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Vizend redakce!
Zidam Vis o
informaci o hie NARC,
o které byla uverejnéna
zminka ve vaSem mé-
siéniku BIT.

V naSem meésté se v
herné ATRIUM objevila
hra NARC, jejiz grafika
a zvukové provedeni je
opravdu na vysoké
aroyni a proto i
obtiznost hry je také vy-
soki. To je dost velky
problém, nehof automat
pozaduje za jednu hru 5
K¢s.

Rdd bych se od Vis
dovédel, zda spole¢nost
OCEAN piipravila tuto
hru na DIDAKTIK
GAMA, ktery vlastnim,
Jestlize na tento pocitac
hra NARC existuje, za-
Slete mi, prosim, zpravu
o tom kde je mozné hru
NARC koupit. Uvedte,
prosim, i zprdvu o tom
jestli pocitatoveé prove-
deni hry NARC neni
ochuzeno o kvalitu gra-
fiky nebo zvukovych
efekti,

Piedem dékuji za
kladné wvyfizeni mé

Zadosti.
S pozdravem

Jifi VLACH,
PELHRIMOYV

BohuZial, pre ZX
Spectrum 48 kB a tym
pddom aj pre Didaktik
GAMA hra NARC vyivo-
rend nebola. Existuje
w¥ak verzia pre ZX
Spectrum 128 kB. Zvu-
kové efekty v tejto hre

4

st na priemernej Hrovii
a grafika je monochro-
matickd. Na tomto poci-
taci  povaZujem hru
NARC za nevydareni,
ale pomerne slusné ver-
gie existuju na 16-
bitovych pocitacoch,
ktoré sa kvalitou pri-
blizujii automatovej ver-
zil.

Vazend redakcia!
Mim doma pocitac
Didaktik M. Zameria-
vam sa vicsinou na hry,
ale ked v asopise BIT
najdem nejaky program,
tak si ho napifem. V
programovani som zati-
al amatér. Existuje aj
nejaky program, ktory
uzivatela nejakym spo-
sobom pouci?
Michal BRUNAL,
NITRA
Ak checes programo-
vat'v BASIC-u, tak tam
o Ziadnom vyukovom
programe neviem. Exis-
tuje viak vyukovy pro-
gram pre strojovy kod.
Nesie ndzov THE COM-
PLETE MACHINE CO-
DE TUTOR. le v anglic-
tine, ale existuje aj jeho
slovensky preklad.

Mila listdren BIT-u,

Mim jeden problém.
Vlastnim pocita¢ PMD-
85-1 a nikde nemozem
zohnal kazety s hrami.
Vy vo vasom casopise
uverejiujete viacej dru-
hov pocitatov, ale nena-
giel ‘som nit pre
PMD-85-1. Budete nie-

EXISTUJE NARC A
SPECTRUM 48K?

EXISTUJU HRY NA PMD-85-1?

kedy uverejiiovaf nieco
aj pre PMD-85-1?

Jozef GALL,

KRASNY BROD

Odpoved na tiito
otdzku je velmi jednodu-
chd. Nie, na PMD-85-1
sa nijaké hry zohnat ne-
daji, pretofe ich existu-

jenajviac 5. Urobili ich

vynaliezavi programdto-
ri pre svoju zdbavu a ni-

Jakd firma ich nepre-

ddava. Ked' sa chce§ s
pocitacom zahrat, budes
st musiet’ zaobstarat iny

pocitac, na ktory existu-

Ju tisicky krdasnych hier.

Vizena redakcia,
vo vaSom casopise sa
casto zmienujete o
réznych softwarovych
firmach. Chcel by som
Vis poziadal o uve-
rejnenie adresy firmy
OCEAN, pripadne aj
CODE MASTERS, SYS-

TEM 3 a ZEPPELIN.
Zdeno LAUCEK,
RUZOMBEROK

Tu si adresy firiem
OCEAN a SYSTEM 3:

OCEAN SOFTWARE
LIMITED
6 CENTRAL STREET
MANCHESTER
M2 5NS
ENGLAND

SYSTEM THREE
SOFTWARE
LIMITED
18 PETERBOROUGH
ROAD
HARROW

NA

ADRESY FIRIEM OCEAN A SYSTEM 3!

MIDDLESEX

HA1 2BQ
ENGLAND

Ostatné ndam nie si
ndme, pretoze sa jednd
o velmi malé firmy.

Vizend redakce,
vliastnim poéitac Di-
daktik GAMA a diske-
tovou jednotku D40 a
mam problém, jak na-
hrdavat dilované hry z
magnetolfonu na diske-
tu. Chtél bych védeét,
zda existuje kopirdk,
Ktery by pievedl tyto di-
lované hry z magnetofo-
nu na disketu.
Predem dékuji.
Tomds SKLEPEK,
FRYDEK-MISTEK

Tomuto problému
sme sa uzna strankach
BIT-u venovali, ale
vzhlTadom na to, Ze sa

jednd o nesmierne zi-

vazni problematiku,
mozeme sa k nej vratit.
Ziaden kopirdk, ktory
by nejakym spdsobom
previddzal hry s do-
hrivkami na disketu,
neexistuje a existovat
nebude. Problém vébec
nespociva v prevedeni
dit z pasky na disketu,
to je jednoduché. Prob-
lém je v tom, Ze verzia
pre pasku ma
(zavddzaci program)
upraveny pre Citanie dat
z pdsky. Tento loader je
vZidy iny a nedd sa ndjst
nijaky  formalizmus,
ktorym by sa nahradzal
za loader disketovy.

loader



Z0 SOFTWARDUYCH

NOVY HIT OD OCEAN - ROBOCOP 3

BONANZA BROTHERS AJ NA SPECTRE
POPULOUS 2 VMIA 1000 LEVELOV

(1 Firma OCEAN chystd
pre majitefov domdcich poér-
tacov velké prekvapenic s né-
zvom ROBOCOP 3. Tato hra
bude v predaji vo verziich
ZX  Spectrum, Amstrad,
Commodore 64, Amiga, Atari
ST a IBM PC. Verzic pre 16-
hitové verzie budid mat vyni-
kajicu 3-rozmernt grafiku,
avsak verzie pre 8-bitové po-
¢itate iba  2-rozmernd.
Okrem Robocopa 3 sa do
lkonCuja  prace na  hrach
SPACE GUN a ADDAMS
FAMILY. Kvalitu Robocopa
3 viak s najviicsou pravdepo-

dobnoston nedosiahnu.

(D Firma S AMCo, klora
financuje tvorcov hier pre
pocitac SAM Coupé, vydala
nediavno vyhlidsenie, 7ze sa
mieni zaoberal aj tvorbou
hier pre ZX Spectrum. Firma
dita, ze takymto sposobom
ziska mladych nddejnych
pl't:;_,'1';|1|1:iiul'n\' na tvorbu hier

pre SAM Coupe.

(] HI-TEC pokracuje v
tvorbe hier, ktoré venikaji
podla rozprivkovych seri
dlov. ¥ najhhiz8om case pridu
ng trh THE JETSONS,
AUGIE DOGGIE AND DO-
GGIE DADDY a WACKY
RACES.

|:l Najnoviia hra od
firmy U.S. Gold sa bude
volat BONANZA BROT-
HERS. Pre U.S. Gold ju pro-
gramuje skupina TIERTEX
na cele s manazérom menom
BOB ARMOUR a programa-
tormi  lanom Porterom a
Andrewom Holroydom. BO-
NANZA BROTHERS ma by(
akind hra, ktora budu moct

hraf aj dvaja hra¢i sicasne.
Hlavné postavitky tejto hry
st bratin MOBO a ROBO.

) CODE MASTERS sa
za posledny rok blysli nie-
kKolkymi vynikajucimi hrami.
V tejto tradicii ched pokraco-
vat aj nadalej. Dokazom toho

jeich pripravovand nova hra

STEG. Pracuje na nej progra-
mitor TERRY MANCEY a s
grafikou mu asistuje BRIAN
HARTLEY. Tak, ako
predchidzajice hry od tejto
firmy, bude mat STEG vyni-
kajucu farebnt grafiku a
vyborni hratelnost,

(7] Hra INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLAN-
TIS od U.5. GOLDu mala byt
hotovi zatiatkom roku 1992,
Namiesto toho pride verzia
pre ZX Spectrum do predaja
asi az v mesiacoch jin-jal.
Verzie pre ostatné pocitade
budi v predaji v povodnom
termine.

(3 Firma REVELATION,
ktord programuje hry pre
SAM Coupé, dokoncila hry
MANIC MINER, SPLAT! a
BATZ IN'BALLS.

v kategorii lacnych
hier sa pripravuje niekolko
ZEPPELIN do-
koncuji futhalovy manazér
MATCH OF THE DAY a si-
muldtor Q10 TANKBUSTER.
ALTERNATIVE pripravujui
akénu hru RESCUE FROM

novinick.

THE ATLANTIS. Coskoro

pride na trh aj biliardovy pro-
gram 3D POOL od firmy ZE-
PPELIN. Ze uZ takito hru
mile? Ano, je o mozné, V
roku 1989 vytvorila firma FI-
REBIRD hru s rovnakym

nidzvom. Firme ZEPPELIN to

viak vibec nevadi.

™ Hidam kazdy majitel
[6-bitového podéitaca poznd
hru POPULOUS od firmy
ELECTRONIC ARTS. Do
predaja vz prichiadza ovela
dokonalej$i POPULOUS 2.
POPULOUS 2 md 1000 leve-
lov, IMB graliky, 5000 spraj-
tov, nove zvukove efekty a
novy soundtrack. Dej tejto
hry nias zavedie do starého
Grécka. Do predaja vSak pri-
chiadzaju aj dalSie tituly od
tejto firmy, napriklad dobrod-
ruznd hra BLACK CRYPT.

P Firma EMPIRE pracuje
na hre TEAM YANKEE 2,
ktord by mala byf dokonéena
niekedy v jili aleho v augus-
te 1992, Dej sa bude odohri-
Pacifiku

j.svetovej vojny.

val v pocas

I IMAGE WORKS pra-
cuji na akénej hre FIRE
AND ICE. Sty1 hry by mal
nadviizoval na najuspesnejsiu
hru roka 1989
Islands a na niektoré produk-

Rainbow

ty firmy Graftgold, ako sa

Realm alebo Paradroid,

D Vietko nasvedéuje
tomu, Ze hry v Style DUNGE
ONS&DRAGONS  si
dalej populdarnejsie. Doka-

cim

zom loho je mnoZstvo hier
tohto typu, ktoré v posled-
nom ¢ase vznikli. Pre tych,
ktori radi hriavaju CHAOS

"STRIKES BACK, DUNGE-

ON MASTER. EYE OF THE
BEHOLDER, atd., je uréend
aj novd hra od firmy DO-
MARK. ktord sa bude volaf

SHADOWIEANDS.

A po kritkej odmlke od
dokoncenia hier RODLAND
a DOUBLE DRAGON 3 sa
opidf zacina pisaf o firme
STORM. V predaji
coskoro uvidime ich novy
titul BIG RUN. Neuveritelne
duspesnd firma STORM sa po

totiz

akénych hrich a striefackich
rozhodla naprogramovaf au-
tomobilové terénne preteky!

() Francizski programi-
tori dobrodruznych hier z
firmy DELPHINE vytvorili
niekolko velmi dspesnych
hier: FUTURE WARS, OPE-
RATION STEALTH, CRUI
S3E. FOR A CORPSE.
Nedavno dokonéilt hru ANO
THER WORLD, ktort si do-
volim nazval experimentom,.
Vyskytuju sa v nej obrovské
postavy, ktoré sa casto ani
nezmestia na obrazovku a
mazeme (u vidiel aj mnoz-
stvo paradnych efektov z
oblasti sci-fi. Ci sa hra ujme
a bude dobre predivat, to

ukize najblizsia budicnost.

D Velmi pekny basket-
balovy program dokoncuje
firma ANCO, ktord sa 3pe-
cializuje na hry so Sportovou
tematikou. Ieh nova hra sa
vola TIP OFF, Zvukové efek-
ty sa im prilid§ nepodarili, hra
ako celok vyzerd vel'mi dobre.

3 Ani firma MIND-
SCAPE nechce zaostiavarl v
konverzidch Dungeons&Dra-
20ns. lch novy titul
KNIGHTMARE ma nevidane
krasnu graliku, KNIGHT-
MARE ma vietky predpokla-
dy na to, aby sa stal velmi
uspesnou hrou.



THE RAPIDS na-
programoval pre

firmu CODE MASTERS

zniamy britsky programitor Paul
GRIFFITHS. Autorom grafiky
je Michael SANDERSON.

Z ndazvu mozno usudzovat, ze
tato hra ma vela spolotného s
grafickymi adventirami DIZZY
1 az 5. Avsak aj ked ma DOWN
THE RAPIDS visacku DIZZY,
nema s DIZZY spolo¢né takmer
ni¢, Zato sa viak vel'mi podobi
na hru TOO BIN od firmy
DOMARK, s kiorou ste sa
mali moznost neddvno
zozndmif,

Aby sa nepovedalo, Ze s
DIZZY tato hra nema nic
spolocné, urobili autori z
DIZZY -ho hlavného hrdinu
a pustili ho plavat dolu rie-
kou. Bohuziall DIZZY sa
dostdva do rovnako trapnej
situdcie, ako chlapci na ko-

6

TOO BIN a ak chce
striefat, Osobne

lese v hre

])lt.!,Il. I'I.’Hl."-l

nemdam proti striefackdm vobec

nié, ale DIZZY-mu ovela viac g
sedeli sitvacie, ked robil _ ‘HI!” i
|

p:ed
mm.ty Td]\ DIZZY vZni-
kol, tak ho spoznali a tak
sa stal slavnym. Ludia si
uz naitho zvykli a teraz
vznika situdcia, ked sa nie-
ktori novi programétori po-
kdsajd robif z DIZZY-ho
niekoho celkom iného.

Celda vec
pozehnanim firmy CODE
MASTERS, ktord ma na
DIZZY-ho autorské prava
a diifa, ze takymto sp6so-
bom sa jej podarfi vytiah-
nuf od Tudi poriadny balik
penazi.

s4 organizuje s

Podme viak spilk hre
DOWN THE RAPIDS.
Treba objektivne povedat,
ze proti hre TOO BIN,
md tdto hra lepSiu grafiku
a logickejsi dej. ktory sa ovela
viac podobd na realitu okolo nas.
BohuZzial, s hratelnosfou je to
ovela horsie. DOWN THE RA-
PIDS ma takua hra-
tefnost, Ze sa o neda

mizernt
azda

slovami opisal. Rieka, po ktore|
sa DIZZY plavi, je vitSinou
tizka a nedd sa v nej skoro vibec
manévrovat. Do cesty sa mu Sta-
vajiu rézne krokodily a podobné
potvory. Tie sa viak pohybuji
tak rychlo, ze DIZZY okolo nich
nemdoze bez vrazu preplivat. Je
pravda, Ze krokodily moZzno od-

strelif, ale pocet nabojov je velmi

obmedzeny. Co k tejto hre dodaf
na zdver?

DOWN THE RAPIDS pdsobi
na prvy pohlfad celkom dobrym
dojmom, ale uz po chyvili hrania
nam musi by( jasné, Ze je to
hra s mizernou hratel'nosfou,
ktord je nesmierne jednotviar-
na.
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OMMODORE

V juni 1991 prislo do predaja

zariadenie § tajomnym ndzvom
CDTYV. Navonok vyzeri ako Cierna
skrinka velkosti videorekordéra,
Je to viak Amiga 500, ktord komu-
nikuje s periférnou pamifou CD-
ROM. Oproti pocitacu Amiga 500
zistime aj dalfie rozdiely. CDTV
nemd kldvesnicu, ale ma dialkovy
ovladac, ktory s CDTV komuniku-
je v oblasti infracerveného svetla,

Mnohi z Vis asi mite doma
prehrivac kompaktnych diskov,
ktory byva v angli¢tine nazyvany
CD PLAYER. Pri reprodukeii
hudby z CD plati
prehravat sa daji iba kipené
disky. Zatial nie je mozné na CD
platne nahrdvat. Podobnd situdcia
jeaju CDTV. PouZivaf sa v ilom
dd vyhradne ten software, ktory si
zdkaznik kipi. Preto sa kompaktné
disky tohto typu nazyvaji CD-
ROM (Compact Disc-Read Only
Mumorv)

Dalsf rozdiel oproti Amige je v
kapacite diskov. Ako istotne vietci
vedia, kapacita 3.5" diskety na
Amige 500 je 880 kB, Na CDTV
je kapacita kompaktného disku
550 MB. Lahko si méZeme spoéi-
tat, Ze na jeden kompaktny disk sa
zmesti tolko, kolko vojde na 640
Standartnych diskiet. Treba si tieZ
uvedomif, ze CD platne su ide-
dlnym médiom pre pouzitie vo
vypocltovej technike, pretoze ich
zdznam je digitilny.

Z hladiska pamifovej naro¢nos-
ti existuji dva druhy hier. Prvy

zasada, 7ze

jednotka CD-ROM AG620,

druh si pamétovo nendroéné hry.
ktorym tplne staci td pamil, ktora
im didva Amiga 500 k dispozicii
(napr. Rainbow Islands, First Sa-
murai, Robocod...). Druhym
typom st hry, ktorym pamif
Amigy zdaleka nestaéi a musia
stidle dohrdvaf nové ddata (napr.
Secret of Monkey Island). 550 me-

gabajtov  kompaktného disku
umoziuje prirobenie dalSich

obrdzkov, viacerych sprajtov, tex-
tov a samplovanych zvukovych
efektov. Hry vSak nie sid jedinou
aplikdciou tohto zaujimavého za-
riadenia. Spolu s CDTV si priba-
lené dva kompaktné disky, Na
ktorych je celd Hutchinsonova
encyklopédia aj s obrdzkami. Vo
verzii CD existuje aj rozsiahla
encyklopédia zvierat. Prevedenie
tejto encyklopédie prekoniva vo
vietkych smeroch doteraz
pouzivané pocitacové databazy. V
encyklopédii moézeme jednak vy-
hTadavaf ddaje o zvieratdach podrla
ich ndzvu, ale aj identifikoval zvie-
rata podla toho, ako vyzeraja.
Znie to sice neuveritelne, ale na
kompaktny disk sa zmesti celd
encyklopédia vritane obrizkov

Z tohto vSetkého vyplyva, Ze
kompaktné disky maji vo svete
pocitacov pred sebou velkd bu-
dicnost. Firma Commodore neza-
budla ani na majitefov poéitaca
Amiga 500. V ¢ase expedicie tohto
Cisla by uz mala byt v predaji
ktora
umoZn{ pouzivanie programov pre
CDTV na Amige 500. Vzhladom
na to, ze Amiga je prvy domaci
pocitac s CD-ROM, ocakdva sa, Ze
najvicsia Skdla programov pre CD
bude prave na Amigu.

Najviac si od tohto systému-

sTubuji softwarové firmy, ktoré
predivaji hry. CD sa neda
nijakym spdsobom skopirovat a

kto chee hru na CD mat, nezostiva
mu nic iné, iba si ju is{ kapit. Ko-
nefne sa urobf §krt cez rozpocel
tym. ktorf hry hromadne Kopiruju
a okradaji autorov o zisky.

CDTV stoji vo Velkej Britdnii
500 libier, Za pol roka si ho kipilo
vyse 6000 Tudi. Netreba zabidat
ani na majitelov Amigy, ktorych je
v Britanii 700 000, Pre nich bude
coskoro dostupnd jednotka CD-
ROM A620, ktord bude stat 300 li-
bier. Kompaktné disky tym ziskaju
obrovské rozdirenie,

- yves -

TECHNICKE DATA CDTV

CDTYV ziklad je Amiga 500;
CPU atd. su rovnaké

CPU; MCBEOO0 (7,14 MH#)
Pamif: I MB. 512 kB ROM
Zisuvky: Videozisuvka pre

Genlock

SCSI karta

Analogovy RGB
Digitalny RGB
(DB23-ziasuvka)
Koampozitny (NTSC
alebo PAL)
RE-moduldtor (F-zdsuvka)

Videovystup:

CDH-ROM
mechanika:
Natitavanie ddi:

Sony/Philips typ CD-ROM
153 kB/s (mod 1)

171 kB/s (tmod 2)

I MB/s (bhurst)
Priemerny &as

pristupu: 0.55
Povely: CD-ROM, CD-Audio, CD+G
Norini 150 9660

Kapacita: 5530 MB

DCD-audio
Odstup signdl/Sum:
Klirrlfaktor:
Freky. rozsah:

8 x oversampling
102 dBB

0,02 5 pri | kHz

6 kHz az 44 kHz

IR-dialkoveé ovlddanie
klivesnica, my#

MIDIT in/out
RAM-karta (do 64 kB)

stereoslichadla

Pripojly:

Kickstart 1.3 v ROM
150 Ba60

Operaény systém:

Volby: infra - klavesnica
frackball - dial. ovlddanie

Amiga periférie
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Zaber na skutocny delovy éln.
bR e e T e T A

Je vecer, 21 hodin a 30 minut.
Z malej rybdrskej chatrée vy-

chdadzaju Styria uniformovani
muZzi. Aj bystré ucho by ledva ro-
niekolko tichych
isecnych rozkazov. V zapitisa
v§etci rozbehni na pristavné
mo&lo a nasadnid do lode. Na jej
kratkom stoziari sa vini zdstava
Spojenych §tatov. Muz, ktory
pred chvilou rozkazoval, zaujal
miesto pri kormidle. Rychlymi
nacvi¢enymi pohybmi vystiera
ruku smerom k palubnym pristro-
jom a zapina privod elektriny,
motory a radar. Ostatni muZi
pripravuji zbrane na strelbu.
Nad lodou sa pomaly rozsvecuje
silny reflektor. Vzapiti sa roz-
svecuju dalSie dva. Kazdy z nich
je priamo pripojeny na kanon,
alebo grandtomet. Vzapiti kapi-
tan pridava plyn. Lodna vrtula sa
roztica na vysoké otdcky a prova
lode sa mierne nadvihne, Lod za-
c¢ina naberaf rychlos(, Asi o mi-
ntitu kapitin prudko zatoci
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zumelo

kormidlo a oto¢i lod do istia
rieky. Na brehoch je zatial klud,
ale je to iba ticho pred burkou,
Rieka, na ktorej sa plavi americ-
kd delovd lod, nesie ndizov VAM
CO DONG a nachidza sa vo Viet-
name...

GUNBOAT rozhodne patri
medzi tie hry, ktoré si zasluzia
nasu pozornost. V prvom rade
je to originalita hry, ktora musi
zaujaf. V poslednych rokoch
bolo vytvorenych velké
mnozstvo roznych simulatorov
bojovych lietadiel, tankov, po-
noriek, vrtulnikov, prete-
karskych automobilov, koz-
mickych lodi, cestnych moto-
cykloy atd'. AvSak, nespominam
si, Ze by som sa niekedy stretol
s delovym rie¢nym ¢lnom.

Skutoény delovy &ln, podla
ktorého vznikla hra GUNBOAT,
je 31 stop dlhy a 11 stop Siroky.
Dosahuje rychlos( na drovni pre-
tekdrskych ¢lnov. Okrem toho sa
vyznacuje vynikajicou manévro-
vatelnostou. DokdZe urobif obrat
0 180 stupiioy v plnej rychlosti,
alebo tiez zastavif z plnej
rychlosti na dudseku, ktory je
men§i ako dizka samotnej lode.
Delovy ¢ln m6Ze viest palbu az
zo Styroch réznych smerov a ma
velké skladové priestory pre mu-
niciu. Je vybaveny radarom typu
Raytheon 1900, ktory dokize
signalizoyat malé plavidld, ¢o je
uzitocné najmi v noci. Radar si-

ct Enter-Outfit

Menu pre vyber zhrani

Fe-Map F+4

ulah¢uje navigdciu,
pretoze zobrazuje profil brehov,

V prednej Casti lode je velmi
acinna zbran - dvojkanén velké-
ho kalibru. Dokaze prerazit dno
lode alebo rozseknif fepria-
telského vojaka na dve casti. Ma-
ximdlna intenzita palby je 600
striel za minttu a efektivny do-
strel je 1996 yardov.

V zadnej Casti je automaticky
vrhac¢ grandatoy. Efektivny dostrel
je 1875 yardov. Grandty po
vybuchu ni¢ia ciele v okruhu 10
yardov. Pouzivajui sa proti pecho-
te, malym lodiam a ostatnym
nekrytym ciefom. Existuje vo
verzidchM 129 a M 224, Verzia
M 129 pouziva grandty kalibru 40
mm, av8ak modernejsi typ M224

casne

je na grandty kalibru 60 mm, v

ktorych je vysoko vybusnd trha-
vina.

Okrem uvedenych zbrani je
mozné vyzbroji{ lod aj inymi
typmi strelnych zbrani, ale tie sa

Raid suspend

Zaciatok prvej misie je na mor-
skom pobreZi,



Na mape vidime okrem polohy
¢lna aj polohu ciela.

S e T A
spravidla menej u¢inné a maju
mensi kaliber.

Pri hre treba postupovaf tak,
aby sme do bodky splnili to, co
sa v danej misii ma vykonat, Mu-
sime daval velky pozor, aby sme
sa vratili spdfl na zakladiu zivi.
Napriek tomu, ze je nd$ ¢ln vyni-
kajuco vyzbrojeny, nedokiaze zni-
Cit aplne vSetky ciele, s ktorymi
sa pocas plavby moze stretnaf,
napriklad tanky, niektoré vicsie
budovy atd. Ked priplavame na
miesto, v ktorom je prilis velka
koncentricia nepriatela, zvySime
rychlosf na maximum a snazime
sa tymto miestom co najrychlej-
Sie a najbezpecnejsie prejst. Mu-
sime si ddavafl obrovsky pozor na
to, do ¢oho strieflame. Na bre-
hoch rieky sa mozu vyskytovat
nielen nepriatelia, ale aj civilné
osoby a spojenecké vojskd. Ak sa
ndm podari dspesne splnif misiu,
cakd nds vyznamenanie, alebo
povySenie, av§ak ked postriela-
me vlastnych vojakov, budeme
nemilosrdne degradovani.

Pohlud na most cez rieku Vam
Co Dong.

Jednou z najvicsich prednosti
hry GUNBOAT je spésob, akym
je mozné lod ovlddaf a ako sa dé
bojovafl. Autori si dali mimoriad-
ne zdalezat na tom, aby mal hrac
moznost "robif hociktorého

¢lena posadky" a tym sa hlboko
vzi{ do boja. Ked je hrac pri
kormidle, nemoze striefal a ked
je pri kandne ¢i granatomelte,
nemoze navigovaf lod. Tento fakt
programitori z firmy ACCOLA-
vyrieSili veImi elegantne.

DE

£

L.CUR MRITRE

HTT \

klivesom. Naviac st k dispozicii
klavesy, ktorymi sa dd nastavif
¢asova kompresia réznej velkos-
ti.

GUNBOAT je vynikajuci si-
mulitor, v ktorom sa podarilo
dosiahnuf vel'mi verné napodobe-
nie realnej skutocnosti. Hracov,
ktori obfubujd simulatory, bude
tato hra bavit celé tyzdne.

- yves -

BOT  RGUN

'.\TEHI

Wbuch municte v znicenom gulometnom hniezde.

Tam, kde hra¢ prave nie je, poéi-
ta¢ vykondva ¢innosf automatic-
ky podla toho. aké davame
rozkazy, ¢im fakticky simuluje
existenciu dalSich ¢lenov posdd-
ky. Rozkazy mozu byl rozne,
podla toho, komu je rozkaz
urceny. Napriklad, ked sme pri
kormidle davame rozkazy strel-
com typu "zahajif palbu" a
"ukontif palbu”. Ked sme na
mieste niektorého zo strelcov,
mozeme velif "rychlejsie", "po-
malsie", "obritif do protisme-
ru", ‘"zatolif naPavo" atd.
Dal3im pozitivom je fakt, Ze hra¢
moze vynechavaf tie ¢asti plavby,
v ktorych sa doslova ni¢ nedeje.
Ndvrat na zdkladnu po ukonceni
misie sa dd realizovaf jednym

AMIGA

ATARI ST

COMMODORE 64
‘SPECTRUM

CRAFIKA JHRATEN); T
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aprick tomu, Ze poc¢ita¢ Commodore AMIGA vznikol uz v

roku 1985, stale sa vynikajuco prediva. A nielen to. Vznika-
ju nové vylepSené verzie tohto pocitaca, vzniki obrovské
mnozstve novych hier, vePmi kvalitné systémové programy a v ne-
poslednom rade aj nové casopisy, ktoré sa uchddzaji o priazen
milionov majitefov tohto domaceho pocitaca.

ROK 1991 JE

11 JAAMIIG

Rok 1991 bol pre Amigu mi-
moriadne dolezity. Dokumentuju
to nasledujuce fakty:

I. AMIGA 500+ (oktéber
1991) - Firma Commodore vyvi-
nula novi verziu Amigy. Tento
pocita¢ ma zabudovanu IMB
RAM, novi verziu Workbench 2
atzv, Enhanced Chip Set (ECS),
ktory umoziuje zobrazil kva-
litnej§iu grafiku.

2. CD AMIGA (april 1991) -
zariadenie CDTYV je v podstate
CD Amiga. Majitelia Amigy oca-
kdvaja CD drive, ktory umozn{
nacitat data z CD ROM tak, ako
to dokdze CDTV. Mal by pris{ do
predaja v prvej polovici roku
1992.

3. TRUE COLOUR (december
1991) - softwarovy a hardwarovy
balik, ktory umoziuje §iroké
vyuzitie grafickych moZnosti
Amigy na profesiondlnej trovni.

4. DELUXE PAINT 1V
(september 1991) - je to bez-
konkuren¢ne najdokonalejsi gra-
ficky program pre Amigu, ktory
je schopny pracovaf aj v rezime
HAM, v ktorom sa dd zobrazi( aZ
4096 farieb,

5. 'CARTOON CELASSIE
PACK (jal 1991) - balenie
Amigy, ktoré po prvy raz obsahu-
je okrem Amigy 500 aj pamiif pre
roz8irenie RAM na IMB. Okrem
toho sa v tomto baleni nachiadza-
ju: graficky program Deluxe
Paint 111 a hry LEMMINGS,
BART SIMPSON a CAPTAIN
PLANET. To je veru kombindcia!
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Rok 1991 priniesol aj vznik
dvoch novych ¢asopisov, ktoré si
zamerané vyhradne na Amigu.
Prvy z nich sa vold AMIGA
SHOPPER. Nedaji sa v fiom
nijst recenzie novych hier. Jeho
zameranie smeruje skér k tym,
ktorf maji zdujem o profesiondl-
ne vyuZzitie Amigy. Informuje ¢i-
tatefov o novych uzivatelskych
programoch, o novych peri-
férnych zariadeniach a ich distri-
biatoroch a odpovedd na otdzky
Citatelov, ktoré sd technického
razu. Amiga Shopper stojf iba 99
penci a je Ciernobiely s farebnou
obdlkou. Druhy novy tasopis sa
vola AMIGA POWER a zameria-
va sa najmé na hry, Prinasa aktu-
dlne recenzie novych hier a tipy
na pomoc hricom. Jeho sucastou

je disketa, ktord obsahuje dema

novych hier, alebo aj starSie
kompletné hry. Preddva sa v cene
2.95 libier.

NajpreddvanejSim ¢asopisom
pre Amigu je vo Velkej Britanii
nadalej AMIGA FORMAT. Vy-
chiadza v mesatnom niklade
115000 kusov.

Amiga md v sucasnosti iba
dvoch viaznych konkurentov: hra-
cie konzoly a IBM PC. Konzoly
st obTibené najmi v Japonsku,
ale postupne dobyjajui aj trhy Z4-
padnej Eurdopy. Sd to najmi
konzoly znatky SEGA a
NINTENDO. Vznikd pre ne
mnozstvo hier, ktoré uZ na
Amige existuji, napriklad
Lemmings, Populous, atd. U po-
CitaCov IBM PC je situdcia tro-
chu ind. IBM PC st
najroz8irenejSie komeréné pocita-
Ce, ktorych sa predalo mnoho mi-

li6nov na celom svete. Vzhladom
na to, Ze sa ich vyrobou zaobera
velké mnozstvo firiem, najmi
azijskych, ceny tychto pocitatov
zacali byt pristupné aj beznym
fTudom. So vznikom grafickej
karty VGA zacalo byt PC zauji-

OKOM

vl

maveé aj z hfadiska hier. Na PC
existuje nepreberné mnoZstvo
uzivatelskych programov, herne
sa Amige tieZ vyrovnalo a v sa-
tasnosti sa vyborne predédva aj
do domicnosti,

Uvedené informicie v8ak nié
nemenia na tom, Ze najroziire-
nejSim domdacim poditatom na
Zipade zostdva Amiga. Ludia,
ktorf maji do ¢inenia s Amigou,
rozhodne nepodcenuji frontalny
utok pocitacov IBM PC do do-
macnosti., Vyvinul sa program
CrossDOS, ktory stoji 25 libier a
umoznuje nacitaf data z diskety,
ktoré boli zaznamenané na tex-
tovych editoroch, tabulkovych
procesoroch a databazovych pro-
gramoch na IBM PC.

Hracich konzol sa distribitori
Amigy tolko neobdvaji, pretoZe
aj ked sa vela Amigistov vic§i-
nou zabdva s hrami, predsa len je
pre  nich Amiga Siroko
vyuzitelnym pocitacom, zatial ¢o
konzoly si a aj zostand hracimi
automatmi,.

Co taka Amigu v budiicnosti?
Faktom je Ze Amiga je po-
slednym domdcim poditacom.
Trojica 8-bitovych pocitatoy (ZX
Spectrum, Amstrad CPC,
Commodore 64) st uz mordlne aj
technologicky zastaralé. Podobne

je na tom aj Atari ST. Na tento

potitac sice eSte vznikd
mnozstvo hier, ale poéita¢ ako
taky sa uZ nepreddva a tym
pddom nepriblidaji dals$i majite-
lia tohto pocitaca. Jediny poéitag,
ktory m6Zze Amigu vo sfére do-
mdcich poé&itacov ohrozif, je IBM
PE..

- yves -



POGITAGE ATARI

V ROKU 192921

NajvyznamnejSou udalos-
fou roka 1991 pre firmu
Atari bola piata vystava tejto
firmy v Diisseldorfe, ktord je
uZ tradi¢ne najvicSou svojho
druhu na svete.

Hlavnou novinkou
vystavy bol pocita¢ Atari
Mega STE, ale na§lo sa tam
aj mnoZstvo dalsSich zauji-
mavych pocitacoyv, ako na-
priklad novy Atari STbhook a
dva nové pocitate kompati-
bilné s IBM PC.

Atari Mega STE je nasle-
dovnikom pocitaca Mega ST,
ale vstavany je do skrine mo-
delu TT. Po prvy raz sa teda
u modelu ST nachddza v
skrinke aj pevny disk. V
tomto pocitati je pouZity
mikroprocesor 68000 s pre-
pinatefnym taktom 8 alebo
16 MHz. Pripravend je aj pi-
tica pre koprocesor 68881 -
16. Operatnd pami{ ma
kapacitu 2MB, vyrovndvaciu
pamif 64 kB a harddisk s ka-
pacitou 48 MB a ¢asom
pristupu 28 ms. Zobrazenie
je moZné prepinal na niekol-
ko rozliseni v 4096 farbdch.
Tradicne je tento pocitat vy-
baveny aj rozhranim MIDI
pre prepojenie na elektronic-
ké hudobné ndstroje. Zvu-
kovy vystup pocitaca je
dvojkandlovy. Disketovd
jednotka 3.5" je pre diskety s
kapacitou 720 kB. Cena
tohto pocitata by mala byf
okolo 3000 mariek.

Najmen§fm prenosnym
pocitacom ST je novy STho-
ok. Ndzov tohto politaca je
odvodeny od slova SixTeen,
ktoré vyjadruje, Ze ide 0 16-
bitovy poéita¢, a od slova
notebook, ktorym sa oznacu-
ju prenosné pocitace velkosti
formdatu A4 a s vihou do

2 kg. STbook je tiez osadeny
mikroprocesorom 68000, ale
v prevedeni CMOS, pretoZe
tento md niz§iu spotrebu
energie. Frekvencia proceso-
ra je 8M Hz, operacna pamiif
I MB moze byl rozSirena az
na 4 MB, harddisk ma
20 MB, zobrazovac LCD ma
rozliSenie 640x400 bodov.
STbook nemd zabudovanu
disketovi jednotku, ale je
mozné pripojit externd.
Tento pocitac¢ je vybaveny
novym ovlddanim VECTOR-
PAD, ktory nahridza mys.
Standartné porty sa: para-
lelny, sériové. dva MIDI a
systémovd zbernica. Batéria
vydrZzi prevadzku 4 az 5
hodin. Cena sa bude pohybo-
vaf okolo 3000 mariek.

Firma Atari vyrdba aj
stolné poc&itace kompatibilné
s IBM PC. Tieto pocitace
tvoria asi tretinu obratu
firmy. Novymi typmi radu
PC ABC (Atari Business
Computer)  su modely
80386 DX 11 s procesorom
80386 DX/40 (frekvencia je
16 alebo 40 MHz) a ABC
50386 SX II s procesorom
80386 SX/20 (frekvencia je
& alebo 20 MHz). Oba mo-
dely su doddvané spolu s
MS-DOS 5.0 a MS-
WINDOWS 3.0.

Uréitym oZzivenim je
oblasf 8-bitovych pocitacoy,
ktoré uz na Zapade takmer
upadli do zabudnutia. Velky
vplyv ma v tomto smere isti
politicka udalost, Je fiou
zjednotenie Nemecka. Vo
vychodnych spolkovych kra-

jindch sa 8-bitové pocitate-

(podobne ako u nds) eSte
stdle hojne pouZivaji. Firma
Atari tieto pocitace uZ nevy-
rdiba ani nepodporuje. Prave

tak sa nevyrdabaji ani vel'mi
Zziadané disketové jednotky
XF 551 a 1050. AvSak aj
dnes sa zakladaji nové
kluby uZzivatelov osembi-
tovych pocitacov a malé
firmy vyrabajui nové perifié-
rie. Novi genericia diske-
tovych jednotiek pre Atari
XL/XE sa vola Floppy 2000.
Tieto jednotky su kompati-
biln¢ s jednotkami 1050, s
vylepSenim SPEEDY. Roz-
mery jednotky s 310x150
Xx45 mm a doddva sa s prepo-
jovacim kdblom, siefovym
zdrojom a systémovou dis-
ketou s Bibo-DOS za 429
mariek.

Najmensim poéftacom trie-
dy PC je Atari Portfolio,
Ktory je uz bezne dostupny
aj na nasom trhu. Firma
Atari doddva k Portfoliu iba
niekolko doplnkov: zisuvné
moduly rozSirovacich pamii-
ti, sériové a paralelné roz-
hranie, ¢itacku kariet a
siefovy zdroj. PretoZze sa
viak jednd o zaujimavy po-
¢itac, ktory nachiadza
uplatnenie v rozliénych
oblastiach Tudskej ¢innosti,
vyriba mnozstvo mensich fi-
riem rozne doplnky. Tieto
firmy ponikaji vonkajsie
programové moduly, ktoré
sa zasuvaju miesto pami-
fovych kariet vo vyhotoveni
RAM, alebo EPROM. Si
sice o volafo vicsie, ako
origindly firmy Atari, ale su
zasa ovela lacnejSie, Do-
plnok Trans-drive Portfolio
umozhuje ovladat priamo z
Portfolia disketové jednotky
stolného pocitaca, pripojené
cez jeho paralelny port. Pre
Portfolio sa vyrdaba aj
termickd tlaciaren s 24-mi
znakmi na riadok, mnozstvo
doplnkov pre meranie fyzi-
kdlnych veli¢in a aj MIDI-
PORT PF, ktory je portom
MIDI pre Portfolio.

Stacasnost firmy Atari je
teda v znameni profesio-
nalnych pocitacoy, ale vdaka
byvalej NDR boli vyvinuté
nové periférie aj pre doméice
g-bitoyé poditace Atari
XE,XL.

- yves -
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VELKA VIANOCNA
SUTAZ
Opiif je tu dalSie Cislo ¢asopisu a s nim aj d’alsie otdzky do nasej sifaze.
Pre istotu zopakujeme ceny, ktoré dostani vyhercovia po zlosovani:

1. cena: Pocitac AMIGA 500 +

2. cena: Pocitac COMMODORE Co64
3. cena: Pocita¢ DIDAKTIK M

4.- 5. cena: Joystick Professional PRO 9000
6.- 10. cena: Joystick Quick Shot Turbo II plus
11.- 20. cena: Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT
21.- 30. cena: Kniha Pocitac¢ové hry od Frantiska Fuku
31.- 40. cena: 1 origindlna hra z produkcie firmy ULTRASOFT
podrPa vlastného vyberu
41.- 50. cena: 1 odborna publikicia z produkcie firmy ULTRASOFT
podla vlastného vyberu

Sufaz bude prebichat po cely rok a je urtend predovietkym pre stdlych

' s'r CitateTov ndSho Casopisu. Preto bude v kazdom Eisle BITu uverejneny
okrem troch zaujimavych otiazok aj sufazny kupén. V &isle 12/92 bude potom
2 . zverejneny zlosovaci listok, na ktory vyznatite VaSe odpovede a nalepite
6 ¢ sufazné kupony. Do sifaze o 50 atraktivnych cien sa bude méef zaradit len
i len, kto ndm posle zlosovaci listok, na ktorom bude okrem spravnych
|

odpovedi na vietky otdazky nalepenych aj vietkych 12 kupénoy.

Siesta séria otdzok preveri vase znalosti v oblasti bojovych lietadiel.
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Na obriazku je lietadlo typu: Na obrdzku je lietadlo typu: Na obrizku je lietadlo typu:
a) MIG-31 Foxhound a) TU-134 a) JAK-40
b) [L-18 b) F-15C Eagle b) AN-12
¢) TU-104 ¢) TU-154 ¢) F-117A Nighthawk




'CODE MASTERS

Priaznivei DIZZY-ho dlho ¢akali
na okamih, kedy sa objavi daliie
pokractovanie tychto nesmierne
populirnych hier. Ta chvila uz ko-
ne¢ne prisla! Piata adventira DIZ-
ZY snazvom SPELLBOUND je uz
v predaji aj v obehu...

DIZZY 5 je podla méjho nazoru
na priblizne rovnakej urovni, ako
predchadzajice Styri casti. Md vyborni
grafiku, ako aj solidnu hratelnost,
DIZZY-ho tilohu v tomto dieli dopo-
drobna nepoznam, pretoze sa mi ju za-
tial nepodarile vyhrat, avsak mézem
CitateTom poradif, ake treba zacaf,

Nachddzame sa v miestnosti na
povrchu zeme, kde okolo seba nevi-
dime ni¢ zaujimavé, Pohneme sa
teda vpravo. Vezmeme zltu hviezdu
(MAGIC STAR). Kazdému je na
prvy pohlad jasné, zlté hviezdy je
treba zbieraf pri kazdej prilezi-
tosti. Prva zIta hviezda sa nachddza

vedla veternej Sachty, z ktorej fika
vietor. Intenzita vetra je tak velka,
ze ked sa DIZZY pokiisi skoéit do
jamy, ni¢ sa mu nestane a ani sa
nikam nedostane, pretoZe neklesne
ani do centimetrovej hibky. Vii¢¥ina
miestnosti sa vak nachddza v pod-
zemi a vchod do podzemia tvori
prave tato Sachta. Je jasné, Ze musi{-
me podniknif nie€¢o, o ndm umozni
vstup do podzemia. Vietor zo Sachty
zastavif nemoOzeme, ale keby sme
mali so sebou nejaky fazky predmet,
nafa viha by musela stipal a my by
sme sa mali dostal nizgsie... Po
takychto dvahidch prejdime o dve
miestnosti vlavo, Vicsinu tejto mi-
estnosti tvori obrovskd jama s
kolmymi stenami. ESte Stastie, Ze je
v nej trampolina. Ked sa na nej po-
riadne rozskdteme, vyskocime az na
vrchol. Trampolina sa déd prendSat.
Vezmeme ju a prenesieme od pravej
steny k lavej. Vysko€ime hore a uvi-
dime pil obrovskvch balvanov. Po
jednom ich poprendSame. Treba si
ich v8ak odkladaf na oblak, ktory sa
nachddza v miestnosti, v ktorej sme
zacinali. Na oblaku si kamene v
bezpeti. Ak by sme kamen nechtiac
pustili na zem, rozsype sa na prach.
Ak si vezmeme so sebou kamene,

mdbzeme skodif do Sachty a pozrief

si miestnosti v podzemi, Vo veternej
Sachte sa nachddza niekolko pos-
chodi. O tom, do akej hibky (a do

akého poschodia) sa dostivame,

rozhoduje pocet kamenoy, ktoré
mame pri sebe.
DIZZY 5 na mia posobi mimo-

riadne dobrym dojmom. Medzi
hrami, ktoré momentdlne vznikaju,
sa celkom iste nestrati. Podla
moéjho ndzoru nad nimi dokonca
vyrazne vynikd. Zaiste so mnou
budete sihlasit, ked poviem, Ze
DIZZY 5 je v sucasnosti najlepSia
hra pre 8-bitové poéitace.

O DIZZY S by sa toho dalo po-
pisat eSte velmi mnoho, ale v na-
jlepSom treba prestaf. Teraz je rad
na Vds, milf Eitatelia, aby ste zapli
svoje pocrtace a objavili celé ta-
jomstvo tejto nadhernej hry.

= Yyves -
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Svetelné perd nie st vo svete
domdcich pocitacov nijakou no-
vinkou. Vdaka ich jednoduchému
principu a nizkej vyrobnej cene
boli rozSirené uz pred desiatimi
rokmi,

Najprv si v stru¢nosti pripo-
menme, aky je zakladny princip
fungovania svetelného pera. Na
hrote pera je umiestnend polovo-
dicovd suciastka, ktora je citliva
na dopadajice svetlo (napriklad
fototranzistor), Preto je svetelné
pero schopné rozozndvat, ¢i bod
na obrazovke je svetly alebo
tmavy. Zaroven dokdze vyslaf do

potitaca informaciu, aby
konkrétny bod zmenil farbu.

Tymto spdésobom dosiahneme, 7e
$o svetelnym perom sa dd po
obrazovke kresli(. Na svetelnom
pere mozeme ndjst aj tlacitka, ale
tie s principom pera priamo nest-

TH[IJAN lIGHT

visia. Ich funkcia je podobnd,
ako u tlac¢itiek na my8i. SldaZzia na
ulahéenie ovlddania obsluzného
programu.

Napriek tomu, Ze svetelné
perd uz existuju celé desalroéie,
nedoslo doposial k ich masové-
mu roz3ireniu do takej miery, ako
umysi a joystickov. Je to preto,
lebo pouzitia
telnych pier si mnohonidsobne
mensie, Reklama anglickej firmy
Trojan argumentuje sloganom, Ze
je prirodzenejsie, ako
perom". Tento
slogan je v podstate pravdivy.
Netreba viak zabiddal na jednu
podstatni vec. Ked drZzime v
ruke skutocné pero, tak piSeme
na papier, ktory lezi na stole vo

moznosti sve-

"ni¢ nie
priame kreslenie

vodorovnej polohe. Predlaktie
ruky, v ktorej pero drzime (vicsi-
nou je to pravd ruka) si mé6zeme
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o stol oprief, ¢im ziskame velmi
dbleziti oporu. Zapistie je v ta-
kejto polohe takmer v jednej ro-
vine s predlaktim a samotné
pisanie ¢i kreslenie vykondvaji
najmi prsty, v ktorych driime
pero. Je jasné, Ze tato poloha je
dokonale pohodlnd a dava ruke
dobru stabilitu,

Kreslenie svetelnym perom je
oproti beznému pisaniu ¢i kresle-
niu odlisné. Tato odli§nosf spo-
sobuje fakt, Ze svetelnym perom
piseme po obrazovke monitora,
ktord je skoro kolma na rovinu
stola. Z toho vyplyva, Ze o opie-
rani predlaktia a zdpiistia nemoze
byf v tomto pripade ani reci. Je-
diné miesto, kde sa ruka moze
oprief, je na lakti. Ked'Ze zdpiis-
tie svoju oporu nemd, ruka je
viac roztrasend, ako keby tito
oporu mala. Nezanedbatelny je
tiez fakt, Ze ruka sa pri takomto
sposobe kreslenia Coskoro unavi
a za¢ne tfpnuf. Z toho vyplyva,
ze kreslenie na profesiondlnej
arovni sa takymto spdsobom
robif nedd.

Firma Trojan si tito sku-
to¢nost evidentne uvedomuje,
pretoze svetelné pero odporica
najmi defom, ktoré préicu so sve-
telnym perom lahko pochopia.
Zakladné balenie
Amiga obsahuje svetelné pero a
kresliaci program Kwik Draw,
Toto balenie stoji 39.99 libier.
Existuji aj balenia pre ostatné
domice pocéitate (C64, ZX
Spectrum, atd.), ale tie maja pri-
baleny iny obsluZny program.

pre pocitac

- yves -



Netradicou hru LOP EARS vy-
dala koncom 1991 anglicka
softwarovia firma PLAYERS. Jej
autorom je Paul GRIFFITHS. PLA

firma, aviak

roka

YERS ¢ velmi zndama
bohuzial nie t§ym, ze by [:l'n.|||:F-.1\'..i

la kvalitné hry. Spomedzi mnoz
ktoré vydali, mozeme za

iba JOE BLADE |

dobré oznacif

a4 3. Ostatnéhry

eito firmy hlbo

ko zaostidvaji za priemerom.

Na titulnom obriazku mézeme vi
dief zdber, ako dvaja obrovski psi
nahdanaju zajaca, LOP EARS by sa
dalo prelozit ako "obhryzené usi',
aysak zajacovi ide v tejto hre nielen

o usiskia, ale doslova o holy Zivot

Na prvy pohlad by sa mohlo zdat,

ze 1de o akenua hru, ale nie je to

LOP EARS je typickd
adventure, aj ked obsahuje niektoré

pravda

prvky, ktoré sa priznacné pre hry
lde teda o rovnaky typ hry
ako je napriklad DIZZY.

LOP EARS mad na prvy pohlad

celkom obstojni farebni grafiku,

aviak jej kvalita nie je zdaleka taka,
ako u hier DIZZY
mensdi, ako DIZZY, ale pohybuje sa

stastie, ze

./J.!I.I\_ € S1CK
pomalsie. Este vyzerd ako
ozajstny biely zajac. inak by som si
podla jeho pohybu myslel, Ze j
Nie je to vSak iba
pomaly

e jeto
zajac, kto
Pohyb

tejto hre tiez velmi pripo-

slimak
si v tejto hre vlecie
|\-\||\. v
mina spomaleny tilm. Skrdtka, ani
macia zvieral je v tejto hre nevyvho

vujico pomald. LOP EARS md do

Konca aj urcité skryté vady, Ktoré z

cov nevidno., Autor hry akosi
pozabudol, ze pri behu do |\c|-|.‘|_"_

al zaj
sa jeho labky budua

alebo z kopca by m acov beh

vyzerafl tak. Zze
dotvkatl zemske povrchu, Sk

chodi

tocnost je vsak taka, ze zajac
po akychsi fiktivnych schodocl

ktoré nemaji nic¢ spoloéné s po
schody su

vrehom Zeme lieto

dentické s obrazovkovvmi atribit

mi. Zardazajice je aj to, akym spo
sobom s autor rozhodol riesit
OV .'|.|.I-||\' lll\ |'|| ‘..'|||||||_J|~',|

\II\‘Ilf'II pa rovineg a4 1ny Zasda nd

chadzu do |\_i\!\1_':_|_, Neviem pachaonit,
aky to md mat vyznam, ked sa a
tak jednd o ten isty smer pohybu
uvedeny

‘\'l_‘."wl.’.FI! 8i, LG '~|\||\|'|||

ovlddania hru iba komplikuje a
znizuje hratelnos(
Na drohe)

uznat, Ze hra md solidne vyriesend

strane vsak treba

ovliadanie. Je mozné, pouzit vietl

bezné druhy joystickov, alebo nade
finoval vlasiné ovlidacie klavesy
Ked stlacime klives "FIRE" ob-
javi sa pomocné menu, v ktorom naj
deme vietky potrebné prikazy (zo-~
bral predmety, preskamaf pred
mety). Pocas hry si treba uvedomo
i rahrat 1ha dva

val. 2

predmety a ze zaju
obmedzena., Aktua {
ca mozeme vidiet hornej ¢asti
brazovky, kde je zobrazenych nie
koTko mrkiev Cim je mrkiey

menej, tym je to pochopitelne so za
jacom horsie

Aj napriek urcitym chybam
ktorych

LOP EARSI

tuto hru pozitivne

si autor pri programovani
dopustil, hodnotim
Mawvel:

rzaunyjimavyeh

nos H MNossivo

predmetov. Hracovi zaiste poskyine

zabavu na mnoho dni

yVves

AMIGA
DIDAKTIK
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ASVENTURE

TRETIA CAST

UNDER MONKEY ISLAND
(POD OSTROVOM OPIC)

Ked sa ti podari vyhrabatsa z piesku a zahasi( horiace
nohavice, mazed si preéital vyvesku (PIECE OF PAPER)
zavesent na palme. Dozvies§ sa z nej, ze lTudoZriti chystajua
velké stretnutie, na Ktorom sa chei poradif, ako dalej po-
stupoval proti duchovi pirdata Le Chucka, Zober handn
(BANANA), ktory lezi na pliazi. Polom sa vydaj do
dzungle. Nadruhej pldZi, nachddzajicej sa na zdipadnej
strane ostrova, najdes odkaz ludoZzritov ur¢eny Le Chucko-
Vi (NOTE). M6Zes si ho precital a zobral, Ndjde§ tu tiez
pevinost (FORT) na vyvyienej skale nad laginou. V nej
zober povraz (ROPE) a d'alekohlad (SPYGLASS). Teraz sa
pober ku rybniku (POND). Tu tieZ ndjdes odkaz (NOTE),
tentokrat od Le Chucka, uréeny fudozritom, Ked sa dosta-
toéne pokochdd pohladom na obesenca (HANGING
CORPSE), pober sa ku rozdvojeniu rieky (RIVER FORK).
Tu pre zmenu niajdes odkaz TudoZritoy pre Hermana,
zatazeny kamenom (NOTEWORTHY ROCK). Vybehni po
schodoch vysekanych do skaly (FOOTHOLDS) vysiie. Tu
ndjdes stvrty odkaz (NOTE) a zdroven dosku podloZent
obrovskym kamefiom. Nedds sa oklamatl tym. Ze vyzerd
ako primitivna plastika (PRIMITIVE ART), ale ihned po-
chopi§, Ze ide o katapult. Nastay tla¢enim Katapult tak, aby
jeho dlhdic rameno smerovalo ku schodom, Ktorymi si pri-
Siel a po dalsich schodoch (FOOTHOLDS) vyjdi na vrchol
kopca. Tu potlac skalu (ROCK). ktord lezi na okraji. T4
spadne na katapult a vymriti 2z neho kamen. Ak si mieril
srdvne, tralis presne do bandnovnika na pobrezi, Eo mé7ed
skontrolovar pohladom cer dalekohlad, Ked sa presvedéis,
ze zasah bol naozaj presny, vril sa na pobreZie a pozbicraj
zhodené bandny (BANANAS),

Ked si takto doplni§ zdasobu bandanov, vral sa do
pevnosti na skalnom ttese a potlad stary hrdzavy kandn,
ktory tu stoji. Ten sa prevrdti, vykotila sa z neho guTa
(CANNON BALL) a vysype sa pu§ny prach (GUNPOW-
DER). Nedbajna nadiivky stroskotanca Hermana a obidva
predmety si zober. Vrdl sa teraz k rozdvojeniu rieky a
nasyp pusny prach (HAND FULL OF GUNPOWDER) na
vreh hradze (DAM), Pouzi dalekohlad na zapdlenie papie-
ra s kamenom a poloz ho na pusny prach. Nastane vybuch,
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THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

(dokoncenie)

v

hrddza sa zriti a prdzdne koryto rieky sa naplni vodou.
Kym dobehne§ k predtym vyschnutému jazeru, zist(§, Ze sa
medzitym uz tplne naplnilo vodou. Kmei stromu napina-

juci Epagdt s obesencom sa zdvihol na vodnej hladine a

obesenec spadol dole. Prezri obesenca (UNHEALTHY LO-
OKING MAN) a zober mu povraz (ROPE), ktory u neho
nijde§. Teraz pohladaj skalnd prasklinu (CRACK), ktord
sa nachddza v dzungli nedaleko plaze, kde si pristdl. Uviaz
povraz o silni vetvo (STRONG BRANCH) a spusti sa na
pevny kmein stromu (STURDY STUMP). UviaZ o kmei
druhy povraz, spusti sa aZ na spodok praskliny a zober pdr
vesiel (OARS), ktoré wu leZia. Akondhle ich mdg, vraf sa na
pldZz a pouzi vesld s ¢lnom (ROWBOAT), ktory tu leif,
Oboplivaj cely ostrov a pristan aZ na jeho severnej strane.
Prilis sa nezdrzuj ¢itanim d'alSej spriavy, ale rad8ej zamier
do vnitrozemia a najdi osadu domorodeov (VILAGE). V
ne) sa pober nalavo, kde pri ozrutnej soche hlavy ndjdes
misku s ovocim (BOWL OF FRUIT). Zober z misky baniny
(BANANAS) a ked'ze tu uz nie je ni¢ zaujimavé, pober sa
pre¢. Daleko sa viak nedostanes, pretoZe pri vehode na
teba Cakaju traja kanibalovia. Ludoezriti sa nenechaji okla-
mal ani tym, Ze im povie§, Ze za nimi stoji trojhlavd opica,
a nemilosrdne (a ako zlodeja bandnov zavrd do vizenia.
Akonihle fa opustia, zodvihni zo zeme lebku (SKULL) a
otvor tajné padacie dvere, ktoré st pod fu ukryté. Vojdi do
tmavého otvoru (HOLE) a podzemnou chodbou sa dostanes
von. Ak sa chees zabavit na reakeii vyjavenych TudoZritoy,
vral sa do dediny a zopdrkrat zopakuj cely postup s tajnym
vychodom. V opacnom pripade radSej chod do pralesa ne-
daleko pobrezia, kde si pristdl a ndjdi tu opicu (MON-
KEY). Daj vyhladovenej opici vietkych pif bandnov, ktoré
mds prisebe a chod na Cistinku (CLEARING) na vychod-
nej strane ostrova. Oddand opica fa bude posluine celd
cestu nasledoval, Podidi k totemu (TOTEMPOLE) vlavo a
potiahni ho za nos (NOSE). Opica to zopakuje po tebe
a tym sa ti otvori priechod v kolovom plote okolo
obrovskej opicej hlavy. Vojdi do vniitra ohrady a spomedzi
idolov rozmiestnenych okolo si vyber ten najmensi
(WIMPY LITTLE IDOL). Vrif sa do osady domorodcov a
ked fa Tudozriti chytia, daj jednému z nich idol. Domorod-
ci sa potesia a nechaji ta na pokoji. Vyuzi teda situdciu,
vojdi do chatrée, kde fa predtym viiznili a zober odtial obe-
rat baninov (BANANA PICKER). Pri vychode z osady
stretnes stroskotanca Hermana Toothrota, Daj mu oberat
bandnov a on ti zasa podaruje kI'i¢ od opicej hlavy (MON-
KEY HEAD KEY). Pober sa teraz k opiéej hlave a vloz




kli¢ do opi¢ieho ucha (GIGANTIC MONKEY EAR). Tym
sa otvoria tajné dvere v opiéich dstach a cez ne sa dostanes
do ustia jaskyne (CAVE). V hrézostra§nom podzemi sa
viak absolitne ned4 orientoval, Vraf sa teda radsej spirf do
osady domorodcov. Ludozritom vysvetli, ze hladas ducha
pirdtskeho kapitdna Le Chucka a daj im navigdtorski pri-
rucku, ktora si ziskal od Stana. Ked sa kanibalovia dozve-
dia, Ze hTad4s Le Chucka, na ktorého majui aj oni zlost,
stant sa priatelskejSimi. Po kratkej porade ti poZi¢aji hlavu
navigitora (HEAD OF NAVIGATOR) a magicky ndhrdelnik
z Tudskych oci (NECKLACE ON NAVIGATOR). Takto vy-
strojeny sa moze§ pobraf bez obdv do podzemia,

Len ¢o sa vriti§ ku gigantickej opicej hlave a dostaned
sa do podzemia, vyber von hlavu navigditora. Vizdy ked si
nie siisty, ktorym smerom mds$ ist, pozri sa, ktorym sme-
rom sa hlava otaa, Tento podivny kompas (a dovedic bez-
petne az k podzemnému jazierku, kde kotvi prizracna lod
(GHOST SHIP) kapitana Le Chucka. Akondhle sa pokisis
dostaf na palubu, duchovia ta odhalia a k smrti vydeseného
z lode vyZzenii. Skiis sa teda trochu pozhovdraf s hlavou na-
vigdtora a prehovorif ju, aby ti pozigala ndhrdelnik, ktory
md na krku, Hlava je ale zanovitd a nechce sa daf prehovo-
rit. Az ked jej pohrozig, Ze ju hodi$ do Zeravej ldvy, pre-
lfakne sa a ndhrdelnik ti dda. PouZi teda ndhrdelnik, ktorého
magickd moc (a urobf pre duchov neviditeInym a smelo
vojdi na palubu lode. Zidi do podpalubia (HATCH) a cez
kajutu muzstva a pasiz (PASSAGE) prejdi do zdasobdrne.
Tu duchovi sliepky (GHOST CHICKEN) zober pero
(GHOST FEATHER) a vraf sa do kajuty, kde spi jeden
opity ¢len posddky (SLEEPING GHOST CREW). V ruke
zviera fTafu grogu a ned4 si ju vziaf. Vy&kaj, kym vystréi
spod prikryvky nohy a postekli ho dva razy slepacim
perom. Zober flTasu grogu (JUG O'GROG), ktord mu vy-
padne z ruky a chod do kapitinovej kajuty. Na stene tu vis{
kIag, no len ¢o sa k nemu priblizi§, Le Chuck spozoruje, Ze
sa nieto deje a prindti ta ustipif dozadu. Teraz ti pride
vhod kompas od Stana! PouZzi ho s kli¢om a silny magnet,
ktory je v iom zabudovany, pritiahne kli¢ (KEY) az do
tvojich rik. Vra(l sa do podpalubia, otvor zamknuty priklop
(HATCH) a zidi do druhého podpalubia. Cestu dalej i
prehradi ozrutny potkan. Nestraf duchapritomnost a nalej
grog do misky (DISH), ktord lez{ na zemi. Potkan sa napi-
je ana mol opity padne k zemi. Podidi ku kadi s mastou
(COOKING GREASE) a naber si plnd hrf masti (GLOB OF
GREASE). Vrif sa na palubu a pouZi mast na namastenie
vizgajucich dveri (SQUEAKI DOOR). Teraz ich uz mézes
bez obdv otvorif a vojst dnu. Zober zo steny ndradie
(GHOST TOOLS) a zidi do prvého podpalubia. Tu pomo-
cou ndradia otvor Ziariucu debnu (GLOWING CRATE).
Preskimaj ju a ndjdes zdzracny korein (VOODOO ROOT),
Debna sliZila duchom ako ochrana pred jeho zdzracnou
silou, Hned ako mds korei vo vrecku, vrdf sa cez podzem-
né bludisko do osady domorodeov, Daj korei TudoZritom a
ti ti z neho na pockanie vyrobia magicki tekutinu vo fTagi
(MAGIC SELTZER BOTTLE). 8 fiou sa bez meskania
vydaj spit k lodi duchov. Ked viak pridef k podzemnému

jazeru, zistis, ze lod je uZ pre¢. N4jdes tu len jedného
Clena posdadky, ktoré¢ho tu omylom zabudli. Od neho sa do-
zvie§ strasnd spravu. Le Chuck odpldval na ostrov Melee,
aby sa lam zosobdsil s guvernérkou, Za chvilu sa tu obja-
via aj tvoji traja priatelia, tvediaci, Ze fa viade hladali a
spolu sa vydite spif na ostrov Melee, aby ste zachrdnili, ¢o
sa dd.

STVRTA CAST
GOOYBRUSH KICKS BUTT
(GOOYBRUSH - KOPACI TERC)

Hned ako sa dostanes na ostrov Melee, zamier bez
meskania ku kostolu, aby si nezmyselnd svadbu prekazil.
Le Chuck viak nie je hhipy. Predpokladal, Ze sa o to pokii-
$i§ a preto na vietky prichodové cesty k mestu postavil hliad-
ky. Hned na mdéle sa stretne$ s prvym duchom. Nestricaj
hlavu a ponikni mu zdzraény napoj ake dstnu vodu. Duch
sa rozpadne a cesta je volnd. Na hlavnej triede fa zastavi
druhy duch a spyta sa fa, ¢i mas na svadbu pozvdanku. Od-
povedz mu, ze ju mas vo [Tasi, ktord mas pri sebe, Ked sa
naivny duch chee presvedéif, nastrickaj mu z tekutiny pria-
mo do tvdre a mds pokoj aj od neho. Teraz uz nestricaj das
avojdi rovno do kostola. Tu je svadba uz v plnom pride.
LakZe je najvy§3i cas nieco urobil. aby si ju prekazil. Zakric
teda, aby svadbu zastavili. Ale ¢o sa to deje ?!1? Zo stropu
zrazu spadne rozvinuté lano a po iom sa do miestnosti
spusti guvernérka Marley. Kto je teda tid postava v bielom
riichu stojaca pred oltdrom vedFa Le Chucka 717 To je otdz-
ka, ktord trapi rovnako teba ako Zenicha. Ked sa richo
skizne na zem, vysvitne, Ze si to dve opice, ktoré si navza-
jom stojana ramendch. A ¢o je horfie, akousi nepochopi-
tefnou cestou sa dostala fTafa so zazradnou tekutinou do
rik jednej z nich. NeZ sa ty a Le Chuck stadite spamiitaf,
opica s fTafou je pre¢ a nahnevand guvernérka tie7. Teraz
fa uz asi ni¢ nezachrani od rozzireného Le Chucka.

Za chvilu vz lietad ako handra ponad ostrov a Le Chuck
ti s poteSenfm ustedruje dalsie a dalSie kopance a ddery.
Na chvilTu si odpocinies len viedy, ked sa ti podari spadnuf
do automatu na grog v pristave, Le Chuck (a v8ak za chvi-
[u vypdtra aj tu a uz sa zda, ze je s tebou koniec. 'V tom sa
objavi obchodnik s lodami Stan a ni¢ netusiac zaéne Le
Chuckovi pondkaf svoj tovar. Duch pirdtskeho kapitdna
viak nemd pochopenie pre jeho obchodné nadanie a za
chvilu uz aj Stan krazi nad ostrovom. Le Chuck (a vytrasie
z automatu a zafina novd séria dderov a kopancov. Vyzerd
to tak, ze sa rozhodol trieskal do teba dovtedy, kym nadob-
ro nevypustis duSu z tela. V poslednej chvili viak zhadis
na zemi flasu so zazracnou tekutinou (ROOT BEER),
Zober ju a postriekaj pirdtskeho kapitdna. Ten exploduje a
rozsype sa na prach. Takze sa ti nakoniec nad Le Chuckom
podarilo predsa len zvifazif a najsladiou odmenou je pre
teba samozrejme obdiv krdsnej guvernérky Marley.

- luis -
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RECENZIA

Pr'ngram ART STUDIO patri
medzi najlep§ie grafické edito-
ry, ktoré boli pre ZX SPECTRUM

vytvorené, aj napriek tomu, Ze ho
naprogramovali vr. 1985, Kedze uz

holnikov je rovnaké ako pri
predchadzajucich prikazoch pod-
menu. Pri volbe UHLY najpry na-
definujeme spolocny stred. Vol'ba
kazdého dalfieho bodu narysuje
tisecku medzi stredom a danym
bodom. V podmenu KRUHY naj-
prv nadefinujeme stred kruznice a
potom druhym bodom nastavime
polomer kruZnice. RASTR X a
RASTR Y vytvori na obrazovke
mriezky rozdielnych hust6t, ktoré
pomdhaji pri lokalizdcii tvarov.

Menu MALUI je urcené na kresle-

horného rohu obrédzka. Podrzanim
volby pri presivani obrdzka sa
vyrez postva po cely &as stlatenia,
Prikazom MENU v hornom ramiku
sa vriatime do hlavného menu.
Volba x2, x4, x8 zvidtsi vybrant
¢asf obrazovky, a to tak, 7e zobra-
zi lupu, ktord je kurzorom. Touto
lupou sa nastavime na miesto,
ktoré chceme zvacsif a stlatime
tlagidlo volby. Prikazy PIS, SMAZ
a ZMEN slizia na opravu
konkrétneho bodu, na ktorom je
nastaveny kurzor. PIS rozsvieti

HEENJAMES HUTCHBEY NN ENEEENEENENNENNER

existuje ¢esky preklad, ktory pripra-
vil Ing. Jan Panek, tento struény
nivod bude popisoval
prelozeni verziu,

Na zaciatku sa program opyta &i si
checete vytvorif képiu? Ak dno, je
to mozné na mikrodrajv, alebo na
kazetu, Dalej pokracuje vyber
ovlddania programu a to kldvesni-
cou, alebo joystickom, Ak si vybe-
riete kldvesnicu, mézZete si navolif
vlastné kldvesy na ovladanie edito-
ra. Potom sa objavi editacnd plo-
cha, na ktorej je umiestneny
kurzor, ktorym pohybujeme podla
zvoleného druhu ovlddania. Naj-
prv vyskidfame menu TVARY,
ktoré aktivujeme tak, Ze nai nasta-
vime kurzorovi Sipku a stlaéime
tlacidlo AKTIVACE, ktoré sme si
na zaciatku navolili, pripadne stla-
¢ime strefbu na joysticku, ak Sipku
ovlddame joystickom. Podmenu
BODY netreba vysvetloval, V dal-
$om podmenu CIARY nadefinuje-
body, ktoré sa ndm
automaticky spoja do &iary. V pri-
pade, Ze checeme Ciaru priebeZzne
zobrazovaf, zmenime podmenu
GUMOVE X na GUMOVE V. To
ist€ plati pre v8etky dtvary v tomto
menu. Podmenu POLYGON ndm
umoZziiuje vytvaral mnohouholni-
ky. Vytvaranie obdiZnikov a troju-

prave

me dva

18

nie roznych tvarov na obrazovke,
Podmenu BRK ndm pontika malo-
vanie §tetcom s réoznym profilom
podla pontikaného vyberu. Podme-
nu SPREJ umoZnuje malovaf spre-
jom. Hustota obrazu je zdavisla od
vybranej vzorky, ale aj od rychlos-
ti posuvu kurzora. Daliie podmenu
VZOR dovoluje vyber jedného zo
Sestndstich razitok (obrdzkov). Ak
chceme niektory vzor opravif,
alebo si vytvoril vlastny vzor
puZijeme podmenu OPRAV
VZOR. Posledné podmenu je NA-
OPAK. V principe pracuje tak, 7Ze
rozsvietené body zhasina a
zhasnuté rozsvecuje. Ide vlastne o
inverziu. Menu JINE a podmenu
UKAZ OBRAZ, SMAZ OBRAZ,
RASTR 1, RASTR 2, ZRUS
RASTR, ZMENA BAREV a
CISLO VERZE obsahuje velmi
lahko pochopitelné prikazy, ktoré
sa svojim obsahom a ¢innostou ne-
hodili do Ziadneho iného menu.

Menu ZVETSIT je vel'mi potrebné
pridprave jednotlivych bodov na
obrazovke. Pomocou Sipiek, ktoré
st zndzornené na koncoch Cierne-
ho riméeka sa postivame pri zvole-
nom zvicSeni na potrebny vyrez,
ktory chceme upravovaf. Pomocou
dvoch na sebe leziacich Stvorce-
kov dostaneme vyrez do Tavého

bod, SMAZ bod zhasne, ZMEN
rozsvieteny bod zhasne a zhasnuty
rozsvieti.

Menu PLN umoZziiuje vypliovat
uzavreti plochu bud ¢éiernou far-
bou, alebo niektorym z 32 predde-
finovanych vzorkov., Podmenu
PLN CERNOU vyplnf uzavreti
plochu ¢iernou farbou. Ak sa ndm
farba "vyliala" i mimo plochy, je
mozné sa vritif do predchddzaji-
ceho stavu pomocou menu ZPET,
alebo zastavif vyfarbovanie stlace-
nim klavesy BREAK. Podmenu
PLN VZORKEM poniikne predde-
finované vzory. Ak mame zapnuty
prepinat NAOPAK, zobrazia sa
nim inverzné vzory. Podmenu
VYBER VZOREK umozZiuje "vy-
praf" vietko to, ¢o sme poslednym
prikazom definovali. To znamen4,
ze zhasneme vsetky body, ktoré
ni¢ st vo vzorke nastavené. Na-
priklad, ked "vyperieme" na-
kresleni ¢iaru Sikmym Srafovanim
ziskame ¢iarkovanu Ciaru. Tento
postup moZno aj viackrdat opako-
val. Posledné podmenu EDITU]
VZORY umoZiuje nastavent vzor-
ku opravoval, pripadne si vytvori(
vlastni novi vzorku,

(Pokracovanie v budicom ¢isle)

- dodo -



1940. Hitlerove zhesilé
hordy pochoduji naprie¢ Eurdpou. Postup-

Pide sa rok

ne je obsadzované Rakiasko, Cechy a Mora-
va, Pol'sko. Ak sa rychlo nendjde niekto,
omu zastavif,

kto je schopny tite poh

hrozi, #¢ demokracia bude udupan: cizmami
naciondlneho socializmu.

nnohyeh laboratdrif americke)

FORT DIX pracuje isty mlady vedec. le tal

rabrany do -.'\-1'f'.‘| |‘I'iiLl'. LE 5P vy Zvojnove)

Fuardpy k nemu dolichajd len velmi matne

k vietko zasadne zment.

ive zamysier fukd cernzkou do

stola a snaZi sa sustredit na novadlohu, Ked

Len ¢oi1ch znovu

1 ---I.,-|\| silnd, pr

AV el L1Uril,
ho dontiti zazmurif oci

otvori, zbada pred sebou niekolko neznd

kdr ako si

rahadnye

h predmel

stucl spamiitaf # tehto Soku, je tu daldi. OdkiaTsi
e priestoru $a ozve mohutny hlas: "Pred st
rokmi nacisty vyhraly druhgsvetovi voinu

E&te viak moZzeme tito chybu napravit
nam v tom musi§ pomocel, § pomocou tyehte
wredmetoy 1o pre teba bude litkost."

Ked sa vedec preberie z zasu, zavold

ahy preskiamali predmety, Ku

v prisli tak tajuplngm spasobom. Pe

chyili zistia, Ze najd6lezitejsi pristroj je rake

pohdfany dosial neznamym

P vikom - lundriom. Kedie je k pristroju pri
pojeny | -||-:||-'||'_\- navod na
pouzivanie, nedd im veFa

prace naucil sa ho pouZivat,
Jistin, 2 |-1|'_|--.||'|':-'|".| o

vieného na chrhat

TR s
jeho viasinik pohy

hovial vo vzduchuy rovnako

pofahlivo a rychlo, ako po
mocou najmodernejsicho sti

haciecho lietadla, Ak kK tomuto
vybaveniu pridime este lase

rovi piftol a Spec

gatné hodinky, k

sticastoun darn od nez

1€ 10 uZ dostatocni vysiro) na

ROCKET

ICINEMAWARE|

RANGER

stiboj s nacistickou vojnovou wehnikou,

F'eda je uz rozho Vistro] od nezna-

nych bude pouzita na zastavenie Sedého fa

Sistického moru. A ko 1€ 1en vy voleny, ktory

sa ny tito nelahkd alohu podujme? No pred

sa mlady vedee, ktory tieto predmety objavil

ano o Rocket Ring

|

sdva s1 staci Rocket Ranger ako-tak na

s raketovym pohonom, Uz na

neho ¢akd prva dloha, 'V skoryeh rannych ho

dinach jed

1 fa nacistt pomocou vaducho-

Hnesu 4 W

Zeppelin shingtonu

najlepsicho amerického vi

ca Oue Barnstorla a jeho

deéry Jane, Rocket Rangern

Zeppelin dostihne nad At

tickym ocednom a rozplita sa

nelilostny suboj
Ranger je v znaénej '.'|l'\'_\.'

haode, Yzl

ucholod je toliz

naplnend vvsoko horlavym

ah do nej by
znamendl vybuch takmer

st smrf nielen pre naci

ale aj pre Ono Barnstor
jeho deéru, Strielal preto
moze len do vybudnych gru

ndtov, ktorvmi ho Nemci
Castuji. AZ ked sa k vaducholodi dostatong
priblizi, mGze presne micrenou ranou zustrelif

obsluhu dela v gondole. Porom u? nasleduje

tha trumidlny ndvrat do Washingtonu

Oslobodenie slavoeho vedea a jehodeéry

len velmi mald tast nel:
k

musi pi

je viak

hkej dlohy

i na Rockel Rangera ¢akd, Pomocou ri

eloveho | ohonu si emiesinoval po

celom obyvanom svete a zvidzal boj & dobre

vyzbhrojenymn

tatelom. Pre prenn

je nutné raketovy

pohon naplnif presnym mnoZstvo lund

ylacl sa pomylif len o jednu jednotku a let

kon&i padom na pevninu, alebo do mora. (Ta
buTku pre davky lundria prind§ame na strane

251, Pre lepfin informovi

nast o plinoch na

cistov a pohybe ich ve mit Rocket Ranger

niekolko 1 | 1¢ch  deentoy
usmernoval 2o spec 1tilneho ria

v Forl Buix. Od nic

h sa do-

zvie velmi délezitng spravu, NacistiuZ tie?

oviddaijn tajomstvo lundria, Podarile saim

vyrobif raketu, ktora \;1|'|-~.ll's-||i;||'- ava -.I_\'L 0

zi ruda, s kto-

zakladnou na Mesiact, kde

rej tento prvok ziskavaji. Jeden zo Sialenych

aholsky

nacistickyech |m|||.|'. arov vymyslel d
lunari
A\

nacisti tentao plin

plin Navrhol pomocou bémb

hombardoval vietky dosial slobodné 5

nie su pochybnosti, Ze

uskutoénia thned, len ¢o sa 1m podari zhro-

mazdif na Zemi dostatocné mnozstvo lundria

Y tom 1m treba sto) Co slo) init, Ta v§

nie je vohee jednoduché. ade treba

V prvom

POmMOocou spray od agentov lokalizovat

cistické tovdrne, v ktorych sa vyrdbaju

ko ienty nuthé na vyrobu rakety

tieto casti rak

y, kKtoré su slyr, treba ziskaf
u skompletoval raketu. Potom treba objavit
ntické

v Ktors

zikladne ukryté hiboko v pralese.

zasoby lund

let na Mesiac, treba

R nacisty 2l

rin. Aby vys )y af na

tohto pevkuo ziskat minimdlne 500 jednotick
Potom u? 2ostdva iba odlevielf na Mesiac a

emicif pacistickd zakladnu, Medzitym viak

]\'iu'|.l'i |C.|:|.!'|'| predije mniosLstvo nebcz-

pednyveh dobrodruzstiey vritane vedusinych

sbojovs povestnymi ME-109 1 piistn

tick s ochelmovanymi strizcami v tovirni na

vvrobu

« luis -
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6063: U7 velmi dlho sa zaobe-
rdm hrou, ktora nesie ndzov MIKIE,
Ide vlastne o hru, v ktorej maly ziak
vstane z lavice a zbiera bud spod
stola, alebo zo zeme srdieéka, pri-
com ho nahdna u€itel, upratovac,
profesor. A ¢o ma vlastne trapi? V
leveli ¢islo 3 sa okrem malych srdie-
¢ok objavi aj velké srdce na stole,
ktoré neviem zobral a preto mi brini
v postupe do dalfieho levelu. Pro-
sim pomdzte mi. Mdm poéitad
Commodore 64,

Jozet KOTESOVEC
BRATISLAVA

6064: Rad by som vedel, ¢i sa dé
v hre DEATH RIDE
KEMPSTON JOYSTICK a ako,

Juraj DANKO, SLOV. PLUPCA

uréif

6065: Jednou jsem si koupil
novou hru SATAN 2. Po nahriti se
vzdy na monitoru objevi tahle
slova: CODIGO DE ACCESO.
Tenhle program nejde spustit, jde
jenom za témi slovy psit &islice.
Jestli je to néjaky kod, nebo néjaké
vstupni heslo do hry, to nevim, Umi
nékdo tenhle program spustit?

Michal Koliba,
DOLNI BOJANOVICE
6066: Isem majitelem Didaktiku
M a simuldtoru NIGHT RAIDER.
Udélal jsem fadu pokusii, pielozil
jsem si také ndpisy na piistrojové
neustile od-
startovat a proto bych se rdd zeptal,
jak na to, Ve hie existuji i rezimy,
kdy se objevim ve vzduchu, ale ani
to mi
dokazu sestielit pouze nepidtelska
letadla. Z pribéhu téchto rezimi
Jjsem pochopil, Zze mdm torpédovat
bitevni lod Bismark, a proto bych i
rdd vedel, jak mdm vypustit torpé-
do, pripadné jak ho pied letadlem
naloZzit,

desce, ale nemohu

neni nic platné, protoze

Petr VRABEL,
HRADEC KRALOVE

20

VIETE NIEKTO HRAT MIKIE NA C 64?

AKO SA OVLADA NIGHT RAIDER?

6067: Nevim si rady se hrou
INDIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE. KdyZ se dostanu do
druhého levelu, najdu §tit a dojdu
na vrchol zamku, nevim, jak skoéit
do otevieného okna které tam je. Po
mnoha pokusech jsem neskoéil do
okna ani kolmo, ani §ikmo.

Roman FORT, OSTRAVA

6068: Vlastnim potitaé DIDAK-
TIK M a problémy mi robf hra
RAMBO 3. Neviem pouZil rukavi-
cu, ktori som naSiel a neviem ndjst
plukovnika Trautmana, i ked sa do-
mnievam, ze som uz vietko prediel.
Ocenil by som popis, kde sa nachi-
dza a akym spdsobom sa k nemu do-
stanem

M. PODLESNY, BRATISLAVA

6069: Mam Didaktik M a prob-
Iém s hrou FAIRLIGHT, Pozbieral
som nejaké predmety a pouzil potra-
viny, ale stdle neviem, ¢o je cielom
hry.

Mirio MIKES, MARTIN

6070: Potrebujem radu v hre PO-
PEYE. Kde sa dd ndjst poslednych
pif sfde? Predicl som lod, draka,
delo, bosorku a pozbieral vietky do-
stupné srdcia.

Mirio MIKES, MARTIN

6071: Ve hie NAVY MOVES |
midéld velké potize (feti level, ve
kterém se stale ubrdnit
dvéma obrovskym chobotnicim. |
kdyz do nich palim rakety, nebo se

nemohu

Jim snazim vyhnout, vZdy mi jedna

z nich rozdrti ponorku. Ve hre
NAVY MOVES 2 se nemohu dopdt-
rat toho, jaky dkol md namoinik,
ktery bojuje na cizf lodi. Pokazdé se
mi po vycerpdni viech Zivotl na
obrazovce objevi hldSeni, ze jsem
nesplnil svij tkol |

Jifi VLACH, PELHRIMOV

FAIRLIGHT SKRYTY RUSKOM TAJOMSTVA

1031: V hre FEUD mate pomo-
kiziel zni¢if carodejnika
ORICa. RuZica nim ukazuje, kde je
Oric. Na kazdé kizlo potrebujeme
dve zlozky. Tie hodime do hrnea.

cou

DOPPLEGANGER - rozdvojenie
zlozky: Fox Glove + Catsear - premeni
muza s palicou na ndsho dvojnika

FREEZE - zmrazenie
zlozky: Bind Weed + Bog Weed -
zmrazi Orica

INVISIBLE - neviditelnost'
zlozky: Choudrilla + Hemlock - sta-
neme sa neviditelnym

HEAL - vyliecenie
zlozky: Balm + Feverfew - doplni
niam energiu

FIREBALL - ohnivd gula
#lozky: Dragonteeth + Mousetail -
vyvolidme ohnivi gulu

LIGHTNING - blesk
zlozky: Cud Weed + Knap Weed -
vyvoldme blesk

TELEPORT - ielepori
zlozky: Dandylion + Burdock - sp6-
sobi presun

PROTECT - ochrana
zlozky: Riperwort + Ragwort - chra-
ni pred kizlami

ZOMBIE - zombie
zlozky: Devilsbit + Bones - premenf
muza § palicou na Zombieho

SWIFT - rychlost
zlozky: Speedwell + Madsage -
zrychli nas pohyb

REVERSE - zmena
zlozky: Thistle + Skulleap - zmeni
smer Oricovho pohybu

Jaroslav LUPECKA, KOSICE
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ROCKET RANGER

TABULKA PRE PRENOS DAVOK LUNARIA
DO RAKETOVEHO POHONU

A

|

7

i

r

§

k

0
Alzirsko 0
Anglicko 16
Ardbia 28
Atlantik 20
Brazilia 43
Egypt 21

Franciuzsko 14

Juhoslavia 2

Kanada <
Kena 31
Kolumbia 44
Kongo 25
Lybia 10
Nemecko 17
Nigéria 23
Peru 50
Perzia 30
Rusko 26
Str.Vychod 19
Suddn 24

Skandindvia 22
Spanielsko 13
Taliansko 15
USA 36
Venezuela 40
Vych.Afrika 29
Ziap.Afrika 18
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YV roku 1990 vytvorila Frma
GREMLIN niekolko vynikajiicich
hier. Patrf medzi ne aj Spickovd hra
SUPERCARS.

Na prvy pohlad by sa mohlo
zdaf, Ze ide o celkom oby&ajni hru
akych existuje tisice, Ved automobi-
lové preteky, ktoré sa zobrazuji
zhora, mdzu iba tazko niekoho
prekvapifl. Prekvapenie nastdva, az
viedy, ked sa zatneme hrat. Jazda
vietkyceh dul pbsobi neuveritelne re-
alistickym dojmom. A nielen jazda,
ale aj vietky situdcie, ktoré maézu
pretekdra na ceste stretnaf, napr. ha-
virie, zrazky s inymi vozmi,
smyky atd.

Samotné preteky vyzeraju tak, ze
sateh ziacastnia 4 autd. pricom ak
cheeme postipil do dalSieho levelu,

Fiusime skonéit do treticho miesta.

i+ Waagrl T

. 10
191 fpend

i & W 143 1
e 1B B LI D

s 2 fud 187

(M0 1Sma. SEOTR s WIMT  &Ria.

NusSi saperi stz preteku na pretek
lepsf a zdatnejst. Trate, na ktorych
sa preteky uskuto®nujui st navehnuté
velmi domyselne. Ndjdeme tu nie-
len bezny rovinny okruh, ale aj kva-
litny serpentinovy labyrint, ktory je
plny zdkrut, nadjazdoyv a podjazdov,

Aby bola zdbava s touto hrou
efte vileSia, naSou dlohou je nielen
pretekal, ale aj podnikal a robif
manazéra. Pred kazdym pretekom
moZno vstipit do gardZe a nakupo-
val, V pariZzi ndjdeme pomocné
brzdy, zadni raketu, pomécku na
rgchlejiie otdtanie, postranng
vystuzné stity, turbodichadlo, pred-
ni raketu, pridavné zariadenia na
zvySenie rychlosti, motor, karosériu,
pneumatiky a palivo. Na zatiatku
mame 5000 libier a automobil s ob-
sahom motora 1.6 litra, Neskor sa

| SALES DFFICE

daji kiipif aj vykonnejsie automobi-
ly. Ndkup nového auta sa po Case
stane nutnostou, pretoze vo vysiich
leveloch nafe auto nebude moct si-
perom konkuroval,

Vietky adaje, ktoré potas prete-
kov potrebujeme poznaf, vidime v
dolnej tasti obrazovky. Uplne vlavo
vidime stipec, ktorého velkost je
tmernd rychlosti nagho vozu, Hned
vedla si dve dvojice Cisiel. Prva
dvojica nim didva informdeiu, kolko
automobiloy momentilne preteka a
na akej sme pozicii. Druhd dvojica
uddva pocet kol, ktoré sme uz
ahsolvovali a celkovy pocet kol. Na
fave] strane vidime §tyri podobné
ukazovatele, Pomocou nich v
kazdom momente preteku vidiet v
akom stave je nase auto (stay moto-
ra, stav karpsérie, mnozstvo paliva,
opotrebenie pneumatik),

Mo#no konStatovaf, ze SU-
PERCARS ja napriek pomerne
jednoduchému ndpadu neobvykle
kvalitna hra, ktorda mi okrem vy-
nikajicej hratelnosti aj strategic-
ké prvky.
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. TURRICAN 2

(RAINBOW ARTS)

. SHADOW OF THE

BEAST 2
(PSYGNOSIS)

. ELVIRA

fACCQLADE)

. FIGHTER BOMBER

fACTIVISION)

. SECRET OF MONKEY

ISLAND
(LUCASFILM)

. MEGA-LO-MANIA

(ELECTRONIC ARTS)

POWERMONGER
(ELECTRONIC ARTS)

. LAST NINJA 3

(SYSTEM 3)

. R-TYPE 2

(ACTIVISION)

10.LEMMINGS

(PSYGNOSIS)
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FRED
(AVALON)

. MISJA

(AVALON)

. DRACONUS

{COGNITO)

. EIDOLON

(LUCASFILM)

. HENRY’S HOUSE

(MASTERTRONIC)

. KARATEKA

(BRODERBUND)

. MOUNTAIN BIKE RACE

(ZEPPELIN)

. NUCLEAR ADVENTURE

(ROPA SOFT)

. NEVERENDING STORY

(DATASOFT)

10.ACE OF ACES

(ACCOLADE)

R R AT i
SPECTRUM, DIDAKTIK

COMMODORE 64

1. DIZZY 4
(CODIEE MASTERS)

2. TETRIS 2
(ULTRASOFT)
.MYTH
(SYSTEM 3)
4. DIZZY 3
(CODE MASTERS)
5. R-TYPE
(ELECTRIC DREAMS)
6. DRAGON BREED
(ACTIVISION)

7. TURTLES
(MIRRORSOFT)

8. CESTA BOJOVNIKA
(ULTRASOFT)

9, CABAL
(OCEAN)

10.GOLDEN AXE
(VIRGIN)

[ 9%

9.

. RICK DANGEROUS 2

(MICROSTYLE)

. LOTUS ESPRIT TURBO

CHALLENGE
(GREMLIN)

.DIZZY 2

(CODE MASTERS)

. DAN DARE 3

(VIRGIN)

. GREMLINS 2

(ELITE)

. ELVIRA

(ACCOLADE)

. R-TYPE

(ELECTRIC DREAMS)

. RAINBOW ISLANDS

(OCEAN)

LEMMINGS
(PSYGNOSIS)

10.DIZZY 3

(CODE MASTERS)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na rdznych typoch doma-
cich pocitacov ukazuju naSe
rebricky. Poradie hier mdzZete
ovplyvnif aj Vy. Stadi, ked ndm
poSlete na koreSpondenénom
listku tri Vase momentdlne naj-
oblibenejsie hry v poradi, ako si
ich cenite. Hra uvedend na prvom
mieste dostane tri body, na dru-
hom dva body a na trefom jeden.
Na zdklade tychto bodov zosta-
vime nasledujici mesiac nové
poradie hier v rebri¢koch. Ak
vlastnite viac typov politacov,
piSte ndm do ankety poradie iba
na jeden z nich. Kazdy ko-
reSpondentny listok musi byf
oznadeny zretelnym ndpisom
REBRICKY pod adresou odosie-
latela. Na zadnu stranu uvedte
typ pocitaca a Vase poradie hier.
KoreSpondencné listky posielajte
na adresu redakcie.

ATARI ST

wn

. SIM CITY

(INFOGRAMES)

. GOLDEN AXE

(VIRGIN)

(PSYGNOSIS)

. PRINCE OF PERSIA

(BRODERBUND)

. MEGA-LO-MANIA

(ELECTRONIC ARTS)

. LEMMINGS

(PSYGNOSIS)

. POWERMONGER

(ELECTRONIC ARTS)

. TURRICAN 2

(RAINBOW ARTS)

. KICK OFF 2

(ANCO)

10.ELVIRA

(ACCOLADE)

. SHADOW OF THE BEAST
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Nedaleko jednej osady si v pokoji
nazival isty biely tarodejnik. V osade
Zijucim osadnikom v pripade netirody,
alebo inej prirodnej pohromy, vidy rad
pomohol pomocou kiziel, namie$anych v
Specidlnom hrnei zo §pecidlnych rastli-
niek. PravdaZe to v osadnikoch vzbudzo-
valo voéi nemu refpekt, takZze sa mu
vZdy snazili zavdadif v podobe viésich,
alebo mensich darov.

Aviak jedného krasneho dia sa tu
ako blesk z jasného neba objavil zly &ier-
ny ¢carodejnik, ktory si cheel zrazu viel-
ko privlastnif a bieleho Carodejnika
zlikvidovat. "Tak to teda nie, kamar#at",
povedal si biely farodejnik a zaéal
pripravy na likviddciu &ierneho Earo-
dejnika. No a kto z toho siboja vyide
ako vifaz, o tom uZ rozhodnete vy!

Hra sa za¢ina tym, Ze sa objavime pri
nasom hrnci. Len v tomto hrnci si
mozeme varit kazla, ktorymi zlikviduje-
me Cierneho ¢arodejnika. Spozndme ho
podla Eiernej masky a tmavého pldica
(alebo aj podla tohe, Ze ndm pri jeho do-
tyku rapidne ubtida energia).
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Dej sa odohriva v zobrazovacom
poli, v hornej Easti obrazovky. V dolnej
casti obrazovky je zobrazend kniha, dve
hrobky zndzorfujice energin a kompas.
V knihe mdame k dispozicii dvandst ku-
ziela listujeme v nej tak, Ze drZzime na
Joysticku trigger a joystickom pohybuje-
me do lava alebo do prava. Hrobky ozna-
tuju nasu a protivnikovu energiu.
Kompas ukazuje, ktorym smerom od nis
sa nachddza Eierny Carodejnik. Ak na
nom postrehneme podozrivi zmenu, tak
to bude tym, Ze sidper pouzil TELE-
PORT.

Kuzlo si m&Zeme uvarit len viedy, ak
mime natrhané potrebné rastliny.
Rastlinku odtrhneme tak, ze k nej pride-
me zospodu. Ak sme ju odtrhli stmavne
jeden nizov, Rastlinka viak zostane na
svojom mieste pre pripadné dalSie
pouZitie, Na kazdé kizlo potrebujeme
dve rastlinky. Ak uZz mime k niektorym
Kizlam prisluiné rastlinky, musime si ich
uvarif v nafom hrnci. Urobime to tak, 7e

q,‘

k hrnew prideme od spodu, podobne ako
k rastlinke, nalistujeme si kizlo, ktoré
chceme uvaril a stlacime trigger na jo-
ysticku, Ndzov kiizla stmavne, a my ho
mbZeme od Lejto chvile pouZivat, Takto
si uvarime aj ostatné kdzla. Pri vareni
musime byt tvirou otoceni k hrncu...
Kizla si mézeme dopliial aj postupne, t.
Jor 2¢ musime vlastnif v8etky naraz, Hla-
danie hrnca ndm ulahéi kizlo TELE-
PORT.

Vidy, ked ho pouZijeme premicsini
nias k niSmu hrncu: pozor! Kazdé kizlo
okrem TELEPORTU sa dd pouZif len nie-
kolkokrdt, éo zdvisi od uZitoénosti kizla.
Aviak Ziadne strachy, kizla si vidy
moZzno obnovif po opiitovnom n.urh.:nf
prisluénych rastliniek. Najviac rs :
po kope sa nachadza v kvetinovom mho-
ne, ktory strazi mnich. Treba si daft
naftho velky pozor, lebo len Eo nids
zbadd, zavesi sa ndm na pity, a ak sme
nedikovni, tak ndas dobehne a zlikviduje.
Preto je tu potrebné kizlo SWIFT
MéZeme tu pouzit aj TELEPORT, no nie
viade. Ak ndhodou mnich stoji pri vcho-

de do zdhonu, musime odis( a skisif to
aZ viedy, ked odtial odide.., Mnich sa
zabif nedd, ale za branu zdhonu nagfastie
nevyjde.

K dispozicii mame tieto kizla:

TELEPORT - toto kuzlo nds premies
ni k nadmu hroncu, ale nedd sa pouzif
v8ade. Je lo jediné kuzlo, ktoré mézeme
pouZival bez obdv, Ze by sa ndm minulo,

PROTECT - ochrana

- dost potrebné kizlo, Ochrani nds
pred stiperovymi kizlami, Uinnost m4
nickolko sekind, ale dd sa pouZit 3-krii
za sebou. Pred FREEZE nis viak ne-
ochrani.

FREEZE - Zmrazenie - toto kizlo na
urcity cas zmrazi stipera. Je dost nepri-
jemné, Eo urtite pocitite na vliasinej kozi,
Ak ste zmrazeni, méiete pouZif len
PROTECT alebo TELEPORT.

SPRITES - Skriatkovia - ak je saper
asi tak v strede obrazovky, tak nevihajte
a4 pouZite ho. Este lepiie je pouZit ho
spolu § FREEZE. VePmi neprijemné,

ZOMBIE - Zivd mftvola - pomocou
tohoto kizla moZete chlapika s vidlami
premenif na ZOMBIE. Teraz ovladate
nielen seba, ale aj jeho. Pomocou neho
moZete vysal protivnikovi vietku ener-
giu,

SWIFT - Zrychlenie - toto kazlo sa
osvedéi hlavne v kvetinovom zihone,
kde vis bude obfazoval dotieravy mnich.

HEAL Lietba - Dalie velmi
potrebné kizlo. Doplni Vam ubudnuti
energiu, Da sa pouZif 2-kedt za sebou,

DOPPLEGANGER - Dvojnik - po-
mocou tohto Kdzla mézete premenit
osadnika s vidlami na svojho dvojnika.
Tento je ovlddany automaticky a na chvi.
f'u Vés od stpera ochriini,

INVISIBLE - Neviditelnos( - urobif
vis na urtity ¢as neviditeTnym

FIREBALL - Ohnivd gula - umoZn{
vim vrhnat do protivnika dve ohnivé
rule.

LIGHTNING - Blesk - toto kizlo
vam umoZni hodif do protivnika jeden
blesk. Pozor, existuje verzia, v ktorej sa
pre toto kizlo nedd zobral jedna rastlinka.

REYERSE - no a aspoii na toto
kizlo skiste prist sami, Verim, Ze to ne-
bude aZ také fazké.

Kizlo pouZijete tak, Ze si ho najpry
nalistujete v knihe, dalej budete drzaf
trigger a potlagite pdcku joysticku do
predu. Hned na to joystick pustite, Kizla
FREEZE, SPRITES, FIREBALL a
LIGHTNING pouZivajte len viedy, ak
vidite siipera na obrazovke,

Hra F E U D na§ bitovych potfta-
toch sice neoplyva farbami, ale

zalo ma

vyborni grafiku, animdaciu a hudbu,

P. Jaksa




UNDER WURLDE

o vyslobodeni z pralesa v hre

SABRE WOLF naf hrdina
zvany Sabreman si nestaéi ani
oddychnuf a uZ ho nejaky carode;j-
nfk (nikto nevie aky), uvrhne do
svojho podzemného zamku, aby
mu sldZzil. Sabreman s tym sa-
mozrejme nesthlasi a rozhodne sa
utiect, Na tdtek vyuzije ¢as, ked
¢arodejnik nie je v zdmku. Asi je
na devolenke, pomysli si nd¥ hrdi-
na a zatina svoj utek. Carodejnik
viak nechal doma svoje odporné
sluZobnictvo, ktorého nie je prive
milo a tak to nebude jednoduché.
Pred Sabremanom stoji len jedna
tiloha - dostaf sa von z podzem-
ného zamku. Takyto je tivod do
hry UNDERWURLDE, v ktorej
hrac zazije velké podzemné dob-
rodruzstvo...

Hru naprogramovala firma
ULTIMATE, ktorej patri uznanie
nielen za to, Ze ako prva uviedla
na trh hfy s farebnou grafikou a
zvukom. Tymto poloZila zaklady
vietkym hrdm, ktoré vznikaji do-
dnes. Hra UNDERWURLDE je
velmi dobre naprogramovand. Ma
vySe 500 izieb, ktoré si vyborne
graficky spracované. Kazdd izba
obsahuje rézne predmety ako na-
priklad: police s knihami, stoly,
hodiny, sochy a pod., po ktorych
moZe nd§ hrdina chodif a skédkaf.
Hned na zagiatku je treba zobrat
prak. Od tejto chvile md Sabre-
man zbrah a méZe nic¢if carodejni-
kovych sluhov v podobe réznych
kreatir. VeI'mi dobre je v hre vy-
rieSeny pohyb z poschodia na po-
schodie. Namiesto vyfahov st bu-
bliny, ktoré unikaji z kriterov
dole. Na tieto bubliny méze
Sabreman sko¢if a odvezie sa kam
potrebuje. Bubliny vyuZije aj ked
padé z velkej vy§ky na zachytenie,
aby nestratil Zivot. Pokial je
Sabreman v jaskyni, kde je pod
nim priepasft, staci, aby vyskodil
smerom k stropu, kde sa objavi v
tej chvili lano, pomocou ktorého
sa dostane dole. Na tomto lane
viak Sabreman nemézZe byt dlho,
lebo sa nad nim za uréity ¢as uvol-
ni kvapel a zhodi ho z lana. To
vitSinou znamend stratu Zivota.

Poletujuci nepriatelia nd§mu hrdi-
novi neublizia, ale su stradne
otravni, Pokial sa §ikovne nebrdni,
zhadzuji ho z bublin a rézne mu
staZujui pohyb. V uréitych astiach
na Sabremana navy$e ¢ihaji aj
tzv. nadpriSery v podobdch od
obrovského chrobdka, rohatého
monstra az po okridleného démo-
na. Na kazdu tito nadpriferu platf
vSak ind zbran. Preto Sabreman
musi okrem praku vlastnif aj me¢,
fakTu a luk. Tieto zbrane si poroz-
hadzované po zidmku a treba ich
ndjst. Po ceste nds hrdina nachdd-
za aj rozne predmety: diamanty,
smaragdy a iné drahokamy. Po ich
zobrati Sabreman na uréity ¢as
zmeni svoju farbu a je nesmrtelny.
Cize: méze padal z Tubovolnej
vySKky a nemusi sa bd(, Ze by stratil
zivot. Kolko ktory drahokam
vydrii, to sa ukazuje v Tavom hor-
nom rohu obrazovky hned pod
ukazovatefom skdre.

TakZze vZite sa do tilohy Sabre-
mana a pomozte mu zachranif sa.
Pokial sa Vam podari prisf so
Sabremanom do poschodia 00,
¢iZze von, stanete sa vifazom a
firma ULTIMATE Vim za VaSu
Sikovnosf doporuéi jednu zo svo-
Jich dal§ich hier. A to podTa toho,

ktorym vychodom sa dostanete na
slobodu.

Prvy vychod Vam doporuéi hru
KNIGHT LORE, druhy vychod
hru PENTAGRAM a nakoniec
treti Vam doporuéi hru MIRE
MARE (tidto hra v3ak nebola
nikdy na SPECTRUM a ani na iné
pocitate vyrobend). A edte jedna
rada pre hracov: ked na ceste uvi-
dite predmet v tvare malého pand-
¢ika, nevahajte a zoberte ho!
Pribudne Vam Zivot.

Prijemni zdbavu pri hre Vam
praje IMAGE.
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Lemmingovial
* Asi takto by sa dal
preloiil’ nizov na-
jnovsej hry od firmy
| PSYGNOSIS, Ktord sa pre-
slavila produk- ciou mnohych gra-
ficky dokonalych hier (Ballistix,
Shadow of the Beast | a 2, Barbari-
an, Lemmings, atd’).

Lemmings patri medzi to najlep-
Sie. Co sme mali moznosf od firmy
PSYGNOSIS doteraz vidiet. Bol to
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vynikajlici ndapad, ktory sa chytil a
tym pidom aj dobre predival, Nefu-
do, ze sme sa dockali aj druhej ver-
ALS

Z hlTadiska ovlddania a principu
hry som v Lemmings €. 2 nenadiel
Ziadne zmeny. Aj v lejto verzii nd-
jdeme rovnaké typy postdy s rovna-
kou animdciou a s rovnakymi
vlastnosfami, Rovnaky zostal aj
ovladaci panel, ktory uZ dobre
pozndme 2 LEMMINGS |.

Rozne si iba samotné levely,
ktoré su tplne nové, Lemmings
patri medzi hry, v ktorych je kazdy
level dplne iny. Preto som velmi
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rdd, Ze au-
tori boli schop-
ni vymysliel takeé
velké mnozstvo leve-
lov, Pre tplnost dodd-
vam, 7e¢ Lemmings 1 a 2
maji spolu 220 levelov, o je
skuto¢ne uctyhodny pocet.
Priaznivei tejto hry sa teda maji
na o tesit. Bohuzial, radost asi ne-
budi mat majitelia pocitaca ZX

- Spectrum, pretoze druha verzia

tejto hry pre ich potitat neexistuje a
zatial ni¢ nenasvedCuje tomu, Ze by
sa tak malo stat. Z tohto stavu
viak nemozno obvinovatl firmu
PSYGNOSIS. Obchod s hrami pre
ZX Spectrum za posledny rok vel'mi
vyrazne poklesol. Pokles produkcie
hier pre Spectrum sa vel'mi citelne
dotyka aj nasich Spectristov.

Po grafickej strdnke je Lem-
mings 2 na priblizne rovnakej drov-
ni, ako pévodnd verzia. Ndjdeme tu
mnozstvo vynikajico spracovanych

i l"'"
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miestnosti, To sa viak dalo ocaka-
vaf. Firma PSYGNOSIS si vidy
dala na grafike mimoriadne zdleZaf.

Okrem hier Lemmings 1 a 2
existuje aj tretia verzia, ktord sa
vSak nezvykne oznacoval pora-
dovym Cislom, pretoze neslizi na
komeréné ticely, ale iba na reklam-
né, Je vSak natolko kvalitnd. 7z¢ by
bolo velkou chybou, keby som sa o
nej nezmienil, Nesie ndzov X-MAS
LEMMINGS. Tiito hru si mohli za-
hral tf, ktori si kdpili na vianoce
1991 niektory z Casopisov, ktory sa
Specializuje na hry pre 16-bitové
pocitale.

WL W Bk bt b e BTRTRY Bt b -
Ry et :

X-MAS LEMMINGS md iba nie-
kolko levelov, ale vietky sd velmi
ta?ké, takze sa § nimi dd vyborne
zabavat. Grafika v tejto hre sa znad-
ne 1isi od hier Lemmings 1a 2,
Vietel Lemmingsoviasi oblecen{
do sviatocnych kozuchov a na hlave
maju obrovske ¢apice. V kazdom le-
veli ndjdeme (ypicku vianocny

atmosféru - mnozstvo snehu, via-
notnych stroméekov, farebnych
lampdsov. snehuliakov s mrkvou a
metlou atd. X-MAS LEMMINGS
robi firme PSYGNOSIS vybornu
reklamu pre Lemmings 1a 2 a pre
citateTov spominanych ¢asopisov to
bol vynikajici daréek k vianoeiam,

Firma PSYGNOSIS venuje v
sticasnosti  velké mnoZstvo fi-
nantnych prostriedkov na progra-
movanie hier pre CD ROM. V¥
oblasti hier kompaktné disky je to
zatial bezkonkuren&ne najlepdia
firma,

- yves -
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V histérii pocitatovych hier
bolo doteraz spracované velké
mnoZzstvo roznych tém, v ktorych

vystupuje mnozstvo postdv. Po-
stavy v pocitatovych hrich
byvaji vicSinou vymyslené,
av8ak obCas sa vyskytujd aj také
hry, v ktorych sd hlayni hrdino-
via celkom oby¢ajni Tudia, akych
stretdvame denne stovky. Po do-
ru¢ovatelovi novin, robotnikovi z
tovarne a poStarovi sa stava hrdi-
nom hry aj hasic.

Hasi¢ska profesiu si velmi
vdzim a povaZujem ju za velmi
potrebnu, ale na hru FIREMAN
SAM médm ndzor diplne opaény -
povazujem ju za celkom zbyto¢nd.

Na celej veci je najhorsie to,
ze pdvodny ndpad bol pomerne
dobry, lenze hra ako celok je
aplny odpad. Podme ale po po-
riadku...

Hra FIREMAN SAM po-
zostava z viacerych dohravok,

ktoré obsahuji samotné scendre.
V kazZdom scendri mame splnif
niekoflko iloh. Pri kazdej dlohe
vyrdza hasi¢ v hasi¢skom aute.
Prva iloha je najst horiaci
dom a uhasif ho! Je to tiloha pre
hasita ako stvorend, to je fakt.
Napriek tomu sa treba zamysliet
nad jednym, podla miia pod-
statnym detailom. Ako je mozné,
ze na hasic¢skej stanici vznikne
poplach a hasi¢ mus{ horiaci dom
hTadaf? Ved ked niekto oznamuje
vznik poziaru, musf povedaf nie-
len CO HORI, ale aj KDE
HORI. Ved ako by to vyzeralo,
keby hasi¢ské autd vysli do ulic a
museli by ich prehlTadavaf jednu
po druhej, aby na$li nejaky
poziar? Myslim, Ze keby to takto
bolo v skuto¢nosti,
domov by zhorela skor, neZ by sa
k nim ¢o len priblizil prvy hasié&.
Druhd tdloha bola pre miia
doslova Sokom. Hasi¢ SAM do-

vicSina

3
O
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stal ilohu, aby nejakému miest-
nemu chlapcovi na§iel skatebo-
ard. Myslim si, Ze hasici nie s
na svete na to, aby hladali strate-
né hracky. Skisme si predstavit,
¢o by sa mohlo stal, keby hasici
hlfadali hracky a medzitym by za-
calo niekde skuto¢ne horief?

Tretia dloha je rovnako ne-
zmyselnd ako druhd. Séf hasicov
stratil klMi¢e a treba ich hladat.
NeméZem sa ubrdanif smiechu,
ked si predstavim, ako by vyze-
rali hasici, ktor{ idd po meste s
velkym hasi¢skym autom a si-
Casne sa vyklanaji z kazdého
okna, aby spominané klice nasli.

Ked som zistil, Ze v §tvrtej
ilohe je treba ndjst a zvesif pa-
pierového Sarkana zo strechy, uz
som sa tolko nec¢udoval. Zatalo
mi byf jasné, Ze v tejto hre je
vietko postavené na hlavu.

Aj ked je grafika hry FIRE-
MAN SAM pomerne obstojni,
nemozno tito hru povazovaf ani
za podpriemernu.
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Firma U. S. GOLD ma v pro-
gramovani hier ZX Spectrum
dosi{ dlhi tradiciu, ale o jej pro-
duktoch vSecobecne plati, Ze
kazda hra ma aspon jeden vdzny
nedostatok. Tyka sa to najmi
programitorskych skupin CAP-
COM a TIERTEX.

Hru MERCS naprogramovala
v roku 1991 programadtorska sku
pina CAPCOM. Tito Tudia ma v
poslednej dobe vidy dokdzali
sklamat zvukovym prevedenim.
Do svojich hier vicsinou vymys-
lia dobri hudbu pre Spectrum
128 kB, avsak do hudobného ge-
nepochopi

neratora # uplne

telnych doévodov  zaraduju
podprogram, ktory 4 alebo 8-na-
sobne znizi hlasitost. Vysledok je
taky. ze hudbu bud
vobec, alebo je zaSumend vdaka
extrémne vybudenému zosiliova
¢u. Keby sa takdto vec stala raz,
povedal by som si, Ze je to asi
ndhoda. Ale rovnaka "chyba" sa

stala nielen v hre MERCS, ale aj

CREDELYS 1L

nepocul

v hrich BLACK TIGER, U.N,
SQUADRON a STRIDER 2.
Vietky uvedené hry si zo zvuko-
vého hladiska dplne znehodnote-
né. Celd vec si neviem vysvetlif
inak, ako tym, Ze na Spectre
128 kB si nikto z autorov nikdy
svoj produkt nevyskipsal, aj ked
spominané hry sd urtené aj pre
tento pocitac...

Podme vsak naspif k MERC-
S-u. Odhliadnuc od (ne)kvality
zvukov, na tato hru sd v pud.‘il:tlc
dva pomerne vyhranené a odlisné
nizory. Jedna skupina hrdacov
tvrdi, 7ze sa jednd o vynikajucu

hru, zatial ¢o druha skupina

MERCS vyslovene zatracuje. |

Treba povedat, ze obidva ndzory
s svojim sposobom extrémne,
MERCS sice mi nedostatky
okrem chybného zvukového ge
nerdtora je to mizernd animacia
postdv - ale md aj zopar prednosti.
Prostredie, v ktorom sa hrac
pohybuje je trojrozmerné, fareb-
né a na rozdiel od postdav vyslo-
vene pekné. Ndjdeme tu nielen
predmety, ktoré sa daji zobraf,
ale aj atvary, ktoré sa daji od-
strelit, aby ndm nezavadzali v
ceste. Okrem statickych predme

tov tu ndjdeme aj rozne pohybu- |

juce sa predmety, viéSinou
nepriatefské zbrane. PoCas cesty
mézeme natrafif na mnozstvo lie-

tadiel. tankov a podobnych stro-

Llng |

jov. ktoré si schopné viest velmi

intenzivnu palbu, Autorov treba
pochvilit za wvelké mnoZstvo
zbrani, ktoré po ceste nachddza-
me, a ktorymi sa mézeme vy-
zbrojovaf.

MERCS je v podstate celkom
zaujimava trojrozmernd striefac
ka. Hoci sa pohybujeme v bludis
ku nikdy
problémy ndjst td spravnu cestu.
Tato hra ma aj dobru hra-

bez mapy. nemame

tePnost, najma vtedy, ked sa
hraju dvaja hraci safasne.

- yves -

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM



G.P. FORMULA 1

DIABOLICO

SIMULATOR

Rok 1991 bol z hladiska poéi-
tacovych hier velmi délezity.
Pre majitelov ZX Spectra pri-
niesol napriklad firmu DIABO-
LICO, ktord v tomto roku vytvo-
rila niekolko zaujimavych hier.
S niektorymi sme sa uz zoznami-
[i v minulych &islach BIT-u.

G.P. FORMULA SIMULA-
TOR je jednoznacne hrou, ktora
je svojim obsahom uréena veko-
vo mladSim hrdcom. Im je tieZ
uréend tato recenzia.

Hrac sa z tejto hry moze do-
zvedief vela veci o automobi-
lovyeh pretekoch kategérie

do zimy a iné do dazda. Ak si
nevyberieme vhodny typ pne-
umatik, s najvicSou pravdepo-
dobnostou  dojde  k ich
predcasnému opotrebeniu, ¢o nds
priniti okamZite st do boxoy na
vymenu. Okrem v¥meny pneu-
matik mozZeme v boxoch na-
tankoval palivo, pripadne vyme-
nif nejaku suciastku na motore.
Kazda takato ¢innos( viak zname-
nd aj stratu drahocennych sekind
(tankovanie - 5s, vymena pneuma-
tik - 8s, oprava motora - 15s),
preto sa musime snazif nas pobyt v
boxoch zredukovaf na minimum.

TIVE @ a3
POSITINMN

Formula 1, ktoré
tym nevedel.
zoznami s

mozno pred-

V prvom rade sa
tvarom a dizkou
jednotlivych trati, na ktorych sa
VELKA CENA uskutocnuje. Pri
vybere trati mame k dispozicii
okruhy zo 16-tich §tatov (USA,
Brazilia, San Marino, Monaco,
Canada, Mexico, Franctzsko,
Velkd Britdnia, Nemecko, Ma-
Belgicko, Taliansko,
Spanielsko, Japonsko, Austra-
lia). Po vybere trate prichddza na
rad vyber pneumatik, ktorému
treba venovaf primerani po-
zornost. Iné pneumatiky sa ob-
tvaja do slne¢ného pocasia, iné

darsko,

ideme prili§ dlho na plny plyn,

moze sa nam stal, Zze sa motor
zatne prehrievat a
Case aj horief.

po urcitom

G. P. FORMULA 1 SIMU-
LATOR rozhodne nepatri medzi
najlepSie automobilové hry pre
ZX Spectrum, ale myslim si, Ze
pre mladSiu generdciu bude sta-
C¢if. Urcité vyhrady mam najmé
voci grafike, ktord je monochro-
matickd a pomerne pomala.

- yves -

No a akd je situdcia na trati?
NajddlezitejSie je to, Ze na nej
nie sme sami. Okrem nds sa pre-
tekov zucastiuji aj GERHARD
BERGER, AYRTON SENNA,
MICHELE ALBORETO, NE-
LSON PIQUET NIGEL
MANSELL, ALAIN PROST a
DEREK WARWICK. Ak si bu-
deme dobre pocinaf, m6Zeme po-
razil vietky menované hviezdy
rychlych kolies. Treba davaf
pozor na cestu, aby sme z nej ne-
vyleteli, ako aj na palubné
pristroje. ObzvIlast velky pozor
musime ddvaf na pristroj, ktory
ukazuje teplotu motora. Ak

DIDAKTIK
SPECTRUM




Vo vasom casopise BIT 10/91 som sa docital, Ze

moZem poslar'svoj vlastny program na jeho uverejne-
nie. Preto som sa rozhodol poslat’'Vdam vlastny pro-
gram. Je to program na vypocet strdn trojuholnika
pomocou PYTAGOROVEJ VETY. T. Adamsky

5 CLS

10 PRINT AT 2,6;"PYTAGOROVA VETA"

15 PRINT AT 5,0;"VYBER SI: 1 PRE VYPOCET PREPONY"
20 PRINT AT 6,9;"2 PRE VYPOCET ODVESNY"

25 IFINKEY $="1" THEN GOTO 40

30 [IF INKEY $="2" THEN GOTO 135

35 GOTO 25

40 CLS

45 PRINT"ZADAJ PRVU ODVESNU"

50 INPUTX

55 PRINT

60 PRINT"ZADAJ DRUHU ODVESNU"

65 INPUTY

70  PRINT

75 LET C=SQR(X*X+Y*Y)

80 PRINT"PREPONA MA DLZKU: ";C

85 PRINT

90 PRINT"AK CHCES POKRACOVAT, STLAC 3"

95 PRINT

100 PRINT"AK CHCES POCITAT ODVESNU, STLAC 4"
105 PRINT

110 PRINT"AK KONIEC, STLAC 0"

115 IF INKEY $="3" THEN GOTO 40

120 IF INKEY $="4" THEN GOTO 5

125 IF INKEY $="0" THEN CLS : PRINT AT10,14;"0.K." : PAUSE 200 : NEW
130 GOTO 115

135 CLS

140 PRINT "ZADAJ ODVESNU"

145 INPUT B

150 PRINT "ZADAJ PREPONU"

139 “INPUT C

160 PRINT

165 IF B<C THEN GOTO 185

170 IF B>=C THEN PRINT"ODVESNA NEMOZE BYT VACSIA ANI"
175 PRINT"ROVNAKA AKO PREPONA"

180 PAUSE 300 : GOTO 135

185 LET A=SQR(C*C-B*B)

190 PRINT

195 PRINT"ODVESNA MA DLZKU: ";A

200 PRINT

205 PRINT"AK CHCES POKRACOVAT, STLAC 5"

210 PRINT

215 PRINT"AK CHCES POCITAT PREPONU, STLAC 6"
220 PRINT

225 PRINT"AK KONIEC, STLAC 0"

230 IF INKEY $="5" THEN GOTO 135

235 IFINKEY $="6" THEN GOTO 5

240 IF INKEY $="0" THEN CLS : PRINT AT 10,14;"0.K." : PAUSE 200 : NEW
245 GOTO 230
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Najjednoduchfou initrukciou na vyvolanie strojového pod-
programu je CALL dddd. Tito inStrukcia vyvold podprogram,
ktory je uloZeny na adrese dddd. Pozor!!! KaZdy podprogram
by mal konéif in§trukciou RET, alebo typu RET, procesor ju
potrebuje na ispesny ndvrat z podprogramu - program pokra-
¢uje in§trukeciou, bezprostredne nasledujicou po CALL. V
BACIC-u sa pouZivaji na vyvolanie a ndvrat podprogramov
prikazy GOSUB (v strojovom kéde CALL) a RETURN (v
strojdku inStrukcia RET).

Po technickej strinke je vlastne CALL obdobou inftrukcie
JP. CALL v8ak pred vlastnym skokom ulozi na zasobnik adre-
su indtrukcie, ktord po fiom bezprostredne nasleduje. Procesor
pomocou in§trukcie RET uloZend adresu spiitne vyvold na néd-
vrat z volaného podprogramu. Pozor!!! Ak sa vykondva pod-
program, ktory sa k zdsobniku nesprdva prili§ "sluine", m&7e
sa staf, Ze sa systém zriiti. Je preto potrebné dbat na to, aby po
manipuldcii so zdsobnikom bola adresa ndvratu, uloZend
CALL-om, vidy na vrchole zisobnfka,

Indtrukcia RET je vlastne tieZ skok - skok na adresu, ktord
je reprezentovand poslednymi dvomi bajtami na zdsobniku, v
naSom pripade, ak je zasobnik "v poriadku", predstavuji zmie-
nené dva bajty adresu daliej inStrukcie po CALL, ktory vyvo-
lal podprogram konéiaci prave RET-om.

Pomocou CALL-u si mdZe napr. program zisfovaf na akej
adrese je prive uloZeny - o tejlo, ale aj o inych strojdkovych
fintdch si povieme v niektorom z nasledujicich ¢isel BIT-u.

Inftrukcia: Kéd inStrukcie:

CALL CD dddd

Nastavenie indikdtorov zostdva nezmenené.

CALL x...dddd - vykondva presne to isté, o CALL, ale
iba vtedy, ak je splnend podmienka dand vyrazom x,.. Touto
podmienkou je stav indikdtorov. Napr. CALL C, 1234 sa vy-
kond vtedy, ak je indikdtor C nastaveny.

MozZné kombindcie:

InStrukcia: Kdéd instr.: CALL sa vykond ak:
CALL M,dddd FC dddd §=1

CALL P,dddd F4 dddd s=10

CALL Z,dddd CC dddd =

CALL NZ,dddd C4 dddd Zi=0

CALL PE,dddd EC dddd P/V = 1

CALL PO,dddd E4 dddd P/V =0

CALL C,dddd DCdddd C=1

CALL NC,dddd D4 dddd C=0

Nastavenie indikdtorov v registri F zostdva nezmenené.

Nivraty z podprogramov a programov

InStrukciu RET sme si uZ spominali. SIiZi na ndvrat z pod-
programov, MoZno viak niekoho zarazil nadpis (Ndvraty z
programov).

Ak pracujeme napr. v BASIC-u, C-tku, PASCAL-e, ¢i
ASSEMLER-i, tak moZno v zdsade tieto programovacie jazyky
chipat, ako programy majtce urciti formu a Struktiru. Takyto
uceleny systém chdpe akykolvek externy program ako podpro-
gram. Preto, ak napr. programujeme v BASIC-u a chceme
pouZivaf v BASIC-ovskom programe strojovy program pre tlat
64 znakov na riadok, musf tento vZidy kongif in§trukciou RET.
Ak chceme pracoval v BASIC-u, musime vZdy strojové progra-
my ukonéif RET-om, pripadne inymi in§trukciami typu RET,

InStrukcia; Kaéd indtrukcie:

RET C9

Nastavenie indikdtorov zostdva neporusené.

Majme napr. takyto program:

ORG 50000LD A,l

ADD AA

SUB A
Predpokladajme, Ze v pamiiti od adresy 50000 aZ po zdsob-
nik nie je ni¢ uloZené. Ak tento program spustime BASIC-

ogram

]
;
=%

ovskym RANDO-
MIZE USR
50000, tak sa sys-
tém pravdepodob-
ne zriti. Je to
zavinené tym, Ze
v nagom programe chyba RET a strojovy program sa nemd
ako vritit do systému. Program vykond posledni inStrukciu,
po nej st uz ulozené samé nuly, teda NOP-y, Procesor prejde
NOP-ami aZ narazi na zasobnik. Jeho hodnoty bude chapat
ako instrukcie a vykond ich. Jednd sa viak v jeho pripade o
zhluk navzdjom nesdvisiacich inStrukcii, ktoré moZu pre
spravny beh systému znamenaf hotovi pohromu.

RET x.. - robi presne to isté, ¢o RET, ale iba vtedy, ak je
splnend podmienka x... Toulo podmienkou je stay indikdtorov.
Napr. RET NC vykond iba vtedy, ak je indikdtor C nulovany.

R

PO

MoZné kombindcie:

InStrukcia: Kéd indtr.: RET sa vykona ak:
RET M F8 S=1

RET P FO 8'=0

RET Z C8 Z=1

RET NZ Co Z2=10

RET PE E8 P/V =1

RET PO EQO P/V =0

RET € D& (@i

RET NC DO C=0

Nastavenie indikdtorov zostdva nezmenenée.

Pozor!!! Ak nie je splnend podmienka dand vyrazom x..,
tak vykondvanie programu pokracuje dal§ou inStrukciou. Nie
je preto vhodné pisal RET-y s podmienkou ako ndvratové
instrukcie do systému!!!

RETN - sliZi na ndvrat z nemaskovaného preruSenia znd-
meho pod skratkou NMI. Ak vznikne NMI, tak sa v prvom
rade zakdZe preruienie, potom sa vykond obsluZny program
NMI prerufenia. NMI program by mal (nemusi) kon¢if
in§trukciou RETN. Tédto na rozdiel od normélneho RET-u edte
zabezpeli obnovenie stavu preruenia, aky bol pred vznikom
NMI. Teda, ak bolo preruienie pred vzanikom NMI povolené,
tak ho znova povoli, ak zakdzané, tak zakaZe.

Tito indtrukciu bude malokto vyuzivat, pretoZe pri vzniku
NMI sa vZdy skdce na adresu 0066H - je tu sice obsluzny pro-
gram, tento je viak v origindlnom ZX-SPECTREa DI-
DAKTIKU M chybny!!! In€ je to pri DIDAKTIKU GAMA.

Obsluzny program NMI sa navy§e nedd menif, pretoze od
adresy 0000H aZ po 3FFFH je umiestnena EPROM pamiif a
ako je vieobecne zndme do EPROM sa zapisoval nedd!

RETN md operaény kéd ED 45, Nastavenie indikdtorov
zostdva neporufené.

RETI - indtrukcia ndvratu z maskovatelného prerusenia,

RETI mé operacény kéd ED 4D. Nastavenic indikitorov
zostiva neporudené.

Poznamka: Nemaskovatelné prerusenie (NMI) je také pre-
rufenie, ktoré nemoZno zakdzaf. Akondhle sa vyskytne NMI
preruienie, procesor !!!musi!l! vidy prerudif vykondvanie
aktudlneho programu a sko¢if na adresu 0066H. Tu je zvylaj-
ne umicstneny obsluzny program NMI prerufenia. Keby bolo
lepdie navrhnuté rozloZenie pamiiti, dalo by sa NMI za nor-
milnych okolnosti pouzit na velmi zaujimavé veci...

MaskovatePné prerusenie je tak€ preruSenie, ktoré mozno
zakdzal, Ak je zakdzané, tak akdkolvek poziadavka o prerufe-
nie nie je akceptovana. Pozor!!! Ak pracujete v BASIC-u 50
strojovymi programami, ktoré zakazuju preruienie, je potrebné
pred ndvratom do systému toto prerusenie povolit!

Viac o prerueniach v niektorom d'alSom BIT-e.

Peter Tomciak
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Pryy GUNSHIP vznikol v roku
1987, Tento simulitor od firmy
MICROPROSE sa vtedy zaradil
medzi najlepSie simuldtory bojove-
ho vriulnika, aké kedy na osobng
poditace vznikli. Ked7e sa koncep-
cia tejto hey ukdzala ako velmi dob-
rd, autori vytvorili aj daldiu verziu.

Treba povedat, ¥e aj ked zdaklad-
nd idea hry zostala zachovand,
GUNSHIP 2000 ma velké mnozstvo
vyhornyeh novych vlastnosti a
funkcif.

Najdalezitejsie je, ze k vrtulniku
AH-64 APACHE pribudli dalsie
kvalitné helikoptéry: LONGBOW
APACHE, SUPER COBRA, DE-

FENDER, KIOWA, BLACK
HAWK, COMANCHE GUNSHIP

Vikanceldarir velitelstva sa musi-
me prihldsit ako zacinajiici pilot...

a COMANCHE SCOUT. Kazdi z
uyedenych helikoptér mid nielen
osobitny interiér, ale aj Specifickeé
letové vlastnosti a rézne moznosti
vyzbroje. K zikladnym zbraniam
kazdej helikoptéry patri kanon rdze
30 mm. Okrem toho je mozné zobral
§0 sebou niekolko typov rakiet. Ako
sami vidite, skutotne je z oho vy-
beraf:

STINGER - Tahkd raketa na-

36

vidzand na teplo, ktord je uréena
proti nizko letiacim vzdusSnym cie-
fom do vzdialenosti
6 km,

SIDEWINDER - stredne (azkd
raketa navddzand na teplo, ktord je
uréenda proti  vietkym druhom
vzdusnych cielov do vzdialenosti
18 km. ‘ :

SIDEARM - lahkd raketa uréena
na likvidiaciu pozemnych radaroy do
vzdialenosti 15 km.

HELLFIRE - faZka protitankova
laserom navadzand raketa, ktord je
uréend proti vietkym typom po-
zemnych pancierovych cielov.

TOW 2 - stredne faZkd raketa
urcenda proti obzvlasl silne opancie-
rovanym pozemnym cielom do vzdi-
alenosti 4 km,

HYDRA M247 - raketa s tvaro-
vanou bojovou hlavicou proti ob-
zvlast = silne
pozemnym cielom do vzdialenosti
3 km. : '

HYDRA M255 - raketa s bojo-
vou hlavicou proti vSetkym Lypom
neopancierovanych pozemnych cie-
Toy do vzdialenosti 3 km, /

HYDRA M261 - raketa s dvomi
drubmi municie proti vietkym
typom Tahko opancierovanych,

maximdlne

opancierovanym

MICROPROSE

alebo  neopancierovanych po-
zemnych cielov do vzdialenosti
3 km,

MAVERICK - fazkd raketa s
infracervenym navadzanim, ktord je
uréend proti vietkym typom opancie-
rovanych pozemnych cielov do
vzdialenosti 25 km,

PENGUIN - lahkd raketa s infra-
cervenym navadzanim, ktord je
urtend proti vietkym typom plava-
jacich lodi do vzdialenosti 40 km,

Okrem uvedenych zbrani mame
k dispozicii aj tzy. CHATF a FLA-
RES, ktoré slizia ako falogné ciele

Pred maskovanym velitelskym
stanom dostaneme konkrérne ridaje
a inStrukcie k najbliziej misii.



pre naviadzané rakety. Kazdy vrinl-
nik je vybaveny radarom a zariade-
niami, ktoré sd schopné detekovaf a
ruif nepriatelské radary a strely s
infracervenym zameriavanim.,
GUNSHIP 2000 je velmi re-
alistickou hrou, a to nielen po
stranke vyberu zbrani a helikoptér,
ale aj po grafickej stranke. Na
zobrazenie krajiny, v ktorej sa heli-
koptéra pohybuje, je pouzitda velmi
jemnd vektorova grafika. Po chvilke
lietania zistime, Z%e krajina tu
neslizi iba ako obycajna dekordcia.
Autori si dali tolko namahy, ze tu
moZeme najst nielen kopee a poho-
ria, ale aj jazierka, kaiﬁuny. cesty,
elektrické vedenia, obytné domy, to-
varne a samozrejme aj rozne vo-
jenské objekty, napriklad tanky,
obrnené vozy, radary, raketové zd-
kladne, protilictadlové kanény, le-
tiskd, bunkre atd. Krajina, v ktorej
sa konkrétna misia odohriva, je
obrovskd. Keby sme ju cheeli prele-
tiel po celej Sirke, minieme vietok
benzin z nddrze. Vzhladom na
velkost a Elenitosf krajiny nie je
moZzné zobrazil celd krajinu podrob-
ne naraz. Preto musime pouZivat
rezim, ktory ndm okolitd krajinu
zvaCSi. NajzaujimavejSou vlastnos-
fou tejto hry je fakt, Ze umoziuje
hraCovi prezivat cely armadny zivot
s0 vietkymi nileZitostami. Najpry
je hrac v idlohe mladého absolventa
leteckého kurzu, ktory musi sa-
mostatne dokdzal svoje bojové
schopnosti. Ked sa mu podari
tispesne odlietaf niekolTko misii, je
povyseny na déstojnika a stiva sa
velitefom 8tyroch helikoptér, Od
tohto momentu zaé¢ne byf hra este
zaujimavejsia, pretoze uz nemusime
bojovaf sami, ale divame rozkazy
dalsim pilotom, ktori nas na slovo
poslichaji. Armadny zivot sa konci

Podas letu sa musitme Casto poze-
rat'na mapu, aby sme nezablidili,

g:r't*i*frt'i'a
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Pohlad z kekpitu vrtulnika AH-64 APACHE. Rozmiestnenie pristrojov na

walubnef doske zodpovedd skiutocénosii,
/ ']

vo chvili, ked velitelstvo posle
hrdta do penzie.

Predtym, nez si vyberieme vhod-
nu misiu, mézeme sa pozriel na
mapu a na ciele, ktoré mame znicif.
V kazdej misii sa nachddza PRI-
MARY a SECONDARY TARGET,
teda prvy (hlavny) a druhy ciel. Za-
roven vidime aj zakladnu (BASE) z
kKtorej Startujeme.

Pri vybere misie si musime v&i-
mafl, aké si vzdialenosti jednot-
livych zdkladne a
charakteristiku cieloy. Pri vicSich
vzdialenostiach ndm bude let trval
dlh&ie, ¢im stratime vela draho-
cenného tasu. Cas je v tejto hre
velmi doélezity. Ak nam splnenie
tloh trvd prilis dlho, povy3ienia sa
celkom uréite nedotkame. Ciele
mozu byf v zisade dvoch druhov:
pohyblivé a nepohyblivé, Medzi po-
hyblivé patri napriklad skupina tan-
kov, alebo skupina obrnenych
transportérov. Pri cieloch tohto typu
musime rdatal s tym, Ze ich presnu
polohu nepozname a teda ich musi-
me hladaf, Casto sa stdva, ze kym k
takymto cielom doletime, tie uz su
didvno "za horami".

cieflov od

Cely ndSlet sauchoviva do si-

boru, z ktorého je moZné po skonée-
ni misie urobit REPLAY a postupne
si réznymi rychlosfami a z roz-
licnych pohladov prehraval cely let

od zagiatku do konca. Ovladanie je
pritom rovnaké, ako keby sme ovlé-
dali video, v ktorom je zasunutd ka-
zeta s filmom.

GUNSHIP 2000 ma nielen vyni-
kajuce grafickeé a zvukové efekty,
ale aj vyborna hratelnost. Prv nez si
sadnete k pocitacom a kym od§tartu-
jete s vrtul'nikom zo zeme, mohli by
ste 5i pozrief nejaky akény film, v
ktorom uvidite bojové vriulniky
APACHE v akeii, napriklad
AIRBORN. AZ potom dokdzete
skutotne ocenif, aky je GUNSHIP
2000 dokonaly.

- yves -
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(Dokoncenie )

« Jiz delSi dobu jsi re-
gistrovand firma v oblasti
software. Da se jeSté dnes
na Spectru vydélat? Jak
jdou obchody na PC?

Dnes na Spektru nejvic
vydeéldavaji rizni vykutdleni
XXXXSOFTI, kteii prodavaji
nacerno z programi vie, co
jim pfijde pod ruku a popii-
padé i pod nohu, kdy?Z uz to
ani rukama krast nestihaji. A
jedté v tom ukradenym pro-
gramu prepiSou skuteényho
autora tim jejich XXXXSOF-
TEM a hrdé doplni to
(C)I9XX by XXXXSOFT,
nebof asi nevédi, co to zna-
mena. Doufim, Ze se za to
jednou budow smazit v
pekle... Nedavno (vztazeno k
datu pofizeni tohoto rozhovo-
ru) jsem k mému velkému a
musim priznat radostnému
pfekvapen{ dostal dopis od
Policie v Nichodg, kterd vy-
Setfovala trestnou Einnost -
poruSovini autorskych prav u
pana XY z Ndachoda. Nepocti-
vec pan XY proddval pomocf{
inzerdti naderno "pirdtské"
kopie programii, mimo jiné i
naSe programy, az na néj
nékdo prosté podal trestn{
oznameni, Zatim nevim jak
to dopadne, ale jednou to mu-
selo piijit. Doufdm, ze je to
zacdtek konce takovychto
"obchodnikd", kterych je
bohuZzel u nds stéle vice nez
zdrivo.

* Na ZX Spectru jsi pra-
coval vét§inou ve strojovém
kodu. Na PC taky pracujes
v strojdku, nebo pouZivas
programovacich jazyki?
Ktery programovaci jazyk
ti nejlépe vyhovuje?

Prvni progrimek na PC
jsem samoziejmé napsal v
assembleru a dokonce byl
otiftén v jednom Easopise,
Ale jinak koketuju hlavné s
"Turbo C++". Pokud je potie-
ba pracovat s daty, tak trochu
programuji v "DBASE" nebo
"FOXBASE".

* Jako soukromnik mas
Jisté hodné priace, Zuistane
ti obéas trochu ¢asu na
hry?
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Opravduo jen
velmi mdlo a na
adventury pak uz
témer vibec.
TakZe v celku
nemdm &as ani
na  pocitacové
hry ani na zddné
jiné, pfestoze mi
donedivna tydné chodilo né-
kolik dopist, abych se zapo-
jil do néjaké finantni hry. Jen
téch ndzvii co lidi vymysleli,
to jsem zasl... Kdo chce dnes
usinal s plnym bfichem a ne-
podédil po predeich néjakou
tu tovarnicku, dill nebo zdime-
tek jako jd, musi mnohé ra-
dovinky ozelet, Kdyz ale
vidim u kolegi nebo v Easo-
pisech jaké nové hry jsou na
svEéte, tak mne to nékdy dost
mrzi.

e Na jakém programu
momentilné pracujes?

Je to projekt v rdmei nasi
spoletnosti CYBEX a dou-
fam, Ze program bude
ispeiny. Imenuje se MAT, je
to textovy editor a vznikl v
nafich CYBEX-LABorato-
fich. Ja se na tomto projektu
podilim spie z hlediska ob-
chodniho. MAT existuje pro
PCi ST aje to na téchto po-
citacich asi takovy klenot,
jako je na Spektru TEXT
MACHINE. Jinak planii s
CYBEXem mdame do budouc-
na mnoho, tak to snad vyjde.

« Jaké mas plany do bu-
doucnosti? Nehodlas napro-
gramovat néjakou hru na
PC? Nebudou T¢ chtit v nej-
bliZsi dobé zavolat na vojnu?

Taky jsme o tom v CY-
BEXu uvazovali, ale
nemizeme se pustit do pro-
jektu, ktery by se tézko za-
platil, natoZz pak néco
vydélal, Obavdm se, Ze u hry
pro PC by to byl tento pfi-
pad, ale moZnd, kdo vi. Tieba
jednou u nis lidé budou pro-
gramy (i hry) opravdu kupo-
vat. Snad se toho nasi
pravnuci doziji... S vojnou je
to problém, ale protoZe jsem
od prirody skromny, musim
se priznat, Ze povaZzuji mno-
hamésién{ povalovani mé ge-
nidalni hlavy v zdkopech za
zcela nepfipustné. Nejsem si
viak zcela jist, jestli tento
nazor budou sdilet i pdnové
na vojenském tradu.

= Mirek Fidler ndm
prozradil, Ze momentilné
spolupracuje s Tebou a s
Petrem Odehnalem. Zname-
ni to, Ze se syym bratrem,

ktery je rovnéi PC-¢kiv,
nejsi v jedné firmé?

Piesné tak, bratr i naddle
pusobiina PC pod na&f sta-
rou znackou MS-CID a udé-
lal celou fadu vskutku
parddnich jazykovych viuko-
vych programi. Ted piipra-
vuje i mluvici verzi a ja mu k
tomu déldm v&ci spojené se
samplovinim. Jinak mé hlav-
ni misto je ve spoleénosti
CYBEX, jejiz jsem spolu s
Mirkem Fidlerem a Petrem
Odehnalem spoluzakladatel a
firma se zalim uspéiné roz-
ristd. CYBEX s.1.0. jiZ nemd
se Spektrem nic spoleéného,
ale snad o nds ¢tendii BITu
uslysi, az zalnou tasem pra-
coval na pécéckidch.

* Jak se Ti daii spolupra-
ce 5 M. Fidlerem? Piece
jenom bydli aZ v Praze...

Spoluprice s  Mirek
Fidlrem je perfektni. Je to na
programovini talent od boha
(nebo v jeho piipadé spis od
satana). Myslim si, Ze
takovych mistra jako je on
nebo Petr Odehnal u nds
mnoho neni, No a co se tyka
vzdilenosti, tak diky
moZnosti propojit pocitace
pres modem a telefonu je to
doslova kousek. A navic té
musim opravit, ze Mirek ne-
bydli v Praze, ale v Suchdolu
u Prahy, oni jsou na to totiz
velice citlivi !

 Jiz nékolik mésica mas

doma zvukovou Kartu
Soundblaster. Jak jsi s ni
spokojen?

Je to sila. Ono totiz sa-
motné holé PC md zvukové
moZnosti asi tak na drovni
gumika... Diky velké pamét
a rychlosti se ale daji i na PC
pipdku udélat velice zajimavé
véci. Ted jsem dokonce
zkougel program, ktery na pi-
piku prehrdva ctyfkandlovou
hudbu se samplovanymi ni-
stroji z Amigy a ono to bylo i
castecné k poslouchdni. No
ale SoundBlaster je vedle
toho doslova super. lenZe
vyvoj ve svété jde bohuzel
velmi rychle. Na trhu je jiz
zvukova karta Sound Blaster
Pro, kierd umoziiuje mimao
jiné pouzivat 22 stereo kana-
Il FM syntézy (YAMAHA
DX), nebo piehrdvat a edito-
vatl pisnitky z kompakt disku
pres CD drive a to bez ztrity
kvality. J4 si ale na tuto kartu
budu muset jeité néjakej ten
pitek pockat.

= Stane se jesté nékdy, ze

ONDREJ MIHULA

by jsi zapnul své staré
Spectrum 128+2A a néco na-
programoval, nebo je se
Spectrem definitivné konec?

Médm urCité zdvazky z
dob obchodn{ Cinnosti na
Spektrum, které se snazim
dodrzet a tak mi obcas nic ji-
ného nezbyvi, ale jinak to
vypadd spis opravdu na ten
definitivni konec. A protoze
Spektrum stile povazuji za
pocitac, byt jednoduchy, da-
lo by se fici "poé&itat je
mrivy, af Zije poéitac..."

¢« Jako registrovana
firma a soucasné znimy
cracker ma§ jisté vyhra-
nény nazor na piraiské ko-
pirovani programi. Co
udélas, kdyz uvidis, jak
nékdo nacerno kopiruje
Tvuj nejnovéjsi program?

Ja a cracker 7 To musi
byt néjaky omyl, SlySel jsem
viak, Ze nékdo "krakuje"
programy pod mou znackou
(krivdk jeden, mor a nestovi-
ce nanéj). Ale jinak sufenky
crackery mam moc riad... No
a4 kdyz uvidim nékoho jak
kopiruje nas nejnoveéjsi pro-
gram, tak se rozplat¢u a budu
24 hodin brecet a naddvat,
jak je ten svEét krutej. J4 jsem
totiz velice citlivy. Ale taky
je dost moZny, Ze by se ve
mné néco zlomilo a jad tomu
c¢lovéku prosté utrhl hlavu.
Mam v tom praxi, kdyZ jsem
byl malej, tak jsem svymu
nejmilejSimu pliSovymu
medvédovi taky utrhl hlavu.
Nechtél brucet, previt jeden...

» Kdyby jsi mél radit
nékomu, kdo si chee koupit
novy pocitac, ktery typ by
jsi mu poradil?

"Cistému" gamesnikovi
Amigu, muzikantovi na iize-
ni MIDI ndstrojii Atari ST a
asi viem ostatnim PC, i kdyz
vim, ze pécélko je dnes jiz
zastaralé. Jeho moZznosti jsou
dnes jiZz piili§ omezeny sta-
rou konstrukef, kterd se ale z
divodu kompatibility s pro-
gramy musi zachovat. Viak
oni ti kluei ameriéti uz néco
mazanyho vymysli !

* Jaka bude podle tvého
nazoru budoucnost hernich
poditacu? Nemyslis,ze by
mohli byt docela dobfe na-
hrazeny konzolami?

No comment (nevim co
je konzola, sorry),

*To je vSechno. Mockrat
dékujeme.

Nipodobné, nashledanou.
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Doteraz sme v rubrike CO NAS
CAKA prezentovali vyhradne za-
hrani¢né produkty, Nebolo to ne-
jakou predpojatosfou redakcie, ale
tym, ze autori hier v CSFR su prilis
milo aktivni. Dnes sa viak tdto tra-
dicia po prvykrat poruSuje, pretoze
PRVA AKCIA je tuzemského povo-
du.

Autorom je presovsky programii-
tor Radoslay MARUSA. Pracovni
verziu hry PRVA AKCIA u7 existu-
je a mdme ju k dispozicii u nds v re-
dakcii. Firma ULTRASOFT mala k
povodnej verzii hry drobné pripomien-
ky a poziadala aulora, aby pred za-
¢latkom distribicie urobil este
niektoré malé tipravy. Nejednalo sa
0 Ziadne zdasadné zmeny.

AKo tento novy projekt bude vy-
zerat? V pryom rade budeme velmi
Yokovani z tdvodného obrdzku a
tuvodne] hudby. Uvodny screen je
vynikajlico nakresleny a ¢o je naj-
dalezitejSie, ma aj pekné farby. No
a ivodnd hudba? O nej mozeme ho-
vorif iba v superalativoch. Myslim

si, ze za posledné tri roky nevznikla
pre Spectrum 48 lepsia hudba, ako
je v. PRVE]J AKCIIL. Pritom vset-
kom je velmi zaujimavé, Ze autor
o sebe tvrdi, ze vobec nie je hu-
dobnik a nepovaZzuje tito hudbu za
nejako zvIlist vydarend,

Idea hry PRVA AKCIA je tiez
velmi dobrd a origindlna: Skupina
desiatich teroristov prepadla
banku.

Nadou dlohou je zlikvidovaf v
stanovenom ¢asovom limite viet-
kych teroristov. Mozem povedaf,
ze je to mimoriadne naroc¢na ulo-
ha. V§etei teroristi si po zuby
ozbrojeni a od zaciatku nam dava-
ju najavo, ze nemaji radi fizlov.
Akondhle teroristi zistia, Ze nie
sme od nich, v momente do nas
zacni striefaf olovené davky. Fak-
tom je, ze sice mame nepriestrelna
vestu, ale po mnohyeh davkach zo
samopalov budeme musief aj tak
kapituloyatf.

PRVA AKCIA patri k hram,
ktoré st dodetailov prepracované,
Grafika mi vel'mi pripomina niekto-
ré slavne produkty od firmy
OCEAN. napriklad ROBOCOP a

........ >

krizovej pafbe briniacich sa tero-
ristov a na druhej strane nevieme,
do ktorého teroristu by sme mali
zatal striefaf skor. No a podobngch
problémov bude v hre viac. Napri-
klad tento: Banka md viacero miest-
nosti a viacero poschodi. Kadiafl
treba {sf, aby sme hru vyhrali v sta-
novenom casovom limite a aby ndm
neutiekol Ziadny terorista? Kedze
casu budeme mat malo, musime sa
dikovne naucil otviral dvere, ob-
sluhovat bankovy vytah, obsluho-
vat bankovy termindl, atd. Akonihle
nam niektord zo spominanych cin-
nosti zaberie prilis vela casu,
vznikne ndm Casovd strata, ktorud
uz do konca hry nebudeme maoel

AR

RENEGADE, Tato hra viak nie je
iba obycajnou striefackou. Ndjdeme
v nej mnozstyo roznych miestnosti,
vytlahy, pocitace, pohyblivé kamery
atd. Mnohé z uvedenych predmetoy
maji urcity Specificky vyznam, ale
ten zatial neprezradim, pretoZe ne-
cheem nikoho oberal o dokonaly
zdzitok z tejto hry. Prepracova-
nost hry sa prejavuje napriklad v
tom. kolko energie majui jednotlivi
teroristi. V banke nijdeme jednak
takych, ktorych vyradime z boja nie-
kolkymi dobre mierenymi ranami,
ale aj takych, ktori "vydrzia" aj
Stvornasobne viac, ako ti slab&i.
Naga palebna stratégia musi by( po-
driadend tomu, Ze ziaden terorista
neklesne k zemi na prvy zdsah. To
viak este nie je vSetko. VicSina si-
tudcii vyzera tak, Ze nas hrdinsky
ochranca zdkona stoji v strede
miestnosti a okrem neho tam su
dvaja nepriatelia. Jeden vsak stojf
pred nim a druhy za nim. Tym sa
dostaneme do nezdvideniahodnej si-
tudcie, kedy sme jednak vystaveni
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ani naprick mimoriadnemu dsiliv ni-
jako zmensit.

Kazdopidne moZem kaZdému
priazniveovi hier pre ZX Spectrum
48 kB doporuéif, aby si kapil hru
PRVA AKCIA. Stane sa tak majite-
fom bezkonkurenéne najlepsej hry,
akd bola v CSFR vytvorend. Ziro-
veri cheem Citatelov upozornif, ze
v budicom ¢isle BIT-u ndajdu
exkluzivny rozhovor § autorom
tejto hry Radom MaruSom. Okrem
iného sa v nom dozviete, ako by sa
malo postupovat pri tvorbe vlast-
nych akénych hier a niektoré
praktické rady pre programditorov.
V rubrike Co nds cakd si budete
mocl precitat zdkladné informacie
o dvoch novych hrich od Rada
MaruSu. Su to akéné hry PHAN-
TOM F4 | a PHANTOM F4 2.

-yVes-

DIDAKTIK
SPECTRUM
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Objednavam si
OSOBNY POCITAC DIDAKTIK M

od vyrobcu za 2990 Kcs

Erigzyislion S EERaE | Meno:
Ulica: at Miesto bydliska: : PSC:
BmRE s L R Podpis: e

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

Objednavam si
DISKETOVU JEDNOTKU DIDAKTIK 40

od vyrobcu za 3999 K¢s

Priezvisko: L Meno:

Ulica: =5 sl NP Miesto bydliska: PSC:

Déatum: } Podpis:

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

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

2
g NO ' cheem udetrif ¢as a peniaze,
e a preto som sa rozhodol pre:
[] polro¢né predplatné (6 Cisiel) magazinu BIT za zvyhodneni cenu

150 K¢és ¢im som uSetril 14% z plnej predajnej ceny

L] roné predplatné (12 éisiel) magazinu BIT za zvyhodnend cenu
288 K¢s ¢im som uSetril 17% z plnej predajnej ceny

PrisluSni sumu za predplatné som Vim zaslal poStovou poukéZkou typu C.

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

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska

Datum Vlastnoruény podpis

Tento dstrizok, prosim, vypliite pisacim strojom alebo pali¢kovym pismom, pripojte objedndvku a za§lite na adresu:
ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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PONUKA NOVYCH KNiH Z KNIZNICE ULTRASOFT

1. PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat'v kniZnici nikoho, kto programuge, alebo sa chee nauéit programovat’y strojovom kéde poéitaca ZX
Spectrum ¢i Didaktik. Privuéka Vds zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vim éo je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a
hexadecimdlnej ciselnej sistavy a podrobue Vam objasni funkciu a vyuZitie jednotlivych prikazov strojového kodu. Siicastou privuciy je aj
mnozstvo nepostradatelnych tabuliek s ktorych jedna obsahuje zognam 422 skrytych instrukeii mikroprocesora 280.

2. ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha uréena predovietlym pre novych majitelov poéitaca ZX Spectrum, ¢éi Didaktik. Publikdcia Vs nauéi zakladom programovania v
Jazyku BASIC a zozndmi Vis s Vasim pocitacom. Vsetky problémy, ktoré si v knihe rozoberané, sii ihned’ demonstrované na prakticky
vyuzitelnych prikiadoch vytvorenych v BASICu. Doporucujeme teda ZX Spectrum - bdadatela nebrafako klasicki knifiu, ktord sa ¢ita od a
poz, ale skor ako pracovnid prirucku. Prijej pouZivani by teda nikdy nemal chybat'zapnuty poéitaé, na ktorom je moiné uvedené priklady
thned’ skisat'y praxi,

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

Tadto kniha je viastne akymsi volnym pokradovanim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouzivateloy pocitaca ZX Spectrum alebo
Didaktik, ktori uz zvlddli zaklady programovania v jazyku BASIC a cheeli by sa naudit' viac. Publikdcia je opéit'ladend skor v duchu
praktickej pracovnej privucky, éo napovedid aj jej podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programov a podprogramoy v BASICu, ktoré moZete
ihned'aplikovat yo viastnyeh programach. Zémerom knihy je predovsetkym ukdzat'siroké moZnosti Vaseho poditaca od jeho pouitia na hry
a kratenie volného éasu, cez jeho vyufitie ako praktického pomocnika pri préci, az po Specidlne aplikdcie profesiondineho charakteru.

4. PODROBNY POHIAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kaZdy majitel’ domdceho pocitaca, ktory ho vyuiiva prevaine na hry md tajny sen tiez raz vytvori€ svoju vlastnii hru. Tvorba hier je
viak ndrocnd a predpokladd okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmi dékladnii znalost' programovania. Ale to je este
stdale mdlo, Programdtor, ktory sa na tiito nelahku wlohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznat svoj poéitaé, aby vedel z jeho
whod i nevyhod vytazit maximum. Zdaroveri mu nestadi zakladnd znalost programovania, ale mal by poznat'rozne programdtorské finty, o
ktorych sa v ndvode k pacitaéu nedoéita ni¢ a ktoré podstatne ulahdia rieSenie niektorych problémov. Prive pre tychto majitelov pocitaca je
uréend publikdcia, ktord poskytuje naozaj podrobny pohlad do Vaseho poéitadéa.

5. 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BASIC je velini dobry prostriedok na dorozumievanie sa s pocitacom. Jeho najvéiésia vihoda spociva v jeho
Jednoduchosti, ¢o ho éini pristupnym aj dplnym zadiatoénikom. Cez tento jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa chee naudit’
programovat. Niektorym majitelom pocitaca, ktori nie si velini ndroéni zdroveri vystadi do konca Zivota, St viak aj taki, ktort vypozoruji aj
nevyhody BASICu, medzi ktoré patri bezpochyby najmdi jeho pomalost. Pri beZnom poufiti tdito nevyhoda zanikd, no o to jasnejsie sa
ukazuje pri roznych specidlnych matematickych aplikdaciach, & pri prédci s pohyblivou grafikou. Preto kaidy programdtor, ktory to s
programovanim mysili viine, skér, &i neskor siahne po rychlejSom programovacom prostriedku. Najrychlejsim z nich je matersky jazyk
pocitale - strojovy kad. Jeho zvladnutie je ale zdroven aj najtazsie. Preto zadinajiici, ale i skiiseni programdtori radi siahaji po uz hotovyeh
rutindch strojového kidu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouiivanejiich podprogramov strojového kidu. Vietky
tieto podprogramy si pisané tak, aby ich bolo moZné ihned’ pouzit Vo vlastnych programoch. Mézu teda zjednodufit' Vasu prdacu pri pisani
programu v Assembleri ale aj podstaine vylepsit Vas program v BASICu.

6. POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvicsie vyugitie a najvéicsi ispech majii domdce poditace v oblasti herného software. A asi najvicsi pocet hier v historii
bol napisany prdave pre pocitace ZX Spectrum a kompatibilné. Historia hier na tento druh pocitacoy siaha az do roku 1982, ked’sa zacala
ich sériovd vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programoy niekolko prevratmych objavoy a revoliicii a spravila velky
krok vpred. Tdto kniha sa Vam snazi preliladne predostrier' cely tento vyvoj spolu s jeho najddlezitejSimi milnikmi. Vasim sprievodcom v
tomto zaujimavem svete ilizit nebude nikdo iny nez zndamy 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 metddou,

Vyse 1200 najpouzivanejiich slov a vyrazov,
MANTRIK NEMECKY .. ks po 99 Kés
Vyuka nemeckého jazyka prevratmou metodou.

Vyse 1200 najpouZivanej§ich slov a vyrazov.
MANTRIK EDITOR-PROFESOR .. ks po 120 KCs
Tvorba vlastnych vyukovych suborov Mantrik.

V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

ZX-7 . ks po 99 Kés
Tvorba az 8-kanalovej polyfonickej hudby.

Pom&Ze pri vyuke hry na Klivesové ndstroje.
DATALOG 2 TURBO .. ks po 169 Kés
Jedna z najlepsich databank na ZX Spectrum.,

V cene je zardtany podrobny tlaceny manuadl.

MRS .. ks po 189 Kés
Najznamejsi assembler a disassembler u nds.

V cene je zardtany podrobny tlaeny manudl.

FIR.E. . kspo BY Kés
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znimeho
prazského programdtora FrantiS$ka Fuku,

BUKAPAO .. ks po 89 Kcs

Komunikaéna hra doplneni farebnou grafikou.
Stivate sa ¢lenom odnoze maftie-COSA NOSTRY.

CHROBAK TRUHLIK . ks po 89 Kés
Komunika¢na hra doplnend farebnou grafikou.
Chrobdk Truhlik uniki z muzedlnej zbierky.

TETRIS 2 . ks po 89 Kés
Podstatne vylepfend verzia svetozniamej hry.
Obsithuje moZnost sicasnej hry dvoch hracov.

LOGIC .. ks po 89 Kcs
Znama spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND).
Hra dvoch hriacov alebo hrdc proti pocitacu,
RYCHLE SiPY 1 ) . ks po 89 Kés
Prva casf pribehu nazvani ZAHADA HLAVOLAMU.
Pdtranie po stratenom tajuplnom hlavolame.
RYCHLE SiPY 2 \ ks po 89 Kés
Druha ¢ast hry nazvand STINADLA SE BOURL.
Ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v kleci.

STAR DRAGON . ks po 89 Kés
Klasicka plnografickd hra s nametom SCI-FIL.
Kozmicka lod bojuje s civiliziciou robotou.
ATOMIX .. ks po 89 K¢s
Ak¢nd kombinacna hra na logické myslenie.
Skladanie molekul réznych prvkov z atomov.
DOUBLE DASH . ks po BO Kés
Hra Cerpa z nametu zndmej hry BOULDER DASH.
Obsahuje moZnost sucasnej hry dvoch hracov.
JET-STORY . ks po 89 Kés
Klasicka pInografickd hra s nametom SCI-FI,
Kozmicky kordb na fazkej a dolezitej misii.
HEXAGONIA .. ks po 89 Kis
Akénd kombinacna hra na logické myslenic.

Vol'né pokracovanie preslavenej hry ATOMIX.
CESTA BOJOVNIKA .. ks po 89 Kés
AKEna bojovd hra, prvi tohoto druhu u nas.

Boj s nebezpecnymi priserami Stylom KARATE.
SKLADACKA . ks po 89 K&s
Komunikaéna hra s netradi¢nym ovladanim na

namet rovnomennej detektivky ED MC BAINA.

Vietky programy z ponuky st uréené len pre pocitace ZX Spectrum, Didaktik Gama, Didaktik M a je moZné si ich
objednaf (okrem programu ZX-7) aj ako disketové verzie pre disketovi jednotkun Didaktik 40.
Programy z ponuky sii doddavané vyhradne na origindlnych kazetich a k cene sa actuje postovné.

OBJEDNAVAM SI TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

.. ks PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 80 K&s

. ks ZX SPECTRUM - BADATEL.
. ks ZX SPECTRUM BEZ HRANIC

po 55 Kés
po 65 Kdés

.. ks PODROBNY POHIAD DO VASEHO POCITACA ZX SPECTRUM po 85 K&s
.. ks 40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM po 90 Kés
. ks POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST) po 90 Kés

Publikicie si dodavané na dobierku a k cene sa Gctuje postovné.

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

Priezvisko a meno Ulica PSC Miesto bydliska
Ditum Vlastnorucny podpis

Tento dstrizok, prosim, vyplite pisacim strojom alebo palickovym pismom, pripojte objednavku a zaslite na adresu:
ULTRASOFT. postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA.
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