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Vase ndmety, pripo-
mienky a kritika k obsaho-
ve] strinke Casopisu sa
bude uverejioval v tejto
rubrike.  Uverejnime  aj
také prispevky, Ktoré evi-
dentne budi maf Co pove-
daf ostatngm  majitelom
domacich poéitacov, alebo
budi nejakym spdsobom
suvisief so zameranim &a-
SOpis,

Prosime Citatelov, aby
vietky listy, ktoré si urle-
né pre tito rubriku, ozna-
covali zreteTnym napisom
LISTAREN vlavo hore na
prednd  stranu  obdlky.
Vase listy posielajte na
adresu:

BIT, postovy prieti-
nok, posta 29, 8§26 07
BRATISLAVA

VidaZend redakcia BITu!

Stal som sa majitel om
osobného poditada Sincla-
ir ZX Spectrum+ 48kR.
Velmi ma zaujali niektoré
Vase recenzie, ale ked som
sa pokiisil zohnat'tituly po-
pisané vo Vasom casopise,
nepodarilo  sa  mi 1o,
pretoZe nikto z maojich ko-
legov nemd ai tak nové
hry. Mohli by ste ma
informovat, ake by sa tieto
hry dali kiipit' a za aki
cenu?

Milan Palkovié, Svidnik

Ahoj Milan!

Dakujeme Ti za list,
Myslime si, 7e obsahuje
problém viciiny nafich &i-
tatefov. MoZnost zohnat
nové zahraniéné hry legdl-
nou cestou nie je v CSFR

4

prakticky Ziadna. Distribi-
cia hier je vyhradnou
zalezitostou soltwarovych
firiem a iba ony rozhoduji
0 tom, kde sa budi ich
programy predavat., Také-
Velkej Britdinii a svoje
produkty preddvajia takmer
vihradne na britskom vnii-
tornom trhu. Co sa tyka
cien anglickych  origi-
nalnych programov, si pre
nasinca takmer nedostup-
né. Ceny programov v Bri-
tinii vobec nezivisia od
dizky, od ndronosti pre-
vedenia  len  Ciastolne.
Prakticky existuji  dve
velké kategorie, do
ktorych sa hry zaraduji
podla ich ceny. Prvi kate-
goria hier sa nazyva FULL,
PRICES. Sem patria hry
nové a kvalitnejiie. Vietky
nové hry od zniamych fi-
riem (OCEAN, U.S.
GOLD, GREMLIN,
IMAGE WORKS, RAIN-
BOW ARTS, INFOGRA-
MES, ACTIVISION, atd)
sa zaraduji do prvej kate-
gorie. Ceny hier FULL
PRICES sa pohybuji od 7
do 14 libier. NajdrahSia
hra vietkych &ias sa vold
Fl6 COMBAT PILOT a

jej cena bola vo Februgdri

1991 neuveritelnych 15,99
libier. Ceny uZitkovych
programov  byvaju  edte
vyssie. Druhd cenovi kate-
goria zahrije hry stardie
alebo menej kvalitné. Hry
v tejto  kategorii  sa
nazyvaji BUDGETS. Ma-
ximdlna cena v budgetov
je 299 libry. Napriek
tomu, Ze tieto hry si o
aspon o wetinu lacnejdie,
neznamend to, #e musia
byl nutne zlé. Vel'mi dobré
hry v tejto kategorii do-
dnes robi firma CODE

MASTERS. Sii to napri-
klad DIZZY 1, 2, 3, 4,
MONTE CARLO CASI-
MO, SPORT AID '88,
PRO GOLF SIMULA-
TOR, TILT, OPERATION
GUNSHIP, SLIGHTLY
MAGIC, atd.

Ked si tieto ceny pre-
pocitame na koruny, vyjdi
ndam astronomické sumy,
Predpokladajme, Ze 1 libra
mad kurz medzi 50 az 60
korunami. Hra FULL
PRICE nds pri cene 10 li-
bier vyjde podfa aktudlne-
ho kurzu 500 aZ 600
koriin. Vyhodou takto za-
kiipenej hry je fakt, e zi-
kaznik dostane k
origindlnej hre aj po-
drobny manudl. U nds tie?
existuju softwarové firmy,
ale orientuji  sa zatial
vyhradne na software vy-
tvoreny u nds. Programy
predivaji  na ziklade
zmluvy s autorom progra-
mu a ich ceny si podstatne
niziie ako v Britdnii. Na-
priklad hry od bratislav-
ske] firmy ULTRASOFT
maji stilu cenu 89 Ké&s.
keby bola na%a koruna
konvertibilnd, urCite by
sme aj na nasom trhu nasli
niektoré zahraniéné pro-
gramy. PretoZe  nade
softwarové firmy nemdzu
ist s cenou tak vysoko a
nemaji a? tolko zdkazni-
kov ako v  Britdnii,
nemoiu si zatial dovolif
zakupil licenciu na Ziadnu
zahraniénad hru,

Hry je moZné zakipif
aj v Spanielsku. Pésobi
tam viacero firiem, napr.
DINAMIC, TOPOSOFT,
OPERASOFT, POSITI-
VE, atd. BohuZial o %pa-
nielskom trhu wvela ne-
vieme a o tamojiich ce-
nich nemdme Ziadny preh-

AKO ZISKAT ZAHRANICNE HRY
CENY HIER V BRITANII A U NAS
PRECO NEDOSTAT ZAHRANICNE HRY U NAS

lad. Tam by sme ale niko-
mu  nedoporucovali  na-
kupovaf, pretoZe nivody a
texty v hre si pisané
vyhradne po Spanielsky.
Daldia moZnost ziska-
nia novych programov je
kiipif ich od softwarového
pirita.  Pirdtske  ceny
byvaja 20 az 50-nisobne
nizsie ako ceny v Britdnii
4  zhruba -10-ndsobne
nizsie ako ceny registro-
vanych firiem v CSFR.
Cenove je tento spisob ni-
kupu vyhodnejsi, ale je ne-
ziakonny. Na jednej strane
autorom hry, ktori na
kazdom produkte pracuju
celé  mesiace, unikaji
tymto sposobom obrovské
sumy penazi. Na strane
druhej Ziadny pirdt ne-
odvidza dane Statu,
pretofe  svoj  nezdkonny
kieft nemoZe urobif legil-
nym. A v neposlednom
rade, podla zikona o
ochrane autorskych priv,
ktory nadobudol platnost
na zaciatku tohto roku,
mozu byl preddvajici
spolu s kupujicim za také-
o konanie trestne stihani,

e F‘?EH =




VYLEPSENE IZOMETRICKE ZOBRAZENIE
GAUNTLET 3D - NOVA HRA OD U.S.GOLD

DALSIE FILMY V POCITACOVYCH HRACH

L] ADDICTIVE s
znami nayméd ako autori
futbalovych  manaZérov
FOOTBALL MANAGER
| a FOOTBALL MANA-
GER 2. Ich novy titul sa
bude volat FOOTBALL
MANAGER 3. Firma
tvidi, Ze bude mafl oproti
predchodcom viaceré noveé
funkcie a moznosti. Ktoré
funkcie by mal mat FO-

OTBALL MANAGER 3
naviac, to zatial neupresni-

L] Pravdepodobne
koncom roku 1991 bude
dokoncena hra s nazvom

HAMMERBOY, na ktorej

pracuje najlepsia Spaniel-

IFERsn vt

B SLIFE 000 °
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ska softwarovd firma DI-
NAMIC. HAMMERBOY
uz existuje na hracich au-
tomatoch. Hlavnd postava
hry by mal byt chlapec vy-
zbrojeny ostrym kladivom,
ktoré bude pouzival ako
zhraii na boj proti nepria-
tefom. Podfa vyjadrenia
Dinamicu hra bude maf
styri levely, ktoré budd
velmi rozdielne po grafic-

kej 1 hernej stranke. Dej
nas zavedie do davnej éry
dobyvaénych  Vikingov,
pricom hra by mala za-
hifnat Sirdie Casové obdo-
bie.

[ ] MIRRORSOFT u7
dokonc¢il dlho avizovanu
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ZO SOFTWAROUYCH

hru ROBOZONE. Ked sa
firma rozhodovala, aky
namet vyberi do svoje)
daliej hry, velmi sa im za-
pacila automatovi verzia
hry FRISCO HEAT. Radi
by ju dokoncili eSte pred
vianocami.  Automatovi
Verziu sice nepozname, ale
kedZze dej sa bude odohri-
vat na uliciach San
Francisca, o tvrdé siboje
zaiste nebude ntdza.

L] EXILE bude ndzov
hry, ktord plinuje napro-
gramovatl AUDIOGENIC.
Bude o kozmonautovi,
ktory mi za ciel' zachrinit
planétu, oslobodif tamojsie
obyvatelstvo, zhieraf
mnozstvo klMacov, atd.

[l OCEAN plinuje
kipif autorské priva na
film HUDSON HAW-
KES, v ktorom hra hlavni
alohu znimy BRUCE
WILLIS. Ako to uZz byva
pri konverziich z filmov,
je vel'mi faZké predstavif si
takéto pocitacové prevede:
niec. HUDSON HAWKES
je akiénd komédia, takie
sme velmi zvedavi na
vysledok. Na hru si ale bu-
deme musiel nejaky Cas
pockat, pretoze nebude ho-
tovd skor ako v polovici
roku 1992, Okrem hry
DARKMAN, na ktora je
uz  rozbehnuta  velka
reklamnia  kKampan, este
dva dalsie tituly: WHIZZ-
KID a SMASH TV. Oba
by mali prist do obchodov
na vianoce.




TOPOSOFT

Idea hry Mad Mix 2 je uz dost
stara. Spociva v tom, Ze po bludisku

behd nendsytnd tuénd prifera PAC-
MAN, ktord Zerie vietko, Co jej
pride do cesty. Popri tom sa musi
vyhybat wvietkym ostatnym potvo-
ram, ktoré sa v bludisku pohybuji.

Hier s rovnakou ideou existuje
viacero, napriklad PACMANIA,
PACLAND atd., ale Ziadna z nich
nie je zdaleka takd dobri ako prive
MAD MIX 2.

Te veImi pozoruhodné, e najlep-
Sie prevedenie prichddza prive od
Spanielskej firmy TOPOSOFT. Tito

0

firma je sice relativne agilnd a pro-
dukuje mnoho hier, ale ich tvorba sa
vobee nevyznacuje dokonalym pro-
fesiondlnym prevedenim. Grafika sa
zda byt dost zloZitd aj prepracova-

ni, a predsa pisobi asto cha-
otickym dojmom (napriklad v hrich
SILENT SHADOW alebo ACE

2088). Toposoft md ¢asto problémy
s0 scrollingom (najmé v horizontil-
nom smere), ktory byva prili§ &asto

D MI

trhany a nepravidelny. Pravdepo-
dobne najfaziie je pre nich vymys-
lief dobré a origindlne ndpady do
svojich hier. Z toho hladiska je vy-
slovene odstradujicim prikladom
hra ICE BREAKER, kde sa jazdi na
boboch. Na tom by samozrejme ne-
bolo ni¢ zlého, ale ked musi bobista
striefaf pufkou do ostatnych prete-
kirov, to je tiplny nonsens.

V hre MAD MIX 2 sa firma To-
posoft vdciiny svojich tradiénych
chyb vyvarovala. Uréite najcenne;j-
S§im prvkom programu je grafika.
Auteri zvolili trojrozmerné izo-
metrické zobrazenie podobného
typu, ako v hrich NIGHT SHADE
alebo GREAT ESCAPE. To zname-

nd, Ze ovladana postava je po cely
cas v strede obrazovky a pohybuje
sa iba okolité prostredie,

Okolie nie je oby&ajné bludisko,
ake sa pouZiva v hrich tohto typu.
Méame tu pekne nakreslené hradné
nadvoria, pricom kazdé nddvorie mi
ind farbu alebo iny typ grafiky. Ak

sa chceme dostaf do dalZieho
nadvoria, musime s Pacmanom

zozrat vsetky gulicky, ktoré sa na
prislusnom nddvori nachddzaji. Na

prvy pohlad to je vel'mi jednoduchi
iloha, ale v skutoénosti ma hraé o
robit, aby hru vyhral. Vi¢gina guli-
ciek je sice statickych, ale ndjdu sa
aj také, ktoré maju nohy a vlddaji
dost dlho pobehovat, kym sa niekde
usadia. PoZieranie guli¢iek Pacma-
novi sfazuji pohyblivé lebky, skika-
ve nosaté lopty, mali i vdc¢ii ducho-
via a niekedy tier skdkavy
Frankenstein. Okrem tychto potvor

sa musi Pacman vyhybat Ziernym
dlazdiciam, pod ktorymi je stlatend
pruZina a na nej boxerskd rukavica.
Pacman méZe prejst aj do ofenzivy,
kKed najde velkd fazka gulu alebo
valéek na cesto. Pomocou takych
veci sa daji robif zo siperov
nadherné placky (tie nie je nutné
kKonzumovaf),

Mad Mix 2 je pravdepodobne
najlepsia doterajsia hra od Toposof-
tu. Idea sice nie je vibec origindlna,
ale autorom sa podarilo vniest do
hry mnoZstvo novych a zaujimavych
prvkov. Ovlddanie je velmi rozumne
spravené, pretoZe stali udaf iba
smer a Pacman sa automaticky po-
hybuje Zelanym smerom. MdZe nie-
kto cheief viac?

vves -

AMIGA
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA IHRATENDST

ZJUK




AMIGA 300

Fo dspechu Amigy 2000 a 2500
sa s velkym ocCakdvanim Cakalo na
uvedenie nového modelu. A Amiga
J000 od konStruktérov z USA na-
oza] zaZiarila, Svojimi technickymi
parametrami a nizkou cenou sa zaci-
na v svojej triede dostaval pred
pychu Atari - Atari TT a zacina sa
zrovndvat s takymi velikinmi ako je
APPLE Macintosh. Pocital je preda-
vany vo viacerych variantich s réz-
nym vykonom a réznou Kapacitou
hard disku. Jeho srdcom je 32
bitovy mikroprocesor Motorola
68030 s frekvenciou 16 MHz (25
MHz u luxusnejiej verzie). U
Standartnej zostavy je pamiit RAM 2
MB. Zakladna doska je rieSena
velmi prakticky, takZe je mozné bez
viicS8ich problémov priamo do
volnych piitic pripojif daliich 18
MB RAM, pricom viak maximilne
roziirenie je az 2 GB. K iftandartné-
mu vybaveniu patri i matematicky
koprocesor MC62881 (MCG8882 u
25 MHz verzie), oddelitelnda kla-
Vesnica a mys.

Pomerne dobré konStrukéné pre-
vedenie a otvorena architektara
umoziuji  jednoduché pripojenie
dalsej disketove] jednotky alebo
hard disku. Zabudovanim PC XT/AT
karty moéZeme ziskal pristroj plne
kompatibilny s tymto Standartom.

Najviacsi pokrok oproti
predchidzajicim  modelom  viak
Amiga 3000 dosiahla bez sporu v
grafike. UmozZnuje volbu az zo Sty-
roch grafickych modov, a vyber z
palety 4096 farieb. V kazdom z
maodov je naviac moiZné
volbu Interlace, ¢im sa dvojnasobne
zvyiuje vertikdlne rozlisenie. Toto
je viak sprevadzané nepeknym efek-
tom rozblikanej obrazovky. Ak viak
pri nastavenej volbe Interlace pripo-
jime monitor VGA alebo multisyne,
tato vada sa odstrani. K Standartné-
mu vybaveniu patri aj sada Cipov
ECS pre roziirenu grafiku.

Zo softwarového vybavenia sa
ako operacny systém dodiva u
Amigy uz Standartny Workbench
rozSirena verzia 2.0, silne pripomi-
najuca X-Windows a Kickstart 2.0
zaberajuci v pamiiti ROM 512 KB.

nastavit

Velmi dobrd grafika a zdroven
prijatelnd cena v svojej kategorii
(cca 5000 DEM u verzie 16 MHz)
preduréuje pocital Amiga 3000 na
profesiondlne wvyuZitie v oblast
Desktop Publishing, video reklamy
a animovaného filmu,

AMIGA 3000
TECHNICKE UDAJE

Motorola 68030
16 (25)MHz

Procesor:
Taktovacia frekvencia:
Koprocesory:
Paula (8364R7)
Denise (8373)
Big Agnus (8372B)
Ramsey (390541-04)
Super DMac (390537-02)
Amber (390538-03)
Super Buster (390539-02)
Fat Gary (390540-02)
matematicky k. (MCG68881)
matematicky k. (MC68882)
Operaénd pamiit:
ROM 0.5 MB

-'1

RAM 2 MB (max 2 GB)
Externd pamit:

floppy disk drive 3,5"

hard disk 40 (105) MB
Podet farieb: 4096
FLobrazovacie mody:

Lores - 320x256 (320x512
interlace)

Hires - 640x256 (640x512
interlace) :

SuperHires - 1280x256 (1250
x512 interlace) 4 farby z palety 64

Productivity - 640x480 (640
x960 interlace) 4 farby z palety 64

Zvukovy vystup: 4 kandly stereo,
hlasovy vystup, MIDI
Interface a konektory:
paralélny, sériovy
floppy disk drive
klivesnica
2 x my§ alebo joystick
SCS1
RGB analog, digital
VGA

video (monochrome)

-"",:'-;_1‘-\:.5:

Tento obrazok bol vytvoreny na AMIGE 3000 programom Real 3D za 40 minut.



PSYGNOSIS

Tak a je to tu! Po velkom tispe-
chu hry Shadow of the Beast prisla
firma Psygnosis 8 nemenej vyda-
renym pokracovanim, A "Tiefi beStie
2" skutoCne nezaostiva v nifom za
svojou prvou ¢Eastou. Co na hre
ithned zaujme, je do najmengich de-
tailov prepracovand fantasknd grafi-
ka, na ktorej maji najviacsiu zdsluhu
grafici Russell Lazzari a Philip Bax-
ter. Kvalitnd grafika na pocitacoch
Commodore Amiga a Atari ST sa u
firmy Psygnosis stdva pravidlom a
Jej stalou vizitkou (Skoda Ze sa to
zdaleka nedd povedaf o hrich tejto
firmy na potitaé ZX Spectrum).
Peknd grafiku doplita naozaj vyda-
rend hudba, ktord sa meni podla
prave prebiehajiceho deja a velmi
vhodne ho podfarbuje. Prevedenim
sa Beast 2 radi medzi druh hier typu
Arcade, ale je na mnohych miestach
prespikovanda prvkami, ktoré sa
pouZivaji hlavne v hrach typu
Adventure (po nafom komuni-
kackdch ¢i textovkich), ¢im sa vy-
mikd z Sedivého priemeru tychto
hier. Textové sekvencie si do hry
zabudované na vhodnych mies-
tach, ¢iZe nepdsobia ndsilne ani ru-
Sivo,

Hra sa ovliada klasicky joystic-
kom, zbrane (alebo predmety, ktoré
cheed pouiif) sa prepinaji pomocou
funkénych kldves F1 - F4. Pomocou
kldvesy 'S’ mbzes kedykolvek zistif
stav svojeho skdre a mnoZstvo
minci, ktoré mas pri sebe. V komu-
nikatnych sekvencidch mdéZed eite
pouZif kldvesy:

A - (ASK) = Pytal sa na nieo
(ASK SISTER)

O - (OFFER) = Ponikafl niedo
(OFFER ALE)

Ale teraz uZ k samotnej pointe.
Ten, kto hral prvi ¢ast hry, si isto
spomenie, ¢ na jej konci dostal
hlavny hrdina spidf svoju Tudskd
podobu. Pevne rozhodnuty zalaf
novy Zivot, odifiel so svojou mat-
kou a sestrou do krajiny Karamoon.
Tu v odlahlej pustej skalnej rokline
si postavili dom a zaéali trdvif svoje
viedné dni. Vietko sa pomaly dosté-

valo do starych kolaji az jedného
velera za stradnej birky...

Prave si sa vracal z lovu, ked si
uz z velkej dialky poCul srderviici
plag svojej matky. Rychlo si vbehol

SHAD

do chalupy a tu uZ% nebolo treba
slov. Velki rozd'avend diera v strope
a prazdna koliska hovorili jasne.
Toto mohol maf na svedomi naozaj
len démon Maletoth! Z kiita berieg
svoju obTibend zbraf - Zeleznid gulu
na refazi, kritko sa rozli¢i§ s mat-
kou a wvyddvai sa hlTadaf svoju
sestru.

Je rdno a ty stoji¥ na malom
kopci pod stromom. Napravo sa roz-
prestiera karamoonsky les. Len €o k
nemu prided, zastavi fa straZny s
oStepom, ktory fa nechce pustit

dalej. M6Zed s nim trochu pokecaf a
spytal sa na zopdr veci. (ASK KA-
RAMOON, MALETOTH, SISTER).
Nie je viak velmi zhovoréivy a ked
tvrdi, Ze o tvojej sestre nevie nié,
zdé sa ti, Ze nieco taji. Preto ho rad-
5¢j thned odstrdni. V lese na teba
Cakd eite niekolko bojovnikov a na
moste dokonca do teba doréZa jeden
na obrovskom skrotenom hmyze, Ak
sa ti ich podari porazif, dostane§ sa
na akési nehostinné skalisté miesto.

Chod dalej doprava aZ sa dostanes
k miestu kde sa ti zdd podlaha akdsi
podozrivo tenkd. Poskakuj na tomto
mieste (poriadne vysoko) aZ kym sa
nepreborif. Tym sa ti otvoril svet

W OF

krystalovych jaskyn. Je to wvelmi
zvldstny svet s edte zvldStnejsimi
obyvatelmi. Zatial viak dnu nevoj-
des. Zaujali fa totiZz velké kyselino-
vé bubliny, ktoré na teba neustile
padaja odkialsi zhora. Tomu sa
treba pozriel na korefi! Prejdi vpra-
vo k lanu, vy3iplhaj po fiom hore a
vyskoc¢ na skalny vybezok vlavo. Po
vystupkoch skda¢ nadalej vlavo
hore, aZ sa dostane$ na most. Viom
ju zbadds. Hu, to je ale obluda! T4
mohla wvyrdst jedine v karamo-
onskych kyselinovych jazerdch.
Rychlo ju zabi, neZ sa to podari jej




a zober sekeru, ktord jej vypadla.
Vlavo najdes truhlicu, po jej rozbiti
z nej vypadne 6 minci, ktoré rychlo
pozbieraj. Vyskol teraz na kritke
lano, vyiplhaj sa po nom a vyskol

Dalej vpravo ndjde§ pustovnika, Nie
aby fa napadlo ho zabijaf! Radiej sa
s nim porozpravaj, dozvied sa od
neho zaujimavé veci. (ASK SIS-
TER, ZELEK, ISHRAN, MALE-

THE BEAST 2

na vyénelok vpravo. Zo stropu az po
zem sa tiahne Siroky stlp slizu,
ktory ti zahatal cestu. Rozbi ho nie-
kofkymi adermi, a # truhlice, ktora
tu najdes zober mince a ffaju. (Ked
ju pouzijed, doplni sa ti stratena
energia).

Teraz sa vrat k lanu a zosplha) sa
po fiom aZ dole do rieciska nad vo-
dopad. Opatrne sko¢ na druhy
kamen a z neho na treti. Vtom sa z
vody vynori hlava obrovskej oblu-
dy. Nie je viak takd silnd, ako vyze-
rd a po niekolkych randch je po nej.
Sko¢ na dalsi kamen a vysSplhaj sa

na lano. Sko¢ doprava, prebehni cez
kidel netopierov a po druhom lane
zosplhaj dole. Vpravo zbadas most a
za nim velkého obra s meéom. Ne-
puifaj sa s nim do boja, je ovela
silnejsi. Skds to radsej lsfou. Podid
blizsie k nemu a ked zaitoci, stiah-
ni sa nazad. Toto rob dovtedy, kym
ho nedostaneS na most. Chatrny
most nevydrzi obrovu vahu, prebori
sa a ty mas od kolohndta pokoj.

TOTH).

Teraz nechaj pustovnika tak a
vriaf sa az za kKaramoonsky les, na
miesto, kde si za¢inal. Nebude od
vect poobzeral si aj zdpadnu stranu.
Ked prejdei Carovnym lesom, kde
sa do teba stromy strafuji kamefimi,
dostanes sa k mostu, ktory vedie
ponad rieku plnd dravych ryb. Prej-
di cez neho a zrazu zbadas ¢loveka,
ktory sedi na kameni. UZ ho chces
oslovit, no vtom prileti maly okrid-
leny Cert a snazi sa neznidmeho chy-
tif do silového pola. Zabi dCerta
(divaj pozor aby si pritom neublizil

neznamemu). Akondhle je neznimy
muZ zachrdneny, zatne ti dakovaf.
Zirovefi ti povie, Ze o tvojom S§la-
chetnom ¢ine  bude informovaf
Barlooma. Hovori tiez, Ze jeho pria-

telov uniesol z1y drak Ishran a viizni

ich kdesi v zdpadnych jaskyniach.
Vchod do jaskyi je viak wvelmi
dobre poisteny a na nevitanych
cudzincov tu ¢akaji strainé pasce.
Tieto informdcie fa velmi zaujmu a

preto sa vypytuj na podrobnosti:
(ASK BARLOOM, ISHRAN,
TRAPS). Na tvoju otizku ohladne
pasci ti odpovie, Ze o tom vefa
nevie, ale Ze zatul dvoch Certikov
ako si Sepkaji nieco o spodnej
(LOWER) pripadne hornej (UPPER)
picke. Tito informicia je pre teba
smrtelne dolezitd, preto si ju dobre
Zapamiita).

Teraz zosko¢ do otvoru v skale a
vojdi do prvej chodby vlavo. Len €o
prejdes zopdr krokov, vyleti z chod-
by Cert s pilkou. Rychlo sa vrit a
zabi ho, inak ti prereZze lano, bez
ktorého sa nedostaned spif. Ostan
staf na kraji chodby a poékaj, az

svalovec dotla¢i balvan tesne k
tebe, a potom ho niekolkymi Si-
kovnymi ranami zneikodni. Tak a
cesta k zlému drakovi lshranovi je
volnd... Alebo nie? Co to hovoril
ten nezndmy muZz o strainych
pascach? A Ktord packu si to mal
stlacif? No uvidime...

- luiz -
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V sicasnej zmenenej ekonomickej
situsicii maji vyrobcovia spotrebnej
elektroniky v Cesko-Slovensku plné
hlavy problémov. Najviac ich tréipi
jedna otazka: Kam s nepredajnym to-
varom, Ktorého si piné sklady ? Tito
otizka je o to paltivejsia, e po zipla-
ve kvalitnej zahrani¢nej elektroniky,

nase) verejnosti. Dnes md druZstvo 450
zamestnancov, 'V  roku 1989 malo
vyrobu za 120 miliénov a o rok neskor,
v roku 1990 v tej istej vyske, napriek
tomu, Ze vyrazne poklesol dopyt po tu-
zemskych elektronickych  vyrobkoch.
Ked sa na jar zatala predajnost Didakti-
ku GAMA vyrazne znizovaf, riefili v

HISTORIA JEDNEHO VYROBNEHO DRUZSTVA
alebo
DIDAKTIK - STUKA MEDZI KAPRAMI ?

ktord zaplnila nase obchody, nem:i o
ich zastaraly tovar zdujem ani bazir.
Popri nich viak existuji aj taki,
ktorym sa dari so svojimi vyrobkami
ispeSne konkurovaf aj zahrani¢nym
firmam. Medzi ne bez pochybnosti
patri aj v.d. Didaktik, Pokisme sa
teraz poodhalif tajomstvo tohoto
uspechu.

Vyrobné druZstvo Didaktik, sidliace
v Skalici na moravsko-slovenskych hra-
niciach nie je, ani nikdy nebolo zvladf
vefkou  firmou. Medzi  vyrobcami
spotrebnej elektroniky si véak v po-
slednych rokoch vydobilo svoje stile
miesto. Dobré meno ziskalo najmi zi-
sluhov jeho riaditela Viktora Klemona.

BEZKONKURENCNE CENY

Celd histéria Didaktiku  zacinala
velmi prozaicky. Viktor Klemon spolu
50 skupinou niekolTkych nad3encov
zalozil v roku 1970 malé stredisko na
vyrobu uéebnych pomécok. Siesti Tudia,
Ktori tu spociatku pracovali, dosahovali
roéné¢ vykony pribliZne za pol milidna
korin. Z tohoto strediska v rdmci
vyrobného druZstva Slufba Bratislava,
s za niekolke rokov stal zdvod so
stovkami  zamestnancov  a  roCnou
vyrobou za desiatky milénov korin. Po
roku 1983 sa v Didaktiku zacala vyribat
elektronika, najmii Skolské potitade. 7
ich vyrobného sortimentu st zndme po-
Citace Didaktik ALFA, ale najmii dnes
uz takmer legendirny Didaktik GAMA.
V pripade jeho vyroby sa v Didaktiku
nespolichali na ndhodu, Vsadili na poéi-
ta¢ kompatibilny so Standartom Sinclair
LX Spectrum, Ktory bol u nds v tej dobe
najrozsirengj$im  poéitatom  vobec.
Velké mnoZstvo hernych i Zitkovych
programov, ktoré na tento Standart
existuje, zarucovalo jeho dobri pre-
dajnost a plné vyuzitie. Vyrobou poéita-
ca Didaktik GAMA sa v.d. Didaktik
prvykrit dostalo do SirSieho povedomia

10

Didaktiku problém radikédlne. Vyrazne
zniZili cenu poéitata a do konca leta vz
nebol v obchodoch ani jediny kus. Do-
predajovd cena bola pre nich zirover
dobrym prieskumom trhue a ukdzala im
pribliZnd cenu, za ktori sa u nds dd pre-
diavat 8-bitovy domdci potitaé. Tento
poznatok vyuZili pri v¥voji nového mo-
delu. Didaktik M zaujal mnohymi vy-
lepseniami, lepsim designom a hlavne
bezkonkurenénou cenou 2990 Kés. Do
obchodnej siete ho zatali doddval v
oktobri. Denne ho vyrobia okolo 200-
300 kusov a stile ide dobre na odbyt.

VLASTNOU CESTOU

DIhé roky bol skalicky zivod iba

jednym z piatich stredisiek vyrobného

druZstva Sluzba Bratislava a zo svojeho
zisku vlastne dotoval celé druZstvoe,
ktoré sa zaoberalo aj inymi, nie tak zis-
kovymi Cinnostami (strdZené parkovis-
kd, fotozberne, kipele Centril). Tento
hlineny kolos s velkou administrativou
sa rozpadol k 1.4.1990. K Skalickému
zdavodu vtedy priclenili pldnografiu a
stratové kipele. Po pol roku sa osa-
mostatnili aj obaja dalsi partneri a ska-
licky zivod sa mohol koneéne zadal
uberaf vlastnou cestou. A aby to nemal
také jednoduché, byvali partneri mu za-
nechali dlizobu 35 milénov korin, ktor
Didaktik nezavinil. V lete vystipil Di-
dakuk Skalica aj zo Slovenského zviizu
vyrobnych druZstiev. Rozhodol sa, 7e 16
miliénov korin, ktoré pre SZVD odvie-
dol len za posledné roky, vyuZije v bu-
dicnosti efektivnejiie.

NOVE PLANY A CIELE

Druzstvo sa snaZilo vidy nachddzat
nové zaujimavé vyrobné programy. V
sucasnosti vyriba mikropoéitaé Didak-
tik M, elektronicky glébus pre partnera
80 SRN (gldbus md vo vniitri mikropro-

cesor, EPROM 360 kB a registruje 10
000 podrobnych tidajov o zemeguli), a
relé pre partnera z Rakiska, ku ktorého
vyrobe sa dostalo ako vifaz medzind-
rodného  konkurzu  vyrobcov. Pritom
vsak nadalej pokracuji aj vo vyrobe
klasickych Skolskych pomdcok, =z
ktorych ide znacnd East na export do Ra-
kiiska a inych Statov. V Skalici uvazuji
aj o spolotnom podniku s partmermi z
Rakiska a ZSSR. Vedia, 7e priave nase
vihodné postavenie na spojnici Vychod-
Zapad moZe priniest zaujimavé hospo-
dairske vysledky.

EFEKTIVNE RIADENIE

Struktira vyrobného druZstva Didak-
ik md ¢o najmenej medzi¢linkov,
SnaZia sa udrZiaval len naozaj naj-
potrebnejSiu administrativa. Kazd4d pra-
covnicka v administrative ma preto svoj
vlastng potita¢ s Kkvalitngm progra-
movym vybavenim, o jej umoZiuje
pricu o najviac zefektivnif, Uplne tu
napriklad chyba technologicky dtvar.
Délezitym Elinkom je naproti tomu ve-
dici pracoviska & majster, ktory mi
privomoc ako namestnik, ale zdirover
rovnaki zodpovednost, Ten si sdm uréi,
aky materidl a v akom mnoZstve potre-
buje na vyrobok, ktory sa momentilne
vyriba a sdm si vietko dohodne s
ostatnymi dieliami. Panuji tu vo viel-
kom partnerské dohody, do ktorych za-
sahuje riaditel len minimdlne, hlavne pri
uréovani priorit.

PLATI SA ZA KVALITU

V Didaktiku plati pravidlo, 7e o pla-

toch rozhoduje priamy nadriadeny.
Pomer platov v najniZSich a najvy§sich
kategériach je aZz 1:4. Kvalita a

mnoZstvo si teda zaplatené, V praxi to
znamend, Ze plat Spickového robotnika
Je 35-0 tisic, slab8i robotnik zarobi len
1800 az 2000 korin. Priememé hrubé
platy si asi 3400 Kés, ¢o je v tomto re-
gione velmi sludny priemer. Pri odme-
fovani je dolezity vysledny efekt. To
znamend, 7e za kvalitu zodpoveda kazdy
medziclanok vyroby. Kontrola priebeha
v ramci celého pohybu vyrobku. Kazdy
vyrobok md kartu, na ktorej je niekedy
a) 10 podpisov rudiacich za kvalitu
predechadzajiacich  operdicii.  Nekvalita,
neporiadnost a lajdactvo vo v.d. Didak-
tik jednoducho nemaji miesto.
- luis -




DIDAKTIK M

BRANA DO VEEKEHO SVETA PROFESIONALNYCH POCITACOV

Didaktik M patri do velkej skupiny pocitacov, kde je napriklad aj Commodore 64, Atari 800, Apple I, Sinclair ZX
Spectrum a dalSie. Relativne nizku maloobchodnd cenu sa podarilo vyrobcovi zniZit tym, Ze zniZil vyrobné nakla-
dy, takZe dnes dostanete Didaktik M uZ len za 2990 kordan. Vyrobea, Didaktik vyrobné druzstvo Skalica, natolko
veri svojej kvalitnej prici, Ze predlZzuje ziruénd dobu aZ na tri roky. Poznite podobny priklad v nafom elektronic-
kom tovare?

AKO VAM MOZE BYT DIDAKTIK M UZITOCNY ?

Didaktik M vdaka priaznivej cene a dobrym parametrom je priam uréeny pre vyuZitie v domdcnosti. Velkou
vyhodou poéitaca Didaktik M je, Ze umoZiuje vyuZif Sirokd ponuku programov uréenych pre ZX Spectrum a
kompatibilné pocitace. Tychto programov je k dispozicii u nds vel'mi vela. Didaktik M poskytne dobré sluzby aj v
skoldach, domovoch mlideze, technickych kluboch atd.

Kde viade je Didaktik M uZitoény?

PROGRAMOVANIE

Pomocou podéitata Didaktik M a priloZenej

— prirucky, ako aj daliej literatiry moZno Stu-

= dovaft, precvitoval a utif sa programovat v
fJSﬂﬂNE VEDEILAVANIE jazyku BASIC, ale uj vinych vysfich pro- :
| gramovacich jazykoch. KaZzdy pouZivatel
poéitala sice nemusi byf programédtorom, ale
zvlddnutie zdkladov programovania velmi |
ufahéi neskorfiu komunikiciu s potitadom v

Didaktik M je moderny, velmi vykonny
vzdeldvaci prostriedok. Pomocoun velkého
mnoZstva vyukovych programov neméiny,
anghictiny, ale a) matematiky a fyziky, reme-

pisu a ostatnych odborov pomdha rozvijaf SR A
osobnost spésobom, ktory bez politaca T Y T ————
Jednoducho nie je moZny. Al oL Loe wiati a3 L Tl ¥%
———
? - "INTELIGENTNY"
DOMACA EVIDENCIA = .
| 1 1 ]
Pomocouw Didaktiku M a vhodného progra- MASALL S LR UL
mu si miZete urobif prehlfadni evidenciu Pofitaé Didaktik M spolu 5 malou, nie
kKnih (napr. podla autora, Zdnru a poad.), re- velmi drahou tlaiarfiou, umoZiuje pisanie
ceptov, domdcei telefénny zoznam, evidenciu tiplne novym spdsobhom, Text najskor napide-
zbierky zndmok &i minci, atd, te na obrazovku, tam si ho upravite a tlatia-

refl Viam ho bezchybne vytladi, Ked si na
lento sposob pisania zvyknete, nebudete
cheiet uZ nikdy pisatf inak, Skisie 10!

POCITACOVE HRY

Pre Didakuk M existuja stovky programov
najrdznejiich hier, ktoré si a edte dlho budi
dodiavané na trh. Viaceré hry rozvijaja inle-

lektuglne schoprosti icdea; bystria reakeie a Priklady vyuzivania osobného mikropocitaca Didakuk M, ktoré
| posiliuji vélové viastnosti. sme uviedli, iba naznacuji velké moZnosti, Ktoré tento maly a

na nafe pomery aj lacny pocitac poskytuje. Po Case, ked sa s
nim déverne zoznamite, sa Vim stane nepostradatelnym partne-
rom. Ak ste sa rozhodli staf sa majiteTom poéitaca Didaktik M,
firma Didaktik preberie za Vis starostlivost o Vase potreby pri
pouZivani pocitaca a pomdze Vam vyriedif vietky problémy s jeho uplatnenim sa vo VaSej domdcnosti.

Aké s technické parametre Didaktiku M ?

Vyuziva mikroprocesor Z80, pamil RAM je 48kB, pamitf ROM je 16 kB, grafika 256 x 192 bodov, text 32 x 24 zna-
kov a 16 farieb v sistave PAL.

DIDAKTIK M STOJI IBA 2990 KORUN A JE NAN TRI ROKY ZARUKA.
NEZABUDNITE NA TO!

Pocita¢ Didaktik M a prisluSenstvo k nemu zakipite v predajni Didaktik Market na Gorkého ulici v Skalici.
Vyuzite i1 zasielkova sluzbu na adrese: DIDAKTIK v.d., Pod kalvariou 22, 909 01 SKALICA



VELKA VIANOCNA

SUTAZ

Opif sa stretdvame pri otdzkach, ktoré pre Vis pripravila nada redakcia. Sufaz sa zacala v minulom éisle. kde
boli uverejnené prvé tri sifazné otdizky. Ak sa cheete zapojif do Velkej vianoénej sifaze o hodnotné ceny, musite
spravne odpovedal na deviif otdzok. Prvi trojica bola publikovand v minulom &isle, s druhou trojicou sa zoznimime
dnes a posledné tri otdzky budd uvedené v nasledujicom &isle.

V decembrovom Eisle BITu ndjdete okrem poslednych troch otizok aj sifazny listok, v ktorom rakrazkujete
svoje odpovede na vietky otdzky. KaZzdy Citatel, ktory sprivne odpovie na vietkych deviif otdzok, bude zaradeny do
zlosovania, ktoré prebehne koncom decembra,

Vyhercovia obdrzia tieto ceny:
. cena: Domdci pocitad DIDAKTIK M

cena :  Celorocné predplatné casopisu BIT na rok 1992

B2

cena :  Kempston joystick

cena ;3 hry z produkcie firmy ULTRASOFT podla viastného viberu

et Fil - Tl

cena ;2 hry z produkcie firmy ULTRASOFT podla viastného viberu
6.-10. cena : I hra z produkeie firmy ULTRASOFT podla viastného viberu

lednotlivé otizky si uréené najmi majitefom pocitaca ZX Spectrum a s nim kompatibilnych poéitatov DIDAK-
TIK GAMA, DIDAKTIK M, DELTA, a pod. Je to najmi z toho dovodu, e ZX Spectrum je vdaka svojej cene stile
najrozsirenejsim pocitatom v Cesko-Slovensku. Vicina tych, ktori vlastnia v si¢asnosti niektory zo 16-bitovych
potitatov (ATARI ST, AMIGA), za¢inali priave na ZX Spectre. Preto by ani im sifaZné otdzky nemali robif Ziadne
problémy.

Otazka ¢.4;

Na obrazku ¢.1 je hra:

a) Roller Coaster (ELITE)
b) Buggy Boy (ELITE)

¢) Thundercats (ELITE)

Otazka ¢.5:

MNa obriazku ¢.2 je hra:

a) Checquered Flag (PSION)
b) Reversi (PSION)

¢) Chess (PSION)

Otazka ¢.6:

Na obrazku ¢.3 je hra:

a) Room Ten (CRL)

b) Tau Ceti (CRL) T T e .

¢) Academy (CRL) i
A




ATOMIX

ULTRASOFT

V minulom é&isle sme v rubrike
"Zo softwarovych kuchyi" uviedli
struénd  informdciu o zavdhani
softwarovych firiem Grandslam a
U.S5.Gold pri tvorbe konverzie hry
Atomix pre ZX Spectrum.

Toto zavahanie velmi dobre
vyuzila firma ULTRASOFT, Ktora
uviedla Atomix na nds trh. Autorom
programu je praZzsky programator
Patrik Rak, ktorého uZz mnohi

poznite ako autora hry Star Dragon.
StrieTacka Star Dragon je tieZ rozsi-
rovand firmou Ultrasoft.

Atomix patri medzi logické hry.
Je to velmi domyselnd skladacka
molekiil. Pred zaciatkom hry sa na-
kresli poskladand molekula, ciZe
dtvar, ktory mime z jednotlivych
atomov poskladat. Ked vojdeme do
samotnej hry, vidime okrem rbzne
umiestnenych atémov aj bludisko,
ktoré je vytvorené zo Zlto-ciernych
kociek. V bludisku vidime tiez ruku
0 zdvihnutym ukazovikom, ktord
reaguje na pohyb nami zvolenych
klivesov alebo joysticku. Ruka je
vlastne nds kurzor a pomocou nej
ovlddame celd hru.

Ovladanie vyzerd v praxi tak, Ze
presunieme ruku k atomu, ktory si
zeldame premiestnif a vzapiiti po pre-
sunuti ruky stlaéime klidves "strel-
ba" spolu so smerom, ktorym sa mé
atom premiestiovat. Atom sa bude
pohybovaf tak dlho, kym nenarazi
na niektory pevny bod. Pevny bod
méze byf bud niektord stena bludis-
ka alebo iny atém,

Na poskladanie molekuly mame
uréity ¢as, ktorého aktudlnu hodno-
tu mbéZeme vidiel v dolnej Casti
obrazovky vedla ndpisu BONUS.
Ked tato hodnota klesne na nulu,
hra sa konéi. V ostatnych pripadoch
sa hodnota bonusu pripocita ku
skore, C¢iZze o kolko viac casu trva
skladanie, o to mensie bude skore.

Po tspeinom poskladani moleku-
ly postipime do dalSieho kola. V
kazdom nasledujicom kole méame
viac a viac ¢asu, ale aj komplikova-
nejsie molekuly.

Grafika je na solidnej trovni a
myslim, Ze je plne zrovnatelnd s

grafikou podobnych hier profesio-
nalnych firiem.

Ovladanie je vel'mi dobre prepra-
cované a nemd prakticky Ziaden ne-
dostatok. Hra sa di v ktoromkolvek

momente prerufif klivesom
"BREAK" a hraf od zaciatku. Kla-
VESOIM zadefinovanym ako

"informdcia" mdZeme daf nakreslif
poéas hry rozloZenie atdmov v mo-
lekule a aj rychlost pohybu kurzora

na obrazovke je dostatotne velkad.

Hudba instalovand v tomto pro-
grame je vybornd, ale méZu ju pocut
iba majitelia Spectra 128 kB.

Program m4d vlastne iba jednu
nevyhodu. Na obrdzku sice vidime
ftrukturdlny vzorec molekuly, ale
nikde nie je napisany jej plny
ndzov. Na kvalitu samotnej hry
tento fakt nemd Ziaden vplyv, ale
keby sa ndzvy v programe uvadzali,
bol by Atomix zéarovein vyukovy
program.,

Ked si Atomix kipite, uréite ne-
budete Tutovaf, pretoZe sa stanete
majitelom najlepdej logickej hry na
najom trhu, ktord mi naoza) sveto-
vi trovei. Cheem na zdver majite-
fov Atomixu upozornif na hrubd
chybu v manudli. Posledné slovo v
druhej vete nema byt "prvkov”, ale
"molekdl”. Tito veta zrejme
pomylila aj autora obalu, pretoZe to,
¢o nakreslil, je Struktira atému a té
veru nemd s hrou ni¢ spolocné.

- yves -
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KaZzdy majitel ZX Spectra sa
musi zmierif so skutotnosfou, 7e sa-
motny pocitat je schopny komuni-
koval len s magnetofénom. Magne-
tofon md ako vonkajiie pamifové
médium cely rad nevyhod. Najviié-
sou nevyhodou je bezosporu ob-
medzend prenosovi rychlost,
Standartnd rutina uloZend v pamiiti

nastavena na
1500 baudov

ROM je prenos
rychlostou (baud =
bit/sek). Z tejto rychlosti méZeme
fahko odvodif, Ze nahratie jedne;j
hry, ktorej di#ka je rovnd kapacite
pamiiti 48kB Spectra, trvd priblizne
pit minit. Keby sme vytvorili
vlastni nahrdvaciu rutinu s vy$ou
prenosovou  rychlosfou, zvyiime
zasa pravdepodobnosf chyby na
paske a prili§ vela ¢asu sa ndm ne-
podari udetrit. Dal%ou velkou
nevyhodou je postupny zdznam,
Ktory je velmi neprakticky najmi
pri_praktickych aplikdcidch, hlavne
pri pouZivani databanky. Vel'mi ne-
pohodlnd je tiez dlhd doba, ktord
potrebujeme na vyhladavanie sibo-
rov na kazete. Tato doba je dlhd aj
viedy, ked pouZivame magnetofon s
pocitadlom,

Z tychto dovodov je wvelmi
vyhodné pouZivat ako vonkajie pa-

DISCIPLE

(+D)

mitové médium  disketu. ZX
Spectrum neumoziiuje priame pripo-
jenie disketovej mechaniky, preto je
nutné mat na tento iéel stykové za-

riadenie (interface).

Pre Spectrum sa vyvinuli via-
ceré systémy, ale jednoznatne naj-
lepii je v tomto smere DISCIPLE od
firmy MILES GORDON TECHNO-
LOGY (MGT). No a ¢&o wietko
uzivatelovi poskytuje?

V prvom rade je to pripojenie
jednej alebo dvoch disketovych me-
chanik. PouZif méZeme mechaniku
3,5 s kapacitou 360 kB alebo 720
kB, pricom disketu 720 kB formétu-
je az na 780 kB. MdZeme pouzit aj
mechaniku 5,25 s kapaciton 180
kB alebo 360 kB. Disciple pracuje
pod vlastnym operaénym systémom
GDOS 3,5, Operaény systém
umoznuje pouzivaf okrem viacerych
vlastnych prikazov aj prikazy pre
ZX Microdrive, tak¥e kto vlastnil
predtym Microdrive, méZe vietky
programy bez problémov pouZivaf
nadalej.

H“

Disciple riesi aj dalfie nedostat-
Ky Spectra. UmoZiiuje priame pripo-
jenie joysticku typu Sinclair alebo
Kempston. Je vybaveny rozhranim
Centronics so
Standartnym
konektorom
Canon, na
Ktory mézeme
pripojit tlacia-
ren Epson
alebo podobni
kompatibilnag.

Najdolezi
tejfia funkcia
je tlacitko
Snapshot. Po-
mocou  tohto
tla¢itka a
kombindciou
niektorych
klives mao-
Zeme program
kedykolvek
zastavil a na-
hrat na diske-
tu.Podobne
moZeme  na-
hrat na diske-
tu aj samostatny obrdzok, ktory v
pripade pripojenej tlatiarne méZeme
daf hned vytlagif. Pred samotnym
tlatenim si mdZeme vybraf normdl-
nu alebo dvojndsobni  velkosf
obrizku.

Disciple je moZné pripojit k
Spectru 48kB aj k Spectru 128 kB,
Pre majitelov Spectra 128 +2A sa
vyrdba 3pecidlna verzia. Nahratie
programu z diskety trvd v pripade
Spectra 48 kB iba 2 sekundy a v pri-
pade Spectra 128 kB je to 9 sekiind.

Pretoze firma MGT u¥
Casnosti neexistuje, Disciple je
moZné kipif u firmy DATEL
ELECTRONICS pod oznaenim +D.
Samotny interface stoji v momental-
ne 60 libier a interface spolu s
disketovou mechanikou 3,5 s kapa-
citou 780 kB stoji 130 libier.

- I}I"l__ll 2y -
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Spojené §taty americké boli za-
pletené za posledné desafrogia do
viacerych vojenskych akcii a ozbro-
jenych konfliktov. Osud bol k ame-
ricanom vicSinou taky, Ze konflikt
neprebiehal priamo na americkom
izemi. Naposledy sa tak nestalo v
rokoch 1861 aZ 1965, kedy prebie-
hala ob&ianska vojna, zndma pod
nazvom Sever proti Juhu. Ako do-
padla, vedia vietci.

Rovnomennd francizska hra sa
stala velkym hitom a poskytuje

INFOGRAMES

uzivatefovi naozaj vela zdbavy. Hra
je dosf netradiéne rieSend, pretoie
umoZiuje bojovaf Ciste v strategic-
kom reZime, alebo v reZime strate-
gicko-akénom. Okrem toho md
kazdd z bojujicich strin moZnost
volby niektorej z troch druhov

o B
L

obtiaZznosti a4 rézne iné modifikicie.

Pre modifikdciu hry sliZi hlavné
MENU. Tu méZeme definovaf, pod
akymi zdstavami budeme bojovaf
(Unia alebo Konfederdcia), rok za-
¢iatku boja (s tak¥m rozmiestnenim,
aké bolo v skutoénosti k 1.1.
prisluiného roku), velitelfov (a tym

aj obtiaZnost(), pocasie, indidnske
prepady, alebo prisun novych vojsk.

Na strane Unie (Severu) mbkieme
vybraf niektorého z tychto velite-
Tov: serzant Chesterfield, plukovnik
Blutch alebo kapitdn Stark, pri€¢om
najfaziie je hrat s plukovnikom a
najlah§ie s kapitdnom.

Na strane Konfederdcie (Juhu)
méZzeme vybraf z tychto: plukovnik
Mathias, serzant Cancrelat, alebo
kapitan Philip.

Ked povolime vplyv polasia na
hru, vidime po¢as hry birkové obla-
ky, ktoré sa pohybujd najmid nad
Stitmi v severnej asti, Vojska, nad
ktorymi je momentilne birka, sa
nem&iu v majblizSom fahu pohybo-
vaf. Ked aktivejeme indidnského
ndacelnika, nvidime ho v klfude se-
dief v Favej Casti. Ob&as sa zdvihne,

vyile dymové signdly svojim éer-
venym bratom a s velkou armddou
virhne na niektoré dzemie, ktoré do-
konale wvycisti od bledych tviri,
nech patria k hociakej strane. Pos-
ledny voliteIny aspekt hry je prisun
vojsk z Eurdpy. Ked tento povoli-
me, potom kaZdého pol roka prista-
ne pri pobre#i JuZnej Virginie lod s
vojskom, ktoré pripadne tomu, Kkto
prave md v momente prichodu tento
Stat obsadeny.

Ciel hry spotiva v tom, Ze treba
vybojoval pod svoju kontrolu celé
izemie USA. Hned od zaiatku je
treba ziskaf ¢o najviac americkych
§tatov, pretoze z ich dani je moiné
dokupif dalSie vojsko a zvilsif tak
svoju silu. Velmi délefité je aj
dobyvanie pevnosti, ktoré si pospd-
jané Zeleznicou. Ak nemdme aspofi
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dve pevnosti vedla seba pod svojou
kontrolouw, nemdZe premdvat vliak s

trezorom a tym ¢inom nedostavame
ziadne peniaze z dani.

Ked hrame hru v strategicko-
akénom reZime, vysledky jednot-
livgch bojov nie si nihodné ani od-
vodené od velkosti jednotlivych
armdd, ale musime si ich vybojovaf
sami. Samotny boj je priam
fantasticky spracovany a je tieZ
pekne animovany.

North and South sa svojimi
velkymi moZnosfami zavdaéi rovna-
ko priaznivcom strategickych hier
ako aj priaznivcom akCénych hier.
D4 sa hraf i proti pocitacu, ale naj-
viit§ia zdbava je vtedy, ked hraji
dvaja hragi proti sebe,

- yves -
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LUCASFILM GAMES

Pokratovanie z minulého &isla.

ZAK: Odlef do Miami (Florida). Na
letisku daj knihu opilcovi (BUM), kiory
Ti za fu da flagu whisky (WHISKEY).
Hned potom odlef do Mexico City (Me-
xico). Prejdi pralesom a vojdi do mays-
Kej pyramidy. Zapalovatom si zaZni
takle (TORCH) na stendich a hfadaj stred
pyramidy. Pri jeho hladani sa orientuj
podla tvari na stendch. Najdalej od stre-
du si tvdare zelené, bliZie sd modré a
ked na stendch nie sd Ziadne tvire, si
blizko stredu. Niektoré z dveri odtialto
vedd uZ priamo do mayskej sviityne, v
ktorej je na podstavei socha mayského
boZstva. Zltou ceruzkou prekresli nezné-
me znaky na podstavei tymi, ktoré si si
obkreslil na Marse 2z podstavca
obrovskej sochy. Ak znaky nakreslis
spravne, otvori sa skrinka, ktord je pri-
pevnend na podstavel sochy a Ty z nej
moZes zobraf druhid East Zltého kryStalu
(CRYSTAL SHARD). Teraz vyjdi z py-
ramidy, vral sa na letisko a odlef znova
do Miami (Florida). Tu si kip listok na
okruZny let ponad Bermudsky trojuhol-
nik. Ako sa dd otakdvaf, lietadlo,
ktorym letis, zdhadne zmizne a Ty sa
spolu s pilotom ocitne$ v kozmickej lodi
mimozemsfanoy,

Tu 81 zapamiitaj farebny Stvormiest-
ny kdd, ktory bude stliéat pilot na tele-
portatnom pulte. Ty viak ostaii stif na
mieste. Len &o lietadlo s pilotom zmiz-
ne, nasad s1 klobik, okuliare s nosom a
zazvon pri dverach. Jeden z mimo-
zemifanov sa nechd oklamal Tvojim
prestrojenim a uvedie Ta ku krifovi.
krial viak nie je taky naivny a velmi
rychlo Ta odhali ako Spiona. Ky¢m
rozmyilfa, akou strafnou smrfou Ta
nechd zomrief, utekaj rychlo doprava.
Tu maji mimozem&fania na tabuli
poznacené Cisla LOTTA, ktoré budi vy-
losované budici tyZzden. Bez medkania
si ich opi§, vral sa ku krdaTovi a ponikni
mu gitaru. Ten sa gitare velmi potedi a
thned ju prehltne. Z velkej vdatnosti za
dobrotu, Ktori si mu doniesol, Ta necha
odprevadif k teleportu, kde Ti jeho pod-
dany prezradi teleportaény kéd pre pre-
nos do San Francisca. VyuZi to a prenes
sa teleportom domov,

Chod na 14-tu Avenue do zdloZne a
predaj obchodnikovi ohnuty ndéZz na
maslo. Potom si kiap tiket na LOTTO a
ozna¢ na fiom &fsla, ktoré si si pozname-
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nal u mimozem3tanov. Vrifl sa pred svoj
dom a vyplii Zltou ceruzkou formuldr,
ktory si naSiel v TPC. Teraz pomocou
malého kTMitika odomkni schrinku a
vhod do nej vyplneny formulir. Chod
domov, v spdlni stiahni roletu (WIN-
DOW SHAPE) a Tahni si do postele
{BED). Po chvili vstan a vytiahni roletu,
Je rino a Ty si mdZed isf po vyhru do
ziloZne. Teraz rovnakym spdsobom ne-
chaj uplyndf dalSie tri dni. Ked potom
vyjded pred dom, v schrinke ndjded
dopis (LETTER) a v fiom preukaz kri-
lfovského fan klubu (FAN CLUB
CARD). Odvez sa na letisko a odlef do
Lima (Peru). Prejdi pralesom a zastav sa
az pri krmitku pre vtdkov (BIRD FE-
EDER). Nasyp na nehe omrvinky z chle-
ba, ¢im prildkas vidka. Akondhle zatne
zobal, pouZi modry krystil s vidkom
(BIRD), &¢im sa do neho previelis. Teraz
mids milo Casu, preto konaj velmi
rychlo. Odlef k obrovske] kresbe
(HUGE CARVING) na skalnej stene a
vief do jej Tavého oka. Tu zober zvitok
papiera (SCROLL) zo zeme a rychlo
zalet naspif k Zakovi. Daj Zakovi zvitok
a previel sa nazad do neho (TO ZAK).
Akondhle sa Zak spamiitd, bez s nim
rychlo do pralesa, aby Ta mimozem#ta-
nia, ktori maji pristroj registrujici
pouZitie kryStilu, nevypitrali. Teraz
chod na letisko, odlef do San Francisca
a oduial do Londyna, kde zosta na letis-
Ku.

[ iowse ERS TrEdangle.

ANNIE: Odlef do Londyna.

ZAK: Daj Annie whisky, noZnice na
drot, zdstavu, zvitok papiera a obidve
casti Zltého krystalu.

ANNIE: Vyjdi z haly letiska a zastay
sa pr striZnej bide. Daj strdZnemu
(SENTRY) whisky. Akondhle sa strifny
opije na mol a spadne na zem, vojdi do
strdZznej bidy a vypni pomocou vypina-
¢a (SWITCH) elektricky plot. Pomocou
noZnic na drdt prestrihaj plot (FENCE) a
chod ku Stonehenge. Zapichni zistavu
do kamenného oltara (ALTAR STONE),
poloZ obe Casti Z1tého kryStdlu na oltdr a
precitaj magickd formulu zo zvitku pa-
picra. Akondhle- dopovied posledné
slovo, do tyle zdstavy udrie blesk a Zliy
krystal (YELLOW CRYSTAL) sa spoji.
Zober ho, vraf sa na letisko a daj Zlty
krystdl spolu s noZnicami na drét Zako-
vi.

LZAK: Odlef do Caira (Egypt a od-
tial do Kinshasa (Zaire). Prejdi prale-
som a vojdi k svojmu starému zndmemu

samanovi. Ten Ti prezradi, ako sa dd
Zlty kryitil pouZivaf. IThned ho teda
pouZi a teleportuj sa na Mars do stavby
v tvare obrovskej tvire (MARS FACE
CHAMBER). Pomocou Zltej ceruzky na-
kresli cez nezndme znaky na strednych
dverdch symbol, ktory si si obkreslil vo
sfinge. Otvoria sa vietky troje dvere.
Vojdi do niektorych z nich a ocitnef sa v
bludisku. Z neho sa musii dostal po tme
von, pri¢om si obéas moZes posvietif za-
palovatom. Ak sa Ti to podari, ocitned
sa v uz znimej velkej hale. Teraz chod
do poslednych dveri vpravo, kde Ta u#
Cakaju Leslie a Mellisa. AZ sa zvitate,
stla¢ tlaitko (BUTTOMN) na zariadeni
vlavo, Eim spustid holograficky zdznam.
Z neho sa konefne dozvied celd pravdu,
Zariadenie zanechala na Marse 50 mi-
libnov rokov stard civilizdcia Skolaria-
nov. Tito civilizdcia uZ odddvna chrdni
Zem pred zlymi Caponianmi, ktori cheil
ovlddnut Zem so svojimi smrtiacimi
strojmi. Av3ak teraz si Skolariani dale-
ko a preto je vietko na Tebe. Mus(§
zostrojif staré Skolarianske zariadenie,
ktoré neutralizuje Caponianske viny hli-
posti. Akondhle si pozriek celd sprivu,
daj Lesliemu obrovskii pinzetu,

LESLIE: Zober zo steny zlaty klic
(GOLDEN KEY). Ak sa pokisi§ zobrat
velky kI (LARGE KEY), tento sa roz-
padne na prach. Chod k vychodu, nasad
si prilbu a pober sa k raketopldnu. V ra-
ketopline si doplii kyslik a chod vlavo
ku kope piesku pred kozmickym hote-
lom. PouZi metlu s ofami a odstran vie-
tok piesok (SAND). Ked to spravi¥, zba-
das, Ze kopa piesku skryvala soldrny
panel, ktory napidja metro elektrinou.
Teraz chod k metru (TRAM) a pouzi
fetdn. Metrom sa odvezied a? ku
komplexu pyramid. Ked prides ku veho-
du najviicsej z nich, ndjdes tam opif ro-
botu pre svoju metlu s o¢ami. Ked sa Ti
podari odmiest velkd kopu piesku
(SAND FPILE), objavi sa kliGova dierka.
MimozemsSfan v tvare metly viak u? ne-
vydrZi takéto neludské zaobehddzanie a
odchddza preé¢. Neviimaj si to a vsuil
obrovski pinzetu do khicovej dierky
(KEY HOLE). Cez otvorené dvere vojdi
do pyramidy, zaZni si baterku a cez dal-
Sie dvere prejdi do miestnosti so sarko-
fagom,

ZAK: Oble¢ si priiplas, nasad si
kyslikovy pristroj a oblepené akvdrium.
Vyjdi von z objektu, v raketopline si
dopli kyslik, pri monolite si kip dva
Zetony a odvez sa metrom k pyramide,
Vojdi do miestnosti s mimiou a potkaj
tu.

MELLISA: MNasad si prilbu, vyjdi 2
objektu, pri monolite si kip dva Zetdny
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a odvez sa k pyramide. Vojdi dnu aZ do
miestnosti s mimiou a potlaé nohy
mimie (SARCOPHAGUS FEET). Tym
sa otvoria tajné dvere v Favom rohu.
Nohy mimie viak treba stdle drZat, inak
sa zatvoria,

LESLIE: Veojdi do tajnych dveri a
vyjdi po schodoech. Ocitned sa v miest-
nosti s tajomnym zariadenim mimo-
zemifanov,

ZAK: Vojdi do miestnosti v ktorej je
Leslie.

MELLISA: Pusti
aby sa uzavrel vehod,

nohy sarkofidgu,

ZAK: Postav sa Co najblizsie ku stre-
du zariadenia mimozems&fanov.

LESLIE: Otvor skrinku na stene
vpravo zlatym kldcom a stlaé tladitko.

ZAK: Rychlo zober biely krydtil
(WHITE CRYSTAL).

LAK, LESLIE: Postavte sa k Tave;

'_1%!& .
ail key

slene.

MELLISA: Potla¢ nohy sarkofigu,
¢im sa otvoria tajné dvere.

LAK, LESLIE: Zidite do miestnosti
50 sarkofdgzom,

ZAK: Vyjdi von z pyramidy, odvez
sa metrom ku kozmickému hotelu, dopli
si v raketopliane kyslik a vojdi do objek-
tu v tvare velkej tvire. Daj si dole z
. hlavy oblepené akviarium a zloZ si z
tvare kyslikovy pristroj.

LESLIE, MELLISA: Vyjdite von z
pyramidy, odvezte sa spolu metrom ku

kozmickému hotelu, pri¢om kazdy musi
zaplatif jeden zeton,

LESLIE: Vojdi do kozmického hote-
la a zo skrinky na poistky vyber poistku.
Chod do raketopldnu a vio# poistku do
poistkovej skrinky,

MELLISA: Chod do raketoplanu,
ZAVII ho F zapni ovlddanie
(CONTROLS).

LZAK: Pouizi Zlty krydtdl a teleportuj
54 do jaskyne v oku velkej skalnej kres-
by v Peru (PERUVIAN EYE CAVE).
Zober tu objimky (CANDELABRA) a
teleportuj sa do jaskyne v Seattle
(MT.RAINIER CAVE). Vyjdi z jaskyne,
chod na letisko a odlef do Miami (Flori-
da). Tu s1 Kdp listok na okruZny let
ponad Bermudsky trojuholnik. Lietadlo
bude opit unesené mimozemifanmi.
Ked pilot zaéne vytukdvat farebny kad,
postav sa blizko hetadla, ale nenastupuj

do neho. Teleport Ta prenesie nad

tn:.lm't i ey
Flaghl s gt

Atlanticky ocedn. Akondhle sa ocitnes
vo vduchu, thned si otvor paddk, ¢o Ti
zaruci bezpedéné pristitie. Ked sa vyno-
ri§ spod hladiny ocednu, zbadds v diafl-
ke delfina. Pouzi fikaciu harmoniku a
po chvili delfin pripldva bliziie. PouZi
modry kryitil s delfinom (DOLPHIN),
¢im sa do neho prevtelis. Hned ako sa
ocitned v tele delfina, zacni plivaf pod
hladinu (UNDERWATER). K svojmu
uzasu tu objavis zvyiky bdjnej Atlanti-
dy. Pliv vpravo dole a pod zlomenym
stipom jednej stavby tu objavis olvor za-
kryty morskou rastlinou. Zober morsku

rastlinu (SEAWEED) a v otvore zbhadds
z1ariaci predmet (GLOWING OBJECT).
Ten rychlo zober a pondhlaj sa na hladi-
nu. Daj #iariaci predmet Zakovi a prev-
tel sa do svojeho povodného tela. Ako-
nihle si zase vo svojej koZi, pouZi ber
mesSkania ZIty kryStal a teleportuj sa do
pyramidy v Egypte. PoloZ Ziariaci pred-
mel na podstavec (BASE) a na neho po-
stav abjimky. Potom vloZ do objimiek
na krystily (CRYSTALABRA) jednotli-
vé kryStdly. Teraz si uZ blizko ciela
svojho poslania. Zariadenie  mimo-
zemifanov je zostrojené. Sam ho viak
zapniuf nemd&Zes a preto Tu musis podkafl
na Annie. Sama by sa sem viak nedosta-
la, preto potiahni pidku (LEVER) na
stene tplne vlavo, &im sa otvoria tajné
schody. Zidi po nich dole do pohrebnej
komory. Niajdi na stene vpravo faklu a
zapdl ju zapalovatom,

ANNIE: Kuap si listok do Caira
(Egypt) a odlef tam. Vyjdi z letiska do
puste a chod vlavo az k vchodu do pyra-
midy. Vojdi dnu a prejdi vpravo do po-
hrebnej komory, kde uZ ¢akd Zak. Vyjdi
po schodoch hore do miestnosti so zari-
adenim mimozemé&fanov.

ZAK: Vyjdi tieZ hore po schodoch za
Annie a pomocou pdky zatvor tajné
schodidte. Postav sa k vypinatu vpravo
od zariadenia a zapni ho.

ANNIE: Postav sa k vypinaéu vlavo
od zariadenia a zapni ho.

Zariadenie sa uvedie do chodu a z
vrcholu pyramidy vySsle laserovy lag,
ktory prerazi clonu hliposti vyrdbanid
Caponianskym pristrojom. Smrtiaci stroj
Caponianov vybuchne a Zem je koneéne
zachrinend. Ty Zak, ako hlavny hrdina
dostavad Nobelovu cenu mieru. Ludstvo
vifaka objavenej civilizdcii Skolarianov
dosiahne nebyvaly technicky rozmach a
Ty spolu s Annie Zije§ konefne ovela

stastnejiie ako v Tvojich strainych
snoch.
- luis -
AMIGA
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ULTRASOFT

Memory resident system verzia
O8E (dalej len MRS OBE) je progra-

spajanie dvoch réznych textov, atd.
Vie tiez hladaf Tubovolnu textovu
poloZku v celom texte alebo od
uré¢eného riadku. Celkove sa s edito-
rom pracuje vefmi dobre a po-
hodlne.

DEBUGGER

Debugger ma v3etky beZné
funkcie potrebné na odladovanie
programov, ako napr. 11 spdsobov

MEMORY RESIDENT SYSTEM

movy prostriedok na tvorbu a vyvoj
programového vybavenia v jazyku
symbolickych adries - assembleri
Z80 na pocitaci ZX Spectrum a s
nim kompatibilnych. V jednom tri-
nistkilovom bloku obsahuje vietky
délezité moduly: editor, assembler,
disassembler a debugger, Prvd ver-
zia vznikla v UAK Bratislava a do
dneénej podoby bol upraveny fir-
mou BUSY SOFT v roku 1989. V
tomto roku by mala zacal jeho ofi-
ciilnu distribiciu firma ULTRA-

SOFT,

EDITOR

Editor sliZi na pisanie zdrojové-
ho textu. Je celoobrazovkovy, Cisla
riadkov sa nepiSu. V dolnej Casti
obrazovky s aktudlne tidaje o diZke
zdrojového textu a o riadku, na kto-
rom sa prave nachddza kurzor.
Kazdy riadok je rozdeleny na tzv.
z6ny (ndvestie, inStrukcia, operandy
a poznamka). Pri pisani textu su k
dispozicii vSetky beiné editacné
funkcie, ako napr. pohyby kurzoru
vietkymi Styrmi smermi, skok do
predchiadzajicej a nasledujice]
zony, listovanie po strinkach, zma-
zanie riadku, vloZenie nového riad-
ku, zdvojenie riadku a mnohé né.
Jedind vec, ktord by sa dala vytknaf
je to, Ze po zmazani riadku sa tento
uZz neda obnovit. Editor je vybaveny
aj tradicnymi blokovymi funkciami:
presun bloku textu, zmazanie bloku,

18
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ASSEMBLER

Tento modul slazi na preklad
editorom vytvoreného siboru do ho-
tového strojového kodu Z80. Kedze
v editore sa vytvaraju kody instruk-
cif, ide vlastny preklad velmi
rychlo. Pocas prekladu sa méze vy-
tvdraf tzv. protokol o preklade, kto-
rého Tubovolnd ¢ast sa mdie vypiso-
val bud na obrazovke, bud na tla-
¢iarni, alebo viébec. Protokol o
preklade obsahuje ¢&islo riadku,
adresu insdtrukcie, bajty inStrukcie a
potom riadok zdrojového textu aj s
poznimkou. Spdsob pripojenia tla-
¢iarne je pomerne dobre vyrieSeny a
umoziuje pripojit prakticky Tubo-
volna tlaciaren.

DISASSEMBLER

¥

Disassembler je modul uréeny na
spiitny preklad bindrneho kédu v pa-
miti do formy zdrojového textu.
Tento modul vie diassemblovat aj
tabulky jednobajtovych hodndt (na-
miesto instrukcie robi len pseudo-
instrukcie DB), dvojbajtovych hod-
not (robi DW) a refazce z ASCII
znakov (robi DB a medzi apostroly
vioZi znakovy retazec).

krokovania, ochrany pred neziadu-
cim zdpisom, zacyklenim programu
a skokom ‘'do nezndma’'. Dalej
moZeme hladaf definovany refazec
hodndt, sledoval pamifové bunky a
jednotlivé registre. Velmi praktic-
kou je aj funkcia priameho skoku z
debuggera do zdrojového textu a
spif. Uzivatel si moze zvolif, ¢i sa
md zdrojovy text pri skoku do de-
buggera automaticky prelozif alebo
nie. Celkove moZno povedafl, Ze
priaca s debuggerom je mimoriadne
pohodlna a rychla. Jeho 50 funkcii
poskytuje velmi solidny komfort.

ZAVER

Kazdému majitefovi poskytne
MRS OBE velmi dobré sluiby pri
programovani v strojovom kode.
Doporucujem ho tak zaciatoénikom,
ako aj pokrocilym programitorom,
Kto ma zdujem  pracoval v
assembleri a nie je este zvyknuty na
pricu s inym podobnym progra-
mom, mal by ¢o najskdr zacal pra-
covat s programom MRS 0O8E. MRS
DBE je skutotne ten najlepsi a naj-
komfortnejsi systém pre pricu v
strajovom kode na nafom trhu.

u -'!Il'LZ'E-l':I_' =
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GREEN BERET

IMAGINE

Firma Imagine napriek tomu, Ze
v zaciatkoch ZX Spectra vytvorila
mnoZstvo dobrych hier, ohlasila v
roku 1984 bankrot. Spolu so znac-
kou ju kapila firma QCEAN, ktord
pouzivala oznacenie IMAGINE pre
svoje luxusnejsie hry. Tolko na vy-
svetlenie k nazvu firmy uvedenom
pri Green Berete.

Zelené barety si Specidne jednot-
ky Americkej armddy, ktoré byvaji
nasadzované iba na obzvlast niroc-
né a z vojensko-strategického hla-
diska wvelmi vyznamné opericie,
Prisluinici tychto elitnych jednotiek
sa musia podrobil nesmierne tvrdé-
mu a fazkému vveviku,

TIeden z prisluinikov zelenych
baretov je hlavnym hrdinom hry
GREEN BERET, pricom ciel je pre-
bif sa cez &tyri ruské objekty: rake-
tova zakladna, pristav, most a tresta-
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necky tabor. Pochopitelne kazda
daf$ia misia je ovela viicSia a

fazsia. Ked sa niekomu podari hru
vyhraf, ide vietky misie odznova,
ale bojoval musi proti vicsiemu
poltu Rusov,

Autor hry mal dost velky zmysel
pre rusky folklor, pretoZe Rusi maju
poobliekané rozne vysivané kabity
a na nohdch pre nich typické kozic-
ke ¢izmy.

Boj proti Rusom v tejto hre
nespociva v nejakom bezhlavom
striefani. Zdkladom boja je najmaé
bodanie s noZom a velmi délezitym
je tiez pohyb ndasho vojaka, pretoze
sa musi postupovafl roznym sposo-
hom proti roznym typom Rusov.
Nas vojak moze ziskaf aj prémiové
zbrane, napr. plamefomet, pancie-
rovku alebo grandty, ale tieto mbze
pouzivafl iba vo vynimo&nych pripa-
doch, pretoie k tymio zbraniam je
vZzdy velmi mdilo streliva.

V hre sa vyskytujd viaceré druhy
Rusov, pre ktorvch som si vymyslel
svoje Specidlne pomenovania. Naj-
Gastejfie sa vyskytuju "behavi”,
ktorych treba zapichnif skor, nez
oni urobia to isté s nami. Druhy na-
jrozéirenejsi druh sa "hopsavi”. Po-
hybuji sa priskokmi a zabijajui tak,
7e kopid ¢izmou do hlavy. Likviduju
sa bodnutim, ale Zeleny baret musi
byf v momente bodnutia vo
vyskoku. Tretim typom si "striela-
vi", ktori sa podobaji na behavych,
ale v uréite] vzdialenosti od nas sa
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zastavia a vystrelia. Viedy je treba
zgalahndf na zem a strela potom leti
ponad nds. Strvtym typom sd
"skladnici", ktorych rozoznime
podla oble¢enia a podla toho, ze
maji pod pazuchou zabalené zbra-

ne. Ked zabijeme skladnika, ziska-
me niektord z prémiovych zbrani.
Okrem tychto typov sa daju ndjsf aj
minometéici, paraSutisti (ti sa po
pristati zmenia na hopsavych), pilo-
ti vrtulnikov, plamenometcici... Je
to skritka vel'mi pestré a zaujimave.

Green Beret ma velmi peknu fa-
rebnt grafiku a dobri hratelnost.
Osobne si Geen Beret cenim ovela
viac ako hry Rambo &¢i Commando,
ktoré vyili v tom istom obdobi.

- YVES -

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA EHRATENDST




3P
af
é..
.

Rubrika PRVA
POMOC ma za ciel uve-
rejiioval vietky vaSe prob-
lémy a nevyrieSené zihady
v poditacovych hrach, aby
sa § nimi zoznamili vietci
nasi Citatelia a mohli vim
pomidct,

Redakcia sa  ziroven
obracia na tych ditateloy,
ktori poznaji odpoved na
niektora z otiazok v rubrike
PRVA POMOC, aby po-
mohli svojim priatefom v
nidzi a poslali odpoved’ na
adresu nasej redakcie,

Kazda otiazka musi oh-
sahovafl typ poéitata a
struéni Specifikaciu prob-
lému (maximalne 4-mi ve-

tami).
Kazda odpoved musi
obsahovaf zirovenh  kéd

otdzky, ktorym bude ozna-
ceni.

Prosime Citatefov, aby
vietky prispevky uréené do
tejto rubriky mali zretePny
ndpis PRVA POMOC na
prednej strane obilky v jej
Favom hornom rohu.

Vade otazky a odpovede
piste na adresu: BIT, pos-
tovy prietinok, posta 29,
826 07 BRATISLAVA

Otazky pre Citatelov,

ktori si  majitefmi ZX
Spectra:
B021: Peter DURIS z

Bratislavy sa dostal dost d'a-
leko v hre HEAD OVER
HEELS. Aviak ked vojde do
miestnosti, v ktorej sa na-
chddza velkid biela gula, tito
okamiite vyStartuje  proti
nemu a zabije ho. Dostal sa
uz nickto z Citatelov do spo-
minane] miestnosti? Treba
splnit  npejakd  podmienku
skor, neZ sa vyberieme ziskat
piatu kralovski korunu?

20

B022: Jin KOLLER z
Brezna sa rdd hriva simuli-
tor bojove] stihatky ACE
(Alr Combat Emulator). Pali-
vo stihaCke nevydrzi prilis
dlho, preto je pobyt vo vzdu-
chu casovo obmedzeny. Sii
iba dve moZnosti, ako palivo
doplnit. Prvd mozZnosl je
jasnd: pristaf na niektorom z
viastnych letisk, poc¢kaf a7z sa
doplni palivo a opil vzliet-
nuf. Druhd moZznost je na-
tankoval pocas letu zo zd-
sobného lietadla (REFUEL).
Ako by sa malo postupovart
pri tankovani pocas letu, to je
pre Jina velka zihada a je o
jedind vec, ktori v hre ne-
poznd. Zasobné lietadlo leti
vo vyske 20535 stép nad
zemou a  pohybuje sa
konStantnou rychlosfou 232
mph (milT za hodinu). Janovi
sa podarilo dostaf tesne za
zasobné lietadlo a na obra-
zovke videl, ako sa z jeho sti-
hatky  vysunula  hadica
smerom k zasobnému lietad-
lu. PretoZe sa vobec nié s pa-
livom nedialo, tak sa pokisil
z lejto polohy este viac prib-
lizit  stthatku k lietadlu.
Bohuiial vidy nasledoval iba
naraz do zasobného lietadla a
stihaCka sa zritila na zem.
Rychlost stihacky sa nedi
menif kontinudlne, ale iba
skokom po 32 mph. Preto sa
a] pri jemnom pridani plynu
zvysi rychlost z 232 mph na
264 mph a ndrazu sa u¥
potom nedad vyhnit. Je preto
dost pravdepodobné, Ze dal-
sie  priblizenie uwZ nie je
potrebné a treba postupovat
inym sposobom. Ale akym?

B023: Rudolf SU-
CANSKY z Velkého Krtida
sa nevie dostalt do druhého
kola v simuldtore FIGHTER
BOMBER. Podarilo sa mu
sice bezchybne pristaf na le-

DIZZY 4 PEVNE ODOLAVA
ZNOVU FIGHTER BOMBER

tisku, ale ni¢ sa nestalo a pro-
gram nevyhlisil nijaka spré-
vi. Rudo sa snadil robif
rozne experimenty, napriklad
odist z pristivacej drdhy na
vedlajsiu ~ letiStnd  plochu,
vojst s lietadlom do hangiru
a podobne. Vietky doterajiie
pokusy boli netispesné. Vie
niekto, prec¢o Rudo neuspel?

B024: Martin KOVACIK
Z Bratislavy nam pise, #e pri-
Siel do treticho levelu v hre
BATMAN 3 THE MOVIE,
Tam nasiel rozne predmety
rozdelené do troch radov a
pod nimi &isla 0, 1 alebo 2.
Na splnenie tlohy treticho
levelu md hra¢ casovy limit
30 sekind. Behom tejto
chvilky Martin neprigiel na
to, ¢o ma spravif. Boli ste uz
v trefom leveli a podarilo sa
vim ho prejst?

B025: Roman HRUSKO-
VIC z Trnavy sa stal neddy-
no majitelom vynikajicej hry
SWITCHBLADE. 7 ivod-
nych ndpisov pochopil, e
hrdina hry sa vold HIRO a 7e

J& to posledny Zijici princ

vymretého kralovského rodu,
ktory md za dlohu oslobodif
svoju podzemni  krajinu a
ziskat akysi zdzraény pred-
met  edte pred vychodom
slnka. Uvodny text preloZil
iba CiastoCne, pretoZe viicsi-
na poufitych slov sa v
beinom vreckovom slovniku
nenachddzala. Preto nevie, ¢o

Je vlastne cielom hry. V pod-

zemi uZz naSiel meé, ktory
ked zobral, vyobrazil sa mu
v .prave] hornej Casti obra-
zovky. Ma hladaf eSte dalsie
predmety, alebo treba meé
niekam dopravit?

B026: Rébert SIMKO zo
Sale by sa rdd dozvedel, ako
treba postupovaf v hre MA-
GICLAND DIZZY (Dizzy
4). Napriek tomu, Ze pregiel

DA SA V ACE TANKOVAT BEZ PRISTAVANIA ?

V A.T.F. KONECNE BEZ PROBLEMOV

mnozstvo miestnosti a nadiel
velké mnozstvo viakovakych
predmetov, nepodarilo sa mu
ani jeden z nich pouZit,

~ ODPOVEDE  NA
OTAZKY Z MINULEHO
CISLA.

AD01: Ventilitor v hre
LAST NINJA 2 nie je nijakd
prekdzka  pre  Teodora
BELCAKA z Bratislavy,
Podla jeho rady weba do
ventilitora  hodit SHURI-
KEN (Hviezdicu). Po zdsahu
shurikenom  sa  ventilator
prestane otacat a hrac moze
pokratovat vo svojom boji
dalej.

A002: Druhy level v
LAST NINJA 2 nim opif
opisal Teodor BELCAK. Ani
on sim elte presne nevie, do
treba v tomto leveli urobit,
ale existuje (vzhladom na
chybu v programe) aj ind
moZnost, ako sa z neho do-
stat. Z pozicie, v klorej sa za-
Cina, treba ist najprv nahor,
dvakriat doprava a rovno, az
prideme k budove, vedla kto-
rej je murovany plot. Ked
prideme s Ninjom k plotu
tak, aby ho nebolo, vidno,
automaticky postupujeme do
treticho levelu,

A009: ¥V hre Advanced
Tactical Fighter (A.T.F.) sa
Casto stiva, Ze po zamerani
nepriatelskym radarom vysle
protivnik proti ndm riadend
strelu.  Stefan  GROSS 7z
Kremnice vie, ako na to. Ked
sa ozve pipanie, signalizuji-
ce bliziacu sa strelu, treba
bleskurychle stlacit  klives
1", Stlaenim tohto kldvesu
dime povel na vypustenie fa-
loSného ciela, na ktory sa
zacne riadend strela po jeho
vypusteni zameriaval a nase
lictadlo tym pdadom nemdze
zasiahnuf,
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V tomto &isle prind8ame niekol-
ko uZiteénych trikov pre ZX
Spectrum, ktoré velmi pomézu pri
hrani nasledovnych hier:

BATMAN 3 THE
MOVIE

Ak kedykolvek potas hry stlaéi-
me naraz klivesy LLK.M.C, potom
automaticky skotime do dalfieho
levelu.

CHASE HQ

¥ menu zvolime Redefine keys a
nadefinujeme klivesy S, H, O, C, K,
E. D, ENTER. V hornej ¢asti obra-
zovky by sa mal objavif ndpis TEST
MODE ACTIVE a nové menu, po-
mocou ktorého méZeme skolif do
hociktorého levelu, alebo uvidief
zdveretny efekt. Pred zadiatkom hry
zvolime znovu Redefine keys a zvo-
lime si klivesy, s ktorymi budeme
hraf,

XENON

Ked chceme, aby nam neubddala
energia, treba hru najprv zapauzovat
klivesom BREAK. Pocéas pauzy
stla¢ime naraz klavesy T,I,N,Y a uz
nids ni¢ zabif nemoze.

stlacime naraz kliavesy 1,Q,W,3.
Ked sa budeme znovu zapisovaf do
tabulky, stla¢ime iba ENTER. Keby
sme sa zapisali do tabulky, TEST
MODE sa strati.

YS CAPERS

Ked sa nim zachce isf do daldie-
ho levelu, sta¢i po¢as hry naraz stla-
&it NLE,X,T,L.

HAMMERFIST

hru najprv zapauzujeme klive-
som Symbol shift. Potom postupne
stlatime N,Y,C,Symbol shift. Po
opiitovnom rozbehnuti hry mdZeme
stlacit klives L pre skok do daliie-
ho levelu. Ked sa to na prvy raz ne-
podari, treba cely proces zopakovat,
pretoZe rutina pre Citanie kldvesov
je velmi citlivd a pri dlh§om stlade-
ni miZe nacital ten isty klives dva-
krit.

MIDNIGHT
RESISTANCE

Po zadefinovani ovlddacich kld-
ves sa objavi otazka O.K.7 (Y/N). V
tom momente treba ¢o najrychlejiie
napisat I AM AN OCEAN GAMES
TESTER véitane medzier medzi slo-
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SEES DASTRANS

UNTOUCHABLES

Pri zapisovani do tabulky sa
podpiSeme menom HUMPHREY
BOGART. Zatneme hrat a ked bu-
deme cheief isf do daliieho levelu,

vami. Potom by sa malo objavif §pe-
cidlne menu, kde si mdéZeme vybrat
z viacerych variantov hry. Majitelia
verzie pre Spectrum 128 kB mézu
skasit zadaf rovnakym postupom
WE WANT TO HEAR MUSIC,
Zjavi sa hudobné menu, v ktorom si

o
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moZeme vybraf nicktori z 10-ich
skladieb...

THUNDERBIRDS 2
Heslo pre vstup je RECOVERY.

THUNDERBIRDS 3
Heslo pre vstup je ALOYSIUS.

THUNDERBIRDS 4
Heslo pre vstup je ANDERSON.

NAVY MOVES 2

Heslo pre vstup je 63 723,

OPERATION
THUNDERBOLT

Do tabulTky Hi-score sa podpise-
me EFl. Ked budeme cheief pocas
hry skocif do dalfej zény, stlacime
naraz kliavesy K.E,V,

PIPEMANIA

Po kaidych Styroch prejdengch
leveloch ndm  program ozndmi
heslo, aby sme uZ zvladnuté levely
nemuseli hraf po kazdy krit znovu.
Tu si v3etky hesld: DISC, NAIL,
ONCE, ROPE, PENS, SLIP, EACH,
RISE.

GEMINI WING

Ked nechceme hraf hru od zaci-
atku, mézeme zadaf niektory z na-
sledovnych  hesiel: THESTART,
ETEPLANT, WHATWALL, GOOD-
NITE, SKULLDUG, BIGMOUTH,
CREEPISH, FINALFXS.

< :!l']-"f’-\' =
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GREMLIN

ria tiez zobrazavanie réznych polbh
rychlostnej pdky a rozbité okno pri
hawvirii, ktoré vyzerd skoro tak, ako

skutotné.

Uplne novym prvkom je tzv.
Co-pilot. ¥V skutotnyech pretekoch
mé vodi¢ na kolenach mapu a jeho
ilohou je navigovaf. Sofér takto do-
stdva pocas jazdy velmi cenné
informécie, napr. ¢i bude nasledujui-
ca zakruta pravotoéivd alebo Tavoto-
¢iva, ako je ostra, atd... Programovo
je kopilot spracovany takto: Pred
kazdou jazdou vojdeme do editoru

mozrepme moZné aj odstranif, preto
kto chee, méZe zrulif pdvodné zna-
cenie a vytvorit s1 viastné, V tomto
smere md  editor dosf moZnosti,
pretoZe pohyb Kurzora je naprogra-
movany s dostatotne jemnym kro-
kom. Mald velkost kroku umoziuje
napriklad polozif viac rovnakych
znaciek za sebou alebo pouZil iné
vzdialenosti znadiek pred zaciatka-
mi zdkrut.

Napriek naznatenym vyhodim a
dobrej grafike Toyota Celica nie je
az taka dobra hra ako Lotus Esprit.

TOYOTA CELICA GT RALLY

Toyota Celica je nazov zaujima-
vého automobilového programu,
ktory ma velmi vela spoloéného s

hrou LOTUS 'ESPRIT TURBO
CHALLENGE, ktorého recenziu ste

si mohli precitat v minulom cisle
Bitu,

Hra je z produkcie firmy Grem-
lin a pochadza od Aliho Davidsona,
autora Lotus Espritu. Tentokrat ale
sedime voutri za volantom a nase
auto mi celkom iné jazdné vlastnos-
ti ako Lotus.

Grafika hry je velmi zaujimava
a svojim spisobom ojedineld, najmi
vo verzii pre ZX Spectrum. U 16-
bitovych potitatov byva dplne
beZzné, Ze okrem palubnej dosky vi-
dime aj animované Soférove ruky,
ako totia volantom. Toyota Celica

je prva hra, kKtord tento efekt md aj
vo verzil pre ZX Spectrum. K velmi
zaujimavym grafickym efektom pat-

kopilota a pomocou riadiacich kla-
ves sa pohybujeme po celej trati, Vi-

dime, Ze kazdd zdkruta bez ohladu
na jej ostrosf je oznafend dvomi
Sipkami. Editor umoZiuje stavat tri
druhy znatiek - s jednou, dvomi
alebo tromi Sipkami, pricom pocet
iipok naznaluje, akd ostrda bude na-
sledujica zdkruta. Znacky je sa-

el
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Prvia velkd nevyhoda je sku-
to¢nost, Ze na trati sme aj pri prete-
koch celkom sami a svoje umiestne-
nie sa dozvieme az na konci prete-
ku. Ak neskonéime aspon na 9. mie-
ste, nedozvieme sa viobec nic,
pretoZze v tabulke' je 1ba prvych
deviit mien. Dalia nevyhoda je to,
7¢ na paneli vidime iba Cas, ktory
uplynul od Startu. Rychlosi vozu a
obritky motora sice ukazuji ru-
cickové indikdtory, ale vo verzii pre
ZX Spectrum ani jeden z indikdto-
rov nie je¢ ociachovany, takze su
vlastne oba nani¢. Vieobecne je To-
yota Celica velmi fazkd hra a je
skoda, ze v tomto Ssmere ‘autor
nepouzil kompromis medzi Lotus
Esprit a Toyotou, pretoZe Lotus je
naopak prilis lahky,
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AMIGA

. FOWER MONGER
Bullfrog

2.SHADOW OF THE BEAST 2

Psyvenosis
J. R-TYPE
Electric Dreams
4, NORTH & SOUTH
Infogrames
FUTURE WARS
Delphine Software
6. TURRICAN 2
Raintrow Arts
7. SIM CITY
Infoerames
3. ELVIRA
Horrorsoefl
9. LEMMINGS
Pyyvgnosis

10. ROCKET RANGER

Cinemaware
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COMMODORE 64

ATARI XE, XL

1. INTERNATION. KARATE

Svstem 3

2. MERCENARY
Novagen

J. COLOSSUS CHESS
CDS Software

4. STARQUAKE
Bubble Bus

LZORRO
Datasoft

6. LEADERBOARD
US Gold

7. GAUNTLET
LS Geold

8. FEUD
Bulldog

9. TAPPER
(/8 Gold

10. COLONY

Mastertronie

i
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1. TETRIS 2
Ultrasoft ( Fuxoft)

2. MYTH
System 3

3. FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters

4. 3D POOL
Firebird

5. HOSTAGES
Infogrames

6. MIDNIGHT RESISTANCE
Special FX

7. FIGHTER BOMBER
Activision

8. RICK DANGEROUS 2
Micro Style

9. ATOMIX
Ultrasoft (Scorpion)

10. CHASE H.Q).
Ocean

1. RAINBOW ISLANDS
Ocean

2. 85T DRAGON
Storm

3. GOLDEN AXE
Virgin

4. BATTLE COMMAND
Ocean

5. STRIDER 2
LIS Gold

6. GREMLINS 2
Elite

7. GAZZA 11
Empire

8. OFF ROAD RACER
Virgin

9, NARC
Ocean

10. RICK DANGEROUS
Micro Style
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Popularitu jednotlivych hier v CSFR
na roznych typoch domicich poéitatov
ukazuji nafe rebricky. Poradie hier
moZete ovplyvnif aj Vy. Stadi, ked nim
poilete na koreSpondenénom listku tri
Vase momentilne najoblfabenejsie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uvedena na
prvom mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden. Na zi-
klade tychto bodov bude zostavené na-
sledujici mesiac nové poradie hier v
rebrickoch, Ak vlastnite viac typov poci-
tacov, piste nidm do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy koreSpondencny
listok musi byf oznaceny zretelnym napi-
som REBRICKY pod adresou odosielate-
Fa. Na zadna stranu uvedte typ pocitaca
a Vase poradie hier. KoreSpondenéné
listky posielajte na adresu redakcie,

1. LEMMINGS

Psygnosis

2. FANTASY WORLD DIZZY

Code Masters

3. KICK OFF 2
Anco

4. SHERMAN M4
Digital Integration

5. SUPER CARS 2
Gremlin

6. KILLING CLOUD
Imageworks

7. DEFEND. OF THE CROWN

Mirror Image
8. XENON 2
Mirrorsoft
9. SWIV
Storm

10. MEGA TRAVELLER

Empire
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NAVOD Ku HRE

MADE IN SPAIN

Kde bolo, tam bolo, bolo jedno
kralovstvo. To kralovstvo viak

dlho, kym nie je &ip v takej polohe,
aku potrebujeme. Podobne si volime
silu, akou hadzeme kamenom.

|. Vyzdvihneme z priepasti lano,
# pondhlame sa vlavo hore na
kopec k strmému zrizu. Opatrne,
aby sme nespadli, rozvinieme lano a
zriuckujeme dole. Vyzbrojime sa
lukom so Sipmi, rozhdpeme lano a
skokom z lana preskolime skalu,
VykluSeme hore briezkom, skoéime
na refaz a vylezieme na vrchol.
Skrécime sa, aby sme dostatoéne vy-
soko vyskodili, a vyskotime do hor-
nej obrazovky. Ak uvidime pisfalku,

najrychlejSie k Strbine v pravej
stene zamku. Preskotime chobotni-

SIR FRED

uvrhla zla sudic¢ka kliatbou do sto-
roécného  spinku. Uz mnoho
odvaZnych rytierov sa pokisalo vy-
slobodif Tudi zo strnulosti a ziskat
krdsnu princezni za Zenu, ale
méarne. Zato nd% smely Fred si
predsavzal, Ze sa mu to stoj ¢o stoj
podari,

Cakd nds nielen strastiplnd puf
ponad priepasti, cez hlboké vody,
temné kobky a strmé strechy. Zivol
nam skomplikuje aj skutolnost, Ze
zbrane a dalSie dolezité predmety
su vzdy akosi inal usporiadané a
existuje vyse desaf roéznych kombi-
ndcii ich umiestnenia. A rovnako aj
miesto, kde na ndsho hrdinu Cakad
spanila princeznd sa pravidelne
meni. To robi celi hru zaujimavej-
fou  a pretoZze  ju
mozme vyhrat aj sedem - osem krit
a aj tak v nej objavime Cosi nove.

zihadne)Sou,

Z pochopitelnych dévodov sa do
tohto navedu nezmestili vietky
mozné kombindcie, a preto sme uvi-
edli iba dve zdkladné,

Jle samozrejmé, Ze prekonanie
vietkych nastrah v hre si vyZaduje
velkd Sikovnost. Velmi déleZité je,
aby sme sa nautili rozhojdaf na
lane otd¢anim vlavo a vpravo tak,
aby sme mohli pri najviéiom
vykyve zoskocif a prekonaf velkym
skokom neprekonatelna prekazku,
napriklad priepasf, vysokid skalu a
pod. Pre istotu si vyskidsSajme aj
strefbu z luku Sikmo hore. Ak mame
nastaveny luk a Sipy, stlatime kli-
vesu USE - pouZitie. Drzime ju tak
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postavime sa na kamenni plodinu a
vystrelime Sip na packu. PloSina sa
zdvihne a my si vezmeme pistalku,
Prejdeme vlavo, zastrelime lu-
kostrelca a ak uvidime vo vyike
mec, piskanim rozvinieme na zemi
leZiace laso, po ktorom sa po meé
vySplhime. Pokraéujeme vlavo. Tu
posunieme packu, ¢o nim umo#Zni
vyviezl sa ploSinou hore. Vyskoéi-
me z lana na strechu a ideme vpra-
vo. Ak nemidme med, tak sa nim
opdSeme. Rozbehneme sa po badte
vpravo a padneme do dobre znime|
vodnej priekopy. Pliveme &o

cu az prideme k miestu, kde postiva
prievoznik - stary oZran. AK mame
fTasku, tak nds ochotne prevezie,
Ale existuje sposob ako ho obideme
a) bez podarinku. Proste vytiahne-
me mec a civame spif ku chobotni-
ci. Toto opakujeme, aZ kym sa ne-
objavime za chrbtom prievoznika.
Ute¢ieme hadovi a skolime pred
nos dalsieho hradného strazcu. Tasf-
me mec a sermujeme az kym milého
supera durchom durch neprepichne-
me. Pokratujeme smerom vpravo do
studne. Po refazi s vedrom sa vy-
splhame hore, zastrelime luciStnika

-
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a pokrafujeme po lane opiil hore.
skoéime vpravo a po pifalich orga-

nu sa dostaneme hore. Preskodime
priepast aZ prideme vlavo k tronu so
spiacim  krdlom. Pomocou luku
moZme preliezf po vlajkdch nad pa
novinikovou najjasnejSou kotrbou.
Jednoduchfie je tasif me¢ a precivaf
cez strnulého kridla. Déjdeme aZ do
kniznice. Lukom trafime pdcku na
skrini a vylezeme na pravi hornd
policku, Kamenom prepneme druhi
packu na zemi a zoberieme klicik,
Vratime sa tam, kde sme vyliezali
z0 studne. Pokraujeme smerom
vprave az do hladomorne. Z nej uz
niet iniku, &im sa vébec neznepoko-
jujeme, Klig¢ikom si najprv otvori-
me lavi kobku a vezmeme kohiitik.
Nezabudneme si k¢, ktorym otvo-
rime aj pravii kobku. Kohitik pripo-
jime k pumpe a napustime miestnost
aZ po strop vodou. Nezabudnime si
kriz. Vplaveme do otvoru vpravo
hore a vojdeme do chodby. Rozsvie-
time sviecku a pokratujeme vpravo
az kK lanu, po ktorom sa zoSmykne-
me dolu, Ocitneme sa v pekle na ho-
rucich kotloch. Starého chuddka
Belzebuba  odstraiime  krizom.
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Potom jednoducho po landch prele-
zieme k princezne...

2. Vezmeme kus miisa, podhodi-
me ho dravej pirani a kym venuje
pozornost pondrajuicej sa Sunke, pld-
veme ostosSest do Strbiny vpravo.
kamenom zabijeme chobotnicu a
vezmeme zdpalky. Podideme Co naj-
viac vpravo k prievoznikovi, roz-
behneme sa vlavo, prichytime na
lane a prenesieme sa ponad cho-
botnicu vlavo. Z vodnej prickopy sa
po liane vy&plhdme na balkdén. Roz-
behneme sa po celej dizke balkéna,
vyhupneme na lano a z lana sa zne-
sieme na oblak. Posunieme pdcku.
Zocime otvor v stene, do ktorého z
balkéna skotime. Objavime sa v
kralovske) stajni. Na dolnom scho-

(TEETT LR B4 L]
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disti s1 obstardme luk a Sipy. Vy-
behneme spif hore schodami,
preskoCime schodiSte a vpravo nara-
zime na bombu s knétom. Zapilime

ju zdpalkami, ale vyhneme sa niéi-

vému vybuchu. Vpravo zoéime lu-
kostrelca a zlikvidujeme ho. Pomo-
cou povrazu sa spustime dole a

zoskoCime na strom. V trive je
pripravené kura, ktoré s chufou
skonzumujeme. Tak si doplnime

stratené sily. Vlavo pri studni zosta-
la tieZ jedna bomba. Podpdlime ju a
ked vybuchne, vliezieme do trosiek
studne. V Cirej vode studne si
priviastnime lano. S lanom nerudene
opustime zdmok dnikom cez stajfiu.
Z balkéna skotime na oblak a z
neho padneme vlavo dole. Takto sa
pohodlne vyhneme krvilaénej pira-
ni. Prideme vlavo k strmému zrdzu
a tu opatrne rozvinieme lano.
Spustime sa po fiom, rozhojddme a
presko¢ime skalu. ldeme hore na
refaz, z ktorej vyskokom preletime
hore. BeZime kisok vlavo a zbada-
me siluetu princeznej. Vyvezieme sa
na vytahu k nej. Po lane sa vyiplhd.
me hore, vyskotime na strechu a po
druhom lane sa dostaneme rovno do
ndrucia krasnej a spanilej princez-
nej.

- stanley -
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AUDIOGENIC

Audiogenic je nesporne zaujima-
vd a perspektivna firma. Majitelia
ZX Spectra ju poznaji od roku
1988, kedy uviedla na trh vynikaji-
ci futbalovy program Emlyn Hughes
International Soccer.

Helter Skelter je velmi jednodu-
ché hra a sdm sa trocha Cudujem, Ze
na podobny ndpad uZ neprisiel nie-
kto skor. Hra je jednoduchd z pro-
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gramitorského hladiska a jednak z
hladiska principu.

Princip hry je zaloZeny na tom,
ze hra¢ ma pomocou skdkave]j lopty
zni¢if niekolko priferiek. Poradie
likviddcie nie je Tubovolné. Priser-
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HELTER
SKELTER

ku, na ktori mame zaidto&if, rozo-
zndme podla toho, Ze na fiu ukazuje
ifpka. Ked sa ndm stane, Ze trafime
omylom do inej priferky, tito sa
rozdeli na dve menfie, ktoré treba
znidif osobitne a je ich faZ¥ie trafif.

NajddleZzitejSie sa  vlastnosti
lopty, ktorej skdkanie nie je pravi-
delné a postupne zanikd tak, ako
ked v skutotnosti pustime na zem
futbalovi loptu. Vyiku skdkania
lopty neurfujeme priamo. Klives

855000000 00}
Schus oooood

"strelba” funguje tak, ako keby do
lopty udierala neviditefna ruka, teda
podobnym spbsobom, ako ked
basketbalista dribluje. Ak chceme,
aby lopta skdkala ¢o najvyssie, stla-
¢ime "strelbu” v momente, kedy do-
siahla lopta svoj najvysii bod.

Ak nds omrzia scendre, ktoré sa
v hre vytvorené (je ich wyie B0!),
moZeme si vymyslief scendre
vliastné, Na tento tfel je doddvany
spolu s hrou aj editor, v ktorom si
kazdy moZe vytvorif nekoneéné
mnoZstvo vlastnych hier.

Editor je velmi dobre vypraco-
vany, méd jednoduché ovladanie po-
mocou kurzorovych klives a "strel-

by". Umoziiuje menit dplne vietky
parametre hry.

Pri tvorbe vlastného scendra po-
stupujeme tak, Ze si najskdr na-
kreslime roviny, od ktorych sa lopta
odriza (BACKGROUNDS). Na tieto
roviny méZeme podlfa svojej chuti
umiestiioval  priferky (MONS-
TERS). Viimnime si, Ze sd 4 typy
priseriek, KaZdej priSerke mdZeme
udelif osobitnd rychlost a smer po-
hybu. Potom nastavime pociatoéné
pozicie obidvoch 16pt. Obidvoch
preto, lebo hra je urlend aj pre
dvoch hridcov. Poslednou fazou je
nastavenie ¢asového limitu, za ktory
sa musi nds scendr zvladnut a nasta-
venie bonusov, ktoré budi
ovplyviiovafl celé skdre. Ak sme so
svojim scendrom hotovi, mbéZeme ho
ulo#if na Kkazetu. Scendr v tejto
forme je moZné hraf, ked nami vy-
tvoreny sibor nahrame do hry. Ak
potrebujeme previes! uréité korek-
cie, moZzeme scendr nahraf opif do
editora a previest Zelané dpravy.

Helter Skelter nie je po grafickej
strinke nejak zvI4a3f oslnivy, ale
fakt, Ze k nemu existuje editor, dava
hre novi kvalitu. Myslim, Ze je
vidy vitané, ked si uZivatel méZe
vytvorif vliastnid hru, pretoZze editor
ku hrdm byva vel'mi zriedkavo.
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Hra Idick Tracy bola vytvorend
na motivy rovnomenného filmu, v
ktorom hrd Madonna tusim s Warre-
nom Beattym. Film som nikdy nevi-
del a ked som si pozrel hru, vibec
po fom netizim,

UZz obrizky v Casopisoch ne-
predpovedali ni¢ oslnivého, ale ked
som hru dostal, bolo to pre mia
velké sklamanie,

hlave ma frajersky klobik. KaZdy
jeho pohyb a ziroveii pohyb
ostatnych postiv vyzera velmi ne-
prirodzene. Myslim, Ze akykolvek
robot by vyzeral ovela prirodzenej-
S1e ako pajaci v tejto hre.

KaZzdy urtite poznd pesnicku
Pala Hiberu s ndzvom "Rekldma na
ticho". Podobnou reklamou je aj
Dick Tracy. Z hry sa neozve jediny

Aovuco uN

DIC

K TR

TITUS

O co vlastne v hre ide? V podsta-
te o ni¢, itba o trochu striefania.

Grafika... Potujte, vaZeny Titus,
viete vibec, o je to grafika? Asi

zvuk, €1 uZ je to v reZime 48kB,
alebo 128kB. Ktovie, moZzno 7e hra
vznikla v  istave pre
doslychavych,

ne-

Okrem uZ spomenutych nedostat-
kov som objavil viacero zaujima-

ri.
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fazko. Musim vdm teda slivnostne
pznamit, ze ZX Spectrum méd osem
faricb. Na monochromatické hry uz
v tychto ¢asoch nie je nikto zve-
davy. Jednofarebnost hry sa dd tole-
roval iba vtedy, ked je grafika
zvlasf dobra, jednotlivé body si
velmi nahusto, alebo keby dodlo k
atribitovym koliziam. Dick Tracy
ma grafiku na dosf nizkej drovni,
preto neviem, preco autori pouZili
len jednu farbu,

Animdcia je rovnako mizernd
ako grafika. Situdciu nezachranuje
ani fakt, Ze hlavny hrdina je oble-
ceny do Svihdckeho kabdta a na

vosti. Ked chcete zabif nejakého
chlapika pésfou, musime ho udrief
nickolfkokrit. Ked striefam z re-
volveru, musim do neho vypalif rov-
naky poéet guliek, ¢o je poriadne od
veci. Ak striefam zo samopalu, nie-
len Ze musim podobne ako z revol-
veru vypalif viac divok, ale strely
vibec nevidno, o je myslim po
prvy kriat v histérii poéitacovych
hier.

Pretoze som si zohnal spolu s
hrou aj POKE na nesmrtelnosf, na-
ivne som difal, Ze hru vyhrdm a
uvidim ju celi. No ked som dosiel
do polovice predposledného levelu,

Dick nechcel isf dalej. Ked som s
nim vysiel von z miestnosti, objavil
som sa na zaciatku tej istej miest-
nosti a tak to chodilo stile dokola,
takZze som stla¢il s velkou radosfou
tla¢itko RESET, ktori oslobodila
md) pocitac¢ od prakticky nekoneé-
nej slucky.,

- yves -
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ULTRASOFT

V minulom ¢&fsle Bitu sme sa
rozndmili & prvou &asfou Ceskej
textovej hry Rychlé sipy. Mala
nazov Zahada hlavolamu a jej cie-
fom bole ndjsf hlavelam zd-
moénického ucha Jana Tleskaca
Jezek v kleci. V pribehu Zihada hla-
volamu  sme  spoznali  partiu
veselych chlapcov zvanych Rychlé
§ipy, ktori sa svojim spriavanim stali
vzorom pre mnohych vrstovnikov.
TieZz sme mali moZnost zozndmif sa
5 uzavretymi a nepriatelskymi
chlapcami, ktori sa nazjvaji Vonto-
via a byvajd v tajuplnej Stvrti zva-
nej Stinadla. UZ sme takmer mali
Jezka v kleci na dosah, ale neffastnd
zhoda okolnosti sposobila, Ze hlavo-
lam je naveky v stoke pod kostolom
sv. Jakuba.

Naozaj naveky? Nemusi byl na-
veky, ak si kipite hru Rychlé Sipy 2
- Stinadla se boufi. Opiif sa dostane-
te do tajomnych Stinadiel, kde
mame za Glohu patrat nadalej po za-
hade hlavolamu Jezek v kleci a po
neznamom symbole Velkého Vonta,

Prvé, ¢o nids po nahrati programu
do poéitaca zaujme je prijemnd me-
lodia na motivy jednej skladby

Roba Hubbarda. Ak po nahrati ni¢
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RYCHLE SIPY 2

STINADLA SE BOURI

nepoéul, bude to tym, #e nevlastnite
Spectrum 128K alebo modul so zvu-
kovym obvodom AY 3-8912,

Daldie prijemné prekvapenie je
kvalitnd farebna gratika. Pri po-
rovnani s hrou Zihada hlavolamu
moZem konstatovaf, fe grafika je na
ovela vyiSej drovni. Autorovi Ziha-
dy hlavolamu som v minulom &isle
vycital, Ze vipis jednotlivych textoy
je prilii pomaly a Ze sa nijako neda
zistif, koTko pefazi mame pri sebe,
Vietky tieto nedostatky si v hre Sti-
nadla se boufi odstrinené. Texty sa
vypisuji  skutofne bleskovo a
mnoZstvo penazi zistime kedykofl-
vek prikazom "Prozkoumej pené-
fenku”.

Zlepieny je aj komunikaény
model hry, pretoZze okrem kla-
sickych 2 slov SLOVESO PRED-
MET je moZné zaddvat niekolTko
viet stcasne a  pouZival zdmend,
napr.: Jdi na vychod, jdi na sever,
vezmi baterku, prozkoume) baterku
zadavame v tvare V.5, YVEZMI BA-
TERKU A  PROZKOUME] L.
Slovid, ktoré maji viac ako 5 pismen
moZeme skratif na 5 pismen. Musi-
me si uvedomif tieto podstatng roz-
diely v komunikdcil oproti prvej
¢asti Rychlych Sipov, kde stacilo
zadat najviac 3 pismend.

T
¥

Hra Stinadla se boufi md tieZz
ovefa vacsi slovnik, inak povedané
hra poznid vicsie mnoZstvo slov.

Po technicke) stranke som prak-
ticky Ziaden programdtorsky nedos-
tatok neobjavil, ale nie som si isty,
¢i obtiaZnost hry nie je prili§ vyso-
kd.

Hry Zéhada hlavolamu a Stinad-
la se boufi si dva navzdjom nezd-
vislé programy, t.j. kazdd mi svoj
osabity dej a na hranie druhej asti
nie je nutné poznat kod z prvej Casti
alebo nieco podobného. Ja sa ale
domnievam, ¥e ten, kto chce hraf
druhi Cast, mal by vlastnif aj prvi.
Dokonald znalost prvej ¢asti velmi
ulah&i napredovaniu v druhej Easti a
umoZni ju lepdie chipat,

- ¥Ves -
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Jedna 2z najlepSich logickych
hier, ktoré prish v poslednom Case
na britsky trh, sa vold LOOPZ
(Slucky).

LOOPZ ma v sebe viaceré prvky,
ktoré uz boli pouZité v inych lo-
gickych hriach, mam na mysli najmé
Pipemaniu a Tetris. Idea hry -zosta-
vovanie sluciek- je vefmi dobra a
origindlna. Hra samotna nie je
nijakym plagiaitom a po kaZzdej
strianke je velmi vydarend.

v ndhodnom poradi. Za tetrisovsky
prvok povaZzujem aj fakt, ze ked do-
siahneme Gplnd sluéku, jej jednotli-
vé fasti zmiznid a uvolnia tak prie-
stor pre dalSiu slucku. Pipemaniov-
sky prvok je v spdsobe ovlidania,
ktory dovoluje jednotlivé diely roz-
miestioval po celej hracej ploche.
Okrem toho je moZné natacaf ich
podla potreby do Styroch smerov,
takze moze nastaf velké mnoZstvo
kombindicii, ako méZeme v hre po-
stupovart a ako jednotlivé diely spa-
jat do sluciek. Jedina podmienka pre
budovanie slu¢ky spociva v tom, Ze
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Tetrisovsky prvok spociva v tom,
ze jednotlivé casti slucky maju
rdzny tvar i velkosf a dostavame ich

sluc¢ka musi byl uzavreti. LOOPZ
teda nekladie nijaké tvarové ob-
medzenia, ale zohladnuje velkost
slucky pri vypotéte skore. Velki
slu¢ku je raziie postavit ako men-
§iu, preto aj skdre je tym viiciie,
¢im je sluéka vicsia.

Pri samotnom skladani slucky je
délezity aj Cas. za ktory musime
stihnaf jednotlivé asti umiestnif v
hracom poli. Cas je prehladne znd-
zorneny stipcovym
dolnej ¢asti obrazovky. Ked tento
¢as nechame uplyndf, stratime jeden
zivot, Rozohrata partia sa di zapau-
zovaf, ale nech si nikto nemysli, Ze

indikatorom v

E
&
o
Ee

pocas tejto doby, ked Cas neubtda,
moze rozmyslat, kam umiestnn dalsi
diel slucky. Démyselni programatori
si dali td namahu, Zze pri stlaceni
pauzy sa obrazovka zaplni roznymi
chaotickymi dtvarmi, takze Cas sice
stoji, ale nasu poziciu nevidime.

V LOOPZe si mozeme vybral z
troch variantov hry. Varianty A a B
su si velmi podobné a ide v nich o
spominané skladanie. Variant C je
naproti tomu odhiSny tym, Ze tu
mame jednu slucku, ktord je uz po-
skladand. Niekofko Casti z nej viak
pred nadimi ofami zmizne a nasou
ilohou je wvritit ich na miesto v
opacnom poradi,

Hru moéZu hraf jeden alebo i
dvaja hrac¢i. Ked hraji dvaja hrici
naraz, potom sa v jednotlivych ta-
hoch striedaji a Zivolty maju spoloc-
né.

Na zdver moZem dodat iba tolko,
7e LOOPYZ sa slavnemu Tetrisu uréi-
te vyrovnd a je dokonca mengj
jednotvirny, pretoze obsahuje viac
vartantov hry.
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ZHZRAKY V BASICU

V tomto cisle Vam, mili Citate-
lia, pondkame opif program urceny
pre Didaktik a Sinclair, 1 ked jeho
jednoduchost by mohla napombet
pri prevode 1 na ostatné typy doma-
cich pocitacov. Program sa nazyva
honosne Picasso a ako uZ podla
nizvu tuiite, bude uréeny na tvorbu
obrizkov a grafiky. Predstavujeme
program pre priacu s jemnou grafi-
kou v rastri 256 x 176 bodov. Poéi-
tace Sinclair a Didaktik majua, ako
spravne tudite, rozliSovaciu
schopnost 256 x 192  bodoy,
respektive 32 x 24 znakov, ale z Ba-
sicu mbzZme zasahovafl beZnym spé-
sobom iba do vyhradenej oblasti.
Ako sa dd zasahovaf aj do zdanlivo
nepristupnych Casti obrazovky si
povieme v jednom z budiicich Cisel
Casopisu BIT. A eite by sa patrilo
dodal pdr viet pre tych vievedov,
ktori chci nad tymto programom
mavnuf rukou a obist ho s komenta-
rom, Ze to nie je ni¢ nové, a Ze oni
rovinaky program zvliddnu za pér
minit. Ano, jednd sa o program,
ktory mad plnif jednoduchi funkciu,
ale jeho Caro spociva v elegancii
algoritmu, Ci skir v tspornosti pre-

vedenia. PouZili sme totiZ zau-
jimavy  trik, ktory umoZiuje
interpreter Basicu Didaktiku a

Sinclaira a ktory niektoré programy
znacne zjednodusi a zprehladni,
Pozrime sa teda blizsie na uve-
deny program a postupnym kroko-
vanim si objasnime jeho funkciu a
sposob priace. Riadok 10 zmeni

1 REM #*%*%* PICASS( ###

farbu okraja obrazovky na Zlt, pri
inych typoch poéitacov moéZeme
tento riadok aplne vynechat. Riadky

~20 a 30 cakajid, kym operitor neza-

dia pociatoéné sharadnice bodu, od
ktorého sa zaCne kreslif. MNa Sty-
ridsiatom riadku sa vykresli bod a
na nasledovnom sa do premennej Ch
nacita stlacend klivesa.

Teraz by obyCajny rutinny pro-
gramdtor zaviedol zdihavi sériu

PICA

podmienovacich prikazov typu IF
C$ = "h" THEN LET X=X+1:LET
Y=Y+1, pre kazdi moZndi stlateni
kldvesu osobitny programovy riadok
s osobitou kontrolou, L.j. osem riad-
kov pre naSich osem klives
T.Y,U,GJ.B.NM. A ak by chcel
dosledny programitor predist pripa-
du, ze by sa sdradnice vykresfova-
ného bodu dostali mimo obrazovky,
pravdepodobne by do programu
opil vlozil postupnost riadkov typu
iF X =255 THEN LET X = 255. Ta-
kéto riadky by museli byl aspon
styri, pretoze by musel ofetrif Styri
pripady: x-ovi suradnica je mensia
ako O, alebo je viicsSia ako 235, y-
ovd suradnica je menSia ako 0,
alebo je vii¢Sia ako 175. Na§ pro-
gram vSetky spomenuté funkcie
zvldada na Styroch riadkoch miesto
dvandstich, ktoré by boli nutné pri
pouZiti beznej metody. Ako to teda
funguje? Pozrime sa na riadok 60,
kde sa urcuje pozicia x-ovej si-
radnice.

Sdradnici x sa priradi pévodna
velkosf (LET X=X+...) a edte sa
Cosi priditava a Cosi odéitava. To
cosi je Sest logickych vyrazov, ktoré
pocitaé vyhodnoti, ¢i si pravdivé a
podfa toho im priradi jednotku
(vyraz je pravdivy), alebo nulu (ak

5 REM OVLADAME KLAVESAMI T,Y,U,G,J,.B,N.M

10 BORDER 6

20 INPUT "X-OVA SURADNICA POCIATKU? 0-255 ";X
30 INPUT "Y-OVA SURADNICA POCIATKU? 0-175 ;¥

40 PLOT X,Y
50 LET C$ = INKEY$

je vyraz v zdtvorke nepravdivy). V
normédlnej reci to znamend, Ze ak
stlacime napr. klives J, tak sa zi-
tvorka (C$ = "j") vyhodnoti ako |
(pravda) a vietky ostatné zdtvorky
sa vyhodnotia ako 0 (nie je pravda).
Vypoctel novej sdradnice bude na-
sledovny X =X+0+1+0-0-0-
0, a sdradnica x sa zvidsi o jedna,
bod kreslenia sa presunie o jeden
vpravo., Ked stlacime inu klivesu,

tak sa x-ova sdradnica zmeni v za-
vislosti od vyhodnotenia vietkych
logickyech vyrazov. Napriklad stla-
cenie klavesy W nemd vplyv na
posun kresleného bodu, pretoze vy-
hodnotené logické vyrazy si nulové
a x-ovd suradnica sa nezmeni X = X
+0. A rovnako sa program sprava na
riadkoch 80 a 90, kde je ochrana
pred chybovym hlisenim Integer
out of range - pri kresleni mimo
rastra obrazovky. Ak chceme kreslit
mimo obrazovky a uZ sme na jej
pravom okraji (X = 255), tak sa x-
ovi sdiradnica najprv zvysi o jedna
na 256 na riadku 60. Potom sa vsak
na riadku 80 wvyhodnoti logicky
vyraz (X > 255) ako pravdivy a x-
ovd suradnica sa zmeni podla
vypolftu X = X - | na pripustnd
hodnotu 255,

Riadok 100 zabezpeCuje, Ze sa
beh programu opakuje Kkreslenim
bodu na riadku 40. AK sa dlhsie ne-
menia sdradnice kresleného bodu,
tak sa opakovane vykresluje ten isty
bod, ¢o viak nie je vidief, lebo vy-
kreslenie Cierneho bodu na Cierny
bod je nespozorovatelné.

- stanley -

60 LET X =X + (C$ = "u") + (C$ ="j") + (C$ ="m") - (C$ ="1") - (C$ = "g") - (C$ = "b")
Tﬂ LET "I_} = “. + {[:5 - “l”] -+ {£$ - n}?u} + [_(:$ e rf.“H:I & {E$ — "h‘"_} £- {[:$ = nnrr] Z {{:$ o 11]“11}

80 LET X = X - (X>255) + (X<0)

WLETY=Y - (Y>175) + (Y<0)
100 GO TO 40




V nafom seridli o programovani
v assembleri procesora Z80 budeme
predpokladal, Ze programovanie v
inych jazykoch u# ovlddate a pojmy
ako premennd, cyklus, programovy
skok, podprogram si Vam ddéverne
zname. Pri objasiovani ako to v tom
assembleri funguje sa budeme o
tieto Vase znalosti opieraf a budeme
pouzival v zdklade podobni termi-
nolégiu ako BASIC, PASCAL, ¢i
Iny programovaci jazyk. Nebudeme
sa zaoberal hardwareovou Strukti-
rou procesora, na to s uréené iné

dostupné materidly. NaSa snaha
bude smeroval k tomu, aby ste

mohli zostavoval vlastné programy
a nemuseli sa zataZzovat informécia-
mi o prenose diat do pamiite, o spra-
covani inStrukcie ¢itatom indtrukeif
a pod. Zacneme hddam od takych
zakladnych veci, ako si premenné.
Premenna v BASICU ma svoje
meno, ktoré si mdZeme takmer ne-
obmedzene urcif a mdZe patrif k
jednému z viacerych typov. Premen-
né &iselné, refazcové, v jazyku PAS-
CAL je S8kala typov premennych
takmer neohranic¢ena.

Strojovy kod  takymto  prem-
noZenim netrpi. Mi pevne pomeno-
vané ‘premenné’, ktoré sa nazyvaju
registre a kazdy register moZe obsa-
hovat ¢islo od 00 do 255. Niektoré
registre tvoria registrovy par a
takyto par moéZe obsahovat islo z
rozsahu 0 az 65535.

V Z80 je 24 registrov, ktoré si
nevyhnutné pre programovanie.
Meni pre tychto 24 registrov nie je
nutné z logického hladiska volif;
mnoho mien pochddza Z
predchddzajiceho usporiadania Z80
a nemusi ndm komplikovaf situdciu,
Vietkych 24 registrov s jednobyto-
vé registre, pricom si mnohé
zdruzené do registrovych piarov. Na-
sledujica tabulka ukazuje, ako sd
jednotlivé registre kombinované,

Hlavny register Sekundirny register

|
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A - REGISTER

Tento register je velmi délezity
pre Z80. Vold sa tiez akumuldtor.
Toto meno pochidza z doby, ked
mal mikroprocesor len jeden regis-
ter, ktory skladoval len jednu
hodnotu a tito mohol vymenif, V
Z80 je A-register potrebny len pre
aritmetické a logické opericie. A-
registrom mokfu byl prevadzané
jednotlivé registraéné funkcie ako
napr. porovnanie.

F - REGISTER

F-register udrzuje jednotlivé
indikiatory - flagy. Je to zvlisf ne-
pristupny register, moZeme iba
testoval jednotlivé indikdtory -
flagy. Jeden flag je jeden bit, tj. ob-
sahuje bud (0) alebo (1). PouZzivanie
flagov bude vysvetlené v neskdr.

F-register obsahuje 8 bitov pri-
com pre programovanie méZeme
kontrolovaf zakaidym iba niektoré
bity. Tieto bity sii:

- Zero flag

- Carry flag

- Sing flag

- parita/pretecenie flag

potom s este dané

- Halt-Carry flag

- Subtract flag

ktoré s zakaZdym
ako kontrolné jednotky.

HL - REGISTROVY PAR

Meno obdrzal z predchiadzajice-
ho procesora. Tak ako méZzu dva re-
gistre tvorit dohromady jeden pér,
pomenoval sa register po tejto
funkcii. H-register obsahuje potom
high (vysokohodnotné) byty a L-re-
gister low (nizkohodnotné) byty.
Vela operdcii, ktoré si viazané na
pricu s pamiitou prebiehalen len
prostrednictvom HL-registra.

BC - REGISTROVY PAR

Tento registraény pdr nemad
ziadnu Speciilnu funkciu. Preto je
jednoducho obdobny ako A-register,
s nasledujicim B a C oznaéenim.

DE - REGISTROVY PAR

Pre tento registraény par plati to
ist€ ako pre BC-register.

IX - REGISTROYY PAR

Tento register je vyuZity na inde-
xové adresovanie (nepriame adreso-
vanie) pri zidsahu do pamiti. Do [X-
registra sa zavedie zakladna hodno-
ta a do nejakého iného registra
dlzka vzdialenosti zikladnej hodno-
ty k adrese, 5 ktorou chcete ko-
reipondoval. IX-register je v

vyuzivané

RAMUIEME

-
o5

P
e
Vo)
<
e

P

Spectre pouZivany napr.ak pouZijete
kazetovy magnetofon.

IY - REGISTROVY PAR

Funkény vyznam IY-registra je
rovnaky ako IX-registra. 1Y-regis-
ter, ktory je v Spectre zvlikf
uZitoény, musi pocas price v BASI-
Cu obdrzaf zikladnd hodnotu 23610
(hexadecimialne 5C3A).

SP - ZASOBNIKOVY UKAZO-
VATET,

Stack pointer alebo ukazovatel
zdsobnika je nazvany podla toho, Ze
ukazuje na adresu, kam sa ukladaja
hodnoty uréené pre neskorsie spra-
covanie. BeZne sa pouZiva ako zi-
sobnik dat, ako miesto uloZenia ni-
vratovej adresy pri volani podpro-
gramu a pod.

Ukazovatel zdsobnika ukazuje
vidy adresu najposlednejiich zara-
denych dat. Bude zdsadne zvyieny o
dva ak bude datovy prvok preéitany
a o dva zniZeny ak bude potreba
nieto nového do zdsobnika zadaf.
Pre pripad dat, ktoré chceme
podrZaf kritko, doporutuje sa radiej
ich zadat do zdsobnika ako ich zapi-
sal priamo na pamifovi lokdciu,
Praca so zdsobnikom je totiZ
rychlejdia. Zasobnik pracuje systé-
mom LIFO (last in - first out), ¢iZe
to ¢o sme zaradili do zdasobnika ako
posledné, to z neho vyberieme ako
Prve,

I - REGISTER

Tento register je tzv. prerusovaci
register (interrupt-register). Ak ZR0
spracoviva program moze byt tento
program preruSeny. Takéto preruse-
nie bude niekedy nutné na externom
prisluSenstve, napr. na tladiarni.

R - REGISTER

Tento register je tzv. oZivovaci
register (refresh-register). Tento R-
register je jednoducho &itac, ktory

zakaZdym ked sa obdrii prikaz
alebo data tento zaznamend na za-
- sobnikovom  postaveni  (obdrZi
jednotku).

Hodnota v R-registri beZi vidy
od () do 255.

- stanley -
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Simuldtor mesta? Ano, za
uréitych predpokladov je moZné,
aby beZny domici potitad dokdzal
simulovat mesto. Doteraz sme boli
zvyknuti na simuldtory lietadiel,
vrtufnikov, pretekdrskych automobi-
lov, motoriek, atd., ale softwarovy
trh si Ziadal nieto celkom nové a
netradiéné.

Hry typy "simuldtor” sa zvykni
hodnotif podla toho, nakolko zodpo-
veda politatova verzia skutotnosti.
Skutoénost je v podstate idedlny
stav, ktory nie je moZné nikdy do-
siahnuf, ale ktorému sa programétor
simuldtora snaz{ viZdy €o najviac
pribliZit. SIM CITY patr{ bezosporu
ku hram, ktoré maji ku skotoénosti
velmi blizko. Do hry sa podarilo daf
neuveritelné mnoZstve funkceif a kri-
térif hodnotenia stavu mesta,

Ako by malo vyzeral sprivne
mesto? Polo#il si uZ niekto z vds ta-
kito otdzku? Ak dno, potom méte
urcite konkrétnu predstavu, ako pri
tom postupoval a ako by idedlne
mesto malo vyzerat. Ak nie, SIM
CITY vo vas prebudi zdujem o tito
groblematike.

Zikladom kaZdého mesta je
obytn¥ dom. Ak sa maji Tudia do
mesta nastahovaf, treba im uréif
parcely, kde sa budd domy stavaf
(RESIDENTIAL ZONES). Prvym
prepokladom funkénosti  jednot-
livych mestskych zdn je zabezpete-
nie doddvky elektrickej energie. Na
vyber mame lacnejSiu parnd elektrd-
refi, ktord viacej znetistuje okolité

Dal¥im problémom byva riefenie
dopravy. Na vyber mdme oby&ajné
cesty, ktoré sd lacnejSie a menej
efektivne, alebo v¥konnejdiu a drah-
Siu zeleznicu.

Aby sa obyvatelstvo mohlo za-
mestnaft, treba uréif parcely, kde sa
postavia nové fabriky (INDUST-
RIAL ZONES).

Velmi déleZité je tiel zdsobova-
nie obyvatelstva. Za tymto dtelom
priradujeme mestu zény, kde budi
stdf obchody a obchodné domy
(COMMERCIAL ZONES).

Cim je mesto viiliie, tym vit¥mi
stupa kriminalita, ktord sa najéastej-
§ie vyskytuje na uzemi priemy-
selnych podnikov. Musime preto bu-
dovat policajné stanice (POLICE
DEPARTAMENTS). KaZdd stanica

INFOGRAMES
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Zivotné prostredie, alebo drahSiu
jadrovi elektrdarei, ktord menej zne-
Cisfuje a ma urcité riziko nukledrnej
katastrofy.

Ked postavime mestu elektrdreii,
potrebujeme natiahnuf elektrické
vedenie tak, aby bolo celé mesto
elektrifikované,

md uréity obmedzeny dosah, v kto-
rom je schopnd zabezpecil poriadok,
preto musime postavif celd siet poli-
cajnych stanic.

Velmi podobnd je situdcia pri
boji proti poZiarom. Mesto potrebu-
je aj sief hasi¢skych stanic (FIRE
DEPARTAMENTS).

Ak sa nam podari tieto poZiadav-
ky plnit, vznikndi v meste dobré
fivotné podmienky a pristahuje sa
tam mnoZstvo novych obyvatelov.
Zikonite sa tym zvicii objem prie-
myselnej vyroby, v meste bude jaz-
dif viac dut a toto vietko spbsobi
vad&si obsah réznych exhalitovy v
ovzduii. V rdmei moZnosti je nutné
budovat aj mestské parky, ktoré &ia-
stoéne chrinia Tudské obydlia pred
Skodlivimi G€inkami chemickych
latok.

Ako sa bude mesto postupne
zvid€iovaf a vzrastie polet obyvate-
Tov, zaénl si Ziadaf Stadién (STA-
DIUM), aby sa mohli Sportovo
vyZit.

S0 vZrastom priemyselnej
vyroby treba hladaf pre vyrobky od-
bytistia, preto je treba postavif letis-

- ko (AIR PORT) a lodny pristav

(PORT).

V meste sa okrem stavania
réznych objektov a komunikécii dé
aj buraf, ked pouZijeme funkciu
buldozer (BULDOZE).
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Celd hra md vePmi elegantne vy-
riefené ovlddanie pomocou tzv.
"MENU DRIVEN" &iZe Sipky, kto-
rou méZeme pohyboval Gsmimi
smermi. Vynikajlico sd riefené aj
cesty, Zeleznice a elektrické vede-
nia. Ked staviame napriklad cestu a
potrebujeme vytvorif zdkrutu, staéf
zacaf stavaf cestu inym smerom a
zdkruta sa automaticky doplni tak,

aby cesta plynule pokratovala. Po-
dobne si riefené aj kriZovatky,
cestné a Zelezniéné mosty, nadjazdy,
podjazdy a podobne.

NajuZasnejsia na celej hre je gra-
fika. Namiesto malych domov vzni-
kaji postupne vi&iie domy, ba do-
konca aj mrakodrapy. Podobne sa
spravaju tieZ obchodné centrd a to-

virne. Vo vitSom meste mbZeme
ndjst aj kostol, nemocnicu alebo di-
vadlo. Verzie pre 16-bitové potftate
poskytuji také grafické -efekty,
akymi sd0 dymiace kominy tovérni,
animovany ohefi pri poZiaroch,
alebo hliadkujicu helikoptéru s
rychlo rotujticou vrtulou,

Stav mesta sa hodnot{ z via-
cerych hlfadisk:

- spokojnost obyvatel'stva so svo-
jou prdcou

- doprava

- kriminalita

- dane

- znecistenie ovzdusia

- nebezpedenstvo vzniku poZiaru

- ceny domov & ndjomné
- nezamestnanost

Vietky uvedené hladiskd sa pro-
gramovo vyhodnocuji a zohTadiiuju
v celkovom skére hry, ktoré sa po-
hybuje v rozsahu 0 aZ 1000,

Komu sa zdaji uvedené ilohy
jednoduché, mbZe si hru sfaZif tak,
#e dovolf wznik niektorych ka-
tastrof. Katastrofy mé#u byt naprik-

— - e WY ';.—.|

lad sief poZiarov, povodeil, zemetra-
senie, ndrazy vetra, tornado, alebo

a] vybuch
elektrarni.

Verzia hry pre ZX Spectrum ob-
sahuje iba editor pre tvorbu
vlastnych miest. Ostatné poéitace
maji okrem editora tieZ niekolko
hotovych miest, v ktorych treba rie-
§it konkrétnu tdlohu (napr. obnovif
mesto HAMBURG po bombardova-
ni v roku 1944).

SIM CITY malo obrovsky
tispech, preto sa v podobnych hréich
bude urc¢ite pokratovaf. Na ptitati
IBM PC uZ existuje simuldtor sveta

SIM WORLD..,

reaktoru v jadrovej

- yves -
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5.Je zndmo, Ze mnohé
skladby jsi kemponoval sdm.
Mas  synthesizer nebo  jsi
schopen sviyy ndpad pFimo
zaddvat v datech do
Spectra?

Syntezitor mdm a mam
ho vzdycky poloZeny na ko-
lenou kdyz hudbu zadiavam
v datech, Hudba v mém hra-
cim programu vypadd totiz
spiSe jako program (skoky,
podprogramy, makroinstruk-
ce) a silné pochybup, ze by
néjaky editor k mému hraci-
mu programu vitbec Sel vy-
tvofit.. JeStdé o néco
komplikovanéji do dopadlo
u mého programu FUSS (Fu-
xoft sound system) pro
Amigu, kde soutdst definice
kazdého ndstroje je miniatur-
ni rutina ve strojaku, Kterad
provadi samotnou zvukovou
syntézu nebo  efekty pro
samply, takZe uz se v tom
sam skoro nevyznam,

6.Zkousel jsi nékdy nabi-
zet svou hudbu nékteré ze
slavnyeh zathranicnich
firem? V dasopise Sinclair
User kvéten/91 je jako pFilo-
ha tviij FX-SOUNDTRACK
4. Nikde ale nebyla Zdidnd
zminka o auloreovi a dani o
Ceskoslovensku. Co 5i o tom
mysfis?

Samozfejmé se mi o
moc nelibi, ale co muin
délat. Shodou okolnosti jsem
casopisu Sinclair User kdysi
davno nabizel jako prilohu
svou hru F.LR.E., ale ani mi
neodpovédéli. Koncem Cer-
vence 1991 by ale mla byt
anglickou firmou Revela-
tions vydina hra PRINCE
OF PERSIA pro  poéitad
SAM Coupé, ke které jsem
délal hudbu a zvukové efek-
ty (vlastniho Sama oviem
nemam, takze bych prosi
18

Clendie aby po mné nechtéli
programy pro néj). Jinak uz
jsem zvykly na to, Ze razni
lidé délaji 8 mymi programy
riznd zvérstva ani ze by se

mé na cokoliv ptali. Na
tomto  misté bych oviem

chiél Fict, Ze program
"SONG IN LINES" se mi
docela libil.

Z.Co si myslis o podita-
covém pirdistvi a o lidech,
kteri proddvaji  programy
“nadcerno”?

le jasné, Ze jestlize se
programy ilegilné kopiruji,
softwarové firmy prichizeji
o zisk, ndsledkem ¢&ehoz
musi zvySit ceny, ndsledkem
cehoz se prodd méné progra-
mu a tak dile, a tak dile...
Dokud u nis ovéem ne-
existuje dostatecnd  legalni
nabidka programi, téZzko
budou existovat uZivatelé
ktefi nebudou pirity. Méné
shovivavé se oviem divam
na to, kdyz s1 nékdo vydéla-
vd prodejem programu kieré
sdm nevytvofil (a vz jsem
takhle vidél prodavat i pro-
gramy které jsem vytvoiil ja
a zdarma je pustil mezi lidi).
Situace se snad ale zméni -
napi. organizace TRIBAZE
v Praze by méla prodavat
origindlni  britské hry pro
Sam Coupé (ptvodni cena
kolem 15 hber) za cca 100
Kis.

8.Viichni si Té predsta-
vigjeme tak, e sedis u pocita-
‘e od rdna do vecera. Jak to
bere a sndsi rvé okolf?

Tahle predstava  neni
presnd, protoZe u poéitade
sedim od odpoledne do rina.
Vzhledem k tomu, Ze¢ miam
vlastni pokoj, tak to mé okoli
snisi celkem dobie (pokud v
casnych rannich hodindch

neskladam hudbu a nemam
puiténo CNN piilis hlasite).

Q. Poditac je  zndmy
"nofirad” Casu. Ovlivnil po-
Citac tvé vysledky ve skole?

Poiitaé prestal ovliviio-
vat mé studijni vysledky za-
catkem roku 1990, kdy jsem
z CVUT FEL odegel a do-
dnes toho nelituji.

10 Zhruba pFed rFemi
lety sis stézoval, Ze Ti nékdo
porad posid  domic  ruské
knihy. Uz to prestalo?

Prisly mi tenkrat na do-
birku asi tfi virky. Zadnou
jsem samoziejmé nepiijal,
¢imZ jsem si doCasné znepii-
telil postovni dorucovatelku,
kterd ty baliky musela nosit
zpatky. Odesilatel potom
sam od sebe wvystihl chvili,
kdy to prestalo byt vupne, a
nechal toho, O "veselé piiho-
dy =z programatorského
zivota" ale nouzi nemam.
Namidtkou autenticky telefo-
nat z tohoto tydne: "Hald,
tady FrantiSek Fuka.” "Muazu
mluvit 8 Frantiskem Fukou?"
"To jsem j4." "Vy jste
FrantiSek  Fuka?® "Ano."
"MiZete mi Fict jak délite ty
pruhy pfi  nahridvini PO-
DRAZU 37" "No, udélal
jsem si vlastni nahravaci ru-
tinu..." "Dékuji, nashleda-
nou."

[I.5lvsel jsem o Tobé
mnozsivi legend.  Jedna z
nich byla, fe chovds doma v
byté dvé ovce a navecler je
vadis pdst na travaaly bieh
blizko domu. Je na tom kou-
sek pravdy?

Je to uplnd pravda az na
nékolik drobnosti. Nejsou to
dvé ovce, ale jedna Zelva a
nechodim 1 past protoze ji
piejel ndkladik kdyz mi
bylo osm let.

Frantisek Fuka

12.Momentdiné uz nejsi
Spektrista, protoZe jsi presel
na AMIGU. Zkus strucné po-
psal, jak [si se svvm novvm
podcitacem spokojen a jestli
pripravujes néjaké prekvape-
ni pro majitele AMIGY?

UZ kdyZ jsem Amigu po-
prvé wvidél, zalibila se mi.
Cekal jsem jenom az bude
levnéjsi, bude pro ni kvalitni
software a potfebnd literatu-
ra a budou existovat lidé, od
kterych budu moci Cerpat
zkufenosti. A k tomu také
postupné doslo. Zatim jsem
délal hudbu a Gist grafiky
pro prvni ceskou hru na
Amigu - PEXESO od firmy
Morgoth (tviirce svétoznd-
mého dema "SMRT
DOBRU™)., Myslim, Ze ten
kdo tuto hru uvidi a uslysi,
nebude do smrti kKhidné spit
a slySet. Ze viecho nejdiiv
bych chtél pro Amigu vytvo-
fit Ceskou textovku, Spif nez
na fantastické grafice bych si
chtél ale dat zalezet na kvali-
€ hry. Zatim programuji
leprve  vyvojové prostiedi
FARCE (Fuxoft Adventure
Running and Creating Envi-
ronment - to jsou nazvy,
co?), takze jestli z toho
vilbec néco bude, jesté si
viichni néjakou dobu pockii-
me.

(3. Jak diowhe 11 irvalo
programovani TETRISU 27

Asi 14 dni.
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Alien Storm je dalSia hra od
U.S5.Goldu, ktord programuje skupi-
na zvand TIERTEX.

) rozhovor sme poZziadali Douga
Andersona, kiory hru programuje.

Alien Storm, je neobvykld hra,
nemem pravdu?

Ano, mnohé prvky sii celkom ne-
zndme a neobvyklé, Takéto typy
hier vyuzivaji iba velké tovirne na
hracie automaty TAITO a KONAMI.
Ich automatové verzie obsahuju
velké mnoZstvo efektov, ktoré my
nedokdzeme realizoval. Darmo,
predsa len sd to Japonei!

Aké taiké bolo spravit jednotlivé
velmi rozdielne casti hryv?

Najpry sme s1 zistili, kolko pa-
miite budeme nevyhnutne potrebo-
val na strojovy kad a ostatné veci,
ktoré obsahuje hlavnd Cast. ZvySok
pamite mbéZeme pouZival pre
jednotlivé levely. Nebolo to az tak
fazké a dostali sme onen neobvykly
efekt, Zze v jednej hre si v podstate

tri rozne hry. Grafiku samotni nebo-
lo prili§ Tahké realizovat, bola to
tazsia prdca akeo programovanie
strojového kodu. Grafika v origindle
na hracom automate je jednak velmi
peknd a jednak zaberd velmi vela
pamite. Z vysledkom som spokojny,
pretoze moja grafika sa veelku vy-
darila a je v mnohom porovnatefnd
a automatovou verziou.

Vidim, fe ste s visledkom velmi
spokofny.

Ano. Pred piatimi mesiacmi som
programoval U.N.SQUADRON pre
Spectrum a na tejto hre som sa mno-
hému naucil, Alien Storm je ind hra
ako LULN.Squadron a bolo ju ovela
taz8ie realizoval. Bolo nutné, aby
pri - zloZitosti grafiky bhol Alien
Storm dostatoéne rychly a nad
tymto problémom som musel velmi
diho rozmy3sTat,

Ako vyplyva z rozhovoru, Alien
Storm je nesporne zaujimavy pro-
jekt, pretoze obsahuje tri tplne od-
lisné typy levelov. Prvy typ levelu

%
%

ALIEN
STORRM

U.5. GOLD

md horizontilny scrolling. Hlavné
postavy v fiom moézu kracat. Také-
hoto typu buda levely ¢.1 a &.4.

Druhy typ umoZiiuje utekaf a
vvhybaf sa votrelcom na planéte,
Tento typ bude pouZity v leveloch
€.2 a 5. UmoZhuje pohyb aZz do
asmich smerov,

Treti typ umoZiiuje striefal po-
dobne ako hra Operation Wolf.
Bude pouZity v leveloch €. 3 a .6,

Tym citatelom, ktori nepoznaju
hru Gperation Wolf, pripominam, Ze
jej zdkladom je zameriavaci KriZ,
ktorym mdZeme pohyboval po celej
obrazovke a presne zameriavatl na
vyhliadnuté ciele, pricom sa okolie
a pozadie pohybuji horizontdlnym
smerom. PretoZze podstatou tychto
hier je najmi strielanie, nie je nutny
rychly  scrolling, prive naopak.
Tento pomaly scrolling wmoZiuje
dat do hry velmi kvalitnd jemng
grafiku.

Alien Storm budd méef  hrat
dvaja hradi naraz, takze podas hry
nebude nidza o mnoZsivo zauji-
mavych bojovich situdcii. Zaujima-
veé je aj to, Ze kaZzdd postava sa
hodnoti  stipcovym  indikdtorom
Zivola a energie. Zivot ubida po zd-
sahu strelou a energia pri dotyku s
priserou,

= Ves =

AMIGA
ATARI 5T
DIDAKTIK
SPECTRUM



Objednavam si
OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 K¢&s

Priezvisko: N B T 3, Meno:

Ulica: Miestobydligka:- @ PSC:

Datum: Podpis:

Objedndvam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40

od vyrobcu za 3999 Kcs

Priezvisko: e Menao:

Eiieai a5 SH Miesto bydliska: PSC:

Détum: : Podpis:

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

Strojom alebo palickovym pismom vyplnené objedndvkové listky vioZte do obalky a zashite na adresu:
Didaktik v.d., Pod Kalvariou 22, 909 (01 Skalica.

N O ' cheem udetrif éas a peniaze,
1!\ e apreto som sa rozhodol pre:

L] polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodnend cenu
150 Kés ¢im som usetril 14% z plnej predajnej ceny

L] rotné predplatné (12 ¢€isiel) magazinu BIT za zvyhodnenui cenu
288 K¢s ¢im som uSetril 17% z plnej predajnej ceny

Prislugnii sumu za predplatné som Vam zaslal postovou poukazkou typu C,

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

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

Détum Vlastnoruény podpis

Tento dstrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palickovym pismom, priloZte objednavku a zaslite na adresu:
ULTRASOFT, poitovy priecinok, posta 29, 826 (17 BRATISLAVA.
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PONUKA NOVYCH KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat’v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chee naudit programovat’y strajovom kode pocitaca ZX
Spectrum &i Didaktik. Prirucka Vs zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam Co je to Assembler, uvedie Vds do bindrnej a
hexadecimdlnej éiselnej siistavy a podrobne Vim objasni funkeiu a vyugitie jednotliv yeh prikazov strojového kédu. Suicastou prirucky je aj
mnoZstvo nepostrdadatelnyeh tabuliek s ktoryeh jedna obsah wje zozmam 422 skrytych instrukeif mikroprocesora Z80,

2. ZX SPECTRUM - BADATEF,

Kniha uréend predovietkym pre novych majitelov poéitaca ZX Spectrum, &i Didaktik. Publikdcia Vds naudi zakladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vds s Vasim poéitacom. Vietky problémy, ktoré sii v knihe rozoberané, si ihned’ demonstrované na prakticky
vyuZitelnych prikladoch vytvorenych v BASICu, Doporudujeme teda 2.X Spectrum - bdadatela nebrat’ako klasickd knihu, ktord sa &ita od a
poz, ale skor ako pracovnii prirucku. Prijej pouZivani by teda nikdy nemal chybat zapnuty poéita, na ktorom je moiné uvedené priklady
thned’ skiisat'v praxi,

3. ZX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOYV)

Fato kniha je viastne akymsi volnym pokracovanim predosiej publikdcie. Je zamerand na tyeh pougivateloy poditaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktori uz zvlddli ziklady programovania v jazyku BASIC a cheeli by sa naudit' viac. Publikdcia je opdtladend skor v duchu
praktickej pracovnej privuéky, éo napovedd aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnozstvo programov a podprogramov v BASICu, ktoré mosete
ihned’ aplikovat'vo viastnych programoch. Zdmerom knihy je predovsetkym ukdzat Siroké moZnosti Vaseho pocitaca od jeho pouZitia na hry
a krdtenie volného éasu, cez jeho vyuZitie ako praktického pomocnika pri prici, aZ po pecidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru,

4. PODROBNY POHP.AD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaidy majitel’domdceho pocitaca, ktory ho vyuziva prevaine na hry md tajny sen tieZ raz vytvorit svoju viastni hru. Tvorba hier je
viak ndaroénda a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmi dokladnii znalost programovania. Ale to je este
stale mdlo. Programdtor, ktory sa na tito neluhkii iilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat'svoj poéitad, aby vedel z jeho
vwhod i nevyhod vytaZic maximum. Ziroveri mu nestadi zdakladnd znalost programaovania, ale mal by poznat'rozne programdtorské finty, o
kiorych sa v ndavode k pocitaéu nedodita nic a kioré podstatne ulahéia riesfenie niektorych probiémov. Prive pre tehto majitelov poditaca je
urcend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlud do Vaseho poditada.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velmi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitacom. Jeho najvicsia vihoda spoéiva v jeho
Jednoduchosti, ¢o ho &ind pristupnym aj iiplnym zaéiatoénikom, Cez tento Jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa chee nauéit'
programovat. Niektorym majitelom poéitaéa, ktori nie si velmi ndroéni zdroveii v ystall do konca Zivota. Si viak aj taki, ktord vypozorujii aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyb Yy najmd jeho pomalost. Pri beinom poufiti tdto nevihoda zanikd, no o to Jasnejfie sa
ukazuje pri roznych Specidlnych matematickych aplikdciach, &i pri prici s pohyblivou grafikou. Preto kaidy programdtor, ktory to s
programovanim mysli vaine, skor, ¢i neskér siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlejsim z nich je matersky jazyk
pocitada - strojovy kid. feho zvladnutie je ale zdrovent aj najtazfie. Preto zacinajiici, ale i skiiseni programdtori radi siahaji po uz hotovych
rutindch strojového kidu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouiivanejSich podprogramoy strojového kddu. Vietky
tieto podprogramy si pisané tak, aby ich bolo moiné ihned pougit Vo viastnych programoch. MdZu teda zjednodusit Vasu prdcu pri pisani
programu v Assembleri ale af podstatne vylepsit Vs program v BASICu,

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvicsie vyuZitie a najvidsi iispech majii domdce pocitaée v oblasti herného software. A asi najviidsi pocet hier v historii
bol napisany prdve pre poéitace ZX Spectrum a kompatibilné. Historia hier na tento druh pocitacov siaha aZ do roku 1982, ked’sa zacala
ich sériovd vyroba, Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko prevratnych objavov a revoliicii a spravila velky
krok vpred. Tdto kniha sa Vim snaif prehladne predostriet'cely tento vyvaj spolu s jeho najdileZitejSimi milnikmi, Vasim sprievodcom v
tomto zaujimavom svete iluzit nebude nikdo iny nez zndmy praisky programdtor a tvorca hier Frantisek Fuka.

Publikdcie si moZete objednat’ na dobierku na adrese: ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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OBJEDNAVAM SI TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

MANTRIK ANGLICKY .. ks po 99 Kés i_'ir;;f.gi';i'i';': fi | ;I""""'ﬁ":i-l:- TETRIS 2 .. ks po 89 Kés
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. ',_ i :‘Tfl Al bt I:| .|I| | Podstatne vylepsend verzia svetoznimej hry.
Vyse 1200 najpouzivanejiich slov a vyrazov. | il il i .: . .' | Obsahuje moznost sticasnej hry dvoch hriacov.
et it "i‘lll.- ! il -.-n:_
Mg | kiln
MANTRIK NEMECKY .. ks po 99 Kés [ i | . i .}. | LOGIC . ks po 89 Kés
V{uka nemeckého jazyka prevratnou metodou. N _u i '| , i Zndma spolotenskd hra LOGIC (MASTER MIND).
Vyse 1200 najpouzivanejich slov a vyrazov. b "I'l; i | Hra dvoch hraéov alebo hra¢ proti pocitatu.
Y '-l 't | Tt
il | [ e
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 K&s |'l| | I" el ’i':i,:: ',i_:ii | RYCHLE SipY | . ks po 89 K&s
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik. it el || Prvd Cast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU,
V cene je zardtany podrobny tlaéeny manual. L A Pdtranie po stratenom tajuplnom hlavolame.
ZX-1 . ks po 99 K&s SR R YCHLE SIPY 2 . ks po 89 K&s
Tvorba 8-kandlovej polyfonicke] hudby. [afhiul Sl Druhd East hry nazvand STINADLA SE BOURI.
11 1 b Il i y
Pomoze pri vyuke hry na klivesové ndstroje, i | Ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci,
F.LRE. . ks po 89 K&s { | STAR DRAGON . ks po 89 Kés
Vesmirna SCI-FI akéna hra z dielne znimeho o | Klasicka plnografickd hra s nametom SCI-FL.
prazského programaitora FrantiSka Fuku. | Kozmickd lod bojuje s civiliziciou robotov.
Pl of || ..|. | II-I.I
BUKAPAO .. ks po 89 Kés il | ATOMIX . ks po 89 K&s
Komunikaéna hra doplnend farebnou grafikou, il Akénd kombinaénd hra na logickeé myslenie.
Stavate sa Elenom odnoZe mafie-COSA NOSTRY. || Skladanie molekul réznych prvkov z athmov.,
CHROBAK TRUHLIK . ks po 89 Kés {8 DOUBLE DASH . ks po 89 Kés
Komunikatnd hra doplneni farebnou grafikou. 1} Kttt | Hra Cerpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH.
Chrobdk Truhlik unikd z muzedlnej zbierky. il ~ | Obsahuje moZnost sucasnej hry dvoch hracov,

Programy z ponuky si doddvané vyhradne na origindlnych kazetich a k cene sa uctuje postovné.

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

OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

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

Publikdcie si doddvané na dobierku a k cene sa tGctuje postovng,

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

Ulica

Priezvisko a meno Miesto bydliska

Didmm Vlastnoruény podpis

Tento ustrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo palickovym pismom, priloZte objedndvku a zashte na adresu: |
ULTRASOFT, poitovy prie¢inok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA. |
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HRAM SA HRY OD FIRMY

CHROBAK TRUHLIK JET-5TORY STAR DRAGON

BUKAPAO

[
1T ol T

E

TETRIS 2 DOUBLE DASH

SINCLAIR - DIDAKTIK

ULTRASOFT, spol. s r. 0., poStovy prieinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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