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Vase ndmety, pripo-
mienky a kritika k obsaho-
vej stranke Casopisu sa
bude uvverejiioval v tejto
rubrike. Uverejnime  aj
tuké prispevky, ktoré evi-
dentne budi maf ¢o pove-
daf  ostatnym  majitefom
domécich pocitaov, alebo
budi nejakym sposobom
sivisief so zameranim a-
sopisu.

Prosime Citatelov, aby
vietky listy, ktoré su urce-
né pre tato rubriku, ozna-
Covali zretelnym ndpisom
LISTAREN vlavo hore na
predni  stranu  obdélky.
Vade listy posiclajic na
adresu:

BIT, postovy prieéi-
nok, posta 29. 826 07
BRATISLAVA

Kde bolo, tam bolo,
volakedvsi  bol  pocitad
nazyvany ZX80. Potom
prisiel legenddirny ZX81,
ZX Spectrum 16 kB, 48
kB,+, 128 kB, +2, v roku
1987 +3 so zabudovanou
disketovou jednotkou. No
advtedy, ca firmu Sinclair
odkipila  firma Amstrad,
nezmenilo sa na samotnom
pocitadi takmer nic. Grafi-
ka aj zvuk ostali nezmene-
ne. Pribudol Sice
datarekordér — na  7ZX
Spectrum +2 a disk drive
na ZX Spectrum +3, ale to
nie je ono, ¢o by som si
Zelal. Neviete ndhodou o
nejakom  pripravovoanom
modeli, ktory by pre
Spektristoy znamenal
tolko, ¢o pre majitelov
Commodore 64 znamend
Amiga ?

Robo Keller, Bratislava

BohuZial, ziadny revo-
lucny prevrat pod znackov
Sinclair sa nepripravuje,
pretoZe firma Amstrad vy-
riba len ZX Spectrum +2
a zastavuje v tomto roku
vyrobu plus trojky. Zdo-
vodiiuje si to tym, Ze plus
trojky boli dost poruchové
a ich dalSia vyroba by iba
vytvirala konkurenciu pre
inovovanui radu pocitatov
Amstrad CPC+, ktoré po
vybaveni novym designom
preferuje firma Amstrad.
Pre majitela ZX Spectra,
ktory by chcel presedlaf na
modernejii  stroj ostava
bud si objednal potitac
Sam Coupé, ktory je so
Spectrom kompatibilny a
ma naozaj moderné preve-
denie, a7 na ¥ bitovi
architektiiru, alebo
uvazovat 6] svetovo
tispesnejSej Amige ¢i Atari
ST.

Som mayjitelom pocita-
ca Commodore C 64 11 g
pocul som o programe, s
ktorym mozem nahrat' do
Commodore hry z0
Sinclaira.  Poradite  mi,
prosim, kde by som mohol
tento program zohnat!
Roman Galvének, Bojnice

Casto  sa  medz
osembitovymi commodo-
ristami a aj ataristami Siria
tamy o dokonalom emula-
tore ZX Spectra na ich mi-
licika, ktory potom mdrne
zhifiaji. Ano, na Co64
existuje Spectrum Basic,
Ktory umoznuje nahraf do
C64 Tubovolny basicovsky
program a spustit ho.
Okrem toho sa daji nahrat
aj obrazky vo forme
SCREENS$, aj ked md
tento Basic emuldtor len 8
farieb miesto 16 farieb na

ZX Spectrum. No v Ziad-
nom pripade sa tu nespusti
program v strojovom
kade, Co je sposobené roz-
dielnym procesorom
Sestdesiatstyrky 6502 -
Spectrum  Z80. TakZe
ziadne hry, tie si takmer
vietky v strojaku. Podobne
aj na Atari XL, XE existu-
je pdr programoyv loade-
rov, pomocou ktorych
nahriate Basic a pripadne
obrdzok, ale uz bez larieb.
Rozdiely medzi osembi-
tovymi poCitaémi su teda
tak velké, Ze Ziaden slusny
emuldtor tu nendjdeme. U
16 bitovych je to uz ind
pesnicka. Emulitor ZX
Spectra na IBM PC sme
videli a funguje bezchyb-
ne, existuje samozrejme i
C64 emuldtor na Amige,
IBM PC XT emulitor na
32 bitovom Archimedovi a
mnoho inych. VSeobecne
emuldtor po¢itaca z nizsej
kategdrie - 8 bitovych na
vykonnejSom 16 bitovom
zariadeni nic je zriedka-
vosfou, no emuldtory
medzi pocCitatmi rovnakej
kategorie su prakticky ne-
uskutocnitelné. Preto sa
nezatazujte ich zbytoénym
zhananim.

Kamardt mi nahral na
moj pocitac Amiga 500
niekolko hier. No doma
som prekvapeny zistil, e
niektoré z nich nefungujii.
Poradie, prosim, ¢o mdm
s nimi robit.

Tomds Rosa, Dudince

Co robif? Tazko Ti
radif, pretoze nepiSes, ¢o
sa skryva pod pojmom
‘niektoré nefunguju’. V
zasade moze isf o dve
vecl. Bud su programy na-
padnuté virusom, ¢o je na

ZX SPECTRUM +4 SA NEKONA
S JOYSTICKOM NA DIDAKTIKU M

EMULATOR SPECTRA NA C64 ?

16 bitovych pocitacoch s
hard diskom alebo diske-
tou Casty jav, alebo ide o
hardwareovi zilezitost, V
prvom pripade si musis
obstaral program na likvi-
ddciu virov - napr. Vi-
ruskiller a pomocou neho
odstranit napadnuté Casti
programov z diskiet. Do-
porucuje sa i poistif diske-
ty proti zdpisu, popripade
resetoval (najlepSie vypi-
naf) poéftac vzdy potom.
¢o si don daval diskety s
cudzim obsahom. To je
dolezité najmi ak si ne-
chees zni¢it plody nie-
kolkomesacnej price hli-
pou bezstarostnostou,
Moze ist aj o iny pripad a
to ten, 7e maS na Tvojej
Amige mali pamil. Je to
sice  paradox, pretoze
nickomu sa méze zdaf 512
kB RAM viac nez dost, ale
na 16 bitovych pristrojoch
to nie je uplne tak. Velmi
dobrd grafika je ndro¢na
na pamit, a preto niektoré
SYS€moveé programy a aj
zopdr hier si vyZzaduje roz-
Sirent pamif aspon na |
megabajt. Na Amige sa
nazyva firemne preddavané
rozsirenie o 512 kB na |
mega A 501 a je dostal v
predajnej sieti. Cena sa po-
hybuje nieco nad 1000 §i-
lingov a je to znalne
roziirend a oblNibend peri-
féria.
- Stanley -



KRIKET NA POCITACI ?

NOVY TRHAK TURTLES 2

SPACE INVADERS -
po rokoch opiit na scéne

[] Firma AUDIOGE-
NIC, ktord v prvej polovici
tohto roku vydala hry
EXTERMINATOR, HEL-
TER SKELTER a
LOOPZ, pracuje na novej
hre WORLD CLASS
CRICKET. Bude to prvy
kriket na ZX Spectrum a
programuje ho GRAHAM
GOOCH. Predavat by sa
mal zaciatkom jesene.

[] KRISALIS vydali
atial  iba  jednu  hru:
MANCHESTER UNI-
TED. Momentilne pripra-
vuji novy program, ktory
bude opiil futbalovy. Mal
by sa volal MANCHES-
TER UNITED EUROPE.
Termin  dokoncenia eSte
nie je znamy. Z nazvu hry
je viak otividné, Zze KRI-
SALIS chee (aZit z dobré-
ho mena  programu
MANCHESTER UNITED
a nemd ziaden novy origi-
nilny napad.

] MIRRORSOFT so
svojou  poslednou  hrou
TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES dosiahli
velky obchodny tspech,
ved tento produkt je uz
vySe pol roka najpreddava-
nejSou hrou v Anglicku.
Preto sa rozhodli vytvoril
konverziu automatovej hry
TURTLES 2. Podari sa
Mirrorsoftu zopakovafl
obrovsky  uspech  hry
T.M.H. TURTLES?

(] Urtite si kazdy ma-
jitel' ZX Spectra spomina
na stari automatovi hru
SPACE INVADERS
(1982). Tento ndpad chee
oprasit firma DOMARK v
hre  SPACE  INVA-
DERS'91, pricom slubuje

do novej hry mnozstvo
novych napadov.

L] Jeden 7 najlepsich
filmov  minulého roku
TERMINATOR 2 sa po-
kisa spracoval OCEAN.
Ak bude novd hra na takej
irovni, ako posledné hity
TOTAL RECALL a
NAVY SEALS, mdme sa
na co tesif. Pripravuje sa aj
konverzia tispesného
akéného filmu
DARKMAN, na kiory sa
uz rozbehla reklamna
kampaii. DARKMAN je
vynikajici film, ale urobif
dobri potitatovii verziu
da ovela viac namahy, nez
u Terminator a 2. Hru
DARKMAN by OCEAN
cheeli zatal preddval na
vianoce.

L] Najviac nejasnosti
je v sicasnosti okolo firmy
GRANDSLAM. V lete
1990 ozndmili krach a pre-
rusili prace na hre ATO-
MIX. KedZe sa jedna o
vel'mi pritazlivy titul, vy-
hldsila firma US GOLD,
7e hru dokonéi. ATOMIX
dodnes nikto nevidel a nic
nenasvedCuje tomu, ze by
sa mal v najblizsej dobe
objavif na trhu, V de-
cembri 1990 GRAND-
SLAM prekvapujico
oznamili, Z¢ pracuji na
novej hre THE HUNT
FOR RED OCTOBER,
ktord bude iba pre
Spectrum  128kB. Tak
vznikol  riadny  chaos,
pretoze  firma GRAND-
SLAM wuz vydala hru s
uplne rovnakym nazvom
pred tromi rokmi. Nejedna
sa pritom ani zdaleka o
rovnaké hry. Stard verzia
H.F.R.O. bola spracovana
podla rovnomennej knihy,

Z0 SOFTWAROUYCH

zatial Co novd verzia je na
motivy filmu. Novi verziu
hry H.F.R.O. som uz mal
moznost vidiet a presved-
¢il som sa, Ze hra funguje
aj na Spectrum 48kB, &ize
aj v tomto smere boli
informdcie od Grandslamu
nepravdive, Ci este
stretneme v buddcnosti s
firmou  GRANDSLAM,
ukdze cas, ale vz dnes
dnes je jasné, ze nie sG
schopni konkurovat Zziad-
nej » velkych firiem
(OCEAN, GREMLIN, US
GOLD, INFOGRAMES).

[] Novd hra Spaniel-
skej firmy DINAMIC sa
bude volaf MEGAPHO-
ENIX. DINAMIC sa tak
stava po DOMARKu dru-
hou firmou, ktord chce
oprasif stard automatovii
hru. Autor MEGAPHO-
ENIXu Pablo Ariza sFuabil,
7ze hra bude vynikajicu
grafiku a autor hudby José
Martin je tiez zdrukou vy-
sokej kvality...

[] Darsia Spanielska
firma TOPOSOKFT do-
koncuje cyklistické etapo-
vé preteky TOUR'91.
Autori hry si ched daf
zéleZal najmé na animécii.
Program bude rozsirovaf
Spanielska obchodnd spo-
lo¢nost ERBE. Anglické
firmy s najvii¢Sou pravde-
podobnostou o hru nepre-
javia zaujem,

[l Nadejny anglicky
programator MICHAEL
BATTY, ktory sa neddvno
preslavil  hrou EARTH
SHAKER, publikovanou
ako priloha Easopisu Your
Sinclair, dokonéil svoju
druhu hru FULL
THROTTLE 2. Roziroval

ju bude lacnd anglicka
firma ZEPPELIN. Na to,
7e autor ma iba 17 rokov,
dosahuje  velmi  sludné
vysledky a urite o flom
budeme eite pocuf,

] Pamiitite sa na po-
stavicku Jetmana v dnes
uz klasickych hrich od le-
gendarnych Ultimate Play
The Game? Kozmonaut
Jetman (otiZ opil zaZiari v
hre od Storm 50
siaghodlhym nazvom Solar
Jetman In The Quest Hor
The Golden  Warship.
Price sa zacali zaCiatkom
roku, ale na vysledok si
eSte nejaky mesiac pockd-
me,

[l Kazdy spravny hrat,
triiviaci hodiny pri hracich
automatoch iste poznd
bitkdrsku Specialitku pre
dvoch hricov Double Dra-
gon 1 a Il. Automal s
nizvom Double Dragon
IIT sa ma objavit v druhej
polovici roku. A ako je
dnes  dobrym  zvykom,
konverzie pre domice po-
EitaCe uz pripravuji zave-
dené firmy a tyka sa to aj
dvoch dalsich novych pro-
jektov - Brute Force a
Asylum, ktoré si opradené
napétym ocakdvanim,
Nam nezostdva nic iné, len
tesif sa na nové tromly zd-
bayvného priemyslu.

- yVves -
- stanley -

]



FIREBIRD

Konverzia hry 3D-POOL je
velmi vydarend hra na vSetkych po-
titatoch,  Jednd sa o  prvy
trojrozmerny biliard v poéitatovam
prevedent,

Prva velka vyhoda programu 3D-
POOL spotiva v tom, Ze umoZiuje
rbzne priestorové uhly pohladu na
biliardovy stol tak, Ze sto6] moZzeme
rotovat. Tym, ze hra zobrazuje st6l
pod uréitym vhlom, simuluje chode-
nic biliardového hraca okolo stola.
Okrem tejto rotdcie sa dd menil aj
velkos( stola, ¢im sa vlastne simulu-
je vzdialenosf hra¢a od stola,

Autori pouzili na zobrazenie
stola vektorovi grafiku, ktord je v
mnohom podobnd grafike typu Fre-
escape. Myslim, Ze to bola §fastnd
volba.

KedZe skutotny biliard hraf ne-
viem, nepozndm presné pravidld
tejto hry. Pravdepodobne aj bezny
biliard sa hriva v réznych varian-
tach, pretoze kazdd z poditaéovych
verzii biliardu, ktoré som mal
moZnost hraf, mala trochu iné pra-
vidld. Z toho dévodu md vyznam

popisat pravidld hry tak, ako ich
tito hra vyzaduje.

Na stole je 15 guli rozosta-
vanych do trojuholnika. Prvych 7
gulf mé jeden hrd¢ umiestnit do ja-
miek na okraji stola a druhych 7
gulf druhy hrd¢. Jednotlivé sady
guli si farebne odlisené. Poslednd
pitnasta gula sa farebne odliSuje od
obidvoch sdd a je spoloénd pre
obidvoch hracov. Ten hri¢, ktory
prvy umiestni do jamiek vSetkych
svojich sedem guli, md za tlohu
umiestnif spominand pdtndstu guly.
Ak umiestni aj tito, vyhral tzv.
Frame. Jeden zdpas sa hra na na dva
vyhraté, teda maximdlne tri Frame.

Okrem piitndstich guli, ktoré
umiestiiujeme, je na stole edte jedna
spolotnd gula, ktord je tiez spolog-
ni pre oboch hriacov a vyrazne odli-
Send od ostatnyeh guli. Do tejto
udierame biliardovym tdgom tak,
aby odstréila niektord z nasich gul{
do hociktorej zo Siestich jamiek na
okraji stola. NajlaZ§ie je nastavit
presny smer, ktory treba guli udelif,
pretoze najmi od toho zdvisi nafa
lispesnost.

Najvi¢si pozor si treba dédvaf
najmé na tieto veci:

B0

-neumiestiovat do
niektord zo stiperovych guli

jamiek

-netrafif do jamky gulu, ktord je
urend na zaver

-udelif prvej guli minimdlne taku
rychlost, aby sa niektorej z naSich
guli aspon dotkla, ked ju uz nembze
umiestnif,

Hra 3D-POOL vyzerd velmi
redlne az na ten detail, Ze sa nedaji
pouZival falSe, ale to by sme uZ
cheeli od autorov prili§ vela,

- yves -

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM




Firma Miles Gordon Technology
bola vo svete pocitatoy Sinclair ZX
Spectrum zndma Sirokou paletou
kvalitnych a cenovo prijatelnych
periférnych  zariadeni. Digitizér
obrazu, disketové jednotky Tubo-
volného formitu s univerzdalnymi ra-
dicmi, interface Centronics na tla-
ciarne - to vietko patrilo do jej §iro-
kej ponuky periférii, Ale najvacsi
tromf, ktory opustil ich autorsku
dieliu, je pocitaé SAM Coupeé -
novy nasledovnik ZX Spectra.

Majitelia MGT a otcovia SAMa -
Bruce Gordon a Alan Miles mali
dlhoroéné skisenosti so Sinclairom,

poruje aj skutocnosf, zZe zabudovani
disketovd jednotka dokaze precitaf
diskety z Atari ST a zobrazif grafic-
ké obrazky vytvorené na Atari ST
na obrazovke SAMa. Masovej tvor-
be hier zatial brani len skutotnost,
7e sa v Britanii predalo mdlo kusov
poéitatov a produkeia hier by bola
nerentabilnd. No nedidvno sa v
tomto smere trochu prelomili Tady a
v jalovom vydani casopisu Your
Sinclair oznamuju pre SAMa distri-
biciu niekolkych hier. Si medzi
nimi napriklad tieto zname tituly:
Prince of Persia, Escape form The
Planet of The Robot Monsters, Klax

bilo firme MGT mnoho 8kéd, Zabu-

dovany BASIC patri medzi svojimi
rovesnikmi z inych typov pocitacov
tiez medzi produkty hodné obdivu.
Autor Andy Wright si po dspeSnom

SAM COUPE

a preto presne vedeli, ¢o Spectru
chybalo a ktoré zmeny by ho znova
omladili.

Vysledkom je B bitovy pocitac s
rychlym 6 MHz procesorom Z80B, s
256 kB RAM, s grafikou az 512 x

192 bodov, paletou 128 farieb,
Sestkandlovym zvukovym Cipom,
diskovou jednotkou 3.5 palca a

prostredim podporujicim MIDI, pri-
com pocita¢ moze fungovafl aj ako
staré zndme ZX Spectrum s mozno-
sfou pouzif vietky dostupné progra-
my zo ZX Spectra véetlne pripojenia
magnetofénu.

Pristavme sa pri kazdej stranke
tohoto zaujimavého pocitaéa trochu
dlhSie.

Grafika je skutoéne vydarend.
Styri zdkladné grafické médy poni-
kaji mnoho moznosti pre tvorbu
kvalitnych programov. Prvy maéd je
totozny s grafikou ZX Spectra.
Druhy a treti su uréené na hry a
umoznuji okrem iného zobrazif celu
paletu 128 farieb v rastri 256 x 192
bodov. Pri animacnych hriach sa vy-
berie z palety jedna zo Sestnéstich
farieb pre Tubovolny bod. To zna-
menda, 7ze akikolvek hru na SAMa
mdézu previesl programatori jedno-
ducho tak, Ze do programuo zo ZX
Spectra vlozia grafiku z Atari ST.
Nieco také uz predviedli s hrou Stri-
der a jej tvorba na SAMa trvala ne-
celé dva tyZzdne. Tito metédu pod-

a iné. To moze by( prislubom prile-
vu d'alfich titulov.

Zvukovy ¢ip sice nepracuje so
fiestimi kandlmi naraz, no gkila
zvukov nie je takd Siroka ako napr,
u Amigy, Zato Atari ST so svojimi
tromi kandlmi na zvukovo rovnakej
aroyni v tomto smere za SAM
Coupé trochu zaostiva.

Kliavesnica s 62 tlacitkami je
vydarend a md zaujimavy dizajn. V
dolnej casti pod kldvesnicou je
moznost pripojenia dvoch diske-
tovych jednotiek. Vyrobeca zarucuje
kompatibilitu s jeho star§im vyrob-
kom +D Disc Drive, ktory patri
medzi diskovymi systémami na
Sinclairoch medzi dominantné, Cize
vietky programy na disketich pre
ZX Spectrum su pouzitelné touto
formou priamo na SAM Coupé.

Vzadu na skrinke pocitaca su
umiestnené daldie konektory pre pe-
riférne zariadenia. Je tu konektor
pre magnetofon, joystick, mys, sve-
telné pero, SCART vystup, napaja-
nie, 64 pinovy Eurokonektor, tlacit-
ko RESET, NMI a samozrejme ko-
nektory MIDI IN a MIDI OUT.

Priave spominana implementacia
MIDI bola pévodne prislubom pre
poloprofesiondlne pouZitie - o¢aka-
val sa tUspech podobne ako u Atari
ST, no prvé verzie SAMa mali drob-
ni systémovd chybu, o prakticky
znemoziiovalo pouzif MIDI a sposo-

Beta Basicu vyskusal svoj talent aj
na verzii Basicu pre SAMa. Moder-
ne koncipovany Basic zahfha pracu
s proceddrami, lokdlne premenné,
cykly WHILE a UNTIL, prevadza
Eisla zo Sestndstkove) sustavy do
dvojkovej a naopak, pracuje s
roznymi velkosfami pisma a ma
velmi vykonné a pritom pohodlné
prikazy pre pricu s grafikou a zvu-
kom.

Bohuzial zI§ marketing spdso-
bil, ze MGT po case wvyhlisila
bankrot a pocitace sa prestali na ¢as
vyrdabaf. Po niekolkych tyzdnoch
vziSla z prachu MGT nova firma
SAM Computers so staronovym ob-
sadenim. Vyrobny program opif za-
hina SAM Coupé a rita s produk-
ciou okolo 50000 kusov rocne.
Software orientovany na SAMa je
zatial' v plienkach, okrem necele]
desiatky hier a pdr systémovych
programov sa stile len hovori o
novych projektoch od Oceanu, U.S.
Goldu, Domarku, ale ni¢ konkrétne
sa nedeje. Ak sa vSak situacia v
tomto ohTade zlepsi, mozno ocaka-
val, ze SAM sa stane oblibenym na-
sledovnikom ZX Spectra nielen na
britskom trhu, ale aj u nis.

- stanley -



ACTIVISIDN

DRAGON BREED (Dratie ple-
meno) je konverzia hry z automatu.
Zistil som, Ze medzi verziou pre
automal averziou pa Spectrum sa
velmi velké rozdiely, ale vietko na-
svedcuje tomu, Ze (o vobec nie je na
Skodu veci. Cely program je prispé-
sobeny  grafickym  moZnostiam
Spectra a vysledok je nadpriemerne
dobrd farebnd grafika a rychla ani-
micia, Postavy, predmety a priSery
s velkeé, kolkokrdt aj cez pol obra-
zovky, o na Spectre nebyva fasto.

Ako je ndm vietkym zndme, éra
[udstva netrvi dlhovzhladom k veku
Zeme. O tom, ako to na Zemi vyze-
ralo predtym, panuji znatné doha
dy, pretoze ludia, ¢o zaliatok éry
Tudstva nezuzili, vysvetlujd si tieto
udalosti kazdy po svojom.

ledna 2z legiend tvrdi, Ze ére
fudstva predehddzala éra drakov. V
lom case mala Zem aj svojho dra-

¢icho vladeu, ktorého meno bolo
BAHAMOOT., Kito sa cheel k
vliadeovi Zeme dostaf, musel

skiantrit velké mnoZzstvo bojovo na-
ladenych  prifser a  prekonal

mnazsivo ndstrah, Jedind moZnost,

ako oslobodil Zem od vlddy zlého
draka, je prembef draka vo vzijom-
nom siboji. Na tito dlohu sa pod-
ujal mlady kralovie KAYUS z Aga-
menského kraTovstva, Sam by proti
presile drakov nemal Ziadnu Sancu,
ale s pomocou svojho verného draka
ZAMBADLOSa sa mu to predsa na-
koniec podarilo. Tyvmto Einom éra
drakov na Zemi skonéila. Jediny,
kKto vietky boje krilovica Kayusa
sledoval, bol ANIMAS, krdl bieleho
svetla. Po skongeni boja medzi Ka-
yusom a Zambadlosom na strane

jednej a Bahamootom na strane dru-

hej vyniesol Animas telesné po-
zostatky miftveho draka na nebo a
spravil z neho hviezdu. Dalej legen-
da vravi, ze Animas prerusil vietky
styky medzi nebom a pozemstanmi,
pretoze Zem od tej chvile patri iba
fudstvu, Kayus, ktorého neskdr vo-
lali aj "Krdl posledného draka", yvl4-
dol svetu midro a spravodlivo este
dyesto rokov, k¢¥m nezomrel. Od
toho momentu, ked boli Bahamo-
olove pozostatky vynesené na nebe-
sia, kazdy ich moze vidiel, Staci
zdvihnut pohlad tym smerom, kde
sa  nachddza  sihvezdie DRAK,
Takto sa zacal na Zemi vek ludstva,

Hra DRAGON BREED obsahuje
velki Cast 2 tejto legendy. Dej sa
zatina na tom mieste, kde Kayus
sedi na Zambadlosovi a chystd sa do
boja proti priferdam, ktoré v tych ¢a-
soch prebyvali na Zemi a konéi sy
zdveretnym efektom, pri ktorom je
Bahamoot vynasany na nebesia,

Dragon Breed je velmi faZzkd
hra. Hrd¢ sice md na zaCiatku pért
Zivotoy a devilf kreditoy, ale po za
biti sa dej vracia vZdy o kus spif,
takze pokial prislusny tsck nie je
zviddnuty bezchybne, nedd sa na-
predoval dalej. Aj ked som na  za-
Ciatku pochvdlil autorov za pekné
velké postavy, v praxi to sposobuje
vysSiu celkovi obtiaZnast. Jle o
preto, lebo strela vysland na vidsiu
postavu mi vvESiu pravdepodobnost?
zasahu a tiez preto, lebo s tak vel-
kou grafikou a animdcion si uz na
Spectre problémy.

Autori sa s tymito prablémami
celkom dobre vysporiadali, pretoze
pohyb mi vébee nepripadd nijak
trhany, aj ked velkos! postiv a
predmetoy st na hranici moznosti
Spectra. Co sa tyka pohybu v hori
zontdlnom smere, hra sa  spriva
ing¢. Zhruba je to tak, Ze ked sa §
drakom nachddzame pod nejakou
priferou a stlatime kldves zadefino-
vany pre pohyb nahor, stani sa dya
javy sitasne, NAS drak sa pohne
smerom nahor o drahu Gmernd dizke
stlalenia kldvesu a zdroven prigera
nad drakom sa presunie o rovnakd
drabhu smerom k nddmu drakovi. Na
tento jav musime bral pri hrani zre-
tel a pri pohybe vo vertikdlnom
smere postupoval vel'mi obozreine,
Je to dost netradiény prvok, ale
myslim, Ze na tento jav sa da zvyk-
nir.

Kayus je zranitelnd postava,
Ktorid Sikovnym manéyrovanim mu-
sime hehom hry ochranovat od striel
a dotykov nepriatelskych potvor. Je
vyzbrojeny  Specidlnym  lukom,
ktory vystrell ohnivy 8ip zakaZzdym,
ked' stlacime klives nadefinovany
ako "strefba", Kayus sedi na drako-
vi Zambadlosovi, s ktorym su vicsi-
nu letu vysoko nad zemskym po-
vrchom, Pokial sa ale zem pod nimi



objavi n Kayus moze zosadnit. Kl4-
vesami "vpravo" a "vlavo" sa moéze
krilovie Kavus pohyboval po zemi
a pozbieral volne leZiace predmety,
gk sa tam nejaké nachddzaji. Drak
Zmabadlos zatial' poletuje Kayusovi
nad hlavou. Ak choeme pokracovaf
dalej v jazde na drakovi, sta&f, ak
ho privedieme ¢o najbliz8ie k zemi
o nasadneme.

Na rozdiel od Kayusa drak Zam-
badlos je nezranitelny. Najkrajsi je
na fiom clankovity chvost, ktorgm
drak mdvi vskutku eleganine. Ako
celok pOsobia tieto pohyby velmi
prirodzene, pretoze chvost nekopi-
ruje drdhu hlavy, ako je to napr. v
hre 8T DRAGON (STORM,1990),
ale hybe sa postupne hore a dolu v
pravidelnyeh intervaloch. Tieto
intervaly ale prestant byt pravidel-
né, ak pohneme hlavou napriklad
smerom dolu. Vtedy na chvost ako
keby posobil odpor vaduchu, takze
je zatoteny smerom nahor. Ked sa
pohyb hluyvy ustdli, chvost sa ophf
postupne dostiva do pdvodného

rytmu. Tieto veci nie si iba kvol
okrase, ale maji tiez nemaly prak-
ticky vyeznam. Veci alebo prisery,

ktoré sa nachddzajd za drakom,

treba likvidovat chvostom. Bez
znalosti vlastnosti chvosta nikto
Dragon Breed nemoZe vyhrat. Drak

ma eSte jednu dolezitd vlastnost, a
tou je chrlenie ohiia. A aby to bolo
zaujimavejsie, pocas letu modze drak
brat predmety, ktoré menia jeho pa-

lebné vlastnosti, Tychto predmetoyv
je v hre rozmiestnenych viacero.
Zistil som, Ze si to tri typy predme-
tov: prvy typ sposobuje, Ze drak
chrlf ohen, druhy md za ndsledok
vznik zltych bumerangov, ktoré sa
okamzite rozptyluji vietkymi smer-
mi a treti typ sposobuje, Ze drak je
schopny vypuifal zo svojej papule
malych drakov. Jednotlivé predmety
st podla urcenia farebne odliSené.
Akondhle v8ak nejaky predmet zo-
berie, prestane finkovat ten

predchddzajici, takZe oplati sa aj

taktizoval.

Zaverom musim ocenit

mnoZstvo nipadov a najmi solidne
grafické prevedenie hry.
- yves -
AMIGA
ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA | HRATENDST
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Zhodou okolnosti som mal na urcitii dobu k dispozicii tieto tri pocitace a pokiisil som sa porovaat'ich vilasinosti. Poéitade
Didaktik boli v zdruke, takZe nebolo mogné nahliadnut dovniitra (zdruka je trojrocnd). Myslim si, e moje skiisenosti budn
urcite zaujimal mnoho majitelov tychto pocitacov, ale tiez zaujemcov o kipu Didaktiku M, pretoZe informdcii o tomto poéitadi
Je zatial’ mdlo.

Pokial ide o podrobnejie porovna-
nie potitacov ZX Spectrum a Didaktik
Gama, odkazujem na literaturu [2,3].
Sustredil by som sa predovietkym na
porovnanie s po¢itatom Didaktik M.

Tento typ zacal vyrdbaf v minulom
roku zavod Didaktik Skalica. Cena bola
stanovena velmi rozumne na 2990 Kcs.
Obchod, ktory efte doneddvna zdpasil so
starymi - zdsobami pocitatov Didaktik
Gama, sa ich Sikovne zbavil vypredajom
za zniZenu cenu a zacal § predajom no-
vého modelu. V eSte neutrasenom
trznom prostredi si vSak Statny obchod
nezriedka k povodnej cene priraza ne-
primerand obchodnu pririzku, ¢im sa
cena zvySuje na 3500 K&s a viac. Pre
obyvatelov zdpadného Slovenska a Mo-
ravy je tu viak moznost zakupil si poci-
ta¢ za povodnd cenu priamo v predajni
Didaktik Market na Gorkého ulici v
Skalici. Zaujemci o tento podital zo
vzdialenejSich konéin naSej federicie
mdzu vyuzit zasielkovi sluzbu na adre-
se: Didaktik v.d., Pod Kalvdriou 22, 909
01 Skalica.

ZAKLADNY POPIS

Potitat je baleny podobne ako Di-
daktik Gama v jednej krabici, kde je
vlastny potitag, napdjaci zdroj, kdbel na
pripojenie k televizoru a k magnetofénu,
navod a kazeta s dvodnym programom.
Milym prekvapenim je lep§i vzhlad po-
¢itaca a hlavne pomerne kvalitnd kla-
vesnica, Klivesy i1da zlahka a spinaja
spolahlivo. Kldvesnica je oproti Didakti-
ku Gama alebo po€itatu ZX Spectrum
rozsirend o samostatné kurzoroyé kliave-
sy, ktoré musia spinal dva kontakty a je
preto potrebné na ne trochu viac tlacit.
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(Pozn. redakeie: pri pocitaci Didaktik M
model 1991 je tento nedostatok uz od-
straneny.) Praktické je tiez doplnenie
klavesnice o klivesu RESET, ktord sa
aktivuje iba pri si€asnom stlageni kldve-
sy CAPS SHIFT (je tak obmedzena
moznos{ neziadaného vymazania pro-
gramu). Poéita¢ ma UHF i video vystup
televizneho signdlu. Oproti Didaktiku
Gama mi Didaktik M zv1a& konektor
pre napdja¢ a zvla§{ pre magnetofon,
Ktory sa pripdja obyCajnou nahravaciou
sndrou (je v prislusenstve).

Pocitac md vzadu vyvedené tri
priame konektory: kompatibilny systé-
movy konektor a dva konektory k pripo-

jeniu krizového ovladaca (joysticku).

Jeden 7z nich méze byf typu Kempston a
druhy typu Sinclair.

Programy na dodanej tivodnej kaze-
te sa i nepodarilo nahrat ani z jedného
z troch skdSanych magnetofonov (i tape-
decku AIWA). Vyrobca v tomto pripade
doporucuje  skdsit  ruCne  nastavit
kolmost hlavy. Tito opericiu som nevy-
konal jednak preto, ze opitovné nastave-
nie  hlavy je lepSie  prenechal
odbornikom s potrebnym vybavenim,
ale 1 preto, ze som ako dlhorocny
spectrista pri posluchu spoznal, ze na-
hravke nechybaji vyssie kmitocty, ale je
znacne skreslenda. ( Pri Didaktiku
GAMA sa mi tiez nepodarilo nahraf pro-
gramy z Gvodnej kazety. Pravdepodobne
vlyvom zlého vylisku kazety OP 20 bolo
trenie tak velké, Ze paska sa ledva preta-
¢ala a vobec nebola Sanca z nej nieco
nahrar ).

Novy Didaktik ma vyrazne obsiah-
lejs1 navod, ktory 1 uplnému zaciatocni-
kovi velmi poméZe pri prenikani do z4-
kladnej prace s (rad
podrobnych popisov k réznym Cinnos-
tiam 1 k jednoduchym programom).

pocitacom

POROVNANIE HARDWARE

lhned, pri prvom pohlade na sché-
mu je jasnd znacnd odli$nost od pocitaca
ZX Spectrum. Didaktik M md totiz
obvod ULA nahradeny unipolarnym
hradlovym polom zo ZSSR [4,5] s ozna-
cenim U-106-47. Obvod ma 64 vyvodov
oproti 40-tim vyvodom obvodu ULA. S
tym suvisi rad daliich zmien.

1) Pripojenie magnetofonu je rieSe-
né nezdvisle na pripojeni reproduktoru,
takZe pri nahravani programu do pocita-
¢a nie je reproduktor vyuzity pre pri-
posluch.

2) Vystupny signdl z magnetofénu

je prevadzany na drovne TTL zosilova-

com. Vysokd citlivost vstupu potom
umoziuje napriklad priame pripojenie
na magnetofon bez koncovyeh zosilova-
tov, alebo priamo na vystup druhého
pocitaca.

3) Iny sposob rozdelenia RAM. Thito
funkciu som testoval nasledujicim pro-
gramom v strojovom kode:

LD B#FF
PUSH BC

LD B#FF
PUSH BC

LD B#FF
DINZ SKOK3
POP BC
DINZ SKOK2
POP BC
DINZ SKOKI
RET

SKOKI1
SKOK2

SKOK3

Doby behu tohoto programu ni uve-
denych adresdch si v nasledujucej ta-
bulke ( presnost merania 0.5 s )



Pocitac adr, 30000 | adr.
ZX Spectrum 80.5s 63.5s
Didaktik Gamg 802 s 63.1s
Didaktik M 68.1s 68.2 s

7. Ctasov uvedenych v tabulke je
jasné, Ze rychlost procesora je nezavisld
na tom, v ktorej oblasti RAM pracuje.
Dalej je vidief, 7e v hornych 32 KB je
Didaktik M o nie¢o pomalsi.

Pre generovanie hodin je pouzity
kry§til 16 MHz (pri poéita¢i ZX
Spectrum 14 MHz), ¢to znamend
vysledny maximdlny hodinovy kmitocet
procesora 4 MHz. Je to o trochu viac
ako u poéitaca ZX Spectrum, ale strednd
rychlost procesora je o nie¢o mdlo men-
§ia. Z toho vyplyva, Ze procesor je
brzdeny a to nezdivisle na tom, v ktorej
oblasti RAM pracuje.

Pre podrobnejSiu analyzu tohoto
javu som upravil pouzity testovaci pro-
gram tak, Ze menil cyklicky farbu borde-
ru, ¢im vytviaral na obrazovke pruhy
podobné ako u zaviadzacicho ténu pri
ukladani programov. Pri spusteni tohoto
programu v hornych 32 kB na potitaci
Didaktik Gama alebo ZX Spectrum
alebo v Tuboyvolnom mieste pamiiti Di-
daktiku M boli vSetky pruhy rovnako §i-
roké. Pokial som tento upraveny
program spustal na Didaktiku Gama, éi
ZX Spectrum, tak boli pruhy na okra-
joch obrazovky asi dvakrat SirSie nez
pruhy nad a pod obrazovkou. Z toho
vyplyva, Ze procesor je spomalovany
nezavisle na tom, ¢i zdkaznicky obvod
generuje iba border alebo aj obrazovku,

4) Zikaznicky obvod v sebe obsa-
huje multiplexery adresovej zbernice pre
DRAM.

5) V potitaci je osadena 16 kB
ROM a 64 kB RAM (dolnych 16 kB je
prekrytych pamifou ROM). Teoreticky
by bolo mozné signdlom ROMCS odpo-
jit pamidt ROM a vyuzival potom aj
tychto dolnych 16 kB RAM pre Citanie a
zipis. Bohuzial hardwarovd konstrukcia
spolu so Struktirou zdkaznickeho obvo-
du to neumoziuje,

6) Zikaznicky obvod detekuje &ita-
nie z brany s adresou 31 (vyvedené ako
samostatny vyvod). To umoZziuje jedno-
duché pripojenie krizového ovladaca
Kempston.

7) Velkost generovaného obrazu pre
televizor je ind neZ u origindlneho
obodu ULA - obraz je uZsi. Tento fakt
vii¢Sina majitelov asi ani nezistila do tej

doby, kym neskusili nakreslif kruznicu,
Velkost obrazu je pre Didaktik Gama i
ZX Spectrum rovnakd a ¢inf 19,7 x 14,1
em, na Didaktiku M 17,4 x 14,1 em (na
CBTV Merkur).

Ak nepocitame pomocné negitory a
hradld NAND, pomocné obvody rozhra-
nia Kempston a Sinclair a obvody tvor-
by videosigdlu, potom poéitat obsahuje
iba 11 10 (8xDRAM, 1x ROM, 1xCPU,
IXxULA - v schéme ozna¢ena ako PLA).
To je o 12 menej, nez ma Didaktik
Gama alebo ZX Spectrum. Tento fakt
md priaznivy vliv na cenu, ale
predpokladam, Ze by preto mohla byf aj
vii¢Sia spolahlivost.

POROVNANIE SOFTWARE

Vietky programy, ktoré som na po-
¢itadi pokusne spustal, chodili bez prob-
Iémov. Po chvili mi ani nepripadalo, Ze
by obraz mal mat nejaké iné meritko.
Dokonea fungovali aj programy s
Turboload ( strojovy program pre
zrychlené nahrdvanie bol umiestneny na
adrese 65000 ). Problémy nastand s pro-
gramami, ktoré vyZaduji presnost hodi-
nového kmitoétu procesora lepsiu nez 5
%. ¥V tomto pripade sice programy
funguju, ale napr. so sprievodnym blika-
nim animovanych ¢asti na obrazovke.

Podrobnejsie porovnanie programo-
vej kompatibility je mozné iba porovna-
nim operacného systému. Porovnanim
obsahu ROM Didaktiku Gama a ZX
Spectrum sa zaoberali ¢lanky [2,3]. Po-
rovnanim obsahu ROM pocitaca ZX
Spectrum ( verzia 3b ) a Didaktiku M
som zistil rozdiely na dvoch miestach.

1) Na adresdch #1539 az #1550 je
nahradené pdvodné hldsenie "(c) 1982
Sinclair Research Ltd" textom "(c) 1990
DIDAKTIK M BASIC". Tito dprava
nemd vliv na kompatibilitu,

2) V ROM je uloZend na adresdch
#3D00 az #3FFF matica znakového su-
boru ASCII (pre kody 32 az 128), Je
zhodnd s Didaktikom Gama a oproti po-
¢itatu ZX Spectrum st pismend tuénej-
Sie - vietky Ciary si Siroké dva miesto

jedného obrazového bodu. Tdto zmena

nemd vo valnej viéine programov za
ndsledok Ziadne problémy. Ale pri pro-
gramoch, ktoré vyuZivaja tento stubor na
generovanie tlace viac nez 32 znakov na
riadok. vznikd na obrazovke necitatelny
text. Tento problém je napr. u databazo-
vého programu Master File alebo u
najnovsieho textového programu Last
Word, Této zmena md za ndsledok dal§i
skor esteticky nedostatok. Programy
vyuZzivajice UDG pre pismend s diakri-

tikou piSu tieto pismend chudsSie’ nez
ostatné.

V ROM teda zostivaji chyby uve-
dené v [1,2]. Z nich si pravdepodobne
najzdvaznejSie nasledovné:

1) Vyraz INT -65536 vracia hodno-
tu-1.

2) Nefunguje CHRS 9 (kurzor vpra-
vQ).

3) Nefunguje nemaskovatelné pre-
rusenie - chyba na adrese 6D.

ZAVER
Rozumnd cena a velmi dobra
kompatibilita so  Standartom  ZX
Spectrum  predurCuje  pocitaé  pre-

dovietkym na hry a prvé pokusy v pro-
gramovani v jazyku BASIC aj v
strojovom kode velmi rozSiren¢ho pro-
cesora Z80. Pocitac je tiez vhodny ako
velmi inteligentnd riadiaca  jednotka
napr. pre domici riadiaci a zabezpeco-
vaci systém a pod.

Vyrobca v sucasnosti doddva roz-
hrania ( obvod 8255 a ROM ) v cene asi
500 Kés pre tlaciaren BT 100, Gama-
centrum alebo so Standartnym rozhra-
nim Centronics. Je len 3koda, Ze to
vietko prichddza na trh az v dobe zaci-
najucej expanzie 16 bitovych potitatov.

Martin Jaro§
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VELKA VIANOCNA
SUTAZ

Nasa redakcia pripravila zaujimavi sifaz o hodnotné ceny, ktorej sa moze zicastnit kazdy Citatel. Sufaz bude
maf celkovo devil otdzok (po tri otdzky v kakdom &isle). V decemrovom &isle BITu ndjdete okrem poslednych
troch otdzok aj stlazny listok, v ktorom zakrizkujete svoje odpovede na vietky otdizky. KaZzdy Citatel, ktory spriv-
ne odpovie na vietkych deviit otdazok, bude zaradeny do zlosovania, ktoré prebehne koncom decembra.

Vyhercovia obdrzia tieto ceny:

1. eena @ Domdci poéitaé DIDAKTIK M

2. cena :  Celoroéné predplamé casopisu BIT na rok 1992

. cena : Kempston joystick

4. cena : 3 hry z produkcie firmy ULTRASOFT podita viastného vyberu
5. cena : 2 hry z produkeie firmy ULTRASOFT podia viastného vvberu
6.-10. cena : | hra z produkcie firmy ULTRASOFT podla vilastného vwheru

Jednotlivé otdzky si uréené najmi majitefom poéitada ZX Spectrum a s nim kompatibilnych poéitatov DIDAK-
TIK GAMA, DIDAKTIK M, DELTA, a pod. Je to najmi z toho dévodu, 7e ZX Spectrum je vdaka svojej cene stdle
najroziirenej§im poéitatom v Cesko-Slovensku, Vicgina tych, ktori vlastnia v sicasnosti niektory zo 16-bitovych
pocitatov (ATARI ST, AMIGA), zaEinali prive na ZX Spectre. Preto by ani im sitazné otazky nemali robif Ziadne
problémy.

Otdizka é.1 :
Na obrizku ¢.1. je hra:

a) Manic Miner (Software projects)
b) Jet Set Willy (Software projetcts)
¢) Rambo (Ocean)

Otdzka é.2 :

Na obrazku ¢.2. je hra:
a) Commando (Elite)
b) Rambo 3 (Ocean)

¢) Jackal (Imagine)

Otdzka ¢.3 :

Na obrizku ¢.3. je hra

a) International Rugby simulator (Mastertronic)
b) Match Day 2 (Ocean)

¢) Match Point (Psion)
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STAR
DRAGON

ULTRASOFT-SCORPION
Dalo by sa povedal, ze naa do-
maca softwarovd scéna je uZ ddvno
zmapovanid a zavedené znacky ako
Cybexlab, Fuxoft, T.R.C. zaujali v
tvorbe akénych hier dominantné po-
stavenie bez znamok
konkurencie, Ale chyba lavky!

vaznejsich

To, Ze talent sa nemusi roky ro-
kuce obrusovat postupne zdokonalo-
vanou tvorbou, ale méze prekvapit
zo diia na den ndam jasne dokazuje
pripad Patrika Raka - programitora
zo Scorpionu. Chopil sa Sikovného
grafika Milana Matouska a obaja
rozto€ili  koloto® s peknymi
ukdzkami vtipnych hier. Star Dra-
gon, PiSkworks, Atomix, Qang a
najnoviie sa do distribicie pripravu-
je Hexagonia. To nie je v tak kriit-
kom casovom slede zly vykon. A 7e
lo vobec nevyzerd zle dokazuje aj
skumavy pohlad ostrielaného hrica
pod kozu strielatke Star Dragon -
jednému z prvych produktov Scorpi-
onu.,

Striefacky sa radia vSeobecne do
troch kategorif - let raketou doprava
(R-Type) , let raketou hore (Terra
Cresta) a posledna kategoria je dnes
na pokraji vyhynutia - sem patria

hry podobné Space Invaders. kde sa
raketa pohybuje len viavo a vpravo
a odovzdane Cakd na ndlety ne-
priatelskych ufikov.

Star Dragon v tomto smere ne-
predstavuje ziadnu vynimku a slus-
ne sa radi do druhej kategorie. Obly
kordb sa prediera v zovreli pestro
sfarbenych stien v dstrety mnohym
viicSim, ¢i men§im potvorikom.
Cesta je posiata stovkami hviezd, na
konci kazdého koridoru sa o nafe
kultirne vyZitie postard nebez-
pecnejdia a odolnejsia obluda. Pros-
te hra ponuka skoro vSetko, bez
¢oho by nemala modernd strielacka
opustif tvorcovu dieliu,

Pytate sa na zbrojni vybavu ? T4

je sice na zuCiatku skromnd, raketn

vystreli tri malé strely a kym nieco
netrafia alebo nezmiznd, tak treba
cakal. Ale akd by to bola strieladka,
ak by nemala moZnosf prémiovych
zbrani, Vzdy, ked raketa preletf cez
prémiu otdznik, narastie ukazovatel
EXTRA. Tak sa postupne dopracuje-
me od rychleSicho motoru cez extra
strely, silové pole az k ochrannému
Stitw.

A ked wz je re¢ o ochrannom
Stite, prezradim Vam maly podvo-
dik. ktory zjednodusi hru. Ak hru

-
|
L

AETER S savictssemus e an

zastavite klivesou PAUSA, stlacte
sicasne klavesy DRAGON, Hru od-
pauzujte a mate Stit! No ak si
predstavujete. ze si takto posedite
pri hre ako v kine a stanete sa vita-
zom, tak na svoje naivné predstavy
radsej zabudnite. Stit nechrdni pred
narazom do stien a vycnelkov, o
ktoré v hre nie je nidza, a preto si
radiej uchopte joystick a pekne sa

IR AL NE TR

==

‘-ti.lﬂ.ll.i

namihajte, akoby sa nechumelilo,

Esfte Vdm na zdver prezradim, Ze
hra md okrem pestrych levelov aj
pekni hudbu od Frantiska Fuku a
to, aké ndstrahy sa v tajuplnych
chodbdch skryvaju Vim doporucu-
jem presliedit doma v pohodlnom
kresle s joystickom v ruke,

- stanley -
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DISKETOVA
JEDNOTKA

V pociatoénom Stadiu sa kazdy
novopeceny majitel novucického
pocitata nadchyfia svojim milddi-
kom a obdivuje krasy grafiky, zd-
bavnosf hier a odhaluje tajomstva
programovania. Ak je jeho mildgi-
kom Sinclair alebo Didaktik, tak sa
mu v podvedomi ihned vybavi
magnetofon ako jediné masovo
pouZivané externé pamilové mé-
dium. Kde by on pomysTal na taky
luxus ako je disketovd jednotka,
ved takyto firemny vyrobok od
firmy Sinclair nikdy neexistoval (ak
neritame ZX Spectrum +3 od firmy
Amstrad, so zabudovanym dis-
kovym zariadenim, ktoré sa viak
nikdy masovo neroz8irilo vzhladom
na neftandartnost pouzitej trojpalco-
vej mechaniky) a roztriestené skupi-
ny majitefov Beta, Opus a Disciple
diskov si skor zriedkavou raritou.

Ale Co nie je, méze byt. To si
asi povedali vyrobcovia znamych
Didaktikov Gama a M v Skalici a
prijemne prekvapili svojich
priazniveov novinkou roku 9|
disketovou jednotkou Didaktik 40.

Tdto periféria je uréend vietkym
terajSim i budicim majitefom poéi-
tacov Didaktik M, Didaktik Gama,
Sinclair ZX Spectrum 48 kB a
Delta. Vynimkou je Didaktik Gama
model 88, no po jeho zaslani na
servisné oddelenie je v Skalici za-
bezpeCend bezplatna tprava, ktord
tento nedostatok odstrini. PouZitd
mechanika spolupracuje 5
obojstrannymi disketami velkosti
5.25 palca s dvojitou hustotou
(Double  Sided/Double Density).
Rychlost nahrdvania sa pohybuje
okolo 24 kB/sek., z ¢oho vyplyva,
ze | hra zaberajica celd pamirl sa
nahra za 3-4 sekundy. Jednotka ma
samostatné napdjanie 220 V a k
jednému poéitatu je mozné pripojit
sériovo za sebou dve takéto jednot-
ky. Cena pri kipe priamo od
vyrobcu je neuveritelnych 3999, -
K¢s.

Ovlddanie diketovej jednotky
umoziuje diskovy operaény systém
MDOS zabudovany v pamiiti ROM
tejto jednotky a rozsirujuci paletu
prikazov Basicu 0 mnoho
uzitocnych funkeif, umoZnujicich
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D 40

pohodind komunikéiciu s touto peri-
fériou.

Popisu jednotlivych prikazov sa
na tomto priestore nebudeme bliziie
venoval, k tomu je skor urleny
prehfadny 50 stranovy ndvod. V
naSej recenzii sa zameriame len na
ozajstné Speciality, ktoré zvySuji
komfort obsluhy a sprijemiuju
pracu s jednotkou.

Popularitu D40 iste zviacsi zabu-
dovany systém Snapshot aktivovany
kldvesou Snap. Jeho sila spociva v
tom, 7e akikolvek hru presunieme
z pamiiti po¢itata na disketu pihym
stlacenim jediného tla¢itka. Hra sa
zaznamend presne v momente, kedy
bola stlacend klavesa a po nahrani z
disku pokracuje od tohoto bodu.
Tito metéda zaruéi dplne jedno-
duchy prevod VaSej zbierky progra-
mov priamo na disk bez nejakych
zbytotnych komplikdcii. Taktiez
umozni notorickym hriacom TahSie
prekonal zloZzité situdcie v hrdch,
pretoze si mozu zhotovif képiu hry
pre dalSie pouzitie v ktorejkolvek
hernej situdcii. Cheeli by sme viak
upozornit  na  skutoénosf, 7c
pouzivanie tla¢itka Snap na zhoto-
vovanie nelegilnych képii progra-
mov je v rozpore so zikonom o
ochrane autorskych prav, Takéto po-
Einanie méze byt kvalifikované ako
trestny &in.

Postup nahrdvania z diskety je
velmi jednoduchy a podobny nahri-
vaniu z magnetofonu. Rozdiel je len
v tom, Ze pri najzikladnejSich prika-
zoch pre disketovi jednotku sa pred

klasickym prikazom na priacu s
magnetofénom priddva elte
hviezdicka. CiZe miesto LOAD

"meno" piseme LOAD * "meno" a
pod. Podstatny rozdiel je viak v
tam, Ze nemoéZeme pouZif zjednodu-
Seny zdpis LOAD "', ale musime
povinne zapisoval aj meno nahrdva-
ného programu. Niekomu sa to
mbze zdal zbyto&né, inému zasa
zdlhavé. Preto je moZné so sia-

jeni s jednotkou

NSAINN I
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hodlhym fukanim nédzvu vybabrat.
Nazveme jeden sibor na diskete
"run". Tento sibor musi byf typu
BASIC, pretoZe musi byf vykondva-
tefny - nesmie to byt blok dét a pod.
Ak potom na poditaéi s prdazdnou
pamiitou  zaddme prikaz RUN,
interpreter vyhladd program s nd-
zvom "run" na diskete a spusti ho.
Tento program mo6ze obsahovarf
prehfadné menu, z ktorého si stlace-
nim  jedinej klivesy nahrime
ktorykolvek program.

D40 obsahuje tieZ paralelny
interface  realizovany  obvodom
8255. Vystupy z interface si vyvye-
dené na priamy konektor umiesi-
neny na pravej strane jednotky
oznaceny ako Interface. Priamy ko-
nektor je identicky s priamym ko-
nektorom Interface M/P a teda tiez s
konektorom interface Didaktiku
Gama az na posledny invertor, t.j.
vyvody 1A a IB.

Z uvedeného vyplyva, Ze v spo-
D40 je mozné
pouZil prepojovacie kdble urfené
pre Didaktik M a Gama 89 a aj pro-
gramy, vyuZivajuce paralelny
interface. Pre majitefov Didaktiku
M je po zapnuli obvod 8255 zablo-
kovany, aby nedo$lo ku kolizii pri
pouZiti Kempston joysticku. Aktivo-
vanie sa prevedie prikazom OUT
153,16, ale nedoporutuje sa, ak je v

pocitati  Didktik M zasunuty
Kempston joystick. DalSie upo-
zornenie plati pre majitelfov Di-
daktiku Gama. Na Game nie je

mozné suacasne pouzit paralelny
interface vo vmitri potitaca a para-
lelny interface v jednotke D40, a
preto je interface v jednotke po pri-
pojeni na Gamu trvale zablokovany.

Ziverom by sme vrele doporuéi-
li disketovi jednotku kazdému zadi-
najicemu aj skusenému uzivatelovi,
pretoze znatne Selri ¢as, maximalne
zjednoduSuje pracu a poskytuje
ovela vic¢si komfort ako magneto-
fén, pricom jej cena je vzhladom na
moznosti, ktoré ponika velmi prija-
telnd.

- stanley -



TERRAMI

GRAND SLAM

NaSej planéte hrozi smrtelné ne-
bezpecenstvo. Z hlbin vesmiru sa
vynoril obrovsky asteroid, Vedci
zistili, Ze o Styri tyZdne narazi do
zemského povrchu., Uder sposobi
vychylenie zemskej osi, poldrne
lady sa roztopia a zaleju vidcSinu
obyvanej pevniny. Pri prelete
atmosférou sa asteroid zahreje tak,
Zze sposobi vybuch vietkych nazhro-
mazdenych atémovych zbrani.

Uz dlho predtym na toto nebez-
pecenstvo upozorioval genidlny
profesor Albert Eyerstrain. Dokonca
pripravoval vystavbu zariadenia na
zmenu drahy asteroidu. Nik mu v8ak
neveril, kolegovia i verejnost ho vy-
smiali. Urazeny profesor sa ukryl vo
zvlastnom svete, Kktory sa vold
TERRAMEX. Tu stavia zachranny
vesmirny kordb, na ktorom chce
opustit Zem.

Teraz do pribehu vstupujete Vy,
odvazny dobrovolnik. Vasou tilohou
je zachranif ludstvo. Na vyhladanie
profesora mate len mesiac, aj to nie
cely. Poputujete svetom TERRA-
MEX, ktory sa skladd z oblohy.
puste, jaskyi a mesta. Povetrie je
plné lietajicich priger., z oblohy
pada tuhntca lava, na zemi Cihaja
jedovaté plazy. Ak ndjdete flautu,
hada méZete na chvilu znehybnif.

)

Stretnete sa aj s mnozZstvom
zvlastnych zariadeni a predmetoy.
Vic&Sinou sd to profesorove vyndle-
zy, spolu ich je 28, Mnohé vam
pomozu dostaf sa k daliim predme-
tom, napr. lietajici vysdvac. Aviak
iné slazia ako komponenty na
montdz Pozitronového odchylovaca
asteroidov  (Positronic  Asteroid

Deflector) a musite ich doniest pro-

fesorovi.

Len tak sa vam podari
splnif svoje poslanie a zachridnite
fudstvo.

Toto je v skratke pribeh, ktory
zaZijete v hre TERRAMEX. Na za-
Ciatku sa prevtelite do jedného 7
piatich odvazliveov. Kazdy z nich
mé iné schopnosti a réznu fyzickd

silu, To v8ak spozndte potas hry
sami, Ak natrafite na nejaky pred-

met, staci stlacit klaves 'T", Hrdina
sdm odpovie, ¢i je mu v danej chvili
predmet potrebny. Ale treba byl
opatrny - méze sa zmylit. Pri sebe
méZete maf iba jeden z predmetoyv,
ostatné nesdi vasi nosi¢i. Zmenu
predmetoy uskutocnite stlacenim
Kldvesy 'S'. Vyber nositov dosiah-
nete klavesami "1™ a 27, Co spdso-
buje ich pohyb do strany. Postavou
hlavného hrdinu pohybujete pomo-
cou joysticku alebo klavesnice: Z/X
- vlavo/vpravo, P/L - hore/dolu a
klavesom SPACE sa skace,

Tito akénd hra v mnohom pripo-
mina animovany film. Prindsa dob-
rodtuZstvo, napitie a mnoho prekva-
pivych situdcii. Teda $tastnu cestu.
V  najvzdialenejfom  laboratériu
svojho zvldStneho sveta TERRA-
MEX vas Caka profesor Everstrain,

M., Uénik
AMIGA
ATARI ST
COMMODORE 64
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LUCASFILM GAMES

Tito dnes uz klasickd komunika¢na
hra neprekvapi ani tak grafikou a zvu-
kom, ale hlavne do detailov prepracova-
nou poitou pribehu.

Vietko zacina hrozostranym snom,
v ktorom sa Ti sniva o zahadnompristro-
ji s tromi farebnymi krystdlmi, o ceste
na mars a o prenasledovannimimo-
zem&fanmi. Nakoniec sa cely spoleny
prebiidzas. ..

Dozvuky zo zlého sna sa pomaly
stracajd a Ty si koneéne zaCinad uvedo-
moval realitu. Si v spilni svojeho bytu,
ktory je na 13-tej Avenue v San Francis-
cu. Volds sa Zachary Mc Kracken a si
reportérom zndmeho pldatku "Tabloid",
Vo vrecku ndjdes listok do Seattle a spo-
menied si na véerajdi rozhovor s &élre-
daktorom. Je uhorkovd sezdna a len
fazko sa nachadzaju témy pre zaujimaveé
&ldnky, ktoré by pritiahli Citatelov. A
viedy sa pomeste zafne 8iril zaujimava

sprava. V Seattle sa vraj objavil
zvldStny druh  dvojhlavyeh veveric,
ktoré napadaji turistov, Séf zavetrf

senzdciu a ihned Ta tam posiela,

Ale dost premyS§lania o vcerajsku.
Do odletu lietadla mds vz len milo casu
a mus(§ si vybavil nickolko
délezitych veel.

eite

Chod ku stolu, otvor zdsuvku a
vyber 2z nej fikaciu  harmoniku
(KAZOO).Chod ku komode, otvor zd-
suvku a zober telefénny tcet (PHONE
BILL). Zober akvirium so svojou zlatou
rybkou (SUSHI IN FISH BOWL). Prejdi
ku stene pri dverdch a odtrhni kus tapety
(TORN WALLPAPER). Pomocou neho
vytiahni spod stola kredit kartu (CASH
CARD). Otvor dvere a prejdi do
obyvacej izby. Zdvihni epedo (SEAT
CUSHION) a vytiahni spod neho dialko
vé ovladanie(REMOTE CONTROL).
Zasufn zisuvku (POWER CORD), ktord
lezi na zemi do zdstreky (POWER OUT-
LET). PouZi dialkové ovlidanic a televi-
zor sa zapne. Hlasatelka Lori Amore ho-
vori o vyprave na Mars s Clenkou
vypravy Mellisou China. ReportdZ sa na
chyiTu prerusi a Annie Larris zo "Spo-
lo¢nosti starobylych midrosti” &ita za-
ujimavi vyzvu, Kazdy, kto ndjde nejaky
zaujimavy artefakt, by ho mal odovzdat
do ich schrinky na ld-tej Avenue. Po
skon¢eni rozhovoru hlasatelka hovori o
globdlnej epidémii hliposti, ktord za-
chvacuje cely svet a mi pravdepodobne
nejakd priamy sivis s telefénnou sietou.
Po chvili sledovapia tohoto programu
pochopf¥, Ze hlasatelka uZ taktic nacis-
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to zhhipla, pretoze Eita text stile dokola.
Zatiajd Ti pomaly dochddzaf niektoré
stuvislosti a pod vplyvom hrozného sna
sa rozhodnes jednaf a zistif, ¢o sa za tym
vietkym skryva.

Pouzi dialkové ovlddanie, ¢im vy-
pnes televizor, Chod ku kuchynskej
linke a zober sponad nej ndz na maslo
(BUTTER KNIFE). Otvor dres a zober
krabicku ceruziek (BOX OF CRA-
YONS), Zisti§, Ze je v nej len Zltd ceruz-
ka (YELLOW CRAYON) a ti si nechas.
Otvor chladnicku a zober vajicko
(EGG). Zo steny pri vchodovyeh dve-
riach zober maly khi¢ik (SMALL KEY).
Chod von z bytu, prejdi vlavo k pekiro-
vi (LE BAKERY) a zazvofl na zvonec
pri dveriach. Pekdr sice bude tvrdil, Ze
Ziadny Cerstvy chlieb nemd, ale Ty sa
nedaj odradit. Zvoifi dovtedy, kym Ti
chlieb nedd. Presvedé&is sa sice, Ze na-
ozaj nie je najCerstvejii, ale predsa
chlieb (STALE BREAD) zober. Chod
teraz vpravo do telefonnej spolo&nosti
TPC (THE PHONE COMPANY). Ak
cheed pouzival teleféon a telefonny za-
znamnik v svojom bhyte, musi¥ zaplatit
telefdnny ddet. V opatnom pripade Ti
odpoja telefén. Pre splnenie Tvojho po-
slania viak telefén nutne nepotrebujes.
7 prichradky na stene zober formuldr
(APPLICATION). Chod vpravo na l4-tu
Avenue a vojdi do zdlozne (LOU'S

LOANS). Tu postupne kip tieto predme-
ty: gitaru (GUITAR), golfovii palicu
{GOLF CLUB), klobik (HAT), okuliare
s nosom (NOSE GLASSES), skrinku s
naradim (TOOL KIT) a priipla&t (WET
SUIT). Vyjdi von zo ziloZzne, prejdi

dalej doprava a zastav sa pri Ka-
dernictve (BOB E.PINZ HAIR SALON).
Otvor skrinku s ndradim a pomocou
noznic na drot (WIRE CUTTERS) od-
strihni vyvesnd cedulu v tvare obrovskej
pinzety (BOBBY PIN SIGN). Vrif sa
domov do spdlne a odhrit roh koberca
(RUG CORNER). Pokis sa otvorit lajné
(LOOSE BOARDS) pomocou
noza na maslo, To sa Ti nepodari a na-
vyfe ohne§ noz (BENT BUTTER
KNIFE), Tento ¢in vSak neskdr ocenis,
preto nezifaj a otvor tajné dvere pomo-
cou [rancizskeho klica (MONKEY
WRENCH). Nechod v8ak zatial dnu, ale
vril sa ku kuchynskej linke,

dvere

Pomocou franclizskeho klica odkraf
trubku  (PIPE) pod dresom. VloZ
bochnik chleba do dresu (SINK). Zapni
vypina¢ (SWITCH) na stene, Po chvili
ho vypni a vyber spod dresu omrvinky

(BREAD CRUMBS). Vylej rybitku z
akviria do dresu. PouZi lepiacu pdsku
(DUCT TAPE), ktord si vybral zo skrin-
ky s ndradim a oblep okraj akvdria,
Takto =ziskad akviarium s oblepenym
okrajom (TAPED FISH BOWL). Chod
von z bytu a prejdi doprava az k autobu-
su(BAY-TRANS). Pouzi fukaciu harmo-
niku, &m zobud{¥ vodita. Ked vodic
otvori dvere, vojdi rychlo dnu a vloz
kredit kartu do automatickej pokladne
(CASHCARD READER). Autobus Ta
odvezie aZ na letisko, Tu v rohu lancuje
oddany (DEVOTEE) hnutia Hare Krina.
Daj mu kreditnu kartu a on Ti predd
knihu (BOOK). Chod k odletu lietadiel
(GATE TO PLANES). Ked lietadlo od-
Srartuje, pride letuika a did Ti burské o-
rielky (PEANUTS). Pockaj kym letuska
odide a chod a7 na druhu stranu lietadla
na WC. Tu musi& previesl mald sabotaz:
Zober toaletny papier (TOILET PAPER)
aupchaj s nim umyvadlo (SINK). Potom
pusti vodu a pockaj, kym sa nezatopf
celd podlaha. Viedy stla¢ nidzové tlagit-
ko (CALL BUTTON) a utekaj do pred-
nej casti letadla, Tu zodvihni caliinenie
(CUSHION) na prvom sedadle, pricom
na zem vypadne zapalovat (LIGHTER),
ktory zodvihni. Teraz zopakuj celi na-
cvicenu sabotdznu akciu a pokial letus-
ka bude odstrafioval novi potopu, bez
aZz do kuchynky pred pilotovou kabinou.
Otvor mikrovinni trubu (MICROWAVE
OWEN), vloz do nej vajicko, zavri ju a
zapni ju. Za chviTu vajicko exploduje a
zafpini cely vnuawrajSok triby. Zakial
bude letuska beddkal a odstranoval novi
pohromu, prehfadaj vSetky skrinky na
batoZiny nad hlavami cestujicich. V jed-
nej 7 nich ndjded kyslikovy pristroj
(OXYGEN TANK). Ked uz mas vietky
tieto dolezité predmety, odober sa na
svoje miesto a polkaj kym lietadlo
pristane v Seattle.

Vyjdi von z letiska a odlom zo stro-
mu vetvu (TREE BRANCH). Pri skale
na Teba zadto¢i dvojhlavda veverica
(TWO-HEADED SQUIRREL). Daj jej
burské oriesky, ¢im sa jej na chvilu zba-
vi§. Chod blizdie ku skale a vetvou z nej
odstrin nedistoty (LOOSE DIRT). Tym
odkryjes otvor do jaskyne. Vojdi do nej.
V jaskyni si mozes svietit zapalovatom,
ale len krdtko, pretoze po chvili sa
rozzeravi a popili Ta. Ndjdi na stene
jaskyne opustené  viicie  hniezdo
(ABANDONED BIRD NEST) a zhod' ho
pomocou vetvy. Dalej vpravo na Teba
opil zattodi dvojhlavd veverica, Tento-
krdt uz strati¥ trpezlivost a ovalis ju vet-
vou., Zober veveri¢ie hniezdo (SQUIR-
REL NEST), ktoré po nej ostalo. Ndjdi
ohnisko (FIRE PIT), vioz do neho obid-

ve hniezda, pridaj vetvu a toto vietko
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podpal zapalovatom. Chod vpravo, kde
50 na stene nezndme znaky (STRANGE
MARKINGS), pouZi 7Itd ceruzku na ich
obtiahnutic a otvoria sa tajné dvere
{ANKH DOOR). Vojdi do dverf. pouzi
diaTkové ovliddanie a zober z podstavea
modry krystal (BLUE CRYSTAL). Teraz
sa vral na letisko, pouzi automat na re-
zerviaciu  letenick  (RESERVATION
TERMINAL), kip si listok do San
Francisca a odlef tam,

Chod na 14-tu Avenue k &ervenym
dverdm a vloz modry kry§tdl do schrin-
ky na dverach (DROP SLOT). Po chvili
Ti otvor! dvere nezndma Zena a Ty v nej
spozna$ dievéa zo svojeho sna. Annie,
lebo tak sa dievEina vold, Ti ukdZe plin
neznameho zariadenia mimozem§tanoy a
vysvellf Ti, Zze modry kryStdl je jeho su-
¢asfou. Dd Ti polovicu zlteho kry§tilu
(CRYSTAL SHARD), ktory nadla expe-
dicia na Marse a vrati Ti modry kry#tél,
Odteraz sa stavad sucastou Stvortlennej
vypravy, ktorej dilohou je zostrojil zaria-
denie mimozem3tanov a zachrdnif tak
fudstyo pred epidémiou hliposti. Pomo-
cou prepinata (SWITCH) mézes riadif
postupne vietkych Clenoy vypravy.

ANNIE: Odkry obrus (BLOTTER),
zober kredil kartu a chod k autobusu.

ZAK: Chod k aulobusu, pou#i fika-
ciu harmoniku, obaja vojdite do autobu-
su @ obaja vliezte kredit karty do auto-
matickej pokladne. Na letisku si obaja
kiipte letenky do Londyna a odlelte tam.
V Londyne:

ANNIE: Odlef do Caira (Egypt).

ZAK: Odlef do Katmandu (Nepal).
Chod  doprava, ukidz knihu strdzi
(GUARD), na ¢o Ti otvori dvere. Chod
dnu ku Guruovi, pockaj kym prestane
meditoval a vypocuj si, ako sa pouZiva
modry krystil. Vyjdi von, chod vpravo
a podpdl kopu sena (HAY), ktord tu lezi,
Zakial policajt hasi poziar, vezmi zdsta-
viu (FLAGPOLE), ktord je pri dverdch
policajne] stanice vlavo. Z voutra poli-
cajnej stanice eSte mozes zobrat kIi¢ od
viizenia (JAILKEY) a teraz sa uz pond-
hlaj k yakovi. Pouzi kredit kartu a yak
Ta odvezie naspif na letisko, Tu si kip
listok do Kinshasa (Zaire) a odlef tam.
Prejdi pralesom a ndjdi dedinu domorod-
cov. Vojdi do chatrée Samana (THE-
DOCTOR IS IN) a daj mu golfova pali-
cu, Ten sa velmi potedi a na znak dety
Ti za to zalancuje s dvoma domorodca-
mi sakrdlny tanec "Otvor dvere hlavou”
(OPEN DOOR TO THE HEAD). Pri
tanci pozorne sleduj, v akom poradi si
domorodei Cupaji a zapi§ si to, pretoze
tanec sa uZ nebude opakovat ! Vrdf sa na

letisko a odlef do Caira (Egypt). Daj
Annie kus tapety a zlti ceruzku,

LESLIE: Otvor dvere (DOOR) na
raketopline (SHUTTLE BUG) a vojdi
dnu. Ak mi nickdo z expedicie na Marse
milo kysliku, treba pouZit kyslikovy
ventil (OXYGEN VALVE) a zdsoba
kysliku sa doplni na jednu hodinu,
Otvor skrinku na rukavice (GLOVE
COMPARTMENT), zober dve kredit
karty (CASHCARDS) a poistku (FUSE).
Vyjdi von a daj jednu kredit kartu Melli-
se. Chod vlavo k monolitu (MONO-
LITH) a vloz kredit kartu do otvoru
(SLOT). Vypadne Ti Zeton (TOKEN).
Zopakuj to efte raz, aby si mal dva
Zzetony (TOKENS), Chod teraz vpravo a
vojdi do kozmického hotela. Pomocou
Zetonu uvolni kovové dvierka (METAL
PLATE) skrinky na poistky na stene pri
dverdch. Vyber wvypdlend poistku
(BURNT FUSE) a vloz dobri, Potom
stla¢ tlatitko pri vonkajSich dverdch,
ktoré sa zatvoria a pomocou tlacitka
otvor vnutorné dvere. Teraz je uz klima-
tizacny systém v chode a Ty si midze$
dat dole prilbu (HELMET). Av&ak
pozor! Nikdy nesmi byf otvorené oboje
dvere sicasne, pretoze by doslo k tGniku
kysliku a vSetci vnitri by sa zadusili,
Prejdi do izby, odlep zo skrinky (LOC-
KER) lepiacu pasku (VINYL TAPE),
otvor pravi skrinku a vyber z nej bater-
ku (FLASHLIGHT). Chod k pri¢ni
(BUNK) a odhrii prikryvku. Pod fiou
nijdes metlu s ocami (BROOMALIEN).
Zober ju a vezmi aj rebrik (LADDER),
ktory ndjdes vpravo pri stene. Nasad' si
prilbu a chod k raketoplinu. Daj lepiacu
pasku Mellise, vojdi do raketopldnu a
dopli si kyslik.

MELLISA: Vojdi do raketoplinu,
zober z ridiomagnetofénu pod palubnou
doskou kazetuw (DIGITAL AUDIO
TAPE) a z palubnej dosky vezmi stereo-
magnetofén (BOOM BOX).

LESLIE: Vyjdi z raketopldinu a prej-
di vprave k obrovskej tviari (HUGE
FACE}. Pristay rebrik ko dverdm a stli-
¢aj tlaéitka (BUTTON) na nich v royna-
kom poradi ako si ¢upali domorodci.
Ked sa dvere olvoria, zober rebrik a
vojdi dnu. Chod k prvym dverdm s
plastikou tvire, pristav si rebrik k pod-
staveu a stlag kry§tdl (CRYSTAL SPHE-
RE). Dvere sa otvoria, zober rebrik a
vojdi do bludiska. Zazni si baterku a
zacni prehladdval bludisko, Vchddeaj
casto hlayne do ¢Cervenych dveri na
konci chodieb vpravo. Coskoro sa Ti po-
dari ndjst miestnost s mapou starobylej
zeme 4 s kresbou sfingy. Pod sfingou s
nezndme znaky, ktoré si pozorne odkres-
li. Chod von z micstnosti. a iplne vliavo
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na konci chodby prejdi Cervenymi dve-
rami, za ktorymi chod vpravo. Tu ndjdes
ruzové dvere za ktorymi je zariadenie na
virobu kyslika a udrZiavanie teploty.
Zapni obidva vypinate a ked obidve ru-
¢icky indikdatorov dosiahnu zelené pole,
mézed si daf dole prilbu, Teraz hladaj
vychod z bludiska a to tak, ze vchadzaj
hlavne do c¢ervenych dveri na konci
chodby vlavo.

MELLISA: Dopli si kyslik a chod
za Lesliem. Ked prides do komplexu,
maozes si dal dole prilbu.

LESLIE: Daj rebrik Mellise.

MELLISA: Chod k druhej obrovskej
soche (HUGE STATUE), prezri si ne-
zndme znaky a pozorne si ich odkresli.
Chod teraz k poslednym dveram. Pouzi
lepiacu pdsku na dpravu kazety a vloZ
kazetu do magnetofonu. Vylez na rebrik,
zapni nahravanie na magnetoféne (RE-
CORD) a stlad kryStdl. Zober rebrik,
chod k strednym dverdm, kde je kry$til
rozbity a pusti na magnetoféne prehri-
vanie (PLAY). Ked sa dvere otvoria,
vojdi dnu, prejdi nakeniec chodby vpra-
vo a vojdi do dveri. Z podstavca pri
soche faradna zober kMi¢ Zivota
(ANKH) a wvyjdi von. Vojdi do po-
slednych dverf v hale, prejdi vpravo a v
miestnosti do ktorej vojdes vloz ankh do
panelu (PANEL) na stene, Tym sa zrusi
silové pole a je mozné prejst do druhej
Casti miestnosti.

LESLIE: Chod za Mellisou.

ANNIE: Vyjdi von do piste k nohe
sfingy (LEG). Ked ndjdes nezndme
znaky, prekresli cez ne znak, ktory bol
pod obrizkom sfingy na Marse. Otvoria
sa tajné dvere. Vojdi dnu a prechddzaj
len dverami, nad ktorymi je znak slnka,
az kym sa nedostane$ ku dverdm nad
Ktorymi je symbol o¢i. Vojdi dnu, preéi-
taj si hieroglify na stene a podla nich
stldca) tlacitka .Otvorf sa stena a odhalf
mapu Marfanskych pyramfd a obrovskej
tvire. PouZi ZIti ceruzku s Kusom tapety
a ziska§ mapu na tapete (WALLPAPER
MAP). Prezri si pozorne aj nezname
znaky a nakresli si ich. Vyjdi von zo
sfingy, vrdl sa na letisko a daj Zakovi
mapu na tapete a zIta ceruzku,

(pokracovanie v budicom Eisle)

- luis-
AMIGA
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SOFTECHNIS

Systémovy program THE ARTIST 2
vytvoril v roku 1986 Svédsky programd-
tor BO JTANGEBORG. Je autorom
viacerych systémovych programov, z
Ktorych najzndmej8ie si THE ARTIST |
(predchodca ARTIST 2) a najmi vynika-
juci textovy editor THE WRITER, ktory
sa s ur¢itymi dpravami pouziva velmi
casto aj v sucasnosti. Medzi programami
na kreslenie obrazkov na ZX Spectre sa
velmi vyrazne vynima prive ARTIST 2.
Aj ked existuje mnoZzstvo programov
tohto druhu, za zmienku stoja vlastne
iba dva: ARTIST 2 a ART STUDIQ,
ART STUDIO je medzi majitelmi ZX
Spectra velmi populdrne a obhibené,
Prispelo k tomu jednak to, Ze sa di
velmi prehladne a jednoducho obsluho-
vat a jednak to, Ze sa roziirila verzia
programu preloZend do ¢&eStiny, ¢&o
uzivatefom v Cesko-Slovensku znaéne
ulahcilo zivot. Najmi z tychto dovodov
sa ART STUDIO pouZziva ovela Castej-
Sie. Kto si vSak pretita ndvod na
ARTIST 2, pochopf, Ze ARTIST 2 je
ovela lepSi program ako ART STUDIO.
ARTIST 2 je urCeny takpovediac na pro-
fesiondlne vyuZitie ZX Specira. Skladd
sa zo Styroch samostatnych programov.
Su to: ARTIST 2, SPRITE & FONT DE-
SIGNER, PAGE MAKER a SCREEN
COMPRESSOR. Teraz sa zmienim o
jednotlivych programoch osobitne. Jad-
rom programu ARTIST 2 je mnoZstvo
rutin v strojovom kade, ktoré preslivili
Jeho predchodcu ARTIST 1. To by ale
samo o sebe nestacilo k tomu, aby sme
ARTIST 2 mohli prehlasit za najlepsf
graficky program pre ZX Spectrum.,
ARTIST 1 aj ked je celkom slu§ne
prepracovany, najlepsi uréite nie je.
ARTIST 2 totiz k lepSiemu ovlddaniu
pouZiva dosledne grafické symboly
(ICONS), oknd (WINDOWS), postupne
vyvolané menu (PULL - DOWN
MENUS) a cely rad grafickych rutin, s
Ktorymi sa mOZeme stretnif aZ u potita-
Cov vyssich cenovych tried. Tieto poéi-
lage maji vicsinou pripojent perifériu
"my&". Navod k programu ARTIST 2
pouzitic mysi vyslovene doporutuje,
pretoze jednoduchost ovlddania progra-
mu sa zviesi aspon 10-krdt. Program
moze spolupracoval s mySou AMX
alebo KEMPSTON. Pokial' nemdme k
dispozicii mys, méZeme pouZit na ovld-
danie JOYSTICK alcbo kldvesnicu., Kla-
vesnicou ovladame program pomocou
klives: Q-hore, S-dolu, I-vlavo, O-vpra-
vo, M-kreslenie a vyber z menu, N-ma-
zanie. Podobne ako iné grafické progra-

18

my aj ARTIST 2 sa ovldda pomocou
Sipkového kurzora. Pohyb kurzora je
"inteligentny". Cim dlhgie driime stlate-
né tlatitko, tym rychlejiic sa pohybuje,
Tito diferencovand rychlost je velmi
vyhodni vliastnost, pretoze ked kreslime
detail na ur¢itom mieste. je vhodnejsia
pomalSia rychlost kurzora a ked potre-
bujeme prejst kurzorom na opaéni stra-
nu obrazovky, je vhodnd viitsia rychlost

Po nahrati programu do poéitata vi-
dime v hornom riadku niekoTko hesiel,
tzv. MENU. Volbu konkrétneho hesla
dosiahneme jednoducho tak, 7e kurzor
presunieme na Zelané heslo.

Prvé heslo zlava je STORAGE
(Uchovidvanie). V tomto je moZné zvolit
niektori z dalSich poloziek, ktoré
umoziuji spolupricu s magnetofénom,
tlatiariou a pripadne aj v ZX-
MICRODRIVE alebo s disketovou
jednotkou. Ak chceme z menu odist,
staéi, ak posunieme kurzor bokom a
menu zmizne. Hned vedla menu STO-
RAGE je menu TYPEFACE (druh
pisma). Podla ocakdvania mdZeme vy-
braf z dvoch velkosti pismen a 7z troch
Lypov pisma, ktoré si uloZené v pamiti.
Typ pisma je mozné predefinovat, Dal-
§ie heslo je MODES (sposoby). Toto
menu musime vyvolal vtedy, ked chee-
me  zmenit farbu, kreslit Ciarkovani
Ciaru namiesto plnej, obrdtif farby papi-
era @ atramentu navziajom, previest s
obrazovkou XOR a podobne. Hned
vedla je heslo SCREEN (obrazovka),
Vietky poloZzky z tohto menu sa vzfahu-
ju k celej obrazovke, na rozdiel od
okien, Ked teda zvolime CLEAR (maza-
nie), vyma¥eme celd obrazovku, VIEW
(pohlad) odhalf pohTad na celd obrazov-
ku bez MENU a grafickych symbolov,
Dalsim heslom v poradi uz piatym je
EXTRAS (zvldstnosti). Tu méazeme
menil ovlddanie programu, menif typ
pisma alebo vzorky, ktoré sa pouZivaju
na vyplnenie vii¢Sich uzavretych plach.

Poslednym, ale najdélezitej§im hes-
lom je WINDOWS (okni). Z tohto menu

uréujeme, €0 sa vo vnltri nadefino-
vanych okien stane a vzfahy mezi

oknom a zvy$kom obrazovky., V okne
mozeme menil farby, pohybovaf v fiom
kresbou, otdcat ho, zviéioval, zmenso-
val, spojoval pripravent kresbu s tou,
Ktord je na obrazovke atd. Pretoze uréité
funkcie si potrebné pri kresleni velmi
casto, su pristupné v dolnej tasti obra-
zovky vo forme grafickych symbolov.
Vlave sd symboly pre kreslenie &iar,
kruZnic, elips a obdZnikov, a to oby-
cajnych alebo vyplnenych. Vpravo je
viacero roznych symbolov. Prvym z nich
je Stetec, ktorého velkost si mdZeme
zvolit alebo nahradif sprayom. Druhé v
poradi st noznice, pomocou ktorych je
mozné oddelif nepravidelnd &ast svojej
kresby & manipulovaf s fou oddelene,

THE ARTIST 2

U7 len tito moznost nadradzuje program
ARTIST 2 nad vSetky ostatné grafické
programy pre domdce pofitate. Potom
nasleduje lupa, s pomocou ktorej je
moiné zvicsit Casl obrazu, previest
drobné dpravy. Vedla lupy je kyblik s
farbou, ktory pouZijeme pri vyfarbovani
uzavrete] plochy farbou alebo vzorom.
Dalej nasleduje symbol textu - pismeno
"A". Text sa dd vkladal do obrazu na
akomkolvek mieste. Poslednym symbo-
lom je bodkovany $tvorec. S1izi na defi-
novanie okna.

Ako uz bolo spomenuté, ARTIST 2
je iba prvym programom z velkého pro-
gramového balika, Nasledujici nesie
nizov PAGE MAKER. Bol vytvereny
preto, aby uzivatel mal moznost vytvi-
ral strdnky pre tlag, Na stranke je mozné
kombinoval text z textového procesora
THE WRITER s grafikou programu
THE ARTIST 2. Dal&i program v pozadf
je SPRITE & FONT DESIGNER,
UmoZnuje definovat sprajty az do
velkosti 6x6 znakov. Do programu
moZeme nahrat obrazovku vytvorend
pomocou ARTIST 2 a vyfaf Casti tejto
obrazovky, animovat "filmy", zrkadlit
sprajty, inveriovat ich, atd.

Posledny z programového balika je
SCREEN COMPRESSOR. Shizi na
kompresiu obrazoviek, tak Ze sa ich
vojde do pamiiti politada ovela viac,
ako obvykle. Program "stla¢i" obrazov-
ku na 1/3 az 1/2 pOvodnej dzky.
MdéZeme komprimovart niekolko obrazo-
viek, alebo dokonca wvybrané tretiny
obrazoviek. Obrazovky (alebo treiiny)
uchovivame v pamiiti poéitata tuk, ze
im pridelfme &isla a volbou tychto &isel
obrizky vyvolime. Skomprimované
obrizky (aj vo vidSom mnoZstve) sa
mozu uchovival na kazetu a po opiitoy-
nom nahrati a zadan{ ¢isla je mozZné
jednotlivé obrazky vyvolal na obrazov-
ku.

Aj  ked nie som majitefom
kompletného programového balika
ARTIST 2, dovolim si tvrdit, Ze najlepsi
a najcennejii je rovnomenny graficky
program. Jeho zikladné vlastnosti popi-
suje tento ¢linok a diafam, 7e pomdze v
orienticii pri vybere grafickych progra-
mov. Pre jednoduch8ic aplikdcie plne
postacuje ART STUDIO, ale pre ng-
roénejsich uzivatefov je najvyhodnejii
ARTIST 2, najmi ak uzivatel md k ZX
Spectru pripojeni mys. Uplne jedineénd
Je moZnost ARTISTu 2 oddelovat a spa-
jal rozne Easti obrazkov, ¢ize strihanie a
lepenie, ktorym prekondva vietky ostat-
né grafické programy.

- yves -
DIDAKTIK
SPECTRUM
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Nizov tejto genidlnej hry zname-
nda v preklade "Hlava cez pity".
Autormi si Jon Ritman a Bernie
Drummond.

Head over Heels md okrem 300
peknych trojrozmernych miestnostf
aj) mnoZstvo vybornych a origi-
ndlnych ndpadov. Nie je to vyslove-
ne akénd hra, pretoZe je v nej ob-
siahnutych vela strategickych
prvkov. Cielom hry je ndjsf pét krd-
lfovskych kortin, ktoré su domyselne
skryté v zdmku BLACKTOOTH,
Komu sa toto podarf, zni¢f tym
zlého Cernokfiaznika a oslobod{
poddanych v celom kralovstve. Tito
fazkd tlohu m6Zzu splnif iba HEAD
a HEALS, pretoze maji rozdielne
vlastnosti a vedia si vzdjomne po-

viénej vySky. HEAD mbze strielat,
samozrejme iba ak ndjde pidtol a
ziska ndboje. HEELS vie zbierat
predmety, ale iba ak ndjde tasku. Ak
sa HEAD a HEELS stretndi najed-
nom mieste, mézeme z nich vytvorif
jedno telo. Postupujeme pri tom tak,
ze s HEADom vysadneme na HE-
ELSa a stlatime kldves, ktory je za-

moctf. HEAD je pomaly a vie dobre
skdkat, HEELS tiplne naopak. Ute-
kal vie rychlo, ale vysko&i v po-
rovnani s HEADOM sotva do polo-

definovany ako "SWOP" (vymena).
V dolnej ¢asti obrazovky sa roz-
svietia obrdazky HEADa a HEELSa
na znak toho, Ze si oba aktivne.
Daljia zmena je to, #e v reZime
"jedno telo" sa vlastnosti séitaju,
Cize mozeme striefaf, zbieraf
predmety, rychlo sa pohybovafl a vy-
soko skdkat.

Na zaciatku hry zac¢inaji HEAD
a HEELS svoju put kazdy sdm,

pretoze sa nenachadzaji v tej istej °

miestnosti. KedZe mdZeme {sf naj-
pry s jednou postavickou a potom s
druhou, zaiste kazdého teraz napad-
ne, ako sa dd spoznat, kde sa maji

HEAD a HEELS stretnit, ked je
zamok taky velky? Tento problém je
ovela jednoduchdf, ako by sa na
prvy pohlad zdalo. Pokial ideme
najprv s HEELSom, prideme nako-
niec do nejakej miestnosti, ktord
bude mat taky velky schod, Ze na
neho HEELS nevyskoc¢i. Pokial
ideme najprv s HEADom, ¢asom sa
dostaneme do takej miestnosti, v
ktorej budi nepriatelské potvory
rychlejiie, takZe pomaly HEAD im
nemdze unikndf. V zamku su tiez
miestnosti, ktoré si "uréené" iba pre
HEELSa, to opil pombze rozoznaf,
s ktorou postavou treba tym -
ktorym smerom {sf. Ono "urenie"
vyzerd tak, Ze ak vojde HEAD do
miestnosti pre HEELSa, schody v
nej okamzite zmizni. Miesta, kde
musia HEAD a HEELS postupovat
osobitne a kde spolu, su dost presne
uréené, Aj ked sa mi podarilo hru
vyhrat a dosiahnut hodnost "cisdr",
nebudem presne popisoval ndvod,
ako hru vyhraf. Domnievam sa, Ze
by som obral Citatelov o poZitok
spozndvafl zdmok BLACKTOOTH.
Autori  tejto  hry doviedli
trojrozmerné hry do dokonalosti,
Vznik trojrozmernych hier sa datuje
od roku 1984, ked s tymto ndpadom
prifla firma ULTIMATE. Dnes vzni-
kaji takéto hry len velmi sporadic-

ky.
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Kazdému hracovi sa uz
pri niektorej hre stalo, Ze
jednoducho nevedel, ako
mi pokradoval dalej. Pri-
tom sa ¢asto jednd o prob-
Iém, ktory uz niekto druhy
uspesne vyriesil. V rubrike
PRYA POMOC budeme
uverejiiovat vaSe problémy,
aby sa s nim zoznamili tisi-
ce CitateFov a mohli vim
pomict.

Redakcia sa zaroven
obracia na tych citatelov,
ktori poznaji odpoved na
niektori z otdzok v rubrike
PRVA POMOC, aby po-
mohli svojim priatefom v
midzi a poslali odpoved na
adresu naSej redakcie.

Kazda otazka musi osa-
hovat typ poditaca a strué-
ni Specifikiciu problému
(maxim:lne 4-mi vetami).

Kazdia odpoved musi
obsahovaf koéd  otdzky,
ktorym bude oznacena.

Prosime citatelov, aby
vietky prispevky urcené do
tejto rubriky mali zretel'ny
nipis PRVA POMOC na
prednej strane obalky v jej
Pavom hornom rohu.

Vase otizky a odpovede
piste na adresu:

BIT, poStovy priecinok,
posta 29, 826 07 BRA-
TISLAVA

Otizky pre citatelov,
kKtori si  majitelmi  ZX
Spectra:

A001. Juraj Simon z Ri-
mavskej Soboly ma jeden
velky problém v hre LAST
NINJA 2. Ked pride k venti-
litoru, tento ho vidy odfik-
ne. Juraj nevie, ¢o ma spravif
aby ho zastavil.

A002. 1van Rendek z Lu-
¢enca ma problémy s tou
istou hrou, Nevie, akd dlohu
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md splnif, aby sa dostal z
druhého levelu.

A003. Marian Zatko z
Tren¢ina by rdd vedel, ako
vypnul v hre RAMBO 3
elektricky prid, ktory je pri-
pojeny na Zelezné dvere.

A004, Pawik Sopos z
Prievidze by chcel wvyhraf
Stvrtd misiu v hre TOMA-
HAWK. Nevie, ako sa da
presuvat helikoptéra z letiska
na letisko, bez Coho sa tito
misia vobec neda hrat.

A005. Milan Hajdu 2z
Kodic sa dostal v hre FIST 2
do tmavej miestnosti, v kto-
rej vel'mi rychlo ubida Zivot-
na energia.
splnent iba polovicu hry,
predpokladd, Ze cesta vedie
prive tadial.

A006. Martin Korenn z
Banskej Bystrice nemdze
hrat hru RAID OVER MOS-
COW, pretoze nevie vyletief
z hangaru.

A007. Kamil Prochdzka
z Dubnice nevie prisf na to,
aké predmety si ma vzial
viizen zo sebou v hre THE
GREAT ESCAPE. Tiez mu
nie je jasné, k comu slizi to-
kolada.

A008. Rastislav Ohajda z
Popradu by sa rid dozvedel,
1 sa ndjde niekto, kto dokdzc
prejst poslednd miestnost’ v
hre DRILLER.

A009. Vladimir Trenci-
ansky z Bratislavy md prob-
[émy s ovlddanim hry
ADVANCED TACTICAL
FIGHTER (A.T.F.). Nevie sa
vysporiadal najmé s tym, Ze
sa nevie vyhnut nepriatel'ske)
rakete, ktord je na lietadlo
vysland po chvili letu.

Pretoze ma

A010. Pavol Cimbura z
Presova nevie, ¢o je cielom
hry THE SENTINEL a

ktorgmi klavesami md hru
ovladar,

A011. Kto poradi Emilo-
vi Dzuppovi z Bratislavy s
hrou Throug The Trap Door.
Nevie ako sa dostaf z jamy v
prvom leveli.

A012. 1Ivan Bulik =z
Prostéjova si nevie rady v
druhom leveli hry Tusker.
Pochodil vSetky dostupné
miestnosti, ale do druhého le-
velu sa nedostal.

A013. Frantisek Chymaf
z Jihlavy nepochopil, ¢i sa da
dostat v Gregory loses his
Clock z prvej miestnosti. Vy-
skusal najroznejSie moZnosti,
ale nikam sa nedostal. Obdva
sa, ¢i nekoluje iba demo ver-
zia.

A014. Martin Vrabel zo
Zvolena sa pyta o ¢o ide v
hre Jaws.

A015. Petr Sepelka =z
Ostravy si nevie rady v
Karnovovi, PriSiel az k vybu-
chujicim sopkam, ale nevie
ich prekonat.

A016. Patrik Biely =z
Bratislavy by rad ziskal zoz-
nam prikazov do poéitacov v
hre Navy Moves. Bez toho
nevie zadavat kédy a hru
nemdze dohraf.

A017. Rudolfa Pri-
e¢inského z Bratislavy trapi
Fighter Bomber, Prileti k
cielu, pristane a na zemi ho
zotreli. Md ale dojem. Ze
zostrelenie cielu je mozné aj
zo vzduchu. Prosi o radu, ako
to uskutocnif.

AO018. Stano Vrba z Brna
nepochopil ako sa presiva
medzi poschodiami v Dan
Dare. Md mapu, ale nepoda-
rilo sa mu pohnif ani z prvé-
ho podlaZzia.

DRILLER STALE ODOLAVA
NESKUSENY PILOT VO FIGHTER BOMBER

WHERE TIME STOOD STILL -
(GIGANTICKE DOBRODRUZSTVO)

A019. Hra Where Time
Stood Still je sice vyhradne
pre ZX Spectrum 128, ale
potripila asi najviac dopiso-
vatelov. Zo vetkych otdzok
najviac trapila hracov tito si-
tudcia: S posadkou havarova-
ného lietadla sa vyzbrojeni
nozom, zdsobeny potravina-
mi dostali vietci dspesne cez
povrazovy most. Zachrinili
lanom padajiceho nedtastni-
ka a cez splef mocarisk sa
dostali do dediny. V dedine
dostali nové potraviny a sku-
mali okolie. V juhozipadnej
Casti ndhornej plosiny objavi-
li trosky lietadla a ziskali
nové predmety. Potom sa
tispesne dostali pochodom po
tizkej kamennej rimse a7 ku
akejsi ruke, vylicajice] zo
skaly. A tu sa nikomu nepo-
darilo v hre uspesne pokraco-
vat, napriek tomu, ze mnohi
si pomdhali mapami z
roznych  Casopisov, na
ktorych sa za vodopadom
rozkladaji dalSie rozmerné
nepreskimané priestory. Pro-
sime Citatelov, ktori vedia
prispief cennou radou k
uspeSnému rieSeniu hry, aby

ju poslali pisomne na nasu

adresu,

A020. Amaurote - to je
nazov peknej trojrozmernej
hry, ktord odoliva pokusom
daliich mnohych hricov.
Svojho robota nechaji vysa-
dif na jednej z mnohych pla-
nét. Robot sa ocitne na
ohradenom tzemi v bizar-
nom sci-fi prostredi. Hraci
mozu strelami nicif veely, ale
nemdézu znicif obrovska vée-
liu kralovnu, Ktord sa na-
chidza na kaZdej planéte.
Dobrd rada, ako na to bude v
redakeii vitand.
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AIRCRAFT IDENTIFICATION EXAM

TiPY A TRIKY

Tu—-26 Backfire

MiG-23 Flogger

F-15C Eagle

11-76 Mainstay EF-111A Raven Su—-24 Fencer Su-27 Flanker
F—-16C Falcon A-10A MiG-31 Foxhound A-6E Intruder
Thunderbolt

m

L
w

i

B-1B Bomber

MiG-21 Fishbed

MiG—-29 Fulcrum

AV—8B Harrier

-

MiG—-25 Foxbat

Yak—-38 Forger

E-3C Sentry

F/A-18 Hornet



GREM LIN

Pod ndzvom LOTUS ESPRIT sa
skryva zaujimava hra, ktord bola
velmi dspednd na 16-bitovych poti-
tacoch.

Aj ked existuje mnoZstvo hier,
kde sa jazdi autom, LOTUS ESPRIT
T.CH. sa v jednej veci vyrazne odli-
Suje. Cesta a okolie cesty sa
"scrolluju" fantasticky rychlo, &o
bolo z programdtorského hladiska
dost zloZité, najmi vo verzii pre ZX
Spectrum, ktorého rychlost a grafic-
ké moZnosti bohuZial ¢asto neposta-
Euju.

Velkou vyhodou si moznosti
ovlddania automobilu. Na vyber
mame 4 typy riadenia. Tymto spdso-
bom si volime vlastne aj obtiaZnost
hry, pricom najlep8ia a najspolahli-
vejSia je jazda s automatickou pre-
vodovkou a automatickym plynom,
Na obtiaznost vplyva aj pocet trati,
na ktorych sa buda pretekat.

Ked hrd hru iba jeden hrdc, v do-
Inej éasti obrazovky je dobry obra-
zok naSho auta, ked dvaja hrééi, na-
miesto obrdzku sa objavi pohlad
uréeny hrdcovi Cislo dva. V rezime
hry "dvaja hrdc¢i" je v8ak celd hra

/"\r i e 2 ]
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Hay

ovela pomal§ia. Neviem odhadniit,
¢ je toto obmedzenie dané
vlastnosfami programu alebo poéita-
¢ca, ale tato diferencia dost
poskodzuje inak vel'mi dobry dojem.

Hra md eSte jeden men$i nedo-
statok. Povedzme, Ze ideme po ro-
vinke maximdlnou rychlostou 140
mil za hodinu a po rovinke nasledu-
je zdkruta. Akondhle stoéite volant
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LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE

do prislugného smeru a auto bude
zatdcaf, je neredlne, aby rychlosf
zostala na konstantnej hodnote, t.j.
140 mil za hodinu. V tejto hre sa
rychlost v désledku zatd¢ania neme-
ni. Prakticky st iba dve kritéri4,
ktoré urfuji udspeSnosf pri prete-
koch. Prvym kritériom je udrzat voz
na trati, pretoZe povedla trate su
rozmiestnené rézne znacky, reklamy

lator pretekdrskeho automobilu, za-
iste ho viac uspokoji hra Nigel
Mansell’s GP (Martech, 1988). Lotus
Esprit v3ak mad jednoduchsie ovldda-
nie a krajSiu grafiku ako Nigel
Mansell's GP, ¢o mu zaruluje
lispech u velkého poltu zdujemcov.

- yves -
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a niekedy dokonca aj balvany, takze
vybotenie z trate znac¢i isty ndraz a
zdroven stratu rychlosti a tym aj
¢asu, Druhym kritériom je Sikovne
sa vyhybal ostatnym automobilom
pri predbichani. Jediné zavdhanie
poCas preteku znamend, Ze ho uZ
nemézeme vyhrat.

KaZzdé preteky sa vyhodnocuji
podobnym spdsobom, ako sa to robi
vo Formuli 1 iba s tym rozdielom,
Ze za vifazstvo a umiestnenie sa pri-
deluje vicsi pocet bodov. Program
tiez eviduje, kto ma na uréitej trati
najlep8i ¢as na | okruh. Po skonéeni
preteku sa okrem bodového ohodno-
tenia dozviete aj celkovy ¢as prvych
desiatich pretekdrov a vzdpiti aj
sticet bodov u prvych desiatich za
vietky doterajdie preteky.

Lotus Esprit T.CH. je uréeny
tym, ktori maji radi jednoduché
hry, nie prili§ tazké a s dobrou gra-
fikou. Kto by mal zdujem hrat simu-

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

GRAFIKA BHRATENDST




AMIGA

I.SHADOW OF THE BEAST 2

Psygnosis

2. POWER MONGER
Bullfrog

3. R-TYPE
Electric Dreams

4. SIM CITY
Infogrames

5. FUTURE WARS
Delphine Software

0. TURRICAN 2
Rainbow Arts

7. NORTH & SOUTH
Infogrames

8. ELVIRA
Horrorsoft

9. LEMMINGS
Psvenosis

10. ROCKET RANGER

Cinemaweare

SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

D g A iuicaten iz —
Place The Cus-lall

ATARI XE, XL

1. INTERNATION. KARATE
System 3

2. MERCENARY
Novagen

3. COLOSSUS CHESS
CDS Software

4. STARQUAKE
Bubble Bus

5. ZORRO
Datasoft

6. TAPPER
US Gold

7. GAUNTLET
US Gold

8. FEUD
Bulldog

9. LEADERBOARD
US Gold

10. COLONY
Mastertronic

1. TETRIS 2
Ultrasoft ( Fuxoft)

2. FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters

3. MYTH
System 3

4. 3D POOL
Firebird

5. HOSTAGES
Infogrames

6. MIDNIGHT RESISTANCE
Special FX

7. FIGHTER BOMBER

Activision
8. CASTLE MASTER
Incentive

9. ATOMIX
Ultrasaoft (Scorpion)
10. CHASE H.Q.

Ocean

. RAINBOW ISLANDS

Ocean

. ST DRAGON

Storm

. GOLDEN AXE

Virgin

. NARC

Ocean

. STRIDER 2

US Gold

. GREMLINS 2

Elire

. GAZZA I

Empire
OFF ROAD RACER
Virgin

. BATTLE COMMAND

Ocean

10. RICK DANGEROUS 2

Micro Style

ATARI ST

1. LEMMINGS

2.

Psygnosis

FANTASY WORLD DIZZY
Code Masters

KICK OFF 2

Anco

. SHERMAN M4

Digital Integration

. SUPER CARS 2

Gremlin

. KILLING CLOUD

Imageworks

. DEFEND. OF THE CROWN

Mirror Image

. XENON 2

Mirrorsoft

. SWIV

=

Storm

. MEGA TRAVELLER

Empire
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NAVOD KU HRE

OCEAN

DENTON DES IGN

Pise sa rok 1943 a prive zuiria
druhej svetove] vojny. Ne-
mecky plin leteckym ndaporom
polozif Britiniu na kolend nevysiel
a trosky Luftwaffe uZz mozu jedine
chabo brdnit riSske dzemia pred
spojeneckymi naletmi. Odvaha pilo-
tov je nesmierna, pretoZe straty sd
na oboch strandch obrovské. Preto
méze byt letec rad, ked po zostrele-
ni jeho stroja prezije aspon on. No
hrdost kazdého vlasteneckého voja-
ka je potupend, ked musi znisal vii-
zensky rezim v zajateckom tibore.
A tito hroznd potupa postihla i
nisho hrdinu. Musime mu stoj co
stoj pomoct na slobodu.

boje

Co najdeme pri priprave velkého
iteku ?

nds samotka neminie. Pre istotu sa
prezlickame tak, aby nds nik nevi-
del, pretoze mdze zalarmovaf strize.

2. Proviant - nejedzme ni¢ iné
ako mlieko a slede, ind¢ dostaneme
zalidocné vredy.

naucime orientovat, mézme chodif

potme.

7. Lopata - ta sliZi na to, aby
sme mohli prekopat zavaleny tunel
v podzemi. Pocas hry ju odloZzime
pri zdvale, aby nam ju pri razii

GREAT

3. Ridio - bohuzial bude asi po-
kazenc.

4. NoZnice na drit - Dostaneme
ich v balicku od ¢erveného kriza.
Touto cestou organizicia protifa-
Sistického  odboja  posle  viac
uzito¢nych veci. Noznice pouzijeme
az viedy, ked budeme mat priprave-
n¢ ostatné veci (kompas, mapy a fa-
lodné doklady). Strihanie je zdlhava
operdcia, preto strihdme, ked nie je

l. Nemecka vojenska unitorma -
ak si ju oblecieme, mdzme takmer
neruiene ignoroval denny rezim a
navstivil takmer vietky priestory ta-
bora. Musime v3ak divatl pozor, aby
sme nestretli hlavného velitela tabo-
ra, ktory chodi s déstojnickou
ciapkou. Ten nas totiz kedykolvek
bezpecne spoznd, aj keby sme boli
prestrojeny za Ferda mravca, Potom
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strdz na blizku.

5, Tabulka ¢okolady - ak chceme
odptital pozornost straznikov, po-
nukneme druhého vizna cokolidou.
Ten sa zacne divne chovaf, priptita
pozornost straznikov a my mézme
neruiene konat,

6. Baterka - osvetli nam priesto-
ry podzemnych tunelov, Ked sa tam

neskonfiskovali,

8. Sperhdk so zdmotickou siipra
vou - otvorime nim vietky zamknu-
té dvere. Pozor aby nds pri tejto
zdlhavej praci nevidel niekto nepo
volany.

9. Jed - otrdvime nim pripraveny
proviant a ponukneme nim strazne
psy. Akondhle ho ochutnaji, skapu
od radosti,

10. Kompas - pride poslednym
balickom od cerveného kriza. Je ne-
postradateny pri samotnom titeku,

11. Mapy a falSované dokumenty
- mapa zobrazuje blizke okolie a do-
kumenty st takmer ako pravé. Tieto
drobnosti nam tiez nesmu pri uteku
chybat,

12. Debna - pravidelna zdsielka
od Cerveného kriza,

I13. Klice - st spolu tri a kazdy
patri k inym dverdam. V zasade sa
cez zamknuté dvere da prechadzaf
aj pomocou Sperhika, ale je to
zdlhavé a nebezpecné,

Kde sa tieto predmety nachidza-

i

Najprv si zoberieme kIic, ktory
leZi pod striZnou vezou v lavom do
Inom rohu tabora. Pasuje ku dverdm
od budovy leZiacej v pravom do
Inom rohu tibora. V nej si dve
miestnosti, kde ndjdeme Sperhdk a
lopatu. Vratime sa na izbu a ukryje-
me predmety v podzemnom tuneli,
ustiacom pod pieckou, ktord musi-
me vzdy odsundl a zasunul. Toto
bude nala stdla skrySa, pretoze ak
nds prichytia pri  vylomenindch,
niclenze si posedime v samotke, ale
prideme o vietko, ¢o mame pri sebe.
Druhd rozumna vec je ziskaf nemec-
ki uniformu. ¢o ndm ulahéi pohyb
po tdbore. Preto ideme do hornej
budovy, kde sa chodi na ranajky. Uz




v chodbe odbodime viavo a objavi-
me kIic, Ideme do jeddlne a odbodi-
Ndjdeme proviant a
dvere, Klicom ich bez

me Vpravo.
zamknuté

problémov otvorime a prejdeme nie-
vpravo dole. V

kolko obrazoviek

tplne dolnej izbe je mapa a dokla-
dy. V koncovych miestnostiach
vlavo je hlfadand uniforma a bater-
ka. Flafka s jedom leZi v pravej
izbe baraku nad na8im. Zostdva zis-
tif, kam si budeme chodifl pre za-

sielky ¢erveného kriza. Prichadzaji
do miestnosti v rohu hlavnej budo-
vy, ktord md vchod napravo od
dveri smerujucich do jeddlne a su
uzavreté v akejsi debne. Je dobré
vedief, Ze na cvicisko sa méZme do-
stal nielen prekopanim zdvalu v tu-
neli. ale aj normalnym ndstupom na
cvictisko pocas vyhradenej dennej
doby.

Hlavna casf dteku.

Nazhromazdené dokumenty,
mapy a kompas prenesme opatrne
tunclom pod cvicisko. Mozme pre
istotu otravit psy, alebo urobif fintu
s tokolidou, aby sme odviedli po-
zornost. Cez cvifenia uchmatneme
noznice a kompas a vrhneme sa ne-
ndpadne k plotu. Prestrihneme ho a
odloZime si kompas niekde na do-
stupné miesto. Vrafme sa ihned do
tabora. Do konca dia sekime dobro-
tu. Nasledovny deil vyckajme dobu
cviciska. Potom vezmeme mapy a
dokumenty, opal bezpetne prestri-
hiame plot a vyhladaj kompas. Od-
hodime nepotrebné noznice,
schmatneme kompas a utekdme
ostodest. Ak nds nelapia, tak sa ndm
podaril na§ VELKY UTEK.

Na zdver zopdr uzitognych rdd.

- nebehajme v noci po tibore,
aby nds zbytoéne nechytili - snazme
sa asponl naoko dodrzovat tiborovy
rezim - dvere, ¢o sa nedaji otvorif
ani §perhdkom nechajme napokoji -
v nemeckej uniforme sa vyhybajme
velitelovi - pri  prenasledovani
prchajme cez baraky, zahladime tak
stopy - predmet je bezpetne uloZeny
iba v tuneli

- stanley -

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM
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Tie break znamend v tenise skri-
teni hru za stavu 6:6. Je to tiez
nazov posledného tenisového pro-
gramu, ktory existuje pre pocéitace
ZX Spectrum, Commodore 64, Atari
ST a Amiga.

Na ZX Spectrum neexistuje vela
tenisovych programoy, na rozdiel od
futbalovych, ktorych je v sicasnej
dobe tofko, Ze ich uZ asi nikto ne-

zrata. Siuvisi to pochopitelne s
obrovskou popularitou futbalu v
Anglicku.

Hra Tie break je veelku origindl-

mT T ™
& H M
S St (i gl 2,

sa vyskusarl vietky moznosti a zaci-
nam autorov podozrieval z malého
podvodu, pretoze som Ziadny roz-
diel v raketdch ani kurtoch nezba-
dal. Povodne mali Styri kurty asi
predstavoval Styri  grandslamové
turnaje (Austrdlia, Roland Gavros,
Wimbledon, Flushing Meadow), ale
vo verzii pre ZX Spectrum nie je
ani zmienka o tychto turnajoch, na-
priek tomu, ze reklama turnaje slu-
bovala. Prili§ vydareny nie je ani di-
gitalizovany obrizok, ktory sa zjavi
po nahrati hry. Keby v dolnej casti
obrdzku neboli zretelne rozoznatel-
né obrysy tenisového dvorca, fazko
by som uwhadol, ¢o to vlastne je.
Menu umoziuje tiez vybratie pro-

na, pretoze ako jedind zo vSetkych

tenisovych hier umoZiuje hrat
stvorhru, Mam dokonca dojem, Ze
pre jedného hrdca je Stvorhra ovela
zabavnejSia ako dvojhra, pretoze
troch hracov riadi pocitac a na nds
tym ¢inom pripadd odohrat ovela

menetr 16m
men e1 lopt,

Konverzia hry pre ZX-Spectrum
je po hernej stranke sluSne spraco-
vand. Vyber v menu umoZiiuje po-
merne rozsiahly vyber ovlddania a
funkcii, Ponika ndm 6 typov rakiet
a4 4 typy tenisivych kurtov. Snazim
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tivnika, dokonea sa pri kazdom
mene objavi aj tvir. Na ZX Spectre
som uZ videl vselico, ale kde som
videl naposledy takéto mazanice, to
si veru neviem spomenuf. Celkovy
dojem by bol =zaiste lepsi, keby
obrizky autori tplne vypustili, ked
nie

riadne.

st schopni urohif niefo po-

Samotnd hra na mihia posobi
ovela lep§im dojmom, ako:vyber v
menu. Jedind vee, na ktord sa treba
pri hre zameriavaf, je spravne triafat
lopti¢ku a spravne umiestiovaf.

DAS

REAK

Pohyb hraca na dvorei zabezpecuje
pocita¢ programovo tak, 7e hrac je
vzdy postaveny na  sprivnom
mieste. To v8ak neznamend, ze Tie
break je Fahkd hra, prive naopak,

Ak zvolime ovlddanie hrita kla-
vesnicou, budeme pouzivaf klivesy
Q,A,0,P a SPACE pri hre, H pre za-
stavenie hry a O pre predcasné
ukoncenie zapasu. Pri predcasnom
ukon€eni zdpasu sa vygeneruju ni-
hodné vysledky jednotlivych setov.
Prekvapilo ma, ze tymto sposobom
mozeme aj vyhrat, ¢o je dost ne-
obvyklé.

Aj ked obrizky v menu za vela
nestoja a vyber dvorcoy a rakiel
nemd na hru rozoznatelny vplyv, je

e —

L ® U

Tie break celkom obstojnd hra,
najmi vtedy. ked' sa hrd §tvorhra.

- yves -
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Ked som zbadal u svojho priate-
Fa, majitela IBM PC, programy THE
CYCLES a GRAND PRIX CIRCU-
IT, velmi som sa tedil, Ze sa pripra-
vujiu ich konverzie pre ZX
Spectrum.

O Co lepSie sa tieto programy na
IBM PC, o to horsie je ich prevede-
nie na ZX Spectre. A o to viac som
bol sklamany aj ja, pretoZe sa mi

bu okolia sa nedalo poznaf, akou
rychlosfou prave idem.

Za par mesiacov sa mi dostal do
ruk simulitor motocykla THE CYC-
LES. Hlavné menu je podobneé ako v
povodnej verzii na IBM PC, ale to
je okrem ndzvu asi jedind vec, ¢o sa
pre ZX Spectrum zachovala. Prvi
vec, Co ma na jazde motocykla ne-
milo prekvapila, bola skuto¢nost, Ze

THE CYCLES

ACCOLADE

zdalo, ze firma ACCOLADE mai
ambicie byl dobrou firmou. V roku
1988 sa predstavila vybornym simu-
litorom pancierového vlaku THE
TRAIN. V roku 1989 vydali TEST
DRIVE 2, ktory je znamy tiez pod
nizvom THE DUEL. Jednalo sa o
stifaz dvoch dut, ale ked som si hru
niekolkokrat zahral, s radosfou som
svoj pocitac resetoval. Program mal
nielen mizernu grafiku, ale sprdval
sa dosf zahadne. Najviac mi vadilo,
ze ked som bol 7 az 10 m za sipe-
rovym autom (aspon tak sa to z
obrazovky zdalo), obdrzal som spra-
vu, ze som do supera narazil. Po-
dobny efekt malo aj predbiechanie.
Dal$ou nevyhodou bolo, Ze z pohy-

motocykel sa nemoéze naklidnat, co
sa u auta s prizmurenym okom da
tolerovaf, ale u motoriek v Ziadnom
pripade.

Pohladom na panel motorky
vidim, ze sa jedna iba o staticky
obriazok, ¢ize rucicky na tachometri
a obrdtkomeri sa nehybu (o rukich
na plyne a brzde ani nehovoriac).

Krajina sa postiva nad motorkou,
vedla nej je iba cierne Gzemie.
Autori si nedali ani tolko namahy,
aby panel motocykla rozkreslili na
celi Sirku obrazovky.

V rezime 48kB program nevyda
20 seba ani hlaska, v rezme |128kB
sa ozyva kovovy zvuk, ktorého
intenzita zavisi od otitok motora,
Tento zvuk sa mi zdal velmi pove-

z
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domy. Hned som si bol isty, Ze som
ho nedivno pocul. Pochopitelne,
kde inde ako v TEST DRIVE 2, kde
je zvuk celkom taky isty. Zacal som
obe hry porovnavaf, a nadobudol
som dojem, Ze sa jednd o prakticky
ta ista hru so zmenenou grafikou.
To v8ak zo strany firmy ACCO-
LADE nebolo vietko. V roku 1990
prichddzaji s hrou GRAND PRIX
CIRCUIT, ktord je tiez prakticky
takd istd ako TEST DRIVE 2 a
CYCLES. Jedna sa myslim o
ukazkovy pripad, ako chce niekto 2
jedného (a aj to mizerného) ndpadu
vytrieskat ¢o najviac penazi. Nova
myslienka, dobré prevedenie, pekna
grafika, aspon aky-taky zvuk, dobrd
hratelnost alebo zibava, ni¢ z toho
v tychto programoch nie je. Preto sa
pytam, kam kraca§ ACCOLADE?
Posledné dve hry tejto firmy
GUNBOAT (1990) a STAR
CONTROL (1991) st tieZz dos( slabé
a maji viaceré nedostatky. Odpo-
viem si sdm: Na Spectre sa uz zrej-
me dobrého programu od tejto firmy
nedockime. GUNBOAT aj STAR
CONTROL existuji iba vo verzii
128kB, takZe Spectrum 48kB je pre
ACCOLADE uz minulosfou.

- yves -
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RECENZ/A
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Zihada hlavolamu sa odohriva v
tajomnej mestskej Stvrti nazyvanej
Stinadla. Nazov znie hrézostradne,
ale hlavy tam nestinaji. V Sti-
nadlich vladne skupina agresivnych
chalanov, ktoryeh volaja Vontovia,
Partiu zalozil Vojtéch Vont. Bol
prvym vedicim tejto skupiny a z

jeho priezviska je odvodeny ich

nazov.

Vontovia sa odlisuji od ostatnych
chlapcov  Zzltym &pendlikom za-
pichnutym v golieri.

Tieto informécie oznacuju prvé
tlohy, ktoré treba splnit. Po ndjdeni
penazi moézeme (sf do obchodov na-
kapif veci, ktoré su potrebné k
dalSiemu patraniu. To je uz ovela
VACSI problém, pretoze vobec ne-
vieme, akym sposobom bhudeme v

e

R A T AN O T A

ULTRASO FT

Ceskd textovd hra Rychle Sipy
pozostava z dvoch samostatnych
casti: Zahada hlavolamu a Stinad-
la se bouri. Recenziu druhej Casti
uvedieme v nasledujucom ¢isle,

Namet hry Rychle Sipy | je prev-
zaly z knihy Jaroslava Foglara Za-
hada hlavolamu. Hrdinovia pribehu
st Mirek Dusin, Jarka Metelka,
Jindra Hojer, Cervendéek a Rychlo-

nozka. Tdto partia chalanov sa
nazyva Rychle Sipy. Poditatové
spracovanie Rychlych Sipov md

oproti pasivnemu &itaniu Knihy ta
vyhodu, ze hri¢ preziva vietky dob-
rodruzstva spolu s partiou chlapcov
a moZe aktivne zasahoval do deja.
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Cielom Zaihady hlavolamu je
patrat po osude predmetu, ktory sa
vola "Jezek v kleci", ziskaf ho a do-
pravit do klubovne Rychlych Sipov.

Ruyehlé Gipy

-

ol Malolhs
;Ln,r-.Hsmis- @
Ll
Tamsrndiek

pemdp Wi

Pre tych zdujemcov, ktori sa s
textovymi hrami efte nestretli, uve-
diem niekolko poznatkov, ktoré
ufah¢ia prvé kroky v tejto hre.
Textovd hra je vedend formou dialé-
gu s pocitacom. Konkrétne Zihada
hlavolamu poznd jednoslovné alebo

maximdlne dvojslovné  prikazy.
lednoslovné prikazy s napriklad:
SEVER, JIH, KONEC, CEKEI,

POMOC, atd. Dvojslovné prikazy
su v tvare vykonny prikaz - pred-
met, napriklad; PROHLEDNI KRO-
NIKU, POUZIJ] LOPATKU, KUP
KLADIVO, atd. Pretoze hra ma po-
merne maly slovnik, slovd sa daju
skritit: namiesto SEVER zaddme S,
namiesto PROHLEDNI KRONIKU
zaddme PR KR, atd. Tdto vlastnost
vel'mi zrychluje a zjednodusuje ko-
munikdciu § poéitacom,

Dej hry sa zacina v klubovni
Rychlych Sipov. Kroniku, ktora tam
lezi, treba prezrief viacndsobne,
Program ma v paméti pripravené tri
odpovede, ktoré vybera nihodne. 7
kroniky sa moZeme dozvedief, kde
st ulozené klubové peniaze a to, 7e

Stinadlich pdtrat a ¢o budeme pri
tom potreboval. Odpoved sa skryva
nickde vo Stvrti zvanej Druhd stra-
na, teda v blizkom okoli klubovne
Rychlych Sipov...

Textovi hra Zahada hlavolamu je
naprogramovanid na velmi dobrej
urovni. Autor sa nevyhybal ani tvor-
be grafiky, ktorti nemala doteraz
Ziadna Ceskd textovka. Nevyhodou
hry je v prvom rade to, Ze vypis
jednotlivych textov prebiecha prilis
pomaly. Za nedostatok povazujem aj
fakt, 7e program nevypise, kolko
penazi mdme u seba, pricom sme
ich po€tom limitovani. Autor ma
dost prekvapil obtiaznostou hry.
Adventiry od firmy Fuxoft som mal
vzdy za hodinu vyhraté, ¢im sa v
Zahade hlavolamu pochvalit
nemézem. V podstate to kupujice-
mu mdze takto vyhovovat, pretoze v
pripade Zidhady hlavolamu sa mu
urcite nestane, Zze by si malo zahral.

- yves -
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MULTI PLAYER

SOCCER MANAGER

D& HGAMES

M.P.S.M. je prvy futbalovy
manazeér, ktory moézu hrat viaceri
hraci (maximdlne Styria)., V zdklad-
nom menu je kazdd funkcia velmi
nazorne oznacend obrizkom, takze
za pdar minut je kazdému jasné, ako
tento manazér pracuje. Md vietky
potrebné funkcie a naviac umoziuje
simulovaf nasu ligu. Program dovo-
luje zmenif ndzvy klubov a dokonca
aj hracov. Nazvy a mend sa auto-
maticky ulozia na kazetu pri SAVE
pozicie spolu s tabulkami vSetkych
4-och divizii a dvoch pohirov, tdaj-
mi o kapacite a stave Stadidnov,
priemernej navitevnosti  zdpasov,
stavom konta jednotlivych klubov a
idajmi o schopnostiach jednot-
livych hracoy,

Viedy je ho treba co najskor predat,
Hri¢i sa predavaju a kupuji na
burze zvanej Transfer-markel. Podla
svojej vykonnosti sa pozaduje cena.
Kluby. ktoré maji o hrica zaujem,
pontkaji uréitd sumu a hraé je pre-
dany tomu, kto ddva najviac. Z toho
vyplyva, Ze aj ked manazér ponika
za hrdéa viac, nez je poZzadovand
suma, vobec nie je isté, ¢i sa ho po-
dari ziskaf. Pokial sa klubu, ktory
prediava zdd, Ze mu za hrdca ponu-
kaji malo, obchod sa zrusi a hrica
nepreda. Pocas zdpasu sa hra¢ obtas
zrani, Program vypise, na aky &as
nebude mocfl hraf. Takyto hra® musi
prestat trénovaf a treba miesto ncho
postavif nahradnika.

Dalgou tilohou mana%éra je sta-
rostlivost o Stadién. Kazdy §tadién
ma svoj koeficient bezpecénosti (1 az

Manager : Ivo
Clubiualifax Town

Teraz nieto o konkrétnych
vlastnostiach programu. KaZdy hrac
je hodnoteny akymsi indexom
vykonnosti, ktory sa pohybuje od
1,1 po 9.9. Toto ¢islo vbec nie je
kon§tantné. Ked hra¢a neddme tré-
novat, zacne stracafl vykonnost, ked
trénuje, zlepSuje sa. NezlepSuje sa
ale veéne! C zostarne  a

Casom
vykonnost zacne prudko klesar.

je Stadion bezpelnejs§i a

g w

99%). Cim je toto ¢islo vi&sie, tym
teda je
menej pravdepodobné, 7e pride k
trazu divakov alebo sa strhne v hla-
disku bitka. Ak sa nieto také stane,
klub plati pokutu 15 000 libier po-
kuty. Ak chceme zlepsif tento koefi-
cient 0 5%, musime zaplatit 10 000
libier. Ani tento koeficient nie je
konStantny, pretoze ked do §tadiéna

neinvestujeme, tribiny zaénid chat-
raf a men§i pocet usporiadatefoy a
policajtov neudrzi po¢as zdpasu po-

riadok... Hlavny prijem je zo
vstupného. Za 125 000 libier
mozeme daf postavit daliiu tribinu,
¢im sa zvysi kapacita Stadiona o 500
miest.

Pokial muzstvo uspesne postupu-

je v tabulke hore, zacni chodifl po-

nuky z inych klubov, ¢i nemate zi-
ujem pracoval pre nich. Ponuky
chodia najcastejSie z tej istej divi-
zie, v ktorej sa manaZér so svojim
klubom nachddza. Nickedy sa vy-
skytnii ponuky z klubov hrajicich o
diviziu vys&Sie, ktoré je velmi
vyhodné prijaf. Maji uz postavené
viicsie Stadony,
konte, vysSiu navstevnosf, televizia
plati za priame prenosy zo zapasu
viac penazi atd...

viac penazi na

Ziverom mozem konStatovaf, Ze
Multi-Player Manager
prevysil vSetky moje oCakdvania.
Ovlidanie je velmi elegantné a
praktické,  hratelnost je - tiez
vybornd.

Soccer
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ZHRZRAKY V BASICU

Mozno pre niektorych Citatelov
bude titul tejto rubriky znamenat
skér miesto 'Zdzraky v Basicu’
nie¢o ako *Staré zndme veci v Basi-
cu’, Uvedomme si v8ak, Ze Basice je
jazyk, s ktorym prichddza do styku
mnoho zaCiatoénikov a pre ski-
senych borcov st objektami zaujmu
skér Assembler, Pascal, Cécko a
pod. A rubrika bude slazif
prave zacinajicim programatorom,
ktori iste privitaji informdcie o ne-
tradicnych a zaujimavych aplika-
cidch v Basicu.

tato

1 REM Lupa (¢) 1991 Hoxa
5 GOSUB 200
10 POKE 23659,2

Radi uvitame aj iniciativu Citate-
fov, ktori sa chetd podelit o svoj
"zdzrak® s ostatnymi a pontkame im
tu plny priestor na sebarealiziciu.
Prednost budi mat kratsie a algo-
ritmicky vtipné napady, pretoZe zve-
rejiiovanie mnohokilobajtovych ma-
mutoy nema asi velky zmysel,

Tentoraz si ukdazeme uZitolny
program v jazyku ZX Spectrum -

alebo 23x24 atribitov. Pre spestre-
nie je na riadkoch 200-270 vygene-
rovany obrys lietadla pouzitim UDG

uzivatefom definovanej grafiky
(t.j. veTké A na riadkoch 200 az 270
piste v grafickom rezime). Cize pro-
gram moOZze slazif aj ako lupa pri
skiimani cudzich UDG, netra-
dicnych znakovych sad a pod. Po-
stup je nasledovny: Spustime cudzi

PROGRAM LUPA

Didaktik Basic, ktory zviicSuje Tu-
bovolné znaky 8, 16 a 24 ndsobne.
Nafukajte program do pocitata a
spustite ho. Najprv musite zada(
znak, ktory si prajete zvacsil
Potom si zvolite jednu 2 troch
velkosti: 1-8 ndsobné,2-16 ndasobné
a 3-24 ndsobné zviicSenie. Potom sa
zobrazi znak v matici 8x8,16x16

20 PAPER 0: BORDER 0: INK 7: CLS
30 INPUT "ZADA]J ZNAK: "; LINE A$

40 INPUT "ZVACSENIE 1-3: '"; K

50 PRINT AT 0,0;A%:" i
60 POKE 23659,1

70 LET Y=4%(3-K): LET X=4+Y
80 FOR R=0 TO 8*K-1 STEP K
90 FOR S=0 TO 8*K-1 STEP K

program. Pockame, kym sa nadefi-
nuje UDG, ¢i znakovd sada a zasta-
vime beh programu. Potom zaddame
prikaz NEW a nahrime 2z kazety
(diskety) naiu "Lupu’. A takto sa
mozeme pozrief na zubky ktorému-
kolvek znaku.

- stanley -

100 IF (Y+R+2) AND NOT POINT (S/K,175-R/K) AND (K=3) THEN PRINT PAPER 0; AT Y+R+2,X+S;"..."
110 IF NOT POINT (S/K,175-R/K) AND (K1) THEN PRINT PAPER 0; AT Y+R+1,X+8:;"..."(1 TO K)
120 TF NOT POINT (S/K,175-R/K) THEN PRINT PAPER 0; AT Y+R,X+S;"..."(1 TO K): GO TO 160

130 PRINT AT Y+R,X+S;PAPER 6;"
140 PRINT AT Y+R+1,X+S;PAPER 6;("
IS0 TF (Y+R+2) THEN PRINT AT Y+R+1,X+S;PAPER 6; ("

160 NEXT S
170 NEXT R
180 PAUSE 0
190 GO TO 0

"(1 TO K)
"(1TO K) AND K1)

200 POKE USR "A"+0,BIN 00001000
210 POKE USR "A"+1,BIN 000011000
220 POKE USR "A"+2,BIN 00111001
230 POKE USR "A"+3,BIN 11111111

240 POKE USR "A"+4,BIN 11111111

250 POKE USR "A"+5,BIN 00111001
260 POKE USR "A"+6,BIN 00011000
270 POKE USR "A"+7,BIN 00001000

280 RETURN

290 REM v riadkoch 130, 140, 150 su v iivodzovkiach tri medzery

34

"(1TO K) AND K=3)



Kazdy majitel osembitového do-
méceho poéitacda u? prisiel do styku
s jazykom Basic, ktory mé vii¢§ina
osembitov zabudovany v pamiti
ROM. Niekto sa naucil v tomto ja-
zyku vytviraf jednoduché programy,
inému zas staci poznaf postupnost
prikazov potrebnych pre nahratie
hry. Ale nepochybne sa ndjde netire-
kom zvedavych mladych programé-

tatmi v grafike, zvuku, kldvesnici.
Strojovy kdd je prakticky na to, aby
riadil a prikazoval dalsim pod-
pornym obvodom poéitaca, ktoré uz
vykondvaji potrebnd ¢innost §peci-
fickd pre konkrétny typ poéitaca -
prdca s kldvesnicou, s obrazovkou, s
disketovou jednotkou.

MoZno si teraz poviete, Ze pre
zaCiato¢nika je ohromne (azké pa-
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V ASSEMBLERI
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STROJOVY KOD (ASSEMBLER)

MIKROPROCESORA Z 80

torov, ktorym sa Basic stal tesnym,
neohrabanym. Proste na tvorbu pro-
gramov na profesiondlnejSej drovni
Basic nestac¢i. Vtedy sa kazdy lepsi
programitor zaéne obzeraf po nie-
com rychlejSom, vykonnejSom. A ¢o
uz moze byt vykonnejsie ako mate-
rinsky jazyk pocitaca - strojovy
kod. Je sice menej prehladny ako
Basic, ale dokdaze vytaZil z pocitaca
maximum. A aby to s tou
prehladnosfou nebolo az také bezni-
dejné, tak si programitori vytvorili
pomocku zvani assembler. Tak si
znacne ulahéili Zivot, pretoze napr.
miesto  prikazu strojového kdédu
11000001 napidu stru¢ne a prehlad-
ne POP BC., Ku kazdému plus viak
existuje aj nejaké to minus a ani
strojovy kod nie je bez nevyhod.
Napriklad, pri prevode programu v
Basicu na iny pocitaé si poradime
ovela skor ako pri prevode progra-
mu v strojovom kode. Je to sposobe-
né tym, ze strojovy kad je vlastne
stibor vietkych in§trukcii pre hlavni
riadiacu  jednotku pocitaca -
mikroprocesor a ten byva v réznych
pocitacoch rozny. ZX Spectrum md
napr. procesor Z80, Commodore 64
md 6502 a také Atari ST sa mdZe
pochvilif 16/32 bitovym proceso-
rom Motorola 68000,

Ovladanie strojiku nejakého
procesora taktieZ nie je zdrukou, 7e
programitor  ovlddne  okamZite
kazdy poéita¢ osadeny tymto proce-
sorom. V assembleri (respektive
strojovom kéde) totiz nendjdeme
také pohodiné prikazy ako si
PRINT, LOAD alebo INPUT. Za
nimi sa totiz skryvaju az desiatky
inStrukeif strojaku - akési procedur-
ky a tie sa diametrdlne odliSuji v
zavislosti od rozdielov medzi poci-

mital si miesto prikazu CLS zdlha-
vi postupnos{ indtrukcii a Ze je
nemozné v takej zdplave eSte sledo-
vaf hlavni algoritmickd liniu pro-
gramu. NaSfastie je tu pomodcka.
Pamidf ROM  obsahuje  totiZ
kompletny preklad Basicu do strojo-
vého kodu, pretoze Basicu by bez
toho poéita¢ neporozumel. Vase
prvé programy v assembleri moZu
vo velkej miere vyuzivaf podprogra-
my v strojovom kode uloZené v pa-
miiti ROM. Teda, ak potrebujete na-
priklad nie¢o vypisal na obrazovku,
¢l potrebujete precital udaje z kla-
vesnice, tak jednoducho zavoldte
podprogram v ROMEke a nestardte sa
0 to, o sa tam presne deje. V takom
pripade viak potrebujete komento-
vany popis ROM vaseho poéitaca, a
ak to zo strojakom myslite vdzne,
tak si ho bezpodmieneéne obstaraj-
te. V druhej fize spozndvania
assembleru potom postupne preze-
rajte tieto procedirky z ROMKy a
snazte sa ich pochopil. A najsi-
Kovnejsim z vds sa neskor podari
vymyslief efektivnej$ie, kratiie a
rychlej§ie  procedirky a  ¢asto
tromfnete aj samotnych autoroy
ROMky.

My by sme vam radi cestu od
Basicu ku strojovému kddu uTahéili,
a preto na tejto strane od budiceho
¢isla zaéiname seridl pre zaCiatoéni-
kov o strojovom kdde Z80 so zame-
ranim na Specifika pocitatov Didak-
tik a ZX Spectrum. Po skonceni se-
ridlu o Z80 pripravujeme aj nieco
pre majitefov Amigy a Atari ST a
budeme sa venoval perspektivnej
Motorole 68000.

Kazdy majitel Didaktiku,
Sinclaira, €i Delty, ktory md zdujem

nau¢if sa hatlanine zvanej strojik,
nech si  pripravi ¢&istd  hlavu,
funkény poéita¢ a v neposlednom
rade aj prepotrebny Assembler, aby
mohol s nami spozndvaf nové a ne-
poznané moZznosti svojho pocéitada.
Pod pojmom assembler rozumieme
taky program, Ktory umoZnuje pisaf
a editovaf programy v strojovom
kdde, dovoluje. ich  testovafl
takzvanym debuggerom a wvytvira
z0 zdrojovych textov vlastny stro-

jovy kdéd. Jednym z najpouZiva-

nejSich programov tohoto typu je na
Sinclairoch a Didaktikoch tzv. Me-
mory Resident System - MRS. Ma
celoobrazovkovy editor, 256 ndves-
ti, moznosf prepdajaf vlastny zdrojak
s externymi rutinami z kniZnice a
iné pekné vlastnosti. Spominany de-
bugger umozhuje pohodlne menit
obsahy registrov, sledoval vypisy
pamiite, krokoval program, uréif bod
preruéenia - break point, deklarovat
pamiifové oknd do ktorych je zakd-

zan¢ zapisoval alebo menit ich
obsah a to menujem len zlomok

moznosti tohoto takmer dokonalého
systému. Sucasfou tohoto programa-
torského zdzraku je samozrejme di-
sassembler, ktory robi presne opac-
né dkony ako samotny assembler.
T.j. zo strojového kodu od udanej
adresy vytvori prehladny mnemo-
nicky vypis (vypis inStrukecii miesto
nezrozumitelnych &isel) bud na
obrazovku, pripadne do editora s
moznostou editacnych uprav. No-
viie verzie MRS pontkaji moznost
vyhladania refazca a pripravuje sa
aj verzia, obshujica kapacitu na
65535 niivesti. Program MRS vrele
doporuCujeme a te§ime sa na Vis v
dalsom éisle.

- stanley -
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Hru STUNT CAR RACER vy-
myslel a naprogramoval v roku
1988 programator GEOFF
CRAMMOUND. Konverziu pre ZX
Spectrum vytvoril PETE COOKE o
rok nesk6r. Pretoze PETE COOKE
patri k najlepéim programétorom,
aki kedy programovali pre
Spectrum, urcite bude zaujimavé
pripomentif si v krdtkosti jeho tvor-
bu., Prvé hry P.COOKEHO boli
velmi jednoduché a pisané v basicu,
Prvy velky komer&ny dspech dosia-
hol s hrou Anroid v roku 1983, E&te
v tom istom roku vytvira Anroid 2,
ktory sa opdf stretol s tspechom.
Dnes by tento typ hry vyvolal u hra-
cov pravdepodobne dsmev, ale v za-
ciatkoch Spectra to boli vybarné
programy. Vtedy si musel autor vy-
myslief dobry ndapad a realizovaf ho.
Dnes sa vytvori hra bud pre automa-
ty, alebo na niektory zo 16-bitovych
pocitacov a pre ostatné pocitace sa
vytvdrajd tzv. konverzie hier, V
praxi to vyzerd tak, Ze s rozdielom
pdr mesiacov pride do obchodnej
siete ur¢itd hra pre vietky poditade.
Stucasni programdtori maju teda
ulahcend priacu v tom, Ze ich dlohou
je najmi hru naprogramovaf, pripad-
ne prispdsobil moZnostiam toho ¢i
aonoho pocitata. Z tychto dovodoy si
velmi cenim tvorbu P. Cookeho,

pretoZe az na Stunt Car Racera si
vietky hry vymyslal sam. V roku
1985 wvyddva u firmy CRL hru
JUGGERNAUT. V Juggernautovi je
hra¢ v iilohe vodi¢a kamiénu, ktory
v meste rozviza tovar, Hra je velmi
akénd a md v sebe mnoZstvo novych
prvkov. ESte v tom isto roku wvy-
chddza hra TAU CETIL. Je to velmi
premyslend a zlozita hra. Ulohou

hrdc¢a je nasadnif do vzndSadla,
pozbieraf 40 tasti reaktorovej tyée a
umiestnit ty¢ reaktora v meste
CENTRALIS. TAU CETI sa tosko-
ro dotkala pokracovania, Hra, o
ktorej sa teraz zmienim by mal poz-
nat kazdy, pretoze je to ACADEMY,
NajlepSia hra od P.Cookeho a podla
ndzoru mnohych fudi najlep$ia hra
na Spectrum. Je to opif simuldtor
vznasadla, ale na rozdiel od TAU
CETI m# 20 scendrov. P. Cooke sa
venoval aj jednoduchym a pritom
tzasne zaujimavym logickym hrém,
dokladom toho si BRAINSTORM,
ZOLYX a WHOLE NEW BALL
GAME. V roku 1987 vytvoril vel'mi
prevratni hru MICRONAUT ONE.
Zaujimavd bola najmi svojou vekto-
rovou grafikou, ktord je fantasticky
rychla. A rovnaky typ vektorovej
grafiky pouzil aj vo svojej posled-
nej hre pre Spectrum, Stunt Car
Racer. Pred rokom pri§la na trh hra
TOWER OF BABEL, ale pre poti-
ta¢ COMMODORE AMIGA...

Stunt Car je &pecialne auto,
prispésobené na divokd jazdu na
rampe. Rampa je velmi démyselne
postaveny okruh. Povrch rampy
vid§inou nie je rovny. V zdkrutdch
je driaha klopend a v ostatnych
castiach s1 ndstrahy  rbznej



RACER

obtiaznosti. Osobne som mal pri
tychto diabolskych jazddach pocit, Ze
ticto automobily su uréené skor na
skdkanie ako na jazdenie, pretoze
velkid casf jazdy je auto vo vzduchu,
Dokumentuji to aj ndzvy trati
DRAW BRIDGE, SKI1 JUMP, ROL-
LER COASTER. HIGH JUMP, BIG
RAMP, STEPPING STONES,
HUMP BACK a LITTLE RAMP. No
a to je vlastne cielom hry? Vyhrat
preteky a dosiahnut najrychlejdi éas
na jedno kolo.Systém bodovania je
priblizne takyto : za najrychlejiie
kolo 1 bod, za vyhraté preteky 2
body. Vysledky sa ukladaji do tabu-
liek. Na konci sezény postupuje
prvy v tabulke do vysfej divizie a
posledny v tabulke do nizSej divi-
zie. Divizie sdi celkove 4, pricom
Stvrtda je najlah$ia. Trate st velmi
obtiazne, preto sa s nimi treba
zozndmit. Na to slazi rezim "Practi-
ce mode". V tomto rezime si pod-
mienky rovnaké ako pri pretekoch,
iba s tym rozdielom, Ze na trati sme
sami. Ak chceme pretekat, zvolime
rezim "Racing Season".

Pokial' mdm zhodnoti{ celkové
vyhody a nevyhody tejto hry. Stunt
Car Racer z toho urcite vyjde velmi
pozitivne. Vyhod je nepomerne
viac, velmi redlne

Automobil ma

vlastnosti. plynule sa opotrebiiva pri
ndrazoch, ma méikké pruzenie (v za-
krutdach pri velkej rychlosti nastdva
trenie podvozku o trar), déd sa jazdif
na dvoch kolesdch, pri spadnuti z
rampy voz zdvihne a umiestni na
trat Zeriav, o je velmi pekny efekt.
Vyhodou je aj to, Ze pred zaciatkom

jazdy je mozné prezrief si traf zo

Styroch strdn. Istou nevyhodou je,
ze vykreslovanie trate pri jej preze-
rani je dosf pomalé a nedd sa Ziad-
nym kldvesom preruéif. Tato sku-
toénos( ma dost prekvapila, pretoze
pri jazde sa mi grafika zdd byf
velmi rychla. Tiez sa mi prili§ ne-
pozdava, Ze naraz pretekaja iba dve
autd, ¢ize moézeme bud vyhraf alebo
prehraf a nedd sa bojovaf o umiest-
nenie. No i napriek uvedenym pri-
pomienkam Stunt Car Racer je
perfektnd hra, Je vyborne prepraco-
vand do mnohych detailov. Nechyba
ani turbodichadlo, ktoré zvySuje
vykon motora a pri jeho zapnuti vy-
Sfahni z valcoy malé plamienky.
PretoZe nepozndm Ziadnu podobnii
hru, doporutujem ju kazdému, kto
ma aspofi trochu rdad hry, v ktorych
sa jazdi autom.

Pre ulahéenie ovladania progra-
mu a vyuZitie vSetkych moZnosti
uvediem niektoré skryté ovladacie

funkeie. CAPS SHIFT a SPACE za-
stavia hru  (vypiSe sa nadpis
PAUSE). Ak v tejto pauze budeme
stlacat CAPS SHIFT a P, zmenime
farbu palubnej dosky automobilu.
Celkom mdme k dispozicii pil fa-
rebnych kombindcii, Ked stlatime
CAPS SHIFT a K, mézeme predefi-
novaf ovlddanie hry. No a ked stla-
¢ime CAPS SHIFT a Q, hru
predCasne ukonime (pochopitelne
do tabulky sa zaznamendva, Ze vy-
hral siper). Po pauze je mozné v hre
pokratovaf  stlatenim  klavesu
ENTER.

Oproti verzii pre Spectrum 48
kB mad verzia pre Spectrum 128 kB
niekolko vyhod. V prvom rade je to
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Idee THA FariEs isss. Eliad v e,

kvalitnej8i zvuk, realizovany obvo-
dom AY 3-8912. Verziu 128 kB
maézu hraf viaceri hra¢i (maximédlne
8-mi), pre Kktorych je pripravend
dalSia tabulka, ktora Statisticky za-
znamendva a porovndva vysledky
jednotlivych hrdacov. U verzie 128
kB sa daji vietky vysledky, tabulky
a rekordy uchovaf na kazetu, u ver-
zie 48 kB tato moznost nie je.

- yves -
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1. Kolik je ti let?

To je velice relativni,
protoze se to kazdy rok méni
a ji nezndm vyrobni Ihiitu
vaseho Casopisu. Nicméné
narodil jsem se 9. fijna 1968,

2.V kolika letech jsi do-
stal prent pocitac a v kolika
letech jsi zacal programo-
vat?

Prvni poéftaé jsem do-
stal asi kdyz mi bylo patnact,
a byl to Commodore VIC 20,
piedchtidce C64 s 3.5 KB
paméti  a datarekordérem.
Byl to darek od strycka z
Ameriky. Moc se pies kapsu

nepraitil a navic pocitac
potieboval napéti 120V a

mél normu NTSC, takze mi
nefungovaly barvy ani zvuk.
Nicméné jsem na né&j béhem
dvou let udélal asi 200 her,

vietné napi.  Penetratora
nebo  letového  simuldtoru

(oviem bez grafiky). Progra-
movat jsem zacal asi ve dva-
ndcti letech na kalkulacce
TI-58 kterd patfila stryckovi
(to bylo jest¢ piedtim nez
utekl do Ameriky), pozdéji
ve Stanici Technikli na ob-
skurnich  pocitacich  jako
Challenger 1P, Video Genie
atd, Tady jsem se poprvé set-
kal se ZX 80, ZX 81 a nako-
nec se Spectrem, které jsem
si ovSem pofidil az ve svych

17 letech.

3.8yl jsi podle mych
informact tipiné prvni, kdo u
neis zacal délat ceské textové
hry (POKLAD 2, PODRAZ
3, INDIANA JONES atd...).
Prozrad mi, z ¢eho jsi cerpal
ndpady do vlastnich texto-
vek?

To davaji tusit uz jejich
nazvy: POKLAD 2 byl
inspirovian hrou POKLAD
na ZX-8l. Byla to prvni
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textovka kterou jsem kdy
vidél a rad bych touto cestou
podékoval tomu, kdo ji
tenkrdt pieloZilz Anglictiny
a jehoZ jméno si bohuZel ne-
pamatuji. PODRAZ 3 byl sa-
moziejmé inspirovan filmy
PODRAZ | a 2 - hrdinové
téhle hry méli dokonce pii-
vodné byt potomky fil-
movych hrdin{i 7
PODRAZU 1 a 2. V kiné
jsem si jejich jména opsal na
papirek, ale pak jsem ho
zivatil a musel jsem si vy-
myslet Tima Colemana
(prvni pad Tim nebo Timot-
hy, nikoliv Time!). Z
predchoziho samoziejme
vyplyvd, ze hry POKLAD 1,
PODRAZ | a PODRAZ 2 na
Spectru  neexistuji. Potom
jsem vidél v kiné "Dobyva-
tele ztracené archy" (a tim
jsem také "objevil" Stevena
Spielberga a Johna Willi-
amse a zacal jsem se o filmy
a filmovou hudbu intenzivné
zajimat). KdyZz jsem vysel z
kina, uvédomil jsem si, 7e
tenhle film je tak pékny Ze
podle néj musim udélat hru.
Postava dr. Jonese a
"prostredi” filmu je navic
jako stvofené pro textovou
hru. Svou hru jsem vymyslel
béhem dovolené v Ru-
munsku (neustdle prielo) a
nazval jsem ji "Indiana Jones
a chram zkdzy", prestoze
jsem  stejnojmenny  film
tenkrat jesté nevidél. A dost
mé piekvapilo, Ze kdyz byl u
nds koneéneé uveden, jmeno-
val se také "Indiana Jones a

chrdm  zkdzy", prestoze
"Indiana Jones and the

Temple of Doom" znamend
néco trochu jiného. Nebo 7e
by nékdo na Barrandové hril
mou hru? Za néjakou dobu
jsem udélal "JONESE 2"
ktery mél byt o néco jedno-

dussi nez prvni dil (kvali
kterému mi jeSté dnes vold
nékolik lidi tydné) ale nako-
nec byl jednoduchy aZz moc

(piestoZe prekvapivé
mnozstvi  lidi  nepochopilo
ndpis pied bludistém

"2Z1SIV"). A hru "JONES
3" jsem zaCal programovat
jesté pred vznikem filmu
"Indiana Jones a posledni
kitZova vyprava" a pozdégji
jsem ji &dsteéné upravil
podle kusych informaci které
jsem o filmu ziskal.

4.Dalsim tvym konickem
Je pocitacovd hudba, a to
Jednak pro "jednobitovy"
vystup na reproduktorek ZX
Spectra 48k, a jednak pro
trojkandlovy vystup zvitkoye-
ho obvodu AY 3-8912 u 7ZX
Spectra 128k, 'V romhle
oboru jsi u nds absolutné
nemél konkurenci. Mds néjak
é  hudebni vzdélani?  Jak
dlouho 1rvd programovant
Jedné skladby?

Miij otec je basistou
(tedy hraje na kontrabas, ni-
koliv na basovou kytaru),
takZze bylo vcelku jasné, 7e
mé v Sesti letech zavedl do
Lidové Skoly Uméni a otdzal
se: "Tak na co by ses chtél
uit synku?" Vzhledem k
tomu, Ze jsem uZ v Sesti le-
tech bylo bystré dité, védélo
jsem ze kazdy dobry hudeb-
nik musi kromé svého na-
stroje ovlddat 1 klavir.
Vybral jsem si tudiz praveé
klavir, abych se nemusel ucit
hrat na dva ndstroje. Zacal
jsem tedy chodit do LSU a
nebavilo mé to. Chodil jsem
také na zpév, odkud me
oviem po nékolika tydnech
vyhodili (pravdépodobné
kvali hlasu) a na hudebni
nauku, kde jsem vitbec nic
nechdpal. Po sedmi letech

Frantisek Fuka

Jsem se konecné odhodlal a
ozndmil otci Ze s hudbou
kon¢im. Otec pochopil, asi i
proto, Ze vidél jak mé chytly
poitate. Nicméné naucil
jsem se noly a stupnice a
sem tam jsem si néco pie-
hrdl. Zlom nastal asi v mych
I'7 letech, kdy jsem zjistil, Ze
mizu mackat kliavesy niko-
liv jen podle not, a Ze z toho
muze vylézt melodie. Zacal
jsem proto "experimentovat”
a objevoval jsem v praxi
poucky, které se do mé po-
kouSeli vtloukat v hudebni
nauce. Trochu se to podoba-
lo  "vynalézini" §ileného
stryCka (shodou okolnosti
také Frantiska) v Jirotkove
knizce Saturnin (4. kapitola).
Ziejmé je to tim, Ze jsem
programdtor, ale kdyZ jsem
napiiklad tenkrat objevil, Ze
durovy akord vznikne ze za-
kladniho ténu a téni které
jsou nad nim o &tyfi a sedm
pilténd, bylo to pro mé
neskonale  pochopitelnéjsi,
nez kdyz mi v LSU ¥ikali, Ze
se skladd z velké tercie a
cisté  kvinty. Nékolik lidi
jsem pozdéji castecné "za-
ucil" svou metodou do poi-
tacové hudby, ale kdyZ jsem
svou tvorbu predvidél otei,
tvifil se zatrpkle, a fikal cosi
o "paralelnich kvintach",
Tak nevim. Jednu skladbu
programuji jedno odpoledne
az tyden. Déle trvaji ty, které
piepisuji podle cizich skla-
deb,

(pokraovanie v budicom &isle)

- yves -



Povodnd  automatovd  verzia
Cerpala namet z filmu James Bond,
Agent 007 v nom bojuje proti MA-
DAME Q. Této nicomnica vymysle-
la diabolsky plén. Cheela ovlddnuf
svet & pomocou armddy cyborgov
(Ak niekto nepoznd ndzov cyborg,
Jje to skratka dvoch anglickych slov
CYBernetic ORGanismus). Cy-
borgovia sdi mrchy, ktorych @ast

DOM ARK LETO

tvorf Zivd bytost a East umely stroj.
Madame Q si dala postavif pod-
morské tovdrne, kde sa jej podarilo
vyrobit celd armddu cyborgov.
Cielom hry je zlikvidovat bojov¢ch
cyborgov a na zdver aj Madame Q,
¢im zachrdnime svet od velkej ka-
tastrofy presne tak, ako to dokédzal
neporazitelny James Bond.

Skupina, ktord pracuje na hre pre
Domark sa vold THE KREMLIN
(podobnost s Kremlom v Moskve
nie je ndhodnd).

Séfom programdtorskej skupiny
je JOHN KAVANAGH a my sme mu
poloZzili pri tejto prileZilosti niekol-
ko otdzok.

Kto programuje Thunderjaws a
kto robi grafiku?

Autorom strojového kédu hry je
David Quinn a na grafike pracuje
Joe Myers.

Aké tazké je pre Véds vytvorif
tito konverziu?

Prili§ fazké to nie je. Automat je
plny rb6znych drobnych detailov a
my sme ich na$li Tah8ie, neZ sme
sami ¢akali a vytiahnut ich uz nebol
problém. Tiez vyfahujeme vSetky
pri(ery, ktoré sa ndm pdcia. Akurat
to mnoZstvo animdcie, ktoré v auto-
mate je, sme museli zniZif a

JAWS

skompressovat na  maximédlnu
moZnid mieru, pretoZe sme obmedze-
ni velkostou pamiite.

Bol nejaky problém s rychlostou
hry?

Nie. Vytvorili sme vlastny
scrollovaci systém a sme s nfm sami
velmi spokojni, Verzia pre ZX
Spectrum je ovela rychlejdia nez
verzia pre Amstrad CPC,

Ako dlho pracujete na hre?

5 mesiacov a to je myslim v
norme. Pouzivame poéita¢ AMIGA
2000 pri tvorbe grafiky i hudby, ¢o
podla mila znatne prispeje k tspe-
chu tejto hry.

Thunderjaws bude mat 8 levelov.,
Level 1 - &tartujeme v ocedne s
Kyslikovou bombou, plutvami, oku-
liarmi a malym vrhatom harptn.
Plavame smerom doprava a striela-
me do vSetkého, o ide proti ndm.

Na konci levelu musime odstrd-
nif priSeru, ktord strdzi vchod do
podmorského komplexu.

Level 2 - vyzletieme si poté-
pacsky dbor a ¢o najrychlejiie hla-
ddme plamerniomet, Prebijeme sa k
zdaveretnej priSere tohto levelu,
ktord strdzi dve dievtatd. Dievéatd
upadli do zajatia Madame Q (asi
preto, Ze boli prili§ zvedavé a pchali
nofteky tam, kam nemali).

Level 3 - opiif v potdpatskom
tibore strielame do umelych potvor,
Pokial sa nam podari rozpdrat
niektorej priSere brucho, zacne z
neho vytekat jed, ktory sa vo vode
rychlo 8iri.

Level 4 - prepadneme skupinu
cyborgov v palivovej nddrzi. Treba
si potinaf velmi opatrne, aby nddr2
neexplodovala,

Level 5 - opdf v ocedne, ale
tentokrdt bez kyslikového pristroja.

Level 6 - sme v tajnom komplexe
budov, ktoré si pod sopkou. Vysky-
tuje sa tu mnoZstvo réznych potvor
vrdtane mechanickych payikov,
ktoré sd zo v8etkych najne-
bezpetnejiie.

Level 7 - pokracujeme v dtoku
opil pod hladinou. Okolo nds pldava
mnoZstvo jedovatych ryb, takZze si
so  svojou harpinovou pudkou
mozeme schuti zastrielat,

Level 8 - zdveretny boj prebieha
vo velkom podmorskom meste, kde
je velitel'ské stredisko Madame Q.
Ked sa ndam podarf zni¢if jej ochran-
cov, stretneme sa s flou v otvorene-
nom boji.

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM

39



Objednavam si
OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 K¢&s

Priezvisko: Meno:
Ulica: _ Miesto bydliska: el PSC:
Datum: . Podpis:

Objednavam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40
od vyrobcu za 3999 K¢s

Priezvisko: S il =\ ul il Meno;.
Ulica: Miesto bydliska: PSC:
Datum: __ Podpis:

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

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

V)
q N O ' cheem usetrif ¢as a peniaze,
& 2 preto som sa rozhodol pre:
[] polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za zvyhodnenu cenu

150 Kés &¢im som udetril 14% 2z plnej predajnej ceny

] roené predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za zvyhodnend cenu
288 K¢s ¢im som uetril 17% z plnej predajnej ceny

Prislu$nii sumu za predplatné som Vam zaslal postovou poukazkou typu C.

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

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

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

Détum Vlastnoruény podpis

Tento ustrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo paliCkovym pismom, priloZte objednéavku a zaslite na adresu:
ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA,
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PONUKA NOVYCH KNIiH Z KNIZNICE ULTRASOFT

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat'v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chee naucit programovat’y strojovom kéde poéitaia ZX
Spectrum ¢i Didaktik. Prirucka Vds zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam éo je to Assembler, uvedie Vds do bindrnej a
hexadecimalnej éiselnej sistavy a podrobne Vim objasni funkeiun a vyuzitie jednotlivich prikazov strojového kédu. Siéastou prirucky je aj
mnozstvo nepostradatelnych tabuliek s ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych instrukcii mikroprocesora Z80.

2. ZX SPECTRUM - BADATEPD,

Kniha urcend predovietkym pre novych majitelov pocitaca ZX Spectrum, & Didaktik. Publikdeia Vis naudi zikladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vs s Vasim pocitacom. Vietky problémy, ktoré sii v knihe rozoberané, sii ihned’demonstrované na prakticky
vyuZitelnych prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporuéujeme teda ZX Spectrum - badatela nebrat ako klasicki kniha, ktord sa &ita od a
po z, ale skor ako pracovnii prirucku. Pri jej pouzivani by teda nikdy nemal chybat'zapnuty poéitaé, na ktorom je moiné uvedené priklady
ihned' skeisat’v praxi.

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

Tdto kniha je viasine akymsi volnym pokracovanim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouzivatelov poéitaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktort uZ zvlddli zaklady programovania v jazyku BASIC a cheeli by sa naudit viac. Publikdcia je opiit'ladend skér v duchu
praktickej pracoviej prirucky, éo napovedd aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programov a podprogramov v BASICu, kioré mézete
ihned aplikovat'vo viastnych programoch. Zamerom knihy je predovietkym ukdzar'Siroké moznosti Vaseho poéitaca od jeho poufitia na hry
a krdtenie volného ¢asu, cez jeho vyuZitie ako praktického pomocnika pri préci, az po Specidalne aplikdcie profesiondlneho charakteru,

4. PODROBNY POHIAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZdy majitel'domdceho poditaca, ktory ho vyuZiva prevaine na hry md tajny sen tiez raz vytvorit svaju viastni hru. Tvorba hier Jje
viak ndrocnd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmii dokladnii znalost programovania. Ale to je este
stdle mdlo. Programator, ktery sa na tiito nelahki ilohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat’'svoj poditad, aby vedel z jeho
vyhod i nevyhod vytaZi' maximum. Zdroveit mu nestadi zakladnd znalost' programovania, ale mal by poznat'rizne programatarské finty, o
ktoryeh sa v ndvode k pocitacu nedocita nic a ktoré podstatne ulahéia riesenie niektorych problémov. Prdve pre tychto majiteloy pocitaca Je
uréend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vaseho poéitaca.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velimi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitacom. Jeho najvicsia vwhoda spoéiva v jeho
Jednoduchosti, ¢o ho ¢ini pristupnym aj iiplnym zaciatoénikom. Cez tento jazyk musi prejse'prakticky kazdy, kto sa chce nauéit
programovat. Niektorym majitelom poéitaca, ktort nie si velini ndrocént zaroveri vystaci do konea Zivota, Sii viak aj taki, ktori vypozoruji aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmd jeho pomalost. Pri beinom poufiti tdto nevyhoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazuje pri roznych Specidlnych matematickych aplikdciach, & pri preci s pohyblivou grafikou. Preto kazdy programditor, ktory to s
programovanim mysli vdzne, skor, ¢i neskir siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlejsim z nich Je matersky jazyk
pocitala - strojovy kod. Jeho zvlddnutie je ale zdraveit aj najtaZiie. Preto zacinajiici, ale i skiiseni programdtori radi siahaji po uz hotovych
rutingch strojového kédu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouzivanejsich podprogramov strojového kédu. Vietky
tieto podprogramy st pisané tak, aby ich bolo mozné ihned pouzit' Vo viastnych programoch. Mé%u teda zjednodusic Vaiu prdacu pri pisani
programu v Assembleri ale aj podstatne vylepsit' Vas program v BASICnu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvicsie vyugitie a najvacsi ispech majii domdce poditace v oblasti herného software. A asi najvidsi pocet hier v historii
bol napisany prdve pre pocitace ZX Spectrum a kompatibilné. Histiria hier na tento druh pocitacov siaha az do roku 1982, ked’sa zaéala
ich sériova vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko prevratnych objavoy a revoliicit a spravila velky
krok vpred. Tdto kniha sa Vim snaZi prehladne predostrier' cely tento vyvoj spolu s jeho najdolezitejsimi milhikmi, Vasim sprievodcom v
tomto zaujimavom svete iliizii nebude nikdo iny nez znamy 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
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou.
VySe 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY .. ks po 99 K¢s
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metodou.
Vyse 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 K¢s
Tvorba vlastnych vyukovych stiborov Mantrik,
V cene je zardtany podrobny tlaceny manual.

ZX-T . ks po 99 Kés
Tvorba 8-kanilovej polyfonickej hudby.
Pomoze pri vyuke hry na klavesové nastroje.

FILR.E. .. ks po 89 K&s
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znameho
prazského programatora FrantiSka Fuku.

BUKAPAO .. ks po 89 Kés
Komunika¢nd hra doplnend farebnou grafikou.
Stdvate sa ¢lenom odnoZze mafie-COSA NOSTRY.

CHROBAK TRUHLIK . ks po 89 Kés
Komunika¢na hra doplnena farebnou grafikou.
Chrobik Truhlik unikd z muzedlnej zbierky.

| TETRIS 2 .. ks po 89 Kés

Podstatne vylepsend verzia svetoznamej hry,
Obsahuje moznost sicasnej hry dvoch hriacoy,

LOGIC . ks po 89 Kés
Znama spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND).
Hra dvoch hracoy alebo hréa¢ proti pocitacu.

RYCHLE SIPY 1 _ - ks po 89 Kés
Prvi cast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU,
Patranie po stratenom tajuplnom hlavolame.

RYCHLE SiPY 2 . ks po 89 Kés
Druhd ¢ast hry nazvand STINADLA SE BOURI,
Ziskanie zdhadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON . ks po 89 K&s
Klasickd plnograficka hra s ndametom SCI-FI,
Kozmicka lod bojuje s civilizaciou robotov.

ATOMIX .. ks po 89 Kés
Ak&nd kombinacnd hra na logické myslenie.
Skladanie molekiil réznych prvkoy z atémov.

DOUBLE DASH .. ks po 89 Kes
Hra erpd z ndmetu zndme) hry BOULDER DASH.
Obsahuje moznost sicasnej hry dvoch hricov.

Programy z ponuky st doddvané vyhradne na origindlnych kazetdch a k cene sa ictuje postovng,

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

OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

.. ks PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 80 Kds
.. ks ZX SPECTRUM - BADATEF, po 55 Kds
.. ks ZX SPECTRUM BEZ HRANIC po 65 Kis
..ks PODROBNY POHLAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM po 85 Kis
. ks 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 90 Kis
.. ks POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) po 90 Kis

Publikdcie su doddvané na dobierku a k cene sa ictuje postovné.

Priezvisko a meno Ulica pPsSC Miesto bydliska

Ditum Vlastnoruc¢ny podpis

Tento dstrizok, prosim, vyplite pisacim strojom alebo palickovym pismom, priloZte objednavku a zaslite na adresu:
ULTRASOFT, postovy priecinok, poSta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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LOGIC TETRIS 2 DOUBLE DASH

SINCLAIR - DIDAKTIK
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