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Niekedy je velmi zauji-
mavé sledovat, aké rozne
ndzory maju nasi Citatelia
na obsahovi ndpln casopi-
su. Medzi najviac nespo-
kojnych patria majitelia
pocitacov ATARI XE a XL.

Vazenda redakcia,

piSeme Vam preto, lebo
vo vaSom Casopise s ndzvom
BIT uvadzate na obale druhy
domacich pocitatov, pre
ktoré je tento Casopis uréeny.
Medzi nimi je aj pocitac
Atari XE, XL. No na tieto
pocitae uverejniujete maxi-
malne minimum. Casopis si
kupujeme pravidelne, ale
kazdym ¢islom strdcame on
zaujem. A to preto, lebo:

1. V rubrike Rebri¢ky
uvadzate kazdy mesiac tie
isté hry. PiSete tu, Ze rebricek
méZzeme ovplyvnif aj my. No
neverime Vam, Ze by tolko
Ataristov oblubovalo zasta-
ralé hry.

2. V celom Casopise sa
nenajde ani jedind hra pre
Atari, a ked sa aj ndjde, tak
je to hra, ktora nestoji za
vefa. AK poznite firmy
AVALON, ZEPPELIN a iné,
tak by sme Vis prosili, aby
ste uvddzali najnov§ie hry
od tychto firiem (napr.
MISJA, FRED, NINJA
COMMANDO, ROBBO
1,2,3, 4, LASERMANIA,
PREDATOR, ACE OF
ACES, FANTASTIC SOC-
CER a mnoho inych. Ak bu-
dete uvadzaf o Atari XE,
XL takéto novinky, tak
bude o Va§ Casopis VaCSi
zaujem. Ale ak zostanete pri
starom, tak by sme Vam od-
porucali neuvadzat pocitace
Atari XE, XL.

Vieme, Ze 8-bitové po-
¢itate nemaju velkud bu-
dicnost, ale ak v Casopise
uvddzate Didaktik M,

4

GAMA, ZX Spectrum a
Commodore 64, tak by ste
mohli uverejiiovat aj o Atari
XE,XL tak, ako o C64. Ved
sa mu vo vSetkom vyrovna.
Boli by sme radi, keby ste
mali pre nds porozumenie.

Pubo$ MATUSAK,
Pavol DROZD,
Michal BULLA,

Robo HALENAR,
TRNAVA

Vazeny BITe,

nedavno jsem nav§tivil
obchod s elektronikou a ob-
jevil jsem tam Vas Casopis
(1/92). Zaujala mne titulni
strana a rovnez perfektni
design uvnitf casopisu.
Vyhodnd je i cena, nebof
napfiklad casopis ABC o
stejném rozsahu, lez velice
Spatné kvality, se prodava
za drzou cenu 18,60 Kcs.
Mél jsem tedy z Casopisu
dobry dojem. KdyZ jsem
vSak procital Casopis po-
drobnéji, narazil jsem na
urcité véci, které mne tak
rozzufili, Ze kdybych mél po
ruce zapalky a benzin, je
nyni z mého BITu hromadka
z¢ernalého tlejiciho papiru.

Jsem majitelem poditace
Atari 130 XE, ale kdyZ jsem
se docetl na str.5, Ze (s po-
sméskem) jedinou firmou vy-
rabé&jici hry na 8-bitové Atari
je ubohy HI-TEC, velice mne
to rozcililo. VZdyf jen u nds
jich je nékolik a vyrabéji
vskutku vynikajici hry. Na-
piiklad BRKOSOFT, ktera
vyrab{ textové hry (DIRTY
MONEY 1,2), ddle nové
vznikajici firma (nevim uz
jméno) vyrobila novy hit
WAR IN PERSIAN GULF -
HUSAIN (obdoba NATO
COMMANDERa, ovSem
mnohonasobné lep§i). Nebo
v commodorizovaném Pol-

sku vznikla firma AVALON
a vroku 1990 pri§la na trh
se dvéma péknymi hrami
FRED a MISJA. V roku
1991 vydala dalsi kolekci
vynikajicich her. A kdyz k
tomu pifipoéteme mnohé
americké a zahraniéni
firmy, vznikne nam pékna
fadka firem, které dodnes
tvori perfektni hry na Atari
XE,XL. A to neuvadim
vyborné vyukové programy,
napi. AVIKA - audiovizu-
alni kurs angliCtiny z pro-
dukce firmy MIROSOFT
(Miroslav Hlinka).

VSiml jsem si téz
zavazné chyby ve VaSem
casopise. PiSete, Ze hra TO-
MAHAWK existuje pouze
na SPECTRUM/DIDAK-
TIK. Nevim, jestli to je
zamér, nebo tiskova chyba,
ale TOMAHAWK v lepsi
verzl nez na SPECTRUM
existuje na ATARI 800 XL.
A jak muZete srovndvat ZX
Spectrum s Atari 130 XE.
Grafika na Atari je lep$i nez
na Spectru. Hudbu vibec
nemiZeme srovnavat. A
BASIC? U Spectra bych
spiS jeho jazyk nazval STU-
PID BASIC! TakZe pro¢ po-
mlouvat Atari? Je to pfece
jeden z nejlepSich 8-bi-
tovych pocitacu. A je urcité
lepSi, neZ gumova Sunka
ZX Spectrum a patolizal
DIDAKTIK. Uzndvam, Ze v
CSFR je nejvice Spectru-
movci, ale potom hned né-
sleduji Ataristé, kteii o Vas
casopis maji zdjem. Vsadim
se s Vami, Ze kdybyste dali
do BIT-u vice ¢&lankt o
Atari, zvétsil by se okruh
¢tendill nejmin o tfetinu.

S pozdravem
od pana ATARI

: Jan Lﬁ!{INC,
FRYDEK-MISTEK

Uvedené listy od maji-
telov Atari nepredstavuju
nazor redakcie BITu na tiito
problematiku. Na adresu
uvedeného vyroku o firme
HI-TEC treba povedat, Ze v
britskych ¢asopisoch som
sa inej firmy nemohol do-
patrat. Firma Zeppelin
zrejme nemd dostatok
prostriedkov na reklamu,
aby som sa o nej z uve-
denych pramenov dozvedel.
Dovolil by som si v§ak po-
chybovat' o tom, Ze dnes
nejakd americkd firma pro-
dukuje hry na ATARI XE,
XL. Ved' ani zasvdteny zna-
lec ataristickych progra-
mov nie je schopny uviest
ndzov c¢o i len jednej takej-
to firmy. Toto vobec nie je
nejaké ohovdranie pocita-
cov Atari XE, XL ako to
pdn LORINC interpretuje a
redakcia o také veci nemd
absolitne Ziadny zdujem. V
podstate sa dd suhlasit' s
tym, Ze 8-bitové Atari nemd
rovnaké zastipenie v BIT-e,
ako napriklad ZX Spectrum.
V redakcii v§ak nie su nija-
ki Ataristi a od tych, ktori
Atari maju, nedostdvaji
Ziadne prispevky. Jedind
rubrika, do ktorej Ataristi v
dostatocnom mnoZstve pri-
spievaju, su Rebricky.

Na zdver chceme opdr
zdoraznit, Ze ak maju nejaki
Brkosofti, Mirosofti a po-
dobni XXXsofti nejaké za-
ujimavé c¢lanky o Atari XE,
XL, nech ndm ich posli. Za
tristvrte roka totizZ neprisiel
do redakcie ani jediny ¢ld-
nok ¢i navod pre Atari XE,
XL, ale zato prisli desiatky
rozhorcenych listov, v kto-
rych Ataristi Ziadaju viac
strdn pre seba. Zaujimavé
prispevky uverejnime a bu-
deme honorovat.

- redakcia -
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@AJHORéi FILM VSETKYCH
CIAS V POCITACOVE] VERZII

PARASOL STARS BUDE

RAINBOW ISLANDS 2

Z0 SOFTWAROYCH

JOHN MADDEN JE NAJLEPSI AMERICKY FUTBAL

[} Firma TRI-STAR
PICTURES st zndmi podni-
katelia v oblasti filmovej
tvorby. Ich zatial poslednym
filmom je HOOK (hak). Ide o
dobrodruzstvo Petra Pana a
kapitdna Hooka, ktory sa
odohrdva na Pirdtskom ostro-
ve. Tento film sa Coskoro
spracuje aj v pocitacovej ver-
zi1. Firma OCEAN, ktor4 sa
Specializuje na konverzie
uspednych filmov na domace
pocitace, pripravuje hru
HOOK pre poéitace IBM PC,
Amiga a Atari ST. Pre 8-bito-
vé poclitate Amstrad CPC,
ZX Spectrum a Commodore
64 pripravila firma OCEAN
kolekciu Styroch hier pod na-
zvom '2-HOT 2-HANDLE’.
Kolekcia obsahuje hry SHA-
DOW WARRIORS, GOLD-
EN AXE, TOTAL RECALL a
IVAN ’'IRONMAN’ STE-
WART'S SUPER OFF
ROAD. Rozbehla sa tieZ
reklamnd kampain na hru PA-
RASOL STARS, ktord bude
volnym pokracovanim hry
RAINBOW ISLANDS. PA-
RASOL STARS bude zhoto-
yeny vo verzidch pre
Commodore 64, Atari ST a
Amiga.

[ Firma GREMLIN sa
podujala na mimoriadne
riskantny fah. Pracuje totiZ
na hre PLAN 9 FROM
OUTER SPACE. Vid§ine
fudi tento ndzov zrejme nic
nepovie, ale filmovi pamiitni-
ci vedia velmi dobre, o €o
ide. Je to Ciernobiely film,
ktory bol natoeny v roku
1959 a je dodnes povaZovany
za najhors{ film tohto druhu,
aky kedy v histérii filmu
vznikol. Nechajme sa prekva-
pit, Co z tejto hry bude a ako
sa bude preddvat.

1 TITUS THE FOX je
nazov najnovsej hry z pro-
dukcie francuzskej firmy

TITUS. Vo Francazsku je
tdto hra uz v predaji a Cosko-
ro sa dostane aj do obchodov
s pocitacovymi hrami v celej
Zapadnej Eur6pe. Verzia tejto
hry pre Amigu sa vyznacuje
velmi dobrou grafikou a nad-
priemernou rozsiahlostou.
Hra obsahuje vySe 9000 obra-
zoviek a md 16 leveloyv.
Hlavnym hrdinom je mlady
liSiak Titus, ktory ma tlohu
oslobodif svoju lasku z kraji-
ny MARRAKECH. Pocas
svojej cesty stretne mnozstvo
nepriatefov, ndjde vela
uzito¢nych predmetov a
zazije rozne zaujimavé dob-
rodruzstva.

D V tvorbe novych hier
pokrdcuje ‘aj" firma UiSs
GOLD. Momentdlne do-
koncuj@ hru THE MANA-
GER. Je uréena priaznivcom
najpopularnejSej hry sveta,
futbalu. Tentokrat to vSak ne-
bude z pohladu hraca, ale z
pohladu manaZéra, Kktory
musi sledovat mnoZstvo §ta-
tistik, zhanaf sponzorov,
organizovaf zapasy a trénin-
gy, nakupovaf hrd¢ov a robit
mnoho dalSich <Cinnosti.
U.S.GOLD v takychto hrach
nema takmer Ziadnu tradiciu,
preto si pockajme, ako sa im
THE MANAGER podari.

[} Firmu LORICIEL
sme doteraz v naSom Casopi-
se nespominali. Jedna sa o
velmi kvalitna firmu, ktora
produkuje hry pre 16-bitové
pot&itate. Coskoro pride na
trh ich novy titul JIM
POWER. Idea hry je veImi
zaujimava. Bola unesend pre-
zidentova dcéra (prevdepo-
dobne dcéra amerického
prezidenta) a posledné mies-
to, kde ju videli, bola plané-
ta, ktora je «od - Zeme
vzdialend miliény kilomet-
rov. Jim Power je jediny muZz
na svete, ktory je schopny

unesené dievca priviest na-
spatf...

] SAMURAI bude
nazov pripravovanej hry od
firmy IMPRESSIONS. Tito
hru vSak nembzZzeme zamienat
s hrou First Samurai od firmy
Vivid Image, pretoze sa od
nej lisi takmer vo vSetkom.
Samurai je strategickd vojno-
va hra. Hra¢ bude v tejto hre
velitefom samurajovych
vojsk, ktoré pdéjdu do boja
pod jeho velenim. Firma
IMPRESSIONS v§ak pracuje
a) na dalSej hre, ktorej nazov
bude pravdepodobne AIR
BUCKS. Mal by to byt po-
drobny simuldtor letiskového
managementu.

] Firma CENTAUR
SOFTWARE, ktord je zndma
najmé hrou Fantastic Voyage,
je nesmierne zaneprazdnend.
UZ dva mesiace totiz pracuje
na hre KING OF KARATE.
Nebude to v8ak obycajnd hra,
ale nieco celkom §pecidlne.
Mala by to byf prva 24-bito-
vd hra pre Amigu! K hre
bude potrebné vlastnif gra-
ficky hardware s nédzvom
OPAL VISION, ktory
umoZiuje dosiahnut mimo-
riadne vysoku kvalitu anima-
cie. Hra KING OF KARATE
sa bude dodavat zdarma ako
sucast zariadenia OPAL VI-
SION. Cena OPAL VISION
zatial nebola stanovena, ale
vyrobcovia sTubuju, Ze bude
dost nizka.

[} NICK FALDO’S
GOLF je ndzov simuldtora
golfu, ktory pre majitelov
Amigy pripravila firma
GRANDSLAM VIDEDO.
Bude mat vel'mi jednoduché a

elegantné ovlddanie a
mnozstvo dalSich  vymo-

zenosti. Ak mate k dispozicii
aj modem, do hry sa bude
moct spolu s Vami zapojit aj

osem dalsich kamaratov.

[ No a o je nového u
firmy DOMARK? Autori
svetoznamej hry HARD DRI-
VIN’ pracuji na hre RACE
DRIVIN'. Nejde o novi ver-
ziu Hard Drivin’, iba k Sty-
rom poévodnym tratiam
pribudnu dve nové. Prva sa
bude volaf Super Stunt Track
a druha Auto Cross Circuit.
Planuje sa aj aprava, pomo-
cou Ktorej bude mozné cez
modem prepojif dve Amigy.
Ak bude aj grafika Race Dri-
vin’ lep§ia ako v Hard Dri-
vin’ bude to maf zrejme
uspech.

1 Na velmi zaujimavom
projekte pracuje aj firma
EMPIRE. Pripravuji vydanie
hry CAMPAIGN, ktord ma
byf kombindciou strategickej
a akénej hry. Pracuje na nej
programator Jonathan
Griffiths. Hra CAMPAIGN je
orientovand na tanky a mala
by byt podobnd hram UMS a
M1 TANK PLATOON. Pred-
beZne je isté, Ze bude vyho-
tovena verzia pre Amigu.
AKko zaujimavost treba u-
Viesty ke v "hre ~bude
mnoZstvo peknych obrdzkov,
ktoré su vytvarané v progra-
me DelLuxe Paint 3.

] Pravdepodobne naj-
lep8i simuldtor amerického
futbalu sa podaril firme
ELECTRONIC ARTS. Ich
nova hra JOHN MADDEN
AMERICAN FOOTBALL je
hodnotend mimoriadne vyso-
ko. Casopis AMIGA FOR-
MAT, ktory je znamy tym, Ze
neplytvda percentami na
hodnotenie hier, udelil tejto
hre 94% a zlatu visacku. Hra
ma fantastickua grafiku a vy-
nikajucu hratelnost.

- yves -
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CODE MASTERS

Flrmu CODE MASTERS vSetci
poznaju, najmi kvoli tomu, Ze vyda-
la sériu veImi populdrnych akénych
adventir DIZZY 1 az 5. V minulom
roku sa v8ak zahdjila vyroba novej
série hier s ndzvom SEYMOUR.,

Hrdinom hier SEYMOUR je opil
postavicka s velkou hlavou, ktori sa
trochu ponaSa na DIZZYHO. Aj gra-
fika a Styl hry maji so sériou
DIZZY velmi vela spoloé¢ného.
VzhTadom na to, Ze u nés je velké
mnozstvo fandSikov DIZZYHO,
som pevne presvedcéeny, ze aj SEY-
MOUR s1 ziska zna¢ni priazeil na-
Sich pocitacovych fanisikov.

Séria hier SEYMOUR bola zah4-
jend hrou SEYMOUR TAKE ONE.
Jednd sa o vel'mi krdatku hru, ktord
sa dd vyhraf za par mindt. I§lo
vlastne len o demoStra¢ni hru, ktora
mala za ciel obozndmif hracov so
zahdjenim tvorby novych hier SEY-
MOUR.

O dva mesiace neskdr pri§la na
trh hra SEYMOUR AT THE MOVI-
ES. Pévodne sa mala volat SEY-
MOUR GOES TO HOLLYWOOD,
ale na poslednu chviTu ju premeno-
vali., Ako ostatne prezriddza aj
nazov, dej hry sa odohrdava vo fil-
movych Stadidach a ateliéroch. To, ze
dej je umiestneny do filmového
prostredia, nie je vébec nahoda.
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VSetci predsa vieme, %e vo fil-
movych ateliéroch méZeme stretnuf
mnoZstvo zaujimavych Tudi a, Ze sa
tam nachddza mnozstvo rekvizit!
Hra sa za¢ina v okamihu, ked
slavny Mr. SEYMOUR vystupuje zo
svojho Rollsu, pri vstupnej briane do
Hollywoodskych filmovych §tadii.
Seymour vystipi a rychlym krokom
kriac¢a dnu. Cestu mu vSak skrizi
obrovity vritnik a hovori: "Kam7ze,
kam? Dnu smu {sf iba filmové hviez-
dy!" "Ale ja som Seymour!" nechce
sa nechaf odbif. "Nevyzerd§ ako
on!" vyhldsi vratnik a posiela Se-
ymoura tam, odkial priSiel. Sey-
mour sa vracia do auta,kde si
nasadzuje slne¢né okuliare. Teraz
hovréatnik uz zdaleka zdravi: "Vitaj-
te Mr. Seymour. Mozete mi daf au-
togram?" Seymour na to: "Ale
s.:lmn.crejme Tu |c'” "Prepdéte Mr.
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Seymour, ale bez tych okuliarov by
som vas nespoznal", ospravedliiuje
sa vratnik a Seymour je koneéne
vnutri.

Pred hrou si musime uvedomif
nickolko veci. Seymour m6Ze naraz
ni H;l" iba tri predmety, preto si naj-
dené veci musime odkladat na jed-
nom mieste. NajvhodnejSie na tento
ucel je razcestie, ktoré sa nachadza
Styri obrazovky vpravo od vratnika.
Dalgia dolezita vec je skutocnost, Ze
hra je priestorovd, aj ked sa na prvy
pohlad zda byf dvojrozmernd. Kla-
vesy Z a X slizia na pohyb vpravo a
vliavo a klaves ENTER na vchod do
dveri, do budovy atd.

Ak sa Vam podari hru vyhraf,
po§lite do redakcie kompletny

navod. Radi ho uverejnime. - yves -

COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

90 % 79 %

84 %
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AMIGA 3000 T

Predneddavnom firma Commodore za-

Al

¢ala preddval Amigu 3000T. Pismeno "1
v nazve znamenda Tower CiZze v preklade
veza. Tower - verzia bola koncipovana
predovSetkym pre multimedidlne pouZitie
ako prepojenie pocitacovej grafiky, textu,
digitalizovanej] hudby a reci a tieZ pre
zobrazovanie videoobrdzkov v spojeni s
kompletnymi prezentidciami programov
alebo ucebnych a informaénych systémov.
Je to naozajstny profesiondlny pocitac.
Koncentrovany know-how a dlhoroéné
skusenosti vyskumného oddelenia Amigy
sa podla firmy stretli v type Amiga 3000T.

UZ len vonkaj§im vzhladom sa odliSuje
od svojho mlad§ieho brata Amigy 3000.
Tower - verzia ponika dostatok miesta pre
rozne typy rozSireni ¢i pridavnych zariade-
ni. Ndjdeme tu aZz 8 volnych zastrciek z
toho 5 v 32-bitovom forméte a 3 v 16 bito-
vom formate. Na hlavnej doske je umiest-
neny 200-polovy CPU-Slot, ktory zaisti
roz§irenie noviimi procesormi ako naprik-
lad MC68040. Hlavnd zmena oproti men-
Se] Amige 3000 spoliva v tom, Ze 4
amigovské zastrcky (Zorro 111, kompati-
bilny smerom dolu so Zorro II) uZz nie su
umiestnené na separiatnej karte ale na hlav-
nej karte. Videosystém Tower - verzie
disponuje vlastnou zastréckou. Videoadap-
tér (VDE = Video Display Enhancer) a
SCSI-Controller pre interny harddisk ako
aj pre SCSI-pripojku su tiez in§talované na
hlavne) karte a nepotrebuji ani jednu spo-
minanu volnd zdstréku.,

V Amige 3000T pracuje procesor Mo-
torola 68030, ktory ma takt 25 MHz. Aj 32
bitov Siroky Bussystém ma 25 MHz. Pro-
cesor Motorola je podporovany matema-
tickym koprocesorom 68882, \'
ziakladnem vybaveni Amiga 3000T dispo-
nuje RAM pracovnou pamiitou 5 MByte (
pre hlavny procesor a koprocesor), z toho
st 4 MByte Fast RAM priradené hlavnému
procesoru. Obidve pracovné pamiite
mozno roz8irit IMBitovymi ¢ipmi na ma-
ximum 6 MByte, s prave novymi 4MBi-
tovymi ¢ipmi aZzna 18 MByte. K Amige
3000T moZno pripojit externi kldvesnicu,
my§, modemy, tlaciaren, externy harddisk,
disketovi jednotku pre dve 3.5 palcové
diskety a pre tri 5.25 palcové diskety, ste-
reo zartadenie, RGB analégovy monitor a
VGA monitor. Amiga 3000T sa dodédva s
jednou disketovou jednotkou pre 3.5
palcové diskety (880KByte/1.44 MByte).
Uroveil grafiky je samozrejme taka ista
ako na Amige 3000. NavyS§e Specidlny
¢ip, znamy pod ndzvom DVE zabezpecuje,
aby sa obraz netriasol pri obrdzku z nizkou
rozliSovacou schopnosfou. Ajhudba a rec

majud stary dobry amigovsky zvuk. Zabez-
pecuju ho 4 ténové generdtory.

Technické data Amigy 30007 :
CPU a pod. to isté ako na Amige 3000,
5 x Zorro 11I;
(na centr.karte) 4 x AT
Disketova jednotka : 3.5 palcové diskety
( 880 kB/1.44 MB)
5 MByte RAM rozsiritel-
ny na 18 MB on board

volné vstupy:

Harddisk:

AMIGA 3000 UX

Uz roky sa rozprdva o Amige, ktord by
pracovala pod operaénym systémom Unix.
Aby sa vyhovelo aj tejto poziadavke, na to
je Amiga 3000UX.Unix bol optimalizo-
vany na pracu v pocitacovych siefach a
umoziuje pracu viacerych uzivatelov na
vlastnych termindloch sdcasne, pripo-
jenych na centrdlny Unix pocitac, pricom
kazdy z nich ma dojem, Ze pracuje tiplne
sam. Aby mohlo pracovaf viac uzivatelov
na jednom poéitaci, velky dbéraz sa kladie
na zabezpecenie dit pre kazdého uZzivatela
a malé percento pravdepodobnosti
vypadku centrdlneho pocitaca. Efektivna
ochrana proti nedovolenému pristupu k
ditam je pevnou sucasfou Unixu.

Povodna verzia Unixu vznikla v roku
1977 vo firme AT&T. Pocas svojej exis-
tencie prefiel Unix vela zmenami a §pe-
cialnymi prisposobeniami podla hardwaru
na ktorom bol pouzivany. Vzniklo viac
Unix dialektov, ktoré sa od seba tak odli-
Sovali, Ze bolo velkym problémom ozZivif
ten ktory Unix na rozdielnej znacke poci-
taca ako na tej, pre ktord bol koncipovany.
Preto zacala firma AT&T v roku 1987 s
pracou, na Standardizovanej Unix verzii,
samozrejme s prihliadnutim na najdo-
leZitejdie zdokonalenia a roz8irenia p6-
vodného jadra. Vysledok je AT&T Unix
System V Release 4.

Amiga 3000UX md samozrejme zédklad
v Amige 3000. Sériové kusy st vybavené 5
MByte RAM-kou a 105 MBytovym harddis-
kom. Operacny systém Unix (spominany
System V Release 4) je uZ nain§talovany na
harddisku. Okrem toho je moZné dokupif
Tape-Streamer A3070, siefovid kartu A2265
a iné doplnky. Pridavny software sa na-
chddza na priloZenej Data-Cartridge-Tape
(ddtove) kazete) a dd sa nainStalovaf na
harddisk pomocou Tape Streamera A3070.

A3070 Tape streamer je velmi
vhodny na ochranu dat (backup képie) a
moOZe pracoval pod Unixom ale aj pod
Amiga DOS 2.0. S podporou pomocného

programu BRU (Backup and Restore Utili-
ty), ktory pracuje aj pod DOSom aj pod
Unixom je moZné vymienal dita medzi
tymito dvomi systémami. Kapacita jednej
pasky je 150 MBytov.

A2065 : Spajacia karta Ethernet A2065
spdja Amigu cez Standardizované médium
(Thin- alebo Thick-Ethernet) s inymi poci-
tacmi. Komunikdcia operacnych systémoy
Unix, DOS a aj Novell je mozna cez zopo-
vedajuci software. Pri Amiga DOS-e je
prevadzka Ethernet karty moznd iba so
softwarovym balikom AS225. Tento
software pripravi prislu§né komunikacéné
protokoly k Amiga DOS-u.

Technické data Amigy 3000UX:
Typ 3000 UX ma zdklad v Amige 3000, t.j. ma
zhodné niektoré ziakladné casti ako CPU a pod.
5 MByte RAM
105 MByte, doporucuje

Pamér’:
Harddisk:
sa kupif vi¢si harddisk

s vdcSou kapacitou

Dalie rozsirenia :

A3070 - externy Tape Streamer, ktory sliZi
na instalaciu Unix systémového software, na-
hratého na 150 MBytove) datovej kazete
A2065 - ethernet, siefova karta (Local Area
Network)

A2232 - sedemndasobnda multiseridlna karta
Monitor : '

A2024 - s vysokou rozli§ovacou schopnostou,
4 stupne Sedej farby (rozl. sch. pod Unixom
do 1008 x 1024 bodov)

1930 VGA alebo 1950 Multiscan monitor (
rozl.sch. pod Unixom do 640 x 512 bodov)
Graficka karta A2410 s monitormi s vysokou
rozliSovacou schopnostou ako Eizo 90708
alebo Eizo T660

Softwarové komponenty Amigy 3000UX :
AT&T Unix System V Release 4, Amiga V. 1.1
ABI (Aplication Binary Interface), zodpoveda-
juca implementdcia tovarenského Standardu
X-Windows, X11.3 (Window Manager) podpo-
ruje zabudovani VGA rozliSovaciu schopnost a
monochromaticky monitor A2024,

A2410 TIGA graficka karta s 256 farbami
OpenLook (GUI- grafickd obsluhovacia plo-
cha a Tool Kit)

Transparentné zapojenie do siete cez komuni-
ka¢ny protokol

TCP/IP, Virtula File Format, NFS (Network
File system) a RFS (Remote File Sharing)
Blizka alebo dialkovd komunikédcia cez
Electronic Mail System

Bourne Shell, Berkley Shell, Korn Shell,
Restricted Shell a

Job Control Shell

Textové editory Emacs a podobné

Release dokumentacia

Kompletny softwarovy vyvojovy systém (C)
Nehomogénne siete: Amiga DOS Amiga Unix
cez TCP/IP, NFS

Licencia pre dvoch uZivatelov,

- alex -
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INTER CHAL

Zimné Sporty su v sicasnosti takmer rovnako popularne ako
letné. Niekolko vyslovene klasickych zimnych Sportov mézZeme
objavif v hre The Games: Winter Challenge, ktori vydala firma

Accolade koncom minulého roka.

Accolade je na 16-bitovych poéitacoch jednou z najlepsich fi-
riem a preto sa ani netreba vePmi ¢udovat, ze aj Winter Challen-
ge je prijemnym prekvapenim. V tejto hre najdeme mnoZzstvo
roznych Sportov, ktoré sa vyznacuji vePmi realistickym rieSenim.

Beh na lyziach: Tato klasicka
lyziarska disciplina patri medzi
najjednoduchsSie z hfadiska ovlada-

nia. Klavesom ’Fire’' udavame
rychlost behu lyZiara. Cim sme
schopni rychlejSieho stldcania
tohto kldvesu, tym rychlejSie sa
lyziar pohybuje. Tento kldves
pouzivame najméd vtedy, ked
ideme po rovine, alebo do kopca.
Ked ideme z kopca, je vhodné
pouzivat klasicky zjazd. Pri zjazde
je totiz jedina vhodna chvila, kedy
si mO6Zu lyZiarove nohy a ruky
aspon trochu oddychnuf. Pri behu
na lyziach je treba ddvaf pozor
najmé na to, aby sa lyZiar pohybo-
val po ceste. Akondhle sa mu
stane, Ze z cesty vyboc¢i, moZe sa
zachytif o vetvicky z krikov, ktoré
sa vyskytuja v hojnom pocte vedla

8

cesty, a nastane padd. No a kazdy
pad znamena taku Casovi stratu,
ktord uz nie je moZzné dobehnif.
PocCas behu na lyZiach si musime
v§fmat stipcovy indikétor energie
a podla jeho velkosti volif taky
rytmus behu, aby sme dobehli s ¢o
najlepS§im Casom.

Biatlon: Tuto disciplinu isto
kazdy poznd. Jedn4 sa o klasicky
beh na lyziach kombinovany so
strefbou zo vzduchovky. O samot-
nom behu sa uz zmiefiovaf nebu-
dem, pretoZze pri biatlone plati
vSetko to, ¢o bolo povedané o kla-
sickom behu na lyZiach. Pocas
jedného okruhu méa pretekar
absolvovat pidf stanovis§f, na
ktorych musi ukdzat svoju mimo-

riadne presni musku. Z tychto pi-

atich stanovi§f su tri uréené na
strelbu postojatky a dve na strelbu

OBROVSKY SLALOM

SKOKY NA LYZIACH

poleziaCky. Na kaZzdom stanovisti
je péf tercov, do ktorych by mal
biatlonista trafit. V pripade, Ze ne-

.ﬂﬁ-&}"‘ Rﬂ-': LAy

RYCHLOKORCULOVANIE

trafi, pribudnid mu tzv. trestné se-
kundy naviac. Je to bud 15 alebo
30 sekiund za kazdy ter¢ podrla
toho, €1 sme vobec zasiahli aspoi
okraj terca, alebo €i sme terc cel-
kom minuli. Z poctu trestnych se-
kand je zrejmé, ze kazd4 strela je
nesmierne dolezitd a moZe znacne
ovplyvnit vysledné poradie v cieli
a vysledny Cas. V biatlone je tieZ



BIATLON

velmi potrebné pozorne sledovaf
velkost energie, pretoZe vyCerpany
biatlonista nedokdZe tspeSne
absolvovaf strelby. Cim je biatlo-
nista viac vysileny, tym sa mu
viac trasie ruka a tym ma horSiu
musku.

Sane: Jazda na saniach sa v
profesiondlnom ponimani znacne
i1 od sdnkovania, ktoré maju
vietky deti tak rady. Podstatny
rozdiel je v tom, Ze deti sa sankujud
na zasnezenej luke, zatal Co prete-
ky na saniach sa uskuto¢nuji v l'a-
dovom ZTabe, ktory bol navrhnuty
a postaveny vyhradne na tento
icel. Zladovately povrch Zlabu
umoziuje sdnkdrom dosahovat
ovela vidcSie rychlosti, ako defom
na beznom snehu. Pretekarska
drdha je plna vdc8ich a menSich
zdkrut a podla toho sa ma4 aj jaz-
dif. Cim je zdkruta ostrej$ia, tym
viac sa sankdar presiva na vonkajsi
okraj Zlabu a tym aj dosahuje vic-
S§iu rychlost.

Boby: Jazda na boboch sa v
mnohom podoba jazde na saniach,
ale predsa si tu isté dolezité rozdi-
ely. Zatial Co na saniach sa leZi, na
boboch sa sedi. Rozdiely si aj v

BEH NA LYZIACH

konStrukcii sani a
bobov, v sp6sobe Star-
tovania (boby treba roz-
tlacat a za jazdy do
nich naskocit) a v nepo-
slednom rade aj v spo-
sobe jazdy. Boby st
ovela faZSie, ako sane a
preto dosahuju ovela
vy88ie rychlosti. Su
v8ak ovela citlivejSe na ich opti-
malne nastavenie v zdkrutach. Ak
boby riadime ¢o len trochu mimo
ich optimdlnej drdhy, prudko stra-
caju rychlost.

Skoky na lyziach: Skdkanie
na lyZiach patri k najzdbavnej$im
Sportom v tejto hre. Je to vyslove-
ne technickd disciplina, ktor4 si
vyzaduje sprdavne stlaCanie klaves
v sprdvnom momente. Prva faza je
zjazd po mostiku, na ktorom sa
skokan snaZi dosiahnut ¢o najvys-
Siu rychlost. Druha faza je odraz.
Vo velkej rychlosti musi skokan
presne ohadnif miesto, kde sa ma
odrazif. Ma to velky vplyv na
dlZku skoku. Tretia fdza je let.
PocCas letu skokan koriguje svoju
polohu tak, aby bol jeho aerodyna-
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JAZDA NA SANIACH

micky odpor ¢o nayjmensi. Posled-
nd faza je dopad na zem, clizZe
pristatie. Podobne ako pri odraze,
aj] pristatie sa robi vo velkej
rychlosti a nie je Tahké odhadnuft
ten najvhodnej$i moment.

Rychlokorculovanie: Tento
Sport je velmi popularny naymé v
Holandsku, zato u nés je takmer ne-
znamy. Rychlokorculiari pouzivaji
Specialne korcule, na ktorych st pri-
pevnené dlhé noZe. Na zvySenie
rychlosti pouZivaju aj Specidlne ae-
rodynamické obleky. Ciel je vel'mi
jednoduchy - pohybovatf sa tak, aby
sme presli potrebny pocet okruhov
za Co najniZsi Cas.

H
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Zjazd: Klasicka
lyZziarska disciplina,
akou zjazdové lyZova-
nie nesporne je, je v
poc¢itaCovom rieSeni
nesmierne atraktivna.

Obrovsky slalom:
Tato zndmu a zujima-
vi disciplinu priazniv-
com zimnych §portov
i1sto netreba predstavovat. Jej za-
kladom je jazda pomedzi zastavky
zapichnuté do snehu, ¢o kladie
velké naroky na pretekdrovu §i-
kovnost.

JAZDA NA BOBOCH

Zaverom mozno konStatovat, Ze
hra THE GAMES: WINTER CHAL-
LENGE sa po v8etkych strdnkach
podarila a patri medzi najlepSie po-
citacové hry so §portovou tematikou
vOobec. Majitelia 16-bitovych pocita-
¢ov by zaiste uvitali, keby firma
ACCOLADE vytvorila aj letné
olympijské hry na rovnakej urovni.
Zatial ndm o podobnom projekte nie
je ni¢ zname, ale rok 1992 je rokom
olympijskym, takze ktovie?

- yves -
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Mlady kralP GRAHAM sa prave
vracal z prechadzky lesom do svojho
sidla - hradu DAVENTRY, ked zistil,
ze jeho hrad aj so vSetkymi obyvatel-
mi zdhadne zmizol. Midra sova CED-
RIC mu prezradi, ze hrad od¢aroval
zly a mocny ¢arodejnik MORDACK
Cedric zavedie Grahama k svojmu pa-
novi kiazelnikovi CRISPINOVI. Ten
dia Grahamovi niekoPko uzito¢nych
rad a sanu staria (momentalne ne-
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fungujiacu) kiazelna palicku. Ako sprie-
vodcu mu tiez pozic¢ia svoju spolo¢nic-
ku, sovu Cedric. VSetko ostatné uz
vSak ostiava na mladom kraFovi...

Tak preberate dlohu krala Grahama z
Daventry a vydate sa na cestu k malej de-
dine, vyzbrojeni starou Crispinovou k-

zelnou palickou. Tu sa porozpravate s
muzZom, kKtory opravuje kdru, pozriete sa
do suda a uz mdte prvé dva body za zapa-
chajucu rybu Potom sa popozerite po ob-
chodoch a porozpridvate sa s ich
majiteImi. Vysvitne pri tom, Ze Graham
by chcel Cervené sane a modry kabat, ale
zatial na ne nema. Na mieste, kde stary
muz opravoval svoju kiru najde Graham
striebornti mincu v hodnote dvoch bodov.
Poberie sa teda rychlo k pekdrovi (dom
osamote za dedinou), kapi za nu sladkosti.
Kolac si zatial odlozi na horSie cCasy.
Graham prejde dva obrazy vlavo,
kde sa nachadza strom so vcéelym ulom a
medved, ktory ho vykrada. Pokuste sa
medveda zahnat, ale kedZe nemate po
ruke ni¢ vhodnejSie, vyskiusajte mitvu
rybu zo suda a zistite, ze to funguje. Len
¢o medved chyti rybu uspokoji sa s fiou.
Tu sa objavi véelia kralovna a podakuje
sa Vdm za pomoc. Dovoli Viam tiez
vzial si za odmenu z Gla plast medu.
Skor nez odidete na sever, zdvihnite na
zemi leZiacu palicu, zide sa Vam na psa,
ktory Spini do mraveniska. PretoZe
mravce s Cistotné, nepdci sa 1m to.
PomoéZete im teda. Kral mravcov je Vam
vdacny za pomoc a sfubi Vam za to od-
menu. Ta sa velmi skoro zide. Pred
krcmou je totiz kopa sena, v ktorej sa
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nieco moze nachddzat. Bez cudzej po-
moci v§ak Graham z nej ni¢ nevydoluje.
Kral mravcov mu zariadi pomoc mravéia-
ra a tak sa Graham dostane k zlatej ihle
Teraz sa Graham mo6ze venovatl dal§im
postavam, napriklad starému trpaslikovi,
smutnej vibe a jej snibencovi a porozpra-
vat sa s Cigdnom, ktory bazi za zlatom.
VTavo od poli s véelami a mravcami sa
nachdadza pust, kde sa da nadherne zabludi,
pripadne po prejdeni siedmich-6smich poli
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aj zahynif od sméiddu. Ak chcete v hre
pokraCovat chodte rad§ej pif poli vlavo
od vciel, kde sa v odze mo6Zete napif a
d'alej dve polia hore, tri polia dolava.

Stojite pred zdasekom v pohori. V jeho
pozadi vidno vstupni branu nejakej budo-
vy. Da sa tu tiez napif, urobte to rychlo,
lebo Vas prekvapi dupot kopyt. Rychlo sa
teda skryte, ak sa nechcete nechat zabif.
Prilezitost na to mate za Tavym balvanom
pri prameni. Pritom moézete pozorovaf
Jazdcov, ktori Sikovne, pomocou znamych
slov otvoria tajné dvere. MdzZete to tiez
vyskuSat, ale nieco Vam asi chyba, a preto
sa dvere neolvoria.

Nechajte teda dvere dverami a dajte
sa radSej na cestu tri polia dole a raz na
vychod. Tu ndjdete topdanku, ku ktorej sa
nik nehlasi. Vezmite ju a chodte trikrat
na zapad. Tu sa osviezite. Pokracujte

trikrdt na juh a raz na zdpad.
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Tu sa ocitnete pred stanom, kde je i
opity beduin. Sledujte ho dlho, chod'te
do stanu, ale opatrne, aby ste nezobudili
spaca, ktory nema daleko k dyke. Oblii-
kom ho obid'te a zoberte si palicu, ktori
budete potrebovaf. Vyjdite zo stanu. Z
kade pred ohinom si doprajte chutného,
zivotodarného ndpoja a idete dalej.
Jedno pole na vychod a tri na sever. Tam
s1 mozete dopriatl obCerstvenie a zase
d'alej trikrdt na sever a dva razy na
vychod. Tu sa pomocou palice zo stanu
dostanete do komnaty pokladov. Vo
vnutri sa treba velmi pondhlat, preto
akonahle ste v komnate, rychlo zoberte
zlatd mincu a mosadznu fTaSu a vy-
behnite von tak, aby sa Vim nezavreli
dvere pred nosom, lebo inak je Vam
beda.

AKk ste to stihli, pokracujte v ceste a
pridfzajte sa mojej rady neotvaraf mo-
sadznu fTaSu. USetrite si tym zbyto¢né
neprijemnosti. Obcerstvite sa rad§ej a
chodte tri razy na vychod a dve polia na
a podme.
Piafkrat na vychod. Znova sme pri vée-
lom dle. Dve polia na sever a mdZete
splnif Ciganovu tizbu. Za zlati mincu
dostanete od Cigdnky Mushky amulet,
ktory sa nosi zaveseny na krku,

Pokracujte k pekdrovi a na okraji
obrazu hod'te na macku, ktora sa k Vam
prizenie zo zdpadu, topdanku, ktoru ste
predtym zobrali na tito prilezitost. Musi
sa Vam to podarif na prvy raz, macka
totiZ prebehne len raz. Ak sa vim to po-
dari, ziskali ste si priazen potkanej
matky.

Chodte tri razy na sever a dorazite do
strasnc¢ho lesa. Vdaka amuletu, ktory si
najskor zavesite na krk, putujete d'alej
smerom doprava az k striginmu domceku.

Striga nad Vami sice uz nema carov-
ni moc, no nechce Vas pustif cez most k
domu. Darujte jej teda mosadznua fTasu.
Bosorka neodola a fTaSu otvori. Za to si
musi vymenif ilohu s duchom, ktory v
nej tentoraz sedel. Od strigy teda méate
pokoj a mézete vojst do jej domu.

V. dome otvorite zdsuvku a ndjdete
kozeny mieSok s tromi drahokamami.
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Vezmite ich a nezabudnite na maly ko-
lovrat a v lampe ukryty kTacik. Vychod-
ne od domu je strom s dverami, kam
klicik pasuje. Vnitri je skryté zlaté
srdietko, ktoré patri princeznej v smut-
nej vibe. Vrafte sa spif k striginmu
domu a potom na zdpad. V lese rozpudi-
te plast medu a postupne zahodite tri
drahokami. Na plast medu sa prilepf
maly kobold, ktory Vis vyvedie z lesa.
Nezabudne na Vds ani lesnd vila, ktora
Vis obdaruje topanockami.

Potom, ¢o sa Graham dostal von z
lesa, vyberie sa k smutnej vibe, ktord
mu za svoje srdiecko odovzdad harfu.
Graham nevie, ¢o ma robif s kolovra-
tom, dd ho teda trpaslikovi, ktory mu
vdacne da mala babku - marionetu. A co
nového u Ciganov? Okrem bubna nic,
Graham zoberie aspon ten a pokracuje v
ceste do mesta. Tu vymeni u krajcira
thlu za modry kabdt, marionetu u
hrackara za sanky a u obuvnika topanoc-
ky za kladivko. Ide sa obcerstvif do
krémy, tu mu vS8ak pripravia nemilé pri-
vitanie a Graham sa preberie aZ v pivni-
ci zyiazany. Zide sa mu pomoc potkanej
matky. Tato mu rozhryzie povrazy a je
znova volny. Kladivom rozbije zdmok,
v kuchyni si z chladnicky zoberie na
cestu kus baraniny. Zmizniaf méze len
favymi dverami, vpravo je cesta k
rychlemu ukonceniu hry.

Teraz je na Case rapkdCom vystraSit
star¢ho hada a ist dalej do novych dob-
rodruzstiev. V hordch je zima, Graham
si teda oblecCie modry kabat. Aspon ho
nemusi nosif v rukach. Po kritkej
Smyklavke stoji Graham pred priepas-
fou. Posilni sa polovicou baraniny, pri-
pevni na kondr lano a Splhd. Skdste
uhddnuf po ktorych balvanoch treba
preskdakaf a dostaf sa k stromu. Ked je i
tdto prekdzka za Vami chodte o jeden
obraz vychodnejSie. Tu vil¢isko faha
Cedrica, takze radSej hop na sdnky a
rychlo prec. Ale beda, sanky sa rozbili.
Chod'te o obraz vychodnejSie a dajte bied-
ne vyzerajucemu orlovi kus mésa. Ked
pokracujete dalej zajmu Vas dvaja vici a
odvedu pred kralovnu Icebellu. Zahrajte
jej na harfu a odradite ju od vrazednych
umyslov. Icebella vymysli pre Grahama
mali ulohu. Graham musi vyhnat z
kristalovej jaskyne Yetiho. Vici Vis od-
vedu k jaskyni a vy zistite, Ze na Yetiho
je najlepSou zbraifiou uSetreny kol4c,
Hodite mu ho do tvdre a on sa oslepeny
zriti z brala. V zadnej Casti jaskyne kla-
divom oddelite maly kri§tal od psa a vlk
Vis odvedie znova pred Icebellu. Jej
vdacnost nemd hranic, prepusti nielen
Vis a Cedrica, ale Vam na dbévazok
zazeld Sfastnua cestu,
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Vridtite sa spdf k jaskyni, odbocite a
cestou na juh a skalnym kominom
nahor. Tu si Vas privlastni dvojhlava
priSera, ktora si Vas odnesie do svojho
hniezda. Tu sa prdve z vajca dube
mlada. Stihnete sa zmocnif zlatého na-
hrdelnika a uz je tu orol, aby Vis odnie-
sol pre¢. Prdve vlas, mladafu z Vis
zostane v drapoch len modry kabat.

Orol vysadi Grahama na plazi. gra-
ham si tu orivlastni staré hrdzavé dlato a
0 obraz severnejSic najde deravy ¢ln.
Ten opravi pomocou hrudky vosku a
podme na more. Styrikrdt na vychod,
raz na juh. A uz sme pri prekrasnom
ostrove. Jeho obyvatelky Harpye len
trhaf a trhaf. Poranili Cedrica, ale na
Grahama sua krdtke. Rychlo zdvihne ry-
biarsky hacik a ako vnadidlo pouZije
harfu. Ked sa Harpye zacna o inu kIbcit
a nahanat, utecie prec¢. Na zapad, zobraf
Cedrica a eSte na zdapad k ¢lnu. Na plazi
lezi mus§la, mozno bude uzitoc¢na. Gra-
ham nasadne do ¢lna a ked prejde §ty-
rikrat na zdapad, pristane na plazi pri

domcéeku. Zazvoni, dd muzovi, ktory
vyjde muglu. Ten vylie¢i Cedrica a za-
vola morskd vilu, aby Grahama odviedla
k ostrovu, kde sidli carodejnik Mordack.
Pri pristati Graham znic¢i ¢ln, ale najde
mitvu rybu. Mozno sa hodi. Vezme ju
teda a ide hore schodmi pomocou kri§ta-
[u prejde bez drazu hadou branou. Sa-
mozrejme, nepojde hlavnou brdanou, ale
vyda sa na obhliadku okolo zamku a
ked ndajde hrdzavi mreZu, dovtipne
pouZzije dlato a nadvihne ju.

A tak sme sa dostali do labyrintu.
Pokracuj takto: V, 8, V, S, V.4, V, Z -
a ste pred skalnou priserou. Graham jej
da bubon, ta od radosti urobi salto a vy-
padne jej sponka. Td ihned zmeni maji-
tela ldeme daley: ¥, Vid, VL 5 Ly,
N e sy N i Ny oLy iy Ly 1 X N SGTED
v smere pohTadu. Graham sa dostal pred
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zavreté dvere. PouZuje sponku a silu a
dvere su otvorené. Graham sa ocitne v
komore, kde ukradne zo skrine balik s
hrachom, Prejde do kuchyne a udobri si
miestnu popolusku niahrdelnikom. Je to
princezna zo zelenych ostrovov, ktoru
Mordack ukradol, aby sa stala jeho
zenou. Ona ho nechce a tak musi praco-
val v kuchyni. Teraz je treba splnif 8tyri
body:

1. Nechat sa chytif modrou priserou,
Grahama zavri do podzemného vizenia,
v ktorom pomocou rybdrskeho hdacika
vylovi kus syra z mySej dierky. Popolu§s-
ka pom6ze Grahamovi von z viizenia,
treba ju len nasledovat. Pozor, vyslobodi
ho len raz.

2. Pri druhom stretnuti s modrou pri-
Serou musi Graham rozsypat vrecko a
hrachom, na ktorom sa priSera poSmyk-
ne a spadne, ¢im sa jej Gdloha v hre
ukonci.
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3. Ak stretne Graham ciernu macku,
hodi jej rybu (ak nenastali pripady 1. a
2.). Ak ma Graham prazdne vrecko od
hrachu, plati bod ¢. 4.

4. Graham hodi macke na hlavu
vrecko a tym sa jej iloha konci. Ulohy
nejdd vZdy v rovnakom poradi.

Teraz cez kuchynu na vychod do
chodby s klavirom a d'alej do jedalne a
predizby jeddlne. Odtial na zapad na
schodisko a hore schodmi sa dostanete
do chodby s oknom. Na vychode leZi la-
boratérium, na zdpad spdlna. Zo spdlne
prejdete na juh do kniZznice, kde si preci-
tate hrubu knihu a zapamiitite si text. Po
chvili to v spédlni zafuci. To si Mordack
priSiel oddychnuf. Graham vojde do
izbicky, vezme Mordackovu ¢arodejna
palicku a beZi do laboratéria, dalej hore
tocivymischodiskom a doprava k stroju.
Na dva tanieriky polozi kizelnicke pa-
licky Mordackovu a Crispinovu, do
bublajiceho vyvaru hodi kus syra. Stroj
eSte viac zabuble a zrazu je Crispinova
palicka novda a Mordackova stard, bez
sily. Stroj pritom zobudi Mordacka,
ktory pribehne do laboratéria a chce pre-
menif Grahama na divid svinu. Cedric
viak vleti rovno do drahy zaklinadla,
Mordack by aj chcel Grahama znicif, v

. jeho palicke vSak niet viac kuziel. Na-

opak, Graham ma teraz palicku ovlddaju-
cu vSetky kiuzla a pomocou Styroch
zaklinadiel si lfahko s Mordackom poradi.

M. Uénik
o« =l
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Na palnéte ZEM sa v 21. storoéi vy-
Cerpali v8etky nerastné suroviny. A tak
ich museli pozem§fania hfadaf vo vesmi-
re. Nasli planétu, ktorej dali ndzov URI-
DIUM. Tato planéta obsahovala vo
velkom mnoZstve vietky nerastné suro-
viny, aké ZEM potrebovala. Kolonizova-
li ju a zacali fazif nerastné bohatstvo.
Na ZEM ho dopravovali v §pecidlnych
raketach na to prispdsobenych. Tieto ra-
kety Startovali z URIDIA smerom k
ZEMI, kazdy druhy den. A ked si uz po-
zemStania mysleli, Ze v§etko je na par
storoci vyrieSené, prichddza pohroma v
podobe kométy. Kométa ma podla ve-
deckych vypoctov znicif celd planétu
URIDIUM. Po tomto zisteni zacali viet-
ci kolonisti opu§tat planétu, ktori
cakal straSny osud. Zo ZEME
vSak poslali kozmonauta Specidl-
ne vycvi¢eného na takéto rizikové
situdcie, aby na planéte z do-
stupnych materidlov vyrobil
obrovské laserové delo, ktoré by
znicilo kométu. PocCitace ale vy-
pocitali chybne pristivaci mané-
ver a raketa s kozmonautom
havarovala. Kozmonautovi sa na-
Stastie niC nestalo, ale musel sa
zmierif s tym, Ze aj ked sa opera-
cia podari, nemd nadej vratif sa
na ZEM. Jeho hodinky ukazuju,
ze do zrazky chyba presne jedna
hodina. TakZe vaZeny hrac, skis
sa vZzit do ulohy kozmonauta za-
chranujuceho planétu a svoj
vlastny Zivolt,

Na zaciatku treba zobraf kohutik
(TAP) a pouZif ho na kraji pri vyCnieva-
jucej rure. Tymto zastavi vyvierajici
gejzir. Z izby pod rirou zober trojkoli-
kovi zasuvku (THREE PIN PLUG),
chod esSte niz8ie a zober dvojZilovy
kabel (TWO CORE WIRE). Ndjdi vozik
a zober dialTkovy prepina¢ (REMOTE
SWITCH). Nalavo zober identifikaénu
kartu (SLARTIBARDFAST I. D. CARD).
Chod efte dalej nalavo a zober odparlo-
vaC vybusSnin (PLUNGER). Pri diskete
pouZzi dialkovy prepinac a zober DISK.
Dialkovy prepina¢ moze$§ polozit. N4jdi
a zober valceky dynamitu (STICK OF
DINAMITE). N4jdi kopu kamefiov a
pouZi pri nich odpalovac. Po explézii
odpalovac poloz! Pri pocitaCi pouZi
trojkolikovi zasuvku. Po zapnuti pocita-
Ca pouzi DISK. Program, ktory sa spustf
si od teba vypyta identifikacny kod.
Napi§ SLARTIBARDFAST. Vpravo od
pocitaca sa vytvori v stene otvor. Odkry-
je sa miestnos( v ktorej vezmes nerafi-
novany olej (SOME CRUDE OIL).
Tento pouzi prindadrzi kozmickej lode
(SPACE SHIP) a zober palivo do rakety
(SPACE SHIP FUEL). Palivo pouZi pri
rakete a dostane§ sa na ind Casl planéty.
Po pristati poloZ pri rakete palivo a
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identifikac¢nu kartu. Ked si chce§ do-
plnit vzduch, zober nadrz so vzduchom
(AN AIR TANK) a zober aj privolavac
robota (DROID RECALL DEVICE).
Privoldva¢ pouZzi pri stroji RECALL
UNIT. Vezmi vajce (EGG) a pouZi ho
pri stole a stolicke. Tym sa Ti doplni
vzduch. Dalej zober mucholapku (FLY
SWATTER) a pouzi ju tieZ pri stole a
stolicke. Tym zni¢i8 chrobdka, ktory Ti
pri dotyku uberd vzduch. Mftveho chro-
bika zober a pomocou neho nakfm
méisozraveé rastlinky. Vizbe vpravo od
midsozravych rastlin zober krhlu (WATE-
RING CAN), ndjdi a zober kl'i¢ od diel-
ne (POTTING SHED KEY). PouZi ho
pri bonsajoch, ktoré si napravo od

o

R
A

pomoci lana a kameifa katapult, ktory
vystreli kKamen a zni¢i médsozrava rastli-
nu, ktora ti zamedzuje vchod do vnitra
planéty. Vo vnitri poloZ ndéZ a zober
ohnuty kI'i¢ (A BENT KEY). Potom
ndajdi a zober obuvnicke kladivo (SLED-
GE HAMMER). Nédjdi ndkovu a pouZzi
pri nej obuvnicke kladivo, tym vyrovn4s
ohnuty kMi¢ a vznikne rovny klac
(STRAIGHT KEY). Dalej ndjdi a zober
vazelinu (SOME AXLE GREASE) a
vodna pumpu (WATER PUMP). Pri
vode pouZzi vodni pumpu. Tym precer-
pas vodu do vedlajSej miestnosti. Zober
mrmalajicu rybu (BUBBLING FISH) a
poloZ rirku a vodni pumpu. Chod do
izby vpravo a zober brzdovi pdku
(BRAKE LEVER). Tito izbu
obyva Carodejnik, ktorému rozu-
mie§ vdaka tomu, Ze mas pri sebe
rybu. Carodejnik ti povie, aby si
mu priniesol carodejni gulu
(ORB). Tym sa s carodejnikom
rozluci§ a vydaj sa hladaf gulu,
Ktori potrebuje. Ndjdi izbu, v
ktorej je vychod (EXIT). Chod k

nemu, pozor vsak na ratiaci sa

misoZravych rastlin. PoloZ kIi¢. Dalej
zober plienitel buriny (SOME WEED
KILLER). Chod napravo a pri kvetin4é&i
pouzi krhlu. Vyrastie ruzovy kvet (PINK
FLOWER). V dal%ej izbe napravo pri
hmyriacich sa rastlinach pouZi plienic a

zober gumend topdnku (RUBBER
BOTT). Dalej ndjdi a zober zrkadlo
(MIRROR), francizsky kla¢ (SPAN-
NER) a robota opravidra (REPAIR
DROID). Zrkadlo pouZi na usmernenie
svetelného lica. Pri dvoch kotic¢ovych
magnetofonoch pouzi francizsky klic a
robota. Tym uvedie§ do chodu napdjanie
teleportu. Francizsky kIi¢ mozZes
polozit. Ndjdi a zober Startovaciu kluku
(STARTING HANDLE). Pokiarl chce$
vidiet kométu, bliziacu sa k planéte,
zober 10 penci (10 PENNY) a pouZi ich
pri dalekohlade. Dalej ndjdi po&itad, od
neho nalavo je teleport. Postav sa do
stredu teleportu a pouzi kfuku. Tym sa
premiestni§ na opustenu planétu, vedrla
URIDIA, na ktorej byva ¢arodejnik, kto-
rého pomoc potrebuje$. Po premiestneni
poloZ klfuku a topdnku a potom chod na-
pravo a zober rirku (A PIPE) a lano
(SOME ROPE). Dalej ndjdi a zober
velky kamen (A LARGE ROCK) a na
oblaku n6z ( A KNIFE). Chod k stromu
a pouzi noz. Tym vytvori§ zo stromu za

kamen, ktory ide za tebou. Pri
vychode pouZi rovny kIi¢. Premi-
estnis sa za stenu. Chod k voziku
a namaz ho pouzitim vazeliny.
Potom pouZzi na odbrzdenie vozi-
ka brzdovi paku. Vozik sa roz-
behne a prerazi stenu, cez ktoru si
nemohol prejst. Po zastaveni vo-
zika sa za nim zhora zriti kamen
a zatarasi T1 cestu spif. Poloz va-
zelinu, brzdovi pdku a rovny klac.
Potom ndjdi a postupne zober prsten (A
RING), rubin (A RUBY), kri§tal, (A
CRYSTAL) talizman (A TALISMAN) a
pitcipu hviezdu (PENTACLE). Chod do
izby s teleportom a pouzi talizman. Pre-
miestni§ sa do uzatvorenejizby. Zober
gulu a pouZi kruh (A RING). Teleportu-
jes sa k naikove. Zober diamant (A DI-
AMOND) a chod k ¢arodejnikovi. Tu
pouZzi gulu a ¢arodejnik fa premiestni
spil na planétu URIDIUM. Po teleporto-
vani zober pas (PASSPORT) a chod k
rakete. PoloZ kruh, talizman, piifcipu
hviezdu, zober palivo a identifika&nui
kartu. Pouzitim pasu odStartujes raketu,
ktorou sa vrdtis na zaCiatok hry. Po vy-
stupeni ndjdi a zober rddioaktivny box
(LEAD RADIATION BOX), PLUTONI-
UM arozbité sklo (ROUGH GLASS).
Chod k rakete a pouzi palivo. Po prele-
teni chod k zverdku a pouZi rozbité
sklo. Vytvori sa §o8ovka (LENS). Zober
SoSovku, pouZi ju na zaostrenie sve-
teln€ho lica, ktory si usmernil pomocou
zrkadla. Dalej ndjdi sklad s ndapisom MI-
NERALS a pouZi pri nom PLUTONI-
UM. Tymto sa zaktivizuje laser a znici
priblizujicu sa kométu.

Vela uspechov v hre Ti zela IMAGE.



Neznama nemecka firma na seba
upozornila prave touto vybornou
hrou.V nej sa stanete doCasne
biznismenmi s ropou.Najviac mdZu
hrat Styria hrdci.Vyberdte si zo
Styroch misii,ktorych cielom je :

| .By( najlepsi po troch rokoch.

2.Mat viac ako 60 mil. dolarov
kapitalu.

3.Zruinovaf ostatnych hracov.

4.Vlastnit 80 percent trhu.

Vybral si mézete zo Styroch fi-
riem a dokonca si mdzete vybraf
pracoviiu. Kurzor sa ovldda joystic-
kom a hra sa riadi ikonami. Zaklad-
né ikony su:

KUFOR-hasenie ropnych poli
TELEFON-ked sa ozve zvonenie,
prejdite kurzorom na tu-
to ikonu a stlacte strelbu,
v dolnej ¢asti obrazovky
sa vypiSe spriava
MAPA-prezeranie ropnych poli
ZASUVKA-najimanie detektivov a
teroristoy
- bilancia ¢innosti (kolko
ropnych poli vlastnite,
C1 sa na nich tazi, kolko

ropy denne, jej cena, ob-

sah nadrZi, vydavky na
ich adrZzbu atd’.)
POCITAC-kupovanie a preddvanie
ropnych poli, zisobnikov
na ropu, expertiza po-
zemku, bilancia
NOVINY-spravy o cendch ropy

NajdolezitejSia ikona je poci-
tac. Po jej zvoleni sa zobrazi mo-
nitor poc¢itaca a moézete si zvolif z
d'al§ich piatich ikon:

-kupa (Kaufen)
-predaj (Verkaufen)
-tazba (Bohren)
-Statistika (Statistik)
-expertiza (Expertise)
Kupovaf mézete
-ropné polia (Olfeld)
-nadrZze na ropu (Tanks)
Kontinenty su rozdelené na
8 regionov: Indocinu, Perzky zéliv,
ZSSR, Eur6pu, Juzni, Stredna a Se-
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vernud Ameriku a na Aljasku. Ked
chcete kupoval ropné polia v niekto-
rom z nich, musite najprv kupif
koncesiu za 2 mil.doldrov, ktora
vim umozZnuje kupovaf ropné polia
v zvolenom regione. Po kipe po-
zemku sa vas pocitac opyta, ¢i si
nechcete najat firmu,ktord za vas
bude ropu fazil. Ak sa rozhodnete
tazit sam, nakresli sa prierez Zeme a
musite ovladat sondu tak, aby ste
¢o najskor natrafili na ropu, ale
aby ste nezlomili vrtak.

Na kazdom tGzemi je dobré mat
niekolko zasobnikov na ropu, aby
ste ju mohli neskor vyhodne predat.
Na vyber su tri nddrZze s r6znou ka-
pacitou. Samozrejme najvicSia
stoji najviac doldrov, a preto si dob-
re rozmyslite, kolko a aky druh za-
sobnikov kupit.

Preddvaf mozete
-ropné polia (Olfeld)
-ropu (O1)

Predavat ropné polia nie je
velmi vyhodné, pretoze musite Ca-
kal na zdujemcu o vas pozemok.

Predaj ropy je najddleZitejSia
¢innost. Treba cakal na najvyhod-
nejSiu cenu ropy a potom jurychlo
predat. NajlepSie je, ked kipite nie-
kolko pozemkov v réznych regio-
noch a postupne ropu preddvate.
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Statistika
- Grafické zobrazenie vysledkov
vSetkych firiem.

Expertiza

Za urcitu Ciastku vam experti vy-
pracuju rozbor zvoleného tzemia.

Tazba

Ked ste nefazili hned po kiipe
pozemku,mo6Zete touto ikonou svo-
ju chybu napravif.

Ked sa chcete vratif do hlavného
menu stlac¢te strelbu, ked budete
kurzorom na vypinac¢i monitora. V
hlavnom menu st eSte dve ikony, o
ktorych by ste eSte mali vediet. Je
to kalendar, ktorym mozete urychlit
koniec mesiaca, kedy budete cheiet.
A eSte emblém vaSej firmy.Stlacenie
tejto ikony vam umozni nahraf si
poziciu na disketu, alebo spit do
pocitaca.

Na zaCiatku sa vam bude zdaf
OIL IMPERIUM pomalé a (azko-
pddne,ale ako sa hra rozbehne , tak
budete maf problémy vSetko stihaf.
SabotdZe jedna za druhou. Ked si
najmete teroristov, tak sa vam moze
stat, Ze sa dostanete pred sud.
Preto vyuzivajte sluzby detektivov.

Autorom hry sa podarilo
perfektne zvladnuf grafiku, zvuky i
cely program. OIL IMPERIUM nie
je hra na jeden vecer a ked si k nej
sadnu viaceri o zdbavu je postarané.

Ked vam robia problémy kédy
na zacCiatku, tak stlacte RETURN a
potom SHIFT+RETURN. Pocas hry
uz budete musiet pouzif tabulku.
Ked vam robia problémy protivnici,
stlacte Sipku dofTava + CONTROL +
RUN \ STOP a s poteSenim sa do-
zviete, Ze si na vas spomenula boha-
ta teta z NDR a poslala vim 100

mil. dolarov. (milé od nej).

kodovacia
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Hru nemozno hrat bez Specidlnej
kodovacej tabulky. Nemusite si
vSak trhaf vlasy, pretoze BIT pracu-
je za Vas a tabulku prinaSa tiez.

M. Vercik
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WWE je Sporto-

va hra, ktorou vstupila firma
OCEAN na vianoc¢ny trh v roku 1991,
Rozsiahla reklamna kampan sfubovala
zaujimavé zdapasnicke suboje super-
tazkych pretekdrov.

Skratka WWF pravdepodobne malo-
komu nie¢o hovori. Znamend World
Wrestling Federation a je to medzina-
rodna zapasnicka organizacia.

Ja osobne o zdpaseni vela neviem,
preto prosim Eitatelov, aby mi prepdcili
moje nedostatky v znalosti tohto §portu.
Podla toho, ¢o si méZzu siperi voci sebe
dovolif, nadobudol som dojem, Ze ide o
volny Styl.

Na zaciatku hry moéZeme vidiel zdaber
na zdpasnicky Stadion. Tento Stadidn je
velmi priestranny a moderne zariadeny.
Nechyba ani mamutia obrazovka. Sta-
dion je uz zaplneny do posledného mi-
esta a tisicky divakov netrpezlivo Cakaju
na zaciatok zapasu...
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AvSak predtym, nez zaCneme "na-
ostro’ pretekaft, zvolime volbu tréning
(PRACTICE) v ktorej si mézeme vyski-
Sat, ako sa rozddvaju jednotlivé tdery ¢i
hmaty a aké ma vlastne hra moZnosti. V
tomto rezime nam ~':f|p£*.r robi iba "facko-
vacicho panaka", ¢ize pokojne a bez od-
vety prijima v8etky udery a ttoky. Az
zistime, ¢o 81 mozeme dovolif, zvolime
vofbu zdpas (COMPETE FOR BELD).
Program ndam pontikne troch sildkov, z
ktorych vyberieme jedného, s ktorym
budeme zapasit. Zo zvySnych s1 zasa vy-
berie jedného pocitaé a postavi ho do
zapasu proti ndm. Kazdy pretekar ma
svoju prezyvku (HULKSTER, ULTIMA -
TE WARRIOR, BRITISH BULLDOG),
svoju vahu, vek a obldbené hmaty,
ktorymi vitazi. Ked som v8ak tito hru
hral dlh8ie, zac¢al som si byt skoro isty,
ze parametre hracov st obycajny pod-
vod a Ze hraci sa liSia iba tym, ako vyze-
rajua.

PocCas tré-
ningov i zdpasov sa ale mdZzeme
presvedcif, ze hra WWFEF je veelku redlne
urobend a Ze zapasnici mozu robif rézne
vect, Okrem samozrejmych udderoy
rukou ¢1 nohou, m6Zu hraci zautocit aj z
rozbehu, kedykolvek vyjs€z ringu, ha-
dzat po sebe predmety a mnoho d'al§ich
veci. Mne osobne sa najviac pacilo, ked
som mohol vyliez( na najvyssi stupienok
v rohu, odrazit sa a zasadit stiperovi
"kopacku" do hlavy. Stupera pocas zdpa-
su vobec nemusime nejako Setrif.
Mozeme ho klTudne dokopaf, aj ked lezi
otraseny na zemi po Kkvalitnom
predchadzajucom fdere.

WWF WRESTLEMANIA je svojimi
moznostami nesporne zaujimavd, avSak
medzi §pickové hry uréite nepatri, Je to
najmi pre jej nedopracovanui animdciu,
Vo verzii pre ZX Spectrum 48 kB tato
hra neexistuje. Existuje vSak vo verzii
pre ZX SPECTRUM 128 kB v mo-
nochromatickom prevedent.
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Na doméce pocitate existuje
mnozstvo zaujimavych hier. Monohé z
nich sme uz opisali, av§ak na jednu z
nich doteraz akos: nebol €as - na
Turtles. Na ziadost mnohych stalych ¢i-
tatelov BI'Tu uverejnujeme recenziu hry
T.M.N, Turtles.

Bojové korytnatky patria v -
stucasnosti medzi najpopularnej- "
Sie postavicky z televizne) obra- ERWEES
zovky. Vymyslel ich pre deti
americky umelec APRIL O'NE-
[L. Korytnacky v8ak nevidime
tha v televizii, Usmievaju sa na
nas v hrackdarstve, kde si ich
mozeme kapif v umelohmotnom
rieSeni, v novinovom stanku, kde
siu na predaj Komiksy s ko-
rytnactkami, ale aj v roznych bu-
tikoch, kde predayaji masky
tychto sympatickych bojoynikoy.
FExistujd aj obrovské plagaty,
zuvacky a dalsi tovar na tito
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temu, preto nie je prekvapenim,
Ze existuje aj pocitacova hra.
Okolo nazvu tejto hry panuji
uré¢ité nezrovnalosti. Niektoré
verzie uvadzaji nazov TEEN-
AGE MUTANT HERO TURT:-
LES a niektor¢ zasa TEENAGE
MUTANT NINJA TURTLES,
preto ani mne nie je celkom
jasné, ktory z uvedenych nazvov
je presny. Nuz, nech je ako chce,
podstatné je to, Ze hlavné posta-
vy v tejto hre sit RAFAEL, DO-
NATELLO, MICHELANGELO a
LEONARDO. April O'Neil mal
zrejme velmi rad klasickych ma-
liarov a sochdarov, pretoze mena
korytnaciek sa napadne pond$aji
na Rafaela Santiho, Michelangela Bu-
onarottiho ¢i Leonarda Da Vinciho.
Tieto mend im viak celkom pasuji.
Pocitacovd verzia hry Turtles existu-
je na vietky bezné domace pocitace.
Vietky verzie, kKtoré som doteraz videl,
boli mimoriadne vydarené. Programova-
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nie hry bolo zverené skisenym a ostrie-
lanym programédtorom, ktorf odviedl
vynikajicu pracu. Napriklad verziu pre
ZX Spectrum zhotovili Dave Perry a
Nick Bruty, ktorych kvality sme uz spo-
minali vo viacerych recenzidach. V. minu-
lom roku boli Turtles na prvom mieste
najpredavanejSich hier viac ako pol
roka, ¢o je skutoéne nebyvale dlha re-
kordna doba. UspeSnejSou hrou pre
Spectrum bol sndd len ROBOCOP.

Turtles mé Sest levelov. Cim je level
vy§S§f, tym je spravidla tazsi. Grafika a
pozadie sa dost 1i§i a hra je v tomto
smere velmi pestrd. ObzvIasf treba oce-
nit kvalitny scrolling a vyborni animé-
ciu jednotlivych = postav, &1 uz
korytnatiek, alebo ich protivnikov, Ko-
rytnacky mozu krdacat, skdakat do vysky,
skakat do dialky a bojovat. Kazda ko-
rytnacka vlastnf ini zbraf. V boji treba
byl velmi nekompromisny a snazit sa o
vifazstvo. Treba v8ak byt aj opatrny,
pretoze kazdd korytnacka ma svoju ener-
giu, ktord strdaca pri kazdom dotyku so
superovym telom, alebo zbrafiou.

TEENAGE MUTANT NINJA TURT-
LES je velmi populdrnou hrou, ktorej
dobré meno rozhodne nezavisi iba od
popularity filmovych korytnaciek, ale
najmi od jej kvality. T.M.N. Turtles je
vzorovou ak¢nou hrou s vybornou grafi-
kou i zvukom. Zaiste potefi nielen
vietkych priazniveov bojovych korytna-
ciek, ale aj ostatnych milovnikov
dobrych akénych hier.
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Cielom tohto ¢lanku nie je pou-
kdzat na adresy vyrobcov a ceny pri-
davnych pamiiti. Tych je cely rad,
napr. TRAPDOOR, PHOENIX,
ASHCOM, POWER COMPUTING,
WTS, VIRGO, atd... NaSim cielom je
informovaft o praktickom vyuzZiti pri-
davne) pamite RAM. Po precitani
tohto ¢lanku by mal mat kazdy maji-
tel Amigy uz konkrétnu predstavu,
kolko pamiite RAM potrebuje.

S pamidfou RAM je to asi ako s
papierom. Na papier mozno pisat,
¢itat z neho a pripadne ho aj roz-
trhat. Do pamite moZno tdaje zapi-
sovaf, mozno ich citat, ale ked
vypneme pocitac od siete, pamiite
stratia vSetky data (podobne, ako
ked roztrhame papier). Pamite
RAM vSak maji jednu obrovsku
vyhodu. Maji mimoriadne kratku
dobu pristupu, alebo inak povedané,
data sa z pamite RAM daji nacitat
velmi rychlo (to isté plati aj o zapi-
se dat). Doba pristupu je u pamiti
RAM ovela menS§ia ako u harddis-
kov, alebo diskiet.

Cas pristupu viak nie je jedinym
dovodom pouZzitia pridavnych pami-
ti RAM. Existuje mnoho hier aj
systémovych programov, ktorym za-
kladnd pamit poc¢itaca Amiga 500
(ale aj 500+, 600, 1500, 2000 a
3000) jednoducho nestaci na to, aby
mohli fungovaf. Preto ak chceme
vyuzivaf aj tito skupinu programov,
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musime si kdpif modul s pridavnou
pamidtou RAM, ktory po zasunuti do
Amigy zviacsi pamit nasho pocitaca.
R6zne velkosti pamite RAM vSak
moze so sebou priniesf aj hardwaro-
vé komplikacie a cCiastoc¢nui ne-
kompatibilitu. Preto si najprv
povedzme, aka je v tomto smere Si-
tudcia u réznych velkosti RAM-ky
poCitaca Amiga:

S12kB - funguje 70% hier, 25%
systémovych programov a 60% pro-
gramov Public Domain (dalej PD). Iba
256kB je voInych pre multitasking.

IMB - funguje 98% hier, 90%
systémovych programov a 94% PD.
Pre multitasking je volnych okolo
700kB.

2MB - funguje 93% hier, 95%
systémovych programov a 96% PD.
Pre multitasking je volnych okolo
1.7MB. K tejto zostave je uz dobré
mat harddisk.

3MB - funguje 93% hier, 98%
systémovych programov a 96% PD.
Okolo 2.7MB je volnych pre multi-
tasking.

4MB - funguje 93% hier, 99%
systémovych programov a 97% PD.
3.7MB je voInych pre multitasking.

Viac ako 4MB - funguje 93%
hier, 99% PD a mnoZzstvo systé-
movych programov orientovanych na
grafiku. Harddisk je k tejto zostave
nevyhnutny, pretoze nahravanie SMB
pamite trva z diskiet aZ 5 minit.

Na tuto tému by sa toho dalo po-
pisat eSte vel'mi vela, ale podstatné
veci z tejto informadcie uz dokazeme
zistif. Pre tych, ktori sa zameriavaju
prevazne na hry, je najvyhodnejSie
mat RAM o velkosti IMB, pretoZe
najvicsie percento hier funguje prave
na takej zostave. Zostava s 512kB
RAM uz patri definitivne minulosti.
Je neprijatelnd najmi pre zaujemcov
0 seri6znu pracu s Amigou, pretoze
pri pamiti 512kB RAM méZe fungo-
vat iba 25% systémovych programov.
VicSie pamite ako 1MB su urcCené
najmi pre pracu so systémovymi pro-
gramami. VSeobecne plati, Ze ¢im
mame viac pamite RAM, tym viac
systémovych programov nam bude
fungovat. No a tu su priklady systé-
movych programov (tematicky rozde-
lené), ktoré lepSie funguju s vicSou
pamifou RAM

Animacia: Mnohé animacné
programy, napriklad aj vynikajuci
DeLuxe Paint 3 a 4 od firmy
Electronic Arts, potrebuji ovela
viac volnej pamite, neZ je dlZka na-
jdlh8ej animacie.

Samplovanie zvuku: Excelentné
programy AudioMaster 2 a 3 moZu
samplovaf zvuk aj do pridavnej pa-
mite RAM. Cim viac pamite RAM

mame Kk dispozicii, tym bude na-
samplovany zvuk kvalitnejsi a aj dlh§i.
Napriklad ak nasamplujeme 9MB
zvuku, budeme mat niekolkominttovy
zaznam vo vysokej kvalite.

Editovanie textov: niekolko
textovych editorov potrebuje pri-
davna pamit. Ide najmai o tie, ktoré
su schopné spracovat spolu s texta-
mi aj obrdzky. Okrem toho si treba
uvedomit, ze dlzka editovaného si-
boru v takmer vSetkych textovych
editoroch zavisi od velkosti volnej
pamidte RAM. Do Amigy s pridav-
nou pamifou sa vojde aj menSia
kniha, zatial ¢o do zdkladnej zosta-
vy sa zmesti maximdlne jedna kapi-
tola.

Digitalizacia: Prakticky vSetky
sucasné digitalizacné programy
yvyuzivaju pre svoju ¢innost pridavnu
pamidt RAM. Ide iba o to kolTko tejto
pamite potrebuju. To vSak zdlezi od
toho, aky program na tento ucel
vyuzivame (DigiView Gold, Vidi
Amiga, DCTV, HAM-E, atd...)

Programovanie: Systémy pre
programovanie Amigy mozu pridav-
nu pamaf vel'mi Casto vyuZivat. Na-
priklad Devpac 2 a 3 vyuZiva viacs§iu
pamidf, ako IMB vtedy, ked chceme
mat si¢asne v pamiiti assembler, de-
bugger, textovy editor a subor v
strojovom kéde, s ktorym pracuje-
me. Vyhodou takéhoto usporiadania
je, Ze mozeme pracovaf s velmi
dlhymi subormi.

Trojrozmerné modelovanie:
Prakticky v8etky programové baliky
tohto druhu (Imagine, Sculpt, Real
3D) potrebujui pridavni pamiaf RAM.
Velké pamifové naroky suvisia najma
s poctom zobrazovanych predmetov a
so zloZitymi vypoctami.

DTP: Ak chceme dokonale
vyuzif vSetky funkcie DTP, musime
mat pridavni pamif. ProPage a Pa-
geStream sice vystadia s |IMB
RAM, ale program DTP 2 potrebuje
RAM o velkosti minimalne 3MB.

Databazy: Databazové programy
mozZu byt réznych typov. Ak vSak
potrebuju mat celé databazu v pamiti
RAM, bez pridavnej pamiite sa neza-
obideme. Ide najmi o programy Pro-
Data, Superbase a InfoFile.

Pridavné pamiite RAM sa vyra-
baju v roznych prevedeniach a kapa-
citach, Cena byva spravidla priamo
umernd velkosti pamite. Pri kipe
vychddzame z predstavy, na aké
aplikacie budeme Amigu vyuZivat a
aky typ vlastnime. Niektoré moduly
st uréené iba pre Amigu 3000, niek-
toré zasa pre Amigu 1500 a 2000.
Tieto su pochopitelne nevhodné pre
Amigu 500.
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Ked naprogramoval Rafaelle
Cecco v roku 1987 hru EXO-
LON, bol to v tom Case absolit-
ny vrchol grafického rieSenia.
Medzi hry s najlepSou grafikou
sa EXOLON radi aj dnes.

Rafaelle Cecco je jednym z naj-
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talentovanej8ich autorov pocita-
covych hier. Z jeho tvorby spo-
menme aspoil CYBERNOID 1 a 2,
STORMLORD a DELIVERANCE.
Spolupracoval aj na grafike hry
INDIANA . JONES 3 pre ZX
Spectrum, R. Cecco programoval
uvedené hry na pocitaci IBM PC a
odtial boli prenaSané do ZX Spec-
tra. Od minulého roka v8ak progra-
muje hry pre 16-bitové pocitace.
Pozrime sa teraz bliZSie na hru,
ktorou sa R. Cecco najviac presla-
vil. Je to hra EXOLON.,

EXOLON nemd nejaky kon-
krétny dej. Je to typickd akéna
hra, ktord preveri, do akej miery
ma hrac¢ Sikovné prsty. Hlavnym
hrdinom Exolonu je mlady kozmo-
naut, kKtory prave pristil na nezna-
mej planéte. UZ pri vystupovani
z0 svojej malej kozmickej lode
videl, Ze to nebude mat jednodu-
ché. Planéta je totiZ plna r6znych
zapezpecCovacich zariadeni, ktoré
ju ochranuji pred neZiadicimi
votrelcami. Tieto zariadenia zho-
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tovila nejaka vys§8ia civilizacia,
pretoZe vSetko na planéte funguje
automaticky, bez viditeI'nych za-
sahov nejakych Zivych bytosti.
Na planéte ndjdeme mnoZzstvo
automatickych kanénov, lietaju-
cich predmetov a cely rad dal-

Sich zariadeni, ktorych funkciu a
ucel mnohokrat ani nepozndme.
Autor v tomto pripade dokéazal,
Ze ma dobri fantdaziu, ked vy-
myslel také velké mnoZstvo zbra-
ni a predmetov.

Nas kozmonaut je velmi dobre
pripraveny na putovanie po pla-
néte. V ruke ma samopal a na
chrbte batoztek s granatmi. Ked
hra¢ periodicky stlaca "FIRE",
potom bude kozmonaut strielaf
zo samopalu a ked "FIRE"
podrzi dlhSie stladeny, potom
kozmonaut hodi granat. Podobné
ovladanie ma napriklad aj hra
COMMANDO.

V dolnej Casti obrazovky vidi-
me niekolko zakladnych informa-
cii. AMMO oznacuje pocet
nibojov v samopale, GRENA-
DES je pocCet granatov, POINTS
je aktualne skoére, LIVES je
poCet zivotov a pri ndpise

ZONES vidime, kol'ko miestnosti
sme uz presli.

EXOLON ma doslova genidlnu
grafiku, vybornid hudbu i zvukové
efekty a v neposlednom rade aj
vynikajicu hratelnosf. Verzia pre
ZX Spectrum patri medzi najlepSie
hry na tento po&itac. - yves -
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7072:
Vlastnim
pocitac ATARI
a hru RAMBO 2.
Hra sa da nahrat, ale
na obrazovke ma hra vyzve
k zadaniu vstupného kédu. Kod
zhanam uZ niekolko tyzdiov a nie a
nie ho zohnat. M6ze mi niekto po-
moct?

Martin PISECNY, BRATISLAVA

7073: V hre VENDETTA som sa
dostal do tretieho levelu (letisko),
ale prejst tento level sa mi uz nepo-
darilo! Pozbieral som vSetky veci,
¢o sa dali vziat a priSiel som az do
velkého lietadla. V lietadle na jeho
konci stoja bez pohnutia akysi muz
a zena. Jeden z nich ma kufrik. Do-
mnievam sa, Ze tu budem musiet
nieco urobif, ale neviem co.

Milo§ GUZON, TRENCIN

7074: Rad by som vedel, ako sa
da aktivoval minohladacka v hre
RAMBO 3.

Fero ZABORSKY, KOSICE

7075: Pi%i do rubriky PRVA
POMOC, protoze nevim, jak na hru
DIZZY 1. Proto se ptam, jestli nema
nékdo uplny nivod a mapu. Ja jsem
nasel 1 ¢esnekovou hlavi¢ku, ale
tfeba jsem se nikdy nedostal za se-

souvajici se most up]ne vpravo.
Robert SLUNECKO DECIN

7076: Mam hru CHUCKIE EGG

2 adostal jsem se aZ k autu. Prob-

[ém je v tom, Ze nemuZu do ného
nasednout. SlySel jsem, Ze to jde.

Miroslav HRDLICKA,

STRAKONICE

7077: Zdenék KUBIK m4 po&i-
ta¢ ZX Spectrum md na majitele ZX
Spectra 8 otazek.

1. Nevim si rady s hrou SIM

18

AKY JE VSTUPNY KOD
DO RAMBA 2 NA ATARI?

PANZADROME j

AKO SA MA POSTUPOVAT
N SPY vs. SPY 37

CITY. Co mam délat pfi hlaSeni
BROWNOUTS DETECTED? A jak
se vrezimu MAPS mohu podivat na
celé mésto?

2. Jak mdm postupovat ve hre
DEFENDER OF THE CROWN v
Sermiiském souboji?

3. Jak mam zavfit ve hfe GHOST
BUSTERS branu?

4. Co mam délat ve hie SPY vs
SPY 37 Jaké mohu pouZzivat zbrané?

5. Co mam délat ve hfe WHE-
ELIE?

6. Lze ve hfe TEST DRIVE 2
ujet policistum? Jak?

7. Co mam délat ve hie TORNA.-
DO LOW LEVEL?

8. O co jde ve hfe CRAZY CARS 27

(Vazeni citatelia, spolu s odpo-
vedou uvadzajte okrem kodu otdazky
aj Cislo podotazky /1 az 8/)

Zdenék KUBIK,
HRADEC KRALOVE

7078: Som majitelom pocitacCa
ATARI 800 XE a nepoznam kod pre
vstup do hry A TO SNAD NE? 1.

Dusan KREJCI,
RIMAVSKA SOBOTA

7079: Vlastnim pocita¢ Didaktik
Gama a neviem zmysel a ciel hry
DEATH WISH 3.

Ivan BUDOVIC, PETROVA VES

7080: Rad bych se dozvédél, o
co jde ve hfe PANZADROME.
Jednd se o jizdu v tanku. Zatim jsem
v této hie objevil dalsi tfi zdkladny
a plné vyzbrojil tank. Co mam udé-
lat dal pro dspé&né dohrani hry?
Vlastnim Didaktik Gama.

Petr VOLNY, LHOTA U OPAVY

3047: Ve hre TOMAHAWK jde o
boj s jednotkami nepritele rozmis-
ténymi na obrovském vzemi.

Mise 1: ndcvik letu

Mise 2: boj s nepFitelem a ndvrat
na zdkladnu

Mise 3: boj o obsazeni celého
izemi na mapé

Mise 4: boj s podporou po-
zemnich vojsk

Q,W - zvySovdni otdcek motoru
(vzlet)

A,S - sniZovdni otdacek motoru
(pristani)

C - radarové navddeéni na zvo-
leny cil (zdkladna, pFistavaci plo-
cha, vrtulnik, pozemni cile)

N - vybér zvoleného cile (v
kazdém sektoru se nachdzi nékolik
cilit, nap¥v pristavaci plocha HI, H2,
H3..., nebo zdkladna Bl, B2,..., ne-
pratelské objekty 0-7)

P - zména zbrané (kulomet, neri-
zené strely, Fizené strely)

M - mapa

Petr VOLN?, LHOTA U OPAVY

3048: AZ pozbirds rakety (vSech
30), nastup do auta pomoci libo-
volného kurzoru nebo CAPS SHIFT.
Kldavesou S prepni zbran na rakety a
dojed’ k mostu,
strelami prvni prepaZku. Rozbij i
zbyvajici dve. Vystrilej rakety a vrat’
se k domu se dvéma vchody. Vejdi
levymi dveiFmi a seber "pandcka s
lanem". Dojed’ zpét ke treti (rozbité
prepdzce avejdi do domu za ni. AzZ
vyjdes na stiechu, tak prvni dvé diry
preskoc a pres treti se automaticky
natdhne provaz. Projdi domem,
seber druhého "pandcka s lanem",
vyjdi na stfechu a tam Té bude
cekat Bepob s Triskou.

Mnoho zdbavy p¥ri hie TURTLES
preje
Marek BECKOVSKY, HODONIN

kde rozbijes péti

Za odpovede dakujeme aj
ostatnym hrdcom, ktori zaslali
sprdavne odpovede na tuto otazku. Su
to Adrian Trcka, Petr Volny, Zdenék
Kubik, Jiri a Pavel Erlebachovi,
Fero Zdborsky, Pavel DoleZal, Ale-
xander Hybal, Martin Bére§ a
mnohi dalsi.
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LEMMINGS

L.evel 1: (fun)

2. IJHNDLBCCP
3. NJLDLCADCY
4, HNLHCIOECW
5. LDLCAJNFCK
6. DLCIKNLGCT
7. LCANLLDHCO
8. CINNLDLICJ

9. CAJINDLICL
10. NJHMDLCKCW
11. OJOLHCELCM
12. IMDLCINMCK
13. MDLCAKLNCS
4. DLCIINMOCM
15. LCANNMDPCI
16. CINNMDLQCS
17. CEIHLELBDX
18. IKHLFHCCDI
19. NJNHNCADDR
20. HLFLCIOEDT
2. LFHCAKFNDK
22. NHCIINNGDM
23. LCAOLLFHDS
24, CMONNNHIDX
25. CEJJONHIDY
26. MKHMFHGKDW
27. NJMFLCALDU
28. HMFLCIOMDM
29. MNHCEINNDO
30. FLCIKLMODO

Level 2: (tricky)

HCEOLOFPDN
CMNLMFLQDX
CAJJILDMBEV
[JHNLICCES
OHLLICADEO
INLICINEEK
LLICAJLFEP
LICIKLNGEL
[CAOLLDHEO
. CIONNLIIET
. CEKJOLIJEJ
. 1JJOLICKEN
. OJIMLICALEJ
. JOLICMOMEY
. MDMCAJLNEU
16. LMBIINOOEY
17. ICAOLMLPEP
18. CINLMDMOED
19. CAKHNNIBFN
20. JJLFMCCFR
21. NHLCMFADFM
22. NNICEKNFFL
23. NMBIKNNGFT
24. MNCELLFHFY
25. BINNNFIIFM
26. CAJJMFMIFR
27. MKHONICKFT
28. NHMFMCELFJ
29. HMFMCIOMFP
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Level 3: (taxing)

9.
1 0.
Ll
12,
13
14,
15,
16.
7
[ 8.
19,

20.
215
22,
23,
24,

23,
26.

S
28.
29
30.

MFMCAJLNEFX
FMCIKLHOFR
ICEONMNPEFY
CINNMFMQFY
GAKHNLHBGP
[JHNLHGCGX
OHLDHGADGL

. HLDLGIOEGY

LDLGAJNFGS
DLGIINLGGL
LGANNLDHGY
GINNLDLIGR
GAJHMLHIGV
IKHMDLGKGL
NHMDLGELGL
HMDLGIOMGR
MDLGAKLNGK
LHGMKNOOGP
LGANLMDPGP
GINNOLHQGQ
GAJINNHBHT
[JJLFLGCHW
OHLFLGADHS
HLFLGIOEHL
LFLGAKLFHU
LFLGAKLFHU
LGAOLLFHHK
GIOLNNHIHJ
GEKJMFHJHX
[JHMFLGKHN

Level 4: (mayhem)

10.

[1.

NJMFLGALHM
HONHGIOMHK
ONHGAKLNHT
FLGIJNMOHX
HGANNONPHK
GINLONHQHR
GAJILDMBIN
LJINLIGOIM
NINLIGADILJ
HLDMGIOEIL
LLIGEINFIN

. DMGIINLGIO
13,
14.
15.
16.
17,
8.
19.
20.
21,
2%,
29,
24.
25,
26.
2
28.
29.
30.

MGANNLDHIL
GINNLDMIIU
GAIHMDMIJIU
[JHMDMGKIN
NIMDMGALIM
JMDMGINMIU
OLIGEJNNIY
LIGIINOOIN
MGANNMDPIU
GINNMDMQIN
GEIHLFMBIS
MIHLEMGCIL
NJLFMGADJW
HLFENGINEJN
LNIGEJLFJO
FMGIINLGJR
MGANNLFHIO
GEINNNNIIJN

TiPY A TRIKY

ANOTHER WORLD

kod
EDIJI
HICI
FLLD
LIBC
CCAL
kDL
FADK
KCIJ
ICAH
FIEI

LALD
LFEK

pozicia
pri jazere

vO vizeni
v kanalizacii

pri vychode z kandla
v jaskynnom systéme

na konci jaskyne
na skale v tvare "T"

pri vchode do chramu

pri vodnej nadrzi
prerusené elektrické
vedenie
pod chramovou vezou
v kidpeloch

Kody mozZno vkladat kedy-
kolvek v priebehu hry po
stlaceni klavesu "C".

MEGALOMANIA

epocha kod

mqﬁ.m&pﬁp)_—

UWIANCYIWMD
SBIJIABYFIWMZ
YMIAFYFXXSL
WRIAXZLXXSH
CDIANYFYXSN
AIIAFAMY XSY
GTHAYAMYTAV
EYHABCSYKAP
EKKAGESODME

GOBLINS

level

—~\oooNOoWn b WK

11 8
12.
195
14.
ol
16.
70
18.
19.
20).
2,
22.

kod

VQVQFDE
ICIGCAA
ECPQPCC
FTWKFEN
HQWFTEW
DWNDGBW
JICICIHM
ICVGCGT
LQPCUJV
HNWVGKB
FTQKVLE
DCPLQMH
EWDGPNL
TCNGTOV
TCVQRPM
IQDNKQO
KKKPURE
NGOGKSP
NNGWTTO
LGWFGUS
TQNGFVC
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FrantiSka Fuku dnes pozna
takmer kazdy majitel ZX Spec-
tra. Jeho velmi pekné dobrod-
ruzné hry su velmi popularne a
oblubené. O tom, Ze sa neveno-
val iba textovym hram, svedcia
napriklad hry F.1.R.E. a TETRIS
2, ktoré preddava firma Ultrasoft.

5;:;,:;661534;:;5 TETSIS 2 5&.‘-45;9&;';&&

-
¥
T ~om

Tetris 2 je pravom povazovany

za najlepSiu hru od F.Fuku a patri
medz1 najlepSie hry, aké kedy v
CSFR vznikli.

Tetris 2 vznikol v marci 1990
a FrantiSek Fuka ho programoval
14 dni. Pri programovani vycha-
dzal z ruskej hry Tetris s tym, Ze
do nej vniesol niekolko svojich
vybornych mysSlienok a napadov,
ktoré sa mu podarilo velmi ele-
gantne realizovat.

Pre 1stotu najprv zopakujem
princip starého Tetrisu. Idea hry
spocCiva v tom, ze umiestinujeme
padajuce predmety do ucelenych
riadkov. Kazdy padajuci predmet
sa sklada zo Styroch Stvorcekov.
Od cisla Styr1 je odvodeny aj
nazov hry - Tetris. Padajice
predmety sa nedaju umiestnovat
iba do jedného riadku, aj ked sa
daju rdozne posuvat a otacat.
Treba sa v8ak snazit, aby sme
najnizsi riadok ¢o najskdr zaplni-
[1, aby cela stavba o jeden stupeil
klesla. Ked sa nam toto nepodari,
stavba bude neustale rast, az do-
siahne horny okraj obrazovky. V
tom momente hra konci.

24
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Tetris 2 sa vyznaduje nie-
kolkymi vylepSeniami, ktoré
mozno hodnotif veI'mi pozitivne.
Prvé vylepSenie je moZnost
volby hry pre dvoch hracov si-
casne. Hry, v ktorych mo6zu hrat
dvaja hrdaci naraz, su dost vzdc-
nym zjavom, preto je tato moz-
nost velmi vitand. Obrazovka je
rozdelena na dve Casti, Ked hrac
stlaCi klaves FIRE, m6ze zacat
hrat. Dvaja hra¢i m6Zu hrat Tet-
ris 2 v dvoch variantdch. Prva
varianta je tzv. nezavisla hra, pri
ktorej padaju kazdému hracovi
rozne predmety. V tomto rezime
musi kazdy hrac rieSit iné herné
problémy s inymi utvarmi, Dru-

Sl:i:aééléqa TETEISE ﬁ-é:‘ﬂ;éil;jE
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hou variantou je tzv. zavisla hra,
v ktorej padaju kazdému hracovi
rovnaké utvary. V tomto pripade

je velmi zaujimavé sledovat, ako

sa pri rovnakych vonkajSich pod-
mienkach zacne hra vyvijat.

Ak nemame pre Tetris 2 pria-
tela, ktory by si s nami zahral
tuto genialnu hru, nevadi. Hra je
dostatocne zaujimava aj pre jed-
ného hraca. Je to naymid vdaka
vybornému
F. Fuku. Vo vys$§ich leveloch ne-
padaju utvary do prdazdnej jamy.
Casf jamy byva u zaplnend a o
to je naSa uloha tazsia. Predmety
totiZ musime bles-
kurychle umiestiovat na spravne

dalSiemu napadu

dokazaft

TETAIS 2 Sr.'.‘ :. ﬂéﬂuﬂhs

X P from !

PLAYER 1 gEE><§Ej:

. § ;
:

miesto, inak nemame najmensiu

sancu na uspech.

Posledny autorov ndpad sa
tyka tvaru a velkosti padajicich
predmetov. Ak chceme, hrame
iba so siedmimi predmetmi, ktoré
sa vyskytovali v starom Tetrise a
ak nie, hrame so 14 predmetmi.
Medzi tychto 14 predmetov patri
predmetov zo starého
Tetrisu a sedem novych predme-
tov, ktoré vymyslel F.Fuka. Hru

sedem

so Strnastimi predmetmi vSak od-
porucam iba tym SikovnejSim...

TETRIS 2 je jedna z najlep§ich
hier, aké kedy v CSFR vznikli. Je to
typicka ukazka, ako sa da z jednodu-
chého napadu, ktory je dobre spraco-
vany, urobif Spickovy produkt.

- yves -
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Myslim, ze F1 TORNADO SI-
MULATOR patri plnym pravom do
koSa a preto aj do tejto rubriky.
Tentokrat sa vSak zdrzim komenta-
rov ku kvalite hry od firmy ZE-
PPELIN. V opacnom pripade by k
nam do redakcie priSlo aspon 50
rozhorcenych listov od majitelov
pocitacov ATARI XE, XL, ktorym
sa zdd, Zze ZEPPELIN je vyborna
firma.

V nazve hry je sice slovko simu-
lator, ale hraci, ktori zbieraju si-
muldtory, buda velmi sklamani,
pretoze sa o ziadny simulator ne-

jedna. F1 TORNADO SIMULA-

TOR je uplne obycCajna strielacka.
Tym vSak nechcem povedat, Ze
uroven tejto hry je na priemernej
urovni, prave naopak. Myslim si,
ze a) zaradenie medzi hry celkom
podpriemerné by bolo pre tito hru
obrovskou poctou.

Prejdime vSak k principu hry.
StrielaCky vie hraf urcite kazdy.
Ide o strielanie do vSetkého, o sa
hybe a pre 1stotu aj do toho, €o sa
nehybe. Sicasne sa treba vyhybat
vSetkym strelam, ktoré 1dd sme-
rom na nas.

FI TORNADO je stihacka,
ktord je najpouzivanejSia v brit-

[l TORN

skej armdde. V tejto hre je uréend
na ni¢enie vzduSnych aj pozem-
nych ciefov. Na konci kazdého le-
velu je nejaka silnd zbran, ktoru
musi TORNADO zni¢i( dlhotrvaju-
cou intenzivnou palbou napr. tank,
vtulnik atd. ...

Grafika hry je zvidcSa mo-
nochromatickda. Autor sa snazil
tito skutoénost zakryf tym, ze do

jednotlivych levelov dal rdzne

farby pozadia - bielu, modru, zltu
atd. ... Neda sa vSak povedat, Ze
by to hre nejako pomohlo. Dalej
mam vyhrady k tomu, Ze nie su
vyuzité vSetky plochy obrazovky.

Aj tie plochy, ktoré vyuzité su nie
si vyuzité hospodarne. Zhruba po-
lovica obrazovky je obetovand na
takmer nefunkény riadiaci panel lie-
tadla, ktory nema dokopy nijaky
vyznam. Vedla kresby, ktord sa po-
nasSa na riadiaci panel, sua Cisla.
Informujua hraca o stave hry. Vlavo
mozeme vidiel skore a vpravo su
iformacie o prémiovych zbraniach
(dvojita strelba, strelba dopredu aj
dozadu, dvojndasobnd rychlosft lie-
tadla, rakety, bomby).

F1 TORNADO SIMULATOR je
hra s podpriemernou grafikou, mi-
zernou hratelnosfou a priam pri-

<
O
>
5
X

Sernym rieSenim zvukovych efek-
tov. Bohuzial, v hre sa vyskytuju
ovela horSie veci! Velmi ma
prekvapilo, Ze vSetky lietadlé lie-
taju v polohe, v ktorej majua kridla
zvisle (a nie vodorovne, ako je to

ILATOR

ZEPPELIN GAMES

v skuto¢nosti). Pre autora je zaiste
nepodstatnym detailom fakt, Ze he-
likoptéry vypustaju rakety, ktoré
su pomaly vicSie, ako tie vrtulni-
ky. NajzaujimavejSie je to viak na
konci levelov. Napriklad na konci
prvého levelu prideme k veli-
kanskemu tanku. Ked aj autorovi
budeme tolerovaf skuto¢nost, Ze
tank je 20-krat vac¢si neZ naSe lie-
tadlo (a 2-krat vacSi ako fazky
bojovy kriznik), sotva mu méZeme
odpustif, ze strely nevychadzaju
len z kanona, ale aj spod pasov...

- yves -
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S hrou ALIEN STORM sme sa
uz stretli. Bolo to v ¢isle 11/91 v
rubrike "Co nas ¢aka". V tom

Case hra eSte nebola v predaji.

Odvtedy v§ak ubehlo pdr mesia-
cov a ja mam moZnosf vidiet na
vlastné o1 ALIEN STORM vo
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zaujimavych priser, ktoré vyko-
ndyajui velmi neobvyklé a neoca-
kdvané pohyby. Pre hrdca, ktory
bude hraft ALIEN STORM po
prvykrat, bude uz prvy level
velkym prekvapenim. Najprv na
nds zautoci zvlastna huspeninova
plazma, potom zasa niekolkohla-
vé priSery, ktoré st velmi nena-
padne schované pod sudmi.
AvS8ak pozor! Akondhle sa k nim
priblizime, okamzite oZivaju a su
velmi agresivne. Druhy level sa
velmi pondSa na OPERATION
WOLF, av8ak teraz nestrielame
do vojakov, ale do r6znych pri-
Ser. Mnohé priSery uz budeme
poznal z prvého levelu, ale
stretneme tu aj niekolko novych
votrelcov. Treti level umoziuje
utekat a strielaf automaticky.

Tato hra ma v8ak aj niektoré
velmi zlé vlastnosti. ALIEN
STORM je ¢isto monochromatic-
kou hrou. Jednotlivé postavy aj
priSery maju ¢asto nedokonald a
trhanti animdaciu. So zvukovymi
efektami asi tiez nebude kazdy
spokojny. Vdaka uvedenym ne-
gativnym vlastnostiam mozno
charakterizovat tito hru ako prie-
merni,
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verzii pre ZX Spectrum 48 a 128,

ALIEN STORM je podla oca-
kdvania hra s dohrdvkami. Po na-
hrati ivodnej Casti a definovani
ovladacich kldavesov si m6Zeme
vybrat postavu, s ktorou chceme
(st do boja. K dispozicii su GOR-
DON SCOOTER a KARLA. Po-
stava ma dva parametre' - Zivot a
energiu. Velkos( Zivota a energie

vidime v dolnej Casti obrazovky

vo forme stipcovych diagramov.
Pri sebamen$om dotyku s nepria-
telskou potvorou nam tieto para-
metre poklesnd, preto musime
byf dostato¢ne Sikovni, aby sme
sa udrzali pri Zivote. |

Treba povedat, Ze autori hry
mali iste dobrd fantdziu. Podarilo
sa im totiz vymyslief mnozstvo
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behu tak, aby sme sa vyhli osob-
nej zrazke s votrelcami a pritom
im dali ¢o najviac zasahov. Tento
level ma uzasne rychly scrolling
a podla mojho ndazoru je najlepsi
a najzaujimavejsi. |

Hra samozrejme pokracuje
dalej. Uvedené typy levelov sa
od tohto momentu opakuju,
avSak meni sa pozadie, mnozstvo
priSer a obtiaZznost hry. |

ALIEN STORM je hrou, ktora
prinidSa vela novych efektoy,
ktoré su uplne bezné na velkych
hracich automatoch, avsak tuplne
ojedinelé na domacich pocita-
coch, najmé 8-bitovych. Potesi-
tefné je aj to, Ze hra m4a viac
levelov, neZ sa podvodne plianova-
lo.

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
SPECTRUM 128 kB




AMIGA

1.LFIRST SAMURAI
(Vivid Image)

2. FUTURE WARS
(Delphine Software)

3.SHADOW OF THE BEAST 2
(Psygnosis)

4.R-TYPE 2
(Electric Dreams)
S.SHADOW OF THE BEAST
(Psygnosis)
6. ELVIRA
(Accolade)

7.FIGHTER BOMBER

(Activision)
8.LAST NINJA 3
(System 3)
9.SECRET OF MONKEY
ISLAND
(Lucasfilm)

10.MEGA-LO-MANIA
(Electronic Arts)

| S.LAST NINJA 2

"
|

= de
L < =
T, i
3 B e T e g
5 = et = , B e . 1
-, = - e ¥ .
- = = r L]
5 e -'. 4 3 ¥ o
= - 1- El = . = 3
k A e =
= 4 i S _ 3=
- "= - - r = - el
3 > e e s,

: 3

ATARI XE,XL

1.SIM CITY
(Infogrames)
2.DIZZY 3
(Code Masters)
3.DIZZY 4
(Code Masters)
4. TETRIS 2
(Ultrasoft)

(System 3)
6MYTH
(System 3)
7.CHASE HQ
(Ocean)
. TURTLES
(Mirrorsoft)
O.MIDNIGHT RESISTANCE
(Ocean)
10.HOSTAGES

(Infogrames)

1.DRACONUS
(Cognito)

2. INFILTRATOR
(Chris Gray)

3.NINJA COMMANDO
(Zeppelin)

4. KARATEKA
(Broderbund)

5.ACE OF ACES
(Accolade)

| 6. KORONIS RIFT

(Lucasfilm)

T.TOMAHAWK
(Digital Integration)

8. FRED
(Avalon)

9.EIDOLON
(Lucasfilm)

10.TAPPER
(U.S5.Gold)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na roznych typoch domaé-
cich poé&itatov ukazuji na¥e
rebricky. Poradie hier moZete
ovplyvnit aj Vy. Sta¢i, ked ndm
poslete na koreSpondenénom listku
tri Vase momentdlne najoblibenej-
Sie hry v poradi’_, ako siich cenite,
Hra uvedend na prvom mieste do-

stane tri body, na druhom'mieste
dva body a na tretom mieste jeden.
Na zdklade tychto bodov zostavi-

me nasledujici mesiac nove pora-

die hier v r&b-rfékoch. Ak vlastnite

viac typov pocitacov, piste nam do
ankety poradie iba na jeden z nich.
Kazdy korespondencny listok mus{

byt oznateny zreteInym ndpisom

REBRICKY pod adresou odosiela-

tela. Na zadnu stranu uvedte typ
pocitaa a VaSe poradie hier, Ko-
re§pondencné listky posielajte na

adresu redakcie.

 COMMODORE 64

[ 1ELVIRA
| 2.TURRICAN 2
| 3.GREMLINS 2
| 4r-TYPE

SPECTRUM, DIDAK‘Z?IK | s DRAGON BREED

-

(Accolade)

(Rainbow Arts)

(Elite)

(Electric Dreams)

(Activision)

6.LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE

(Gremlin)

7.DAN DARE 3
(Virgin)

8.RAINBOW ISLANDS
(Ocean)

O.DIZZY 2
(Code Masters)

10.LEMMINGS
(Psygnosis)

i
1 e
1 r

| R TR X . i |

ATARI ST

| S.SHADOW OF THE BEAST

| 7.LEMMINGS

| 10.TURRICAN 2

1.GOLDEN AXE
(Virgin)

2.5IM CITY
(Infogrames)

3.PRINCE OF PERSIA
(Broderbund)

4 MEGA-LO-MANIA
(Electronic Arts)

(Psygnosis)

6. POWERMONGER
(Electronic Arts)

(Psygnosis)

8. ELVIRA
(Accolade)

9.KICK OFF 2
(Anco)

(Rainbow Arts)
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aj zdola nedplnym obdi{Znikom je
aktivne pismeno, ktoré mézeme edito-
vat. V §tvorcekoch vpravo a vlavo st
pismena susediace v znakovej sade s
aktivnym pismenom. Editacia sa robi
tak, Ze umiestnime kurzor na bod,
ktory chceme editoval a volbou docie-
lime zmenu jeho stavu (rozsvieteny
bod zhasne a naopak). V hornej ¢asti
obrazovky sa nachadzaju ostané prika-
zy. Sipky posivaji aktudlny znak dola-

okno kopirovat do tvarov znakov a to
od pozicie smerom
zlava doprava a zhora nadol. Posledny
prikaz je MGF, ktory ukladd znakovu
sadu na nagnetofon pomocou volby
ULOZ SOUBOR. Volby NAHRAJ a
NAHRAJ DALSI sliazia k nahratiu z

aktualneho znaku

magnetofénu uz hotovych znakovych
sdd. Volby OVER SOUBOR a OVER
DALSI si to isté ako prikaz VERIFY v
BASICU.

EEENEJAMES HUTCHEYHEEN EEEEEEEEEEEEEEEEN

(pokracovanie)

Menu TEXT umoznuje vytvarat

obrdazky popisané textom. Podmenu
ZLEVA DOPRAVA a DOLU umoziuje
upravovat text klasicky do riadku,
alebo trochu neobvykle do stipca.
OTOCENI ndm umoZ#iiuje otdcat znaky
o 90 stupiiov. Podmenu VYSKA a
SIRKA uréuje velkosf a hribku pisma.
Podmenu PINE bude pisaf text dvojna-
sobne Sirsi, s tym, Ze sa kazdé pismeno
tlaci dvakrat: raz normalne a druhy raz
s posunom o jeden bod vpravo. Prepi-
na¢ CAPS LOCK ma td istd funkciu
ako na klavesnici.

RASTR X a RASTR Y mad to isté
poslanie ako v menu TVARY,

Posledné menu EDITUJ umoZiuje
editoval vytvorené pismenad pripadne
vytvdarat vlastné znakové sady vo
zvicSeni. V dolnej Casti obrazovky sa
ndm zobrazi znakovd sada v skutocnej
velkosti a v §tvorci oznacenom zhora

(R Fﬁ{!
-

va alebo doprava. MENU nds vracia
spéif do hlavného menu. Prikaz PISME-
NO pomocou volby SMAZ vymaze
znak ZRCADLO X alebo Y oto¢i znak
pod¥a definovanej osi. ROTACE 1/4
oto¢fi znak o 90 stupfov proti smeru
hodinovych ruci¢iek. ROLUJ VPRA-
VO alebo ROLUJ DOLU posunt znak
0o bod vdanom smere. Prikaz PISME-
NO plati len pre aktivne pismeno. Tu
istu funkciu ako prikaz PISMENO ma
aj prikaz SADA, len s tym rozdielom,
ze moznosti prikazu SADA, platia pre
celt znakovid sadu. Prikaz JINE pomo-
cou volby OPIS ROM ndam skopiruje
origindlnu znakovu sadu uloZenu v pa-
miiti pocitaca, Volba KOPIRUJ OKNO
nam umoziuje vytvaraf znakovu sadu
inak ako ruc¢ne ¢i nahratim z kazety.
Tito volbu mozno aktivovaflen vtedy,
ak sme pred volanim podmenu TEXT
mali nadefinované okno (vid dalej).
Ak je v8etko v poriadku, zatne sa ndm

r:

il

1

Menu OKENKA ndm dovoTluje pra-
coval s urc¢itou nadefinovanou ¢astou
obrazovky osobitne. Definiciu okna
urobime pomocou podmenu DEFINU]J
OKNO a to tak, Ze namiesto kurzora
mame Stvorcek, ktorym sa nastavime
na zaciatok okna a stla¢ime aktivdciu,
Potom "nafahovanim" okna si uréime
jeho Sirku a velkost a znova stlacime
aktivdciu. Podmenu MINULE OKNO
zopakuje automaticky definiciu okna,
ktoré sme si nadefinovali predtym, ¢o
ulahéuje prdacu. Podmenu CELY
OBRAZ nastavi okno cez celd obra-
zovku, ¢o budeme casto potrebovat pri
zmendch vicé¥ieho rdzu. VYMAZ
OKNO vymaze obsah definovaného
okna. ZKOPIRUJ OKNO je podmenu,
ktoré nam umozni vytvorit si kopiu de-
finovaného okna na obrazovke s tym,
ze miesto képie si uréime sami. Pod-
menu PRESUN OKNO ma4 rovnaku
funkciu ako ZKOPIRUJ OKNO, s tym
rozdielom, Ze nadefinované okno sa
pred kopirovanim vymaze. ZRCADLO
X aZRCADLO Y umoZnuje zrkadlovo
prevracat okna podla zvolenej osi.
Podmenu ROTACE 1/4 1/2 3/4 otoci
okno okolo svojho stredu spolu s atri-
biatmi. Dalej nasleduje prepina¢ SLOZ.
AK je vypnuty, tak sa ndm miesto, na
ktoré chceme presunaf okno najprv
vymaze a potom sa nail vykresli obsah
okna. Ak je vSak prepinac zapnuty, tak
sa obsah okna prida kK p6vodnému ob-
sahu na obrazovke, tym padom ndam
dané dva obrizky splynid. Samozrejme
uspech tohto kroku zavisi aj od mo-
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mentdlneho prepinata PRES (vid
dalej). Poslednym podmenu je prepi-
na¢ VICEKRAT. Ak je vypnuty, vyko-
nd sa urcita operdacia s oknom len raz a
definicia sa zru$i. Ak je v8ak zapnuty
je mozné vykonat operdciu viackrit za
sebou bez nového definovania okien.
(Pokracovanie v budicom cCisle)
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VELKA VIANOCNA
— SUTAZ «——

Pre utotu zopakujeme eeny, ktﬂré dostaﬁﬁ vj?hercovia po zlusnvani* |

1. cena: Pocitac¢c AMIGA 500 +
2. cena: Pocitac COMMODORE Co64
3. cena: Pocita¢ DIDAKTIK M

Y r
oy e r ‘]"1
A AT T W AT T LT [T LT AT oy Yy

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

StfaZ bude prebiehaf po cely rok a je uréend predovietkym pre stdlych ¢ita-
tefov nasho Casopisu. Preto bude v kazdom &isle BITu uverejneny okrem troch
zaujimavych otazok aj sitazny kupén. V &isle 12/92 bude potom zverejneny zlo-
sovaci listok, na ktory vyznacite VaSe odpovede a nalepite sifazné kupény. Do
sufaze o 50 atraktivnych cien sa bude mocf zaradif len ten, kto ndm posle zloso-

vaci listok, na ktorom bude okrem spravnych odpovedi na vietky otazky nale-
penych aj vSetkych 12 kupénov.

Otazka ¢.20:
Siedma séria otazok Na obrizku je zdber z hry:

sa tyka hier, ktoré boli a) VESNICKO MA.

vytvorené podFPa filmo- STREDISKOVA

T RS i b) PREDATOR 2
vej predlohy: Ol CobEAT

‘r
\

=]

Otazka ¢.19: a) ROBOCOP 3
Na obrdzku je zdber z hry: b) THE ADDAMS FAMILY
¢) SLUNCE, SENO, JAHODY

EFE LGBt E J,J [EHE]:EW ' D )

Otazka ¢.21: b) DARKMAN

Na obrizku je zédber z hry: ¢) SLUNCE, SENO
a) HUDSON HAWK A PAR FACEK

|||||
------




ZH2RAKY V BASIU

Tieto dva zaujimavé programy pre netradicné¢ zobrazovanie
pisma nam poslal Rastislav Barancik zo Svidnika. Mozno ich
pouzit ako podprogramy vo vic¢Sich programoch, napriklad pre
zobrazenie menu ¢i nadpisov.

ZVACSENE PISMO

10 FOR F=64 TO 71 STEP 1

20 POKE 23681,F

30 LPRINT " AHOJ"

40 BEEP .005,F/2

J0 NEXT F

60:FOR F=72 TO,79:5TEP, 122

70 POKE 2368 1,F

80 LPRINT "ULTRASOFT"

90 BEEP .005,F/2

100 NEXT F

Ked tento program odskiSate, skiste r6zne menif hodnoty na riadkoch 10 a 60. Dosiahnete zmenu vyplne
pisma.

| TROJROZMERN}_:«’:_ _I_'jg__M_Q

8480 INPUT "Vloz max. 7 pismen: ";K$: INPUT "Vzdialenost od vrchu: ";PB

8482 LET X1=LEN K$: PRINT INK 7; AT 21,0; K$

8483 FOR M=0 TO 8*X1-1: FOR N=0 TO 7

8484 IF POINT (M,N)=0 THEN GO TO 8488

8485 PLOT M*4 N*4+135-PB: DRAW 4,0: DRAW 0,4: DRAW -4,0: DRAW 0,-3:
DRAW 3.0: DRAW 0,2: DRAW -2,0: DRAW 0,-1: DRAW 2,0: DRAW -2,-2

8486 DRAW 5,5: DRAW 0,4: DRAW 0,-4: DRAW 4,0: DRAW 0,4: DRAW 0,-4
DRAW -5,-5: DRAW 0,4: DRAW 35,5: DRAW -4,0: DRAW -5,-5

8488 NEXT N: NEXT M

OBRAZOK NAOPAK

Tento program by moZno ani v tejto rubrike nemal by, pretoZe vlastne nie je v BASIC-u. V BASIC-u je len za-
vadzaci program, ktory do pamiite uloZi ¢iselné ekvivalenty inStrukcii v strojovom kéde. Program sa potom spusti
tiez z BASIC-u. KedZe je vSak velmi vydareny, zaradili sme ho tieZ, aby aj ti, ktori v strojovom k6de nevedia pro-
gramovaf, mohli spoznaf a vyuZi( jeho velkid rychlost a ostatné neocenitelné vyhody.

9020 DATA 17,0,64,33,255,87,26,6,8,23,203,30,16,251,23,18,19,43,62,76,186,
32230 TLRY 3% a66 9017 1201 .10,50,232 203,126,288, 2a 2 2ovd 119,
3,483,271 22, 179,32.259, 201

9030 LET S=0

9040 FOR F=30000 TO 30049

9050 READ D: POKE F,D: LET S=S+D

9060 NEXT F

9070 IF S<>4512 THEN PRINT "CHYBA PRI VKLADANI DAT !"

9080 STOP

9090 LOAD "" SCREEN$

9100 PAUSE 0: RANDOMIZE USR 30000: GO TO 9100

Pri prepisovani programu do poéitaca ddvajte pozor, aby ste sa nepomylili pri vkladani dat na ritadku 9020, Ked
DATA zaddte spravne, nevypiSe sa chybové hldsenie, ale program zastane na riadku 9080. Vtedy zadajte prikaz GO
TO 9090 a nahrajte do poc¢itata Tubovolny SCREENS s hlavi¢kou (napriklad dvodny obrdzok z nejakej starSej hry).
Ked sa obrdazok nahrd, stlacte Tubovolny klives a nebudete sa stacif Cudovat.

Verime, Ze urCite aj vy mate doma nejaky zaujimavy program v BASIC-u. Ak je tak, nevahajte a poSlite ho na
adresu naSej redakcie. Zaujimavé, origindlne (a pokial moZno krdtke) programy uverejnime, aby sa s nimi zozna-
mili aj ostatni Citatelia BIT-u. Uverejnené prispevky samozrejme honorujeme.
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RST dd - tato inStrukcia vyvola
podprogram na adrese 00ddH (he-
xadecimalne). Pozor!!! Operand
dd je pevne stanoveny a nie je
mozné ho menif. Od inStrukcie
CALL sa RST li81 iba tym, Ze je
iba jednobajtova!!!

Mozné kombinacie:
InStrukcia: Kod inStrukcie;
RST O0H C7

RST O8H @7

RST 10H D7

RST 18H DF

RST 20H E7

RST 28H EF

RST 30H F7

RST 38H FF

Na adresach sa za inStrukci-

PUSH-TY FDES

Nastavenie indikatorov zostiva
nezmenene.

POP rr - inStrukcia prendSa
obsah vrcholu zasobnika do re-
gistrového paru rr. Medzi uzivaterl-
mi1 koluje aj definicia, ako si
neskor ukazeme, nemusi vzdy pla-
tit. POP sa vykondva nasledovne:

- Najskor sa prenesie obsah
adresy, ktora je ulozena v SP, do
nizSej Casti registrovaného paru rr
(AF-F, BC-C, DE-E, HL-L, IX-
IXL, IY-IYL)

- Inkrementuje sa SP

Mozné kombinacie:
Instrukcia: Kod instrukcie:
POP AF Fl

- )

-~ § oD

: :

e ) (Vo)

Q <

O —
PUSH 1Y

k%% ylastné telo programu

ok ok sk

POP 1Y

POP IX

POP HL

POP DE "popovacia" (obno-
vujtica) ¢ast

A ROERC

ami RST v SPECTRE/DI-
DAKTIKU za "normalnych
okolnosti" (namapovand origi-
nialna ROM-ka) nachddzaja
casto systémom vyuZivané
programy. V niektorom nasle-
dujicom BITe ich podrobne
popiSem (ako aj celi ZX-
ROM). Komu nevonia RST,
moze pouzivat CALL, ale po-
chybujem, Ze sa ndjde niekto,
Kto 81 chce zbytocCne
predlZovat svoje programy.

Nastavenie indikatorov zo-
stdva nezmenené.

Teraz popiSeme uz avizova-
né

INSTRUKCIE

PRE
VKLADANIE
A
VYBERANIE
7.0
ZASOBNIKA

POP AF

Pozor!!! Ak chceme uchova-
val a obnovovat obsahy re-
gistrov pomocou inStrukcif
PUSH a POP je potrebné, aby
medzi nimi nebola nijako poru-
Sena Striktura zasobnika. Na-
priklad aj takyto program Vam
spolahlivo  zni¢i  obsahy
"pushovacich" registrov:

LD BC, 123H
LD DE, 321H
PUSH BC
PUSH DE
INC SP

POP DE
POP BC

InStrukcie pre vkladanie a
vyberanie zo zasobnika

PUSH rr - inStrukcia uchovi
obsah registrového pdaru rr na
vrchole zdsobnika. Vykondva sa
takto:

- Najskor sa dekrementuje re-
gister SP (stack pointer)

- Na adresu, ktora je teraz v SP
saulozi vyS§Sia caslregistrového
paru rr (AF-A, BC-B, DE-D, HL-
H, IX-IXH, I'Y-IYH)

- Znova sa dekrementuje SP

- Na adresu v SP (vrchol za-
sobnika) sa ulozi niz8ia Casft re-
gistrového paru rr (AF-F, BC-C,
DE-E, HL-L, IX-IXL, IY-IYL)

MozZzné kombinacie:

InStrukcia: Kod inStrukcie:
PUSH AF F5
PUSH BC = €5

PUSH DE D5
PUSE ML kB
PUSH IX DD E5

POP BC Cl
POP DE DI
POP HL E
POP IX DD EI
POPIY FD E]

Nastavenie indikatorov zostava
nezmenene.

Pri pouzivani PUSH/POP-ov je
potrebné uvedomif si jednu
dolezita vec. To, ¢o uchovame
ako posledné, musime obnovif
ako prve!l! "Popovanie" registrov
(ak chcete maf v nich to, o ste
uchovali) prebieha v opacnom po-
radi, neZ "pushovanie". Jasné je to
z nasledujaceho zapisu:

PUSH AF

PUSH BC

PUSH DE "pushovacia (uchova-
vajuca) Cast

PUSH HL

PUSH IX

RET

Dokonca sa ani nevrati tam, od-
kial bol vyvolany!!!

Jednou malou "tajndstkou" v
strojaku je aj elegantné vymiena-
nie obsahu registrov cez
PUSH/POP-y. Napr.: Potrebujeme
do registra IY premiestnif obsah
registra IX. Ako na to?
Jednoducho:

PUSH IX
POP 1Y

Potrebujete napr.: vzijomne vy-
menif obsahy reg. IX aIY?

Nic TlahSie:

PUSH IX

PUSHTY

POP IX

POP 1Y

Mnohi programatori tento spo-

. sob programovania zavrhuju, ale

ja osobne st myslim (a na8i Ceski
bratia iste tiez), ze "zivot je tako-
vej a jiny nebude..." P, Tomciak
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Francizskn firmu s atraktivym*ndzvom
Delphine software asi majitelfom pocitatov
AMIGA predstavoval nemusim. Ostatni ¢ita-
telia BI'Tu si moZzno spoment na nivod k za-
ujimavej adventure FUTURE WARS, ktory
sme uverejnili na pokracovanie v ¢islach 1/92
a 2/92. Firma s delfinim ndzvom sa vbbec
citi v oblasti komunikaénych hier velmi
dobre a zda sa, Ze sa jej na tomto poli celkom
dari. Ved eSte ani nedozneli priaznivé ohlasy
na ich debut FUTURE WARS a uZ sa objavili

Zvody treba vypldvat' skor nez
sa objavi obrovsky hlavonoZec.

dve minimélne rovnako vydarené adventure
OPERATION STEALTH a CRUISE FOR A
CORPSE. Aj ked ja osobne povaZujem ich
prvu hru za stdle neprekonant a dalS{m hrdm
by som vytkol niekolko drobnych nedostat-
kov, medzi ktoré patri napriklad nie prili§ vy-
darené napodobiiovanie re€¢i a nadmierne
mnoZstvo hernych sekvencii v OPERATION
STEALTH, je nesporné, ze na nebi adventu-
rovych velikdanov zaZiarila nova hviezda. A
tri dobré komunikaéné hry v rychlom slede za
sebou nasved&uji tomu, Ze to asi bude stdlica,
ktord sa moZno dokonca priradi k takym hviez-
dam prvej velkosti ako je nesporne LU-
CASFILM GAMES. Asponl zatial ni¢
nenasvedcuje tomu, Ze by sa mal prival
novych kvalitnych adventure z ich produkcie
zastavift,

A naozaj, takmer sicasne s hrou CRUISE
FOR A CORPSE sa objavila dplne novd hra s
nizvom ANOTHER WORLD. VS8eobecné
prekvapenie bolo viak o to vii¢8ie, Ze sa ne-
jednalo o adventure, ale o akénu hru, A to
akéni hru nie hocijaka. Celd hra od grafiky,
cez zvuk az po celkové rieSenie je velmi ori-
gindlna a netradi¢nd. A napriek tomu, Ze sa
jednd skutotne o dobri klasickd akéni hru so
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Do ovldadacieho panelu urychlovaca prdave udrel blesk.

vSetkym ¢o k tomu patri, nechybaji v nej ani
niektoré prvky adventure, ako napriklad
moZnost pouZivania réznych predmetov a za-
riadeni a hlavne potreba ob&as ponamdhat
okrem rukoviite joysticku aj mozgové zdvity.
O kvalite hry sved¢i aj to, Ze jej priprava
trvala takmer dva roky a ¢o je e§te zardzaju-
cejdie, celd, az na niektoré drobnosti je die-
lom jedného programdtora, o je dnes uZ
takmer rarita.

Hra zac¢ina peknym animovanym tivodom,
ktory vam pomoze vzil sa do ilohy mladého
atomového fyzika. A to fyzika az natolko za-
nieteného pre svoju pricu, Ze nevdha prist do
prdace ani veéer, po pracovnej dobe.

Je zamraCené a fika silny yvietor. Ne-
osvetlené priestranstvo pred vedeckym in&ti-
titom len sem tam osvetli ndhodny blesk,

Mlady inZinier nahlivo vystupuje zo svojho
Jagudra a vchddza do dveri. ES§te krdtka
jazda vyfahom a stoji pred vchodom do svoj-
ho laboratéria, Zatial ¢o vyfukdva na ¢iselni-
ku tajny k6d nutny na otvorene dveri, poéitad
zdaroveil vykondva jeho identifikdciu. Je to
dvojndsobné istenie, ktoré sa v takychto pri-
padoch vypldca, Po&itaé porovndva prédve
ziskané udaje so zoznamom 0sdb, ktoré majui
povoleny vstup a po chvili zisfuje zhodu.
'Dobry vecer profesor’ - vypisuje na termindl
a sticasne otvdra dvere. Vedec vchadza dnu a
usadi sa do kresla pred oviddacim pultom
obrovského elektronového urychlovaca. Jeho
prsty zru¢ne vyfukdvaji na kldvesnici vstup-
ne udaje a potom odsthlasuju spustenie expe-
rimentu. Do zafiatku procesu ostdva 60
sekund. InZinier siaha po plechovke s Pepsi

Husenice padajuce zo skalného prevysu treba rozkopniit, najmenSsie
zavdhanie znamend pichnutie jedovatym Zihadlom.




Z piStole sa da
vystrelit smrtiaci la-
serovy lac,

Ak v8ak podr-
. Zite spusf o trochu
dlh§ie, na dasti hlav-
ne sa vytvorf mald
gulitka energie;

ked spust teraz
pustite, vytvori sa
pred vami energe-
ticky Stit.

Ak vSak podr-
zite spust eSte dlh-
§ie, na usti hlavne
sa vytvori velka
vibrujica gufla ener-
gie;

Ked spust pusti-
te teraz, vystrelite
hruby laserovy lid
obrovskej niciacej
sily, ktory je vhod-
ny najmi na likvi-
dovanie bariér.

Colou, usadi sa pohodlnej8ie v kresle a ¢ak4
na vysledok.

Medzitym sa uZ vonku rozpiitala poriad-
na birka. Blesky kriZuji oblohu v trojsekun-
dovych intervaloch a si Coraz vicsie. Zrazu
jeden z bleskov udrie do kovovej konStrukcie
urychlovaca. Po jeho vysoko vodivom plasti
sa za niekolko zlomkov sekundy prenesie az
do laboratéria a udrie do ovlddacieho pultu.
Nastdva nepredvidand interakcia, obrovsky
vybuch a za chvilu sa uZ na mieste kde
predtym sedel profesor za ovlddacim pultom
Sklabf iba ohorend diera v podlahe...

Pouzitie pistole mimozemstanov

.+.Co to je? Snivam &i
bdiem? Alebo som uZz hadam
po smrti? Pyta sa sdm seba
profesor, ked sa preberie z
chvilTkového bezvedomia.
Ale mnoho €asu na premysla-
nie mu neostdva. Do dst i
nosa sa mu derie voda a zaci-
na sa dusit. Uvedomfi si, Ze
je hlboko pod vodnou hladi-
nou. Nestraca cas premysla-
nim, ako sa pod laboratérium
dostalo tolko vody a nie-
kolkymi mocnymi tempami zaéne pldvaf tym
smerom, kde matne rozozndva svetlo. AZ
ked sa vynorf z vody a z poslednych sil sa
vytiahne na breh, pochopi, Ze nie len Ze nie
je v laboratériu, ¢i pod nim, ale z najvii¢Sou
pravdepodobnosfou nie je ani na Zemi.

Krajina v ktorej sa ocitol, nepripomina v
ni¢om jeho rodnd planétu. P6da sa neustdle
trasie pod zdchvevmi zemetrasenia. AZ k
oblohe ¢nejui obrovské rozéesnuté skaly, s
Ktorych pri kazdom otrase padd mnozstvo
velkych i men§ich ilomkov. Azrejme tu je
aj celkom Zivo, usudzujiic podla ¢ierneho
chdpadla nafahujiceho sa k nemu z vody.
InZinier rad8ej odide dalej z jeho dosahu, no
tu medzi skalami na neho ¢akaji dal8ie ne-
prijemné prekvapenia. Najskor sid to velké
jedovaté hisenice, ktoré ked sa vzty&ia, sia-
haju ¢loveku az po pds. Tie sa na§fastie pri
troche Sikovnosti daji nakopnif tak, Ze z nich
ostane len nevzhladne vyzerajiica ka¥a. Dalej
vSak ¢aka vicsie nebezpecenstvo. Je to obrov-
sky dravec, vzdialene pripominajici pozem-
ského medveda. Vedec pred nim chvilu unika,
no dravec je predsa len rychlejSi. A v momen-
te, ked to uZz vyzerd, Ze inZiniera uZz-uz dobeh-
ne a roztrhd na marne kisky, stane sa ¢osi ako
zdazrak, Z nicoho ni¢ sa objavia dve zdhadné
postavy v dlhych pldsfoch. Staci jeden vystrel
z neznamej zbrane a dravec leZ{ nehybne na
zemi. Profesor si rychlo v pamiti premietne
vSetko, ¢o kedy poctul o kontakte s mimo-
zemsfanmi. Netrva dlho a zacne sa priblizovat k
onym bytostiam s prazdnymi vystretymi rukami,
vieobecne uzndvanym symbolom mieru. Mimo-
zemslania vSak zrejme nemaji dobra vychovu,
pretoZe ako odpoved nasleduje vystrel. Vzapiiti
uz vedec leZf vedla svojho prenasledovatela...

Otrokdarstvo v tomto kiute galaxie zrejme culo prekvitd.

...Ked sa znova preberie
z bezvedomia, uvedomi si, Ze
vysi vo velkej klietke pod
stropom akejsi jaskyne. A
nie je tu sdm. Nedobrovolnu
spolo¢nosf mu robi jeden z
mimozems§fanov. Profesor
chvilu nechdpe stvislosti,
No ked sa trochu rozhliadne
a zbadda mnozstvo tboho
odetych bytosti faZiacich za
pomoci primitivnych ¢aka-
nov akusi horninu, pri ¢om
nad nimi drZ{ strdZ jeden ozbrojeny mimo-
zem§&fan, svitne mu. Otrokdrska spolo¢nost!
Na filozofické tvahy v8ak bude dosf ¢asu niek-
de v bezpedi. Teraz sa treba odtialto rychlo
dostat. Rozhupaf klietku tak, aby sa odtrhla
a spadla rovno na ni¢ netuSiaceho viznitela
nedd vela priace. Mlady vedec sa narychlo
vyzbroji dc¢innou zbrafou, ktord mimo-
zemStanovi vypadla a spolu so svojim novym

] i
Na wteku ukoristena specidlna
chran veru zahalat' nebude.

priatefom sa daji na utek. Cestou viak eSte
narazia na obrovské mnoZstvo ndstrah a nepri-
atelfov a Ze sa spolo€ny ttek nakoniec podart,
je rovnakou zéasluhou obidvoch.

Zaverom by som chcel povedat, Ze static-
ké fotografie davaju iba velmi skreslenu
predstavu o animdcii. Nenapodobitelni
atmosféru tejto hry treba skisif na vlastne;
kozi. A ostava iba diafatf, ze ANOTHER
WORLD nebol len ojedinelym experimentom
a ze sa od programétorov s delfinom na tric¢-
ku do¢kame d'alSich podobnych hier.

=luis-
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* Kedy si sa narodil?

- Narodil som sa 5. ju-
na 1974, takze mam zhru-
ba 18 rokov.

* Aké mas vzdelanie a
aké je tvoje sucasné po-
volanie?

- Skoncil som zdkladné
vzdelanie a snaZzim sa o
to, aby som ukoncil aj
stredoSkolské minumum,
Inak Studujem 4. rocnik
Strednej priemyselnej §ko-
ly elektrotechnickej v Pre-
Sove.

* Ako dlho mas poci-
tac¢ a aky typ vlastnis?

- Pocita¢ vlastnim uz
od 16. februara 1987. Od-
vtedy ho vidim takmer
denne. Je to klasické
SPECTRUM + (DELTA).
Som s nim uplne spo-
kojny, aZz na klavesnicu,
ktora nie je prili§ kvalitna.

* Ako dlho uz progra-
mujes?

- Pl'llg]‘ill‘l'l{}\fﬂf SOOI Sa
snazil uz od samého za-
¢latku, najprv samozrejme
v BASIC-u, potom kombi-
novane a nakoniec len v
strojovom kode. Cely ten-
to proces trval 5 rokov.

* Programovaf si sa
naucil sam, alebo Ti pri
tom niekto pomahal? Z
akej literatary si sa na-
ucil strojovy kod?

- Ano, nautil som sa
vSetko sam. Nepoznal som
totiz nikoho, kto by mi
poradil. BASIC som sa
naucil vel'mi rychlo, pre-
toze je velmi jednoduchy.
Urcite ho zvladne kazdy,
kto je ochotny obetovat

34

R res &

trochu cCasu a ve-
novat sa progra-
Hor-

§ie je to s assem-

movaniu.

blerom, ktory je
dosf ndaro¢ny na
pochopenie.
Chce to len snahu, vytrva-
lost a ciefavedomost.

Rozne prirucky strojo-
veho kodu k jeho zvladnu-
tiu nestadia. Teoretické
vedomosti su sice potreb-
né, no nie su také cenné,
ako praktické.

Assembler som sa na-
ucil zvlaStnym spdsobom,
a totak, ze som rozoberal
cudzie programy. Ind moz-
nost totiz ani nebola...

* Mohol by si zrekapi-
tulovaf, aké hry si dote-
raz naprogramoval?

- Zatial som naprogra-
moval len tr1 akéné hry a to:

- PRVA AKCIA (boj
proti tlupe zloCincov v
banke)

- PHANTOM F4 (za-
chrana unesenej dievcCiny,
boj na ostrove)

- 'PHANTOM F4 ]I
(utek z ostrova)

Vietky som uz v mene
firmy MICROTECH SYS-
TEMS predal spolo¢nosti
ULTRASOFT,

V minulosti som sa
snazil urobif mnoho hier,
avSak nikdy sa mi to ne-
podarilo, pretoZe vzdy
na nejaky
zavazny problém. AZ ked

som narazil
sa mi podarilo vSetky pro-
blémy postupne vyries§it,
mohol som dokonc¢if hru
PRVA AKCIA.

e Naprogramoval si
uz aj nejaké systémové
programy?

- Ano, ale boli vi¢§inou
tak dizko orientované, Ze
slazili len pre moje vlastné
ucely. Boli to programy

ako: kompresor statickych
sprajtov, editor miestnosti
do hier, menice velkosti
znakov, program na vytva-
ranie efektov pocas nahra-
vania a mnohé iné.

* Aky assembler a mo-
nitor pouzivas pri tvorbe
hier? Pouzivas aj nejaké
systémové programy na
tvorbu animacie a grafi-
ky?

Pri tvorbe hier pou-
zivam vyhradne OCP Edi-
tor Assembler a monitor
MON 2. Plne mi vyhovu-
ju, hoci majui dost nedo-
statkov. Pre vytvaranie
animacie a grafiky pouzi-
vam jediny, no vysoko-
kvalitny program: ART
STUDIO. Animdcia sa v
nom sice priamo urobif
neda, no vSetky jej fazy
ano.

* Do predaja by mala
c¢oskoro prisf Tvoja hra
PRVA AKCIA. Ako dlho
Ti trvalo programovanie
tejto hry?

- Na tejto hre som pra-
coval od juna do septem-
bra, ¢iZze asi 4 mesiace v
roku 1991. Je to veru dost
dlha doba. Programovanie
takejto hry pri pouZivani
magnetofonu zaberie vie-
tok volny ¢as. DalSie hry,
ktoré som robil pomocou
disketovej jednotky D40
boli
(asi za dva mesiace). Mys-

hotové ovela skor
lim, Ze uvedenie tejto
jednotky na trh bol sku-
to¢ne velmi dobry ndapad.

* Postava na titulnom
obrazku sa vemi ponasa
na Arnolda Schwarze-
neggera. Je to on? Kto
tento obrazok nakreslil a
akou metodou?

- To, Ze sa podoba je na-
oza) pravda. ale ¢i je to on,
nemozZem stopercentne po-

Radoslav Marusa

vedat. Ti,
kiupia

ktori s1 hru
(skopiroval sa
neda), to urcCite posudia
sami. Musim priznat, Ze
som tento obrazok nekres-
lil ja.

Kreslila ho Specializo-
vana firma DSA Grafhics,
samozrejme na zakazku.
No nie len titulny, ale aj
zaverecny. Tento je v8ak
mozné vidiet aZ po Gspes-
nom ukonceni celej hry
PRVA AKCIA.

V. = daliich - hrédch
PHANTOMF4 1all je uz
takmer cela grafika (ok-
rem animacnych efektov)
dielom tejto firmy. nové
avodné a zdveretné ob-
razky, ako aj vSetky poza-
dia si skutoCne vyborne
nakreslené.

Akou metédou sa taka-
to grafika robi neviem, je-
diné ¢o viem, je to, Ze sa k
tomu pouziva zvicsenie v
programe ART STUDIO.

« Kto robil Gavodnu
hudbu a aky zvukovy ge-
nerator pri tom pouzil?

- Uvodnd grafiku som
si robil sim. Samotny fakt,
hudobnik

prezradza, Ze jej kvalita

4C Nie sSom
nie je prave najlepsia. V
svojom okoli nepoznam ni-
koho, kto by bol ochotny
urobit kvalitni hudbu.
Preto sa nem6zem pochva-
lif takou dobrou hudbou,
akd je v inych hrach od
znamych autorov.

No pri novinke PHAN-
TOM F4 sa tdto situdcia
mierne zlepSila. Hudbu
vytvaram v hudobnom
programe, ktoré¢ho vystup-
ny zvuk sa vel'mi podoba

na zvuk produkovany pro-
gramom ORFEUS.

(dokoncenie nabudice)
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ESte sme sa ani poriadne nestihli
spamitat zo Soku, ktory nam pripravi-
la firma MICROTECH SYSTEMS
svojou prvou hrou PRVA AKCIA
(spominali sme ju v minulom ¢isle) a
uz je tu Sok novy! Vola sa PHAN-
TOM F4 a ma dve ¢asti. Obe su sa-
mostatné a od
programy, ale svojou ideou a ¢iastoc-
ne aj prevedenim su si1 podobné.

Najviac roboty na tejto hre odvie-
dol Radoslav Marusa - MICRO-
TECH SYSTEMS. Autorom grafiky

seba nezavislé

ULTRASOFT

je firma DSA GRAPHICS. Obaja
odviedli vynikajicu priacu a uz teraz
mozem povedat, Ze som eSte nevidel
tak dobru grafiku od autora z CSFR.

Ale po poriadku:
V prvom diele si najprv nadefi-

nujeme ovladanie. Musime postupo-
pretoze ovladanie uz
potom nebude moZné zmenif. Je to

vat opatrne,

preto, Ze samotnda hra zabera takmer
celu pamif ZX Spectra. Po tomto
tukone sa na obrazovke objavi spra-
va tohto znenia:

TERORISTI V AKCII

V pondelok vecer skupina tero-
ristov nasilim vnikla do sakromné-
ho bytu, odtial pod hrozbou smrti
uniesla dcéru majitela bytu. Motiy
ich konania nie je znamy, ale pred-
poklada sa, ze budu ziadat vykup-
né. Policia hPada svedkov, ktori v
kritickom c¢ase videli ¢iernu dodav-
ku MERCEDES s poznavacou
znackou ABX 10 - 52, PodPla neove-
renych sprav sa teroristom podarilo
odletief na niektory z tichomor-
skych ostrovov. Ne§fastni rodicdia
prosia kazdého, kto sa neboji, aby
zachranil ich milovani dcéru Moni-
ku. St ochotni dat ¢okolPvek za jej
navrat...

NuZ, ja st myslim, Ze naSim Cita-
telom h]\LIl(]L]'IL‘ odvaha nechyba a ze
sa 0 to pokusia. Na uspesSné ukonce-
nie hry ma hrac¢ iba 10 mindt. Ak sa
za ten Ccas Monike
(ktord je priviazand o kdél), vSetko je
stratené a treba hraf od zaciatku,

Druhy diel hry PHANTOM F4 sa
vola POMSTA. ZaCina sa v okami-
hu, ked oslobodena Monika nasada
do lietadla, zamdava ndm na rozlic-
ku a odlieta domov k rodi¢om. Nas
vSak caka eSte vela prace, pretoze

setkych teroristov sme v prvom
dieli nestihli postrielat. Ich odsude-
niahodny €in vSak treba pomstif.

Rozdiel oproti prvému dielu je
najmia v tom, Ze okrem samopalu
mame k dispozicii aj grandty, ¢im
cela hra dostdva trochu iny charakter.

No, a ¢o dodat na zaver? V8etko
nasvedéuje tomu, Ze uz aj CSFR m4
dostatok schopnych programatorov,
ktori dokazu vyrobif také kvalitné
ak¢né hry, aké maju na Zapade. Je

nedostane k

to velmi vitané, najmé v tomto Case,
ked kavalita zahraniénych hier pre
ZX Spectrum zacala vyrazne

klesat.

- yves -
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MANTRIK ANGLICKY 99 Kcs
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada z
dvoch ¢asti obsahujicich vySe 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY 99 Kcs
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metdédou. Program sa skladé z
dvoch ¢asti obsahujicich vyie 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazoyv.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 120 KcCs
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v flubovolnom jazyku
pouzivajiucom latinku. V cene je zardtany podrobny tla¢eny manudl.

7.X-7 % 99KCs
Tvorba az 8-kandlovej polyfonickej hudby ! Program sa moze staf
vybornym spoloénikom a pomdct pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 169 KCs

Jedna z najlep8ich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zaratany podrobny tlaceny manuadl.

M.R.S. 189 KcCs

Najzndme]Si assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde, V cene je zardtany podrobny tlaceny manual,

TEXT MACHINE # 289 Kés
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas pocita¢ na elektronicky pi-
saci stroj. Tla¢ je moZnd na vSetkych znamych tlac¢iarnach.

SCREEN MACHINE # 289 KCs
Profesiondlny graficky editor, umoznujici tvorbu a editaciu statickych
obrazkov. V cene je zaratany podrobny tlaceny manual.

DTP MACHINE UTILITY # 259 K¢&s
Stbor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozsiruju
moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 7139 KCs
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z pre-
doSlych troch programov. Pri1 kupe DTPM PP uSetrite takmer 100 Kcs !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 Kcs
Program nadvizuje na znamu sériu vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyucované vyrazy aj zobrazuje !

F.I.LR.E. 89 Kcs
Vesmirna SCI-FI ak¢énd hra z dielne zndmeho prazského programaitora
FrantiSka Fuku. Kozmicky kordb na faZzkej a nebezpecnej puti.

BUKAPAO 89 K&s

Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom odnoze
mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneskodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 K&s
Komunikac¢nd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snazf uniknuf zo zbierky muzejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 89 KcCs
Podstatne vylepSend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnosf sicas-
nej hry dvoch hracov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujicich hru.

LOGIC 89 KcCs
Zndma spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnuf kombi-
naciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hraé proti pocitacu.

# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRINVIY UL T RASOFTY

RYCHLE SiPY 1

89 KCs
Prvd ¢ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame 'JEZEK V KLECI’ a dalgie dobrodruZstv4.

RYCHLE SIPY 2 : 89 K&s
Druhd ¢ast hry nazvand STINADLA SE BOURI. Ndvrat do tajupnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZzek v kleci.

STAR DRAGON 89 KCs

Klasickd plnografickd hra s nametom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s
civilizdciou robotov, ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem,

ATOMIX 89 Kcs
Ak¢éna kombina¢nd hra na logické myslenie. Skladanie molekil réznych
zlucenin z atomov. Hra zaroven zoznamuje so zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 KCs
Hra ¢erpd z nametu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbierajui diamanty. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch hracov.

JET-STORY 89 Kcs
Klasickd plnograficka hra s nametom SCI-FI., Kozmicky kordb na
fazkej a dolezitej missi v rozsiahlom podzem!{ nepriatel'skej planéty.

HEXAGONIA 89 KCs

Akénd kombina¢nd hra na logické myslenie. VoIné pokracovanie
preslavene] hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo Gplne novych vylepSeni.

CESTA BOJOVNIKA 89 K&s

AkcEna bojovda hra, prva tohto druhu u nds. Boj s nebezpecnymi prisera-
mi §tylom KARATE a orientacia v znac¢ne rozsiahlom bludisku,

SKLADACKA 89 Kés

Komunika¢nd hra s netradi¢nym ovlddanim na ndmet rovnomenne] de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zibavu pre mladych 1 starSich.

NOTORIK 89 KCs

Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou, Pomé6Zte nédjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kcs
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snazi odhalif gang nebezpeénych paserikov vzdacnych predmetov.

CRUX 92 89 Kcs
LLogicko-akénd plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlac¢it velka vzburu robotov na kozmicke) zakladni.

rd
PRVA AKCIA 89 Kis

Akénd plnografickd hra so zaujimavym ndmetom, Mlady policajt stoj{
pred zloZitou ilohou: zneSkodnif 10 teroristov, vylupujtcich banku.

PHANTOM F4 89 K¢s
Aké&nd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vyeviceny &len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriateloy,

PHANTOM F4 II. 89 K&s
UspeSné pokracovanie predosle) hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi nd§ hrdina prebojovat z nepriatelmi obsadeného ostrova,

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 Kc¢s
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-FI
vesmirne strielacky na jednej kazete za cenu jedného programu !

W
* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdach, alebo disketdch a k cene uctujeme postovné.

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, posStovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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PONUKA KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

- p .
PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chce naucit programoval v strojovom kode pocitaca ZX Spectrum Ci
Didaktik. Priru¢ka VAs zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vam ¢o je to Assembler, uvedie Vds do bindrnej a hexadecimdlnej ¢iselenej
sistavy a podrobne Vam_objasni funkciu a vyuZije jednotlivych prikazov strojového kédu. Sicasfou priruc¢ky je aj mnozstvo potrebnych tabuliek
z ktorych jedna obsahuje zoznam 422 skrytych in§trukcii mikroprocesora Z8(.

ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha je urcena plLdUVHLlI\}'H‘I pre novych majitelov poéitaca ZX ")pcclrun] Ci DIL]ALIII( Publikdcia Vis naud¢f ziklady programovania v jazyku
BASIC a zozndmi Vds s Vadim pocitacom. Vietky problémy, ktoré si v knihe rozobrané, si ihned demonsStrované na prakticky vyuZzitelnych
prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporuéujeme teda ZX Spectrum - badatela nebraf ako klasicki knihu, ktord sa ¢ita od a po z, ale skor ako
pracovni priru¢ku. Pri jej pouZivani by teda nikdy nemal chybaf zapnuty pocitac, na ktorom je mozné uvedené priklady ihned skaSat v praxi.

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

Této kniha je akymsi volnym pokratoavnim predoslej publikdcie. Je zamerand na tych pouZivatefoy pocitata ZX Spectrum alebo Didaktik, Ktori
uz zvladli zdklady programovania v BASICu a cheeli by sa naudit viac. Publikdcia je opif ladend skér v duchu praktickej pracovnej prirucky, ¢o
napovedd aj podtitulok. Obsahuje vel'ké mnoZstvo programoy a podprogramov v BASICu, ktoré mézete uhned aplikovat vo vlastnych progra-
moch. Zamerom knihy je predovietkym ukdzat Siroké mozZnosti Vd§ho po&itaSa od jeho pouZitia na hry a krdtenie volného Casu, cez jeho vyuzitie
ako praktického pomocnika pri praci, az po §pecidlne aplikdcie profesiondlneho charakteru.

, , ¥ 2 "
PODROBNY POHPAD DO VASHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kazdy majitel domédceho poc¢itaca, ktory ho vyuZiva prevaZne na hry md tajny sen, vytvorif svoju vlastni hru. Tvorba hier je v8ak ndro&na
a predpoklada okrem dobryeh grafickych a hudobnych predpokladov najmé dékladnu znalost programovania. Ale to je eSte stile mdlo. Programa-
tor, ktory sa na tito nefahkd dlohu podujal, musi do najmensich podrobnosti poznaf svoj pocita¢, aby vedel z jeho vyhod i nevyhod vyfaZit maxi-
mum. Zarovei mu nestalf zdkladnd znalos( programovania, ale mal by poznaf rézne programétorské finty, o ktorych sa v ndvode k pocitacu
nedoé¢ita ni¢ a ktoré podstatne ulah¢ia rieSenie niektorych problémov. Prive pre tychto majitefov je uréend publikdcia, ktord poskytuje naozaj po-
drobny pohlad do VaSho poditaca.

- # - -

40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BESIC je vel'mi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s potitatom. Cez tento jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa
chce naudif programovat, Niektorym majitefom poéitaca, ktori nie st vel'mi ndro&ni zaroven vystacf do konca Zivota, Aviak kazdy programdtor,
ktory to s programovanim mysli vaZne, skor ¢i neskdr, siahne po rychlejom programovacom prostriedku. Najrychlej8im z nich je matersky jazyk
pocéitaca - strojovy kéd. Jeho zvladnutie je ale zdroven aj najfaZz8ie. Preto zac¢inajidci, ale i skaseni programatori radi siahaji uZ po hotovych ruti-
ndach strojového kédu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, ktord obsahuje 40 najpouZivanejsich podprogramov strojového kodu. Vsetky tieto pro-
gramy su napisané tak, aby ich bolo moZné ihned pouZzif vo vlastnych programoch. M6Zu teda zjednodu8it Vadu pracu pri pisani programu v
Assembleri ale aj podstatne vylep8it Vas program v BASIC-u.

POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvii¢Sie vyuZzitie a najvicsi dspech maji do- Chcete proniknout do tajf] pﬂéitaéﬁ

i* = {l‘ i]; are. ;,'. .;. i-”",u'” » . . » g
mace poc¢fitace v oblasti herného software. A asi najvicsi a zvladnout JEJlCh prﬁgramovam >

pocet hier v histdérii bol napisany prdve pre pocitace ZX
Spectrum a kompatibilné. Histéria hier na tento druh po¢fta- Nabizime korespondencni kursy programovdani pro zacitecniky v jazycich

¢ov siaha aZ do roku 1982, ked sa zacala ich sériovd vyroba.
Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov nie- B A s I c A PA s c A l
kolko objavov a revolicii a spravila velky krok vpred. Tato
kniha sa Vam snazi prehladne predstavil cely tento vyvoj
H]J(}Ill ,"'i‘il.]‘-]'ll.‘.l I'li_l.idﬁll;'fiilﬂjﬁl’ﬂ]i milnikmi. VaSim H[]rif:\"(}{lﬁﬂm V ﬂ pledhaznﬂ ?”ﬂ]ﬁﬂrtl "E‘lgnu klddLny puddddvky

tomto zaujimavom svete ilizif nebude nikto iny nez znamy Sadoite bliss y Toin s
prazsky programdtor a tvorca hier FrantiSek Fuka. adejte izt H{lormau na nasi adrese.
Vyuzijte moZnosti vstupu do svéta pocitacu!

Publikdcie st mozZete objednat’ na dobierku na adrese: § mAmit to: mwvlbadnertel
ULTRASOFT p{]ﬁtovj' prieffi]]{]k, p(}ﬁta 29, | Adresa: STARSOFT, P.O. Box 88, 390 01 TABOR 1

826 07 BRATISLAVA

Post Office Box No. 531, 974 01 Banska Bystrica

Vyber z nasej ponuky:

Pisnatavd jeanotkca DIDAK FIEG0) . o rhimienahiriibeiss it sraiisss s ainian kb saa ¥ st iaa s s PRI S A T 3890 .- K¢s
Bussetavaqediotika IDAKTIER 40 B . .iiiiiiiissmsmmsisiiistiin oo s aasi sttt 2590 .- Ké&s
stayeprnicazapisovaca ALEL (a) pre ATARL G0 ) .aiiiiimibiiiiimansanisnvisiromsmsssasimsestsisis 390 .- K¢s
IS aC eV DI ENTIE (2ATNAC A SIER ) i viiionsinnsiinrmnsenssnestsntrsnsessssssansant s sonivossvisscoshies crsmmbs bt seiaid 650 .- K&s
paskeray A e BERANENTVAICITIS BU) o, oiviciimnisiloniioss sninrssoss somnaeniisssonsianasassiss fosssosnasns sina sinssnbehls) 4490 .- KCs
ExsxetovaasanaueaskiE) QIS B it sovmabisiisiiieseriniinss s T v ety coiaes i) 3200 .- K¢s
VB s ot o e g v 10 DT TS S S S S R e R e RS R PSR B CRROp R R 2990 .- K&s
Bl @ oy s ot 4o on e D000 00 it pet e e e SN S RO SO S 3 R S 9890 .- K¢s
Tlaciaren €2 0l o T o ) O I L QRIS i s trsrsnrs bsesansrsasass iaseasnkosnssis hsssanauvessafinrsernisensions 3890 .- K&s

Okrem uvedenych, pontkame i dalSie periférie, ako i §iroky vyber software pre ZX Spectrum, Didaktik a SAM Coupé.

Ponikame predaj periférii i na splatky.

Podrobny cennik, ako 1 dalSie informacie zaSleme na poZiadanie.

U nNnds nakupite najlacnejsiel
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7AVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

s
f
kD
ks
R
RS
o o
ks
__ ks
ks
2 KS
siks
e
o)
_ K8
K8

Programy mi poslite vo verzii: [1KAZETOVEJ 1 DISK ETOVEJ D40

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

MANTRIK ANGLICKY
MANTRIK NEMECKY
MANTRIK EDITOR-PROFESOR

ZX-T

DATALOG 2 TURBO

M.R.S.

TEXT MACHINE
SCREEN MACHINE

DTP MACHINE UTILITY

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK

BABY MANTRIK ANGLICKY

F.I.R.E.

BUKAPAO

CHROBAK TRUHLIK

TETRIS 2

LOGIC

Priezvisko

Rodné cislo

Meno

B

lllllll

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

99
99
120
99
169
189
{ 289
i 289
259
i 739
99
89
89
89
89
39

ule D o'oY ' LS = R v S =

SOy B B B By B B0

o', R v

LY

Kes
KCs
Kes
Kces
Kcs
Kes
KCs
Kcs
KcCs
K¢és
Kces
KCs
KcCs
Kcs
K¢&s
Kcs

llllllllllllllllllllllllll

SKS
kS
COKS
S KS
+iies
b 4
_ kS
ks
ks
ks
__ ks
2 ke
Sk
eS8
_ ks
w K8

ggggggggggggggggg

RYCHLE SiPY 1

RYCHLE SiPY 2

STAR DRAGON

ATOMIX

DOUBLE DASH

JET-STORY

HEXAGONIA

CESTA BOJOVNIKA
SKLADACKA

NOTORIK

JAMES BOND OCTOPUSSY
CRUX 92

PRVA AKCIA

PHANTOM F4

PHANTOM F4 11.
MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

lllllllllllllllllllllllllllllllllll

Vlastnoru¢ny podpis

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

7ZAVAZNE ST OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

ks Prirucka strojového kédu pre ZX Spectrum 4 80 KcCs

_ ks ZX Spectrum - badateTl a 55 K¢s

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) 4 65 KCs
ks Podrobny pohlad do vdgho pocitaca ZX Spectrum a 85 Kis
ks 40 najlepsich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 Kc¢s
ks Poéitatové hry (Historie a soucasnost) a 90 Kcs
Priezvisko Meno Ulica pPSC Miesto bydliska
1o 6 e UL Ao h A i, Sel

Rodné Cislo

Datum

Vlastnoru¢ny podpis

Bov fo B B B

Con [Ov SOv B B By B B B B

=%

80 Kcs
89 Kcs
89 Kcs
89 KcCs
89 Kcs
89 Kis
89 Kcs
89 Kcs
89 KcCs
89 KCs
89 Kcs
89 Kes
89 Kcs
89 KCs
89 K¢s
89 K¢s

(1 DISKETOVEJ D80 (sprdvnu moZnost oznacte krizikom)

e ———

AN O! Chcem maf istotu, ze dostanem kazdé &islodasopisu BIT a preto som sa rozhodol pre:

polro¢né predplatné (6 Cisiel) magazinu BIT za zvyhodnent cenu 150 K&s, ¢im som uSetril 14% z plnej predajnej ceny.

ro¢né predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za zvyhodnent cenu 288 K&s, ¢im som uSetril 17% z plnej predajnej ceny.

Zaroven si objedndvam tieto star§ie &isla 4 29 K&s na doplnenie rocnika:*

[10/91 [111/91 | ]12/91
Priezvisko Meno

= AR g P eSSt
Rodné c¢islo Datum

11/92

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

]2/92

13/92

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

Vlastnoru¢ny podpis

Prislu¥ni sumu za PREDPLATNE som Vdm zaslal po$tovou poukdZzkou typu "C’.

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

(Oznadte krizikom ktoré)

—— p— —_——

* Starsie &isla Casopisu BIT posielame na dobierku a k cene uctujeme poStovné. Objedndvky vybavujeme len do vypredania

zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie Cisla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliiujte Citatelne,

vyplnenim VSETKYCH udajov zvysite pravdepodobnost, Ze zdsielka

strojom, alebo palitkovym pismom. Sprdvnym a Citatefnym
Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, postovy priecinok, posta 29, 826 07 BRATISLAVA
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POSLEDNA PRILEZITOST ZISKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VEL'KU vu\Nol‘:NI‘i SUTAZ?

CiSLO 10/91 OKTOBER
#« RECENZIE:

-~ 3D Pool
'lh

%"' Star Dragon
"  Terramex

 MESACNIK PRE POUZNATECOV DOMACICH Pociacoy Lotus Esprit
Turbo Challenge
Adidas Tie Break
Rychlé Sipy 1
(Zdhada hlavola-
mu)

Bl Multi Player
Soccer Manager

MEGA
RECENZIE:
Dragon Breed

@ Stunt Car Racer

BTAN DHATEN AREAT PRIA

SUTAY O OSITA
EVIESA R T I B

MAPY HIER:
Terramex
Great Escape

PODROBNY NAVOD K HRE:
Great Escape
Zak Mc Fracken

DALEJ V CISLE NAJDETE:
Test pocitaca Sam Coupé a disketovej jednot-

-

ky Didaktik 40, kédovaciu tabulku simuldtoru

F-19, rozhovor s FrantiSkom Fukom...

)<
p—

SLO 11/91 NOVEMBER

“* RECENZIE:
Mad Mix 2
Atomix

North & South
Toyota Celica
w GT Rally

= Helter Skelter

o ERy::h[é Stpy 2
)

- Loopz

woms MEG A
T fl'l_ﬂu'l'jl RECENZ[E:

HEMMM PRE POUAVATELOV DOMACKS H POCITAGON

T

e oy ":" nend i s LK R Shadow of [‘h[—:
I !; "F':i ALIEN STOHRM BL:l"il 2
BB, N8y Sim Clty
MAPY HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNY NAVOD K HRE:
Sir Fred
Zak Mc¢ Kracken (pokracovanie)

DALEJ V CISLE NAJDETE

(Stinadla se bou- |

Hodnotenie pocftaca Amiga 3000 a Interface

Disciple, zaujimavé finty pre ZX Spectrum,
prvi casf seridlu programujeme v strojovom
kode, program Picasso...

CISLO 12/91 - DECEMBER
RECENZIE:

Shadow Dancer
Super Monaco GP

Sl ~ ke Prince of Persia
)j P Cesta Bojovnika
05&; ~"“ Golden Axe
- Welltris
;..mwms-mumwmmmmcm Genghiskhan

Magic Johnson’s
basketball

MEGA
RECENZIE:

Extreme

L of the Dark
:':"EI,:T*'!B N MAPU HRY:

WUEAWR Mercenary
% Escape from Targ

vOELERNE /01O

PODROBNY NAVOIJ 1{ HRE:

Mercenary - Escape from Targ

DALE] V CISLE NAJDETE:

Cldnok o novom fenoméne v oblasti zdbavnej
elektroniky - Poéitace bez kldvesnice, hodnotenie
periférie Amiga Action Replay MK 11, finty pre
Amigu, zaujimavé podprogramy pre Spectrum...

SLO 1/92 JANUAR

" RECENZIE:
Fantasy World
Dizzy

Turrican

Psi Chess
Hexagonia
Dan Dare 3
Cabal

! Battle Ships

)¢
|,

o MEGA
REC ENZIE:
S R-Type
s The Secret of
ML Monkey Island

JITAE B PQRITAR
BMIGA 500 plus

MAPY HIER:

Spy vs Spy |
Spy vs Spy 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Spy vs Spy |

Spy vs Spy 2

Future Wars

DALE]J V CISLE NAJDETE:
Hodnotenie zariadenia Genius Scanner, re-
cenziu databanky Datalog 2 Turbo, rady pre
majitefov ZX Spectra a Didaktiku, pokraco-
vanie kurzu vyuky programovania v strojo-
vom kode, rozhovor 2z  praZzskym
programdtorom Patrikom Rakom, hodnotenie
pripravovanej hry Indiana Jones 4...

CISLO 2/92

RECENZIE:
Night Shift
Hostages
Chaos
Jet-Story

- FEBRUAR

Elvira - Mistress |

‘zdﬁub.

wkts  Highter Bomber
Continental Cir
ﬁ ‘ cus
- SWIV
Mfmmrxmmuﬂmmwrmmmmmﬂmcw
MEGA
RECENZIE:

Midnight Resis-
tance

W Lotus Esprit Tur-
~ % bo Challenge 2

MAPY HIER:

Saboteur
Saboteur 2

VODY KU HRAM:

PODROBNE N

Saboteur
Saboteur 2
Future Wars (pokra¢ovanie)

DALE] V CISLE NAJDETE:

Test tlaciarne Star LC 200, finty pre Amigu
500, dihové efekty s borderom na ZX Spectre,
recenziu pripravovanej hry First Samurai...

CiSLO 3/92 MAREC

ama 7

** RECENZIE:

Too Bin
Chaos Strikes
Back

Puzznic
Strider

Hero Quest
Lone Wolf
Beach Volley

MEGA

1 RECENZIE:

" Lords of Chaos
' Last Ninja 3

VIRTLAL REALLIY MAPY HIER:

MIGOFT BARBIC COMPILER sl Drﬂcunus
Starquake

PODROBNE NAVODY KU HRAM:

Draconus

Starquake

Larry 1 - In the Land of Lounge Lizzards
Lords of Midnight

DALE] V CISLE NAJDETE:

Test nového pocitata Amiga 500 plus a jeho
porovnanie z Amigou 500, hodnotenie hard
disku A500-HD+ pre Amigu 500, r6zne finty
pre ZX Spectrum a Didaktik, program Mino-
vé pole, rozhovor s Miroslavom Fidlerom...

Chybajiice c¢isla si méZete doobjed-
nat'pomocou objedndvkového listka
na strane 38. Jedno ¢islo maga-
zinu BIT stoji 29 K¢&s a ob-
jedndvky vybavujeme
len do vypredania
obmedzenych

SPECIALNA
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Si v sluzbach policie len kratko, kolegovia ta este neprestali nazyvat zele-
nacom. Prave vykonavas kazdodennu nudnu pochédzku a nemozes sa
uz dockat, kedy skon¢i. Vtom do vecéerného ticha zaznie timeny vystrel.
Netrva dlho a identifikujes, ze vysiel z vnutra mestskej banky. Nestracas
rozvahu, odistujes sluzobny revolver a v behu rozrazas dvojkridlové dve-
re. Az ked’ vo vestibule zbadas dve postavy ozbroienych gangstrov, uve-
domujes si svoju chybu. Mal si v prvom rade zavolat na policajnu stani-
cu. Vysielacka vsak ostala v aute a gangstri ta uz spozorovali. Odteraz
zivoty rukojemnikov a osud milionov korun zavisia len a len od teba.

JE TO TVOJ PRVY VAZNY PRIPAD ... TVOJA PRVA AKCIA!

/X SPECTRUM DIDAKTIK GAMA
DELTA DIDAKTIK M

ULTRASOFT, SPOL. S R. 0., POSTOVY PRIECINOK, POSTA 29, 826 07 BRATISLAVA, TEL. 07/239 739




