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POKRACOVANIE

Otvorenie okna:

Proces otvorenia okna je velmi podobny otvoreniu obrazovky.
Princip spociva v tom, Ze deklarujete $truktiru NewWindow
(podobne ako NewScreen pri obrazovkach) a inicializujete ju
vlastnymi poZiadavkami. Potom uzZ len stali zavolat funkciu
OpenWindow(), ktord vrati smernik na 3truktiru Window
(podobne ako OpenScreen() vrati smernik na $truktiru Screen).
Teraz uZ $truktiru NewWindow nepotrebujete, iba ak by ste
cheeli otvoril viac rovnakych okien. Funkciu OpenWindow()
zavoléte nasledovne:

my windcw = OpenWindow (my new window) ;
premenna my window jc smernik na §truktiru Window, t.j. je
dcklarovana takto:

struct Window *my window;
premenna my new window je smernik na Struktdru
NewWindow, t ). je deklarovana:

struct NewWindow *my new window;

Ak okno neméZe byt otvorené (napr. kvdli nedostatku
pamate), funkcia OpenWindow() vrati NULL, preto trcba
vzdy skontrolovat, ¢o vratila funkcia OpenWindow():

if (my window == NULL)
{
/* Okno sa nedd otvorit */

}

Struktdra Window:

Funkcia OpenWindow() vracia smernik na §truktaru Window,
ktora vyzera takto:

struct Window

{

struct Window *NextWindow; /* smernik na dalsie okno */
SHORT LeftEdge, TopEdge; /* pozicia okna */

SHORT Width,Height; /* velkost okna */

SHORT MouseY,MouseX; /* pozicia mysi relativne k lavemu
hornemu okraju okna */

SHORT MinWidth,MinHeight; /* minimalna/maximalna */
SHORT MaxWidth,MaxHeight; /* velkost okna */
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ULONG Flags; /* priznaky okna */

struct Menu *MenuStrip; /* smernik na prve menu okna */
UBYTE =*Title; /* nazov okna */

struct Requester *FirstRequest;

struct Requester *DMRequest;

SHORT RegCount;

struct Screen *WScreen;

/* smernik na obrazovku, ku ktorej
je oknc pripojene */

struct RastPort *RPort; /* RastPort okna */

BYTE Borderleft,BorderTop,BorderRight,BerderBottom;

struct RastPort *BorderPort; /* RastPort vonkajsieho okna
pri Gimmezerozero-oknach */

struct Gadget *FirstGadget;

struct Window *Parent, *Descendant;

USHORT *Pointer; /* data pre sipku mysi */

BYTE PtrHeight; /* vyska sipky */

BYTE PtrWidth; /* sirka sipky */

BYTE XOffset,YOffset; /* pozicia "klikacieho* bodu sipky */

ULONG IDCMPFlags; /* IDCMP-priznaky +/

struct MsgPort *UserPort, *WindowPort;

struct IntuiMessage *MessageKey;

UBYTE DetailPen,BlockPen;

struct Image *CheckMark;

UBYTE *ScreenTitle; /* nazov cbrazovky, ku ktorej je okno

pripcjene */

/* nasledujuce premenne pouzivaju len gimmezerozero ckna */
SHORT GZZMouseX; /* pozicia mysi relativne k */

SHORT GZZMouseY; /* vnutornemu oknu; */

SHORT GZZWidth; /* velkost vnutorneho */

SHORT GZZHeight; /* okna */

UBYTE *ExtData;

UBYTE *UserData;

struct Layer *WLayer;

struct TextFont *IFont;

}

Otvorenie SuperBitMap-okna:

Rozdiel medzi otvorenim obycajného okna a SuperBitMap-
okna spociva v tom, 7e Intuition zabezpedi pamit pre oby-
cajné okno automaticky, zatial ¢o pre SuperBitMap okno
musite pamat zabezpedit sami. Nie je to také zloZité, ako by
sa mohlo zdat na prvy pohlad. Treba sa drZat tohto navodu:

1. Deklarujte Struktiru NewWindow a inicializujte ju
vlastnymi poziadavkami.

V premennej Flags nastavte priznak SUPER_BITMAP a
premennej BitMap priradte NULL.

struct NewWindow my new window = {...};

2. Deklaruijte Struktaru BitMap:
struct BitMap my bitmap;

3. Inicializujte vaSe vlastné bitové mapy volanim
funkcie InitBitMap():

InitBitMap (&my bitmap,Depth,Width,Height);
&mny bitmap: smernik na strukturu BitMap
Depth: pocet bitovych map

Width: sirka bitovych map

Height: vyska bitovych map

4. Zabezpecte pamat pre bitové mapy:

for (loop=0; loop<Depth; loop++)

if ((my bitmap.Planes|loop]=AllocRaster (Width,Height))
== NULL)

{

/* malo pamate =*/
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5. Po zabezpeéeni pamate pre bitové mapy je
dobrym zvykom tieto mapy vycistit:

for (loop=0; loop<Depth; loop++)

BltClear (my_BitMap.Planes loop] ,RASSIZE(Width, Height),0) ;
6. Do premennej BitMap Struktiry NewWindow
zapisSte smernik na vasu $trukturuBitMap:

my new window.BitMap = &my bitmap;

7. Teraz uz mozete otvorit SuperBitMap-okno:

my window=OpenWindow (&my new window) ;

8. Na konci programu nezabudnite zavriet okno a
uvolnit pamat, ktora okupovali vase viastné bitové
mapy:

CloseWindow (my window) ;

for (locp=0; loop<Depth; loop++)

if (my bitmap.Planes[loop])

FreeRaster (my bitmap.Planes[loop],Width,Height);

Spravte si pre svoje okno
vlastny kurzor mysi:

KaZdé okno mdZe mat svoj vlastny kurzor mysi. Jeho tvar sa
zmeni vtedy, ked sa okno stane aktivnym. To umozZiuje ui-
vatel'ovi [ahko rozoznat|, ktoré okno je prave aktivne a ziskat
prehlad o tom, ¢o poditac prave vykonava. Napriklad textovy
editor mdze mat kurzor v tvare ceruzky a kresliaci program v
tvare Stetca. Potom moZe uZivatel podla tvaru kurzora rozoznat,
ktoré okno (program) je prave aktivne.

Ak chcete, aby vase okno pouZivalo vlastny kurzor, musite
vykonat dve veci:

1. Inicializovat $truktiiru, v ktorej st tidaje pre tvar kurzoru.

2. Pouzit' funkciu SetPointer(), ktora meni kurzor prislu$ného
okna.

Ak ste sa rozhodli pouZit pre svoje okno vlastny kurzor,
musite si najprv naértnit, ako by mal vyzerat. Kurzor mysi je
sprajt (Specialny graficky obrazok), a preto mdZe mat Sirku
najviac 16 bodov. Jeho vy3ka nie je obmedzena. MdzZete po-
uZit tri farby a navySe priesvitni (transparentni) farbu. PretoZe
kurzor je sprajt (&islo 0), moZete nim pohybovat po roznych
obrazovkach s rdznym rozlienim bez toho, aby ste nie&o pre-
kreslili. Ako priklad uvddzame kurzor v tvare ohnutej $ipky,
ktora vyzera takto:

0000000200000000 O:
0000002200000000 1:
0000023200000000 2:
0000231200000000 3:
0002311200000000
0023111222222200
0231111133333320
2331111111111132
0211111111111112
0021111222221112
0002111200023112
0000211200023112
0000021200023112
0000002200023112
0000000200023112
0000000000022222

transparentna
cervena
cierna
biela

Teraz potrebujete tento obrazok pretransformovat do podoby |
dat pre sprajt. Kazdy riadok $ipky sa pretransformuje na dve
slova dat, pri¢om prvé slovo reprezentuje prvii bitovii mapu a
druhé slovo druhi bitovii mapu. Dve bitové mapy sii potrebné
preto, lebo sme pouZili $tyri farby. Princip kédovania farieb
do bitovych mép vidite v nasledujiicej tabulke:

Farba Bit. mapa1 Bit. mapa0 Desiatkovo
0 0 0 00 bin = 0 dec
1 0 1 01 bin = 1 dec
2 1 0 10 bin = 2 dec
3 1 1 11 bin = 3dec

Pretransformované d4ta pre jednotlivé bitové mapy potom

T

vyzeraji takto:

Bitova mapa 0 Bitova mapa 1
0000 0000 0000 0000 0000 0001 0000 0000
0000 0000 0000 0000 0000 0011 0000 0000
0000 0010 0000 0000 0000 0111 0000 0000
0000 0110 0000 0000 0000 1101 0000 0000
0000 1110 0000 0000 0001 1001 0000 0000
0001 1110 0000 0000 0011 0001 1111 1100
0011 1111 1111 1100 0111 0000 1111 1110
0333 2211 33131 313310 1100 0000 0000 0011
0011 1111 1111 1110 0100 0000 0000 0001
0001 1110 0000 1110 0010 0001 1111 0001
0000 1110 0000 1110 0001 0001 0001 1001
0000 0110 0000 1110 0000 1001 0001 1001
0000 0010 0000 1110 0000 0101 0001 1001
0000 0000 0000 1110 0000 0011 0001 1001
0000 0000 0000 1110 0000 0001 0001 1001
0000 0000 0000 00COO 0000 0000 0001 1111

Posledny krok, ktory vam zostava urobit, je pretransformovat
dvojkové ¢&isla na hexadecimalne. PomdZe vdm nasledujica
tabulka.

0000 = O
0100 = 4
1000 = 8
1100 = C

0001 =
0101 =
1001 =
1101 =

0010
0110
1010
1110 =

nou
> oN

0011 =
0111 =
1011 =
1111 =

O w W e
W N W

Sestnastkovy prepis bitovych mép:

Bitova

0000 /
0600 /
3FFC /
1EOE / 21F1;
020E / 0519;
0000 / 0O1F.

mapa 0 / Bitova mapa 1

0000 / 0300;
0E00 / 1900;
7FFE / C003;
OEOE / 1119;
000E / 0319;

0100;
0DO0O0;
60FE;

0200 / 0700;
1E00 / 31FC;
3FFE / 4001;
060E / 0919;
000E / 0119;

PretoZe Amiga potrebuje pamat na uloZenie pozicie kurzora,
jeho velkosti atd'., musite okrem viastngch d4t na za&iatok a
na koniec $truktiry pridat po dve prazdne slové. Tieto slova
s urlené vylutne Amige, a preto sa o nec nemusite dalej
starat.

(Pokracovanie v budsicom Cisle Casopisu)
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Emulatory

AT-EMULATOR: ATonce

LT

Priblizne za 500 marick si mozete zakapit
zostavu, ktora pozostava z dosky plodn¢ho
spoja, dvoch diskict a instalacéného navo-
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du. MS-DOS nic je zahrnuty v cene, ale
je moZné ho dokapit. Za cca 190 marick
mo7ete kiapit MS-DOS 4.01. Na doske
je osadeny procesor 80286, ktory pracuje
s taktovacou frckvenciou Amigy t ). cca
7.2 MHz.

Pri zabudovavani tohoto emulitora
do Amigy S00 je nutné urobit nickolko
Uprav. Po otvorenikrytu Amigy sa vvbe-
ric kldvesnica a kovova ochrana dosky
ploénc¢ho spoja. Potom treba opatrne
vybrat MC-68000 a zasunit ho do patice
na doske emuldtora a vlozit' celv PC-
Emulator do patice, odkial sme vybrali
MC-68000. Dalsia Gprava je takato: Vy-
berte GARY-Chip a zasunte na toto
micsto spoludodant medzipiaticu, do
ktorey opat zasuiite GARY-Chip.

Pri pouZzivani ¢cmuldtora ATonce sa
vznika nickolko problémov. Nic victky
hard disky @ pamitové roziirenia si
schopn¢ spolupracovat s tymto emula-
torom.

S pomocouinitalaén¢ho programu sa
daji nastavit victky $pecifické PC-kon-
figuricic.

ATonce emuluje okrem klasickych
Karict ako st CGA a Hereules i karty
Olivetti a Toshiba T3100. Pri kartach
Olivetti a T3100 je grafické rozligenic
0400 bodov a pri karte Hercules

- 72063480 PrirozliSeni Hercules st pou-
o 7ud fonty s rozmerom 9x14 bodov. S¢é-
riové u pararelné rozhrania Amigy sa
daji pouzitako adresovy PC-port (LPT,
S COM).

Velkym prinosom je i to, Ze softver
 ATonce pracuje vo viacilohovom reZzime
o (multitasking). S pomocou tlacidiel kla-
vesnice lavd amiga + Nalavd amiga + M
sa daji prepinat jednothvé obrazovky.

Aby prica s ATonce bola pohodlna a
istejdia, je potrebné mat dost volnej pa-
mate: Pripracis 1 MB Amigou zabera
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cmuldtor 512 KB a tak nezostava vela
micsta pre Amigu, lebo velka st pamate
zaberd navyse 1 ATonce-softver.

Emulator Commodore C-64

Vela uZivatelov, ktori presli 7 8-bito-
vych potitatov na Amigu vlastnilo pred-
tvm C-64 a spolu s tym mnoho uZitoénych
programov, ktoré boli dostupné pre C-
64, alcbo také, ktor¢ si sami naprogra-
movali, no nechcd sa s nimi rozlaéit a
radi by ich pouZili na svojej Amige. Je tu
ahka pomoc ako ticto programy alebo
data previest na Amigu. SIAZi na to
Emulator C-64.

C-64 emulator umoziuje pripojenic
nicktorych periférii uréenveh Specidlne
pre C-64 ako napr.: tlaCiarne, mysi, dis-
ketovey jednotky 1541, datasctu. Diske-
tovil jednotku pripojime s pomocou pre-
pojky ako externt disketova jednotku
Amigy.

Po nahrati emulitora do pocilaca sa
objavi na obrazovke hlascnic - také isté
ako na C-64. Prikazy pre nahrdvanic su
tic 1st¢ ako na C-64.

Ako dostat’ ddta z C-64 na Amigu:

1. Ak mate data nahraté na 3.5" diske-
te e tojednoduché. Vlozite jujednodu-
cho do Amigya nahrite 7 nej pozadova-
né subory.

2. Ak ste majitelm 5.25" disketove;
jednotky pre Amigu, viozite 5.25" diske-
tus C-64 datami do tejto jednotky a na-
hrate pozadovany sibor.

3. Ak mate k dispozicii disketova jed-
notku 1541, pripojte jJu pomocou prepo-
jovacicho kabla na sériovy port Amigy.

ATARI-ST EMULATOR:
MEDUSA 2.1

Priblizne pred rokom bol predstaveny
prvy Alan-ST emulétor. S pomocou tohto
programu jec mozné previest softver z

| ST-écka na Amigu. Cena ST-cmuldtora

sa pohybuje okolo 400 marick vrétane
TOS-ROM. Cela dodavana zostava sa
skladd z nemeckej prirucky, dvoch diskiet
a dosky plodnych spojov s dvoma péticami
pre TOS-ROM. Pre pouZivanic tohto
cmulétora je potrebné vlastnit Amigus
mimimalne 1 MB RAM. Hardverovi
Cast emuldtora sa pripdja k Amige 500
ccz expansion port. Emulator taktie?
vyuZiva victky rozhrania Amigy, ako i
my$, ¢ihard disk. Emulator sa da nains-
taloval' aj bez zapojenia hardveru s
pomocou dvoch dodanych diskiet. V si-
Casnosti sa v CSFR pouZiva viacero versi
tohoto emulatora. Najrozirenejsia je
verzia, pri pouZiti ktorej je nutné mal
dve disketové jednotky. No existuja u?
verzie priktorych stadi mat jednu diske-
tovia jednotku.

APPLE-MACINTOSH
EMULATOR: A-MAX I

Apple Macintosh (skratene MAC) patri
medzi najlepdie pocitale vo svojej triede,
ale zaroven aj medzi najdrahsic. Po na-
hrati emuldtora sa na obrazovke zobrazi
mcenu, pomocou ktorého sa zvolia uZi-
vatclom poZadované paramctre ako
napr.: vidco méd HIRES INTERLA-
CED, rozmery obrazovky, typ pouZivane]
tlaciarne, nastavenic sériového a para-
leIn¢ho portu. Emulator pracuje v roz-
nych grafickych rezimoch. Zakladnym
rezimom je vysoké rozlidenie interlace
25 MHyz, pri ktorom sa viak na klasickych
monitoroch alebo televizoroch prejavi
blikanic obrazu. Preto vitobea emulatora
odporica pouZzitic monitora A2024, ktory
pracuje aj pri vysokom rozlisend (obraz
neblikd). V sacasnost sa na trh dostavaja
Amigy, ktoré uZ maji zabudované nové
grafické Cipy. Ak ste majitelom takejto
Amigy zvolte simod ESC, ktory umoZni
pracu s monitorom 70 Hz. Zakladné
menu nam taktieZ umozfiuje nastavenic
konfigurdcic pamate. Pri Amige s 1 MB
j¢ moZné nastavit max. 39 KB pamite.

Emulator A-Max Il dokae emulovat
len tlatiaren ImageWriter, no netreba
stracat hlavu. A-Max I1 obsahuje prog-
ram, ktory dokaZe pretransformovat data
7 MAC do Amigy (File transfer), a po-
tom sa daji vytladit na fubovolnej tla-
Glarni, ku ktorej mate na Amige obsluzny
program (driver).
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Samotné nahratic ROM (128 KB)
nastane a7 po kliknuti mySou na ikonu
GO A-MAX. Velky pozor treba davat
pri vyberani diskety z pocitac, pretozZe
pri po¢itacoch MAC sa disketa vybera
automaticky za pomoci prikazu z termi-
nalu. Disketova jednotka MAC-unemé

mesiaca

1. (1) The Secret of Monkey Island
/ Lucasfilm Games

2. (-) Pirates / Microprose

3. () Great Courts Il / Blue Byte

4. (9) R-type Il /The Disc Company
5. (3) Wings / Cinemaware

6. () Gods / Renagade

7. () Railroad Tycoon / Microprose
8. (8) Kiax / Tengen

9. (10) Hagar / Kingsoft
10. () Toki / Ocean

ani tla¢idlo na vyberanie diskety. Pred
vybratim diskety je potrebné zadat pri-
kaz EJECT (Tavd amiga + E), pomocou
ktorého zoberie emulator na vedomie,
Ze chceme disketu vybrat. Ak by sa dis-
keta vybrala bez zadania tohoto prika-

zu, emulator by st "myslel”; Ze v pocitaci |

je zasunuta stale
t4 ista disketa (i po
vloZeni dalsej diskety).
Cena emulatora MAC-u
sa pohybuje okolo 400 marick
bez ROM.
(AMIGA, 4/91, spracované)
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Hry, hry a opit hry

Len si nemyslite, Ze nas doktorko, Doc. GmDr. Mudrak, na
vas zabudol' On? Nikdy! Aj teraz pripravil pre vas niekolko
tipov a trikov, medzi ktoré patria: kompletné rieSenie hry
"Space Quest IV" od firmy Sierra, hortce tipy na hranie

"Chuck Yeager’s Air Combat" a

"Hagar" a samozrejme za

hrst dobrych rad k mnohym d‘al§im hram.

Back to the Future 2:

Jane Seymour:

Chcete mat nekoneéne vela Zivotov?
Staci zadatl pocas pauzy v hre THE
ONLY NEAT THING TO DO. Stlaée-
nim kldvesu "Y" sa prenesiete do daliej
trovne.

Brat:

Urdite vas potesia vietky kody trovni k
tejto zabavnej hre:

1. BISHIGMO 8. MOZ!MATO
2. MIHEMOTO 9. HOZITOMO
3. SASUTOZO  10. MOKITEMO
4. SUMATZEE  11. ZUMOHATO
5. NOKITAGO 12. CHANASTU
7. ITSANONO 13. NAGAITSU

Car Vup:

Neverili by ste, na ¢o prisiel jeden moj
znamy: ked do High-score-listiny zadate
PUSSYCAT, budete mat devat Zivo-
tov. Ked zadate ARNIECAR ziskate
100000 bodov.

Dragon’s Lair II: Time warp

Aby ste si zjednodusili hru, stlatte
(najlepsie pocas pauzy) Return a napiite
GET MORDROC DIRK. Potom mé-
Zete lubovolne menit scény.

Gremlins 2:

Nekonecne vela Zivotov? Jednoducho
napiste do High-score listiny "SINATRA"
a pomocou "ONE", "TWO", "THREE"
atd. si mdZete zmenil level.
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Mame pre vas na sklade vietky kody
(Pathwort) k tejto hre:

ROOKIE SLUMBER
INTEREST BULKHEAD
WROOM MUSHBAS
HAMPERED BLACKOUT
WARRIOR VICTORY
TRAPPED FRENZY
HANDYMAN CROWDED
RADIATE VOLTAGE
GLOOM PRIMATE
MADHOUSE TRIUMPH
Lettrix:

Skladate radi skladacku, zvani puzzle?
Ak ano, tak tu mame pre vés niekolko
"super level kodov™

Level 5: 4489
Level 15: 6719
Level 25: 2245

Level 10: 2350
Level 20: 9521
Level 30: 1379

Loopz:

A zasa kody! Tentoraz pre Loopz Game-
Typ C:

Screen 01 EASY
06 GRWY
11 TRBY
16 STNL
21 GZPN
26 PLGR
31 KRNC
36 BGDK
41 FRNK
46 ZSZS

Manix:

S gumenou lopti¢kou cez 16 trovni:

MANIX, ZONE, SPACE,
MOON, TIME, MOTIVATE,
TOM, MAJOR, MIKE,
SARAH, DOUG, NEIL,
IXION, KINETIC,
TRAPCLIMAX, CLIMAX

Midnight Resistance:

Ak sa cheete v tejto hre (od firme Ocean)
poriadne vyblaznit, zadajte do High-
score "ITSEASYWHENYOUKNOW-
HOW?". Program by to mal vziat na ve-
domie s hlasenim "Cheat on".

Night Shift:

Chcete uspesne obsliZit bestidlny stroj
a obhospodarit Darth Vader?
Déavame vdm moZnost'!
Pozité skratky pre ovocia: B - banany,
C - Ceredne, A - ananasy, S - slivky, C
citrony

2 SCAC 3 CBBC 4
5 AACC 6 CSSA 7
8 ABAC 9 AcCCC 10
11 BACS 12 €SBS 13
14 ACSB 15 SSAA 16
17 BSCB 18 SCCS 19
20 CAAC 21 cCAa 22
23 SCCC 24 SACC 25
26 SCCB 27 8CCB 28
29 CSCA 30 &CBS

ACAA
CACB
CBSS
sSCBA
BBAB
CACS
s¢cB
BAAC
SBBA

Ninja Warriors:

Stla¢te klaves Caps-Lock a napiSte "MAY
THE FORCE BEWITH YOU"- n
ubudajica energia alebo"CHEDDAS"-
neubidajici kredit. Potom znova stladite
Caps-Lock. Pozor! Medzery v prvom
kéde si dolezité! Po zadani kddu nestlate
"Return”!

Resolution 101:

Viete, ako si zjednodusit hon na gang-
strov? Pred zadanim svojho mena vloZte
stla¢enim klavesu Shift Tubovolné pis-
meno abecedy.

Napr.:
A- 1 level,

B- 2 level,
atd.



Hdgar

Drsny Hagar patri medzi najznamej$ie comicsové
postavi¢ky na svete. Softverhaus Kingsoft si zabezpedil
prava na pocitacové spracovanie tohto kresleného serialu
a zostavil veselu hru, pinu hopkania a skakania.

agar, jeho Zena Helga, syn
Hamlet a dcérka Honi st cel-
kom normalna vikingska ro-
dinka. Zatial' ¢o Helga Zehli
pradlo, stard sa o potravu a opatruje
deti, ide jej manzel lapit, podpalovat a
hanobit. V hre od Kingsoftu sa prebija
nas seversky muz cez osem, vo vsetkych
smeroch sa stupiujucich drovniach. V

rovinnom labyrinte st skryté rozne
predmety. No ponevieraji sa tu aj &ierni
rytieri, zabijaci a draci, ktorym ni¢ ne-
urobi vacsiu radost, ako poslaf vikinga k
svojmu Odingovi (vikingsky boh). Hagar
chodi za svojimi Zivotne ddleZitymi
obchodmi s magickym me&om, ktory sa
pri dlh$om stlageni "strelby" ukaze ako
najposlednejdia zachrana a dokladne

“uprace” pod zlymi ai¢omnikmi. Okrem
toho mame k dispozicii este extra-zbra-
ne, ktoré cestou pozbierame alebo
kipime v skladoch na zbrane. A aby sa
vam nenarobili na chodidlich mozole,
mdzZete si pomocou teleportacie skratit
cestu.

Je zndme, Ze ni¢ nevysmadi poriadne-
ho chlapa tak, ako velky boj. Proti tomu
je len jedno: Zabo&it do najbliZiej ta-
verny, kde sa vypitim kréahu doplni
chybajiica energia a hrou v kocky pe-
nazné konto. "Oslobodenim” jedného z
ostrovov obdrZime tajné heslo, ktoré
nés presunic do vy$sej turovne. Higar a
jeho dra&i €In by uZ v tomto ase mali
kotvil v Amiga pristave.

Chuck Yeager's Air Combat

Kto by sa z vas, ktori sa aspon trochu zaujimate o letectvo,
esSte nestretol s menom Chuck Yeager. Ved' bol to prave
on, ktory ako skusobny pilot prekonal 14. oktobra 1947
hranicu rychlosti zvuku (s lietadiom Bell XS-1, neskor

pomenovaného X-1).

lictadlovym simul4torom "Chuck
Yeager’s Advanced Flight Trai-
ner" sa moZu priatelia lietania
vznésat so svojim idolom na ob-
lohe, robil vyvrtky atd. Na zretel sa v
tejto hre beri tréningové a "umelecké"
lety. Pre vela hracov je ale najva&im
prianim brazdit oblohu s tazko vyzbro-
jenou bojovou stiha¢kou. Simon Jeffery
zElectronic Arts (firma, ktora vytvorila
program) nam vysvetlil: "Chuck Yeager’s
Advanced Flight Trainer je hra, naprog-
ramovana pre letecké tréningy. Medzitym

viak vzniklo mnoZstvo hier podobného
Zanru a ¢o dnes ofakava kazdy hra¢ od
leteckych simulatorov, je vzduiny boj.
Preto bol vyvinuty Chuck Yeager’s Air
Combat.” Poniika sa v fiom mnoZstvo
vzdu$nych duelov, niektoré historické
scény v tejto hre st vypoZi¢ané zo sku-
to¢nych vojen, na ktorych sa zikastnil aj
sam Chuck Yeager. Pilotov otakava oko-
lo padesiat rozli¢nych poslani. Pri kazdej
misii s k dispozicii (na obidvoch stra-
nach) rozli¢né typy lictadiel. MdZu byt
nasadené P 51 Mustangy, F 86 Sabre,

MiG-25, ¢& F-4 Phantom. A komu ne-
stafia uZ hotové misie, mdZe si vytvorit
nové podla vlastnej chuti. Medzi nimi
bude ur¢ite nemaélo kuriozit, ako napr.:
boj Mustanga proti letke MiGov (pred-
pokladana doba boja: 5 sekiind). Zatial
¢o Chuck Yeager sa stard o leteckn
stranku hry, vytvaraji programatori velmi
realistické technické detaily. KaZdy stroj
bude mat svoj vlastny kokpit a k dispozi-
cii bude okolo dvadsat pohladov z roz-
nych uhlov, aby sme mali néleZity pre-
hlad o situécii.

Samozrejme pri vasich missiidch nebude
chybat ani videorekordér. Na vase Ze-
lanie si mdZete potom pohodlne sediet
vkresle a stlatenim klavesu svoj let este
raz pozriet.

Predpoklada sa, Z¢ Amiga-verzia by
mala byt na trhu najskor k Vianociam.

(red.)
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Space Quest IV

Ako kazdy mesiac, tak aj tento vam prinasame kompletné
rieSenie jednej z mnozstva textovych hier. Dufame, Ze nase
rieSenia vam pomozu pri rie$eni neriesitel'nych zahad.
Hlavny hrdina eposu Space Quest Roger Wilco nema ani
chvil’ku na oddych a uz sa musi pustit do dal$ich a d'al$ich
uloh. Roger prileti, potom ¢o sa v "Space Quest lil' “Two
Guys From Andromeda" od Scum Softwaru oslobodi, na
planétu Magnetheus, aby si tu trocha odpocinul. Asi to tak
osud chcel, lebo tu sa mu naskyta prvy problém: zli drabi z
VOHAULu chcl Rogera zabit. Stastnou nahodou ho
zachrania dvaja neznami, ktori sa objavia v poslednej
sekunde. Pochadzaju z d'alekej budicnosti a pomoézu mu,
vkro¢enim do ¢asovej diery, sa tam aj dostat...

Space Quest XlI- Vohaul’s
Revenge:

Znova sa prihodi, 7¢ sa ndm na obrazov-
ke zjavi Cyborg (poloclovek-polorobot).
Potom to alc znamena, 7e sa treba rychlo
skryt do jemu nedosiahnutelného rohu
a dafat, ze prejde okolo bez povsimnu-
tia, alebo rychlo uhniat o jeden obraz.
Jedného on ncbude prenasledovat a
ked, tak len nahodou. Staci ale, ked ma
robotsvojuobel lenjedenraz na muske.
Potom j¢j uZ nict pomocl.

Prideme na Xcnon, dalej pdjdeme je-
den obraz a zoberieme si odtial lano,
Ktor¢ lezi na starom Zeleze v popredi.
VIavo vtomto obraze st este dve Cerve-
nc riry, za ktoré sa skryjeme a lano po-
lozime na zem. Oncdlho pobeZi okolo
nas zajac na baterky. Ked bude pre-
chddzat sluckou, potiahneme lano! Po

i velkom kriku odlozime zajaca do plec-

| niaka. V "Inventory”- okne si pozrieme

| zajaca blizSic a zbadame batéric, ktoré

mu ddvajd "Zivot".

Dva obrazy vpravo si lepsic prezrie-
me povoz, a Conendjdeme-jeden laptop
(prenosny pocitac). Ticz v "Inventory”-
okne pouZijeme batérie zo zajaca s pre-
nosnym pocitacom. Laptop ma teraz
$tavu a my viac bodov. Pojdeme do ob-
razu 6, kde nadvihneme v strede leZiaci
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poklop od kanala. Z podzemia zoberic-
me prazdny pohdr a preskimame pod-
loZku z pisacicho stroja. Nasleduje film,
v ktorom hovori k Rogerovi hlava kraji-
ny. Stla¢ime pdku na rarc a vstipime
dnu. Tu si odohrajte poziciu!

Roger pdjde na koniec chodby vlavo,
potom dolu. Ak ste prish k rebriku, tak
ste na sprdvnom micste. Len Ziadnu pa-
niku, ked vds bude prenasledovat hlien,
zostante stat a naberte si z ncho do po-
hédra. Potom rychlo po rebriku hore!

Znova nasleduje film. Ak uz drébi vy-
stapili, pdjdeme z podzemia von. A zasa
odohrat poziciu! V tanku sa nachadza
objekt, ktory si uréite nezoberieme! Dalej
pojdeme radsej vpravo, kde nastipime
do prekrasnej kozmickejlode. Péjdeme
vlavo a hned vstdpime do pristavenc]
Smyklavky. Nasleduje otdzka... Kod, ktory
je na oznameni v miestnosti so sanami,
musime bezpodmieneéne napisal. Kazdy
zkodovje Sestmiestny a vkazdej hre od-

lidny. Prvu ¢islicu kodu nezmenime, os-
tatné obratime. Napr. 123456- 165432,
Let’s do the Time Warp!

Space Quest X- Latex
Babes of Estros:

Vystapit, poziciu odohrat a ist vlavo az
Teraz sa vyberieme doprava a schodmi
opatrne zideme. Potom, ¢o nds vtak ho
di do obrovského hniezda, po¢kame,
pokial'nevyhladasmrtjednéhozostraz
cov Vohaulu, aby sme ho mohl preska-
mat. Roger ma teraz "klbko" papiera,
na ktorom prilepdom prezretina slneé-
nom svetle uvidime Cast jedného kodu.
Odohrat! Na dne hniezda vpravo je die-
ra, cez ktor( sa prestréime a spadneme
dolu. Zvlastnou zhodou okolnosti sa
nezabijeme, ale sa vykipeme vo vode.

Nasledyje &Gst bez dostatoéného mno?-
stvavzduchu, vktorej musime iba nast-
pit do ponorky. Rogera pripitali latexové
dicvéata vo svojej tajomnej stanici. Prave
vtedy, ked sa chceme oslobodit, objavi
sa pridera (Monster), ktord svojimi cha-
padlami uchopi Rogera. Hned, ako ma
Roger volné ruky, stladi ¢erveny gom-
bik. Potom sa postavi, zoberic jednu 7
kyslikovych fliag a hodiju presne ako ve
filme "Celuste” prisere do papule. Dievéa-
ta st ndm za to vda¢né a pozvii nas do
nakupného centra!

Galaxy Galleria Mall:

Jednej Zene spadne na zem kreditna
karta. Samozrejme si ju vloZime do vrec-
ka. Roger si zvoli smer na ceste pre ko-
licskové korcule dolava, aby sa mohol
dostat k "Big and Tall" (na tabuli je len
“and Tall"). Tusa porozprdva s robotom
a zaplati mu za o$atenie. Odohrat! Teraz
rychlo do "Monolith Burger", kde dvakrit
oslovime $¢fa. Pontkne nam dZob, ktory

obrazok €. 1
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neodmictneme! Dalej hra pokraduje ake-
nou ¢astou, pri ktorej zniZime rychlos(
hry na minimum a ¢asto odohrdvame
stav hry. Roger si musi zarobi( najmenej
28 Buckazoidov. Pozor: S¢f odhodi cigaru
na jednu z ciest. Nezabudnite ju zobrat'!

Teraz navitivime "Software”, kde si
blizsie pozrieme zvySok posty na lavej
strane. MoZno, Ze je na spodku Hint-
book k Space Quest IV ? Zoberieme ju
a zaplatime. Ni¢ nie je doleZitejdie pre
dalSic pokracovanie v hre, ako této kniha.
Teraz uZ mdZeme opustit obchod.

Vonku by mal stal automat na penia-
ze, ktory pouZijeme s kreditkartou. Ne-
Cudujte sa, ked bude test negativny. Ak
ano, tak potom musi Roger navstivi(
"Sack’s", aby zmenil svoj vyzor. Teraz u
urlite nebude mat problém vytiahnut z
automatu peniaze pri zadani "Clen Hou-
se". Roger takto prisiel k dalsim 2001
Buckazoidom. Odohrat!

V "Radio Schock" naviaZzeme rozhovor
s robotom. Musime si kiapit kabel pre
nas prenosny pocitac. Ale ktory? Prave
ten vlavo hore! Jedna z dalSich Rogero-
vych zastavok bude "jaskyfia" hier "Ar-
cade” (eSte stale ako Zena). Zahrame si
jedno kolo "Astro Chicken".

Znova naspit do "Sack’s", a tam sa za-
. sa porozpravatl s robotddmou. Tentokrat
jej ale nezaplatime a len tak odideme.
Aach, kone¢ne vo svojich Satach! Roger
stoji na ulicia ma trocha ¢asu na to, aby
si lepsie prezrel knihy, ktord kapil (Hint-
book). Nickde pri otidzke by mala byt
prva Cast nasho kdédu. Napideme ho
pred druhu ¢ast a mame dalsi ¢asovy
kéd. Vratime sa do "Arcade" a odobe-
rieme sa do zadného oddelenia. Rogerovi
prenasledovatelia by sa mali objavit' so
svojim strojom &asu. Roger utedie ako
najrychlejdie mdZe. Ale predtym sineza-
budnite odohrat poziciu! Oto¢me jedno
kolo v "Skate-O-Rama". Pozor, teraz
treba zabrzdi(! Roger sa musi pohybovat
rozliénymi smermi, aby ho drébi s laserom

nezabili. Ked sa vam podari dostal sa na
horné poschodie, médZete sa striast pre-
nasledovatelov. Tu po¢kate v pohybe na
obidvoch drabov. Ak obaja vystrelia,
potom rychlo dole, zabo¢it smerom k
"Arcade” a najbliZ§im vchodom von. Ak
sa nefakane objawvia stradZe, znamena to,
Ze ste i8li v nesprdvnom smere a musite
to skusil edte raz. Ked sa objavite na la-
vej strane vznéiajucej sa piochy, chodte
drahou doprava. Na opatnej strane je to
presne opalne.

Nastipime do vesmirnej lode a zadame
cely k6d (1.&ast: Hintbook, 2.¢ast: na
papieri).

Space Quest |
Sarien Encounter

Odohrat! Vystipime a pdjdeme dobaru
(vid. obrézok 1). Tu nadviaZete rozho-
vor s "Monochrome Boys", ktori vés ne-
vltidne vyhodia z baru. Na oplatku im
zhodite motorky (ru¢ne). Odterazsi da-
vajte pozor! Tieto decka vis ale vy-
strichnu a budd sa vés snaZil prejst.
Nepodari sa im to, ak sa im v poslednej
chvili vyhnete. Pojdete spat do baru a
zoberiete si tam z4palky.

Teraz ale naspat do dalekej budiic-
nosti, do Space Quest XII. Nastipite do
stroja ¢asu, zadate prvy ¢asovy k6d a ...

Koniec Vohaulu:

Opustite stroj a pdjdete dva obrazy
doprava, kde pri vstupe do tunela po-
uZijete leptavy hlien z kanalizicie. Zasa
odohrat! V tuneli pouZijete v okne
"Inventori” zapalkovii §katulku s ciga-
rou a opustite menu. Dym z horiacej ci-
gary zviditelni laser, ktory by zni¢il Ro-
gera, keby priamo pokraloval tunelom.
PouZijeme stroj pri stene a zaddme na-
sledujtict kéd: 160-220-110! Vstapime
do potitata a odohrdme poziciu, pretoZe
kazda sekunda je cenna.

Nachadzate sa vo vnitn poditata, pred-
tym nazyvaného Vohaul. Pohybuje sa tu
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vela robotov, ktori prenasleduji Rogera
a snaZia sa ho zni&(. Dobré, viak? Co
najrychlejdie preg, potom vavo, aZ pridete
ku schodisku. Ak sa zjavi nejaky robot
ma okraji obrazu, potom pdjdete dole
dozadu. Teraz rychlo vpravo, lenZe nie
do dalSieho obrazu, ale hore! V ceste by
vam uZ teraz nemal stit Ziaden robot.
Ak predsa, tak to vyskaiajte este raz.
Vritite sa touto cestou po prvii odbocku
vlavo (od vas), odbotite a odohrate si
poziciu! Ked pojdete stile viavo, mal by
sa po fase objavil tunel. Vkrolite do
neho a néjdete sa v miestnosti, ktora sa
velmi podob4 filmu "Votrelec". BliZ$ie
si prezrite zariadenie, ktoré sa tu na-
chadza. Kéd pre tieto dvere vytitate z
Hintbooku!

Vstipte a odohrajte poziciu! Roger
sa teraz nachadza v riadiacej miestnos-
ti. Pomocou mysi hodite vietky Icony
okrem SQ4 do z4choda. Naspodu by sa
malo objavil &islo 5000. To je Countdown
(potitadlo), ktoré, ked padne nula, zni&i
potita&.

Ale predsa je este Rogerov budici
synuvizneny. Miestnost opustite stlade-
nim znaku hore vlavo. Odohrajte situa-
ciu! Rychlo sa vratte naspat k schodis-
ku, kde ste utiekli robotom a pdjdete
smerom dolu. Vyzera4 to tak, Ze roboty
st mimo prevadzku. Teraz vlavo do vy-
tahu, o poschodie vyssie a pod VGA,
potom cik-cak vpravo hore. Cez prie-
chod a tam na ploginu. Po viacerych
rozhovoroch sa Roger dozvie, Ze dusa
Vohaula sa usadila v tele jeho syna. Bu-
de bojovat so svojim synom (&asto tlacit
pravé tlatidlo my3i) a bude musiet vyh-
ral. Ak to dokazal (mal by za nim vyjst
svetelny 14¢), musi Vohaulovi zasadit
este jeden posledny ader.

Rychlo rebrikom dole. Roger sa au-
tomaticky vrati naspat a so sebou si pri-
nesie disketu, ktora obsahuje dusu Roge-
ra Jr. Odohra(! Disketu vloZime vedla
la¢a do potitada a stlalime nasledujtice
klavesy: Beam Upload, Disc Upload,
strela na Rogera Wilca Jr. a potom
Beam Download.

Podarilo sa, padiame od Gnevy a Roger
zatial spoznéva svoju Zenu.

A aky névod pripravujeme do budice-
ho ¢isla? Nechajte sa prekvapit!
(red.)
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