ATARI XE, XL
ATARI ST, STE
AMIGA 500 - 3000
COMMODORE 64
PC AT 286 - 586
ZX SPECTRUM
DIDAKTIK M, GAMA

>
n
Te
@\ |
S—
-l
¥ p
Te
@\

[ " B~ l: e -
.-q.'.| e, e i A o ot I i ] o I a a Ve P s - - ; =
K ® | . I £ PSS ™ LS NT F ™ r\ﬂ\l |-| P
) t-_-'n_\_-”_. -,.%-.. ] 1"||.__,__ :‘__r‘\l rl'“r-;: o I.l [ 'kﬂ..'_-! ||'L\_| |'|\‘_-|\1 -\'il ..'\._.‘._f_.' :J i E: (i j\l
] F N ) : »
M

=
)

o |
A
4
=

X

Ovladafte
pocitacovy - -

NSTERLAND,
zargon? ,

T gt e g
D ol (e
TN I ‘\
AT M LC O\
A | k_,.\l : 4 ‘:\ > |
~ o

L]

2
'




NAJLEPSI KOMPLET VSETKYCH CIAS

dalVvie P
§
¢ )
)
\,
® y
R /-
, o » _.
., WORLD WHESTH!HJG FEDERAT
ALlaim B OO ‘Q" ; Jj;\
¥ Rt ., i i _- - (" ) 8

AMIGA ¢ ATARI ST

A AP ST ‘
r. - 0 .] IBM PC )

il COMMODORE 64 il

SPECTRUM 128K Vi

';-.'!.‘_‘f;ﬁ":

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT spol.s r.o0., P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL. 07/498461




 Gdlistires e
s Zosuftwamvieh kuchirﬁ L
'06 Prva pomuc |

11 Rebria‘.‘ky najuspeﬁnejﬁich hier Sibdaisdsise NA SEST NAJRGZSIRENEJ SICH POCITACOV'
12 wand ku hre B T .......SUPER WONDER BGY IN MONSTERLAND 1€
16 Nﬁvod ku l:lre..... CehRrRReR R A AR AR SRR AR ARR AR OASRRSR RS RS RR RSO RS RRR AR RS SR SRS SRS SPACE GUN |

 17Tipya tnky UZITOCNE FINTY PRE C 64

| 20 Poster e R WWF EUROPEAN RAMPAGE TOUR

r 4

OBSAH CISLA 7/93

24 Adventure znamené dabmdruzstvo IOl e S INDIANA JONES 4- ABVENTURE (2)
28 Recenzia systémavého programu O R CYBEX SHELL 1. 0
29 BloskoVé ezl ciununinssirnssisiniissctobisimssssi KOLEKCIA THE WINNING TEAM
30 Co néis ¢akd (a neminie ) bR gk an e 1T o0 AR RRAR RS . PRINCE OF PERSIA 2
31 e NOVA S[’JTAZ NOVE CENY

PRAVIDELNE RUBRIKY

RECENZIE

14 WWF EUROPEAN RAMPAGE
TOUR

15 NIGEL MANSELL'S WORLD
CHAMPIONSHIP

18 LIVE AND LET DIE

26 LICENCE TO KILL

27 MOONTORC

M
DUNE 2

\Y% § D{ @7\

RECENZIE

08 DUNE 2
32 CIVILIZATION

*ODDUDL 4

WWF EUROPEAN MOONTORC
RAMPAGE TOUR

MAPY
HIER

19 OCTOPUSSY
33 SUPER ROBIN HOOD PRINCE OF PERSIA 2 CIVILIZATION

Vychadza ako mesadénik, dvanéstkrat do roka. 22.¢islo (7/93) @ Adresa redakcie: BIT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Teleton:

07/498 461 @ Tlac: Slovenska Grafia a. s., Pekna cesta 10, 835 03 Bratislava ® Distribucia pre SH PNS, MEDIAPRINT ~ KAPA,

ULTRASOFT a stkromni kolportéri @ Distribucia pre CR: Medtaprint & KAPA Pressegrosso, s. s r.0., Na Jarové 2, Praha 3 @ ISSN:
1210 0242 ® Registraéneé cislo MK SR: 298/90 @ MIC: 49 049 @ Cana jedného Gisla: 25,~Sk, polroéné predplatné: 150 8k, celoro&né predplatné;
288,~ Sk ® Objednavky na predplatné pre SR prijima: BIT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objednavky na predplatné pre CR prijima:
Dataputar, Dukelsk4 100, 614 00 Brno ® Séfredaktor: Ludowt Wittek @ Redaktor: Ivo Slavik ® Graficka uprava: Viktor Kubal ml. @ Fotografie:
Frantisek Petriska ® Neobjednané prispevky redakcia nevracia. @ Vydéva ULTRASOFT, spol.s ro, P O Box ?4 810 05 Bratisiava 150 Pod vame
novinovych zasielok povolene Riaditelstvom pﬁét Bratlslava [ofl ] 3 410 dﬁa 11, 11 1991 i _ __

‘IJ Casopis pre pouilvatal’ov domacuch poéitaéov S0 zamaranim prwa:‘!ne na herny a syatémow suftware




FUNGUJE DELUXE PAINT AJ NA AMIGE 600 ?
POJDU ANGLICKE HRY AJ NA D40

LISTAREN

REDAKTOR YVES!

Som dlhodobym ¢&itatelom
BITu. Nepéci sa mi Tvoj pri-
stup k pocitatom AMIGA.
Informécie o tychto poéitatoch
st dost nepravdivé. Napr. v &.
8/92 NOVE POCITACE -
AMIGA 600:,,A600 je pocita¢
urceny Specidlne na hry.*
Pytam sa: Na ¢o je uréeny poci-
ta¢ A500? Pi3es, Ze tento poci-
ta¢ méZe mat iba 2MB RAM
a vraj je to jeho hlavné obmed-
zenie. Ako je potom moZzné, Z¢_

st uZ v predajii4 a 6. %H‘RAM
karty? Na m”g DeLuxe
PAINT si uyiedol, Ze na. AGOO
nefunguje. mm}ocho- ,
dom, som majltel'cm 'A600

a program mi funguje ’bez* jech-«,l.;_ -t na¥ie ic Up étﬁg’ﬁ:lé
nej chyby, tak ako na pﬂ stove. 1 Apple v a l Ito sh "f"jj_'_; miga,
ke. UZivatelské program}' ﬁfnﬁ- & Amﬁ, ' z-tohto hladiska uzav-

guji bez chyby, funkcie key

pouZitim my§i,.
NOVE POCITACE - AMIGA
1200 4/93 pises, 2e WWF
a EPIC nefunguji. WWF som
nevidel. EPIC funguje bez-
chybne a dokonca s vyuZitim
procesora 68020. Pytam sa Ta,
aky naskok PC vyrovnala
AMIGA 1200, ked ma
16777216 paletu a 256 pouZite-
Inych farieb? VGA karta ma
2601144 paletu a 256 pouZite-
Inych farieb. Podla toho ma
A1200 64xlepSiu paletu. A toto
je vyrovnanie niskoku PC?
Casto radi§ kupovat PC AT
kompatibilné, nie je viak jedno,
¢1 je to AT 286, 386SX,
386DX, 486, ... Velmi by som
si cenil v budicich &islach také-
to oznacenia. Firma Commo-
dore nevyrdba len 16-bitové
pocitace. Vyroba zatial kondi
pri type A4000. Pri tej istej
frekvencii ma vykon vy3§i ako
PC 486! Na Amigu 4000 méa
turbokarta zatial S0OMHz...

L.MISKEIL, LUCENEC

Prial by som si, aby diskusie
typu Amiga kontra PC,
Didaktik kontra Atari a C64
koneCne skondéili, pretoZe
nikam nevedd. Vobec nezdleZi
na tom, €o si 0 tom kto mysli,
ale jedine na faktoch, ako su
pocet predanych kusov, mnoZ-

]

Tease vymenit

AKA JE ADRESA STROJOVEHO KODU ?

stvo software, servis, atd. Mal
by si1 vediet, Ze firma Commo-
dore (ale aj Atari a Amstrad),
sa Zivia najmé vyrobou pocita-
¢ov kompatibilnych s PC, ktoré
tvoria pribliZne dve tretiny cel-
kového obratu firmy. Sd spra-
vidla ovela lacnejsie, ako znac-
kové PC od renomovanych fi-
riem IBM, COMPAQ,

DELL,... Na PC je cenné prave
to, Ze je to otvorﬁny stavebni-
Covy sxstéin ‘a-Ktoriukolvek
s\iuiﬁlaistku je mo#néiv kratkom
zﬂ novsiu.
a mudernejilu l{edid pocita-
Cové diely si velmi‘drahé;

dokonca aj pre Vefké ﬁrmy,
ktoré maju, desmlky & $Iwky

by rete b}’btémy “’@oﬁ puﬁ'upl ynuti
du sa daji vo vicSine nahradit-1
Vv élfll‘lkﬂi‘,-_flf

_;‘p:ir roko¥'zaéni byt zastaralé
a nedaji sa zmodernizovat.
Nezostava ni¢ iné, len vymenit
ich za nové. Iste, existuji pri-
davné pamiite, pridavné turbo-
karty, ale pridat neznamen4
vymenit. Je velky rozdiel
medzi vymenenim a pridanim
nie¢oho na niefo, pretoZe pri-
davat sa nedd donekonec¢na.
Naviac prax ukazuje, Ze
- postupnym nakupovanim do-
plnkov sa celkovi hodnota
investicii zvySi na sumu, ktora
nie je adekvitna vyslednému
vykonu. Typickymi prikladmi
si kapa harddiskov a pridav-
nych pamiti k Amige, alebo
kipy disketovych jednotiek
k Didak-tiku a C64. Prejdem
vSak k veci. Amiga vyrovnala
naskok PC z hladiska grafiky
v tom, Ze hry méZu na nej mat
256 farieb. Este raz opakujem -
hry. Na A500 boli hry vii¢§inou
32-farebné, zatial Co na 256
farebnid VGA kartu funguja
takmer v3etky hry od rokov
1989-90. A tri roky je v podita-
Covej technike strasne dlha
doba. Iste, na Amigéch existuje
HAM a Super-HAM méd, ale
pouZiteIny je iba na statické
obrazky. Teérie o 64- nasobne
lepSej palete povaZujem za
zavadzajice, pretoZe na PC
existuje vela 24-bitovych gra-
fickych kariet a zdkaznik si

navy§e moOZe vybraf podla

PQE':IEBE{WW _]Eﬁl‘ﬂﬂ"g!{ytjl p {_-.“33

parametrov a ceny konkrétneho
vyrobcu. S DeLuxe Paintom je
to presne, ako hovori§. Ja ale
trvam na vyroku, Ze funkcie,
ktoré sa vyvolavali numeric-
kym keypadom, kldvesnicou
nespustime. Rovnako zmyslala
aj firma ELECTRONIC ARTS,
ktord sa pondhlala vyrobit novy
verziu tohto programu Special-
ne pre A600. Hovoris, Ze viacsi-
nu keypadovych funkcii méze-
me nahradit mySou. Tu sa zasa
Ja pytam: ,,a ¢o s tymi ostatny-
mi?*“ Externé pamétové moduly
k Amige 600 v Case pisania

- mojho ¢ldnku neexistovali
", a 0 obmedzeni na 2MB RAM

- sa vtedy pisalo v kaZdom ami-
gntlckom Casopise. Zrejme Ti
“prekaza, Ze som oznadil A600
ako pocita¢ Specidlne na hry. Je
to vsak tak, sved¢i o tom aj slot
pre pripojenie KkartridZov
s hrami. Zameranie na hry
a zniZenie ceny bol aj hlavny
dovod pre vypustenie numeric-
kého keypadu. Amiga 4000 je
straSne drahy pocita¢. Videl
som ho vo iedni minuly rok

f na dum{ice
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D40. RAd by S o ITIT. u],l ? ..1_:1. 1:1' ; . ?
U Strojovy

'L:"'iﬁ"%m{%hadam tiez pige.

Citatelov BITu na anglﬂ:ﬁ
satelitnd stanicu SKY ONE;
ktora vysiela program GAMES
WORLD na druZici ASTRA
1A, 1B ato v pondelok aZ pia-
tok o 19%. Je tu moZnost vidiet
najnoviie hry pre SEGA
MEGADRIVE a SUPER NIN-
TENDO (v utorok). V ponde-
lok, stredu a piatok st sitaze na
uZz spominanych konzolich
a vo Stvrtok sd rady, tipy, triky
a navody ku hrdm. S pozdra-
vom

Juraj MATEL, NITRA
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S hrami od OCEANU
a inych britskych firiem pre
D40 je to presne takto: O nija-
kom Didaktiku a D40 tam za-
tial nechyrovali. KedZe by sme
asi tazko na$li v Britdnii &o
1 len jediny Didaktik &i D40,
hry sa tam preddvaja iba na
kazetach. A dovezené hry na
kazetich predava firma UL-
TRASOFT. Firma si nemdZe
dovolit kopirovat britské hry na
nase diskety bez stihlasu maji-
tela autorskych prav, &o je
straSne zloZitd vec. V pripade
suhlasu niektorej zahrani¢ne;j
firmy vSak ULTRASOFT
zacne distribaciu hier aj na dis-
ketach pre D40.

VézZena redakcia BITu,

chcem sa nautit strojovy
kod. Nechdpem, ¢i do strojové-
ho k6du sa musim dostat, alebo
¢1 mOZem rovno programovat.
A ked sa do strojového kodu
musim dostal, tak mi prosim
poslite adresu strojového kédu.
Priru¢ku som predital, ale nid
také tam nie je. Mam poditad
Didaktik M. Prosim poradte
mi.

FA fIvalrIinSTRUB PRESOV

k”!n {

'''

)

| m dzf assemblerom
n kodom. O adreséch

Didaktik j je~schopny adresovat
od 0000 po 65535, alebo hexa-
decimélne 0000h aZ FFFFh. Na
programovanie strojového kédu
je vhodné mat program umoz-
fiujici pisanie programu v jazy-
ku symbolickych adries a pre-
klad assemblerovskych in§truk-
cii do strojového kodu. IsteZe
to 1de aj priamo v &islach, ale to
je otrofina. Ked zapne§
Didaktik, budes§ komunikovat
s BASICovskym monitorom.
Pristup na jednotlivé adresy sa
da robit pomocou prikazov
POKE a PEEK.



SENSIBILE WORLD OF SOCCER

JE SENSIBLE SOCCER 2
MICROPROSE PRIPRAVUJE

ANCIENT ART OF WAR IN THE SKIES
FUTBALOVY MANAZER PRE ATARI ST

NajvicSou novinkou pre poci-
tate ZX Spectrum je hra
SUPERTED od firmy ALTER-
NATIVE. Ma vela farieb (na
rozdiel od mnohych inych pro-
duktov od tejto firmy), je dobre
naprogramovand a pos-kytuje
dobuti zdbavuZ@duji-mavostou
jei: e hrmmc}m J;ejtﬂ dvojrozmer-
IlEj ak&nej ?:-."LJE medvedik.

B o

Fakty havoua o tom, Ze naj-
Iapﬁis predavanym futbalovym
programom na Amigu je SEN-
SIBLE SOCCER od firmy SEN-
SIBLE SOOFTWARE. Pripra-
vovany druhy diel bude mat
nazov SENSIBLE WORLD OF
SOCCER a bude obsahovat
okolo 1500 klubov z celého
sveta, vratane medziniarodnych.
Nechyba ani prepracovany a pre-
mysleny manaZérsky spOsob
ovladania. Na zber dat o futbalo-
vych kluboch zamestnala firma
vela futbalovych expertov...
Dalgia hra od firmy SENSIBLE
SOFTWARE bude o niecom
plne inom - bude to vojnova
strategickd hra CANNONFOD-
DER Bude dnkunéanﬂ v ‘ieptcm-

v ktorych do, ﬂ‘-?
ilohy, napriklad obsadit

alebo oslobodif Skupﬁl %

cov. Bude to trojrozmernd h
a prvé obrazky, ktoré dala firma

k dispozicii, vyzeraja vynikaju-
co. MnoZstvo scenérov, realistic-
ky znejice zvuky a rozdielnost
levelov preduréujit CANNON
FODDER k velkému uspechu.
Uvidime, ¢i pocet predanych
kusov bude porovnatelny so
SENSIBLE SOCCERom, ale
kaZzdopéadne to firme Zelam.

¢

Ked programétori od MAXIS
dokonc¢ili minuly rok hru A-
TRAIN pre IBM PC, nevedelo
sa, ¢i bude existovat aj verzia pre
iné pocitace. OCEAN sa rozho-
dol, Ze by bolo vhodné urobit aj
verziu pre Amigu. Touto Glohou
poverili programatorsku skupinu
ARTDINK. Rozhod-nutie
OCEANu zrejme ovplyvnil
pocet predanych kusov hry SIM
EARTH, ktora tieZ pochadza od
MAXISu. MA-XIS programuju

dobré hry, ale ich najslavnej-
§im produktom nadalej zostava
staré dobré SIM CITY.
Momentédlne pracuji na hre
SIM FARM pre IBM PC. Ci
bude tito hra prerobend aj na
Amigu, ukaZe Cas. Zatial
poslednt hru od MAXISu SIM
LIFE preddva vo verzii pre
Amigu firma MINDSCAPE.
L 2

Viete, &o je to LITIL
DIVIL? Je to nazov adventuary,
na ktorej pracuje firma
GREMLIN. Hra bude mat
bizarn grafiku s trojrozmer-
nym izometrickym zobraze-
nim. Je to pribeh mladého
chlapca, ktory putuje v podze-
mi. Jeho dlohou je prejst pit
levelov a rozlustit 10 logic-
kych hadaniek. To je v3etko,
¢o sa ndm zatial podarilo zistit.
Pripravuji sa verzie pre IBM
PC, Amigu a Atari ST.

| 4

MINDSCAPE pripravuje
pre faniSikov ‘role-playing’
hier novinku CAPTIVE 2.
Téato hra by sa mala dobre pre-
davat, pretoZe bude mat 4096
nahodne generovanych miest.
Pravdepodobnost, Ze sa dosta-
neme do toho istého mesta, je

.WCAPTIVE 2 velmi mald.

“okolo 1000 domov.

4
CORE DESIGN nedavno
dokon¢ili hru CHUCK ROCK
2 - SON OF CHUCK. Je to
dvojrozmerna akc¢na hra, ktora
obsahuje 6 levelov prahistoric-
kych bojov. Okrem hadov, slo-
nov, medvedov grizzly, opic,
tigrov a korytnaciek, sa tu
moZeme stretnaf aj s dinosau-
rami. SON OF CHUCK exis-
tuje iba vo verzii pre Amigu.
L
Do velmi zaujimavého pro-
jektu sa pustila firma MICRO-
PROSE. ANCIENT ART OF
WAR IN THE SKIES nebude
letecky simulator, aj ked ma
S l1etadlam| VB[d spoloéneh(}

do obdobla 1. svetovej H*G;]n}{

MICROPROSE sa v pﬁaled?g:_

skusili s hrami typu Dunge-
ons&Dragons v hrach DARK-
LANDS a CHALLENGE OF
THE FIVE REALMS a teraz
si ched vyskuSat aj vojnovy
stratégiu. Isté skasenosti uz so
strategickymi hrami firma zis-
kala, ale i8lo v nich o nieCo
iné. Boli to slavne hry SIDa
MEIERa PIRATES, RAIL-
ROAD TYCOON a CIVILI-
ZATLQN ANCIEN:[‘ ART

lé a Atari
IBM _‘*PC bola
- ] WL :I:._l. i \hﬁ‘lﬁtvrtc

Po dlh8ej odmlke sa stava
centrom pozornosti firma BIT-
MAP BROTHERS, Kktora
dokon¢ila hru THE CHAOS
ENGINE. Dnes uZ je jasné, Ze
ku genidlnym klasickym hram
XENON 2 MEGABLAST,
GODS, MAGIC POCKET
a SPEEDBALL 2 pribudla
dal§ia. CHAOS ENGINE je
strielacka. Hrac¢ ovlada bojov-
nika (rézne typy sa k dispozi-
cii) a dobyva s nim Gzemia.
Pohlad na miestnosti je urobe-
ny zhora, ¢iZe hra vyzera
tplne ini¢, ako GODS.
Nechyba ani nidkup zbrani
a najmd moZnost hry dvoch
hracov sucasne. Prave pri hre
dvoch hriacov je CHAOS
ENGINE ovela zabavnej3i.

4
Majitelia poditacov C64

zrejme poznaji hru CREATU- | anglickej libres\

RES od firmy THALAMUS,

740,

SOFTWARO VYC_H

Majitelia hry SPACE CRU-
SADE od GREMLINu sa
moZu tesit z nového datadisku,
ktory sa vola THE VOYAGE
BEYOND. Obsahuje 10 no-
vych misii, ale je treba vlastnif
original.

2

Francizska firma SILMA-
RILS dokoncila hru TRANS-
ARCTICA vo verziach pre
IBM PC a Amigu. Predava sa
aj anglicka verzia hry. Dej je
zaujimavy, ale kto nevidel
film, asi tazko pochopi, o €o tu
ide.

L 2
A teraz dobra sprava pre
majitelov ~ ATARI  ST.

DOMARK dokoncili druhy
diel populdarneho futbalového
manaZéra s nizvom CHAMPION-
SHIP MANAGER ¢93. Caso-
pis ST ACTION ohodnotil
jeho kvality na 92%. Oproti
prvej verzii je hra rychlejSia az
0 30%, pretoZe bola urobena
v inom programovacom jazy-
ku. Samo-zrejmostou st kom-
pletné informécie o kazdom
hracovi. Novinkou su udaje
o historii hracov a ich klubov,
¢o hre pridalo na reédlnosti.
Nespominam si, Ze by iny
z doterajSich manaZérov také
Cosi umoZitoval. Dal§ou novin-
kou je moZnost Startu zahra-
ni¢nych hracov v anglickej
lige. ManaZéri anglickych klu-
bov m6zu teda kupovat nielen
doméacich hracov, ale aj
Skandm‘w‘cov Rusov, Ukra-
jincov,, §ijgmclov Talianov,
atd. Prll;om platia redlne kurzy
nlu,nts”f"..jl’_" nych 5tdlov voél

Firma urobila konverziu tejto. Spaniel al (S T

8-bitovej hry aj na Amigu.
Nézov hry je skratka spojenia
slov Clyde Radcliff Exter-
minates All The Unfriendly
Repulsive Earth-ridden Slime.
V roku 1990 to bola jedna
z najlep8ich hier na C64,
av8ak prist po troch rokoch
s 8-bitovou hrou na 16-bitovy
pocitac, to chce odvahu. Firme
sa vyCita najmd vysoka cena
(25.99 libier), ktora nie je ani

zddlcka umernd kvalite hry.

il

1. Taktie: ma ‘prekvapila
mo#nost N}gskuﬁat hraca vo
vlastnom mﬁistvu skor, neZ za
neho zaplatime mnohomilio-
novi Ciagtku. Firma ponuka
dve moZnosti kapy hry. Bud sa
moZe kupit verzia za plnu
cenu, alebo iba upgrade za
menej ako tretinu plnej ceny.
Druhi mozZnost je iba pre maji-
telov originélu prvej verzie.

-yves-

a



Ipomoc

8,

7174: Mam poditad
DIDAKTIK GAMA a potre-
bujem HELP: a) Ako mam
postipit po preloZeni nipisu
na stene v hre TUSKER? b)
Ako sa ovlada VIZ? ¢) Co
mam robit v hre WAR IN
MIDDLE EARTH? d) Kam
mam ist v hre OBLITERA-
TOR po zobrati vietkych
veci?

Boris NAGAJ,
TURCIANSKE TEPLICE
*

7175: Vlastnim pocditad
C64. Nevim, jak se dostat
z tretiho levelu ve hie THE
LAST NINJA 3.

Petr BERANEK,
SVOJNICE
*

7176: Mam na majitelov
pocitata DIDAKTIK M tie-
to otazky: a) Co je ulohou
hry SKY RANGER?

b) O ¢o ide v hre FREDDY
HARDEST 2? ¢) Co je cie-
[om hry CODE NAME
MAT? Na ¢o slazi klaves
‘K’'?
Blazej LUKO,
ROZNAVA
*

7177: Zadam o pomoc
majitele Didaktiku, nebo
Spectra v téchto pfipadech:
a) Jak se hraje GENGHISK-
HAN? b) Jak prepinat zbra-
né ve hfe MIG-29 od CODE
MASTERS? ¢) Ve hie CES-
TA BOJOVNIKA jsem zabil
asi pét bojovniku, ale otvor
o kterém jste psali, se neo-
teviel v Zadné mistnosti.

Tomas BARINA,
CEJKOVICE
*

7178: Mam DIDAKTIK
M a hru ZORRO. Rad by
som vedel, ako sa dostat po
blikajaci pohar. Velakrat
som to skuSal, ale neviem si
poradit.

Tomas STASTNY,
MYJAVA
*

a

AKO SA OVLADA VIZ ?

CO JE CIELOM HRY CODE NAME MAT ?

UNIVERSAL HERO NA ATARI JE CHYBNY !

7179: Mam pocital C64
a niekolko otazok: a) Co je
cielom hry DEATH WISH 3?
b) Co je cielom hry THE
VINDICATOR? ¢) Ako
mam postupovat v hre PRE-
DATOR?
Patrik VULGAN,

JABLONICA®

a5 CARSKY,
SOKOLOVCE
*
7181: Mam DIDAKTIK
GAMA a tieto problémy:
a) Co mam robit v hre
TITANIC 1,2? b) Kam sa
mam dostat v hre LIVING-
STONE? ¢) Co treba urobit
v hre TRANTOR?
Tomas SITTA,
BRATISLAVA

1124: ¢) V hrach MISJA
a FRED si pocita¢ na zacdiat-
ku pyta kod. Ak napises
RICOLA, ziska$§ nekonec¢né
mnozstvo Zivotov. U dalSich
programov to nemam odsk-
Sané, ale pretoze su od jed-
nej firmy, méZe to fungovat
aj tu.

M.GOMBALA,
RIMAVSKA SOBOTA
*

2139: a) Po nahrati hry
NINJA COMMANDO si
klavesom RETURN navol
mnoZstvo Zivotov a stlad
medzernik.

M.GOMBALA,
RIMAVSKA SOBOTA
*

3040: Treba znicit vetky
zarodky Menga a zmiznfit
v pretlakovej komore, ktora

je pri poslednom zarodku.
Vyzerd ako dvojo dveri,
oddelenych malym kratkym
priestorom.
Boris NAGAJ,
TURCIANSKE TEPLICE

S trhavin
chodby, na
dvojo dveri: j¢
rit, ale druhé ni
sa postav a Caki
plex vybuchne.
stihnit za urdit
nych levelochy
naky. Pozop!
leveloch si

¥ havaroval max.
2-krat. Ked v lavom hOrnum
rohu uvidis sy mb,

do]'ava

Pred krlzqﬁ

c¢as aspo a'i@;; -12 sekuni

lebo inad'§ 2 do 2.okrut

nedostanes. "
i SIVICEK
TOMASOVCE

*

4050: Netreba stisnuf nic,
tvéar treba zostavit PRESNE
podla vzoru, potom zmizne
sama.

Boris NAGA],
TURCIANSKE TEPLICE
*

4151: Pisatel nepiSe, ¢i do
dveri kopol, alebo nie
a v tom je zrejme hacik, Do
dveri treba kopnit a ony sa
rozletia. To treba zopakovat
eSte asi 5-krat. Tym myslim,
7e za kazdymi dverami bude
bojovnik, ktorého musime
premdct. A eSte jedna rada:

Ked vykopneme posledné
dvere, ¢aka nas tam Ghlavny
nepriatel s naSou milou, kto-
rého treba zabit. Teraz si
musime dat pozor na naSu
mila, pretoZe je velmi nebez-
pecnd. Nesmieme sa k nej
pohybovat v bojovom posto-
ji, inak nas kopne a méZeme
zaCat od zaciatku hry.
Musime sa postavit do nor-
mdalneho postoja a rozbehniit

| L sa k nej. Vtedy nam vleti do
|\ naruce.

Martin JANIK,
KOSICE

L._ *

| 4152: Hra UNIVERSAL

HERO verzia pre Atari

o XE,XL je Zial chybna.
" Skadal som tento program aj

z origindlnej diskety. Podla

jedného polského BAJTEK-

u som sa docital, Ze v Polsku

sa da kapit opravena verzia.

Skus to tam.
M.MICHALICA,
DOLNY KUBIN

*

4156: Ko6d zodpoveda
ASCII znakom. Napriklad je
kod 81 65 75 70 88, ktory
znamend Q A K F X. A este
malickost, ktord je velmi
dolezita. Heslo do banky na
prevod je ZABBEFEN.

Mairio TOKOS,
HOLIC
*

4157: V hre ELITE
mozes naloZit tovar zo zni-
¢enej lode, ale musi§ mat
(kapit si) FUEL SCOOQOPS -
palivové Cerpadlo. Néklad sa
da rozsirit kipenim LARGE
CARGO BAY - extra nak-
ladny priestor. Ale fazko si
kuapi§ oboje. Pri FUEL SCO-
OPS musi§ nabrat plnud rych-
lost a kontajner jemne nadle-
tiet. Takisto mo6Ze§ Cerpat
palivo zo slnka.

D.KUBICA,
PIESTANY
*

4158: «¢) Tlacitkom
‘Commodore’ sa premiestnis
do dalieho levelu. Stastné
ukoncenie hry praje

D.KUBICA,
PIESTANY



| SPECIALNA PONUKA
NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV
A KOLEKCII FIRMY
. DOMARK PRE I
POCITACE
7ZX SPECTRUM .
A DIDAKTIK

PONUKA PLATI LEN DO VYPREDANIA

OBMEDZENYCH ZASOB

NajispeSnejsi systémovy program firmy
Domark v8etkych ¢ias. MoOZeS si vytvorit

svoj vlastny VIRTUAL REALITY svet, k
¢omu ti dopoméZe podrobny manudl v
{langli¢tine a demonStratnd VHS videokaze-|
ta, ktord je uz zapocitana v celkove) cene.

[{Obsahuje tri najuspesnejsie programy v
hlavnej ulohe so slavnym agentom 007 -
Jamesom Bondom. Kolekcia zahriiuje hry:
| THE SPY WHO LOVED ME ® LICENCE

TO KILL ® LIVE AND LET DIE

Je vyberom toho najlep8ieho, ¢o bolo kedy
na pocita¢ ZX SPECTRUM vytvorené.
Styri zname hry, ktoré kolekcia obsahuje,
maja spolo¢nu nielen prekrasnu grafiku,
ale i fakt, Ze boli zhotovené podla znamej
filmovej predlohy:

LAST NINJA 2 ® INDIANA JONES &
THE LAST CRUSADE ® STRIDER 2 ®
THE SPY WHO LOVED ME

Hra Last Ninja 2 je kompatibilna len s
pocitac¢mi ZX Spectrum 48K/128K.

=

e

Hrdinovia piatich vybornych hier ¢akaja
len na Vas a to za neuveritelni cenu nece-
Iych 80 kortn za jeden origindlny anglicky
program: KLAX ® A.P.B. ® ESCAPE
FROM THE PLANET OF THE ROBOT
MONSTERS ® CYBERBALL ® VINDI-
CATORS. Hra Cyberball je kompatibilna
len s poc¢itatom ZX Spectrum 128K.

JBrumln},a' stiboj vo volnom §tyle, kde neexi-
stuja Ziadne pravidld ani nedovolené
idery. Jedinou pohnitkou si obrovské
vyhry pre vitaza. Hra je spracovana zdigi-|
talizovanim skuto¢nych zapasnikov.

Bliaznivd nahafiatka obrnenych vozidiel
vyzbrojenych raketami. MoZnost volby hry|
jedného hraca proti pocitacu, alebo dvoch
hracov sicasne proti sebe.

I Vsetky programy si méZete objednat

‘pomncou objednavky na strane 38. I
e e ——

Hlavna kritika poditaca Amiga
4000/040 po jeho uvedeni na trh v druhej
polovici roka 1992 je jeho vysoka cena
v porovnani s inymi modelmi. Vo Velkej
Britdnii sa tato cena pohybuje okolo 2100
libier, zatial ¢o dal§i model Amiga 1200
stoji 399 libier. Amiga 1200 je omnoho
lacnej8ia, av8ak na mnohé profesiondlne
aplikdcie nema dostatocny vykon, preto
kiipa tohto lacnejieho pocitaca nie je za
kazdych okolnosti dobrym rieSenim.
Z tychto dévodov sa firma Commodore
rozhodla pre kompromisné rieSenie: zaca-
la vyrabat pocitac¢, ktory je cenovo aj
vykonovo medzi Amigou 1200 a Amigou
4000/040. Novy stroj dostal nazov Amiga
4000/030. Cena zostavy s 80MB HD bola
stanovend na 999 libier a cena zostavy so
120 MB HD je 1080 libier.

Amiga 4000/030 teda predstavuje kom-
promis. Je postavend na baze procesora
680EC30 s objimkou pre zasunutie mate-
matického koprocesora 68882, Nie je tu
jednotka MMU (Memory Management
Unit), ale vyuZiva ju iba velmi méalo pro-

gramov, preto by jej absencia nemala byt
velkou nevyhodou. Pocita¢ sa predava
s pamidtou RAM 4MB a novym AGA
¢ipom. Ak ste eSte nikdy nevideli pocitace
série Amiga 4000, tu je kratky popis
A4000/030.

Elektronicka ¢ast pocitaca je umiestne-
na do skrinky, ktord vyzera aplne rovnako,
ako skrinka pre PC typu desktop. Vzadu je
pecat, ktord by pofas zaruc¢nej lehoty
nemala byt poSkodend. Ak chce uZivatel
pouZivat nejaké pridavné karty, musi
nutne poSkodit blombu. Ak potom pocitac
prestane fungovat, zaruku firma neuzna.
Na zadnej strane st vystupy pre kldvesni-
cu, externi disketovii mechaniku, sériovy
a paralelny port, ako aj videovystup pre
monitor. Na rozsirenie opera¢nej pamite
sa pouZzivaju 32-bitové SIMM moduly
(Single In-line Memory Modules), ktoré
st momentalne stra¥ne drahé. Predpoklada
sa, Ze ked sa stand Standartom, ich cena
¢oskoro klesne. Pamit moZe byt roz§irena
0 4MB pouZitim IMB SIMM modulov,
alebo o 16MB pouzitim 4MB SIMM
modulov a dalej pouZitim pamitovych
kariet, ktoré sa zasivaji do ‘Zorro’ slotov.
Zpredu méZeme vidiet jednu disketovu
mechaniku 3.5". Je tu eSte miesto na dal-
§iu 3.5" mechaniku polovi¢nej vysky
a 5.25" mechaniku plnej vySky. Toto
miesto sa neskOr mdZe pouZit pre CD-
ROM, alebo paskovy streamer. Vo vnutri
je zabudovany 200-wattovy zdroj.
Disketova mechanika 3.5" je typu HD
a poclita¢ ju formatuje na 1.76MB
v Amiga-méde, alebo 1.44MB v PC-
maéde. Toto vyZaduje Specidlne diskety,

ktoré maja vysSiu kvalitu, ako norméalne
DD diskety. HD diskety st velkym pokro-
kom najmi pri prenaSani dlhych suborov
medzi Amigou a IBM PC. A4000/030
nema problémy s Citanim diskiet 1.44MB
formatovanych na PC. Zabudovany hard-
disk moéZe byt s kapacitou 80MB, alebo
120MB a pouZity kontroler je Standartny
typu IDE (Integrated Drive Electronics).
Kon§truktéri dali prednost pomalSiemu
IDE kontroleru pred rychlej§im SCSI
najmi preto, aby udrZali nizku cenu. Nova

karta SCSI v8ak ma byt pre zdujemcov
¢oskoro v predaji a da sa ofakavat vznik
dalSich hardwarovych doplnkov. Pre rozsi-
renie st urcené 3 sloty ‘Zorro’. Pre porov-
nanie A1500 a A2000 maju iba 2 takéto
sloty. Manual k pocitacu je prehladny. Su
tam aj detaily o procesorovej doske, o pri-
pojeni koprocesora a nastaveni mnozstva
prepinacov (jumperov) na doske.

Pre porovnanie vykonov jednotlivych
typov Amigy uvadzame nasledujuicu ta-
bulku:

miliony inStrukeii relativna rychlos(

za sekundu vodi A500
A500 0.57 ]
A1200 2.98 4.88
A4000/030 4.45 7.26
A4000/040 18.83 34.11

Pozndmka: Hodnota relativnej rychlosti
u Amigy 4000/040 je extrémne vysoka. Je
to dané zabudovanou jednotkou pohyblive;j
desatinnej Ciarky v procesore 68040.

Amiga 4000/030 nie je aZ taky vykonny
pocita¢, ako jeho ‘velky brat’, ale je rozsi-
rovateIny v kaZdej oblasti. Je uréeny zau-

jemcom o seriézne aplikdcie za prijatelnej-
Siu cenu, neZ je cena modelu A4000/040.

-yves-
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WESTWOOD

Najlepsou zbrariou na nicenie budov si raketomety.

KaZdd rodina md svojho poradcu, ktory komentuje priebeh bojov a rozdeluje wilohy.

B P TR P T

Prvy diel hry DUNE vyrobila firma VIRGIN
v spoluprdci s programdtorskou skupinou CRYO,
KedZe i8lo o dspe§ni a vydarenu hru, bolo velkym
prekvapenim, Ze autorské prava na druhy diel
VIRGIN predali americkej firme WESTWOOD.
Takisto sa s napdtim ¢akalo, aky typ spracovania
americki programdtori zvolia. AmeriCania, ako je
u nich zvykom, vyriesili problém po americky
a hru spracovali po svojom. Ako som uZ spominal
v BITe ¢.5/93, vysledok je fantasticky. Dovolim si
tvrdit, Ze prvy diel zatiefiuje po kaZdej strianke.
DUNE 2 zaroveii povaZujem za jednu z najlep8ich
strategickych hier, aké kedy boli vyrobené.

Zakladnym rozdielom je prehladnost a pohlad
na vec. Kym prvy diel sa do znacnej miery drZal
kniZnej predlohy a mal v sebe prvky adventury,
druhy diel je ni¢im nezafaZena Cisto strategicka
hra, ktord ma s prvym dielom spolo¢né iba niekto-
ré ndazvy a ideu taZby liatky, zvanej SPICE. DUNE 2
zaroveil dostala punc tradi¢nej westwoodovskej
kvality, ktori zatial hry od VIRGIN nemaju.
V ¢om sa to prejavilo, to si hned povieme.

KedZe siboj dvoch rodin v DUNE 1 sa
Westwoodu malil, pridali eSte jednu rodinu naviac,
takze v DUNE siperia proti sebe rodiny ATRE-
IDES (modri), ORDOS (zeleni) a HARKONNEN
(¢erveni), Na zacCiatku si moéZeme vybrat, ktort

z rodin chceme reprezentoval, Domnieval som sa,
Ze rodiny nie s rovnaké a Ze vyber rodiny pred-
stavuje obtiaZnost hry. Ale nie je to tak. Kazda
z rodin modZe budovat rovnaké budovy a rovnaké
zbrane. LiSia sa iba v Specidlnych mali¢kostiach,
ktoré sice maji vplyv na celkova stratégiu, ale
zasadny zvrat nemoéZu sposobit. KaZdi rodina ma
jednu §pecidlnu postavu a jedno Specidlne vozidlo.
Atreidesovci maji Fremenov a Sonic tanky,
Ordosovei Sabotérov a Deviatory, Harkonnenovci
raketovych trooperov a Devastator tanky, ‘Vyroba'
tychto postdv a vozidiel nestoji ni¢, a pritom maju
velmi vyznamné vlastnosti, Fremeni sa mOzZu
nepozorovane pribliZit k nepriatelskym budovam
a za&al ich likvidovat. Podobny st aj Sabotéri. Nie
su viditelni, akurat ak mame vystavané kanonové
alebo raketové veZe, tieto zacnid do prichddzaja-
cich Sabotérov automaticky palil. Trooperi s rake-
tami s velmi dobri na ni¢enie ¢ervov, ktori robia
Sarapatu vietkym trom rodindm a Ziadny
Harvester, ani tank pred nimi nie je iplne v bezpe-
¢i. Sonic tank nemd kanon, ale iba velka parabolu.
S jej pomocou méZe fokusovat ultrazvuk na aké-
kolvek ciele. Tym dosiahne Gplny rozklad ich
Struktiry. Aj ked je Sonic tank velmi nendpadny,
je to izasnd zbrail s najvicsim dosahom spomedzi
vietkych vozidiel v DUNE 2. Sikovnym manévro-

-

UM N T e e A R AR S T I TG L R T A A N T e TS S0y VR

—

M=



vanim Sonic tanku, méZeme nepriatela celkom
zlikvidovat. Je velmi vhodny na nebezpeéné rake-
tové veZe. Deviator vyzerd ako nosi¢ rakiet, ale
ma celkom iné vyuZitie, DokaZe vystrelovat zele-
ni hmlu, ktord na chyvilu zmeni farbu protivni-
kovho voza tak, Ze ho vlastni povaZuju za
Ordosov, CiZe nepriatelsky. Ak ttofime proti
Ordosovi s velkou skupinou vozidiel a Deviator
jeden alebo dva vozy postriecka hmlou, ostatné
- vozy zacnh do nich palif, dokial sa hmla neroz-

plynie. Tym Deviator dokdZe maly zdzrak, Ze

jeho nepriatel sa likviduje sam. Devastator je
silny pancierovy tank, ktory znesie stradne vela
striel a je teda velky problém ho znigit.
Harkonnen ho pouZiva najmi na defenzivne
icely. Spravidla byva schovany za niektorou
budovou a zatito¢i iba v pripade nepriatelského
ndjazdu. Potom sa opét vracia na pdvodné miesto.

DUNE 2 obsahuje celkom 22 scenérov, ale to
neznamend, Ze by sme kaZzdy z nich museli hrat.
Pred kazdym levelom sa zobrazi mapa planéty,
ktord pozostdva zo spomenutych scendrov, Na nej
je presne vidiet, komu patrf Ktoré tizemie. NaSim
ciefom je dobyt tplne celd mapu. Ak postipime
o scendr dopredu, dobyjeme sacasne aj tie bo¢né.
TakZe ak neprehrame v Ziadnej bitke, mOZeme
hru vyhrat uZ po 6smich scendroch. Ak mame
smolu a prehrame, musime ustapit a znova poku-
Sat Slastie. S postupovanim vpred rastie aj obtiaz-
nost hry. Prehrdvajuci Harkonnenovci
a"Ondgsoyci vrhaji vietky sily do boja, aby zvra-
tili pre nich™epsiaznivy vysledok. V poslednom
leveli st uZ naozaj velms® JMedzi ich najvic-
Siu zbrafl patria dalekonosné rakety;"Rtesé mieria

(s istou nepresnostou) na nafe velitelstvo. Protism,
tomu je jedind obrana: v okolf velitelstva nestavat

vela budov, ale presunif vystavbu do inych Casti.
Zarovei je velmi vhodné Casté ukladanie pozicii
na harddisk. Raketa totiZ padne vZdy inam a lieta
v pravidelnych intervaloch. Ked nam urobi prive-
la 8kody, je lepSie nahrat poziciu hry tesne pred-
tym a ¢akaf, kym padne raketa inam, najlep3ie
niekam do piesku. Je to sice maly podvod, ale
v rdmeci pravidiel.

Celkova stratégia sa odvija od
tazby latky SPICE, Za vytaZeny
SPICE dostaneme peniaze (kredi-
ty), za ktoré si mOzeme nakapit
zbrane a postavit budovy. Na taZbu
potrebujeme Harvestre, ktoré vozia
Spice do rafinérie. Na vyrobu vozi-
diel potrebujeme tovéref na lahké
vozidla a tovéreii na tazké vozidla.
Na budovanie arméidy potrebujeme
aj jednotlivcov, takZe staviame aj
kasarne. Na opravu vozidiel potre-
bujeme postavit opravoviiu. Pre
nasu informovanost potrebujeme
radar, Na pohon tovarni slaZi elek-
trdrefi. Pre plynulé zdsobovanie
elektrinou staviame vietky budovy na beténové
podstavce, Na vyrobu lietadiel potrebujeme han-
gdr, Lietadld potom automaticky vozia Harvestre
do rafinérie a spil. Pomdhaji tieZ k ndvratu
poskodenych vozidiel do opravovne. S existen-
ciou lietadiel sa produkcia Spice mnohonédsobne
zrychli. Coskoro sa do rafinérie nezmesti, preto
musime budovat sild, ktoré sliZia ako sklady pre
Spice. KedZe popritom nds neustdle budi prepa-

Najdokonalej§im bojovnikom rodiny Harkonnen sii ozbrojenci s raketometmi.

déavat protivnikove jednotky, staviame opevnenia
a veZe. Kanonové st vhodné na kratSie vzdialenos-
ti, raketové na vicSie. Starport je pristav pre rake-
ty. Na medzihviezdnom trhu sa da kapit aplne
vietko a &asto za niZSie ceny, neZ keby sme ur€ita
vec vyrabali vo vlastnej tovarni na Dune,
Horeuvedené ¥pecidlne postavy ziskame vtedy,
ked postavime paldc. KaZdej tovarni umoZnime
opravu, ak bola poSkodend, alebo
upgrade, aby sa zmodernizovala.
Ak je to moZné, pozabijame cer-
VOV,

V boji pouZivame vozidla
a vojakov podla urcenia. Vidiet
moOZeme iba ta ¢ast Gzemia, ktort
sme uz navitivili. Na zaciatku
teda nevidime skoro nié. Je
v naSom zdujme, aby sme celé
izemie ¢o najskor ‘poodkryvali’,
Oplati sa preto zopar vojakov,
alebo menej cennych lahkych
vozov obetovat, Tym ziskame
dokonaly prehlad nielen o protiv-
nikovej ofenzive, ale aj defenzive.
AZ po spoznani vic8iny (1zemia a vyfaZzenom Spice
je vhodna doba na generilny ttok, kedy zacneme
ni¢if nielen vozidla, ale aj vietky budovy.

Réad by som upozornil na jednu velmi doleZitd
vec. Celkovy pocet budov, vojakov, tankov, bojo-
vych vozidiel, atd. je limitovany, Ak sa v niektorej
z tychto veci ‘naplni stav’, dalSie sa nedaji posta-
vit, respektive vyrobif, Vyrabafl a staval bude
moZné aZz po zniteni nieCoho, fo celkovy stav

W,
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zniZi, Ak sa do takejto situicie dostanete, nepova-
Zujte to za chybu hry. Je to len urité obmedzenie.
Na Dune 2 si-najviac cenim hratelnost a zvu-
kové efekty. Aj grafika je vynimocna. KaZdé
vozidlo je krasne vidiet, o bohuZial v inych stra-
tegickych hrich méilokedy byva. TieZ je velmi
zaujimavy simultanny sp6sob ovlddania v redlnom
¢ase. Je to ovela lepSie, ako tradi¢ny Sachovy
spOsob typu ‘raz jeden, raz druhy’., Ak vlastnime
zvukovi kartu SOUNDBLASTER, m0Zeme
okrem nddhernych hudieb podut zrozumitelny
hovoreny komentdr boja na takej arovni, ktora
v potitatovych hrach nemé obdobu. Pekné hudby
budd pocut aj majitelia karty ROLAND, ale tam
nie je hovorena reé, ¢im znaéne klesa poZitok

z hry.
~yVes-

CELKOVY
DOJEM




POCITACOVY

Ak ste sa v suavislosti s pocitatmi niekedy stretli s terminom, ktory vam pripadal ako

zhluk pismen, pripadne nejaky anglicky nezmysel,

nemusite vesat hlavu. Vysvetlenie

najdete v tomto struénom slovnicku odbornych vyrazov.

Access time - pristupovy cas, t.j. doba potrebna na ziska-
nie dat z disku.

AdLib - zvukova karta pre PC, povaZovand za priemysel-
ny Standard v oblasti zibavného software prt: P( A1 zvu-
kovych kandlov, ale bez ﬁamp[mgu :

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

Irl:stit'tlte} Tezmin

vﬁenbecne puu?ivany ako ‘rmmcnnt“mmc najjednoduchie)
formy grafiky, zeBrazitelnej na'PC. ANSI grafika sa skla-
daz tawbﬁ?ch Stvﬁmﬂv a textu, podobne ako atribity na
ZX Spectrum,,
:ﬁ\l.';]] (o ANS] Fortran, ako i dalSie programovacie
jazyky st zdviiznou normou pre vyrobcov tychto kodifi-
kovanych jazykov. Ich implementdcia moZe obsahovat
¢osi navyse, ale nesmie porufovat zdkladné normy uréené
indtititom ANSI.

Archivdcia - znamend uloZenie komprimovanych dat.
Pouzitim komprimaéného (archivaéného) programu,
napriklad PKZIP, ARJ, sa zredukuje miesto, ktoré zabe-
raji déata na disku. Predtym, neZ zarchivovany program,
déta npéil’[p:}uiijeme, musime ich dekomprimovat na
povodnia dlZzku. Archivécia sa ¢asto pouZiva na BBS, pre-
toZe skracuje ¢as potrebny na prenos dat cez modem po
telefénnej sieti.

ASCII - (American Standard Code for Information
Interchange). Americky Standardny kéd pre vymenu
informdcii. ASCII kéd prideluje &islo od 0 po 255 kaZdé-
mu pismenu (anglicke) abecedy), ¢islu a znaku. Napriklad
pismeno A ma vdaka ASCII &islo 65 na PC, Amige, ale aj
Didaktiku, Textovy sabor napisany v ASCII [ahko predi-
tame na akomkolvek pocitadi.

AUTOEXEC,BAT - sibor, ktory sa automaticky spusti
a vykond po zapnuti pocitaca PC XT/AT. Prikazy v tomto
sibore sa vykonaju eSte predtym, ako DOS zobrazi

prompt, ESte vyS§iu prioritu ako AUTOEXEC.BAT m#

MR e e s et

Backup - Lfliﬁhﬂvame Pri; bqgkupm;dﬁf V}"bermmﬁ isté
stibory na hard" dlsk}u»a z:iluhu]cme ich (okopirujeme) na
disketu alebo pasku. Ak Sa''stibory na hard disku pogko-
dia, napriklad ﬁmmﬂfnﬂ virusu, staci tieto sabory obnovit
pomocou ?éloffnych képii.

siibor CONFIG.SYS. Prikazy v fiom sa vyknnﬁgﬂ ﬁte

Batch file - prlka?nvy sabor na PC. Je to vlastne postup-
nost prikazov MS DOSu, pripadne iné 8pecializované pri-
kazy. Spustenie prikazového stiboru vam umoZni vykonat
niekolko ¢asto pouzivanych prikazov vypisanim jedného
prikazu, Na PC maju vSetky prikazové subory koncovku
BAT. Napriklad START.BAT a pod.

Baud rate - Cislo, vyjadrujuce rychlost prenosu dat cez
modem (PC) alebo na pasku (Spectrum, Atari). Spravidla
je to pofet znakov vyslanych za sekundu. Cim vicsie
¢islo, tym rychleji prenos. Napriklad modem s rychlos-
tou 2400 baud je pomaldi ako 9600 baud. Podobne
Spectrum s rychlostou zdznamu na pasku 1500 baud je
pomalSie ako Atari s Turbom 2000, Ktoré pracuje s rych-
lostou 2000 baud.

BBS - (Bulletin board system). Zvyc&ajne je to pocitac sta-
bilne pripojeny ku telefénnej linke pomogcou modemu,
Majitelia poditata s modemom sa mdzu na BBS pripojit,
kopirovat programy na svoj pocita¢ (tzv. download), pri-
padne svoje programy nahral na BBS pre inych uZivate-
lov (tzv upload). BBS mo6zZe byt Specializovani - PC,
Amiga, ST, hudba, shareware, UNIX, siefové hry a pod.

Boot up - bootovanie. Bud ide o sériu vnitornych testov
pocitaca po zapnuti, alebo ide o nacitanie ¢asti operac¢né-
ho systému z diskety, hard disku. Niektoré virusy sa ukla-
daji v BOOT sektore, aktivuji sa pri bootovani a kopi-
ruji sa na nenapadnuté BOOT sektory. Preto sa volaju
BOOT virusy.

'CAD - Computer Aided Design. CAD programy si pro-
gramy pomdhajice ndvrharom - dizajnérom, priemysel-
nym navrharom, architektom. Spracuji ndvrh, predvedu
a otestuju vysledny dizajn, bez potreby vyrdbat drahé
vzorky. Casto sa v ¢asopisoch objavuji obrizky raketo-
planov, detailne vykreslujice kostru takéhoto zloZitého
objektu, ktory moZe rotovaf, ot4cat sa, vypliial. To je
prave vdaka CAD programu, ktory okrem toho vykondva
aj mnoho uZitonych prepoc¢tov a kalkuldcii o spotrebe
materidlu, pevnosti, finanénej ndkladnosti, vyrobnej kom-
plikovanosti.

CD ROM - (Compact Di
optického pdmafovehﬂ o
Pracuje so ﬁp&ualnynu
tu, a preto je vhodnd na uloZ
rok zdkonoy atd. e

L Read Only Memory). Forma
éﬂlﬁbpudohméhn hard disku.

Didiskami, ma obtovskikapaci-
vFen vkl I:_.._dlf mﬁp,»;,me

CD-I - opticky pamitovy a prehrévaci qy-?.lémn'”vﬁﬂvinuty
spolo¢ne firmami Sony, Philips a Mathushita. Je to vlast-
ne vykonny pocita¢ so zabudovanou CD jednotkou,
Neriadi sa cez klavesnicu, ale §pecidlnym ovliddacom,
podobnym trackballu.

CPU - (Central Processing Unit). Srdce vasho pocitaca.
Tento ¢ip vykondvaji vietky vypocty potrebné pocéas
behu programu. Vo svete je zauZivanych mnoho druhov
CPU - Sinclair ma 8-bitovy Z80, C64 ma 6502, Atari ST
a Amiga 500 majd 16/32 bitovy Motorola 68000, PC XT
méd 16 bitovy 8086, noviie PC AT ma Intel 80286, naj-
novsie modely PC maji 32 bitovy 80486 DX. Cim
vykonnejSim procesorom disponuje podita¢, tym rychlej-
Sie na fiom beZia programy.

CGA - Color Graphics Addptur Pocitace PC maja nielen
a:_,._:-l ale liSia sa aj grafickymi kartami, Medzi
ie | fr JA. DokdZe z palety 6smich farieb pou-

i rozligent obrazovky 640 krat 200 a $tyri farby

i ::.“ ri rﬁahﬁeni ;ﬂ krat 200 bodov. Pre svoje slabé paramet-
" ...ﬂ} sa dnE"- vobec neodportica.

C‘OMMAND.CDM - jeden z najdobleZitejSich suborov
MS DOSu, ktory vam okrem iného dovoluje vobec pisat
prikazy MS DOSu a niektoré, ako DEL, DIR, TIME
a DATE aj sam vykondva. Nikdy sa nesnaZte COM-
MAND.COM na vafom PC vymazat, mdZete sa tak
dostat do Slamastiky.

CLI - (Command Line Interface) - komunikécia prikazo-
vym riadkom. Jeden z typov komunikicie medzi uZivate-
fom a programom, pracujici na principe vypisovania pri-
kazov a prepinacov na klavesnici, napriklad v prompte.
Typicky predstavitelia tohto typu si SCAN, PKZIP, ARJ
atd. Pre mnohych je pouZivanie CLI naméhavé a zloZité
a ddavaju prednost GUI - glaf“r..kunu uzivatelskému prost-
rediu. i

CONFIG.SYS - stibor na BC, do k:mréhn sa pﬁmaé poze-
rd hned po zapnuti. |

Je v fom podiobne popisane, ako.sa

ma pocita¢ nastavit - nakonfigur 'vﬂt.xﬁnnk:émc sd |
zy Pl‘ﬁ:f',"f
velkost zdsobnikoy, pre max. pocet ownrenyéh ﬂubmﬁv}:?

zaradené ovladade pre my$, sprdvcu pamiite, pfil

a podobne,

Conventional memory - konvenénd pamitl. PC XT/AT
m4 Standardne pristupnych pre programy 640 KB RAM.

Ale PC zvycCajne disponuje vid¢ioun pamiitou - 1 MB, 2
MB a pod. No pamiil nad 640 KB sa prideluje programom
prostrednictvom MS DOSu - cez HIMEM, EMM, EMS
a pomocou inych spravcov pamiite.

Digitised Speech - digitalizovana re&, Re¢, reprodukova-
nd cez zvukovy vystup poditaca.

Directory - adresdr. Na pokrokovejSich pocitatoch Atari
ST, Amiga a PC XT/AT sa da disk rozdelit na adresére,
Tak sa stane vyhladanie siboru jednoduchsie. Napriklad
adresar C:\HRY obsahuje pocitacové hry, Podadresér

CAHRY\TETRIS obsahuje konkrétnu hru Tetris. Ak by
adresare neexistovali, mali by sme na diskoch zmiitok,
Ak by sme chceli hru Tetris vymazat a bola by premieSa-
nd s inymi programami (nebola by vo svojom adreséri),
potom by sme mohli Tahko vymazat aj iné doleZité sibory.

DOS - skratka pre diskovy operacny systém, Je to vlastne
nickolko programov (alebo jeden program), ktoré nam
umoziuji vykondval na pocitaci zakladné ¢innosti - sfor-
matovat disketu, okopiroval program na diskete, vymazat
program z diskety a pod. Na réznych pocitatoch sa
modZme stretnif s réGznymi DOSmi: na Didaktiku MDOS,
na PC MS DOS alebo DR DOS, na Atari ST TOS. Vyvoj
opera¢ného systému nekonéi jednou verziou, a preto sa
mozZeme stretnut s MS DOS 3.3, MS DOS 5.0, pripadne
DR DOS 6.0. Plati pravidlo: ¢im vy§8ie ¢islo, tym novsi
DOS a vii¢8inou aj vyrazne lepsi.

DOS Shell - systém doddvany v baliku MS DOS 5.0,
umozZiujici pracu so sibormi, podobne ako v zndmom
Norton Commanderi,

Mhlpﬁﬁﬁlﬂﬁp Publishing. DTP programy poméhaj

ﬁn‘]ﬂd / __ﬁr&rﬂﬂ ._]m&ky, hm?my a kmh:-,.r un‘.‘ené do
i ﬁ*ﬁt '
prenﬂo‘hu.
DRAM - oznacenie ‘pre ﬁ‘}iﬁamlcké panlﬁte

NajpouZivanej’i typ hlavnej pamiite (RAM), lebo je
lacny. No nie je taky rychly ako SRAM - statickd pamit,

Edu-tainment - typ programu, uréeného na vyuku
a sucasne aj zabavu, presne podla hesla ,,8kola hrou*,

EGA - Enhanced Graphics Adaptor. Graficka karta stred-
nej generdcie pre PC XT/AT. Dovoluje zobrazil sucasne
16 farieb z palety 64. Maximédlna rozliSovacia schopnost
je 640 krat 350 bodov.,

2 me - tak sa vola pamit na PC, pre-
vySujica konvenénych 640 KB. Ak chceme, aby progra-
my vedeli pouZival EMS, musime pouZit Expanded
Memory Manager - spravcu pamiite. Star§ie programy
viak tiato moZnost ani tak nevedia vyuZit.

Expansion port (slot) - pozicia na zasunutie karty do PC.
Do voInych slotov m6Zeme pripojit zvukova kartu, gra-
ficka kartu, kartu pre joystick, interny modem a pod.
BeZne sa stretavame s 16 bitovymi slotmi ISA, Najnoviie
pocitace PC 386/486 od znackovych vyrobcov st vybave-
né rychlejsimi 32 bitovymi slotmi EISA, IBM presadzuje
svoj Standard Micro Channel.

Extended Memory (XMS) - pomenovanie pre pamit na
PC AT 286, 386 a 486, prevySujicu 1 MB. Je spristupne-
nd programom cez spravcu pamiite Extended Memory
Manager. Naplno vyuZiva tato pami{ Windows, vynim-
kou nie s ani nov8ie hry, napriklad Wing Commander 2.

Game card - karta zasunuta do slotu PC, umoZiiujica pri-
pojit ku PC joystick. Ako sme uZ v Bite pisali, pre PC sa
vyrdbaji Specidlne _|ny*~.tu.ky, a preto sa klasické nedaju
'-,*ﬁhc-: |J-:m}lt CH’QIO Jc na !\FI.I]'..IJWZJ Iulrle aj ]}ULILM pre

Vymgﬁ};dnulka ako Megabyte, skratka G, GB.

—— Ef1" (JB s&ﬂmvnﬂ 1,073 2_4‘]_ 824 byte pamiite, alebo diskovej

MME*. raf

GU]J - Graphics User lnterf’ace T‘yp kmnumkﬂue 5 pro-
gramom (alebo aj samostatny prﬂgram) ked behate
mySou po pracovnej ploche a ukazujete, ¢o chcete robit.
Typicky predstavitelia si na Atari ST GEM, na Amige
WorkBench, a na PC st to Windows. Ovela pohodine;§i
ako CLI.

(pokradovanie v budiicom ¢isle)



1. MYTH

(System 3)

2. GOLDEN AXE R
(Virgin)

3. R-TYPE *
(Electric Dreams)

4. SHADOW OF THE BEAST *
(Gremlin)

5.SIM CITY 1Ir
(Infogrames)

6. SMASH TV :
(Ocean)

7. LASER SQUAD

(Target Games)

8. DIZZY 4

(Code masters)

0. TURTLES -
(Mirrorsoft)

10. CRUX ‘92 #
(Ultrasoft)

AMIGAY

1. SHADOW OF THE BEAST 3
(Psygnosis)

2. PROJECT-X

(Team 17)

3. ANOTHER WORLD
(Delphine)

4. STREET FIGHTER 2
(U.S.Gold)
5. BLACK CRYPT

(Raven)

6. MONKEY ISLAND 2
(Lucasfilm)

7. SHADOW OF THE BEAST 1
(Psygnosis

8. POWERMONGER
(Electronic Arts)

9.SIM CITY

(Infogrames)

10, LOTUSE.T.CH. 3
(Gremlin)

Popularitu jednotlivych hier
v Cechiach a na Slovensku na
roznych typoch domacich podi-
tacov ukazuja nase rebricky.
Poradie hier mozete ovplyvnit
aj Vy. Staci, ked nam poslete na
koresSpondencénom listku tri

Vase momentalne najoblabe-
nejSie hry v poradi, ako si ich

1. LAST NINJA 2

(System 3)
2. ELVIRA 2 4

Accolade
3. ZAK MCKRACKEN *

Lucasfilm)
4. CRAZY CARS 3 *:

(Titus)

5. STUNT CAR RACER *

Microstle"
6. CREATURES 2 3

Thalamus
7. DARKMAN

(Ocean)
8. FLIMBO’S QUEST n

(System 3)
9, TRAP DOOR 3
'Piranha

10. COOL CROC TWINS W
Empire)

1. POPULOUS 2 #
(Bullfrog)
2. KNIGHTS OF THE SKY

(Microprose)
3. ANOTHER WORLD

(Delphine)
4, POWERMONGER

(Electronic Arts)
5. BEAST 2

(Psygnosis)
6. PRINCE OF PERSIA

(Broderbund)
7. GOLDEN AXE

(Virgin)

8. LOTUS 1
(Gremlin)

9. NORTH&SOUTH

(Infogrames)
10. ELVIRA 2 %*

(Accolade)

cenite. Hra uvedena na prvom
mieste dostane tri body, na dru-
hom mieste dva body a na tre-
tom mieste jeden. Na zaklade
tychto bodov zostavime nasle-
dujici mesiac nové poradie hier
v rebrickoch. Ak vlastnite viac
typov pocitacov, piste nam do
ankety poradie iba na jeden

- "

1. EIDOLON 4

(Lucasfilm)
2. DRACONUS &
(Cognito)
3. ATARISTUV PROTIUTOK 3*
(K-Soft)

4, SILENT SERVICE #
(Microprose)
5. KARATEKA

Broderbund)
6. DRACONUS 2

.
A 4
(Cognito)
7. FEUD L
(Bulldog)
8. NINJA COMMANDO L
Ze_elin')
9. FRED |
(Avalon)

L/

10. ZYBEX
Cognito

1. ULTIMA UNDER WORLD 2 *
LOMRINY, b
2. SECRET OF MONKEY ISLAND 2
(Lucasfilm
3. DUNE |
(Virgin)
4. INDIANA JONES 4
(RueasNIS) |
5. ANOTHER WORLD

Delphine)
6. EPIC
Ocean #
7. F1 GRAND PRIX W
(Microprose)
8. ULTIMA UNDERWORLD 1
(Origin)
9. DUNE 2
(Westwood)

10. WING COMMANDER 1
(Origin)

7 nich. Kazdy korespondenény
listok musi byt oznaceny zretel-
nym napisom REBRICKY pod
adresou odosiclatela. Na zadnu
stranu uvedte typ pocitaca
a Vase poradig hier. KoreSpon-
dencéndé listlghgosiclajte na
adresu redakgme:
BIT, 1*.(?%(»! .
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(ZAZRACNY
CHLAPEC V KRAJINE

PRISER)

Ddvno, praddvno, Zil jeden maly chlapec menom BOCK
LEE TEMIJIN, Priatelia ho volali jednoducho Tom-Tom,

- Jedného diia, ked sa Tom-Tom a jeho kamaratka Tanya
hrali, prisiel zly krdl, schytil Tanyu a uniesol ju pre¢ do svojho
Lesného kralovstva,

Tom-Tom bol velmi smutny a velmi nahnevany. Cheel
Tanyu naspi(, a tak sa ju rozhodol vyslobodit. Hladal viade.
Prechddzal hlbokymi lesmi, tmavymi jaskyifiami a rovnako
okolo ocednov. Nakoniec naSiel Lesné kralovstvo, bojoval
s lesnymi priderami — prisluhovaémi spupného nasilného krala,
zni¢il jeho panstvo a zachrdnil svoju milovana Tanyu.

Spriva o Tom-Tomovej gdVahe a stato¢nosti sa okamZite
rozchyrila po Krajine 8 v, Ludia boli naitho velmi hrdi
a udelili mu.nay etkych Cestnych titulov — meno Z4-
zracny chlapec.

S pordzkou zlého krala sa do krajiny Zazrakov vritil po-
koj a mier. PreSlo jedenast rokov, Pocas jedného desatrocia Zili
obyvatelia krajiny Zazrakov svorne ako v raji. Po prichode
krutého, ohnivého draka, ktory s arméddou zlych priser obsadil
celi krajinu Zdzrakov, bol pokoj narufeny a nastal chaos.
Nikto nevedel ako proti zlu bojovat, ludia boli rychlo porazeni
a pokojné kralovstvo bolo premenené na krajinu démonov
a diablov.Krajina Zdzrakov sa stala krajinou priSer. Prelaknuti
a pokoreni [udia nemohli ni¢ robil. Ale pamiitali si na statoc-

ného chlapca, ktory im pred par rokmi priSiel na pomoc,

PomoZe krilovstvu znovu?

Zizraény chlapec, uz mlidenec, poslednd nddej
Zazratnej krajiny, sa vydal na odvdZnu put, aby opéf zbavil
rodnt krajinu démonov a priser, a hlavne, aby naSiel acinnt
zbraii a zni¢il MEKA, zlého a nepremoZitelného draka,

ZazraGného chlapca ¢akd v Zazracnej krajine dvandst
strastiplnych etdp. Kazdd lokédcia ma osobitné caro, skryté
poklady, hiboko v temnote driemajice tajomstvd a zdlud-
né prifery. Budme pripraveny na vietko. Pamitajme na
svoj slub, Ze zni¢ime draka. F il

ESte predtym, neZ sa strmhlav pustime do boja :
proti drakovi, pripomeiime si pdr dolezitych faktov.
Cestou sa stretneme s mnohymi obyvatelmi, Ktori
nam drZia palce. Poniektori si pocestni obchod-
nici a po tom, ¢o im zabuichame na dvere, mo-
zeme, ba lepSie povedané — mali by sme si
dokupif lepiie brnenie, ¢iZmy, zbrane.
V hostincoch si doplnime chybajicu ener-
giu a pritom sa od ure¢neného krémara vzdy
dozvieme aj niefo dolezité. Po ndkupoch
budeme odolnejdi v boji so Selmami, vyS§Sie vysko-
¢ime, rychlejiie pobezime, so Stitom odoldme Sipom atd,
A kde ziskame peniaze? NuZ, kazda zabita kreatira nim zane-
ché nejaké dukdty. A Casto ndjdeme mince ukryté dobrosrdec-
nymi obyvatelmi na najmenej o¢akdvanych miestach. Komu to
viak nestaci a hrd tito hru na Sega Masier System-e, pomdZe
si tak, Ze na druhom ovladaci (pri hre sa beZne pouZiva prvy
ovlada®) stladi 45 -krdt tla¢itko strelby. Na Styridsiaty piaty-
krat sa mu pridd do mesca 45 dukitikov. Obrazovka sa pri tom
prepina z informa¢ného panelu na obrdzok z firy a naopak.

1. dobrodruzstvo — Mesto Zazracné krajifihy, s

TakZe podme rychlo do hry. Na za¢iatku mestecka )¢ SET
rostov domé&ek, Podme ku dverdm a zabachajme na ne. Spra-
vime to tak, Ze stlatime tladitko ,hore'. Objavime sa u dobro-
tivého starostu, ktory ndm pripomenie, Ze musime znicit zlého
draka, Na cestu ndm daruje meé a nadobku s ndpojom podob-
nym Zivej vode, Ako neskoOr zistime, Ziva voda dokdZe obnovit
yyéerpanti Zivotn energiu — ale mnoZstvo z jednej fTaSticky
nam pomoZe len raz, Vytahom sa odvezieme na strechu staro-
stovho domea a parkrat vysko¢ime, Nejaky dobrodinec tu
uschoval mince a tie sa predsa zidu. Pokracujeme vpravo, roz-
sekdme dvoch hadov a padneme ku dverdm krémy. Nejdeme
viak dnu, ale aplne vlavo vyskofime. Opiit budeme obdareny

2

medcom. Pokracujeme nadalej vpravo cez plaziaceho sa hada,
aZ prideme k domcu, Zabtichame na dvere a nanesfastie prebu-
dime drakovho zlostného straZzcu — Majstra smrti. Pokojne
ostaneme staf na mieste a vidy, ked sa z vySky znesie dole
k ndam, zatneme dofi me¢om. Drobné okrihle znamenie na jeho
tele sa po kazdom zisahu sfarbi inym odtiefiom a nakoniec sa
duch Majstra smrti rozplynie. Ostane nam kopa minci a kIG&ik.
Ten viak zodvihneme aZ po vyzbierani vietkych minci.
Ocitneme sa pred doméekom a pokraCujeme vpravo, Ostava
zdolat posledného odporného plaza a klucikom si otvorit
dvere.., prvé dobrodruZstvo mame za sebou,

2. dobrodruzstvo - Udolie pokoja
Objavime sa pred velkou budovou, kde ma sidlo nieko-
[ko dolezitych obchodov. Najprv navitivime obuvnika a Kapi-

me si lepie ¢izmy. Niekomu postacia latkové za 50 dukétov,
iny sa rozhodne pre tie za 80. Opustime obuvnika a napreduje-

Boy

er Land N

SPECTRUM
COMMODORE 64
SEGA .
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me vpravo, MoZeme sa zastavil u krémadra, ale ak mame ener-
giu plnd, je to iba strata Casu a peinazi. Vyskocime hore na
poschodie, kde ponidkaji §tity. Odtialto zosko¢ime vlavo
a objavime mince. Opil sa vyStverame nahor a skoCime vpra-
vo. Pribudne ndm medec dukdtov, BeZime vpravo ku jazierku

~ a skofime dofi, Je plytké, a tak #a lahko prebrodime ku hadovi.

Vysko&ime a rozsekdme ho. Na poschodi nad vodou zoberie-
me presypacie hodiny a ideme doprava, Mesto tu konci, rasti
tu iba kaktusy. Na strednom st ukryté mince. Preskocime letia-
ce 8ipy a niekolkymi ranami uml¢ime strelca. Vhupneme do
otvora astiaceho do tmavej jaskyne, Sko¢ime z druhého scho-
du pre mince, pohluiime pédr hadov a uvidime netopiera.
Pomali¢ky postupujeme k nemu a vo chvili, ked strmhlavo leti
k ném, udrieme mec¢om. Netopier zmizne a my ziskame srdiec-
ko, Tak si doplnime energiu a napredujeme ku jedovate) lave.
Do nej nesmieme spadnaf, lebo ndm ukroji z energie. Ako tak
poskakujeme nad lavou, na jednom stupienku sa napiSe, Ze je

¢osi potul za dutou stenou, ZabGchame podobne, ako keby
tam boli dvere a dostaneme sa ku midrej veStkyni, Asi o nas
vie vela veci, lebo ndm odporuci vyuzit pri saboji § drakom
¢aro Hrdinského emblému. Ako posolstvo ndm vloZi do rak
listinu pre Katku. Ale kde Katku hladat? Snad ju coskoro
ndjdeme. Podakujeme sa a kracame vpravo. Za jazierkami
lavy stoji osameld stavba a v nej sa stretneme s kralom vampi-
rov. PremOZeme ho a vyzbrojime sa kvalitnej8im Sirokym
mecom, Na streche si privlastnime mince a vylezieme vpravo
z jaskyne. Za stromom je opil zradné jazero, preto preskaceme
po mostikoch na pravy breh. Tu sa ukaZe prednost dobrych
¢iziem - &im drah&ie, tym vi¢sie skoky. V slepej chodbe vpra-
vo zméarnime drobné priery, a ak potrebujeme, tak sa vylieci-
me na stanici ¢erveného kriza, Vratime sa chodbou vlavo,
vytahom hore, mostikmi vlavo a rebrikom hore. VIavo na
obl4¢iku sa obohatime o pér zlatiek. Na dalSom mostiku vpra-
vo st presypacie hodiny, ktoré uZ nutne potrebujeme.
Premdvajuci mostik nds prevezie vpravo. Vyhneme sa Sipom,
pripadne im nastavime §tit a zlikvidujeme lukostrelca, Pod
stromom ndm niekto nechal odmenu. Za branou hradu vladne
vlddea hab Myconid. Rozsieva jedovaté huby a poskakuje po
miestnosti. Nechame ho priblizit sa a vZdy ako klesa k nam,
udrieme ho medom. Brianime sa aj po zemi sa tmoliacim
malym hubdm. Po Gspe§nom boji dostaneme mince a samoz-
rejme klicik, Pomocou neho sa dostaneme dvierkami vpravo
v tstrely tretiemu dobrodruZstvu,

3. dobrodruistvo — Carodejnikov zdmok

Ponurou chodbou, za sprievodu otravnych duchov, pre-

jdeme vlavo ku rebriku. Chvilu postdvame bokom, aby sme

ducha odldkali od poletovania pri rebriku a vzapiti rychlo
vystipime hore. Pontka sa ndim moZnost obCerstvil sa v hos-
tinci, no potom musime prejst po schodoch vpravo hore,
Kréitky rebrik vedie ku klzkej anakonde. Pér Svihov a je po nej.
V slepej miestnosti viavo je obchodWo zbrafiami, Ti zbabelejsi
neodolaji a mind peniaze tu, Vyskace avo a hned viavo
a rebrikom hore. Dlha chodbu vpravo il lukostrelec.
Skor neZ ho skolime, ideme na skok do skryly

nika s brnenim (&im viac sa blizime ku ohnivému drakovi, tym
viac obchodnikov skryva briny svojich obchodikov pred
nebezpedim). Lepdie brnenie tspeSnejsie odoldva tderom
stiperov, to dobre vieme a kupujeme. Prekondme lukostrelea,
popreskakujeme cez beziaci pds, precupitdme po hradbach
a na konci vpravo, v malej komnate za okovanymi dvermi, si
hopsd Cerveny rytier. Sekneme ho po nechrénenych noZi¢kich
v momente, ked sa pribliZi a padd z vyskoku, Parkrat uvedeny
postup opakujeme, aZ sa zbavime neZelanej pritomnosti rytiera
— zbrojno8a, zozbierame obsah jeho medca a opustime zamok.

4. dobrodruZstvo — Mesto Baraboro

Do mesta Baraboro vedie systém mostikov nad modrou
vodou. Yoda nie je hlbokd a teda ani nebezpednd a moézeme sa
pokojne brodit smerom vlavo. Ale lepsie je skidkat vo vyske po
mostikoch. Takmer na kazdom je totiZz nejakd minca, ¢i mesec,
i ked ich ob&as strdZia zubaté ryby. Dobry ndpad je zni¢it
kraba na ostrovéeku, Ur€ite cosi skryva. MoZu to byt blesky,

rukavica, alebo ¢okolvek iné, potrebné do boja.

Po malej piti viavo voda konéi a tyCia sa

<ol domy Barabora, Zivol tu zneprijemiujd
‘0 potkany a si dost Zivotaschopné, Bojuje sa
proti nim tak, Ze po zasiahnuti mecom pre-
behneme rychlo za chrbat ochromeného
potkana a oto¢ime sa. Potkan sa preberie
z ustrnutia a bliZi sa rychlo z druhej strany.
Takto ho trikrit placneme a je po filom. Netreba
sa vyhnil kréme na prizemi. Dozvieme sa, Ze
Katka byva priamo nad krémou. Hurd - po rebriku
hore, zabif potkana a vojdime ku

Katke — dvere v3ak nie sa

na poschodi vidiel, preto

zaklopeme len tak na stenu.
Katka sa ohromne potesi a da-
ruje ndm zdzraénu pistalku, s kto-
rou mame navativit ostrov Pororo,
Od Katky povedi naSe kroky vlavo po-
nad vodu, popri krabovi na vysokom ostro-
ve, Za ostrovom skotime do vin a ponorime sa
do sveta pod hladinou. Padame vlavo a podla po-
treby si v obchode dokipime zbrane. Vychod z mok-
rej chodby je vpravo prehradeny rybami a malou
chobotnicou. Chobotnica je mald a vrikd, ale pokasme
sa ju rozsekal, lebo nds isto neminie odmena. Opustime hibiny
a podme von, Vpravo je dom a kto je v fiom? Je to maly Cer-
veny rytier a pordtame sa s nim rovnako ako s jeho predchod-
com z minulého zdmku, KIac¢ik posliZi a otvori ndm branou
vlavo cestu do paste..

5.dobrodruZstvo — Past Mam

Je to fakt trochu netradiéné, ale pas( zacina peknou ale-
jau, urastenych stromov, Pri prvom strome sa skryvaji mince,
ktoré moZzeme utratit v blizkom hostinci. Pokracujeme viavo
na koniec aleje, i napriek snahe troch lukostrelcov-goblinov.
Cestou ob&as posko€ime = pod stromom je totiz ukryty mesec.
Ocitneme sa pred studiiou, na ktorej sa vyhrieva klbko hadov.,
Vydistime si cez hady cestu a — ofakdvanie sa splnilo — spad-
neme do studne., Studfia ma nielen hrbolaty reliéf, ale je oby-
vand netopiermi a odpornymi plazivymi duchmi. Opatrne ich
preskakujeme aZz kym nenarazime na jednej vyvysenine vpra-
vo na tajné dvere oznacené blikajacim otaznikom. MbZzeme
vojst a rukolapne sa presved¢il o nadfeni obrovského king -
konga z naSej navitevy. Od radosti bude poskakovat po celej
miestnosti a rozhadzoval skaly hlava nehlava, Parkrit ho pos-
teklime mecom, najlepdie vtedy, ked je pritlateny ku kraju
miestnosti a nema kam uskodif, Tak ziskame Gcinny ,,velky"
medé. Opustime tieto ,pohostinné” priestory a pohneme sa
vpravo k doméeku, Na streche opil poteSi mesStek penazi.
V domdeku si podla potreby, lepSie povedané podla financ-
nych moZnosti, kipime pomerne §pi¢kové brnenie, 1 ked za
primerand cenu 360 dukdtov. Brnenie v8ak vZdy stoji za to! Je
to jedna z najhodnotnej8ich pomoécok. Obrneni a vyzbrojeni
dobrym mec¢om vyhopsdme na predposledny schod vpravo.
Netopier nad nami sa znesie najprv §ikmo vlavo a druhykrat
kolmo dole. Vtedy ho z predposledného schodu [ahko zotneme
a vykroé¢ime von zo studne. Je to mald zahada, pretoZze sa
dozvieme, Ze sme zo studne vystipili na svetlo boZie rovno do



spominanej paste Mam. V miestnom hostinei blizkost puaste
zdvihla ceny piva na neuveritelnych 28 zlatiek. Je to hrozne
vela, ale ked vypijeme dve za sebou, dozvieme sa od krémdra
dve doleZité veci. Po prvé, jeho sestra Betty pracuje v bare
v podzemi a po druhé ndm priatelsky krémdr stréi do ruky lis-
tok (sme predsa dobre platiaci a spolahlivi zdkaznici), ktory
mame Betty dorucit. Podkuti vedomostami a vybaveni sprie-
vodnym listom, vyrazime vpravo do paste. Narazime na kaktu-
sy a lukostrelcov, no hrdinsky pokracujeme... Ked tu zrazu...
zem sa prebori a my sme zavreti v kobke. A nie sme sami,
spolo¢nost ndm robia biele netopiere, straZiace zlaty KIacik.
Opatrne naSlapujeme vpravo. Vyprovokujeme netopiera, ten
strmhlav zleti dole, OkamzZite zastaneme a sekneme, A je po
netopierovi, Takto ich rad za radom zlikvidujeme. Posledného
netopiera vlavo dostaneme tak, e skocime do lavého rohu
kobky. Netopier sa bude spostal hore dolu a v prihodny oka-
mih ho dorazime. Netopiere musime vietky zabil, aby sa obja-
vili pohyblivé plofinky. Po nich vyskidc¢eme hore von z kobky.
Tvarime sa, akoby sa ni¢ nestalo a smerujeme vpravo ku pyra-
mide. ESte posledny lukostrelec nam skriZi cestu, predtym, ne?
khi¢ikom otvorime vchod do pyramidy.,

6. dobrodruZstyo - Sfinxova pyramida

Navstevy v pyramide neocakdvali, preto podlahu
vydlazdili fakirskym kobercom z vraZednych hrotov. Tak sa
snazime skdkal po vyvydendch ploSinkich smerom vpravo.
Dvakrat narazime na viic8ie ploSiny, striZené lietajicou smrt-
kou. Smrtku zabijeme dvoma tidermi mecom. Preto ju najprv
prilikajme az ku ndm nad ploSinu a az nad ploSinou vyuzime
ostrost meda. Zo smrtky ostane mesec § 30-40 dukitmi, Na
konci tejto chodby vpravo sa prepaddvajice sa plodiny, na kto-
rych sa nesmieme zastavil ani na chvilku. Stile beZime vpravo
a vyskiceme po nich vpravo hore, Ocitneme sa na poschodi
vlavo, Rozdrvime malé kobry, preskoc¢ime jamu vpravo
a zabijeme aj plaziaceho sa hada. Pri fiom vlavo postojime
a dostaneme zopdr mefcov s okrihlymi sumami. Ak sme takto
vybrakovali celé poschodie, skotime dole (ked treba, vyuZije-
me sluzby ozdravovne Gplne vpravo na ploine). VIiavo dole
mdme obchod s brnenim (za neviditeInymi dverami), kde
dostat fantastické legendéarne brnenie za 540, ale len v pripade,
7e uZz mame brnenie za 360. Na tomto poschodi vz ni¢ zauji-
mavé nie je, a teda skodime do jamy vlavo, Ocitneme sa opidl
na poschodi, Ideme vlavo a zoskocime dolava na plodinu
s dverami. Vstipime a privita nas barmanka Betty. Vdacne
podakuje za dopis od .Lu,lm a po dvoch pivach nim prezradi
zdanlivo bezvyznai betw, Napriklad: ,,véera nam ktosi
ukradol sliepku®, alebo, ¢ okuliare (3D okuli-
are na 3D hry pre Segu) a pod."0 chvilu sa ndm klebeta bude
zdal viac neZ uZitotnd, Z Betkinho baru prejdeme doprava,
rozsekdme neforemného ropdka leZiaceho v ceste a zabijeme
aj pér nepritulnych potkanov. Uplne vpravo na vysSej ploSine
st dvere s emblémom. Drzo vrazime dnu, Oslovi nds tunajsi
obyvatel - sfinga Sfinx spriaznend so zlym drakom.,,Ha ha
ha...ak mi neodpovies na moju nl.uku, zni¢im fa..." hovori
HllnE,d Tu je otdzka: ,,Co som mala véera na veceru?" (vo veci
Je ukradnuté kura), pripadne »Co som sa hrala véera cely dei*
(3D okuliare st dobré pre Alterburner) atd. Ak odpoved uhad-
neme - sfinga sa rozpudi, ak nie, tak je zle. Musime behat
zlava doprava a sekaf a sekat, Sfinx sa zvykne tesne pred ade-
rom meca rozplyniaf a zjavit na odfahlom konci miestnosti.
ZileZi od kvality nadich topanok, ¢i budeme dost rychli...

7. dobrodruzstvo - Ostrov Pororo

Privetivé stromoradie vedie smerom vpravo, a pobehuji
tu potkany. Malé domdeky skryvaja predajne so viakovakymi
tovarmi, brneniami, ba je tu aj pohostinstvo a ozdravoviia.
Nadej pozornosti neujde smrtka v predposlednom domci,
obklopena lietajicimi duchmi. Mecom odhdiiame duchov

a rozotneme smritku. Zostane z nej me¢ — Excalibur (s nim to & ‘

bude parada). Na konei stromoradia nam slonik poradi fs( na
zdpad a vytahom hore, ak sa chceme dostal na juzny ostrov
Pororo. Poslichneme slona, kisok sa vratime a vyvezieme
hore. Po obla¢ikoch popreskakujeme dplne doprava, zozbie-
rame vietky odmeny a padneme rovno na pevnid zem,
Brina k vychodu je pred nafimi o¢ami vo veZi, bolo by viak
chybou undhlit sa. Ideme do dveri vpravo a zmerdme si
sily § rytierom, Dostaneme (po uspesnom zipase) plno
medcov a klacik, UZ by sme mohli odist, keby nés ne-
zldkal vysoky ostrov tplne vpravo na konci plytkého £
jazera. Rebrikom sa vydplhime na vrchol ostrovnej
veZe a zapiskame na piStalke. Ozvena sposobi, Ze
sa zrit magickd stena vpravo a my sa dostaneme /]
cez jazero aZz ku ostrovnému zamku vpravo. /|
Vstapime dnu a chodbou ideme vlavo. Odo-
zenieme lietajucich duchov a prideme ku
miestnosti so zbrojnodom. Zotneme zbrojno-
Sovi hlavu a vojdeme do dveri v strede miest-
nosti. Stary cap nam porozpriva, o to o bo-
jovej stratégii proti drakovi (hlavne sa nevzdivat)
a poradi ndam navstivil starého Ghora pod vodnou hladinou.
Vypocujeme si tetivo rady starSich a opustime lavou chodbou
stary zamok. Vodou sa prebrodime naspiit viavo a opit si
zaSermujeme s rytierom, ktory nam uZ raz dal klacik. Ten-
tokrat od neho ziskame nielen mesce, ale i velké srdce. Do-
plnime si tak energiu na maximum a brankou vlavo vo veZi
opustime ostrov Pororo,

8. dobrodruzstvo — Dedina Cacti

Chvilu nas povedie chodba vpravo a zrazu sa rozdvojl,
V Ziadnom pripade nesmieme spadnut dole do jamy, ale musi-
me pokracoval vpravo. Druhy potkan v chodbe vpravo je
poslednou prekdZzkou a my sa dostaneme von, do dediny. Pred
dedinou je eSte kasok paste a celd osada je zamorend poletuji-
cimi duchmi, V prvom domceku navstivime hostinec na
poschodi, nesmi nds odradil rozbité dvere. Hostinsky ndm
vysvetli, Ze celt dedinu znicil a zamoril zly Earodejnik. ldeme
preto do druhej budovy, rebrikom na poschodie a zaklopeme
na okienko (nie na dvere!), Za okienkom sa skryva obydlie
zlého Carodeja. Prem6Zeme ho mefom a ziskame deviil bles-
kov. Opustime dedinu a po kritkej chodzi vstipime do jaskyne
vpravo. Jaskyia sa zaéina pasdZou s plazivymi duchmi, vedu-
cou doprava, Neskdr vpravo nam skrizi cestu jedovaté jazero,
nad ktorym sa klukati retaz ploSiniek. Okrem lietajicich smr-
tiek s na najsirSej plodinke skryté dvere (podobne ako to bolo

na zatiatku v 2. dobrodruZstve). Na dvere musime zaklopat,
i ked tu sidli zlostnd mediaza s hadimi vlasami. Brinime sa
pred hadmi, Ktoré mediza rozhadzuje a zatiname do medazy
mecom. Po par randch medazu rozpucime a dostaneme kIacik.
Ideme stile vpravo, ponad druhé smrtiace jazierko, Na pravom
brehu je obchod s brnenim a vychod z jaskyne, zamknuty kld-
Cikom,

9. dobrodruzstvo - Plivajice mesto Tonnovia

Mesto Tonnovia sa rozkladd na ploSinkich nad vodou,
Vyskocime vpravo na prvi plodinu, kde je postaveny obchod
S0 Stitmi. Na druhuj ploSine je kréma, kde sa dozvieme, Ze
v pmlxcmi ma akr}*’ﬁu nejaky netvor. Od krémy vedie cesta

meSkodil na dalSiu plo-

wredrdopadt musime hada trafit
mm‘fnm mﬁﬂf nﬂs Lhﬂdi dDIe

K to zvlddneme, ocitneme sa
pred nhphmlmn § brnenim, Musime si dobre zvizit, ¢i do
obchodu vstipime s Gmyslom nakupif, pretoZe druhykrdt nas
dnu uZ nepustia. Popreskakujeme po padajicich plodinkdch
vpravo a zosko¢ime ku lukostrelcovi na pravom brehu.

Zabijeme lukostrelca, pokracujeme doprava popri kaktu-
soch a vojdeme do jaskyne. Okamzite skoCime do jamy.
Neviimame si doterné potvory a paddme o piil podlaZi dole.
Ked sa dostaneme do takej hlbky, kde je v strede obrazovky
plodinka a pri nej sa po chvilke zjavi maly vzniSajaci sa duch,
tak sme na délezitom mieste. Edte skor, neZ nds duch zhodi do
hibin, stojac na stupni, zaklopeme na stenu. Za stenou sa ocit-
neme zoci-vodi krdlovi démonov. Je to taky sympaticky
mutant, okolo ktorého kriZi niekolko ohnivych gul, Ked sa
ohnivé gule od démona dostato¢ne vzdialia, pribliZime sa
a zatiname dofi mec¢om. Zabijeme ho a ziskame legendédrny
med, ktory ma Spickové bojové parametre, Polom padneme aZ
na dno priepasti a opustime ju vychodom vpravo, Na zdver
tohto dobrodruZstva prekoniame zopar vodnych priekop
popreskakovanim po padajicich mostikoch. Ak ndahodou spad-
neme do hlbokej vody, vylezieme z vody vlavo, kde je plytdi-
na. Na pravom brehu za vietkymi prieckopami sa ty¢i do vySky
veza. BraniCka do veZe nam spristupni kontakt s mega gobli-
nom. Ak nemdme drahy 8tit, tak nds strely goblina buda znac-
ne nicit, Musime ho preto ¢im skor porazif a ziskal jeho khi-
¢ik, Pokradujeme vpravo a s klG¢ikom sa ndm otvori brina
krasneho fadového zamku,

10. dobrodruzstvo - Ladovy zdmok

[adovy zdmok zacina chodbou vedicou vlavo. Na strope

%, Visia ladové cencile a zo zeme vytfCaju pilony, po ktorych

gme vlavo. Nesmieme padnit do smrtelne mrazivej vody
e sa na prvy vicsi kus zeme a zabrasime si me¢ na
p Smrtke. Pokracujeme vlavo a natrafime na SirSie
slupmnky, nad Ktorymi patroluji biele netopiere. VZdy, ked
letime pri skoku z jedného stupiia na druhy, strichneme, ¢i sa
netopier nespusti k ndm v ustrety. AK dno, okamZite, este
pocas letu, udrieme mecom, Na kazdom zo SirSich stupiiov si
overime, ¢i sa tu neukryvaja dvere do obchodu a skiasime
preto zaklopal na stenu, To isté plati aj pre stupne striZené
malymi kobrami. Posledny tsek prvej chodby ladového zamku
straZia lietajuce ryby. Tie zdolame tak, Ze sa pmtdwmc na
okraj stupfia a pri prelete ryby vo vyike &cpelc meda udrieme,
Ak trafime, posko¢ime o stupeil vlavo a postup opakujeme.
Druhéd chodba sa podoba na nerozoznanie na prvi, len v avode

st dve smrtky a na prvej lavej pevnine je krab. Za krabom je
efte par Gzkych pilonov a stupne s chobotni¢kou a kobrou. Tu
je ukryty obchod so &titmi, Chodba zakritko kondi a ostiva
ndm len vstipit do dveri s emblémom smrti, nad ktorymi pole-
tuje osameld smrtka. Posledny HU;‘JEI‘ je velky snezny king-
kong. Porazime ho Jc{lnuduuhu mecom (ani torndda viriace
vzduch pri zemi, nie si na zahodenie) a ziskame zopar tucnych
mescov ako i volny priechod do nového dobrodruZstva,

11. dobrodruistvo = Podmorské kralovstvo Catfish

Skor, nez sa ponorime do hlbokej modrej vody, zdolime
dve chobotnice. Netreba snad pripominat, Ze chobotnica je na
zemi nezranitelna a musime ju trafit me¢om kasok nad zemou,
Za chobotnicami prebrodime plytké jazierko a prideme ku ost-
rovnej kréme. Pred dverami krémy dpnt.kdku je potkan a na stre-
che sa dva ropdky. Kto potrebuje doplnit sily, navativi pohos-
tinstvo a dozvie sa od vycapnika, Ze pod h adinou sa skryva
niekde priatel, no nie je to ¢lovek ani pozemsky Zivocich,
Posilneni sa odvezieme premdvajucou plosinou na ostrov
s palmou vpravo. Presne pri kmeni palmy sa pri vyskoku obja-
vi srdieCko, Za ostrovom je necakane hlbokd voda. Skotime
a paddme Co najviac dolava, Padneme pred dvere obchodu
a vstipime. Nie je podstatné, ¢i si nieo kapime, ale do obcho-
du musime vstipil efte aj druhykrit. Namiesto znudeného
obchodnika sa tu stretneme zo starym phorom. Ten oceni naSu
udatnost a odmeni nds emblémauf Prezradi ndm aj to, Ze
draka ndjdeme v zamku m reto nelenime a brodime sa
hibinou doprava,.. stvorélenné skupiny chobotnic
a ocitneme sa v chodbe s plazivymi duchmi. Preskakujeme ich
a beZzime doprava. Prebehneme nad Zeravou lavou po stup-
ioch, okolo ktorych IJ-:‘.lit:Lum smrtky a na konci chodby vpravo
skotime do jazera s ldvou, Preborime sa a padame do priepas-
ti, Potas padu sledujeme, kolko obrazoviek sme uZ padli do
hibky. V piatej obrazovke sa nachédza v strede stupen a dole
vlavo vybeZok steny. Povyskakujeme na fiom a ziskame meSce
dukétoy. Dno priepasti opustime vychodom vpravo a zjavime
sa na dohlad zamku monstier. Pred zimkom troni odpudzujtca
skulptdra dradej hlavy a tabulka s varovanim, Komu je zivot
mily, nech berie nohy na plecia a utekd o najdalej. Ale my nie
sme strachopudi a ideme chrabro v dstrety nebezpeciu dopra-
va, Zamok je ¢o by kameifiom dohodil. Prva brana skryva
vchod do hostinca. Par slov ke¢mdra odhali tajomstvo ¢ervengé-
ho rubinu. Ten mé vraj magickd silu a oslabi zlého draka,

Zdolame skackajiceho rytiera a zaklopeme na stenu hned
w..dlu krémy. Je to poslednd moZnost kapit si dobré brnenie.

Daldie dvere patria zdravotnicke. StraZi ich druhy rytier. Opil
st hned vedla skryté dvere ku obuvnikovi. Tretie viditelné
dvere uZ nevedi k ni¢omu prijemnému, ale klaéik bez boja so
stricbornym rytierom nedostaneme. Predposledné dvierka nds
privedi k poslednej pomoci. Za emblém si mOzeme na dalSiu
put vybrat bud rubin alebo zvoncek. Zvontek ma taka Carodej-
ni viastnos(, Ze vie rozlisit spravnu cestu bludiskom, Ak
pojdeme sprﬂvnym smerom - cinkne, ak mierime do nespréiv-
nej odbocky, nezazvoni,

12. dobrodruistvo - Bludisko bez konca

Dajme si na smer chodze velky pozor.
Zavahanie a vykro¢enie zlym smerom vedie
ku blideniu splefou chodieb a obera nas

o drahocenny ¢as. Preto majme tesne pred
stretnutim s dra¢iskom oéi na stopkach! Diha
chodbu vpravo strizia dve smrtky a tn plazi-
vé hady, Ked sa chodba rozdvoji, vyberieme
si odbocku vpravo dole, Pokracujeme vpravo
cez dvoch lukostrelcov a jedného rytiera dopra-
va. Preskocime dve kobry a na razcesti sko¢ime do
priepasti dole. Padime rozdvo)-
kou vpravo a na dne beZi-

me dlhou chodbou striZe-

nou poletujicimi duchmi
dolava. Sko¢ime do prvej jamy
dole, Pri pade musime dopadnit na
podlahu prvej odbocky doprava

a pokracoval ku dalSej priepasti vpravo.

Zase sko¢ime dole a padneme do prvej

chodby vedacej vpravo, Ideme doprava cez ryti-
era a troch lukostrelcov. Pri trefom lukostrelcovi je
velky, Siroky vyfah. Vyvezieme sa o obrazovku
hore. Ocitneme sa v tzkej chodbe s dvomi ploSina-
mi. Stojime na niZfej a td sa zacne pondral dole,
Okam#ite sa oto¢ime ku tej vysSej a preskocime na fiu. Novd
plo§ina, na ktorej stojime, sa zacne pondraf (prefikany mecha-
nizmus). NaStastie stara pi[ﬂmd 4| {}lITJhLii.l 4 vznila sa sme-
rom hore., Akurdt n: L a sme zase o kus
hore. Tymto preskakovac stiipime aZ na vrchol
uzkej priepasti. Neviimame si ziadne odbocky, stipame len
hore. Staci jeden nevydareny pohyb a padneme dole. Potom sa
musime kasok vriti(, opidl prejst jeden tsek bludiska a pokusit
 stdpanie zas a zas. Povedzme, Ze sme aZ na vrchole (1 ked
D vobec nie je také jednoduché ako sa to povie) a stojime na
plodine nad priepastou. Vydajme sa teraz dolava a pri prvom
vetveni favou cestou dole. Prejdeme ku potkanovi a pokracuje-
me dolava. Potkany stretneme coskoro eSte dva, dvoch plazi-
vych duchov a jednu smrtku, Vychod vlavo kriZuji eSte dva
nefkodné hady. Par rychlych krokov dolava a je tu razcestie
s dvomi ropdkmi. Sko¢ime do priepasti dole, padame do prvej
odbocky vpravo, opiil do priepasti dole a do druhej odbocky
vpravo. Na chodbe tiahnucej sa vpravo lozia tri kraby. Za prie-
kopou so smrtkou a plazivym duchom sa plazi aj Stvrty krab.
Priepasti sme si naozaj velmi oblibili a tito posledna nds zldka
tieZ. Tentoraz skusime dopadnif rovno na dno a pokracovat
dolava. Ani poletujici duchovia, ani strielajici lukostrelei nam
nezabrdnia v ceste dolava, Za poslednym rytierom a malou
kobrou sa chodba definitivne zmeni. Zvldstne dlaZdice zdobia
pr[t,lmd-::wu cestu ku dverdm s emblémom smrtky. Otvorime
a sme tu! Drak uZ radostne juchd a skdce, pricom nds priatels-
ky Castuje hrejivymi plameiimi z jeho papule, Ak méme rubin,
zablysne sa mu v ofiach a po chvili sa rozpadne na prach..ale
iba na chvilu..hned sa objavi drakove druhé prevtelenie. Ak
ndm zostali nejaké blesky, tak tu ndjdu plné vyuZitie. No ak
ostane iba med, tak sa eSte trochu potrapime, Hlavne musime
ato¢it na draciu hlavu, inde je drak nezranitelny. Po sérii zdsa-
hov do hlavy porazime aj druhého draka.

Krajina Monsterland je zachrinena! A hla, drak bol
vlastne ukrutny bezeitny robot z inej planéty! Koneéne zavlad-
ne pokoj a mier. No treba byt v strehu a na pozore pred novy-
mi nepriatelmi. Ale to uZ je iné rozprivanie. Dovidenia v hre
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Hra WWEF Wrestlemania (BIT 7/92) zoZala pomerne
velky uspech a preto netrvalo diho a firma OCEAN priSla
5 jej druhym volnym pokracovanim s ndzvom WWF
European Rampage Tour (dalej WWE | a WWE 2).
PretoZe v recenzii na hru WWF | sme sa len oKrajovo
zmientli o tom, ¢o je to viastne wrestling, pokusim sa na-

pravil tento nedostatok teraz, Wrestling je velmi tazko

definovatelny ziapasnicky Sport, Ktory si moZete predstavit
ako niec¢o medzi boxom, kick-boxom, zipasom vo vol-
nom Style a divadlom, Jeho pointa spoiva v skutocnosti,

HULN HOG AN«

Ze jeden zapasnik si moZe k druhému dovolit takmer viet-

ko. 54 dovolené tidery rukou, kopance, tdery hlavou do

saperovho Zaludka, podtrhanie noh, ba ¢o viac, za ,nefé-
rove™ sa nepovazujn ani adery pod pas, odzadu, ani dord-
zanie supera leZiaceho na zemi sériou kopancov do celého
tela. A Co je asi najvicSim rozdielom oproti klasickym
zapasnickym Sportom, je fakt, e wrestleri mdZu na vy-
medzeny ¢as dokonca opustif ring, v ktorom sa zdpas odo-
hrdva a bif sa mimo neho, pri¢om méZzu dokonca pouZivat
na ovalenie stupera rozne predmety, ktoré tu ndjdu (stol,
stolicka a pod.). Teraz si iste pomyslite, Ze na konci kaz-
dého zdpasu sa musi minimélne jeden z prebornikoy do-
stat do velmi kritického stavu a skon€it v nemocnici,
Opak je viak pravdou. Len mdlokedy sa stiva, Ze je niek-
tory zo zapasnikov vaZnejSie zraneny, Je to preto, lebo
ako som uZ spomenul, wrestling je hlayne a predovietkym

HULK HOGAN
VYSKA: 6 8
VAHA: 303 LIBIER
POVOD: VENICE
CALIFORNIA

BEACH,

MACHO MAN RANDY SAVAGE
VYSKA: 6’ 2¢

VAHA:! 245 LIBIER

POVOD: SARASOTA, FLORIDA

BRET HITMAN HART
VYSKA: 6 0

VAHA: 234 LIBIER

POVOD: CALGARY, CANADA

ULTIMATE WARRIOR
VYSKA: 6" 2"

- VAHA: 275 LIBIER
POVOD: NEZNAMY
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velkd show a divadlo. K tejto show patria

aj vystizné prezyvky jednotlivych Sampio-
nov a timoy (LEGIA SKAZY, PRIRODNA
POHROMA, ODPORNI CHLAPCI) ako aj ich §pe-
cidlne oblecenia, Ktoré su Castokrat velmi bizardné a pri-
pominaji skutocne skor divadelné kostymi. Aviak nielen
votomto sa wrestling pondSa na divadlo, Aj ked vicSina
aderoy, kopancov a piadoy na zem vyzera velmi nebezpec-

ne, v skutocnosti je vietko naaranzované tak, aby naozaj
- nebezpeéne iba vyzerali. V ringu je vSetko vyritané tuk,

aby ndery a pady pOsabili efektne a hlavne narobili vela
hluku, ale aby pritom nebalo ohrozené zdravie preborni-
kov. A z ¢oho budete asi prekvapeni najviae, u vitazovi
vilSiny zdpasov je uz dopredu rozhodnuté, pri¢om plati
jednoduché pravidlo, Ze vyhrava kladny hrdina a prehrdva
zaporny, A ako pozndte, ktory hrdina je kladny a ktory
zaporny? To je otdzka pre malé dieta! I{ladny hrdina je

predsa AMERICAN alebo ANGLICAN, ktory je vii¢8inou i
-cely obleceny v narodnych farbich a pdsobi dojmom dob-

romyselného a Cestného sildka, Zapormy hrdina je uZ tro-
chu tvrdsi orieSok. V. minulosti nim bol totiZz najéastejdie
RUS, POLIAK alebo iny komunista 8 vyraznym symbo-
lom kosdka a kladiva na prsiach. V sucasnosti, ked je
komunistickych Stitov Coraz menej a komunisti vymieraji
ako medvede v TANAPe, sa vyber trochu zuzil, Edte stale
viak ostdvaju na vyber CINAN a KUBANEC, Okrem pri-
slusnosti K tejto pochybnej ideologii maji ziporni hrdino-
via zly vyraz v tviri, pouzivaji zikerné hmaty, no jedno-
ducho st to na prvy pohlad , Krivici®. AKY uz moze byt
poZitok zo zapasu, o vysledku ktorého vietei dopredu
vedia 7 = 1o je otazka, ktord vas teraz iste napadne. LenZe
pozor, ako som uz dvakrit zdoraznil, vietko je to jedno
velké divadlo, a to divadlo dokonalé. To znamena, Ze pri
kazdom zapase sa dej vyvija aplne inak a pouZivaji sa
rOzne improvizacie, takZe neskuseného divaka vObec
nenapadne, ze to vietko je vlastne obrovsky humbug.
Wrestling je, ako ste sa uZ iste dovtipili, oblubeny hlavne
v anglo-americkych krajinach. Medzicasom vzikla
dokonca federacia zdruzujtca wrestlingoveé kluby z celého
sveta, Vola sa World Wrestling Federation z ¢oho pochad-
za aj skratka WWEF v nazve oboch pokracovani tejto hry.
Hra WWF 2 sa na prvy pohlad velmi podoba na
WWEF 1, je tu v&ak niekolko rozdieloy, Ci znamenaju
posun k lepSiemu alebo horSiemu, posidte sami, Prvi vec,
ktora mi thned padla do oka, je fakt, Ze zapasnici v WWF
2 51 asi o polovicu menSi ako v WWE 1, Sucasne st vSak

jednotlivé hmaty podstatne lepSie rozanimované a najpod-

statnejdie je, Ze k asi desiatim hmatom a dderom z WWEF
I, pribudlo najmenej dalSich desat, To znamend, 7e teraz
uZz Sampiéni ovladani joystickom, méZzu pouZivat takmer
vietky zdpasnicke tahy, ako ich skutoéné Zivé predlohy.
Na zaciatku hry si treba vybraf dvojicu svojich favo-
ritov, Na vyber sa Sampioni HULK HOGAN, MACHO
MAN RANDY SAVAGE, BRET HITMAN HART
a ULTIMATE WARRIOR. (O tom, Ze lento Sport nie je
svedéia miery uvedené pri jednotlivych z4-
pasnikoch. Su to tdaje skutoénych zapasnikov v stopdch,

palcoch a librach. Pre vasu predstavu: po prerdtani na tu-
- zemské jednotky zistite, ze priemerny wrestler meria

okolo 185 cm a vidZi asi 94 kg, pricom Hulk Hogan meria
aZz 203 cm a vazi 113 kg), Po vybere vasho timu méte

- moZnost zvolit si hru pre jedného hrada, pre dvoch hracov

alebo tréning (len pre zadiatok vrelo odporGiéam). Nako-
niee sa dozviete, proti ktorej dvojici vas tim nw-.lupl a zi-
pas moZe zadat, Hrd sa na tri vitazné kold, pricom hrac o-
viada vZdy len jedného zapasnika zo svojej dvojice. Ak je
tento uZz prilis dotl¢eny, moZe ho vystriedat jeho partner,
ktory zatial ¢aka v kite ringu za povrazmi, V pripade, Ze
nad protivatkmi zvifazite, postupujete do dalSicho kola,
kde na vas uz cakd nova dvojica wrestlérov.,,,

= 18 -

s 1.\;""‘ ki * -"‘ .-u

HULK HOG AN

CELKOVY
' DOJEM

72%




Velka cena Formule 1 je
nesporne najpopularnejSou
automobilovou sutaZzou na
svete. Sleduju ju miliény diva-
kov na celom svete. No naj-
viac sa o tieto preteky zauji-
majd Tudia z tych Statov, ktoré
maji v pretekoch svojich jazd-
cov. V minulej sezone zvitazil
suverénnym spésobom angli-
¢an NIGEL MANSELL, ¢o
mu prinieslo doma obrovsku
popularitu. Tito skutoCnost sa
rozhodla vyuZit firma GREM-
LIN, ktord vo velmi kratkom
¢ase po skonceni sezony, u-
viedla na trh hru NIGEL MANSELL’S
WORLD CHAMPIONSHIP. Z komer¢-
ného hladiska to bol vynikajuci tah. Je
viak tito hra hodnotnd aj ako pocitacova
hra? Pravdu povediac, nemam z nej do-
jem vynikajucej hry, ide skor o priemer.
No urité vlastnosti ma solidne spraco-
vané, preto hru treba popisat podrobnej-
§ie. Po nahrati (resp. nainStalovani) hry
do pocitaca a spusteni, nas hned zaujme
velmi dobrd hudba, ktord je v8ak v po-
slednom case v kazdej hre od Gremlinu.
Spometime si napriklad na vynikajice
hudby Keva Batesmana v hrich HERO
QUEST a SWITCHBLADE na ZX
Spectre, alebo vyborne prevedené hudby
v ZOOL na Amige a IBM PC. Ked vS§ak
sadneme do monopostu F1 a vyjdeme
z boxov na trat, po par zdkrutich je
jasné, Ze ide o velmi lahka hru pre vSet-
ky vekové kategoérie, vratane tych
najmendich. Formula je mali¢kd, z ria-
diaceho panelu sa zobrazuje iba volant.
Ked ideme na plny plyn, dosiahneme
neskuto¢nid rychlost 374km/h. ESte
neskutocnejsi je fakt, Ze v tejto rychlosti

sa daji v pohode prechadzat zakruty bez
toho, Ze by sme dostali Smyk. Mam do-
jem, Ze autorom iSlo silou mocou o to,
aby hracovi dali pocit, Ze ide autom
obrovskou rychlostou. Samozrejme, pri
pretekoch je hra ovela zaujimavejSia,
ako pri kvalifikdcii, pretoZe su tu aj in€
vozy, ktoré musime predbiehat, ak chce-

me zvitazit. Najprv som bol prekvapeny,
7e ostatné vozy si podstatne pomalSie,
ako na§ WILLIAMS. Téato vec v3ak sku-
to¢nosti zodpovedd, pretoze Williamsy
v poslednych dvoch rokoch maja bez-
konkuren¢ne najlepSie formule a najmai
vdaka technickej dokonalosti ziskal
Nigel Mansell vytaZeny titul. MoZnosti
hry si Standardné a prakticky rovnake,

ako v inych hrach podobného
typu. To znamen4, Ze s1 vybe-
rime typ vozu, pneumatiky
podla pocasia, jednu jazdu
alebo celé majstrovstva, atd..
Pre menej zru¢nych vodiCov
nechyba moZnost jazdy s au-
tomatickou prevodovkou.
Prevratnou novinkou je aku-
rat moZnost zdokonalenia jaz-
dy s Nigelom Mansellom.
V tomto reZime jazdime sku-
Sobné jazdy, pri ktorych ndm
animovana tvar Nigela Man-
sella komentuje jazdu, upo-
zoriuje na nedostatky a dava

rady, ¢o mame v ktorom momente robit.

Nigel MANSELL’S je v podstate
jednoduchy program, ktory sa napadne
podoba na komer¢né formule, ktoré
moZno vidat na videohrach SEGA.
Z doteraz urobenych programov sa naj-
viac podoba na Super Monaco Grand
Prix, ktoré vSak bolo podla mdjho nazo-
ru lep8ie. NajlepSou formulou na 16-
bitovych pocitatoch nadalej zostava Fl
GRAND PRIX od Microprose. Kto viak
fandi pretekdrovi Mansellovi a kto chce
vlastnit jednoduché a lahko hrateIné pre-
teky Formule 1, pripadne preniknit do
tajov stratégie Soférovania v pretekoch,
tomu bude NIGEL MANSELL’S
WORLD CHAMPIONSHIP plne vyho-
vovat.
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e 2039AD .. Kozmickd lod zachyti tajomné signély
vysielané z nezniamej planéty. Centrilny mozog koz-
mickej lode ich defifroval ako volanie o pomoc.
Automaticky sa spusti rozmrazovaci systém. Posddka
sa vydd naproti zifalému volaniu bezradnych Tudi.
Novy horor sa zac¢ina. Kozmonauti sa vydaji do ttrob
kozmickej zékladne, kde na nich ¢iha vela nebezpedia.
Pevne drZziac zbrafi sa krok po kroku ponahlaji na
pomoc bezbrannym uviiznencom. D6leZitou pomdbckou
je aj radar reagujici na teplo, ktory bezpecne zachyti
vietkych netvorov eSte skor, neZ sa vrhna na posadku.
Opatrne otvdraji pancierové dvere, za ktorymi sa skry-
va nezndme nebezpecie. Zabezpecovacie systémy im
tieZ brinia v rychlejfom napredovani. Kozmonauti sii
ozbrojeni gulometom a Styrmi Specidlnymi zbrafiami.
Tieto Styri zbrane maji daleko viig§iu G¢innost ako
gulomet, ale zna¢ne obmedzené strelivo. Prvé tri sa
daju zaradit do skupiny ,,zbrane hromadného nidenia*
a posledna zbrafl slazi na zmrazenie nepriatela. Po
zmrazeni nepriatel znezhybnie a moZno ho znegkodnit
aj pomocou jednej strely z gulometu. Posadka postupu-
Jje dlhymi chodbami vpred. Utokom $tvorrukych vot-
relcov, ktori hladia na posadku svojimi troma velkymi
ocami, sa len s velkou ndmahou bréni. Presila votrel-
cov nuti kozmonautov pouZif §pecidlne zbrane.
Obrovsky Stvorruky nepriatelia svojou dokonalosiou
daleko prevySuji ¢loveka. Po odstreleni hlavy netvora
sa na vds vrhne svojimi mohutnymi trojprstymi cha-
padlami a nelttostne do vds mlati. Na zniGenie tohto
netvora treba niekolko desiatok striel z gulometu,
Niektorym staci odstrelit hlavu s ostrymi zubiskami,
ktorymi dtocia na posddku. Po nelitostnom boji sa
konecne stretna s civilizovanou duou, ktord zadakuje
za zdchranu a pridd sa k posidke. Po podiahe sa rozle-
zu krvilacné paviky nezvycajnej velkosti. Paviiky
chvilu neisto pobehuji po zemi, ale po chvili sa bez
zavdhania vrhna na posddku a prisajii sa ku skafan-
drom, Postupne odsédvaji kozmonautom krv. Obrovski
votrelci zoskakuja zo stropov a vyliezaji z dier
v zakladni. Na stenach naStastie visia aj nédboje do Spe-
cidlnych zbrani, ktoré posadka musi Casto pouZif.
Nijdu tu aj rozne lieky, ktoré im doplnia stratent ener-
giu. Pogas nekoneénych bojov sa posadka rozgiri
0 novych pil zachranenych ¢lenov, Utok votrelcov na
posadku sa viak stupiiuje. Ostane niekto na Zive???
Pokrac¢uju dalSie boje a desiatky novych a novych
netvorov sa vrhaji na posiadku. V chodbéch hliadkuje
netvor § ploskou hlavou a eSte vii¢§imi tesdkmi.
Posidka sa vSak nesmie vzdat, pretoZe na jej zdchranu
Je odkdzanych niekolko zifalych Tudi v zajati votrel-
cov. Dalsi §tyria ludia st vytrhnuti z pazirov netvoroy.
Na podlahe a na strope st kde-tu prisaté nezniame
objekty gulovitého tvaru, ktoré na posadku vypastaja
nebezpecné gulovité tvory. Gulovité tvory poletuji po
miestnosti a toCia na posadku svojou tzkou papulou,
Tvorov je tak vela, Ze posddka z boja vyviazne s nie-
kolkymi zraneniami. Postup sa zda byt aZ nemoZny,
ale po velkom usili sa im to predsa len podari a posad-
ka sa dostane k zdchrannej kozmickej rakete. Tu v§ak
¢iha dalSie nebezpecie. Zo zeme vyrastd velké koZené
vajce. Kozmonauti najprv pozoruji tento nezvycajny
atvar, Po chvili sa v8ak vajce roztvori a vylezie z neho
obrovska hisenica, ktord na posddku ttoc¢i svojimi
nebezpeénymi tesikmi. Darmo po nej kozmonauti
palia zo samopalov, obluda je proti ich slabym strelam
odolna. Velitel teda zamieri taZkou Specidlnou zbra-
nou, no netvor sa stihne v posleldnej chvili uhniaf. Ale
druhd strela ho uZ zasiahne. Hisenica s velkym revom
znehybnie, ale po chvili zaéne opiit toil na posadku.
Velitel ju v8ak dalSou strelou odrovnd. Posadka teda
nastipi do zachrannych modulov a nimi sa prepravi
z kozmickej zdkladne nehybne vysiacej nad planétou
na zem, VSetky komunikdcie so zdkladiiou si prerue-
né. Zachrannd Cata teda prevzala velenie kozmickej
rakety a vydala sa patral po dalSich uviiznenych
ludoch. Mala raketa pristala v nehostinnej krajine na
povrchu planéty, kde sa na posadku hrnd dal3ie a dal-
Sie netvory, ceriace svoje ostré tesdky. Opit sa tu obja-
vi novy druh netvora s dvoma mohutnymi rukami
a s velkou syslovitou hlavou. Posddka postupuje po
ohradenej ceste a po dlhych bojoch sa dostane k budo-
ve, ktorej vchod strdZia dve koZené vajcia. Po chvili
z nich vylezu velké hisenice, ktoré posadka rychlo
zniCi, pretoZe teraz mieri do tela hisenice a nie do
hlavy. Hasenice sa teda nestihni vyhnat ani jednej
strele a o par sekind uZ po okolf leZia len malé kasog-
ky ich tela, Kozmonauti vo§li do velkej zdkladne,

z ktorej netvory teraz riadia celi planétu, Len sa rychlo
dostat do riadiacej miestnosti. Zachraneni ,,domorodci*
teraz veda ozbrojent posadku k cielu. Cestu vSak opiit
zahataju velké netvory ttodiace na poséidku. K netvo-
rom sa v niektorych chodbéch pridaji uZ zname gulo-
vité tvory. Po tspe§nom prekonani troch takychto cho-
dieb sa dostanti k dverdm riadiacej miestnosti. Potom,
€O vstupia, sa na posidku vrhne obrovsky netopier.
Netopier sa pohybuje velmi rychlo, preto sa di len
tazko zameraf. Posddka musi preto strielal pred neho,
Po niekolkych strelach zo zbrani hromadného nidenia
sa viak ukaze, Ze GspeSnost zdsahu je minimdlna,
a preto je posddka nitena pouZil zmrazovad. Podet
nabojov je vSak velmi obmedzeny, preto sa na tito
ulohu méZe podujat len najlepsi strelec. Po zésahu
a znehybneni nepriatela za¢nd palbu zo $pecidlnych
zbrani aj ostatni ¢lenovia posadky. Po niekolkych zdsa-
hoch sa netopier rozleti na kusky. Tu by sa mohlo zdat,
Ze uz skoncili nekoneéné boje posadky s votrelcami,

ale to vébec nie je pravda, Kozmonauti totiZz nepresli
vietkymi chodbami velkej planetdrnej zdkladne
a moZno eSte niekto ¢akd na ich zédchranu. Je teda eSte
nejaky ¢lovek v utrobach zdkladne? Posddka sa o tom
ide hned presved¢il. A naozaj, po bojoch s dal§imi vot-
relcami sa jej podari zachrdnil novych sedem Tudi.
Nebezpecenstvo, ktoré ich sprevadza je viak omnoho
vicsie ako doteraz. Na obrazovke zaéni lietat obrov-
ské osy, ktoré siahaji kozmonautom asi po pas. Osy
chvilu bojazlivo kriZia po chodbe, hladiac pritom na
kozmonautov svojimi tromi velkymi o¢ami. Posadka
usudi, Ze tieto tvory si neSkodné, ale po chvili kriaZe-
nia sa zmutované osy vrhni na posiadku svojimi jedo-
vatymi Zihadlami a kyselinovymi gulkami. Posddka
tento utok odrazi len po dlhych, neldtostndch bojoch
a pride o niekolko svojich ¢lenov, V dal8ich chodb4ch
si uz daju vicsi pozor na tieto z pohladu ne§kodné
zvieratkd. Kozmonauti opil narazia na Tudské bytosti.
Zachranen{ Tudia sa s radostnymi pokrikmi bliZzia
k posadke. Je ich asi sedem. Ale zrazu sa stane nieto
necakaného: niekolki z Tudi sa zmenia na netvorov
a zacnu utocit na posadku, Kozmonauti rychlo vytiahli

zbrane a zacali opatrne pdlit po votrelcoch, aby neza-
siahli eSte zdravych Tudi. UspeSne zdolaji aj tito pre-
kdZku a pokracuji v svojej ceste dalej. Po bladeni
v chodbich zikladne kozmonauti narazia na velkd pre-
kdaZku, ktorou je obroysky zmutovany ¢lovek, ktory
stratil vSetky Tudské vlastnosti a tto¢i na svojich byva-
lych priatelov. Posadka musi premoc( svoje zdbrany
a zacat rychlo strielal po tomto uZ nebezpeénom tvoro-
vi, v opa¢nom pripade sa stane toto miesto ich hrobom.
Po zneSkodneni obrovského mutanta sa na posadku
vrhne monumentalna trojoka osa. Je to matka znice-
nych 0s, ktora prisla pomstit svojich poddanych. Na
posadku utoci takym systémom ako jej poddani, ale je
ovela odolnejSia vodi ich streldm, Boj s fiou prinesie
posiadke dalSie {aZké zranenia. Teraz uz ostiva len vri-
tit sa spit na kozmicka zdkladiu. Kozmonauti sa preto
rychlo presuni k modulu, na ktorom sem prileteli, Ale
tu ich Cakd prekvapenie. Votrelci sa dostali uZ aj sem
a spustili autodeStrukény systém, Posddka musi najpry
znicit vietkych mutantov, ktorf to tu okupuji. Musi sa
viak popondhlat, na ¢o ju upozorfiuji aj vystrazné zna-
menia na stendch signalizujice nebezpecenstvo vybu-
chu, Je tu zobrazené aj odrdtavanie ¢asu, do ktorého
musi posddka znicil netvorov, Po prekonani aj tejto
prekazky sa kozmonauti 8tastne vrdtia na kozmicku
zakladnu a s fiou na materska planétu Zem.,

Tak méame za sebou pribeh, ktory na nds ¢akd v podobe
tejto hry. Par zékladnych slov k hre si teda povieme
teraz. SPACE GUN sa zaraduje medzi strielacky
s pohladom pred seba, Dej hry sa odohrdva v budic-
nosti, pretoze posidka je vyzbrojend v si¢asnosti
neznimymi zbraftami. PouZiva gulomet s velkymi
rotujicimi strelami, ktoré si neobmedzené, Zbrafi ma
vSak ukazovatel sily, ktory po dlhodobej palbe rychlo
klesd. Na Specidlne zbrane si moZete prepinat pomocou
kldvey M. Opakovanym stlatenim tejto kldvesy sa kur-
zor nastavi na dalSiu zbrafi, Pri nastavovani zbrani hra
beZi, preto odporacam nastavil zbrai skor ako sa na
obrazovke zacne hemzZil mnoZstvo netvorov. Streliva
su umiestnené na stendch chodieb zikladne a st ozna-
¢ené blikajicimi kontrolkami. Treba do nich strelit
a objavia sa ndbojnice. Podla farby ndbojnice mozete
zistl, o aky ndboj ide, Stelivo ste vSak eSte nezobrali,
treba preto do neho strelil eSte raz. Mnohokrit vam
samotni votrelci zabrania v ziskani tejto cennej veci.
Za blikajucimi kontrolkami sa v8ak neskryvaji len
naboje, ale aj energia, Mo6Zete nédjst dva druhy energie,
a to energiu ktord doplni ukazovatel energie a energiu,
ktord vam zabezpeci chvilkovii nesmrtelnost. Pri
nesmrtelnosti ukazovatel energie blikd. Tento ¢as treba
vyuZit na rychle znifenie vSetkych nepriatelskych
netvorov, Niektoré typy &pecidlnych zbrani st na bliz-
Ky boj a iné zase na vzdialenejsich nepriatelov. Podet
nabojov je zobrazeny pri kaZdej zbrani zvlast v lavom
dolnom rohu obrazovky. Navolenie §pecidlnej zbrane
sa prejavi ako zmena zameriavacieho kurzoru, ktorym
pohybujete po obrazovke. Navolend zbrafi je zvyrazne-
nd. Odporiac¢am §pecidlne zbrane Setrif pre zdvereéné
netvory a pouZivat ich len v tom najnutnej§om okami-
hu /napriklad pri ziskavani energie/. V ka*dom leveli
je lohou zachranit uviiznenych ludi. V prvom leveli je
ich 5, v druhom 4, v trefom 2, v §tvrtom 6 a v piatom
7. Pozor, vo vy3Sich leveloch moZete odstrelit aj tychto
[udi, preto strielajte velmi opatrne. Po prejdeni jedného
levelu sa vam pridd jeden credit, ktory obsahuje tri
Zivoty. Kazdy level je na ¢as, ktory je viak len preto,
aby hra¢ nahral viac bodov. Cas sa teda moZe i vynulo-
val a ni¢ sa nestane, len na konci levelu sa vam neprida
TIME BONUS, Hra md vynikajicu grafiku, Jednotlivé
sprajty su velké a preto uZ pri troch nepriateloch sa boj
dost zneprehladni, ¢o zniZuje aj hratelnost. V tejto hre
budi mat aspech len ,profesiondlni hraéi*, ktori si
polahky poradili s hrami typu OPERATION WOLF
a OPERATION THUNDERBOLT. SPACE GUN je
viak oproti tymto hrdm ovela neprehladnejsia, na
posddku uto¢i ovela viac nepriatelov, ktori poriadne
zastieraji vyhlad. SPACE GUN vytvorila opiit firma
OCEAN, ¢im nadviizuje na strielacky, aj ked systém
hry je o nie¢o inaksi. Pohyb posédky po chodbich sa
realizuje automaticky a vy ovlddate len kurzor zame-
riavaca zbrane, volite typ zbrani a strielate. Ndpad tejto
hry sa rozhodli autori ¢erpat zrejme z hororu Votrelec
/nie som v8ak Castym ndvStevnikom videopoZi¢ovni,
preto neviem, ¢i existuje rovnomenny film/, ¢o potvrd-
zuju aj doplnkové texty, Dej SPACE GUN-u viak
modifikovali. Ci uz je predlohou SPACE GUN-
u Votrelec, alebo iny film, spracovanie je skutoéne na
vysokej urovni. Ako je viak o tejto firme znime, aj
tato hra je zatial len vo verzii pre pocita¢ Spectrum
128. Obrovské sprajty a vynikajuca grafika by sa urcite
do 48-Cky a Didaktika nezmestili, preto si neviem
predstavif, ako by tdto hra na takychto poéitadoch
vyzerala, Autori vyuZivaji aj zvukové mozZnosti 128-
CKy a v hre sa stretnete s tromi hudbami, ktoré by sa
dali ohodnotit dost vysoko. Kvalita avodnej hudby je
asi priemernd, ale kvalita hudby pri GAME OVER je
ovela vyS§ia. A najlepSia hudba vas ¢aka pri prejdeni
tejto hry. Autori sa teda riadili heslom najlepSie na
koniec, ¢im aspoil trocha zvysili motivaiciu na prejde-
nie tejto obtiaZnej hry. Firma Ocean pustila tito hru do
predaja v roku 1992. Ci uspokoji vafe otakdvania, to
uz nechdam na vis,



TIPY A TRIKY NA
COMMODORE 64

TIPY
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V nasledujiicich riadkoch Vdm ukdZeme niekolko
jednoduchych trikov, ktoré konecne priniitia Vds
C64 pracovat rychlejsie a ndjdete tu niekolko rdd k
profesiondlnemu programovaniu.

2B or not 2B

Logicka funkcia XOR (exkluzivne OR) sa Zial v
BASIC 2.0 nenachéddza. Oby¢ajne ju mozno v
Basicu nahradit funkciou E=(NOT A AND B) OR
(A AND NOT B)

Ak pouZijeme DeMorganove zdkony (not(a and
b)=(not a or not b), moZno tito rovnicu skratit na

E=NOT (A AND B) AND (A OR B) Tymte:sp6so-
bom pullehu}ete o jeden prikaz/menej a v cykloch
Setrite Cas v}?mtu Pre tych, ktorf ched tato rovnicu p

......

pochopit hlbsie, p nnukama tato zmalm pc:t kmkach
E=(not A and B)or(A and not B) s
E=not(not((hot A and B)or A and nﬂt B} ) .
E=not(not(not A and B)a

not(A and not B}))

E=not((a or not B)ﬂnd(nﬂt A or not B))
E=not((A and not B)nr(h and B)or(not a and not

B)or(B and not B)

E=not((A and B)or(not A dlld not B))

E=not(A and B)and not(not A and not B)

“=not(A and B)and(A or B)

Urcite ste si uvedomili, Ze v takejto forme si tieto

rovnice dost neprehladné. Ked si ich viak prepiSete

s logickymi symbolmi, uréite sa v nich budete

orientovat lepsie.

Prikaz DIM

Ak pomocou DIM zaddvate rozsiahlejSie datové
polia, VaSe programy sa casto pomalé.
Jednoduchym pokusom si mdéZeme ukdzat, ako
moZzno tento ¢as skratit.
10 TI =TI

20 DIM X(6000)
30 A=7:B=6:D=4.E=3:F=2:G=1 H.-.u&
40 T2 =T1

50 PRINT(T2-T1)/60"sek.*

Tento program bei na C64 asi 5 sekine AK 2
te iba jeden riadok, ten isty pmgm"-; e
zlomky sekind viac: N
20 DIM A, B, C, D, E, F, G, H, X(6000) ™
Dovod je Jednnduchy Pole premennych X le%

pamiiti zdsadne za normalnymi neidentifikovanymi i :.-;.;;::E
premennymi, A ak v programe zadate dalSie pre- "

menné, musi C64 presuntt celd pamiit a pocitat
pozicie novych poli.

CONT v programe

Pri pmgmmmh ktoré moZu mat iba urciti obmed-
zend dlZku, musime Setrit kazdy byte. Ak chcete
program zastavit bez toho, aby Vam naskocil oznam
Ready, pouZite prikaz CONT. Pri tomto prikaze sa
C64 zacykli do takej slucky, ktord moZno prerusit
iba prikazom RUN/STOP. Nasledujici programovy
riadok ndm to znazorni !

10 FOR X=0 TO 10:FOR Y=0 TO 24:POKE

lﬂ”4+}(+4(}*‘t’ 32+ [28*SGN(X AND

Za 1mrmalnyi.h ukﬂlnﬁsti (“ OTO bez udania
riadku vyvold hldsenie o chybe. Ale ak existuje ria-
dok 0, tak automaticky skace na tento riadok. Ako
priklad si skisme naslédovné: 0 A=A+1:PRINT
A;GOTO

Akondhle zmenite ¢islo tohto riadku, hned C64
hlasi chybu Undefined Statement error. Ak pouZiva-
te prikaz GOTO spolu s podmienkou IF, tak tiez
automaticky skoci na riadok 0. Ak pouZijete ku
skoku na riadok prikaz THEN bez udania riadku,
tak je tento prikaz ignorovany.

JOGET N: IFN=O THEN 10 i
20 PRINT “PR. ._fVEl STE STLAGILI“ N
30 GOTG 1‘@'

Ako s GET

Ak chceme v programe precitat, ktora klavesa bola
stlatend, robime to obvykle prikazom GET. Ak je
treba preditat ¢iselny znak, tak sa tento znak alebo
retazec prepoditava pomocou VAL. Jednoduchsie to
mozZno spravit: -

10 GET N

V tomto riadku C64 akceptuje iba ¢isla, wahndaui._ '
tejto metody je, Ze ak stlacite iny znak.ako €islo,

mal by program hlasit Type: Mismatch Errur I{:jj

pocudovaniu.sa sprava pmgram

4 Nevn.mt: si to vywclhl a nevedm to ani autori tBth

spravy z ¢asopisu C64. Ak to viak viete Vy, napiste
nam, Vasu skasenost radi poSleme dale;j.

Kopirovanie so systémom y

Ak je treba prekopiroval BASIC-ROM doy
vela programatorov pouZiva vlastné rut
pomalé Basicovské cykly. Malo znémm-. asledo
vné rieSenie ! :
POKE 88,64: REM POSL. AiREs-‘ '(}:JE-
BLOKU + 1 (HIGH-BYTE)

BLOKU + 1 (LOW-BYZE) =
POKE 90, 0: REM: PGSL, IJRESA ZDROJ
BLOKU + 1 (HIGH‘“BYTE} ,;:;::. __:;;,_ Bl A
POKE 91, 01 REM POSL. ADRESA 7
BLOKU 55 lrﬁ,. ~ L,u'1
POKE ?31,35 EM PO(

DATA 35%1 33,9,1: ,Bkﬁﬁ' 129 165,1,
72,43,248, ifsiﬂ__ ;213)3‘ 234 i

B+1 pEEKml%mm_? EX
FOR =0 TO 14: REA]Z}Y‘P@KE‘
B+I+18,Y:NEXT @

un}{_x.a.itnba i

nazad pre prikaz RTS leZi v stacku. Nemusite urobit
ni¢ iné, ako pred takyto RTS prikaz vyvolavajuci
rutinu, uloZit nasledovné:

LDA # high-byte

PHA

LDA # low-byte

RTS

Nag$a rutina by samozrejme nemala byl programova-

.né presne podla tejto schémy, pretoZe crackeri by

. privelmi rychlo nasli svoju adresu. Skuste ich

_ naprogramovat tak, aby ini s ¥iS8imi tazkostami

~ nasli to, o hladaju. Velmi (&inné je, ak tito adresu

. neulozite do pamiite ako kon§tantu alé vypocitavate

Tento kratky program kopiruje 'kcipl,{mvaCm rutmu z_‘f.ff?:.

......

ROM na lubevolné miesto v RAM. V. tonito priﬁade"' i

uuiwame Datasetbui fer. %mnzm;mc mﬁ%

isté parametre, ako origindlna rutina v ROM,
Samotny prikaz ale neznie SYS 41971 ale SYS
B+23. Premennd B je zadiatok novej kopirovacej
rutiny v pamati.

Maskovany skok nazad

Ked piSete vlastny program, tak sa asi usilujete,aby
ostatni vasi ,.kolegovia® ¢o najmenej presne vedeli,
ako ste program spravili. Obzvla3t pri odkazoch na
kody a podprogramoch chraniacich pred Kopirova-
nim je osozné §tartovaciu adresu zamaskovat, K
tomu je moZzné vyuZit skutocnost, Ze adresa skoku

chyby aj pri €
:r:':mam,]‘-'rl ina je za prvé v relativne nepresnych
. vypot
”"“]?{fi}l.‘iﬁitéha yzorea. NajcastejSie sa pouZiva podpro-

'  Korektné zaokrihlenei dostanete pomocou
POKE 89, 0: REM PDSL AE}RESA CIEL

L ~ Ju z inych hodnot. Muyslite ale na to, Ze adresa v
_ stacku je uloZend ofjednu menqi akﬂ §tartumua
adresa pmluﬁm._; mtm}f st e

ajmﬁpﬂ ﬁﬂr;ﬁ@zﬁ ;ﬁddowm ﬂfl vya]cdk}f zaokri-
asto nésp?im&.----l’rﬂehimlnL. sa vyskytna
64 s normalnym operaénym systé-

tﬂ?ﬁ{.h podprogramoch C64 a za druhé v type

Er X#W’T’CIU‘H 5/108) na zaokrihlovanie na S
_ gsatinn?ch miest. Ak chceme napukhd vypocitat
odmocninu zo 41, tak dostaneme nie spravny vysle-
dok 6. 40312 ale 6.4031999. Ak pracujete so
eddosom, tak je skoro kaZdé zaokrihlenie zlé.

X=INT(X*INT(108+.5)+.5)/INT(105+.5)
Této rutina pracuje aj pod Speeddosom bez chyby.

Device not present

Ak vo svojich vlastnych programoch pouZivate diske-
tové rutiny, uréite poznéte hldsenie Device not present.
Pri velkom mnoZstve takychto rutin je nutné po zacati
stlacit nejaka kldvesu, aby poditac pracoval dalej. To
nie je potrebné ak napi¥ete nasledovné:

10 OPEN 2,8,2
20 CLOSE 2
30 IF ST=0 THEN 60
40 PRINT “ZAPNUT FLOPPY DISK !

50 WAIT 56576,128,128: WAIT 56576,128

60 REM ZVYSOK PROGRAMU

Pri zacati sa disketova jednotka postard o to, aby bol
kriatkodobo vymazany z registra 56576 bit 7(=128).
Po inicializdcii sa bit 7 znova vrati.

Directory bez straty programu

Ak nahravate obsah diskety s prikazom LOAD, tak
sa Basicovsky program nachddzajici sa v pamiiti
jednoducho prepise. V takomto pripade sa odporaca
nasledovnd rutina vo vnitri programu:
| OPEN 1,8,0,“%“POKE 781,1:5YS 65478:GET

A$,A$:E$=CHR$(0)
2 GET A$,A$,H$,L%: IF ST THEN SYS
65484:CLOSE 1:END

8. PRINT ASC(H$+E$)+256*ASC(L$+ES);

" 4GET A$,B$:IF A$ THEN PRINT A$B$;:GOTO 4

Y ' SPRINT A$: GOTO 2

'j:- -_"tftch b}* ste ’ma]l pr:.dtym ako z‘mnele plEplmvaf
, . deélezité rutiny rozloZenie pamiite C64, velmi dobre.
. """poznal, Tdto nova kopirovacia rutina pouZiva tie "

5' V¥ riadkul sa inicializuji premenné a otvara kandl k
L diﬁkﬂtove;] jednotke. Riadok 2 ¢ita dIZku pola, ktoré
'ff;f,vyp{ﬁa v riadku. 3. AK je dosiahnuty koniec datove-

la, zatvori program v riadku 2 prisluSny kanl.

V na e 4 sa nacita a Vypise meno diskety. Znak na

ukonéenie riadku nasleduje v riadku 5. Potom zatne
rutina Hmt’u ﬂd nadlcu 2 s dalsimi datami.

Spnmﬂ!&l‘tlg utekﬂjlicehn textu

Ak si pl‘bhlldd;llb I'IL_].,'lk_'y’ obsah alebo program,tak
sa Casto stane, Ze text prebehne tak rychlo, ze ho
nemoZno precitat, Potom ho je treba prejst velakra
a na patricnom mieste zastavif. S prikazom: POKE
56235,0

zmenite hodnotu poéitadla v CIA1 a docielite poma-

ly priebeh textu,



Jednou z troch hier, tvoriacich
atraktivnu kolekciu THE JAMES
BOND COLLECTION, je LIVE
AND LET DIE, spracovana podla
starSieho filmu s agentom 007. Ak si
na dejova liniu nespominate, tu je:
Dr. Kananga je hanebny a neldtostny
predseda vlady na ostrove San Mo-
nique v Karibskom mori. Obyvatelia
tohto ostrova st kontrolovani magiou

nl

z nich mo6zu pustat dalSie miny a sta-
zovat nam cestu. James Bond musi
kompletne pozbierat sudy s palivom

jazdou cez ne, aby helikoptéry C.I.A.

mohli namiesto nich zhodit kanistre,

obsahujuce rakety a palivo. Taktiez
musi s motorovym Clnom prejst cez
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voodoo, pred ktorou maji velky res-
pekt. Siet knazov voodoo planuje zis-
kat kontrolu nad drogovym trhom
v USA tak, Ze ho zaplavia mnozstvom
ton heroinu. Vychodnému bloku slabi-
li peniaze za to, aby sa stali spojenca-
mi San Monique. Dr. Kananga, alebo
‘Mr.Big’, ako je znamy v podsvelti, je
velmi obozretny vodca. Svoje velitel-
ské stanoviSte ma velmi dobre ukryté
blizko cintorina na San Monique a to-
varne, kde sa spracovava nerafinova-
ny heroin, dal postavit na skryté, taz-
ko dostupné miesta. James Bond 007,
najlepSi tajny agent na svete, musi
podniknit sériu nebezpecnych vyprav,
aby odhalil operacie Dr. Kanangu.
V hre musi James Bond prejst rézne
levely, ako st misia v juhoamericke;
dzungli, norske fjordy a prechod cez
past na Blizkom vychode. Platia tieto
pravidla: Cervené ciele musia byt lik-
vidované strelbou z gulometu, ktory je
namontovany v prednej ¢asti motoro-
vého Clna a Cierne ciele treba nicCit po-
mocou rakiet. Treba sa vyhybat mi-
nam a mat sa napozore pred gulomet-
nymi hniezdami, helikoptérami, po-
norkami a samozrejme aj nepriatel-
skymi motorovymi ¢lnmi. Niektoré

i i 1

Jh- L r IS :l,qd-..nr Bl ol W,

y th-ﬁ*;tep#-f -
H‘lﬁﬂ'ﬁﬂ'ﬂ

komplex tmavych tunelov a raketami
zniCit zamknuta branu.

S riadnou davkou zrucnosti a tro-
chou Stastia, sa nam podari prist az
k laboratériam, ktoré spracovavaju
heroin. Su na konci ,,vodnej cesty®.
[Laboratéria sa daji znicit iba raketou.

Ovladanie na ZX Spectre je kla-
vesnicou, alebo joystickom. V pripade
ovladania hry klavesnicou pouzivame
klasické Q,A,O,P pre pohyb, SPACE
pre strelbu z gulometu, A+SPACE pre
vypustenie rakety, H pre pauzu
a R pre koniec hry.

LIVE AND LET DIE méa zaujima-
veé a velmi netradicné prevedenie. Ne-
spominam $1, Zze by sa v inej hre dalo
jazditl na takom obrovskom a rychlom
motorovom clne. Naviac ma cCln pre-
kvapujico dobré vlastnosti, do znac-
nej miery zodpovedajice skutoCnosti.
Napr. dvihanie Spice pri vySSich rych-
lostiach, naklon pri1 zatacani, a pod.
V tomto smere nemam vyhrady. Ne-
mdOZem sa vSak ubranit dojmu, ze hra
je tazka a bohuzial dost jednotvarna.
No aj ked nedosahuje kvalitu napri-
klad LICENCE TO KILL, je velmi
vhodnym doplnkom kolekcie THE

JAMES BOND 007

@

JAMES BOND COLLECTION, ktort
by priaznivci Agenta 007 nemali ne-
chat bez povSimnutia.
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James Bond
ctopussy

Chodte k budove na pobreZi a zoberte mincu (6).
Dajte ju chlapovi s hadom (1). Chlap vam da za
fiu kIaé. S tymto kli€om otvorte zamknuté dvere
(9). Vojdite dnu a zo zeme zodvihnite Zlat€ vajce
(10). Chodte do kasina (4) a hrajte kocky.
Vyhrajete peniaze v Zeténoch. Zmeiite ich pri
zmenarni (2). Potom vam iba sta¢i nasadnut na
taxik (3) a odist za peniaze pre¢. V hre su aj nepo-
trebné veci, a to: pohar s faloSnymi kockami (5),
pistalka (7), skleneny pohar s jedom (8).
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(pokra¢ovanie z minulého ¢isla)

KedZe sposob dohrania hry spolu so Sofiou je naj-
zdbavnej§i a prindsa moznost vzdjomnej spoluprice
oboch hrdinov, uvidzam ho ako prvy.

PATRANIE PO PRVEJ KOLONII ATLANTIDY

Odlet spolu so Sofiou do Alziru (ALGIERS), prejdi
celym mestom smerom dolava a vojdi do zadnej ulicky
(BACK ALLEY). Zober si masku (MASK) zaveseni na
obchodnikovom stanku, vratf sa na letisko cestou, ktorou si
prifiel a odlet do Monte Carla (MONTE CARLO). Pred
hotelom si potkaj na starSieho ¢loveka v obleku a s plesi-
nou na hlave, Trottiera (lebo je to on) prehovor, aby iSiel
s tebou hore na izbu, kde je Sofia. Sofia Trottiera nahovo-
ri, aby s fiou vyvolaval ducha NUR-AB-5ALa a opyta sa
ho, ¢i nema nejaky predmet, ktory by slaZil ako médium,
Trottier poloZi na st6l na Gdiv naSej dvojice disk so slnec-
nymi symbolmi, ktory sa niaramne podobd na kamen,
s ktorym utiekol Sternhart v Tikale. Teraz preberie§ inicia-
tivu zase ty. Otvor skrinku na stene (CABINET), vyber
z nej baterku (FLASHLIGHT) a zober tiez prestieradlo
z postele (BEDSPREAD). Potom otvor skrinku s poistka-
mi (FUSE BOX) a vypni privod pridu (CIRCUIT BREA-
KER). Nakoniec ostdva uZ len prestrojit sa za ducha
NUR-AB-SALa. Navle¢ si na seba prestieradlo (BED-
SHEET), na hlavu si daj masku a do nej rozsvietena bater-
ku. Ked ta takto vystrojeného Trottier zbadd, utecdie
a v rozrudeni zabudne odniest kamenny disk. Po tomto
vykone sa moOZe§ odstrojit a zobrat SLNECNY KAMEN
(SUNSTONE). Vrit sa do Alziru, chod znova K obchod-
nikovi (SHOPKEEPER) a opytaj sa ho ¢i ma nejaké pred-
mety z Atlantidy (Do you deal in antiquities from
Atlantis?). Ten ti nedoveruje a chce od teba nejaky dokaz,
7e si zasveteny do tajomstva Atlantidy. Nedover¢ivému
obchodnikovi povedz, Ze mas akysi kamen (1've got this
stone) a ukdZ mu ho (Here it is ... take a look). OMAR ti
prezradi, Ze to je jeden z troch kamenov, ktoré si kli¢om
ku kralovstvu Atlantidy, TieZ sa od neho dozvies, Ze ne-
daleko v pohori ATLAS bola kedysi jedna z kolénii Atlan-
tidy a Ze tam pred¢asom Nemci previdzali archeologicky
vyskum. Spytaj sa ho, kde to presne je (Where is it, exact-
ly?). Omar ti dd mapu, kde je miesto zakreslené a poZicia
ti dve tavy. Tie v8ak po pér hodindch cesty pusfou vypus-
tia dulu a preto sa musi§ porozhliadnut po inom doprav-
nom prostriedku. Omar chce nazad masku, ktord si si od
neho ,,poZi¢al”. Vymeii mu ju za niektory z predmetov,
ktoré ti ponikne. Vyjdi cez vychod (EXIT) od Omara
a prihovor sa stankarovi, ktory tu preddva Spekacky po 20
dindrov, KedZe ich nemd§, ponikni mu vymenny obchod
(Maybe we can make a deal) a postupne mu ponukaj pred-
mety od Omara, aZ kym sa netrafi§ do toho sprdvneho
v jeho obltibenej farbe. Ked sa ti to podari, stinkar ti za
tento predmet da Spekacku na Spajdle (SQUAB-ON-A-
STICK). Prejdi kasok doprava a porozpravaj sa z vrhatom
noZzov (KNIFE-THROWER). Ked sa ti postaZuje, Ze
nemd asistentku, skis prehovorit Sofiu (I think you should
volunteer to help the knife-thrower). Ked sa zdraha,
povedz jej, Ze je to absolitne bezpeéné (Please, it 18 per-
fectly safe), nac¢o Sofia podide bliz8ie. V tej chvili do nej
zozadu stré a ona sa chtiac-nechtiac musi postavit pred

ﬁ teré. Nebezpedné ¢islo naStastie prezi-
je a vda¢ny Arab jej na pamiatku da
jeden z noZov. Teraz ndjdi Zobrika (BEG-
GAR) sediaceho na zemi a daj mu Spekacku,
za Co ti on z vdacnosti podaruje listok na
vyhliadku z balénu, Vyjdi po schodoch na tera-
su (ROOF) daj listok (BALLOON TICKET) Arabovi
(BALLOON MAN) a vojdi do balénu (HYDROGEN-
FILED BALLOON). Ked bude balén v dostato¢nej vyske,
prereZ povraz (ROPE) krvavym nozom (BLOOD-STAI-
NED KNIFE) a balén je volny.

Teraz nasleduje akéna sckvencia, ktorej cielom je
pomocou baléna objavit vykopavky, o ktorych hovoril
Omar. Smer letu baléna sa da ovlidat pomocou uréo-
vania kompasu, klesanie balona vypiastanim vodiku
(VENT HYDROGEN) a jeho stipanie odhadzovanim
zdtaze (DROP BALAST). Ak z vySky uvidis tabor
Nomadov (NOMAD CAMP) alebo oazu (OASIS) snaz
sa pristat ¢o najbliz§ie. Nomadov, ktorych tu budes
stretidvat sa pytaj na miesto na mape (What do you
make of this map?) potom sa vrit do balona a vydaj sa
vidy smerom, ktory ti poradia (NORTH=sever,
WEST=zapad, SOUTH=juh, EAST=vychod). Takto
postupuj, az kym sa ti nepodari pristat blizo znaku X,

Vystip z baléna a pokracuj smerom dolava k vyko-
pivkam. Tu sa stane neprijemnd vec. Sofia sa prepadne
cez akusi stari klenbu do podzemnych priestorov a zmiz-
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ne pod pieskom. Ak chce§, m6zeS na fu cez dieru
(HOLE) hovorit, ale ni¢ rozumné sa nedozvies. Preto sa
radSej pober dalej dofava a rebrikom (LADDER) zidi do
vykopanej jamy. Ocitned sa takmer v upinej tme. Hned pri
rebriku zober ostry dreveny predmet (SHARP WOOD
THING) a potom postupne v tme néjdi a zober tupy dre-
veny predmet (BLUNT WOOD THING), hlineny predmet
(CLAY THING) a dlhy hadicovity predmet (LONG
TUBULAR THING). Teraz zase vylez po rebriku hore
a podid bliZSie k ndkladnému autu (TRACK). VloZ hadicu
(HOSE) do nddrze (GAS TANK) a koniec hadice (END
OF HOSE) do hlineného dZbinu (CLAY JAR). Ked sa
dZbéan naplni, zober hadicu, aby zvySny benzin nevytiekol
na zem a vral sa do podzemia. V tme ohmataj Zelezny
predmet (METAL THING) ‘a zisti§, Ze je to prenosny
elektricky generator (PORTABLE GENERATOR). Otvor
jeho kapotu (METAL CAP), nalej benzin z dZbénu (GAS-
FILLED JAR) do otvoru ndadrze (GAS FILLER PIPE)
a otvor niddrZe uzavri. Teraz uZz ostava iba nahmatal maly
kovovy predmet (LITTLE METAL THING), stlacit vypi-
na¢ (SWITCH) a miestnost zaleje svetlo zo Ziaroviek
zavesenych pod stropom. O8krab rebrom z lode (SHIP
RIB) omietku z rozpaddvajice] sa steny vpravo
(CRUMBLING WALL). Do otvoru, ktory sa objavi, str¢
dreveny kolik (WOODEN PEG) a nasad na neho slnecny
kameii. Pozri sa do ,,Stratenych dialégov", podla pokynov
v nich nastav spravny symbol oproti znaku velkych rohov
(TALL HORN) a stla¢ kolik (PEG) v strede. Otvoria sa
tajné dvere a Sofia je kone¢ne volnd, Zd4 sa, Ze v tme
svojho viizenia nezahdlala, pretoZe ti poda cast automobi-
lového rozdelovaca (DISTRIBUTOR CAP) a jantarovi
rybku na povriazku (AMBER FISH ON A STRING).
Zober si naspil slneény kamei i kolik, pricom si viimne§
ndpis na stene, ktory hovori, Ze najvicfou koléniou
Atlantidy bola KRETA. Dalsi ciel cesty je teda jasny,
Pristip ku generdtoru a pomocou vypinac¢a ho vypni.
Teraz, ked uZ nie je pod prudom, méZes z neho bez obdv
vybrat svie¢ku do zapalovania (KERAMIC THING),
ktord sa ti zide. Vylez von z vykopavok, chod k néikladné-
mu autu, do motora (ENGINE) vloZ casl rozdelovaca
a k svieckam (SPARK PLUG), ktoré v ftlom uZ si, pridaj
td, ktord mas pri sebe (SPARK PLUG). Napokon uZ iba
staci zavrief kapotu (HOOD) auta, nasadnat do neho
a odviezt sa s nim naspi( do AlZiru, odkial fa lietadlo
dopravi uz priamo na KRETU (CRETE).

ZRUCANINY PALACA V KNOSSOSE A
MINOTAUROVE BLUDISKO NA KRETE

Akondhle vystipi§ na moéle z hydroplanu, pober sa
dolava a po chodniku (PATH) prejdi aZz k zricaninam
paldca. Prejdi po vysutom moste aZ aplne dolava a tu



nidjdes nivelaény pristroj (SURVEYOR'S INSTRU-
MENT). Zidi dole medzi zricaniny a ndjdi velky symbol
by¢€ich rohov (TALL HORNS). Preskiimaj postupne viet-
ky hromadky kamenia (STONES) v okoli a do kaZdej
7 nich stré. Dve z nich sa preboria a odhalia solky bycej
hlavy (BULL'S HEAD STATUE) a by&ieho chvosta
(BULL'S TAIL ST ATUE), Postav nivelaény pristroj na
prava z nich a pouZi ho (TRANSIT ON STATUE).
Pomocou gombikov na hrubé a jemné doladovanie nastav
hladacdik tak, aby zamerny kriZ prechddzal tesne vedla
pravého rohu symbolu byc¢ich rohov a to z jeho vonkajsej

mok (X MARKS THE SPOT) vykop p
7 lode MESACNY KAMEN (MOONST

Llimeﬁ pualfd ,.blmiul}';h dmluguv nd\mv .

bindciu a stlaé zdpadku v strede (SPINDL F} v ;%"f‘j-“s_}"f
spravne, otvoria sa dvere do Minotauroveho bludskd,

(DOORWAY) a ty m6zes vojst dnu, ale najskor si zober
spit oba kamene,

Akondhle sa ocitne§ v prvej miestnosti, zober z pod-
stavea dve kamenné hlavy soch (STATUE HEAD) a prej-
di do dalSej miestnosti (THE NEXT ROOM). Odtialto si
pomocou bi¢a pritiahni tretiu hlavu sochy (STATUE
HEAD IN NEXT ROOM). V bludisku ndjdi obrovski
sochu Minotaura a stapni si aj so Sofiou na plosinu pred
flou. Plo§ina je primitivny vytah, ktory fa zvezie o poscho-
die niz8ie. Tu najde§ starého znimeho profesora
Sternharta. KedZe ten uz ni¢ svetské nepotrebuje, zober si
SVETOVY KAMEN (WORLDSTONE), ktory leZi pri
nom a tiez jeho palicu (STAFF), M6Zes tieZ preskamat
jeho zapisnik (NOTE), Zda sa, Ze tak ako stoji v zdpisni-
ku, cesta odtialto neexistuje. Alebo predsa? Preskidmaj
vodopid (WATERFALL) a vylez hore po retazi
(CHAIN), ktort v fiom objavi§. Vojdi do dveri (DOOR)
vlavo a poloZ na policu (SHELF) pri mreZiach postupne
vietky tri kamenné hlavy. Prejdi cez zdvihnuti mreZu
a vojdi do hornych dveri. Ked sa dostane§ do miestnosti
so zavazim, uvolni pomocou palice poistku (CHOCK).
Vritl sa na najbliz8iu krizovatku a spodnymi dverami prejdi
az k obrovske) tvari na stene. Str¢ jej palicu do st (STA-
TUE MOUTH) a ked sa vytahom, Ktory sa takto aktivuje
vyvezie§ hore, vezmi zlati skrinku (GOLD BOX) a dve
gulicky orichalca. Vrif sa k soche Minotaura. Vytah viak
nebude fungovat, pretoZe milo vazi§, Uraz teda soche
bicom hlavu (STATUE HEAD) a ta ti pomdZe vytah pre-
vazil. Teraz prejdi so Sofiou do dalfej miestnosti a skis ju
prehovorif, aby sa nechala vyloZit do diery (HOLE)
v stene. D4 to sice zabrat, ale ked sa ti to podari, Sofia
prejde na druhd stranu a vytiahne mrezu. V nasledujicej
miestnosti vloZ gulic¢ky orichalca do zlatej skrinky a pre-
hovor Sofiu, aby k nim pridala aj svoj ndhrdelnik (Can
I borrow that necklace of yours for a while?) atd. Skrinka
totiz neprepasta energetické viny orichalca a preto teraz
uz mozes pouzil indikator orichalca - jantarovi rybku.
Vytahuj ju postupne v kaZdej miestnosti, az kym neukaZe
na jednu zo stien. T4 potom prekop pomocou dreveného
rebra a otvor dvere (DOOR), ktoré objavis. Za nimi sa
nachiddza velky plasticky model Atlantidy, uprostred kto-

rého je uz znamy kolik (SPINDLE). Nasad na neho
postupne vietky tri disky a podla Platénovej knihy nastay
spr:—ivnu kombindciu, {Jc I 8, 7e teraz uz ,,Slralené dia-
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puhlad} Kerj 58 O -{-..
dnu. Tu ta uz .&?‘%’ ¢
disky za Sofiu fEet"s
disks). Ten v§
odovzdas [ :

ki pmadkf, ahy sa ?hmmafdlla na prove (Uh... your cap-
tain commands, ,,all hands to the bow"). Zidi dole na prva
palubu (LOWER DECK) a prejdi vlavo (AFT SECTION),
V palubnej kuchyni urob z chleba (BREAD) a saldmu
(SOME COLD CUTS) sendvi¢ (MARINE SANDWICH)
a zober si porcelanovy hrnéek (PORCELAIN MUG),
ktory stoji na policke. Prejdi o miestnost vlavo a stla¢
péaku (LEVER) i vypina¢ (SWITCH), ktoré tu ndjdes. Vrat
sa 0 miestnost doprava a otvor padacie dvere v podlahe
(TRAP DOOR). Zidi dole a v miestnosti vlavo naber
z rozbitej batérie do hrnéeka kyselinu (BATTERY
ACID). Teraz prejdi doprava, cez zamreZované okienko
oslov Sofiu (Tell Nur-Ab-Sal that I've got a plan)
a povedz jej, aby zabavila svojho straZcu (Just distract the
guard for a while, okay?). Obidi miestnos( z druhej strany
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a do rozptyleného straZzcu (TEMPORARILY DISTRAC-
TED GUARD) stré¢. Ked sa oto¢i a namieri na teba samo-
pal, nazna¢ Sofii, aby ho ovalila vedrom (I'm Indiana
Jones. Who are you, bucket head?). Ked je straZca zne§-
kodneny, zober z vedlajiej miestnosti gumenny zvon
(PLUNGER) a chod na provu ponorky (HEAD). V malej
komobrke napravo od miestnosti, v ktorej sa rozpriva
Kerner s profesorom Ubermannom, oblej kyselinou z hrn-
Ceka [A(‘ID F[ll bD MU(r] lrunr [9 [‘RONG B(]'k]
!{'.lbﬂl 1 Dazacl v

ienfi piku (BROKEN LEVER)
JPLUNGER) a opravent péku

ru (AIR LOCK) v zrucanlnéch na dne mora.

Ak sa i to podarilo, ocitne$ sa v pristave pred vcho-
dom do Atlantidy. Okolo je v8ak zase tplnd tma,
Nédhmataj v tme rebrik (WOOD THING), opri ho (LAD-
DER) o hromadu kamenia (STONE RUBBLE) a vylez po
flom hore. Medzitym faSisti opit unesti Sofiu, Nahmataj
v tme kamennud vec (STONE THING) a ked zisti§, Ze je to
truhlica (STONE BOX), otvor ju. Vyber z nej kovovii
pochoden (METAL ROD), vloz do nej guli¢ku orichalca
a pochoden dokonale osvetli celé okolie. Zober rebrik
a podidi bliz§ie k strdZnej soche (SENTRY STATUE).
Nasad kamene na kolik (SPINDLE) a uhddni spravnu
kombindciu. Ak sa ti to podari, otvori sa masivna brina.
Teraz si uZ len nezabudni zobrat nazad vietky kamenné

disky a kone¢ne moZes vojst do tajomnej ATLANTIDY,

(pokrac¢ovanie v budicom ¢&isle)
-luis-
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Ak¢nd hra LICENCE TO KILL
je sucastou kolekcie THE JAMES
BOND COLLECTION. Vznikla
v roku 1989 podla rovnomenného
filmu, ktory v preklade znamena
,,Llcenma na zabijanie“. Agent
007 je totiZ jednym z mala, Ktory
tato licenciu vlastni. Kto z Vas
tento zaujimavy film videl, urCite
vie, Ze hlavna ulohu v fiom hral
herec Timothy DALTON. James
BOND ma v tomto pribehu za
ilohu zlikvidovat paSerdka drog
menom SANCHEZ. Dej sa zaCina
grestrelkou pri Cray Cay, pokra-
uje okolo zélivu pri Miami, ba
odohréva sa i pod vodou. Vietko
sa kon¢i zadverecnou konfronticiou
na palivovom tankeri. Porazkou
Sancheza dosiahne James BOND
presne to, Co chce — pomstu.

Scéna 1

Cast 1: Bond a Felix Leiter na
helikoptére strmhlay zautocia na
Cray Cay, aby zabranili ujst San-

| chezow a jeho krasnej priatelke
~ nadZipe.

Cast 2: Bond vystipi z helikopté-

. 1y a zacne prenasledovat Sanche-
. za po vlastnych. Vela Sanche-
~zovych chlapov mu vSak stoji
v ceste, takze s1 ju mu51
- doslova prestrie-
Iat | A s

of

Cast 3: Bond zlieza
po lane dolu z he-
likoptéry, pretoze
Sanchez sa pokusa
utiect na Kubu vo
S'vojom lietadle.
. Bonda treba pri-
viest zozadu k za-
tﬁéa tcemu lietadlu, aby ho
mohol vz1af do vleku. Nezabud-
nite, Ze Felix nedokaZe pilotovat
helikoptéru v hmle!

Scéna 2

Cast 1: Agent 007 sa musi poto-
pit a prenasledovat paSerdkov
drog pod vodou. Vyzbrojeny je
1ba nozom.

Cast 2: Rychla jazda na vodnych
lyZiach za motorovym ¢lnom. Hrac¢
musi zvolit optimélnu rychlost ¢1-
na, aby ttek dopadol Gspesne.

Scéna 3

James musi najprv zabranit San-
chezovi dosiahnut hranice s na-
kladom drog, ktory je ukryty
v 18-ich tankeroch. Treba znicit
kaZzdy tanker, kym nenatrafime na
ten hlavny, v ktorom je Sanchez.
Ale pozor — Sanchez mé rakety
typu ,,Stinger* a urcite ich pouZi-
e aby nidm zabranil pouzit ,,li-
cenciu na zabijanie* — LICENCE
TO KILL. LICENCE TO KILL
je nesporne jedna z najlepSich

Fa "'.. '.'.
*elgt B

. ) % ""'.' ﬂ

hier, aké kedy boli na motivy fil-
mov $ Jamesom Bondom urobené.
Hru zdobi nielen pekna hudba
(ktora sa podoba na filmovu aj na
ZX Spectre 48kB), ale najmi

krasna jemnéa grafika. LI-

CENCE TO KILL si nemylte
L '\

K‘\\ A VIEW TO A KILL, ktoré
=== ticZ boli urobené podla fil-

sO sériou otrasnych hier

R mov odamesovi Bondovi
a tieZ ich predéavala firma
DOMARK.

-V kolekcii THE JAMES
jEs= BOND COLLECTION

~ anAct | | sa skuto€ne nachéddzaju

tie najlepSie hry s Ja-
sl mesom Bondom.
el S hrou SPY WHO
P UER. LOVED ME sme sa
g mali moznost zozna-

DOMARK

I.ICENCE TO KILL

mif v minulom (‘Elsle BITu, preto-
ze je sucCastou aj inej kolekcie
(Superheroes). O hre LIVE AND
LET DIE, ktora kolekciu uzatva-
ra, si precitajte recenziu v tomto
Cisle.

-yves-
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AK¢Ena hru MOONTORC napro-
gramovali pre firmu ATLANTIS bratia
Shawovcil (Shaw Brothers) pred
dvoma rokmi. Z ich dielne pochadzaju
aj hry THE LAST VAMPIRE,
SUPERKID, CAVEMANIA, SUPER-
RID IN  SPACE, INTERALIA
a DOWNTOWN. VSetky tituly su pre
ZX Spectrum 48k a 128k. MOON-
TORC ma dvojrozmerné zobrazenie
s horizontalnym scrollingom. Ako to
uz zvycajne u hier pre ZX Spectrum
byva, pozadie je farebné a animované
postavi¢cky st monochromaticke.
Vynimkou nie je ani MOONTORC.
Hlavny hrdina je tak maly, ze ho sku-
to¢ne na tomto pocitaci nie je mozné
vyfarbit viac, nez dvomi farbami.
AKurdt mi nie je jasné, preco sI autorl
vybrali prave Ciernu a bielu. Pri ingj
kombindcii farieb, napriklad ¢iernej
a zltej, by dvojfarebnost animovane
postavy nebola az taka napadna. Zato
som velmi spokojny s grafikou static-
kého pozadia. Je nielen dobre nakres-

O

lend, ale aj velmi pekne vyftarbena.

“ oo

*)

MOONTORC

POosobi na mna takmer roz-
pravkovym dojmom. My-

slim, 7Ze¢ zo spominanych hier

‘ od bratov Shawowcov sa naj-
lepSiu grafiku podarilo dosia-
hnut prave v tejto hre. Na
druhej strane netvrdim, Ze sa
ich hry vyrazne liSia. VSetci
programatori, ¢1 uz ide o jed-
notlivca, alebo o kolektiv, si
na tvorbu hier (alebo progra-
mov in¢ho zamerania) vyro-
bia skupinu podprogramov

ATLANTIS

ciu. Skor mam vyhrady k tomu, ako
rytier bojuje s mecom. Kazdy suboj
s mecom mi pripada tak, akoby sa nim
nedalo ni¢ trafit. aj ked je v pomere
voci postave hrozne velky.

Taky je teda MOONTORC.
dobda sa na predchadzajuce hry od
Shaw Brothers a ma urcité nedostatky,
ju radia medzi priemerné hry.
Zvukové efekty a hudba sa vSak pre-
kvapujuco dobre.

Po-

ktoré

v strojovom kode. Ide najmii o spraco- T

vanie tych ¢innosti, ktoré sa

v kazdej hre opakuju. Idealny

stav pre programétora nastiva |

vtedy, ked do hry iba navrhne

rozlozenie miestnosti, nakresli 0¥,

grafiku a vnesie do hry ideu. )

Tym je hra hotova. Tento

sposob programovania hier ¥ d".

v§ak ma jednu nevyhodu b J h &9

7. hladiska uzivatela progra- R OHILPIDR, AN IR IR o e

mu, ¢ize hraca. Ked s1 porov- R Redph st we gt g g e we g,

na hry od tych istych autorov, SLODDVD 3B 3B 2B 00 LU w |
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zisti, ze sa na seba dost podo-
baji. PiSem o tom preto, lebo podob-
nym spoésobom pracuju aj bratia
Shawovci a prave z ich hier som tento
dojem nadobudol. Iste, urcit¢ veci sa
mozu opakovat, ale malo by to byt iba
v urc¢itych rozumnych medziach.
Dej hry MOONTORC sa odohrava
v davnoveku v Starom svete. Hrac je
(u v ulohe 1yt|ua ktory sa vybral na
daleka a tazku cestu. Musi vyslobodit
princeznd Lalenu, ktoru viizni zly cier-
noknaznik. Kvoli krasnej princeznej je
rytier ochotny riskovat hoci aj
zivot. V ceste mu stoji vela
vSakovakych nepriatelov, ale
najdu sa aj priatelia, u ktorych
sa daju ziskat rdzne uzito¢né
predmety. Tato ak¢nd hra ma

A ;;_ ‘ teda v sebe aj prvky dobro-
v ool druznych hier (adventur), pre-
K ‘i* Koo gugge § W00 toze umoziuje ziskavanie,
| zbieranie a pouZivanie pred-
Uit L 4 L2 42 oy S A Lot i La 4d B i metov. Vsetko dokopy tvori
SCDDVVD 3% 35 25 LD Lis . | pomerne vyvazenu kombina-
- vTITY & @ . & =




Po velkom iuspechu textove-
ho editora MAT, ktory sa vdaka
vysokej kvalite a extrémne niz-
kej cene vel'mi dobre preddva,
prindSa brnenskd softwarovd
a distribucnd firma CYBEX
s.r.0. svoj druhy program pre
pocitace IBM PC a kompatibil-
né. Vold sa CYBEX SHELL 1.0
a je to nadstavba operacného
systému MS-DOS.

Co je to vlastne SHELL
a preco vznikol? Kto poznd pri-
kazy MS-DOSu, vie, Ze niekedy
je ich pisanie nepraktické
a nepohodiné. Z DOSu sa viak
‘musia spustat rozne typy apli-
kacnych programov, takZe to
vyerd tak, Ze sa tomu nedd vyh-
niit. Clovek je viak tvor pohodl-
ny a zacal vymyslat, ako si zjed-
nodusit Zivot. Tak vznikla séria
Shellov a Commanderov, ktoré
shiZia na zjednodusenie prdce
s MS-DOSom. Su to programy
pracujice medzi MS-DOSom
a aplikacnymi programami.
Viicsina uZivatelov pocitacov si
laici, ktori nepotrebuju vediet,
ako pocitac funguje, ale potre-
buju ho pouZivat ako ndstroj,
ktory im ulahci prdcu. Vychd-
dzajic z tejto filozofie, vznikli
na pocitacoch typu Apple
MacIntosh, Commodore Amiga
a Atari ST Standardné graficke
uZivatelské prostredia, ktoré sa
ovlddaju pomocou mysi. Pisané
prikazy tu nahrddzaji ovela
ndzornej§ie operdcie - napriklad
vymazanie siuboru sa urobi
uchopenim suboru mysou
a odnesenim do koSa na odpadky...

Postupom casu vznikli aj na
IBM PC rozne programy, ktoré
uZivatelovi zlahcovali prdacu
§ DOSom. Niektoré boli iba
ciastocnou grafickou ndhradou
Standardného prikazového
interpreteru (Norton Comman-
der, XTree), iné vytvdrajii kom-
pletné grafické prostredie i pre
aplikacné programy, ale za cenu
velkych poZiadaviek na vykon
a vybavenie pocitaca (MS-
Windows). CYBEX SHELL je
program, ktory dokonca aj na
PC XT vytvori plnohodnotné
grafické prostredie, ktoré zlahdi
obsluhu pocitaca profesiondlovi
aj laikovi.

UZ nemusime spustat apli-
kacné programy vypisanim

ndzvu. Staci sa nastavit mysou
na prislusni ikonu s ndzvom
a dvakrdt stlacit lavé tlacitko.
Ze vds aplikacny program vyza-
duje ako parameter ndzov siibo-
ru, s ktorym md pracovat?
Nijaky problém pre CYBEX
SHELL. Uchopime siibor a pre-
nesieme ho na ikonu, ktord
reprezentuje prisiusny aplikacny
program. Potrebujeme tento
subor aj s cestou, teda adresdr-
mi? Potrebujeme spustat pro-
gram s parametrami? Potre-
bujeme inak spustat program
samostatne a inak s parametrom
‘subor’? Potrebujeme, aby nds

prostfedi Rdresar

S A

PC neboli nikdy realizované.
Tieto boli odpozorované z inych
typov pocitacov. Tak mohol
vzniknit program, ktory na IBM
PC nemd obdoby a tazko by sme
ho mohli porovndvat z niecim
inym.

NajrozsirenejSou nadstavbou
MS-DOSu na IBM PC je NOR-
TON COMMANDER 3.0. Aj
ked posobi dojmom grafického
prostredia, pracuje v textovom
mode, co sice zjednodusilo tvor-
bu programu, ale prinieslo so
sebou aj isté obmedzenia. NOR-
TON COMMANDER nemd pria-

*\SCRASHELL> ' .con
ybex Shell (C)1992 CYBEX

...........

SHELL vyzval na zadanie adre-
sdra, v ktorom md aplikdcia
pracovat? Potrebujeme jedno-
duché, graficky zrozumitelné
kopirovanie a vymazdvanie?
Potrebujeme, aby sa skompreso-
vany archiv rozpakoval pihym
stlacenim tlacitka na mysi? Ni¢
z toho nie je pre CYBEX SHELL
problém. Prdve naopak, je sta-
vany prdve na takéto veci.
Podobne ako textovy editor
MAT, aj CYBEX SHELL je
naprogramovany tak, aby si ho
uzZivatel mohol maximdlne pris-
posobit svojim potrebdm, poZia-
davkdm a vkusu. Dlhorocné skii-
senosti autorov aj s inymi typmi
pocitacov, ako je IBM PC im
umoznili nicim nezataZeny
pohlad na tito problematiku.
Do CYBEX SHELLu boli vybra-
té nielen tie funcie, ktoré
nemaju iné podobné programy,
ale aj tie, ktoré vobec na IBM

mo spustatelné aplikdcie, ako
CYBEX SHELL. Ak tieto chceme
spustit, musime vediet, kde
leZia, alebo mat do nich nasta-
venu cestu (a ti nie je moiné
mat vSade) a sicasne musime
vediet, ako sa spustaju (alebo
laborovat so spiustatelnymi
stibormi * BAT, * COM, * EXE,
UZivatel CYBEX SHELLu
nemusi vediet ani jedno, ani
druhé a spustenie mysou je oka-
mZité. Dalej md SHELL jednu
obrovski vyhodu: REZIDENT-
NE ZABERA V PAMATI IBA
1.2 KB!!!, zatial ¢o NORTON
COMMANDER aZ 12kB.
O tento rozdiel md uZivatel
k dispozicii vidcsiu volni pamdit.
Je to velmi déleZity parameter,
pretoZe ¢im dalej viac progra-
mov vyZaduje velkost volnej
pamdite okolo 580 aZ 610kB, ¢o

Jje najmd na pocitacoch AT 286

tazko dosiahnutelné. V takychto

pripadoch je SHELL nenahradi-
telny. Pre zaujimavost, na poci-
taci s procesorom 80386 nie je
problém dosiahnut s nainstalo-
vanym SHELLom velkost volnej
pamdte az 630000 bajtov, co je
takmer tolko, ako keby sme
okrem systémovych programov
nic v pamditi nemali!

Medzi velmi zaujimavé funk-
cie CYBEX SHELLu patri
napriklad aj hromadnd zmena
atribiitov, ako aj sposob prdce
pri nastavovani atribiitov.
Prehladnejsie, ako je to tu, to
sndd ani nejde urobit. Vel'mi
prehladné je aj nastavovanie
novych aplikdcii. Pre mnohych
uZivatelov su novinkou ikony,
ktoré reprezentuju urcity pro-
gram, Velké mnoZstvo ikon sa
doddva priamo so SHELLom,
takZe pre kaZdu aplikdciu sa
nieco vhodné dd ndjst. Ak by sa
poZadovand ikona predsa len
nena$la, SHELL obsahuje kom-

fortny editor ikon, kde sa daju

akékolvek ikony nakreslit. Aby
sme o svoje nové ikony neprisli,
daju sa ukladat na disk. Okrem
mnoZstva hotovych ikon sa
spolu so SHELLom doddva aj
katalog tzv. ndstrojov. Si to
ikony s uZ nastavenymi para-
metrami pre najcastejsie pouzi-
vané aplikacné programy, ktoré
lieto parametre nutne potrebuji,
napriklad pakovacie programy
ARJ, ZIP a LZH. Tieto si moze
uzivatel nainstalovat a pouZivat
bez znalosti tychto programov.
Velky pokrok je aj v kopirovani
a mazani suborov a adresdrov.
CYBEX SHELL umoZzriuje bez
problémov prendSar nielen
subory, ale aj celé adresdre
§ podadresdrmi. Podobne je to
aj s vymazdvanim.,

Ak mdte zdujem o bliz§ie
informdcie o programe CYBEX
SHELL 1.0, alebo si ho chcete
kupit, volajte cislo (07)-606-71
(firma EXACT). Odhadovd cena
je 900,-Sk + postovné. Na tomto
cisle si moZete tieZ objedndvat
textovy editor MAT 2.0 v cene
1820,- Sk + postovné.

MOTTO: Kapte si aspon
jeden program oficidlne.

Uvidite, Z¢ budete mat
7 neho radost’!

-yves-



THE WINNING TEAM

THE WINNING TEAM patri medzi najatraktivnejSie kolekcie od britskej firmy DOMARK.
Obsahuje az 5 hier pre ZX SPECTRUM: ESCAPE FROM THE PLANETS OF THE

ROBOT MONSTERS, KLAX, A.P.B., CYBERBALL a VINDICATORS. Rovhomenné

kolekcie existuju aj pre pocitace C64, Amstrad CPC, Amiga a Atari ST.

NajkrajSou hrou celej kolekcie ja KLAX. Je to
logickd hra, ktorda sa mierne pondsa na Tetris.
Pred sebou mame valiace sa tehlicky réznych
farieb, ktoré musime jednak zachytit, aby
nespadli a sicasne ich vhodne umiestnit. Pod
‘vhodnym’ umiestnenim mam na mysli usporia-
danie tehli¢iek rovnakej farby do riadkov, stlp-
cov a diagonal, Zaujimavostou je, Ze zachytavat
moZeme viac tehli¢iek naraz, aby sme ich mohli
umiestnit neskor, ked nebude aZ taky ‘naval’

BLESKOVE
RECZNZIE

a takisto nam to poméze odlozit tie tehlicky,
ktoré nidm svojou farbou prave nevyhovuja.
KLAX je velmi pekny program, Ktory sice fun-
guje aj na Spectre 48kB, avSak plne vyuZiva
moznosti Spectra 128kB. Tu je k dispozicii viac
grafiky a omnoho krajSie zvuky.
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E.F.P.R.M. je trojrozmernd hra, urena
najmd dvom hra¢om. Tito st vyslani na
zachrannu misiu na planétu X ako JAKE
a DUKE. Ich ulohou je zachranit profe-
sorku SARAH BELLUM a ostatnych
zajatcov skor, nez budid premeneni na

-

i

A -

V¥ PONER

robotov. Stcasne je treba likvidovat
nepriatelskych Reptilénov.

E.F.P.R.M. je velmi zaujimava hra,
avSak bohuZial trochu jednotvarna.
Podobne ako KLAX ma peknu hudbu
pre ZX Spectrum 128kB.

- Verdikt: 73%

Skratka A.P.B. znamend All Points
Bulletin. Hra¢ je tu v tlohe oficiera
Boba, ktory je mestskym policajtom.
Jeho povinnostou je patrolovat v mest-
skych uliciach v policajnom aute
a zatykat r6znych kriminalnikov.
Kazdy den dostane Bob kvotu, ktora

musi splnit skor, nez sa skonc¢i der,
aby si jednak udrZal svoju pracu aj pre
dalSie dni, ako aj preto, aby ziskal
bonus. V A.P.B. sa budeme moct stret-
nit zoCi-vodi s takymi majstrami zlo-
¢inu, ako su SID SNIPER, FREDDY
FREAK, atd.

PiSe sa rok 2022. Roboti, ktori si omno-
ho vicsi, ako Tudia, su vyrobeni na deS§t-
ruktivnu ¢innost, nésilie a boj zoc¢i-voci.
CYBERBALL je hra pre jedného, alebo
dvoch hracov, ktorda vznikla podla
Amerického futbalu. V 21. storo€i su
viak lTudia z hry odstaveni a zostivame

ARTARICRYES INC
y (498 TEACEN AL

iba my - kapitini muZstva, Ktori ovla-
daju robotov v muzstvach, ako su Los
Angeles Assassins a Dallas Destroyers.
Kapitini moZu volit Gtocna alebo obran-
na hru, striedal poSkodenych hracov -
robotov a mnoho dalSich veci.

VINDICATORS je tankova hra pre
jedného, alebo dvoch hracov. VINDI-
CATORS sa odohrava v roku 2525
v galaxii TR15. Cielom hry je zachytit
a zniCit protivnikove sily z kralovstva
TANGENT. Musime prejst cez viacero

levelov a v kazdom znicit nepriatelské
kontrolné centrum. Na tento ucel slazi
strategicky bojovy tank SR-88. Su to
dobré a vykonné tanky, ale velmi casto
v nich treba dopliiat palivo.

-yves-
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Snad najznamejSou hrou na
pocitaci IBM PC (ale aj
Amiga a Atari ST) ]

PRINCE OF PERSIA od

firmy ELECTRONIC
ARTS, pre ktoru ju napro-
gramovala firma BRO-
DERBUND. Autorom
PRINCE OF PERSIA je
JORDAN MECHNER,
ktory sa pre velky uspech
prvého dielu rozhodol uro-
bif aj druhy. Treba povedat,
Ze si nepocinal zle. Jemnu
vektorovi animdciu z prvé-

ho dielu nahradila klasicka

animacia sprajtova. Princov
pohyb uz sice nie je az taky
jemny a rychly, ale zato
vyzera krajSie. Animacné
pohyby a sp6sob ovladania
zostal rovnaky, ale grafika
pozadia sa zmenila. Grafika
v prvom dieli sice nebola
Skareda, ale pozostavala
z rovnakych stavebnych
prvkov a po dlh§om case
mi pripadala jednotvéarna.
V druhom dieli je pozadie
omnoho pestrejsie a pod-
statne réznorodejSie, 1 ked
aj tu je vidiet, Ze autor urci-
té¢ useky pouziva opakova-
ne. Novinkou je aj skutoc-
nost, Ze princ uz nebeh4 iba
v chodbéch, ale aj na
volnom  priestranstve.
Jednotlivé levely su teda
omnoho vernejSie dejove]
linii rozpravky, podla ktorej
bola hra naprogramovana.
Treba povedat, Ze rozprav-
ka je vymyslend velmi pri-
tazlivo a sprevadzaju ju
zaujimavé obréazky. Z tohto
hladiska je druhy diel urcite
lepSi. Ide nielen o lepSie
vyuzitie grafickej karty
VGA, ale aj o vyuZitie zvu-
kovej karty SOUNDBLAS-
TER. Okrem prepracova-
nych orientdlnych hudieb
(ktoré hraju nielen v tivode,

ale aj pocas hry), mézu

majitelia tejto karty pocut
hlas, ktory rozpravku ¢ita.

A nie hociako, ale perfekt-
nym umeleckym predne-
som. Tu je jej zaCiatok:
_V staroddvnej Perzii vladol

~THE
| THEFLAME.

sultdn, ktory mal iba jednu
dcéru. Bola krasna ako
vychadzajici mesiac a Cista
ako modra obloha. Raz do
ich kralovstva zavital driec-
ny cudzinec, ktory viedol
s princeznou dlhé rozhovo-
ry, aZz sa do seba zalubili.
Sultan zacal mladému paru
chystat obrovska svadbu.
Toto vSetko vobec nehralo
do karat zlému Velkému
vezirovi Jaffarovi, ktory bol
hlavnym sultanovy porad-
com. Cudzinec mu velmi
prekazal, pretoZze sa sam
chcel oZenit so sultinovou
dcérou a zdedit celé kralov-
stvo. Jaffar sa rozhodol
cudzinca odstranif. Bol vo
velkej vyhode, pretoze
dokdzal Carovat a vSetky
pekelné sily mu boli na
pomoci. Tesne pred svad-
bou zavrel Jaffar cudzieho
princa do Zaldra. Sam na
seba vzal princovu podobu,
takZe aj princezna ho pova-
Zovala za svojho vyvolené-
ho. Po svadbe boli mlado-
manzelia spolu Stastni iba
I1 dni. Princ z vizenia utie-
kol a iSiel predstiapit pred
princeznu a sultana. Pred
vstupom ho ovanul strasny
chlad. To bolo Jaffarovo
kuzlo, ktoré jeho kralovské
Saty premenilo na Saty oby-
¢ajného Zobrdka. Najprv
princ nechapal, preco
nanho princezna pozera tak
cudzo, ale ked vedla nej
zbadal vezira Jaffara vo
svojej podobe, bolo mu
jasné, ¢o sa stalo. Jaffar
zvolal na straze, aby Zobra-
ka (princa) okamzite zatkli
pre jeho trafalost hovorit
§ princeznou, no mily pringc
tieZ nelenil. Bleskurychle
vyskocil von oknom, vyta-
sil me¢ a prebijal sa cez
strdZe na hradbach von
z palaca. Prebehol do dedi-
ny a vosiel do pristavu.
Cerpal uz z poslednych sil,
ked zbadal obchodnu lod,

ktord sa prave odpojila od

brehu. Princ vyskoc¢il na tiu
a odplaval z Perzie. Velky
vezir JAFFAR toto vSetko
videl a zoslal na lod buirku.
Obrovské viny lod zaliali

a této stroskotala pri nezn-
mom ostrove a princ... Co
sa stalo s princom, to sa

dozviete po zakupeni hry

PRINCE OF PERSIA 2
SHADOW’AND;

ELESC T RONIC

PRINCE OF
PERSIA 2

THE SHADOW
AND THE FLAME

ARTS




Pretoze prazdninova sataz, kKtora sa skoncila minuly
mesiac sa stretla s pomerne velkym ohlasom a zda
sa, Ze viicSina z Vas si ju oblabila, rozhodli sme sa,
7¢ budeme v nastiapenom trende pokracovat aj
v druhom polroku.

SutaZz bude prebiehat rovnakym spdsobom, ako
v minulom polroku, ¢o znamen4, Ze v kazdom
¢isle uverejnime tri fotografie, priCom dve
budi z jednej a tej istej znamej hry, zatial Co
tretia z hry Uplne inej, ktora ale bude tématicky
a graficky velmi podobna. VaSou tlohou bude
rovnako ako v minulej sutazi urcit, ktora foto-
grafia je nespravna.
DO000000000000000

Tymto preverime VAas postreh a zaroven zistime, Ci citate
nas casopis pravidelne a pozorne. VSetky obrizky budu

vybran¢ z recenzii hier, ktoré boli uverejnené v predchad-
zajucich cislach casopisu BIT.

Aby sa neposSkodil ¢lanok na druhej strane, ako ste si uz
zvykli, satazny kupon néjdete na spodnom okraji strany
38. Sutaz bude prebiehat pol roka a v decembrovom cisle
zverejnime zlosovaci listok, uréeny pre vyznacenie odpo-
vedi a nalepenie Siestich kupénov. Do zlosovania zaradi-
me iba tych citatelov, ktori nam v¢as posli zlosovaci lis-
tok; na ktorom buda nalepené vSetky sitazné kupony
a samozrejme vyznacené spravne odpovede.

Suatazna uloha cislo | :
Uhadnite, ktory obrazok nepatri do hry Populous.

Co je v sttaZi uplne nové to si samozrejme dalSie zauji-
mavé a hodnotné ceny:

1. cena: Domaci pocita¢ DIDAKTIK KOM-
PAKT + 3 origindlne hry od firmy ULTRASOFT

2. cena: Domaci pocitac DIDAKTIK M +
kolekcia 3 hier od firmy DOMARK
THE JAMES BOND COLLECTION

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

5 -6. cena: LOGITECH KIDZ MOUSE
(PC,AMIGA,ST)

7.- 9. cena: Diskety DS DD podla vasho
vyberu (bud 20ks 5.25%, alebo 10ks 3.5*)

10.- 15. cena: Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT

16. - 20. cena: Odborna publikacia od firmy
ULTRASOFT
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== The Rome Times

Jowary 1, 1785 QD
Roman government

change

to Despotism! _

New Cabinet:

DCFEMSE MINISTER

O kaZdej zmene $titneho zriadenia vés
muje sprava v miestnom denniku... Ozaj, uhad
_ na totalitni diktatdru?

Programy programatora Sida Meiera si zname
svojou originalitou a dokonalym prepracovanim.
Z poslednych jeho aspeSnych hier spomeniem
aspoii RAILROAD TYCOON - simuldtor stavby
Zzeleznice. Sid Meier sa vObec najlep3ie citi na poli
strategickych hier a simulédtorov gigantickych cel-
kov a v tejto oblasti by sme len faZko hladali jeho
vaznejSieho konkurenta. Preto celd pocitacova
verejnost s velkym napétim ocakavala jeho dlho
ohlasovand novinku CIVILIZATION. A myslim
~ si, Ze vic&ina Tudi, ktorf si hru kapili musi uznat,
Ze CIVILIZATION je jeden z najdokonalejSich
,.boZskych* simuldtorov, aké boli dosial urobené.
Ale podme pekne po poriadku.

Na zadiatku hry si moZete pozrief velmi p6so-
bivy (aj ked trochu zdlhavy) ivod ukazujici vznik
Zeme a postupny vyvin Zivota na nej, vedici az k
¢loveku a jeho civilizacii. Potom sa objavi malé
menu, v ktorom sa dd vybrafl z dvoch hlavnych
moZnosti: ¢i sa vyvoj vasej civilizacie bude odo-
hraval na Zemi, alebo na cudzej planéte. V dru-
hom pripade méite moZnost nadefinovat si, aki
¢ast z tejto planéty buda zaberal pevniny a aka
moria. MoZete si tieZ vybrat z niekolkych druhov
podnebia, ktoré bude na planéte prevladat (od tro-
pického aZ po arktické) a zvolit si druh vegetacie,
ktord bude na vaSej planéte najviac zastupena.
Potom si vyberiete obtiaZnost hry (CHIEFTA-
IN,WARLORD,PRINCE,KING,EMPEROR),

L™ O9
4
R
ﬂ i )

| 4%

Marseilles, Avignon a Chartres sii uZ dobyté.

2|

nete podla foho sa dé zisit, je st vidda prive

: pocet konkurenénych civilizacii (7,6,5.4,3...),
prislu§nost k niarodu (ROMAN,BABYLONI-

. AN,GERMAN,EGYPTIAN,GREEK...)
~ a meno, pod ktorym sa neskor zapi¥ete do

_ dejin (ak vAm nevyhovuje predvolené, moZete
R ho zmenit). Nakoniec sa efte dozviete, ktoré
“= technol6gie a vyndlezy vaSa civilizdcia pozné
(ich pocet sa meni podla nastavej obtiaZnosti hry)
a strastiplna pat tisicrofiami méZe zacat,

Na zac¢iatku mate k dispozicii 10000 osadni-
kov (1 SETTLERS), s ktorymi je najvhodnej3ie
ihned zaloZit mesto. Program ma v zasobe obrov-
ské mnoZstvo ndzvov skutoénych miest, ktoré sa
menia podla prisludnosti ku konkrétnemu narodu
a ak sa vim pondknuté meno nepaci, moZete si
vymysliet vlastné. Vo vybudovanom meste moZe-
te ihned zacal organizoval prvé primitivne bojové
jednotky (MILITIA). Tiez mbZete urobif nabor
novych osadnikov (SETTLERS) a tychto vyslat
mimo svoje hlavné mesto, aby zaloZili na nejakom

vyhodnom mieste nové mesto. Osadnici
moéZu tieZz zarodiioval pédu, budovat
obchodné cesty alebo zakladat bane pre
taZzbu r6znych surovin. V meste je
mozné okrem toho staval rézne stavby,
ktoré sa daji rozdelif na dva druhy:
UCELOVE STAVBY: sem patri sypka,
chram, sid, kasarne, vodovod a pod.
KaZda z tychto stavieb méa svoj viac
alebo menej dbleZity vyznam a odraZa

‘Napoleon, vodca Franciizov, ¥iada o prijatie.

sa v prirastku populacie, rychlosti rozvoja mesta
a spokojnosti jeho obyvatelov. OKRASNE
STAVBY: pyramidy, visuté zahrady, majak
(sedem divov sveta). Tieto stavby nemaja Ziadny
prakticky vyznam v priebehu hry, sliZia iba na
»vylahovanie sa* pred ostatnymi civiliza-ciami.
Ich celkovy pocet sa objavi iba v priebeZnom
a kone¢nom vyhodnoteni hry, Velmi dbleZitou
sic¢astou vyvoja civilizacie je objavovanie roz-
nych zdkonov a vynachadzanie v8emoZnych vyna-
lezov a technolégii. Pocet uZz znamych technolégii
a objavov sa odrdZa v mnoZstve vyrobkov a zaria-
deni, ktoré vaSa civilizdcia dokdZe vyrobit.
Uskuto¢nenie kaZzdého objavu ¢i vynélezu trva
1sta dobu, ktora zavisi od jeho doleZitosti pre dalsi
pokrok. To, v akom Stadiu sa vyskum prave
nachadza, signalizuje mald Ziarovka na panele
vlavo. Ked sa celd rozsvieti, vyskum je tesne pred
koncom. Po ukonéeni kazdého vyskumu vam vas
poradca pre vedu predloZi zoznam dal8ich obja-
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vov a vynalezov a vy moZete rozhodnif, na ktory
sa ma zamerat najbliZ8i vyskum. VSetky objavy
a vynilezy si na seba naviazané v prisnom chro-
nologickom poradi a platia pre ne pevne stanove-
né pravidla, ktoré svojou podstatou vychadzaji zo
skutonej histérie objavov a vynalezov. To zna-
mena, Ze ak cheete vynaliezal namorni navigaciu,
musite najskor ovlidaf astronémiu a poznaf kom-
pas. Na vynilez kompasu viak potrebujete poznat
magnetizmus a vyrobu map, na astronémiu zase
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Sti¢astou hry je i takzvans "CIVILOPEDIA"- ancyl:lnpédln. ubsnhu.lﬁca prehl'nd vﬁﬂtkich vynﬂla-z;j’

ZOoV a nbjavnv, ktm‘é sa v hre vyskytujia.

matematiku a primitivne ndboZenské obrady, pre
objav matematiky zase potrebujete poznat pismo
a abecedu a tak dalej a tak dalej. Ako som uZ spo-
menul, poznané vyndlezy maji priamy vplyv aj na
zariadenia a bojové jednotky, ktoré dokaZe kazda
civilizdcia vyprodukovat. To znamend, Ze ak
checete vytvoril jednotku jazdy, musite najskor
zvladnut jazdu na kofioch, ak chcete miesto primi-
tivnych MILITII vytvorit kvalitnejSie FALANGY,
mali by ste mat zvladnutd vyrobu bronzu (pretoZe
tieto jednotky pouzivali bronzové zbrane) a ak
chcete vyzbrojovat zndme LEGIE, metalurgia
zeleza uZ pre vas nesmie by tajomstvom,

Prvé kroky pri budovani svojej civilizacie by
ste mali zameral na ochranu svojho mesta pred
atokmi cudzich civilizacii. NajvhodnejSie je roz-
miestnit okolo neho vojenské oddiely a opevnit
ich (FORTIFY). Je to velmi doleZité, pretoZe ako-
ndhle nepriatel dobyje vetky va¥e mestd (a na
zaCiatku mate iba jedno), v8etko je stratené. Ak uZz
mdte svoje mesto dostato¢ne ochrinené, je ¢as
vydaf sa na prieskumnd (bojovi) vypravu.
Najvhodnejsie jednotky na bojovi vypravu st na
zaliatku LEGIE, ktoré su uZ dostatone silné.
Niekolko légii je vhodné doplnit aspoii jednym
bojovym vozom (CHARRIOT), ktory je asi trikrat
rychlej$i ako légia a preto sa vyborne hodi pre
rychle Gtoky a objavovanie rozsiahlych tzemi.
Takto vyzbrojeni mdZete zaCat prehladavat svoju
pevninu. Pritom ob¢as narazite na zvitok starej lis-
tiny, ¢im okamZite ziskate novu technologiu,
ktorti inak musite pracne vyvijat. Zarovefi moZete

S modernou pechotou, tankami, bojovymi lodami,
ponorkami a bombardérmi si uz méZete trifnuf ajna
toho najsilnej¥icho protivnika.

narazil na cudziu vojenskua jednotku. Ak je
primitivnejsia ako vaSa, mOZete bez obav
zautodit a takmer isto vyhréite. Vynimku
tvori opevnena jednotka, ktord je ovela sil-
nejSia. Nie je tieZ dobré utocif s vojskom
vyCerpanym predchddzajicim dlhym pre- &
sunom. V takomto pripade vas hlasenie £+
upozorni, Ze utodite napriklad 2/3 sily a ak §®
na vlastné riziko trvdte napriek tomu na =

ttoku, prehra je takmer istd. Okrem cud- [
zich vojsk moOZete ndjst aj cudzie mesto.
O sile mesta vas informuje ¢islo uvedené
na jeho ikone. Ak je mesto slabé a v okoli
nie si Ziadne cudzie vojska, moZete ho
skdsit dobyt. Samozrejme, Ze si moZete
trafnut aj na to najsilnejSie mesto, ale
v tom pripade musite mat nablizku dostato¢- |

bu lodi, vyrdabat ich mdZete iba v pristavoch
(mestd pri pobreZi). Primitivna TRIREME nie je
na zamorské vypravy vhodnd. Akondhle sa s fiou
totiZ ocitnete na volnom mori, strati sa. Preto
treba pockat na vyrobu plachetnic (SAIL) alebo
fregidt (FRIGATE), ktoré moZete naloZit plné
bojovych jednotiek a zacat dobyjat zamorské pev-
niny a ostrovy.

Ked sa budete dostato¢ne snaZit, na sklonku
dejin vystriedaji pechotu obrnené vozidla a tanky,
plachetnice nahradia kriZniky a bojové lode a
nakoniec pribudni stihacky, bombardéry a atémo-
vé rakety so stredne dlhym doletom. S takouto
vyzbrojou uZ musite porazit kazda nepriatelski
civilizdciu, Zaroveil ku klasickym ,,divom sveta*
pribudnii novodobé ako napriklad PROJEKTY
APPOLO, CETI a MANHATAN. To sa uZ ale
budete potykat s takymi vnitro§tatnymi probléma-
mi, ako je znedlistenie Zivotného prostredia
a vzbury nespokojnych obyvatelov miest. Hra
konci bud porazenim a vyhladenim v3etkych kon-
kuren¢nych civilizdcif, alebo po dosiahnuti roku 2100.

Chcel som o tejto naozaj zaujimavej hre napi-
sat ovela viac, ale to by uZ presiahlo rdmec tejto
recenzie. Civilization je skuto¢ne hrou nad Ktorou
sa oplati stravit niekolko tyZdiov.

-luis-

né mnoZstvo vojska, pretoZe musite takmer 8éf v§voja vis prave informuje, Ze rimsky vedci obja-
naisto rétat s nejakymi stratami. Dobyté  Vili tajomstvo raketovej technologie.

mesto moZete premenovat podla vafej lubovole
a taktieZ moZete zamerat jeho vyrobu na produk-
ty, ktoré vim vyhovuji. Ob&as sa tieZ stane, Ze
k vam pride cudzi vyslanec (DIPLOMAT) s r0z-
nymi ndvrhmi, MoéZe vam pondknut podpisanie
mieru, vojenské spojenectvo, vyhldsit vojnu, ponik-
nut vymenu dvoch technolégii, alebo vyméhat
poplatky za to, Ze na vés cudzia civilizicia neza-
to¢i. Odpoved si dobre premyslite. S vyrazne sil-
nejSimi civilizciami je dobré zo zaCiatku udrZo-
val mier, pripadne sa proti takejto civilizacii
moéZete spojit s druhou menSou civiliziciou.
Vymena technol6gii je niekedy vyhodnd, najmi
ak prave ponidkand technol6giu nutne
potrebujete. Ak sa vam podari vyproduko-
val DIPLOMATA, vaSe moZnosti sa znac-
ne rozsiria. Z jeho pomocou mobzete vy
sami inicioval v8etky vySs3ie uvedené
navrhy, rovnako ako cudzi DIPLOMAT.
Navy3¥e moéZete v cudzom meste ukradnu(
potrebni technolégiu, spdsobit Statny pre-
vrat, vykonat priemyselnd sabotaZ alebo
zaloZil velvyslanectvo. ZaloZenie velvy-
slanectva je velmi praktickd vec, pretoZe

a krokoch konkurenénej civilizacie.

Ak sa vam uZ podari preskiamat celd
vasu materskd pevninu (¢o zistite pri
pohlade na mapu na lavej strane panelu),
je najvys8i ¢as, aby ste zacali podnikaft
| zémorské vypravy. Na to viak potrebujete
plavidla. Je doleZité vediet, Ze aj ked uZ
poznate vietky technol6gie nutné na vyro-

sa mOZete pravidelne informoval o sile

CELKOVY
DOJEM

83%
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TLACIAREN NL 2808

Tladiarehh NL 2808 umozZiuje tla¢ grafiky i textu. Tla¢ sa uskuto¢iiuje 9 ihlickovou tlacovou hlﬂ\fﬁﬂJE moZné pouZivaf
be¥ny kanceldrsky papier, perforovany papier formatu Ad4. Rychlost tlaie je 80 znakov za sekiindu. Tlaéia;}gﬁ;ﬁggiaéi
obojstranne s optimalizdciou. Je moZné vyuZivaf 3 druhy znakov (ELITE, PICA, CONDENSER#¥ako i defino_gjq;_ﬁ!;;' osf

tlade, indexovanie, pod¢iarkovanie a pod. Sic¢asfou si zabudované ¢eské a slovenské ndrodné znaky, §tandar§§§§§§g_ﬁlky a

SRR R e e L e

IBM semigrafické znaky. Programové ovlddanie prebieha cez vieobecne rozSireny prikazoy¥ sibor EPSON ESTCR: Eacia-

A A

reit mé zabudovany CENTRONICS interface, je ju mo#né pripojif prakticky k Pubovolnémiti pocitacu vratawg;ﬁspwtmm,
DIDAKTIK a IBM PC. KaZd, kto si u nds zakipi tladiarei do 31.7.1993, obdri, 1 jeden box sa diskety 525",

Bl

jédiEbm obale. Napajanie

o

o 031.7.1993 len 1990.-
COMMODORE AMIGA 600

Domiéci podita¢ svetoznamej anaéky 3 ‘my$, RAM 1MB, zabudovany HF
moduldtor (na pripojenie poditaca k beznému:; -

...... . CENA len 12 500.-

.....

OKREM UVEDENEHO g
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o poEi’ta(‘Ee DIDAKTIKK
® pOEitaEe Commo :
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pr. Turbo pre ZX Spectrum)

e

na
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* obrovsky viber hier

...........

y! Sk e
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| PC (progr
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am vyhPadavajuaci 300 virov za 299.-)

29 000.-
33 000.-

Vv avenie ako predchadzajuace) 35 000.-
ik zaSleme na poZiadanie zdarma.

ObJedna‘“vkyfybavuJeme pre Ceski i Slovenski republiku. Ceny st uvedené vratane DPH.

Uvedené centy platia rovnako pre obe republiky (na Slovensku v Sk, v Cechach v K¢).

Ak méate zdujem o osobnii ndvStevu, najdete nas v Banskej Bystrici na Svermovej ul. 43
(budova Stavoindustrie pri plaZovom kapalisku).
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PENT Computer
P.O. BOX 531

Banska Bystric:
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tel/fax: 088/335 08
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PRE POCITACE

MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada
z dvoch ¢asti obsahujacich vySe 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./¢es.) 119 Sk

Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada
z dvoch ¢asti obsahujtcich vy3e 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouzivajicom latinku. V cene je zardatany podrobny tlaceny manudl.

ZX -7 149 Sk
Tvorba aZz 8-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa modZe stat
vybornym spolo¢nikom a pomoct pri vyuke hry na klavesové nistroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepSich databank na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zaritany podrobny tlaceny manual.

M. R. S. 199 Sk
Najzname)8i assembler a disassembler u nas. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zaratany podrobny tlaGeny manual.

TEXT MACHINE & 289 Sk

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas§ pocdita¢ na elektronicky
pisaci stroj. Tla¢ je moZna na vietkych znamych tlac¢iariiach,
(o]

SCREEN MACHINE 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umoZiiujici tvorbu a editiciu statickych
obrazkov. V cene je zaratany podrobny tladeny manual.

DTP MACHINE UTILITY 259 Sk

Stubor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozsi-
rujia moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

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

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Sk

Program nadvidzuje na znamu sériu vyukovych programov, je viak
urc¢eny hlavne pre deti. Okrem textu vycované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk

Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkanalovej hudby na Cipe
AY-3-8912. NenahraditeIny doplnok k zvukovému interface MELLODIK.

TUITION 249 Sk

Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnozstvo vyukovych lekcii a nazornych praktickych prikladov.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI ak¢na hra z dielne znameho prazského programaétora
FrantiSka Fuku. Kozmicky korab na tazkej a nebezpecénej puti.

BUKAPAO 89 Sk

Komunika¢na hra doplnena farebnou grafikou. Stiavate sa ¢lenom
odnoZe mafie - COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnil prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk

Komunika¢na hra doplnena farebnou grafikou. Chrobak Truhlik sa
snaZi uniknitl zo zbierky miazejnych exponatov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepSena verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnost sucas-
nej hry dvoch hrac¢ov a mnozstvo novych prvkov, vylepSujtcich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama spoloc¢enskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut
kombindciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hra¢ proti pocitacu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prva cast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU. Péatranie po
stratenom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI* a daliie dobrodruZstva,

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druh4 ¢ast hry nazvana STINADLA SE BOURI. Navrat do tajuplnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zahadného hlavolamu JeZek v kleci.

[c] program nie je K dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOY Z PRODUKCIE
FIRNMY ULTRASOFT
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STAR DRAGON 89 Sk
Klasicka plnofarebna hra s nametom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje
s civilizaciou robotov, ktord predstavuje nebezpeenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk

AkEna kombina¢na hra na logické myslenie. Skladanie molekal roz-
nych zlaéenin z atobmov. Hra zaroveil zoznamuje so zdkladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra Cerpa z nametu znadmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia
v podzemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost stcasnej hry dvoch hracov.,

JET-STORY 89 Sk
Klasicka plnograficka hra s nametom SCI-FI. Kozmicky korab na taz-
kej a dbéleZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk

Ak¢na kombinac¢na hra na logické myslenie. VoIné pokraovanie pre-
slavenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tplne novych vylepseni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akc¢na bojova hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpednymi prise-

rami Stylom KAKATE a orientacia v zna¢ne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk

Komunika¢na hra s netradiénym ovladanim na niamet rovnomennej
detektivky ED MC BAINA. Hra zaruc¢uje zabavu pre mladych i starSich.

NOTORIK 119 Sk

AkEna hra s peknou plnofarebnou grafikou. PomoZte nijst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk

Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalit gang nebezpecnych paSerdkov vzacnych predmetov,

CRUX 92 119 Sk

Logicko-akéna plnografickda hra s nAdmetom z oblasti SCI-FI.
Kozmonaut musi potlacit velka vzburu robotov na kozmickej zakladni.

PRVA AKCIA 149 Sk

Aké&na plnograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou ulohou: zneSkodnit 10 teroristov, vylupujicich banku,

PHANTOM F4 149 Sk

Ak&na plnograficka hra s peknou grafikou. Specidlne vycvi¢eny &len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 11. 149 Sk

Uspe&né pokracovanie predodlej hry. Po oslobodeni rukojemni¢ky sa
musi na$ hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

SHERWOOD 199 Sk

Strategicko-ak¢na hra cerpajuca z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programéatorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prva cCast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZznika Mexi¢ana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY .

PICK OUT 2 149 Sk
Netradi¢né spracované pocitacové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
moZu hrat dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hra¢ proti pocitacu,

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domacej produkcie. Pri merani sil
s pocitac¢om si moZete navolit az 10 stupnov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk

Ak&na hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat
postarané, zarucuje nazov firmy, ktora ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 199 Sk

Akena bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojo-
val sa cez 8 radioaktivne zamorenych uzemi k pripravenej helikoptére.

Programy z ponuky dodavame vyhradne na originilnych kazetach alebo disketiach na dobierku a k cene utujeme poStovné.

Objednavky pre SR posielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15

Objedndvky pre CR posielajte na adresu: DATAPUTER, Dukelska 100, 614 00 Brno



ULTRASOFT autorizovany distributor firiem

OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd

| uvadza na Cesky a slovensky trh: _
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL SPECTRUM/DIDAKTIK SPECTRUM 128K Co4 Co4 AMIGA ATARI ST IBM PC
KAZETA KAZETA KAZETA DISK

OCEAN SOFTWARE LIMITED

A-Train - - - - 969 - 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - - - 969 - 1489
Addams Family - 399 399 599 969 969 -
Battle Command - - - 599 - - v 1119
Burnin® Rubber - - - 969 - 1119
Cool World - - 399 599 969 969 1119
Darkman - 399 - - - 929 -
EIf - - - - - 929 1119
Epic - - 1119 1119 1299
Espaiia the Games '92 - - - 1119 1119 1299
F29 Retaliator - - - 969 969 1299

Hook - - 399 599 969 969 1299
Hudson Hawk - 399 - - - - -
International Open Golf Championship - - - - 969 - 1119
Lethal Weapon - - 399 599 969 969 1119
Midnight Resistance - - - 559 - - -
Parasol Stars - - - - 069 1119 -
Pushover - - - 069 969 1119
Puzznic - - - - - - 1119
Rainbow Islands - 369 369 559 - - -
Robocop 2 - 399 - - - - -
Robocop 3 - - - - 969 969 1119
Robosport - - - - 1119 - -
Sim Ant - - - - 1299 - 1299
sim Earth - - - - 1299 - 1529
Simpsons - 399 399 599 969 969 1119
Sleepwalker - - 399 599 969 969 1119
Smash TV - 399 - - - 069 -
Space Gun - 399 - 599 - - -
Terminator 2 - 399 399 399 - - 1119
Universal Monsters - - - - 969 969 -
Wild Wheels - - . - - - 1119
Wizkid - - - - 969 069 1119
WWF European Rampage - - 399 599 969 0969 1119
WWF Wrestlemania - 489 489 599 969 969 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
The Simpsons (Bart vs E.‘;?uce Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2

Game Set & Match 2 (Kolekcia 10 hier za super cenu!) 489 - - 669 - - -
Nick Faldos Golf, lan Bothams Cricket, Steve Davie’s Snooker,

Match Day 2, Supersprint, Basketmaker, Winter Olympiad, Superbowl,

Track & Field, Champion Sprint

Hollywood Collection (Kolekcia 4 hier za super cenu!) 699 - 699 799 1199 1199 -
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2

Ninja (!:I“E{!llﬂll (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - - 399 599 799 799 -
shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja :

Power Up (Kolekcia 5 hier za super cenu!) 599 - 599 749 1159 1159 -
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands

Rainbow Collection (Kolekeia 3 hier za super cenu!) - - 399 599 749 749 -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble

Sports Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 399 399 509 799 799 -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia ‘90)

Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenu!) . 559 559 749 969 969 -
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight

S

DOMARK SOFTWARE LIMITED

3D Construction Kit 2,0 - - - - 1659 1659 1659
AV BB Harrier Assault - - - - 1329 1329 1329
Championship Manager - - . - 829 829 999
Columbus - - - - - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - - - 999

Buropean Football Champ - - - 859 859 -
Formula 1 Champions - - - - 859 859 -
Head to Head - - - 1159 - 1329
International Rugby Challenge - - - 859 859 929
Pitfighter - - 399 499 829 829 999
Prince of Persia - - - - 829 829 829
Rampart - - 659 499 859 859 -
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 cenu!) - - - - 1329
Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, M1G-29 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 2 . s : 499 499 3
Daemonsgate - Dorovans Key . - - - - 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 2
Lotus 3 - The Ultimate Challenge - - - - 1079 1079 -
Lotus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 369 619 619 -
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 Championship 459 459 459 689 1249 1249 1449
Premier Manager - - - - 1079 1079 1249
Resolution 10 - . . - - 499 499 .
Shadow of the Beast 249 249 - . - . -
Shoot’em up Construction Kit - - 299 369 619 619 -
Space Crusade - 5 5 £ £ . {240
supercars 249 249 249 369 499 499 i
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 - A % . 499 499 2
Voodoo Nightmare - - - - 499 499 -
Zool - Ninja of the Nth Dimension - -

. ; 1079 i :
Chart Attack (Kolekcia 5 hier za super cenu!) 699 699 - -
Lotus Esprit Turbo Challenge, Impossamole, Shadow of the Beast,Supercars, Ghouls & Ghosts

Vietky programy z ponuky dodédvame v origindlnej anglickej verzii. Objedndvkovy listok ndjdete na strane 38,
Velkoodberatefom poskytujeme vihodné mnoZstevné zfavy. Blizsie informdcie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objednivky pre CR posielajte na adresu: DATAPUTER, Dukelskd 100, 614 00 Brno



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

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

_ ks MANTRIK ANGLICKY a 119 Sk _ks STAR DRAGON

__ ks MANTRIK NEMECKY all9 Sk _ks ATOMIX

_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 Sk _ ks DOUBLE DASH

_ ks ZX-7 a 149 Sk _ks JET-STORY

_ ks DATALOG 2 TURBO a 199 Sk _ ks HEXAGONIA

_ks M.R.S. 4199 Sk  _ ks CESTA BOJOVNIKA

_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA

_ ks SCREEN MACHINE a 289 Sk _ ks NOTORIK

_ks DTP MACHINE UTILITY 4259 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY

_ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Sk _ks CRUX 92

_ks BABY MANTRIK ANGLICKY a 119 Sk _ks PRVA AKCIA

_ ks SOUNDTRACKER 4279 Sk _ ks PHANTOM F4

_ks TUITION 4 249 Sk _ ks PHANTOM F4 11,

_ksFILR.E. a 89 Sk _ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

_ ks BUKAPAO a4 89 Sk _ ks SHERWOOD .

_ ks CHROBAK TRUHLIK a4 89 Sk _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

_ks TETRIS 2 4119 Sk _ks PICK OUT 2

_ ks LOGIC 4 89Sk  _ksSACH - MAT

_ ks RYCHLE SIPY 1 a4 89 Sk _ ks KLIATBA NOCI

_ks RYCHLE SIPY 2 a 89 Sk _ ks KOMANDO 2

Programy mi poslite vo verzii: L KAZETOVEJ L DISKETOVEJ D40 W DISKETOVEJ D80 (sprdvnu moZnost oznacte kritikom)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

........ 1993
Rodné ¢islo Détum Vlastnoruény podpis

89 Sk
89 Sk
89 Sk
89 Sk
89 Sk
a 119 Sk
a 89 Sk
4119 Sk
a 119 Sk
a 119 Sk
a 149 Sk
a 149 Sk
4 149 Sk
a 119 Sk
4 199 Sk
a 179 Sk
4 149 Sk
4 149 Sk
a 199 Sk
a 199 Sk

i R e = U

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

KS | TITUL FORMAT KS TITUL

FORMAT

Programy poniikame v tychto formdtoch (sprdvnu moZnost zapiste do kolonky , formdt"):

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

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

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

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
: i IR, o1 & SR e e, o Bl g WL L

Rodné cislo Datum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kédu pre ZX Spectrum a 80 Sk

_ ks ZX Spectrum - badatel a 55 Sk

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) a 65 Sk

_ ks Podrobny pohlad do vaSho poditada ZX Spectrum a 85 Sk

_ ks 40 najlepdich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 Sk

_ ks PocitaCové hry (Historie a souasnost) a4 90 Sk

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentiarom 4 190 Sk

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) 4 95 Sk

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

........ 1993
Rodné dislo Détum Vlastnoru¢ny podpis

ANO! Chcem mat istotu, Ze dostanem kazdé Cislo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
(] polro¢né predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk.
] ro¢né predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Zaroveil si objedndvam tieto starSie ¢isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od ¢isla 10/92) na doplnenie ro¢nika:*
Ji201 (daez [dsez ez (792 (892

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

Priezvisko

Rodné ¢islo Vlastnoru¢ny podpis

Prislugni sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal po§tovou poukédZzkou typu ‘C’.

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

(Oznacte kriZikom ktoré)
ooz o2 [direz 2oz ez 2oz (3w (dews dsmos (693

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

* Starsie ¢isla éasopisu BIT posielame na dobierku a k cene uictujeme postovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie éisla dopredu.

Udaje v objednavkach vypliiujte Citatelne, strojom, alebo pali¢kovym pismom. Spravnym a Citatelnym

vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, Ze zédsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objednadvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO

1993




