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Viaiena redakce,

mém doma Didaktik
GAMA a k nému tiskdrnu
GAMACENTRUM-01 s
obsluZnym programem od
v.d. Didaktik Skalica. Po
zapojeni podle ndvodu se
mi tiskdrnu nepodafilo
spustit, i kdyZ jsem poté za-
ddval postupné viechny
piikazy tak, jak méli ndsle-
dovat za sebou. Proto pro-
sim o néjakou cennou radu,
nebo pfipominku, protoie
se tisk vyznacuje tim, Ze je
vytisknuta pouze jedna vo-
dorovnd ¢dra na jedné
lince. Pak se papir vét§inou

protrhne. S pozdravem
Jan JAKSI,

Papirnikova 613,
142 00 PRAHA

Bohuiial, s uvedenou
tladiarriou nemdm nijaké
skiisenosti a problém je
mdlo ipecifikovany. Mdm
pocit, fe Vasa otdzka patri
skérv.d. SKALICA. Jediné,
¢o pre Vids moiem mo-
mentdlne urobit, je to, fe
zverejiujem Vasu adresu.
Azda Vdm niekto z nafich
ditatelov pomdie.

ViZend redakce,

dostal se mi do rukou
vas casopis BIT, ktery se
mi docela libi. Tento ¢aso-
pis je vénovdn Sesti typtm
domécich poéftach. Mys-
lim si, Ze vedle téchto po-
Eftadl by se mél zafadit i
SHARP MZ-800. Majiteld
Sharpa sice ubyv4, ale pfe-
sto nds jedtd dost zistalo.

4

Byl bych moc rdd, kdyby
jste se alespoii trochu to-
muto poéitadi vénovali. S
pozdravem

Radek PROCHAZKA,
BILINA

Myslim, Ze ni¢ nebrdni
vstupu pocditaca SHARP
MZ-800 do ndfhe casopi-
su, aj ked' tento poéitad ne-
povaiujeme za perspek-
tivny. Nie je viak ind
moZnost, ako Vdm vyho--
viet, iba fe by sa niekto z
Vids sharpistov uniival po-
slat ndm nejaky propa-
gacny materidl, ktory by
bolo moiné publikovat.
Mdme v éasopise mnoZstvo
rubrik, takie keby prispe-
vok existoval, mdme ho
kam umiestnit. BohuZial, k
ndm do redakcie Ziadny
prispevok od majitela
Sharpa doposial neprisiel
a ty si prvy Sharpista, ¢o sa
ndm ozval.

Mila redakce!

Jsem novopedenym ma-
jitelem pocitaée PC AT/XT
a nevim, co s nim. Potfebo-
val bych, aby mi nékdo po-
radil a pomohl v zatatcich.,
Doufém, Ze se nékdo najde.
Dékuji!

Stanislav VASKO,
TyrsSovo nimésti 451,

267 24 HOSTOMICE
POD BRDY

Aj ja som majitelom
PC, ale radit' zaciatocni-
kom nemdm c¢as. Preto uve-
rejiiujem Tvoju adresu a
tief diifam, ¥e sa niekto
ndjde. Na PC existuje

KTO POMOZE
ZACINAJUCEMU
MAJITEL.OVI IBM PC?

mnoZstvo vynikajiicich hier
a systémovych programov.
V prvom rade by Ti tento
clovek mal vysvetlit, Ze
nemofes mart siucasne PC
XTa PC AT, ako to uvddzas
v liste. XT je skratka eXten-
ded Technology a je to
velmi zastaraly systém,
ktory sa vyvinul pred asi
dvandstimi rokmi. Bol sice

niekolkokrdr vylepieny

(napriklad TURBO XT, ale

nikdy nedosiahol vicsiu
rychlost, nei 12ZMHz. A 1o
je veru velmi mdlo. Na XT
sa pouiivali staré grafické
karty HERKULES a CGA.
Maonitory byvali vidfinou
monochromatické, alebo
stvorfarebné. Na XT bolo
vyrobenych v
destroéi niekolko stovdk
hier, ale tie za vela vdcii-
nou nestdli. Je to preto,
lebo staré grafické karty
maji mdle farieb a tief
preto, e v tom Case ne-
existovali zvukové karty.
Hry pre XT mali vddésinou
vystup iba na zabudovany
reproduktorcek, ktory je
vdaka vyisej rychlosti pro-
cesora iba o niefo kva-
litnejst, nef zvukovy vystup
ZX Spectra. AT je skratka
Advanced Technology a je
to poditad ovela lepsi, s
rvchlostou 12 aZ 20 MHz.
PouZiva vicfinou noviie
grafické karty EGA, VGA a
SUPER VGA. Aj tento poci-
tac je uZ prekonany typmi
3865X, 386, 486 a foskoro
aj 586. Na hry viak PC AT
286 5 VGA kartou zatial'
véiidSinou stadl. Z hladiska

minulom

AKO PRIPOJIT TLACIAREN
GAMACENTRUM K DIDAKTIKU?

MA NIEKTO POKE
NA HRU PUZZNIC?

hier je situdcia v posled-
nom case velmi dobrd a ne-
ustdle sa zlepiuje. Za
posledné iri roky ceny po-
citadov PC velmi virazne
klesli a tak sa naslo na Zd-
pade velmi vela ludi, ktori
si kupuju PC iba na hry.
Zastdvam ndzor, Ze tenio
trend sa foskoro prenesie
aj do nasej republiky a
popri silnej rodine Amigis-
tov vznikne rodina majite-

lov PC.

Viiena redakcia,

touto cestou prosim ma-
jitela hry PUZZNIC o
pomoc. Poradte mi, ako by
sa dalo vloZit POKE do
hry, aby som sa nemusel
vracal do tretieho levelu,
ked mi vypriia moZnosti
opravy. Bol som uZ v
6smom leveli a chcel by
som to urobif celé. Dopo-
sial sa mi to nepodarilo. UZ
ma to pomaly prestdva
bavif, zainaf vidy znova.
Keby to bolo moZné tak
hraf, ako napriklad BRAIN
SPORT, kde sa vypise
heslo a pokraduje to dalej,
bol by som radiej. Daku-

jem.,
F. EKESI,
DUK. HRDINOV 2040/13,
026 01 DOLNY KUBIN

Podobne, ako v pred-
chddzajicich pripadoch,
nemdiem urobit nid iné,
ako uverejnit’ Tvoju adre-
su. Diifam spolu s Tebou,
fe sa ndjde niekto, kto md
tento problém uf vyrie-

sfeny.



[} SLEEPWALKER je
najnovsi titul, ktory pre ZX
Spectrum Coskoro zalne pre-
davat firma ZEPPELIN. Au-
tormi strojového kddu si
STEVE TURNER a JOHN
CARLYLE. Grafickd strdn-
kn zabezpelil CLIVE
THOMPSON. Autori slubu-
ju priemernid grafiku, ale
velmi dobri hrateTnost.

() Firma Alternative na-
programovala novd hru HI-
DEOUS. Je to akénd hra, v
ktorej ovlddame raketku. T4
sa pohybuje v bludisku,
ktoré vidime v pohlade
zhora. Autor KEITH GO-
ODYER urobil kombindciu
akénej a logickej hry s
vibornou hratefnosfou.

1 Cest Spectristickych
hier musela v poslednom
case zachrafioval firma
CODE MASTERS. Co je u
nich nového? Hotovd je uZ
nejakd dobu avizovand hra
SEYMOUR'S WILD WEST
a programidtor BRIAN BE-
UKEN pracuje na hre D]
PUFF'S VOLCANIC CA-
PER.

(0 Dalif producent
lacn¥ch hier na B-bitové po-
Citace, firma ZEPPELIN, do-
koncila dve hry. Zatial ¢o
CHAMPIONSHIP 3D SNO-
OKER je pomerne sluiny bi-
liard, INTERNATIONAL
FIVE-A-SIDE FOOTBAL je
tiplne mizerny futbalovy
program. Hracéi pocitacové-
ho futbalu budid musief zos-
tat pri klasickych pro-
gramoch MATCH DAY 2
(OCEAN) alebo EMLYN
HUGHES INTERNATIO-
NAL SOCCER (AUDIOGE-
NIC).

1 Pre Amigu a Atari ST
vytvorila nedivno nezndma
firma RAGE SOFTWARE
Spickovy futbalovy program
STRIKER, ktory ¢asopis
C.U.AMIGA ocenil hodnote-
nim 94 %.

1 Viete, aké je poradie
najlepiich hier z roku 19917
Dvojndsobné vifazstvo za-
znamenala superhra WING

pocitaca IBM PC. Ziskala
prvé miesto v kategdrii
‘Najlepfia grafika’, ako aj v
kategorii 'Najlepsia hudba’,
V kategdrii 'Najorigindlnej-
512 hra’ sa umiestnila na
prvom mieste CIVILISA-
TION z IBM PC. Najlepfou
akénou hrou je LOTUS
ESPRIT TURBO CHAL-
LENGE 2 z Amigy a najlep-
Sou strategickou hrou

RAILROAD TYCOON =z
IBM PC a Amigy. Najlepiim
Sportovym programom je
JIMMY WHITE'S SNOO-
KER z Amigy a najlep$im

producentom hier firma
MICROPROSE. Najlepiimi
kondtruktérmi sa stali
vyrobeovia konzol pre vi-
deohry japonskej firmy
SEGA. Difajme, Ze rok 1992
bude eite dspednejii a prine-
sie ndm edte viciie mnozstvo
kvalitnych hier.

[} Firma IMPRESSI-
ONS pripravuje novy titul
pre Amigu s ndzvom PALA-
DIN 2. Bude to strategickd
hra s vynikajicou grafikou a
trojrozmernym zobrazova-
nim. Zatial ¢o s doterajiimi
produktami IMPRESSIONS
dieru do sveta neurobili, s
hrou PALADIN 2 maji ovela
viiciie ambicie.

0 Explézia futbalovych
programov pre 16-bitové po-
&ftate neuticha. Skétski pro-
gramdtori zvani CREATIVE
EDGE pracuji na hre EURO-

SOCCER. O tom, e by to
mala byt dobrd hra, svedéi
niekolko faktov: plné
vyuZitie médu OVERSCAN
na Amige, okolo 300 poléh
postiav pre animiciu futbalis-
tov, niekolko hernych varid-
cii a samplovany zvuk.
Zatial sa v8ak nenasla firma,
ktord by bola ochotnd tento
program kiapif a zabezpecif
distribiaciu. Autorov tieZ
mrzi, ¢ prepdsli termin do-
koncenia. Hra totiZz mala byt
hotovd sticasne s konanim
Majstrovstiev Eurdpy vo
futbale a teraz trocha strati
na aktudlnosti.

(3 Firma MICROPROSE
sa rozhodla urobif viznamnu
vynimku. Ich novd hra nebu-
de simulitor, ale strategickd
hra typu 'fantasy role’. Jej
nizov je DARKLANDS a dej
by mal byf situovany do Ne-
mecka v 15.storo¢i. Okrem
tradiéne vynikajicej hra-

tefnosti  autori sfubuji
mnoZstvo digitalizovanych
obrdzkov. Midrne si viak
ldmem hlavu nad tym, ako
cheid technici spominane]
firmy ist s fotoapardtmi &i vi-
deokamerami do obdobia
pred pifsto rokmi.

[} COOL CROC TWINS
je ndzov pripravovanej hry
firmy EMPIRE. Bude to
dvojrozmernd hra s akénymi
a logickymi prvkami a 60-
timi levelmi. Hlavnymi hrdi-
nami hry si dvojicky PUNK
a FUNK, ktor{ bojuji o to,

kto ziska lisku mladého diev
¢afa DAISY CROCKETTE.
Okrem toho chystd firma
EMPIRE hru MEGA TRA-

VELLER 2, ktord by mala
byf rovnako tdspeind, ako
stary Mega Traveller.

) Nemeck4 firma PLAY
BYTE pripravuje hru UGH!,
Kto je to UGH? Je to obyva-
tel jaskyne, ktorému sa po-
dari ndjst snibenicu. OZenif
sa vsak nemdZe, pretoZe
nemi peniaze. Isté je, e ked
sa bude a) nadalej povalovat
v jaskyni, nikdy ich maf ne-
bude, preto musi nie¢o pod-
nikndf. Vytvor{ si preto
helikoptéru na peddlovy
pohon, na ktorej zalne
prevaZat ostatnych obyvate-
Fov jaskyn a vyberat poplat-
Ky za prevoz. Ako to celé
dopadne? To uvidite, ked si
ZoZeniete tito hru.

3 Dalgiu hru v ityle
"fantasy role’ pripravuje
firma SILMARILS. Bude sa
volaf ISHAR: LEGEND OF
THE FORTRESS. Priatelia
tarodejnikov, kilazov a
cernokfnaZnikov, vedzte, Ze
ISHAR dokdZe vycarovaf
velmi velké mnoZstvo
rhznych kiziel, ktoré sa daju
vieliako kombinovat. Niek-
toré kizla sa daji ziskavaf
miesanim tekutin a varenim
kadejakych bylin., Autori
veria v dspech tejto novej
hry, pretoZze méd ipitkovi

grafiku a velmi velké
moZnosti stratégie.
[ ELECTRONIC ARTS

chce pravdepodobne nadvia-
zal na dspechy firmy SYS§-
TEM 3 s hrou MYTH.
Pripravuje totiZ hru RISKY
WOODS, ktord bude maft
fantasticki grafiku. Stylom
hry sa viak velmi pondga na
MYTH.
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A104: Na pocitati ATARI mim u?
dlh3i ¢as hru SPELLBOUND. No ani
podlhSe) nadmahe sa mi nepodarilo
prist na to, o ¢o v hre ide. Prosim, -
radte mi. Dakujem.

Daniel HUK,
KOSICE

A105: Chtél bych poradit se hrou
NARCO POLICE. Tuto hru vlastnim
uz asi rok a dodnes nevim, co je dtel
hry. Byl bych rdad, kdyby mi nékdo
poradil.

Martin MUCKA,
VESELI NAD MORAVOU

Al06: Ve hife SABOTEUR 2 v |
b.kole mim vloZit 9 kusi papiru do |

strely, ale nevim jak. Mam poéitac
SHARF MZ 800.

Tomas TREPAC,

TABOR

Al107: Mdm problémy s hrami

SPELLBOUND DIZZY a DIZZY-

PRINCE OF YOLK FOLK. Uvital by

som uverejnenie kompletnych ndvo-

dov. Dakujem!
Pubomir KEACANSKY,
BRATISLAVA

A108: Mdm hru RYCHLE SIPY 2
a nemohu ji dohrat. Osvobodil jsem
Ryminé, naSel klub Rezav.klién a
doSel s kli€i az ke dvefim. A pak to
je. Musim mit lano a olej. Jak dal?
Petr MINARIK, OLOMOUC
A109: Viastnim C64 a chcel by
som sa dozvediel hlavni mySlienku
hry DONALD DUCK pre C64. Vo-

pred dakujem za pomoc pri mojom
probléme.

Rastislay RODOM,
BRATISLAVA

[

PROBLEMY SO SPELLBOUND NA ATARI
ZAHADA HIER JACK THE NIPPER

Al10: Kamardd mi pajéil hru
MYTH s nekonenym poétem Zivoti,
V prynim dile 'Cesta do pekel’ vidy
vezmu viechny koule aZ na jednu. A
pravé v tom spo&ivd mij problém.
NemlZu vzit kouli za propasti, ve
které jsou ohné. Nevim, jak tu pro-
past pfeskocit. Vidy skoéim, ale ne-
pfeskotim ji. Viem kdo napiii a
poradi, pfedem dékuji.

Michal SPACEK,
CESKE BUDEJOVICE

- E W ) N T e e e o i & v T - m  anim

Alll: Ako sa otvori brdna v hre
POWER DOWN na Atari, ktord je na
kéd a nachddza sa pri televizore? Da-
Kujem.

Marcel KLIMKO,
HUMENNE

. T s By P e e

Al12: Obracim se na Vds s pros-
bou. Nakreslil jsem si plinek na hru
JACK THE NIPPER 2, ale nevim, co
viastné tam md JACK za dkol. Zbiraji
se tam ruzné véci, ale jak je upotiebit,
to nevim, Taky mé zardZi, co mam
délat v JACK THE NIPPER 1. Jak se
mam dostat z pokoje? Vubec jsem
tuto hru nepochopil. Chtél bych Vis
jesté poprosit, jestli neméte néjaké
informace o programu HURG. Tento
program me pripadd dost zajimavy,
ale nevim, co v ném délat. Pozadi je
jasny, Ze se musi délat mimo Hurga,
ale jesthi jde nahrat pozadi udélané v
BASICu, to nevim. UZ jsem to zkou-
sel, ale neflo to. Ve Vasem Casopise
Jsem vidycky nafel radu. Budu rad j4
a mnozi jini bliazni do her, kdyZ néco
0 tom, co jsem napsal, zveFejnite.
Piedem dékuji. S pozdravem fanda
Vaseho Casopisu

Zdenék MICANEK,
BRNO

_____________________________________

Al13: Neddvno se mi dostala do
ruk hra LORDS OF CHAOS. Hned po
nahrdti se mi na obrazovce objevi ta-
bulka se ¢tyfmi NONE a vedle ni jsou

NAVOD NA SHADOW OF THE BEAST ¢

napisy Wizard Designer, Wizard De-
lete, atd. Podle Vaii rady ze tietiho
¢isla jsem zvolil Wizard Designer. Po
zvoleni tohoto piikazu se mi objevila
tabulkaa vni NAME, CHARACTER,
SPELLS a EXIT. VyzkouZel jsem
viechny klivesy, ale ani jedna na to
nemd vliv. Tak se ptdm &tendii, jak
bych mohl spustit tuhle hru,

Pavel IH.A;EHE,
OSICKO

ODPOVEDE

5059: Postup pri hre SHADOW
OF THE BEAST 1 by sa dal zhrnat

do tychto bodov:

a) ciel - prejst vietky priestory,
znicif vietky obludy

b) po ceste zbieraf klace, debny,
fTasky

¢) ist stdle dolava aZ do stromu
s napisom IN

d) v podzemi ndjdi kIGE a vezmi
potvore gulicku

e) znicil priseru v dalfom leveli
pomocou gulitky

£y ndjst ke 2, prepndf piku,
otvaraf debny

g) v debndch ndjsi "carovny
kruh'

h) ndjst fTasku "super hit’

i) znicit v dalfom leveli priferu

1) owvorif kliéom dvere a stud-
fiou vyjst na povrch

k) isf doprava aZ k hradu

I) za dverami zobraf svetelny Gé

m) v hrade hladatl laserovi pis-
tol a francizsky kfa¢

n) pristroji pouZif klaé

o) obludu zniit laserom

p) ndjst jetpack, preletief vesmi-
rom, zni¢if prieru

r) nacintorine stile doprava,
Znicit priseru

s} otvorif Sampanské na oslavu
vitazstva

Juraj PECHAC,
KAMANOVA



Poéitace od firmy Atari su sice
dobré, ale nejaki oslitujlicu novin-
ku sme v poslednej dobe nezazna-
menali. Azda jediny typ, kiery sa
naozaj uchytil je Atari radu ST,
ktory bol vyvijany najmd ako poci-
taé pracujuci s hudbou (ide najmd
o 1040 STE a STFM). Tento typ sa
uchytil aj v profesiondlnych hu-
dobnych stiidiach po celom svete.
Ale to nie je jediny virobok od
Jirmy Atari. Firma rozsirila svoj
sortiment a okrem Home Compulte-
rov vyraba uf aj PC-¢ka. Akd je
viasine najaktudinejsia ponuka u
ATARI ?

ATARI MEGA ST

je 16/32-bitovy potitat, 68000
CPU, md 1,2 alebo 4 MB operaénej
pamiite, vstavany floppy disk a se-
paratnu klivesnicu. Tento typ je
rozSiritelny na kompletny DeskTop
Publishing systém s rychlym
harddiskom s kapacitou 30 resp. 60
MB, moZno roz8irif pracovni paméif
vymennym diskom na 44 MB a
existuje edte 12 alebo 19 palcovi
obrazovka s vysokou rozliSovacou
schopnosfou. K tomuto systému by
este mala patrif aj laserova tladiaren
ATARI SLMB04 s rychlosfou tlace
8 strian za mindtu a s rozliSovacou
schopnosfou 300 bodov na palec.

ATARI MEGA STE

nadviizuje na predoily typ. M
16 alebo 8 MHz-ovy procesor s
koprocesorom. RAM md kapacitu
1,2 alebo 4 MB, harddisk 48, alebo
80 MB. Vstavany floppy disk je na
3,5 palcové diskety. Tak isto dispo-
nuje MIDI vstupom a v¥stupom,
moZnostou zapojenia do LAN siete,
separatnou klavesnicou. Pracuje
pod systémom STE-TOS. Ako ku
kazdému ATARI moZno k nemu pri-
pojit aj mys.

ATARI 1040 STE

disponuje 1 MB RAM - 68000
CPU, Ma vstavany MIDI Interface
pre prepojenie so syntetizitorom,
moZno ho zapojif na monitor
SM124 ale aj na televizor. Jeden zo
zaujimvych vystupov je 8 Bitovy
PCM stereo zvuk. Samozrejmostou

je vstavany 3,5 palcovy floppy disk

a mys. Je to typicky pocitac pre mu-
ziku s mnoZstvom vynikajiceho
softwaru.

ATARITT
je kompatibilny s ST, preto md k

dispozicii velké mnoZstvo softwa-

ru. Obsahuje procesor MC68030 s

ATARI PC3
je kompatibilny s M5-DOS.
Riadi ho procesor 80 88-2 s frek-
venciou taktov 4,77 alebo 8§ MHz.
RAM pamiit je 640 KB a harddisk
ma kapacitu 30 MB. Je pouZitelny s

»

41 ?

taktovou frekvenciou 16 MHz, pra-
covnui pamif 2 MB, rozsiritelnid na
8MB, ba dokonca aj na 26 MB pri
pouZiti systému 4 MBit DRAMS.
Obsahuje tri grafické mddy a to:
320 x 480 bodov s 256 farbami s pa-
lety 4096-tich, 640 x 480 s 16 farba-
mi z 4096-tich, 1280 x 960 v
monochrom maode. Vystupom je
mono 8-bitovy PCM zvuk.

ATARI ATW

s divotvornym ndazvom Transpu-
terworkstation, je pre profikov. Ma
procesor TS8O0 s 20 MHz frekvenci-
ou, 4 MB pracovnej pamiite a | MB
Video RAM. Harddisk ma kapacitu
40 MB. ATW pracuje pod systé-
mom Helios 1.1, vstupy a vystupy
ma identické ako MEGA ST.

ATARI Portfolio

je vyslovene vreckovy poditad
mensi ako LapTopy. Pracuje pod
MS/DOS pre spracovanie textu, ta-
bufkové kalkuldcie, terminovi
knihu alebo adresdar. M4 interface
pre vimenu dat s PC a pre tladiarefi.
Pracovnd pamif 128 KB rozSiritel-
nd na 640 KB, rozmery 197 x 98 x
26 mm.

grafickymi kartami CGA, EGA.
EGAM, MDA, Hercules.

ATARI PC4
je kompatibilny so vietkymi AT
PC-¢kami. Disponuje procesorom
80 286 s taktovou frekvenciou
16 MHz, pracovnou pamiifou | MB
rofiritefnou na 8 MB, 60 MB
harddiskom alebo 44 MB vymen-
nym diskom. Sériovo je vybaveny

YV GA kartou a monitorom.

ATARI ABC 286-30
je asi najlacnejdi medzi kompa-
tibilnymi typmi. Procesor 80 286
ma taktova frekvenciu 8 MHz,
pamif s kapacitou 640 KB, 30 MB
harddiskom a médmi CGA, EGA,
EGAM, MDA, Hercules.

ATARI PC5
je tiez kompatibilny s MS-DOS.
Disponuje procesorom 80 386 s
taktovou frekvenciou 4 alebo
20 MHz. Pamif md kapacitu 2 MB

- a harddisk 60 MB. Pracuje pod

vietkymi spominanymi grafickymi
modmi plus navysie VGA.

- alex -
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Rady Marusa, presovsky pro-
gramator, patri medzi naj-
schopnejsich sic¢asnych progra-
méatorov hier pre ZX Spectrum.
Jeho zatial posledna hra sa vola
PHANTOM F4. Je to mimoriadne
skromny ¢lovek, ktory ma vyslo-
vene Ziadal, aby som o nom nepisal
nijaké chvaly a superlativy, preto
radsej prejdem hned k hre,

=i o'
o p——

Lietadlo Phantom F4.

Ti z Vs, ktorf Eitate BIT pravidel-
ne, uz viete, o ¢om tito hra je. Viete
uréite aj to, Xe sa skladd z dvoch Easti.
PHANTOM F4 1. a PHANTOM F4 I1.
- POMSTA. Si to dva samostatné pro-
gramy, ktoré sa preddvaji osobitne.

OpiSme si preto najprv prvy diel.
Pribeh sa zatina spridvou z novin, v
ktorej sa doCitame zdvaZné sku-
toénosti. Skupina teroristov vnikla
do 1stého sikromného bytu a uniesla
odtial mladé dievia, ktoré sa vola
MONIKA PALOCKOVA. Teroristi
usli z miesta ¢inu na ciernom Merce-
dese. Odvtedy ich nikto nevidel, ale
podIa istych ndznakov je velmi prav-
depodobné, Ze odleteli na niektory z
ostrovoy v Tichom ocedne. NeSfastn{
rodi¢ia Moniky si ochotni daf Eokol-
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vek za ndavrat milovanej dcéry, Ak
mame dostatok odvahy postavif sa te-
roristom zofi-voéi, mbéZeme to ski-
sif.

Co nds v hre ¢akd? V prvom rade

je to velké mnoZstvo vynikajico

ozbrojenych teroristov, Ktorf $a na
nds budd zbiehat zo vietkych strin.
NA4% postup musi byf nielen ne-
kompromisny, ale aj velmi rychly,
Tla¢i nas cas, ako aj skutoCnosf, Ze
mnoZstvo streliva je obmedzené. Na
informa¢nom paneli v spodnej Casti
obrazovky mdZeme vidief Styri tidaje.
Energiu, Cas, skore a strelivo. Ener-
gia u zdravého €loveka je podla filo-
zofie tejto hry oznafend &islom 99.
Po kazdom zdsahu do Zivého ndm z
energie ubudne. Ked nadobudne

Jeep a pevnost.

Vojenské hangdre.

energia hodnotu nula, potom sme
prisli o jediny Zivot, ktory mame k
dispozicii. Cas je dal$fm limitujicim
faktorom. Na dspeiné ukontenie hry
ndm ddava program k dispozicii iba 10
minit, preto sa s teroristami nesmie-
me prili§ dlho zabavaf. Odstrelovaf
sa oplati iba tych, ktorf sa ndm pleti
do cesty a tych, ktori nds bezprostred-
ne ohrozuju. Skére je hodnota, ktord
je imernd poctu odstrelenych teroris-
tov. V tejto hre ma skér informativnu
ulohu, pretofe nds ciel nie je iba vy-
soké skore, ale najmif oslobodenie
Moniky Palockovej. Strelivo je tiez
hodnota, ktord je obmedzend kapaci-
tou zdsobnika. Jeden zdsobnik do
ndsho samopalu je napdskovany na
99 nédbojov. To je samozrejme dalsi



dovod, ktory nds niti k opatrnému,
ale velmi rychlemu postupu. Pred-
stavme si napriklad situdciu, ktord
nﬁﬁgrinﬁti zdrZaf sa na jednom mies-
te. Cas ndm pobeZi, energia bude kle-
sal 8 kazdym zdsahom a po nie-
koTkych zabitych teroristoch sa niam
vyprdzdni zdsobnik, M6Zem kaZzdého
ubezpeéit, Ze s prazdnym zédsobni-
kom uZ nikto vela vody nenamati a sta-
ne sa lahkou korisfou pre teroristov.

Cas 10 mintt na vyhru bude uréite
stacdif. Aviak s pévodnou hodnotou
energie 4 jednym zasobnikom by sme
sa daleko nedostali. Preto sa pocas
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Palivové nddrie.

hry daji ndjst dva typy predmetoy,
ktoré ndm uvedené parametre dopliia-
ju. Ked ndjdeme lekidrnicku (je to
krabica s velkym Cervenym kriZom),
tak sa vyliet¢ime z utfZenych rin a
energia nim stipne na pé-
vodnd hodnotu 99, Podob-
néd situdcia nastane viedy,
ked ndjdeme truhlicu so
strelivom. Z nej si nds bo-
jovnik antomaticky vyberie
novy napaskovany zasob-
nik s 99-timi ndbojmi. Le-
kdrnicka a truhlica s
ndbojmi sa daji ndjst vidy
po prejdeni urcitého useku, avsak
tieto Gseky nie si pravidelné. Truhli-
ca so strelivom sa d4d ndjst pribliZne
v kazdej trete] miestnosti, zatial ¢o
lekédrnitka je iba jedna na pif aZ Sesf
miestnosti.

Hratelnost hry PHANTOM F4 1. je
vynikajtica. Strelba je moZna aZz do
fiestich rbznych smerov, &im sa autor

pribliZil hre MIDNIGHT RESISTAN-

Pristdavacia plocha pre vriulniky. |

H

BIT
T

Zasobdren radioaktivneho edpadu. |

CE, v ktorej je moZnd strelba do
6smych smerov. Inak mi PHANTOM
F4 1. najviac pripomina hru GREEN
BERET, v ktorej je tiez moZné chodif
s bojovnikom viacerymi smermi: po
zemi, po budovich po kopcoch, atd.
Aj Styl a kvalita grafiky sa na GREEN
BERET velmi pond3aji. Zvukové
efekty a hudba si viak vo PHAN-
TOM F4 1. kvalitnejsie,

Na tejto hre je zrejme najcennej-
$ia grafika, ktore) autorom je firma
D.5.A. GRAPHICS. Vynikajico na-
kreslené tanky, Zeriavy, lietadl4,
nidrie s pohonn¥ymi hmotami, zé-
sobniky radioaktivnych latok, a
mnoho daliich detailov, ktoré sa do
hry podarilo dostaf. Hra md 35 miest-
nostf (ak som sa popri strielan{ do te-
roristov nepomylil) a dd sa s fiou
skutoé¢ne vyborne zabavif.

Rady Maruia si bol
vedomy, Ze na hru PHAN-
TOM F4 1. vypracoval
vyborny systém rutin, ktoré
by bola velkd fkoda ne-
vyuzif. Preto takmer siticas-
ne uzrela svetlo sveta aj
druhd hra PHANTOM F4
I1. - POMSTA, ktori je pria
mym pokradovanim prvej Casti.

Prvy diel skonil na mieste, kde
sme oslobodili Moniku PaloCkovi,
ktord bola spitand a priviazand o kol
V druhej ¢asti vidime kritky, ale
velmi pekne animovany film (podob-
né efekty sa vyskytuji vaciinou iba
na 16-bitovych pocitacoch), v ktorom
nidm oslobodend Monika zamdva 2 lie-
tadla, ktoré od5tartuje a odvezie ju
domov k rodi¢om. Pred nami je eSte
akt pomsty za to, ¢o teroristi Monike
vyviedli. Nasim novym cielfom je
teda velkd POMSTA.

Druhy diel obsahuje proti prvému
niekolko zmien. V prvom rade sme
ziskali neobmedzenti moZnosf strel-
by so samopalu, do ktorého uZ nemu-
sime hladaf zdsobniky s nidbojmi.

Okrem toho sme ziskali nova zbran,

ktorou si grandty. Tie vSak sa ob-
medzené poftom, preto sme nitenf s
nimi jednak $etrif a jednak si dopliat

ich zdsoby tym, Ze budeme hladaf
debny s granatmi. Technicky vyzerd
tdto zmena tak, Ze na hodenie grandtu
je treba stlagif klaves, ktory je defi-
novany ako "dolu" si¢asne so sme-
rovym kldvesom "vprave", alebo
"vlavo”. Ak toto urobime, v prislus-
nom smere vyleti peknym oblikom
grandt, ktory vybuchne po dopade na
zem. Grandty si velmi Géinnou zbra-
fiou a daji sa nimi likvidovat aj celé
skupiny teroristov.

Po prejdeni hry PHANTOM F4 I1.
- POMSTA som nadobudol dojem, Ze
ide azda o eite lepSiu hru, ako je
PHANTOM F4 I. Grafika je rovnako
vynikajica a hratefnost stipla tym,
Zze okrem samopalu mame k dispozi-
cil aj grandty. Aj podet teroristov je o
nieto vys&i. Ked sa ndm podari vy-
hraf aj tito cast, pomsta je dokonale
vykonand a my mbéZeme nasadnif do
lode, ktord nds dovezie domov (za
Monikou Palotkovou).

V pozadi méZeme vidiet' aj ka- |

- midnovy tahaé. |

Oba diely PHANTOM F4 si

jednoducho vynikajice a rozhodne

kazdému odporiéam, aby si tieto hry

kipil. Teda dplne kaZdému nie, ale
tomu, kto ma rad skuto¢na kvalitu.

- yves -
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* Spectrum bol Tvoj
prvy podita¢. Neplinu-
jes si kapit nejaky iny,
vykonnejsi stroj?

Uz dlh3i ¢as som ma-
jitefTom Amigy 500, ktord
je po grafickej a zvuko-
vej stranke najlepsim do-
mdacim pocéitatom na
svete. Som s fou maxi-
malne spokojny a preto
neplinujem kupovafl nig
iné. Niekto si
poloZi otdzku preco som
si nekidpil PC. V prvom
rade kvoli
Pretoze PC je vybavené
jednokandlovym pipat-
kom. A ked by som chcel
nie¢o lep%ie musel by
som s1  kidpif kartu
SOUNDBLASTER, ¢o si
vyzaduje daliie investi-
cie. A okrem toho
SOUNDBLASTER ob-
sahuje sice vela kandlov,

mozno

zvuku.

ale iba jeden je samplo-
vaci, aké suu Amigy 4 a
ostatné kandle si v kva-
lite obvodu A4 zo Spec-
tra 128. Grafickd stranka
Standardného vybavenia
PC (VGA - Kkarta) je
vybornd, ale 256 farieb
na obrazovke aj ked =z
obrovske) palety je pred-
sa len méalo oproti 4006 u
Amigy. Vyhodou PC je
harddisk, ktory je uZ v

Standardnom vybaveni.
K zdkladnému vybave-
nin Amigy sice harddisk
nepatri, ale vietci vy-
robcovia software hard-
disk vo svojich progra-
moch podporuji. Z toho
jednostranne vyplyva, Ze
pokial by som si chcel
kapit PC v konfigurdcii,
ktorda by mi vyhovovala
(386, monitor, SOUND-
BLASTER, 40 MB hard-
disk) musel by som za-
platif skoro dvojnédsobnii
cenu. ako za Amigu s
harddiskom 40 MB, mo-
nitorom a turbo kartou
(20 MHz).

* BudeS aj na Amige
programovat hry, alebo
podPahnes hernej ma-
nii?

Herne) méanii, da sa
povedat, som podlahol.
hravam
Amige grafické adventi-
ry. Ale ani po programi-
stranke

Najradse] il

torske| SO
nezahdlal. Coskoro bu-
dem schopny vyrobif aj
nejaku grafickid adventi-
ru.

* Skiis porovnaf
strojovy kod Spectra a
Amigy.

Assemblerom na Ami-
ge som sa zatial nezaobe-
ral, pretoZe sa zaoberim

=

programovacim jazykom
AMOS.

* Kolko hodin denne
sa venujes programo-
vaniu?

Nie je to konStantné.

* Ako dlho trvalo
programovanie  hry
Octopussy?

Zobralo mi to asi 3
tyZzdne Cistej roboty. Ale
kedZe rdd spim a vidy
nemam naladu pri tom
sediet, spolu to ¢ini asi 4.
meslace.

* V Octopussy
moZeme vidief, Ze grafi-
ku hry si nerobil Ty, ale
Marek Forray. Odkedy
uz spolupracujete na
tvorbe hier?

Spolupracu sme zaca-
11 vlastne od hry Octo-
pussy a hodlame urobif
eSte niekolko hier na
Spectre. Samozrejme, fe
uZz mame pliny aj na
Amigu, kde sa vdaka
velke) farebnosti mbze
prejavif Markov velky
talent.

* Venujes sa tieZ
tvorbe systémovych

programov?

Ano vytvdaram si roz-

VIV

MILAN BLAZICEH

ne systémové programy:
disignery, animdtory a
podobne. viak
sliZia maoju

Tieto
len pre
vlastni a Markovu po-
trebu.

* Aké systémové pro-
gramy pouZivad pri
tvorbe hier a preco?

K mojim najobliibe-
nejiim systémovym pro-
gramom patria samo-
zrejme MRS, Art studio
a DEBUGER. Preto?
A3l preto, Ze sa v nich
vyborne pracuje a mys-
lim si, ze zatial neboli
prekonané,

* Chces sa staf v bu-
dicnosti profesional-
nym programatorom?

Zatial som o tom ne-
uvazoval, ale programo-
vanie ma zaujalo natol-
ko, Ze moZno by to teore-
ticky bolo moZné.

* Aké mas pliany do
budicnosti?

Samozrejme ako som
spomenul, naprogramo-
vat vela hier na Spectre
a postupne prejst na
Amigu, kde sa mi ovela
pohodlnejiie programu-
je.

Lhovaral sa: - yves -
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AMIGA

1. LEMMINGS *
(Psygnosis)
2. FIRST SAMURAI s

(Vivid Image)

3, EYE OF THE BEHOLDER 2 #*|

(551)

4. MEGA-LO-MANIA &
(Electronic Arts)

5. EPIC *
(Ccean)

6. POPULOUS 2 3
(Electronic Aris)

7. F29 RETALIATOR -
(Ocean)

8. NORTH&SOUTH 3
(Infogrames)

9. CASTLES &
(Interplay)

10. ELVIRA .
(Accolade)

1. ACE OF ACES pe
(Accolade)

2. LASERMANIA #
(Avalon)

3. SILENT SERVICE ”
(Microprose)

4. BMX SIMULATOR %
(Code Masters)

5. BASEBALL #*
(Accolade)

6. SPELLBOUND N
(Mastertronic)

7. FEUD *
(Bulldog)

8. PRICE OF MAGIC %
(Level 9)

9. STARQUAKE %
(Bubble Bus)

10. SAPER %

(Avalon)

1. NORTH&SOUTH ®
(Infogrames)

2. DIZZY 3 %
(Code Masters)

3. EXOLON *
(Hewson)

4. STORMLORD *
(Hewson)

5. GP CIRCUIT #*
(Accolade)

6. LEMMINGS b
(Psygnosis)

|7. LAST NINJA 3 "

(System 3)

8. MANIAC MANSION N
(Lucasfilm)

9, FIGHTER BOMBER *,
(Activision)

10. R-TYPE N
(Electric Dreams)

1. GOLDEN AXE "
(Virgin)

2. DIZZY 4 &
(Code Masters)

3. MIDNIGHT RESISTANCE +
(Ocean)

4. MYTH N
(System 3)

5. SIM CITY E
(Infogrames)

6. R-TYPE »,
(Electric Dreams)

7. TURTLES 3 N
(Mirrorsoft)

8. LEMMINGS H
(Psygnosis)

9. TURTLES 2 S
(Mirrorsoft)

10. DAN DARE *
(Probe)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na réznych typoch domé-
cich potitatov ukazuji na¥e reb-
ricky. Poradie hier mdZete ovplyv-
nif aj Vy. Staéi, ked ndm poélete
na koreSpondentnom listku tri
VaSe momentdlne najobliibenej&ie
hry v poradi, ako si ich cenite. Hra
uvedend na prvom mieste dostane
tri body, na druhom mieste dva
body a na trefom mieste jeden. Na
zdklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové poradie
hier v rebrickoch. Ak vlastnite
viac typov pocitacov, piste nam do
ankety poradie iba na jeden z nich.
KaZdy korespondeniény listok
musi byf oznadeny zretelnym na-
pisom REBRICKY pod adresou
odosielatefa. Na zadni stranu
uvedte typ pocitata a VaSe poradie
hier. Kore§pondenéné listky posi-
elajte na adresu redakcie.

1. PRINCE OF PERSIA L
(Broderbund)
2. MEGA-LO-MANIA *,
(Sensible software)
3. F16 COMBAT PILOT %
(Digital Integration)
4. UTOPIA ods ot
(Gremlin)
5, BATTLE SHIPS #
(Elite)
6. SUPERCARS 2 *
(Gremlin)
7. GOLDEN AXE -,
(Virgin)
8. ANOTHER WORLD 4"
(Delphine)
|9. TURRICAN
(Psygnosis)
10. SIM CITY *,
(Infogrames)

COMMODORE 64
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NAVOD Ku HRE

V roku 1991 uviedla softwarova &

firma DELPHINE SOFTWARE svoju
novi hru, ktord sa vymyka z triedy
priemerného sofwaru. Ani nie svojou
grafikou, ktord je netradiéne vektoro-
vo spracovand, ale vybornou animd-
ciou a kvalitnymi novymi ndpadmi.
Dej hry je uz dost obohrany - usud
sam: hrdina bol vyvrhnuty na cudziu
planétu a musi sa dostal spif,

Hned na zadiatku hry fa prekvapi
perfektne prepracované a realisticke
demo, v ktorom sa dozvie$ nasledov-
né informacie: Si vidZeny univerzitny
profesor GEORGE DOUGLAS na
Cambridgeskej univerzite v Anglic-
ku, Mas cervené Ferrari a velmi ob-
Fubujes rychlu jazdu. C ely svoj Zivol
51 zasviitil chemicko - fyzikdlnym
analyzam. Teraz prive pracujes na
analyzach izotopov urdnu a uspesne
napredujes. Raz veter si sa rozhodol
zasko&if do svojho laboratéria a
uskutoénif niekolko overovacich po-
kusov. Prifréal si na svojom Ferrari
pred budovu univerzity a vbehol dnu,
prave ked zaéinala birka. Sadol si si
za trojrozmerny podéitat a zacal si
analyzy v urychlfovacoch. Fo jedne]
spravnej skiufke viak zacalo velmi
priaf a hromy - blesky len tak lLietali.
Pri druhej analyze udrel do univerzit-
nej budovy blesk, ktorého energiu po-
rudeny hromozvod neodviedol do
zeme. Uvolnend sila z blesku prenik-
la aZ na zariadenia urychfovaca. Na-
stal skrat, ktory spdsobil obrovskd
expléziu a celé riadiace centrum
zmizlo z povrchu zemského.

A tu koné¢i demo a zaCina sa hra.
Eite jedno déleZité upozornenie: ma-
nudl je dzko viazany na mapu, preto
vietky ndzvy predmetov su rovnako
v mape aj v manudle.

LEVEL ONE:

Po obrovskom vybuchu sa objavis
vo vode a prvé Eo musid urobif je to,
7e hned vyplivad hore na breh,
pretoZe sa na teba v okamihu vrhi
obrovskd chobotnica. Ak si to Stastne
prezil pokracuj vpravo. Tu fa privita-
ju hisenice u‘*,f;}l'l%l"ujfm zo Zihadla
jed, takZe na ne pozor! Znelkodnis
ich Tahko - sta¢i ich len nohou roz-
mliazdif. Potom chod dalej napravo
a tu zneSkodni dalsie hasenice. Ak
neched padnif dolu, uskuto¢ni nasle-
dujicu fintu; podbehni pod hisenicu

a zastav sa pod fou, ona sa dd zldkaf

a odlepi sa, akondhle za¢ne padat na
zem, uhni sa jej, lebo sa ti ujde jed.
TakZe uZ si vietky hisenice zneskod-
nil a pokracuj dalej vpravo. A tu sa
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velmi opatrne pribliZz do stredu obra-
zovky - teraz na teba vybehne tunaj-

fie zviera podobné levovi. ¥V oka-
mihu. ked ho zazried, rozbehni sa nas-
pif doTava. Utekaj bez prestivky
(inak ti je amen) aZ za bazén do miest-
nosti viavo. Tu uvidis blizko skalné-
ho previsu visiacu lianu. Uplne z
okraja sko¢ do priepasti a zachyf sa
Hang,r Byk, ¢o fa prenasledoval, sa zas-
tavi, ale pozor, liana sa roztrhne,
aviak ty sa drZi$ na pravom konci, a
tak sa iba prehupned o miestnos( Hpiif
doprava. Na ni¢ necakaj a rozbehni
sa znova doprava, prebehni vietky
Styri obrazovky a na posledne) fa na
okraji zrazi na zem domorodec.
Neboj sa, on zneskodnf aj tvojho pre-
nasledovatela, ale jeho kolega do
teba streli uspdvaciu davku a ty sa
zloZis na zem.

LEVEL TWO:

Zobudi¥ sa zatvoreny v klietke s
domorodcom, s Klorym si sa uz stre-
tol. On je tu zatvoreny, pretoZe (a pri
zoznameni neznedkodnil! Ked sa
chees dostal von, musis rozhipat vi-
siaciu klietku aZ do extrému,
StriaZiaci domorodec sice bude pro-
testovat, ale neviimaj si ho a pori-
adne to rozhtip. V tej spriavnej chvili
sa refaz odirhne a klietka padne
strdzcovi presne na hlavu. Pochopi-
tefne ho to usmrti a klietka sa po pide
rozbije. Po priatelskom objati zober
laserovii pistol, strel do strdZzcu a po-
kratuj doTava. tu sa zastav pribliZne
v strede a urob si pred sebou clonu
(drZ fire, aZ kym sa ti pred hlaviou
vytvori mald gulka, potom pusti). Poc-
kaj aZ tvoj priatel (nazvime ho GOR-
DON) zabehne za teba. Teraz sa
priprav, akondhle sa vpravo objavi
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nepriatel, zneSkodni ho. Presun sa
dalej doprava o jednu miestnost a tu
sa v strede otod a dolava si urob clo-
nu. Znova pockaj, kym fa Gordon
predbehne a bliziaceho sa protivnika
bez rozmyslania zneskodni. Pockaj si
na dalSicho a aj toho odstrel. Potom
pokratuj znova o miestnost doprava,
tu uvidiid Gordona, ako odkodoviva
dvere. Postav sa pred neho a oto€ sa,
urob si pred sebou dalsiu clonu a
¢akaj, az Gordon odkdduje dvere.
Strielajtiiceho nepriatefa vlavo si ne-
v&imaj, neprestriela sa k tebe. Hned
po odkoédovani sa Gordon presune
dalej doprava, ty tieZ na ni¢ necakaj
a pondhlaj sa za nim. Pridete k vyta-
hovej $achte a spolofne nastipite na
vyfahovid plofinku. Vyvezte sa hore,
ty sa pribliZz k oknu a pozri sa cez
okno. Znovu spoloéne nasadnite na
vyfah a zvezte sa aZ na doraz tuplne
dolu. Tu sa pribliz k Tavému okraju,
ale nechod dalej! Chod aZ tplne na
kraj a tu sa nasledovne priprav: zalez
za lavy roh tak, aby ti trfala len jedna
noha, vtedy stlac fire - postavis sa
tym do strelecke] pézy a znovu sa
posuii tak, aby ti tréal z nohy len ma-
licky kisok (iba jeden bod na obra-
zovke). Znovu sa postav do strelecke]
pozy a teraz stlac jemne dolava a
hned na to fire. Dosiahnes tym to, Ze
okam#Zite ako sa objavi§ na susednej
obrazovke vystrelis, a teda zneskod-
ni% Cakajiceho protivnika (inym spo-
sobom sa to bohuZial nedd, vidy (a
zostrell prv on). Ak sa ti to podarilo
si $ikovny. UZ len odstrel vypinac
elektriny a znovu spolu s Gordonom
nastip do vyfahu. Vyvez sa o jedno
poschodie hore a chod dolava, Tu od-
strel tenki stenu laserom (musis drzat
fire az kym sa pred hlaviiou nevytvori
velkd gulka, potom fire pusti) a



rychlo prejdi dolava k molekuldrne-
mu vytahu. Presuii sa dolu a rozbehni
sa doTava. Neboj sa, Gordon fa bude
nasledovat, len musi§ ¢asto bezaf, V
susednej miestnosti sa znova moleku-
ldrnym vyfahom presufi hore a prejdi
doprava za zatvoreny poklop od ka-
ndlu. Chvifu potkaj, Gordon ti kandl
otvori a ty rychlo do neho vlez. V
potrubi sa efte presufi trocha dolava
a padni.

LEVEL THREE:

Si v kandloch, jediné &o mozed
robif je plazif sa. Je to tu pomerne
bezpelné, len kde - tu sa objavi otver
so syéiacou parou. Preplaz sa dolava,
uhni sa privalu pary a padni dolu.
Spadned trocha dolu a znova sa pre-
kotiila) doprava, podlez otvor s parou
a pribliZ sa k okraju potrubia - tu za-
stav. Pomaly spadni dolu do diery
medzi dva syCiace privaly pary. Pre-
sufi sa este o jednu polohu doprava a
rychlo podlez pravy prival pary. Je to
velmi fazké, ale predpokladajme, Ze
s1 to preliezol. Teraz uZ mas jednodu-
chu idlohu, lebo vietky parné otvory
81 uz prediel. Tak¥e padni dolu a
mbZes si vybraf, &i prelezies kandle
vpravo, alebo vlavo. Je to jedno.
Obidve cesty vedi na koniee levelu.
Napriklad si si vybral pravid cestu:
Prelez dalej vpravo a padni dolu. Po
pide pokracuj v lezeni dofava: aZ ked
prileziefd na okraj. Padni dolu. Tito
cesta je urCile bezpeénd, preto nedpe-
kuluj nad inymi rychlejiimi.

I.I'-.'"rl-".:l..l FDUH:

Vypadol si z potrubia a "rozples-
til" si sa na zemi. Zdvihni sa a chod
si nabif zbran do kabinky vlave (voj-
des do kabiny tak, aby sa vonkajgie
dvere zavreli a postav sa do streleckej
pozy - Ziariaca stena fa "oSlahne"
bleskom, a tym ti nabije laserovi pis-
tol). Vybehni z kabiny a bleskom roz-
strielaj vietky tri tenké steny. Ked je
cesta volnd, chod si znova nabif pis-
tof do kabiny, a potom pokracuj do-
prava. Prebehni cez prazdnu miest-
nosf a chod dalej vpravo. Vyjdes von
lo exteriéru a okamzZite odstrel stri-
fiaceho nepriatela, Presuii sa dalej

vpravo a z okraja skaly skot¢ doprava
do priepasti. Dopadne$ presne na
okraj skalného previsu. Tu si "na-
zhav" laser a prestrel stenu vpravo.
Objavi sa otvor a ty vlez dnu.

LEVEL FIVE:

Objavi¥ sa v tmavej jaskyni a po-
kracujed doprava dolu. Padni na plo-
Sinku a znova sa presuf doprava a
dolu. Padne$ na zvlastnu skalu v tvare
pismena T. Spadni dolu a pokraduj
dalej doprava. Z okraja skaly v sused-
nej miestnosti preskod niekolko
"pichliatov" a chod doprava. Prides
do miestnosti, kde padaji samé ka-
mene. Podbehni ich a pokratuj dopra-
va. Aj tu padajd kamene, ale tie musi§
podbehnif opatrne, pretoZe na konci
fa Cakd visiaca miisoZravd rastlina.
Ti neprebehnes, a preto vkro¢ po hor-
nom chodniku trocha hore, aZz kym
nebudes mart pistol na irovni rastliny.
Teraz ju odstrel. Ona sa po zdsahu sti-
ahne na chvilu hore. Rychlo ju pod-
behni a hned v daliej miestnosti sa
zastav. Dve visiace rastliny oklam
takto: pribliZ sa k prvej a potom skoé,
ona ta v tej rychlosti nestihne uchytit,
iba sa za tebou natiahne. Takto zdolaj
aj ti druhi a dalsie dve "pozemné”
rastliny presko¢. Prides do miestnosti
8 tromi visiacimi rastlinami a tromi
rastlinami na zemi. Vybav si to s nimi

takto: zohni sa a "nazhav" si laser,
leraz sa postav a vystrel na prvi. Ta
sa hned rozpadne na kisticky. Rovna-
ko to urob aj s daliimi "kolegynami".
Rastliny na zemi iba jednoducho
preskoc a pokracduj doprava. tu pres-
ko€ mali priepast a "pozemni” rastli-
nu tiez. Pokratuj dalej doprava. V
susedne] miestnosti rozstrielaj lase-
rom tenkid stenu. Teraz sa musis vratif
o Styri miestnosti spif dolTava k prvej
rastline. Preskot ju a rozbehni sa po
hornom chodniku dolava. UZ sa
neboj, tu ti padajice kamene ne-
ublizia. Prebehni dalej dofava a po-
stav sa tak, aby si mal spiaceho ter-
veného netopiera v tirovni hlavne la-
serove] pistole. Strel po fiom jednu
obycajni a presuii sa 0 miestnost do-
Fava. Tu zastav na okraji skaly. Pre-
budeny a nalakany netopier tie? pre-
letel dofava a tu nechdpavo krizi.
Len sa ho neboj, ni¢ ti neurobi, iba ho
pritiahne visiaca rastlina a "zabav("
sa s nim na chvilu. Ty ne¢akaj a vy-
skoC na kvapel. Popreskakuj rvchlo
dolava a z posledného kvapla pres-
kot o miestnosf doTava. Padned na
kraj tej zvldsinej skaly. Teraz prebeh-
ni po nej dolava a padni. Oto sa a
strel laserovi didvku po zidZenej ¢asti
skaly. Ta sa s rachotom prevali na
svoju favid stranu, a tym ti urobi pro-
vizdrne schody hore. Vylez po nich a
pokratuj v ceste doprava. Popreska-
kuj dve malé pricpasti a v daliej miest-
nosti tretiu. Prejdi dalej doprava. Tu
sa nachdadzal pod umelym jazerom
(alebo nadrzou). Z dplne Tavého kraja
s1 "nmaZhav" laser a strel do steny na-
pravo. T4 sa rozpadne a vznikne
otvor, cez kKtory sa na teba zaéne valif
voda. Bez prestivky be? dolava, pre-
sko€ vietky Styri priepasti a postav sa
na plofinu dplne dolTava. Voda zapla-
vi celé podzemie a na koniec vy-
zdvihne ploSinku s tebou o poschodie
vyssie, Pokracuj doprava a v susednej
miestnosti prestrel tenkd stenu vpra-
vo. Prejdi dalej a potom vylez po
schodoch hore. Prejdi doprava. Na
vodné kaskddy sa neboj vykrocif, uz
sa tadialto nevali voda, lebo si vy-
prazdnil nadrz.

R. Zuiié
(pokra¢ovanie v budicom ¢&isle)




Po dlhsej pauze saaj majitelia
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tegickej hry. Jej nazov je SPACE
CRUSADE a pochidza z dielne
firmy GREMLIN.

S touto hrou sa méZzu stretnuf aj
majitelia 16-bitovych poditacoy,
aviak pre nich to uréite nebude ni-
jako vynimocéne vyhladavany titul,
protoze hier na tejto, alebo podob
nej udrevni, maju dostatoéné
MNoistvo., 4 toho nepriamo vy-
ply¥va, Ze majitel B-bitového podi
taca by tato hruo hodnotil pray
depodobne vyssie, Recenziu Space
Crusade som vykonal na Dh
daktiku M, preto aj hodnote
nie urobim z pohTadu uZiva
telfa a-bitoveho pocitaca.

0O Space Crusade infor
movall vsetky zahraniéne
aolitaCové Casopisy v tom
bude maf dost
vela spoloéného s hrou HE
kRO QUEST, Ktoru vyda
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hry takmer nevidime. Ukaze sa
nam 1ba viedy, ked niekto niekahi
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nrepracovand. Je

zumnych 1deach. Hrac ovia-
da pif vojakov, 2z ktorymi
musi dobyvat misiu. Kon
krétne dlohy s4 rozdelené
podlia toho, akua misiu prave
hrime, ¢o je jej cielom a
akych mame protivnikov. V
ziakladne] verzii
vanych 12 misifi s agresfvny
mi bojovymi ndzvami: Seek
and Destroy, Eliminate and
Survive, Disable Alien Ves-
sel, Exterminate, Sabotage
and Withdraw, Destroy Cube
of Chaos, atd. Komu sa tdto hr:
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automatn. £iore su

vicSou pravdepodobnostou stane

me Fahkou korisfou nepriatela.
Owvliddanie autori vymysleli

velmi komfortne. Na obrazovke

vidime tri1 velké o
tkony
zobrazend ¢ast hrace) plochy a
vedla vidime celd plochu ako
mapu, Na mape mozeme vidief
zicie nasich vojakov a niektorych
siperovych bojovnikov, Vieobec
ne plati zdsada, Ze vidime iba tych
vojakov, Ktorych sme sami objavi
li. Nad mapou je okno, ktoré

ZoDrazujemeno volaka s pazvom

(ni a pomocné

Velké okno je podrobne

Mk

jednotky a typ zbrane, Ktoru drzi s
[konami v dolney Casti obra
ZOVEY davame vsetky rozkazy a
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Aj ked PIXY 2 nepatri medzi
najnoviie hry pre ZX Spectrum
¢i Didaktik, je natolko zaujima-

va, 7e sa vyplati s fiou zozndmit,
Firma Softcorn je vo svete poti-
ta¢ovych hier celkom nezndma a
pravdepodobne toho vela nevy-
produkovala, pretoZe hra PIXY 2
Je prvy produkt, pod ktory sa
podpisala,

Z hry PIXY 2 mam celkom
dobry dojem, ale to samozrejme
neznamendi, ze patri medzi exklu-
zivne programy. Prekvapoval by
ma skor opak, teda keby celkom
neznamy autor neznamej firmy
urobil nieco extra. Aviak DAVID
BOX, autor hry PIXY 2, si dal na

hre dost zdlezaf a v kategérii

lacnych hier sa tento titul urcite
nestrati.

Dej hry sa odohrdva v bludis-
ku, v ktorom sa nachddza tajny

dokument. Niekto pred nami -

viak tento dokument roztrhal na
jednotlivé stranky a volne roz-
hadzal po vietkych miestnosti-
ach, Nafou dlohou je pozbierat
vietky stranky tohto dokumentu
a ndjst teleport. Ak sa ndm toto
podari, lira sa aspeSne skonci.
Zaujimavostou hry PIXY 2 je
skutoénosf, Ze nemd hlavného
hrdinu. Jedinég, ¢o ovlddame, je
mald biela bodka, ktord ma

SOFTCORN

velkost jedného pixla na obra-
zovke. Odtial zreyme pochddza aj
nazov hry. Trocha ma mrzi, Ze
nemdam predchidzajicu verziu
tejto  hry, pretoZe nemam
moZnost ich kvalitu, prevedenie a
hratelnosf porovnat,

Hra sa ovlada pomocou sme-
rovych kldves Q, A, O a P. Mohlo
by sa teda zdat, e ovlddanie je
velmi jednoduché, pretoze s
takou malou bodkou je mozZné
iba vel'mi faZzko narazif. Pravdou
je v8ak skor opak. Pre pohyb
bodky platia uréité pravidla,
ktoré musi hrdc respektovat.

Bodka je takd mald, Ze v po-
rovnani so skutoénymi predmet-
minema skoro Ziadnu hmotnost,
takZe podlieha gravitaénym sildm
okolia. Okolité steny a predmety
majui hmotnost ovela vidcsiu,
preto bodku k sebe prifahuji. Asi
tak, ako magnet pritahuje Zelezné
piliny. Uzndvam, Ze je to velmi
zvldstny ndapad, ale faktom je, Ze
hre to velmi pridalo na zaujima-
vosti. Nafe smerové kurzorové
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klivesy nemajd funkciu inicidto-
ra pohybu bodky (tym je samotnd
gravitdcia), ale iba akéhosi
usmerfiovatela. Vyzerd to tak, Ze
gravitacné prifazlivé sily jednot-
livych stien bodku neustile

uvidzaji do pohybu smerom k
sebe, zatial ¢o my pomocou sme-
rovych kldves tento pohyhb kori-

gujeme prisludnym smerom.
Bodku viak nikdy nebudeme mat
v klfudovej rovnoviZnej polohe,
preto musime byf neustile v stre-
hu, aby sa nedotykala stien blu-
diska. Popri tom musime
sledoval 5tfpcuvf indikdtor ener-
gie, ktory je umiestneny na obra-
zovke celkom hore. Po kazdom
dotyku so stenou, alebo s pohyb-
livym predmetom ndm energie
ubudne. Ked klesne tdto energia
na nulu, hra sa predtasne kon¢i.
Aby to bolo vietko zaujimavej-
die, pohyblivé predmety v bludis-
ku maji rozne vlastnosti. Okrem
toho, Ze sa kazdy pohybuje inym
spOsobom a inou rychlostou, niek-
toré ndm energiu dopliiaju, iné
zasa zniZuju.

PIXY 2 povaZzujem veelku za
jednoduchi, ale vydarend hru.
Ma jemnu grafikn a pekni
hudbu.
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Medzi najviicsie nedostatky ZX
Spectra 48kB a kompatibilnych Didakti-
kov GAMA, Didaktikov M, a pod. je ne-
kvalitny zvukovy vystup cez maly
zabudovany reproduktoréek. Vynaliezavi
programidtori hudieb sice vymysleli rozne
finty, ako dokizaf aj cez takyto vystup
reprodukovat hudbu, aviak vysledok aj
tak nebol vidy na poZadovanej drovni.

Tento nedostatok v mnohom vylep&ili
noviie typy Spectra, menovite Sinclair ZX
Spectrum 128+, 128+2 a 12843, Zvukovy
vystup u tychto poéitatov bol riefeny po-
mocou trojkandlového zvukového proceso-
ra AY-3-8912. Toto bolo v roku 1986
skutoénym hitom vo Velkej Britinii. V roku
1992 prichddza Didakuk Skalica na trh s
pridavnym modulom, ktory je osadeny
tymto istym obvodom a umoZiuje repro-
dukciu zvukov na rovnake] tirovni, ako ZX
Spectrum 128,

Podla nidzoru vyrobeu by tento modul
mali uvitaf dva typy uZivatefov. Mali by
to byt jednak hrici, ktorym modul umoZzni
reprodukciu hudieb pre obvod AY a na
druhej strane programidtori hudieb. 5
tymto ndzorom sa nedd celkom sihlasif,
ale najprv si povedzme niet¢o o technic-
kom prevedeni.

Parametre interfejsu MELODIK:

Napdjanie : +3V z konektora pocitaca
Odber : 0.1 A

Uroven vwstupného signdlu : max 0.6 V
Wistupny vwkon : 0.1 W

Strka : 82 mm

Dfzka : 93 mm

Vidka: 43 mm

Obvodové riefenie interfejsu je mi-
moriadne jednoduché. Cely obvod obsa-
huje iba niekolko sdciastok, Zakladom
obvodu je zvukovy generitor AY-3-8912,
generdtor impulzov s kryitalom a analo-
govy zosilfiovad pre zabudovany repro-
duktor. Zabudovany reproduktor je
uréeny tym, Ktori nemaji K dispozicn
vonka)si zosilnovad, Vonkajsi zosilnovacd
sa dd pripojit cez vystupny konektor. Pre
riadenie hlasitosti je na zadne) stene
interfejsu vyvedeny oltoény polenciome-
ter hlasitosti. V prirulke k interfejsu je
uvedeny jednak podrobny popis interfe)
su, ako je podrobny popis obvodu AY,
popis pripojenia K pocitacu a na zosilno-
val, popis programovania hudieb, atd.

Pokial sa tyka vyvuZitelnosti interfejsu
MELODIK pri hriach, v¥robeca uvidza nie-
kolko hier s hudbou pre AY, ktoré su
prevazne tuzemskej produkcie (TETRIS
2, ELR.E, JET STORY, ATOMIX, HE-
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XAGONIA, DOUB-
LE DASH, atd.).
Viimnite si viak,
vazeni Citatelia, akeé
st to hry. Sa to hry
pre Spectrum 48kB,
kKtoré maji vystup aj
na AY, ktoré bolo do-
teraz iba v potitatoch
Spectrum 128kB. Co
viak s hrami, ktoré
maji vystup na AY,
ale pracuji iba na po- §
Citatoch 128kB? Zd4d §
sa, Ze toto je prive
kameil drazu, pretoze 8
takychto hier je §
viiCsina. Did sa pove- 8
daf, Ze hier, ktorym
stati iba pamil 48kB
a pritom maji vystup
na AY, je tplné mini- -
mum 4 vemkh skor nahodou, pretoze do-
teraz sa takyto modul nepreddival (s
vinimkou Polska, aviak tito krajina ne-
uddva ton vyvoja a k ndm ich nedovizali).
Okrem toho velkd ¢ast zahraniénych hier
existuje v dvoch verziich - jedna pre
Spectrum 48kB a jedna pre Spectrum
128kB. No a mbZete si byt isti, e vo ver-
z11 48k B nijaké hudby pre AY ani ndhodou
nebudid. TakZe z pohladu hrica predsta-
vuje tento interfejs perifériu, ktord mu
umoZni reprodukciu hudieb pre AY na nie-
kolkych hrach, ktoré vyih po roku 1986
(predtym neexistovalo Spectrum 128kB),
neexistovali v dvoeh verzidach (48kB a
| 28kB) a sutasne nevyZadovali viac pa-
miite, ako ma Spectrum 48kB (niektoré
hry maji hudbu AY ako krdiky sabor,
ktory sa nahrd do niektorej zo 16kB stri-
nok Spectra 128kB). Samozrejme, Ze ani
stucasné hry firiem OCEAN a STORM,
ktoré vychiadzaji iba vo verzidch 128kB,
v zostave Spectrum 48kB + Melodik
fungovat nebudii.

Tymio sa samozrejme nechcem nijako
dotknif vyhod, ktoré prinda obvod AY
oproti vistupu Spectra 48kB. Vo viidie)
vihode budd ti uZivatelia, ktori maji zd-
ujem programoval na tomto obvode
viasiné hudby. Existuje napriklad polsky
program SOUNDTRACKER, ktory vzni-
kol k podobnému polfskému interfejsu a
ktorému postatuje pamif Spectra 48kB,
Tu viak napriek istému posunu vpred zdé-
raziiujem, Ze Llrojkandlovy vy¥stup
interfejsu MELODIK mi k profesiondlne|
kvalite este daleko, tak¥e aj v tomto pri-
pade ide v podstate o domiaci rozmer. Ne-
viem odhadnut, kolko sa nidjde ziujemcov
¢ domdce programovanie hudieb, aviak
urcite ich bude mnohonisobne menej, nez

tych, ¢o sa chea hrat.
Isté sance tento obvod md u tych, ktori
51 kupuji hry u firmy ULTRASOFT. Tito

firma md uZ teraz niekolko hier, kioré s
tymto nterfejsom spolupracuju a urcite
pripravi mnoho dalgich.

Cena obvodu je v &ase pisania tohto
Clanku 720 Kés. Tiro cena je vzhladom
na jednoduchost obvodu a moZnosti
vyuZitia znacne nadnesend. Mechanické
prevedenie pritom nie je celkom dokona-
1é. Napriklad potenciometer hlasitosti ma
velmi maly gombik a potenciometrom sa
velmi fazko hybe. Okolo potenciometra
bol neopracovany otvor, ktory prezridzal
vitanie oby&ajnym vrtikom na stojanovej
vitacke. Nezanedbatelné je aj to, Je ME-
LODIK je pridavny modul a ako taky sa
pripdja k zbernici Spectra. Ako viak pri-
pojit siucasne tladiarefi, disketovi jednot-
ku, joystick, a MELODIK, to si celkom
dobre neviem predstavif. Preto by som
pripadnym zdujemcom o tito periférin
radil, aby s1 eventudlny nikup dobre roz-
mysleli. Pre porovnanie uvadzam kalku-
laciu AMIGA kontra zostava Didaktiku.
Amiga 500 sa dd zohnal vZ aj za 12000
Kis. PorovnateInd zostava Didaktiku,
aviak v mnohondsobne niziej kvalite a vo
viacerych moduloch stoji skoro tolko!

Pocita¢ Didaktik M 2990,-
Disketova jednotka D40 3990,-
Interface MELODIK 720,-
Spolu T700,-

Okrem toho existuje vypredaj podita-
cov Atari 8T, ktoré sa na inzerat daju
kiapit v cene okolo 9000,-Kés.

- yves -



POKE 61893,0

FAIRLIGHT:

FAIRLIGHT 2: POKE 30429,0
POKE 32027.24:

POKE 31341,0

FANTASTIC VOYAGE:
POKE 544920
FEUD: POKE 47190,201

FINDERS KEEPERS:
POKE 34252.0

FIREBIRDS: POKE 27235.0

FLYING SHARK: POKE 54462,201
POKE 54379,3

FRANKENSTEIN: POKE 34142.0
POKE 33723.,0

FRANKENSTEIN 2000:
POKE 36990,0

FREDDYS HARDEST:
POKE 64011,26

FREEZ BEES: POKE 34610,0

FROST BYTE: POKE 36559,0
POKE 36348,0

FULL THROTTLE:POKE 45161,0
POKE 48427,201

FUTURE KNIGHT: POKE 31683.0

GAME OVER 1: POKE 31870,0
POKE 48790.0
GAME OVER 2: POKE 38398,0
POKE 38692,0

GARFIELD: POKE 33595.0

GAUNTLET: POKE 33833,255

POKE 33964,255:

POKE 33865,255
POKE 33866,255

GHOST REVENGE: POKE 64607,0

GHOST'N'GOBLINS:
POKE 39857,135
POKE 39858,50:
POKE 39859,180
POKE 39860,191

GIASSA KISS: POKE 25386,255
GILLIGANS GOLD:
POKE 52880,0
POKE 52881,0:
POKE 52883,0

=
=
=
b
.
[

HOWARD THE DUCK:

HUNCH BACK:

POKE 59685,201

POKE 26888,0

GO TO HELL:

GOONIES:

GREAT ESCAPE:

POKE 62254.,0
POKE 60193.,0:
POKE 60253,201
POKE 62057,201
POKE 33409,0

POKE 41953,183

GREAT GURIANOS:

GREEN BERET:

POKE 33400,183
POKE 34962,0

POKE 41562,0
POKE 41563.0:
POKE 40074-7,0

GROUND ATTACK:POKE 362120

GRY Z0OK:

POKE 27872,0

POKE 33015,255

GUNFRIGHT: POKE 47919.0

POKE 47920,0

GUTZ:

GYRON ATRIUM:

H.E.R.O.:

HADES NEBULA:

POKE 38915,62
POKE 29952,0

POKE 44322,182
POKE 44512,182

POKE 49840,0
POKE 49883,0:
POKE 61998,0

HEAD OVER HEELS:

| HEARTLAND:

POKE 42195.0

POKE 42985,201
POKE 24121,24:
POKE 48360,195
POKE 48361.,35:
POKE 48362,94

HERBERT'S DUMMY RUMN:

POKE 36739,n

HIGHWAY ENCOUNTER:

POKE 40905,0

POKE 40772,195:

POKE 40773,123
POKE 40774,157

HY DROFOOL: POKE 64068,201
POKE 64069,248:
POKE 64070,255
POKE 25859,201
HYSTERIA: POKE 44588,20]
POKE 44623,167
I BALL: POKE 49165.0
POKE 49168,0:
POKE 49483.,0
I BALL 2: POKE 43384.,0
POKE 49483,0
ICUPS: POKE 34549.200
IMPLOSION: POKE 34419,0
IMPOSSABALL: POKE 41185,0

POKE 37706,0:
POKE 37539.0

IMPOSSIBLE MISSION:
POKE 452990
POKE 45300,53

INDIANA JONES & TEMPLE:
POKE 3394380

INSPECTOR GADGET:
POKE 54993.0

JACK & THE BEANSTALK:
POKE 56115,0
POKE 56116.0:
POKE 56388,62
POKE 56389 ,27:
POKE 56390,0
POKE 56110,0

JACK THE NIPPER: POKE 43516,62
POKE 43517 ,4:
POKE 43518,183
POKE 43519,0:
POKE 44278,58
POKE 44285,55

JACK THE NIPPER 2:
POKE 43251,0

JACKAL: POKE 38967,129

POKE 39048,129
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Pepek namornik sa ndm opif vri-
til v podéitatovom prevedeni.
Oproti prvej verzii je sfce o nieto
menej farebny, ale je tu. POPEYE
1 vytvoril pred mnohymi rokmi
zndmy programitor DON PRIES-
TLEY. Bol to taky zaujimavy
experiment, ktory sa SirSie neujal.
Neslo sndd ani o typ a prevedenie
hry, ako o techniku programova-

e
=

nia. Pepek nimornik v prvej verzii
bol rozmerovo velmi velky, &im sa
autorovi podarilo dosiahnuf vel'mi
velki farebnost, Hra na prvy po-
hlad sice vyzerala zaujimavo, ale
po chvili hrd¢ zistil, Ze je vel'mi
nudnd a jednotvarna. Takyto typ
programovania postav sa ani nes-
kér nepouzival a sam Don Pri-
estley od toho upustil. To je v8ak
minulost,

POPEYE 2 je bezosporu hrou,
ktord vznikla najmé z komerénych
dovodov, aby sa vyuZila populari-
ta Pepka ndmornika medzi
mladymi uZivatelmi domdcich po-
citacov. Podla m6jho ndzoru to nie
je veImi vydareny produkt, ale ne-
vyluéujem, Ze sa ndjdu zdujemco-
via, ktorym sa hra POPEYE 2 bude
pacif a budid ho chcief matf.
Zatnem trocha neobvykle. Hra sa
hrd zrejme na skére, ako aj na to
aby sme sa dostali o najdalej. Ne-
viem preto pochopit, preco v tejto
hre neexistuje nijaka tabulka naj-
vysSich rekordov? Ved takéto ta-
bulTky majd aj primitivne hry.

18
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ZEPPELIN

V POPEYE 2 sa po skonéeni hry
skore jednoducho vynuluje a
méZeme hrat znovu. Podobne ne-
chdpem, naco sliZi ¢asovy bonus.
Nebodaj na to, aby sa pripocital na
konci hry ku skore, ktoré sa vza-
piiti vynuluje?

Ovela dbleZitej8ie vlastnosti, ako
tabulka rekordov, je grafika a hra-
telnost hry. Grafika sice nie je §ka-

té predmety treba zbieraf a
uréitym predmetom sa treba
vyhybat. Pri tom sa musime snazif
¢o najrychlejSie vystupovat hore.
Aby sme to nemali také jednodu-
ché, obas natrafime na ¢asovanu
bombu, ktorej treba zahasif zapal-
ni 3ntru, aby nevybuchla a mnohé
iné svinstvd, ktoré si na nds autor
vymyslel.

g

POPEYE 2 sice md celkom solidne
zvukové efekty a obstojnui grafi-
ku, ale niektorym nedostatkom sa
progrmditori nevyhli. Hra je skor
napodobeninou inych akénych
hier, ktoré uz existuji a neprinifa
absoliitne nié nového. Je to typic-
ka priemernd hra.

redd, je dokonca aj trochu farebn4,
Samotny Pepek ndmornik je mo-
nochromatickd postava, ale cel-
kom pekne urobend. Nechyba mu
ani typickd ndmornicka ¢apica,
biele nohavice, pasikavé tricko a
neodmysliteTnd fajka. § grafikou
by sa teda v podstate dala vyslovif
spokojnost, ale to isté sa neda po-
vedaf o hratelnosti. Je evidentné,
Ze hre v tomto smere ¢osi chyba.
Najvii¢Sie problémy si s pohybom DIDAKTIK
po rebriku. Mdm pocit, Ze podob-

né problémy ma mnoZstvo daldich SPECTRUM
hier, najmi tie, ktoré sd zaradené v
do niz8ich cenovych kategérii, Ide | AT
mi konkrétne o vystupovanie z |
rebrika. Vo vi&Sine hier je €as roz- |
hodujiici a mdloktord hra umo#- | -
fiuje z rebrika vystipif bez toho, A B
ze by postava bola nohami dplne | [
presne na urovni podlazia. Pritom ) et
takéto riefenia mi nepripadaji lo- | |£ y ' A o6
gické, ved z rebrika by sa malo dat : " "

- yves -

i _ : |
vﬁ]’{m. ]v:rdnnduchn zoskakovat | 79% 106 :
hoci aj z jedného metra. | |

Zikladnd myS&lienka hry POP- 3-='"J-.E'Jrf Jf y :#Ir.-:__tf':,.--mv,?_j
EYE 2 je zaloZend na tom, Ze uréi- | lbadins el o
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BATMAN

Filmovym fanisSikom zaiste nie je potrebné Batmana predsta-

vovat. Tito povodne komiksov4 postava sa stald vd@aka vy¥bornym

filmovym prevedeniam jednou z najznamejsSich a najpopu-

larnejsich postiav svetového filmu, Vdaka svojej popularite sa stal

BATMAN hrdinom viacerych vynikajiacich hier, z ktorych najlep-
§ia je do tychto cias tretia hra v poradi, ktori nazvali BAT MAN

THE MOVIE. Existuje vo verziach pre vietky typy domacich po-

¢itacoy.

Ked som tdto hru po prvy krit

uvidel, okamZite mi bolo jasné, Ze
je to jedna z najlepsdich hier, aké
som mal moznost hrat. Vyborna gra-
Fika, ammmadcia, zvukové efekty a vy-
nikajuca hratelnost, ktord sa
jednoducho tasto nevidf. O tieto
kladné vlastnosti sana ZX Spectre
postaral Mike LAMB, ktorvy.o rok
prediym naprogramoval rovnako
kvalitnd hru ROBOCOP, ktord patri
medzi najispeinejiie hry v historii
ZX Spectra a drii rekord 51 tyzdiiov
najpreddvanejiia hra v Britanii,
ktori dosial Ziadna hra neprekonala.

BATMAN THE MOVIE mé4
celkovo pif levelov, pricom kaZdy z
nich je dplne iny. Prvy level sa
odohriava v chemickej tovirni. BAT-
MAN v nej musi zlikvidoval vicsie
mnozstvo nepriatefov. Zaujimavé na
tom si vlastnosti nepriatefskych po-
stdv, ktoré su vyzbrojené viacerymi
typmi zbra-
ni. Stretnit
mozeme
obycajnych
pistolnikov,
ako aj gra-
natometéikov
. Nase moz-
nosti spoci-

vaji v hidzani predmetoy v tvare
netapiera, ktorymi zabijame nepria-
telov rovnakoe déinne, ako keby sme
mali strelnd zbran. f};L]r:_i mame
kotvu na lane, pomocou Ktorej sa
moZzeme dostat o poschodie vySiie
a) bez rebrika, alebo cudzej pomoci,
Tito kotvicku mdZzeme hddzaf
Kolmo hore, ale aj Ssikmo. Samo-
zrejmostou je aj moZnost rozhojda-
nia sa na lane, o méZe posldiZil
napriklad na preskakovanie priepas-
ti. Prvy level konéi odstranenim po-
sledného nepriatela, ktory spadne
do suda s vodou. Druhy level je
BATMOBILE, &iZe jazda na $peci-
alnom Batmanovom aute. Aj tu mu-
pouzivat lano s ketvou,
pretoze inak by sme nemohli pre-
chiddzat vo velkej rychlosti ostrymi
zdkrutami. ¥V tomto leveli s1 musime
daval mimoriadne velky pozor na
to, aby sme do nikoho nenarazili,

sime

alebo nehavarovali, Treti level je
jediny logicky level. Jeho cielom je
v predpisanom ¢ase uhadnul, ktoré
tri predmety z deviatich si Jokerom
otravené. Ked vieme, ako sa mé
tento level hratf, bude pre nds zo
vietky¥ch najlah&i. Stvriy level je
opif akény. BATMAN sa vezie na
vznddadle, ktorym odrezdiva Spagity
od balénikov, Ked sa mu to v niek-
torom pripade nepodari, baldnik
praskne a vyleti z neho jedovaty
plyn. Okrem toho sa musi vyhybat
nickolkym vrtulnikom, ktoré pilotu-
ju Jokerovi Tudia. Piaty level je
podfa m&jho ndzoru najlepsi. BAT-
MAN v ftom musi vystupovaf na
vichol kostolne) veie, kde chce
Joker prive nasadnit do vrtulnika,

Ked donho BATMAN hodi kKotvu,
Joker spadne z vrcholu veZe na zem
a hra pokrafuje opil od zadiatku.
Verzia pre ZX Spectrum nevyni-
kd farebnosfou, ale prevedenie md
vynikajuce. Majitelia Spectra 128k
ocenta najmid vynikajucu hudbu
Matthewa Cannona. Verzia pre 16-
bitoveé pocitace sa lidi najmé v dru-

hom leveli. V 16-bitovych verzidch

je pohlad na BATMOBILE urobeny

tozadu, zatial o u E-bitovych
zboku. A na zdver menfia pomdbcka
majitefom ZX Spectra. Ak checete ist
do nasledujiceho levelu, stladte si-

Ccasne klavesy |,K.M,C,




ADVENTURE

WASHINGTON D.C.

V tejto hre sa méZes na niekolko
hodin staf neohrozenym agentom
CIA Johnom Glamesom. Cely pribeh
zatina v zndmom sidle CIA vo
Washingtone,

Twvoj S€f fa informuje o pripade,
ktorého sa md§ ujaf. Celd vec je
velmi vizna. lde totiZ o supermoder-
né bojové lietadlo F-19 nazyvané aj
"Stealth". Toto lietadlo je zndme
najmé tym, Ze vdaka vrstve Specidl-
neho néteru, ktorym je pokryté, je ne-
viditeIné pre vietky radary. No a toto
hetadlo zmizlo aj s pilotom pri jed-
nom zo skasobnych letov kdesi nad
Atlantikom.

Celd vec je o to viZnejdia, e lie-
tadlo méd na palube dve atémové
bomby s obrovskou ni¢ivou silou.
Nie je treba zdéraznovaf, Ze tento
incident vyvolal vaZne znepokojenie
v najvyssich viddnych kruhoch Spo-
jenych Stdtov,

Lietadlo treba stoj €o stoj objavit
a ziskat spif, skor nez sa stane hroz-
bou v rukdch niektorej vlddnucej
kliky, ¢i ambiciézneho jednotlivea.
Jednoducho sa povie: ziskaf spif, kde
viak zacafl s pdtranim? Podozrivym
¢islo jedna je samozrejme, ako vidy
sovietsky zviiz. Jeho vidda sa viak
od celej zdleZitosti dérazne distancuje.
V tomto pripade sa pozornost agen-
tov CIA zamerala na rézne autorita-
tivne a diktitorské reZimy, najmi na
oblast JuZnej a Strednej Ameriky so
svojimi smutne znadmymi dikta-
torskymi reZimami. A tu CIA udrel
do ocf jeden zvIA%f podozrivy Elovek
- paraguaysky diktdtor generdl Mani-
gua. Do oblasti uZ vyslali jednoho
agenta a vietky spravy, ktoré od neho
prichadzaji, nasved&uji tomu, Ze

24

CIA je tentokrit na sprdavnej stope.
Twvaoj §éf fa preto posiela do Paraguay.
Tvoja prvi tloha je skontaktovaf sa s
druhym agentom a spolu s nim pokra-
Coval v pdtrani po zmiznutom lietad-
e,

Tvoj 3éf ti este dd mald diplo-
matku, popraje ti §fastni cestu a ty uz
za par hodin sedis v lietadle smeruji-
com do Paraguay.

LETISKO
SANTA PARAGUAY

Len Co sa ocitned v letiskovej
hale, ched k automatu na noviny a
preskimaj otvor na vracanie. pefazi
(COIN RETURN SLOT). M43 &fas-
tie, niekdo tu zabudol jednu mincu.
Vhod mincu do vrchného otvoru
(COIN SLOT) a zober si noviny (NEW S-
PAPER), ktoré vypadnia. Teraz vojdi
do dverf vlavo a ocitne$ sa na WC.
Vojdi do prvej kabinky a tu méZed v
klude otvorit kufrik (BRIEFCASE).
Vyber z neho americky pas (AMERI-
CAN PASSPORT) a pero (PEN).
Preskiimaj pas a vyber zvizok banko-
viek (BENCH OF NOTES), ktoré v
nom ndjdes. Teraz pomocou kalku-
lacky (CALCULATOR) otvor falog-
né dno kufrika. A div sa svete!
NajdeS tu mald tlaciarni¢ku na
vyrobu faloinych pasov! Zober &isty
pas (UNUSED PASSPORT) a vloZ ho
do otvoru (OPENING) tladiarnicky.

Teraz si precitaj noviny a z nich pre-
fikane zisti§, s ktorym Stidtom md Pa-
raguay momentilne dobré vzfahy.
Pomocou &ipiek na tladiarniéke navol
meno Statu, ktoré bolo v novinach a
stlad prostredné tlatitko (ENTER
BUTTON). ¥yber hotovy faloiny pas
Z otvoru a zavri faloSné dno (FALSE
BOTTON) kufrika a aj samotny kuf-
rik. Teraz uf mézes vyst zo zdchodu,
Ukdz dostojnikovi (CUSTOM OFFI-

PERATION

EALTH

CIAL) pri dverdach faloidny pas a ten
fa bez problémov pusti dalej. Prejdi
k malej biidke, v ktorej sedi hosteska
(WELCOME HOSTESS) a daj sa s

fiou do hovoru. Po chvili vysvitne,
Ze md pre teba telegram (TELEG-
RAM). Prejdi dalej vfavo a strazi
(GUARD), ktord sa ti postavi do
cesty ukiZ letenku (AIRLINE TIC-
KET). Chod do dolnej miestnosti,
kde prichddzaji batoZiny na beZia-
com pdse. Tu si preéitaj telegram. 7
neho sa dozvied isté meno. Teraz
preskimaj batoZiny (BAGGAGE),
ktoré prichddzaji na beZiacom pése a
zober ta, na ktorej je meno, ktoré si
sa docital v telegrame. Vrdf sa do
haly a chod na druhé WC. Tu tasku
otvor a vyber z ne) hodinky (WATCH)
a holiaci strojéek (ELECTRIC RA-
ZOR). Vyber z holiaceho strojéeka
kdabel (ELECTRIC CABLE) a zasun
ho do zasuvky (ELECTRIC PLUG)
vedla umyvadla. Vtedy na svoje pre-
Kvapenie (nie velké, ved si agent
CILA), zistis, Ze v holiacom strojéeku




je zabudovany magnetofdén. Hlas z
neho ti upresnf miesto schodzky s
druhym agentom a pozndvacie zna-
menie. Mite sa stretnit v hlavnom
parku v meste Las Mimosas. Zname-
nim bude ¢erveny Klinéek v klope
saka. BatoZinu, z ktorej si vybral ho-
dinky a holiaci strojéek teraz zahod
do odpadkového kofa (TRASH-
CAN). Ak by si sa totiz po letisku
pohyboval s cudzou batoZinou,
maohlo by to maf pre teba zlé ndsled-
ky. Vraf sa do haly, preukiZ sa
déstojnikovi (CUSTOM OFFICIAL)
viavo falodnym pasom, prejdi do mi-
estnosti viavo a sklenenymi dverami
vyjdi pred letisko. Tu poékaj. Za
chvifu sa objavi taxik a ten fa odvezie
do Las Mimosas,

LAS MIMOSAS

Z taxika vystipif priamo pred
kvetinarstvom a hned si spomenies
na pozndvacie znamenie. Kvetindrka
viak nechce cudziu menu a navyse
poZzaduje drobné. Preto zbehni viavo
do banky. Tu si pri prostrednom okien-
ku u dradnika (BANK TELLER) na-
Jskbr vymen peniaze za tunajiiu
menu a potom si ich zamefi za drobné,
Teraz sa vraf ku kvetindrke (FLO-
RIST), daj jej jednu mincu (COIN) a
zober si Cerveny klinfek (RED
CARNATION). Ten si ihned pripev-
ni na klopu a vyber sa do parku. V
parku sa posad na laviku a chvilu
‘pocka). Netrvi to dlho a tvoj spo-
lupracovnik sa dostavi. V tom mo-
mente sa viak pririti automobil a
agent padd k zemi zasiahnuty didvkou
zo samopalu. Zohni sa nad neho a
zober si maly klda¢ik prilepeny na
karticke, ktori ti podd skbr neZ zom-
rie. Teraz velmi rychlo park opusti.
Akondhle sa totiZ len chvilu zdrZis,
pride policia a zadrZ{ fa pre podozre-
nie z vrazdy. Ak sa ti ispeSne podari
unikndf, chod naspif do banky.
Preskimaj kli¢ik na karticke (CARD

AND KEY) a odlep ho z nej. UkaZ
kartiCku dradnikovi, v ktorého si si
rozmienal peniaze a ten ti otvori
dvere k trezorom. Zidi po schodoch
dole a kli¢ikom otvor trezor (SAFE),
kKtory mad rovnaké ¢islo, aké je uvede-
né na Karticke. V trezore je kufrik
mrtveho agenta, ktory md rovnaké fa-
lo&né dnoako tvej. Otvor ho a vyber
z neho mald skrinku (LITTLE BOX)
nezniameho uréenia, z ktorej visia
akési sluchitka a obdlku (ENVELO-
PE) v Ktore] si materidly, nazhro-
maZdené tvojim kolegom. NeZ viak
staid s obdlkou a pristrojom zmiznuf,
objavia sa dvaja agenti KGB. NielenZe
t1 zoberd obdlku, ale navy3e aj usiluji
o tvoj Zivot. V snahe zahladif po tebe
stopy, fa omria¢eného odvezi do sta-
rej opustenej bane za mesto. Tu fa
dékladne zviaZu a vchod do Stblne vy-
hodia do povetria. Vyzerd to tak, Ze
tvoja misia sa skoncila. Netreba viak
prepadat melanchdlii ale skisif sa od-
tiafto dostat. Zviazanymi rukami
prehrab zem (GROUND) pod tebou a
objavii kus starého hrdzavého Zeleza
(PIECE OF METAL). Pochvili $ucha-
nia povrazov (CORDS) sa povrazy pre-
derd. Teraz zatiahni za kus Zeleza a
vytiahned krompic (PICKAXE), ktory
tu zabudol skleroticky banik. Udri nim
trikrat do steny vpravo a vojdi do otvo-
ru, ktory takto vznikol.

Akondhle sa prietiahnes cez uzky
otvor, zi1slis, Ze si
sa ocitol v akejsi
zatopenej jasky-
ni. Musi sa ti po-
darif podpldavat
popod skaly tak,
aby sa ti neminula
zasoba kyslika v
plicach a ty si sa
neutopil. Nie je
to vébec Tlahké,
ale ak buded vyu-
Zival nezatopené
miesta, kde sa
mdZes nadychnuf,

po chvili sa ti to iste podari a vypla-
ves na nabrezi pred Kvetindrstvom.
Pober sa na priestranstvo pred hote-
lom a po malych schodikoch zidi na
plidz. Tu uvidii predavaca, ktory mad
pred sebou rozloZeny svoj tovar. Daj
sa s nim do reci a zisti§, Ze ponuka
ocelové ndramky. Podaj predavadovi
mincu a on ti za fiu preda jeden ndra-
mok (BRACELET). Teraz je td prava
chvilTa na ubytovanie sa v hoteli. Pober
sa teda kK nemu a pred vchodom sa
mdéZes porozpravafl s vritnikom (POR-
TER). Potom vojdi dnu a vyvez sa
vyfahom na tretie poschodie. Chod
smerom doprava a otvor posledné
dvere (DOOR) na chodbe, Len éo voj-
def dnu, zbadas dlhovlasé dievia,
ktoré na teba mieri piStofou. NeZ viak
stacif akokolvek zareagoval, objavia
sa svalovei generdla Manigua ozbroje-
ni samopalmi a na tvoje velké prekva-
penie zatkni teba i dievéinu...

Ocitol si sa na malej jachte upro-
stred mora. Kamefi priviazany k no-
ham fa nenechdva na pochybdch, ¢o
sa s tebou a s diev&inou chystaju tito
dobrici urobif. Nestrdcaj viak du-
chapritomnost a skr neZ fa vojaci
hodia do mora, nasad si za chrbtom
na ruku naramok od predavaca. Ako-
ndhle klesnes na dno mora, pomocou
ndramku prereZ povrazy a rychlo ich
prereZ aj dievéine. Teraz sa musis
snaZif vypldavat na hladinu skér, neZ
sa ti minie kyslik. Ak sa ti to podari,
je vyhrané. Na hladine rozbireného
mora totiZ leZi maly gumeny &ln a v
fiom je ak¥si muZ. Vyzeri to tak, Ze
sa § dievéinou pozni. PomdZe viam
obidvom do ¢lna a odvezie vis do
pralesa. Tam sa celd zamotand zi-
leZitosf zaéina rozuzloval, Nachad-
za% sa totiZ priamo v centre par-
tizanskeho odboja proti vojenske]
diktatire generdla Manigua. Vod-
com partizdnov je isty Tonio, ktory je
zhodou okolnosti otcom Julie, ako sa
vold dievéina, ktorda fa ohrozovala
pistolou. Tonio ti pondkne pomoc a
0 chyvilu sa uz veziete nikladnym
autom cez prales smerom k prezi-
dentskému palicu.

= luis -
(Pokratovanie v budidcom &isle)




Firma D&H games sa ipecializuje
najmi na futhalové manaZéry. Obcas
viak urobia v¥nimku a naprogramuj
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manaZérsku hru z iného $portového
odvetvia. Tak priila na svet napriklad
aj iz BOXING MANAGER 2.

Po nahrati Gvodného stiboru nam
hra poloZi niekolko otdzok, ktoré
maji velky vyznam pre dalii vyvoj
hry. V dvode méZeme nahraf do poti-
tata rozohrati hru, navolif ovlddanie
(klavesnica O,P,5 X, SPACE, alebo
niektory typ joysticku), urlif polet
hracov (1 alebo 2), napisat mend bo-
xera a trénera (byvaji to spravidla
menda hriacov) a zadaf rok, v ktorom
si prajeme oditartovaf sezoénu (vVACsi-
nou to b¥va aktudlny rok). Musime
tieZ maf rozmyslené, & chceme by

FROFOHT g L

iba manaZérom, alebo aj boxerom a
podrla toho zadaf programu prisluini
odpoved. Potom nahrime zvySok hry
a toskoro sa budeme nachddzaf vo
svete profesiondlneho boxu a
velkych peiiazi, ktoré sa investuji do
hoxerov a do stavok.

Po nahrati kompletnej hry sa nam
na obrazovke objavi hlayné menu,
Vyber z hlavného menu robime stla-
¢enim prvého pismena. Menu ma
celkovo devif poloziek, ktoré teraz

26

strufne opisem,.
Prva polozka je mesaény kalen-
ddr. V fiom méZeme vidief celkovy

~ stay ndSho konta (na zactiatku hry je

to 50000 libier) a rozpis jednotlivych
uétovnych poloziek. Tieto poloZky su
zobrazované s kladnym, alebo za-
pornym znamienkom podla toho, Ci
rozpoftu prispievajd, alebo ho
zatazuji, Medzi plusové poloZky pat-
ria honordre za televizne a rozhla-
sové interview, honorare

rey. TR R
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za pozovanie pre fotogratov, honora-
re za reklamu a nakoniec vyplaty za
podklady pre publikovanie novi-
novych &lankov, Medzi vydavky,
ktoré rozpocet zafaZuju, patria najmé
&np!ﬂl.k}* za tréningy a trénerov, ktoré
st zhrnuté do jednej poloZKy. V tomto
menu je tieZ treba zadaf, kolko dnf v
mesiaci bude boxer trénovat.

Druhou polozkou je tréningovy
rozpis. Ide o rozdelenie celkového
poctu dnf, ktoré sme v minulom menu
vyhradili (a zaplatili) na tréningy. V
tomto menu uréime, kolko dni sa
bude pracovaf manudlne a posilovaf,
kolo sa bude vzpieral s Cinkami,
kolko dni badit do boxerského vreca
s pieskom a kolko dni boxovaf so
sparring-parinerom.

Tretia polozka je boxerova Sta-
tistika. Dozvieme sa odtial informd-
cie o boxerovych uspechoch a
neluspechoch, zarobenych pentazoch
pocas kariéry, vek boxera, parametre
boxera, atd...

Stvrta poloika je sdiperova $ta-
tistika. Aktivovat ju md vyznam az
vtedy, ked si vyberieme konkrétneho
stipera.

Piata polozka su drZitelia titulov,
Tu si mdZeme precital, kto drZi titul
v stifaziach WBA, WBC, IBF a tabul-
ka prvych desiatich boxerov na svete.
Neskdr sa aj my budeme moct zaradit
medzi také hviezdy, ako sd Frank
Bruno, Michael Spinks, Larry Hol-
mes a dalsf. Nechyba tu ani editor
mien, aby sa poradie mohlo v neskor-
tom obdobi aktualizovaf podla toho,
kio je momentdlne na vrchole.
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Siestou peloikou sd levely. Tu
mdZeme nastavif tri stupne
obtiaZnosti hry.

Siedma polozka s
percentd pre poklad-

%, fu. Hra ndm poniikne,

g ako to byva aj v sku-

toénosti zvykom, uréi-

(i sumu za vitazstva v

budicom roku, napr. 770 libier. My

to méZeme, ale aj nemusime akcepto-
vat. MéZeme navrhnif aj vyS&iu

R
=]

sumu. Tato sumu nam vyplatia
okamZite.
Vyznam ostatnych poloZiek

(CONTINUE a SAVE/LOAD GA-
ME) je jasny uZ z ndzvu. Po zvoleni
CONTINUE si budeme méct vybrat s
kym chceme budici mesiac boxovat.
Potom sa uzatvoria stavky a zacne
stretnutie. Ak neméime zvoleny reZim
"tha mana%ér”, potom nidsho boxera
normalne sami ovlidame,

V tejto hre sa nachddza mnozstvo
zaujimavych manaZérskych detailov,
aviak ak¢ni sekvenciu boxovania
nemo¥no povazoval za nejako zvlast
dobri. Celkovému dojmu z hry tito
cast skor uskodila.

-yves-

-.--.'conmﬂmnﬂ 64
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BULLFROG

MG) osobny nazor na
druhé (a daliie) |_1||Lr ACOVA-
nid aspesnych hier je takyto:
Kdesi sa stretne skupina ne
rnamych pod 1"1;|{'i:-'-.':.':'!‘-. nad
sencov, z ktorych jeden je
dobry grafik, druh¥ hudob
nik, teeti dobre programuje
atd. a povedia si: "Preco by
sme nedokdzali to &o
druht?”, ba ¢o viac, an si
dokonca povedia: "Co keby
sme to ostatnym natreli a
urobil taka hru, akd ta este
dosial nebola 71", A kedze sd tito Fudia
praktici, hned sa a) pustia do roboty. Na-
15k vymyshia origindlny nédpad a potom
zatnu hru realizovalt. Robia rok - dva,
skutofne precizne a dosledne. A vysled-
kom je skutoénia bomba, hra, ktord lime
vielky rekordy v plluu predanych kusov,
v umiestnent v rebrickoch, jednoducho
trhak. Ale teraz nastiiva nebezpelnd situ-
dcia. 7 neznimej skupiny poéitatovych

POP U L(l US

:‘!-\.l'.i-“'\-"i'll.'\:"- Yok .'i.-"l"'!! ‘“'..E"- d SVELDENEm
firma a vietci distribitori si idd poldmat
nohy, aby tito firma zverila svoje daliie
nry prave im. PodpiSu s$a réozne zmluvy,

ktoryeh je zakotvené, kolko hierdo roka
musi tato firma vyrobif a kolko pefazi do-
stane. A milé ¥m nezna-
!|l: :.ll' f Oy TN I|| PO Facne ':ll..l.l CAasoY '-.-I |

Gk apina |~r¢.;‘!'

imady penazi chriig

Irésom a 74 .|.| LI !.

jednu bro za drohou aEo na beXiacom
pdse. Viiciinou je Ziadané pokratovanie

efne) hry a viciinou (podla

i"'*"i alid
mdéjho nizoru) (o dopadne nesidvne. Bud
uf-".:ll pokracovame nesiaha am po paty
inému vzoru,

- i 2
VETNDL KODOu, 54

svojmu pivod alebo v najlep
s0m p ripade je jeno
MOZrejme s |.l.‘i:._'||:_l :" 1 IMEenEno g"i'i"I::!!'n
¢i grafikou. Tento problém sa podla mia
tvka mielen pocitatovych programov, ale
i] -.|||. yv afcl

Priazniver birmy
RTIpFavu|cic :' A DTIERNE, -.ll"':'- 18 ma nume Za
sypall za moje rahacské slov4,

Fulliroe, Ktori s1 oz
zadrie!
Vietko €¢o som vysSie napisal, sa v Ziad
POPULOUS 2.
Prave pre ento md) ndzor, Ktory som tu
vyloZil, som so -'-'1'I-."=|-'LI davkou skepl
cizmu cakal na druha ¢astf tejto
gdarene] hry.

nom pripade netyka hry

PR e
Veimi vy-

L= als &= b . T %
Aviak ak poviem, Ze som bol

velmi prijemne prekvapeny, ani n;'?al-:ku
to nevystihne stav nadiemia, v Klorom
som sa nachddzal, ked som tato |1.: U .-’.il.'i.'-'.ﬂ
hrat. Programdtori z Bullfrogu vytatili z
povodnej koncepceie hry skutoéne maxi-
mum a naviac ju obohatili mnoZstvom
novych prvkov, Ktoré velm zvysih jednak
Hn.alm ziZzitok z hry, jednak jej celkovd
hratefnost. Jediné &o sa mi zdd poslabiie
ako v prvej Casti, je hudba, &i skbr zvukovi
kulisa, ktora dotvira de) hry,

Ovlddanie pomocou kurzora, ktory sa
premiestfiuje myfou a pomocou prehfad
nych 1kOGn samozreyme zostalo zachova
neé. Lostala a) najzakladne)jsia
nost” boha, Cize vyrovindval pre
fudi terén, aby na
stavby., KedZe pribudlo niekolko novych
funkei, zjavih 5a niektoré noveé ikony. A
¢o je na pryvy pohlfad najviac vidiet, je vel
ki variabilnost obydli, ktoré Toudia maéZu

'|1|:1.'i|;
SVOICnH

nom mohli budoval

staval. Na rozdiel od stredovekého PO-

PULOUSu, kde ste mohli postavit tri dru

hy ¢ i atréia jeden hrad, v POPULOUSe 2,
ktory je vsadeny do prostredia staroveké

w0 Grécka je moZné postavit nepreberné
mnozstvo roznych stavieb od jednodu
chého Siatra cez kamenny dom
sidlo aZz po prekriasne antické

pevnosti. Daliie prijemné pre

vidiecke
chramy a
Kvapenie
cakda na hraCov, ktori sa vyZivali »
roznych pohre Ktoré mohlr v roli
boha zoslat na dbohy nepriatelsky nirod
Zatial to v POPULOUSe ich bolo len 6
v POPULOUSe 2 mi novopeleny boh k
dispozicn celkom 28 réznych pohrim a
nesfasti! Tieto nesfastia sa rozdeluji do
siestich zdkladnyeh skupin, z ktorych v
prve] - LUDSKE POHEOMY s4 tr1 pohro
my a v ostatnych - RAS] | I.'“-C"'-EI.' FOOHELD

ZEMSEKE POHROMY, VZDUSNE
POHROMY, OHNOVE POHROMY a
VODNE POHROMY po pit pohrim,.

ymach.

Velmi posobivo vyzerda najmi zemetrase
nie, pri ktorom vznikaji na zemskom po
vrchu praskliny.

Sirtace sa nahodnymi

smermi, ktoré sa postupne roz8iruji a po-
hlcuja stavby aj Tudi. Zaujimavo vyzeri
tieZ sopka, ktord znehodnoti velké dze
mie jednak samotnym Kopcom sopky, jed-
nak reravou lavou, ktord po je) dbociach
stekd do vietkvych strdn. Oproti kla-
sickym [1u]|]I11II..L]l1. kKtorych ndsledky sa
skor, €1 neskOr dajo odstranit, pribudla aj
jedna neodvolatelng - ARMAGEDDON.,
Na vyvolanie tejto pohromy treba mat
velmi vysoky stav energie. Po jej spuste
ni sa obidve znepriatelené strany vrhni do
nicive] vojny, do kitorej sa zapoji vsetko
51L*j::h-'l*-11|m-'* obyvatelstvo. Od vyvolamia
tejto pohromy ul nie je moZné .L-.:Li nic
ovplyvioval. Znepriatelené strany sa tléa
doviedy, aZ jedna (spravidla ta, ktord mé
vacs polet bojaschopnych Tudfi) nevyhla-
di druh.

Celkovo meino povedart, e POPU
LOUS 2 prekonal vietky ofakivania a ak
bude o tolfko lepii od
predlohy a) avizovany
GER

svoje) povodne)
POWERMON-

2. mame sa skuttcne na &o tesif.



(pokratovanie)

SPRINT A PRINTER
Prikaz SPRINT umoZiiuje tlaé znaku
v akejkolvek velkosti. Jeho forma je:
SPRINT _x,y,a,b,a%, kde "x’ a "y uddva-

ju poziciu v pixloch, odkial sa ma zacat

tlagif, "a’ a 'b’ uddvaji zvicienie a "a$’ je
refazec, ktory sa mda zobrazit. Prikaz
PRINTER umoZiuje vysiup na tlaiarei.
Za prikazom nasleduje cislo. AK je viichie
ako nula, vietky vystupy pojdu miesto na
obrazovku na periférne zariadenie.
UZivatel musi do Spectra vloZif podpro-
gram na obsluhu periférneho zariadenia.
Adresa tohto podprogramu musi byf
uloZzena na adresich 59934/59935.

CHANGE A SWAP

Prikazr CHANGE umoZziuje zmenu
uritych Casti atribilitu. Za prikazom na-
sledujo dve Cisla - maska a data. Maska
urcuje bity, ktoré maji byt v kazdom atri-
bite menené. Ddta uréuja, k akym zme-
niam ma dojst.
CHANGE _1: maska je negovand
CHANGE_2: kaZzdy bajt atribitu je
ANDovany s negovanou maskou
CHANGE_3: kaZzdy bajt atributu je ORo-
vany s data bajiom

Prikaz SWAP je nasledovany dvomi
cislami v rozsahu 0 aZz 255, Vietky atri-
bity, ktoré maji hodnotu prvého &isla, si
nahradené druhou hodnotou.

FADE, INVERT A DEFG
FADE sliZi na produkovanie efektov. Na-
sleduje za nim Cislo x v rozsahu (0 az 255.
Potitac prezerd vietky atribaty a tie, ktoré
nemaja hodnotu x, dekrementuje, Toto apa-
kuje tak dlho, dokial vietky atribtity nemaji
hodnotu x. INVERT u atribtitov celej obra-
zovky zmeni PAPER na INK a naopak.
DEFG definuje UDG znaky., Formit pri-
kazu je
DEFG _a%,bl1,b2.b3, b4, b5 b6, b7, bE.
Napr.:

DEFG. "H",255,255,255,255,255,255,255,235
nadefinuje grafickeé "H" ako plny Stvorec.

GET A PUT

Je moiné uchovivaft ¢ast obrazovky v
pamiiti a potom ju vritit spid na obrazov-
ku. GET uloZi obsah obrazovky do pamii-
te a PUT dokdZe pamif wvritif na
obrazovku. Prikaz GET méa tvar:
GET 0,a,y,x.d,w kde "a" je adresa v pa-
miiti, kde sa md obrazovka ukladat, "y’ je
¢islo riadku Tavého horného rohu, "d’ je
vyska a "w' je Sirka. Pre vyhrademe pa-
miite pre obrazovku je vhodné pouiif pri-
kaz CLEAR. Pocet bajtov, ktoré zaberie

uloZend obrazovka, mdZeme vypocitaf

podla vztahu 9%w*d, Prikaz PUT mi tvar:
PUT_f,a.y,x,d,w

kde "I’ uddava sposob, ako ma byf obsah
pamite uloZeny spil na obrazovku.

REPEAT-UNTIL

Pascalovské sluCky REPEAT-UNTIL
mdZzeme pouZival aj v Mega Basicu. RE-
PEAT oznaCuje zaiatok sluCky a za
UNTIL_ nasleduje podmienka, Ak je vy-
hodnotend ako pravdivi, potom pokratu-
je vykondvanie programu na dalfom
riadku. AK pravdivi nie je, potom sa urobi
skok na prikaz REPEAT. Takychto slucick
moze byl az 10 vnorenych do seba.

STACK
Stack pouzivaji procediry a sluéky
typu REPEAT-UNTIL na uloZenie ¢isla
adku a &isla prikazu na riadku. Pri volani
procediry, alebo prni vykondvani prikazu
REPEAT je na stack uloZzené &islo riadku

f=0: obrazovka je prepisani obsahom pa-
malte
f=1 : obrazovka je ORovani s obsahom
pamiite
f=2 : obrazovka je XORovand s pamiifou
f=4 : ako t=0, ale povodné atribity zosta-
ni zachovaneé
f=5 : ako =1, ale pdvodné atribity zosta-
nii zachované
f=6: ako =2, ale povodné atribity zosta-
nd zachované

Premenné a,y.x.d.w maji rovnaky
vyznam ako u prikazu GET.

SPUT

SPUT je variacia prikazu PUT, ktori
umoZiiuje obrazovku uloZenid v pamiiti
zviacioval. SPUT mad format:
SPUT _a :-:._v,h l‘ w.d kde "a’ je adresa za-
Ciatku bloku, "x"a }' su suradnice lavého
horného rohu, h a ‘¢’ udavaji kolkokrat
mid byf uchovany blok zviitieny v smere
x"a 'y', "w’ je dirka bloku (ako u GET)
a 'd’ je vyika bloku v pixloch (8x viac,
akouw GET). Tento prikaz vidy zachoviva
povodné atribity.

PROCEDURY

YS MEGA BASIC vybavil Spectrum
procedirami s parametrami. Majd viak
jednu nevyhodu, lebo neumoZziuja
pouZival lokilne premenné. Zaciatok pro-
cedury je oznaceny prikazom @ (zavi-
nac) a menom procedury. Ak procedura
pouZiva parametre, musi za podciarknu-
tim ' " nasledovafl ich zoznam oddeleny
Ciarkami. Koniec procediiry sa robi prika-
zom ENDPROC _, za ktorym nasleduje
niazov procediry. Na aktivovanie proce-
diry pouZzijeme kedykolvek pocas pro-
gramu ndzov procediry, za ktorym
nasleduji znak *_" a parametre.

a Cislo nasledujticeho prikazu. Pri vyko-
navani prikazu ENDPROC _, alebo ked je
parameter prikazu UNTIL pravdivy, pro-
gram skoti na prikaz, ktorého ¢islo a ¢islo
jeho radku je ulozené na stacku a tato
hodnota je zo stacku odobrani.

POP A PUSH

Prikaz POP vyberie hodnotu zo stac-
ku, push uloZi hodnotu na stack. Za pri-
kazom PUSH nasleduji dva numerické
vyrazy: Cislo prikazu na niadkuo a Cislo rad-
ku. KaZdy, kto pouZiva slutky REPEAT-
UNTIL, by mal na zaliatku svojich
programoyv pouzival prikaz PCLEAR k
vynulovaniu stacku.

BRANCH

TentouZitotny prikaz Vim umoini po
prevedeni kazdého programového riadku
vykonatl uréeny podprogram. Za prika-
rom BRANCH_ nasleduje numericky
vyraz, ktory udava ¢islo prvého riadku
podprogramu. AK je tento vyraz nulovy.
apectrum bude vykondval program nor-
milnym sposobom. Koniec podprogramu
je oznaceny prikazom ENDPROC

MTASK

Prikaz MTASK umoZiuje vykoniava-
nie programu z dvoch miest sicasne.
Predstavie s1, ¢ sa program skladd #
dvoch ¢asti: prva sa zadina za prikazom
MTASK a druhd na riadku, ktorého islo
nasleduje za prikazom MTASK. Akonihle
pride program na radok s prikazom
MTASK, je nadalej vykondvany tak, Ze sa
vykondvaji striedavo riadky z oboch Casti
Program.

(pokracovanie v buducom &isle)



Jedného dita, bolo to asi zaciat-
kom roka 1991, sa mi dostal do
ruk jeden britsky casopis, zame-
rany na hry pre ZX Spectrum. Na
tom by nebolo ni¢ mimoriadne,
ale pri jeho citani ma upiitala zau-
jimavd anketa, v ktorej jednotlivi
redaktori (ktorveh volajiu "joy-
stick jugglers"”) robili poradie
najlepsich piatich hier, kioré sa
im pocas roka 1990 najviac pdci-
li. Spelu so svejimi tipmi na naj-
uspesnejsie hry kaZdy uviedol
Jjednu hru, ktoru povaZuje za naj-
horsiu firemmi hru roka. Vicsina
redaktorov sa zhodla na jednom
titule: DELTA CHARGE od firmy
THALAMUS, Iba dvaja tipovali
KNIGHT FORCE od firmy
TITUS. Z toho som usidil, Ze
DELTA CHARGE musi byt'natol-
ko otrasnou hrou, ktord by velmi
pasovala do rubriky.
Bohuzial, trvalo mi takmer dva
roky, kym som ju zohnal. To je

tejto

ddvod preco najhorsia hra roku
1990 prichadza na strdanky BITu
az teraz.

THALAMUS
dobra hru nevyvrobila. Avsak takii
zlii vec, ako je DELTA CHARGE,
sa ani im nepodari vyrobir ¢asto.
DELTA CHARGE je strielacka,

ktord sa vyznacuje mnohymi od-

Firma

pudzujucimi viastnostami. V

prvom rade si povedzme, Ze

DELTA je akdsi kozmickd raketa,

zatial’

ktord neustdle rotuje okolo svojej
pnf:dffm:‘j osi. Pilot rakety z toho
urcite coskoro dostane riadnu
motolicu. Delia je grécke pisme-
no charakteristické ho trojuholni-
kového tvaru. Dalo by sa cakat,
Ze aj raketa bude mar nejaky
podobny tvar, ked ju tak nazvalli,
ale hra nds coskoro vyvedie z
omylu. Tvar rakety pripomina
vietko moiné, len nie pismeno
Delta.

To by viak samozrejme nebolo
te najhorsie. Ked sa pokiisime
trocha manévrovat, zaZijeme prvy
Sok. Raketa je tak strasne nemo-
tornd a pomald, Ze tuto hru
maZeme smelo zaraditmedzi naj-
pomalfie strielacky na svete. Pri
tak pomalej rakete sa strielacka
stdava prakticky nehratelnou. Ne-
viem ¢i prdave toto bolo zdmerom
autora (ktory sa mimochodom
pod svej vytver menovite nepod-
pisal - asi vedel preco), alebo

Jjednoducho nebol narolko pro-

gramdatorsky zdatny, aby dokdzal

urobit strielacku aspon na prie-

mernej lirovni. To bol prvy fok.
Sok druhy bola

Jednotlivé strely vvchdadzali z ka-

strelba.

nona v takyveh neprijemne dihych

intervaloch, fe nieco zostrelil

prakticky ani nebolo moZné.
Zmienit sa treba aj o rychlosti
strely na obrazovke. Ak sa na
obrazovke obcdas aj zjavil nejaky
ten predmet (nebolo
to prilis casto), pohy-
boval sa ovela rych-
lejfie, ako strela,
ktord isla proti nemu.
To mi pripadale pri-
najmensom nelogické,

Tretim sokom je
grafika. Na obrazov-
ke je vietko mono-
chromatické s vynim-
kow skore, ktoré je-
modré. TakZe DELTA
CHARGE je nielen
pomald, ale aj bezfa-

rebnd hra.

'DELTA |

. THALAMUS

Stvrtym §okom je zvuk. Ak si
niekto mysli, Ze tdto hra md
hudbu, alebo nejaky zvuk, velmi
sa myli. Program nikdy nevydd
ant hldsoek.

Piaty Sok je viak zo vietkych
najvadcsi. Asi po 30 sekunddch
hry prideme k prekdike, ktord sa
nedd ani obist, ani odstrelit. Tu
hra dost’ predcéasne konci po tom
co sme presli okolo troch lietajii-

cich hisenic, ktoré su navias
roviaké a lietaji iha po okrajoch
obrazovky.
Myslim, ¢ DELTA CHARGE
Jje najhorsia hra, aki som v
Zivote videl. Nemdm k tomu viac
‘o dodat!
- }""'i_",s, =

DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA I HRATEADST
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Neddvno nasich kindch
film Barbar Conan. Paralela s ndzvom
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oviddanie pomocou ikon, mbZeme
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ganim. smerove prikazy (chod na juh
c¢hod hore, atd) sa zaddvaji jednym
P S IMe G ., ktoré zobrazuje svetovi
stranu. Jednym pismenom sa zobrazu
1 ;:_i dalfie, tasto pouzZivane prikazy,
napriklad: | - Inventory L - Look.
L klicovycl pomeniem ¢

aAVE, LOAD, QUIT. SAVE za

sloy
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I i
UAL zasa nah e POZICIe Z Pi \
Juit ndm dd na vyber, Bud ratnem
i | | | [ | Il 5 . ..I"'\l!
L1

e R dUJIIMNAY Y SA AV S
DD, aKEVIIT S3a ¥ et D 0y | S
o | l"_ [ | I« TVERINE T il | LAl &l
F . Na Ktorom & 0 .h'-l ':-.\\"h. Rl EEMC T Y
o l | 10} NHET | & 1 Y I Si Iy
buje. Okrem toho vidime v opa
rohu Sy SIMel klorvel
L It el I TATDL ] i Bl
A 51 1€ torymi sa da ist

| vo na moa CONMAN TH
LARBARIC zanbsohb fmi dobr

=y
O ImMOm Ll i) L L 21K YIN
MAOZSIYOoMm miestnostlt a na rarebnn
graritku sa tie al 1lo. Ovlddanii
hry v mnohom pripomina hru Rychlé
5:|!_~.:.":ll"' i &KL st Siny

aoblfabil, moze s1 oblabif ay CONMAL
THE BARBARIC, Podmienkon = £l b
e znalost anghi¢tiny, Zatialie k d !

(c11 &1 iba DEMO verzia prvi
Casl] _|i|_' VETLIIM. Z8& 58 S 10 !"-_'l:_'!- Al

5 r ¥ | w ' B | i 3
hrou este na strinkach BIT 1 siretne
L=

~YVES-

DIDAKTIK




TN el &7

VEEKA VIANOCNA

- ' ':.I_.:'_. ]’I_.-_ _l_'.'l

1. cena: Pocitac AMIGA 500 +
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PR

2. cena: Pocitac COMMODORE C64
3. cena: Pocitac DIDAKTIK M

4,- 5, cena: Joystick Professional PRO 9000
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus
11.- 20. cena: Celoroéné predplatné ¢asopisu BIT

21.- 30. cena: Kniha Pocitacové hry od Frantiska Fuku
31.- 40. cena: 1 originalna hra z produkcie firmy ULTRASOFT podFa vlastného vyberu

41.- 50. cena: 1 odborna publikacia z produkcie firmy ULTRASOFT podrla viastného vyberu

SiufaZ bude prebiehat po cely rok a je uréend predovietkym pre stialych

zaujimavych otdzok aj sitazny kupén. V Cisle 12/92 bude potom zverej-

s" : Citatefovnashocasopisu. PretobudevkaZdoméisle BITuuverejnenyokremtroch

neny zlosovaci listok, na ktory vyznadite VaSe odpovede a nalepite sifazné

nam podle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem sprdvnych odpovedi na

1 0 5 kupony. Do sifaze o 50 atraktivoych cien sa bude mécf zaradif len ten, kto

vietky otdzky nalepenych aj vSetkych 12 kupdnov.

SAuE je o sfabend desima séria oldzok. Sme presvedéend; e nane budete vediel sprivne odpovedal. Otiazky sa

Svkajd zidmych oblibenyveh Simulitoroy,  kioré pozndme 2 8-bitovyeh poditaconr A, C64 a £X Spectrun,

Oy 45
ﬁqu . Z

Na obrizku je simuldtor:
a) Tomahawk

b) Fighter Pilot

¢) Cyclone

Oy J
ﬁqu 3 Z

Na obrizku je simulitor:
a) Fighter Bomber

b) Ace of Aces

c) AL E.

Na obrazku je simuldtor:

a) Silent Service

b) The Hunt For Red October
¢) Ocean Conqueor

Oy 1
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Dlho ofakdvand a uz mekolko mesia
A LT PO O T 1 L
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podtitulkom The Jaws of Cerberus

o 1 o i "] 1 T T o
celuste ) & Eagnecne mna

(Cerberusove

s WELE, Zhotovili ju

DroeETramatonr

Horrorsoftu a rolu disiribdtora na seba

zobrala rovnako ako pri prvej Gasi

firma Accoiade, !'-.-_'||.’:_' S ML pryad Cast

v celku pécila, bol som na Elviru -2
velmi zvediavy

Na prvy pohlad sa na zobrazovacom
panele hry vela nezmenila. Oviadanie je
tieZ prevzaté z predosle) casti, az na mek

toré drobné zmeny a vylepsenia, Medz

HORRORSOFT

WEAPONS - med

y ¥ g 1§ - an - s it ¥
nie zobrani, Ktoré mame pri sebe a navo

[ ZODTa

lenie sposobu boja). Navyse pribudh

daliie tri dplne nové 1kony: Kniha

Lotvorgnie l-'.ll."L"iI'.."I RILTEL Y PIAR T d N o holl

ziel), ruka (zobrazenie vietkych Kaziel,
ktoré mame pri sebe a4 mozZnost 1ch
pouZitia) a hlava s oy orenymi dstami
:rn;:,'.u]';ix aftie tdlo ikonas sa robrazilen
ak iu_ v blizkosti niekto, 5 :."\.:'.I'”: eq a4 roz

pravat a ak mame |||i sebhe zdzracny

me&ec). Pohyb sa realizuje rovnako ako
cast sipiek pre

V. pr¥ej pomocou

jednotlivé smery, s Lym, Ze 5ipky 5a pre

ndm vsak tohe uZ vela neprezradi.

B LT =T =g el

:|éi]':':-:|;|-.[:;l||-.'|~”;iq' |1;LI|'|' Lo, e na i'-:l:h*!r
viavo hore pribudla postaviéka, na Kto
rej je zndzoriiovany momentilny stav
jednotlivych partii tela. TieZz vykonné
prikazy sG nahradené ikonami. A to:
ROOM - miestnost (zobrazenme predme-
tov v miestnosty), INVENTORY

rik (zobrazenie predmetov, ktoré mame

32

k-

StrdaZnika ndjdeme pomerne rychlo, ten

R e T

1 sunuliz Tavep strany na prava,
Co je dalfou podstatnou zmenou
oprotl prvejasty, 1o je fakt, Ze
pocet Kiuziel sa zniekolkonaso-
bil. Na rozdiel od prvej Casti 50
prisady, 2z ktorych sa dajl
jednotlive kazla zhotovil napisa
knihe.

tentokral sa Kdzla nedaju vyra-

R priamo A Edzelnei

batl v¥hradne z roznych
byliniek, hab, chroba
kov a Eervov, ale a) 2
aplne beZnych predme
Ll

tov, ako je napriklad ha

s1acl pristroj. U niek-
torvych kaziel sa prisady vyme
nované priamo, napriklad svile
nd voda a kriz, Pri niektorych je
postup sftaZzeny, pretoZe predme
Ly s len naznadené a hrdé sa
musi sdm dovtipitf, o ktoré ide.
Napriklad na vyrobu niektorého
2 Edriel

treba "dva svite

ACCOLADE

Vs
dverami sii vehody do jednotlivych Studit.

ST ES

el e

THE JAWS OF GERBERUS

predmety”, alebo "tn predmety vebudzu

jace smiech” atd. Ked sme 51 teda popi

sall zmeny

r.
‘Bd |

DU INE S RONECHE NOETIEE,

a vylepienia druhej Casti
COLD DTE TS
vira tentokril pripravila

Hned na zaciatku zisfujeme, ze

hry 1e tentok

ral situovany do prostred
Etore nre horror nie e vonkonecom typi
kK¢, Slopime toti? pred f1imovym ateliér

ni. Ale

sebou problém. le (ol

hned na zacratku mame pred

ateliéron ramknuid. Privhrane je.do

méek, v ktorom by mal sediel straznik,

Dvere na fiom si vsak ez ramiknute a
A0 S
Poobzerajme sa teda po okoli a za

[u ndjdeme to, Co potrebujeme - velk

gulaty kamen. Ten hodime do sklenej

vipine dyveri strazneno domdeka a teraz

nim uz nic nebrani vajst. Vadtrl ndypde
me kKlasicke vybavenie straznice: Sknn
ku s ovlddanim poplainého zariadenia,
jednastranne prichladné okno smerujice
:l|| S AN U ?;':E!I*C:.i'.ll'l‘-ll. mastenku =
UEITNVING ITOLYIRHOIN ;._:lil_":'.li. FERETY & [rid
hlfadnicami a samozrreime stol s oviada
nim Olvarania brany SMmMonitaram 50

=l LW T ¥ E g o
sIVrmy tlacitkamn. '-l!-.-.'-.nlilllrJl'- e

|:'l.'l=\.'|| w1 TN BT :!IR.'.-"'II: :iil.'I\-.:!I:' miesl

feliéroch, KRed stltacime Sstvriy

nosts v a
neuvidime nid, len vyvhasinapici obraz.
Vyzerd to podozrivo, tito kamera zrejme
smerovala na najzanyimavesie mesto a
nickto ju dmyselne vyradil z Cinnosti,
Te tu teda v zdsade vietko ako ma byt
az najednu mahickost: "Kde, do ¢erta je
strazmik 70, Téte otazka je o to zaujlima-

velsta, Ze dyvere bolrzamiknote zvnulra a

.-"I-;lLl':I'_-. III:'L' Y _':-'l.'ill"ll £ Mmiesinosti nevaee
WIsl straArnIkove

Mavyie, na veiiaku

sako aciapka. Nemole byt leda daleko,
statl sa len dobre poobzerat. Len &o sa

—~ § . 5 ¥ . x 1 1 & T i
opzZrieme, wdra nam do ol dvere od
X . . F T e I3
x.ll!lll.:’!. l.l|-.' rasirui l-.-'.lll. BTV, .':'-|
A Vo onasouhlniexdr, s

nrrenie; kltore

o

Za tymito
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Filmové $tiidio &islo 3. Brdana do cinto-
rina odtialto pdsobi iba ake kulisa,...

nilnejiich napadov programito
rov firmy Horrorsolt, alebo na-
opak vdaka ich vycibrenému
zmyslu pre recesiu, sa asi nedo
zvieme, Faktje ten, Ze zohrava
v pribehu velmi déleZiti dlohu.
Od neho sa totiz po chvilke roz-
hovoru dozvieme, €o sa tu
adohralo. Pribeh je to vskutnu
prozaicky: Ateliér oviadlo zlo
B | vo velmi vysokej koncentricii.
| Velkd tast tohto zla sa zhmotni

la do podoby ozrutnej prifery

zmeni v straind istotu, ked Satnik otvo
CEme -a vy [:':Illi'l.' na-nds bezvliadne ielo’s
tvaron zohyzdenou niekofkymi hlbo
I.:-.:|:i ranami, StraZinmik sateda nasiel,
ale ;'.|-l!'|_|_'|:| dverami zamkEnuatvim
zvnitra to nevyriesilo. Vietko nasved-
Cuje tomu, Ze mame opil do Cinenia §
nadprirodzenymi bytostami. No nic sa
nedd robif, dbohému strazmkovi uz ne
pombzeme,
nAm. Na -::i'-,.xL W inia LoL e E_:'-.Z:.':-:_ W !I.'ll_'-'
LIae, ktory by mohol pasovat do ovla
dacieho panelu pre otvaranic 1-:|.'.‘.'|1*.'_i
brany. Klut, ktory zoberieme strazni
kovi teda zasunieme do kTucove] dierky
y panele a ten $a hladko otoéf. Teraz
staci uziba *.'j-.'l'ul-;:l‘.' stvormiesiny bez
petnostny kéd a rozsvietend Cervend
kontrolka ndm zasignalizuje, Ze cesta
do ateliérov je volnd., Prvé;, o nam
udrie do oti na parkovisku za branou, je
Elvirine Sportoveé auto. Pretoze 51 pa
mitadme uZ z pryého pribehu v starom
zamku, e Kazdy predmel sa mize na
nieto hodif, preskimame Kufor auta a
bhez rOZpakov 84 obohatime o klieste a
naticovy kTic. Teraz ui bez meSkania
vikrotime do vstupnej haly ateliérov. 'V
nej nie je ni¢ zaujimave # tak sa po tom,
Co bez vysledku preskimame muzsky a
(po kritkej dvahe, &1 5a to sluii, alebo
nie) aj Zensky zachod a svoju vybavu

cbohatime o hasiaci pristroj, zaveseny

ale zato on moZe pomaoct

psa s tromi hlavami. ZvySok zia
sa prementl nd muozStvo viad,
¢i menej nebezpeénych priSera oblud.
Stary indiin ndm prisfibi pomoc. Sk
ne? sa viak pusti do sdboja so zlom
potrebuje nutne tri zazraéné predmety
kopiu, tomahawk a magickna tasku
Pri rozhovore 5 indidnom musi

Vel opatrnl e toud velma

vybraf klhi¢ druhou rukou, Rybicky
viak pravdepodobne edte stile nie sd
syte a preto sa krvavy kdpel opakuje,
Nit to, skdsime Sfastie inde, povieme si
a na rozliéku si chceme zobrat aspon
obraz zo steny. Lakonické hlaseme
"Memi#d$ Ziadne ruky, ktorymi by si
mahol zobrat predmet”, Ktore sa robrazi
na obrazovke, nds viak utvrdi v tom, ze
tentokrit sme uz zrejme naozaj skondi-
li. MNit to, treba skdsit Sfastie znova.
Ved je tu efte Stidio 3 s kostolom za
stradidelnym cintorinom a tretie po
schodie so Satflami, maskérfiou, kanti
nou, vypoétovym strediskom, Kance-
ldriou riaditela 4 samozreyme 80 satnou
samotne] Elviry

Nakoniec 51 edte dovolim malé po
rovnanie obidvoch Elvir. Druha ¢ast sa

rovnako ako prvi vyenaduje peknou

prepracovanou grarrkou, kLora je opdt

uraZlivy. Staéi len jedna ne
vhodnd otdazka, €1 odpoved,
indidn sa zatne a4 vz ¥ neho ne
vypacime ani slovo. PouCeni
indiinovymi slovami sa moZzeme
vydal na prieskum ostatn¥ych po-
schodi. Na prvom poschodi ob
javime  tri filmove  Etddia.
Dvere do nich sa tie? otvdaraja
pomocou elektronického zdmku

§  Stvormiesinym  clselnym

kddom. V

pryom £f ndiu sa

filmuje akvsi horror 5 obrov-

... § neprivetive vyzerajucimi netopier-
mi, necakane dtociacimi z temnoty.

[} —

skymi hisenicami. Kamery su
nasmeroviané na kulisy v tvare
obrovskych tunelov 2 vliakien vyluco
vanych hisenicami. Vojdeme medzi ku
|i"'-:-. A FAEDIT S8 OCIUNneme v 'i'il."ii |"i'-'|!':':|l'|.i'

Hne

o
|

pochopime, ¢o sa lu stalo Zlo
pnakoncenlrovane v atelicroch |1i'-.'|:'|-..'|!!||:-
dej filmov na skutotnost. AkK sa ndm
|‘:-.-L|:||".' llli.'-'.'|.'|"|'."|'il.‘*-|':.fl'|_'-'ll'l |1r'i:|-:‘.!~.:!||: TH0-
rufovym, miZeme sa pozriel do druhe
ho &Stddia V. tomto Stadio je to
najzauvjimavejiie. Dej filmu sa odohra

va v strafidelnoem dome 8

I —

O

S

[~

o
.|
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..akondhle ju viak prejdeme, ocitneme
| sa na skutocnom strasidelne vyzerajiicom
| cintorine so siluetou kostola na ndvrsi. ..

mnoZstvom miestnosti plnych
velmi neprijemnych obyvatefov
a predmetov. V kiapeln naprik
lad ndajdeme umyvadlo pine zra-
zenej krvy, v "-.|1:_:.|I'|i mitvoln
leZiacu na posteli pod zakrvave
nou plachtou, v jedilni pod po-
krievkou misy zase odrezani
Fudskd hlavu a na povale v truh
le spraceho upira. Nakoniec
sme radi, ked ndjdeme jednu
priam idylickd miestnost s
velkvm akviriom pri stene
Ked satak kochdime pohTadom

na stene, moZeme pobrat k vyfahu, Ma
jskor sa vyberme preskamat suterén,
[u ndjdeme naozaj zaujimavid scénu:
I'I'l.'i.l nacisio zamreanulou I‘-.l"'-.l.:'=|-!':"'.| el

klusickom posede 5o skrizenymi no-
hami stary indidn a vyhrieva sa pri

ohni¢ku, ktory ma j"l'l."l.l sebou. 1 5a

sem dostal vdaka nedostatku origi-

na plivajice rybitky, zrazu zba
ddme na dne stary zozelenaly Kiué. Bez
vihania stréime ruku do akvaria 3
snaZzime sa ho vyvtiahnut. Vitedy sa vsak
idyla zmeni v Krvavu masakru. Zo
vietkvch stran sa zhfkne mnoZstvo
dravych ryb a ne? sa stalime spamitat,
mdme namiesto ruky iba krvavy pahyl.
My sme viak tvrdohlavi a pokasime sa

miestami doplnend o digitalizované
obrazky. Ko nako hudba je vybornd a
ind v kazdej miestnosti, no uZ nie je tak
stradidelnd ako v prvej casti. Aj ked hra

celkom vychddza z "pami lemnét™ a
sama 0 sebe aZz na nigktord nepodstatng
vylepienia neprindia nic¢ nové, rozhod
ne patri k tomu najlepsiemu, ¢o bolo

dosial na Amigu urobenc.

- luis -

AMIGA
PC AT 286 - 486

GRAFIKA | HRATEADST




L
E.
[
3

"
o

PO

InStrukcie rotacii:

V tejto lekceii si preberieme posledné dve
inStrukcie rotdcie a sice inStrukcie RLD a RRD
vyuzivajlice pre rotaciu register A (akumulétor).

RLD /rotacia dofava cez akumulator/

AnStrukcia RLD vykondva rotaciu medzi
nizSou polovicou registru A (akumulatora) a ob-
sahom pamifove) lokdcie, ktorej adresa je
uloZzend v registri HL. Rotdcia prebieha nasle-
dovne: NiZsia polovica bytu registru A je prene-
sena do niZsej polovice bytu pamitovej lokicie,
nizsia polovica bytu pamitovej lokdcie je prene-
send do vyS&Sej polovici bytu pamiifovej lokdcie a
vy&&ia polovica bytu pamiifovej lokdcie je prene-
send do niZsej polovice registra A.

Register A v

7 6 5|4 3 2

10

Pamifova lokacia

735434210
2

Nastavenie indikatorov:

S -1, ak je obsah akumulatora zdporny
Z -1, ak je obsah akumuléatora nulovy

H -0

P/V - 1, ak je obsah akumuldtora kladny
N -0

C - nezmeneny

Priklad (v hexadecimdlne) sistave=H)

Stav registrov a pamiiti pred vykonanim
instrukcie RLD:

A: 56H HL: 0300H 0300H: 20H

Stav registrov a pamite po vykonani

34

instrukcie RLD:

A: 32H HL: 0300H 0300H: O6H

RRD /roticia doprava cez akumulétor/

InStrukcia RRD vykondva rotiaciu medzi
niZziou polovicou registra A (akumuldtora) a ob-
sahom pamiifovej lokdcie, ktorej adresa je
uloZend v registri HL. Rotdcia prebieha nasle-
dovne: Nizsia polovica bytu registra A je prene-
send do vySsej polovice bytu pamiitove) lokicie,
vy&Sia polovica bytu pamiifove] lokdcie je prene-
sena do niZiej polovice bytu pamiifovej lokacie a

nizSia polovica bytu paméfovej lokdcie je prene-
7(65/4 (3|21

send do niZie) polovice registra A.
.
Pamifova lokacia

7|6/5/4/32/1]0

*

Register A

Nastavenie indikatorov:

S -1, ak je obsah akumulitora zdporny
Z -1, ak je obsah akumuldtora nulovy
H -0

P/V -1, ak je obsah akumuldtora kladny
N -0
C - nezmeneny

Priklad (v hexadecimdlnej sistave=H)

Stav registrov a pamite pred vykonanim
indtrukcie RRD:

A:31H HL: 0300H 0300H: FFH
Stav registrov a pamiiti po vykonani
insStrukcie RRD:

A: 3FH HL: 0300H 0300H: 1FH



2H2ZRAKY V BASICY

Vtomto éisle Vdam prindfameé
program STENA, ktory je zarovedi ukdikou jedné-
ho z vyfe sto programov z knihy ZX SPECTRUM BEZ HRANIC. V tejto
hre, ktord je jednoduchou verziou hry "The wall" (stena), sa snaZite pomo-
cou lopticky, ktori odrdiate pdlkou, rozbif vietky tehlicky v stene. Pdlku
oviddate pomocou kldves o - vlave, p - vprave. Na zaciatku hry si moZete
nastavit obtiainost v rogmedzi 1-20,

3 REM BURANIE STENY
10 POKE 23609,100: GO SUB 500
15 BORDER 2: PAPER 6: CLS
20 FOR =0 TO 7
3 PRINT AT £.8: INK RND*3: ==—=======oaeacl
4) NEXT f
25 LET s5=0
0 LET x=16
70 LET b=INT (RND*1()+8
80 LET g=1-INT (RND*3)
90 IF q=0 THEN GO TO 80
100 FOR p=8 TO -8 STEP -1
105 1F x>23 OR x<8 THEN LET x=x
110 IF ABS b>23 THEN LET b=23
115 LET x=x+({INKEY$%="p" AND x<>22)-(INKEY3$="0" AND x<>8)
120 PRINT AT 9,x-2; INK 2;" == ":AT p,b; INK 1;"0"
140 LET bl=b
150 IF b=8 OR b=23 THEN LET g=-q: BEEP .005,30
160 LET b=b+q
170 LET x=x+(INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY%$="0" AND x<>8)
175 FOR g=1 TO z: NEXT g
180 PRINT AT p,b1;" "
190 NEXT p
195 LET x=x+({INKEY$="p" AND x<>22)-(INKEY$%="0" AND x<>8)
200 IF ABS (b-x)>2 THEN GO TO 230
205 LET s=s+10
210 PRINT AT 16.2; INK |;"SKORE: ";5:" ": BEEP .25,]
220 GO TO 80
230 BEEP .5,-30: FOR g=1 TO 400; NEXT g
240 LET s=0
250 GO TO 15
200 INPUT "Zwvol si obtiaznost (1-20) ":z
310 IF z <1 OR z>20 THEN GO TO 500
520 LET z=ABS (z-20): LET z=2*z
5330 FOR s=1TO z
5400 BEEP .01,
550 NEXT s
560 RETURN

Cheeli by sme pofiadat' vietkych citatelov BITu, kitori maju nejaky zaujimavy program, podprogram ¢&i fintu v
BASICu, aby nam ju poslali na adresu redakcie a tak sa so svojimi vedomostami podelili aj s ostatnymi Eitatelmi,
Uprednostiiujeme krdtke programy a viipné riefenia. Uverejnené prispevky budeme samozrejme honorovat.

3
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MANTRIK ANGLICKY 99 K&s
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z
dvoch ¢asti obsahujicich vyse 1200 najpouzivanejiich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY 99 Kés
Viuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z
dvoch ¢asti obsahujicich vyie 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 K&s

Tvorba viastnych v¥ukovych siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zarditany podrobny tladeny manudl.

LX-7 * 09 Kés

Tvorba aZ 8-kandlove) polyfonicke) hudby ! Program sa miZe stal
vibornym spoloénikom a pomdcer pri vyuke hry na kldvesové nistroje,

DATALOG 2 TURBO 169 Kés
Jedna z najlepiich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu, V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

M.R.5S. 189 Kés

Majzndmejsi assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
ivorbu v strojovom kode, V cene je zaratany podrobny tlaceny manudl,

. TEXT MACHINE # 289 Ké&s
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vag poéitaé na elektronicky pi-
saci stroj. Tlac je moZnd na vietkych zndmych tlaciarnach.

SCREEN MACHINE # 289 Kés

Profesiondlny graficky editor, umoZiujici tvorbu a editdciu statick§ch
obrizkov. V cene je zaritany podrobny tla¢eny manudl.

DTP MACHINE UTILITY # 259 Kds

Siibor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne roz&iruji
mo#nosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rdmikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kcs
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklad4 z pre-
doflfch troch programov. Pri kipe DTPM PP ufetrite takmer 100 Kés !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 Kés
Program nadvizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyudované vyrazy aj zobrazuje !

F.IR.E. 89 Kts
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho praZského programdtora
Frantifka Fuku. Kozmicky kordb na faZkej a nebezpeénej piti.

BUKAPAO 89 K&s

Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stdvate sa élenom odnoie
mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 K&s
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobik Truhlik sa
snaZi uniknit zo zbierky muzejnych exponditov Sialeného profesora.

TETRIS 2 89 Kés

Podstatne vylepSend verzia svetoznidme] hry. Obsahuje moZnost sicas-
nej hry dvoch hritov a mnoZstvo novych prvkov, vylepsujicich hru.

LOGIC 89 Kis
Znéma spoloenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnuf kombi-

néciu farebnych kolikov, Hra dvoch hricov alebo hrié proti poditadu,

# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRMMY UL TERASOFT

8
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RYCHLE SIPY1 89 Kis
Prvi €ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame 'JEZEK V KLECI a dalfie dobrodruZstvi.

RYCHLE SiPY 2 89 K&s
Druhd Easf hry nazvand STINADLA SE BOURI. Nidvrat do tajupnej
Stvrte nazvane) Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON 89 KcCs

Klasickd plnografickd hra s nimetom S5CI-FI. Kozmickd lod bojuje s
civilizdciou robotov, ktord predstavuje nebezpeéenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Kcs

Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekil réznych
zlitenin z atémov. Hra zdroveh zoznamuje so zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Kis
Hra €erpd z ndimetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbierajd diamanty. Obsahuje moZnost siéasnej hry dvoch hricov,

JET-STORY 89 Kés
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky kordb na
faZzkej a déleZitej missi v rozsiahlom podzemf nepriatelskej planéty,

HEXAGONIA 89 Kis

AkCnd kombinac¢nd hra na logické myslenie. VoIné pokratovanie
presldvene) hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo dplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 89 Kis

Akénd bojovi hra, prvd tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi prifera-
mi St¥lom KARATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 K&s

Komunikacnd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zdbavu pre mladych i starSich.

NOTORIK 89 Kis

Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. PomdZte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kis
Plnografickd hra s prvkami hier adventure, Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalif gang nebezpeénych paseridkov vzdcnych predmetov,

CRUX 92 89 Kes
Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI. Kozmo-

naut musi potlagif velkd vzburu robotov na kozmicke] zdkladni.

PRVA AKCIA 89 Kés

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

PHANTOM F4 89 Kis

Ak&nd plnografické hra s peknou grafikou. Specidlne vycviteny élen
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 II. 89 K&s

Uspesné pokratovanie predoflej hry. Po oslobodenf rukojemnitky sa
musi nds hrdina prebojovat z nepriatelmi obsadeného ostrova.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 K&s
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické SCI-FI
vesmirne strielaéky na jednej kazete za cenu jedného programu !

==t T o e S S PR PR SR R I T I TR TR S R [ T
* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdch, alebo disketdch a k cene lictujeme poftovné,

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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JEDINE

HEMPSTON
coclertdace

|
Viam umoZni pripojif k VA¥mu poéitacu SINCLAIR,
e v DELTA alebo DIDAKTIK vietky joysticky s konektorom
canon. (QUICK SHOT, QUICK JOY ...)
|

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM NA DOBIERKU INTERFACE KEMPSTON

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

—

Rodné &fslo Datum Vlastnoruény podpis Objedndvky vybavujeme len do vypredania |
E}hjcdm‘ivk}' pmu,laun: na adresu: ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 311 05 BRATISLAVA 15 zdsob a k cene lictujeme pofiovné. '

_bal. diskiet 5 1/4

___ bal. diskiet 5 1/4

___ bal. diskiet 5 1/4

__ bal, diskiet 5 1/4 I} venerenss il 290,
_ bal. diskiet 5 1/4 I¥ p 14 hasessses @ 180, -

__ bal. diskiet 3 1/2 DS}
_ bal. diskiet 3 1/2 DS}
__ bal, diskiet 3 1/2 DS
__ bal. diskiet 3 1/2 DS
_bal, diskiet 3 1/2 DS

Meno 2 Miesto bydliska

Rodné &fslo

Ceny platia pre iin:dnl::r i hujice 10 ks diskiet a k cene iétujeme poftovné.
Objednavky posielajte resu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 811 05 BRATISLAVA 15

Post Spectrum Club 1993

Po uspeSnom prvom roku fungovania Post Spectrum Clubu firmy PENT COMPUTER sa mdZete
zapojit do druhej viny. Oproti roku "92 do§lo k mnohym vylep$eniam a " vyladeniu " chyb.

PCS 93 reagujeme na poZiadavky mnohych spectristov o dodatoéné zaradenie do PSC, ktoré
vSak pocas roka nie ]e mozné.

Pre ryr:h ktori si kladi otdzku: "Co je to PSC?" odpoveddme: PSC je cyklus
poZiciavania kaziet s kvalitnym Sﬂfrwamm a konzultdcit pre majitelov pocitacov
ZX Spectrum a Didaktik. Pocas celého roka budete dostdvat kazdé dva tyZdne
novi kazetu, ktori budete d'alej zasielat'vidy na ti istii adresu. Poslednd (25.
kazeta) ostane vo vasom viastnictve.

Nakoniec informdcia ako sa mdZete do PSC prihldsit. Staci ak za§lete poStovou poukdZkou
typu C &iastku 200,- K&s a na zadnd stranu Ustrizku pre primatela napiSete tieto tidaje: Meno,
priezvisko, presnéd adresa a popr. aj telefénne ¢islo. Kontaktn4 adresa:

Daniel HEDERER, PoPna 27, Banska Bystrica 974 01.
POZOR!!Uzavierka je 31. novembra 1992.

PSC = mat cely rok po starostiach
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO

PROGRAMY Z PRODUKCIE

FIRMY ULTRASOF'

ks MANTRIK ANGLICKY a 99 Kés| ks RYCHLE SirPy 1 4 89 Kés
_ ks MANTRIK NEMECKY i 99 Kis _ks RYCHLE SiPY 2 a 89 Kés
ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4 120 Ke¢s| _ ks STAR DRAGON i 89 Kés
ks TX-T 4 99 Kés| ks ATOMIX i 89 Kés
_ks DATALOG 2 TURBO 4 169 Kés _ ks DOUBLE DASH 4 89 Kés
_ks M.R.S. 4 189 Kés _ ks JET-STORY 4 89 Kés
_ks TEXT MACHINE a 289 Kés _ ks HEXAGONIA d B9 Kis
ks SCREEN MACHINE 4 289 Kes _ ks CESTA BOJOVNIKA i 89 Kis
ks DTP MACHINE UTILITY 4 250 Kis ks SKLADACKA i 89 Kés
_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Kb ks NOTORIK i 89 Kés
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY i 99 Kis _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY i 89 Kig
_ ks FLR.E. i 89 Kés ks CRUX 92 4 89 Kes
ks BUKAPAO i 89 Kés _ks PRVA AKCIA i B9 Kés
ks CHROBAK TRUHLIK i 89 Kits ks PHANTOM F4 i 89 Kés
_ks TETRIS 2 i 89 Kés _ ks PHANTOM F4 1I. i 89 Kis
_ ks LOGIC i 89 Kis _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS 4 89 Kés

Programy mi poslite vo verzii: U KAZETOVE] L DISKETOVES D40 1 DISKETOVET D8O (spraviu moinost oznacte krizikom)

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

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
118 L A R e B 1092 F e e W
Rodné cislo Ddtum Vlastnoruény podpis

ade s m it e S e T e e e e e e e Sk e [pr——— P P e i

[ e i e Y e

e e e

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kodu pre ZX Spectrum a 80 Kés
_ks ZX Spectrum - badatel a 25 Kés
_ ks ZX Spectrum bez hranic {(viac ako 100 programov a podprogramov) 4 65 Kés
_ ks Podrobny pohlad do visho pocitata ZX Spectrum i 25 Kts
_ ks 40 najlepsich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 Kcs
_ ks Pocitacové hry (Historie a soucasnost) a 90 Kcés
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
| =
el Bl Tl W] g i 1992
Rodné tislo Détum Vlastnorucny podpis

B T R T T T repe— = e p—— g S

ANO!

polro¢éné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT za cenu 150 Kés.

L e Ll R ==

—_——— e D — T

] 5 & it ; i it = g
Cheem mat istotu, Ze dostanem kaZzdé ¢islo ¢asopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:

roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Kés.

Ziroven si objedndvam tieto starSie ¢isla a 29 K&s na doplnenie ro¢nika:™

_10/91 11/91 112/91 [ ]3/92 |4/92 [ ]5/92 6/92 [ 17/92 (Oznadie kriZikom ktoré)
Priczvisko Meno Ulica PSC  Miesto bydliska

1 2 L O R e (09240 Builis o ot

Rodné cislo Diétum Viastnoruény podpis

Prislusmi sumu za PREDPLATNE som Viam zaslal postovou poukdzkou typu 'C’,

e St s e e e e T, B Dl ml et et e e e sl A e Py S Sy S ——— O B I s o i i i i S, g om0

* StarSie ¢isla casopisu Hf!‘m.i-.re.*!mm na r.l’uhun’im a k cene iictujeme poitovné, fh'unhrﬁ.llv vybavujeme len do vypredania
zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie éisla dopredu.

Udaje v objedniavkach vypliujte Citatelne, strojom, alebo palickovym pismom. Spravoym a Citatefnym
vyplnenim VSETKYCH tidajov zvySite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku,

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA [5



POSLEDNA PRILEZITOST ZISKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VELCKU VIANOCNU SUTAZ!

CISLO 10/91 - OKTOBER

RECENZIE;:
ih Pool

star Dragon
Terramex
Lotus Esprit
Challenge
Adidas Tie Break
Rychlé Sipy | (Ziha-
da hlavolamu)

Multi Playver Soccer
Manager

MEGA
RECENZIE:
Dragon Breed

Stunt Car Racer
MAPY HIER:
Terramex

Gireat Escape
PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Great Escape

Zuk Me Kracken

Turbo

CISLO 11/91 - NOVEMBER

RECENZIE:
Mad Mix 2
Atomix

North & South
Toyota Celica GT
KHally

Helter Skelter
Rychlé Sipy 2

W

(5t1i-

nadla se boufi) e
Loopz . T A |
MEGA g %l
R[“LFNZIEE .-.-ﬁ-"'.-'.-:- m g"l.: g I Hﬁuhl.

= A T YT T
Shadow of the Beast 2 ?*3’!‘ &ﬁfﬂ'ﬁ il

Sim City
MAPA HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Sir Fred
Zak Me Kracken (dokonéenie)

CISLO 12/91 - DECEMBER
RECENZILE:

shadow Dancer
super Monaco GP
Prince of Persia
Cesta Bojovnika
Golden Axe
Welltris
Genghiskhan
Magic Johnson's
baskethall

MEGA

RECENZIE:
Extreme
Elvira -
the Dark
MAPA HRY:

Mercenary - Escape from Targ

PODROBNY NAVOD KU HRE:

Mercenary - Escape from Targ

Mistress of

- MAPY HIER:

| Batman the Movie
| Lattle Puff

| PODROBNE NAVODY KU HRAM:

. Batman the Movie |

Lattle Puff i 165
| | Universal He
The Secret of Monkey Island | Umiversal Hero

' CISLO 5/92 - MAJ

| Jackson City
i Peking

| RECENZIE:
' Mega lo Mania
| MAPY HIER:

Jet-Story

" Tin Tin on the Moon

| CI's Elephant

| Auto Cras

t; [SLO 3/92 - MAREC
| RECENZIE:

Too Bin
Chaos Strikes Back
Puzzme

Strider Ln*-ﬂ MR

Hero Quest B p

Lone Walf TR
Beach Volley - '

MEGA
RECENZIE:

Lords of Chaos
Last Ninja 3

MAPY HIER:

Draconus
Starquake

L R

SIEEE Y ALY

HIROET BRI § SR LE L

PODROBNE NAVODY KU HRAM:

Draconus

Starquake

Larry 1 - In the Land of Lounge Lizzards
Lords of Midnight

CISLO 4/92 - APRIL

RECENZIE:
Alien Breed
Motoreycle 500
Turrican 2
Hammerboy

Banger Racer
Poli Diaz Boxeo

MEGA
RECENZIE:
Stormlord

Lemmings

RECENZIE:
RBIL 2

Smash TV
Castles

Logic

MEGA

Fopulous

Tin Tin on the Moon

PODROBNE NAVODY KU HRAM:

Jel-Story
The Secret of Monkey Island (pokracovanie)

TR A B el e e P e e
W old Zamesis i

:
R e R o R R L

o

i WWE Wrestlemanin

| MEGA
| RECENZIE:

f—— = ——r

| CISLO 6/92 - JUON

RECENZIE:
Dizzy - Down 1o Ra-
pads _—))ﬁr

AL PR PO T DOMRACICH POCITAL N

Spellbound Dizzy
Lop Ears
SuperCars
Oh-No! More
Lemmings
Mercs

Formula |
MEGA
RECENZIE:
Gunboat
Gunship 2000

MAPY HIER:

Feud

Underwurlde

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Feud

| Underwurlde

The Secret of Monkey Island (dokon&enie)

' CISLO 7/92 - JUL
. RECENZIE:

Seymour at the Movies /

I‘Ll..ﬂ:tgﬂ Mutant Nin--
ja Turtles

Tetris 2

Alien Storm

The Games - Winter §57
Challenge .
Another World

| MAPY HIER: iar o8
| King's Quest V

Universal Hero

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
King's Quest V

il Imperium

Chybajuce ¢isla si mozete
doobjednaf pomocou objedndv-
kového listka na strane 38.
Jedno ¢islo magazinu BIT stoji
29 Kés a objednavky vybavuje-
me len do vypredania obme-
dzenych zasob.

Cisla 1/92 a 2/92 si uz
neobjednavajte, cely
naklad je bezna-
dejne rozo-
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