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Ak sa rad ponaras
do pocitacového
sveta trochu hlbsie
ako ostatni, potom
-toto je program
prave pre teba.

Vitaj v svete 3D
Construction Kit 2.0 TM
kde sa virtual
reality stava
skutocnou realitou.

3D Construction
Kit 2.0 '™ je jediny
program virtual
reality dostupny pre
domace pocitace.

Pomocou programu mozes vyvijat
profesionalne VR produkty, ¢o ulahcuje
siroky vyber moznosti zahrhujucich:

e Editor a designer 3D objektov

e Editor zvukovych efektov

* Podprogramy pre tvorbu hier
-*Moznost kreslit 'mimo’ obrazovku
* Automaticka funkcia VCR playback
* Kniznica klipov s katalogom farieb

Vieme, Ze radost z kipy nového programu méze pokazit
.\ nutnost prehryzat sa ozrutnym manudalom skor, nez
) .\ zaéne samotna praca s programom. Preto balenie
W "L obsahuje aj kratku Uvodnu videokazetu, ktora pomoze
{\ rychlo pochopit, ako sa ma 3D Construction Kit 2.0
| ovladat. Videokazeta predvedie ako mozno vytvarat,
\ presuvat a spajat objekty, navrhovat krajiny a

samozrejme zhotovovat svoje vlastné hry! Obsahuje
tiez letmy prehlad niektorych fantastickych
vysledkov prace s programom, ktoré je mozne dosiahnut len praxou.
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LISTAREN

Vazena redakce BITu,

Vas Casopis se mi od prvni-
ho Cisla, které jsem si pfedpla-
til, velmi libi. Nachdazim v
ném mnoho zajimavého. V
jednom z minulych &isel jste
porovnavali pocitate AMIGA
500 a 500+. V této dobé si chci
koupit pocitac AMIGA 500+,
ale bohuzel nevim, jestli je
tento pocitac skuteCné tak
dobry, jak jste o ném psali.
Proto Vés prosim, aby jste mi
poradili, jaky pocita¢ si mam
koupit. J4 osobné bych chtél
[6-bitovy pocitat, na ktery se
dd sehnat velké mnoZzstvi
herniho i programového soft-
ware. Doufdm, Ze mi svymi
odbornymi znalostmi po-
miZete k dobrému vybéru. Za
radu predem dékuji.
Ladislav CECH, SLOUP

AMIGA 5004 nie je zIy po-
citac, avsak odporiicam ho iba
tym, ktori sa chci hrat’ a su-
casne nemajiu peniaze na poci-
ta¢ kompatibilny s IBM PC.
Na IBM PC sa lahSie zhdnaju
uZivatelské programy a nie si
tu problémy s kompatibilitou.
Vicsina systémovych progra-
mov na Amige vyZaduje viac
ne IMB RAM, a to znamend
dalsie investicie, nehovoriac
o tom, Ze pamdtové moduly
pra Amigu sa velmi taZko zhd-
naju. Takisto nie je uplnd
kompatibilita medzi modelmi
500 a 500+, takZe je treba mat’
na starsie programy Specidlny
emuldtor Kickstart 2.0. Takis-
to je otdzne, ako to bude v bu-
diicnosti s hrami pre Amigu
300 a 5004+. Ukazuje sa, Ze
Commodore by boli radi, keby
udia vrdtili Amigy 500
vyrobcovi a presli na CDTYV,
pricom za vrdteni Amigu 500
dostane zdkaznik zlavu. Takis-
to je na svete novd Amiga
1200, ktord konecne vyrovna-
la naskok karty VGA v tom, Ze
naraz zobrazi 256 farieb. Na
tento pocitac vSak eSte nie s
programy. Moja rada teda
znie: bud’ kiipitIBM PC, alebo
pockat, ako sa vyvinie situdcia
u firmy Commodore a u firiem,
ktoré robia programy pre
Amigu. Treba v§ak pamdtat'na
to, Ze PC je otvoreny systém,
ktorého ktordkolvek ¢ast'sa dd
vymenit za ini, novSiu bez
toho, Ze by sme museli predd-
vat' cely pocita¢ a kupovar

4

novy typ. Amiga je naopak
uzavrety systém a periférie k
nej su skoro dvojndsobne
drahfie.
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VéaZeni priatelia!

Asi pred pol rokom som
dostal do rik pocitac ZX
Spectrum, ktorému som sa
vel'mi potesil. Viem sice, Ze to
nie je ktovie ¢o, ale pre mna
md obrovsku cenu. Tajne som
sice snival o pocitaci Commo-
dore 64, ale financie rozhodu-
Ju o v8etkom. Hned po tomto
cine som nechcel nechat tento
stroj zahalaf a zacal som zha-
nat vSetko, ¢o by mi pomohlo
odhalif jeho skryté tajomstva.
Takto sa mi dostal do rik aj
Vas Casopis. Potom som zoh-
nal aj FIFO, ale... Vo vaSom
casopise ¢itam len rubriku
'Zazraky v BASICu' a 'Pro-
gramujeme v assembleri’. Vo
Fife nic také nie je a tak on po-
maly strdcam zaujem. No
moZem povedat, Ze aj vy by ste
sa mali zamyslief nad obsa-
hom Vidgho Casopisu. Ved
uznajte, ¢ital samé recenzie
hier, aky je z toho uzitok. Ja si
myslim, Ze dlohou ¢asopisu o
vypocCtovej technike je vypro-
vokovat svojich Citatelov a asi
aj vlastnikov pocitacov, robit
§ nimi aj nieco iné, neZ len
kifcovito zvierat joystick v
ruke a strielatf do nepriatelov.
Predstavte si, Ze je isto viac
Vasich Citatelov méjho typu.
Mam doma pocitac kratko, ale
¢o s nim teraz okrem hier. Na-
priklad ja som s1 kuapil pocitac
ku videokamere. Chcel som ho
vyuzil ako titulkovac¢ (kva-
litnej8i ako iné, ma predsa fa-
rebni grafiku). LenZe... Po
prvé je vystup pocitaca (mys-
lim do TV) madlo stabilny. Uz
po kriatkom Case sa stratia
farby a vSetko je len v odtie-
noch modre;j. (%n s tym!? Po
druhé, nedari sa mi zlacif
obraz z pocitaca s obrazom z
videokamery, aby bol v obraze
vypisany text z pocitaca (ako
titulky v TV). Ako na to!?
SnaZim sa vhibif do tajov v
assembleri, ale nejde mi to.
Nemam sa s kym poradit. Je
velmi pekné, Ze sa s tym za-
obera aj rubrika vo vasom cCa-
sopise, ale ja tomu nero-
zumiem. Ja ku vSetkému po-

trebujem vysvetlenie. Chcem
vediel, ¢o ktord inStrukcia
urobi nielen v registroch,
adresdch, ale ¢o vykond na
obrazovke. MoZno je to hlipe,
Ze sa na to pytam, ale chcem
to vediet. (Krdtené-pozn. red.)
S pozdravom VAas, uprimne to
s programovanim mysliaci ¢i-
tatel
Peter HAJNfK,
VRANOV NAD TOPL.OU

P.S.: Na to aby som sa
doma hral, som si mohol kuapit
videohru, napr. NINTENDO,
alebo SEGA. Ale pocita¢ ma
programovat, alebo ucit pro-
gramovaf, ¢i nie??!

Cely tento list mi pripadd
ako jeden velky omyl. V prvom
rade, nad obsahom BITu sme
sa zamyslali dostatocne. Ne-
tvrdim, Ze je uplne dokonaly,
ale rozhodne mu nemozno vy-
Citat, Ze je v riom privela hier.
Prdve naopak. Recenzii hier je
v BlTe mdlo, a takisto je v iom
mdlo ndavodov na hry. Preto
iba Cakdme na okamih, kedy
budeme mat'dostatok predpla-
titelov na to, aby sme mohli
zvysit' pocet stran. Nie sme ¢a-
sopisom o vypoctovej techni-
ke, ale o programoch. Pro-
gramy existuju herné a uzitko-
vé, pricom my kladieme déoraz
na hry. KedZe vidcsinou sa
l'udia hraji na pocitacoch,
nemaoiZeme samozrejme niekto-
ré témy z vypoctovej techniky
obist. Je to preto, aby sme ludi
informovali, ale rozhodne ne-
mdme ambicie niekoho provo-
kovat (¢i uz k programovaniu,
alebo niecomu inému). Pro-
gramdtorov su na svete tisice,
ale beZnych laickych uZivate-
lov, ktori na pocitacoch
pouZivaju hotové programové
vybavenie, su miliony a vobec
im nevadi, Ze nie su programd-
tori a nerozumeju strojovému
kodu. Pocitacové hry su vo
svete jeden obrovsky biznis,

ktory existuje a bude existovat’

aj nadalej, pretoZe ludia chci
stale nové a lepsie pocitacové
hry. Ludia sa chci zabdvat. A
ked' aj niekto je profesiondl-
nym programdtorom, vdcsi-
nou sa vo chvilach oddychu
tieZ rdd zahrd dobri hru. Kto
raz spoznd nddherny a
fantasticky svet pocitacovych
hier, vdcSinou mu prepadne na

]
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cely Zivot. Su iste aj taki,
ktorych to nebavi. Nic¢ proti
takymto lud'om nemdm, na-
opak. Treba ocenit ich zd-
sluZnu prdacu, ak sa zaoberaju
serioznymi zdleZitostami v po-
citacovej technike. Avsak zd-
sadne nesuhlasim s ndzorom,
zZe ti, ¢o sa radi hraju, kfcovi-
to zvieraju joystick a strielaju
do nepriatelov. Ked' niekoho
hry bavia, nech sa zahrd do
sytosti. VyuZitie pocitaca ako
titulkovaca k videokamere sa-
mozrejme mozné je, ale iba za
dvoch predpokladov. Po prvé,
ked" mdme hardware a po
druhé, ked mdme software.
Medzi hardware v tomto pri-
pade patria kdable a zlucovace
signdlu. Software zasa musi s
tymito zariadeniami dobre
spolupracovat. Ty nemds ani
Jjedno, ani druhé a nemal by si
sa hrat na vyskumny ustav,
ktory to dokdZe vSetko vyvi-
nut. Na také nieco treba mat
mnoho vedomosti, ¢as a penia-
ze. Ak mas zdaujem programo-
vat'v strojovom kode, mézes to
skusit, ale tazko zoZenies lepsi
kurz programovania, ako je v
nasom casopise. Tu nie je
comu rozumiet’ alebo nerozu-
miet. Ked' je napisané, Ze urci-
ta inStrukcia robi to, ¢i ono,
tak ona to naozaj robi. Je to
fakt, ktory je dany autormi
mikroprocesora. Tvrdis, Ze ti
nestaci vediet, co robia
inStrukcie s registrami a adre-
sami, ale chces vediet, ¢o vy-
konaju na obrazovke. Nuz, na
obrazovke nevykonajiu ni¢. Na
obrazovke je vidiet iba obsah
VIDEORAM, ktord u ZX
Spectra leZi na adresdch
16384 az 23295. Nemal by si
byt sklamany, Ze ZX Spectrum
sa dd vyuZit'iba na hry. Na c¢o
iné by sa tak mdlo vykonny po-
cita¢ mal dat vyuzit? Iste,
existuju aj rozne uZivatel’ské
programy, ale na profesiondl-
ne vyuZitie vobec nestacia.
Zdaverom by som si dovolil po-
opravit’ poslednit vetu tvojho
listu. Pocitace nie su iba na
to, aby sa ludia na nich len
ucili programovat, alebo ich
programovali. Pocitace a po-
Citacové programy su na to,
aby sluzili ludom, ¢i uz pri
prdci, alebo zdbave.

]
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1 BEYOND BELIEF
vydal kolekciu hier, v kto-
rej si okrem niektorych
starSich titulov aj dve no-
vinky. TURBULENCE je
neoficidlny Astroball 2 a
SUPER WONDER DOG je
vraj najlep$i titul z cele)
kolekcie.

(1 Jednou z najhor8ich
novych hier pre ZX Spec-
trum je urcite COUNT
DUCKULA 2 od firmy
ALTERNATIVE, ktoru ca-
sopis YS ocenil na 9%. Na-
opak, teSif sa mdZeme na
hru STEG od CODE MAS-
TERS, ktora ziskala 90% a

vyzera vyborne.

(] ZEPPELIN pripra-
vuji vydanie hry ALL
AMERICAN BASKET-
BALL. Obrazky nevyzera-
ju prili§ lakavo (1hrisko je
skoro celé Cierne), avsak
konecné hodnotenie uvedie-
me aZ vtedy, ked hru ziska-
me.

1 Na nové hry sa mozZu
teSif aj majitelia pocitaca
SAM COUPE. Po krachu
firmy SAMCo sa iniciativy
ujala firma FRED Publi-
shing, ktord ma dokoncené
tri hry. DYZONIUM je
dvojrozmerna vesmirna
strieflacka, THE BULGA-
TORS je napodobenina
Pacmanie, WATER WORKS
je logicka hra v Style Pipe-
manie. Rovnych 30 libier
bude staf hudobny program
E-TRACKER, ktory je ob-
dobou programu SOUND-
TRACKER zo ZX Spectra
128kB, ktory plne vyuZiva
moZznosti zvukového Cipu
SAMa aumoznuje tvorbu a
prehrdvanie 6-kandlovych
hudieb. Dalfou dobrou
spravou je dokoncenie sys-
tému SCADS (Sam Coupé
Arcade Development Sys-

LEGENDS OF VALOUR
NOVY HIT OD U.S. GOLD

INFERNO BUDE NASTUPCA
HRY F29 RETALIATOR

tem), ktory je obdobou pro-
gramu AMOS na Amige. Je
to program na tvorbu
vlastnych akénych hier.

1 STORM pripravuju
hru v §tyle Lemmings.
TRODDLERS bude jej
nazov a my sa mozeme tesil
na 175 zaujimavych leve-
lov.

[ MILLENIUM sa
opdf vracaju ku klasickym
grafickym adventiram. Ich
detektivna hra DAUGH-
TER OF SERPENTS sa bu-
de odohravaf v tridsiatych
rokoch a firma sa netaji s
tym, Ze nametom je pre
nich tvorba Agathy Chris-
tie.

[  ELECTRONIC
ARTS neddavno dokonc¢ili
motorky ROAD RASH. Ta-
to hra ma vela spoloného
so Super Hang On a naviac
je tu moznost skopavat a
zhadzovat stiperov z moto-
riek.

] UBI SOFT pripravu-
|0 prehistorickd akénid hru
BC KID, ktoré sa bude po-
dobaf na hry Zool a New
Zealand Story. Novinkou
bude mozZnost drzat sa stro-
pu zubami.

[ OCEAN chyst4 na-
sledovnika svojho najslav-
nejSieho leteckého simu-
latora F29 Retaliator. IN-
FERNO v8ak nebude jedi-
nou novinkou. Nasledov-
nika sa Coskoro docka aj
hra EPIC. Pokracovanie
EPICu sa bude volat
ODYSSEY. Addams Fami-
ly je na tom rovnako. Dru-
hy diel tejto vcelku us-

pesSnej hry bude maf nazov
SCAVENGER HUNT. A do

Stvrtice to bude WWE2, po-
kracovanie WWF Wrestle-
manie.

] MICROIDS sa zrej-
me trochu pozabudli, alebo
zaspali. Uz je davno po
olympiade a oni prave teraz
pracuji na hre SUPER
SPORTS CHALLENGE.
Stucasne sa dokonCuje voj-
nova hra DOMINIUM.

1 MINDSCAPE/RE-
NEGADE pracuji na Ami-
gistickej verzii hry URI-
DIUM 2. Uridium bola ke-
dysi veI'mi populdrna strie-
facka na C64, kde ju pro-
gramoval Andrew Bray-
brook. Bola prevedena aj
na iné 8-bitové pocitace,
napriklad ZX Spectrum,
avSak Ziadna konverzia ne-
dosiahla kvalitu Uridia pre
C64. Hardware Amigy je
lepsi, ako hardware C64,
preto je predpoklad, Ze
URIDIUM 2 bude vynika-
juica vec, ak si pravda auto-
ri daju zalezaf.

1 V blizkej buddcnosti
by sa mohla staf velkym hi-
tom na Amige hra LE-
GENDS OF VALOUR, na
ktorej pracuje firma U.S.
GOLD. Bude to hra v style
Dungeons&Dragons, ktora
ma mat uplne novy troj-
rozmerny systém zobrazo-
vania.,

1 MILLENIUM pri-
pravuji dve nové hry pre
IBM PC a Amigu. ROME
AD 92 je plnd stratégie, pre-
toZe je to hra typu 'role-pla-
ying’. DAUGHTER SER -
PENTS je podobného typu
s krimindlnou zapletkou. V
reklame sa hovori, Ze to
buda najlepSie 'role-pla-
ying  adventary v historii.

Z0 SOFTWAROUYCH

] SPELLJIAMMER je
zrejme najlepSia sacasna
hra od SSI pre Amigu a
IBM PC. SSI je absolitna
svetova §picka v tvorbe
hier typu Dungeons&Dra-
gons.

1 SYSTEM 3 opiif na-
programovali skutocnu
bombu. Je to aké¢na hra s
nizvom PUTTY. Fantas-
ticka grafika, vynikajuca
hudba a genidlna hratel-
nost sui zdrukou vybornej
zabavy.

] VIRGIN GAMES
prind8a na trh d'al3i biliard.
Tentoraz je to ARCHER
MACLEAN’S POOL. Ar-
cher MacLean, autor hry,
je najschopnejsi tvorca bi-
liardovych programov. Je-
ho doteraz najuspeSnejSou
hrou bol Jimmy White
Whirlwind Snooker. Tato
hra sa dala eSte vylepSif a
tak uzrel svetlo sveta AR-
CHER MACLEAN POOL.

1 Franciizska firma
UBI SOFT konec¢ne dokon-
¢ila sci-fi krimindlnu ad-
ventiaru BAT 2. Tato hra
vynikd najméd po grafickej
a animacnej stranke. Uréi-
te ju mozno kazdému do-
porucit.

1 Velkd radost urgite
budid maf ti majitelia Ami-
gy, ktori chcu programovat
vlastné hry. Po programe
AMOS, ktory toto umoZzno-
val, prichadza na trh vylep-
Send verzia s nazvom AMOS
PROFESSIONAL od firmy
EUROPRESS. Je priam ide-
alny na tvorbu vlastnych
hier a stary AMOS v mno-
hom prevySuje.

- yves -
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3140: Mam doma hru JA-
MES BOND OCTOPUS-
SY. Nasiel som iba tri
predmety - v klube na stole
cudny okrihly a nepouzi-
telny predmet, v reStaura-
Cll otrdveny napoj a na
jednom vagoéniku pistalu.
Behal som, kade sa dalo,
ale na ni¢ iné som nepri-
siel. Ako dalej? Prosim,
pomoZte mi.

Martin SVARC,

PARTIZANSKE
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3141: Mam pocitac
C64-I1 a mam problém v
hre ARMY MOVES I. Po
prejdeni Styroch Casti hry
sa mi na obrazovke objavi
ciselny kod, ktory neviem
pouzif a znova idem od za-
Ciatku. Za odpoved vopred
dakujem.

Karol DROSSLER,
SENKVICE

3142: Mam problémy s
hrou METAL MASTERS
na Amigu 500. Po vyhra-
tom ¢1 prehratom siboji mi
na obrazovku nakresli Casti
robota olislované Cislami
od 1 do 15. Niektoré z nich
som si vybral a tie sa zapi-
salt do rdmceka vpravo
hore. Dalej sa uz nedalo ni&
robif. Skafal som vymenit
disketu, ale ani to nepoma-
halo. Prosim kaZzdého, kto
vie, Co v tomto pripade
treba robif, nech mi po-
moze.

Rastislav DUROVE,
PODRECANY
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3143: Som cCerstvym
majitefom Amigy 500.
Mam hru LEANDER, kde
mdam problém s levelom
.4, kde treba ndjst luk,
ktory je v jaskyni. K nemu

6
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AKO HRAT ELVIRU 1 NA C647?

sa viem dostaf, ale neviem
z jaskyne vyjst von. Pro-
sim, pomozte.

Rado VAKRCKA, KOSICE

3144: Vlastnim pocitac
C64 a nevim:
a) co mam za ukol ve
hie DAN DARE 2
b) vstupni k6d do hry
DRACULA
Predem
pozdravem
Pavel FRANC, LANOV

dékuji. S
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3145: Mam pocitac
C64 a problémy s hrou
ELVIRA - Mistress of the
Dark. Casto sa dostanem
do chodieb v zamku, z
ktorych neviem vyjst. Ked
vojdem do studne, dosta-
nem sa az k mreZiam.
KedZe sa uz nestihnem vra-
tif, utopim sa. Ked stret-
nem rytiera, neviem proti
nemu bojovat. Musim si
rychlo vybraf zbran sam,
alebo to 1de automaticky.
Kolko musim daf rytierovi
uderov a ako? NaSiel som
akidsi truhlicu a neviem
zobraf jej obsah. V BITe
¢.12/91 ste pisali, Ze to ide.
Ma niekto kompletny né-
vod, alebo mapu zamku?
Vopred dakujem!!!

Fero DEBNAR,
BRATISLAVA

3146: Mam par otdzok
pre Spectristov.

g) "N Shre' GHOST:
BUSTERS 2 sa dostanem
na dno studne k tunelu, ale
neviem ani zliezt z lana,
ani sa dostaf do tunela.

b) V hre SUPERTRUX
sa neviem dostaf do druhé-
ho okruhu. VZdy sa mi
minie Cas, aj ked idem.v
kuse (nehavarujem). Za od-
povede dakujem

Peter LOVAS, SATA

3147: O, pane boze, po-
§Ii mi niekoho, kto by mi
poradil v hre JAMES
BOND OCTOPUSSY do-
stat sa o kusok d'alej a po-
vedal mi, o ¢o ide v hre
ATHENA. Amen a daku-
jem.
M.DUDIK, MYJAVA
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3148: Nevim si rady v
textové hie BELEGOST. V
této hie jsem otesal kmen,
nadzvedl kamen, nabrousil
sekeru, podpdlil kahan a
nevim si rady. Proto bych
uvital, kdyby mi nékdo na-
psal, co dal.

Martin KOVALSKY,

OSTRAVA
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3149: Vlastnim pocitac
Commodore 64 a neviem,
¢o je cielfom tychto hier:

a) MANDROID

b) ROBIN OF THE

WOOD
¢) THE ROCKY
HORROR SHOW
d) BOOTY
Tomas DRANCIK,
NOVE ZAMKY

o O o o O W O BN B B N S R e e Ee E Em B B B R e

3150: Mdm poéitaé
C64 a potrebujem poradif s
hrami:

a) RAMBO II - ked s
vrtulnikom pristanem na
"H’, neviem, €o dale;j.

b) ROBOCOP - neviem,
kde mam strelif, ked pohy-
bujem s ter¢om. Videl som
to na Didaktiku, ale medzi
nohy sa mi nepodarilo stre-
lif. Bud zastrelim ruko-
jemnika, alebo uplynie ¢as.

¢) Uvital by som navod
na BATMAN 2.

d) Neviem vstupné heslo
na POLICE ACADEMY.

e) Vie niekto postup v
hre PARALLAX?

Citatel'z B. BYSTRICE

e S e e

ODPOVEDE

8089: Cez bludisko sa
dostane§ nasledovne. Chy-
tis ducha, J, Z, S, Z, VEZ-
MI BILAIR ¢S Z 8., Vol Vi

N S el ol 205V, POLOK
MASKU, POLOZ FILTR,
POLOZ BACKPACK,

(mozeS mat u seba iba
PAST), V, V, V, OTEVRI
PAST, POLOZ PAST,
VEZMI DIAMANT, V,
VLOZ DIAMANT, VEZ-
MITRUHLICKU, S, STIS-
NI PAKU - Dpdkui kym sa
neobjavi sprava 'Bréina je
oteviena!’ (asi 7x). DaIL]
uz daifam netreba. A neza-
budni poloZil debnu pred
otvor v skale, kde za¢inas!
Vela Stastia praje

Peter LOVAS, SAP.A

B025: Cielom tejto hry
je najst vo velkom bludis-
ku 16 rozlamanych Casti
posvidtného meca, ktory
rozlamal mocny HAVOK.
Len najdenim vSetkych 16-
tich Casti meca nastoli§ v
podzemnej ri§i THRAXX
opidl kl'ud a mier.

Bll14a: Na zaciatku
hry GHOST BUSTERS fa
pocita¢ poZiada, aby si
zadal meno. Musi§ zadaf
meno HERBIE. Na otazku,
¢1 mas v banke konto (Do
you have an account?) od-
povedz stlacenim klavesu
Y (Ano). D;llC] (a [‘H}LtlclL
poZiada, aby si zadal svoj
kéd. Kéd je 05250624,
Ked zadas tento kéd, podi-
tac t1 prideli 504500 dola-
rov. Uvedeny kod plati pre
pocitace Commodore 64 a
Atart 800 XE/XL. Na
ostatnych pocitatoch ho
nemam odskiSany.

Martin MIHOK,
POPRAD
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ACME ANIMATION/

(dokoncenie)

PRISTANI - na pfistani se pfi-
bliZujeme jiz z vétsi vzdalenosti ve
smeru postaveni lodi, s ubranym
plynem, vytaZenymi obéma pod-
vozKy, s rozsvicenymi pozi¢nimi
svetly, rychlosti cca 150 m/H a ve
vy§i 40 stop. MUSI byt vytaZen
brzdici hak! Let musi byt ustdlen,
pak pri preletu nad lodi sam letoun
dosdhne palubu a je zachycen. po
pristani prepnéte na STATUS, tam
se dozvite, jak uspéini jste byli a
jaké Skody jste si pfivezli, a po pfe-
pnuti zpét jiz mate dotankovano, na-
bito a opraveno a muZete startovat
Znovu.

STATUS je vhodné sledovat i
béhem letu, je na ném zobrazen stay
Ark Royal i letadla v procentech,
dale je nutné sledovati palivoméry.
VSechny opravy, tankovani a dobi-
jeni jsou provadény na palubé ma-
tefské letadlové lodi Ark Royal.

VEDLEJSI SILY -
MINY, KONVOJE,
BOMBARDERY

Podle toho, kterou misi si zvolite
(popis dale) budete béhem letu nicit
mimo Bismarka i vedlejsi cile. Nej-
nebezpecne)si jsou svazy bombar-
déru, které se pohybuji nejrychleji,
a mohou znicit Ark Royal a tak vam
zabranit v moznosti pristat na opra-
vy a doplnéni. Je tedy nutné na
mapé sledovat situaci a héjit si Ark
Royal. Nejvhodnéjsi je na pocatku
zlikvidovat alespon nejblizsi svazy.

Na mapé si oznatime cil, vy-
rovname kurs a hliddme vyhled.
Svazy letadel nicime prednim i zad-

nim kulometem, pokud svaz unika,
sledujeme ho.

Podobné je potieba se vyporadat
1 § konvoji nepratelskych lodi, jen
jejich pohyb je o néco pomalejsi,
totéz plati i o ponorkach, které se ve
hie také vyskytuji celkem netypic-
ky v konvojich. Neyméné price je s
minami. U ¢lunt, min a ponorek se
nékdy osvédCuje krouzit nad oblasti
ve které se nachazeji, a tak je po-
hodIné likvidovat ve velkém (kor-
midla nastavit do zatiacky pred
prepnutim na stielbu).

TORPEDOVANI
BISMARKA

V misi, kde mame znicit Bismar-
ka si nesmime zapomenout pred
startem nabit torpedo. Bismark si
oznaCime na mapé a pilné sleduje-
me kurs. VySku volime radéji niZsi,
torpédovani provadime ve vysi 30
stop. Po objeven{ siluety Bismarka
vyrovname let a nastavime vySku 30
stop. Po maximdalnim ptibliZeni k
lodi (az je pfes celou obrazovku)
vypustime podrzeni klavesy "L"
torpedo. Pokud jsme si pocinali
spravn¢, objevi se raport o zniceni
lodi Bismark.

POPIS
JEDNOTLIVYCH MISI

Zvolime - 11 v hlavnim menu ¢&is-
lem "6" volbu PLAY NIGHT RI-
DER, pak ndm bude nabidnut jedna
z péti pojovych tloh - misi. VZzdy se
zobrazi jakasi tabulka, s nadpisem
cisla mise a s jejim popisem. Pod
tabulkou je dotaz na souhlas s tlo-
hou. Pokud chceme vybrat jinou
misi, stlacime "N" a naskoc¢i dalsi
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volba. Mise jdou v poradi 1-5 od
nejlehci po nejtézsi.

MISE 1 - "Toto je vas§ Sfastny
den, nepratelska aktivita je pomeér-
né lehka. V blizkosti Ark Royal jsou
ponorky a od jithozdpadu se bliZi
Dorniery Luftwafe".

MISE 2 - "Nyni mate bcjovou
Sanci! Vas prvni cil budou nepfatel-
skeé bombardery a pak zaméstnejte
Cluny na jthozapadé.”

MISE 3 - "Tato mise bude
obtiZznd, pruzkum hldsi neptatelské
¢luny blizici se k Ark Royal. Za dru-
hé musite bojovat s mombardery a
hlidkovat proti miniam."

MISE 4 - "Hodné Stésti! Ostrymi
adery vyradte nepiatele v tomto po-
radi: cluny, miny, ponorky, bombar-
dery a pak Bismark!"

MISE 5 - "Provedte tvrdy utok!
Ark Royal je obkli¢en ponorkami, a
Dorniery se blizi. Bismark je na do-
sah! - Buh s vami!

ZHODNOCENI HRY
NIGHT RIDER

Osobné se mi jevi hra Night Rai-
der jako vcelku zdafily kompromis
mezi leteckym simuldatorem a hrou
pro Sirokou verejnost. Z 'odchylek
od skute¢nosti snad jen pripomenu
pevny predni kulomet originalu,
ostatni odchylky jsou bud nepod-
statné, nebo nezbytné pro hratelnost
hry. Hra mi stylem pfipomina Dam-
busters ¢1 Ace of Aces, proti prvni
jmenované je vSak prijemé varia-
bilnej8i a rychlej§i, druha pak je
proti Night Raideru daleko obtiz-
néj1 hratelna. Hra neoplyva genialni
grafikou, neni také jiZz nejnovési,
ale pratelum simulatoru bude jisté
kombinace vektorové a sprajtové
grafiky prijatelna.

Takze nezbyva nez popiit dob-
rou musku a dobrou zabavu,

- peggy -
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Vyber zbrani pre jednotlivych bo-
jovnikov.

JULIAN

------

Strategické

hry sa medzi majitelmi pocita-

¢ov neteSia az takej velkej oblube,

ako ak¢né hry. Je to najmé tym, Ze

maju ¢asto zloZité ovlddanie a vicsi-

ne ludi sa nechce rozmyslat. Mysle-

nie boli, zvykol vravieval mdj

profesor matematiky, ale ja s1 mys-
lim, Ze na kazdého to neplati.

LASER SQUAD (Laserova Cata)
patri medzi tie strategické hry, ktoré
mo6zu hrdaval aj nestratégovia.
LASER SQUAD ma jednoduchu
ideu, jednoduché ovliadanie a pekné
prevedenie, takZe je zaruceny velmi
velky pozitok z hry. Treba v8ak ve-
dief, 0 ¢o v hre ide. Pozndam verla ludi,
ktori LASER SQUAD maju, ale
vobec nepochopili jeho zmysel a za-
konitosti. Dufam, Ze sa po preCitani
tejto recenzie konecne kazdému
otvoria ocCi.

V prvom rade si treba daf velmi
zalezat na vybere vyzbroje, pretoze
od toho zdavisi aspesnost nasej misie.
LASER SQUAD mo6Ze hraf jeden
hrac¢ proti pocitacu, alebo dvaja hraci
proti sebe. Ak hrd iba jeden hrac,
moze si nastavif obtiaZznost hry od |
do 7. Cim je obtiaZznosf vy&§ia, tym
mame menej penazi na nakup zbrani
a tym je vACSi polet nepriatelov.

Na zac¢iatku mame k dispozicii

¢atu bojovnikov, ktori nemaja Ziadne
brnenie ¢1 vonkajSiu ochranu ani
ziadne zbrane. Mame vSak urcity fi-
nanc¢ny obnos, za ktory si zbrane a
brnenie nakdpime. Takto musime vy-
strojif kazdého bojovnika.

Najprv vyberieme brnenie. Na
vyber mdme niektory zo Styroch dru-
hov. Cim m4 brnenie vys§ie &islo,
tym vidcsiu ochranu bojovnikovi po-
skytne. Ale pozor! Cim je brnenie
kvalitnejSie, tym viac penazi nas
bude staf. bu{,danc ¢im je kvalitnej-
Sie, tvm je faz§ie a musime si byt ve-
domi, Ze bojovnik s fazkym brnenim
unesie mensiu zalaZ a za rovnakych
podmienok urobi mensi pocet kro-
kov. O tom v8ak neskor. Za zmienku
eSte stoji fakt, Ze brnenie nie je zo
vSetkych stran rovnako odolné. Naj-
slabSie je vzadu, najsilnejSie vpredu

a na bokoch je odolnost priemerna.

Ak pocas hry dostaneme zdasah, brne-
nie sa poSkodi. Prejavi sa to zmenSe-
nim jeho hriubky na tej strane, odkiafl
bojovnika zasiahla strela.

Nemenej dolezity je vyber zbmm

Kazdému bojov-

nikovi kupime ta-
ki zbrain, aby Cata ako celok mala co
najmenej roboty s nepriateflom. Vel-
kou vyhodou je skutoCnost, Ze
kazdého bojovnika vyzbrojujeme
osobitne a kazdého mdéZeme vyzbro-
jit inak podla toho, akd dlohu mu
chceme pridelif. K tomu v8ak treba
vedief, aké vlastnosti majui jednotlivé

zbrane. NOZ a piStole maji naymensiu
i¢innost, ale si velmi lacné. Tazkd
laserovd puska je drahd, ale ma lacné
strely (nemyslim tym cenu streliva,
ale pocet ak¢nych bodov, ktoré k
vystrelu tiez potrebujeme,). Kazda
strela ma nizku prieraznost a velky
rozptyl (malu presntmt’ zasahu).
Overla lepSiu prieraznost maji samo-
paly M4000 a MARSEC, ale ich stre-
ly nas stoja vela ak¢énych bodov.
Puska SNIPER RIFLE tieZ nie je zl4,
ale dokdze strielaf iba jednotlivé
rany. Vo vicSine misii vSak potrebu-
jeme strielfaf ddvkami. NajicinnejSie
su grandty a raketomet ROCKET
LAUNCHER, ale aj tie maju
nevvhody. Granidty musime vopred
nacasovat a rakety do raketometu su
zasa prili§ drahé. V niektorych mi-
sidch mame Kk dispozicii aj inu
vyzbroj, napriklad v RESCUE FROM
THE MINES potrebujeme vybusninu
EXPLOSIVE na niCenie pancie-
rovych dveri, atd.

GOLLOP

Ak by sme mali vSetky vlastnosti
jednotlivych zbrani rozobrat do detai-
lov bola by to dlha tvaha, preto rad-
Sej kazdému odporic¢am experiment.
Kazdid zbran je dobré v ramci trénin-
gu vyskusat a vSimnut si jej vlastnos-
ti. Pri dalSom vyzbrojovani na
zdaklade naSich poznatkov urobime
kompromisy medzi cenou zbrane,

Nasi bojovnici moZu chodit' nielen vo vnutri budovy, ale aj mimo.



Utok na mesacnii zdakladriu.

uc¢innostou, velkosfou zasobnika,
cenou striel, vahou zbrane a strate-
gickymi poziadayvkami pre konkrétny
pripad.

Po vyzbrojeni eSte hra nezacina.
Objavi sa nam hracie pole, na ktorom
musime rozmiestnit naSich bojovni-
kov. To sa neda hocikde, ale iba na
miesta, ktoré su na to urCené. V prvej
a druhej misii je to spravidla blizko
dveri do zakladne.

Hraci nemdzu strielal a pohybo-
vat bojovnikmi sticasne. Preto sa vy-
mysleli tzv. akéné body (action
points), ktoré dovoluji iba urcity po-
¢et Cinnosti. Napriklad jeden krok po
zemi stoji 4 body, oto&enie o 45° 1
bod, atd. Body st strhdvané nielen za
pohyb, ale ja za strelbu, zdvihanie a
poloZenie predmetov, asovanie gra-
natov, otvdaranie a zatvaranie dveri,
nabijanie a ostatné ¢innosti. Kazdy
hra¢ ma na zaciatku tahu iny pocet
bodov. Suvisi to s jeho zafazenim.
Cim vi¢si ndklad nesie a ¢im viciie
brnenie ma na sebe, tym menej ma
akCnych bodov.

Ak minieme vSetkym bojovnikom
akcné body, zadame koniec fahu (end
turn) a na rade je super.

Pocas hry sa musime drzaf nie-
kolkych zdasad. Na zaciatku dame bo-
jovnikom do ruky zbrane. Nestaci
mat zbrafi iba kipentd. Ked ju ma bo-
jovnik v plecniaku alebo na pleci, je
jasné, ze nou nemoze strielal. Akéné
body (s vynimkou prvého TURNu)
neminame na nulu, pokial to nie je
nevyhnutné. Ak ndm pocas stperov-
ho tahu pride niektory bojovnik ’do
rany’ mozeme donho
vystrelif (oportunity fi-
re), ak samozrejme ma-
me zbraf a potrebny _
pocet akénych bodoyv. |

Strefba zo samopa-
lu sa da viest tromi sp6-
sobmi. Jedna presnd
rana, ktora je velmi
draha (spotreba ak-
¢nych bodov zavisi od
typu samopalu), jedna

menej presnd strela, ktord je
o nieco lacnejSia, alebo
diavka 3 a viac striel. Davka
je najmenej presnd, ale je
najlacnejSia a poftom striel
sa zvySuje pravdepodob-
nost zasahu. Strelba ddvka-
mi je velmi vhodna na malé
vzdialenosti a strelba pres-
nymi jednotlivymi ranami
je uZitotnd najmi pre vic-
Sie vzdialenosti. Treba sa
vSak rozhodovaf podla
okamzitej situdcie. So vzdia-
lenostou sa pravdepodob-
nost zdsahu velmi vyrazne
znizuje a nikdy nie je isté,
Ze a) ta najpresnejSia a naj-
drah8ia strela zasiahne ciel.

Pohyb vyZaduje akéné body podTla
toho, po akom povrchu bojovnik
chodi. Ak ide po obycajnej zemi st to
Styri1 body. Ak v8ak ide po zemi, kde
predtym vybuchol granat, alebo po
vode €1 po krikoch, potom kazdy krok
stoji ovela viac (6 az 10 bodov). Tak-
1sto nesmieme narazat do stien, ktoré
sa nedajd prerazif. Za to nam iba
ubudni cenné akéné body.

Nesmie nds prekvapit,
ze nepriatelov nevidime ani
na mape. Vidime (na mape
alebo v skutocCnosti) totiz
iba tych nepriatelov, kto-
rych vidi niektory z naSich
bojovnikov! MozZe sa teda
statl, Ze nam napriklad stoji
napriatel za chrbtom a nevi-
dime ho len preto, Ze naSe
o¢1 smeruji inam. Pri
stretnuti s nepriatefom je
najdolezitejSie, kto koho
uvidi prvy. Ten ma totiz pr-
vy mozZnost vystrelif. Ked
uvidime nepriatefla treba ho
zaselektovat a zistif si jeho
parametre a vyzbroj. Naj-
[ahSie sa d4 zabijal odzadu,
kde je brnenie najslabSie. Najdo-
lezitejSim parametrom je CONSTI-
TUTION. Ukazuje nam, kolko je v
bojovnikovi (¢i uz v naSom, alebo ne-
priatelskom) Zivota. Ak klesne tento
parameter na nulu, bojovnik zomrie.

Velky pozor si treba daval na ma-
nipuldciu s granatmi a vybus$ninami.
Ak granat naCasujeme na kratku dobu
a nezostani nam ak¢éné body na jeho
odhodenie, vybuchne
nasmu bojovnikovi v
ruke, €¢o znamena
okamzita smrt. Treba
tieZz poznat vlastnosti
okolia. Plynové bom-
by a obrazovky termi-
nidlov vybuchujui po-
dobne, ako granaty.
Vybuch tychto pred-
metov sposobime bud
tym, Ze do nich streli-
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me, alebo tym, Ze nechdme v ich
blizkosti vybuchnif grandt. Takisto
by sme mali vedief, Ze okrem stien
budov sa takmer vSetko da rozstrie-
fat. Cez oknd sa m6Zeme nielen po-
zerat zvonka do budovy, ale méZeme
tieZ jednou ranou okno rozbif a zaha-
jit palbu do nepriatela, ak nejakého
vidime.

Verzia pre ZX Spectrum, ktorej
autorom je Julian Gollop, je na
moznosti tohto pocitaca neuveritelfne
dobre vymyslena. Bohuzial, v hre su
1sté drobné zavady, ktoré za istych
okolnosti sp6sobia katastrofu, od
ktorej nas oslobodi iba Reset. Ak
vsak tieto chyby pozndme a vyvaru-
jeme sa ich, je to super hra. Verzia pre
Amigu nevyuziva moznosti tohto po-
CitaCa a posobi dojmom 8-bitovej hry.
Verzia pre IBM PC je aplnou novin-
kou. Naprogramovala ju podla verzie
z0 ZX Spectra anglicka firma KRI-
SALIS a velmi1 sa vydarila.

- yves -
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Tento level je plny zvldStnych stromov,
zvanych WUB-WUB TREE.

AMIGA
DIDAKTIK
ZX SPECTRUM

88 %

93 %

92 %

91 % 93 %



(pokracovanie z minulého ¢isla)
® Aké iné systémové
programy si urobil?

- Urobil som niekolko
programov pre magnetofon -
inteligentny hlavickar "Tape
code 3.2" ktory nielen zazna-
mendva hlavi¢ky ale aj
kontroluje paritu tela, sam si
rozliSuje rychlost nahravky,
ma moznost nacitané data
tlacit na Tubovolnej tlaciar-
ni. Jeho hlavna odlis§nost od
vsetkych existujucich sa pre-
javi vtedy, ked ma uzivatel
magnetofon ovladatelny z
pocCitaCa - tento program je
vybaveny logikou ovladania
magnetofonu. DalSi program
"Recorder Justage" sluzi na
nastavenie kolmosti hlavy
(podobnosf s rovhomennym
programom na C64 vobec
nie je ndhodna). Urobil som
aj niekolko ovlddacov na
BT-100. Ten posledny vie
tlac¢it az 116 znakov na ria-
dok pri Standartnej velkosfi
znaku 8*8 bodov a v najkva-
litnejSom maode tlaci kvali-
tou blizkou NLQ.

® Hadam najznamejsi
si ako tvorca "neuskutoc¢ni-
tePnych' demo-programov.

- Totiz to je tak. Kazdy
vie, Ze nejaka vec sa neda
jednoducho realizovaf. Ale
niekde sa urcite ndjde daky
hlupdk, ktory to nevie a on tu
vec realizuje. U mia to bolo
podobne, len s tym rozdie-
lom, ze ja som vedel, Ze sa to
nedd. Zacalo to v juli 1987,
ked som zistil, Ze sa daju v
jednom atribute pouzit naraz
iba dve farby. No a hned som
urobil program, ktory v jed-
nom atribute nakreslil Styri
Stvoréeky - kazdy inou far-
bou. KedZze strojidk som
viedy eSte poriadne nevedel,
urobil som to v basicu. Volal
sa "4 colours", Potom neskor
som vytvoril celu sériu pro-
gramov, Ktoré v borderi
alebo v paperi kreslili také
obrazky, ¢o grafika Spektra
normalne neumoznuje. (Her-
cules, MDA demo, Over-
scan...) Niektori kamarati
ma vyzvali, ze ked som
schopny robit takéto veci,
nech urobim program, ktoré-
mu vobec nebude vadif stla-
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cenie resetu., A tak
zaClatkom roku 1989 vznikol
program, ktorému sice vadi-
lo stlacenie resetu, ale po
stlaceni tohto resetu eSte vy-
pisal na obrazovku kratku
spravu - vynadal tomu, kto
stlacil reset. Nepouziva trik
s druhou videostrankou na
|28k, takZe funguje aj na
48k. Urobil som tieZ niekol-
ko druhov pisma v borderi.
Posledné je menSie a fa-
rebnejSie ako v hre Sentinel.
Vietky programy na viac fa-
rieb v atribute, ktoré som do-
teraz popisoval vedeli tych
viac farieb len po osi Y. Ale
zaClatkom roka 1992 som
urobil demo (vola sa Interla-
ce), v ktorom je viac farieb v
atribite aj po 0si X - prosto
kazdy fyzicky bod v atribite
moze mat Tubovolnd z troch
farieb.

® Znama je aj tvoja
séria programov SONG IN
LINES.

- To bolo tak. Asi v jtni
1988 mi kamardt ukdzal na
C64 program, ktory sa volal
Song in hires. Na obrazovke
behali vSeliaké farebné Cary
a pritom hrala velmi pekna
hudba. Velmi sa mi tento
program zapacil. Hned som
si aj zistil, podTa akych vzta-
hov behaju tie Ciary (ani to
nebolo také tazké) a v augus-
te som urobil nultd verziu,
ktord sa eSte volala Super
line. Vtedy som mal iba plus-
ko bez AY, takZe tito verzia
bola bez hudby. Potom, ked
som uz mal 128k, som 81 na-
hral FX soundtrack 1. Na-
padlo ma, ze to by boli
idedlne hudby pre moj pro-
gram. Grafiku som mierne
inovoval, doplnil nové funk-
cie a tak vznikla prva verzia
- uz s menom Song in lines.
Potom postupne, ako sa ob-
javoval FX soundtrack 2,3 a
4 som aj ja vyrabal druhu,
tretiu a Stvrta verziu. Kazda
d'alSia verzia mala nové gra-
fické moznostt a rychlejSiu
grafiku ako predchadzajica.
Stvrta verzia sa uz ani nepod-
obala povodnému Song in
hires na C64. Kratka ukazka
grafiky z tejto verzie je na
uvodnej kazete k Didaktiku M.

Potom Fuxoft preSiel na
Amigu a vyzeralo to tak, Ze
uz FX sountrack 5 nebude a
tym ani Song in lines 5. Ale
Co sa nestalo. Jeden nas d'al§i
hudobny talent (dal si meno
VOODOO) tiez urobil svoj
vlastny soundtrack, ktory na-
zval VMP - Voodoo music
pacik. No a ja som hned re-
agoval - urobil som piatu
verziu dema Song in lines.
Ta obsahuje okrem dalSich
zlepSeni grafiky cely FX
sountrack 4 a VMP - spolu 37
peknych hudieb s celkovou
dobou hrania 95 minut.
Lenze zabralo to aj dost pamii-
te ado 48k sa to uz nezmestilo.
Urobil som preto aj zvlastnu
skratenu verziu na 48k, kde
chybaju Fukove hudby, loader
a avodny efekt, ale inak je tam
vSetko ¢o aj v 128k verzii.
Este pre zaujimavost - inter-
poldtor na kreslenie rovnych
Ciar v Stvrtej verzii je priblizne
trikrdt rychlejsi ako v ROMke
a v poslednej piatej verzii do-
konca sedem a polkrat rych-
lejsi.

® Urobil si uz aj nejaké
hry ?

- Nie, tvorbe hier sa vo-
bec nevenujem. Jednak pre-
to, Ze ak by som mal urobif
tak dobru hru, ako je sucasna
svetova Spicka (a v rozum-
nom case), vyzadovalo by si
to neimerne velkd ndmahu a

jednak preto, Ze jednoducho

na to nemam cCas. RadSej sa
venujem tvorbe systemakov
a uziviakov. Urobil som u?
sice zopar hier (subor hier
BS MIX 9-5, Bludisko), ale
to su vsetko jednoduché hry
bez nejakej hlbSej myS§lien-
ky. Na tomto mieste eSte spo-
meniem jeden program,
Ktory sice patri medzi hry ale

ja by som ho hrou nenazval.

Vola sa Genius 18. Tento pro-
gram dokdze viest s hracom
rozhovor na akuikolvek
tému.Vie viacmenej rozum-
ne odpovedat na kazdua otdz-
ku a nieckedy, ked sa ho
snazite o nieCom presvedcit,
sa rad hada. Ale moc inteli-
gentny nie je.

® Aké hry najradsSej
hravas ?

- UZ sa ani nepamitam,

Jednoducho

kedy som hral nejaki hru.
nato nemam
¢as. Ale aby som odpovedal:
najradSej sa hravam hry s
vefnym Zivotom, nekonec-
nou energiou, nevycerpa-
telnym strelivom atd. Nie
som gejmista a nechce sa mi
tvrdo bojovaf o Zivot. Viac
ma bavi si popozeral bez
boja vSetky miestnosti. Ale
spomeniem aj nejaké kon-
krétne tituly: kedysi to bol
EXOLON 87, teraz NETHER-
WORLD, MIDNIGHT RE-
SISTANCE 128 a zo simu-
latorov jedine CHASE HQ.
(VS8imnite si, ze vSetky tieto
hry maju pekni hudbu na AY.)

® TvoriS aj hudbu
podobne ako FrantiSek
Fuka?

- Nie, pretoZe vobec ne-
mam hudobny sluch (skor
mam hluch). Ale velmi sa o
nu zaujimam. Najviac o tu,
kKtoru generuje zvukovy pro-
cesor AY-3-8912 alebo AY-
3-8910 (dalej len AY).
Odkedy mam Spektrum 128k,
v ziadnom mojom deme ne-
chyba hudba pre AY. Kedze
mam velmi rad stereo, tyz-
defi po kipe mojej stodvad-
satosmy (pribliZzne koncom
novembra 1988) som si vy-
viedol stereo-vystup typu
ACB - to znamena, Ze A je
vliavo, B vpravo a C v strede.
Neskor, ked v.d. Didaktik
Skalica chcela vyrabat mo-
dul s AY - "Melodik", som sa
s nimi dohodol nech tam
hned davaju tento ACB ste-
reo-vystup. UZ som aj popre-
rabal vSetky Fukove hudby,
aby lepSie vyzneli na toto
ACB stereo. Mnohé firmy
(napr. Noro h&s, Qjeta) uz
tvoria hudby tak, aby prave
tu co najlepSie vyzneli. V si-
casnosti je uz takychto hu-
dieb dost vela. Preto by som
chcel poprosit aj v8etkych
ostatnych vyrobcov, ktori
robia moduly s AY a so ste-
reovystupom, aby ho tiez za-
pojili takymto spé6sobom.
Ked uz pre ni¢ iné tak aspon
preto, aby v tom nebol zmii-
tok.

(pokracovanie v buddacom cisle)



AMIGA

1. MONKEY ISLAND %
(LucasArts)

2. SPACE CRUSADE S
(Gremlin)

3. MYTH %k
(System 3)

4. SHADOW OF THE BEAST 2 +
(Gremlin)

5. TURRICAN 2 A
(Rainbow Arts)

6. FIRST SAMURAI ?
(Vivid Image)

7. PROJECT X
(Team 17)

8. CASTLES "
(Interplay)

9. POWERMONGER 3,
(Electronic Arts)

10. F29 RETALIATOR ?,
(Ocean)

1. KARATEKA S
(Broderbund)

2. ACE OF ACES -
(Lucasfilm)

3. MOUNTAIN BIKE RACE +
(Zeppelin)

4. DRACONUS i
(Cognito)

5. ZYBEX 2 £
(Cognito)

6. ZYBEX o
(Cognito)

7. CAVERNIA X
(Zeppelin)

8. MERCENARY %
(Novagen)

9. SPELLBOUND R
(Mastertronic)

10. FEUD S
(Bulldog)

SPECTRUM

1. LEMMINGS ¥
(Psygnosis)

2. GOLDEN AXE ¥
(Virgin)

3. SEYMOUR AT THE MOVIES 3k
(Code Masters)

4. TURRICAN 2 *
(Rainbow Arts)

5. MYTH "
(System 3)

6. R-TYPE L
(Electric Dreams)

7. BUBBLE DIZZY *
(Code Masters)

8. ALIEN STORM oS
(U.S.Gold)

9. DIZZY 6 *
(Code Masters)

10. DIZZY 4 ¥
(Code Masters)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na réznych typoch domécich
pocitacov ukazuju naSe rebricky.
Poradie hier m6Zete ovplyvnif aj
Vy. Staci, ked nam poSlete na ko-
reSpondencnom listku tri Vase mo-
mentalne najoblibenejSie hry v
poradi, ako s1 ich cenite. Hra uve-
dena na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva body a
na trefom mieste jeden. Na zaklade
tychto bodov zostavime nasledujici
mesiac nové poradie hier v reb-
rickoch. Ak vlastnite viac typov po-
CitaCov, piSte nam do ankety
poradie iba na jeden z nich. Kazdy
kore§pondenény listok musi byt
oznaceny zreteInym ndpisom REB-
RICKY pod adresou odosielatela.
Na zadnu stranu uvedte typ pocita-
Ca a Va8e poradie hier. KoreSpon-
dencné listky posielajte na adresu
redakcie.

COMMODORE 64

1. LAST NINJA 3 7
(System 3)

2. ELVIRA L,
(Accolade)

3. STORMLORD *
(Hewson)

4. MANIAC MANSION
(Lucasfilm)

5. ARKANOID 3 k|
(Imagine)

6. EXOLON P AERaag
(Hewson)

7. LEMMINGS *
(Psygnosis)

8. ZAK MC KRACKEN H
(Lucasfilm)

9. STUNT CAR RACER ok
(Success)

10. TURRICAN 2 N
(Rainbow Arts)

oo
L e

ATARI ST

1. ANOTHER WORLD 4
(Delphine)

2. ELVIRA "
(Accolade)

3. LEMMINGS 7
(Psygnosis)

4. TENNIS CUP ?,
(Loriciel)

5. OPERATION STEALTH X
(Delphine)

6. COLORADO ,
(Similris)

7. ITALY 90
(Virgin)

8. METAL MASTERS *,
(Infogrames)

- 19. INDIANA JONES 3 3,

(Lucasfilm)

10. LOTUS ESP.TURBO CHAL, >

(Gremlin)
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Potsworth je hra od firmy HI - TEC
z 92-hého roku. Tato hra sa v8ak neza-
raduje medzi priemerné hry, aké tato
firma doteraz vytvorila, ale jej grafika,
spracovanie, hratelnost a nové napady
ju posunuli na popred-
né miesta svetovych
rebrickov
. Hra po-

e T
sty
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L
e

rozbije. Riadici vypinac spusti vytah,
alebo otvori priechod do dalSej casti
hry, kde su ukryté potrebné predmety.
Na mape je naznacené kade treba debny
tlacit, aby splnili svoj ucel. Pri hladani
potrebnych predmetov Vas ohrozuje
mnoZstvo nepriatefov pocniic netopier-
mi, lietadlami, pokracujic robotmi,
piStolami a konciac kotiafajucimi sa a
skacucimi sudmi. Netopier spociatku
visi drZiac sa nohami stropu, ale ked
Vias zbadd, bez vdhania na Vis zattoci
svojimi ostrymi pazurmi. Lietadlo hliad-
kuje vo svojom revire a pri strete s jeho
vrtufou Vam poriadne ubudne z ener-
gie. Roboty tieZ nemaja rady navstevu
na svojom uzemi. Neodporucal by som
utoCit na nich, pretoze Rosie nepozna
sposob na ich znice-
nie. Sudy sa vSak daju
zneSkodnif
pomerne

zostava z
pitatich
zOon., Na-

jednoducho.
Chodiace
plissErinalie

pad si opéf vypozicali
od firmy Hanna BARBERA inc., ktora
im poskytla ndmet aj pri hrach SLOBO-
DY SCRAPY DOOO a YOGI BEAR
FRIENDS. V kaZzdej zone vystupuje ako
hlavny hrdina jeden z ¢lenov kama-
ratskej party, ktord tvoria dve dievcata,
dvaja chlapci a pes. Partia je rozdelena
a uvrhnutd do nekonecnych pod-
zemnych bludisk, odkial sa musi dostat.
To v8ak nie je také jednoduché. Aj keby
boli dvere na slobodu len kisok od nej,
nema veci na ich otvorenie. Tieto veci
st rozhadzané po celom bludisku.

LEVEL 1 (LAVE ZONE)

Hrdinka tejto zony je Rosie, ktora
ma velmi prenikavy hlas. Ked zakrici
na nepriatelov, ti sa rozsypu na malé ka-
socky. Niektori nepriatelia si vSak
odolnf aj voci tak prenikavému hlasu,
preto musi Rosie velmi opatrne Gtocif
na podzemné potvory. Rosie zacina pri
vychodovych dveridch z podzemia,
ktoré st v8ak zamknuté. Uz pri prvych
krokoch Rosie zakopne o velka fazku
debnu, ktord moézZe pred sebou tlacit.
Debny st jednym zo zdkladnych
predmetov, bez ktorych by bola hra ne-
hratelna. Treba ich totiZ hadzaf na riadia-
ce vypinace. Po pade sa vSak debna

(EEREEEEREEEEREERERELERE

o AT s A . e .
o D T s D e S s R T

N oW W L * o Tea l".:f"—
L S A Ls BUE T L Tl o TR

i

i

FEEEERE

o Y RS

-2 (000000 - S

ST el

mozZeme rozdelit na
strielajuice a na nestrielajice. V kombi-
nacil s inymi nepriatelmi sa striefajice
piStole dost neprijemnym spolo¢nikom.
V hre Vas ohrozuju aj nenapadné, ale o
ni¢ menej nebezpecné ostré koly, ktoré
sa striedavo vystrkuji zo zeme. Preto
odporic¢am kazdu miestnost dokladne
prezriet. V bludisku najdete aj vela
predmetov, ktoré Vam pridaji body. Zo
zaCiatku sa zdaja by( zbytocné, ale ked
nazbierate 20 000 bodov prida sa Vam
zivot, ¢onie je na zahodenie. Na nicenie
nepriatefov su dva sposoby: stlacenim
"FIRE" vyda Rosie prenikavy zvuk a
roztrieSti ich, alebo zhora na nich sko¢i.
Rosie ma za Glohu najst v bludisku
spolu Sest predmetov. Tieto si na mape
oznacené znakom X. Po zhromazdeni
veci sa musite dostat k vychodovym
dverdm, pri ktorych ste za&inali., Poti-
tac Vam este prida 5 000 bodov a hura
do druhej zony.

LEVEL 2 (SUPER ZONE)

V tejto z6ne pohybujete s NICKOM,
ktory ma dalSie nové schopnosti. Tieto
schopnosti sa daju zistif uz znazvu tejto
zony, ¢ize NICK vystupuje ako SUPER-
MAN. Jeho zbranou je ako v prvom le-
vele skok na nepriatela. Na rozdiel od
supermana NICK mdze lietal len do
uréitej vySky. Lieta opdf pomocou
"FIRE", av8ak treba ho pouZit vo
vyskoku pri stupani, v inej polohe
"FIRE" ni¢ nerobi. Aby ste sa dostali ¢o
najvyssie, treba rychlo opakovane stla-
cat "FIRE". Tak sa dostanete aj do
miest, kde sa za beznych okolnosti ne-
dostanete. NICK zacina na dne hlboke;
Sachty, z ktorej musi doslova vyskakat
az hore, kde su dvere von. Stretnete sa
tu opidf s mnozstvom bodovych veci,
avSak "nezarobite" tu viac nez jeden
zivol. Hned v tvode Vis potesi takyto

250-bodovy prispevok. V tejto zéne sa
opifl stretnete s lietadlami, ale s tym
rozdielom, zZe Vs niektoré zasypu
bombami. Neprehliadnite ani robotov,
ktorych sortiment sa podstatne zvicsil.
Postrasia Vas gilotiny, pod ktorymi mu-
site nepozorovane preklznuf a eSte vela
neopisatelnych objektov Vam bude bra-
nit v ceste nahor. BeZiace pdsy vystrie-
dali kyvadlové lanovky, k vyfahom sa
pridali sacie potrubia, ktoré Vas bez na-
mahy Frusum’l do vySav a takisto spit
dolu. Tazké debny zastupuju zavazia,
ktoré méze NICK vzial a Tubovolne ich
prenaSaf. AvSak sacie riry ho uz so
zavazim nedokdzu presunif, Opif musi
hidzat zdvaZzia na riadiace vypinace,
¢im spusti vytahy, kyvadlové lanovky,
alebo otvori dvere. ZavaZzie sa vSak
padom na vypinace znic¢i, Ma ale aj
druht funkciu. Pomocou zavazia moze
NICK nicit nepriatelov jeho hadzanim
smerom Kk nepriatefovi a stlatenim
"FIRE". Opit su tu v8ak aj neznicitelni
protivnici, ktorym sa treba radSej vy-
hnit. V Sachte ndjdete iba jeden pred-
met, s ktorym treba prist k vychodu. Hra
je tak dokonale prepracovand, ze ak za-
cnete stlacat "FIRE" vo vrcholnom
bode vystupu, vyletite vysSie ako pri
stlacani "FIRE" v nizSom bode. Tymto
faktom je hra dokonale hratel'na.

LEVEL 3 (CANDY ZONE)

Tu v hlavnej dlohe Tudi vystrieda
pes POTSWORTH, podla ktorého je po-
menovana celd hra. CANDY ZONE v
preklade znamend cukrova zéna. Obraz
bludiska celkom splia tento ndzov.
Vi8etko je tu vytvorené z cukru: cukrové
steny, cukrova podlaha, cukrovy strop,
cukrové ploSinky, ba aj po zemi behaji
rézne cukrovinky, ktoré vSak POTSY -
MU nijako neosladzuju Zivot, priave na-
opak. Pri styku s nimi mu ubuda
energia. Samozrejme, ze autori mysleli
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aj na neho a po bludisku rozhadzali
kosti. Trocha ma v8ak sklamalo, Ze v
tejto zone "KHIRE" znamend len
zodvihnutie a pustenie zavazia, ktoré tu
predstavuje velky fazky kolac¢ (zrejme
uz dobre stary a tvrdy), ktory treba opit
hodif na riadiaci vypinac. LepS§ie by
bolo, keby pes napriklad hryzol okolo
seba. V hre sa teda musime branif voci
dotieravym lizankam, kolaCikom, ko-
kosovym gulkdm a podobnym ku-
charskym vytvorom len pomocou skoku
na ne.

F. Vojtek

(pokracovanie v budicom cisle)
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A je tu dal8i hit firmy CODE MASTERS - FANTA-
SY WORLD DIZZY. I toto tretie pokra¢ovanie hier
DIZZY ma vynikajucu hratelnos(, grafiku ¢i animaciu a
urcite potrapi mnohych hracov, ktori majui radi hry typu
adventure. To bolo na zaciatok kratke hodnotenie hry
DIZZY 3, ale teraz uz k navodu.

Najskor si zhodnotime, ¢o DIZZY mobiZe
nemoze.

DIZZY nevie plavaf, preto sa pddom do vody utopi.
Taktiez sa nesmie dotknit Ziadneho ohna, lebo ho spali.
I ked je len obyCajnym vajcom, pady z vySok vzdy
prezije. A pravdaze i v tomto diele zbiera mince, musi
ich byt 30.

Tento raz bol DIZZY uvrhnuty do hradného vizenia
a jeho priatelka DAISY bola uvdznené vo vzdu$nom
zamku.

DIZZY sarozhodne oslobodif DAISY, ale najskor sa
musi dostat z vizenia. StrdaZi ho Troll, ktor}’! ho veru ne-
chce pustif. Ale DIZZY je vynalie zavy Ponikne mu
jablko a Troll mu poradi ako z vidzenia utiect{. DIZZY
zoberie so sebou dzban s vodou, ktorym uhasi ohen v
Krbe a suchy chlieb. Ten mu pom6Ze dostat sa cez ne-
bezpecnu hladnu krysu. Z haly sa rozbehne po schodoch
do Tavého kridla hradu a aktivuje spina¢. DENZIL daru-
je DIZZ Y mu Spagat. DIZZY vyskoCi na st6l a z kraja sa
odrazi a uz si prezerd dalSie miestnosti hradu. Vidi
akési faloSné schody, vyskoc¢i na Stvrty z nich a uz je
takmer v podkrovi hradu. Medzi debnami ndjde kost.
Zoberie si ju. Zoskace do haly v hrade a vyberle sa
vpravo. Tu narazi na aligatora a zaviaze mu tlamu Spa-
gatom.

Teraz Vam prezradim jeden trik. Pri verzii na ZX,
DIDAKTIK M, GAMA je mozZnosf prejsf pod drakom
chfliacim ohen. A to tak, Ze ked drak vypusti z papule
ohefl v najvyS§§ej mozZnej polohe, rychlo prebehnete na
druhd obrazovku, kde ndjdete na studni tak velmi
potrebny vak. Teraz uz m6ze DIZZY nosif so sebou aZ
Styri predmety naraz. DalSie obrazovky zatial nepreskii-
mavajte a vrafte sa tou istou cestou spif do haly hradu.

Vyberte sa vlavo, dajte si pozor na padajice smrtiace
dvere. Armorogovi Dizzy vymeni kamen, kKtory ma v
brlohu, za chutnu kost. Na dalSej obrazovke si na
DIZZYHO brisi zobdk orol, ktory poletuje v oblakoch.
DIZZY mb6ze prert’ iba ak orol zachddza za oblak. Do-
stane sa k zritenému mostu. Na vode plava lavka, ale je

a ¢o

prili§ nizko. Co tak do vody nanosif kamene? Musia byt
tri. Jeden by ste mali mat so sebou, druhy je vedla suda
pri vizeni, treti je za aligdtorom. Skocte na ldavku a
preskocte na druhu stranu. Prejdite cez skladisko, ale
pozor na priachnivejice podpery. Stretnete tu DOZY, po-
rozpravate sa s nou a td Vam da uspavaci ndpoj na
draka. Ak budete DOZY dlho otravovat svojimi otdzka-
mi, skoc¢i do vody a odplava prec. Cestou k drakovi zo-
berte kIa¢, ktory je poloZeny pri moste. Uspite draka,
dajte pozor, aby Vas nezabila padajica hlava. Chod'te
vlavo a preskumajte stanicu pre vyfahy. Do kaZdej
budky musite vloZif ten sprfivny kIi¢. Kde ich najdete?
Jeden by ste mali marf so sebou, druhy ndjdete v Tavom
kridle hradu, treti je na samom konci vpravo pnd kop-
com. Aktivujte vytahy a ndjdite GRAND DIZZYHO.
Ten Vam da palicu, pomocu ktorej sa prepadnete do
studne. ESte pred tym si so sebou zoberte malid kravu,
Aktivujte palicu. DIZZY sa prepadne k protinoZcom. V
polohe hlavou dole DIZZY ziska vpravo posledny kli¢
a vlavo preda mali kravu obchodnikovi. Obchodnik mu
da zrnko fazule. Urcite ste si v§imli kopku hnoja na
obrazovke, kde pred tym bola mala krava. Tu zasad'te
zrnko fazule, ktoru ste dostali od obchodnika. Fazula
zatial eSte nerastie, musite ju poliaf vodou. Na vodu
musite mat vedro, ktoré ndjdete v favom kridle hradu.
Ako sa dostanete cez zatvorené dvere? Co tak zaklopat?
Ale ¢im? Musite ndjst klopadlo, ktoré je pod domom
DIZZYHO rodicov. Zoberte vedro, pod kopcom naberte
do vedra vodu a polejte fazulu, ktora ste ned'aleko zasa-
dili. Fazula vyrastie vysoko nad oblaky a umozni Vam
dostat sa do vzduSného zamku. DIZZY uZz vidi svoju
priatelku, ale v ceste mu eSte stoja ostré dyky. Vezme
vajce arozbehne sa za drakom, ktory sa nachadza pod
stanicou s vj?l’ahmi Polozi vai ¢ do hniezda a drak od
S[JOkOjnOHlI ze ma obe vajcia pokope, zaspi. DIZZY si
viimne koberec. Ale ako sa k nemu dostat? Co tak
pouzit Cakan, ktory sa nachddza o obrazovku vlavo, kde
ste ziskali palicu od GRAND DIZZYHO? DIZZY berie
koberec a pondhlTa sa za DAYSI. Koberec poloZi na
dyky. Teraz zoberie konecne peniaz a aZ potom spusti
DAYSI dolu. DIZZY sa stretdva s DAYSI. Ale ¢oze?
Hra eSte nekonc¢i? Hra skonci iba vtedy, ak budete mat
vSetkych 30 minci. Ale to uz nechdm na Vds mili Citate-
lia BITu, aby ste sa trochu potrapili.

PEGASOFT




RECENZ/A

na konzole SEGA MEGADRIVE.

To som trochu
IRONMAN nie je uplne novym pro-
gramom, avSak doteraz sme recen-
ziu tejto hry v BITe nepublikovali a
nechceme ju prehliadnuf.

vsak odbocil.

OFF ROAD je anglicky vyraz
pre preteky a automobily, ktoré
dobre jazdia aj na inom teréne, nez

je asfaltovd cesta. IRONMAN s

IVAN "IRONMAN’
STEWARD SUPER OF ROAD

VIRGIN

Firma VIRGIN patri v si¢asnosti
medz1 najprogresivnejSie firmy v
oblasti pocitacovych hier a populér-
nej] hudby., Neddvno dostala tato
firma vynikajuci ndpad, ktory aj

hned realizovala. Tento napad sa
|
super

vola obchod VIRGIN ME-

GASTORE, v ktorom sa predavaju
vyhradne hry na pocitace, hry na
hracie konzoly, stolové spoloCenské
hry, filmy na video a platne s mo
dernou hudbou. Nechybajui ani do-
plnky k poCitacom ¢i1 konzolam a
niektoré Specializované Casopisy,
ktoré sa zaoberaju niektorou z uve-
denych tém. Takéto obchody sa
otvaraja vo vSetkych velkych
mestach Eur6py (Londyn, Barcelo-
na, Vieden, atd.). Neda sa povedat,
ze by to boli prave lacné obchody,
avSsak aj navsteva VIRGIN ME-
GASTORE je obrovsky zazitok. Dos-
tat tu vSetky nové 1 staré hry, aké si
len zmyslime. K dispozicii su tu
hracie konzoly, na ktorych sa moéze
kazdy naystevnik zadarmo zahraf
nova hru. Ja som mal moZnost na-
vitivit Viedensky VIRGIN ME-

GASTORE a v}?hm‘nu som sa zahral

14

preteky Styroch takychto automobi-
lov. Kazdé preteky su na niektorej z
osmich trati, ktoré sa postupne strie

dajia a vzajomne liSia tvarom i kva-
litou (resp. nekvalitou) povrchu.
Kazdé preteky sa jazdia na Styri

okruhy. Ak chceme postipit do

dalsieho kola, musime sa dostat na
stupen vitazov. A aby to bolo
pestrejSie a zaujimavejSie, musime
sa starat aj o finan¢né prostriedky.
O Co lepSie bude naSe konelné umiest
nenie, o to vyssia pefnazna prémia
nas caka v cieli (samozrejme okrem
sampanského). Za dolariky s1 potom
mozeme nakuapit rézne doplnky,
ktoré 2z naSho vozidla urobia
rychlejsi, vykonne)Si a obratne|Si
automobil - zdavisi to od toho, ¢o §i
kupime. Penlaze a doplnky sa v§ak
daju ziskat aj inak. Obcas sa nieco
da najst lezat na trati. Ziska to ten,
Kto pride prvy. Podla zniameho
mlynského pravidla: "Kto
pride, ten skér melie". Skrdtka a
dobre, ak chceme bud GspesSni, mu-

skor

sime byt vSade prvi...
Grafika hry ako takej nie je pri-
11§ zaujimava. Nenajdeme tu ani

~ DIDAKTIK

pekné kresby, ani digitalizované

obrazky. Urcite nds ale Zzarazi
velkost aut, ktoré si tiplne miniatdr-
ne. Tym sa podarilo dosiahnut, Ze
na obrazovke vidime celu trat, Na-
priek tomugeaké je vSetko miniattr-
ne, mozeme vidiet aj také detaily,
ako vystrekovanie hliny spod ko-
lies, Spliechanie vody pri prejazde
mlakou a pod. V tom vidim najvacsi
prinos IRONMANa.

Zvukové efekty nie sa zIlé, ale
vocCl titulnej "hudbe’ mam vyhrady.
Aspon k jej verzii pre kartu AdLib.
Nieco takeé sa da zahrat uz po prvom
dni vyuky na klavesové nastroje (Ci
tatelia mi1 to nemusia verit, pretoze
som uplny hudobny nevzdelanec).
Urcité problémy m6zu eSte nastat

Auta na trati
rovnako silné,

pri hre dvoch hracovy

nie su takze nase
auto moze ist pomalSie, ako kamara-
tovo, ¢o nie je zrovna regulérne. Iné
vyhrady nemam a napriek uve-
denym nedostatkom povaZujem
IRONMANa za dobru hru.

- yves -

 ATARI ST

MODORE 64

 SPECTRUM
LT

GRAFIKA IHRATENDST




e nniii =i

lllll
SR

CODE

Velkou poslednych

modou

rokov sa stali tzv. horské bicykle.
Ak mam pravdu povedat, vela o
nich neviem. Azda iba to, ?e siu
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T e o

strasSne drahé.
zrejme natolko uputal programd-
torov firmy CODE MASTERS, Ze
st ho vybrali ako ndmet svojej
hry. MySlienka to nie je nijako

Horsky bicykel

zvlast origindlna, pretoZe s
horskymi byciklami sa moézZeme
stretnut aj v starsich hrdch, napr.
PRO MOUNTAIN BIKE a
MOUNTAIN BIKE RACE.

MOUNTAIN BIKE SIMULA-
T'OR je beZnd dvojrozmernd hra,
v ktorej osobitnym spésobom
ovlddame jazdca na horskom bi-
cykli. Mdme urcity casovy limit,
za ktory musime absolvovart celiu
trat, ak chceme postipit do
dalsSieho kola. V dalsSom kole nds
cakda podobnd uloha, ale trat
bude ovela ndrocnejsia.

Cyklista sa ovldda Styrmi kld-
vesmi, ktoré sa daji vopred na-
definovat. Rychlost' §liapania do
peddlov regulujeme dvoma kld-

1
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MASTERS

vesmi: zrychlit a spomalit. DalSie
dva kldvesy su skok s byciklom a
zdvihnutie predného kolesa. Za-
ujimavé je, ako efektne vyriesili
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autori zobrazenie rychlosti bi-
cykla. Na informacnom paneli je
nakreslend pdcka od prehadzova-
ca, ktorej vychylka je umernd
rychlosti bicykla. Je to sice ele-
gantné, ale je to omyl. Pdcka

prehadzovaca uddva prevodovy
pomer pri konStantnom Sliapani

a nevidim dovod, preco by sa
grazu mala sprdavat ako plynovy
peddl.

Takisto mi nie je vuplne jasné,
podla coho md hrdc vediet, kolko
eSte chyba cyklistovi do ciela.
Pri Ziadnej z trati nie je ozna-
ceny ani Start, ani ciel. Ciel’ sa
da spoznatjedine podla toho, Ze
nam program zraiu vypise
informdciu o ukoncenit levelu a
prehodi nds do nasledujiiceho. A
to veru nie je bohvieco. Inak hra-
telnost hry MOUNTAIN BIKE SI-
MULATOR sa mi zdd byt na
dobrej virovni.
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HorSie je to s grafikou.
Kopce, kamene, mociare a iné
prekdzky vyzeraju dobre, rovanako
ako cyklista. AvSak okolo cyklistu
nie je nijaké pozadie. %iadne
stromy, Ziadne domy, Ziadne
kopce v pozadi. Proste nic. Tro-
cha nezvlddnuté mi pripadd aj
padanie z bycikla. Animdcia
paddu je natvrdo naprogramovand
do jednej roviny. § horskym bi-

cyklom sa vSak spravidla jazdi

po nerovnom teréne, takze sme
dost' casto svedkami toho, Ze bi-
cykel, alebo cyklista nezostanii
leZat'na zemi, ale niekde vo vzdu-
chu. Vtomto smere je skutocne
dostveci na vylepSenie. Takisto
mi vadi, Ze grafika je s vinimkou
informacného panelu monochro-
matickd.

ﬁ”hhu ,ﬂrunjr-hi.‘;.‘-vfu-ﬁu ﬁ.jhlljr.-ﬂ.-u
qs

| 'i

50‘

WA TV Y W T

FLLATER

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

Nastastie celkovd hratelnost'v
Mountain Bike je dost dobrd,
preto verim, Ze si ziska dost priaz-

nivcov. - yves -
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NAVOD KU HRE

J 5 i & kiiZovatoce Roz 48
tfaidy a Dilevheé viice.
HiéZet Hit na sever, Jjih 3
Co nuni uwud&lLas 2

IHVUEHTAR

Has w sebe:
PENEZEZenkn

Co nuni wdel 4

*yDHODL Y -

wevieme skifiiku - prozkoumédame polic¢ku
a vezmeme fotoaparat. prozkoumame krabic¢ku
a pfipichneme si Zluty §pendlik. Ve stinadlech
najdeme skupinku Vontt s Jirkou Rymaném.
Jirku osvobodime a zaddme piikaz OMDILI.
Doprovodime Jirku k papirnictvi na Druhé
Strané. Jirka ndm za to slibi, Ze bude roznaget

<

RYCHLE

SIPY 2

STINADLA SE BOURI

- o

TAM TAMy. Koupime si papir a inkoust a vra-
time se do Stinadel. AZ potkdme hol¢icku s tag-
kou, zeptdme se ji na Hacifika, Dozvime se, Ze
Hacifika neznd, ale Ze se mlZeme jit zeptat
rezavych klich. Jdeme tedy k jejich klubovné a
ddme jim fotoapardt jako zdstavu za svazek

kIicu. JeSté si opiSeme Hadifikovo prohldsent

a jdeme do klubovny Rychlych §ipti. Napi§eme
2 Cisla TAM-TAMu a vyjdeme z klubovny.
Hned se ale vratime zpatky a na stole najdeme
penize, které sem pfinesl Jirka za TAM-TAMy.
Zase vyjdeme a znovu se vritime pro penize,
V obchodé se skautskymi potifebami koupime
lano. Ve stinadlech si koupime v prodejné
KOLA-SICI STROJE olejnicku. Na lucernu ve
zdi Svatyné Uctivact Ginga v Herfenické ulici
priviZeme lano a vy§plhdme po ném do zahra-
dy. Vezmeme list Ginga. Naolejujeme zdmky,
odemkneme a otevieme dvifka a vstoupime do-
vnitf, Vezmeme a prozkoumame dopis. Vyjde-
me z mistnosti a uvidime Sirokka. Vrdtime se

-

na Druhou stranu, napiSeme TAM-TAM

vezmeme Si opét penize. V Zelezdfstvi koupime
kramli a lopatku. Na Cervenych schodech ve
Stinadlech najdeme 6-boky kimen, Vykopeme
ho kramlf a vynddme. Lopatkou vykopeme
Vontskou kroniku. V klubovné napi§eme dal§{
TAM-TAM a vezmeme si zase penize. Ve ve-
teSnictvi proddme lano, lopatku a kramli.
Rezavymklicem ddme dopis a klice a vezmeme
si zpitky fotoaparat. V lékarné koupime pie-
nosnou lékarni¢ku. Vontim honfcim Sirokka
ukazeme list Ginga. Pod pavla&fi starého domu
v Hrnéifské ulici potkdme Sirokka. AZ ho uvi-
dime, vyb&hneme na pavlaé. Sirokko bude chtit
preskocit na vedlej§i ditm, ale uklouzne a spad-
ne. Sebéhneme z pavlace a ofetfime ho. Sirok-
ko nam podékuje a daruje ndm jeZzka v kleci.
Dojdeme do klubovny Rychlych &ipti, vynddme
jezka z klece a precteme si papirek. A adventu-
ru STINADLA SE BOURI médme vyhranou.

Anton Slavik

CODE MASTERS

Jdi do auta, vem bryle a ruku, ven z auta,
R, R, R, R, R, R, poloz v§e, L, vem pali¢ku, L,
vem slovnik, R, ven, ven, L, L., L, dej sekretdice
slovnik, R, R, R, R, R, R, jdi do chatek a
vSechny predméty prenes na zdkladnu
/mistnost vlevo od tarzana/ /, kabat, mi¢, kli¢
A, stehno, francouzdk/, vem jen francouzik a
Jdi k vytahu, pouzij francouzék, jed vytahem a
posbirej viechny véci a dones je na zdkladnu
/hlava, KIi¢ B, balén, ruka, ndpoj, paruka/, vem
kabat, paruku, kli¢ B a vejdi do dvefi na zaklad-
neé, dej kabdat motoristovi a vem pumpicku, R,
vejdi, dej holce paruku, vem kli¢ D a jidlo pro
ptaky, ven, L, ven, poloZz v8e, vem kli¢ A, L,
vejdi do dvefi a vem kli¢ C, ven, ven, vem kl{¢
D, L, L, ven, vejdi do dvefi a vem srdce, ven,
L, R, ven, poloZ vSe, vem jidlo pro ptiky, jdi
doprava do chaty E, vylikej ptika pomoci jidla
do chaty F, vem dyku a kli¢ E, vraf se na z4-
kladnu a v8e poloZ, vem pumpicku a balén a jdi
dopravak fece, stlac fire a prele( pres feku, vem
postupné v8echny véci a pfevez je na zdkladnu
/paze, Klic I, rukavice, kytku, vem jen rukavice
aklic C, L, L, L, L, vejdi do dve¥i, vem i dolar
a karty, ven, ven, ven, R, ven, vie poloz, vem
rukavice, L, L, L, L, vejdi a vem zbyvajici 2
dolary /dolary ber vZdy pomoci rukavic/, ven,
ven, ven, R, ven, vem jen kli¢e E a F, L, L,
otevii dvefe a vejdi, vem zatykaé&, vlez do
vytahu a jed dolii, vem trup a vrat se vytahem
zpét, ven, R, ven, poloZ vie kromé kli¢e E, L,
R, vem stehno, vejdi do dvefi a vem pazi, ven,
ven, ven, vSe poloZz a vem rukavice, karty, 1
dolar a zatykac, tim poloZi§ rukavice, L, R,
vejdi, R, vejdi, R, zatkni kovboje, ven, L, ven,
L, ven vejdi a vyjed vytahem nahoru, pfedej
zlo¢ince policistovi, ven, R, R, vejdi, R, vejdi,
R, nahoru po schodech, L, vejdi do
prostiednich dvefi, fekni pani co se stalo a vem
dopis, ven ze salonu, L, ven, L, ven, vejdi a
vyjed vytahem, dej dopis policajtovi a vem Ii-
zatko a strelny prach ven, R, ven, v§e pulux
vem lizdatko a 1 dolar, ven, jdi stdle vlevo az k
obchodu, vejdi a kup bandny, vem kli¢ G a vie
to odnes na zdkladnu, nech si jen lizdtko a vraf
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se k obchodu, vem nohu a vie to odnes na za-
kladnu, vem kli¢ G a mi¢, L, R, R, vejdi a dej
mic vlkovi, jdi vlevo a vem kl1i¢ H, ven, L, ven,
L, L, otevii dvefe ven, R, ven, vem pali¢ku,
dyku a banany, L, L, L, vejdi a vylez nahoru aZ
ke gorile, dej ji bandny a piefeZ provaz, kterym

Je svazand divka, vem vyznamendni, ven, ven,

R, ven, vem rukavice, |1 dolar a postupné
viechny Cdsti Frankesteina (hlava, trup, paze,
stehna, ruky, nohy), L, R, R, ¢dsti téla dej pod
still, ven, L, ven, ven, ..., nakonec dej dolar do
meérice a pomoci rukavic pohni ob&ma pdtkama
vlevo, tim ho oZivis. Potom znovu pohni packa-
ma a otevrou se ti dvefe vpravo dole, vejdi do
dverii a vem mozek, ven, L, ven, ven, vem
mozek, srdce a vyznamendni, L, vejdi a dtj to
v:».u,hnr.} divce. Vem rucnik, ven, ven, vem jen
ndpoj a rucnik, L, L, ven, vejdi, poloZz ruénik k
teleportu a aktivuj pocitac. Pockej az se rutnik
teleportuje, pak znovu aktivuj poéitac¢ a tele-
portuj se, R, nahoru, L, vem detondtor, R, akti-
vuj pocitac a teleportuj se zpét, ven, L, R, ven,

vem kytku, detondtor a stielny prach, ven, L,
L, L, dej kytku sekretdrce a vem kIi¢, R, vyjed
vytahem aZ tplné nahoru, L, vejdi do dvefi a
dej stielny prach k sejfu, ven, pouZij detondtor,
vejdi a vem skripta a to je konec prvni ¢dsti.
Ted uz jen najdi 16 Oscart, ktefi jsou rizné
schovani a dej je herctim.

/sekretdfka, vratny, tarzan, motocyklista,
Kapitin, gorila, policajt, kovboj, Frankestein,
Dorota, mrtvola, Sindy, Sal, Ming, prodavacka,
divka/.

Podle YOUR SINCLAIR pfelozil a opravil
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MANIX - Kody levelov: 34 CDFGTSVC
MANIX 33 VBVGVIFC SPY WHO LOVED ME
7ZONE 36 CASFIIAB RN e
pocas hry napis

SPACE 37 HWEESHWA MISS MONEY PENNY
%%%N ,;g %X,EEE]%%‘%, ziskaS nekonecné Zivoty
MOTIVATE 40 DSHSBDDW ;
TOM 41 HRARDCSV GODS
MAJOR 42 DIUIUAGU Vstupné kody do levelov:
MIKE 43 WHGIWWUU 2 PCR
SARAH 44 DGDJJVIT o JFG
DOUG 45 NETVSTHS 4. AlS
NEIL 46 DDJVESCS
[XION 47 WCCWHRIR LOGICAL
KINETIC 48 DAWWBIER Hesla do urovni:
TRAPCLIMAX 49 EWITAHDIJ 5 NICE COLORS
CLIMAX 50 TVFUCGVI 10 BAD DIRECTION

gé Egﬁﬁfﬁh 15 RUNNING BALLS

MNiolktors : 20 OTHER THINGS

{I)JIOI(;\I;?:{ Niektoré kody do levelov: 53 ERFAICVG 55 FLTE A NDERER
06GRVY >4 TIVARAFG 30) A SIMPLE ONE
| ITRBY 35 I'THSDEWAF 35 WE LIKE IT
16STNL 56 EGEDGVWF 40 SUN IS SHINING
11GZPN 57 EFBCAURE 45 THE PRESIDENT
26PLGR 58 TDRFCSBD 50 SHE IS GONE
3I1KRNC 59 TCHETRID 55 BACK IN RED
36BDGK 60 EBAFVISC 60 MORE POPCORN
41FRNK 61 FWUGJHGB 65 PICTURE OF HER
46757 62 UWGGSGUB

63 UUDHFFIA

SEVEN GATES OF JAMBALA

Lettrix - Kody levelov: Ked sa dostanete na koniec hry,

HORROR ZOMBIES

LEVEL KOD zlozte farby kizelného kliaca v tom-
9 AUEGVFEFWG FROM THE CRYPT kody to poradi: tmavohnedad, ZIta, Cerve-
3 ITBERGRB 001 CUSTODES na, bledomodra, fialova, modra,
4 ARRFRCBF 002 WOLFMANN zelena
5 [JJHEEBTE ggi Eég/l(%fl’ﬁ
6 AIAEGASE : RODLAND
7 IGUAVGD 005 NOSFERATU V hre stladte P, potom 5-krat
8 AFGDCUUD 006 GARLIC HELP, znova P a méate nekonecné
9 IEDDTTIC Z1lvoty
10 ACTAVRHB SILKY WOODS
I IBJAIICB F-1 LIVE, F-2 MONEY, JUDGE DREDD
12 AACBRIJA F-3 LEVEL Identifikujte sa ako Dredd, na-
[3 IVWVFGEW piste "BRUCKEN PLAYING HERO-
[4 BUIVHFDW RAIL ROOD TYCOON QUEST" a stlacte ENTER, potom
[5 JITEFWBEVYV SHIFT A4 - moZete s1 nastavifl mozete v hre tlacidlom HELP skakat
:? ?IEQYVTJ[];E‘\TJV mnozstvo penazi na konte cez jednotlivé urovne.
5 THBVIWRT SO o Napitte v pricbehu hry TULEBY
20 BERISUBS najprv stla¢ pauzu a potom vypis ¢ i ol prli“i;n: o s i
5 JTEHIETTR YOUR ONE UGLY MOTHER p](('} 0m I'Ijﬂﬁtr.;lhlh aKat po urovniac
52 BbA[HSSR dDStﬂI"{Eé iiVDt}" dKO Sa vam zachnce
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CODE MASTERS

Slovo "kamikadze’ pochddza z da-
lekého Japonska. Bolo to oznacenie
pilotov v druhej svetovej vojne, ktori
boli vycviceni na §pecidlnu tdlohu.
Dostali lietadlo, ktoré bolo naloZené
vybuSninami a navigovali ho na
urcity ciel. Spravidla to bola velka
namornd lod. Ked do nej kamikadze
narazil, vybuSnina explodovala a
spOsobila na lodi také Skody, Ze ju
vicSinou potopila. Aby Japoncom ne-
vznikla prili§ velka Skoda, ddavali na
tento ucel lietadld priemernej kvality.
Ak malo lietadlo eSte dobry motor,
vymontovali ho a namiesto neho dali
motor zo starého autobusu. Tato
taktika sa im vSak nevyplatila. Kami-
kadze potom lietali na prili§

pomalych lietadlach. KedZe pre lode
predstavovali prili§ velké nebezpe-
censtvo, kazda lodnéd posadka drzala
nepretrzité sluzby pri lodnych de-
lach. Ak sa na obzore objavil nejaky
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kamikadze, okamzite spustili z lode
intenzivnu palbu a kamikadze bol
potom vicSinou zostreleny skor, neZ
sa k lodi vobec priblizil. Zaujimavej-
81 je vSak psychologicky pohlad na
kamikadzeho myslenie. Kazdy kami-
kadze musel postipif tvrdy vycvik a
vedel, Ze ide na istd smrf. Napriek
tomu do toho iSiel dobrovolne a veril,
ze sa po smrti za svoj hrdinsky ¢in
dostane do siedmeho neba. Kamikad-
ze sa stal symbolom najvicSieho ha-
zardérstva. Ziadny kamikadze nemal
padak (aby si to ndhodou nerozmys-
lel) a z letiaceho lietadla nebolo
uniku.

Hru KAMIKAZE naprogramova-
la pre firmu CODE MASTERS pro-
gramatorska skupina BIG RED v
roku 1990. Lietame tu v dvojrozmer-
nom priestore v starom bojovom
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dvojplo$niku s jednou vrtulou. Nage
lietadlo je pomerne dosf pomalé a
jeden kanén, ktory md vo vyzbroji,
ma prili§ mald intenzitu strelby. Ale
¢o sa da robif, treba sa spoliehaf na
nasu obratnost a postreh.

Ked nastipime do lietadla,
snazime sa rychlo vyletief hore tak
aby sme nenarazili do letiStnej budo-
vy. Okolo nas budu spredu i zozadu
lietat lietadlda ré6znych typov, s
ktorymi sa nesmieme zrazif. Treba
ich zostrelif, alebo sa im aspoi vy-
hnut. Ak stretneme stary dvojplosnik,
ktory ma podobnu konStrukciu, ako
nase lietadlo, nie je problém urobif
thybny manéver. Ak vSak stretneme
stthatku, mame Co robif, pretoZe t4
leti obrovskou rychlosfou. Vo vzdu-
chu nie su iba lietadla, ale aj striela-
juci paraSutisti.

Musime s1 davaf pozor aj na po-
zemne ciele. Po zemi jazdia tanky,
obrnené vozy a motorkari. Ndjdu sa
a) pesSiaci. Celkovo madme v KAMI-
KAZE 9 takychto cielov, ktorych
zlikvidovanie je honorované bodmi v
rozsahu od 5 do 40. VSetky predmety
spolu s bodmi za ich zniCenie
mozeme vidief v tabulTke POINTS
CHART, ktora sa nam ukaZe automa-
ticky, ak po nahrati hry do pocitaca
chvilku poCkame.

Grafika hry je Ciastolne farebna a
je to v podstate lepSi priemer.
Doélezité je vSak najmi to, Ze hra je
dostatocne rychla. Hratelnosf je
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umocnena tym, Ze lietadlom sa d4 lie-
tat nielen dopredu, ale aj dozadu. Aj
strielat sa da do viacerych smerov.

- yves -
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POTSWORTH (2)

N - nepriatel O - prepadliska
START - zaciatok levelu Q - kvapky
X - predmety potrebné k ukonéeniu leveln - tuba s gejzirom
250 - predmety, ktoré davaiji len bodovy zisk @ - iazky kolaé
| - taiké debny EXIT - vychoo
Ll - riadiace vypinace L\ -trampolina
;f - vyfah Mg oblaciky
c - kyvadlové lanovky i - elekirické zabrany
O -zavaiia @ - diihové cesty
T - gllotina R e
iyl i == - elekirickd podiaha

oo =heziace pasy



OCEAN

Jedna z najispeSnejSich
akénych hier neddavnej minulosti
je bezosporu CHASE HQ. V roku
1990 bola vyhodnotena jej verzia
pre ZX Spectrum za akénu hru
roka. Som presvedceny, Ze tito
popularnu hru vdcSina z Vas uz
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vlastni, ale ak ju ndhodou nema-
te, skuste si ju zohnat.

Idea hry CHASE HQ je
zaloZena na automobilovej naha-
nacke. Na jednej strane je auto
zloCincov, ktori sa snaZia ujst, na
druhej zasa policajny voz, ktory
ma auto so zlodejmi za kazdi
cenu zastavit v predpisanom ¢a-
sovom limite. My sme Mr. Dri-
ver, C1ze vodic policajného auta a
na nas leZi najvidcSia farcha
zodpovednosti.

Stratégia hry je pribliZne taka-
to: Hned na zacCiatku dupneme na
plyn a snaZzime sa jazdil o naj-
vySSou rychlostou, ale tak, aby
sme nevyleteli z cesty, ani nena-
razili do okoloidicich automobi-
lov. Rychlostnia paku prepneme
do polohy HI (LO je iba pre roz-
beh). Na vhodnych miestach
pouzijeme TURBO, ktoré vSak
funguje iba chvilku a pocet jeho
pouziti je obmedzeny na tri. Su-
casne sledujeme hodnotu
DISTANCE, ktora ukazuje, koT-
ko metrov sme vzdialeni od hla-
daného vozidla. Ak S$ikovne
pouzivame TURBO, mali by sme
zlo¢incov dobehnif vo velmi
kratkom case. Ak sme na

krizovatke, odbo¢ime na tu stra-
nu, kam nam ukazuje Sipka. Po-
dobna Sipka ndm tieZ pomdze
identifikovat hfadany voz (vedTla
Sipky bude ndpis HERE), ak je
samozrejme na dohlad. Do zlodi-
neckého auta zaCneme okamzite
nardazat a viemozne ho blokovat.
Zaroven sledujeme stupnicu,
ktord ukazuje stupen deStrukcie
nepriatelského auta. Ked v sta-
novenom casovom limite vozidlo
zastavime (dosiahneme maximal-
ny stupen deStrukcie), mdéZeme
spolu so svojim partnerom zajat
zloC¢incov a postupujeme do
dalfieho kola. CHASE HQ ma4
celkovo 5 levelov. Level, ktory je
oznaceny ako ¢.6, obsahuje iba
zaverecny efekt a gratulacie k
uspeSnému ukonceniu hry.

Na CHASE HQ si najviac
cenim velmi rychlu grafiku, kto-
rd dava hrdcovi vyborny dojem
zo Soférovania. Nesmiem tieZ za-
budnuf pochvalif jazdné vlastnos-
ti policajného vozu. NaSe auto
moze nielen zatalaf vpravo a
vlavo, ale pri vy88ich rychlos-
tiach aj skace (rovnako, ako pri
nahanackach v americkych akc-
nych filmoch). Ked autom nara-
zime do nejakého predmetu na
ceste, napriklad do kuZela alebo
zatarasu, tento predmet preleti
efektnym oblikom ponad voz.
Ak zaCneme nardzaf do nepria-
telského auta, aj na 8-bitovych
pocitacoch mdZeme zretelne vi-
dief, ako od tohto auta odletuju
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zniceni auto zacne vzadu horief.

Samostatnou kapitolou je
hudba a zvukové efekty, ktoré si
mimoriadne kvalitné najmi na
ZX Spectre 128kB.

Na obrovsky tispech CHASE
HQ mala nadviazaf hra CHASE

HQ 2, ktora bohuzial nebola az
takda dobra. Aj ked autori CHASE
HQ 2 priniesli do hry niekolko
originadlnych prvkov, v§eobecne
je druha ¢ast povazovana za hru
o dve triedy horSiu.

- yves -
AMIGA
ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM
90% 89%
91%
92%
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(pokracovanie z minulého ¢isla)

ed sa ti takto podarilo ziskafl prvy utrzok
vytiZzene) mapy, pober sa opif na ostrov Booty.
Tu sa pober doprava, kde prave prebieha turnaj v

pluti do dialky. Oslov majstra pluvania
(SPITMASTER) a prihlds sa do sidtaze pod
menom, aké sa ti pac¢i. Ked fa vyzve, postav sa
na Startovaciu Ciaru a pluj (Swish-swish. Hooo-
ooook! *Chwwwwwwh! Ptooie!). Prvykrit ti to
zrejme nevyde, no nezifaj. Zatrib na lodny roh,
ktory mas pri sebe. Nahluchly delostrelec na
pobrezi si pomysli, Ze prichiddza poStova lod,
ktord ma ohlasif a vystreli z dela. Majster pluva-
nia sa ide pozrief, ¢o sa deje a ty zatial popremiest-
nuj vlajocky (FLAG) oznacujiice metre, blizSie k
Startovace] ¢iare, Teraz zmieSaj zIty niapoj (YEL-

LOW DRINK) s modrym (BLUE DRINK), ¢im
ziska§ zeleny ndpoj (GREEN DRINK). Pred tym,
ako sa znova prihldsi§ do sitaze, napi sa cez slam-
ku zo zeleného ndpoja. Opakuj postup pri pluvani
(Swish-swish...) a tentokrat si iste vypluje§ prvé
miesto, ZoZned burlivy potlesk obecenstva a na
dovazok ziska$§ pamiitna plaketu (SPIT PLA-
QUE). Tato obratom ruky pontkni predavacovi
v baziare. Ked o fiu neprejavi zaujem, povedz mu,
ze je to velmi cennd plaketa. Ak ju nebude chciet
ani potom, povedz mu, Ze je zhotovena zo vzicne-
ho ekologického materidlu (It's made out of rare,
ccologically safe materials), Teraz ju uz celkom
iste od teba odkipi za 6000 osminiek. Prec¢itaj si
knihu o zndmych vrakoch, ktord si s1 pozical z
kniznice a zapamiitaj s1 dobre siuradnice, na
ktorych stroskotala lod "Blazniva opica". Oslov
opil kapitinku Kate a povedz jej, Ze si chee§ pre-
najat lod (I'm interested in chartering a ship).
Ked ti navrhne sumu, za ktord lod’ prenajme, suh-
las s ou (Ok, I'll pay you the 6000 pieces of eight)
a dodaj, Ze hned mozete odplaval (Yeah, let’s
blow this popsicle stand). Na lodi ukiz Kate si-
radnice, ktoré si si zapamiital z knihy. Ked sa do-
plavite na miesto, povedz Kate, Ze sa potopi§ a
pohTadas lod. (I'm dive and look for the sunken
galleon), Ked sa ti podari dostat ku vraku, doplav
ku prove lodi, kde je upevnena velka hlava opice
(MONKEY HEAD) a zober ju. Teraz chod ku
kotve (ANCHOR) a potiahni lano (ROPE). Kate
ta vytiahne na palubu a dopravi ta nazad na ostrov
Booty. Sko¢ eSte raz k predavacovi a pontkni mu
opi¢iu hlavu. Ten je radostou cely bez seba a po-
nikne ti za nu 6 milonov osminiek, KedZe ale
neméd hotovosft, da ti miesto penazi druhu casf
mapy.

Opusti predavaca, vojdi do obchodu s oblek-
mi (COSTUME SHOP) a ukaz obchodnikovi
pozvinku na ples (INVITATION). Ten ti teraz uz
bez problémov predvedie tvoj oblek. Zves si
oblek (DRESS) z veSiaka a vyber sa do vnitroze-
mia ostrova, Naber smer k rezidencii (MAN-
SION) na malom ostrovéeku vlavo hore. Ked (a
zastavi strdZz a spyta sa ta, kam ide§, povedz, Ze
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ides na party (I'm here for the Governor’s party)
a ked bude chcief vidiel pozvanku a oblek, po-
vedz, Ze oboje mas (I've my invitation right here),
( I've my costume right here). Teraz (a striaZny uz
bez problémov pusti dalej. Vojdi do rezidencie,
zober d'al§iu Cast mapy (MAP) z ndstenky a pokiis
sa § nou utiect prec. Vonku fa viak zastavi pes a
svojim Stekotom privold zdhradnika, Ked sa (a
zahradnik opyta, ¢o tu hladas, povedz, Ze pes (a
cheel zabit (This crazy mutt is trying to Kill me).
Zahradnik ti neveri a spyta sa fa, o mas vo vrecku.

Ty sa mu vysmejes a pokisi§ sa utiect, ale hrable
na ktoré stipi§ a ktoré ti uStedria poriadnu ranu
do zubov tvoj plan prekazia. Zahradnik fa odve-
die naspif do rezidencie, kde sa konecéne stretnes
s0 svojou drahou Eleonor. Ta fa vSak po tom, ako
si ju opustil, nechce ani vidief. Nasleduje sia-
hodlhy rozhovor, v ktorom sa pokusid§ obmikcif

jej srdce. Ked sa zda, Ze uz mas skoro vyhraté,

zmienis sa neopatrne o mape. Eleonor pochopi,
ze sinepridiel k6li nej, ale kéli pokladu, mapu vy-
hodi von oknom a teba von dverami, Vrafl sa do
1zby a zober veslo (OAR), visiace na stene. Vyjdi
von a rozbehni sa za mapou, s ktorou sa tu pohrava
vetrik. Mapa vyleti vysoko nad ostrov a pristane
az na ttese (CLIFF). Zober si teda zo sebou aspon
spiaceho psa (DOG). Teraz chod za rezidenciu a
potla¢ nddobu na smetie (GARBAGE CAN).
Tymto svojim pocinom sposobi§ znacny hrmot, o
privedie kuchdra do takej zirivosti, Ze ta zatne
nahanal okolo domu. Urob jedno kolecko okolo
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rezidencie a vojdi do kuchyne. Tu uchmatni zo
stola rybu (FISH) a ute¢ pred rozzirenym kuchi-
rom. OdskoC si na dtes a pozri sa z neho dolu
(CLIFF SIDE). Zistis, Ze mapa sa zachytila na

mieste, kde na nu nemé6ze§ dosiahnut. Pober sa
teda radSej k velkému stromu (BIG TREE) na se-
vere ostrova., Stré veslo do druhej diery (HOLE)
v strome. Vyskot na drevo (PLANK) a z neho na
veslo. To je vSak sprachnivelé, prelomf sa, ty pad-
nes z vy8ky na hlavu a strati§ vedomie. Pritom sa
ti sniva zvlastny sen. Stretnes sa v iom so svojimi
rodi¢mi, ktorf sa ale po chvili premenia na kostry,
ktoré zacni tancoval a spieval velmi zvlastnu
pesnicku o vzajomnom spajani kosti, Tvoji hrko-
tavi rodicia spievaju celkom o piatich druhoch
kosti (BONE) ato z: hlavy (HEAD), rebier (RIB),
ruky (ARM), bedier (HIP) a nohy (LEG). Kazda
sloha pesnicky obsahuje §tyri kosti a celkovo ma
pesnicka Styri slohy. Poradie kosti v jednotlivych
slohdch si pozorne zapis, neskdr ho budes velmi
potrebovat. Ked sa zo stra§ného sna preberie§,
zdvihni zlomené veslo (BROKEN OAR) a pober
sa nazad na ostrov Scabb. Vojdi k tesdarovi (WOOD-
SMITH) a daj mu veslo opravil. Teraz chod na
ostrov Phatt a na mole (PIER) sa prihovor rybarovi
(FISHERMAN). Povedz mu, Ze si mocny rybir
B‘ m Guybrush Threepwood, a mighty fisherman),

alej sa chvastaj, Ze si najlep8i rybdr na ostrovoch
(I'm the best fisherman in these isles!), Chvilu sa
s nim eSte hddaj a nakoniec sa s nim stav o udicu,
kto chytil vii¢Siu rybu (All right, it is a bet). Daj
mu rybu ukradnutd v kuchyni, on uzna svoju
pordazku a da ti udicu. Vraf sa na ostrov Booty a
chod ku kraju dtesu. Tu pouzi udicu (FISHING
POLE) a pokus sa pomocou nej vytiahnut mapu.
Ked sa t1 zda, ze mas uz-uz vyhraté, zrazu prileti
volavka a mapu odnesie na velky strom. Pober sa
teda znova ku stromu a stré opravené veslo (RE-
INFORCED OAR) do diery. Vylez na drevo a z
neho presko¢ na veslo, ktoré fa teraz uz udrzi. Vy-
tiahni drevo z diery, stré ho do d'al8ej diery za ves-
lom a presko¢ si nain, Takymto spdésobom sa
dostane$ az do koruny stromu. Vojdi do domdceka,
Ktory tu najdes a vnutri objavi§ obrovska hromadu
ttrzkov roznych papierov a map (PILE). Nestraf
duchapritomnost a pusti do hromady psa. Ten si
svoj majetok pozna podla ¢uchu a o chvilu ti pri-
nesie tretiu cast mapy.

Odsko¢ si eSte do druhého doméeka na vys§§i
konar a zober dalekohlfad (TELESCOPE), ktory
tu ktosi zabudol. Teraz uz mézes zist dolu na zem
(GROUND). Preplav sa opif na ostrov Phatt,
vyber sa do vnutrozemia a zastav sa aZz pri vodo-
pade (WATER FALL). Po chodniku vyjdi aZ na
jeho vrchol a tu ndjdes pumpu (PUMP), KedZe je
bez rukoviite, pouzi opicu (JOJO) namiesto nej a




od¢erpaj vodu z rie¢ky. Vraf sa k vodopadu, ktory
medzitym vyschol a vojdi do odkrytého otvoru
(NEWLY DISCOVERED GAPING HOLE). Pod-
zemnym tunelom sa dostanes aZz na maly ostrov-
Cek s chatkou na kopci. Vojdi dnu a pirdta s
cervenym nosom, Ktory tu byva vyzvi na siboj
(I'm Guybrush Threepwood, prepare to die!). On
siboj prijme, ale predstavuje si ho po svojom -
totiz v piti grogu, Ty sa vSak ni¢oho neboj, ako-
ndhle poloZi na stol hrncek s tymto smrtiacim na-
pojom a poberie sa do kuchyne pre druhy, ty
hrncek (MUG O GROG) zober a vylej ho do kve-
tindca so stromcekom (TREE). Do prizdneho
hrn¢eka (EMPTY MUG) rychlo nalej nealkoho-
licky grog z flase, ktord mas pri sebe. Ked sa pirat
vréti, vyzve fa, aby si pil prvy. Ty sa bez obdv
napi a ked sa napije pirdt, padne ako podfaty na
zem zni¢eny vlastnou zbranou. Zrkadlo, ktoré si
kapil v bazare vloz do prazdneho ramu (MIRROR
FRAME) na stene. Potom vyjdi von, otvor okno
(WINDOW) a vloz dalekohlad do rik sochy opice
(GROTESQUE STATUE). Akondhle to urobis,
slnko zasvieti cez dalekohlad, la¢ prejde cez
okno, odrazi sa od zrkadla a dopadne na jednu
tehli¢ku v stene. Vojdi dnu a stla¢ tehli¢ku
(BRICK), ktorti si si zapamiital. Prepadne$ sa do
tajne] miestnosti a tu zober z rik kostlivea vyva-
lujiceho sa vo vani Stvrti ¢ast mapy (MAP
PIECE).

Ked ju mas pri sebe, mozes cez dieru (HOLE)
vyst von a pobral sa na ostrov Scabb podelil sa o
svoju radost s kartografom Wallym. Daj Wallymu
vietky casti mapy a SoSovku, Ktoru pouzije namies-
to monokla. Wally fa poprosi, aby si mu, kym on
bude mapu prekreslovat, skocil k ¢arodejnici pre
elixir I;ik;ky Vyber sa teda k starej znamej a po-
vedz jej, ze ta posiela Wally (Wally sent me to pick
up some love potion). C;l!l‘#dt‘}lllLd ti da tasku
(JUJU BAG). Ked juotvorf§, ndjdes v nej zapalky
(MATCHES) a bombu lasky (LOVE BOMB).
Ked sa vritis§ do kartografovho domu, Wallyho v
nom uz nendjde§. Tvoje hrozné podozrenie sa
potvrdi, ked na stole objavi§ vyryty podpis Le-
Chuck. Vrafl sa k moc¢iaru a tu najde§ debnu
(CRATE), ktord je adresovana LeChuckovi,
Vyuzi teda Sancu, ktord sa naskytla, otvor ju a
vojdi dnu. Len ¢o to urobi§, objavia sa dvaja zria-
denci a debnu odnesu na lod, ktord ma namierené
rovno do LeChuckovej pevnosti,

CAST TRETIA
LE CHUCK’S FORTRESS
(LE CHUCKOVA PEVNOST)

Akondhle sa ocitne§ sim v pevnosti, pober sa
doprava a po schodoch vojdi do prechodu
(PASSAGE), Pred branou s mnoZstvom ukazova-
tefov (SIGN) sa pober doprava do chodby (TUN-
NEL) a prejdi kriatkym podchodom (ARCHWAY).
Ocitned sa vo viizenf., Pozri sa pozornejsie cez
mreze cely (JAIL CELL) a zbada$ uviizneného
Wallyho. Od neho sa dozvie§, ze LeChuck sice
zobral mapu, ale Wally si zapamiital ostrov Dinky,
ktory bol na nej nakresleny. Poradf ti, kde mas
hTadaf kli¢ od jeho cely. Vrat sa teda k brane s
ukazovatelmi, prejdi cez nu a hladaj reliéf s kos(a-
mi ulozenymi tak, ako spievali tvoji rodicia v
prvom versi. Potlac reli¢f (UGLY BONE THING)
a otvori sa tajny priechod. Vojdi dnu a postupne
vchidzaj do otvorov za reliéfmi zhodujicimi sa s
dalSimi tromi verS§ami. Ak si si verSe zapisal
spriavne, za chvilu sa ocitne$ v miestnosti s
obrovskymi dverami (HUGE DOOR). Neviimaj
s1 masivne zaimky (MASIVE LOCKS), otvor psie
dvere (DOGGIE DOOR) a vojdi cez ne dnu. Uvi-
di§ ozrutny tron (LECHUCK'S WOODOO
THRONE) a na nom zaveseny kla¢ od cely (WO-

ODOO KEY TO JAIL). Pokiis sa ho zobrat. Je to
viak pasca, si chyteny do klietky, odvleceny do
viizenia a spolu s Wallym zaveseny na démyselny
popravéi stroj, Pockaj kym LeChuck odide a napi
sa pomocou slamky zo zeleného napoja. Teraz
pluj na stit (SHIELD) vpravo tak dlho, kym sa
slina neodrazi spravnym smerom a nezahasi sviec-
ku. Vo vzniknutej tme sa ti spolu s Wallym podari
uniknaf. KedZe je viade navokol tma ako vo
vreci, zapdli§ zdpalku, aby si zistil, kde sa na-

chdadzate. BohuZzial ste zhodou okolnosti prave v
miestnej zbrojnici a vybuch dynamitu zni¢i celi
pevnost.

CAST STVRTA
DINKY ISLAND
(OSTROV DINKY)

Sfastnou ndhodou fa vybuch zanesie prave na
ostrov Dinky. Zober {TaSu (BOTTLE), ktord le#i
na brehu a rozbi ju o kamein (ROCK). Teraz zober
patidlo (CROWBAR), leziace pri debniach, otvor
nim sud (BARREL), v ktorom najdes keks
(CRACKER). Chod vlavo a vojdi do dzungle
(JUNGLE). Ked pride§ na rdzcestie daj sa vlavo

do hlbdej dZzungle (MORE JUNGLE). Po chvili
prideS ku stromu, na ktorom visi vrecko (BAG),
Rozrez jeho spodok rozbitou fTaSkou (BROKEN
BOTTLE) a zober krabicu (BOX), ktord z neho
vypadne. Vraf sa na pobrezie (BEACH) a zdvihni
pohiar na Martini (MARTINI GLASS). Z mora
(OCEAN) do neho naber slant vodu a ti (GLASS
O'WATER) vylej do destilovacieho zariadenia
(STILL). Sladki vodu (GLASS O'DESTILLED
WATER), ktoru takto vyrobis pouzi s krabicou, v
ktorej st instantné keksy a ziska$§ dalSie dva
keksy. Daj jeden z nich papagdjovi (PARROT) a
on ti prezradi prva cast cesty vedice) k pokladu.
Vojdi do dZzungle a na rizcesti sa daj doprava. Pri
rybniku (POND) nédjdes truhlicu (BOX) previaza-
nu povrazom (ROPE). Odviaz ho a truhlicu otvor
pacidlom. Vyber z nej dynamit (DYNAMITE) a
chod na td svetovi stranu, ktord ti poradil papagd]
Polly. Ak si dobre pocuval, pride§ k okrasnému
kriku v tvare dinosaura. Daj Pollymu druhy keks
a on ti poradi, ktorym smerom mas pokracovaf.
Ked sa dostane§ ku hrfbe kamenia, daj Pollymu
treti keks a onti za to prezradi zvySok cesty, Pouzi
lopatu a za¢ni kopat na znacke X (BIG X) na-
kreslenej na zemi. Po chvili kopania narazis na
beton, Zapal dynamit, a uz horiaci (LIT DYNA-

MITE) ho vloz do diery v zemi (HOLE IN THE
GROUND). Nastane obrovsky vybuch a ty sa
ocitne§ vo vzniknute) jame na labilnom skalnom

vycénelku. Na druhom - vedla teba - je truhlica s
pokladom. PriviaZ pacidlo ku $pagdtu a takto

vzniknuti kotvu (CROWBAR 'N ROPE) vyhod
na zelezd vycnievajuce z beténu (TWISTED
METAL RODS). Akondhle sa vSak zhipne§ k
truhlici, oba vy&nelky sa zritia a ty ostane§ vysief
s truhlicou v ruke. Za chvilu je tu tvoja draha Eleo-
nor., Nez ti v8ak mdZe pomoct, lano sa pretrhne a
ly spadne§ dolu do aplnej tmy., Zapni vypinac
svetla (LIGHT SWITCH) a zbadds LeChucka.
Ten ti prezradi skveld novinku - vraj je tvoj brat.
Ako brat sa v§ak zachova velmi nepekne, vytiahne
babku VOODOO a zatne do nej pichaf Spendli-
kom. Babka je naSfastic odflaknuta a preto fa miesto
do inej dimenzie, ako sa vyhraza LeChuck, pre-
miestni iba do inej miestnosti. Teraz fa bude Le-
Chuck stile prenasledovat a premiestiiovat z
miestnosti do miestnosti. Ty sa tym viak nedaj
vyviest z miery a chod stéle tvrdosdijne za svojim
ciefom. Ndjdi miestnost s oznacenim prvej pomo-
ci, vojdi dnu, otvor odpadkovy k68 (TRASH
CAN) a vyber z neho vec, ktord v fnom lezi
(STUFF IN TRASH CAN). Teraz otvor zdsuvku
v stoliku (MEDICAL DRAWER) a vyber z nej
injekénd striekacku (HYPODERMIC SYRINGE).
Zober tiez otcovu hlavu (DAD'S REMAINS). Ak
sa ti podari dostat do miestnosti, kde si padol,
vyber z tlomkov truhlice poklad, teda vlastne lis-
tok (TICKET). Ndjdi miestnost s automatom na
grog a prehladaj otvor na vracanie minci (COIN
RETURN). Vypadne zneho minca a chamtivy Le-
Chuck, ktory sa v tej chvili objavi, sa pre fiu
zohne. V tom momente mu musis§ Sikovne ukrad-
nat spodky. Najdi tiez skladisko s mnoZstvom
debni. Tieto postupne otviraj a vyber z nich ba-
lonik (BALLOON), korenisté pivo (ROOT BEER)
a jednu z babok (DOLLS). Vojdi zasa do miest-
nosti § automatom na grog a zo zelenej bomby
(HELIUM TANK) v rohu napli postupne héliom
balénik a obidve gumené rukavice (SURGICAL
GLOVE), ktoré si naSiel v kodi. Pockaj znova na
LeChucka a ked sa objavi, pontikni mu vreckov-
ku, ktori ti dal Stano. LeChuck sa do nej vysmrka
a vrdti ti ju spif. Chod k vyfahu, zmackni privo-
lavac (CALL BUTTON) a ked pride vytah, vojdi
dnu do dveri (ELEVATOR DOOR). Priprav sa a
v momente, ked sa LeChuck za&ne trepafl dnu, po-

f
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tiahni piku (LEVER). Dvere vytahu sa zatvoria,
ten sa pohne a odtrhne LeChuckovi kus brady,
(CRISPY BEARD BITS), ktory potom zdvihni zo
zeme. Pozor! Vo vyfahu je (azké ziavazie a preto
fa vyvezie hore len vtedy, ak mas pri sebe balonik
a dve rukavice naplnené héliom! Ked sa vytah
zastavi, vyjdi von a zisti§, Ze si sa dostal na ostrov
Melee. Sem za tebou LeChuck nepdjde a preto
pokojne vloZz do tasky od Carodejnice kus brady,
otcovu lebku, spodky, pouziti vreckovku (USED
HANKY) a babku (KEWPIE DOLL). Zvez sa
zasa vyfahom dolu a len o sa objavi LeChuck,
zapichni I[]JLI\LIILI strickacku do bdbky a pozoruj,
¢o to s nim urobi. Chvilu ho potrap a nakoniec
odirhni babke nohu (1 wonder what would happen
if 1 tore the leg off this thing). LeChuck sa po
tomto tkone zvali na zem bez nohy a nie je
schopny pohybu, Po chvili fa vyzve, aby si mu
sfial masku. Po kratkom vdahani sahlas (Oh, all
right I'm comming over). Zisti§, Ze pod maskou
zombie LeChucka sa skryva skutoCne tvoj nepo-
dareny §karedy brat Chuckie. Vraf teda nohu spit
na jej miesto a zly sen sa kon&i. Opiif si len oby-
¢ajny maly chlapec a prave spolu so svojimi ro-
di¢mi a opi¢im bratom Chuckiem, ktory zasa kuje
nejaké huncuatstvo, opustate Lunapark... - luis -
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Hru KICK BOX VIGILANTE
naprogramoval v roku 1990 Jim
PARR pre firmu ZEPPELIN., Ked sa
povie slovo BOX, v naSich kraji-
nach si kazdy predstavi pistiarsky
siboj dvoch silakov, ktori maju bo-
xerské rukavice. V Azii je predstava
0 boxe trochu ina. Tam box pripo-
mina skor karate.

Prva zmena oproti boxu v eu-
ropskom, alebo americkom ponima-
ni je ta, ze neplati "pasovy limit’,
¢ize udery pod pdas si nedovolené
podpasovky. V dzijskom boxe

je teda hra s pomerne jedno-

KICK BOX VIGILANTE

duchym ovlddanim, ale
mozem povedaf, Ze zvifazit je
tu dost velky problém. Ide o

to, Ze nestaci iba rozdavatl K% £

udery, ale treba sa ‘aj Sikovne
vyhybat iderom protivnika.
Jedného protivnika musime
porazit dvakrat za sebou, aby
sme postipili do dalSieho
kola, kde budeme mat iné¢ho
protivnika a pozadie bude s
inou grafikou. Pochopitelne,
kazdy dalsi protivnik bude
mat lepSiu zbran a bude pre
nds nebezpeénejsi.

Grafika pozadia je velmi dobra.
Neviem, ¢im to je, ale vSetky hry,
ktoré sa odohrdavaji v azijskom,
alebo orientalnom prostredi, maju
vZzdy nadpriemerne dobru grafiku.
Spomenme si napriklad na Fist zo
ZX Spectra, International Karate z
Atari 800, Budokan z IBM PC, First
Samurai z Amigy a dalSie podobné

SO o2 ok cukt oA 608 AT TRAL AL AL FEA AL S

vanie a programovanie takému ¢lo-
veku, ktoly by to zvlddol. Kazdo-
padne si vSak myslim, Ze v dneSnej
dobe by uz kazda hra ivodni hudbu
mala mat’

KICK BOX VIGILANTE nie je
zla hra, avSak na Fist a iné Spi¢kové
hry jednoducho nema. Ale i tak sa s
KICK BOXom da dobre zabavif a

mobZeme zasadzovaf udery tam, kde
nam to vyhovuje. Takisto nie je
pevne dané, Ze musime pouzivatiba
piste. Tu mdzZeme aj kopaf nohami.

Hra sa ovlada piatimi klz’wesml

UP - vyskok

DOWN - drep

LEFT - krok vlavo

RIGHT - krok vpravo

UP + FIRE - kopnutie dohora

RIGHT + FIRE - kopnutie dolu
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hry VSade bola grafika na vynika-
juicej trovni, ale pritom autori gra-
fiky z AZIE nepochadzall a v
mnohych pripadoch je otdzne, Ci
tam vObec niekedy boli...

K animadcii postadv mdzem dodaf

iba tolko, Ze uz som videl aj lepSie,
aj horSie. Animédcia z KICK BOX
VIGILANTE sa najviac ponédSa na
hru Yie-ar Kung Fu od firmy Imagi-
ne, v ktorej vSak bola viicSia Skdla
uderov.

So zvukovymi efektami
som velmi spokojny, ale
chyba mi tu uvodna hudba.

chopif, ako je mozZné, Ze tak
vela programdtorov na titulnu
hudbu zabuda. Vari je to az
taky velky problém? Ved vy-
tvoril grafiku, postavy a ani-
maciu je omnoho fazSie.
Mozno je to tym, Ze iba mdlo
programatorov v strojovom
kode dokaze sucasne progra-
movaf aj hudby a stcasne je
im ldto zaplatit za kompono-

Pravdu povediac, neviem po-

tym, ktorych podobné hry bavia, sa
iste bude KICK BOX VIGILANTE
pacif.

- yves -
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Po velkom
tspechu hry TENNIS

CUP 1, ktori mnohi povazovali
za doteraz najlep$ie prevedenie teni-
su na 16-bitovych pocitatoch, pri-
chddza francizska firma LORICIEL
$ jej novou verziou.

TENNIS CUP 2 je taky dobry te-
nisovy program, Ze si urcite zasluhu-
je nasu pozornost. Po grafickej
stranke sice nijako zvlast nevynika a
ani titulnd hudba za vela nestoji, ale
zato je velmi dobre spracovana ani-
mdcia hrdacov a sposob ovladania,
vdaka ¢omu mda TENNIS CUP 2
vyborni hratelnosf. Animécia postav
je na takej tUrovni, Ze kazdy pohyb
hraa na tenisovom dvorci vyzera
takmer ako skuto¢ny. Okrem pohybu
po dvorci, iderov raketou tu mdozeme
vidief aj pokusy o dosiahnutie
dalekych 16pt spojené s ’beckerov-
skym’ hddzanim sa na zem. Vel'mi za-
ujimavou novinkou je aj detektor
peknych tenisovych akcii. Ak urobia
hrda¢i pekni vymenu, obecenstvo im
zatlieska. Ak vSak niekto pokazi
fahkd loptu, obecenstvo je gentle-
mansky ticho. Oproti povodnej verzii
pribudlo eSte tzv. ’secondary view’
zobrazenie, ¢o je vlastne schematické
zndzornenie dvorca z vtacej per-
spektivy spolu s okamZitou polohou
hrdcov a lopticky.

Hra ma podrobné menu, ktoré
Mmoziiuje prisposobif si zdpas, pod-
mienky a prostredie podla vlastnej

chuti. Zapas moze byt dvoch typov:
dvojhra, alebo §tvorhra. Ak si zvoli-
me §tvorhru, traja hrd¢i su ovladani
pocitatom, teda aj nd§ partner. Prie-
mernd rychlost pohybu lopticky sa da
nastavif v troch stupnoch (Low, Me-
dium, High). Na moje velké prekva-
penie sa mi najlah$ie hralo na Grovni
HIGH, aj ked tdto drovefi by mala byt
teoreticky najtaziia. Vysvetfujem si
to tym, Ze pri rychlejSom pohybe
lopti¢ky mal siper menej ¢asu na jej
dobehnutie. Pochopitelne, tenis sa
nemusi hraf iba proti poéitacu, ale da
sa hraf aj proti kamaratovi. Treba
viak zadaf pocet hriacov (1 alebo 2).
Velmi zaujimavou funkciou je tzv.
’Split Screen’. Ak zvolime YES,
mame obrazovku rozdeleni na dve
polovice tak, Ze m6Zeme vidief na
kurt aj z pohTadu stpera. Toto zobra-
zenie je velmi dobre rieSené, ale ma
jednu zdsadnd nevyhodu. Ked leti
vysokd lopta, jednoducho ju nevidi-
me, pretoZe sa nezmesti na obrazov-
ku, Trafif ju v8ak treba. Ked si mdm
vybraf, ¢i si prajem vidief pri zédpase
rozhodcov, zaddm NO. Rozhodcovia
st staticki a neukazujud, kedy je OUT,
preto ich povaZujem za zbytoCnych.
Povrch dvorca si mdéZe vybrat kazdy
podfa svojho vkusu (antuka, trdava,
betén, atd).

Velmi dblezitou funkciou je defi-
novanie vlastnosti hraca. Definovat
sa dd sila kazdého zdkladného uderu,
ako je podanie, forehand, backhand,
forhendovy volej, backhandovy volej
a smeé. Silu vSetkych uderov viak
nemdzeme daf na maximum. Ked niek-
de priddme, inde musime ubrat. Defi-
novaf méZeme aj nasho protihraca,
alebo partnera vo Stvorhre.

Normélne behd nd§ hra¢ automa-
ticky tak, Ze my iba pohybujeme ra-
ketou. Ak si chceme hru sfazif,
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vypneme automaticky pohyb hrica a
ovlddame ho sami. V tomto pripade
musime na vifazstvo vynalozif mno-
honédsobne vicSie tsilie.

Ani TENNIS CUP 2 nie je napriek
svojim nespornym kvalitim absolut-
ne dokonaly program. Autori nedoka-
zali’ odstrdnif odveky neduh
podobnych hier, za ktory povaZujem
iderovi nesymetrickost. Ked umiest-
fiujeme tdery k lavej ¢iare, vécSinou
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skon&ia vo vnutri ihriska, ale ked k
pravej Ciare, vdacSinou skonéia von-
ku, aj ked to na prvy pohlad vyzera,
7e tder bol v poriadku. Vari je to aZz
taky programatorsky problém?

- yves -
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MACHINE

Ak potrebujete pre VaSe ZX Spectrum (Didaktik) solidne pro-
gramy pre spracovanie textu a obrazkov, mam pre vas vyborny tip.
Je to programovy balik DTP MACHINE, ktory sa sklada z troch
casti: TEXT MACHINE, SCREEN MACHINE a DTP MACHINE
UTILITY. Autormi st znami byvali spectristi (a dne8ni PC-¢kari)
Miroslayv FIDLER z Prahy a Ondiej MIHULA z Brna.

TEXT MACHINE

Text Machine (TM) je graficky orientovany textovy editor s
vysokym komfortom ovlddania, ktory umoznuje pisaf znaky s dia-
kritikou, pracovat s réznymi typmi pisma, kombinovat text s
obrazkami a semigrafikou, zobrazovat text metédou WYSIWYG a
vysledny text tlacit na Tubovolnej 1.7, alebo 9-1ihlickove) tlac¢iarni.
Tlac je moZné robif aj na 24-ihlickovej tlaciarni v reZime emulacie
O-ihlickovej tlaciarne. Autori pri vyvoji TM dbésledne dbali na kva-
litu prostredia editora, ktory poskytuje uzivatelovi pohodlné a
prehladné vyuzivanie vSetkych funkcii. V TM je tolko funkcii, Ze
program umoziuje tvorbu takmer fubovolného typu textového si-
boru. Ako priklad pouZitia méZem uviest osobné a sluZzobné listy,
faktiry a pri spolupraci s utilitami spracovanie reklamnych letdkov,
odbornych textov s ilustraciami, atd. Vysledna kvalita je pri tom
na hranici moZnosti po¢itacov ZX Spectrum a kompatibilnych. Je
skoro neuveritelné, kolfko sa autorom e§te podarilo "vytiet" zo
Spectra.

TM spolupracuje s obrazkami z programu SCREEN MACHINE
a s tzv. utilitami, Utility sd Specidlne pomocné programy, kKtoré roz-
Sirujua funkeie hlavného editora. Oboje je popisané d'alej.

Z grafického hladiska je mozné pouzival Styri stibory znakov
(fonty) s diakritickymi znamienkami. Vo fonte méZzu byt namiesto
tychto znakov aj iné, napr. grécka abeceda, alebo semigrafika. TM
pracuje s pevne stanovenou §irkou a vyS§kou pismen, ktord je 8x12
bodov. Je tieZ mozné vytvorit aj viicSie pismend pomocou semigra-
fiky. Zo Styroch zdkladnych fontov normalnej velkosti je moZné
vytvaraf dalSie typy pisma sklonenim, stu¢nenim a inymi kombina-
ciami. Aby bolo mozné pisal pismena s diakritikou ¢o najjedno-
duchfie, su k dispozicii dva klavesnicové reZimy: normdlny a
graficky. V normdlnom reZime pracuje kldvesnica podobne, ako v
BASICu, zatial ¢o v grafickom reZzime si namiesto ¢islic umiestne-
né pismend s diakritikou podobne, ako je to u pisacieho stroja.
Kedze graficka dizka riadku je 512 bodov (dvojndsobok Sirky obra-
zovky), TM ma v sebe dva zobrazovacie reZimy 32 a 64 znakov na
riadok.

[lustracie do textu mozno robif pomocou semigrafiky do rozsa-
hu 60x40 bodov v utilite SMGCA, alebo pouZivat obriazky vytvo-
rené programom SCREEN MACHINE. Z obrazkov vytvorenych v
SM je mozné tlac¢it bud celé obrazky, alebo ibaich polovice ¢i §tvrti-
ny. Obrizky sa do pamiite poc¢itac¢a nahrdavajui z diskety pri tlac¢i vZdy
v okamihu, ked sa zacne tlacit textovy riadok, ktory obsahuje obra-
zok. Tato metdda ma vela vyhod. Predovietkym je moZné do textu
umiestnit az 32 obrazkov, o je pri priemernej kapacite editora 12
stranok textu priblizne 3 obrizky na stranku. Inak ma TM rovnaké
funkcie, ako v inych beZnych textovych editoroch.

SCREEN MACHINE

Screen Machine (SM) je program pre tvorbu screenov, Cize
obrazkov. Obrazky vytvorené v SM je mozné pouzivat ako uvodné
obrazovky naSich programov, alebo na ilustricie pre textovy editor
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TM. V spojeni s dalSimi programami mo6ze byt SM vyuZity aj na
tvorbu animacie. SM spolupracuje s tymi istymi tlaciarfiami, ako
TM.

Pri tvorbe obrdzkov Casto treba maf k dispozicii rozne typy
pisma. SM ma tiez Styri fonty, ako TM. Pismo zo SM sa da bez
problémov prendSal do TM a tam d'alej upravovat, pretoze je s TM
plne kompatibilné. Pre ovliadanie programu je pouZitd metéda gra-
fického kurzora v tvare Sipky, alebo kriZzika. Autori dosiahli aj u
SM velku pohodlnos( a komfort ovlddania. Pre vii¢8iu prehladnos(
a pristupnos( pri editdcii k ¢o najvicsej casti editovaného obriazka
bolo pouzité umiestnenie funkcii na pohyblivych paletich. SM ma
viac ako 60 funkcii a da sa ovladal 6-timi kldvesmi, ktoré mozeme
[ubovolne definovat. Celkovo patri SM medzi najlepSie grafické
editory pre pocitace ZX Spectrum a kompatibilné.

DTP MACHINE UTILITY

Utility si pomocné podprogramy, ktoré neobsahuje zdkladna
verzia TM, ale m6zu byt v uréitych pripadoch velmi uZitocné.
SMGCA - je semigraficky kon§truktér, ktory sliZi na editaciu zna-
kovych sad 8x12 bodov a na tvorbu a zdpis semigrafickych symbo-
lov pre text. Ru¢né zostavovanie grafiky zo semigrafickych znakov
je veImi pracné a zdlhavé, ale utilita SMGCA tito &innost vyrazne
zjednodu$uje a automatizuje. K utilite SMGCA sa dodava niekolko
sad velkych pismen a ilustracii.

SORT - sliZi na abecedné zoradenie Casti textu alebo celého
textu. Preto mozno pouzivat TM aj ako jednoduchu databanku. Text
je mozné triedif podla vyznateného stipca, podla znakov i podrla
Cisiel. Texty sa daji triedifod A do Z, alebo od Z po A. Utility SORT
sa doddvaju v dvoch prevedeniach: s ¢eskou diakritikou a so slo-
venskou diakritikou.

EXPANDER - rozfahuje text v editore TM na riadkovanie 2,
Takto spracovany, alebo vytlateny text je urceny na neskorSiu ko-
rektiru alebo publikovanie.

FRAMES - obsahuje dve funkcie. Jednak umoZiuje pohodlné
automatické oramcekovanie nadpisov a jednak umoziuje jednodu-
chi tvorbu tabuliek a Ciarovej grafiky. K tejto utilite je doddvany
Specidlny font, ktory obsahuje vlastné prvky Ciarovej grafiky a
ramcekov (celkovo 10 typov ramcekov a 4 typy Ciar pre tabulky)

SHADER - umoziuje tpravu farebnych obrdzkov pre iernobielu
tlac tak, aby sa farebny efekt iplne nestratil, ale zmenil sa na odtiene
Sedi. Tento efekt pracuje na principe ndhrady farebnych ploch cier-
nymi bodmi s réznou hustotou.

TCAT - pracuje s pripojenym magnetofénom a nahrddza disko-
vi funkciu CAT. Utilita umoZiuje prezeranie nazvov a zakladnych
informacii o suboroch, ktoré st na kazete.

Mate kvalitny editor na pisanie textu? Mdate na ¢om vytvirat
obrazky"? Mite ZX Spectrum s tlaciarnou a problémy s tlacou dia-
kritiky? Nema vas textovy editor driver na vaSu tlaéiarenn? DokaZete
tlacif obrazky z hier? Dokdazete tlacif vlastné obrazky? Potrebujete
vytvaraf reklamné letdky, odborné texty, jednoduché databanky,
alebo zoznamy? VSetky tieto problémy riesi programovy balik DTP
MACHINE, ktory doddva firma ULTRASOFT na troch disketédch
spolu s podrobnym navodom ku kazdej funkcii! Kto ma DTP MA-
CHINE, md po starostiach, - yves -



Robocop III je novy titul od firmy
OCEAN, ktord je zndma hrami s fil-
movymi ndzvami. Teraz teda OCEAN
kdpil licenciu na tretie pokracovanie tejto
ispednej hry. Hra bola uvedend na trh v
roku 1992, film v8ak zatial u néds nie je
zndmy. E&te pred tym, neZ zatnem o tejto
hre nieco pisaf, musim upozornit, Ze mdj
opis sa vzfahuje na verziu pre pocitac
SINCLAIR ZX SPECTRUM 128, pretoze
na iné pocitace je tdto hra aplne ind. Na-
priklad verzia pre AMIGU sa v nicom ne-
podobd verzii pre SPECTRUM. Tak teda
zatnime, Hra je rozdelena do piatich LE-
VELOV. V prvom LEVELE sa Robocop
nachdzda na malom namesti v gangsterske]
$tvrti DETROITU. Styl hry je podobny
§tylu hier ako OPE-

RATION WOLF,
teda vy ovlddate zameriavaci kurzor. Ro-
bocop viak oproti OPERATION WOLFU
stojf na mieste a iba sa otdca. Ked sa kur-
zor dostane na okraj obrazovky a vy nada-
lej drzite kldvesu smerom k najbliz§iemu
okraju, obrazovka zacne scroloval a Robo-
cop sa otoli. Uloha Robocopa sa da pri-
rovnaf k ulohe kowboja, ktory bojuje s
gangstrami vystrkujicimi sa z okien a tto-
¢iacimi pri behu. V okoli mézZete pozoro-
val dve uz znatne poSkodené budovy a
velky plot. Sled titokov nepriatela prebie-
ha v presne stanovenom postupe, to
umoziuje vytvori{ k tejto hre manudl. Pre
lep§ie pochopenie situdcie si musime
zhodne pomenovat zdkladné objekty, ktoré
sa tu nachddzajui, Tymito objektami su dve
budovy. Sir§ia budova s viacerymi oknami
sa nachdadza vlfavo a uzSia budova so Styr-
mi oknami sa nachadza vpravo. Robocop
md signalizané zariadenie, ktoré mu uka-
zuje pomocou Sipiek v dolnej Casti obra-
zovky, na ktorej strane je nepriatel . Dalej
dokdze identifikovaf typ nepriatela, Hra sa
zatina a vy musite kurzorom namierit a
zasiahnuf letiacu krabicu s otdznikom.
Potom e§te jednu a uz sa zacina itok ne-
priatefov. Prvy titok zahdja gangstri z pra-
vej budovy, takZe sa tam rychlo presunte.
Opatrne sa vystrkuji z okna a potom
rychlo zamieria a vystrelia na plechového
strazcu zdkona, Ten ich Gtok smozrejme
vydrzi, ale poskodi sa mu kisok panciera,
¢o sa prejavi na energii. Vy rad8ej zlikvi-
dujte tento utok hned v zdrodku. V okne
sa zjavi chlapik, namierte na neho, kurzor
sa automaticky zvic§i a presne nastavi a
vam uz ostava len stlacif fire. Takto znici-
te troch nepriatelov, ktori sa postupne ob-
javia v okndch domu. Pri objaveni
nepriatela sa Vam v dolnom riadku vypise
sprdva o akého nepriatela ide, v tomto pri-

pade sa Vam tu objavi ndpis ALERT
WINDOWS a zaéne blikaf smer, na ktorej
strane sa nachddza. Potom nasleduje utok
z Tavého domu. Opiif na Vas vypdlia a za-
itocia traja gangstri, Po tomto ttoku sa
Vam v dolnom riadku objavi napis CAU-
TION RIGHT. Robocop zaznamend d'al$i-
eho protivnika, ktorym je beZec s
vybusnymi zmesami. Ten najskor hlTada
sprdvne miesto ttoku a potom na Vas za-
atod{. Tuto chvilu treba vyuZit a rychlo ho
zneskodnif. Ak sa Vam to nepodarf, venuj-
te sa rychlo hodenej zmesi, ktord sa dd tiez
zostrelif. Po zostreleni zmesi rychlo opét
zauto¢te na beziaceho nepriatela, Po chvili
sa objavi ndapis CAUTION LEFT, to zna-
mend, ze bezec sa teraz rozho-
dol zatdtocif z favej strany. Pri
jeho likviddcii postupujte obdo-
bne ako pri prvom beZcovi. Treti
beZzec na Vds zadtodi zprava.
Po tomto dtoku prebera akti-
vitu opif ostrelovaci z okien
avlavom dome sa postupne
objavi paf utoc¢nikov. Potom
zatne palba z pravého domu,

kde postupne zautocia Sty-

ria nepriatelia. Nasleduje

odmena, dal8ie dve krabi-

ce s otdznikmi, ktoré sa

uz pohybuji ovela rych-

lejSie. Za nimi su priprav-

ni §tyria bezci, ktori zautoCia v
takomto slede: jeden z prava a
traja postupne zlfava. Po ich
zni¢eni na scénu nastipia
punkeri. Najprv jeden zadtoci
zprava a hned za nim jeden
zlava. Punkeri do Vds pdlia
kym ich neznicite, tym su aj
nebezpeéni. Nasleduje dalsi
itok troch protivnikov z
pravého domu. A posled-
nymi opovdzlivcami su
punkeri, ktori 1utocia
zprava, zlava a potom
opif zprava. Nakoniec sa
eSte obrazovkou prezenu
dve krabice s otdznikmi.
Robocop sa teraz
moZe venovaf trochu aj sebe a opravit si
poSkodené Casti pancierového tela. V kra-
biciach s otdznikmi sa ndchadzali ndahrad-
né diely, ktoré si teraz Robocop moZe
vymenit. Po dosiahnuti 100%-ného stavu
sa automaticky spusti druhy LEVEL.
Robocop sa teda objavi v tovarni na
vyrobu kyseliny, v ktorej naitho ¢ihaju
dal§ie nebezpetenstvda. Tu sa Styl hry
zmeni a perspektivny pohfad vystrieda po-
hlad zboku. Ako je to pri predo§lych Cas-
tiach, Robocop ozbrojeny svojou piStofou
bojuje s gangstrami medzi sudmi na-
plnenymi kyselinou. Tu sa tieZ nachddzaju
potrebné krabice s otdznikmi, ktoré obsa-
huji aj nahradné diely pre Robocopa aj
nové zbrane, ktoré umoziuju strielaf
rozptylené strely. Ako prvy Vis privita
NINJA odety v ¢iernom obleku s mecom v
ruke. NINJA zatne na Robocopa utocit
svojimi vysokymi skokmi a nezabije ho
ani niekolko striel z piStole. Preto sa
nafitho rad3ej vykaslite a podbehnite ho
rychlo, kym leti vo vyskoku. Dalsi striela-
jlici nepriatelia sa uz daji zneSkodnif zdsa-
hom jednou strelou. Po tspe§nych bojoch

NAVOD Ku HRE

sa dostanete ku konS§trukeii s vrtulou, kde
poskakuje dal§i NINJA. Tohto sa uz okla-
maf neda a Robocop sa s nim musf stretnut
v boji. Mus{ dofiho trpezlivo palif, az kym
sa po lictyhodnej chvili nezvali na zem.
Opiil si Robocop musi zregenerovat svoje
sily pred dal§im bojom.

V trefom LEVELI si nasadite raketo-
vé motory a mOzete lietal. Aj gangstri su
viak vyzbrojeni tymito pristrojmi, teda
Vam mozu plne konkurovat. Tu sa viacme-
nej jedna o klasicki striefacku na dlhej
ulici, takZe ako si poradite s presilou ne-
priatefoy, uz nechdm na VaSe hracske
schopnosti. Po nelitostnom boji doletite k
tanku, ktory do Vds zacne strielat. Treba
nafl dtocit v medzerdch medzi jednot-
livymi strelami. Po mnoZstve dtokoyv pred-
sa len podlahne. Nasleduje oprava.

LEVEL S&tyri je velmi podobny
predchddzajicemu, zmenf sa len smer po-
stupu a to tak, ze Robocop uz nemd raketo-
vé motory. Opif sa stretne so zdplavou
gangstroy, ktorych musi rychlo zneSkodno-
val. Na konci Va$ej pute Vds ¢aka vchod
do riaditelskej budovy, pred ktorym vSak
hliadkuje dvojnohy robot s ploskou hlavou
bez tela, ktorého
uz isto poznite z

predchadzajicich

¢asti tejto hry. Ten sa

tak isto po niekolkych randch rozsype a
Robocop sa mOZe venovat svojej oprave.

V riaditelskej budove na Vis Caka
dal§i robot, ktory Vam dd zabrat. Za nim
sa nachddza vytah do dal§ieho poschodia,
ktory Vas vyvezie do vy§Sieho poschodia.
Tu na Vds zadto¢f cviceny NINJA, ktory je
aspoil tak odolny ako jeho predchodca z
druhého LEVELU. Po jeho skoleni na Vas
takd pristaveny vytah. Na dalSom poscho-
di hliadkuje d'al§i NINJA, ktorého znicite
pomocou techniky z niz§Sieho poschodia.
Na najvysgie poschodie sa dostanete opif
pomocou vytahu. Tu uz na Robocopa tito-
¢ia dvaja NINJOVIA, ktorf sd vel'mi ne-
bezpelni, pretoze Robocop sa musi s
postrehom vyhybat ich nebezpecnym uto-
kom. Po ich zni¢eni ste uspes§ne ukoncili
hru.

F. Vojtek
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D S ULTRASOFT

ULTRA-
SOFT pripravuje do predaja zaujimavui novui hru, ktoré
sa vola PEDRO NA OSTROVE PIRATOV. Ide o ak¢ni
adventaru, ktora sa Ciastocne pondaSa na hry DIZZY a na
NOTORIKa,

Firma
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kKtoru tvoria
Julo je autorom
Je
tejto autorskej dvojice a som presvedceny,
uspesny debut., Takisto verim, Ze to nie je ani ich po-
sledn4 GOLD STORM este budeme
ich dalsia hra

Autorom Pedra je firma GOLD STORM,
Jalius a Andre) NAGY.

trojového kodu a Andy nakreslil grafiku,

dvaja bratia,

to prva hra
7e to bude

hra a Ze o firme

Ak vietko pdjde podla planov,
v hlavne) ulohe.

pocut.
bude opit s Pedrom

Bradaty Pedro, hlavna postava hry, dokaze chodit
vpravo, vlavo, skdkaf do vy8ky vpravo, skdakat do vysky
vlavo, zbieraf predmety a polozit predmety. Ak sa urcity
predmet polozi na spravne miesto, je aj
pouzitie predmetu s prislusnym ucinkom. Ak predmet
Napr. ak pouZijeme klac,
ale uz ho viac nemame k dispozicii,
Pedro dokaze uniest sucasne az Styri predmety. Kazdy
do niektorého zo fﬁ;l}-’!'l'u'h okien v do

to sucasne

pouzZijeme, zmizne, dvere s

nim otvorime.

predmet ulozime

Inej ¢ast1 obrazovky, kde ho nielen vidime, ako vyzera,
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GOLD STORM

ale v dialogovom riadku viavo méZeme precitaf aj jeho

nazov. Nazov predmetu vSak vidime iba jeden, aj ked
predmetov mame pri sebe viac (1 aZz 4). Je to pret
program zobrazuje 1ba ndazov toho predmetu, ktory je v
aktivnom okne.

). lebo

Aktivne okno zasa rozozname podla
toho, €1 je kriZok nad obrdzkom vyplneny, alebo nie.
Zmenu aktivneho okna robime periodickym stla¢anim
klavesu, ktory je na tento Gcel zadefinovany.
telne, ked stlacime definovany
predmet’, poloZi sa ten predmet, ktory sa nachadza v
aktivnom okne (ak tam nejaky je). K ovlddaniu hry
mam eSte jednu poznamku. Dosf ma prekvapilo,
PEDRO nemo6ze vyskocit kolmo hore
me samotny klaves "hore
skdkat iba vtedy, ked mu udame
re + vpravo' je skok do pravej strany, atd, to natolko
neobvyklé, ze mi to trochu vadilo. | je
zorneny srdieCkami vliavo dolu. O Zivot prideme vtedy,
ked nam Velkos(
mozZeme vidie v hornej ¢asti obra
Zovky. Stipec energie sa zobrazuje symetricky, teda 0 j¢

Pochopi

k|wwvu uktrhpn|ﬂf

Je
, pretoze ak stlaci
Pedro mbze
"ho

, NIC sa Iil_‘tit‘_it‘.
cize
Je

smer, napr,

ocet Z1votoy ZNa

klesne energia na nulu, energie

{ ako vodorovnu ¢iaru
v strede a usecka sa zmenSuje z oboch stran.
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Z grafického hlfadiska je Pedro na ostrove pirdtov

velmi vydareny. Animacia Pedra |
Zz€¢ v tuzemskych hrac

e perfektna a myslim,
. |

atial Konl ‘

lu. Hra
ma velmi peknua a farebnu V
nej nejaké vyznamné atribitové defekty, ako to byva v
podobnych programoch. Zvuko
moze

| - e
1 Nelnd 72 LUTE1(

na grafiku a nevyskytuju sa
vé efekty su velmi slu§

né a paci sa mi, ze si hrac vybrat r1nﬁn»-pnrnh

hry pocut hudbu, alebo zvukové efekty, Na rozdiel od
hier Dizzy hrac nie
tov a hlavna mozZe niest
az, zatial co Dizzy uniesol
NOTORIKom ma Pedro kraj$ Ulwiuiﬂi-;}nthnHu'ryn
S1u hratelnost.

je zatazovany nijakym ¢itanim tex

postava ;ﬁ'dﬁwig;unhuyly

Nt 'fi" q|“'! ;H}I'{rk-rmiil

vves

DIDAKTIK
SPECTRUM



KedZe dve vianocné sitaZe, ktoré uZ mdame za
sebou, si ziskali znacni popularitu, rozhodli sme sa
v tomto trende pokracovat. Po skiisenostiach z pre-
doSlych sutaZi a z ohlasov, ktoré ndam pri§li od Vs
do redakcie, sme v§ak usudili, Ze rok je na siita?
predsa len prilis dihd doba. Preto na tento rok pri-
padnii aZ dve sutaZe, pricom prvé zlosovanie bude
na zaciatku prdazdnin a druhé po Novom roku.
Myslime si, Ze tito zmenu uvitate a Ze prispeje k este
vacsej ucasti, ako po minulé roky.

Zmenili sme aj sposob siutaZe. Doteraz sme
vyZadovali dobri znalost hier zo ZX Spectra a
Amigy, cim boli majitelia ostatnych pocitacov Cias-
tocne v nevyhode. V novej siitazi budeme kldast' déraz
skor na Vds postreh a zdroven preverime, ¢i fitate

nas casopis dost'pozorne. VSetky obrdzky budi totiz

z recenzil hier, ktoré boli v BlTe publikované v minu-
losti.
najmd nasi pravidelni ¢itatelia. Pravidld si velmi
jednoduché. V kaZdom cisle nverqmme 3 [r;mgrnfw
pricom dve budii z jednej a tej istej znamej hry, zati-
al’¢o tretia z nejakej inej, tématicky podobnej hry.
Vasou uiuhuu bude urcit, ktord fotografia je

nespravnd.

Iym siicasne dosiahneme, aby boli zvvhodneni

ZA VYSVEDCENIE
VIDEO HRA SEGA

1. cena:Videohra
SEGA MASTER SYSTEM

‘zabudovana hra HANG ON

=)

Control Stick (Specialny ovladac)
Light Phaser (svetelna pistol)

2. cena: Joystick

Quick Shot Maverick 1

3. cena:
Joystick Quick Shot Python 1

4.- 5. cena:
Diskety DS DD podPla vasho vyberu
(bud’ 20ks 5.25", alebo 10ks 3.5'")
6.- 10. cena: Celoroc¢né predplatné ¢asopisu BIT
11.- 20. cena: Kniha Pocitacové hry od
FrantiSka Fuku

intaintatstitntatntgtatnt,

&
&

Aby sa nupnﬁkndi] ¢lanok na druhej strane, od-
teraz ndjdete uutdxny kupon na strane 38 dolu.
Stfaz bude prebichal pol roka a v jinovom &fsle
zverejnime zlosovaci listok, uréeny pre vyznacenie
odpovedi a nalepenie kupénov. Do ;IIJ Ksovania zara-
dime iba tych, ktorf v€as po8li zlosovaci listok so
vietkymi sifaznymi kupénmi a samo- zrejme aj so
spravnymi odpovedami,

@5%%@@5@&&@

Stutazna ualoha
¢islo 3 je:

Uhadnite, Kktory
obrazok nepatri do
hry DIZZY - DOWN

THE RAPIDS.
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dvomi castami. Je fu aj zname panora-

matické pozadie, vytvorené mnoZstvom

horizontdlnych rovin postvajicich s¢

.‘-JH;I"F-‘C:.‘I}.. ZC LENLO NnNas ain I]F v

Heast 3, Grafikou a animéciou hra

Tento starec ndm na zaciatku
kaZdej pute prezradi, aky predmet
mame ziskat.

1alsia cast. Napovedal tomu 1 vse

ecn _:;.3 irend. ktorv vladne nielen vo
tr1 pokraCovania

este 1] NOsn é a
predavat,
"il."'[a dCOVdnl sd

straca na

LIVINOSI leda tato siavnosina chvi
| ] F L 1
1§ Ky Bll'u dopadol
r'ri tejto pi 11eZ110S51
|
{ 1 . f i g
-] 2
i | 1 1 [ 11 o

pecne, no je veelku neSkodny. Ak sa mu dokdzZeme Sikovne
vyhybat, po chvili padne pod ndaporom nasich striel.

rozdielnou rvch
lostou. '

Beast 1-2. Hudba sa mi
nie¢o lepSia neZ v Beast 2, men{i sa

castejSie a v niektorych sekvenciéch je

doslova strhujica. To ¢o je pre tieto hry
) [ |I \
dalej typické je
ciek, rUH.pﬂluv

* 1
inych

MNOZstvo roznych pa
Kladiek,

MOZNyCnl d] NCMOZNycCchn e«

LZCTr1avoyv

zariadeni. Tie samozrejmd

1

nickych

nechybaji ani v Beast 3,

ba dokonca sa
m1 zda, Ze v tejto ¢asti sa ich nakopilo
zrejme najviac. NavySe pribudlo nie
kolko pomerne zloZitych logickych hé-
a r'E'i_‘-f,-"f' akov. Beast 3 sa na rozdiel
od predchadzajicich casti sklad4d zo Sty-
1 seb

seba nezavislych Casti, ktoré sa
a ' ¥ i ¥ -:-; v b F T
uvodnom (mimochodom
velmi vtipne riesenom) menu.

i

LYCNLO Casil Sa nra samostatne, pricoin

o X AL,
hNaZdda 7

vSak program usmernuje obmedzenim

vyberu ich poradie tak, aby zodpovedalo
o | J ol i

pointe hry., 14 je v podstate jednoduchaé
dZ pPi Imitivna. [reba pus

Styri magické predmety: LEBKU

DRAKA, ZAZRACNU TEKUTINU,
:\. ..F , f
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tupne ziskat

FORT DOURMOOR: Pomocou toh
nidla nielen Ze rozbijeme brdnu do pevnosti, ale jeho
pristresok nds zdroven ochrdani pre ohnivymi strelami.

/€1 plécniaKkom, KIOry ma
| | .
chrote. Mimod« 101 L | pad .
zda dost stupidany Neviem sice D]

¥ i ¥
b & - B e . | . .‘r. - |' .y I- W - 1 a .
K L’-T.E-..Lf Jedlld Zldld ll'lli.: VaZl, alée 1edni
viem 1sto, V [-} lecn 1ak ubvic

na odniesol maximaine niekolko kusov
: it :

a aj) keby mal fyziognomiu akc

niek

Wkveh k;"'..[!f-l-:.'il.'i! 111N

ZENCEZEET, PO Vi
OV DV Tucal akKo parna IoOKOmMmotiva

Predmetov, ktoré sa daja zbierat, j
pHHHMtﬂﬂiumkf;J;mhnﬁﬂiunph:nhuv

ako v Beast 2), ale ked uZ autorom i§lo

Nrdinu

niecim ucelnej

Sim ako je plec
napriklad hydraulickym vyso

“...-'Ii'l:-'||-, Om. 101D |.i_l "I'I,L;:t!" d5]
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1astastie nie je natolko podstatnd, abs
R, [ g LT e 8 :
podstatne ovplyvnit celkovi
dobra hratel

P
|
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11

nidaviny fnre

Hnnf.h?L;pnr[drrninLer

na vybaveny tentokrat
Kompletnym oblecenim vratane klobuka

1 - i ™
(na rozdiel od beast 2. kde
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RAMUIEME

INSTRUKCIE PRE VYMENU OBSAHU
REGISTROYV

Pri prdaci v strojovom kéde sa ndm Casto stava, Ze
potrebujeme vymenil navzdjom obsah dvoch re-
gistrovych parov. To znamend, Ze chceme, aby sa obsah
prvého registra dostal do druhého registra a obsah dru-
hého registra zasa do prvého. Tento tkon mdzeme vy-
konaf aj nepriamou metédou, pomocou inStrukcie LD.
Pri tom postupujeme tak, Ze s1 obsahy oboch registrov
najskor ulozime do zasobnika, alebo do volnej pamiite a
potom ich opédf nac¢itame do registrov, ale v opacnom
poradi. Tento postup je viak znaéne zdlhavy a zaber4
naviac vela pamite. NaSfastie mikroprocesor Z80
poznd 6 inStrukcii, ktoré umoZiiuji priamo vymienat
obsah registrovych parov, alebo obsah registrového paru
s obsahom zasobnika. Prvé tri inStrukcie vymienaji na-
vzajom obsah registrovych parov.

EX DE,HL EB
EX AFAF’ 08
EXX D6

Prikaz EX DE,HL vymeni navzdjom obsah re-
gistrovych parov DE a HL. Prikaz EX AF,AF’ vymeni
navzdjom obsah registrového paru AF (akumulatora a
indikatorového registra) a obsah ndhradného registroveé-
ho paru AF’. Prikaz EXX nema Ziadny parameter. Po
jeho vykonani sa navzajom vymeni obsah registrovych
parov BC,DE,HL a ndhradnych registrovych péarov
BCHLDE! HLY,

Ani jedna z tychto inStrukcii nemeni obsah sta-
vovych indikatorov.

INSTRUKCIE PRE VYMENU OBSAHU
REGISTROV S OBSAHOM ZASOBNIKA

Tri zvy8né in§trukcie vymieniaji navzajom obsah re-
gistrovych parov a posledné dva byty v zasobniku.

EX (SP),HL F3

EX (SP),IX DD E3
EX (SP),LX FD E3

Ani tieto inStrukcie nemaja vplyv na nastavenie sta-
vovych indikatorov.

ZVLASTNE INSTRUKCIE
PRE AKUMULATOR

NEG ED 44
[nStrukcia NEG vykona negaciu akumulatora (odcita-

34

NSTRUKCIE PRE VYMENU
OBSAHU REGISTROV

nie obsahu akumulatora od nuly, alebo zmenu znamienka).

Priklad: Obsah akumulatora je 00000001
Vykoname inStrukciu NEG

Obsah akumulatora je 11111111

Nastavenie indikatorov:

S - 1, ak je vysledok zaporny

Z - 1, ak je vysledok nulovy

H - 1, ak je prenos medzi 3. a 4. bitom

P/V - 1, ak bol obsah akumulatora pred operaciou 80H

N - 1
1, ak bol obsah akumulatora pred operaciou
rozny od nuly

®

CPL 2F

Prikaz CPL vykond komplement akumulitora
(invertuje akumuldtor), ¢o znamenad, Ze tento prikaz
meni kazdy obsadeny bit na neobsadeny a naopak.

Priklad: Obsah akumulatora je 10101010

Vykoname inStrukciu CPL
Obsah akumulatora je 01010101

Nastavenie indikatorov: nezmenené

DAA 27

InStrukcia DAA prevadza obsah akumulatora do de-
kadického tvaru. Aktudlny byt rozdeli tak, Ze bity 3 - 0
predstavuju jednotkové postavenie a bity 7 - 4 desiatko-
vé postavenie. Kazdy takyto 'nibl’ méZe mat hodnotu
od 0 (0000 bin) do 9 (1001 bin).

Priklad: Obsah akumulatora je 00100111
Vykoname inStrukciu DAA

Obsah akumulatora je 00111001

Nastavenie indikatorov:

S - 1, ak je znamienkovy bit akumulatora |1

Z - 1, ak je obsah akumulatora 0

H - nedefinovany

P/V - 1, ak akumulator obsahuje po opericii
kladna paritu

N - nezmeneny

Cc - podla predchadzajicej operacie a obsahu
akumulatora

- luis -
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PRE POCITACE

MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 KCs

Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa skladé z
dvoch ¢asti obsahujicich vySe 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./Ces.) 119 K¢és
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou. Program sa skladd z
dvoch ¢asti obsahujucich vy§e 1200 najpouZivanejdich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 119 KCs

Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v fTubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zardtany podrobny tlaCeny manual.

ZX-7 * 149 KEs

Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonickej hudby ! Pn:ig_rum sa mbZe stat
vybornym spolo¢nikom a pomdct pri vyuke hry na klavesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 K¢s

Jedna z najlep8ich databdnk na ZX Spectrum. Profesionélna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tlaceny manual.

M.R.S. 199 KCs

Najznamejsi assembler a disassembler u nas. Program gmrcbnj,'f pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zaritany podrobny tlaceny manudl.

TEXT MACHINE # 289 Kcs

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Va§ pocitac na elektronicky pi-
saci stroj. Tlag je moZna na vsetkych zndmych tlaciarfiach.

SCREEN MACHINE £  # 289 Ki&s
Profesiondlny graficky editor, umoZiujici tvorbu a editdciu statickych
obrdazkov. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

DTP MACHINE UTILITY # 259 K¢&s
Stibor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne roz8i-
ruji moznosti programu TEXT MACHINE., (Tvorba rdmikov, semigra-
fiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 K<s
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z pre-
do§lych troch programov, Pri kipe DTPM PP uSetrite takmer 100 Kcs !

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov/Ces) 119 K&s

Program nadvizuje na znimu sériu v}’fuknvgch programov, je viak
ur¢eny hlavne pre deti. Okrem textu vyucované vyrazy aj zobrazuje !

SOUNDTRACKER 279 K&s
Vvukn rofesiondlny program pre tvorbu trojkanalovej hudby na 618-.:
AY- j

3-8912. Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MEL
DIK.

TUITION 249 KcCs

Prepracovany systém na vfuku_})mgrﬂmnvaciehn jazyka BASIC. Obsa-
huje mnozstvo vyukovych lekcii a ndzornych praktickych prikladoyv.

F.IL.LR.E. 89 Kcs
Vesmirna SCI-FI ak¢nd hra z dielne zndmeho praZského programdtora
FrantiSka Fuku, Kozmicky kordb na faZkej a nebezpecnej puti.

BUKAPAO 89 KCs

Komunika¢nd hra doplnend farebnou grafikou. Stdavate sa ¢lenom
odnoze mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnif prezidenta ostro-
va.

CHROBAK TRUHLIK 89 K&s
Komunikaénd hra dﬁElncnﬁ farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snazi uniknif zo zbierky muzejnych exponatov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 K¢s

Podstatne vylep8end verzia weluxnﬁmeljl hry. Obsahuje moZnost sicas-
nej hry dvoch hra€ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujiacich hru,

LOGIC | 89 Kcs
Znéama spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND), Treba uhddnuf
kombindciu farebnych kolikov, Hra dvoch hrac¢ov alebo hrac proti po-
¢itacu,

RYCHLE SIPY | !

Prva Cast pribehu nazvanda ZAHAD
tenom tajuplnom hlavolame "JEZEK V KLECI
druZstva.

RYCHLE SIPY 2 89 K&s
Druhd &ast hry nazvand STINADLA SE BOURI. Ndvrat do tajupnej
§tvrte nazvane) Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

89 KCs

Patranie po stra-
a dalsie dobro-

HLAVOLAMU

# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRINMY ULTERASOFT

A\
Py s

STAR DRAGON

89 KCs

Klasicka pitmﬁrai’ickfl hra s nametom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s

civilizdciou ro

ATOMIX _ | 89 Kis
Ak¢énd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekil
réznych zlic¢enin z atémov. Hra zaroven zoznamuje so ziakladmi ché-
mie.

DOUBLE DASH _ 89 K&s
Hra ¢erpa z nametu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v
podzemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch hra-
COV.

JET-STORY : 89 Kcs
Klasicka plnograficka hra s nimetom SCI-FI. Kozmicky korab na
fazkej a doleZitej missi v rozsiahlom podzemi nepriatel'skej planéty.

HEXAGONIA 89 K¢s

Akénd kombina¢na hra na logické myslenie. YVolné pokrac¢ovanie
preslavene] hry ATOMIX, pribudlo mnozstvo tuplne novych vylepseni.

CESTA BOJOVNIKA _ 119 Kés
Akc¢nd bojova hra, Ervﬁ tohto druhu u nds. Boj s nebezpecnymi priSera-
mi §ty¥lom KARATE a orientdcia v znac¢ne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 K&s
Komunika¢nd hra s netradi¢nym ovladanim na nimet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zdbavu pre mladych i star§ich,

NOTORIK 119 K€s

Akc¢nd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pom6Zte nédjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, Ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 KCs

Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalif gang nebezpecnych paseriakov vzacnych predmetov.

CRUX 92 | _ 119 Kés
Logicko-akcnd plno rafickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlacif velkda vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Kis

Akénd plnografickd hra so zaujimavym ndmetom, Mlady policajt stoji
pred zlozitou tlohou: zneSkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku,

PHANTOM F4 149 KCs
Akcnd plnograficka hra sdpeknnu grafikou, Specidlne vycviéeny élen
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelovy.

PHANTOM F4 1I. 149 K¢Cs

Uspesné pokracovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi nd§ hrdina prebojovaf z nepriatelmi obsadeného ostrova,

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Kc¢s

Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-FI
vesmirne strielacky na jednej kazete za cenu jedného programu !

SHERWOOD 199 KCs

Strategicko-ak¢&na hra Cerpajica z legendy o zbojnikovi menom

%(()113]! 'kHOOD. Hra predstavuje vrchol programéatorského umenia na
daktiku,

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 K&s

Prva cast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZnika mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 K&s

Netradi¢ne spracované poc¢itacové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
mo6Zu hral dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hra¢ proti pocitacu.

SACH - MAT 149 Ké&s
Prvy Sachovy pmgzrum na Didaktik z domdce] Ermiuk{:ie. Pri merani sil
s pocCitaCom si moOZete navolif aZ 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

otov, ktord predstavuje nebezpedenstvo pre Zem,

KLIATBA NOCI d 199 K¢s
AkeEna hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zabavu budete mal’Po-
starané, zarucuje ndzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH
SYSTEMS.

KOMANDO 2 199 KCs

AkéEnd bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je Erehujn-
vat sa cez 8 radioaktivne zamorenych tizemi k pripravenej helikoptére.

* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdch, alebo disketdach na dobierku a k cene lictujeme postovné.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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ULTRASOFT autorizovany distributor firiem
OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd uvadza na ¢esky a slovensky trh:

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH

”

i i B "4 - = / r T 9 ] r - s R |
SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE
TITUL SPECTRUM/DIDAKTIK SPECTRUM 128K C64 C64 AMIGA ATARI ST IBM PC

KAZETA KAZETA KAZETA DISK
B N 5 B
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - - - - - 1489
Addams Family - 399 399 599 969 969 -
Battle Command - - - 599 969 - 1119
Cool World - - 399 599 969 969 1119
Darkman - 399 399 599 929 929 -
Elf - - - - 029 929 1119
Epic - - - - 1119 1119 1299
Espana the Games '92 - - - - 1119 1119 1299
F29 Retaliator - - - - 969 969 1299
Hook - - 399 599 969 969 1299
Hudson Hawk - 399 - - - - -
l.ethal Weapon - - 399 299 969 969 1119
Midnight Resistance - - 369 559 - - -
Parasol Stars . - . . 969 1119 -
Pushover - , - 969 069 1119
Puzznic 399 - - . - - 1119
Rainbow Islands - 369 3169 359 - - -
Robocop 2 - 399 - - - : - -
Robocop 3 - - - - 969 969 1119
Robosport i i > 1119 i 3
Sim Ant . - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - - 1299 ~ 1529
Simpsons - 399 399 599 969 969 1119
Smash TV 309 - 399 599 969 069 -
Space Gun - 399 399 599 - - -
Terminator 2 - 399 399 599 1119
Wild Wheels - - - - - - 1119
Wizkid i - - - 969 969 1119
WWF Wrestlemania - 489 489 599 969 969 1119
WWF European Rampage - - 399 599 969 969 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenu!) - 599 599 749 1119 1119 .
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 559 559 749 969 929 1119
Terminator 2, The Simsons, WWF Wrestlemania
Game Set & Match 2 (Kolekcia 10 hier za super cenu!) 489 - 489 669 - - -
N.Faldos Golf, . Bothams Cricket, S.Davie’s Snooker, Matchday 2, Supersprint,
Basketmaker, Winter Olympiad, Superbowl, Track & Field, Champion Sprint,
Hollywood Collection {E’m’m’u:iu 4 hier za super cenu!) 699 - 699 799 1199 1199 -
Robocop, Indiana Jones and Last Crusade, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 - 399 599 799 799 -
Shadow Warrior, Double Dragon, Drr;gun Ninja :
Power l]l:}) (Kolekcia 5 hier za super cenu!) 599 - 599 749 1159 1159 -
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - - 399 599 749 749 -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kolekcia 3 hier Za super cenu!) - 399 399 599 799 799 -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia '90)
Superfighter (Kalekcia 3 hier za super cenu!) . 559 559 749 969 969 a
Final Fight, Pitfighter, WWF Wrestlemania
b A
DOMARK SOFTWARE LIMITED e —
D Construction Kit 2.0 - - - - 1659 1659 1659
AV 8B Harrier Assault . . 2 5 1329 1329 1329
Championship Manager - - - 829 829 999
Columbus - - - - - - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - - - - 999
European Football Champ - - - - 859 859 -
Head to Head - - - 1159 - 1329
International Rugby Challenge - - - - 859 859 929
Pitfighter 399 - 399 499 829 829 999
Prince of Persia - - - - 829 829 829
Rampart - - 369 499 859 859 -
Shadowlands - - - - 999 999 999
Super Space Invaders - 399 399 499 829 829 999
Trivial Pursuit - - - - 659 659 -
PC Games Collection (Kolekcia 5 hier za super cénu!) - - - - - 1329
Castle Master, Hard Drivin’2, Trivial Pursuit, M{G-El} Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED — —
3D Tennis 249 249 249 369 499 499
Boxing Manager 249 249 249 369 499 499
BSS Jane Seymour - - - - 619 619
Cloud Kingdoms - - - - 499 499
Combo Racer - - - - 499 499 -
Daemonsgate - Dorovans Key - - 3 - 1499 1499 1659
Footballer of the Year 2 249 249 249 369 499 499 -
Horror Zombies - - - - 499 499
Impossamole 249 249 249 369 499 499
Jahangir Khan Squash 249 249 249 369 499 499
James Pond - = - - 499 499
Kid Gloves . . - . 499 499
Lotus 3 - The Ultimate Challenge - - - - 1079 1079
Lotus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 3u9 619 619 -
Manchester United 249 249 249 369 619 619 749
Manix - - - - 499 499 -
Mindbender - - - - 499 499 619
Moonshine Racers - - - - 499 499 .
Narco Police 249 249 249 369 499 499 619
Nigel Mansell’s World Champ. 459 459 459 689 1249 1249 1449
Premier Manager - - - - 1079 1079 1249
Resolution 10 - - 499 499 E
Shadow of the Beast 249 249 - - - -
Shoot’em up Construction Kit - - 299 369 619 619 -
Space Crusade - - - - - - 1249
Supercars 249 249 249 369 499 499 -
Supercars 2 - - - - 619 619
Switchblade 249 249 249 - - -
Switchblade 2 - - - - 619 619
Team Suzuki - - - - 499 499 -
Thunderstrike . - - - 499 499 619
Toyota Celica GT4 Rally 249 249 - - 499 499 -
Ultimate Golf - - 299 " 369 619 619 749
Venus the Flytrap - - - - 499 499 -
Voodoo Nightmare - : . - 499 499
Zool - Ninja of the Nth Dimension - - - - 1079 -
Chart Attack (Kolekcia 5 hier za super cenu!)
Lotus E.T.Challenge, Impossamole, Shadow of the lzie:asr.+ Supercars, Ghouls & Ghosts 699 699 - : . = ;

V?&clkyd%mgrumy z ponuky doddvame v origindlnej anglickej verzii. Objedndvkovy listok ndjdete na strane 38.
Velkoodberatelom poskytujeme vihodné mnoistevné zlavy. lll[]ﬁh: informacie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ks MANTRIK ANGLICKY 4119 Kés _ks STAR DRAGON a 89 K¢és

ks MANTRIK: NEMECKY a4 119 Kés _ks ATOMIX a B9 Kis
_ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 K&s _ks DOUBLE DASH a 89 Kés
_ks ZX-7 a 149 Kcs _ks JET-STORY a4 B89 Kcs
_ks DATALOG 2 TURBO a4 199 Kis _ks HEXAGONIA a 89 Kts
_ks M.R.S. a 199 Kcs _ks CESTA BOJOVNIKA a 119 Kcs
_ks TEXT MACHINE a 289 Kis _ ks SKLADACKA 4 89 Kés
_ks SCREEN MACHINE 4 289 Kés _ ks NOTORIK a 119 Kis
_ks DTP MACHINE UTILITY d 259 Kis _ks JAMES BOND OCTOPUSSY a 119 Kés
_ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK a 739 Kis _ks CRUX 92 4119 K&s
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY a 119 K&s _ks PRVA AKCIA 4 149 Kés
_ks SOUNDTRACKER a 279 K&s _ks PHANTOM F4 4 149 Kés
_ ks TUITION a 249 Kis _ks PHANTOM F4 1I. 4 149 Kés
Tke FIRE, a 89 Kés _ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS 4119 K&s
_ks BUKAPAO y a 89 Kis _ ks SHERWOOD 4 199 Kés
_ ks CHROBAK TRUHLIK a 89 Kés _ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 4179 Kis
_ks TETRIS 2 a 119 Kés _ k8 PICICOUE 2 4 149 Kcs
Sl EGGIC e a 89 Kis _ks SACH - MAT A 149 Kés
_ks RYCHLE SIPY 1 a 89 Kés _ks KLIATBA NOCI 4 199 K&s
_ks RYCHLE SiPY 2 i 89 K& | _ks KOMANDO 2 4 199 Kis
Programy mi poslite vo verzii: [] KAZETOVEJ] LIDISKETOVEJ D40 [ DISKETOVEJ D80 (sprdavau moZnost oznacte krizikom)
Priezvisko Meno Ulica pPSC Miesto bydliska

v R £ AP TS T P Cae (LT UL s S ey e ae o

Rodné cislo Dédtum Vlastnoru¢ny podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napite ktoré):

XS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy ponukame v tychto formdtoch (spravnu moZnost zapiste do kolonky "formdt"):

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

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

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
1 e L U R SRS LAY A e T
Rodné ¢islo Datum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kédu pre ZX Spectrum a 80 Kis

_ ks ZX Spectrum - badatel a 55 K¢s

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) a 65 K¢és

_ ks Podrobny pohlad do vasho pocitaca ZX Spectrum 4 85 K¢&s

_ ks 40 najlep8ich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 K¢s

_ ks Pocitatové hry (Historie a soucasnost) 4 90 Kés

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) a 95 Kés

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
| | BT TERE, UL I RN e st T

Rodné cislo Détum Vlastnorué¢ny podpis

A N O! Chcem maf istotu, 7e dostanem kazdé &islo ¢asopisu BIT apreto som sa rozhodol pre:

polro¢né predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 150 Kés,
rocné predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 288 K¢s.

Zaroven si objedndvam tieto starSie Cisla 4 29 K&s na doplnenie ro¢nika:™

(J12/91  [14/92 [)5/92 [116/92 [17/92 [8/92 [19/92 [J10/92 )11/92 [)12/92  (Oznadlte kritikom ktoré)

||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
| it 19037 B0 vl e Bl e e
Rodné ¢islo Datum Vlastnoru¢ny podpis L

Prislugni sumu za PREDPLATNE som VAm zaslal po§tovou poukdZzkou typu 'C’. sir

* Starsie Cisla ¢asopisu BIT posielame na dobierku a k cene uidtujeme posiovné,

Objednavky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie ¢isla dopredu. M AREC
Udaje v objedndvkach vypliiujte ¢itatelne, strojom, alebo palickovym pismom. Spravnym a Citatelnym —

vypinenim VSETKYCH 1dajov zvy§ite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku, 1 993
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15 Ll
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DIDAKTIK
SPECTRUM 48K
COMMODORE 64
AMIGA & ATARI ST

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT spol.s r.o., P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL. 07/498461




SPECTRUM 128K

COMMODORE 64
AMIGA & ATARI ST

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT spol.s r.o., P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL, 07/498461
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