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AKY JOYSTICK KUPIT K IBM PC?
AKO SA CHRANIT PROTI VIRUSOM ?

LISTAREN POTREBUJEME ZX DISKFACE

QUICK KU KOMPAKTU?

Vizeny pan Yves!

Uvodom mdojho liktu
Vam chcem ospravedinif za
oslovenie, ale VYa%¢ meno
nepozndm, tak sonyf pouil
Vasu znacku. Som majitelom
poditata Amiga 500/ Predtym
som mal skvely 8-bitovy poci-
tat Atari 800XL a prave preto
by som si dovoli¥ oponovat
Vam a tvrdit, Ze Atari je sim
osebe vyrobca velmi kvalit-
nych pocitacov a prisludenstva.
Atari 800 XL jg¢ podla miia
ovela lepSie akp ten 5ka
valec Co4. Ako p ve-
diem, ze 800-vka ma 4 Kamily,
oproti trom kandlom C-64. Vo,
Ze C64 ma 3 kandly, ste uvidd-
li v Eisle 5/92 na strane 11.

Obdivujem Vi
humor. V h -
CHASE uvidzatg, Ze vOlg
netoéi, ale pritgm na ka?
fotografii je ipak otodeny$
Hovorite, Ze [grafika C64
320x200 sa b)izi ku grafike
Atari ST. Nepapidete, Ze sa
bliZi ku grafike A500, ktoré
md Standardny graficky mdéd
320x200, ale radSej k Atari ST.
A takto si vedne robite pos-
mech z Atarf. Commodoristom
sa ospravedipite, Ze ste neuvied-
li pn recenzidch a navodoch na
niektoré hry, Ze si aj na C64,
ale to, Ze ste k—FO-MA-
HAWEKovi neuviedli, Ze je aj
na Atari BO0OXL/XE, sa nepide
nikde.

Uplne ma dorazila recenzia
na PHANTOM F-4. Ak lieta-
dlo na obrazku je F-4, tak ja
som Michael Jackson. To lieta-
dlo vyzerdi ako MIG-29
Fulcrum. Ten, kto ho kreslil,
asi v Zivote nevidel ani obri-
zok F-4.

Ku koncu mdjho dost trifa-
Iého listu (ale aj to je ndzor) by
som Vidm chcel povedat, Ze
zato, ¢ mate PC, nemusite to
kaZzdému vtlkat do hlavy. ESte
v marci ste sa rozplyvali nad
AS00 a A5004+, ako si mbZeme
blahoZelaf, Ze sme jej majitel-
mi, atd. Teraz uZ je podla Vis
nani¢, S pozdravom pravidelny
citatel BITu

4]

=]

-peter pan-
TRNAVA

P.S.: Difam, #e sa nad
0] um [m:}m .»:am:.ilnlc a tro-
il dopomoze k zmene ‘b"ﬁhﬂ

pr
radu:
v Casopis
KAMAR/¢
MoZno by Vas =
OHNIKA robit ' na
stolné hry z PobreZia Slo-
noviny.

dﬂ'br5 A= .

dopriat. Aj ja ol
zmysel pre humor. Oziiae
v dneinej dobe akykolvek 8-
bitovy poéital za vynikajici,
je trifalost. Zato, Ze si byvaly
Atarista, nemusis nadivat na
C64. A to Ti hovorim aplne
nezaujate, lebo C64 ani iny
Commodore som nikdy nemal.
Som si ".’E!dﬂm}' chyb
v CHEVY CH& -
1daktt )

{ nao-
:ﬂﬂj nﬂ'[ﬂlfll. Ky do caso-
pisu boli robené na ZX
Spectre 128kB, kde sa hra
sprava trochu indé. Myslim, Ze
je to celkom pochopitelné. Ci
je lietadlo v hre PHANTOM
F-4 naozaj autentické, alebo
ngjaky MIG, neviem posidit.
Nikdy som-sa-a_bojové ]ieLadl::’i
nezaujimal. V Casopisech
NOVY RD]—IAC :
vat, d|L
ocenit 1 J v}rmkaj
pre humdr, ako Ty, preto sd
nakonieq prisiel do BITu.
A ked ma aj z neho vyhodia,
pbjdem do toho PobreZia
Slonoviny,liste moje recenzie
s radosfou hvitaju. Aj tam uZ
totiz vedia) z akého dovodu
radim ludom kupovat IBM
PC. A nepochybuj o tom, Ze sa
vedia aj podpisaf (na rozdiel
od Teba).

Vizena redakeies;

prosim Vis o informdcie
o joystickoch. Dopocul som
54, 7e sa s nimi dd hraf len
velmi malo hier!? V BIT-

e 11/92 pidete, Ze PC AT pou-
Ziva analégovy joystick, na
ktorom je vychylka paky
amernd reakcii hry. O takychto
18 uch som efte nepodul

| mosim o informa-
' Bdne)si na

ME Vs ppprosim
aciu o viruspch. HD
a mojom pogi
plny

_ ha_|t Ale
s moZe znidil
B sa mam chranit

:-,rm skladuvanim'?'
Milog CICMANE

Analégové joysticky na
IBM PC podporuje vicSina
hier a preto tvrdenie, Ze ich
pouZiva iba mdlo hier, neptiva-
Fujem za pravdive, Analogové
joysEiae SV HoHné najmé na
nul4 ry a takéto hry s nimi
vzdy spolupraguji. Najvhod-
nejii typ sa poradif neda.
Zivisi to od mnoZstva penazi,
ktoré je zdkaznik ochotny do
tejto periférig investovat, ako
aj od pouZitig. Pre simulitory
sil vhodné joysticky s tvarova-
nou rukovitou (napr. QUICK
SHOT WARRIOR 5) a pre
ostatné hry zasa kritke Jﬂ;-,r'-:uc—
ky. ktoré yyzerajl.ak
pre ovidda

""I.-
Virusy
. Treba
na pozore,
a shasgich bart, ani celi
problema®ku démonizovat.
Virusy sa moZu Sirif akokol-
vek, nielen v piratskych pro-
gramoch i ked tu je riziko viic-
Sie. Pocul som o firme, ktord
k novym poéitatom dodivala
diskety so .Ed\-'ll’&l'ﬁ}fm parkova-
cim programo T sa tam
ich dzijského dodiva-
tela. Pozor si treba divat neu-
stile, no najmi vtedy, ked
K ndm niekto prinesie cudziu
disketu. Obzvlast nebezpeliné
st masiny, ku ktorym md pri-
stup vela ludi. Tyka sa to dra-

dov a najmi 3k6l. Tu je riziko
zavirenia tak vysoké, Ze sa je
lepdie prenosu dat vyhnal, Ak
to je nevyhnutné, data si
domov prenesieme, ale pred
ich spustenim diskety doklad-
ne otestujeme vietkymi detek-
tormi virusov, aké mame k dis-
pozicii (SCAN, NOD, TRI
P51, NORTON ANTI-VIRUS,
atd.). Okrem toho je treba
obdas svoj pocitac otestovat, ¢i
sa na nas harddisk predsa neja-
ky ten virus nedostal. DoleZité
dita je treba bezpodmienetne
zdlohovat na diskety!!! Je to
jedind istota, ako predist ich
deftrukcii. Na zdlohovanie
pouZivame vyhradne znatkové
a otestované diskety. MoZno
pouZit aj streamer, ktory je pri
viaciom mnoZstve dat vyhod-
nejai.

VaZzena redakcia,

V 5. Cisle tohto roku ma
zaujal inzerat firmy DATAPU-
TER, ktord inzerovala u Vis
ZX DISKFACE QUICK.
Coskoro sa stanem majitelom
Didaktiku Kompakt a rozmy-
Slam o zakdpeni tohto vyrob-
ku. A na zdver by som este rad
vedel, &i by sa dala vyuZif
pamuifh PC AT 286-486 (pri-
the PPO6) na ukladanie hier.

pem, na ¢o potrebujes
disketovii mechaniku kupovat,
ked v Djdaktiku Kompakt ju
uZ bude§ mat zabudovana?
Pokial som inzerdt Dataputeru
dobre pochopil, ZX DISKFA-
CE QUICK je ureny pre tie

modely Dhidaktiku a ZXx
Spectra, Ktoré nemaji disketo-
vii jednotkula radic. Na vyuZi-
vanie PC prg¢ ukladame dit zo

ZX Spectrajradiej zabudni.
ticky nijaky zmy-
sel. Ty zreyme nardzas na roz-
hovor so  Slavomirom
Libskym, ktory to spominal,
ale on to povedal iba zo Zartu.
Nesmief hned vietko braft
viZne.

-yves-



PRE RETURN TO THE LOST WORLD
NAJALI 20 HERCOYV
NOVY TYP ADVENTURY PRICHADZA

7. FRANCUZSKA - IAM
WOLFENSTEIN 3D MA TRETIE POKRACOVANIE

DYNAMIX, sesterskd spo-
loénost Sierry, dokonéuje
druhé pokracovanie dspeiného
leteckého simuldtoru ACES
OF PACIFIC s inym scend-
rom. Hra dostala nizov ACES
OVER EUROPE. Kto ma
rychle PC s VGA kartou, moZe
sa tesit na kvalitna 3D grafiku.
Stcasne sa firma venuje tajné-
mu projektu s ndzvom
METALTECH. Bude 1o hra, v
Ktore] maja aéinkovat velki
bojovi roboti. Pre tento projekt
sa robi aplne novi 3D grafika,
takZe na hru si budeme musief
este nejaky das pockat.
Programitori zo Stitu ORE-
GON (USA) predpokladajui, Ze
by sa verzia pre PC mohla na
trhu objavit zaciatkom roku
1994,

+

Anglicki programéitori z
TEAM 17 neddvno prezento-
vali prvé obrazky z hry ALIEN
BREED 2. Hra sa robi pre
Amigu 1200, pretoZe autori
chen vyuZit jej prednosti oproti
pitstovke. Hra sa ma zacat pre-
ddval vo verzii pre A1200 v

oktébri. Konverzie pre A500 a
IBM PC pridu na trh o mesiac
neskor.

Dal%i projekt pre Amigu od

TEAM 17 sa bude volat
OVERDRIVE. Bude to auto-
mobilovi hra zobrazovani z
vtice) perspektivy. Autori si
dali zdleZat na rychlej, 50Hz-
ovej grafike a na tzv. LINK-
OPTION, ¢o umoZni prepoje-
nie dvoch poditatov cez nul-
modemovy kdbel. Tak buda
mdet hrat dvaja hridi proti
sebe na vlastnom poditaci. K
dispozicii by malo byt 5 dru-
hov dut od buginy aZ po for-
mule 1.
*

MILLENIUM zacali price
na hre BEASTBALL. Zatial
vieme iba to, Ze autori hry
vychidzaja z koncepeie ame-
rického futbalu, ku ktorému
pridali mnoZstvo bojovych
sceén. Verzie pre Amigu a IBM
PC sa planuji uvies( do obcho-
dov v novembri.

¥y

BEAUTY AND THE
BEAST je idspeiny film
pochddzajact zo sStadii Walta
Disneva. Podla predlohy tohto
filmu chce francizska firma
INFOGRAMES urobit podita-
¢ovi hru.

L

UZ dva roky sa Cakd na hru

PIRATES! GOLD, novia a

vylepieni verziu klasickej hry
PIRATES! Skusobnd verzia
PIRATES! GOLD je uZ hotovi
a méd byl Gdajne velmi vydare-
na. Nové obrizky, grafika
Super VGA a novy soundtrack
sii fakty, na ktoré sa oplati &akat.

INTERPLAY pracuji na PC
verzili hry RAGS TO RICHE.
Hraé je tu v dlohe zamestnanca
viZene] brokerskej firmy, ktory
cestuje po svete a uzatvara
rOzne, Casto riskantné obchody.
Ugelom je dosiahnut Eo najvic-
51 zisk. Grafika hry bude mimo-
riadne zaujimava. Pracuje v
Super VGA mode a autori slu-
buja vela kvalitnej animécie.

*

Hra bez kvalitnej grafiky a
bombastickej hudby uZ dnes
nemd nadej na dspech, tvrdia
programaton z firmy MIRAGE.
RETURN TO THE LOST
WORLD bude grafickd adven-
tira, ktord sa objavi v obcho-
doch zaCiatkom roka 1994.
UvaZuje sa iba s verziou pre PC
5 CD-ROM. A teraz Citajte
2vI45t pozorne. Hra bude obsa-
hovat viac ako 1 hodinu digita-
lizovanej filmovej animécie, Na
tento 0cel si MIRAGE prenajali
filmové Stadio a angaZovali 20
hercov!

Zatial o DYNAMIX pracuji
na hre METALTECH. robi sa
ind hra s bojovymi robotmi vo
firme MIRAGE. Bude sa volal
RISE OF THE ROBOT a rov-
nako ako RETURN TO THE
LOST WORLD bude existovat
iba na PC s CD-ROM. UZ nija-
ké diskety, povedali MIRAGE.
RISE OF THE ROBOT bude
mat prepracovani grafiku
vytvidrani pomocou raytracin-
gu. Hlavnym dizajnérom v
MIRAGE je teraz SEAN GRIF-

FITH, ktory predtym pracoval

u BITMAP BROTHERS.

Verzia hry pre PC s CD-ROM

bude k dispozicii koncom roka.
+

LUCAS ARTS chee vyjst v
tstrety priaznivcom komikso-
vého seridlu SAM&E&MAX,
Ktory poznaju zatial iba v
Amerike. Na motivy tohto
uspeiného seridlu zacali robif
graficki adventiru s nizvom
SAM&MAX HIT THE ROAD.
Zirovefi pokraduji price na
adventiare THE DIG, ktora
bude existovat iba v PC verzii.
Programuje ju znamy expert
Brian MORIARTY.

*

A Co pripravuje zndmy
Westwood? Som presvedfeny,
Ze aj ich daliia hra sa stane
hitom. Bude sa volat LAND
OF LORE - THE THRONE
OF CHAOS. Aj ked ide o hru
‘role-playing’, nebude sa
podobat na EYE OF THE
BEHOLDER. V LAND OF
LORE zatina firma tplne novi
sérin westwoodovskych hier.
Bude to kriZenec ‘role-playing’
hier a adventir, s mnoZstvom
grafiky, hudieb a zvukovych
efektov. Pre porovnanie s
ostatnymi hrami LAND OF
LORE bude obsahoval aZ
20MB skomprimovanej grafi-
ky a animicie. Celkovo viak
bude hra ovela dlh3ia. LAND
OF LORE bude maf punc
westwoodovske] kvality, takie
v tomto pripade sa naozaj je
naco tedit.

L
Franciizska firma COKTEL
VISION sa uZ zapisala do
povedomia majitefov PC hrami
INCA, FASCINATION a

WEEN THE PROPHECY. Ich
novy titul viak uZ na disketéch
nebude. LOST IN TIME sa
pripravuje iba vo verzii pre
CD-ROM. Projekt je to naozaj
zaujimavy. Pre hru bol vyvinu-
ty Specidlny ovladaci systém
zvany IAM (Interactiv
Adventure Movie). Filmové
sekvencie budi popretkivané
kvalitnou 3D-grafikou v Style
Ultimy Underworld. Lost in

SOFTWAROVY.C

20

KUCHYN|

Time je nesporne adventirou
nove] generdcie. ManaZérkou
celého projektu je pani MURIEL
TRAMIS, ktord vo svete podi-
tatovych hier nie je nezndma,
Bola manaZérkou aj pri hrich
GOBLINS 1,2 a bude fiou aj v
pripravovanej tretej &asti.
Muriel TRAMIS napisala sce-
ndr hry a angaZovala hercov pre
animované sekvencie. Hra bude
obsahovatl 45 minut digitalizo-
vanej animdcie. Zvukové efek-
ty sa pripravuji v profesiondl-
nom hudobnom Stidiu.
+

V poslednom ¢ase sa velmi
populdrnou stala firma ID
SOFTWARE, najmi vdaka
hrim WOLFENSTEIN 3D a

SPEAR OF DESTINY. Treti
diel Wolfensteina sa bude os-
koro preddaval pod ndzvom
DOOM.

*

Firmu BULLFROG, ktord je
pobotkou gigantu ELECTRO-
NIC ARTS, poznime najmi
viaka hram POPULOUS a
POWERMONGER. Ich novy
hit, ktory prive dokontili, sa
vola SYNDICATE. Do predaja
st uvedené verzie pre vietky
Amigy s IMB RAM a pre IBM
PC s kartou Super VGA.
Coskoro Vam o hre prinesieme
podrobnejsie informécie,

+

Firma PSYGNOSIS ¢oskoro
dokonc¢i hru SECOND SAMU-
RAI, druhy diel hry FIRST
SAMURAL

+

Francizska firma SILMA-
RILS dokontila ‘role-playing’
hru ISHAR 2: MESSENGERS
OF DOOM vo verzii pre
Amigu. Obrdzky z hry svedCia
o vynikajicej kvalite. Nie je-to
prekvapenim, ved hry od
SILMARILSu vynikaji najmi
dobrou grafikou. Aj herni
strinka ma byf vylepiend.
Podla §éfa marketingu firmy
SILMARILS ma ISHAR 2
nasledovné vylepSenia oproti
prvej casti: 30 novych postiv,
70 novych nepriateflov a 40
novych carovnych tekutin.

-yves

i



AKO SA HRA NUCLEAR ADVENTURE NA ATARI?

VIE NIEKTO KODY DO SPINDIZZY
A BLUDISKO PRE ATARI ?

AKO POUZIT PREDMETY V HRACH
THUNDERBIRDS NA DIDAKTIKU ?

8182: Som majitelom Atari
130XE a mam tieto problé-

my: a) Neviem, naco su
v Misji 4 velké valce v tvare
bomby. Vidy ich zoberiem
a neviem, ¢o s nimi,
viem, kde je vypin:
tor ¢.4. Ndjdem
1,2,3 a 6, potom#
&.4 musim obist zhora. Dalej
ndjdem monitory 5 a 7 a
nevie ndjst. Bez neho
neméZem vratit, Taktig#
neviem, ako sa dostanem
k monitoru H na vypn
silového pola na strech
vriulniku. b) Co mam robi
v hre NUCLEAR ADVEN-
TURE? Aky je kad Penta-
gonu a kod dplne na zadiat-
ku hry? Ako sa spojim
s Agentom A-547 Dostanem
vidy iba dve hlésenia.
Z toho jedno, Ze mam znicit
odpalovacie zariadenie.
Nasiel som ho, ale neviem,
ako ho mam znicif. A ako
mam odpovedaf Natashe,
ked sa pyta, kto volda? Vidy

mi poloZi.
Branislav MRV A
BRATISLy

8183: Mim probl
THUNDERBIRD
Neviem pouZival
Ak to niekto vie,
0 pomoc.
Miroslav GAL,
TOPOLCANY

8184 Vlastnim poditac
Commodore 64 a mam tieto
problémy: a) V LEISURE
SUIT LARRY II sa na ostro-
ve neviem dostat cez agen-
tov vpravo. b) V hre INDIA-
NA JONES III neviem prejst
cez neviditeIny most na
konci hry.
Za rady vopred dakujem.
Andrej MEDVED,
BRATISLAVA

8185: Vlastnim poditac
Commodore 64 a mam tieto

il

problémy: a) Neviem, <o je
cielom hry RICK DANGE-
ROUS 2. b) Ako mam zabit
ducha v LAST NINJA 2,
Ktory po otvoreni trezoru
vybehne zo steny?
Tibor PUKAC,
DOLNY KUBIN

6: Mam poéita Didaktik
Oj problém spodiva
DRUID. Ked zneskod-
ar nepriatelov a nazbie-
1 potrebné veci, dbjdem

nejakym schodom do pod-

zemia. Vojdem dnu a zjavim
sa za nejakym mirom,
v ktorom je nejakd diera.
Neviem sa cez fiu dostat.
Kazda spriva je vitani.
Peter PELLER,
BRATISLAVA

8187: Mim Didaktik M
a neviem, ako sa hra:
a) INSPECTOR GADGET
b) DANGER MOUSE
¢) SOUL OF ROBOT
Martin HATALA,
BARDEJOV

8188: Mam Atari 300XE
a potrebujem poradit:

a) Vstupny kod do hry
INDIZZY b) Vstupny
| do hry BLUDISKO

] R.BALINT,
DOLNY KUBIN

9: Mim malé Atari
DOXE a smrit dotazi:
koncit Nekoneéného

mésec. Klﬂlﬂvna mi pngra-
tuluje k zichrané Fantazie,
ale ji mohu poté hrat dal. Na
vychod od krialovské komna-
ty je branka, kterou nemohu
projit a tak bloudim dal.
Ziroveii nevim, k femu
slouZi a jak pouiit plentu ve
visionafské mistnosti ve
sklenéném bludiiti a takeé
nevim, kde snist zizradné

jablko z 2.dilu. b) Vibec

nevim, jak zaéit v textov-
kich KICKBOXER (Giga-
soft) a TERMINATOR

(MB-soft). ¥V Termindtorovi
pouze uskocim pred tirdkem,
ale pak skon¢im vidy mrtev
zapadlé

v podchodu, nebo v
uli¢ce. V Kickbo
zase vilbec ner
z bytu. Jak
¢) Ve hie AT
TIUTOK (K
v zdvéru hry z
vykFiénik za heslem (
PIZMONI! - heslo). Piepadiy:

pokracovat v
LOCK HOLMES (Panther-
soft). Policajtovi jsem ohlisil
vrazdu, vypustil stavidla, pro-
zkoumal jeskyni, ale dil
nevim, jak. e) Co mam délat
ve hie RAMBO 3 polté, co
seberu manZelku (+v3echny
véci), piehoupnu se pies silni-
ci a dojdu aZ k autu? Co
s manZelkou? Kdo mi pomize
dobyt nedobytnou pevnost?
T.MATOUSEK,
CESKE BUDEJOVICE

Bll6: V SPELLBOUNDe na
Atari sa ma robif asi toto; Ked
Ti chyba energia, treba vziaf
flasku s plynom zo strechy
a dat ju FLORINOVI THE
DWAREF. Potom si ju zobrat
spél, ¢im sa ziska potrebna
energia. Pre aktivizdciu skrin-
ky (control box) vo vytahu
treba wvzial Moiner od

a dat ho THOROVI. E
vyzval THORA do
4 § pouZitim SOMS
- HORN poprosit ho
(pouz1 klacové p
THOR zaktivizuje s
a mozes zist vytahom do dol-
nej casti. KIn¢ a ¢ervena ryba
s velmi dblezité Casti hry. Na
streche zober Carovny pritik.
Ked buded pri nejakej posta-
ve, mbZed ju oZivit, alebo
uspat. Postavy musia dostdvat
Slastie a jedlo. Je to ddleZité,
inak hra skonéi.

Branislay MRVA,
BRATISLAVA

mé uZ i pochybnosti o spriv- L
nosti hesla. d) Jak marfgs
textovee SHER- 5

EHRANDA MALFLEWENAZ.

2139: a) V NINJA COM-
MANDO si Zivoty pridas, ked
na zaciatku stli¢al RETURN.
b) Vo FIGHTER PILOT 2 sa
strelba uvedie do ¢innosti, ked
si vo vzduchu a mas COM-
BAT MODE. Tento mad
prepnes stladenim SELECT.,

Branislav MRVA,
BRATISLAVA

159: Pokud vlastnite zlaty

"Rli¢, vratte se na misto, kde se

U zemé vali chuchvalce mlhy.

Tam také najdete AURYN.

O jedno pole na *V' zafoukej-

te na Falkora, seberte ho
a vratte se opét na mlhavé misto.

T.MATOUSEK,

CESKE BUDEJOVICE

5162: Pri stretnuti sa neSer-
muj, no schovaj meé naspit
do po tivnik moZno

3 D 51 nevai-

maj. e | teli do

Princa a prldfl T navyse.

Vyhnit sa mu __- i ispon ja

o tom nestedil Bk (o skis
takto

" Ondrej BINDER,

i BRATISLAVA

5163: a) Jit do studné nebo do
hradu by byla chyba. Na
zacitku hry jdi stile doleva,
az pfijded k dutému stromu,
na kterém blikd ndpis IN.
Vstup do stromu a budes
vyzvian K prihriavcee druhého

_dilu. UspéSné dohréni hry Ti preje
"~ Luka$ VONDRACEK,

PRAHA

164: Musig polozif ruénik
i teleport a potom aktivo-
sitac. Pred teleport chod
kribs ndpojom. Potom sa

ggittleportovat i Ty,
Ruénik ziska¥ od dieviata,
vlavo od zakladne (zdkladiia

je miestnost vlavo od tarzana)

Za mozog, srdce a vyzname-
nanie.
Peter MACKO,
STARA TURA



VYSVETLIVKY K HODNOTENIU

—— A SYMBOLOM ——
V RECENZIACH HIER V BITE

CELKOVY
DOJEM

93%

Pozornosti Citatelov iste neuniklo,
ze od Cisla 5/93 sme v BITe zmenili
grafickd dpravu. Nafe nové §tadio
nam poskytuje vicsie farebné moiz-

nosti, preto sme zmenili 0.1, aj
systém hodnotenia hier. Z4- .8
kladné vlastnosti, ktoré na '
hrach hodnotime, viak zosta-
li rovnaké. 51 to: B
A) Grafika — hodnoti sa gra- =
fické prevedenie hry vritane B
uvodného obrizku a dvodného & .
intra (pripadne medzihier a zdve- *
re¢nych grafickych efektov).
B) Zvuk - hodnoti sa hudba na za-
Ciatku hry (pripadne pocas hry) a zvu-
koveé efekty.
C) Hratelnost — hodnoti sa obtiaZ-
nost hry a komfort ovlddania.
D) Napad - hodnoti sa
origindlnost a idea hry.
E) Celkovy
dojem - je zi-
vereény verdikt zis-
teny na zdklade pred-
chadzajicich Styroch
¢lastkovych hodnoteni.
Ku kaZdej hodnote A), B),

N |
Vg

ZX SPECTRUM
DIDAKTIK

(&)

C), D) je nakresleny farebny stipec,
ktory ma vyiku priamo dmernd pri-
~ sluinej percentudlnej hodnote.
. Celkovy dojem E) je znazor-
8. ™. neny ako dihové oko,
2. 9 v ktorom sd proporciondlne
| zastipené jednotlivé hodno-
tenia A), B), C), D).
Hodnotenia si farebne od-
lisené. Podla toho ich moZ-
no lahko identifikovat,

V mimoriadnych pri-
padoch hry moZu dostal visatku
BIT-HIT, alebo ZLATY PROGRAM,
Musia to byt hry, ktoré ziskaji za cel-
kovy dojem 91% a viac. BIT-HIT je
pre novinky, zatial ¢o ZLATY PRO-
: GRAM pre klasické starSie hry.
Farebny ramik s typmi
pocitacov informuje, na
ktoré typy poditaov je
program dostupny.
Pocitad na ktorom
bola recenzia
programu
uskutoiiovana, je zvy-
razneny hrubsim pismom.

o

POZIADAVKY NA KVALITU PRISPEVKOV

Casopis BIT ma zdujem o éo najvicEin komuniki-
ciu 5 Citatelmi. Z toho dovodu st zavedené pravi-
delné rubriky, v Ktorych uverejiiujeme vwhradne
materidl, kKtory dostaneme od Citatelov, BohuZial,
naprick velkému mnoistvu prispevkov, ktoré
dostivame, mdloktory méZeme uverejnif. Potom
nam chodia staZnosti. Ze to alebo ono ndm bolo
postané a nikdy sa to nezverejnilo. Tyka sa to mép,
nivodov Ku hram, tipov a trikov i zdzrakov v
Basicu. Preto Ti z Vis, ktori méte ziujem prispie-
val, pozorne Citajte nasledujace riadky. Utetrite
tym niimahu sebe i ndm.

Navod ku hre

mal by byt pokial moZno struény a vystiZny. DIZka
navodu ku hre by mala byt ndsobkom celych strin!
Jedna strana v BlTe je 2.5 normovanej strany
naklepanej na plsacom stroji, alebo 5kB dit v tex-
tovom editore (MAT alebo T602). Rozhodne
neposielajie také prispevky, ktoré si meniie, ne#
Jedna strana (patria do Tipov a trikov). Navody je
najlepiie posielafl spolu s mapami. K nivodom
neposielajte vlasiné fotografie, ani viasmé hry.

Mapa hry

musi byl ahladne nakreslend tenkou fixkou, alebo
tusom. Mbiete posielal aj farebné mapy. Pod
farebnou mapou si nepredsiavujeme Ciermobielu
mapu s vyfarbenymi plochami, ale mapu v kiorej
st farby priamo pouZité pri kresleni miestnosti,
alebo ozdobeni okraja mapy. Farby je vhodné pou-
Zivat aj na vysvetlivky k mapim. Mapy musia maf
spravnu velkost, aby rovnomerne zaplfiali stranu
A4 a zostal tieZ priestor na nadpis. Mapa v Ziad-
nom pripade nesmie byt nakreslend na linajkovom

alebo Stvorfekovom papieri. nesmie byt v inom
formdte ako Ad, nesmie byl kreslend hrubou fix-
kou (rozpija sa) a nesmie to byt xerox origindlu
(spOsobuje zniZenie kvality). Na mapach nesmi
byt Siary ceruzkou, ani pomocné rastre,

Tipy a triky

musia spliial podobné kritérid, ako nivody ku
hrim. Musi ich byt tolko, aby sa nimi zaplnila celd
strana A4,

Lazraky v BASICu

programy je najlepsie posielat vo forme listingov z
tlaCiarne, prinajhorfom naklepané na pisacom stro-
Ji. ¥ Fiadnom pripade neuverejnime programy
nacarbané perom. Program musi byt tak velky, aby
zapinil stranu A4, ale aby ju zasa neprevyioval, S
polutovanim zistujeme, Ze viitSina Sitatelov vobec
nepochopila, o ¢o ndm v rubrike ide. Mdme ziu-
jem v prvom rade o rozne praktické finty, ktoré
programitori objavili a ktoré nie si nikde popisa-
né. Rozhodne necheeme fadne programy pre defi-
novanie UDG, vylepienia doteraz publikovanych
mapadov, programy obsahujice strojovy kad, a
podobne. Ob&as uverejnime aj hry v BASICU, ale
iba viedy, ked ni¢ iné nemame.

Rebricky

stidle casto zabldate na uvedenie typu poditada a
firmy. ktord prisluing hru naprogramovala.
Nezriedka sa stiva, Ze jeden ¢lovek poile velké
mno?sivo koredpondenénych lisikov pod falodny-
mi menami s evidentnym ciefom zmanipuloval
rebri¢ek v prospech svojich oblibenych hier. Na
takéto primitivne figle nikdy nenaletime, preto ak

miite podobné amysly, liskavo si uietrite ndmahu.

Vieobecne plati, Ze nevyZiadané materidly nevra-
ciame. Nefiadajte nds ani 0 osobné vyjadrenia k
urovni Vasich textov (to nech robi uditelka sloven-
ciny pri slohovych pricach - rozumie tomu lepiie,
ako my), ani o %pecidlne ozndmenia, kedy Vi
prispevok vyjde. Mnohi z Vis ¢asto telefonuji a
Ziadaji tieto informdcie. Nemdme ich pre nikoho
pripravené a zdrZiava nds to od price. Vitané si
jednoducho vietky prispevky, o ktorych v BITe
este nebolo pisané - idedlne by bolo, keby ste po-
sielali ndvody a mapy iba k najnoviim hram.
Honordr za prispevok bude vyplateny autorovi a?
po vyjdeni jeho ¢linku,

Pozor!!!

NEPOSIELAJTE PRISPEVKY OPISANE Z
FIFA, EXCALIBURU, HRACA A DALSICH,
PODOBNE ZAMERANYCH CASOPISOV,
Zopir Tudi malo dokonca td drzosf, Ze oxeroxovali
niekolko strin z Fifa a poslali ndm to so Ziadostou
O uvergjnenie. Vinimkou nie sd ani prispevky
doslova opisané z Excaliburu,

sucasne s5i Vis dovolujeme upozornil na zvyienie
honorirov za mapy a nové odmeny za rebritky:

1 mapa A4 tiernobiela .... 200 Sk
1 mapa Ad farebni .......... 300 Sk

A najlepsia novinka nakoniec

Jeden Citatel bude vylosovany kKaXdy mesiac a
dostane odmenu 100 Sk + propagatné materidly
firmy ULTRASOFT. Podmienkou na zaradenie do
zlosovania je zaslanie platného listka do rubriky

REBRICKY.
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ELECTRONIC ARTS

ULTRABOTS je vynikajiuca akéna
hra 8 mnohymi strategickymi prvkami.
Zaciatkom tohto roku ju naprogramova-
la firma NOVALOGIC, ktora pracuje
pre ELECTRONIC ARTS. Prvy 5ok
ndm tdto firma pripravila pred pol
rokom genidlnym simulitorom CO-
MANCHE, ktorého grafika sa uZ zacina
pribliZoval trenaZérom v americkom
vyevikovom stredisku pilotov, ULTRA-
BOTS na prvy pohlad nie je aZ takd
homba, no hanbu firme uréite nerobi.

Uvodna obrazovd sekvencia (intro)
nds uvedie priamo do deja. Mimozem-
$fania, ktori napadli Zem, zautoCili 50
Specidlnymi robotmi, proti ktorym boli
vietky doteraz vymyslené pozemské
technoldgie a zbrane celkom bezmocne,
Ak chceli pozemitania ubrdnif svoju
planétu, museli siahnuf k jedinému rie-
Seniu, ktoré im ostavalo: vyribat takych
istych robotov. Podarile sa im preska-
maf niekolko protivnikevych robotov
a odkukali technické figle v nich pouzi-
té. Hned nato zaCali urychlene stavat
vlastné stroje, ktoré mali za Glohu nielen
odrazit ttok. ale plne nepriatela zlikvi-
doval. (Muadro vymysleny tvodny pri-
beh vysvetluje, pre¢o ma jedna aj druhd
strana rovnakych robotov...)

Roboti Ultraboti st vyrabani v troch
typoch: HUMANOID, SCOUT a SCOR-
PION. Tu sa ich techmické parametre.

HUMANOID

Roboti typu Humanoid si v prvom
rade bojové stroje. 5 faZkym brnenim
a stredne velkou rychlostou si velmi
udinné a nebezpedné.

L0 5T
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Ak nevidite Cerveny ndpis, robot je v poriadku.

;'_'}
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SELECT SCENARIO TO PLAY

Na mape sveta vyberdme bojisko podla toho, kde je situdeia najkritickejsia.

Vyska: 18 m

Sirka; 10,5 m

Dizka: 11.5 m

Standardndi rychlost: 48 km/h
Maximilna rychlost: 80 km/h
Rychlost otacania: 361/s
Posadka: | pilot

M Vebre)

Utotné zbrane: Seeker a plazmovy
kanon

Obrana: Sparkle Cloak (srSiva clona)
a palubny ECM

SCOUT

Roboti typu SCOUT su stavani na
vyzvednd ¢innost. Je malo vyzbrojeny,
ale velmi rychly a dobre vyuZiva ener-
giu, preto je idedlny na
operdcie mimo energe-
ticki siet.

Standardnd vydka: 15 m
Maximdlna vyska: 18.5 m
Minimalna v¥ska: 12 m
Sirka: 11.5m

Dlika: 13 m

Standardnd richlost: 72 km/h
Maximalna rvchlost: 95 km/h
Rychlost otdcania: 721/s
Posadka: 1 pilot

Vyzbroj

a maly kanon

Obrana: Sparkle Cloak,
alubny ECM, miny,
CM-boje, ALARM-

baje, EMI’-I}:?}_]'::

Utoéné zbrane: Seeker

SCORPION

Scorpion je dihy a pomaly ndkladny
robot. Je uréeny v prvom rade na vystav-
bu: energetickej siete. Pomocny technik,
ktory je v posddke, mbZe opravovat
poskodené Casti siete.

Vyska po chvost: 22 m

Vyska hlavného trupu: 14.5 m
D?Eka: 36 m

Sirka: 30 m

Standardné rychlost: 30 km/h
Maximalna rychlost: 53 km/h
Rychlost otacania: 180/s
Posadka: 1 pilot a 1 technik

'Vyzbroj

Utoéné zbrane: Dva rychlopalné kand-
ny, navadzané rakety

Obrana: Sparkle Cloak, miny, ECM-
boje, ALARM-baje

Cielom kazdej misie je znicit protiv-
nikovu zakladiiu. Viedy sa misia skonci
a my mbzeme ist do iného ohniska
vojny. Hra sa skonci viedy, ked celu
Zem vyCistime od nepriatelskych robo-
tov. Misie vobec nie s0 jednotvirne.
Vidy mame k dispozicii ind zostavu
robotov a nepriatel je vidy inic rozmies-
tneny. Zikladne sa nachidzaja vZdy na
inom mieste. Niekedy na rovine, inoke-
dy za kopcom. Niekedy su dosf blizko
pri sebe, inokedy st velmi vzdialené.

Na hre je velmi zaujimavy energetic-
ky systém. Roboti potrebuji Kk svajej
dinnosti energiu, ktord ziskavaju z ener-
eetickej siete, Energia je doddvand zo




zakladne a rozdiruje sa pomocou $peciil-
nych stipikov (relays). Kazdy stlpik ma
urcity dosah. Z toho vyplyva, Ze ak sa
nachddza v blizkosti iného nasho funguj-
ticeho stlpika, zatne tieZ fungovat. Nasu
siel tym roziiri o svoj akény radius. Ak
je stipik poloZeny mimo energetického
pola, fungoval nezaéne a zostane neu-
tralny. Ak stipik poloZime do protivni-
kovho pola, posilnime protivnikovu sief.
To ale neznamend, Ze ho uZ nemdZeme
ziskal nazad. Je treba odstrelif tie protiv-
nikove stipiky, ktoré prividzaji energiu
do tejto oblasti, aby nebola kontinuita
protivnikovej siete. Okrem toho treba do
oblasti priviest nadu sief, Na tvorbu siete
slazi robot SCORPION. V jeho dtrobich
sa nachddza 12 stipikov, ktoré je treba
vhodne vypuifal. Naco tak zd6raziiujem
potrebu Sirokej energetickej siete? Ak sa
roboti dostand mimo dosahu vlastnej
siete, zacna st na baterky. Tie sa viak
coskoro vypdlia a treba sa vracal spit.
SCORPION ma eite jednu obrovski
prednost. Md navadzané rakety, ktoré na
Jjednu ranu odpilia kazdého robota
(zdkladiiu na trikrat). Skoda len, #e ra-
kiet je mdlo a Ze straine dlho trvd ich
nabijanie,

- HUMANOID je na boj najlepsi.
Ucinne pali a dost znesie. DoleZité je, 7e
napriek svojim abrovskym
rozmerom sa pohybuje
pomerne rychlo,

SCOUT je nendpadny,
extrémne rychly robot
s malou palebnou silou, ale
s menitelnou wvyikou.
Transport sa robi pri stred-
nej vyske. Ked sa robot
nepohybuje, dd sa vyika
menil. Ak chceme byt nené-
padni, rozkdZeme robotovi
prikréif sa. Ak chceme mat
maximdlny dostrel, zvolime maximalnu

Pohlad zo Skorpiona na Humanoida.

vysiku. Vdaka tymto vlastnostiam je na
vyzvedné akcie najvhod-
nejsi.

KaZdy robot sa pri
prestrelkich polkodzuje.
ked je prilis znideny. Ze
nie je schopny dalfieho
boja, treba zadat prikaz pre
ndvrat na zakladnu (RET
BASE). Tam ho opravia
a moZe ist naspil do boja.
Dalsi dalezity prikaz je
ENGAGE. V tomto reZime
robot vyhladiava nepriatela
a atoci. Ak nie je nepriatel na dostrel,

robot sa postava smerom dopredu,
Cirafika hry je genidlna. Pohoria si
v blizkosti vektorové, no od urditej vzdia-
lenosti bitmapové. Ked#e v hre sa nor-
mdlne strieda defi s nocou, vietko vyze-
rd, ako v skutoénosti. Pre nakreslenie
robotov bol pouZity tzv. raytracing -
matematicky vypocéet odtiefiov farieb
vzhladom na svetelné zdroje. Pomocou
tejto metddy sa daji dosiahnut eSte ver-
nejsie obrazky, ako z fotografie.
Obrazky robotov ziskané raytracingom
s pouZité nielen do Gvodného intra, ale
aj do hry, A vysledok je vskutkn vynikajici.
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Skorpion je najkraj$i a najufitodnefii robot, Skoda, Fe je prilis pomaly.
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POCITACOVY

Hang - zavesenie, Stav, ked vif pofital  zamrene™
musite reseloval,

a vy ho

High memory - pamdl na PC pad 640 KB a pod 1 MB.
Wodohdich ]mll.] MSE DOS 5.0 bol tenin |'|1‘1_,-|'.-:'|'| neEnamy. Lines
s poufiva na ulodenic nickiorych rezideninych programay,
aa) M5 DOSu - DOS HIGH.

Hypertext - zviifina forma interakiivoeho ulodens lexiu,
Vonormdlpom  pexie 50 zviraznend nickiord hesld, vyracy,
o ktorveh sa dd okamdite ziskal podrobnejiia informicia. Po
preskimant hesla su stlafenim Blivesy vynorim 4o povodnd-
I besin, Naprikiad pri éhand exin L Anglicka knifovna naviti-
vila Oxford™ si fukneme na Oxford, Zobrazl sa  podrobny
popis a charakteristika mesta Oxford. MoReme (uknkl na mné
hesbo, kiord nds zaujalo, Alebo texi o Oxforde dotital a vnilif
50k pdvosdng) sprive, hovorizce) o keifovnej v Oxforde.

Igon - ikona, maly obrizok na obrazovke podiata. Khknotim
myE na ikopu '.'.'..'nlj'nmn nijakd dinrost, Kion ikona zobrazo-
vala. Casto sa s ikonami stretdvame v programe Windows.

[DE - hard disk svydajne potrebuje Specidlou kartu s raditom,
Klord  zaberd jeden volny slon, Hard disky IDE na PC maji
radit - controller zabudovany u? v diskove] jednotke.

Intermal hFﬁ'.lL]ﬁl[ - 0d ;;'.-.hlq.:i:".n.' FARHTHR ako PC :‘\:E'h."i'lkl."'l' (e

perk. Je to drobny reprodukior v PO e Klopdhoe vwehadzan
jecinoduche zvuky nizkej Evality. Owvela lepsic visladky do-
shthneme 50 svakovor kamol, Rora .*iul'lh!l.tl:‘l."jl'lh." |:~:‘.I|l.’:l"-u':'l AT
kovy vistup bad na zosilfiovad, alebe extemné reprodukiory,

Koy disk - disketa - kTGE. Je to forma ochranwprggramoy pred
kopirovanim. Program na hard disku'nemddere pouZit, ak
nemdle v diskovej jednotke jesl i origindlnych dis-
ket

M

Math co-processor - Mabematicky koprocesor. Cip, ktory
miFe nainkatoval do pociiada a zrychin (ak programy vyko:
ndvajice mnoho aritmetickych opericil s desatinnymi Eislami.
Programy viak musia byl 3pecidlne naprogramovand, aby
vedeli tio modnosl vyuRil, J'l.'zlucs-u £ mata hier, vyudivajiicich
matematicky koprocesorje simuldbor Falcon 3.0

% [ i=calor pranhics i, i’|:_'.l\.li|."k_:,' ide o grafickd
karty identickd s VGA, 1BM poufiva oznaenic MCGA pre
YGA kany v poditadoch PS/1 a P52,

MHz - MegaHernz, Jednoika frekvencie a ziroved rychlosn
procesora. Cim vy poder MHZ, tym rychlejsi poditad.
Nopriklad ZX Spectirum 3.5 Mhe, PO XT 4,077 MHz, starie
PC AT maji 12 MHe, noviie 16, 20 ba &) 25 MHz, MNonoviie
potitade PC 486 majil af 66 MHz,

MID] - (Musical Instrumient Digital Interface ). Interfejs, dize
modil na prepojenic pediads a |'||.'j:;|v'.|'.-llu hdobndého rarizde-
i (kiivesy Yamaha, Casioh Mo pociad mddels Kompon-
val a potom cex MIDI viofil ko naprogramovani hsdbo do
1|:_\'1!.|_r|_|_|;t_ Ten mdke [HOLOET Iyacba .|'|.:|!|Il.1-c|.|.'||-.;|.b‘.'.|[ :1.j her vis,
Citandm skladby & pamdte. Alebo niedo rahrajere rodne, poslele
1o o poditata, ulesete, upravite atd.

Modem - (MOdulator DEMedulstor). Pripojné zariadenie,

poirebné ma pripojenie poditaca Ko telefdnne) hinke. 5 mode-
mem A potrebnym programom mbddele po telefdne Kontakio-
val inych modemistoy, hrat nicktoge hry cez telefon, cerpal 2o
slufieh BBS.

Motherboard - zikladna :lfmuh'.‘ﬁ']":".l Miakedy nazyvand
a] mainhoard, VH&Rina dmﬂmcﬂ fipov. aka e noprilkiad
centriliny procesor CPU, e umie sinemd najedne) vileic] doske
- plodnom spoji. Tatoe doska je uloZenfSenol poditabove)
skrinky, A to je motherboard. Ak cheete zmodernizoyval podis

tat, staci casto vymenil motherboard. Je 1o lacnej e a0

kupoval cely movy podital aj 5 monitorom, hard diskom. fop-
pv jednotkami atd,

MPC - (Multimedia PCh Pokus firmy Microsofl o Standard
pre mubinwdid. Co sa za tvm skryva? Prinaimeniom poditad
PC 386 5X, jednotka CD ROM, MIDI vyhava, kvalimy zvu-
kovy vystup a programové baliky Windows o Microsol
Multimedia Extensions 1.0

Multimedia - kencepein wu?lhuul_l P ABD ni presentbom
video obrizkov (samozreime aj pohyblivech), avokue, hlasu
a pocitafom generovanych texioy. Clelom je prezenioval
informdeie vaskymi bednymi formami'a o inernkiivoe (oka-

m¥ite na pociadanie). Multimedia Casto vyudiva technologiu
CD ROM,

DCR - (optical charscter recognition). Optické rozpoznivanie
enakov, Jednd 50 0 metddu, Etord transformuje naskenovand
srinky pisaného textu do formy vhodnej pre textovy procesor
{editarh,

Fartition - partitioning je Cinnost, ked delime hard disk s vHE-
Sou k:lpqul;nl na mensle sekcie. Tie potom vysiupujl ako
samostatné logickd  hard disky.

Path - cesta; Je o viasine popis, kde lefl ten kiory sibor. Ak
uloEime sabor o adresinn GAMES na diske [, Gk cesia
(path) ku tomuote sibom . bude CAMGAMES.

Pixgl - Obrizok na podiadi sa skladd 2 farebnych bodov -
pixelov, A preto Em viac pixelov dokdfe monitor zobrazil;
tym dosizhnete ostrejiiu grafiku,

Progesor - poze CPLL

SVGA - (Super Video Graphics Array). Graficka
PC karta, dovolujica  eobrazil 256 funeb silasne ¢ palely
286144 farieh, Maximdlna rozlifovacia schopnosi sa mdde
pobyboval okolo 1280 ket 1024 bodov. SVOA nie je givizny
Standard, na rozdiel od YGA. Preto st SYVOA Karty o vinoh-
cov Trident, Tzeng. Genoa, Paradise drahdie, ale oj Eastejiie
vyudivand v programoch.

Systent disk - disk, kiesy mddfete pred sapnutim zasunil do
PC a nahrd 58 2 neho MS DOS (DR DOS), Poufiva sa aj
viraz nabogduje ( nabdiuje") sa systdm.

mg - a}.'ﬁlnnuu sibepry. SOy potrehné na o, aby
na pn&nah bedal operatng s].an}m 2o systdmovyich siborow
a3 poditad dozvie, B ma pracoval mpnkhﬂ pod MS DOSom,
doevie sa ako st nastavend zanadenia, Eiord 0 vlasine pripo-
jend a v akom refime by mal potiiad pracoval.

Tower - veda, Miektord PC ledia na stole, naprikiad pod moni-
toram. Ma stole viak kaddy kisok maesta chyba, & preto s
middeme streindl =0 siojacimd PC. Tie sa nazyvajl tower, ak

a1 nk¥abe, @k mini-1ower,

- (Téfminate and Stay Resident). Tie nazyvané rezident-

P& - Persanal Svstem £2, Je 1o iba s | 5 rug. & St programy rychlo vvvolatelnd, napriklad
wé a drahé) PC AT/IB6/M86 vyribané qum A Mikifves: Mozeme ich vyvolal podas behu ingho
cajnyeh PC sa isi architektirou Micro Chanell -;M{"ﬁ. Pl pr!ﬂuﬂ pracujeme s anglickym programem

si pri kipe doplfujacich kaner musiie vwberal the, fo pracuji
s MCA. Mapriklad avukové Karty Sound Blaster a Adlib
vyrabaji pre Sandasd ISA a) MCA,

BAM - (Random Access Memory), BAM @ pamsil, pozosia-
vijiea @ nickolkych Sipaw, v ktordch ukladd poditad inborm-
cie, Informicie sa dajo do BAM zapisoval a ditaf. AK podital
vypnete, obsah pamite RAM sa sirati.  Napriklad program
naéiany & diskety sa nestrati niekde v dwrobdch poditnda, ale
ubodi sa prive do RAM.

Bay -tracing - meétdda realistického. sobrazenia, pri Klorgj sa
berd do dvahy dedhy svetelnfich Wifov a ich odrazov. Svetlo
mdde vyehidzal 2 viacerych .rl.lmj-:_:-'.'. |1|||.'|:14|.i|l: na Frkodlove
plochy (napriklad zagulatend) 4 pod.

Eelodnd 5!;||,'|h"ﬂ'|-_':|' = ghalibkEa, |.1|.|1.'|_|!|.|_3|.E|.:,=. |J.:-:|!l-:_:l.|i,u.lill.itlI i spra-
covival infermdcie 2 niekolkych-saborgy. SUBOry nemusia
nutne obsahoval pribuznd, previazanéd polia.

Besplution - rozlisovacia schopnost. Displej poditada sa skla-

di 2 riadkov a stlpoov pixelov. Rozliovacia schopnost je
dand maximilnym podtom pixelov v riadku a stipci.
Mapriklad 320 ket 200 bodov rnamend maximum 320 bodov
na radok, 200 kaXdy stipec.

Roland - vyrobea Spidkovych avakovich Kanet pre PC. Koty
Roland patria k 15 drahding, ceny sa pohybujd nad 1000 Db
BOM - (Read Only Memory). Pomilf, zlofend z Gapov. kﬁm
cital, mie zapisoval, Na  Didakiku je waRONE ulnﬁ;'nfnalnr-
klad Basic. Nedd sa vymaeal, 4i saden pb'uflﬁ.f

y - koreftovy adresar. Daliie adresAre i podad-
resdire tohto hlavaého adresira. Polzapmuti vigho PC sa
pachdidzate prive v (omio adresdr, KAy disk md svoj rool -
korefiovy adresir, Preto st korefiovd adresdre A\, B O D)
and.

SCSI - (5mall Computer System Interface). Interfejs potrebny
na  pripojenie a pristup ko daldim echaickym zarsdeniam ku
poditndiu. Stivia =a Corae populdme s, lebo unmoddae prpopl
okrem hard diskov aj modem, pripadne CD ROM.

SIMM - (Singhe In-line Memory Module). Jedmnducho pripo-
JMelné panate do PC,

smansard - hard disk spojeny 5 Kartou - radidom. Predo je
fahko inftalovatelny do PC,

Sound Blaster - zvukovi karta pre PC. 11 Kandloy, karta
Sound Blasier PRO ak 22 kandlov stereo, sty snmpling.

soundeard - 2vukovd kana pre PC, roglinajica svakové mod-
st PC. Zrime karty, kiord podponaji aj vymobcovia hier,
i AdLib fcens v roku 1992 coa 1500 kordn), Soumd Blaser
2O (SO koming, Sound Blaster PRCY (11 (80 Korin). Bokand
(majlacne]ds model 1000 DM).

SEAM - oznafenie pre staticke pamifle. Najpoukivanesi yp
pamifte pre. CASH na mainboarde, Rychiejii ako DEAM.

vyloven: i}.

a ne'.'u-emt stTadieEi sy m virazom. Stadime Shift Fl'a vwvo-
lime rezidentny stovnik, Yyhladime si vyraz a bez prerudenie
pokratujeme v prici s anglickym programaom,

YOA - (Video Graphics Array ) Grafickd kana novej generd-
cie pre PC XT/AT, Dovoluje zobrazil sadasne 256 farieh
Z paledy 256144, Maximilng rmozlisovacia schopnost je 6440
krat 480 bodov {16 Farieb), be¥nd roxlifovalka pre hry je 320
kit 200 bodoy (256 fareh).

Nirtual drive - virtudlny disk. %35 hard disk je skutodny -
fyzicky disk. No ked cheete, modete Cas{ pamiite RAM vyhra-
dif pre vinudlny disk. Potom mdte velimi ryehiy disk (RAM pe
rychlejsia ako floppy alebo hard  disk), Ked na vinwilnom
disku pricu skondite, musite jeho obsah ulodit na fyzicky
disk. Wirtudlny disk po vypnuti poditals (o siricote,

Wi - 1’.'|,'gﬁ|||:.-' 5-.|.’|I:L'r-.' [rOgEsEm '.:.-I'.'l:ru‘ﬂ:'lj nejak :.:Il'l .-"I|'|r'|:|'r|."=.-|:"l
nym  programaierom. Vires 4 nepozorovang Kopliruje 2o
sliboru na sdbor, respekiive 2 disku na disk. Sna2l sa po Case
vyparatil nejakd chybue, Rezidentne fakd v pamiit, pritom
nidde zasahoval do vadich ddt, vypisoval kedtke sprivy, plskat
miglddie. Majhoriie je, ked sa virusu podard sfermdtoval hard
disk. Siratie rpkadstkyvate programy, spolu s plodmi vate)
dihomesaingprice. Najiastzjtic sa viry Siria prostrednictvom
pirdiaky L opTrovangchiiler, programov, Nie kakdy virus je
ol v |L|: Hadny nie je uFiodng,

M =program sledujic, & sa vis polind nenakazil.

. .__...l[;ﬁmn|_.'l.i.ﬂ_1:_'|'||l.h! ncloom virsi,
permanentne zachovivajl informéaciu. Informzdie sa moziba

Windows - {oknd), Program pre PC, Ktory vitvira GLI - grae
fickd wlivatelské prostredie. Mddete matl na obracovke viac
programov  spustenych sicasne, Ka2dy vo svojich okienkach,
Mi#ele meda programami preniial infoemécie, obrizky, WL
Ak chete pondival Windows, musite  disponoval silngym PC -
pspeodi 386, Musite poudival programy vyivorend Epecidlne pre
Windows,

WORM - (Write Once Read Manytimes), Diskovy formit
urceny pre obrovskeé mnodsivi das Data mbdu byl zapisané na
disk len raz, $itaf =a mdFu mmahokc.

AN SITOr COMTeCLLON - XA QpEavi l,'“'lljh. Protokol na delekova-
mie & opravy - diovych chyb pri Citand @ CD ROML

RA - (eXiended Architecture). SMandard CD ROM XA bol
vywinuly preto, aby da prekbenuly roediely medz CLy ROM
a CEh-1, Je to vlastee roziinend COD ROM, pracujlca s CD dis-
Eamg pare L ROM @y G-I,

XGA - (Extended Graphics Armay). Firma IBM pondka XGA
ako najnoviicho ndstupen graficke] karty VOA. YiitSing
virahcoy padiatoy. PC tento Sandard neprebrali.

cmpdem - protokol poudivany pri prenose dit cez telefdnnu
lnki. Ak s spogenie na limke premeki, Amodem sarmacd, any s
i obroveni kontakin pokrafovalo od miesta prérofenia.

= gtanley (T Format 1292) -



SPECTRUM  COMODORE 64  ATARIXEXL

1. TURTLES 4 " 1. STUNT CAR RACER ™ - 1. DRACONUS
(Mirrorsoft)  (Microstyle) - (Cognito)
2. TRANTOR * 2. F14 TOMCAT * 2. SILENT SERVICE
(Probe) (Players) (Microprose)
3. PHANTOM F 41, * 3. LAST NINJA 2 3y . 3.SPYVSSPY1 *
'__: (Ultrasoft) . {S ystem 3} (First Star)
s 4. SHADOW OF THE BEAST " 4. BATMAN THE MOVIE % 4. RESCUE ON FRACTALUS #*
= (Gremlin) . (Ocean) (Lucasfilm)
o 5. LEMMINGS * " 5. FLVIRA 2 ¥y 5.SPY VS SPY 2 *
8 (Psygnosis) . (Accolade) (First Star Software)
- 6. UNSQUADRON * . 6. ZAK MCKRACKEN ¥ 6. EIDOLON ']
X I','-: [USG{.}Id} s {Lu,:asﬁ]m} {Lu‘:dﬁ-ﬁ]m)
= 7.SIM CITY y . 7. CRAZY CARS 3 ' 7. ATARISTUV PR(}TIUTDI{‘ Be
- (Infogrames) . (Titus) sl (K-50ft) e
8. SHERWOOD * 8 CREATURES 2 8. KARATEKA y B
" {Ultrasoft) ~ (Thalamus) - (Broderbund) A
- 9. SHADOW WARRIORS % 9 DARKMAN ’ 9. DRACONUS 2 ’ ARy
o B i0. EUD
B 10 ~ 10. FLIMBO’S QUEST | : Lipcdl
s A (System 3) ’ " . (System 3) Q ' (Bulldog) Y i

1. BLACK CRYPT ' " 1. F1 GRAND PRIX

(Raven Software) (Microprose) (Westwood)

2. FLASHBACK 2. LURE OF TEMPTRESS .| 2.INDIANA JONES 4

(Delphine Software) | (Virgin) = (LucasArts)

3. MONKEY ISLAND 2 3. POWERMONGER 4 | 3. WING COMMANDER 1

(LucasArts)  (Electronic Arts) - (Origin)

4. EPIC | 4, LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE3 % 4. CIVILIZATION #*

(Ocean) | (Gremlin)  (Microprose)

5. DUNE il 5. SIM CITY N ' 5.F1 GRAND PRIX 4
*

(Virgin) I (Maxis) ' (Microprose)

6. SHADOW OF THE BEAST 3y B 6. ISHAR | 6.SPEAR OF DESTINY
(Psygnosis) | (Silmarils) " (ID Software)

7. PROJECT-X i 7 MONKEY ISLAND y 7. WING COMMANDER 2 v
(Team 17) (Lucasfilm) (Origin)

8. ANOTHER WORLD 8. KNIGHTS OF THE SKY g 8. INCREDIBLE MACHINE *
(Delphine Software) Y (Microprose) (Sierra)

9, STREET FIGHTER 2 . 9, ANOTHER WORLD y 9. CRIMEWAVE *
(U.S.Gold) (Delphine Software) (Access)

10. SHM}'I;}W OF THE BEAST | 10, SHADOW OF THE BEAST 2 | 10. ELVIRA 2 E
(Psygnosis) (Psygnosis) (Accolade)




WMrtvi vétev” slychim obdas od pisicki-
il povznesenych nad osmi bity. . Zadné hry*
mavne rukou zhyckany sinklerista a atanista
dodd své naciondini: 800 XE je stejné nej-
lepdi !, Jakd je viak skuteCnost a jaky osud
¢ekd osmistovku do budoucna 7 Na to si
skusme odpovédét v ndsledujicim ¢linku.
Doba kdy jsem stejné jako onen naruzivy
atarista neobjektivné obhajoval sharpa, je jiz
diivno pryé. nebot jsem poznal fadu mnohem
lepsich poditach a tak si dovoluji pokusit se
0 mo#nd prvni dostateéné stiizlivou a objek-
tvni Kritiku.

O sharpu. stejné jako o vétsiné daliich
u nds roziifenych mikropoéitacu, se z posiu
zaujatych uZivatellt daného typu pocitace
napsalo jiz mnoho a mnoho dezinformaci.
Uwviidér je zde naprosto viechny na pravou
miru by ziejmeé nemélo smysl...

5 oblibou se traduje, Ze se v dobich akut-
nihe nedostatku tvedyeh valut nasim moci pi-
nim podafil skvély ah. Do Ceskoslovenska
byly z Japonska importoviny osmistovky
vymeénou za horu vaiedek. Firma Sharp corp.
totiZ ponékud zaspala dobu a ve chvili, kdy
IEM na trh uvidéla svid prvni PC. Sharp se
hrdé domnival, ze ovlddne trh profesional-
nim osmibitovym systémem jednoiné ozna-
cenvm JMZ", KdyZ viak pochopili, co bude
znamenat utok Velké Modré, vzdali nihle
své pliny a oznimili, Ze s vyrobou osmibitd
konci a ze svou vyrobu hodlaji preorientoval
na vyvo] kapesnich PC. Sharpti mz-800 se
pak ridi zbavili i vyménou za pouhé kuchyii-
ské niacini. Tim oviem prakticky ihned
v poéitku uvedeni mz-800 na trh zmrazili
daldi snahy softwarovych producentit o tvor-
bu plivodniho software.

Od té doby se pak v lepSim pipadé tvrdi,
e mz-800 disponuje nulovou softwarovou
zdkladnou. Castéji viak méné znali soudci
sharpovych nekvalit tvrdi. Ze je klasickou
ukizkou predgrafického véku poditald, netu-
Se, Je rastrem 640 x 200 bodi se nemize
pochlubit ani posledni vykiik (¢ vzdech...?)
osmibita, SAM Coupé. Neméyme jim 1o viak
za zI€, nebot u viichni méli moZnost (vedle
jedinych vynikajicich puvodnich her pro me-
800 FLAPPY a WOOKY ) shlédnout jen vel-
kou spoustu skuteéné negrafickych her, ke
ry¥mi se to na sharpu vZdy jen hemZilo, kieré
viak byly naprogramoviiny ne pro mz-800,
ale pro jeho stafiCkého pFedchidee mz-700.

Dnes je situace podstamné jind. Vedle
stile vétdiho mnoZstvi pfepish ze ZX-
SPECTRA se objevuji i prvni pokusy prevést
jednoduché aplikace z AMIGY ¢i privé ze
jmenovaného SAMa. Nékolik milo soukro-
mych firem jiZ nabizi uZivatelim veelku
solidni sluzby, byly vyvinuty velmi uzitecné
specializované hardwarové doplitky rozsifu-
jici do znacéné miry moZnosti poditate za
opravdu minimdlni investici, Co se (yée uzit-
kovych programi, zde sharp neni omezen jen
na Spectrum. Za mnohé bych jmenoval
vyborné kopirovaci programy Turbo Copy,
Big Copy a Intercopy, dalsi uZieCny pro-
gram pro priaci s CMT LOAD SYSTEM,
vice & méné povedené kompilitory (vétidinou

2]

bohuZel sedmistovkové), grafické programy
vysoce plevyiujici spektrické ART STUDIO
jako napf. MZ-PAINT, ARTEX PRO, ale
pfedeviim diskova varianta GH-PAINTu
prepsaného z IBM PC. Nechybi textovy edi-
tor vyuzivajici profirastr FET, ktery je sice
uréité lepii nez spekirdcky TASWORD
TWO, na druhou stranu byl viak nekriticky-
mi sharpisty pfechvilen. Nicméné firma mZx
s¢ nechala sly3et, Ze plipravuje editor novy
a firma BBS chysti dokonce DTP.

Nejvétdi chloubou mz-800 je viak mys-
lim samotni firemni, dnes jiZ nékolikrit
vylepseny basic. Lep&i basic pro osmibity
zeela urcité nenajdete. Tvrzeni. Ze nejdoko-
nalejiim basicem na svété pro 8-bit je SAM
Basic nehodlim sice nikterak polemizovat,
ale tento md jednu vyraznou chybu: progra-
movat se v ném prosté nedd. nebof se autofi
nevzdali ptriferné sinklerovské koncepcee,
nehledd na mnohé drobné, ale silné nepfijem-
né nedostatky.

Skuteény zlom pro uZivatele mz-800
viak nastal teprve v dobé, kdy se zacalo hro-
madné pouZivat drajvil a s nimi i operaéniho
svstému CP/M. Zde nyni vznikaji pavodni
programy jako houby po desu, moie dalSich
ziskivd uzivatel Jiz jen tim, Z¢ CP/M vibec
M.

Podivejme se tedy nyni podrobnéji na
jednotlivé vyhody a nedostatky sharpa
a porovnejme je s ostatnimi mikropocitadi:

SOFTWARE

Origindlni programy jsou zhruba dobré,
rdaleka viak nevyuzivaji viech schopnosti
sharpa. Stile vétsi mnoZstvi predeviim her za
£ZX-Spectra a vZitkovych programu zejména
pod CP/M. Assemblery by mély byt na vyi&i
trovni,

hodnoceni: nepfilis vyhovojici

srovndani: mensi vyber SW neZ spectrum,
atari nebo C-64, uZitkové programy viak vét-
Sinou lepsi. posledni piepisy her ze spectra
byvaji dokonce nevyrazné vylepSeny oproti
origindlu.

HARDWARE

Vytedné moZnosti diky skvéle fesené
interfejsové koncepci. Pripojite prakticky
cokoliv a k ¢emukoliv. B&Zné se pripojuji
my3&i, svételnd pera. romdisky. ramdisky a?
IMB. roziifitelnd VRAM, floppy drivy. ino-
vovane eprom, ...

Interface: Rozhrani centronics, speciilni pro
plotter, pfipojitelné RS8-232C, RGB, TV
vystup (TV moduldtor ¢asto selze), video
vystup, 2xJOYSTICK, 2xjack pro vnéjsi
magnetofon i pro pripad. fe je u verze 821
zabudovian datarecorder a u verze 831 quick-disk,
Zabudovany prepinany zdroj.

hodnoceni: naprosto vyhovujici

srovniani: o nemnocho lépe vyfeleno pouze
na SAM Coupé. Nejlepsi napdjeni (Zadné
potiZe s vnéjiim trafem)

GRAFIKA

Paleta 16 barev. Citelné schizi odstiny.
Rastr 320 x 200 bod( 4 nebo 16 barev; 640
x 200 bodi 2 nebo 4 barvy soulasné pii
VREAM 32kB, coZ je zcela ojedinglé, oviem
zifidka vyuZivané.

Chybi HW podpora spritl, Spatnd rotace
obrazu.

hodnoceni: naprosto vyhovujici

srovnani: price s grafikou velice prijemni.
vysoce prevysuje viechny osmibity Kromé
SAMa, ktery viak diky kompatibilité se
Spectrem pouZivi nestandartnich rozliseni.

ZVUK

Reproduktor zabudovin v poéitaéi, coZ
zptisobuje nekvalitni zvukovy viem a nedo-
stateéné maximdlni zesileni hlasitosti,

Ciyfi zvukové kanily (origindlni popis
hovofi pouze o trech) plus jeden Sumovy.
| pies rozsah 3esti oktdv sharp v podstaté
nemd hloubky.

hodnoceni: nevyhovujici

srovnani: Ackoliv prokuicky #idny program
nevyuZivi pfirozenych hudebnich schopnosti
sharpa. moZnosti jsou omezeny jedinou
nezménitelnou zvukovou kiivkou, coZ jej
v jistém zmyslu stavi i za ZX-Spectrum
128K. § atari, commodore ¢i dokonce se ste-
reofonnim SAMem nesrovinatelné hordi.

SYSTEM

Za kompatibilitu s mz-700 musela osmi-
stovka zaplatit naprosto neschopnym monito-
rem ¥ ROM, nebof jeji velkou &st zabird
sedmistovka se svym obfim generdtorem
znakil umoZiujicim pseudografiku. Nadiésti
je moZné zakoupit inovovanou ROM.

Vnéjsi ziaznamova média poskyiugi dobré
moinosti. Origndlni sharp datarecorder je
snad nejlepsi vitbec,
hodnoceni: spise vyhovujici
srovnani: moZnost pfimého vstupu do moni-
toru a celkové Feleni systému umoZiiuje

mnohem piijemnéji prici neZ na ostatnich
mikropocitacich,

CENA

Nabidek na prodej mz-800 stejné jako
ostatnich osmibitt je v soucasné dobé oprav-
du mnoho a sharp mz-811 je K sehndni jiZz za
2500.- az 3000.- korun, takZe je po Spectru
druhym nejlevngjsim pocitatem na nafem
trhu,

Zivérem bych rid podotkl. Ze obvyklé
viillky mezi priveZenci jednotlivych poéitaci
vedly k silné degradaci kvality informaci
2 nadinec se casto dodte naprosto rozporupl-
na tvrzeni. Rozhodné to nepfispiva k oné
pocitacové objekuvité a neziidka prispivi
K chybnym rozhodnutim pfi v¥béru pocitace.
Tvrdit o jakémkoliv zminéném osmibitu, Ze
je nejlepsi ¢i naopak nejhorsi je pfingjmen-
Sim zavadéjici. KaZzdy z téchto mikropodita-
¢l md své nedostatky a své klady a zdleZi
¢isté na druhu vZit. TakZe na dvodni t tulek
st odpoveézte kazdy sam...

M li mit ktervkoliv ze sharpistQ potiZe
se softwarovym, popf. hardwarovym vybave-
nim, necht se obriti na mou adresu,
KaZzdému rid poskyinu patfiéné informace.

MILAN BENDL, BBES
Kosa 8
405 02 DECIN



PONUKA NOVYCH ORIGINALNYCH PROGRAMOV
Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT
PRE POCITACE IBM PC A KOMPATIBILNE

ZX SPECTRUM EMULATOR 999, |

ZX SPECTRUM EMULATOR je systémovy_programovy prostriedok dokonale emulujici pocitad
ZX SPECTRUM na pocitacoch trigdy HBM PC "':‘---aﬂ-.. Emulétor je postaveny na Cisto softwa-
rovom zdklade a pre svoju pra -i‘““‘-"-»-'-: 3e. ( :1 hardwarové zasahy do pocitacta. Naviac
oproti predodlym aplikdciam []dl} v E-Einﬂu uzavreté systémy s nemoznostou
importu ¢i exportu stborov, je Z}i.S.E. plne otvorenym I| st jnom. Specidlny program D40, ktory je
sii¢astou ZX.S.E. prisposobi diskety|5.25 pre disketové thechaffiky systemov IBM PC a DIDAKTIK 40.
Na takto upravenom médiu pot n 0Zno prendSat spustjtelné/programy zo ZX SPECTRA do emulédtora
na IBM PC a textové algbﬁﬁatadzw smerom. ZX SPECTIRUM EMULATOR naj-

viac ocenia ti pouZivdl elia, ktor{ chct-vysme it svoj 8 bitovyiipocita¢ ZX SPECTRUM alebo DIDAKTIK

F

za vykonnejSi 16 bitgvylIBMl PC, alé pritem-nechci prist 0 cenné databdzové Gdaje, &i rozsiahlu zbierku
peknych hier, ktoré §] ze=s8ky_pouZivania tohoto poditaca naz dili. ZX_5.E. im nielen umoZni tieto
subory preniest do npveho potHaas-ale navysesim.pri icly pouZivanijdopraje/ocenit vietky vyhody spoje-
ne s pracou na IBM PESetkd-cvchliostpehedlny aokamZity pr datam a programom ulozenym na

hard disku a podobne. \

Dalsi, koho ZX.S.E. potesi, budi bezpochyby profesionalirtvercavia foftware pre ZX Spectrum, preto-
Ze program obsahuje aj vyvojové prostredie pre préicu v strojovom kéde (assembler, disassembler a

SUCASTOU PROGRAMOVEHO BALIKA SU AJ 4 ORIGINALNE HRY PRE ZX SPECTRUM !

SLAVNE TVARE 499,-

Hra SLAVNE TVARE je obdobou tspe$nej hry Splitting Images realizovanej na pocitaci Sinclair
ZX Spectrum. Podstatou hry je v urenom ¢asovom limite poskladat tvar niektorého politika, spevika,
herca ¢i inej znamej osobnosti. V hre moZete stretntif politikov neobltibenych (Fidel Castro, Saddam
Hussain), oblubenych (Michail Gorbacov, Bill Clinton) i slovenskych a &eskych (Vladimir Meéiar,
Vaclav Klaus). Zo znamych spevikov spomeiime aspoii Michaela Jacksona a Madonnu, no a medzi her-
cami nechybaji hrdinovia ak&nych americkych filmov Arnold Schwarzenegger a Jean Claude van
Damme. Spolu hra osahuje az 27 tviri znimych osobnosti.

Objednavky pre SR prijimame na adrese:
ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objedndavky pre CR prijimame na adrese:
DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO

VYV R S e bR 'C-‘"T{-Fﬁ =
(WAMEOLE E S ITLE 5215



Druhd verzia hry STREET FIGHTER venik-

la zatiatkom tohto roku v ,dielni* firmy CAP-
COM, ktord programuje hry pre firmu U.S.
GOLD. Inipirdciou im bol japonsky hraci auto-
mat, ktory sa v zdpadnych Krajiniach stal mimo-
riadne popularny a vyhladdvany. U.5.Gold uro-
bili hru nielen na 16-bitové pocitace, ale aj na
niektoré 8-bitové, takie vidiina si Street Fighte-
ra bude moct zahrat. Karate a box je na osob=
nych poditadoch vzdy velmi vyhladivané, Eoho
51 je vedomd aj firma U.5.Gold. STREET FIGH-
TER 2 je hra plnd bitiek so vietkym, Co K tomu
patri. MnoZstvo Gtodnych a obrannych Gderov,
snaha o knokautovanie sipera v stanovenom Ca-
sovom limite a neodmyslitelné vykriky. STREET
FIGHTER 2 mdie h1.|tr;|:ul:,r| hrad prutl
pocitadu, alebo dvaja hradi prot sebe.

V zdkladnych funkcidch a moé-
nostiach programu nie je moZné mal nijaké vy-
hrady. Hra obsahuje velké mnoZstvo fderov ruk
aj nbh, ktoré sa aktivuji kombindciou oviadacich
klavesov. Okrem zakladnych smerovich kldve-
sov potrebuje kaZdy hrd¢ daliich 6 -:i:tw-u.ny::h
klivesov, bez ktorych nie je moZné urobifl vietky
ddery. UZ tento pocet naznacuje, Ze STREET
FIGHTER 2 md velka iderovii $kdlu. Z hier,
Ktoré som r.lmcr:u.f. videl, uréite najvaciin.

Uvodnd hudba je velmi dobrd a velmi k hre
pasuje. Samplované hlasy sa mi viak aZ tak vel-
mi nepadia, urfite sa dali urobif lepdie. Pri viiciej
hlasitosti zosilfiovada zneji vietky hlasy trochu

STREET
FIGHTER 2
' THE WORLD
WARRIOR -

?.-_'. '\'n'lq"-_'i-"

.'.-\. l\....__ _.-r..-|_

viac zafumene, neZ byva zvykom. Grafika poza-
dia nie je 3karedd, ale pocet farieb, ktoré su pou-
Zité, je urite mensi, nel by mohol byl Na ZX
Spectre 128kB je hra monochromatickd a na

L TR

®
i
X
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IBM PC sa tieZ nevyuZiva vietkych 256 farieb,
ktoré VGA karta diva k dispozicii. Je to
naozaj Skoda, lebo lepiie grafiku mal aj
BUDOKAN od firmy Electronic Arts, Ktory
vinikol v roku 19849, Odviedy by som ocakilval
uréily pokrok. Animécia je dobri, ale zivisi o
od rychlosti pofitada. Verzia pre IBM PC
ponika v SETUPe moZnost automatické-

ho a manudlneho zistenia rychlost videokarty
v poéitaci. Podla namerangj hodnoty sa nastavi
rychlost snimkovania obrazu. Neviem 51 10 vy-

. svetlif, ale tito funkcia zdaleka podla mojich

predstiv nefungovala. Zvolil som automatic-
ké zistenie rvchlosti. Po teste program vyhlasil,
Ze nameral hodnotu 76MHz, Spustil som hru
a horny panel mi doslova blikal. TakZe teraz ne-
viem, kedZe inak animdcia vyzerala v poriadku,
¢ sa nastavenie rvchlosti snimkovania vlahuje
aj na homy panel. Ved iné hry moZnos( nastave-
nia rychlosti videokarty nemaji a napriek tomu
na mich ni¢ neblikd...

STREET FIGHTER 2 je napriek uvedenym
vyhradim dobrd hra, ktord uspokoji ka2dého, Kio
mda rid bitkdrske hry. Animdicia sa velmi podobd
na origindlny hraci automat. 8§ hratelnosfou
moZno vyslovil daplnd spokojnost.

=y V5=

CELKOVY
DOJEM
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Dvojrozmernid akéni hru TARS
ZAN GOES APE! naprogramoval
pre firmu CODE MASTERSSpréed

dvoma rokmi angli¢can MARIYN

HARTLEY. O tom, ako sa mui¥¥aas
rila, hovori tito recenzia. AkCnSHrg
ako aj adventary DIZZY, patria do
stilej produkcie CODE MAS-
TERSu. Je to firma produkujiica
skutofne dobré a kvalitné hry, ktoré
Kupuje zviacsa od amatérskych pro-
gramdtorov. Neviem, ako je to dnes,
ale kedysi platil vvl'ml prisny vyber
s ohladom na kvalitu. Z hier, ktoré
autor: ponikli firme na distribticiu,
sa do predaja dostah 1ba 2% celko-
vého poctu. Vdaka prisnemu vyberu
si CODE MASTERS dlho udrziavali
vysoky Standard. Dnes na ZX Spec-
trum v Anghicku uz takmer Ziadne
nové hry nevznikaji a CODE MAS-
TERS sa pomaly preorientovali na
Iné pocitace, Stile sa venuje Co-

mmodoru 64 a preriba svoje najlep-
Sie tituly na 16-bitové poditace:

Amigu, AtagiiSEaEEENe P(_ Vdaka
rkap ceng il CE ]Wﬁ"‘?l] RS
lspeSni aj tESNORMIEAAEIRNY c[mi ako
na ZX Spe atre. Tﬂjﬂ v8ak Lgind ka-
pitolams

TARZAN GOES APE! ma pre-
kvapujico vela pﬂﬂtﬁ'ﬂ}mh viastnos-
ti. Opica, ktord je hlavnym hrdinom,
mi dobré pohybové vlastnosti, ¢o
dédva hre solidnu hratelnost. Idea hry
je celkom jednoduchi. Opica mi
zhieral predmety, ktoré s zobrazengé
v hornej Casti obrazovky. Ked pred-
met najde, zacne jeho ikona blikat.
Samozrejme, cesty po strome jej sia-
Zzuju rozne hady, jaSterice a lietajiici
himyz. Proti nim existuje jedind obra-
na - hadzat do nich kokosové ore-
chy, aby nam dali poko}. Popri zd-
bavnom hadzani orechov si musime

‘davat pozor, aby sme sa ni¢oho ne-

dotkli, pretoze to nas stoji Zivot (atie

mime iba tri). Obtiaznost hry nie je

\'t‘:II.-Ld, takZe TARZAN GOES APE!

TARZAN
GOES APE!

CODE MASTERS

celkom urcite zaujme aj mladsie roc-
niky. Z pravidiel hry snad spomenie
eSte zbieranie muh predmetov, na-
priklad baninov. SliZia na vylep3e-
nie skore.

Za zmienku stoji prepinac¢ mono-
chromatického a farebného monito-

ra, resp. CiepuBBIBIERO M rebného
televizora. AKPOUENEMENDa mono
chromatigEy S mONHOEWICHE. jc vy -
hodie jsig Z2v0lE monoehromaticke
zobrazenie. Odstrania sa tym rozne
atribatove defekty,

Ovladanie hry je moZné akym-
kolvek typom joysticku, alebo kli-
vesnicou. UZivatel si méZe sam na-
definoval akékolvek vlastné riadiace
klavesy.

Oproti inym hrim vynika TAR-
ZAN GOES APE! aj po hudobne;
stranke, Uvodnd hudba tu je a dd sa
poduvat. Pocas strelby, alebo pres-

nejsie povedang pocas hiadzania ko-

kosovych orechoy, zaznie dobry zvu-
kovy efekt.

Vdaka velmi dobrej hratelnosti sa
mi TARZAN GOES APE! zapacil.
Dokonca s1 myslim, Ze v tomio sme-
re prevySuje aj mnohé drahie ‘full

prices’ hry, ktoré WERIKI W TOVRIAEOM
obdobi. KaZdopadng Vaim odponis
¢am si hru zohnat.

% }""U"EE“‘
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PERIFERIE

Dalgie pridavné zariadenie, ktoré v BITe pred-
stavujeme, si modemy. Zamerali sme £a na mode-
my pre Amigu, ale viicdina faktov z Clinku sa tyka
aj modemov pre IBM PC. Modemy si malé kra-
bicky, ktoré umoZfiuji prepojit Vas pocitac po
telefonnej linke s inym pofitatom. Ak médme pri-
sluiny software, mbdZeme sa cez modem rozprival
s majitelmi rovnakého poditada, alebo ziskavaf
volne Siritelny software (Publick Domain)
v rekordne kritkom ¢ase. Modemy menia Cislicove
informécie, ktoré vychddzaji z poitada, na zvuko-
vy signdl, ktory posiela po telefénne) linke, Na
opatnej strane linky prijima iny modem zvukovy
signdl a prevddza ho na spif na digitilny, aby
mohol zaslané informdcie politaC powsil. £ uvede-
ného vyplyva, Ze modem robi moduliciu a demo-
duléiciu signdlu. Podla toho vzniklo jeho meno:
MOduiator DEModulator,

Na zhromaZdovanie informicii pre nis
a volne SiriteInych programov sliZia stanice, zvané
BES (Bulletin Boards). KaZdi BBS-ka ma iné
rameranie. Okrem programov a posty tu mdZu pre-
biehat tzv. konferencie (diskusie mnohych ufivate-
fov na uritd tému). Z BBS sa tiel mbXeme dozve-
dief najnoviie technické informécie o poslednych
virobkoch firmy Commodore, alebo o penféridch
inych hardwarovych finem.

Dalsim vyuZitim modemov s hry, ktoré pod-
poruji modemy (multi-user games). 50 to hry, do
ktorych sa mdZu zapojif viacerd Géastnici, ¢im hra
dostiva nové dimenzie. UZ pred niekolkymi rokmi
vznikla hra MUD (Multi-User Dungeon), do ktorej
sa zapojili hraci Dungeons&Dragons z celej
Britinie. DalSia Gspeind hra pre modemy je AIR
WARRIOR - letecky simuldator 5 velmi detailnou
grafikou. Letecké siboje proti inym hracom,
v skutodnosti moZno desiatky kilometrov vzdiale-
n¥m, s nenapodobitelnym zaZitkom. Boj proti lie-
tadlu, ktoré ‘pilotuje’ Clovek, je uplne iny, ako ked
ho riadi poéitad. Napriklad ak porovname F15
STRIKE EAGLE s AIR WARRIORom, musime
uznal, e F15 je lepdi a prepracovane)ii simulitor.
No moZnos( boja proti pilotom-Iudom mu chyba,
preto AIR WARRIOR nenahradi,

Ak sa cheete dostaf do sveta didtovej komuni-
kicie, potrebujete iba tri veci: poditad, komunikac-
ny software a modem. Aky modem je k Amige
najvhodnejsi?

DATAFLEX DESIGN POCKET BISCOM
(249 libier) — sa mdZe pripojit priamo na sériovy
port RS 232C. Nemd extra v¥stup na pripojenie
telefénu, ked nie je modem v prevadzke. Je o
modem vhodny na ¢asté prenisanie, ale inak je
velmi drahy. Ma iba tri rychlosti: V21, V12
a V22bis.

Verdikt: 63%

HYUNDAI HMD2401 (99 hbier) - je velmi
dobry vzhladom na velmi nizku cenu. Je to 2400
baudovy modem, ktory viak nemd zabudovani
korekeiu chyb. Preto je vhodny iba pre toho, kto
pouZiva modem zriedka a ‘nestahuje’ dihé sibory.
Verdiki: 74%

PACE ULTRALINK QUAD (399 libier) -
podporuje vietky protokoly MNP aZ do hodnoty 5
tak dobre, ako novy a lepsi systém CCITT V42
LAPM systém. Ak sa pripojime na taky modem,

MODEMY
PRE
AMIGU

Zzvyii sa rychlost prenosu dit o 400%. Tento
modem je dobry, ale prilif drahy. Existuji mode-
my s rovnakymi moZnosfami, ale s poloviénon
CEenou.

Verdikt: 66 %

AMSTRAD SM2400 (125 libier) — obsahuje
vietky rychlosti po 2400 baudov, ale nemd korek-
ciu chyb ani kompresiu dit. Vdaka pomeme niz-
kej cene je vhodny pre uZivatela, Klory vyuZiva
modem 1ha zriedkavo.

Verdikt: 77 %

PACE LINNET QUAD (349 libier) - mi
vietky rychlosti po 2400 vratane V23. Na to, Je
nemd korekcin chyb, ani kompresiu dét, je velm
drahy. Jedinou vyhodou je “flow control’, Ktorym
s vybavené modemé modemy.

Verdikt: 65%

SUPRA 9600 (249 libier) — obsahuje vietko,
o md sprivny modem obsahovatl. Sa to rychlost
V21, V22, V22bis, V32 a MNP5, alebo LAPM
korekciu a kompresiu. Cena je prijatelnd vzhla-
dom na to, £o modem dokdZe. MoZno ho odporudit.
Yerdikt: 90%

Vietky ceny si v anglickych librich, pretoZe
modemy sme vybrali z anglického trhu. Najmi tie
kvalitnejiie z nich viak dostanete aj u nds. Velmi
silnd poziciu na nafom trhu maji modemy
SUPRA, ktoré nie je vibec problém zohnat.

Vysvetlivky:

V texte je pouZitych niekolko skratiek, ktoré
sii zauZivané, ale laikovi ni¢ nehovoria. Snafte sa
zapamitat si tieto informdcie, pretoZe sa Vam
urcite zidu,

Komunikaéné protokoly:

V2l — 300 baudovi komunikacia
Va2 — 1206} baudovi komunikicia
V23 = 1200075 baudova komukécia

s premenlivou rychlostou

V22bhis = 2400 bandovi komunikicia

Vil = 9600 baudovi komunikicia

Vi2bis - 14400 bandovi komunikacia

HST — iny 14400 baudovy protokol,

nekompatibilng s V32bis.
Stykové protokoly:
MNP 2-4,10 = Microcom Networking
: Protocols robia korekeiu chyb.

Cim je ¢islo vysie, t¥m je
korekcia kvalitngjsia.

MNPS - MNP komprimovaci protokol 2:1

LAPM - korekcie chyb podobné proto-
kolu MNP0

BTLZ — kompresia 4: 1

V42 — MNP alebo LAPM korekcia
chyb v spoluprici s kompresion
MNP3

V42his - LAPM korekcia chyb spolu

s BTLZ. Najlepdie, ¢o doteraz
existuje.

SPECIALNA PONUKA
NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV
A KOLEKCIIi FIRMY
DOMARK PRE
POCITACE
ZX SPECTRUM
A DIDAKTIK

PONURKA PLATI LEN DO VYPREDANIA
OBMEDZENY CH ZASOR

N:‘uuﬁpﬂncﬁ] *-‘.j.f*-“.t!il'l‘m".'}" program ﬁrm}'
Domark vietkych ias. MoZes si vytvoril
svo) viasiny VIRTUAL REALITY svet, I-:‘
comu t1 dopomdZze podrobny manudl v
angli¢tine a demondtralnd VHS videokaze-
ta, ktord je uZ zapoCitand v celkovej cene.

ﬂhﬂ'ahujc tri najﬂqp::ﬁlmﬂtc programy v
hlavnej dlohe so slivnym agentom 007 -
Jamesom Bondom. Kolekcia zahriiuje hry:
THE SPY WHO LOVED ME ® LICENCE
TO KILL ®* LIVE AND LET DIE

Je vyberom chU ndjlepi‘ilehu En hnlu kedy
na pocita¢ ZX SPECTRUM vytvorené.
Styri zndme hry, ktoré kolekcia obsahuje,
maju spolocénia nielen prekrasnu grahiku,
ale i fakt, Ze boli zhotovené podla znimej
filmovej predlohy: l

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

Hra Last Ninja 2 je kompatibilna len s
pocitatmi ZX Spectrum 48K/128K.

Hrﬂ:mwm pmtmh vybornych hmr L;i]\djl.l
len na Vis a to za neuveritelnii cenu nece-
Iych 80 korin za jeden origindlny anglicky
program: KLAX * AP.B. ®* ESCAPE
FROM THE PLANET OF THE ROBOT
MONSTERS ®* CYBERBALL * VINDI-
CATORS. Hra Cyberball je kompatibilni
len s poditatom ZX Spectrum 128K.

Brutilny stiboj vo volnom Style, kde neexi-
stuji Ziadne pravidld ani nedovolené
tdery. Jedinou pohniitkou si obrovské
vyhry pre vifaza. Hra je spracovana zdigi-
talizovanim skutoénych zdpasnikov.

Bliaznivd nahanatka obrnenych vozidiel
vyzbrojenych raketami. MoZnost volby hry
jedného hrada proti poéitacu, alebo dvoch
hracov sicasne proti sebe.

Vietky pmﬁramy si mozete objednat
pomocou objedniavky na strane 38.




RADY A FINTY KU
HRAM NA POCITACE

ATARI XE/XL

Hra 1 - Crystal Castles

Je to program spracovany priestorovo
v 3-rozmernej grafike. Sympaticky E&lo-
vietik md velké taZkosti prejst vietkymi
izbami kryStilového zamku. A tu je
drobnd rada. Hned prvy priechod sa zda
byl velmi komplikovany. Nevadi. Pre-
miestnime hrica — Cloviecika do spodné-
ho Tavého rohu obrazovky a stla¢ime
FIRE. NaSe konto vzrastie o 10 000 bo-
dov a bohatier hry sa ndjde v nasleduji-
cej 1zbe.

Hra 2 - Gauntlet
Prekonanie 512 obrazov v 1. Sastia 512

obrazov v 2. Easti je urfite nad sily aj
skuseného hraca ATARI. Existuje
sposob, ako moZno predlZif Zivot hlav-
ného hrdinu. Treba zapojit obidva joys-
ticky a zvolit dvojhru. V momente, ked
ukazovatel zdravia (HEALTH) bude pri
nule, je nutné stladif FIRE na druhom
Joysticku, a bohatier sa opiit vzchopi. To
je podla potreby moZné opakovat, ale
s joystickom jeden.

Hra 3 — Hacker

Na otdzku pocitaca LOGON PLEASE
(vyvolavajici kod) odpovieme napisa-
nim slova AUSTRALIA. To umoZni
hracovi priechod testom robota SRU
a umoZiuje priamy priechod k 2, Easti
hry. V nej je ureny Cas, kedy zaéni
nalietavat satelity. Je nutné vyhnat sa
im. Ked nds zdrZia, podmienkou dal3ie-
ho pokracovania hry je znalost kddov,
inak hra konéi. Tu si: 1 - MAGMA,
LTD. 2 - AX.0310479. 3 - HYDRAU-
LIC. 4 - AUSTRALIA.

Hra 4 — Pharaons Curse
Na zaciatku hry si poCitac #iada zavede-
nie tajného kodu. Tu je: SYNISTOPS.
Hra zaéne na 3. pozicii.

Hra 5 - Spellbound
Casto sa stiva, Ze uprostred zdbavy zadi-
na chybat energia. Treba zobral fTagu
s plynom zo strechy a predat ju FLORI-
NOVI The DWARF. Potom ju zober
spif, ¢im ziska$ potrebni energiu. Pre
aktivizdciu skrinky (control BOX) vo
vytahu je nutné vzial MOINER od
EHRANDA MALFLEWENA a predat
ho THOROVI. Potom vyzval THORA
do vyfahu a s pouZitim SOMSUNS
ELF-HORN ho poprostil o pomoc (pou-
Zit klacové prikazy). THOR zaktivizuje
skrinku a hra¢ mbZe ist vytahom do dol-

nej Casti. Pamiitajte si, Ze kTa¢ a Eervend
ryba si velmi doleZité sicasti tejto zabavy.

Hra 6 — Beach Head
Po nahrati hry je nutné nechat joystick

v klude a pockat na demonStratny pro-
gram. Pozorne treba sledovaft cely
priebeh jednotlivych fazi bitky.
Potom si len stadi vybraf moment,
ktory hrdacovi najviac vyhovuje
a pomocou joysticku sa vtlacit do
hry. Dalej je nutné pokradovat podla
DEMO programu.

Hra 7 — Raid Over Moscow
Po nahrati hry si vyberieme cez kldves-
nicu stupefi obtiaZnosti. Za chvilu spusti
DEMO program a potom postupujeme
tak isto ako v Beach Head.

Hra 8 — Ghostbusters

Pre hracov, ktori cheu ziskal ¢o najviac
penazi (viac ako HERBIE na konci pod
¢islom 052500624) méim jednoduchy
navod. V banke, ktord disponuje peniaz-
mi pre zakapenie zariadenia k lovu
duchov je otvorené konto pre lovea (bez
zadania mena) pod ¢islom 31222646, na
ktorom je suma 99 900%. Dalfia moZ-
nost: Namiesto mena napiste ,,HL" a na
otazku odpovedzte ,.Y*. Potom - islo
pocitaca (account number); 70204700.
Dostanete 23 000 $, ¢o je dost na zaki-
penie najlepdieho auta s najlepSou vy-
zbrojou.

Hra 9 - Ghost Chaser

Po nahrati hry a jej spusteni napiste
FANDA. Vdaka tomu moZno preskodit
nickolko pozicii dalej. Napisanim slova
FRANK moZno ziskal nesmrtelnost,
Napiste ho vZdy, ked budete maf mdlo
Zivotov, tie sa vam potom znovu obno-
via. Slova nie je vidief na obrazovke.

Hra 10 - International Karate
Ako zvolit tempo hry? Staci stlacit kla-
vesu X a vybraf si ¢islo od 1 do 4. Cim
si Cisla vySSie, tym st pomaliie pohyby.
Ako zapnif hudbu, to je skryté v klavese
T. Vypneme ju Control+T. V jednej
z verzii je moZné menif tabulu hry
pomocou OPTION,

Hra 11 - Ollies Follies
Hra sa mOze zacat od 1. arovne, ale tie?

od 5. napisanim slova FANDA, od 10.
arovne napisanim slova FRANK, od 15.
arovne napisanim slova NORBI, od 20.

TIPY

do 2000. M. NapiSte ich hned na za&iat-
ku hry. Nie je ich vidiet na obrazovke,

Hra 12 — One Man and His Droid
Kto hral tito hru vie, Ze zaciatok je lah-
ky. Problémy sa zafinaji aZz v 2, drovni,
ked je pred nasledujlcimi etapami hry
pozadované zadanie hesla. Tu sa: tro-
vefi (dalej U) 2 - BUBBLE, U3 -
ATARI, U4 - FINDERS, U5 - GENE-
TIC, U6 — ZAPPED, U7 — MEGASO-
NIC, U8 - TIME MARP, U9 - ESTO
PLASM, Ul0 - GORGEOUS, U1l -
SEASIDE, Ul12 - GIZMO, U13 — KING
KONG, Ul4 - HOLOGRAM, U15 -
CURRY RICE, Ul6 — COFFEE, U17 -
CASSETTE, Ul18 - TELESCOPE, U19
- COMPUTER, U20 - EDACREADA.

Hra 13 — Misja a Fred
Na zaciatku, hned po nahrati napiste
RICOLA a stanete sa nesmrtelnymi.

Hra 14 - Ninja Commando

Pre toho, kto nevie prejst aspon 2 levely,
mam radu: Hned po nahrati programu si
moZete vybraf od 2 po 9 Zivotov. Medzi
sipkami (vpravo a vlavo) je dvojka. Ni¢
nestlacajte! Okrem RETURNu, pretoZe
tym si vyberite pocet Zivotov. Potom
stlacte napr. SPACE BAR.

Hra 15 - Nuclear Nick
Ak chcete ist do dalgieho levelu bez

toho, aby ste sa tripili, stadi po stlaCeni
START stlacal uZ len SELECT a vybe-
rate si level sami.

Hra 16 - Eidolon

Na prve] pozicil je nutné najst Cerveny
klenot a nasledovne zabif draka, ktory
md Cervené gulicky. Pre ukoncenie 2.
etapy je nutné zabif draka so Zltymi
gulickami a eSte predtym ndjst zeleny
klenot. 3. etapa — nutné je ndjst modry
klenot a zabif draka so zelenymi guli¢-
kai. 4. etapa - je nutné staf sa majitelom
cerveného a zeleného klenotu a zabit
draka, ktory ma Zlté gulicky. 5. etapa -
je potrebné ndjst modry a zeleny dia-
mant a zabif draka so Zltymi guli¢kami,
Siesta pozicia vyZaduje ndjst a zmocnit
sa modrého a ferveného diamantu
a zabif draka s modrymi gulickami. Ak
vam v siboji o Zivot chyba energia,
stlacte pri saboji s drakom kldvesu
SPACE BAR a ziskate gule, ktoré pro-
tivnik hodil vasim smerom.



Hra LETHAL WEAPON 3 (dalej
LW3} vznikla podla rovnomenného akéné-
ho filmu, v ktorom hrali hlavné alohy
MEL GIBSON a DANY GLOVER ako
detektivi Riggs a Murtaugh. Spolu tvona
duo . Lethal®. Ako to uZ v podobnych fil
moch byva zvykom, si to statoni chlapi
a dobri polisi, ale radi riskuji a obcas 1m
to nevyjde. Tak napriklad raz ich zavolall
k pripadu do jednej budovy, kde bola u-
miestnena bomba. Riggsovi sa necheelo
takaf na pyrotechnikov a pokisil sa zniCit
bombu sdm. BohuZial, podarilo sa mu spo
jit z1é kontakty a musel sa dat na atek,
Riggs a Murtaugh to preZili, ale budova
nie. Prirodzene, ich $¢f bol mierne nahne-
vany, preto vyvodil désledky. Obaja de-
tektivi s1 museli obliect umformu a ist na
ulicu ako obyéajni pochddzkan, (A verte,
ye pre detektiva niet vicie) potupy.) Ked
nasli poc¢as vykonu sluzby velké mnoZsivo

ilegdlnych zbrani, ich reputicia sa zacala

vylepSoval. Aby ich vzali spétl za detekti
vov, bolo treba vyriesit pripad do konca.

ot
' 4

Dvaja policajti patrali dalej, az objavili
obrovsky ¢ierny obchod so zbrafiami, kto-
ré boli skonfifkované policion. Samozrej-
me, pri kieftoch so zbrafiami narazia poli-
cajti na dobre ozbrojeného protivnika. A tu
zalina samotnd hra. DokdZu Riggs a Mur
taugh zvitazit? To uZ zdleZi iba na Vas. Ak
4no, potom im vritia hodnost detektivov
a kone¢ne buda modct skoncoval s po-
chidzkami po uliciach.

OCEAN urobili LW3 s mnohymi pred-
nostami, ale aj nedostatkami. Recenzia je
robend na pocitac: IBM PC,
pripomienky st aktudlne iba k tejto Verzii.
Hudba pre AdLib a SoundBlaster je naozaj

preto moje

perfektnd a obsahuje mnoho meloadii.
Skomponoval ju Barry LEITCH, ktory je
momentilne najviciim expertom na hudbu
v Oceane a dari sa
ne. Autori viak zabudli na zvukové efekty.
Hudba sice hrd aj podas hry, ale Ziaden
vystrel nie je sprevadzany prisluinym efek
tom. Herny pdZitok by sa tymto 1stotne

nu véetko, na ¢o sial

L’ARME FATALE

zvyiil. Grafika tieZ nie je bohvieaka.
MoZnosti karty VGA st ovela viicsie.
Animdicia postiv mi tieZ daleko ku sku
to¢nosti. Dnedné hry uz zvykni byt po

tejto stranke ovela prepracovanejsie.
Tato skutofnos( prekvapuje o to viac, Ze
hra SLEEPWALKER, ktori OCEAN
vydali pri-bliZne v rovnakom Case, ma
grafiku i animaciu omnoho lepsiu
Naopak hratelnos( hry sa podarila.
Postava velmi jemne reaguje na kazdé
stlatenie ovlddacieho klavesu. Je tu vela
prilezitosti na strelbu, nutnost skdkania
po roznych plodindch a vyfahoch, alebo
vyhybanie sa strelam protivnika. 1oto
vietko prindSa milovnikom dvojrozmer
nych ,,behaciek™ vynikajici herny zazi-
tok.
povzneseni nad priemernostou grafiky,
budeme urdite spokojni. Potesi aj to, Ze
hra ma ti spravnu obtiaZnost a da sa bez
problémov vyhraf. Zaverom prinasam
edte kody do levelov, ktoré funguji na
IBM PL:

Ak sa teda vZijeme do deja a sme

WEAP

Misia
Misia
Misia
Wiisia
vlisia

Laver:

KSIFL
SBOTUL
BOLIUC
PYSSMM
RRBKOC
PSFOML
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KNIGHT LORE je hra, kto-
ré si urdite zasliZi v BITe Cestné
miesto. Je to prvd kvalitnd troj-
rozmernd hra s 1zometrickym
zobrazenim pre ZX Spectrum,
ktord bola vytvorend v roku
1984 firmou ULTIMATE.

ULTIMATE v tych tasoch
patrila k najkvalitnej§im firmam.
Kazdy Spectrista si zhafial ich
hity JET PAC, SABRE WULF,
UNDERWURLDE, KNIGHT
LORE, NIGHT SHADE, ATIC
ATAC, ALIEN B8, atd. Troj-
rozmerné hry ako KNIGHT
LORE a NIGHT SHADE vtedy
fiadna firma vo svojej ponuke
nemala. ULTIMATE sa ¢oskoro
nato rozpadli. Kvalitni progra-
matori presli do inych firiem
a ti, ktori ich mali nahradit, splo-
dili také otrasné vytvory, ako
GUNFRIGHT a PENTAGRAM.
Bol to zaciatok konca. No na
prvé hity sa dodnes nezabudlo,

Idea hry nie je vébec zloZita.
Zakliaty rytier je uvidzneny
v zdmku. Je to naozaj chudak,
pretoZe zlé kazlo md kruty uéi-
nok - ka¥da noc zmeni milého
rytiera na vikodlaka. Necudo, Ze
sa pokida kizlo odkliaf, Sdm si
viak neporadi. Jeho poslednou
nidejou je carodejnik, ktory vie
uvarif zdzralni kvapalinu. Jedi-
ne ti moZe rytierovi pomact, Na
kvapalinu potrebuje 14 prisad,
ktoré mu treba doniest. Prisady
sii voIne porozhadzované po
zamku, M&Zu to byl: diamant,
flasticka jedu, stard topdnka, atd.
Ked ndm nie je jasné, Co treba
prave hladat, stati sa postavil
k Carodejnikovi a chvilu podkat
(je to postavo zifalo pobehujica
okolo kotla). Ziadany predmet
sa zobrazi v kadoli dymu, ktory
vyleti z kotla. Ak dokaZe rytier
priniest ¢arodejnikovi vietky
predmety za menej ako 40 dni,

tak zvitazil,
Hra je natolko prepracovani,

#e zatina vidy v inej Casti zdm-
ku a ¢arodejnik chee od rytiera
v kaZdej hre iné predmety. Pre
hru platia edte dalSie pravidla.
Ak stojime pri kotli a mame Zia-
dany predmet u seba, skotime
na kotol a hodime ho dolu. K ¢a-
rodejnikovi méZeme chodit zd-
sadne v Tudskej podobe, pretoZe
vikodlakov priam nendvidi. Pre-
mena na vika ma aj daldi vyz-
nam. V niektorych miestnostiach
ndjdeme velké skikajuce gule.
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Ak md rytier podobu vlkolaka,
gule buda skikat priamo k ne-
mu, &o spravidla znamend jeden
strateny ¥ivot. Ak ma rytier Tud-
skii podobu, gule naopak odidu
do najvzdialenejiieho kita miest-
nosti. Preto hra¢ musi neustile
pozoroval dennii dobu (prislusné
okienko na ovlidacom paneli so
slnkom a mesiacom).

Na KNIGHT LORE je
samozrejme najzaujimavejdie to,
e aj ked i§lo o prvi 3D hru,
zdaleka nebola najhorfia. Bola
tu farebni grafika a neuveritelne
rychla animécia. Okrem samot-
nému objavu trojrozmernej hry
treba ocenif u ULTIMATE vela
dplne origindlnych nipadov.
Mnohé z nich boli v roku 1987
pouZité firmou OCEAN
v HEAD OVER HEELS, najdo-
konalejiej trojromerne) hre na
LX Spectre,

ULTIMATE neznedbdvali
ani hudbu a zvukové efekty.
KNIGHT LORE je hra, ktore)
nemoZno takmer ni¢ vycitat,
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ADVE' N TUHE

(dokoncenie 2 minulého Gsla

HROMADNA VYROBA
ORICHALCA, DRUHA
ZACHRANA SOFIE
A TAJOMSTVO ATLANTIDY

Po prechode hlavnou brinou sa ocitne v kru-
hovom komplexe miestnosti, chodieb a koridorov,
Kloré obopinaji centrum Atlantidy. SnaZ sa vyhy-
bat fasistom a postupne preskiimaj vietky tmaviie
miestnosti. Najskor zober pri zivale na kongi ob-
vodove] chodby kostliveovi, ktory sedi vo vagdne
metra. jeho hradny ks (RIB CAGE), § nim sa po-
ber do krabej izby (CRAB ROOM). Tu vioZ send-
vid, Ktory si si pripravil v ponorke do hrudného ko-
s a takto pripravenn ndvnadu (BAITED RIB
CAGE) vloZ do malej kruhovej nidrZe (POOL)
v sirede miestosti. Chvilu pofkaj a ked sa krab
chyti. vytiahni tito netradiénd klietku (CAGE
WITH CRAB IN POOL) von, Najdi miestnost
s trhlinou (HOLE) v dldike, prekonaj tito prekaz-
ku pomocou rebrika a soche (STATUE) na druhej
strane zober kamennid nadobu (CUP). Ked prejdes
cez rhling naspif, nezabudni si zobraf znova reb-
rik. V' miestnosti, kde ndjdes Casti robota visiace
pod stropom (ROBOT PARTS), zober bronzové
kolicsko (BRONZE SPOKED WHEEL), Z dalie|
miestnosti, kde ¢asti robota lefia na kamennom
podstavel, zober bronzovi hriadel (BRONZE
GEAR). V niekiorych miestnostiach sa nachddzaji
tesne nad podlahou vetricie mriezky (GRATE).
Daj s otvorif a cez vefracie Sachty sa moZed dos-
tal do inak nepristupnych miestnosti. Nakoniec
edfte ndjdi miestnost so sochou, kiorej zober hlavu
(STATUE HEAD) a v niektorej z dalich miest-
nosti zober z vyklenku plastiku v tvare zaknitené-
ho thora (EEL SCULPTURE). Teraz sa vyber do
miestnosti s obrovskou sochow, z st kiorej vytekd
Aeravi ldva (LAVA ROOM). Polo? kamennd ni-
dobu na podstavec (PEDESTAL) a k vy&nelku
(PLAQUE) priloZ hlavu sochy. Zober kamenni
nddobku plnd lavy a chod s fliou do miestnosti s bi-
Aardnym strojom (MACHINE ROOM). Na prizd-
ny kolik (PEG) nastré bronzové koliesko, ktoré
mid pri sebe, v¥jdi po schodoch hore a obsah nd-
doby vylej do lievika (FUNNEL). Ked sa stroj zas-
tavi. staci uZ iba zbehnil dole a z misky zobeaf
cersto vyrobend orichalcum (BEADS IN DISH).
Celt wite procediry opakuj dovtedy. k¥ym nemds
dostatoéni zisobu orichalca (asi 50 gulicick). Ked
skoncis s velkovyrobou, nazabudni si zobrafl nazad
bronzoveé koliesko, Teraz sa cez jeden 2 velrcich
olvoroy dostan k miestnosti. v kiore] je uviiznend

Sofia a cez mreZu vioZ jednu guli¢-

ku orichalca do striZneho robota
(SENTRY STATUE). Ten sa spusti

a rozdupe siriZiaceho fagistu. Nijdi prvi

brinu do centra Atlantidy, ktord zo siréin

straZia dve obrovské sochy. VioZ jednu gulitkuy
orichalca do plastiky dhora, vhod ho na zatopené
schody pred brinou a rozferaveny pristroj po chvi-
li odpari vietku vodu. Teraz vioZ dalsiu gulicku do
sochy ryby (FISH STATUE) a brdna sa otvori,
V. miesinosti za brinou je uviznend Sofia. Zatial
Jej viak nemdied pomdcet, preto si zober aspon dal-
Slu sticiastku 2 robota (STATUE PART) a prejdi
ku kandlu, ktory obopina centrum Atlantidy. Vhod
do kandla (CANNAL) chyteného kraba (TRAP-
PED CRAB). &im sa ti podari odlikaf chobotnicu
a médel bez obav preplival aZ na chrbiat obrovske-
ho plavidia v tvare kraba. Stré tomuto bizardnému
plavidiu do ast (MOUTH) dalfiu gulicku orichal-
ca, ¢im sa ti ho podari naStartoval. Plav sa s nim
smerom dolava a mrede medzi jednotlivimi sekci-
ami otviraj @k, Ze na kolik (SPINDLE) nad nimi
nasidis vidy jeden z kameiiov, ktoré mas pri sebe.
V druhej sekeii vjdi po schodoch do miestnosti na
poschodi, zober 2o skrinky zavesene] na stene
poslednd siciastku robota (CRESCENT SHAPED

GEAR). zavri skrinku (CUPBOARD) a poZri sa na
jej vonkajsiu stranu, Je tu nakreslend schéma ovli-
dacieho systému robota, preto si dobre zapamiitaj
rozmiestnenie siciastok. Zidi opif dole a preplivaj
na Krabovi do tretej sekcie. Tu nédjdes druha brinu,
vedicu ul priamo do centra Atlantidy, Otviraci
mechanizmus je viak pokazeny, preto si musis
poradit inak. Spoj jeden koniec refaze (CHAIN)
zavesenej na stlpe s bronzovem kruhom (BRON-
ZE LOOP) na dverich. K striZnemu robotovi
(SENTRY STATUE) na pravej strane dveri pristav
rebrik, otvor mu hrudnik (CHEST PLATE) a poeri
sa dnu na ovlddaci mechanizmus. Teraz zostav si-
Ciastky podla ndkresu, ktory si si zapamiital a vio?
Jednu gulicku orichalea do otvoru v strede. Ak sati
podarilo saciastky ulodif spravne, robot spusti ruku
dole. Viedy mu vloZ do ruky (STATUES ARM)
druba Cast refaze. Vylez opiif na rebrik, prehod
bronzovi hriadel na druhy kolik a znova vioZ gu-
licku do orvoru. Robot zdvihne ruku a vytrhne
dvere z pintov, Z trosiek rozbitych dveri zober ko-
vovi 1y¢ (HINGE PIN) a na krabovi sa vridl k So-
fil, pri¢om sa nemusis vracal rovnakou ceston, ale
mazes pouzil skratku smerom dolava. Daj Sofii
Rovovi 1yE o 2dvibmi dvere jej cely (CAGE). Teraz
Ju musis prehovorit, aby sdvihnuté dvere podopre-
la tyeou. Ak sa 1o podari. Sofia vvlesie von. ty
£novit zdvihmg dvere cely. zober si narad 1v¢ a Le-
G2 saE moZes spoli so Soliou ni krabovi prepla-
vil kandlom aZ k vyvalenym dverim.

Ked prejded cer zdemolovant brinu, ocitnes
sa v miestnosti plnej kostier, koré nevyezerajin ako
Tdskeé, Sofia sa opil dostane pod hypnoticko nad-
viddu NUR-AB-5ALa a len milo chvba a vo svo-
jom fanatizme by skodila do niadrze s ohiom u-
prostred. Pohovor st s fou a prehovor ju, aby 1 da-
la nithrdelnik. Ak sa ho zmocnis. vioz do ust prive-
sku AMOUTH) jednu galicku orichalea. niahrdelnik
vieZ do #late) krabicky a vhod ho do nidrze. ¢im
s a previdy zbavis dotemého ducha, Prehladaj
miesinost a pri kostre jedného 2 krifov nidjdes
fezlo (SCEPTRE). Teraz sa vyber dalej a nijdi o-
brovsky bansky stroj na rzenie chodieb. Vyles na
neho a'do i |.-'1.||'|'u. h otvoroy po chybajiicich ov]i-
dacich |J-.|L1|-.h (RIGHT SLOT. LEFT SLOT) vlo?
Zelerni (v¢ o Zexlo, Mastav obe piky (RIGHT
LEVER. LEFT LEVER) do prednej polohy tym,



Ze ich potlacis a do otvoru (MOUTH) vlo? opiif
jednu gulitku orichalca. Ked sa stroj rozbehne, vy-
ber Tavid paku a vioZ ju do stredného otvoru (MID-
DLE SLOT). Potom uZ iba staci potiahnutim nas-
tavil pravi piku do strednej polohy a potiahnut
stredni paku. Rozbehnuty stroj prerazi stenu a spadne
do rozleraveng) lavy. Tebe a Sofii sa nadfastie po-
dari na posledni chvilu vyskoditl.

Nachadzas sa ul velmi blizo svojho ciela.
Teraz sa uZ musi? len dostal komplikovanym sys-
mom naveijom prepojenych vehodov a vicho-
dov na plofinu uprostred obrovskej sily, Tu ti dal-
5iu cestu prehradi Siroky prid ldvy. Na nicktorgch
miestach ldva chvilami tvrdne a vytvira dotasne
pevnl Skrupinu. Po nej musii Sikovne prejst na
druhi stranu. Ak si to podari, ocitnes sa v centréil-
nej miestnosti Atlantidy, v strede ktorej je stroj,
ktory podla divnych povesti menil obyvatelov
Atlantidy na bytosti rovné bohom. Nazad vietky

tri kamene na kolik (SPINDLE) a sna? sa uhadnuf =

kombindciu. (Teraz uZ treba skidaf aj vietky med-
zipolohy, ¢o diva actihodné mnoZstve kombind-
cif). Akonihle viak kombindciu uhédne$, objavia
sa dvaja Nemci zo samopalmi, Ktori doprevidzaji
nacistu Kernera a profesora Ubermanna. Podakujd
sa ti za dobre vykonani pricu a ched pokratoval
v experimente sami. V tom viak vznikne hidka
medzi Kernerom a Ubermannom, kto z nich sa
prvy stane bohom. Hadku vyhriva Kemer, kedie
jeho revolver je paidnym argumentom a vstupuje
na podstavec pristroja. Pre zafiatok prikife vloZit
do stroja jednu gulitku orichalca. Pokus sa nevy-
dari presne tak, ako by si Kerner predstavoval.
Zmeni 53 totiF na akidsi mald robata polvoru, kiori
z neartikulovanym vykrikom zmizne v Zeravej 14-
ve pod pristrojom. Ked vidi profesor Ubermann
ako skondil jeho sikmefiovec, nemd chul pokifal
Sfastie a zvoli si teba ako pokusného krilika. Teraz
zileki uk len na tebe, aby si ho od tohoto blaznivé-
ho plinu odhovoril. Najskor mu skis odpovedat na
Jeho otdzku, kolko podla teba treba na premenu
gulic‘.‘in..k orichalea, vetou: , Ziadne gulitky, ty bliz-

nivy starec!™ (No beads, you crazy ald mﬂ_m], W p 3

tom mu povedz, Ze difas, Ze to aj tak neballE
goval (For you sake, I hope this dogda®t

Ked to profesora nepresveddi, povedé
pokus vijde a stanes sa bohom, poily
pekla (Once I'm a god, I'm sending
hell). To ui pomaly profesora pres
istodu edte dodaj: Poful si niekedy o v
ireny boh'? Polkaj ked ma takého uvidig!™

dobehniif nazad k ponorke. V bezpecnej vzdialenosti
sa ponorka vynori na hlading a vy si spolu v roman-
tickej scenérii zapadajiceho sinka mdZete pozrief
teraz uZ asi definitivny zinik bdjnej Atlantidy.

Teraz popifem v struénosti druhy spésob
dohrania hry, len so samotnym Indym.

Ked po rozchode so Sofiou vyjded zo svojej
pracovne, odvez sa autom na letisko a odlef do
Monte Carla. Polkaj si pred kasinom na Trottiera
a vezmi si od neho ponikand vizitku. Vrdf sa na
letisko a odlet do AlZiru. Chod aZ dpine viavo do
zadnej uli¢ky a v bazire daj po kritkom rozhovore
sluhovi vizitku. Teraz ho zacni sledovat, no v sple-
ti uli€ick rychlo splynig sdavom a stmtl’ sa 1. Preto
si podkaj, kym sa g &
do blizkosti trhu #p
hovor ho, aby (FSS0) TEE
v bazire sluholiaipost
Jim pinom. J

hear the term, ‘angry god'? Wait till you see me!).

Sialeny profesor sa prefakne, e by si predsa mo-
hol mal pravdu, nasype do stroja vietky zvyiné
gulicky orichalca a sam sa postavi na podsiavec.
Po skonéeni procesu sa premeni na rohatého du-
cha, ktory nickolkokrit obleti celd miestnost a po-
tom sa rozplynie. MnoZstvo orichalca bolo asi
predsa len privelké, pretofe sa zaéne otriasal celd
miestnost a postupne sa cely pristroj rozpadne.
Trhliny v podlahe pohltia obidvoch stréiacich fa-
_ Sistov a tebe so Sofiou sa len vdaka Sfastiu podari

Vril sa k ndkladnému autu a pomocou hadice vsu-
nutej do niadrie naplii dZbdn benzinom. Vojdi do
vykopivok a benzin nalej do niadrie elekirického
agregi, Zapni ho stlafenim tladitka a rozsviet sa.
Teraz sa presuit k freske na lavej siene a stla¢ sym-
bol disku. Z tajného otvoru, ktory sa objavi, vyber
plastiku. Vypni elektricky agregit a vymoniuj
# neho poistku. Vil sa k ndkladnému autu a vioZ
poistku do motera. Do ndjdenej plastiky vioZ

gulitku orichalca a pomocou elektrického vybdja
zapdl svieCku v motore. Autom sa dostad na letis-
ko a odual odlef naspif do Monte Carla. Nijdi
Trottiera a ukdZ mu listok, ktory si objavil v aute.
Polas jazdy vyprovokuj haviriu s Cervenym auto-
mobilom a potom ziskaj od Trottiera informéciu,
v ktorej ulici hodil kamenny disk do kandla. Najdi
tito ulicu a ked prehfadid vietky kandly v okoli,
uréite objavif slneény kamefi. Vrif sa na letisko
a odlel na ostrov THERA v Egejskom mori.
Vezmi rybdrsku siel a ndjdi trhlinu v skale, z ktorej
unikd plyn. Néjdi debnu, zavri ju a zober si listok.
Vojdi do dver, prejdi do miestnosti vlavo a tu si
zober lopatu. Teraz zavri dvere, nasad sineény
kamei na kolik a navol sprivou kombindciu. O-
tvor dvere, zober si kamefi s ndpisom a uvolni za-
valeny vchod pomocou lopaty., Vil sa na malo,
daj kamefi s ndpisom muZovi, ktorého tu ndjded
a zober si priteny k&, Teraz chod ku skale z kio-
rej unikd plyn. PouZi siel s balénom a s kofom
a pumul::uu h.;bl]l:.‘ﬂ naplit balon plynom. Na balone
ely) nemecka ponorku, na kiorej
pmorke ndjdi kuchyfiu a vyrob
Sklvié. Tento potom daj voja-
Bapitinskom mostiku. Otvor
iper 2 nej instrukeie pre riade-
eSSy kamefi. Najdi tieZ povraz
Al masini handru. Prejdi do zad-
dOVBY nicstnost a pomocou handry zaizo-
I Ene droty. PouZi indtrukcie s kontrolnym
pificlom a stlaé pdku. Prejdi na provu ponorky
a znova pouZi inStrukeie s ovlddacim panelom. Pri-
viaZ povraz na piku, otvor torpédovii komoru, voj-
di dnu a zatiahni za povraz. Ked sa dostanes na
Krétu, prejdi na plodinu vpravo, nasad obidva ka-
mene na kolik a uhiéidni sprivau kombindciu, (Te-
raz sa miZes riadif chvilu podfa preého ndvodu,
ale pri mftvom Sternhartovi zober okrem palice
a svetového kamefia aj hrebefi a 5il). Postup sa
meni aZ v miestnosti za zlatou skrinkou. Tu vloZ
do stroja plastiku, ktord més pri sebe a do nej stré
gulicku orichalca. Vojdi do vzniknutého otvoru,

b nasad vietky tri kamene na kolik a nastav spriviu

kombindciu. Prejdi cez dvere, ktoré sa otvoria
& skiimaj hromdadky kosti, z ktorgch niektoré obsa-
huji gulicky orichalca. Potom zavri vietky guliCky
do zlatej sknnky, aby fa nerufilo ich Ziarenie a v jed-
notlivych miestnostiach skidaj tref hrebefi o 34l
Ked ndjdes stenu, ktord vyZaruje energiu, prekop
Ju pomocou dreveného rebra z lode a prejdi cez
objavené dvere. Tu ndjdes vozidlo, do ktorého vie?
jednu z guli¢ick. (Dalej sa uZ hra di dohraf s nie-
kolky¥mi nepodstatnymi zmenami podla prvého
mavosd ).

Zial, dosial sa mne, ani nikomu z mdjho oko-
lia nepodarilo dohral tito hru tretim spdsobom,
kde postupuje Indy rovnako sam, ale hra obsahuje
naviac mnoZstvo pistnych sabojov 5 Nemcami
atieZ niekolko dplne odlifnych peknyeh sekvencii.
‘Stvrdol som” v labyrinte na Kréte, pretofe nemd-
Zem nijst posledny svetovy kamefi (pri mftvom
Stermnhartovi neleZi). Ak by niekto tymio spdsobom
hru prediel, nech nim podle kompletny nivod,
velmi radi ho uverejnime.

—luis-
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konverzie stolnej hry DungeonsdcDragons.
Prvi je LORDS OF CHAOS, o nej sme pisa-
li v BITe 3/92. Druhd sa voli BLOOD-
WYCH a aby sme Citatelom nezostali nic
diZni, pieme o nej teraz. BLOODWYCH
naprogramovala firmd MIRRORSOFT nie-
len na ZX Spectrum, ale aj na ostatné domi-

s el ce potitate. Na ZX Spectre je to viak jedind
iais hra, ktord aspoil vzdialene pripomina DUN-
GEON MASTER & EYE OF THE BEHOL-
DER, preto pre majitelov tohto poCitaca mi
obrovskil cenu. Na Gspeiné absolvovanie

o hry potrebujeme solidnu partiv Styroch Tudi,

na tento pocitac "””H'; ba  ghlidnu v tom? KaZdi postava md svoje Spe-

A dve solidne  .ifoké parametre. Vyberime iba tie postavy,
T u ktory ndjdeme najvysiie parametre. Neda
sa jednoznacne pove-
daf akd Kombi-
nacia je najlep-

Sia. PretoZe po-

W stavy maji rOzne
S povolania. V nie-
' Zom sd lepsie,

v nieCom horSie.
Ked si myslime

#e sme vybral tych
najspravnejsich lu-
di, ideme hratl. Re-
dlnost hry je naozaj
vysokd, Uvediem
priklady. Ked nieko
no stretneme, mozeme

Na ZX Spectre sa velmi malo Tudi hra
hry typu , fantasy-role playing”. Je to tym, Ze

i = s nim obchodovat. Po-
q"'%,]:l.:;_-r{l Lt > T ¥ niknuf mdZeme nepo-
T & trebné veci a nakupovaf
\?b,;; potrebné. Ak stretneme
'” nepriatela (rozpoznime

ho tak, #e nis okamZite napadne), musime
5 nim bojoval a premdct ho. Mnohé dverg
v chodbich st zamknuté, Treba k nim hliadat
khice. V hre existuje niekolko réznych kli-
cov. Nasa kompinia ma beiné Tudské potre-
by. Potrebuje spafl a jes(, aby si obCersivila
sily. Spaf moZeme viedy, ked na nis nikto nei-
todi. Jest a pil méZeme viedy, ked mime o
do dst. Dalim doleZitym aspektom je oble-
cente. Je velky rozdiel, &1 mi bojovnik na
sebe pliteni kodelu, alebo faZzké brnenie. Bo-
jovnik & brnenim znesie ovela viac nepriatel-
skych dtokov. Ked uZ spominam atoky, dob-
ré je mat v ruke Stit. KedZe aj tu plati zisada,
¢ najlepdia obrana je Gtok, treba mysliel aj
na ofenzivu. V hre nijdeme vela druhov
zbrani s rdznym G&inkom. Zabudniif by som
nemal am na 32 kidziel (vietky me s na za-
Ciatku k dispozicii), ktoré Carodejnik moze
s Ospechom pouZil. Podobné viastnosti ma
viiéiina role-playing hier. BLOODWYCH
mi viak jednu ohromni unikitnu vlastnost,
ktord som zatial nikde v podobnej hre nevi-
del. UmoZiiuje hrat dvom hri¢om siacasne
tak, Ze kaZdy mdi vlastna partiu bojovnikov.
YV refime “dvaja hrat’ mdze sucasne postu
poval vpred aZ osem hrdinov, ¢o je rozhodne
viac, ako styri hrdinovia v rezime “jeden
hraé'. Preto Vim odporicam, aby ste aj
v pripade, ak hrite sam, zvolili reZim “dvaja
hridi'. ZniZi sa tym obuaZnosi hry. Grafika
hry na prvy pohlad vzbudzuje skor usmev,
ale nech to nikoho nepomyh. BLOODWYCH
je genidlna hra s mnohymi unikdtnymi viast-
nostami. Poskytuje inteligentnd zibavu na

“wmnohewederov.
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HISTORY LINE 1914 <191

P B (1= e
u".':_;;

Nemeckid firmu BLUE BYTE sme zatial

prili Casto v BlTe nespominali. : ( BLUE BYT
Kedze v ich produkeii sa nachid- il et g
zajii samé vynikajlce hry, snaZi- gt ;
me sa tito medzeru vypinit ich
doteraz najvacsiim hitom - strate-
gickou hrou HISTORY LINE
1914-1918.

BLUE BYTE sa doteraz zao-
berali prevaZne strategick¥mi
hrami (BATTLE ISLE, DAS
SCHWARZE AUGE), ale obCas
naprogramuji aj iny typ hier
(JIMMY CONNORS PRO TEN-

NIS TOUR 2). Svoje produkty
preddvaji na dzemi Nemecka
sami @ v ostatny krajindch prost-
rednictvom firiem UBI SOET
a U.5.Gold.

HISTORY LINE 1914-1918 &
(dalej HL) md podobnd kencepeiu,
ako BATTLE ISLE. Na prv§i pohlad
vyzerajii obe hry rovnako, ale HL

md ovela viicSie moZnosti. Je to nesporne;
ovela prepracovanejia hra. HL mé historické
pozadie, pretoie obsahuje v sebe celé obdobie
I.svetovej vojny. Oproti BATTLE ISLE ma
HL dvojnésobne rozsiahlej$iu mapu s viidSimi  nOVE pozicie. RIALE P iz il i
detailami a jednoduchiie ovlddanie. Zo strate-  Kaddy 2 V. MOZU ¥y K it obaja hrict ol | ¥ . N
gického hladiska je dolezité akceptovanie € i 0PIy '
vzdialenosti pri
vipocte vysled-
kov boja. Cim je
vzdialenost vid-
§ia, tym je prav-
depodobnost
zdsahu mensia.
Tito viastnost je
v HL. nevyhnut-
nd, pretoZe sa tu
nachadza nie-
kolko typov ka-
5 WV RAT N " .. 5
TLE I5LE vots MR e KON gl A i S
D e - - » MAY. GRUPPENSTHRRE:

# ‘ b

BUMEER
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SOUNDTRACKER

K

ot

a 7

ULTRASOFT

Systémovy program SOUNDTRACKER
mdzeme raradit medzi hudobné programy. Je
uréeny pre majitelov pocitatov ZX Spectrum
| 28KB. alebo zvukového interfejsu MELO-
DIK spolu s Indaktikom, resp, ZX Spectrom
48kB. Zvukovy interfejs MELODIK a ZX
Spectrum 128KB maji Specidlny evukovy Cip
AY-3-8912, ktory generuje trojkandlovi
hudbu. Ak nevlastnime Ziadny program pre
skladanie hudieb, ¢iZe sme len viasinikmi
uvedeného hardwaru, potom sme odkdzani
iba na uZ hotové hudby v rdznych hrich a
demoprogramoch. Ak by sme cheeli napro.
gramoval viastnd hudbu, potom potrebujeme
program, ktory toto umoZiuje. A nim je

[

SOUNDTRACKER a moZno ju poufifl v
akomkolvek viastnom programe. Prehrivanie
sa di odStartoval 2z BASICu, alebo ako pod-
program zo strojového Kadu. Na svoje si teda
pridu nielen skiseni programitori, ktori stro-
Jovy kad vz dobre poznaju, ale aj zaciatotni-
ci, Ktori programuji v BASICu.

Program sa oviida beZnou metddou vybe-
rovyvch okien (PULL DOWN MENU) a
malych symbolov (ikon), kloré sa inicializuji
kurzorovou ipkou. Sipkou moZeme pohybo-
val pomocou kldvesnice (Q. A, O, P,
SPACE, resp. nadelinované uZivatelom),
alebo Standardnym joystickom typu

OVLADANIE
LIST

- definovanie novych klivesoy
- nastaveme rychlosti vypisu
registrov AY

MENU 2

- sluzi na editovanie (dpravu) skladby a je
rozdelenéd na do dvoch Easti. Prvé dve tretiny
tvori notovid osnova, posledna tretinu ikony.
¥ MENU 2 sa nachddzaji aj tev. prepinace.
St o pomdcky pre pricu pritve jednej kon-
krétnej) vybranej funkcie. Dalej tu nijdeme
tzv. zobrazovace. S0 to ikony alebo okienka,
ktoré nemaji Ziadnu ind alohu, iba zobrazo-
val nejaky, eviicsa Ciselny Gdaj.

nak celé] Loap | savE Iun:ru| KoWP | ona | #9UND TRAckek
ME o b I = N’ﬁ I EDIT . EH |-i'- SI'-ILIIFLL-I Sps— _
LE AT : duladanie e
LIST = |.151-|-| 1
e —— I e i
0L 239 SETE SI0MIRIIMNISIBITIEIMILIZIINISIGITIEINID
':F
; ! TENTER.
L5 TR ey e B To $g €g Py =+
.I.. :; L] :. - -:1 ;. L] = |'r.- -.T‘: ® i : f 'l::-":'. : | - %
16 4 44 .., i5 e, 15 76 o . 5] | Rl | it | s 0
-4 + 16 25 230 ey 25 25 200 da, 4 0 jr Il Il |-){ -i Kepiw | Ma¥ | Detek | 0K
R B " | i e doa vomsam o . : =
o it d828 fuoiessas Liigseasas Lossesss|  TRoEITAremel,” BEIRNEE]: e ]

prive SOUNDTRACKER od Ultrasoftu.
Ked sa porrieme na SOUNDTRACKER,
hned vidime, Ze ho naprogramoval ozajstny
odbornik. Menu a ovladanie je velmi pre-
hiadné, takize dobré vysledky moze dosiah-
nut aj aplny zaciatoénik. Uplne stadi mal v
nolovej osnove zapisand svoju oblibeni
skladbu a prepisal ju do programu.
SOUNDTRACKER mdéZe sicasne byl velmi
dobrym pomocnikom pri vyuke hry na klive-
sové hudobné ndstroje. O tom, aky bude
vysledny ton, rozhoduje nielen Groved napro-
gramovanych hudieb, ale aj kvalita repro-
dukéncho zaviadenia. NajlepSie urobime, ak
na vystupni zdierku Melodiku (resp. Z2X
Spectra 128kB) pripojime kvalitny zosilno-
vac 8 reprobediami. Vicobecne plati, e ¢im
si reprobedne viicsie, tym lepsic. Pre beiné
pokusy viak dplne staci zabudovany repro-
dukioréek. Hudby, kloré naprogramujeme v
SOUNDTRACKERI, mdFeme v fiom prehii-
val. Viicsina Tudi viak potrebuje program,
ktory im umaoZni export hudby do inyeh apli-
Kicii, napriklad vlastnyeh hier. Ani na to
autor nezabudol, K hotovej hudbe vo forme
dar sa pridd kedtka ruting v strojovom kade,
Ktord umoZni prehrivanie hudby. Tym sa
hudba stane nezdvislda na programe

Kempston (smery a strefba). Naviac je v pro-
grame nadefinovanych nickolko funkénych
klivesov, Ktoré sluzia na okamZité vyvolanie
najCastejSie pouzivanych funkeii. Takéto kli-
vesy sa zvvknd oznaCoval hotkeys alebo
shorteuts. Rovnakd metddu ov I‘hl:miu POuZi-
vaji takmer vietky systémové programy n
IBM PC, pretoZe velmi ulahtuje pricu s pro-
ElEimonm,

Menu v u}l.lmlu'm.'lmri sa deli na tri ¢ast:
MEMNLU |, MENL 2 a MENLI 3.

MENU 1

= obsahuje zikladné, glohilne funkcie;

MAZ CELE - vymazanie skladby

LOAD - nahratie skladby vyivore
nej Soundirackerom

SAVE - ulozenie skladby

VERIFY - verifikicia zdznamu

KOMPILE - vylvorenie samostatnej

o hudby s prehrivacou rutinou

MEMNO - inforniicie o mene siboru
il Zmend ndzvu

PLAY - prehrivanie skladby, Kiori
Je v pamiiti

EDIT - yslup do MENU 2

MENLU 3

- do posledného menu sa dostaneme stlace-
nim ikony EDIT. Toto menu umoZiuje menit
svukove, vyskove, Sumové a iné charakieris-
tiky aktudineho tonu. Takmer vietky ikony
s vo forme prepinacov zdruzenych po dvoch.

SOUNDTRACKER je program, Klory na
nasom trhu wZ velmi dlho chybal, ZX-7,
ktory je na ponuke firmy ULTRASOFT dihsi
Cas, je uréeny iba pre zabudovany reproduk-
toréek ZX Spectra 48kB a Didaktiku.
Uzivalelia potrebovali program, ktory bude
spolupracoval so xvukovym cipom AY-3-
912, Ktory je na poditac¢och ZX Spectrum a
kompatibilnych befnym Standardom a kvali-
tou je ovela lepdi, ako zabudovany speaker.
Prave tiwo medzeru sa SOUNDTRACKERu
padarilo dspeine zaplnif, Svojim viestran:
nym zameranim (prehrdavanie skladieb, tvor-
ba skladieb, export skladieb do vlastnych
aplikicii, vyuka hudby) uspokoji kazdého
sikaznika. Délezitd je aj jeho univerzilnost.
Program funguje na zabudovanych Eipoch
AY v poditadi (ZX Spectrum 128KB), ako aj
na externych Cipoch v interfejsi (2vukovy
interface MELODIK).

-y VEs-



RICK DANGEROUS

. CORE DESIGN

Tito hru rozsirovant {_{'_]HE_ DESIGNom,
naprogramovala firma FIREBIRD. ktord
poznaji doverne hlavne majitelia poditatov

ZX Spectrum a Didaktik. Rick Dangerous
(Mebezpeény Rick) je vlasine parddiou na
znddmu filmovd postavu Indiana Jonesa. Hra
pozostava z piatich nezivislych ¢asti, Ktoré
sa ligia prostredim aj grafikou: South
America 1945, Egyvpt Sometime Later,
Europe Later that Week, Europe Even
Later a London, Much, Much Later.
Ulohou Ricka je prejst kazdou éastou, pri-
com musi zneskodnit vietkych nepriatelov,
Ktori sa mu postavia do cesty a vyhnif sa
vietkym pascim a ndstraham. Zdroven musi
pozbierat uréity pocet predmetov, kioré sa v
kaZzdom leveli menia (maska mayského boha,
tutanchimonova maska...) za kitoré ziskava
body. Rick je vyzbrojeny nozom. pistolou
a casovanymi ndloZami, municie ma viak
obmedzené mnoZstvo. Grafika, aj ked nie je
nicim mimoriadna, je celkom peknd a sluiné
s aj zvukové efekty. Rick Dangerous doka-
zuje. Fe aj jednoduchd hra moZe poskytnif
skveli zibavu.

(" AMIGA D
ZX SPECTRUM by
DIDAKTIK =
COMMODERE 64 A
ATARI ST it

& PCAT 286-586 %

SOLDIER OF LIGHT

TAITO

Firma TAITO je zndma hlavne ako tvorea
hier pre herné automaty. PretoZe niektord
z nich maja velky Gspech, hrici sa Casto
dofkaja aj ich konverzii na domdce poditade.
kedie sa viak tieto Gpravy pravdepodobne
robia akymsi poloautomatickym spdsobom,
pricom sa velmi nezohladiuji Specifika jednot-
livych politacov, vii¢Sina tychto konverzii
nevynikd velkou kvalitou, Vynimkou nie je ani
Soldier of Light (Vajak svetla). Grafika posobi
velmi umelym dojmom a systém kolizii kosz-

e wrMEMEn 'wmr&#rm T
- t N . 'Iﬂ" - '.i‘. o

monauta s ostatnymi predmetmi na hracej plo-
che je nedorieleny. Na zafiatku si hri¢ moie
vybral jeden # woch svetov. kde bude kozmo-
naut vysadeny. 5u to planetirne systémy:
Lagto, Cleemalt a Cleedos, Kozmonaut je
ozbrojeny laserom, pri¢om ceston moZe ziskal

aj niektoré Specidlne zbrane. Jeho dlohou je
niCil nepriatelska vesmirnu zakladiu a vycis-
ul ju od vietkych mimozematanov. Ak sa mu
podari tito dlohu spinif. nastupuje do kozmic-
kej lode a Caki ho stretnutie so siperovou koz-
mickou flotilou. Po vitaznej bitke zatina oslo-
bodzovanie daldicho planetireho sysiému.

DEJA VU

MINDSCAPE

Gangsterské vojny tridsiatych rokov st
vdaénym ndmetom pre naticanie filmov
4 nisledne aj zhotovenie pocditadovych
hier. Hra Deja Vu je toho dobrym prikla-
dom. Dej sa zacina ako v skutofnom
dobrodruznom filme. Hlavny hrdina sa
preberie na pinskom zichode a nepamiiti
st melen to, ako sa sem dostal, ale ani to,
Kto je a ako'sa vold. Na dverich ndjde
zaveseny plast a pistol. V peniaZenke,

o I

T in l'
there j1=n’
Fiioh time leflt.

ktort vyberie z pliSta, zase maly klGgik,
ktory sa presne hodi do dveri sikromnej
1zby na prvom poschodi baru, v ktorom sa
nachiadza. Mrtvy muZ, ktorého v miestnos-
ti nidjde, mu jeho situdciu nijako nezjedno-
dudi. Naopak, vynoria sa dalSie neodbyiné

e N B
AMIGA 3

ZX SPECTRUM =
DIDAKTIK -l
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A
otdzky: ,Kio je ten mitvy muZ 7 Zabil

som ho ja v opitosti, alebo som sa stal obe-
tou premysleného sprisahania 7 Tieto
a este dalSie otdzky musi vyrieSit nas hrdi-
na a to v atmosfére neustdleho strachu
a napiitia. prenasledovany zirovei poli-
ciou i nezndmym zlofineckym gangom.

Hra je spracovand ako adventure, pri-——
com dosledne vyuZiva systém prek-| <
ryvajicich sa okien. g
O
o~
AMIGA .
ATARI ST ~
3

TOTAL ECLIPSE

JNCENTIVE |

aystém FREESCAPE pre tvorbu trojrozmer-
nych hier, poznaji tie hlavne majitelia podita-
Cov ZX Spectrum a kompatibilnych. Firma
Incentive ho vyvijala dlhé roky a preto pomocou
nehoe vyivorila hned niekolko hier. Spomenme
aspoit DRILLER, DARK SIDE, CASTLE
MASTER... KedZ?e sa viak po ¢ase mnoZsivo
hier na rovnaky spdsob hricom zunovalo, ich
vyvoj zastavili. Aby sa im peniaze z nie lacného
vyvoja vritili, predali cely systém firme
DOMARK, ktord ho pod ndzvom 3D CON-
STRUCTION KIT ]}Ju;J iva dalej. Neskor sa
niektoré hry vytvorenéd systémom Freescape
dockali prepracovania nal6-bitové poditace.
Jednou z nich je hra Total Eclipse (Upiné zatme-
nie). Dej sa odohrdva v egyptske) pyramide
a dlohou hrida je pomocou magickych klacov
Zivola (ANKH) zabrinit zatmeniu sinka, ktoré

znamend koniec sveta, Na rozdiel od hore spo-
minanej hry Soldier of Light je konverzia hry
Total Eclipse podstatne vydarenejiia. Prog-
ramitori sa neobmedzili len na prekonvenova-
nie hry, ale pokasili sa vyuZit aj prednosti
| 6-bitovych poditacov, o ¢om sved&i peknd
hudba dopreviadzajiaca hru na Amige.

/" AMIGA ) ?
ZX SPECTRUM )
DIDAKTIK =
COMMODERE 64 2
ATARI ST %
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Sériu hier EYE OF THE
BEHOLDER zaradujeme
medzi hry typu DUNGE-
ONS&DRAGONS. V ang-
li¢tine sa tiez zauzivalo
oznafenie ‘fantasy role-
playing game’, ktoré je
velmi vystiZné a univerzal-
ne. Slovo fantasy napove-
da, Ze dej sa odohriva vo
vymyslenej Krajine 5 vy-
myslenymi postavami
a potvorami. Role-playing
zasa hovori, Ze hrac ma
k dispozicii viac postav

7e grafika dvodného intra
a ovlddacieho panelu je
o dve triedy hor3ia, ako
v predchddzajicich cas-
tiach. Cast grafiky sa
dokonca prebrala z pred-
chdadzajtcich dielov.

Domdek v Gvodnom intre
je velmi zndmy - pochadza

typy postdv, s kKtorymi
pojdeme do boja. Pri tvor-
be postdv musime mat na
zreteli, 7e potrebujeme jed-
nak silnych bojovnikov,
zruéne nardbajiacich so
zhraftami, ako aj Sikovnych
tarodejnikov, schopnych
vytarovatl Géinné kiazla,

vojdeme do mauzdlea
a prejdeme ho, ziskame
amulet priatelstva,

STAGE 2 - The Forest
Vyhladame starca, od kto-
rého ziskame knihu "Book
of Daring Deeds’. Citanie
2o spravnej knihy otvori

EYE OF THE BEHOI.DER o

P THE ASSULT ON MYTH DRANNOR

s réznymi vlastnostami
a teda sa ocitd v rdznych
situdciach.

EYE OF THE BEHOL-
DER 1 a 2 boli vynikajuce
hry. Autormi boli SSI
a firma WESTWOOD.
KedZe neddvno mali tieto
dve firmy rozluku, treti

diel Beholdera uz urobila
firma SSI samostatne,
BohuZial, je to poznat aj na
kvalite. Firma WEST-
WOOD zamestndva vyni-
kajicich grafikov a hudob-
nikov, ktorych SSI jedno-
ducho nemd a prave tito
experti im pri tvorbe hry
museli chybat. Vidiet to
mbzeme na prvy pohlad,

@

z EOB 2. Naért postavy, na
ktorej ur¢ujeme, ¢o drzi
v rukich, ¢o md oblecenc
a obuté, atd, zostal tplne
rovnaky, ako v EOB 1
a EOB 2. Povedomé si aj
tviare bolovnikov. Velka
zmena je v grafike prostre-
dia, v ktorom sa pohybuje-

me, ako aj v grafike priSer,

ktoré stretavame. Tu si
autori naozaj dali zdleZat
a vietko nanovo prepraco-
vali. Na rozdiel od panelu
a tvodného intra grafika
prostredia a prifer sa vyda-
rila.

Zaciatok hry je rovaky,
ako u inych ‘faniasy role-
playing’ hier. Treba zvolit

Postavy pochopitelne maju
vela parametrov, takze
ndjst optimilne rieSenie je
velmi naro¢né, najma pre
tych, ktori s podobnymi
hrami eite nemaji skase-
nosti. Prave im je urcend
vygenerovand skupina
postav, ktoru si moZu
nahrat na zadiatku hry
a okamZite zacat.

Hra je rozdelend do nie-
koTkych Casti, Ktoré strucne
opisem.

STAGE 1 - The Graveyard

Tu je treba najprv ndjst
dobré zbrane a hladat
branu, ktord predstavuje
vychod z cintorina, Ak

vechod do Myth Drannor.

STAGE 3 - Myth Drannor

Je to Casf hry, kde je
vela teleportov a logickych
hidaniek (puzzles). Na-
koniec sa dostaneme k Li-
chovi, ktorého nie je pro-
blém znidit...

STAGE 4 - Temple of Lathander
Hra¢ musi vela rozmy-
slat, aby zistil, aky predmet
mé kam polozil, aké klace
do akych dveri pasuji. ¢o
méd komu dat, atd. Treba
nijst zlého boha — ked ho
zabijeme, hra sa konci.

-y Ves-
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A TU JE ZOZNAM CIEN,
KTORE CAKAJU NA VITAZOV:

4. cenda:
0. Cena:

- 1, cena:

- 15. cena:

1 6. - 20). coena:

Domici poditad DIDAKTIK KOMPAKT
<+ 3 ongimalne hry od firmy ULTRASOFT

Domici pocita¢ DIDAKTIK M

+ kolekeia 3 hier od Tirmy DOMARK

THE JAMES BOND COLLECTION

LOGH ECH PILOT MOUSE /PC, AMIGA, ST/
LOGITECH KIDZ MOUSE /PC, AMIGA, ST/

Diskety DS DD podla visho vyberu
(bud 20 ks 5.25.., alebo 10 ks 3.5
Celorocne predplaing casopisu BIT
Cudbornd publikacia od firmy ULTRASOFT

SutaZ prebieha rovnakym spésobom, ako v minulom
polroku. V kazdom cisle uverejiiujeme tri fotografie,
pricom dve sii z jednej a tej istej znamej hry, zatial ¢o
tretia z hry uplne inej, ktora je viak tématicky a gra-
ficky veImi podobna. VaSou iilohou je rovnako ako v
minulej sutazi uréit, ktora fotografia do uvedenej hry
nepatri.

Tymto preverime ViS postreh a zdroven zistime, ¢i
Citate nas ¢asopis pravidelne a pozorne. Vietky obriz-
Ky st vybrané z recenzii hier, ktoré boli uverejnené
v predchadzajiacich ¢islach ¢asopisu BIT.

# Aby sa neposkodil ¢lanok na <«
druhej strane, sitaZny kupon o
najdete na spodnom okraji
" strany 38. SafaZ bude prebie-
% hat pol roka a v decembro-
vom d{isle zverejnime zlosova- «u
ci listok, urceny pre vyznace- -
nie odpovedi a nalepenie Sies- ©
e tich kupénov. Do zlosovania <
- zaradime iba tych citatelov, &
ktori nam v¢as poslia zlosova-
ci listok, na ktorom budd
.. nalepené vSetky siitainé «f
__ kupény a samozrejme vyzna- __J
¢ené spravne odpovede.
= SKOR NAM ZIADNE KU- ©
PONY NEPOSIELAJTE.




Y MEGA
PECEANZIN

Niekedy v blizkej budicnosti pri
nebezpeénych pokusoch s ¢asopries-
torom a vypoctovou technikou,
Tudia vytvorili bizardné a monst-
rozne stroje, Tieto primitivne
roboty sa vymkli spod ludskej
kontroly a obratili sa proti svojim
stvoritefom. Ludia, zvierata a cela
priroda boli vystavené napospas
ich chaotickej ¢innosti a nezmysel-
nému teroru. Zdalo sa, Ze neexis-
tuje sila, ktora by ich zastavila.
Nakoniec sa viak naslo Sest dobro-
druhov, ostrielanych Zoldnierov,
ktori sa rozhodli nastolif poriadok.

Takto akosi zacina pribeh hry
THE CHAOS ENGINE (chaoticke
stroje), ktord pre firmu RENEGADE
naprogramovala skupina programé-
torov s nizvom BITMAP BROT-
HERS:. The Chaos Engine patri ku
druhu hier, ktorym sa v ,,odbornych™
kruhoch hovori strielatka. Pointa
tychto hier byva viiéSinou dost pri-
mitivna, u niektorych hier dokonca
chyba tplne. PrevaZne viak vynikaju
velmi dobrou hratelnostou a tu nie-

MERCENARY

Dobry viestran-
ny bojovnik. Je
ipine Sialeny.
Nezapodieva sa
nicim inym, ake
experimentova-
nim so svojou
zhierkou nebez-
pecnych zbrant,

kde je treba zrejme hladat pricinu ich
velkej oblibenosti. Ked sa k dobre)
hratelnosti prida aj kvalitnd grafika
a vhodna hudba, mame tu hru, Ktora
sice pravdepodobne nikomu neprida
na inteligencii, ale zato sa pri nej dd
velmi dobre zabavit a rozptylif. A
vietky tieto vlastnosti hra The Chaos
Engine ma.

Na zaciatku hry si méZeme vybrat
dvojicu Zoldnierov, ktori sa podujmi

EEI

na nelahka dlohu zniéif vietky ,.cha-
otické stroje”. Na vyber mame zo
§iestich postiv, z ktorych ma kaZda
nielen svoje charakteristické telesné
Criy, ale aj iné predpoklady pre boj.
Kazdy z tychto Zoldnierov ovlida
jednu strelnd zbraii a tieZ niektory zo
Specidlnych predmetov. Vyber je
velmi doleZity, pretoZe kaida zo
strelnych zbrani ma v hre skutocne
iny aéinok. Vyber bojovnikov je
doleZity aj s ohladom na Specidlne
predmety. Tieto moéZu byt jednak
uzito¢né ako napriklad MAPA, na
ktorej si moZeme prezrief

RENEGADE

celé okolie, ale aj deStruktivne ako
GRANATY ¢i BOMBY. Ked si
vyberieme dvojicu, mdZeme urcit, ¢i
druhého Zoldniera bude ovladat
druhy hrac alebo poéitac. Po tejto
volbe uZ zacina samotna hra,

Pri vykreslovani postiav a okolia
na obrazovke programdtori pouZili
pseudo trojrozmerné zobrazovanie,
pricom vSetky predmety v hracej
ploche je vidief akokeby z nadhladu
a trochu z boku. Hrac ovlida prvého
zoldniera, pricom druhy Zoldnier
ovliddany druhym hric¢om alebo
poditatom mu kryje chrbat. Uloha je
velmi jednoduchd. Treba vyc&istit
kazda droven od vietkych monStier
a aktivovat vietky ZiariCe energie
umiestnené v tejto trovni. Po aktivi-
cii vietkych Ziaricov sa otvori brina,
kiorou nasi hrdinovia méZu postupit
do dal3ej trovne. Pri postupe teré-
nom moéZu Zoldnieri ndjst viacero
uzitoénych predmetov: KLUCE
a TELEFON - otvéraju dalsie prie-
chody, cez ktoré mézu bojovnici
postupovat dalej. Symbol JING
JANG - Zivot naviac. PENIAZE -

BRIGAND

Dalsi dobry
strelec. Je to
nebezpedny
hrdlorez vo
vysokych ¢iz-
mdch.

sliZia na dopliianie vyzbroje. HVIEZ-
DICA - nesmrtelnost na pit sekidnd.
Tiez m&Zu ndjst rdzne Specidlne
predmety a zbrane, z ktorych niekto-
ré dopliiaji tie, ktoré maji u seba
a niektoré sa aktivuja okamiite, pri-
¢om znicia vietkych nepriatelov
v najblizSom okoli. Hra sa skladé zo
Styroch svetov (WORLD) a kazdy
z tychto svetov pozostiva zo Styroch
levelov. Celt hru sprevidza velmi
efektnd dynamicka hudba, ktord sa
meni v kazdom svete a niektoré
akcie su naviac podfarbované kvalit-
nou digitalizovanou  refou.
NajdoleZitejSie zo vietkych predme-
tov, ktoré sa v teréne daji ndjst, su
peniaze. Po kazdom leveli si totiZ za
nazbierané peniaze moZno doplnit
e

GENTLEMAN

Spolfahlivy
a mudry, Je to
nepochybne
ostry chlapik.
Co mu chyba
vo svaloch, to
nahradzuje
ddvtipom.

energiu a minuti vyzbroj ¢i vystroj.
Teraz si v kratkosti priblizime vietky
Styri svety.

WORLD 1
THE FOREST (LES)

Cela tato Cast sa odohrdva v lese.
Na Zoldnierov ttocia hlavne akysi
opoludia vyliezajici z jaskyii. ku
ktorym sa neskdr pridaji aj zmuto-
vané obrovské Zaby, velké chrobiky
a predpotopni jasteri. Les miestami
prechidza do skaliste] krajiny
s velmi realistickymi vodopadmi,
pripadne do rozsiahlych bublajicich
modciaroy, v ktorych je len niekolko



ostrovéekov pevnej pody, navzajom
prepojenych malymi mostikmi.

WORLD 2
THE WORKSHOPS (DIELNE)

V tomto svete sa vyskytujd tak isto
opoludia, s tym rozdielom, Ze tito uz

NAVVIE

Najsilnejii
z tichto Siestich
postav. Dobre
bajije flavie s
raikymi zbra-
rami. Len on
ovidda niekolko
velmi destruk-
tiviveh Specidl-
nveh zhrani.

sti zrejme o nieco civilizovanejsi,
pretoZe maji oblefené nohavice. Dej
sa odvija v zchatralych pracovnych
dielfiach. Rovnako ako v prvom
svete tu ndjdeme neprijemnych jaste-
rov a to hned dva druhy. Jeden druh
pobehuje na Styroch nohdch, zatial

Medzi jednotlivimi levelmi a svetmi sa prechddza
cez brdany, ktoré sa viak otvoria aZ pe aktivdcii
vietkyeh Ziaricov energie v prisluinej urovii.

nov ohrozuji hlavne beini pozem-
ni, ale i lietajaci roboti, obrovské
deld vystrelujtce riadené strely,
potkany, tanky na pasovych pod-
vozkoch a mali roboti s klepetami.
Ak sa chceme dostat dalej, z niek-
torych kandlov treba najskor
vypustit vodu a aZ potom moZno
prejst po ich vyschnutom dne. Na
konci ¢akaju Specidlne zariadenia,
ktoré vyrdbaju zvlast efektné ale
hlavne mimoriadne nebezpedné
gulové blesky. Po ich zniCeni sa

eo0o00000000OOOOOOO®O®O®e® 251 Zoldnieri kKonedne dostanu

WORLD 3

FORTESQUE MANSION
(OPEVNENA REZIDENCIA)

Prostredie peknej renesancnej
rezidencie, v Ktorej sa odohrava tato

THUG

Ked' mame najlepsie
vvstifunir' jeho pova-
hu, mdZeme pove-
dat, Ze je rtakmer
ako  NAVVIEho
brat. Je 1o mamut
medzi muimi, sice
trochu hlipy, ale
zata velmi silny.

¢o druhy sice na dvoch, ale zato ma
e gt P Tt Bl R P i L

¢ast, skryva dalsie nebezpecen-
b stvd. Si to hlavne obrovské ruky,
ktoré pobehuja ako zvierata
a skdcu na nevitanych ndvitevni-
kov, ale aj lebky na stendch pluja-
ce ohen, hniezda plné pavikov
a svalovci hadZzuci velké gule,
MNeskor kK nim pribudna inky
rotujice vo vzduchu a nakoniec si
Zoldnieri musia zmerat sily so svo-
jimi viastnymi dvojnikmi.
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Po prejdent fednotlivich svetov md kaidy zo fold-
nierov moinost nakpit si za pozhierané peniaze WORLD 4

vizbroj, municin, doplnit si energiu alebo ziepsic  THE CELLARS {P] VNICE]

niektoré svoje viastnosti.
P00000000000000000008® T:,io svet md prostredie velmi

podobné druhej casti. Nasich hrdi-
namiesto hlavy ¢udna Giernu polo-
gulu. Okrem nich pribudna delové
veze vystrelujice obrovské projek-
tily a skdkajice Cierne gule, Ktoré
pri dotyku exploduju. Najnebez-
pecnejiie su viak kamenné viry,
ktoré sa kedykolvek necakane
zdvihnd zo zeme a zasypa nepo-
zorného Zoldniera sprfkou kame-

nia. Na konci nds este Cakaja mali
) ; J V irefom svete foldnierov ohrozuju hlavne

tpaslici, vybiehajici z mySich dier nebezpedné organizmy zmutované do podoby
a potrubné uzdvery, z Ktorvch obrovskych rik.

vychadza horica para. 0000000000000 OOOROO
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k povodcovi vietkého tohoto zla
a chaosu, ktorym je centrilny poci-
ta¢. Ak sa im ho podari vyradit z ¢in-
nosti, cely svet je zachraneny a opiit
sa dostane do starych kolaji.

-luis-

PREACHER

Najbystrejsi
a najbezohlad-
nejsi 7 nafej ses-
tice. Zdd sa viak,
Ze boh je na je-
ho strane. Po-
zon, jeho perver-
zhd povaha si
nezasluhuje
doveri.

" AMIGA )
ATARI ST S

CELKOVY
DOJEM
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A ASSEMBLER Z 80

PROGRAMUY
V ASSEMEU

Prakticka lekcia 0 (Gvod)

V predchidzajicich Cislach Casopisu BIT ste sa stretdvali so seridlom I

wotrojovy kod pre zaciatoénikov®. Naudili ste sa tam vielito o inStruk-
cidch procesora Z80 - o robia, ako to robia, na ¢o slaFia.

Teraz zafina novy seridl walrojovy kad pre pokrogilyeh™, v ktorom si
ukiZzeme nejaké najprv jednoduché, potom aj trofku zloZitejiie rutinky a
podprogramy. Nebudeme sa uZ zameriaval na ¢innost jednotlivich int-
rukeii, ani na to, ¢o robia samostatne, ale budeme si ich viimar ako saéast
tychto rutin a zameriame sa na ich ¢innos( vzhladom na okolité indtrukcie
v rutinke - inymi slovami budeme sledovat ich Einnosi v kontexte s ostat-
n¥mi indtrukciami.

ESte prediym, ne? zaéneme s jednotlivymi lekeiami, povieme si nieto
o Sestndastkovej sustave. Ti, ktori ju ,maji v mali¢ke®, mdZu samozrejme
tito Cast preskodit.

Ako uZ sim ndzov hovori, tito Ciselnd sdstava poufiva Sestnis( rdz-
nych znakov pri zdpise ¢isla. Ked?e arabskych Cislic je iba desafl, ako
dal3ich Sest znakov sa pouZilo prvych Sest pismen abecedy: A,B,.C,D.E.F.
Tak¥e Sestndstkovd sastava pouZiva tieto znaky:

nak hodnota znak hodnota
0 0 ‘8 8

1 | ‘9 9

it 2 ‘Al [

3 3 ‘B' 11

‘4 4 i i |2

5 5 ‘o 13

‘6 [ ‘E 14

o A T ‘F* 15

Namiesto velkych pismen ‘A’ aZ *F° sa pokojne mdZu pouZival aj malé
a’ a2 ‘. Sestndstkova sistava sa niekedy zvykne oznafoval aj ako hexa-
decimilna (hexa=3Sestf, deci=desaf). Obidve pomenovania si sprivne a
moino ich pouZival. Ak sa napife Cislo v Sestndstkovej sistave, je vhodné
nejak dat najave, Ze je v Sestndstkovej sdstave. Ak by sa totiZ v &isle
nachidzali iba desiatkové Eislice, mohol by toto &islo niekto povaZoval za
desiatkove.

Toto odlisenie sa zvykne robil dvomi sposobmi:

1.Za Sestnidstkové Eislo napifeme velké alebo malé pismeno ‘H’ (ako
hexadecimailny). Tento sposob sa Easto pouZival na niektorych stardich
systémoch, ale i dnes sa 5 nim moZno stretnir,

2.Pred nafe Cislo sa napife nejaky dohodnuty Specidlny znak, ktorym
dime najavo, Ze sa jednd o Sestndstkové Cislo, Obvykle to byvaji znaky
ako #, &, §, %.

My budeme pouZival tento druhy spdsob a pred kaZzdé Sestnistkové
¢islo vloZime znak “#'. To preto, lebo toto oznadenie poufiva viiétina
lacdhacich systémov strojového kadu Z80.

UkdZme si teraz na konkrétnom priklade sposob, ako nejaké Eislo
dostal do Sestndstkovej ststavy. Nech je to napriklad gislo 60000.

I.Vydelime Cislo 60000 Cislom 16. Dostaneme vysledok 3750 a zvy-
Sok 0.

2. Vysledok, ktory dostaneme zase vydelime ¢islom 16. Dostaneme 234
i Zvyiok 6.

3.Hodnotu 234 zase vydelime 16 a dostivame 14 a zvySok 10.

4. Teraz ¢islo 14 vydelime 16 a dostivame vysledok 0 a zvyiok 14.

3.Na5 vypocet v tomto bode uZz mb¥e skondit, lebo daldimi deleniami
by sme stile dostdvali samé nulové vysledky a zvyiky.

Nakoniec vezmeme vietky zvyiky a napifeme ich v opalnom poradi,
neZ ako sme ich dostali. Teda nade zvyiky budd 14, 10, 6, 0. Eite namies-
to Cisel 14 a 10 dosadime prisluiné Cislice a dostivame 3estndstkové
vyjadrenie Cisla, ktoré znie #EAGD. Teda 60000 sa pife v Zesindstkovej
sistave #EAGD.

Teraz si ukdZme opacny prevod - ak mdme Cislo v Sesindstkovej sista-
ve a cheeme zistif, aki méd viastne hodnotu. Majme teda ¢islo napriklad
#BCOO.

Hodnotu akéhokolvek Cisla vypoditame analogicky ako v desiatkovej

sistave po jednotliviich (teraz ale fesmistkovych) radoch. Cize: #BCO0 =
[1*16%3 + 12%16%2 + 0*16%] + 0* 1620 = 48128

Teda Cislo #BCO0 je v desiatkovej sistave 458128,

Prefo sa viastne v oblasti strojového kddu Casto pouZiva prive Setndst-
kovi sistava 7

Rozsahy drvivej vii¢Siny adries a Gdajov v pogitadi st mocninou dvoch.
Napriklad bajt ma 8 bitov (8=2"3) a tolko isto bitov m4 aj priamy operand
v niektorych strojovych inftrukciach. B-bitovy rozsah ¢isla dokdZe zobrazit
256 Cisel (256=2"8). Procesor Z80 dokdZe adresovat prive 65536 pamiito-
vych buniek a 65536 perifémych zariadeni (65536=2*16), pretoZe md 16-
bitova adresovi zbernicu (16=2"4), tak isto aj registrové piary ako napr.
BC,DE,HL,IX,IY maja tieZ 16 bitov a tieZ aj niektoré indtrukeie maja pria-
my operand 16-bitovy.

Teraz si len tak pre zaujimavost povedzme vietky tieto &isla v Sestnést-
kovej sistave. TakZe: B-bitovy operand dokidZe zobrazil prave #100 &isel,
procesor Z80 vie adresoval prive #10000 pamifovych buniek a #10000
periférii, pretoZe ma #10-bitova zbernicu. Ktoré Sisla sa vim pddia viac ?
Ktoré Cisla si lepSie zapamitite ? Také, ¢o vyzeraji dplne vicobecné
(63536,256) alebo také, o si pekné okrihle (#10000,#100) ?

Dal8i dovod na pouZivanie Sesindstkovej sistavy je aj viiésia prehlad-
nost programu vo viiéiine sitndcii. Napriklad ked v programe zbaddite
instrukeiu
LD HL #EAGD
ihned viete, Fe do registra H sa zapife #EA a do L #60. Keby to bolo napi-
sané taklo:

LIy HL, 50000
museli by ste si to najskdr prepoéital (hodnota v H = INT(60000/256).

Preco to v Sesindstkove] sistave tak jednoducho funguje 7

Skisme to prepodital: INT(HEAGOM100) = #EA, pretofe delenie &is-
lom, ktoré mi na zatiatku iba jednu jednotku, za ktorou nasledujd nuly je
presne takeé isté ako v desiatkovej sistave - proste na to, aby sme dostali
celodiselni ast podielu, musime odrezaf od delenca tolko miest, kolko ndl
mi delitel.

Teraz sa pozrime, akd hodnota sa dostane do registra L. Pri &isle #EA60
je to hned jasné - do L sa dostane hodnota #60. Preto ? Vysvelime si to
vypoctom. Do L sa vlastne zapide niZ3i bajt Cisla #EAG0 (v H je vys&i
bajt).

NiZii bajt dvojbajtovej hodnoty X sa podita takto:

256%(X/256-INT(X/256)

V Sestndstkove) sdstave to potom bude vyzeral takto:

ALO0* XA TO0-INTOX/#1007)

LenZe delif Cislo #100 znamend iba posundf desatinni Siarku (v nagom
pripade to viastne bude Sesindstinovi Ciarka) o dve miesta viavo. Funkeia
INT funguje normélne - prosie ureZe vietko za Ciarkou (X kladné &islo).
MNisobenie Cislom #100 je analogické ako delenie, ale Ciarka sa posdva
0 dve miesta vpravo. CiZe ak za X dosadime hodnotu #EA60, po vypodte
dostivame niZ8i bajt #60,

Pred ziverom si efte ukiZeme takyto priklad: Vieme, Ze v registii H je
hodnota #80 (desiatkovo 128), v registri L je #C0 (desiatkove 192). Naraz
nijdeme v programe takito inftrukciu:

| LD L) #40

Ten, kio pozni Sestndstkovi sistavu hned vie, Ze ddaj #40 sa uloi na
adresu #80C0. Ale kto ju nepoznd, musi vypocital vyraz 128%256+192,
aby zistl, kam sa ukladi tento tdaj.

Velka prehfadnost Sestndstkove) sistavy sa najviac prejavi pri adresdcii
pamiite. TotiZ vietky doledité adresy v poditaCoch su v Sesindstkovej stista-
ve obvykle velmi pekné a okrihle Cisla. Napriklad ak sa povie, e PC/XT
md 640kB pamiite, je to viastne #A0000 bajtov. V desiatkovej siistave by
Cislo #A0000 vyzeralo asi takto: 655360. Alebo iné priklady - tentoraz
z pocitatov ZX Spectrum a Didaktik: Romka md kapacitu #4000 (desiat-
Kovo 16384) bajtov, ramka md #cO00 (49152) bajtov, videoramka zatina
na adrese #4000 (16384), je dlha #1b00 (6912) bajtov, 2 oto prvych #1800
(6144) tvori bodovy vzor a od adresy #5800 (22528) su atribity, ktorych je
#300 (768).

To by ako priklad malo tiplne stacit. Myslim si, e 14 ndmaha, ktord
vynaloZite na ziskanie zru¢nosti a prehladu v Sestndstkovej sistave sa vim
mnohokrdt vriti, ked budete robif alebo skamat programy v strojovom
kdde.

S. Libsky



PISHKWORX

Pomocou tohto programu si mdZete zahral znimu hru Piskvorky. Hra je uréend
pre dvoch hriov a a? na kritky podprogram je celd v Basicu. Po napisani progra-

e .- ‘f|- e _-"..'I
mu ho uloZte na Kazetu prikazom GO TO 9999 a oditartujte GO TO 9000, z RAKY

Vela aspechov Vam Zeld: NORO ORDOG

OVLADANIE HRY: S e E V BA S’cu

0, P, Q. A - pohyb kurzora SPACE - umiestnenie guli¢ky SYMB. SHIFT + A - novi hra

REM —==(( PISHKWORX ))==—
POKE 23693.69: BORDER 0: CLS : PRINT *““TAB 8:
“PISHK W OR X*; AT 10,0; INK 7; TAB 4; “(C) 1993 *“; INK 6;
“DEMIN; INK 2; “SOFTWARE*
INK 6: POKE 23658,8: POKE 23617,236: INPUT “MENO 1. HRACA:*;
LINE A$'“MENO 2. HRACA: *; LINE B$: LET=0: LET R=0
CLS : LET C=4: DIM O(673): RESTORE 10: LET P=335
FOR F=0 TO 7: READ A: POKE USR “A“4+F A: NEXT F: DATA 227,156,
174,95,127,127,190,156
FOR F=1 TO 5: READ X: PLOT 0+X,175-X: DRAW 0,-168+X*2: DRAW
255-X*#2,0: DRAW 0,168-X*2: DRAW - 255+X*%2,0: NEXT F: DATA 0.2.3.4.6
FOR F=8 TO 255 STEP 8: PLOT E.15: DRAW 0,151: NEXT F: FOR F=15
TO 170 STEP 8: PLOT 9,F: DRAW 238,0: NEXT F
65 GO TO 165
70 LET G=22528+P: LET M=PEEK G: POKE G.62: POKE G.38: POKE G,118:
POKE G,30: POKE G.M
80 IF INKEY$="““THEN GO TO 70
82 IF INKEY$="*“ THEN GO TO 100
85 LET P=P+(INKEY$="P*“)-(INKEY$="0")+((INKEY$="A")*32)-
((INKEY$=0")*32)
86 IF P<33 THEN LET P=P+32
87 1F P>638 THEN LET P=P-32
88 LET S=P-INT (P/32)*32: IF S=0 THEN K:LET P=P+1
89 IF S=31 THEN LET P=P-1
90 IF INKEY$=CHRS$ 226 THEN RUN
95 BEEP .03,0: GO TO 70
100 IF O(P+1)<>0 THEN BEEP .1,-20: GO TO 70
110 PRINT AT INT (P/32),P-INT (P/32)*32; INK C;CHR$ 144: LET O(P+1)=C:
RESTORE 110: FOR F=1 TO 4: LET T=1: READ W: LET S§=P
120 LET S=S+W: IF O(5+1)=C THEN LET T=T+1: GO TO 120
130 LET W=-W: LET §=P
140 LET S=S+W: IF O(S+1)=C THEN LET T=T+1: GO TO 140
150 IF T>4 THEN LET F=4; NEXT F: GO TO 200
160 NEXT F: DATA 33,31,1,32
165 INPUT ““:PRINT #0;AT 1,0; INK 6; “SCORE: “; INK 2;R;*:*; INK 4:Z
170 IF C=2 THEN PRINT #0;AT 0,0; INK 4:B$;" JE NA RADE.*: LET
C=4: GO TO 70
180 PRINT #0;AT 0,0; INK 2:A%;" JE NA RADE.*: LET C=2: GO TO 70
200 INPUT **: IF C=2 THEN LET R=R+1: PRINT #0; AT 0,0; INK
C;AS$; “ VYHRAL!"
205 IF C=4 THEN LET Z=Z+1: PRINT #0; AT 0,0; INK C:B%;* VYHRAL!*"
210 RANDOMIZE USR 65000: PAUSE 2: RANDOMIZE USR 65000: BEEP .5.10:
PAUSE 0: GO TO 10
9000 CLS: RESTORE 9000: FOR F=0 TO 16: READ A: POKE 650004F, A:
NEXT F: RUN : DATA 17, 152, 58, 33,0, 0, 126, 211, 254, 35, 27, 122,
254, 0, 32, 246, 201
9999 CLEAR: SAVE “PISHKWORX* LINE 9000
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MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metodou. Program sa sklada
# dvoch €asti obsahujicich vyie 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./¢es.) 119 5k
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou, Program sa sklada
z dvoch ¢asti obsabujaeich vyie 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovyech siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

ZX -7 149 Sk
Tvorba aZ B-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa mdZe stafl
vybornym spoloénikom a pomdel pri vyuke hry na klivesové nastroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepfich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manuil,

M. R. 5. 199 Sk
MNajzndamejsi assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kade, V cene je zaratany podrobny tlaceny manudl.

TEXT MACHINE 289 S5k
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Va3 poéitaé na elektronicky
pisaci stroj. Tla? je mo#nd na vietkych zniimych tlaciarfiach.

(=]
SCREEN MACHINE 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umoZiiujici tvorbu a editiciu statickych
obrazkov. V cene je zarditany podrobny tlateny manudl.

DTP MACHINE UTILITY 259 Sk
Sibor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozsi-
rujii moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rdmikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 739 Sk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z pre-
dodlych troch programov. Pri kipe DTPM PP ufetrite takmer 100 5k!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Program nadviizuje na znimu sériu vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vy&ované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na Cipe
AY-3-8912. NenahraditeIny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION 249 5k
Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnoZstvo vyukovyceh lekeii a ndzornych praktickych prikladov.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znameho praZského programatora
Frantifka Fuku. Kozmicky korib na faZkej a nebezpecnej puti.

BUKAPAO 89 Sk

Komunikaéni hra doplnend farebnou grafikou. Stdvate sa &lenom
odnofe mafie - COSA NOSTRY, s ciefom znefkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéni hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snaZi uniknif zo zbierky mizejnych exponitov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepiend verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnost sacas-
nej hry dvoch hra¢ov a mnoZstvo novych prvkov, vylep3ujicich hru.

LOGIC 49 S5k
Zndma spoloenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut
kombindciu farebnych kolikov. Hra dvoch hriéov alebo hrac proti poéitacu,

RYCHLE SIPY 1 29 Sk
Prva &ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Patranie po
stratenom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI" a daliie dobrodruistva,

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druha &ast hry nazvand STINADLA SE BOURI, Nivrat do tajuplnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v Kleci.

=]

5] program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOY Z PRODUKCGIE
FIRMY ULTRASOFT

STAR DRAGON 89 5k
Klasickd plnofarebnd hra s nametom SCI-Fl. Kozmicka lod bojuje
s civilizdciou robotov, Ktord predstavuje nebezpeenstvo pre Zem,

ATOMIX 80 Sk
Akénd kombinadna hra na logické myslenie. Skladanie molekial roz-
nych zliéenin z atémov. Hra zdroveil zoznamuje so zikladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra cerpd z ndmetu znimej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia
v podzemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost suc¢asnej hry dvoch hricov.

JET-STORY 89 Sk
Klasicka plnograficka hra s nametom SCI-FI. Kozmicky kordb na taz-
kej a doleZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 5k
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokracovanie pre-
sldvenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZsivo Gplne novych vylepseni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk

Akéna bojova hra, prvi tohto drubu u nids. Boj s nebezpecdnymi prise-
rami Sty¥lom KAKATE a orientdcia v zna&ne rozsiahlom bludisku,

SKLADACKA 89 Sk

Komunikaénd hra s netradi¢nym ovladanim na namet rovnomennej
detektivky ED MC BAINA, Hra zaru€uje zabavu pre mladyeh i stariich.

NOTORIK 119 Sk
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. PomOZie nijst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk

Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Nechrozeny agent 007 sa
snaZi odhalif gang nebezpeénych paSerdkov vzicnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s nametom z oblasti SCI-FI.
Kozmonaut musi potla¢it velkid vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Sk

Akénd plnografickd hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou dlohou: zneskodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 149 Sk
Akéna plnograficka hra s peknou grafikou. Specidlne vycviceny &len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 I1. 149 Sk
Uspe&né pokracovanie predoglej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi n4% hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 5k
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické SCI-FI
vesmirne striefa¢ky na jednej kazete za cenu jedného programu!

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akénd hra derpajica z legendy o zbajnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programitorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 5k
Prva tast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZnika Mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY,

PICK OUT 2 149 Sk
Netraditné spracované pocitacové PEXESO s tromi sadami Kariet, Hru
mdZu hrat dvaja hriaci proti sebe, alebo jeden hral proti pocitacu,

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domdcej produkcie. Pri merani sil
s pocitadom si mdZete navolif az 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 5k
Akéna hra s prvkami romantiky a horroru, Ze o zdbavu budete mat

postarané, zaruéuje nazov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 : 199 Sk
Akénid bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojo-
val sa cez 8 radioaktivne zamorenych dzemi k pripravenej helikoptére.

Programy z ponuky doddvame vyhradne na originalnych kazetich alebo disketich na dobierku a k cene iftujeme poStovng.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15

Objednivky pre CR posielajte na adresu: DATAPUTER, Dukelskd 100, 614 00 Brno
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ULTRASOFT autorizovany distribiator firiem

OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd

uvidza na ¢esky a slovensky trh: _
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOVY NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKE] BRITANIE

TITUL SPECTRUM/MDIDAKTIE SPECTRUM 128K Cid Chd AMIGA ATARI ST IBM PC
EAZETA KAZETA EAZETA DISK
b 1 | il =
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train . . . - i = 1485
A-Traln Construction Set (Tvorba novich krajing - - . . 0RD . [ 489
Addams Family : aog Jery S5 i Ut -
Baile Command ’ . . il . . 119
Bumin® Rubber . . - - el - 119
Cool World - - gL 505 G0 BHD 119
Darkmin - Ja - - - BIY -
EIf - - . - . L L] iy
Epic - - - s [WN R 12549
Espata the Ciames *932 = = = 1g (WL 1295
F29 Retaliator - - - S i) 12t
Hisik . - 394 505 06y G0 12949
Hudson Hawk . 399 . - . - .
International Open Goll Championship - . . . 0o ' 1119
Lethal Weapon - : L 505 BGY Bk g
Midnight Resistance - - . 359 . . .
Parasol Stars - . - - Q69 s -
Pushover - - . - 269 065 s
Puzznic - - - - - - 1w
Rainbow Islonds - 169 e 559 . .
Robocop 2 . A0 = : - = =
Robocop 3 = : 5 LT TN 1119
Robosport . . 8 L1w E o
Sim Ant - - . | 200 . | 2494
Sim Earth - - . - [ 24 - 1524
Simipagds - oo 399 09 G50 DGy 1119
Sleepwalker . = 395 509 T Hak 1119
Smash TV - 109 - . - 96 .
Space Gun - Joh - 60 - -
Terminator 2 - 399 399 5949 - - 1119
Universa] Monsters - . - - Shat Gt -
Wikl Wheels : - . - - e
Wizkid - - . - il it 1'nis
WWF European Rampage . - 395 500 L B0 119
WWF Wresthemania . 480 489 549 i L e
2 Hiot I Handle ( Kelebole 4 Fier pa super cemi!) - 200 S04 T4 1115 1171%
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Read Racing
The Dream Team ( Kolekeia 3 fier 2o :ﬂliﬂ-l'.l'rr.lur."_l : 550 550 A B LI 119
The Simpaons {Bart vs Space Mutanis), WWEF Wrestlemania, Terminator 2
Game Set & Match 2 {Kolekela 1Y hier 2o super cen) 480 - . Litih
Hick Faldos Golfl, Ian Bothams Cricket, Steve Davie's Snooker,
Maich Day 2, Su*:unprinl. Basketmaker, Winter Olympiad, Superhawl,
Track & Field, Chamipion Sprint
Hollywood Collection (Kelekeia 4 hier za super cennl) GO0 - G 799 I 199 [ 190
Robocop, [ndiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
NLI'I]II Collecthon § Kolekeier 1 Iner za super ot | = . A5 S04 TiFp T95
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekeia 5 hier za super conul) 500 . 5499 49 1159 1154 .
Altered Beast, Tumican, Chise Iiy L MO, Rainbow Islands
Ralinhow Collection i Kelekeia 3 ifer 2 sigper oo’ - = 3949 200 Td9 T4G
Mew Zealand Story, Rainbow [slands, Bubble Bobble
Sports Collecthon ( Kolekcin 3 fifer 2o super comi!) 5 1 FLE S0 THG Taog
Pro Tennds Tour, Bun the Cauntber, World Cup Soccer {lalia "0))
Super Fighter { Kalekela 3 hier za super cemie! ) . 550 554 7449 O i L
Pitlighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
i L Bb R
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construction Kit 2.0 . . - 651 1650 1650
AY BB Harrier Assault - - . 1330 1329 1329
Champivonship Manager - - - Lt st Qoq
Columiiis - - . . - 9949
Deluxe Trivial Pursuil = - - - aoa
European Football Champ = 2 = g50 Ra0
Farmula | Champions . - &30 g0 -
Head 1o Head 2 . 1159 . 1329
Intematona] Rughy Challenge - - - - o H50 020
Fitlighter - - 399 4949 g0 B0 gon
Prance of Persin . - - - LAl L Hat) B0
Rampari - - G55 499 R0 RS0 .
Shadowlands : - . . T iy Qoo
Super Space Invaders 5 304 399 499 B0 g0 Loo
Trvial Fursuil . - - - [T G50 -
PC Games Collection {Kolekein 3 hier za super cenul) . . . - - - 1329
Castle Masier, Hard Drivin'2, Trivial Pursuil, MIG-29 Fulerum,
Esciipe froom the Planet of the Robal Monsters
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED
30 Tenmis 245 244 249 360 494 L] .
Boxing Manager 249 249 249 369 499 499 -
HES Jane Seymoaur - - - - 619 619 -
o bl I{ingdyums-: - - . . 444 455
Combeo Hacer - - . - 499 AL} -
Dragcmonspate - Dorovans Key - - - - 1499 1499 1650
Foothaller of the Year 2 244 240 2449 £ A58 ELH -
Hosror Zomixies - . . . 44 EL) -
Impossamobs et LI 244 249 165 4499 495 .
Jahangir Khan Squash 249 240 249 360 499 494
James Poad - . . - 499 495
Kid Glowves . - . - 499 4949 .
Leus 3 - The Ullimate Challenge - - - - 1Y 107 .
Lodus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 369 Gy 6l1% -
Munchester Linited 249 244 249 369 G619 Gl19 T49
Manix : . - 4 494 495 -
Mimndbender : . . - $r 95 LY
Muoonshine Racers - - 2 . 4040 404 :
Marco Palice 2449 2449 249 60 44y 494 Hl19
Migel Mansell's World Championship 454 4540 450 HED | 240 | 249 144
Premier banager 3 - - - 17D 1074 1 244
Fesolution H]i' : s , z 499 499 E
Shadow of the Beast 249 249 . - - -
sheet’em up Construction Kil - - 2599 369 Gle G149 .
Space Crussde : s - - = E 1244
SUpereirs 29 249 2449 369 44 494 -
Bupercars 2 - - - . 6l% 615
Swiichblade 2449 2449 249 - : -
swibchblade 2 . - - - 619 G149
Team Suzuki = . g 494 A5 -
Thunderstrike - . - 494 494 619
Toyola Celica GT4 Rally 249 244 - - 4494 95 -
ltimate Gaolf - - 294 369 Gl19 18 744
Venus the Flyirap 3 . 5 . 404 AL ‘
Yoo Mightmane . = - ELGY a9
Zon] - Minja of the Mih Idmension = 5 - 10 -
Chart Attack § Kelekoir 5 her 2o super con!) (53 00 : » 2

Lotus Esprit Turbo Challenge, Impossamale, Shadow of the Beast, Supercars, Ghouls & Ghosts

Yielky pmg.mlnF' Z ponuky dodivame v origindlne anglickej verzii, Objedndviovy listok nijdete na sirane 38,
Velkood beratelom Rpmkl'rll:jtmn vihodne minezztevné avy. BHE informiacie dzkale na adrese: ULTRASOFT, P.OBOX T4, 81005 BRATISLAYA 15
Ohjedndivky pre SR posiclajte na adrésu: ULTRASOFT, P.OUBOX 74, B10 05 Bratislava 15 &  Ohjednivky pre CR pm.iel'n,jl: ra adresu: DATAPUTER, Dukelski 100, 614 00 Broo

VT =i r-fl'-_'.-

o = ol
LR * = T
WIWE O E S ITLE 555



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY a 119 8k _ ks STAR DRAGON i 859 Sk
_ ks MANTRIK NEMECKY 41195k _ks ATOMIX i 89Sk
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR allvsk _ ks DOUBLE DASH i BY Sk
_ ks ZX-T i 149 Sk _ ks JET-STORY i B9 S5k
_ ks DATALOG 2 TURBO a 199 Sk _ ks HEXAGONIA 4 898k
_ ks MLR.S. a 199 Sk _ ks CESTA BOJOVNIK A A 1198k
_ks TEXT MACHINE a1 289 Sk _ ks SKLADACKA 4 B9 Sk
_ ks SCREEN MACHINE 1289 5k _ ks NOTORIK a 1195k
_ ks DTP MACHINE UTILITY 4259 5k _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY a 119 5k
_Es DTP MACHINE PROFESIONAL PACK A 739 8k _ ks CRUX 92 i 119 Sk
ks BABY MANTRIK ANGLICKY all9Sk _ ks PRVA AKCIA a 149 5k
_ ks SOUNDTRACKER A 2795k _ ks PHANTOM F4 A 149 Sk
_ ks TUITION i 249 S5k _ ks PHANTOM F4 11. a 149 5k
_ksFLE.E, 4 895k _ ks MEGAMIX | AXONS, G, GUNNERS a 119 Sk
_ ks BUKAPAO i 849 5k _ ks SHERWOOD a 199 5k
ks CHROBAK TRUHLIK A K9Sk _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 4179 Sk
_ksTETRIS 2 i 119 Sk _ks PICK QUT 2 1 149 Sk
_ ks LOGIC i 895k _ks SACH - MAT 4 149 Sk
_ ks RYCHLE SIPY | i 895k  _ ks KLIATBA NOCI q 199 Sk
_ ks RYCHLE SIPY 2 & B9 Sk _ ks KOMANDO 2 i 199 5k
Freag ity R Pl e Ve i = KALE TS = THSEETOVES 40 T IMEKETOVES 18 Fapareivan ineeiinest aonadte Keifikinm )
Priczvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
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Rodné Cislo Diditum Viastnoruény podpis

ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):

KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Frogramy posibanite v avelite forgieitoch (xpreivens meelnost zagiste oo Keldomby | fovineie™ )

SPECTRUM 45K (DIDAKTIKVKAZETA, SPECTRUM 128K/KAZETA, CoOAKAZETA, Cod/DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3.5. IBM PC/5.25

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska e
....... . 1993

Rodné gislo Diitum Viastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového Kadu pre £X Specirum d 805k

_ ks X Specirum - badater a4 555k

~ ks £X Spectrum bez hranic (viac ako [0 programoy a podprogramoy) i 655k

_ ks Podrobny pohlad do viisho poditada ZX Specirum I S

_ ks A najlepsich rutin strojového Kodu pre 2X Spectram i o0 sk

_ ks Poditatové hry (Historie a soudasnost) a oSk

- ks kompletny vypis £X Spectrum ROM s Komentirom a 190 Sk

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) a 95 sk

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto byiliskas - hi o e
et 1993 T PN fool U oy ko L

Fodne Cislo Diitum Vlastnoruény podpis

ANO! Cheem mat istotu, Ze dostanem kaZdé Cislo casopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
[ polroéné predplatné (6 Cisiel) magazinu BIT  za cenu 150 Sk.
(] roéné predplatné (12 Gisiel) magazinu BIT Za cenu 288 Sk.

Ziaroven si objednivam tieto starsie Cisla (4 29 Sk do Cisla 992, § 25 Sk od Cisla 10/92) na doplnenie roénika:®  (Qznadte krizikom kioré)

dizo1 [daez sz em2 dwz soe owz Loz Wiz Dhizez Thiws ows Jawz aes Wswas Ueos L7oa

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

........ 1993
Rodné ¢islo Ddnum Viastnoruény podpis

Prisludmi sumu za PREDPLATNE som Yiam zaslal poftovou poukiZkou typu *C",

* Starsie cista Sasopisu BIT posielame na debierku a k cene wctujeme poitovné,

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdasob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie &sla dopredu. AUGUST
Udaje v objednavkach vypliujte ¢itatelne. strojom. alebo palitkovym pismom. Spravaym a Citatelnym
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvyiite pravdepodobnost, #e zisielka Vam pride richlo a v poriadku. 1993

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




DIDAKTIK GAMA

ZX SPECTRUM |
ZX SPECTRUM 128 K DIDAKTIKM =
DELTA DIDAKTIK KOMPAKT =

OBJEDNAVKY PRE SR: OBJEDNAVKY PRE CR: |
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO



