponukovy list posleme
okamZite a zdarma.
Objednat’ mézete aj
telefonicky.
VOLAJTE: 0822/61224.
PISTE: ELEKTROSERVIS SNP
1443-31/5
017 01 POVAZSKA 'B"f-STﬁlcy

\S

Zlosovaci listok prazdninove| sit'aze
Spravne odpovede:

QT

A

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

ZOOM

EDITOR ZAZRAKY

V BASICU

Tente program na zviidSovanie Casti obrizka, ktory nim poslal Pavel URBANCIK
z Mikul&ic, ocenia najmii tvorcovia pocitatove) grafiky a statickych obrizkov.

1
5
10

21
22

28
29
30
31
32
33
34
35
36

37
40
88
90
91
92
93
96
98
100
101
102
103

104
110
111
120
130

140
150
160

170
5000

3010

3020
6001
6002
G003
6004
G005
6006
GOO7T
6008
GOOS
6010
6020
90098

REM zoom

GO SUB 6000: IF PEEK 40000<>33 THEN GO SUB 5000

LET d=0: CLS: LET b%="vyber": LET z=1: LET x=128: LET y=88: LET x1=10:
LET yl1=10

RANDOMIZE USR 40000

RANDOMIZE USR 41000: PRINT AT 21,0:b%:AT 21,6:"X, Y-":X:".":Y:" "AT
21,18;"8X.8Y-":X1:".";Y1;" ": OVER 1: PLOT x,y: DRAW x1,0: DRAW 0,y1:
DRAW -x1,0: DRAW (O,-y1: OVER 0

PAUSE 0: LET a$=INKEY3: LET y=y+(a$="q" AND yl4y<175)-a%="a" AND
y=0): LET x=x4(a5="p" AND x+x1<255)-(a$="0" AND x=>0)

LET a$=INKEY#$: LET yl=y14+{a$="Q" AND yl+y<175)-(a%="A" AND y1>10):
LET x1=x1+(a$="P" AND x+x1<255)-(a%$="0" AND x1>10)

IF z=1 THEN LET b%$="vyber"

IF z=-1 THEN LET b%="misto"

IF a3="m" THEN LET z=-z: LET x2=x: LET y2=y: LET x3=x1: LET y3=yI
IF a%="7" AND (y1+y+10<174 THEN LET y=y+10

IF a$="8" AND (X1+x)+10<254 THEN LET x=x+10

IF a$="5" AND x-10>0 THEN LET x=x-10

IF a%="6" AND y-10=0 THEN LET y=y-10

IF a$="1" THEN INPUT "load:"; LOAD a$SCREENS%: GO TO 21

IF a%="s" THEN INPUT "save:";a%: RANDOMIZE USR 41000:

SAVE a$SCREENS: RANDOMIZE 41000

I[F a%="v" THEN INPUT "verify:";a%: VERIFY a$SCREEN$: RANDOMIZE 41000
IF a%="n" AND z=-1 THEN GO TO 90

GO TO 22

RANDOMIZE USR 41000: LET x4=(x1/x3): LET yd4=(y1/y3)

[F y1>y3 THEN LET y4=INT y4: LET d=1

IF x1>x3 THEN LET x4=INT x4: LET d=1

LET f=1*(y3<=y 1 H(INT(v3/y 1))*(y3>v1)

LET g=1*(x3<=x1)+(INT(x3/x1))*(x3>x1)

LET A=-1%(x4=<1)+1%(x4>=1): LET s=-1*(yd4<1)+1*¥(yd>=1)

FOR n=0 TO x3 STEP g: FOR m=0TO y3 STEP {

IF d=1 THEN GO TO 110

FOR ¢c=1 TO x4 STEP a: FOR v=1 TO y4 STEP s

IF (x+c+({n*x4))<255 AND (y+v+(m*y4))<175 THEN PLOT INVERSE 1;
X+Cc+(n*x4),y+v+H(m*y4)

NEXT v: NEXT ¢

IF NOT POINT (n+x2,m+y2) THEN GO TO 150

PLOT INVERSE 1,n+x2,m+y2

FOR c=1 TO x4 STEP a: FOR v=1 TO y4 STEFP s

IF (x+c+(n*x4))<255 AND (y+v+{m*y4))<175 THEN

PLOT x+4c+(n*x4),y+v+(m*yd)

NEXT v: NEXT ¢

NEXT m: NEXT n

PRINT AT 21,29;"0k": PAUSE 0: IF INKEY$="a" THEN PRINT AT 21,29;" ";
RANDOMIZE USR 40000: GO TO 22

GO TO 22

CLEAR 39999: FOR n=40000 TO 40000+11: READ a: POKE n,a: NEXT n,a:
NEXT n: DATA 33,0,64,17,80,195,1,0,27,237,176,201

CLEAR 39999: FOR. n=41000 TO 41000+11: READ a: POKE n,a: NEXT n,a:
NEXT n: DATA 33,80,195,17,0,64,1,0,27,237,176,201

GO TO 10

CLS: PRINT " OVLADANI PROGRAMU ZOOM"

PRINT "gaop - posun okna"

PRINT "QAOP - zmena velikosti okna"

PRINT "5678 - posun okna o deset”

PRINT " - prepinani modu"

PRINT "n - zapnuti ZOOM"

PRINT "I - load OBR."

PRINT "s - save OBR."

PRINT "v - verify OBR."

PRINT #0;" cokoli ZOOM": PAUSE (: RETURN
STOP

El



Stefan Porubsky, Stefan Porubsky ml.

Commodore 64

e Detailna pamétova mapa

e Programovanie Skriatkov

e Hudobné a zvukoveé efekty

e Nekonecne zivoty pre 180 najznamejSich hier

<
2
>
(@)
Z

S Cena 190,- Sk
= + postovné.

Ponukame vsetkym ,Commodoristom” 387 stranovi knihu, kde ndjdu takmer
vsetko o pocitaci C64.

Objednavky prijima firma bono, P.O.Box G-191, 040 01 Kosice.

Cennik pocitacov, doplinkov, literatiry, programov, ¢asopisov k Didaktiku, Atari,
Commodore na vyziadanie.
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FDC - fadi¢ pro piipojeni aZ 4 disketovych jednofek 3,5” 1 m.u.mu vybaveny tremi operaénimi systémy:
-DPDOS 4 - kompaiibilita se starsimi modely'ZX DISKFACE

Dataputer

H M@ﬂmﬂl uw ﬂﬂﬂ.ﬁ._u::_ s disketovou _mn_zo__nﬂ: D40, D80 Objednavky pro Slovenskou republiku: Objednavky pro Ceskou republiku:

CENTRONICS - paralelni rozhrani pro pripojeni fiskarmy, nebo propojeni poéita&i ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 § DATAPUTER, Dukelska 100,
KEMPSTON - vstup pro pfipojeni KEMPSTON oviadace BRATISLAVA 15, §| 614 00 BRNO

MELODIK - zvukovy stereofonni vystup kompatibilni se ZX SPECTRUM 128 a interface Melodik tel. (07) 498 461 J tel./fax (05) 571 187

RS 232 — seriové rozhrani RS 232

fisk@rna se seriovym rozhranim druhy poéitag ZX Spectrum,
RS 232, nebo jiné mum_.umi 5 Moz- Deltaq, w_oMEEw s moznosti
* nosti nwua_ma. na delsi vzdélenosti E...._.&:E jeho diskovy

zqjistén pfimy
pfistup na jeho

- harddisk
4 = _‘....__Enﬂ_ﬁ

kempston
G =/
; llecoes il [Im
w Mm ﬂm&_ﬂ m.um; WMH_ uﬂ_ xm__ & stereofonni zesilovaé | devitijehliCkova, nebo dvaceti- %
. pro fiikandlovy zvukovy vystup Etyfjehlickova tiskama s rozhra- jednojehlickova
kompatibilni se ZX Spectrum 128K nim Centronics a kompatibilnis  fiskGrna

a interface Melodik S fiskdrnami EPSON LX, FX, 1@  Tesla BT 100

personalni poc¢i- _
taé u nm_._om je

diskovy systém:




ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

ks MANTRIK ANGLICKY a 119 5k _ ks STAR DRAGON

_ ks MANTRIK NEMECKY a 119 5k _ ks ATOMIX

_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR a 119 Sk _ ks DOUBLE DASH

ks ZX-7 4 149 Sk _ks JET-STORY

_ ks DATALOG 2 TURBO a 199 S5k _ ks HEXAGONIA

_ks M.R.S. a 199 Sk _ ks CESTA BOJIOVNIKA

_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA

_ ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ ks NOTORIK

_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Sk _ ks JAMES BOND QCTOPUSSY

_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4739 5k _ks CRUX 92

i " ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4 119 5k ks PRVA AKCIA

_ ks SOUNDTRACKER 4279 Sk _ ks PHANTOM F4

_ ks TUITION i 249 5k _ ks FHANTOM F4 I1.

_ks F.LR.E. i 89Sk _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS
_ ks BUKAFPAO a 8398k _ ks SHERWOOD

ks CHROBAK TRUHLIK 4 89 5k _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV
_ks TETRIS 2 411938k _ ks PICK QUT 2

_ ks LOGIC i B9 Sk _ks SACH - MAT

_ ks RYCHLE s5iPY 1 i 89Sk _ ks KLIATBA NOCI

ks RYCHLE SIPY 2 4 B9 Sk ks KOMANDO 2

Programy mi podlite vo verzii: O KAZETOVES L DISKETOVES D0 O DISKETOVES DE( {spravi moinost oznadte keifikom)
Priczvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Rodné éislo Détum Viastnoruény podpis

#O S5k
20 Sk
#O Sk
20 5k
1 8O Sk
allv Sk
4 RO Sk
allv sk
a119 8k
4119 Sk
4 149 Sk
4 149 Sk
i 149 Sk
4119 8k
4199 Sk
4179 Sk
i 149 Sk
4 149 Sk
4 199 5k
4199 Sk

B L e R

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiSte ktoré):

KS | TITUL FORMAT KS | TITUL

FORMAT

Programy pontikame v tvehio formdtoch (sprdvain mofnost zapiSie do kelonky | formedi”):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIKVKAZETA, SPECTRUM 128K/KAZETA, Co4/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, ATARI 5T, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

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

Priezvisko = Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Rodné Cislo Détum Viastnorucny podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kddu pre ZX Spectrum a BO Sk

_ ks ZX Spectrum - badatel a4 558k

_ ks ZX Specirum bez hranie (viac ako 100 programoy a podprogramov) a4 658k

_ ks Padrobny pohTad do viadho poditada ZX Spectrum i 8B5Sk

_ ks 40 najlepSich rutin strojového kddu pre ZX Spectrum a4 905k

ks Pocitadove hry (Historie a soucasnost) i 905k

_ ks Kompletny vipis ZX Spectrum ROM s komentirom i 190 Sk

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) i 958k
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

........ 1993

Rodné Cislo Déitum Viastnoruény podpis

ANO! Chcem mat istotu, Ze dostanem kazdé ¢islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
P

polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk.
rotné predplatné (12 Eisiel) magazinu BIT 2a cenu 238 Sk

Zaroved si objedndvam tieto stardie isla (4 29 Sk do Cisla 992, 4 25 Sk od Cisla 10/92) na doplnenie roCnika:™®
iz amz Wswz demwz oz gz Demz diomz Huez Hizez ez ez 33

(Oznadite kriZikom kioré)

prm”mkg Mmu Lo Lo Mma,[ub:.rdhqhu

Ryl RE ko) LN ok el b e R R S
Rodné cislo Diétum Viastnoruény podpis

Prisluini sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal podtovou poukdZkou typu ‘C".

* Starsie fisla fasopisu BIT posielame na dobierku a k cene iidtujeme poitovné.,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za stariie fisla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliiujte CitateIne, strojom, alebo palickovym pismom. Sprivnym a ¢itateInym
vyplnenim VSETKYCH idajov zvysite pravdepodobnost, Ze zasielka Yam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.0O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO
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