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

POTREBUJEME ZX DISKFACE
QUICK KU KOMPAKTU?

Vazeny pdn Yves!

Uvodom mojho listu s&
Vam chcem ospravedinil za
oslovenie, ale VaS¢ meno
nepoznam, tak sor
Vasu znacku. Som 1y

osebe vyrobca vg¢Imi kvalit-
nych pocitatov a prislufenstva.
Atari 800 XL j¢ podla miia
ovela lep3ie akp ten Skare
valec C64. Ako prikiad
diem, Ze 800-vka ma 4 karkily,
oproti trom kandlom C-64. Yo,
ze C64 ma 3 kandly, ste uvied-
li v ¢isle 5/92 na strane 11.

Obdivujem Vg
humor. V hif 'HEVY
CHASE uvadzatg, Ze vol
netoci, ale pritgm na kaZ
fotografii je ipak otoceny

Hovorite, e [grafika C64 °

320%200 sa b)izi ku grafike
Atari ST. NepapiSete, Ze sa
bliZi ku grafike AS500, ktora
mé §tandardny pgraficky mod
320x200, ale fadSej k Atari ST.
A takto si veéne robite pos-
mech z Atary. Commodoristom
sa ospravedlpite, Ze ste neuvied-
li pri recenziach a navodoch na
niektoré hry, Ze si aj na C64,
ale to, 7e ste O-MA-
HAWKovi neuviedli, Ze je aj
na Atari 800XL/XE, sa nepiSe
nikde.

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

Ku koncu mdjho dost trifa-
1ého listu (ale aj to je nazor) by
som Vam chcel povedat, Ze
zato, Ze mate PC, nemusite to
kazdému vtikat do hlavy. Este
v marci ste sa rozplyvali nad
AS500 a A500+, ako si mdZeme
blahoZelat, Ze sme jej majitel-
mi, atd. Teraz uZ je podla Vis
nani€. S pozdravom pravidelny
Citatel BITu

]

-peter pan-
TRNAVA

P.S.: Difam, 7e sa nad
0 lm listom zamyslite a tro-

stolné hry z Pobrezm Slo-
noviny.

dobre,

dopriat. Aj ja obdTVi) -
zmysel pre humor, Ozia®
v dnelnej dobe akykolvek 8-
bitovy poc€ita¢ za vynikajuci,
je trufalost, Zato, Ze si byvaly
Atarista, nemusi§ naddvat na
C64. A to Ti hovorim tdplne
nezaujate, lebo C64 ani iny
Commodore som nikdy nemal.
Som si vedomy chyb
CHEVY CHAS N
Didakti
rObeTd reegne
zaj netocil, ky do ¢aso-
pisu boli robené na ZX
Spectre 128kB, kde sa hra
sprava trochu ind¢. Myslim, Ze
je to celkom pochopitelné. Ci
je lietadlo v hre PHANTOM
F-4 naozaj autentické, alebo
nejaky MIG, neviem posidit.

[ ndo-

Nikdy Som-sa-a_bojové lietadld
m.zau_ﬁmal V casoprsech
NOVY ROHAC

a pod.
vaf, ale fam 1
ocenit moj vynikaj

pre humdy, ako Ty, preto SO
nakonieq prifiel do BITu.
A ked ma aj z neho vyhodia,
pbjdem do toho PobreZia
Slonoviny,\iste moje recenzie
s radosfou Wivitaji. Aj tam uZ
totiz vedia) z akého doévodu
radim Tudoyn kupoval IBM
PC. A nepochybuj o tom, Ze sa
vedia aj podpisal (na rozdiel
od Teba).

Viazena redakeia;

prosim Vs o informdcie
0 joystickoch. Dopodul som
84, Zze sa § nimi da hrat len
velmi médlo hier!? V BIT-

;mcne Va§h0

e 11/92 pidete, Ze PC AT pou-
Ziva analégovy joystick, na
ktorom je vychylka paky

och som efle nepocul
REQSIM O mformd—

Vs p prnsim

mi. Moicm ich dostat

Atskym kopirovanim, alebo

Zlym skladovanim?

Milo§ CICMANE
PRIEVIDZA

Analogové joysticky na
IBM PC podporuje vidésina
hier a preto tvrdenie, Ze ich
pouziva iba mélo hier, neptva-
Zujem za pravdivé. Analogoveé
joystighi SUVAOUNE najmi na
MUAtory, a taléto hry s nimi
vzdy spolupragujiu. Najvhod-
nejsi typ sa poradil nedd.
Zavisi to od mnoZstva pefiazi,
ktoré je zakaznik ochotny do
tejto periférief investovaf, ako
aj od poutziti¢. Pre simulatory
st vhodné joysticky s tvarova-
nou rukovitpu (napr. QUICK
SHOT WARRIOR 5) a pre
ostatné hry [zasa kritke joystic-
ky, ktoré vyzeraju
pre ovladi

aj-
] Virusy
i€m. Treba
@l na pozore,
a @iich bat, ani cela
problema¥tku démonizovat.
Virusy sa moZu Sirit akokol-
vek, nielen v pirdtskych pro-
gramoch i ked tu je riziko vic-
§ie. Pocul som o firme, ktora
k novym pocitatom doddvala
diskety so zavirenym parkova-
¢im programom VHrog sa tam
dostatwich dzijského dodiva-
tela. Pozor si treba dévat neu-
stdle, no najmi vtedy, ked
k ndm niekto prinesie cudziu
disketu. Obzvlast nebezpeéné
st masiny, ku ktorym ma pri-
stup vela ludi. Tyka sa to dra-

tumernd reakcii hry. O takychto

dov a najmi §koél. Tu je riziko
zavirenia tak vysoké, Ze sa je
lepSie prenosu déit vyhnit. Ak
to je nevyhnutné, déta si
domov prenesieme, ale pred
ich spustenim diskety doklad-
ne otestujeme vietkymi detek-
tormi virusov, aké mame k dis-
pozicii (SCAN, NOD, TRI
PSI, NORTON ANTI-VIRUS,
atd.). Okrem toho je treba
obcas svoj pocitac otestovat, Ci
sa na nad harddisk predsa neja-
ky ten virus nedostal. DoleZité
ddta je treba bezpodmienetne
zédlohovat na diskety!!! Je to
jediné istota, ako predist ich
deStrukcii. Na zdlohovanie
pouzivame vyhradne znackové
a otestované diskety. MoZno
pouZit aj streamer, ktory je pri
viciom mnoZstve dit vyhod-
\ neji.

ViaZend redakcia,

V 5. ¢isle tohto roku ma
raujal inzerdt firmy DATAPU-
TER, ktora inzerovala u Vas
ZX DISKFACE QUICK.
Coskoro sa stanem majitelom
Didaktiku Kompakt a rozmy-
§lam o zakGpeni tohto vyrob-
ku. A na zaver by som eSte rad
vedel, ¢i by sa dala vyuZit
pamiih, PC AT 286-486 (pri-
cihe PP06) na ukladanie hier.

Nechipem, na ¢o potrebujes
disketovli mechaniku kupovat,
ked v Djdaktiku Kompakt ju
uZ bude{ maf zabudovana?
Pokial som inzerat Dataputeru
dobre pochopil, ZX DISKFA-
CE QUICK je ureny pre tie
modely DDidaktiku a ZX
Spectra, ktopé nemaji disketo-
vl jednotkula radi¢. Na vyuZi-
vanie PC prd ukladanie dit zo
ZX Spectralradfej zabudni.
Nemiteprakticky nijaky zmy-
sel. Ty zrejme nardZa§ na roz-
hovor so Slavomirom
Labskym, ktory to spominal,
ale on to povedal iba zo Zartu.
Nesmie§ hned v8etko brat
viZne.

-yves-



PRE RETURN TO THE LOST WORLD
NAJALI 20 HERCOV
NOVY TYP ADVENTURY PRICH/

DZA

Z FRANCUZSKA - IAM
WOLFENSTEIN 3D MA TRETIE POKRACOVANIE

DYNAMIX, sesterski spo-
lo¢nost Sierry, dokoncuje
druhé pokracovanie dspesného
leteckého simuldtoru ACES
OF PACIFIC s inym scend-
rom. Hra dostala niazov ACES
OVER EUROPE. Kio ma
rychle PC s VGA kartou, moZe
sa tedit na kvalitna 3D grafiku.
Stcasne sa firma venuje tajné-
mu projektu s ndzvom
METALTECH. Bude to hra, v
ktorej maji G¢inkovaf velki
bojovi roboti. Pre tento projekt
sa robi aplne nova 3D grafika,
takze na hru si budeme musiet
eSte nejaky d<&as pockat.
Programétori zo Stitu ORE-
GON (USA) predpokladaju, Ze
by sa verzia pre PC mohla na
trhu objavit zaCiatkom roku
1994,

®

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

oktébri. Konverzie pre AS00 a
IBM PC pridu na trh o mesiac
neskor.

Dalsi projekt pre Amigu od
TEAM 17 sa bude volal
OVERDRIVE. Bude to auto-
mobilovi hra zobrazovand z
vticej perspektivy. Autori si
dali zdleZat na rychlej, SOHz-
ovej grafike a na tzv. LINK-
OPTION, ¢o umoZni prepoje-
nie dvoch poditatoy cez nul-
modemovy kdbel. Tak budu
moct hrat dvaja hradi proti
sebe na vlastnom poéitaéi. K
dispozicii by malo byt § dru-
hov dut od buginy aZ po for-
mule 1.

+

MILLENIUM zacali price
na hre BEASTBALL. Zatial
vieme iba to, Ze autori hry
vychédzaji z koncepcie ame-
rického futbalu, ku ktorému
pridali mnoZstvo bojovych
scén, Verzie pre Amigu a IBM
PC sa pldanuji uviest do obcho-
dov v novembri.

*

BEAUTY AND THE
BEAST je uspeSny film
pochéadzajici zo 3tadii Walta
Disneya. Podla predlohy tohto
filmu chee francizska firma
INFOGRAMES urobit poéita-
¢ovu hru.

L 2

UZ dva roky sa ¢aka na hru

PIRATES! GOLD, novi a

vylepSend verziu klasickej hry
PIRATES! Skufobnd verzia
PIRATES! GOLD je uz hotovi
a md byt udajne velmi vydare-
nd. Nové obrazky, grafika
Super VGA a novy soundtrack
st fakty, na ktori sa oplati ¢akat.

INTERPLAY pracujii na PC
verzii hry RAGS TO RICHE.
Hrac je tu v alohe zamestnanca
vaZenej brokerskej firmy, ktory
cestuje po svete a uzatvira
rozne, Casto riskaniné obchody.
Ugelom je dosiahnut o najvic-
§f zisk. Grafika hry bude mimo-
riadne zaujimava. Pracuje v
Super VGA mdde a autori slu-
buji vela kvalit:ej animécie.

Hra bez kvalitnej grafiky a
bombastickej hudby uZ dnes
nemd nddej na uspech, tvrdia
programatori z firmy MIRAGE,
RETURN TO THE LOST
WORLD bude grafickd adven-
tiira, ktord sa objavi v obcho-
doch zaCiatkom roka 1994.
UvaZuje sa iba s verziou pre PC
s CD-ROM. A teraz citajte
zv1ast pozorne, Hra bude obsa-
hovat viac ako 1 hodinu digita-
lizovanej filmovej animacie. Na
tento icel si MIRAGE prenajali
filmové Stidio a angaZovali 20
hercoy!

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

FITH, ktory predtym pracoval

u BITMAP BROTHERS.

Verzia hry pre PC s CD-ROM

bude k dispozicii koncom roka.
L 2

LUCAS ARTS chce vyjst v
ustrety priaznivcom komikso-
vého seridlu SAM&MAX,
ktory poznaji zatial iba v
Amerike. Na motivy tohto
aspesného seridlu zacali robit
grafickd adventiru s ndzvom
SAM&MAX HIT THE ROAD.
Zaroven pokraCuji prace na
adventire THE DIG, ktori
bude existovat iba v PC verzii.
Programuje ju znamy expert
Brian MORIARTY.

L

A o pripravuje zndmy
Westwood? Som presvedeny,
Ze aj ich dalSia hra sa stane
hitom. Bude sa volat LAND
OF LORE - THE THRONE
OF CHAOS. Aj ked ide o hru
‘role-playing’, nebude sa
podobat na EYE OF THE
BEHOLDER. V LAND OF
LORE zaina firma dplne novi
sérin westwoodovskych hier.
Bude to kriZenec ‘role-playing’
hier a adventur, s mnoZstvom
grafiky, hudieb a zvukovych
efektov. Pre porovnanie s
ostatnymi hrami LAND OF
LORE bude obsahovat aZ
20MB skomprimovanej grafi-
ky a animdcie. Celkovo vSak
bude hra ovela dlhsia. LAND
OF LORE bude mat punc
westwoodovskej kvality, takZe
v tomto pripade sa naozaj je
naco tesit.

*

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

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

Time je nesporne adventiirou
novej generacie. Manazérkou
celého projektu je pani MURIEL
TRAMIS, ktord vo svete poci-
tatovych hier nie je nezndma.
Bola manazérkou aj pri hrdch
GOBLINS 1,2 a bude fiou aj v
pripravovanej tretej c¢asti.
Muriel TRAMIS napisala sce-
ndr hry a angaZovala hercov pre
animovan¢ sekvencie. Hra bude
obsahovat 45 minut digitalizo-
vanej animdcie. Zvukové efek-
ty sa pripravuji v profesiondl-
nom hudobnom §tadiu.
*

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

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

*

Firmu BULLFROG, ktor4 je
pobockou gigantu ELECTRO-
NIC ARTS, pozniame najmi
viaka hrim POPULOQUS a
POWERMONGER. Ich novy
hit, ktory prave dokontili, sa
vold SYNDICATE. Do predaja
st uvedené verzie pre vietky
Amigy s IMB RAM a pre IBM
PC s kartou Super VGA.
Coskoro Vém o hre prinesieme
podrobnejsie informadcie.

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

*

Francuzska firma SILMA-
RILS dokon¢ila ‘role-playing’
hru ISHAR 2: MESSENGERS
OF DOOM vo verzii pre
Amigu. Obrazky z hry svedcia
o vynikajucej kvalite. Nie je-o
prekvapenim, ved hry od
SILMARILSu vynikaji najmi
dobrou grafikou. Aj hernd
strdnka ma byt vylepSend.
Podla §éfa marketingu firmy
SILMARILS ma ISHAR 2
nasledovné vylepSenia oproti
prvej ¢asti: 30 novych postiv,
70 novych nepriatelov a 40
novych éarovnych tekutin.

-yves

2]



AKO SA HRA NUCLEAR ADVENTURE NA ATARI?
VIE NIEKTO KODY DO SPINDIZZY
A BLUDISKO PRE ATARI ?

AKO POUZIT PREDMETY V HRACH
THUNDERBIRDS NA DIDAKTIKU ?

8182: Som majitelom Atari
130XE a mam tieto problé-
my: a) Neviem, naco su
v Misji 4 velké valce v tvare
bOmby Vidy ich /ohu iem

a neviem, &o s nimi
viem, kde je vypin
tor ¢.4. Najdem f
1,2,3 a 6, potom#

¢.4 musim obist zhora. Dale;
najdem monitory 5 a 7 a ¢ 4@

nevie ndjst. Bez neho
nemo6zem vratit, Takti
neviem, ako sa dostan
Kk monitoru H na vypn
silového pola na streche |
vrtulniku, b) Co mam robi
v hre NUCLEAR ADVEN-
TURE? Aky je kod Penta-
gonu a kod tplne na zaciat-
ku hry? Ako sa spojim
s Agentom A-547 Dostanem
vidy iba dve hldsenia.
Z toho jedno, Ze mam znicit
odpalovacie zariadenie.
NaSiel som ho, ale neviem,
ako ho mam zniéif. A ako
mém odpovedat Natashe,
ked sa pyta, kto vola? Vidy
mi poloZi.

Branislay MRVA,

§183: Mam probl
THUNDERBIRD!
Neviem pouZival j
Ak to niekto vie
0 pomoc.

Miroslav GAL,
TOPOLCANY

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

8185: Vlastnim poc&itac
Commodore 64 a mam tieto

2l

Ly

problémy: a) Neviem, Co je
cielom hry RICK DANGE-
ROUS 2. b) Ako mam zabil
ducha v LAST NINJA 2,
Kktory po otvoreni trezoru
vybehne zo steny?

Tibor PUKAC,
DOLNY KUBIN

Mim pocita¢ Didaktik
0j problém spociva
DRUID. Ked zneskod-
ar nepriatelov a nazbie-

am potrebné veci. dojdem
nejakym schodom do pod-
zemia. Vojdem dnu a zjavim

sa za nejakym mirom,
v ktorom je nejakd diera.
Neviem sa cez fiu dostal.
KaZda sprava je vitand,

Peter PELLER,
BRATISLAVA

8187: Mam Didaktik M
a neviem, ako sa hra:

a) INSPECTOR GADGET
b) DANGER MOUSE

¢) SOUL OF ROBOT

Martin HATALA,
BARDEJOV

8188: Mam Atari 800XE
a potrebujem poradit:

az

a) Vstupny kéd do hry
PINDIZZY b) Vstupny
i do hry BLUDISKO

R.BALINT,
DOLNY KUBIN

89: Mam malé Atari
IXE a smrst dotazii:

konci Nekonecného
h(3.level) se dostanu
ralovné a poloZim

méSec, Krdlovna mi pogra-
tuluje k zdchrané Fantazie,

ale ja

mohu poté hrat dal. Na

vychod od krdlovské komna-
ty je branka, kterou nemohu
projit a tak bloudim dal.

Zarovei nevim,

k Cemu

slouzi a jak pouZit plentu ve
visionafské mistnosti ve
sklenéném bludisti a také
nevim, kde snist zazracné
jablko z 2.dilu. b) Viibec
nevim, jak zacit v textov-

kach
soft)

KICKBOXER (Giga-
a TERMINATOR

(MB-soft). V Terminatorovi
pouze uskoCim pied tirdkem,
ale pak skon¢im vzdy mrtey
v podchodu, nebo v ;:ap.xdlé
ulicce. V Kickboxe
zase vibec ne
z bytu. Jak pq
¢) Ve hie AT
TIUTOK (K-
v zavéru hry
vykii&nik za heslem (
PIZMONI! - heslo), Prep

mé u? i pochybnosti o sprav-

nosti hesla. d) Jak marf
pokracovat v textovce SHER-
LOCK HOLMES (Panther-
soft). Policajtovi jsem ohlésil
vraZdu, vypustil stavidla, pro-
zkoumal jeskyni, ale dal
nevim, jak. e) Co mam délat
ve hie RAMBO 3 poté, co
seberu manzelku (+v8echny
véci), prehoupnu se pres silni-
¢i a dojdu az k autu? Co
s manZelkou? Kdo mi pomuze
dobyt nedobytnou pevnost?
T.MATOUSEK,
CESKE BUDEJOVICE

B116: V SPELLBOUNDe na

Atari sa ma robit asi toto: Ked

Ti chyba energia, treba vziaf
fla8ku s plynom zo strechy
a dat ju FLORINOVI THE
DWAREF. Potom si ju zobrat
spit, ¢im sa ziska potrebna
energia. Pre aktivizdciu skrin-
ky (control box) vo vytahu
treba vzial Moiner od
EHRANDA MALFLEWE
a dat ho THOROVI. P
vyzvat THORA do ¥
a § pouZitim SOMSU
- HORN poprosit ho |
(pouzi klucové prikas
THOR mlmvuu_]e S nnku
a moZe§ zist vytahom do dol-
nej Casti, K¢ a Cervend ryba
sa velmi dolezité Casti hry. Na
streche zober Carovny prutik.
Ked bude§ pri nejakej posta-
ve, moze§ ju oZivit, alebo
uspal. Postavy musia dostavat
Stastie a jedlo. Je to doleZité,
inak hra skondi.

Branislay MRVA,
BRATISLAVA

2139: a) V NINJA COM-
MANDO si Zivoty prida§, ked
na zaciatku stlica§ RETURN,
b) Vo FIGHTER PILOT 2 sa
strelba uvedie do ¢innosti, ked
si vo vzduchu a ma§ COM-

4 BAT MODE. Tento mdd
| prepnes stlacenim SELECT.

Branislav MRVA,
BRATISLAVA

59: Pokud vlastnite zlaty
i€, vratte se na misto, kde se
u zemé vili chuchvalce mlhy.
Tam také najdete AURYN.
O jedno pole na ‘V' zafouke;j-
te na Falkora, seberte ho
a vratte se opét na mlhavé misto.
T.MATOUSEK,
CESKE BUDEJOVICE

5162: Pri stretnuti sa neler-
muj, no schovaj mec naspit
ivnik mozZno
sl nevsi-

Princa rid.’l Ti,
Vyhnut sa mu g

to skas

ndrej BINDER,
BRATISLAVA

5163: a) Jit do studné nebo do
hradu by byla chyba. Na
zacatku hry jdi stdle doleva,
aZz piijdes k dutému stromu,
na kterém blikd ndpis IN.
Vstup do stromu a budes
vyzvan k piihrivce druhého
dilu. Uspésné dohrani hry Ti preje

Musi§ poloZit rué¢nik
eleport a potom aktivo-
ad. Pred teleport chod
napojom. Potom sa
leportovat i Ty.
ziska$ od dievCata,
vlavo od zdkladne (zdkladna
je miestnost vlavo od tarzana)
za mozog, srdce a vyzname-
nanie.

Peter MACKO,

STARA TURA



VYSVETLIVKY K HODNOTENIU

—— A SYMBOLOM ——
V RECENZIACH HIER V BITE

CELKOVY
DOJEM

93%

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

nosti, preto sme zmenili o.i. aj
systém hodnotenia hier. Zi-
kladné vlastnosti, ktoré na
hrach hodnotime, vSak zosta-
li rovnaké. S to:
A) Grafika - hodnoti sa gra-
fické prevedenie hry vritane
uvodného obrizku a ivodného &
intra (pripadne medzihier a zdve- "o
reCnych grafickych efektov).
B) Zvuk - hodnoti sa hudba na za-
Ciatku hry (pripadne pocas hry) a zvu-
kové efekty.
C) Hratelnost - hodnoti sa obtiaZ
nost hry a komfort ovladania.
D) Napad - hodnoti sa
origindlnost a idea hry.
E) Celkovy
dojem — je za-
vereény verdikt zis-
teny na zdklade pred-
chadzajicich $tyroch
¢iastkovych hodnoteni.
Ku kazdej hodnote A), B),

ZX SPECTRUM
DIDAKTIK

(&)

C), D) je nakresleny farebny stipec,
Ktory ma vySku priamo tmernd pri-
slufnej percentudlnej hodnote.
%, Celkovy dojem E) je znazor-
neny ako dahové oko,
1 v ktorom s proporciondlne
| zastipené jednotlivé hodno-
| tenia A), B), C), D).
| Hodnotenia st farebne od-
liSené. Podla toho ich moz-
no lahko identifikovat.
V mimoriadnych pri-
padoch hry moéZu dostat visacku

~ BIT-HIT, alebo ZLATY PROGRAM.

Musia to byt hry, ktoré ziskajui za cel-
kovy dojem 91% a viac. BIT-HIT je
pre novinky, zatial o ZLATY PRO-
GRAM pre klasické starSie hry.
Farebny ramik s typmi
pocditatov informuje, na
ktoré typy poéitatov je
program dostupny.
Podita¢ na ktorom
bola recenzia
programu
uskutofiovand, je zvy-
razneny hrub8im pismom.

POZIADAVKY NA KVALITU PRiISPEVKOV

Casopis BIT md zdujem o o najviidsiu komuniki-
ciu s Citatelmi. Z who dovodu si zavedené pravi-
delné rubriky, v ktorych uverejiiujeme vyhradne
materidl, ktory dostaneme od éitatelov. Bohu#ial,
napriek velkému mnoZstvu prispevkov, ktoré
dostavame, mdaloktory moZeme uverejnif. Potom
ndm chodia staznosti, Ze to alebo ono ndm bolo
poslané a nikdy sa to nezverejnilo, Tyka sa to map,
nivodov ku hrim, tipov a trikov i zdzrakov v
Basicu, Preto Ti z Vds, ktorl méte zdujem prispie-
vaf, pozorne Citajte nasledujiice riadky. USetrite
t¥m ndmahu sebe | ndm,

Navod ku hre

mal by byt pokial moZno struény a vystizny. Dizka
navodu ku hre by mala byt ndsobkom celych strin!
Jedna strana v BITe je 2.5 normovanej strany
naklepanej na pisacom stroji, alebo 5kB dit v tex-
tovom editore (MAT alebo T602), Rozhodne
neposielajte také prispevky, ktoré si mensie. ne#
jedna strana (patria do Tipov a trikov). Ndvody je
najlepsie posielal spolu s mapami. K ndvodom
neposielajte vlastné fotografie, ani vlastné hry,

Mapa hry

musi byt dhladne nak on fixkou, aleho
tuSom. MdZete pos arebné mapy. Pod
farebnou mapou si nepredstavujeme Eiernobielu
mapu s vyfarbenymi plochami, ale mapu v ktorej
st farby priamo pouZité pri kresleni miestnosti,
alebo ozdobeni okraja mapy. Farby je vhodné pou-
Zival aj na vysvetlivky k mapam. Mapy musia mat
sprdvnu velkost, aby rovnomerne zapliiali stranu
A4 a zostal tiez priestor na nadpis. Mapa v Ziad-
nom pripade nesmie byt nakreslend na linajkovom

alebo Stvorfekovom papieri, nesmie byt v inom
formite ako A4, nesmie byl kreslenda hrubou fix-
kou (rozpija sa) a nesmie to byl xerox origindlu
(spGsobuje zniZenie kvality). Na mapdch nesmi
byt ¢iary ceruzkou, ani pomocné rastre.

Tipy a triky

musia splfiat podobné kritéria, ako nivody ku
hram. Musi ich byf tolko, aby sa nimi zaplnila celd
strana Ad.

Zazraky v BASICu

programy je najlepsie posielat vo forme listingov z
tlaciarne, prinajhorfom naklepané na pisacom stro-
Ji. V Ziadnom pripade neuverejnime programy
nacarbané perom, Program musi byt tak velky, aby
zaplnil stranu A4, ale aby ju zasa neprevySoval. §

polutovanim zisfujeme, e viiésina Gitatelov vobec
nepochopila, o o ndm v rubrike ide. Mdme zdu-
jem v prvom rade o rOzne praktické finty, ktoré
programétori objavili a ktoré nie st nikde popisa-
né. Rozhodne nechceme Ziadne programy pre defi-
novinie UDG, vylepSenia doteraz publikovanych
nipadov, programy obsahujice strojovy kod, a
podobne. Obdéas uverejnime aj hry v BASICU, ale
oyl

tha viedy bed nid ind nemime,

Rebric¢ky

stdle asto zabidate nu uvedenie typu poditada a
firmy, ktord prislu§nd hru naprogramovala,
Nezriedka sa stiva, Ze jeden Clovek podle velké
mnoZstvo koreSpondenénych listkov pod falogny-
mi menami s evidentnym cielom zmanipulovat
rebri¢ek v prospech svojich oblibenych hier. Na
takéto primitivne figle nikdy nenaletime, preto ak

mate podobné umysly, liskavo si udetrite namahu,

VBeobecne plati, Ze nevyZiadané materidly nevra-
ciame. NeZiadajte nds ani 0 osobné vyjadrenia k
tirovni Vasich textov (to nech robi u¢itelka sloven-
Ciny pri slohovych pracach - rozumie tomu lepsie,
ako my), ani o Specidlne oznamenia, kedy Va3
prispevok vyjde. Mnohi z Vis Casto telefonuji a
Fiadaji tieto informdcie. Nemédme ich pre nikoho
pripravené a zdrZiava nds to od prdce. Vitané s
Jednoducho vSetky prispevky, o ktorych v BITe
edte nebolo pisané - idealne by bolo, keby ste po-
sielali ndvody a4 mapy iba k najnoviim hram.
Honordr za prispevok bude vyplateny autorovi az
po vyjdeni jeho Elanku,

Pozor!!!

NEPOSIELAJTE PRISPEVKY OPISANE Z
FIFA, EXCALIBURU, HRACA A DALSICH,
PODOBNE ZAMERANYCH CASOPISOY.,
Zopir Tudi malo dokonca ta drzost, Ze oxeroxovali
niekolko strén z Fifa a poslali ndm to so %adostou
0 uverejnenie. Yynimkou nie si ani prispevky
doslova opisané z Excaliburu,

Sticasne si Vds dovelujeme upozornil na zvySenie
honorédrov za mapy a nové odmeny za rebri¢ky:

1 mapa Ad Ciernobiela .... 200 Sk
1 mapa A4 farebnd ... 300 Sk

A najlepsia novinka nakoniec

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

REBRICKY.



ELECTRONIC ARTS

ULTRABOTS je vynikajaca akénd
hra § mnohymi strategickymi prvkami.
Zaciatkom tohto roku ju naprogramova-
la firma NOVALOGIC, ktora pracuje
pre ELECTRONIC ARTS. Prvy 8ok
nam tato firma pripravila pred pol
rokom genidlnym simuldtorom CO-
MANCHE, ktorého grafika sa uZ zaCina
priblizovat trenazérom v americkom
vycvikovom stredisku pilotov. ULTRA-
BOTS na prvy pohlad nie je az takd
bomba, no hanbu firme urcite nerobi,

Uvodna obrazova sekvencia (intro)
nas uvedie priamo do deja. Mimozem-
§fania, ktori napadli Zem, zaitodili so
§pecidlnymi robotmi, proti ktorym boli
vietky doteraz vymyslené pozemské
technologie a zbrane celkom bezmoené.
Ak cheeli pozem§tania ubranit svoju
planétu, museli siahnut K jedinému rie-
Seniu, ktoré im ostavalo: vyrabat takych
istych robotov. Podarilo sa im presku-
mat niekolko protivnikovych robotov
a odkukali technické figle v nich pouzi-
t¢. Hned nato zacali urychlene staval
vlastné stroje, kroré mali za ulohu nielen
odrazit utok, ale tplne nepriatela zlikvi-
doval, (Madro vymysleny tvodny pri-
beh vysvetluje, preco ma jedna aj druhd
strana rovnakych robotoy...)

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

HUMANOID

Roboti typu Humanoid s v prvom
rade bojové stroje. S taZkym brnenim
a stredne velkou rychlostou si velmi
i¢inné a nebezpecné.

Ak nevidite Cerveny ndpis, robot je v poriadku.

SELECT SCENARIO TO PLAY

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

Vyska: 18 m

Sirka: 10.5 m

Dlzka: 11.5 m

Standardnd rychlost: 48 km/h
Maximalna rychlost: 80 km/h
Rychlost otacania: 361/s
Posadka: | pilot

VR sl

Utoéné zbrane: Seeker a plazmovy
kanon

Obrana: Sparkle Cloak (st8iva clona)
a palubny ECM

SCOUT

Roboti typu SCOUT si stavani na
vyzvednt ¢innost. Je méilo vyzbrojeny.
ale veImi rychly a dobre vyuziva ener-
giu, preto je idedlny na
opericie mimo energe-
ticku siet.

Standardnd vyska: 15 m
Maximélna vyska: 18,5 m
Minimélna vyska: 12 m
Sirka: 11.5 m

Dlika: 13 m

Standardna rychlost: 72 km/h
Maximalna rychlost: 95 km/h
Rychlost otacania: 721/5
Posadka: | pilot

- Vyzbroj

a maly kanon

Obrana; Sparkle Cloak,
alubny ECM. miny,
*CM—héf'e, ALARM-

baje, EMI-baje

Uto¢né zbrane: Secker

SCORPION

Scorpion je dlhy a pomaly nidkladny
robot. Je ur¢eny v prvom rade na vystav-
bu energetickej siete, Pomoceny techmk,
ktory je v posddke, mozZe opravoval
poskodené Easti siete.

Vyska po chvost: 22 m

Vygka hlavného trupu: 14.5 m
Dizka: 36 m

Sirka: 30 m

Standardna rychlost: 30 km/h
Maximalna rychlost: 53 km/h
Rychlost otacania; 180/s
Posddka: | pilot a | technik

'Wzbroj_

Utotné zbrane: Dva rychlopalné kané-
ny, navadzané rakety

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

Cielom kazdej misie je znidit protiv-
nikovu zdkladiu. Vtedy sa misia skonci
a my mozeme ist do iného ohniska
vojny. Hra sa skont&i vtedy, ked celua
Zem vyCistime od nepriatelskych robo-
tov. Misie vobec nie su jednotvirne.
Vzdy mame k dispozicii inti zostavu
robotov a nepriatel je vzdy ¢ rozmies-
tneny. Zikladne sa nachddzaju vZdy na
inom mieste. Niekedy na rovine, inoke-
dy za kopcom. Niekedy st dos( blizko
pri sebe, inokedy si velmi vzdialené.

Na hre je velmi zaujfmavy energetic-
ky systém. Roboti potrebuji k svojej
&innosti energin, ktord ziskavaju z ener-
getickej siete. Energia je dodavana zo



zékladne a rozSiruje sa pomocou $pecidl-
nych stipikov (relays). Kazdy stlpik ma
uréity dosah. Z toho vyplyva, 7e ak sa
nachddza v blizkosti iného nasho funguj-
ticeho stlpika, zacne tiez fungoval. Nasu
siet tym roz8iri o svoj akény rddius. Ak
je stlpik poloZeny mimo energetického
pola, fungovat nezacne a zostane neu-
tralny. Ak stlpik poloZime do protivni-
kovho pola, posilnime protivnikovu sief.
To ale neznamena, Zze ho uz neméZeme
ziskat nazad. Je treba odstrelit tie protiv-
nikove stipiky, ktoré privadzaji energiu
do tejto oblasti, aby nebola kontinuita
protivnikovej siete. Okrem toho treba do
oblasti priviest na§u siet. Na tvorbu siete
slizi robot SCORPION. V jeho titrobéch
sa nachddza 12 stlpikov, ktoré je treba
vhodne vypustat. Naco tak zdoraziiujem
potrebu Sirokej energetickej siete? Ak sa
roboti dostand mimo dosahu vlastnej
siete, zacnu ist na baterky. Tie sa viak
Coskoro vypdlia a treba sa vracal spic.
SCORPION m4 eSte jednu obrovsku
prednost, Md navadzané rakety. ktoré na
jednu ranu odpilia kazdého robota
(zakladiiu na trikrat). Skoda len, Ze ra-
kiet je mdlo a Ze straSne dlho trvd ich
nabfjanie.

~ HUMANOID je na boj najlep$i.
U¢inne pdli a dost znesie. Dolezité je, 7e
napriek svojim obrovskym
rozmerom sa pohybuje
pomerne rychlo,

SCOUT je nendpadny,
extrémne rychly robot
s malou palebnou silou, ale
s menitelnou vyskou.
Transport sa robi pri stred-
nej vyske. Ked sa robot
nepohybuje, da sa vyska
menil. Ak chceme byt nené-
padni, rozkdZeme robotovi
prikr¢if sa. Ak chceme mat

maximdlny dostrel, zvolime maximalnu

Pohlad zo $korpiona na Hemanoida,

Skorpidn je najkrajit a najufitocnest robot. Skoda, e je prilis pomaly.

vysku, Vdaka tymto vlastnostiam je na
vyzvedné akcie najvhod-

. nejsi.
&

Kazdy robot sa pri
prestrelkach poskodzuje.
Ked je prili§ zniceny, ze
nie je schopny dalsieho
boja, treba zadat prikaz pre
navrat na zakladiu (RET
BASE). Tam ho opravia
a moze [st naspdl do boja,
Dal%i dolezity prikaz je
ENGAGE. V tomto reZime
robot vyhladdva nepriatela
@ uto¢i. Ak nie je nepriatel na dostrel,

robot sa posiiva smerom dopredu,
Grafika hry je genidlna. Pohoria si
v blizkosti vektorové, no od urcitej vzdia-
lenosti bitmapové. KedZe v hre sa nor-
mdlne strieda defi s nocou, v3etko vyze-
rd, ako v skutocnosti, Pre nakreslenie
robotov bol pouzity tzy. raytracing -
matematicky vypocet odtienov farieb
vzhladom na svetelné zdroje. Pomocou
tejto metody sa daji dosiahnut edte ver-
nejSie obrdzky, ako z fotografie.
Obrazky robotov ziskané raytracingom
sti pouZité nielen do Gvodného intra, ale
aj do hry. A vysledok je vskutku vynikajuei.

-yves-

PC AT 286-586 ) ) )
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POCITACOVY

Hang - zavesenie, Stav, ked vi5 podital zamrzne" a vy ho
musite resetovat,

High memory - pamif na PC nad 640 KB a pod 1 MB,
V dobich pred MS DOS 5.0 bol tento pojem neznamy. Dnes
sa pouZiva na uloZenie niektorych rezidentnych programoy,
a aj MS DOSu - DOS HIGH.

Hypertext - aviastna forma interaktivneho quJem.n Lextu,
V normdlnom texte s zvyraznené niekloré hesl: ary
o ktorych sa da okamite ziskat podrobnejiia iIli:JlIlh-lLM Po
preskimani hesla sa stlatenim  Klivesy vynorime do pOvodné-
hio textu. Mapriklad pri Citanf texi | Anglickd krilovna navati-
vila Oxford" si fukneme na Oxford. Zobrazi sa  podrobny
popis a charakteristika mesta Oxford, MoZeme (uknil na iné
heslo, kioré nds zaujalo, Alebo text 0 Oxforde dodital a veiil
sa k povodnej sprive, hovoriacej o krifovnej v Oxforde,

Ican - ikona, maly obrdzok na obrazovke potitata. Kliknutim
mydi na ikonu vyvoldme nejaki Cinnost, ktord tkona zobrazo-
vala. Casto sa s ikonami stretdvame v programe Windows,

DE - hard disk zvy&ajne potrebuje Specidlnu kartu s radi¢om,
kiord zaberd jeden volny slol, Hard disky IDE na PC majd
radi - controller zabudovany uZ v diskovej jednotke,

Internal speaker - najCastejSie zndmy ako PC speaker (bee-

perl Je to drobny reproduktor v PC, 2 ktorého vychidzajo
jednoduché zvuky nizkej kvality. Ovela lepiie visledky do-
sighneme so zvukovou karlou, Klord samozrejme pouliva zvu-
kovy vystup bud na zosiliiovac, alebo extérné reproduktory.

Key disk - diskets - kIa¢, Je 1o forma ochrgayprdgramoy pred
kopirovanim, Program na hard disku'n@mo2gie pouZif, ak
nemdte v diskovej jednotke zastiiufi jednu 2 omginalnych dis-
kiet,

Math co-processor - mematicky koprocesor. f‘ip. ktory
modZte naindtalovat do poditada hlif tak programy vyko-
dvajice mnoho aritmetickyeh operécil s de smi ¢islami,
Programy viak musia by( Specidlne naprogramované, aby
vedeli tito moZnost vyuZit. Jednou z méla hier, vyuzivajicich
matematicky koprocesor,je simulitor Falcon 3.0,

MCGA multi r graphics adapior, Prakticky ide o grafickd
kartu identi s VGA. IBM poutiva oznatenie MCGA pre
VGA karty v pofiladoch PS/1 a PS/2.

MHz - MegaHertz, Jednotka frekvencie a zirovef rychlost

]'ill)l.t':-llrd im wySii pocet MHZ, tym rychlej8i pocitac,
Napriklad ZX Spectrum 3.5 Mhz, PC XT 4.77 MHz, stariie
PC AT maji 12 MHz, noviie 16, 20 ba aj 25 MHz. Najnoviie
pocitade PC 486 maji a2 66 MHz

MIDRI - (Musical Tnstrument Digital Interface). Interfejs, ¢ize
maodul na prepojenie poditata a nejakého hudobného zariade-
mia (klavesy Yamaha, Casio). Na pocitati moZete kompono-
vat a potom cez MIDI vioZil takto naprogramovana hudbu do
nastroja. Ten moie potom hudbu reprodukoval aj bez vis,
Citanim skladby z pamiite. Alebo niefo zahrajete ruéne, poslete
to do poditata. ucesete, upravite ard.

Modem - (MOdulator DEModulator). Pripojné zariadenie,
pottebné na pripojenie potitala ku telefonnej linke, S mode-
mem a porebnym  programem médele po telefine kontakio-
val inych modemistov, hraf niekgaré hry cez telefién, Cerpal zo
sluZieh BBS.,

Motherboard - zakladna doskd PCXT/AT. Nigkedy nazyvand
aj mainhoard, Vii¢iina do'ld,[;; cli Eipov, aka & mprlklud
centrdlny procesor CPU, je umiesinend.og jodle vilese] doske
- plo¥nom spoji. Tito doska je uloZend wnitel potitaove
skrinky. A to je motherboard, Ak cheete zmodemizoyal pocls

tat, stadf Easto vymenil motherboard, Je to lacnei5te" ako /

kupovat cely novy poffad aj s monitorom, hard diskom, flop-
py jednotkami uid.

MPC - (Multimedia PC). Pokus firmy Microsoft o standard
pre multimédia. Co su za tym skryva? Prinajmensom poditad
FC 386 SX, jednotka CD ROM, MIDI vybava, kKvaliiny zvu-
kovy vystup o programoveé baliky Windows a  Microsoft
Multimedia Extensions 1.0,

Multimedia - koncepein vyubivajica PC 386 na prezentdciv
video obrazkov (samozrejme aj pohyblivych), zvuku, hlasu
a pocitatom generovanych textov, Cielom je prezentovat
informécie vaetkymi beznymi formami a o interaktivne (oka-

miite na poZiadanie). Multimedia &asto vyw#iva
CD ROM,

OCR - (optical character recognition). Oplické rozpozndvanie
znakov, Jednd sa o metddu, kiord wransformuje naskenované
strinky pisaného textu do formy vhodnej pre textovy procesor
(editor),

Pantiiion - partitioning je €innost, ked delime hard disk s vi&-
Sou kapacitou na mendie sekcie. Tie potom vystupuji ako
samostatné logické hard disky.

technol dgiu

Batl - cesta, Je to viasine popis, kde leZi ten kiory sibor. Ak
uloZime sibor do adresira GAMES na disku D:, tak cesta
(path) kv tomuto siboru bude CAGAMES,

Pixel - Obrdizok na politadi sa skladd z farebnych bodov -
pixelov. A preto &im viae pixelov dokiZe monitor zobrazif,
tym dosiahnete. ostrejsin grafiku.

Procesor - pozr CPLL

PS£2 - Personal System /2. Je 1o iba n:yg iLi_
vé 0 drahé) PC AT/386/86 vyribang nﬁﬁz [BM. (iﬁt
cajnyeh PC sa lisi architekiiron Micro Chanell (MCA), Pretr
st pri kipe doplhujtieich Kanet musite vyberaf tie, £ pracuji
s MCA. Napriklad zvukové karty Sound Blaster a AdLib
vyribaja pre Standard ISA aj MCA.,

RAM - (Random Access Memory). RAM je pamil, pozosta-
vajiica 2 nickolkych ¢ipov, v ktorych ukladd podital informa-
cie. Informdcie sa dajii do RAM zapisovat a Cital. Ak potitad
vypnete, obsah pamite RAM sa stratf, Napriklad program
naditany z diskety sa nestratf niekde v (trobdch poditata, ale
ulozi sa prave do RAM

e

:ing - metdda realistického zobrazenia, pri ktorej sa
beru do dvahy drihy svetelnych licov a ich odrazov, Svetio
moFe vychidzal z viaceryeh zdrojov, dopudal na zrkadlové
plochy (napriklad zagulatené) & pod.

Relaéné databizy - dntabdza, dovolujics usporiadaval a spra-
covdval informdcie z nickoTkych siborov. Sibory nemusia
nutne obsahovul pribuzné, previazané polia.

Resolution - rozliSovacia schopnost, Displej potitata sa skla-
dd z riadkov a stlpcov pi!-;elm'. RozliSovacia schopnost je
dand maximdlnym podtom pixelov v riadku a stipei.
Mapriklad 320 krdt 200 bodov znamend maximum 320 bodov
na riadok, 200 na kaZdy st [pcc

Roland - vyrobea Spickovych gvukovyeh karet pre PC, Karty
Rotand patria k tym drah8im, ceny sa pohybujd nad 1000 DM,

ROM - (Read Only Memory). Pamiif, zloZend z Cipov,SKtnré
permanentne r.it]ln\{l\.uu informaciu, 1n!urm:|cissa mazuiba
Citar, n isoval, No Didaktiku je yROM ulu?m} naprl=
klad Basic. Nedii sa vymazal, di sadefl pouivat

Root directory - korefiovy Jdu_u..lr Dnl!m adresdre si podad-
resire tohto hlavného ad: . Polzagifuti vitho PC sa
nachddzate prive v tomio adresari, Ka2dy disk ma svoj root -
korefiovy adresdr, Preto st korefiové adresare Az, B2\, C2, DA
atd.

SCSI - (Small Computer System Interface). Interfejs potrebny
na pripojenie a pristup ku dalsim technickym zariadeniam ku
potitadu, Stava sa Coraz populdmejsi, lebo umoZiuje pripojit
okrem hard diskov aj modem, pripadne CD ROM

- (Single In-line Memory Module). Jednoducho pripo-
;ltel'm. pamite do PC.

I - hard disk spojeny s kartou - radi¢om. Preto je
Taliko uﬁlalox atelny do PC.

Sound Blaster - zvukova karta pre PC. 11 kandlov, karta
Sound Blaster PRO aZ 22 kandlov stereo, ¢isty sampling,

Soundcard - zvukovi karta pre PC, rozdirujicn zvukové mo?-
nosti PC, Zndme Karty, ktoré podporujii aj vyrobcovia hier,
st AdLib (cena v roku 1992 ccu 1500 korin), Sound Blaster
2.0 (53000 koran), Sound Blaster PRO (11 000 korin), Roland
(najlacnejdi model 1000 DM)

SEAM - oznaenie pre staticke pariu
pamiite pre CASH na mainboarde. Rychle

N de{:uZ:\ anejsi typ
i ako DRAM.

SVGA - (Super Video Graphics Array). Gr:

PC karta, dovolujica zobrazif 256 farieb sacasne 7 palety
256144 farieb. Maximilna rozlisovacia schopnost sa moZe
pohybovat okolo 1280 krdt 1024 bodov. SVGA nie je zivizny
Standard, na rozdiel od VGA. Preto si SWGA kany od vyrob-
cov Trident, Tseng, Genoa, Paradise drahie, ale aj Castejsie
vyudivané v programoch,

System disk - disk, ktory moZete pred zapnutim zasundf do
PC a nahrd sa z neho MS DOS (DR DOS). PouZiva sa aj
vyraz nabootuje (,,nabiituje™) sa systém.

e flles - systémavé sibory. Subory potrebné na to, aby
na politati beZal operatny systém. Zo systémovych siborov
sa potital dozvie, 2e ma pracovat napriklad pod MS DOSom.
dozvie sa ako si nastavené zariadenia, Ktoré st viastne pripo-
jené a v akom reZime by mal podital pracovat.

Tower - veza. Niektoré PC leZia ole, napriklad pod moni-
torom, Na stole viak kaddy knsok mi il preto sa
mozeme stremif so stojucimi PC. Tie sa nazyvaju tower, ak
S0 nizsie, tak mini-tower,

i m (Términate and Stay Resident). Tie# nazyvané rezident-

! .pmgrm’. Si {'r.l Programy rychlo vyvolatelné, napriklad

indeiou Mazeme ich vyvolal potas behu incho
programom
Y 8 istym vyrazom. Stlatime Shift Fl a vyvo-
lime rezidentny slovnik, Vyhladdme si v¥ruz a bez prerulenie
mkmmcnw v prau 5 .m}lu.k\lu programam.

YOA - (Video ('irup]m:s Array), Grafickd Karta novej -

cie pre PC XT/AT. Dovoluje zobrazil siéasne 256 farieb
2 pulety 256144, Maximilna rozlisovacia schopnost je 640
Krat 480 bodov (16 farieb), beZna rozlisovacka pre hry je 320
Krit 200 bodov (256 farieb)

Nirual drive - virtudlny disk. Va3 hard disk je skutoény -
Fyzicky disk, No Ked cheete, mdZete &ast pamiite RAM vyhra-
dif pre virdlny disk. Potom mite veTmi rychly disk (RAM je
rychlejdia ako floppy alebo hard disk), Ked na virtualnom
disku pricu skongite, musite jeho obsah uloZil na fyzicky
disk. Virtudlny disk po vypnuti poditata totiZ stricate.

Virus - ilegdlny kritky program vytvoreny nejakym zlomysel-
nym programatorom, Virus sa nepozorovane kopiruje zo
stboru na sabor, respektive z disku na disk. Snazl sa po ase
vyparatl nejaki chybu. Rezidentne ¢akd v pamiti, pritom
mdze zasahovarl do vaich ddt. vypisoval krdtke spravy, piskal
melodie. Najhorsie je, ked sa virusu podari sformatoval hard
disk. Stratite 1ake afe programy, spolu s plodmi valej
d]homes:lCBcl 'pr&e Blcastejdie sa viry Siria prostrednictvom
pirdtsky kopirovanych hisr, prupamm Nie kazdy virus je
vyslavene Skodlivy, als “Hndny nic je uZitodny,

m_ﬁh&ﬁ- program sledujiei, i sa vis pofftat nenakazil,
WClirdni WS pred dokom virusu,

Windows - (oknf). Program pre PC, ktory vytvira GUI - gra-
fické uPivatelské prostredie. MOZete mal na obrazovke viac
programoy  spustenych sidasne, ka2dy vo svojich okienkach,
MoZete medzi programami - prend3al informacie, obrd
Ak chele pouZival Windows, musite disponoval s
aspodl 386. Musite pouZival programy vytvorené Specidlne pru
Windows,

WORM - (Write Once Read Manytimes). Diskovy formdt
urleny pre obrovské mnozstva dét, Diita moZu byl zapisané ni
disk len raz, Eiat s moZu mnohokrdt.

XA error correction - XA oprava chyb. Protokol na detekova-
nie 4 oprave datovyeh chyb pri Sitani 2 CD ROM

XA - (eXtended Architecture). Standard CD ROM XA bol
vyvinuty preto, aby sa preklenuli rozdiely medzi CD ROM
a CD-L Je 1o vlastne rozilrend CD ROM, pracujica s CD dis-
kami pre CD ROM aj CD-1.

XGA - (Extended Graphics Array). Firma IBM pontika XGA
ako najnoviieho ndstupcu grafickej karty VGA, Vicsina
yyrobeov poditadov. PC tento Standard neprebrala,

Zmodem - protokol poulivany pri prenose dit cez telefdnnu
linku. Ak sa spojenie na linke prerusi, Zmodem zanadi, aby sa
po obnoveni kontaktu pokracovalo od miesta prerudenia.

- stanley (PC Format 12/92) -



SPECTRUM

1. TURTLES 4
(Mirrorsoft)

2. TRANTOR *
(Probe)

3. PHANTOM F 4L #*
(Ultrasoft)

COMODORE 64

1. STUNT CAR RACER
(Microstyle)

2. F14 TOMCAT
(Plavers)

kS

&

4. SHADOW OF THE BEAST
(Gremlin)

5. LEMMINGS *
(Psygnosis)

6. UN.SQUADRON *
(U.S.Gold)

7. SIM CITY
(Infogrames)

8. SHERWOOD
(Ultrasoft)

¥*| *| @

9. SHADOW WARRIORS
(Ocean)

10. MYTH

. (System 3)

1. BLACK CRYPT
(Raven Software)

2. FLASHBACK
(Delphine Software)

3. LAST NINJA 2
(System 3)

4. BATMAN THE MOVIE
(Ocean)

A4
#
5. ELVIRA 2 ’
4
4

(Accolade)

6. ZAK MCKRACKEN
(Lucasfilm)

7. CRAZY CARS 3
(Titus)

ATARI XE, XL

1. DRACONUS
(Cognito)

2. SILENT SERVICE
(Microprose)

¥*| m» | =»

3.SPY VSSPY 1
(First Star)

4. RESCUE ON FRACTALUS *
(Lucasfilm)

5.SPY VS SPY 2 *
(First Star Software)

(Lucasfilm)

7. ATARISTUV PROTFUTOK; ’
(K-Soft)

8. CREATURES 2
(Thalamus)

9. DARKMAN
(Ocean)

10. FLIMBO’S QUEST

: (System 3)

8. KARATEKA ’
(Broderbund)

9. DRACONUS 2
(Cognito)

1. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

10, FEUD
(Bulldog)

1. DUNE 2

(Westwood)

(Virgin)

(LucasArts)

3. MONKEY ISLAND 2 4
"

4. EPIC
(Ocean)

2. LURE OF TEMPTRESS

2. INDIANA JONES 4
(LucasArts)

3. POWERMONGER
(Electronic Arts)

3, WING COMMANDER 1
(Origin)

5. DUNE *
(Virgin)

4, LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 3 %
(Gremlin)

4. CIVILIZATION
(Microprose)

6. SHADOW OF THE BEAST 3‘
(Psygnosis)

5.SIM CITY &
(Maxis)

5. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

7. PROJECT-X
(Team 17)

6. ISHAR
(Silmarils)

6. SPEAR OF DESTINY
(ID Software)

8. ANOTHER WORLD
(Delphine Software)

7. MONKEY ISLAND ¥
(Lucasfilm)

7. WING COMMANDER 2 ¢
(Origin)

9, STREET FIGHTER 2
(U.S.Gold)

8. KNIGHTS OF THESKY g
(Microprose)

8. INCREDIBLE MACHINE *
(Sierra)

10. SHADOW OF THE BEAST ¥
(Psygnosis)

9. ANOTHER WORLD ’
(Delphine Software)

9. CRIMEWAYE *
(Access)

10. SHADOW OF THE BEAST 2 §
(Psygnosis)

10. ELVIRA 2 *
(Accolade)




il povznesenych nad osmi bity. ,,/Zidné hry*
mivne rukou zhyCkany sinklerista a atarista
dodd své naciondlni: 800 XE je stejné nej-
lepSi !*. Jakd je vak skuteCnost a jaky osud
tekd osmistovku do budoucna ? Na to si
skusme odpovédét v néasledujicim Eldnku.
Doba kdy jsem stejné jako onen ndruZivy
atarista neobjektivné obhajoval sharpa, je jiz
davno pry¢, nebot jsem poznal fadu mnohem
lepsich pocitac a tak si dovoluji pokusit se
o mozni prvni dostatecné stifzlivou a objek-
tivni kritiku,

O sharpu, stejné jako o vétSiné dalsich
u nds rozSifenvch mikropoéitach, se z postu
zaujatych uzivateli daného typu pocitace
napsalo jiz mnoho a mnoho dezinformaci,
Uvideét je zde naprosto viechny na pravou
miru by zfejmé nemélo smysl...

S oblibou se traduje, Ze se v dobidch akut-
niho nedostatku tvrdych valut nasim mocipi-
nim podafil skvély tah, Do Ceskoslovenska
byly z Japonska importoviny osmistovky
vymeénou za horu varecek. Firma Sharp corp.
totiz ponékud zaspala dobu a ve chyili, kdy
IBM na trh uvdadéla svi prvni PC, Sharp se
hrdé dommnival, 7e ovlddne trh profesiondl-
nim osmibitovym systémem jednotné ozna-
cenym . MZ", KdyZ viak pochopili, co bude
znamenat ok Velké Modré, vzdali ndhle
své plany a oznimili. Ze s vyrobou osmibiti
konéi a Ze svou vyrobu hodlaji preorientovat
na vyvoj kapesnich PC. Sharpti mz-800 se
pak radi zbavili i vyménou za pouhé kuchyi-
ské ndacini. Tim oviem prakticky ihned
v poéitku vvedeni mz-800 na trh zmrazili
dalsi snahy softwarovych producentii o tvor-
bu pivodniho software.

Od té doby se pak v lep&im piipadé tvrdi,
Zze mz-800 disponuje nulovou softwarovou
zdkladnou. Castéji viak méné znal soudci
sharpovych nekvalit tvrdi. Ze je klasickou
ukizkou pledgrafického véku poéitach, netu-
Se, Ze rastrem 640 x 200 bod( se nemize
pochlubit ani posledni vykiik (¢i vadech...?)
osmibitl, SAM Coupé, Neméjme jim to viak
za zI&, nebot i viichni méli moZnost (vedle
jedinych vynikajicich plivodnich her pro mz-
800 FLAPPY a WOOKY ) shlédnout jen vel-
kou spoustu skutecné negralickych her, kie
rymi se to na sharpu vZdy jen hemzilo, které
vSak byly naprogramoviny ne pro mz-800,
ale pro jeho stafického predchidee mz-700.

Dnes je situace podstatné jina, Vedle
stile vétsiho mnoZstvi piepisi ze ZX-
SPECTRA se objevuji i prvni pokusy pievést
jednoduché aplikace 2 AMIGY ¢i privé ze
jmenovaného SAMa. Neékolik milo soukro-
mych firem jiZ nabizi uZivatelum veelku
solidni sluZby. byly vyvinuty velmi uzitecné
specializované hardwarové doplilky rozsifu-
jici do znacné miry moZnosti poditace za
opravdu minimalni investici. Co se tyde uzit-
kovych programii, zde sharp neni omezen jen
na Spectrum. Za mnohé bych jmenoval
vyborné kopirovaci programy Turbo Copy.
Big Copy a Intercopy, dalSi uZite¢ny pro-
gram pro préici s CMT LOAD SYSTEM,
vice ¢i méné povedené kompildtory (vétSinou

SMrtvd vétev® slycham obéas od pisic¢ka-

bohuZel sedmistovkové), grafické programy
vysoce prevySujici spektrické ART STUDIO
jako napf. MZ-PAINT, ARTEX PRO, ale
pfedeviim diskova varianta GH-PAINTu
piepsaného z IBM PC. Nechybi textovy edi-
tor vyuZivajicl profirastr FET, Ktery je sice
urlité lepsi neZ spektricky TASWORD
TWO, na druhou stranu byl vSak nekriticky-
mi sharpisty prechvilen. Nieméné firma mZx
se nechala slySet. Ze pripravuje editor novy
a firma BBS chystd dokonce DTP,

Nejvétsi chloubou mz-800 je viak mys-
lim samotni firemni. dnes jiz nékolikrat
vylepSeny basic. Lep&i basic pro osmibity
zeela ur€ité nenajdete, Tvrzeni, ze nejdoko-
nalejSim basicem na svéé pro 8-bit je SAM
Basic nehodlam sice nikterak polemizovat,
ale tento ma jednu vyraznou chybu: progra-
moval se v ném prosté nedd. nebot se autoii
nevzdali piiSerné sinklerovské Koncepce.
nehled@ na mnohé drobné, ale silné nepiijem-
né nedostatky.

Skuteény zlom pro uZivatele mz-800
viak nastal teprve v dobg, kdy se zatalo hro-
madn& pouZivat drajvii a s nimi i operaéniho
systému CP/M. Zde nynf vznikaji plvodni
programy jako houby po desti, mofe dalsich
ziskavi uzivatel jiz jen tim, z¢ CP/M vibec
ma.

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

SOFTWARE

Origindlni programy jsou zhruba dobré,
zdaleka vSak nevyuzivaji viech schopnosti
sharpa. Stdle vE51 mnozstvi predevsim her za
ZX-Spectra a uZitkovych programi zejména
pod CP/M. Assemblery by mély byt na vy3ssi
trovni.

hodnoceni: nepfili§ vyhovojici

srovndni: mendi vyber SW nez spectrum,
atari nebo C-64, uzitkové programy viak vét-
Sinou lepdi, posledni piepisy her ze spectra
byvaji dokonce nevyrazné vylepSeny oproti
origindlu,

HARDWARE

Vytedné moznosti diky skvéle fedend
interfejsové koncepci. Pripojite prakticky
cokoliv a k cemukoliv, B&zné se pripojuji
mysi, svételnd pera. romdisky, ramdisky az
IMB, rozsititelnd VRAM. floppy drivy, ino-
vované eprom, ...

Interface: Rozhrani centronics, specidlni pro
plotter, pfipojitelne RS-232C, RGB, TV
vystup (TV modulitor casto selze), video
vystup, 2xJOYSTICK, 2xjack pro vndjsi
magnetofon i pro piipad, ze je u verze 821
zabudovin datarecorder a u verze 831 quick-disk.
Zabudovany pfepinany zdroj.

hodnoceni: naprosto vyhovujici

srovmani: o nemnoho Iépe vyfeseno pouze
nia SAM Coupé. Nejlepdi napdjeni (zidné
potiZe s vnéjiim tratem)

GRATFIKA

Paleta 16 barev. Citelné schizi odstiny.
Rastr 320 x 200 bod 4 nebo 16 barev; 640
% 200 bodh 2 nebo 4 barvy soulasné pii
VRAM 32kB, coZ je zeela ojedindlé. oviem
ziidka vyuZivané.

Chybi HW podpora spritl, Spatnd rotace
obrazu.

hodnoceni: naprosto vyhovujici

srovnani: prace s grafikou velice piijemnd,
vysoce prevyiuje viechny osmibity kromé
SAMa, ktery viak diky kKompatibilité se
Spectrem pouZivi nestandartnich rozliseni,

ZVUK

Reproduktor zabudovin v pocitaci. coz
zptisobuje nekvalitni zvukovy vjem a nedo-
stateéné maximélni zesileni hlasitosti.

Ciyfi zvukové kandly (origindlni popis
hovofi pouze o tfech) plus jeden Sumovy.
I pies rozsah Sesti oktdyv sharp v podstaté
nemd hloubky.

hodnoceni: nevyhovujici

srovnani: Ackoliv prokticky Zadny program
nevyuzivi pfirozenych hudebnich schopnosti
sharpa, moZnosti jsou amezeny jedinou
nezménitelnou zvukovou kiivkou. oz jej
v jistém zmyslu stavi i za ZX-Spectrum
128K. 8§ atari, commaodore ¢i dokonce se ste-
reofonnim SAMem nesrovnatelné horsi.

SYSTEM

Za kompatibilitun s mz-700 musela osmi-
stovka zaplatit naprosto neschopnym monito-
rem v ROM, nebol jeji velkou ¢ast zabird
sedmistovka se svym obfim generdtorem
znakt umoZiujicim pseudografiku, Nastésti
je mozné zakoupit inoyovanou ROM,

Vnéjsi ziznamovi média poskytuji dobré
moZnosti. Origndlni sharp datarecorder je
snad nejlepsi vithec.

hodnoceni: spise vyhovujici

srovnani: moznost pfimého vstupu do moni-
toru a celkové feSeni systému umoZziuje
mnohem piijemnéj&i prici nez na ostatnich
mikropocitacich.

CENA

Nabidek na prodej mz-800 stejné jako
ostatnich osmibitd je v soucasné dobé oprav-
du mnoho a sharp mz-811 je k sehndni jiz za
2500.- aZ 3000,- korun, takZe je po Spectru
druhym nejlevnéjSim pocitadem ni nasem
trhu.

Zivérem bych rdd podotkl, Zze obvyklé
vilky mezi privrzenci jednotlivych potitaci
vedly k silné degradaci kvality informaci
a nadinec se Casto doéte naprosto rozporupl-
nd tvrzeni. Rozhodné to nepfispivd kK oné
pocitacove objektivité a neziidka piispivd
Kk chybnym rozhodnutim pfi vybéru pocitace.
Twrdit o jakémkoliv zminéném osmibitu, Ze
je nejlepdi ¢i naopak nejhorsi je pfinejmen-
Sim zavadéjici. Kazdy z téchto mikropodita-
¢l ma své nedostatky a své klady a zdlezi
Cisté na druhu uzitl, TakZe na dvodni ti tulek
si odpovézte kazdy sam...

Ma li mit kterykoliv ze sharpisth potize
se softwarovym, popt. hardwarovym vybave-
nim, necht se obriti na mou adresu,
Kazdému rid poskytnu patfi¢éné informace.

MILAN BENDL, BBS
Kosa 8
405 02 DECIN



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

ZX SPECTRUM EMULATOR 999,- |

rovom zéklade a pre svoju préch nevyza

(UTC=radahe

oproti predoSlym aplikdciam p¢ Sinou uzavreté systémy s nemoznostou
importu ¢i exportu stiborov, je om. Specidlny program D40, ktory je
sticastou ZX.S.E. prisposobi disket nechaitiky systémov IBM PC a DIDAKTIK 40.
Na takto upravenom médiu potgm
na IBM PC a textové alebo databiZovésubesy-aj opac dmerom. ZX SPECTIRUM EMULATOR naj-

viac ocenia ti pouZi

za vykonnejsi 16 bit

ol . -
felia, ktori cheuvwy
peknych hier, ktoré

i 1 i

v Y PC, ale prit >

z ouZzivania tohoto poc¢itata nazhtomazg

- L ] » = . . .

stibory preniest do njvého pocttasa, ale navyse i ic r‘\l
1 T

né s pracou na IBM BE ok : ]

hard disku a podobne. -

Ze program obsahuje aj vyvojové prostredie pre pracu v strojovom kéde (assembler, disassembler a

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

SLAVNE TVARE 499,

Hra SLAVNE TVARE je obdobou tispesnej hry Splitting Images realizovanej na pocitaci Sinclair
ZX Spectrum. Podstatou hry je v urenom ¢asovom limite poskladat tvar niektorého politika, spevéka,
herca (i inej zndmej osobnosti. V hre mdZete stretniif politikov neoblibenych (Fidel Castro, Saddam
Hussain), oblibenych (Michail Gorbacov, Bill Clinton) i slovenskych a &eskych (Vladimir Mediar,
Véclav Klaus). Zo znamych spevikov spomeiime aspofi Michaela Jacksona a Madonnu, no a medzi her-
cami nechybaji hrdinovia ak¢nych americkych filmov Arnold Schwarzenegger a Jean Claude van
Damme. Spolu hra osahuje aZ 27 tvari zndmych osobnosti.
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Objedndavky pre SR prijimame na adrese:
ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR prijimame na adrese:
DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO




Druhd verzia hry STREET FIGHTER vznik-
la zadiatkom tohto roku v ,dielni* firmy CAP-
COM, ktora programuje hry pre firmu U.S.

GOLD. InSpiraciou im bol {uponskﬁ hraci auto-

mat, ktory sa v zdpadnych krajindch stal mimo-
riadne populdrny a vyhladavany. U.S.Gold uro-
bili hru nielen na 16-bitové poditace, ale aj na
niektoré 8-bitové, takZe vidsina si Street Fighte-
ra bude mbct zahrat. Karate a box je na osob=
nych poéitadoch vidy velmi vyhladivané, Coho
s1 je vedomad aj firma U.S.Gold. STREET FIGH-
TER 2 je hra plna bitiek so vietkym, ¢o k tomu
patrf, MnoZstvo Gtonych a obrannych uderov,
snaha o knokautovanie sipera v stanovenom Ca-
sovom limite a neodmyslitelné vykriky. STREET
FIGHTER 2 méze hrat jeden hrié proti
potitatu, alebo dvaja hraci proti sebe.

V zakladnych funkcidch a moz-
nostiach programu nie {:c moZné mat nijaké vy-
hrady. Hra obsahuje velké mnoZstvo uderov ruk
aj ndh, ktoré sa aktivuji kombindciou ovlidacich
kldvesov. Okrem zdkladnych smerovych klave-
sov potrebuje kazdy hrd¢ dalSich 6 aktivacnych
kldvesov, bez ktorych nie je moZné urobif vietky
tdery. UZ tento pofet naznatuje, 2e STREET
FIGHTER 2 md velki tderovu Skdlu. Z hier,
ktoré som doteraz videl, ur€ite najvacsio.

Uvodna hudba je velmi dobrd a velmi k hre
pasuje. Samplované hlasy sa mi viak aZ tak vel-
mi nepdcia, urcite sa dali urobif lepSie. Pri viic3ej
hlasitosti zosiliiovada zneji vietky hlasy trochu

STREET
FIGHTER 2
sl HEWORLD
_ WARRIOR

viac zaSumene, neZ byva zvykom. Grafika poza-
dia nie je fkaredd, ale pofet farieb, ktoré si pou-
Zité, je urcite mensi, neZ by mohol byf. Na ZX
Spectre 128kB je hra monochromatickd a na
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X
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IBM PC sa tieZ nevyuZiva vietkych 256 faricb,
ktoré VGA Kkarta ddva k dispozicii. Je to
naozaj $koda, lebo lepSiu grafiku mal aj
BUDOKAN od firmy Electronic Arts, ktory
vznikol v roku 1989, Odvtedy by som ofakdval
urCity pokrok, Animdcia je dobrd, ale zdvisi to
od rychlosti poéitaca. Verzia pre IBM PC
poniika v SETUPe moZnost automatické-

ho a manudlneho zistenia rychlosti videokarty
v pocitaci. Podla nameranej hodnoty sa nastavi
rychlost snimkovania obrazu. Neviem si to vy-

. svetlif, ale tito funkeia zdaleka podla mojich

_predstav nefungovala. Zvolil som automatic-
ké zistenie rychlosti. Po teste program vyhldsil,
Ze nameral hodnotu 76MHz. Spustil som hru
a homy panel mi doslova blikal. TakZe teraz ne-
viem, kedZe inak animdcia vyzerala v poriadku,
¢ sa nastavenie rychlosti snimkovania vzfahuje
aj na horny panel, Yed iné hry moZnost nastave-
nia rychlosti videokarty nemaji a napriek tomu
na nich ni¢ neblika..,

STREET FIGHTER 2 je napriek uvedenym
vyhradidm dobrd hra, ktord uspokoji kazdého, kto
mié rad bitkdrske hry. Animécia sa velmi podobd
na origindlny hraci automat. 8 hratelnostou
moZno vyslovit aplnia spokojnost.

—yves-

CELKOVY
DOJEM

78%




Dvojrozmerni akéni hr

ZAN GOES APE! naprogramova
pre firmu CODE MASTERSSpred
dvoma rokmi anglican MAR
HARTLEY. O tom, ako sa mi

rila, hovori tato recenzia. AkEnéiiry.
ako aj adventury DIZZY, patria do
stilej produkcie CODE MAS-
TERSu. Je to firma produkujtca
skutoéne dobré a kvalitné hry, ktoré
kupuje zviic¢Sa od amatérskych pro-
gramitorov. Neviem, ako je to dnes,
ale kedysi platil velmi prisny vyber
s ohladom na kvalitu. Z hier, ktoré
autori ponuakli firme na distribuciu,
sa do predaja dostali iba 2% celko-
vého poctu. Vdaka prisnemu vyberu
si CODE MASTERS dlho udrZiavali
vysoky Standard. Dnes na ZX Spec-
trum v Anglicku uZ takmer Ziadne
nové hry nevznikaju a CODE MAS-
TERS sa pomaly preorientovali na
iné pocitade. Stale sa venuje Co-
mmodoru 64 a prerdba svoje najlep-
Sie tituly na 16-bitové pocitace:

Amigu, Atag . Vdaka
nizkej ceng ASTERS
tispeSni aj (HE8 elmi ako
na ZX Speg 0 uZAnd ka-
pit ;

h .9-.

celkom urfite zaujme aj mladSie ro¢-
niky. Z pravidiel hry sndd spomenie
elte zbieranie inych predmetov, na-
priklad bananov. SliZia na vylepSe-
nie skore.

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

AEnnd 099D

arebného
i mono-
dje vy-
/ s gomatické
&1 (6 0 rOzne

ra, resp. Cie
televizora.
chromati

Fné kym-
dlebo kla-

prices’ hry, ktoré\ees
obdobi. KaZdopat
¢am si hru zohnat.

CELKOVY

DOJEM 80%
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PERIFERIE

Dalfie pridavné zariadenie, ktoré v BITe pred-
stavujeme, si modemy. Zamerali sme sa na mode-
my pre Amigu, ale viiSina faktov z ¢ldnku sa tyka
aj modemov pre IBM PC. Modemy si malé kra-
bi¢ky, ktoré umoZiiuju prepojit Vas pocitac po
telefonnej linke s inym pocitacom. Ak mame pri-
slusny software, moZeme sa cez modem rozprivat
s majitelmi rovnakého poéitada, alebo ziskavat
volne §iritelny software (Publick Domain)
v rekordne kritkom ¢ase. Modemy menia Cislicové
informécie, ktoré vychadzaji z poéitada, na zvuko-
vy signdl, ktory posiela po telefonnej linke. Na
opaénej strane linky prijima iny modem zvukovy
signdl a previdza ho na spiil na digitdlny, aby
mohol zaslané informécie poéitad pouZil. Z uvede-
ného vyplyva, Ze modem robi moduliciu a demo-
duldciu signdlu. Podla toho vzniklo jeho meno:
MOdulator DEModulator.

Na zhromaZdovanie informdcii pre nés
a volne Siritelnych programov sliZia stanice, zvané
BBS (Bulletin Boards). KaZd4d BBS-ka md iné
zameranie, Okrem programov a poity tu mbZu pre-
biehat tzv. konferencie (diskusie mnohych uZivate-
Tov na ur¢itd tému). Z BBS sa tieZ méZeme dozve-
diet najnovéie technické informdcie o poslednych
vyrobkoch firmy Commodore, alebo o periféridch
inych hardwarovych firiem.

Dalsim vyuZitim modemov sa hry, ktoré pod-
poruji modemy (multi-user games). Si to hry, do
ktorych sa moZu zapojif viaceri Géastnici, ¢im hra
dostava nové dimenzie. UZ pred niekolkymi rokmi
vznikla hra MUD (Multi-User Dungeon), do ktorej
sa zapojili hra¢i Dungeons&Dragons z celej
Britdnie. Daldia dspednd hra pre modemy je AIR
WARRIOR - letecky simulator s velmi detailnou
grafikou, Letecké siboje proti inym hra¢om,
v skutoénosti moZno desiatky kilometrov vzdiale-
nym, st nenapodobitelnym zéZitkom. Boj proti lie-
tadlu, ktoré ‘pilotuje’ lovek, je tplne iny, ako ked
ho riadi poéitat. Napriklad ak porovnime F15
STRIKE EAGLE s AIR WARRIORom, musime
uznal, ze F15 je lepdi a prepracovanejsi simulator,
No meZnost boja proti pilotom-Tudom mu chyba,
preto AIR WARRIOR nenahradi.

Ak sa cheete dostal do sveta datovej komuni-
kécie, potrebujete iba tri veci: poditad, komunikag-
ny software a modem. AKy modem je k Amige
najvhodnejsi?

DATAFLEX DESIGN POCKET BISCOM
(249 libier) — sa moZe pripojit priamo na sériovy
port RS 232C. Nemi extra vystup na pripojenie
telefénu, ked nie je modem v previdzke. Je to
modem vhodny na ¢asté prendSanie, ale inak je
velmi drahy. M4 iba tri rychlosti: V21, V22
a V22bis.

Verdikt: 63%

HYUNDAI HMD2401 (99 libier) — je velmi
dobry vzhladom na velmi nizku cenu. Je to 2400
baudovy modem, ktory viak nemd zabudovant
korekciu chyb. Preto je vhodny iba pre toho, kio
pouZiva modem zriedka a ‘nesfahuje’ dlhé sabory.
Verdikt: 74%

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

MODEMY

PRE
AMIGU

zvy§i sa rychlost prenosu dat o 400%. Tento
modem je dobry, ale prili§ drahy. Existuji mode-
my s rovnakymi moznostami, ale s poloviénou
cenou.

Verdikt: 66%

AMSTRAD SM2400 (125 libier) — obsahuje
vietky rychlosti po 2400 baudov, ale nema korek-
ciu chyb ani kompresiu dit. Vdaka pomerne niz-
kej cene je vhodny pre uZivatela, ktory vyuZiva
modem iba zriedkavo.

Verdikt: 77%

PACE LINNET QUAD (349 libier) -
vietky rychlosti po 2400 vritane V23. Na to, Ze
nemd korekeiu chyb, ani kompresiu dat, je velmi
drahy. Jedinou vyhodou je ‘flow control’, ktorym
st vybavené moderné modemy.

Verdikt: 65%

SUPRA 9600 (249 libier) — obsahuje vietko,
¢o md sprivny modem obsahovat. Sa to rychlosti
V21, V22, V22his, V32 a MNPS, alebo LAPM
korekciu a kompresiu, Cena je prijatelnd vzhla-
dom na 1o, ¢o modem dokéZe. Mozno ho odporudit.
Verdikt: 90%

Vietky ceny si v anglickych libriich, pretoZe
modemy sme vybrali z anglického rhu. Najmi tie
kvalitnejdie z nich viak dostanete aj u nis. Velmi
silni poziciu na nafom trhu maji modemy
SUPRA, ktoré nie je vobec problém zohnat,

Yysvetlivky:

V lexte je pouZitych niekolko skratiek, ktoré
s0 zauZivang, ale laikovi ni¢ nehovoria. SnaZte sa
zapamiitat si tieto informdcie, pretoZe sa Vam
ur€ite zidu.

Komunikatné protokoly:

V21 — 300 baudova komunikdcia

V22 ~ 1200 baudova komunikicia

V23 ~ 120075 baudovi komukdcia

s premenlivou rychlostou

V22bis - 2400 baudové komunikdcia

Viz - 9600 baudova komunikicia

V32bis - 14400 baudova komunikicia

HST - iny 14400 baudovy protokol,

nekompatibilny s V32bis.

Stykové protokoly:

MNP 2-4,100 - Microcom Networking
Protocols robia korekeiu chyb.
Cim je &islo vydsie, tym je
korekeia kvalitnejia.

MNP5 - MNP  komprimovaci protokol 2:1

LAPM — korekcie chyb podobné proto-
kolu MNP10

BTLZ — komipresia ¢:1

V4l — MNP alebo LAPM korekcia
chyb v spoluprdci s kompresiou
MNP5

V42bis — LAPM korekcia chyb spolu

s BTLZ. Najlepsie, ¢o doteraz
existuje.

SPECIALNA PONUKA
NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV
A KOLEKCII FIRMY
DOMARK PRE

POCITACE
ZX SPECTRUM
A DIDAKTIK

PONUKA PLAT
OBMEDZENYC

Najmpeineﬁl qy%lémovy program flrmy
Domark vetkych ¢ias. MoOZe§ si vytvorit
svoj vlastny VIRTUAL REALITY svet, k
¢omu ti dopomdze podrobny manudl v
angli¢tine a demonstradnd VHS videokaze-
ta, ktord je uz zapocitana v celkovej cene.

Obsahuje tri najaspesnejSie programy v
hlavnej tlohe so slivnym agentom 007 -
Jamesom Bondom. Kolekcia zahriwuje hry:
THE SPY WHO LOVED ME ® LICENCE
TO KILL ® LIVE AND LET DIE

Je vybemm toho ndjlep%leho 50 bﬂla kedy
na pocitat ZX SPECTRUM vytvorené.
Slyn zname hry, ktoré kolekcia obsahuje,
maji spolocni nielen prekrasnu grafiku,
ale i fakt, ze boli zhotovené podla zndmej
filmovej predlohy:
LAST NINJA 2 ® INDIANA JONES &
THE LAST CRUSADE * STRIDER 2
THE SPY WHO LOVED ME
Hra Last Ninja 2 je kompatibilna len s
pocitaémi ZX Spectrum 48K/128K.

Hrdinovia piatich vybornych hier ¢akaju
len na Vis a to za neuveritelni cenu nece-
1ych BO koriin za jeden origindlny anglicky
program: KLAX ®* A.P.B. ® ESCAPE
FROM THE PLANET OF THE ROBOT
MONSTERS ®* CYBERBALL ® VINDI-

len s poditatom ZX Spectrum 128K.
stuji Ziadne pravidld ani nedovolené
tidery. Jedinou pohniitkou st obrovské
vyhry pre vitaza. Hra je spracovand zdigi-
talizovanim skuto¢nych zapasnikov.

—_—

CATORS. Hra Cyberball je kompatibilni
Brutéilny siboj vo volnom Style, kde neexi-

alka ¢

ka obrnenveh vozidiel
vy.rhm_]enyt.h mkeleI Monost volby hry
jedného hra¢a proti poditacu, alebo dvoch
hracoy sicasne proti sebe.

Vietky programy si moZete objednat
pomocou objednavky na strane 38,

e ———




RADY A FINTY KU
HRAM NA POCITACE
ATARI XE/XL

Hra 1 - Crystal Castles

Je to program spracovany priestorovo
v 3-rozmernej grafike. Sympaticky ¢lo-
vie¢ik ma velké faZkosti prejst vietkymi
izbami kry§tdlového zamku. A tu je
drobna rada. Hned prvy priechod sa zda
byl velmi komplikovany. Nevadi. Pre-
miestnime hraca — ¢loviecika do spodné-
ho Tavého rohu obrazovky a stlacime
FIRE. Nade konto vzrastie o 10 000 bo-
dov a bohatier hry sa nijde v nasleduji-
cej izbe.

Hra 2 - Gauntlet
Prekonanie 512 obrazov v 1. &asti a 512
obrazov v 2. Easti je uréite nad sily aj
skiseného hric¢a ATARI. Existuje
sposob, ako moZno predlZit Zivot hlav-
ného hrdinu. Treba zapojit obidva joys-
ticky a zvolit dvojhru. V momente, ked
ukazovatel zdravia (HEALTH) bude pri
nule, je nutné stlatit FIRE na druhom
joysticku, a bohatier sa opif vzchopi. To
je podla potreby moZné opakovat, ale
$ joystickom jeden.

Hra 3 — Hacker

Na otdzku pocitaca LOGON PLEASE
(vyvolavajici kéd) odpovieme napisa-
nim slova AUSTRALIA. To umoZni
hricovi priechod testom robota SRU
a umoZiiuje priamy priechod k 2. Gasti
hry. V nej je urceny ¢as, kedy za&ni
nalietavaf satelity. Je nutné vyhnut sa
im. Ked' nas zdrZia, podmienkou dal§ie-
ho pokratovania hry je znalost kodov,
inak hra kon¢i. Tu sia: 1 - MAGMA,
LTD. 2 - AX.0310479. 3 — HYDRAU-
LIC. 4 - AUSTRALIA.

Hra 4 - Pharaons Curse
Na zacCiatku hry si po€itac Ziada zavede-
nie tajného kodu. Tu je: SYNISTOPS.
Hra zaéne na 3. pozicii,

Hra 5 - Spellbound
Casto sa stava, Ze uprostred zdbavy zagi-
na chybat energia. Treba zobrat fTagu
§ plynom zo strechy a predat ju FLORI-
NOVI The DWARF. Potom ju zober
spdt, ¢im ziska§ potrebni energiu. Pre
aktivizdciu skrinky (control BOX) vo
vytahu je nutné vziai MOINER od
EHRANDA MALFLEWENA a predat
ho THOROVI. Potom vyzvai THORA
do vytahu a s pouzitim SOMSUNS
ELF-HORN ho poprostit 0 pomoc (pou-
Zit kTu¢ové prikazy). THOR zaktivizuje
skrinku a hra¢ moZe ist vy{ahom do dol-

nej Casti. Pamiitajte si, Ze kla¢ a Cervena
ryba sii velmi doleZité sicasti tejto zabavy.

Hra 6 - Beach Head

Po nahrati hry je nutné nechat joystick
v klude a pockat na demonStraény pro-
gram. Pozorne treba sledovat cely
priebeh jednotlivych fazi bitky.
Potom si len staci vybrat moment,
ktory hricovi najviac vyhovuje
a pomocou joysticku sa vtlacit do
hry. Dalej je nutné pokracovat podla
DEMO programu.

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

Hra 8 — Ghostbusters

Pre hracov, ktori cheu ziskat ¢o najviac
pefiazi (viac ako HERBIE na konci pod
Cislom 052500624) mém jednoduchy
navod. V banke, ktord disponuje peniaz-
mi pre zakdpenie zariadenia k lovu
duchov je otvorené konto pre lovca (bez
zadania mena) pod &islom 31222646, na
ktorom je suma 99 900$. Dal3ia moz-
nost: Namiesto mena napiste ,,HL" a na
otdzku odpovedzte ,Y*. Potom — ¢islo
pocitaca (account number): 70204700.
Dostanete 23 000 §, co je dost na zakui-
penie najlep§icho auta s najlepSou vy-
zbrojou.

Hra 9 - Ghost Chaser

Po nahrati hry a jej spusteni napiite
FANDA. Vdaka tomu mozno preskodit
niekolko pozicii dalej. Napisanim slova
FRANK moZno ziskat nesmrtelnost.
Napiste ho vZdy, ked budete mat milo
Zivotov, tie sa vim potom znovu obno-
via. Slova nie je vidiet na obrazovke.

Hra 10 - International Karate
Ako zvolit tempo hry? Stadi stlacit kla-
vesu X a vybrat si ¢islo od 1 do 4. Cim
st &isla vySSie, tym su pomalSie pohyby.
Ako zapnut hudbu, to je skryté v kldvese
T. Vypneme ju Control+T. V jednej
z verzii je moZné menit tabulu hry
pomocou OPTION.

Hra 11 - Ollies Follies
Hra sa m6Ze zacal od 1. Grovne, ale tieZ
od 5. napisanim slova FANDA, od 10.
tirovne napisanim slova FRANK, od 15.
arovne napisanim slova NORBI, od 20.

TIPY

do 2000. M. Napiste ich hned na zatiat-
ku hry. Nie je ich vidiet na obrazovke.

Hra 12 - One Man and His Droid
Kto hral tito hru vie, Ze zaciatok je lah-
ky. Problémy sa za¢inaji aZ v 2. tirovni,
ked je pred nasledujicimi etapami hry
poZzadované zadanie hesla. Tu si: tiro-
veil (dalej U) 2 — BUBBLE, U3 -
ATARI, U4 — FINDERS, U5 — GENE-
TIC, U6 — ZAPPED, U7 — MEGASO-
NIC, U8 -~ TIME MARP, U9 — ESTO
PLASM, U10 - GORGEOUS, U1l -
SEASIDE, U12 - GIZMO, U13 - KING
KONG, Ul4 - HOLOGRAM, Ul15 -
CURRY RICE, Ul6 — COFFEE, U17 -
CASSETTE, U18 — TELESCOPE, U19
— COMPUTER, U20 - EDACREADA.

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

Hra 14 - Ninja Commando

Pre toho, kto nevie prejst aspon 2 levely,
méam radu: Hned po nahrati programu si
moZete vybrat od 2 po 9 Zivotov. Medzi
Sipkami (vpravo a vlavo) je dvojka. Nié¢
nestlacajte! Okrem RETURNu, pretoze
tym si vyberdte pocet Zivotov. Potom
stlacte napr. SPACE BAR.

Hra 15 - Nuclear Nick
Ak chcete ist do dal3ieho levelu bez
toho, aby ste sa trapili, staci po stladeni
START stlacaf uZ len SELECT a vybe-
rate si level sami.

Hra 16 - Eidolon

Na prvej pozicii je nutné najst Serveny
klenot a nasledovne zabit draka, ktory
ma cervené guli¢ky. Pre ukoncenie 2.
etapy je nutné zabil draka so ZItymi
guliCkami a eSte predtym néjst zeleny
klenot. 3. etapa — nutné je najst modry
klenot a zabif draka so zelenymi guli¢-
kai. 4. etapa — je nutné staf sa majitefom
cerveného a zeleného klenotu a zabif
draka, ktory ma ZIté gulicky. 5. etapa —
je potrebné ndjst modry a zeleny dia-
mant a zabit draka so Zltymi guli¢kami,
Siesta pozicia vyZaduje ndjst a zmocnif
sa modrého a Cerveného diamantu
a zabif draka s modrymi gulitkami. Ak
vam v siboji o Zivot chyba energia,
stlalte pri siboji s drakom kldvesu
SPACE BAR a ziskate gule, ktoré pro-
tivnik hodil va$im smerom.



.W3) vznikla podla rovnomenného akcné-
ho filmu, v ktorom hrali hlavné tlohy
MEL GIBSON a DANY GLOVER ako
detektivi Riggs a Murtaugh. Spolu tvoria
duo ,.Lethal”. Ako to uZ v podobnych fil-
moch byva zvykom, si to stato¢ni chlapi
a dobri polisi, ale radi riskuji a obcas im
to nevyjde, Tak napriklad raz ich zavolali
k pripadu do jednej budovy, kde bola u-
miestnend bomba. Riggsovi sa necheelo
takat na pyrotechnikov a pokusil sa zniCit
bombu sdm. BohuZial, podarilo sa mu spo-
jit zIé kontakty a musel sa dal na atek.
Riggs a Murtaugh to preZili, ale budova
nie. Prirodzene, ich §¢f bol mierne nahne-
vany, preto vyvodil dosledky. Obaja de
tektivi si museli obliec{ uniformu a ist na
ulicu ako oby&ajni pochddzkéri. (A verte,
Je pre detektiva niet viicSej potupy.) Ked

nasli pocas vykonu sluzby velké mnoZstvo

ilegdlnych zbrani, ich reputicia sa zacala

vylepSovat. Aby ich vzali spif za detekti-
vov, bolo treba vyrieSil pripad do konca.
Dvaja policajti patrali dalej, aZ objavili
obrovsky Cierny obchod so zbrafami, Kto-
ré boli skonfifkované policiou. Samozre]-
me, pri k§eftoch so zbrafiami narazia poli
cajti na dobre ozbrojeného protivnika. A tu
zadfna samotnd hra. DokdZu Riggs a Mur
taugh zvifazit? To uZ zéleZi iba na Vas. Ak
dno, potom im vrétia hodnost detektivov
a koneéne budid moéct skoncoval s po-
chédzkami po uliciach.

OCEAN urobili LW3 s mnohymi pr
nostami, ale aj nedostatkami. Rex

robena na poctitaéi IBM PC, preto moje
pripomienky si aktudlne iba k tejto verzii.
Hudba pre AdLib a SoundBlaster je naozaj
perfekind a obsahuje mnoho melodii.
Skomponoval ju Barry LEITCH, ktory je
momentélne najvii¢sim expertom na hudbu
v Oceane a dari sa mu vietko, na ¢o Sial

ne. Autori viak zabudli na zvukové efekty.
Hudba sfce hra aj pocas hry, ale Ziaden
vyisirel nie je sprevadzany prisluSnym efek-
tom. Herny pOZitok by sa tymto istotne

L’ARME FATALE

zvysil. Grafika tieZ nie je bohvieaka.
Mo#Znosti karty VGA st ovela vicSie.
Animdcia postdv mé tiez daleko ku sku-
to¢nosti. Dnedné hry uz zvykni byt po

tejto strinke ovela prepracovanejsie.
T4to skutoénost prekvapuje o to viac, Ze
hra SLEEPWALKER, ktori OCEAN
vydali pri-bliZzne v rovnakom Case, ma
grafiku i animdciu omnoho lep3iu,
Naopak hratelnos{ hry sa podarila.
Postava velmi jemne reaguje na kaZdé
stlatenie ovlddacieho kldvesu. Je tu vela
prilezitosti na strefbu, nutnost skakania
po roznych plo§inach a vytahoch, alebo
vyhybanie sa streldm protivnika. Toto
vietko prindia milovnikom dvojrozmer
nych ,behaciek* vynikajici herny zaZi
Lok.
povzneseni nad priemernostou
budeme urdite spokojni. Potesi :
hra mé td spravnu obtiaznost a da sa bez

Ak sa teda vZijeme do deja a sme
grafiky,

problémov vyhrat. Zdverom prindSam
este kédy do levelov, ktoré funguji na

IBM PC:

Hra LETHAL WEAPON 3 (dalej “i"l"IIE“likll

Misia
Misia
Misia

2.

3:
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KNIGHT LORE je hra, kto-
rd si urCite zasliZi v BITe Cestné
miesto. Je to prva kvalitnd troj-
rozmernd hra s izometrickym
zobrazenim pre ZX Spectrum,
ktord bola vytvorend v roku
1984 firmou ULTIMATE.

ULTIMATE v tych gasoch
patrila k najkvalitnej3fm firmam,
Ka¥dy Spectrista si zhdfial ich
hity JET PAC, SABRE WULF,
UNDERWURLDE, KNIGHT
LORE, NIGHT SHADE, ATIC
ATAC, ALIEN 8, atd. Troj-
rozmerné hry ako KNIGHT
LORE a NIGHT SHADE vtedy
iadna firma vo svojej ponuke
nemala. ULTIMATE sa Coskoro
nato rozpadli. Kvalitni progra-
métori presli do inych firiem
a ti, ktorf ich mali nahradit, splo-
dili také otrasné vytvory, ako
GUNFRIGHT a PENTAGRAM.
Bol to zaciatok konca. No na
prvé hity sa dodnes nezabudlo,

Idea hry nie je vobec zloZitd.
Zakliaty rytier je uvizneny
v zdmku. Je to naozaj chudik,
pretoZe zI¢ kizlo md kruty Géi-
nok — kazda noc zmeni milého
rytiera na vlkodlaka. Necudo, Ze
sa pokiiSa kizlo odkliat. Sdm si
viak neporadi. Jeho poslednou
nidejou je Carodejnik, ktory vie
uvarit zdazraéni kvapalinu. Jedi-
ne t4 moZe rytierovi poméet. Na
kvapalinu potrebuje 14 prisad,
ktoré mu treba doniest. Prisady
st volne porozhadzované po
zdmku, MOZu to by(: diamant,
flasticka jedu, stard topdnka, atd.
Ked ndm nie je jasné, ¢o treba
prive hladatf, staci sa postavil
k Carodejnikovi a chvilu potkat
(je to postavo zafalo pobehujiica
okolo kotla). Ziadany predmet
sa zobrazi v kiadoli dymu, ktory
vyleti z kotla, Ak dokdZe rytier
priniest Carodejnikovi vietky
predmety za menej ako 40 dni,
tak zvitazil,

Hra je natolko prepracovand,
Ze zadina vZdy v inej Casti zam-
ku a carodejnik chee od rytiera
v kaZzdej hre iné predmety. Pre
hru platia eSte dalSie pravidla.
Ak stojime pri kotli a mime Zia-
dany predmet u seba, skotime
na kotol a hodime ho dolu. K ¢a-
rodejnikovi moZeme chodif z4-
sadne v [udskej podobe, pretoze
vlkodlakov priam nendvidi. Pre-
mena na vlka ma aj dalsf vyz-
nam. V niektorych miestnostiach
nijdeme velké skikajiace gule.
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Ak ma rytier podobu vlkolaka,
gule budu skakat priamo k ne-
mu, ¢o spravidla znamena jeden
strateny Zivot. Ak md rytier Tud-
ski podobu, gule naopak odidu
do najvzdialenejficho kita miest-
nosti, Preto hrd¢ musi neustile
pozorovat dennt dobu (prisluiné
okienko na ovlddacom paneli so
slnkom a mesiacom).

Na KNIGHT LORE je
sumozrejme najzaujimavejsie to,
Ze aj ked i$lo o prvia 3D hru,
zdaleka nebola najhoriia. Bola
tu farebnd grafika a neuveritelne
rychla animécia, Okrem samot-
nému objavu trojrozmernej hry
treba ocenit u ULTIMATE vela
iplne originilnych ndpadov.
Mnohé z nich boli v roku 1987
pouZité firmou OCEAN
v HEAD OVER HEELS, najdo-
konalejfej trojromernej hre na
ZX Spectre.

ULTIMATE neznedbavali
ani hudbu a zvukové efekty.
KNIGHT LORE je hra, ktorej
nemoZno takmer ni¢ vycitat.
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(dokoncenie £ minulého Gisla)

HROMADNA VYROBA
ORICHALCA, DRUHA
ZACHRANA SOFIE
A TAJOMSTVO ATLANTIDY

Po prechode hlavnou brinou sa ocitned v kru-
hovom komplexe miestnosti, chodieb a koridarov,
ktoré obopinaji centrum Atlantidy. SnaZ sa vyhy-
bal fasistom a postupne preskimaj vietky tmavsie
miestnosti. Najskor zober pri zdvale na konci ob-
vodovej chodby kostliveovi, ktory sedi vo vagone
metrda. jeho hrudny ko8 (RIB CAGE). S nim sa po-
ber do krabej izby (CRAB ROOM). Tu vloz send-
Vi€, Ktory si si pripravil v ponorke do hrudného ko-
Sa u takto pripraveni ndavnadu (BAITED RIB
CAGE) vloZz do malej kruhovej nddrZze (POOL)
v strede miestnosti, Chvilu pockaj a ked sa krab
chyti, vytiahni tato netradi¢nt klietku (CAGE
WITH CRAB IN POOL) von, Nijdi miestnost
s trhlinou (HOLE) v dldZke, prekonaj tito prekaz-
ku pomocou rebrika a soche (STATUE) na druhej
strane zober kamennt nadobu (CUP), Ked prejdes
cez trhlinu naspiif, nezabudni si zobraf znova reb-
rik. V miestnosti, kde néjdes ¢asti robota visiace
pod stropom (ROBOT PARTS), zober bronzové
koliesko (BRONZE SPOKED WHEEL). Z dal3ej
miestnosti, kde ¢asti robota leZia na kamennom
podstavei, zober bronzovi hriadel (BRONZE
GEAR). V niektorgch miestnostiach sa nachddzaji
tesne nad podlahou vetracie mriezky (GRATE).
Daju sa otvorif a cez vetracie Sachty sa moZes dos-
tat do inak nepristupnych miestnosti. Nakoniec
este ndjdi miestnost so sochou, ktorej zober hlavu
(STATUE HEAD) a v niektorej z dalgich miest-
nosti zober z vyklenku plastiku v tvare zakritené-
ho tihora (EEL SCULPTURE). Teraz sa vyber do
miestnosti s obrovskou sochou, z st ktorej vytekd
Zeravil ldva (LAVA ROOM). Poloz kamenni ni-
dobu na podstavec (PEDESTAL) a k vyénelku
(PLAQUE) priloZ hlavu sochy. Zober kamennd
nddobku plni lavy a chod s fiou do miestnosti s bi-
zardnym strojom (MACHINE ROOM). Na prizd-
ny kolik (PEG) nastré bronzové kolieske, ktoré
mis pri sebe, vyjdi po schodoch hore a obsah na-
doby vylej do lievika (FUNNEL). Ked sa stroj zas-
tavi, stadi vz iba zbehnat dole a z misky zobraf
cersto vyrobené orichalcum (BEADS IN DISH).
Celn tito procediru opakuj doviedy. kym nemid
dostatocni ziasobu orichalea (asi 50 guli¢iek), Ked
skon€is s velkovyrabou, nazabudni si zobrat nuzad
bronzové Koliesko. Teraz sa cez jeden 7 vetracich
otvoroy dostali k miestnosti. v ktorej je uviiznend

S |

Sofia a cez mreZu vioZ jednu gulié-

ku orichalea do striZneho robaota
(SENTRY STATUE). Ten sa spusti

a rozdupe straZiaceho faSistu, Ndjdi prvi

brdnu do centra Atlantidy, ktora zo strin

striZia dve obrovské sochy. Vloz jednu gulitku
orichalca do plastiky thora, vhod ho na zatopené
schody pred branou a rozzeraveny pristroj po chvi-
li odpari v3etku vodu. Teraz vloZ dalsiu gulicku do
sochy ryby (FISH STATUE) a brdna sa otvori.
V miestnosti za brinou je uviiznend Sofia. Zatial
jej viuk nemoze§ pomdet, preto si zober aspoii dal-
Siu saciastku z robota (STATUE PART) a prejdi
ku kandlu, ktory obopina centrum Atlantidy. Vhod
do kandla (CANNAL) chyteného kraba (TRAP-
PED CRAB), ¢im sa ti podarf odlikal chobomicu
a mOZeS bez obdv preplavat az na chrbét obrovskeé-
ho plavidla v tvare kraba. Stré tomuto bizardnému
plavidlu do dst (MOUTH) daldiu gulicku orichal-
ci, ¢im sa ti ho podari naftartoval. Play sa s nim
smerom dolava a mreZe medzi jednotlivymi sekci-
ami otviraj tak, e na kolik (SPINDLE) nad nimi
nasadid vzdy jeden z kamediov, ktoré mds pri sebe.
V druhej sekeii v¥jdi po schodoch do miestnosti na
poschodi. zober 7o skrinky zavesenej na stene

poslednit suciastku robota (CRESCENT SHAPED

GEAR), zavri skrinku (CUPBOARD) a pozri sa na
Jej vonkajsiu stranu. Je tu nakreslend schéma ovld-
dacieho systému robota, preto si dobre zapamiitaj
rozmiestnenie siciastok. Zidi opiil dole a preplivaj
na krabovi do tretej sekcie. Tu ndjdes druhd brinu,
veducu uz priamo do centra Atlantidy, Otviraci
mechanizmus je vSak pokazeny, preto si musis
poradil inak. Spoj jeden koniec refaze (CHAIN)
zavesenej na stlpe s bronzovym kruhom (BRON-
ZE LOOP) na dverdch, K striznemu robotovi
(SENTRY STATUE) na pravej strane dverf pristav
rebrik, otvor mu hrudnik (CHEST PLATE) a pozri
54 dnu na oviddaci mechanizmus, Teraz zostay si-
ciastky podIa ndkresu, ktory si si zapamétal a vloz
Jjednu gulicku orichalea do otvoru v strede. Ak sa ti
podarilo siciastky uloZit spravie, robot spusti ruku
dole. Viedy mu vloZ do ruky (STATUES ARM)
druha East retaze. Vylez opil na rebrik, prehod
bronzovi hriadel na druhy kalik a znova vloz gu-
licku do otvoru. Robot zdvihne ruku a vytrhne
dvere z pantov, Z trosiek rozbitych dveri zober ko-
vovi ty¢ (HINGE PIN) a na krabovi sa vrat k So-
tii, pricom sa nemusis vracal rovnakou cestou, ale
moZes pouZit skratku smerom dolava. Daj Sofii
Kovovi ty¢ a zdvihni dvere jej cely (CAGE), Teraz
ju musi§ prehovorit. aby zdvihnuté dvere podopre-
la tyGou. AR siti o podari. Sofia vylezie von. t
2nova zdvihng dvere cely, zober si nazad ty¢ o te-
1z sa uz mozes spolu so Sofiou na krabovi prepla
Vil kanidlom az k vyvalenym dverim.

Ked prejdes cez zdemolovant brinu. ocitned
Sa v miestnosti pinej kostier, ktoré nevyzeraju ako
Tudské, Sofia sa opiit dostane pod hypnoticku nad-
vididu NUR-AB-SALu1 a len milo chyba i vo svo-
Jom fanatizme by skocila do nidrie s ohiom u-
prostred. Pohovor si s fiou a prehovor ju. aby 1 da-
L ndhrdelnik, Ak sa ho zmoenis. vloz do Gst prives
sku (MOUTH) jednu gulichu orichales, ndbrdelnik
vioz do zlatej krabicky a vihod ho do nddize, ¢im
i raz a prevzdy zbavis doterného ducha, Prehladuj
miestnost i pri kostre jedného 2 krilov najdes
Zezlo (SCEPTRE). Teruz sa vyber dulej a najdi o-
brovsky bansky stroj nu razenie chodieb. Vyles na
neho ado prizdnych otvorov po chybajicich ovli-
dacich pikach (RIGHT SLOT. LEFT SLOT) vloz
Zelezni tyC o zeelo, Nustay obe piky (RIGHT
LEVER. LEFT LEVER) do prednej polohy 1y,



#e ich potladi§ a do otvoru (MOUTH) vlo# opit :

Jjednu guli¢ku orichalca. Ked sa stroj rozbehne, vy-
ber Tavii piku a vloZ ju do stredného otvoru (MID-
DLE SLOT). Potom u# iba staéi potiahnutim nas-
tavit pravii piku do strednej polohy a potiahnut
stredni piiku. Rozbehnuty stroj prerazi stenu a spadne
do rozZeravenej lavy. Tebe a Sofii sa naStastie po-
dari na posledni chvilu vyskodit.

Nachddza$ sa uZ velmi blizo svojho ciela.
Teraz sa uZ musi§ len dostat komplikovanym sys-
témom navzdjom prepojenych vchodov a vycho-
dov na ploSinu uprostred obrovskej sdly. Tu ti dal-
§iu cestu prehradi Siroky prid livy. Na niektorych
miestach lava chvilami tvrdne a vytvara docasne
pevnt Skrupinu. Po nej musis Sikovne prejst na
druhi stranu. Ak si to podari, ocitnef sa v central-
nej miestnosti Atlantidy, v strede ktorej je stroj,
kiory podla davnych povesti menil obyvatelov
Atlantidy na bytosti rovné bohom. Nasad vietky

tri kamene na kolik (SPINDLE) a snaZ sa uhddnut = _#§ ™%
dobehniit nazad k ponorke. V bezpetnej vzdialenosti

kombindciu. (Teraz uZ treba skiidaf aj vietky med-
zipolohy, ¢o dédva idetihodné mnoZstvo kombina-
cii), Akondhle viak kombindciu uhddne, objavia
sa dvaja Nemci zo samopalmi, ktori doprevidzaju
nacistu Kernera a profesora Ubermanna. Podakuji
sa ti za dobre vykonand pricu a cheii pokratovat
v experimente sami. V tom v§ak vznikne hidka
medzi Kernerom a Ubermannom, kto z nich sa
prvy stane bohom. Hadku vyhriva Kerner, kedZe
jeho revolver je pddnym argumentom a vstupuje
na podstavec pristroja. Pre zaciatok prikdze vloZit
do stroja jednu guliku orichalca. Pokus sa nevy-
dari presne tak, ako by si Kerner predstavoval,
Zmeni sa toliZ na akidsi mald rohati potvoru, ktord
z neartikulovanym vykrikom zmizne v Zeravej ld-
ve pod pristrojom. Ked vidi profesor Ubermann
ako skonéil jeho sikmerfiovec, nemd chutl pokisat
Stastie a zvolf si teba ako pokusného krilika. Teraz
zdleZi uZ len na tebe, aby si ho od tohoto blaznivé-
ho plinu odhovoril. Najskor mu skis odpovedat na
Jjeho otdzku, kolko podfa teba treba na premenu
guli¢iek orichalca, vetou: ,Ziadne gulicky, ty bliz-
nivy starec!* (No beads, you crazy old man!) g
tom mu povedz, Ze difas, Ze to aj tak nep
govat (For you sake, I hope this d
Ked to profesora nepresveddi, pove
pokus v¥jde a stane§ sa bohom, po¥
pekla (Once I'm a god, I'm sending
hell). To vz pomaly profesora pres
istotu eSte dodaj: ,,Pocul si niekedy o
tireny boh'? Pockaj ked ma takého uvid

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

Sialeny profesor sa prelakne, Ze by si predsa mo-
hol mat pravdu, nasype do stroja vietky zvyiné
gulicky orichalea a sim sa postavi na podstavec.
Po skongeni procesu sa premeni na rohatého du-
cha, ktory niekolkokrit obleti celd miestnost a po-
tom sa rozplynie. MnoZstvo orichalea bolo asi
predsa len privelké, pretoZe sa zacne otriasat celd
miestnos( a postupne sa cely pristroj rozpadne.
Trhliny v podlahe pohltia obidvoch striZiacich fa-
fistov a tebe s0 Sofiou sa len vdaka Stastiu podari

sa ponorka vynori na hladinu a vy si spolu v roman-
tickej scenérii zapadajiceho slnka mdZete pozriet
teraz uZ asi definitivny zdnik bajnej Atlantidy.

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

Ked po rozchode so Sofiou vyjde§ zo svojej
pracovne, odvez sa autom na letisko a odlef do
Monte Carla. Po¢kaj si pred kasinom na Trottiera
a vezmi si od neho pondkand vizitku. Vraf sa na
letisko a odlel do AlZiru. Chod aZ dplne viavo do
zadnej uliCky a v bazire daj po kritkom rozhovore
sluhovi vizitku. Teraz ho zagni sledovat, no v sple-
ti uliciek rychlo splynie.sg g vom & h[l"‘dt_{ sa ti. Preto

do blizkosti trhu
hovor ho, aby €
v bazire 5Iuh

Wril sa k ndkladnému autu a pomocou hadice vsu-
nutej do nidrZe naplii dZbén benzinom. Vojdi do
vykopédvok a benzin nalej do nddrZe elektrického
agregitu. Zapni ho stladenim tladitka a rozsvieti sa.
Teraz sa presuil k freske na lavej stene a stlad sym-
bol disku. Z tajného otvoru, ktory sa objavi, vyber
plastiku. Vypni elektricky agregdt a vymontuj
z neho poistku. Vritl sa k ndkladnému autu a vioZ
poistku do motora. Do ndjdenej plastiky vioZ

=

guli¢ku orichalca a pomocou elektrického vyb
zapdl svietku v motore, Autom sa dostan na letis-
ko a odtial odlet naspiit do Monte Carla. Najdi
Trottiera a ukdZ mu listok, ktory si objavil v aute.
Pocas jazdy vyprovokuj haviriu s éervenym auto-
mobilom a potom ziskaj od Trottiera informéciu,
v ktorej ulici hodil kamenny disk do kanala, Najdi
tito ulicu a ked prehladds vSetky kandly v okoli,
uréite objavi§ slnecny kamefi. Vraf sa na letisko
4 odlet na ostrov THERA v Egejskom mori,
Vezmi rybdrsku sief a ndjdi trhlinu v skale, z ktorej
unikd plyn. Ndjdi debnu, zavri ju a zober si listok.
Vojdi do dveri, prejdi do miestnosti viavo a tu si
zober lopatu. Teraz zavri dvere, nasad slneény
kamefi na kolik a navol sprivonu kombindciu. O-
tvor dvere, zober si kameil § ndpisom a uvolni za-
valeny vchod pomocou lopaty, Vrdl sa na molo,
daj kameidi s napisom muZovi, ktorého tu najded
a zober si priteny koS, Teraz chod ku skale z kto-
rej unikd plyn. PouZi sief s balénom a s kofom
a pummuu hd.dl(.c naplii balén plynom. Na baléne
. fslaj nemecku ponorku, na ktorej
dgorke ndjdi kuchyfiu a vyrob
iklvic. Tento potom daj voja-
# lapitinskom mostiku, Otvor
iWyler 2 nej inStrukcie pre riade-

@Cny kamel, Najdi tie? povraz
a mastnu handru, Prejdi do zad-
IBYSF micstnosti a pomocou handry zaizo-
né drdty. PouZi intrukcie s kontrolnym
fhelom a stlad péku, Prejdi na provu ponorky
a znova pouZi inftrukcie s ovlidacim panelom. Pri-
viaZ povraz na pédku, otvor torpédovi komoru, voj-
di dnu a zatiahni za povraz. Ked sa dostanes na
Krétu, prejdi na ploinu vpravo, nasad obidva ka-
mene na kolik a uhddni sprivnu kombiniciu. (Te-
raz sa méZes riadit chvilu podla prvého navodu,
ale pri mftvom Sternhartovi zober okrem palice
a svetového kameria aj hreben a 84l). Postup sa
meni aZ v miestnosti za zlatou skrinkou. Tu vloZ
do stroja plastiku, ktori mas pri sebe a do nej stré
gulicku orichalea. Vojdi do vzniknutého otvoru,
nasad vietky tri kamene na kolik a nastay spravnu
kombindciu. Prejdi cez dvere, ktoré sa otvoria
4 skimaj hromadky kosti, z ktorych niektoré obsa-
huji guliéky orichalca. Potom zavri vietky gulicky
do zlatej skrinky, aby fa nerufilo ich Ziarenie a v jed-
notlivych miestnostiach skadaj tret hrebefi o §al.
Ked nijde§ stenu, ktord vyZaruje energiu, prekop
Jju pomocou dreveného rebra z lode a prejdi cez
objavené dvere. Tu ndjdes vozidlo, do ktorého vioz
jednu z gulidiek. (Dalej sa u# hra da dohraf s nie-
kolkymi nepodstatnymi zmenami podfa prvého
navodu),

Zial, dosial sa mne, ani nikomu z mojho oko-
lia nepodarilo dohrat tito hru tretim sposobom,
kde postupuje Indy rovnako sam, ale hra obsahuje
naviac mnoZstvo pistnych sibojov s Nemcami
a tieZ nickolko tplne odlignych peknych sekvencii.
‘Stvrdol som' v labyrinte na Kréte, pretofe nemb-
Zem najst posledny svetovy kamen (pri mftvom
Sternhartovi nelezi). Ak by niekto tymto spésobom
hru prefiel, nech ndm pofle kompletny nivod,
velmi radi ho uverejnime.

~luis—
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konverzie stolnej hry Dungeons&Dragons.
Prvi je LORDS OF CHAOS, o nej sme pisa-
li v BITe 3/92. Druha sa vola BLOOD-
WYCH a aby sme ¢itatelom nezostali ni¢
dlZni, piSeme o nej teraz. BLOODWYCH
naprogramovala firmda MIRRORSOFT nie-
len na ZX Spectrum, ale aj na ostatné doma-

ce poditate. Na ZX Spectre je to viak jedind
hra, ktord aspoil vzdialene pripomina DUN-
GEON MASTER ¢i EYE OF THE BEHOL-
DER, preto pre majitelov tohto poéitaca ma
obrovskd cenu. Na uUspeSné absolvovanie
hry potrebujeme solidnu partiu Styroch [udi.
Solidnu v ¢om? KaZzda postava ma svoje Spe-
y - cifické paramelre. Vyberdme iba tie postavy,
e 2 e u ktory ndjdeme najvysSie parametre. Nedd

P : 54 jednoznacne pove-

dat akd kombi-
ndcia je najlep-

Sia. PretoZe po-

stavy maja rézne
povolania. V nie-
com su lepsie,
v nieCom horsie.

Na ZX Spectre sa velmi milo Tudi hréd
hry typu ,fantasy-role playing”. Je to tym, Ze
na tento poéita¢ vznikli iba

dve solidne

Ked s1 myslime

7e sme vybrali tych
najspravnejsich Iu-
di, ideme hrai. Re-
dlnost hry je naozaj
vysoki. Uvediem
priklady. Ked nieko-
ho stretneme, modZeme
s nim obchodovat. Po-
niknuf mbézeme nepo-
trebné veci a nakupovat
potrebné. Ak stretneme
nepriatela (rozpozname

ho tak, Ze nds okamZite napadne), musime
s nim bojovaf a premdct ho. Mnohé dvere
v chodbich st zamknuté, Treba k nim hladat
kItic¢e. V hre existuje niekolko réznych klu-
¢ov. Nafa kompinia mi bezné ludské potre-
by. Potrebuje spaf a jest, aby si obZerstvila
sily. Spal m&Zeme vtedy, ked na nés nikto nel-
toti. Jest a pif mozeme viedy, ked mame co
do st. Dal¥im doleZitym aspektom je oble-
denie. Je velky rozdiel, ¢i mi bojovnik na
sebe plitend koSelu, alebo taZké brnenie. Bo-
jovnik s brnenim znesie ovela viac nepriatel-
skych dtokov. Ked uz spominam ttoky, dob-
ré je mat v ruke §tit. KedZze aj tu plati zdsada,
Ze najlepSia obrana je atok, treba myslief aj
na ofenzivu. V hre ndjdeme vela druhov
zbrani s réznym G¢inkom. Zabudnit by som
nemal ani na 32 kiziel (vSetky nie s na za- |
Ciatku k dispozicii), ktoré Carodejnik moze
s Gspechom pouZzil. Podobné vlastnosti ma
vicSina role-playing hier. BLOODWYCH
md v8ak jednu ohromnt unikditnu vlastnost,
ktori som zatial nikde v podobnej hre nevi-
del. UmoZiuje hrat dvom hriCom sicasne
tak, 7e kazdy ma vlastni partiu bojovnikov.
V rezime ‘dvaja hrici’ mdZe sacasne postu-
povat vpred aZ osem hrdinov, ¢o je rozhodne
viae, ako §tyri hrdinovia v reZime “jeden
hra¢’. Preto Vam odporicam, aby ste aj
v pripade, ak hrite sami, zvolili rezim ‘dvaja
hraéi’, ZniZi sa tym obtiaZnost hry. Grafika
hry na prvy pohlad vzbudzuje skér usmev,
ale nech to nikoho nepomyli. BLOODWYCH
je genidlna hra s mnohymi unikdtnymi vlast-
nostami. Poskytuje inteligentni zdbavu na
mnghpeyeceroyv.

yVes-
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Nemeckd firmu BLUE BYTE sme zatial
prili8 ¢asto v BITe nespominali.
KedZe v ich produkeii sa nachid-
zaji samé vynikajice hry, snazi-
me sa tato medzeru vyplnif ich
doteraz najvicsim hitom - strale-
gickou hrou HISTORY LINE
1914-1918.

BLUE BYTE sa doteraz zao-
berali prevazne strategickymi
hrami (BATTLE ISLE, DAS
SCHWARZE AUGE), ale ob¢as
naprogramuji aj iny typ hier
(JIMMY CONNORS PRO TEN-
NIS TOUR 2). Svoje produkty
preddvaji na tuzemi Nemecka
sami & v ostatny krajindch prost- 7
rednictvom firiem UBI SOET
a U.S.Gold.

HISTORY LINE 1914-191§
(dalej HL) md podobna koncepeiu,
ako BATTLE ISLE. Na prvy pehlad
vyzerajii obe hry rovnako, ale HL

I AMIGA
_PC AT 286-58

mi ovela vitlie moZnosti. Je (o nespomu i
ovela prepracovanejSia hra. HL mé historické _
pozadie, pretoZe obsahuje v sebe celé obdobie
Lsvetovej vojny. Oproti BATTLE ISLE md
HL dvojndsobne rozsiahlejsiv mapu s vassimi
detailami a jednoduch8ie ovlddanie. Zo strate-
gického hladiska je doleZité dkcepmvame;i
\zdmlu'loqu pri

vypocte vysled-

kov boja. Cim je

vzdialenost viic-

Sia, tym je prav-

depodabnost

zasahu mensia.

Této vlastnost je

v HL nevyhnut-

ni, pretoze sa tu

BUNEER

nachidza nie- [iedimmiadge RS 5o 1A Foiate e & 70 ]

kolk(.\ [}"Pl_)\' ka- 5, B ; / 5 - | [STHERE/RADIUS ) :lnﬂnsz'.iiﬁ B0 73

nénov. V BAT- @& : 2 % | PRANZERUNG: 85 " e

o g o ) ¢ | GESCHIWHINDIGHEIT: o o

ILE ISLE bola e’ GEMICHT: - i
; \ « MAY. GRUPPENSTHRKE: 3 ‘

energia rozdele- ~




Systémovy program SOUNDTRACKER
mozeme zaradit medzi hudobné programy. Je
urceny pre majitelov pocitacov ZX Spectrum
128KB, alebo zvukového interfejsu MELO-
DIK spolu s Didaktikom, resp. ZX Spectrom
48kB. Zvukovy interfejs MELODIK a ZX
Spectrum 128KB maju Specialny zvukovy Cip
AY-3-8912, ktory generuje trojkandlovi
hudbu. Ak nevlastnime Ziadny program pre
skladanie hudieb, ¢iZze sme len vlasinikmi
uvedeného hardwaru, potom sme odkdzani
iba na uz hotové hudby v roznych hrich a
demoprogramoch. Ak by sme cheeli napro-
gramoval vlasint hudbu, potom potrebujeme
program, ktory toto umoziuje, A nim je

SOUNDTRACKER a mozno ju pouZil v
akomkolvek vlastnom programe. Prehrivanie
sa da odStartoval 2 BASICu, alebo ako pod-
program zo strojového kadu, Na svoje si teda
pridu nielen skiseni programatori, ktori stro-
Jovy kod uz dobre poznaji, ale aj zaciatocni-
ci, ktori programuji v BASICu,

Program sa ovldda beZnou metodou vybe-
rovych okien (PULL DOWN MENU) a
malych symbolov (ikon), ktoré sa inicializuji
kurzorovou Sipkou. Sipkou mdzeme pohybo-
val pomocou Klivesnice (Q, A, O, P,
SPACE, resp. nadefinované uzivatefom),
alebo Standardnym  joystickom typu

OVLADANIE
LIST

- definovanie novych klavesov
- nastavenie rychlosti vypisu
registrov AY

MENU 2

- shizi na editovanie (Gpravu) skladby a je
rozdelené na do dvoch Casti. Prvé dve tretiny
tvori notovia osnova, posledna tretinu ikony.
V MENU 2 sa nachadzajo aj tzv. prepinace.
St 1o pomodeky pre pricu prive jednej kon-
krétnej vybranej funkcie. Dalej t ndjdeme
Lzv. zobrazovace. Si to ikony alebo okienka,
Ktoré nemaji Ziadnu int alohu, iba zobrazo-
val nejaky, zviicsa ¢iselny udaj.

S0UND TRACKER
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prive SOUNDTRACKER od Ultrasoftu.
Ked sa pozrieme na SOUNDTRACKER,
hned vidime, Ze ho naprogramoval ozajstny
odbornik. Menu a ovlidanie je velmi pre-
hladné, takze dobré vysledky mdze dosiah-
nut aj uplny zaciatodnik. Uplne staci maf v
notovej osnove zapisantd svoju oblibeni
skladbu a prepisal ju do programu,
SOUNDTRACKER méze stucéasne byt velmi
dobrym pomoenikom pri vyuke hry na klive-
sové hudobné nastroje. O tom, aky bude
vysledny ton, rozhoduje nielen aroven napro-
gramovanych hudieb, ale aj kvalita repro-
dukéného zariadenia. Najlepsie urobime, ak
na vystupnd zdierku Melodiku (resp. ZX
Spectra 128kB) pripojime kvalitny zosilfio-
vac s reprobediami. Vieobecne plati, Ze ¢im
st reprobedne viicsie, tym lepsie. Pre bezné
pokusy viak dplne staéi zabudovany repro-
duktor¢ek. Hudby, Ktor¢ naprogramujeme v
SOUNDTRACKERI, méZeme v om prehri-
val, ViicSina Tudi v8ak potrebuje program,
ktory im umozni export hudby do inych apli-
kacii, napriklad vlastnych hier. Ani na to
autor nezabudol. K hotovej hudbe vo forme
din sa prida kratka rutina v strojovom kode,
Ktord umoini prehravanie hudby. Tym sa
hudba stane nezdvisla na programe

i

Kempston (smery a strelba). Naviac je v pro-
grame nadefinovanych niekolko funkénych
klavesov, ktoré sliZia na okamZité vyvolanie
najcastejsie pouzivanych funkeii. Takéto kli-
vesy sa zvyknd oznacoval hotkeys alebo
shortcuts. Rovnakia metodu ovlidania pouzi-
viji takmer vietky systémové programy na
IBM PC, pretoze velmi ulahéuje prdcu s pro-
gramom.

Menu v soundtrackeri sa deli na tri Casti:
MENU |, MENU 2 a MENU 3,

MENU 1

- obsahuje zikladné, globilne funkcie:
MAYZ CELE - vymazanie skladby

LOAD - nahratie skladby vytvore
nej Soundtrackerom

SAVE - uloZenie skladby

VERIFY - verifikdcia zdznamu

KOMPILE - vytvorenie samostatnej

- hudby s prehrivacou rutinou

MENO - informécie o mene siboru
4 Zmena nazvu

PLAY - prehrdvanie skladby, Ktord
je v pamiiti

EDIT - vstup do MENU 2

F"-t"lg-h; l'l'.-frl l‘l‘::w.n rns .:_f_;ag._-lH:nie:-l:

HEI'II.I Ingumboru J

MENU 3

- do posledného menu sa dostaneme stlace-
nim ikony EDIT. Toto menu umoziuje meni
zvukove, vyskové, Sumové a iné charakteris-
tiky aktdlneho tonu. Takmer vietky ikony
st vo forme prepinacoy zdruzenych po dvoch.

SOUNDTRACKER je program, ktory na
nasom trhu uz velmi dlho chybal, ZX-7,
ktory je na ponuke firmy ULTRASOFT dlhsi
¢as, je uréeny iba pre zabudovany reproduk-
torcek ZX Spectra 48kB a Didaktiku.
UZzivatelia potrebovali program, ktory bude
spolupracovat so zvukovym &ipom AY-3-
8912, Ktory je na pocitacoch ZX Spectrum a
kompatibilnych beZnym Standardom a kvali-
tou je ovela lepsi, ako zabudovany speaker.
Prave tito medzeru sa SOUNDTRACKERu
podarilo dspesne zaplnit. Svojim vestran.
nym zameranim (prehrivanie skladieb, tvor-
ba skladieb, export skladieb do vlasinych
aplikacii, vyuka hudby) uspokoji kazdého
rakaznika, DaéleZitd je aj jeho univerzilnost,
Program funguje na zabudovanych Eipoch
AY v pocitaci (ZX Spectrum 128KkB), ako aj
na externych ipoch v interfejsi (zvukovy
interface MELODIK).

-y Ves-



RICK DANGEROUS
| CORE DESIGN

Tiito hru roz8irovand CORF, DESIGNom,
naprogramovala firma FIREBIRD, ktora
poznaju doverne hlavne majitelia pocitacoy

ZX Spectrum a Didaktik. Rick Dangerous
(Nebezpe€ny Rick) je vlastne parddiou na
ndamu filmovi postavu Indiana Jonesa. Hra
pozostiva z piatich nezavislych ¢asti, ktoré
sa liSia prostredim aj grafikou: South
America 1945, Egypt Sometime Later,
Europe Later that Week, Europe Even
Later a London, Much, Much Later.
Ulohou Ricka je prejst kazdou &astou, pri-
com musi zneSkodnit vietkych nepriatelov.
ktori sa mu postavia do cesty a vyhniit sa
vietkym pascdm a ndstrahim. Zdrovern musi
pozbierat urcity pocet predmetoy, ktoré sa v
kazdom leveli menia (maska mayského hoha,
tutanchdmonova maska...) za ktoré ziskava
body, Rick je vyzbrojeny noZom. pistolou
a Casovanymi ndlozami, municie ma viak
obmedzené mnozstvo. Grafika, aj ked nie je
ni¢im mimoriadna. je celkom pekna a sluiné
st aj zvukové efekty. Rick Dangerous doka-
zuje. ze aj jednoducha hra moze poskytnif
skvelid zabavu.

SOLDIER OF LIGHT

| TAITO |

Firma TAITO je znama hlavne ako tvorea
hier pre herné automaty, Pretoze niektoré
z nich maji velky |.|t.pct'l‘| hraci sa casto
dockaja aj ich konverzii na domdce poéitade.
KedZe sa viak tieto apravy pravdepodobne
robia akymsi poloautomatickym sposobom,
pri¢om sa velmi nezohladiiujd Specifika jednot-
livych poditatov, vii¢sina tychto konverzit
nevynika velkou kvalitou. Vynimkou nie je ani
Soldier of Light (Vojak svetla). Grafika pdsobi
velmi umelym dojmom a systém kolizii koz-

DEJA VU

| MINDSCAPE

Gangsterské vojny tridsiatych rokov si
vdaénym nametom pre naticanie filmov
a nasledne aj zhotovenie poditatovych
hier. Hra Deja Vu je toho dobrym prikla-
dom. Dej sa za¢ina ako v skutoénom
dobrodruznom filme. Hlavny hrdina sa
preberie na panskom zichode a nepamiitd
si nielen to, ako sa sem dostal, ale ani to,
kto je a ako'sa vold. Na dverich ndjde
zaveseny plast a pisStol. V peilaZenke,

TOTAL ECLIPSE
| _INCENTIVE

monauta s ostatnymi predmetni na hracej plo-
che je nedorieSeny. Na zaiatku si hra¢ moze
vybrat jeden z troch svetov, kde bude kozmo-
naut vysadeny. Su to planetirne systémy:
Lagto, Cleemalt a Cleedos. Kozmonaut je
ozbrojeny laserom, pricom cestou moze ziskat

ktorti vyberie z pldsta, zase maly klGdik,
Ktory sa presne hodi do dveri sikromnej
izby na prvom poschodi baru, v ktorom sa
nachidza. Mftvy muZ, ktorého v miestnos-
ti ndjde, mu jeho situdciu nijako nezjedno-
dusi. Naopak, vynoria sa daldie neodbytné

RECE NZIE

AMIGA =
ZX SPECTRUM s
DIDAKTIK =
COMMODERE 64 &
ATARI ST <
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aj niektoré Specidlne zbrane, Jeho dlohou je
Znicit nepriatelskd vesmirnu ziakladiu o vydis-
Gt ju od vSetkych mimozemstanov. Ak sa mu
podari tito alohu splnit, nastupuje do kozmic-
kej lode a Caka ho stretnutie so stperovou koz-
mickou flotilou. Po vitaznej bitke zadina oslo-
bodzavanie dalsieho planetdrneho systému.

<
<
AMIGA 3
ZX SPECTRUM x
DIDAKTIK =
ATARI ST o
a2

otazky: ,Kto je ten mitvy muz 2  Zabil
som ho ja v opitosti, alebo som sa stal obe-
tou premysleného sprisahania 7" Tieto
a eSte dalSie otdzky musi vyriesit nas hrdi-
na a to v atmosfére neustdleho strachu
a napitia, prenasledovany zarovefl poli-
ciou i neznamym zloc¢ineckym gangom.

Hra je spracovand ako adventure. pri-
Com dosledne vyuziva systém prek-| <
ryvajicich sa okien, g
o
~
AMIGA o
ATARI ST N
3

Systém FREESCAPE pre tvorbu trojrozmer-
nych hier, poznaji tiez hlavne majitelia podita-
cov ZX Spectrum a kompatibilnveh. Firma
Incentive o vyvijala dlhé roky a preto pomecou
neho vytvorila hned niekolko hier, Spomefime
aspoil DRILLER, DARK SIDE, CASTLE
MASTER... KedZe sa viak po ¢ase mnoZstvo
hier na rovnaky spdsob hracom zunovalo, ich
vyvoj zastavili. Aby sa im peniaze 2 nie lacného
vyvoja vrdtili. predali u.ly systém firme
DOMARK, ktord ho pod nidzvom 3D CON-
STRUCTION KIT prediva dalej, Neskor sa
niektoré hry vytvorené systémom Freescape
dockali prepracovania nal6-bitové poéitace.
Jednou z nich je hra Total Eclipse (Uplné zatme-
nie). Dej sa odohrava v egyptskej pyramide
a tlohou hri¢a je pomocou magickych klicov
Zivota (ANKH) zabrdnit zatmeniu slnka, ktoré

znamend koniec sveta. Na rozdiel od hore spo-
minanej hry Soldier of Light je konverzia hry
Total Eclipse podstatne vydarenegjiia. Prog-
ramitori sa neobmedzili len na prekonvertova-
nie hry, ale pokdasili sa vyuzil aj prednosti
|6-bitovych pocitatov, o Com sved&i pekni
hudba doprevédzajica hru na Amige.

AMIGA

ZX SPECTRUM
DIDAKTIK
COMMODERE 64
ATARI ST

PCAT 286-586
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Sériu hier EYE OF THE
BEHOLDER zaradujeme
medzi hry typu DUNGE-
ONS&DRAGONS. V ang-
li¢tine sa tieZ zauZivalo
oznacenie ‘fantasy role-
playing game’, ktoré je
velmi vystizné a univerzal-
ne. Slovo fantasy napove-
da, 7e dej sa odohrdva vo
vymyslenej krajine § vy-
myslenymi postavami
a potvorami. Rolc«p]aying
zasa hovori, Ze hra¢ ma
k dispozicii viac postav

Ze grafika uvodného intra
a ovlddacieho panelu je
o dve triedy horSia, ako
v predchddzajucich Cas-
tiach, Cast grafiky sa
dokonca prebrala z pred-
chddzajicich dielov.

Doméek v uvodnom intre
je velmi zndmy - pochddza

typy postay, s ktorymi
pojdeme do boja, Pri tvor-
be postdy musime mat na
zreteli, Ze potrebujeme jed-
nak silnych bojovnikov,
zruéne narabajucich so
zbratiami, ako aj Sikovnych
¢arodejnikov, schopnych
vyctarovat 0¢inné kazla.

vojdeme do mauzodlea
a prejdeme ho, ziskame
amulet priatelstva.

STAGE 2 - The Forest
Vyhladdme starca, od kto-
rého ziskame knihu “Book
of Daring Deeds'. Citanie
zo spriavnej knihy otvori

EYE OF THE BEHOI.DER 3.

I THE ASSULT ON MYTH DRANNOR

§ réznymi vlastnostami
a teda sa ocitd v rdznych
situdciach.

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

diel Beholdera uz urobila

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

El

2z EOB 2. Na&rt postavy, na
ktorej uréujeme, o drzi
v rukdch, ¢o ma obleené
a obuté, atd, zostal Gpine
rovnaky, ako v EOB 1
a EOB 2. Povedomé su aj
tvare bolovnikov. Velka
zmena je v grafike prostre-

dia, v ktorom sa pohybuje-

me, ako aj v grafike priSer,
ktoré stretdvame. Tu si
autori naozaj dali zdleZat
a vietko nanovo prepraco-
vali. Na rozdiel od panelu
a Gvodného intra grafika
prostredia a priser sa vyda-
rila.

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

Postavy pochopitelne maju
vela parametrov, takze
néjst optimélne rieSenie je
velmi naro¢né, najmi pre
tych, ktori s podobnymi
hrami eSte nemaji skase-
nosti. Prave im je urcend
vygenerovand skupina
postiv, ktor(d si moéZu
nahrat na zaciatku hry
a okamzite zacat.

Hra je rozdelend do nie-
kolkych Casti, ktoré struéne
opiSem.

STAGE 1 - The Graveyard

Tu je treba najprv najst
dobré zbrane a hladat
branu, ktorda predstavuje
vychod z cintorina. Ak

vchod do Myth Drannor.

STAGE 3 - Myth Drannor

Je to ¢ast hry, kde je
vela teleportoy a logickych
hadaniek (puzzles). Na-
koniec sa dostaneme Kk Li-
chovi, ktorého nie je pro-
blém znic¢it...

STAGE 4 - Temple of Lathander
Hra¢ musi vela rozmy-
Slat, aby zistil, aky predmet
ma kam poloZif, aké kluce
do akych dveri pasujui, ¢o
méd komu dat, atd. Treba
néjst zlého boha — ked ho
zabijeme, hra sa konci.

-yves-




A TU JE ZOZNAM CIEN,
KTORE CAKAJU NA VITAZOV:

* DIDAKTIK KOMPAKT

l. cena: m ) : _
o+ 3 origindlne hry od firmy ULTRASOFT

Domici pocitad DIDAKTIK M
+ kolekcia 3 hier od firmy DOMARK
I'HE JAMES BOND COLLECTION

3. - 4. cena: LOGITECH PILOT MOUSE /PC. AMIGA, ST/

0. ceni:
9. cena: Diskety DS DD podla visho vyberu
(bud 20 ks 5.25,,, alebo 10 ks 3.5%)
Celorocné predplatné casopisu BIT
Odborna publikicia od firmy ULTRASOFT

10.
16. = 20. cena:

15, cena;

LOGITECH KIDZ MOUSE /PC, AMIGA, ST/

SutaZ prebieha rovnakym spdésobom, ako v minulom
polroku. V kaZdom d{isle uverejriujeme tri fotografie,
pri¢om dve si z jednej a tej istej znamej hry, zatial ¢o
tretia z hry dplne inej, ktora je viak tématicky a gra-
ficky velmi podobnd. VaSou tlohou je rovnako ako v
minulej satazi urcit, ktora fotografia do uvedenej hry
nepatri.

Tymto preverime Va$§ postreh a zaroven zistime, ¢i
Citate nas casopis pravidelne a pozorne. Vietky obraz-
ky st vybrané z recenzii hier, ktoré boli uverejnené
v predchadzajiicich ¢islach ¢asopisu BIT.

» Aby sa neposkodil ¢linok na
druhej strane, sufazny kupon
niajdete na spodnom okraji
" strany 38. Sutaz bude prebie-
» hat pol roka a v decembro-
vom ¢isle zverejnime zlosova-
ci listok, urceny pre vyznace-
nie odpovedi a nalepenie Sies-
tich kuponov. Do zlosovania
_ zaradime iba tych citatelov,
ktori nam vcas posla zlosova-
ci listok, na ktorom budu
nalepené vietky sihtaziné
kupény a samozrejme vyzna-
¢ené spriavne odpovede.
* SKOR NAM ZIADNE KU-
PONY NEPOSIELA JTE.
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Niekedy v blizkej budicnosti pri
nebezpecnych pokusoch s ¢asopries-
torom a vypoétovou technikou,
Tudia vytvorili bizardné a monst-
rézne stroje. Tieto primitivne
roboty sa vymkli spod Tudskej
kontroly a obritili sa proti svojim
stvoritefom. Ludia, zvierata a cela
priroda boli yystavené napospas
ich chaotickej ¢innosti a nezmysel-
nému teroru. Zdalo sa, Ze neexis-
tuje sila, ktora by ich zastavila.
Nakoniec sa vSak naSlo Sest dobro-
druhoy, ostrielanych Zoldnierov,
Ktori sa rozhodli nastolif poriadok.

Takto akosi zadina pribeh hry
THE CHAOS ENGINE (chaotické
stroje), ktort pre firmu RENEGADE
naprogramovala skupina programé-
torov s nizvom BITMAP BROT-
HERS. The Chaos Engine patri ku
druhu hier, ktorym sa v ,,odbornych’*
kruhoch hovori strielacka. Pointa
tychto hier byva vic¢Sinou dost pri-
mitivna, u niektorvch hier dokonca
chyba tplne. Prevazne vSak vynikaju
velmi dobrou hratelnosfou a tu nie-

MERCENARY

Deobry viestran-
ny bojovnik. Je
iplne Staleny.
Nezapodieva sa
nicim inym, ako
experimentovar
nim so svojou
zhierkow nebez-
pecnyich zbrant.

kde je treba zrejme hladaf pri¢inu ich
velkej obltbenosti. Ked sa k dobrej
hrateInosti pridd aj kvalitnd grafika
a vhodna hudba, mame tu hru, ktord
sice pravdepodobne nikomu neprida
na inteligencii, ale zato sa pri nej da
velmi dobre zabavitl a rozptylif. A
vietky tieto vlastnosti hra The Chaos
Engine md.

Na za&iatku hry si méZzeme vybrat
dvojicu Zoldnierov, ktori sa podujmu

ez

na nelahka dlohu znicit v8etky ,.cha-
otické stroje”. Na vyber mame zo
Siestich postav, z ktorych md kaZda
nielen svoje charakteristické telesné
Crty, ale aj iné predpoklady pre boj.
Kazdy z tychto Zzoldnierov ovldda
jednu strelnd zbran a tieZ niektory zo
Specidlnych predmetov. Vyber je
velmi doleZity, pretoze kazda zo
strelnych zbrani méd v hre skutocne
iny a¢inok. Vyber bojovnikov je
dolezity aj s ohladom na Specidlne
predmety. Tieto m6zZu byt jednak
uzito¢né ako napriklad MAPA, na
ktorej si méZeme prezriet

E RENEGADE

celé okolie, ale aj destruktivne ako
GRANATY ¢i BOMBY. Ked si
vyberieme dvojicu, moéZeme urit, ¢i
druhého Zoldniera bude ovladat
druhy hra¢ alebo pocitac. Po tejto
volbe uz za¢ina samotna hra.

Pri vykreslovani postdv a okolia
na obrazovke programatori pouZili
pseudo trojrozmerné zobrazovanie,
pricom vietky predmety v hracej
ploche je vidiet akokeby z nadhladu
a trochu z boku. Hrac¢ ovlada prvého
zoldniera, pric¢om druhy Zoldnier
ovladany druhym hrd¢om alebo
po&itatom mu kryje chrbat. Uloha je
velmi jednoduché. Treba vyc&istif
kazda droveni od vietkych monstier
a aktivovat vSetky ZiariCe energie
umiestnené v tejto trovni. Po aktiva-
cii vSetkych ziari¢ov sa otvori brina,
ktorou naSi hrdinovia méZzu postiipit
do dalSej trovne. Pri postupe teré-
nom mézu Zoldnieri najst viacero
uzitoénych predmetov: KLUCE
a TELEFON - otvéraju dalSie prie-
chody, cez ktoré moZu bojovnici
postupovat dalej. Symbol JING
JANG - Zivot naviac. PENIAZE -

BRIGAND

Dalst dobry
strelec. Je to
nebezpecny
hrdlorez vo
vysokych &iz-
mdch.

slizia na doplhanie vyzbroje. HVIEZ-
DICA - nesmrtelnost na pit sekind.
TieZ mOZu néjst rOzne Specidlne
predmety a zbrane, z ktorych niekto-
ré dopliiaju tie, ktoré maju u seba
a niektoré sa aktivuju okamfzite, pri-
¢om znicia v8etkych nepriatelov
v najblizSom okoli, Hra sa sklada zo
Styroch svetov (WORLD) a kazdy
z tychto svetov pozostava zo Styroch
leveloy, Cela hru sprevadza velmi
efekind dynamickd hudba, ktord sa
meni v kazdom svete a niektoré
akcie st naviac podfarbované kvalit-
nou digitalizovanou  recou.
NajdbélezitejSie zo vietkych predme-
tov, ktoré sa v teréne daji najst, su
peniaze. Po kazdom leveli si totiZ za
nazbierané peniaze mozno doplnit
@

GENTLEMAN

Spolahlivy
a miidry. Je to
nepochybne
ostry chlapik.
Co mu chyba
vo svaloch, to
nahradzuje
dévtipom,

energiu a minutd vyzbroj ¢i vystroj.
Teraz si v kritkosti priblizime vietky
Styri svety.

WORLD 1
THE FOREST (LES)

Celd tito Cast sa odohrdva v lese.
Na Zoldnierov ftoc¢ia hlavne akysi
opoludia vyliezajici z jaskyn, ku
ktorym sa neskor pridaju aj zmuto-
vané obrovské Zaby, velké chrobéky
a predpotopni jaSteri. Les miestami
prechadza do skalistej krajiny
s velmi realistickymi vodopddmi,
pripadne do rozsiahlych bublajicich
modciaroy, v ktorych je len niekolko



ostrovéekov pevnej pody, navzajom
prepojenych malymi mostikmi.

WORLD 2
THE WORKSHOPS (DIELNE)

V tomto svete sa vyskytuji tak isto

opoludia, s tym rozdielom, Ze tito uZ
®

NAVVIE

Najsilnejsi
2 Nehto Siestich
postdv. Dobre
bojuje hlavne s
fazkymi zbra-
nami. Len on
ovidda niekolko
vel'mi dedtruk-
tivnych Specicl-
nych zbrani,

st zrejme o nieco civilizovanejsi,
pretoZze maji oblecené nohavice. Dej
sa odvija v zchatralych pracovnych
dielnach. Roynako ako v prvom
svete tu ndjdeme neprijemnych jadte-
rov a to hned dva druhy. Jeden druh
pobehuje na §tyroch nohach, zatial
¢o druhy sice na dvoch, ale zato ma

Medzi jednotlivimi levelmi a svetmi sa prechdadza
cez brany, ktoré sa viak otvoria az po aktivdacii

vietkych Ziaricov energie v prislusnej vrovni.

nov ohrozuju hlavne bezni pozem-
ni, ale i lietajici roboti, obrovske
deld vystrelujiace riadené strely,
potkany, tanky na pasovych pod-
vozkoch a mali roboti s klepetami.
Ak sa chceme dostat dalej, z niek-
torych kandlov treba najskor
vypustit vodu a aZ potom moZno
prejst po ich vyschnutom dne. Na
konci Cakaju Specidlne zariadenia,
ktoré vyrdbaji zvlast efektné ale
hlavne mimoriadne nebezpecné
gulové blesky. Po ich znieni sa

0000000000000 0000000e N2%i Zoldnieri konecne dostant

WORLD 3
FORTESQUE MANSION
(OPEVNENA REZIDENCIA)

Prostredie peknej renesantnej
rezidencie, v ktorej sa odohrdva tito
®

THUG -

Ked mdme najlep§ie
vystihniit' jeho pova-
hu, méieme pove-
dat, Ze je takmer
ako  NAVVIEho
brat. Je to mamut
medzi muzmi, sice
trochu hlipy, ale
zato velmi silny.

PR TR () eSS e TR
¢ast, skryva dalSie nebezpecen-
} stvd. Si to hlavne obrovské ruky,
ktoré pobehuju ako zvieraté
a skd¢u na nevitanych navstevni-
kov, ale aj lebky na stendch pluju-
ce ohefi, hniezda plné pavikov
a svalovei hadzuci velké gule.
Neskor k nim pribudnd Cinky
rotujiice vo vzduchu a nakoniec si
zoldnieri musia zmerat sily so svo-
jimi vlastnymi dvojnikmi.

Po prejdent fednotlivich svetov md kazdy zo Zold-

nierov moznost' nakipit si za pozbierané peniaze
viizbroj, municiu, doplnit si energin alebo zlepSit

niekioré svoje viastnosti,

namiesto hlavy ¢udnu ¢iernu polo-
gulu. Okrem nich pribudni delové
veze vystrelujlice obrovské projek-
tily a skdkajice cierne gule, ktoré
pri dotyku explodujiu. Najnebez-
pecnejsie s viak kamenné viry,
ktoré sa kedykolvek ne¢akane
zdvihna zo zeme a zasypu nepo-
zorného Zoldniera sprSkou Kame-
nia, Na konei nas este cakaju mali

WORLD 4
THE CELLARS (PIVNICE)

Tento svet ma prostredie velmi
podobné druhej ¢asti. Nasich hrdi-

k povodcovi vietkého tohoto zla
a chaosu, ktorym je centrdlny poci-
ta¢, Ak sa im ho podari vyradit z &in-
nosti, cely svet je zachrdneny a opdt
sa dostane do starych kolaji.

=luis-

PREACHER

Najbystrejsi
a najbezohlad-
nejsi z nasej ses-
tice. Zdd sa viak,
Ze boh je na je-
ho strane. Po-
zor, jeho perver-
znd povaha si
nezasluhuje
ddveru.

«  AMIGA ,,
EUATART ST

V tretom svete Zoldnierov ohrozuju hlavne
nebezpeéné organizmy zmutované do podoby
obrovskych rk.

00000 0OCCOOOIOOOGOOOOD

tpaslici, vybiehajici z mySich dier
a potrubné uzavery, z ktorych
vychéadza horaca para.

CELKOVY
DOJEM




ASSEMBLER Z 80

Prakticka lekcia 0 (Uvod)

V predchadzajicich &islach Easopisu BIT ste sa stretdvali so seridlom
WStrojovy kod pre zadiatoénikov®, Naudili ste sa tam vielito o inStruk-
cidch procesora Z80 - ¢o robia, ako to robia, na o sluZia. I

Teraz zafina novy seridl ,,Strojovy kéd pre pokroilych®, v ktorom si
ukdZeme nejaké najprv jednoduché, potom aj trodku zloZitejsie rutinky a I
podprogramy. Nebudeme sa uZ zameriaval na ¢innost jednotlivych ingt-
rukeii, ani na to, o robia samostatne, ale budeme si ich v&imat ako sicast I
tychto rutin a zameriame sa na ich ¢innost vzhladom na okolité ingtrukcie
v rutinke - inymi slovami budeme sledovat ich ¢innost v kontexte s ostat-
nymi inStrukeiami. '

ESte predtym, neZ zatneme s jednotlivymi lekciami, povieme si nieto
o Sestndstkovej sistave. Ti, ktorf ju ,majd v mali¢ku®, modzu samozrejme I
tito East preskodit.

Ako uZ sim nazov hovori, tdto ¢iselnd sistava pouZiva Sestndst roz-
nych znakov pri zipise ¢isla. Kedze arabskych éislic je iba desaf, ako
dal8ich Sest znakov sa pouZilo pryvych Sest pismen abecedy: A,B,C,.D.E,F. I
Takze Sestndstkova ststava pouZiva tieto znaky:

znak hodnota znak hodnota I
e 0 ‘g 8 I
i i 1 g 9

0 2 A 10 I
s 3 ‘B” 11

W 4 oy 12 |
e S ‘ 13

‘' 6 ‘B’ 14 |
N 7 ‘B 15

Namiesto velkych pismen ‘A’ aZ ‘F’ sa pokojne moZu pouZivat aj malé
‘a’ aZ ‘f", Sestndstkovi ststava sa nickedy zvykne oznadoval aj ako hexa- I
decimdlna (hexa=8est, deci=desaf). Obidve pomenovania st sprivne a
moZno ich pouZival. Ak sa napiSe ¢islo v Sestnistkovej sistave, je vhodné I
nejak dat najavo, Ze je v Sestndstkovej sastave. AK by sa totiZ v &isle
nachadzali iba desiatkové ¢islice, mohol by toto &islo niekto povazovat za
desiatkové. I

Toto odlifenie sa zvykne robit dvomi spsobmi: I

1.Za Sestndstkové Cislo napiSeme velké alebo malé pismeno ‘H’ (ako
hexadecimélny). Tento spdsob sa Casto pouZival na niektorych stargich
systémoch, ale i dnes sa s nim moZno stretnit,

2.Pred naSe Cislo sa napiSe nejaky dohodnuty $pecidlny znak, ktorym I
dime najavo, Ze sa jednd o Sestndstkové Cislo. Obvykle to byvaji znaky
ako #, &, 5, %. I

My budeme pouZivat tento druhy spdsob a pred kaZdé Sestnistkové
cislo vloZzime znak '‘#'. To preto, lebo toto oznadenie poufiva viiésina
ladiacich systémov strojového kadu Z80.

UkdZme si teraz na konkrétnom priklade sposob, ako nejaké &islo
dostat do Sestnastkovej sistavy. Nech je to napriklad ¢islo 60000,

|.Vydelime ¢islo 60000 &islom 16. Dostaneme vysledok 3750 a zvy-
ok 0.

2. Vysledok, kiory dostaneme zase vydelime ¢islom 16, Dostaneme 234
a zvySok 6.

3.Hodnotu 234 zase vydelime 16 a dostivame 14 a zvy$ok 10.

4.Teraz Cislo 14 vydelime 16 a dostivame vysledok 0 a zvy$ok 14.

5.N48 vypolet v tomto bode uZ mdZe skondit, lebo dal$imi deleniami
by sme stéle dostavali samé nulové vysledky a zvySky.

Nakoniec vezmeme vietky zvysky a napiSeme ich v opa¢nom poradj, l
neZ ako sme ich dostali. Teda na%e zvyiky budu 14, 10, 6, 0. ESte namies-
to ¢isel 14 a 10 dosadime prisluiné Cislice a dostdvame Sestnéstkové
vyjadrenie Cisla, ktoré znie #EAGOD. Teda 60000 sa pife v Sestnastkovej
ststave #EAG0.

Teraz si ukaZme opaény prevod - ak mame cislo v Sestndstkovej sista-
ve a cheeme zistit, aki ma vlastne hodnotu, Majme teda ¢islo napriklad I
#BCO0.

Hodnotu akéhokolvek ¢isla vypogitame analogicky ako v desiatkovej I

I sustave po jednotlivych (teraz ale festndstkovych) radoch, Cize: #BC00 =

LI*16A3 + 12%1672 + 0%1671 + 0¥167M0 = 48128

Teda Cislo #BCO0 je v desiatkovej sustave 48128,

Preco sa vlasine v oblasti strojového kédu Easto pouZiva prive $etnast-
kové sistava ?

Rozsahy drvivej vii¢Siny adries a adajov v poéitadi si mocninou dvoch,
Napriklad bajt md 8 bitov (8=23) a tolko isto bitov m4 aj priamy operand
v niektorych strojovych in$trukciach. 8-bitovy rozsah ¢isla dokaZe zobrazit
2506 cisel (256=218). Procesor Z80 dokiZe adresoval prave 65536 pamiifo-
vych buniek a 65536 periférnych zariadeni (65536=2"16), pretoZe ma 16-
bitova adresovi zbernicu (16=274), tak isto aj registrové piry ako napr.
BC,DE,HL.IX,I¥ maja tieZ 16 bitov a tieZ aj niektoré in§trukcie maji pria-
my operand 16-bitovy.

Teraz si len tak pre zaujimavost povedzme vietky tieto Cisla v Sestndst-
kovej sustave, TakZe: 8-bitovy operand dokaZe zobrazif prave #100 &isel,
procesor Z80 vie adresoval prave #10000 pamifovych buniek a #10000
periférii, pretoze ma #10-bitova zbernicu. Ktoré ¢isla sa vim pacia viac ?
Ktoré Cisla si lepSie zapamitite ? Také, Co vyzeraju aplne vieobecné
(65536,256) alebo také, ¢o si pekné okrihle (#10000.#100) 7

Dal8i dévod na pouZivanie festnistkovej ststavy je aj viidsia prehlad-
nost programu vo vii¢8ine situdcii, Napriklad ked v programe zbadite
instrukeiu
LD HL#EAG6D
ihned viete, Ze do registra H sa zapife #EA a do L #60. Keby to bolo napi-
sané lakto:

LD HL,60000
museli by ste si to najskor prepocitat (hodnota v H = INT(60000/256).

Preco to v Sestnistkovej sastave tak jednoducho funguje ?

Skisme to prepocita: INTHEAGD/M#100) = #EA, pretoZe delenie ¢is-
lom, ktoré ma na zaciatku iba jednu jednotku, za ktorou nasleduju nuly je
presne laké isté ako v desiatkovej sdstave - proste na to, aby sme dostali
celo¢iselni Cast podielu, musime odrezat od delenca tolko miest, kolko nl
ma delitel.

Teraz sa pozrime, akd hodnota sa dostane do registra L. Pri Gisle #EA60
je to hned jasné - do L sa dostane hodnota #60, Preto ? Vysvelime si to
vypottom. Do L sa vlastne zapiSe nizsf bajl ¢isla #EAG0 (v H je vyssi
bajt).

NiZ5i bajt dvojbajtove] hodnoty X sa poéita takto:

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

V Sestndstkovej siistave to potom bude vyzeral takto:

#100¥X/#100-INT(X/H100))

LenZe delit ¢islo #100 znamend iba posunif desatinni &arku (v naSom
pripade to vlastne bude ¥estndstinova &iarka) o dve miesta viavo. Funkcia
INT funguje normélne - proste ureZe vietko za Ciarkou (X kladné &islo).
Nasobenie Cislom #100 je analogické ako delenie, ale &arka sa posiva
0 dve miesta vpravo, CiZe ak za X dosadime hodnotu #EAGD, po vypocie
dostavame niZ&i bajt #60.

Pred ziverom si eSte ukdZeme takyto priklad: Vieme, %e v registri H je
hodnota #80 (desiatkovo 128), v registri L je #C0 (desiatkovo 192). Naraz
ndjdeme v programe takito instrukciu:

I LD L) #40

Ten, kto poznd Sestnistkovi sustava hned' vie, Ze Gdaj #40 sa ulo¥i na
adresu #80C0. Ale kto ju nepoznd, musi vypocital vyraz 128%256+192,
aby zistil, kam sa uklada tento udaj.

Velkd prehladnost Sestndstkovej sustavy sa najviac prejavi pri adresacii
pamiite. Totiz victky doleZité adresy v poditatoch si v Sestndstkovej sista-
ve obvykle velmi pekné a okriihle éisla. Napriklad ak sa povie, Ze PC/XT
mé 640kB pamiite, je to viastne #A0000 bajtoy. V desiatkovej ststave by
Cislo #A0000 vyzeralo asi takto: 655360. Alebo iné priklady - tentoraz
z potitatov ZX Spectrum a Didaktik: Romka m4 kapacitu #4000 (desiat-
kovo 16384) bajtov, ramka ma #c000 (49152) bajtov, videoramka zaina
na adrese #4000 (16384), je dlha #1b00 (6912) bajtov, z toto prvych #1800
(6144) tvori bodovy vzor a od adresy #5800 (22528) s atribiity, ktorych je
#300 (768).

To by ako priklad malo tplne stacit. Myslim si, Ze t4 nimaha, ktor(
vynaloZite na ziskanie zru¢nosti a prehladu v $estndstkovej sistave sa vim
mnohokrat vrati, ked budete robil alebo skimat programy v strojovom
kade.

S. Libsky



PISHKWORX

Pomocou tohto programu si mozete zahral znamu hru PiSkvorky. Hra je uréena
pre dvoch hracov a az na kritky podprogram je celd v Basicu. Po napisani progra-

mu ho uloZte na Kazetu prikazom GO TO 9999 a odStartujte GO TO 9000.

Vela dspechov Vam Zela: NORO ORDOG ZA ZR
OVLADANIE HRY: T | 4

0, P, Q, A - pohyb kurzora SPACE - umiestnenie gulicky SYMB. SHIFT + A - nova hra

BA

REM —==(( PISHKWORX ))==—
POKE 23693,69: BORDER 0: CLS ;: PRINT ““TAB 8;
“PISHKW OR X AT 10,0; INK 7; TAB 4; “(C) 1993 *; INK 6;
“DEMIN®; INK 2; “SOFTWARE"
INK 6: POKE 23658,8: POKE 2361? .236: INPUT “MENO 1.HRACA:*;
LINE A$’“MENO 2. HRACA: “; LINE BS$: LET=0; LET R=0
CLS : LET C=4: DIM O(673): RLST()RE I0LET P=335
FOR F=0TO 7: READ A: POKE USR “A“+FA: NEXT F: DATA 227,156,
174,95,127,127,190,156
FOR F=1 TO 5: READ X: PLOT 0+X,175-X: DRAW 0,-168+X*2: DRAW
255-X%2,0: DRAW 0,168-X*2: DRAW - 255+X*2,0: NEXT F: DATA 0,2,3,4,6
60 FOR F=8 TO 255 STEP 8: PLOT F,15: DRAW 0,151: NEXT F: FOR F=15
TO 170 STEP 8: PLOT 9,F: DRAW 238,0: NEXT F
65 GO TO 165
70 LET G=22528+P: LET M=PEEK G: POKE G,62: POKE G,38: POKE G,118:
POKE G,30: POKE G,.M
80 IF INKEY$="““ THEN GO TO 70
82 IF INKEY$="*THEN GO TO 100
85 LET P=P+(INKEY$=“P*)-(INKEY$="0")+((INKEY $="A")*32)-
((INKEY$=0%)*32)
86 IF P<33 THEN LET P=P+32
87 IF P>638 THEN LET P=P-32
88 LET S=P-INT (P/32)*32: IF S=0 THEN K:LET P=P+1
89 IF S=31 THEN LET P=P-1
90 IF INKEY$=CHRS$ 226 THEN RUN
95 BEEP .03,0: GO TO 70
100 IF O(P+1)<>0 THEN BEEP .1.-20: GO TO 70
110 PRINT AT INT (P/32),P-INT (P/32)*32; INK C;CHRS 144: LET O(P+1)=C
RESTORE 110: FOR F=1 TO 4: LET T=1: READ W: LET S=P
120 LET S=S+W: IF O(S+1)=C THEN LET T=T+1: GO TO 120
130 LET W=-W: LET S=P
140 LET S=S+W: IF O(S+1)=C THEN LET T=T+1: GO TO 140
150 IF T>4 THEN LET F=4: NEXT F: GO TO 200
160 NEXT F: DATA 33,31,1,32
165 INPUT ““:PRINT #0;AT 1,0; INK 6; “SCORE: “; INK 2; IR INK 4
170 IF C=2 THEN PRINT #0;AT 0,0; INK 4;BS;" JE NA RADE : LET
C=4. GO TO 70
180 PRINT #0;AT 0,0; INK 2;AS$;" JE NA RADE.*: LET C=2: GO TO 70
200 INPUT “*: IF C=2 THEN LET R=R+1: PRINT #0; AT 0,0; INK
C:A%; * VYHRAL!"
205 IF C=4 THEN LET Z=Z+1: PRINT #0; AT 0,0; INK C;B$;"“ VYHRAL!*
210 RANDOMIZE USR 65000: PAUSE 2: RANDOMIZE USR 65000: BEEP .5,10:
PAUSE 0: GO TO 10
9000 CLS: RESTORE 9000: FOR F=0 TO 16: READ A: POKE 65000+F, A:
NEXT F: RUN : DATA 17, 152, 58, 33, 0, 0, 126, 211, 254, 35, 27, 122,
254, 0, 32, 246, 201
9999 CLEAR: SAVE “PISHKWORX" LINE 9000




PONUKA PROGRAMOY Z PRODUKCGIE
FIRNMY ULTRASOFT

PRE POCITACE
Bl orrrrrrrerry o

MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada
2 dvoch gasti obsahujdcich vySe 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./Ces.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou. Program sa skladd
z dvoch ¢asti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouZivajiicom latinku. V cene je zardtany podrobny tlateny manual.

ZX -7 149 Sk
Tvorba a? 8&-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa moOZe staf
vybornym spolo¢nikom a pomoet pri vyuke hry na klavesové nastroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepfich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zaratany podrobny tladeny manudl.

M. R. S. 199 Sk
Najznamejii assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kode. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

5 (5]
TEXT MACHINE 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas pocita¢ na elektronicky
pisaci stroj. Tla¢ je mo#na na vietkych znamych tlac¢iarfiach.

T 5 [=]
SCREEN MACHINE 289 Sk
Profesionilny graficky editor, umoZiiujiici tvorbu a editdciu statickych
obrazkov. V cene je zardtany podrobny tlaCeny manudl.

=]
DTP MACHINE UTILITY 259 Sk
Stbor mno#stva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozii-
rujii moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

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

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

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

TUITION 249 Sk
Prepracovany systém na vyuku programovacicho jazyka BASIC.
Obsahuje mnoZstvo vyukovych lekcii a nazornych praktickych prikladov.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znameho prazského programitora
Frantiika Fuku. Kozmicky korib na taZkej a nebezpe&nej puti.

BUKAPAO 80 Sk
Komunika¢na hra doplnena farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom
odnoZe mafie - COSA NOSTRY, s ciefom zneskodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéna hra doplnena farebnou grafikou. Chrobdak Truhlik sa
snazi uniknul zo zbierky muzejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepfend verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnost sacas-
nej hry dvoch hradov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujacich hru.

LOGIC 89 Sk
Znfima spolodenski hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut
kembinsciu farebnych kolikov. Hra dvoch hragov alebo hra¢ proti potitadu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Pryva tastl pribehu nazvani ZAHADA HLAVOLAMU. Piétranie po
stratenom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI* a dalgie dobrodruZstva.

RYCHLE Siry 2 ' BOSk
Druh4 &ast hry nazvand STINADLA SE BOURI, Névrat do tajupinej
§tvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

[} program nie je k dispozicii na kazete

>
ﬁ*“é’e"& . -

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd plnofarebné hra s nimetom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje
s civilizdciou robotov, kitord predstavuje nebezpedenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Akénda kombinaéna hra na logické myslenie. Skladanie molekul roz-
nych zli¢enin z atémov. Hra zarovei zoznamuje so zikladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra Cerpd z nametu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia
v podzemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch hricov.

JET-STORY 80 Sk
Klasicka plnograficka hra s nametom SCI-FI. Kozmicky korédb na taz-
kej a doleZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Ak&nd kombina&nd hra na logické myslenie. VoIné pokratovanie pre-
sldvenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo Gplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
AkEnd bojovd hra, prvd tohto drubu u nds. Boj s nebezpecnymi prise-
rami §tylom KAKATE a orientdcia v znagne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaéna hra s netradiénym ovlidanim na ndmet rovnomennej
detektivky ED MC BAINA, Hra zaruCuje zdbavu pre mladych i starSich.

NOTORIK 119 Sk
Ak&nd hra s peknou plnofarebnou grafikou. PomdZte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalitf gang nebezpecnych paferikov vzicnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnograficka hra s ndmetom z oblasti SCI-FI.
Kozmonaut musi potlacit velka vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akénd plnograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou Glohou: znefkodnit 10 teroristov, vylupujacich banku.

PHANTOM F4 149 Sk
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vycviteny &len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 I1. 149 Sk
Uspeéné pokratovanie predolej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi n4§ hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

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

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvé ¢ast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZnika Mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY,

PICK OUT 2 149 Sk
Netradicéné spracované pocéitacové PEXESQO s tromi sadami Kariet. Hru
méZu hrat dvaja hrac¢i proti sebe, alebo jeden hric proti pocitacu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domicej produkcie. Pri meranf sil
s poc¢itafom si méZete navolit aZ 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Ak&na hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zibavu budete mat
postarané, zarucuje nazov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 _ 199 Sk
Ak&na bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojo-
val sa cez 8 radioaktivne zamorenych Gzemi k pripravenej helikoptére.

Programy z ponuky dodfvame vyhradne na originilnych kazetich alebo disketdch na dobierku a k cene uctujeme postovné.

Objednévky pre SR posielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 8§10 05 Bratislava 15

Objednévky pre CR posielajte na adresu: DATAPUTER, Dukelski 100, 614 00 Brno



ULTRASOFT autorizovany distribitor firiem

OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd

uvadza na cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL SPECTRUM/DIDAKTIK SPECTRUM 128K CH4 Co4 AMIGA ATARI ST IBM PC
KAZETA KAZETA KAZETA DISK
v ar nl  m
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - 060 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajing - - - - 060 - 1489
Addams Family 399 i 398 B6Y L) -
Battle Commuand - . 596 . 1119
Burnin" Rubber - . Lol - 1119
Cool Waorld - - 399 599 G569 969 119
Darkmian . 399 - . " 929 -
EIl - - - - - 928 1119
Epic - - - - 1119 1119 1299
Espafia the Games ‘92 - - - - 1119 1119 1299
29 Retaliator - - - ] LG9 12899
Hook - - 399 594 L6 968 1296
Hudson Hawk - 309 - . - - -
Internaticnal Open Golf Championship - - - - U6 - 1119
Lethal Weapon - - 399 509 U6Y 96 119
Midnight Resistance - - - 559 - - -
Purasol Stars - - - - G609 1119 -
Pushover - - - - 069 964 1119
Puzinic - - - - - - 19
Rainhow [slands . £ 369 5549 = E -
Robocop 2 399 - - - - :
Robocop 3 - - - - 964 964 1119
Robosport - : = s 1116 £ :
Sim Ant - - - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - - 1299 - 1529
Simpsons - o9 399 599 464 965 119
Sleepwalker - - 399 594 964 64 1119
Smash TV - 399 - - - 969 -
Space Gun - 09 - 5949 - - -
Terminutor 2 - 3009 199 5949 - - 1H1e
Universal Monsters - - - - 969 969 -
Wild Wheels - - - - - - 1119
Wizkid - - - 964 et I'n1e
WWF European Rompage - - 399 599 969 969 1119
WWF Wrestlemania - 489 459 599 964 L] 1119
2 Hot 2 Handle ( Kolekeia 4 hier za super cenu!) - 599 599 749 1 1119 -
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super oft Road Racing
The Dream Team ( Kolekcia 3 lier ta super cena!) - 550 550 749 o969 929 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutanis), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Game Set & Match 2 (Kalekeia 10 hier o super cenil) 489 - = 665 - - -
Nick Faldos Golf, lan Bothams Cricket, Steve Davie's Snooker,
Muich Day 2, Supersprint, Basketmaker, Winter Olympiad, Superbowl,
Track & Field, Cmmplnn Sprint
Huollywood Collection (Kaolekeia 4 hier 2a super cenul) 696 - 6099 799 1199 1199
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghosthusters 2
Ninjo Collection | Kolekcia 3 hier za super cenul) - 399 599 Y 9
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kelekeia 5 hier zo super cemu!) 599 599 744 1159 1159
Altered Beast, Turrican, Chase 3. X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kelekcia F hiier za super cenul ) - - 399 599 749 749
MNew Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sparts Collection' (Kolekeia 3 hier za super cenu!) - 399 199 399 798 799
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia "90)
Super Fighter (Kolekela 3 hier za super cenw!) - 5549 559 749 969 Dot
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
-
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construction Kit 2.0 - - - - 1659 1659 1659
AY BB Hurrier Assuult . - - 1329 1329 1329
Championship Manager - - - . B29 829 999
Columbus - - - - - - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - - - 999
European Foothall Champ - - - - RS9 59
Formula | Champions . - - - H59 &59 -
Head to Head - - - - 1159 - 1329
International Rughy Challenge - - - - #8549 859 429
Pitfighter - - 399 400 820 829 959
Prince of Persia - - - - R0 220 R29
Rampart - - 659 499 850 R50 -
Shadowlands - = L & 099 999 909
Super Space Invaders - 399 399 499 B9 819 999
Trivial Pursuit - - - - 054 sl -
PC Games Collection (Kolekeia 5 hier za super cenu!) - - - . - - 1329
Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Parsult, MIG-29 Fulerum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters
ol .l 2 o nd
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED
3D Tennis 249 U9 249 369 4499 496 -
Boxing Manager 249 49 249 369 499 4490 -
BSS June Seymour - - - - 619 610 -
Cloud Kingdoms - . - . 499 4499 -
Combi Racer - - - . 499 499 -
Dagmonsgate - Darovans Key - - - - 1499 14499 1659
Footballer of the Year 2 249 249 249 Rl 499 499 -
Horror Zombies - - - - 499 4949 -
Impossamaole 49 249 249 369 499 499 -
Juhangir Khan Squash 249 249 249 69 494 499
James Pond - - - - 499 490 -
Kid Ciloves - - - . 4499 499 -
Lotus 3 - The Ultimate Challenge - - - - 1074 1079 -
Lotus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 369 619 619 -
Manchester United 249 249 249 369 619 619 749
Manix - - - - 494 499 .
Mindbender . . - i 494 496 619
Moonshine Racers i - = . 499 496 -
Mareo Police 249 49 249 369 499 494 619
Nigel Mansell’s World Championship 459 459 459 689 1244 1249 1449
Premier Manager - 5 - - 1079 1079 1249
Resolution 1) . = = - 404 4049 -
Shadow of the Beast 249 249 - - - - -
Shoot'em up Construction Kit - - 299 369 619 a1y -
Space Crusade . - - - - - 1249
Supercars 249 249 240 164 404 405 -
Supercars 2 - . - - &l9 619 -
Switchblnde 249 240 249 - . .
Switchblude 2 . . - - Gy 619 -
Team Suzuki - - - - 4499 499 -
Thundersirike - - - : 409 499 619
Toyota Celica GT4 Rully 249 249 - - 4499 4499 -
Ultimate Golf & - 299 any iy 619 749
Venus the Flytrap - - - - 449 499
Yoodoo Nightmare - - - - 499 4099 -
Zool - Ninja of the Nih Dimension - - - - 1079 - -
Chart Attack | Kalekola 5 hier za super cefin) (49 699 . . x

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

Vietky programy @ ponuky doddvame v origindinej anglicke] verzii, Obj !n.’wknviy Iistok ndjdete na strane 38,
Velkoodberatelom |>ut'iln‘t?dl.-n;u y¥hodne mnostevné alavy. Blifie informécie xiskate na adrese; ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAYA 15
Objednsvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15 @  Objednivky pre CR pmiefujte na adresu: DATAPUTER, Dukelskd 100, 614 00 Brno



ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY a 1198k _Ks STAR DRAGON i
_ ks MANTRIK NEMECKY i 119 Sk _ ks ATOMIX i
_ ks MANTRIK ERITOR-PROFESOR i 119 Sk _ ks DOUBLE DASH i
_ ks ZX-7 a 149 Sk _k§ JET-STORY i
_ ks DATALOG 2 TURBO i 199 Sk _ ks HEXAGONIA a
_kS MRS, i 1998k ks CESTA BOJOVNIKA i
_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA i
_ ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ ks NOTORIK i
_ks DTP MACHINE UTILITY i 259 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY i
_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4739 Sk _ ks CRUX 92 i
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4 119 Sk _ks PRVA AKCIA i
_ ks SOUNDTRACKER 1279 Sk _ ks PHANTOM F4 i
_ks TUITION 4 249 Sk _ks PHANTOM F4 1. d
_ksFLRE. i 895k _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS i
_ ks BUKAPAO . i 89Sk _ ks SHERWOOD i
_ ks CHROBAK TRUHLIK i RO Sk _ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV i
_ks TETRIS 2 i 119 Sk _ ks PICK OUT 2 i
ks LOGIC i 89Sk _ ks SACH - MAT i
_ ks RYCHLE SIpY | i B9 Sk _ ks KLIATBA NOCI i
_ ks RYCHLE SIPY 2 i BU Sk _ ks KOMANDO 2 i
Progeamy s poshive vo verzie: = KAZETOVES o DHSKETOVED D40 A DISKETOVES DS (xpreivin mosnost oznadte kefzikom)

Priczvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Rodné ¢islo Diétum Ylastnorucny podpis

89 Sk

89 Sk

89 Sk

89 Sk

89 Sk
119 Sk

RO Sk
119 Sk
119 Sk
119 Sk
149 Sk
149 Sk
149 Sk
119 Sk
199 Sk
179 Sk
149 5k
149 Sk
199 Sk
199 Sk

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktor¢):

KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy pomikawie v ovelie formdioel (speevine maoZnost capiSe de Retenky o foonds )

SPECTRUM 48K (DIDAKTIKVKAZETA, SPECTRUM 128K/KAZETA, Co4/KAZETA, C64/DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Pr]uwsLu Mcnn U']Ld PSC Mm\ln hwnlll'\!\ 1

Rodné ¢islo Ditum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:
_ ks Privucka strajoveho kddu pre ZX Spectium q B0 Sk

_ ks ZX Spectrum - hidatel a 55 Sk

~ ks ZX Spectrum bez hranic tviae ako D0 programey o podprogramaov) a 65 Sk

— ks Podrobny pohlad do visho peditacn ZX Spectium i B5 Sk

_ ks A0 majlepsich rutin strajového kidu pre 2X Spectrum & 90 Sk

_ ks Pocitadové hry (Historie o soutasnost) a 90 Sk

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s kamentdom 4190 Sk

ks Cheat & Poke [1inty do 750 hier) i 95 Sk

Pnukan Meno Ulica PSC M]ulo bydliska

Rodné cislo Diitum Vlastnorucny podpis

AN O! Cheem mat istotu, Ze dostanem kazdé ¢islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
[_] polrotné predplamé (6 isiel) magazinu BIT — za cenu 150 Sk,
[ roéné predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT zicenu 288 Sk.

Ziroven si objedndvam tieto starsie Cisla (4 29 Sk do ¢isla 9492, § 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie roénika:™  (Oznadte kriZikom ktoré)

Hizor Qapr sz Qepz Wz sz opz iz (Dume iz Diea T2ea Daes aes (Dsws dews i

Priczvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
SREIOEAIID T o 0 100
Rodné ¢islo Ditum Vlastmoruény podpis

Prislusnu suniu za PREDPLATNE som Viam zaslal podtovou poukizkou typu *C". si l

* Starie cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene tictujeme postavné,

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie éisla dopredu. AUGUST
Udaje v objednavkach vypliujte Eitatelne. strojom, alebo palickovym pismom. Spravinym a Citatelnym e
vyplnenim VSETKYCH udajov zvy3ite pravdepodobnost, Ze zasielka Vam pride rychlo a v poriadku. 1993

Objedndavky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 8§10 05 BRATISI.AVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO




0

|
&
i
'E

[
&

\ﬂl 1lLlu

.-mdm-«w

ZX SPECTRUM DIDAKTIK GAMA
ZX SPECTRUM 128 K DIDAKTIK M
DELTA DIDAKTIK KOMPAKT
OBJEDNAVKY PRE SR:

; OBJEDNAVKY PRE CR!
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15

DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BHNG



NASA PREDAJKIA NA POVRAZNiCKEJ 4
V BRATISLAVE VAM PONUKNE VSETKO
co POTREBUJETE PRE SVOJ DOMACI POCITAC,
Cl VIDEOHRU

DOMACE

bt SOFIWARE
POERAGE

VELKY VYBER
ZA NIZKE
CENY

VIDE® WY PRISLYSENSTY




