ATARI XE, XL
ATARI ST, STE
AMIGA 500 - 4000
COMMODORE 64
PC AT 286 - 586
ZX SPECTRUM
JIDAKTIK M, GAMA
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FIRMA BULLFROG
PRICHADZATSINOVYM
HORUCIMTTITULOM




CiSLO
12/91

RECENZIE:

CESTA BOJOVNIKA
GENGHISKHAN
GOLDEN AXE
MAGIC JOHNSON'S
BASKETBALL
PRINCE OF PERSIA
SHADOW DANCER
SUPER MONACOQ GP
WELLTRIS

MEGA HECENZIE

, I e GODEATHER
MAFY HIER: | |

ANOTHER WORLD (3) MAPY HIER:
Rk RATE | (CASTLE MASTER 1,2
PODROBNY NAVOD KU HRE: LooM
ANOTHER WORLD (dokonéenie) PODROBNY NAUOD KU HFIE
AOLAND RATE N CASTLE MASTER 1,2
At AL AR POLASTAO ECOY DOMBLICH AOCIMCOY HEGENZIE: T ALY AAE POUSRAE TN -Wm_;,Q«Jlum. i 1
Eﬁﬂﬂ‘z”e‘ RECENZIE;
| K CAR 2
 KICK BOX VIGILANTE RN
AL MURRAY MOUSE
MEGAT GEP 2 & SNARE
ME SGE% Hsla UEJE)Z]E: TETROID _
118 SHADOW OF THE PR MEGA REGENZIE:
BEAST 3 PSS FLASHBACK
- MAPY HIER: I KLIATBA NOCI
o _—
KING'S QUEST v Y R MAPY HIER:
UNIVERSAL HEF!E i gggwggm Ei};
Y NAVOD KU HRE:
| }EEE”EEYB#OHLDEIZZY | . PODROBNY NAVOD Ku HRE:
| NIGHT RAIDER CAULDRON
POTSWORTH (prva ﬁasﬂ LEISURE SUIT LARRY 3
RYCHLE SIPY 2 - POTSWORTH W
SEYMOUR AT THE MOVIES zonnn |

'OBJEDNAVKY PRE SR: ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
| OBJEDNAVKY PRE CR: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO |

4/92

RECENZIE:

ALIEN BREED
BANGER RACER
CJ'S ELEPHANT
HAMMERBQY
MOTORCYCLE 500
TURRICAN 2

'MEGA RECENZIE:

LEMMINGS
STORMLORD

HEART OF CHINA
PACIFIC ISLANDS

irkends
(s

IIIII

_BI'I'

RECENZIE:
AUTO CRAS
WME CASTLES
JACKSON CITY

LOGIC
PEKING
N G2

P SMASH TV
. . & MEGA RECENZIE:
MEGALOMANIA
POPULOUS

MAPY HIER:
JET-8TORY
TIN TIN ON THE MOON

PODROBNY NAVOD KU HRE:
JET-STORY
TIN TIN ON THE MOON

CISLO
9/92

RECENZIE:
BUBBLE DIZZY
CRUX 92
HEIMDALL

MIAM| CHASE

SKY HIGH STUNTMAN

MEGA RECENZIE:
MEAN STREETS

SPECIAL FORCES
i e b g

ELVIRA MAPY HIER:

EXTREME BATMAN THE MOVIE

MAPY HIER: LITTLE PUFF

MERCENARY =~ ESCAPE FROM TARG PODROBNY NAVOD KU HRE:

PODROBNY NAVOD KU HRE: BATMAN THE MOVIE

MERCENARY ~ ESCAPE FROM TARG LITTLE PUFF

| mmﬂ?'““““"”‘_“‘“ RECENZIE: 2 RECENZIE:
ALIEN STORM FLRE.
SEYMOUR AT THE OCTOPUSSY
MOVIES PIPEMANIA
TEENAGE MUTANT PITFIGHTER
NINUA TURTLES SUPER SEYMOUR |
TETRIS 2 TEENAGE MUTANT @
WWF WRESTLE- NINJA TURTLES 2

i MANIA | .
sy | MEGA RECENZIE: A etk
: THE GAMES - KNIGHTS OF THE SKY MAPY HIER:

WINTER CHALLENGE | _

MAPY HIER: MAPRY HIER:

KING'S QUEST V B R

UNIVERSAL HERO

PODROBNY NAVOD KU HRE; PODHOBNT NAVOD KU HRE:

OIL IMPERIUM G.l. HERO

UNIVERSAL HERO NINJA

HIKHI'.WMMHWWHHIFH&# RECENZEE: mﬂumﬂdmmmumnﬂﬂ:w HECENZIE:
DEMON SLAYER CHEVY CHABE
HOBGOBLIN |
NINJA RABBITS nanon 2 QAZZA 2
TITUS THE FOX L N, o INTERCHANGE
" MEGA RECENZIE: SHERWOOD

MONKEY ISLAND 2 |
LECHUCK'S REVENGE MEGA RECENZIE:

DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

'PODROBNY NAVOD KU HRE:

DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

CISLO
1/93

RECENZIE:

B DAYS OF THUNDER
| DOUBLE DRAGON 8

EARTH SHAKER

LINKS

PUZZLE

3 n;"‘-lr
LE

ﬁ?&“‘?_ﬂ'ﬁ
MAPY HIEFI
RAMBO 3 (1.¢ast)

RAMBO 3 (2.cast)

PODROBNY NAVOD KU HRE:

NEVERENDING STORY

NIGHT RAIDER -

RAMBO 3
RECENZIE:
CAPTAIN PLANET
INTERNATIONAL
TENNIS
MATCH OF THE DAY
RECKLESS BUFUS
TURBO THE TORTOISE
MEGA RECENZIE;
INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

WAXWORKS
MAPY HIER:
 ALIEN 8/
 KNIGHT. LORE

NIGHT SHADE

PODROBNY NAVOD KU HRE:

CAPTAIN BLODD

WW1 DATA DISK

INDIANA JONES 1-3

LEISURE SUIT LARRY 3 (dokonéanie)
MAGICLAND DIZZY
FPOWERMONGER'

': ,&r s
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\
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VSAK ABSOLUTNE PRAVDIVA. AK SI

. POVODNE STALI 29 KCS, ZAPLA-
'NE LQI&LA noCNIKU 1993 sl

,4{':“!-* -.'ql,:i.u Al iy i ) :[1

RECENZIE:

DIZZY - DOWN TO
RAPIDS

FORMULA 1

LOP EARS

MERCS

OH - NOI MORE
LEMMINGS
SPELLBOUND
DIZZY
SUPERCARS

MEGA RECENZIE:
GUNBOAT
GUNSHIP 2000

MAPY HIER:

FELID

UNDERWURLDE

PODROBNY NAVOD KU HRE:
FEUD

UNDERWURLDE

CISLO
10/92

RECENZIE:
BOXING MANAGER
PIXY 2

POPEYE 2
POPULOUS 2
SPACE CRUSADE

MEGA RECENZIE:
BLVARA 20 = THE
JAWS OF CERBERUS
PHANTOM F4

PHANTOM I‘L

HalleERs Ak ad B
nw Hidakioh » Calm

MAPY HIER:
ANOTHER WORLD 1
ANOTHER WORLD 2

PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WORLD

CisLO
2/93

RECENZIE:
BUFFALO BILL'S
WILD WEST SHOW
GRAND PRIX
UNLIMITED
JONNY'S QUEST
KOMANDO 2
POTSWORTH
MEGA RECENZIE:
M WING COMMANDER
% WING COMMANDER 2

MAPY HIER:
DIZZY - PRINCE OF YOLK FOLK
ROBIN OF THE WOOD
PODROBNY NAVOD KU HRE:
ARCHON

DIZZY - PRINCE OF YOLK FOLK
F14 TOMCAT

CISLO
6/93

RECENZIE:
BADLANDS

BOMB ED

INDIANA JONES 4 -
ACTION GAME
PEDRO V STRASI-
DELNOM ZAMKU
STEEL EAGLE

MEGA RECENZIE:
KING'S QUEST 6
SLEEPWALKER

MAPY HIER;
SLEEPWALKER (1+3 LEVEL
SLEEPWALKER (4-6 LEVEL) /

GOBLIIING . ;
INDIANA JON
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MEGA
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DA SA PRIPOJIT AMIGA 500+
NA TELEVIZOR MERKUR 2?2

PRECO FIRMY UPREDNOSTNUJU

ZX SPECTRUM PRED ATARI XE?
AKO SA PROGRAMUJU PAMATE EPROM?

Som majitelom pocitaca Di-
daktik M, av8ak mam zdujem
o Amigu 500+. V recenziich je
dobrd, ale v listoch citatelov ju
prili§ nevychvalujete. Je Amiga
500+ dobra na hry? D4 sa pouZit
k Amige 500+ monochromatic-
ky televizor MERKUR 2? Po-
zorujem, Ze ceny tohto poéitaca
stale klesaju, av8ak neviem, ke-
dy sa zastavia a budid opit stu-
pat. Za odpoved vopred daku-
jem.

Peter JEVOS,
K

Treba si Lwedomzr e
500+ me' Je J pine "
SO Stars@mp AtStov

i ndhry. Isteze je, ale dnes
zacinat s Amigou 500+ mi pri-
padd trochu neskoro, pretoZe
tento typ sa uZ nevyrdaba. V po-
slednej dobe sice vznikaju stdle
dobré programy pre tento poci-
tac, ale uZ to nie je zdaleka také
mnoZstvo, ako v minulosti. TakZe
treba sa tieZ opytat, na aké hry
je Amiga 500+ vhodnd. Myslim
si, Ze na simuldtory a adventury
je rozhodne vhodnejsie IBM PC.
Na dvojrozmerné behacky a strie-

lacky Amiga 500+ bude plng ¥
vyhovovat. Vzhladom na budijgs ™}

nost, pokial si rozhodnuty
pocitac s ndzvom Amiga, by Dé

lepSie orientovat sa na novy typ

Amiga 1200. Ceny Amigy 500 uz
v obchodoch klesat' nebudi. Ich
cena je takd nizka, Ze uZ niZfia
nemdze byt. Tak nizke ceny sa
mohli dosiahnut iba vdaka vy-
predaju. Cena sa dd zniZit jedi-
ne ndkupom z druhej ruky, ciZe
na inzerdt. Monochromaticky te-
levizor sa samozrejme dd pouZit
aj ako monitor k Amige, ale je to
velkd degraddcia kvality fareb-
nych hier. Takéto riesenie v Ziad-
nom pripade neodporicam.

Vazena redakcia BITu!

Som majitelom pocitaca
ATARI 800XE. VaS Casopis si
obc¢as kupujem v stanku a vzdy,
ked ho docitam, tak trochu zavi-
dim majitelom pocitacov ZX
Spectrum a kompatibilnych. Ma-
ja plno novych peknych hier, ¢o
je pre mina ortodoxného ataristu

£

nepochopitelné. Ved pocitace
Atari XE/XL maju ovela lepSie
grafické a zvukové moZnosti
a predsa sa vyraba omnoho viac
novych hier na ZX Spectrum.
Moja najmlad$ia hra bola vyro-
bend v roku 1991 a odvtedy uz
uplynula dost dlha doba. Preco
softwarové firmy uprednostiiuju
ZX Spectrum pred Atari XEIXL
napriek jeho prednostiam? i

el :c"b zavidiet, Poslednd
hranicnd hra z kategorie

FULL PRICE bola pre ZX

Spectrum vyrobend v roku 1992,
ciZe pred viac neZ rokom a Ziad-
na dalsia uZ nebude. Obcas sice
vyjdu na trh nejaké hry v kate-
gorii BUDGETS, ale tie za vela
nestoja. Celkovo sa kvalita hier
pre ZX Spectrum zacala od dru-
hej polovice roka 1990 velmi
vyrazne zhorsovat. V podstate sa
v rokoch 1991/92 stalo na ZX
Spectre to isté, ¢o na Atari

XE/XL v rokoch 1988/89. Roz- -

diel je len v tom, Ze na Atari
urobila nejaké programy pol'skd
firma AVALON a Didaktik bude
wste chvilu Zit z programov,

tore preddva firma ULTRA-
- AgoRiGscniku ZX Spec-
M najmd jeho

nesolventnost vaé&‘m o A

['stva (ktori by inak bezpene ku- :

pili 16 alebo 32-bitovy pocitac),
existencia Didaktiku Gama, M,
a Kompakt ako aj barnumskd
reklama Didaktiku Skalica.
V siicasnosti md zmysel zaobe-
rat sa najmd modernymi 32-
bitovymi pocitacmi, vedla kto-
rych su 8-bitové pocitace privel-
ky anachronizmus. No ¢o sa ty-
ka diagnozy, zvanej ortodoxny
atarizmus, mal by si ju skusirt
s nadhladom prekonat. Pocita-
Ce Atari napriek mnohym pred-
nostiam nevynikaju nad iné pro-
dukty, aby bol dévod ich aZ tak
ospevovat (to isté sa tyka aj orto-
doxného spectrizmu a commodo-
rizmu). Prednosti toho ktorého
pocitaca softwarové firmy vébec
nezaujimaju. Jediné, o co im
v skutocnosti ide, su velké zisky,

preto sa pustaju do takych pro-
jektov, ktoré im ich zarucia.
A Atari XE/XL sa uZ nikde vo
svete nepouZiva v takom rozsa-
hu, aby to pre niekoho bolo zau-
jimavé. A kde nie je kupec, nie je
ani software.

¢isle ste sa zaobe-

latorni PC pre Amigu,
aj mAOhé iné Easopisy. Nikto
Ja viak nezaobera emulatormi
Amigy, pripadne Atari ST a vSet-
kymi 8-bitovymi pocita¢mi na
PC. Dnesné PC-Cka (od 386 vys-
Sie) su dnes uZ natolko vykonné
politate, Ze by mali dokdzat
(softwarovo) emulovat vietky
ostatné pocitace, s vynimkou
Apple. Bol by som rad, keby sa
v niektorom z dalSich ¢isiel BITu
tieto emulétory objavili.

Marek BABIS,
TRNAVA

So softwarovym emulovanim
je vidy velky problém. Celd vec
Jje omnoho zloZitejSia, nez by sa
mohlo na prvy pohlad zdat. Videl
som asi pdt emuldtorov ZX
Spectra na PC od réznych auto-
rov. Ziadny z nich v§ak nechodil
konstantnou rychlostou. Pri rov-
nakej frekvencii procesora niek-
toré programy fungovali aj 3-krdt
rychlejsie, ako na pévodnom
Spectre, iné zasa 4-krdt pomalsie.
rkﬂ zav:s: od toho, akou rych-
bfoky instrukcii do-

y r}’chlosr: \§
emuldtorom Spectra™

je ZX SPECTRUM EMULATORY | £
preddvany firmou ULTRASOF T

ktory dosahuje Standardni rych-
lost ZX SPECTRA pri frekvencii
pocitaca 25 MHz. S emulovanim
Amigy je to este horsie. Nie je pro-
blém emulovat inStrukcie proce-
sora, i ked md inu architektiiru
a pochddza od iného vyrobcu. Ak
v§ak program zacne siahat na
hardware Amigy, situdcia je neri-
eSitelnd. Preto nikdy nenastane
stav, Ze by sa hry z Amigy a ST
dali hrat na IBM PC. To isté
plati samozrejme, aj naopak.
Hardwarove odlisnosti je a bude
problém emulovat.

Vazena redakcia!!!

Som majitelom Didaktiku
M. Velmi sa zaujimam o E-
PROM a ich vyuZitie na Di-
daktiku, len nem6zem nikde zis-
tit, ako sa dd do EPROM nahrat
program. Mohli by ste o tom
nie¢o napisat? Dakujem.

Marek VACH,
BRATISLAVA

EPROM je programovatelnd
pamdt ROM, na ktoru sa ddta
napaluju vyssim napdtim, ako je
prevddzkové pomocou Specidl-
neho obvodu s objimkou. Tento
obvod byva spravidla riadeny
pocitacom, v ktorom je spusteny
obsluzny software. Tento softwa-
re okrem obsluhy tejto periférie
musi dokdzat nacitat ddta, ktoré
md preniest do EPROM-ky. Pa-
mdte EPROM sa daju vymazat
svetlom. Schémy na zariadenia
pre napalovanie EPROM boli
viackrdt uverejnené v starsich
cislach casopisu Amatérské
Rddio.

VaZena redakcia!l

Chcel by som Vam popriat
vela aspechov vo Valej dalSej
praci. A tak Vam posielam jeden
vymakany program, tu je:

10 GOTO 20
20 GOTO 30
30 GOTO 10
CAU!
Vladimir BUCKO,
BRATISLAVA

llmaye riesenie
no fije aj jedno-
Qi tohto vymakané-

1 GOTO 1

Som prekvapeny, Ze si na to
neprisiel sam, ved' to tvoje riese-
nie mi pripadd ako Skriabat sa
pravou rukou za lavym uchom.
Takze sa polepsi a nabudiice po-
§li nieco poriadne, Verim, Ze ma
nesklames, vidim na prvy
pohlad, Ze si velky talent.

—yves—




JURASSIC PARK OD SPIELBERGA

BUDE AJ NA POCITACI

DOOM -

PRVA HRA S 32000

FARBAMI NA OBRAZOVKE
BUDE BURNTIME NASTUPCA DUNE 2°?

W ELECTRONIC ARTS neddvno
uviedli do predaja hru SPACE HULK.
Tato trojrozmernd strategicka hra na-
padne pripomina SPACE CRUSADE
od firmy GREMLIN, Obrizky zo
SPACE HULKa vyzeraju lepSie, ale
na komplexné hodnotenie si este pér
tyZdiiov pockime. SPACE HULK je
vymbeny Eprva IBM PC s procesorom
286 a vy$8im, Iné verzie sa zatial ne-
planujua,

¢
. Steven SPIELBERG neddvno uvie-
dol do kin svoj novy film JURASSIC
PARK, ktory bude plny dinosaurov
a podobnych predpotopnych zvierat
z obdobia tretohér, OCEAN pred pér
mesiacmi kapili autorské prava na
ndzov a ndmet, ¢o znamend, Ze pripra-
vuji rovnomennu pocitacovi hru, Dej
sa viak nebude odohrdvat v minulosti,
ale v dalekej budicnosti.
rozmernd grafika naznacuje, ze poide
0 velmi zaujimavy projektg@Ci
slubuje verzie pre mmgu a IBM'

Jd O tom, Ze t‘irma ID SOFTWARE
pripravuje hru DOOM (dalSiu cast
WOLFENSTEINa), sme Vs uZ infor-
movali, Obrazky z hry, ktoré sme
ziskali, nds nutia k d’al§eg zmiefi
0 tomto budticom hite. Grafigk§sa
mimoriadne zlep*‘u‘lla prvyth
dvoch dielov uZ_patff* mu]mtl Autori
pouzili metétu 3D — virtual reality,

ktord pozndme z hier ULTIMA 4

UNDERWORLD 1,2, LEGACY, a
A 10 nie je vietko. Po prvy krit by
v hre pouZity obrdzok, ktory bude ,
viac neZ 32000 farieb! Okrem vojtkov
a ich psov pribudni do hry ve]'ml zau-
jimavé potvory, aké pozndme z hier
Dungeons&Dragons, Hra bude hotova
nieckedy v tretom Stvriroku 1993 vo
verzil pre IBM PC. Okrem normilnej
verzie vznikne aj 32-bitova pre Win-

dows NT a planuje sa aj variant pre
superpocita¢ NeXT,

&
Jd MICROPROSE dokon&u
strategickd hru FIELDS OF
Dostaneme sa v nej do obdc
dostal Napoleon 1. vyprask pri
FIELD " GLORY Cdciastocne |
RCENTURION. Z§

na klasig
uvaZuje o

J Pre A
hra BURN
neznama 4
SCHLADM
ka a obriz
BURNTIM
DUNE...

(J Priaznivci
sa mozZu te§1

Trol e

:_.:.:._r ¥ Em
S pripravy
‘dAMﬂST'

J Svoju A 22
sebou aj fia DYNAMIX, pnh )Cka
Sierry. Ne§i¢' nizov BETRAYAL AT
KRON DO né verzie neZ IBM PC sa

neplanuja. &
J STARE YTE nedavnn dokon¢ili

dvojrozmetni akéni hru TRAPS UND

TREASURES, ktoréd existuje iba vo
verzii pre Amigu,

. ’
vanl strategicko-ak¢ngs
. EMPIRE uviedla na
vo verzii pre IBMVEE

Q Kombilik
hru FAL
firma M
Amigu

(J Aus

urobili i

Z0
SOFTWﬂROVY H:’ |

4 Je situdcia rovnakd, Uvidime, ¢i DMA
i/ bude robit hry iba pre CD, alebo si to

rozmyslia a siahnu aj k disketovym
verziam,

+*
[J So solidnou grafikou a animéciou sa
Amigistom opit predstavuje firma
KRISALIS, ktora dokon¢ila hru ARA-
BIAN NIGHTS.

5
J Clovek je tvor omylny a aj tym naj-
zname_lﬁim svetpvym firmdm sa aspoi
raz aviedli do distribicie
rziu niektorej svojej hry.
DA neprijemnost sa teraz prihodi-
@ Firme ULTRASOFT s jednou z jej
ajuspesnejSich hier, trhakom SHER-

I WOOD. Pri snabie uviest dilio oakava:

ny program Co najrychlejSie na trh, sa
hra po zhotoveni jej distribuénej verzie

ffppedostatotne preskisala, napriek tomu,

Q Firma DMA, Ktorda naprogramovala
LEMMINGS 1 a 2 a pracuje pre PSY-
GNOSIS od ¢ias BLOOD MONEY,
konéi s programovanim hier na Ami-
ge. PodIa ich ndzoru je na tomto podi-
taci prili§ rozsiahle pirdtsvo. Ian He-
therington, manaZér firmy PSYGNO-
SIS, ktord preddva hry od DMA, sa
ich snaZi od tohto imyslu odhovorit
§ argumentom, Ze na inych pocitacoch

ilna verzia bola predtym testova-
mesiacov. Ako viak hovo-

WIFPZAKON schvilnosti, prave tu kdesi sa

stala chyba a zacala sa preddvat chybn4
verzia. Chyba sa prejavuje len pri kaze-
tovej verzii a to tak, Ze v ak¢énych sek-
vencidch (pri sibojoch s mecom) sa
protivnici vobec nepohybujd, iba pa-
sivne stoja a prijimaji Robinove tdery.
Nastastie sa na tdato skutocnost pri§lo
tak rychlo, Zze sa podarilo predat iba
niekolko desiatok kusov chybnej verzie
hry. Firma ULTRASOFT sa napriek
tomu ospravedliiuje tym, ktori si tito
verziu zakapili. V8etci, ktori tato chyb-
nu verziu zaSli naspiit vyrobcovi, obdr-
zia obratom a samozrejme zdarma,
bezchybnu. Vietky verzie hry SHER-
WOOD (kazetovd, disketovd D40
a disketova D80), ktoré sa momentilne
predédvaji, obsahuja uZ opit pévodny
bezchybny program,

e e B R T i R M e

PONUKA NOVYCH ORIGINALNYCH PROGRAMOV
Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT

PRE POCITACE IBM PC A KOMPATIBILNE

ZX SPECTRUM EMULATOR je systémovy pro-
gramovy prostriedok dokonale emulujici po&ita¢
ZX SPECTRUM na pocitatoch triedy IBM PC
a kompatibilnych. Emuldtor je postaveny na ¢isto
softwarovom zdklade a pre svoju pricu nevyZaduje
Ziadne dodatocné hardwarové zasahy do poditaca.
Naviac oproti predos§lym aplikdciam podobného
typu, ktoré tvorili vii¢Sinou uzavreté systémy
§ nemoZznostou importu & exportu suborov, je
ZX.S.E. plne otvorenym systémom. Specidlny pro-
gram D40, ktory je sucastou ZX.S.E. prisposobi
disketu 5.25 pre disketové mechaniky systémov
IBM PC a DIDAKTIK 40. Na takto upravenom
médiu potom moZno prendSat spustiteIné progra-
my zo ZX SPECTRA do emulédtora na IBM PC
a textové alebo databazové stibory aj opaénym
smerom.

ZX SPECTRUM EMULATOR najviac ocenia ti
pouzivatelia, Ktori chci vymenit svoj 8 bitovy
pocita¢ ZX SPECTRUM alebo DIDAKTIK za
vykonnejsi 16 bitovy IBM PC, ale pritom nechci
prist o cenné databdzové udaje, i rozsiahlu zbier-
ku peknych hier, ktoré si za roky pouZivania toho-
to pocitaca nazhromaZdili. ZX.S.E. im nielen
umoZni tieto stibory preniest do nového poditaca,
ale navySe im pri ich pouZivani dopraje ocenit
vSetky vyhody spojené s pracou na IBM PC: velk4
rychlost, pohodlny a okamZity pristup k ddtam
a programom uloZenym na hard disku a podobne.
Dalgi, koho ZX.S.E. potesi, budi bezpochyby pro-
fesiondlni tvorcovia software pre ZX Spectrum,
pretoZze program obsahuje aj vyvojové prostredie
pre pracu v strojovom kdde (assembler, disassem-
bler a debugger).

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

Hra SLAVNE TVARE je obdobou tspe$nej hry
Splitting Images realizovanej na pocita¢i Sinclair
ZX Spectrum. Podstatou hry je v uréenom ¢aso-
vom limite poskladat tvar niektorého politika, spe-
vaka, herca ¢i ine) znamej osobnosti. V hre méZete
stretnit politikov neoblibenych (Fidel Castro,
Saddam Hussain), obltibenych (Michail Gorbacov,
Bill Clinton) i slovenskych a ¢eskych (Vladimir
Meciar, Viclav Klaus). Zo zndmych spevikov
spomeiime aspofi Michaela Jacksona a Madonnu,
no a medzi hercami nechybaji hrdinovia akénych
americkych filmov Arnold Schwarzenegger a Jean
Claude van Damme. Spolu hra osahuje aZ 27 tvéri
znamych osobnosti.

Objednavky pre SR prijimame na adrese:

ULTRASOFT
P.O.BOX 74

810 05 BRATISLAVA 15

Objednavky pre CR prijimame na adrese:

OTES
DUKELSKA 100

614 00 BRNO

]



AKO SA HRA TITUS THE FOX NA PC?

9190: Ako prejst 5
TITUS THE FOX nd."_

level luy |

L]

7El IEZ OVCE

9191: Vlastnim pocita¢ Atari
800XE a mam dve otdzky:

a) Ako sa d4 prejst hra ZORRO 2% |

b) Ako sa dn prejst hra RAMBO 3

9192: Vlastnim pocita¢ PC XTI, | =

Neviem si poradit s hrou POLIE
CE QUEST 1. PresnejSie ncv-,
viem, ¢o mam urobit potom, ako
uvdznim muza z cadillacu. Kaz-
da informécia je vitana.
Peter VASKO,
BRATISLAVA

9193: Som vlastnikom pocitaca
Commodore 64 a potreboval by
som vediet kody do tychto hier:
a) FIGHTER PILOT
b) GREEN BERET -
Bez kédov ich nemdZem hrati
Vopred velmi pekne dakujem. }
Jén ONDRISIK,
PUCHOV

9194: Prosim Vas o pomoc § témito
problémy na Didaktiku Gama:

a) Ceho a jak se musi dosdahnout
ve hie ZOMBI?
b) Nevim jak pokracovat yé

,.f“

MRAL[K anta! |a{.,m “‘5‘"131:5

' m%mnﬁ_ﬁfﬂ'.‘
9195 Vl'lstmm Cnmmoddr&»s_ 4.,

neviem hrat 3 h:y
a) SIDEWALK - nwkg, "-r__,dlﬁ:'lt
motorku i
b) LAUREL&H \,* " neviem
hru dohrat L
¢) CREATURES &

lit Sndru na de’iﬁ@& R v
R
zachrénil priatela. il

H.MELCER,
BANOVCE NAD BEBRAVOU

2l

DEC |tk (INK PAD). Nie som jediny.
= | Poznam asi 8 ST-Ckarov,

9196: Potreboval by som pomoc
u tychto hier na C64:

a) ROCKET RANGER

b) MEAN STREETS

g} }é ENDETTA - 3.level

o % Martin KODEK,
BRAleLAVA

. I_';_IAtari 800XE.
BARBARIAN

7al p11 zakupem lny, sa
pohnut z miesta.

1 '.'_ vl "ﬂ 'i-ii'..'t'ﬂ- E e
by nﬂ?"'i""‘ e
i e W

i¢itac Didaktik
a @ probl m s hrou SEY-
MOUR AT THE MOVIES.
Pmtqpnvftl som podla ndvodu
u 3/9 3, Ked donesiem list

0Ovi, takmi povie, Ze ne-

é pnduﬁku na namdédnle razi-

ktori

| maji rovnaky problém.

Stefan HARASLIN,
BRATISLAVA

9201: Mam pocita¢ Commodore
64 a rad by som sa dozvedel, ako
sa pristava v hre ACE. Za odpo-

ved vopred dakujem.
Andrej REPOVSKY,
HUMENNE

9202: V hre MIGHT&MAGIC 3
musim zabif krala mamii (MU-

MMY KING), ktory sa skryva
v pevnosti strachu (FORTRESS
OF FEAR). Strazi hologramovu
kartu ¢.1, ktora potrebujem, aby
som sa mohol pod pyramidami
dostat dalej. V pevnosti je 16
pak (napoveda na stene hovori
THERE ARE SIXTEEN
LEVERS TO PULL), ktoré treba
tdajne potiahnut (v8etky, ich
kombindciu, zaleZi na poradi?)
a niekolko soch, ktorych ked sa
dotknem, THEY GROUND
MYSTERIOUSLY. NavySe je-
den duch, ktorého je moZné
v pevnosti stretnuf, radi: WHEN
ONLY THE CORNERS ARE
SET TO MOAN, WILL THE
CENTER MAKE MY MASTER
KNOWN... Ako tomu rozumiet?
Vyskasal som uz vSetko, hru
mam takmer dohranu, ale krala
mumii objavit neviem. Za radu

vopred dakujem.
Robert ECKERT,

BRATISLAVA

9203: Mam Amigu 500+ a hru
SLEEPWALKER. Neviem pre-
viest LEEho cez vodu, v prvom
leveli, lebo tam nie je sud a nik-
de ho nem6zem néjst. Kto mi po-
radi, kde ho mam vziat? Za radu
vopred dakujem.
Miroslav KRELA,
CADCA

9204: Mam pocita¢ DIDAKTIK
KOMPAKT a potreboval by som
navody k tymto hram:
a) SACRED SWORD

b) STORMLORD 2
Jan JANEJKA,

OSTROYV

0205: Mam doma Didaktik Ga-
ma a hru SHERWOOD. Mam
problém so Sermiarskym stibo-

jom, kde mdj protivnik urobi dyvas|ss,

kroky smerom ku mne a potol
am stoji ako kol v plote. V BIT

¢.12/92 som si v§imol, Ze ptoti
mk bol od pravého kt‘d_]ﬂ dale

ako na mojom poéitaci. Neviem,

¢1 je to chyba programu, alebo
nieCoho iného. Program hram na
klavesnici. Dalej neviem, ako
v hre dobyt hrad. Vzdy, ked ho
chcem napadnut, tak sa na obra-
zovku vypiSe, Zze Robin musel
utiect, a az potom, ked s1 poz-
riem, ako rozdelif zbrane, zistim,

Ze nemam ani jeden Sip.
Tomas SITTA,

BRATISLAVA

5166: V hre LAZZY LARRY
trebas pﬁstupamt nasledovne: JIT
DO BARU, SEDNOUT SI,
WHISI{Y,__II}AT LAHEV, VZIT

JIT"’:",;-EQ }s_gH@Dr( H, VZIT
BONIERU, ZAVOLAT
DO ASINA, JIT DO

VEN PRASTIT

POUZIT DE?O[ﬁm"RANT DAT
RUZI, DAT Pl{&ﬁw DAT

MUZEA JIT DO x-__,,j,l; HU
JIT DO LEVYCH DVFERI DAT
LEGITIMACIL

Maro§ SIKULA,

HANDLOVA

6170: Heslda bomb v JOE
BLADE nie si ndhodné. Pis-
mend musiS usporiadat v bludis-
ku podla abecedy. V bludisku sa
nﬂCh“leﬂjll tri druhy bémb ¢o do

Sporic 208 'up odkodovania:
PRVY/ D

. dopi EBAD
2.d ' CDBAE
3. dg¢ re BDCAE
4. do re ADCBE

-fire ACEDB
-fire ABEDC
-fire ABCDE
EDCBA

1 dnpt ava 2x -fire EDABC
golava 2x  -fire ADEBC
Oprava -fire ABEDC
Fava -fire ABCDE

"~ Branislay VECERIK,

Z TURZOVKA

6172b: V 2.leveli hry MYTH
prejdes Zenu tak, Ze ked sa zaCne
menit, postavi§ sa za stlp vlavo
tak, aby Ta nebolo vidiel. Teraz
uz len pockaj, kym odleti a chod

dalej.
Ondrej PAULOVIC,
BRATISLAVA



AIKTIIK 80 (

Vonkajsia pamit‘pre mikropoéitace DII!IAKTIK M (GAMA) Poéitaé un‘.eny na Elrﬁe veremosti a najméa detom. V jednom
umoziiujuca v perovnani s magnetofonom asi 150 krat celku je mikropoéitaé, disketova jednotka s mmmhan' 357,
rychlejSie nahravanie dat do poéita¢a alebo z poéitaca. parale!ny_ interface a zdroj. Poéita¢ ma zabudovany

Obsahuje vstavany paralelny interface re pripojenie., T R | 1Ic| jazyk BASIC a je kompatlbllny.ﬁ pocitacom
éinh-' eriférnych zariadeni. Umoznuje pl‘iﬁé‘ SHISS - ZX Spectrum.

d alﬁej disketovej jednotky. i e

M,

D80B je zjednodusena verzia D80 bez riadlacm jednotky. Poéitadt

S Urc: ny pre siroku veremust’ Mf zabudnvany
Mozno ju %gnpo jit' ako druha mechan*ku k DIDAKTIKU programovaci jazyk BASIC a je kompatibi m;' s potitatom
KOMPAKT, alebo k D80 (D40). Kabel na pm DjEl‘IIE je g ZX Spectrum. &)
i sucast'ou dodavky. Wi . »

" Ay
Iny.interface potrebny k spoll "H ci mikropocitaca

DIDAKTIK 's periférnymi zariadeniam iésiiéﬁbsahu;e viastnu
pamét ROM s kapacitou 16kB, pripade, ze uvazujete

o zakupeni disketovej jednotky, nie je ten_tn interface potrebny.

Joystick sa prlp&]ﬂ priamo na prislusné konektnry pnmtaﬁw

‘F@ STICK DIDAKTIK Wi

Joystick sa pripﬁja priamo na prislusné konektory pocitaca. Umoziiuje tvorbu viastnej hudby a zvukovych efektov.
b | Je priechodny, suc¢asne mozete pripojit' i disketovu
jednotku alebo inu perifériu. Obsahuje

B hudobny &ip AY-3-8912

W vstavany reproduktor s mgui&torom hl ﬁﬂosﬁ
M stereo vysfup na pripojenie sluchadiel aiehb znsriﬁuvaéa

Okrem toho ponukame siroky vyber prislusenstva - monitory, tlaciarne, literattru, software
najroznejsieho zamerania. Kompletnu ponuku zasleme na poziadanie zdarma.

| Z uvedeného sortimentu si mézete vybrat’ :
B oyenal apubliin i v podnikovej predajni DIDAKTIK MARKET Coshin ‘;‘}’L"“
Pod Kalvariou 22 na Gorkého ulici v Skalici. Vrehlického 10
i 909 01 Skalica 05 - g 1698 00 Hodonin
| tel.: 0801/9453218 Tesime sa na Vasu navstevu. fel:; 0628/23220
h"'-'——l—!——- ~ : b .,“




RAEIS AN

PDECERANIN

OCEAN /ARTDINK

Spominate si eSte na hru SIM CITY ?
Urcite ano, pretoZe na takéto hry sa len tak
nezabida. SIM CITY znamenala nastup
nového-trendu ozrutnych simuléitorov, pri
ktorych sa napodobuje ¢innost celého
mesta, civilizdcie, ¢i dokonca planéty.
Tieto hry sa vyznacuju hlavne skuto¢nos-
tou, Ze sa len tak lahko ,neobohraju®
a hrad sa k nim vrati s chutou aj po dlhsej
dobe. Oblubenost tychto hier si ¢oskoro
viimli v8etci najvici vyrobei herného soft-
ware a Coskoro nasledovali dalSie gigantic-
ké simulatory (RAILROAD TYCOON,
CIVILIZATION, SIM EARTH...). Jeden
z najvic§ich britskych vyrobcov hier
OCEAN tieZ nemohol ostat pozadu a preto
predneddvnom uviedol na eurépsky trh hru
A-TRAIN.

NIECO Z HISTORIE HRY A-TRAIN:

Hru vyrobili programétori z japonskej
firmy ARTDINK a ide v skutocnosti uz
o tretiu vylepSeni verziu povodne] hry

Jedna z rozohranych partii obsahuje uz celkom slusné velkomesto
s takymito mrakodrapmi. Vybudovat ho vSak od zdkladov nie je

vobec jednoduché,

A-TRAIN, ktora sa
v Japonsku preda-
va pod nézvom
A-TRAIN III. Prva
verzia hry bola uve-
dena na japonsky trh
uz v aprili 1986 pre
pocita¢ Fujitsu FM.,
Neskor bola upra-
vend pre vietky naj-
roz8irenejSie po-
citacCe dostup-
né v Japonsku.
A-TRAIN 1II sa
zaCal v Japonsku
preddvat v juli 1988
a pod nazvom
RAILROAD EMPI-
RE bol tieZ uvedeny
na americky trh fir-

Seika

Il sa
1990

horati

CIT 0 V&¢ oved4 otny
WOV hry AIN=VIEAK), v A AINe
sa vietko odvija od vlakov a Zeleznic. Ak
zacneme novi hru, jediné ¢o vo volne]
krajine ndjdeme, si jedny kolajnice pre-
chéadzajace popri niekolkych ojedinelych
obydliach. Tieto kolajnice si mimoriadne
dolezité. Ich jedna i druhd strana konci za
zornym uhlom, tam kde sa uz nemoéZeme
pozrief. Musi nam stacit uistenie, Ze
sprostredkovavaji kontakt s druhymi mes-
tami. Po tychto kolajniciach spravidla pre-
mava jeden osobny a jeden nékladny vlak.
V Ziadnom pripade neodporicam tieto
kolajnice preruSovat, pretoZe v takomto
pripade sa do na$ho budiceho mesta ne-
dostani Ziadni Tudia ani materidl potrebny
na jeho vystavbu. TieZ by sme nemohli vy-
vazatf na§ tovar, ktory neskOr vyrobime
v postavenych tovariach. Prvou a naj-
dolezitejSou tlohou je vybudovat vyhovu-

Wi}
ki
T
i JRELE
;'.I_;I
W

it

H
i I: il
Var
JH1!

V druhej rozohranej partii je zdkladom pre vybudovanie nového
mesta stredisko vedeckého vyskumu s leteckou zdkladriou...

0 (reb
prepe

u sie
kolaj

u zel

exist

eklen ku, b 145 to Zno
it 0 nie€OWiac penazy Ked mame vyb
dovanu Zelezni¢nu siet, aki sme si pred-
stavovali, méZeme zacCat s vystavbou sta-
nic. Stanice si dvojaké: menSie, ,,perifér-
ne* a velké s vdcSou kapacitou. Treba si
dobre premysliet, akd stanicu kde potrebu-
jeme, pretoZe vidcSie si samozrejme opét
vyrazne drah8ie. Stanice je nutné vybudo-
vat hlavne na miestach, kde chceme nakla-
dat stavebny ¢i iny materidl a suroviny
(tovarne, prekladové miesta pri hlavnej Ze-
leznici vedicej mimo mesta, pristav, letis-
ko) a na miestach, kam ho chceme dopra-
vif (tovarne, Gzemie vytycené pre vystavbu
obytnych a komerénych budov). Stanice
moéZu mat maximalne dva perony, to zna-
mend, Ze pri kaZzdej stanici méZu byt dvoje
kolajnice a zastavovat naraz dva vlaky.
Nesmieme tieZ zabudnut pri kaZdej stanici
vybudovat rovnt ,,prekladovi plochu™ tak,

..a v dalSej zase ndmorny pristav, ktory treba vhodne spojit § rozvi-
jajucou sa metropolou, aby sa stavebny materidl, ktory privdZaju
ndakladné lode, dostal na sprdvne miesto.




Pre vyrobu novych materidlov moZno postavit tovdren, pre rozptyle-
nie obyvatelstva zase Sportovy Stadion ¢i zdbavny park.

Ze S e 0ko hOdu.
neurd lak

)y Sm
mali

smer § . Ked pride iesto,

sa koldjnice koncid, automatiCky sa roz-
behne opa¢nym smerom, ¢o sa da na niek-
torych miestach vyhodne vyuZit na jedno-
kolajovu kyvadlovi dopravu. Teraz klik-
neme na symbol hodin a méZeme nastavit
jednotlivé vyhybky a cestovny poriadok
osobitne pre kazdy vlak. Po nastaveni
vyhybiek moéZeme spustit simulovanu
jazdu - TEST RUN (velmi uzito¢na funk-
cia), kde si na zmenSenom modeli moéZeme
pozriet, ¢i na¥ vlak bude skuto¢ne prema-
vat tak, ako sme si predstavovali. Tie?
moéZeme urcit, v ktorych staniciach bude
vlak zastavovat a v ktorych nie (NON-
STOP). V3etky tieto ikony si nesmierne
doleZité pre to, aby sa tovar a pasaZieri
dostali skuto¢ne tam, kam potrebujeme
a aby sa nam dva vlaky na niektorom
mieste ¢elne nezrazili. Skuto¢né znicenie
vlakov sice v hre nehrozi, ale vlaky sa
navzidjom zablokuju

a prestana plnit svoju
povodni  funkciu. §
Ked médme na ploche ==

vybranej pre mesto IRSSESRESRAEEE

dostatok stavebného
materidalu, moéZeme
zacat so samotnou
vystavbou. Okrem uZ
spomenutych stanic
moZeme stavat dva
druhy objektov.,

UZITKOVE STAVBY:
tovarne, komeréné bu-
dovy, hotely, obytné
a najomné domy -
tieto stavby ndm za is-

tych okolnosti moZu Peniaze na dalsiu vystavbu mesta sa dajii ziskat aj premyslenymi
priniest VAC¢Si ¢i men&i burzovymi Spekuldciami.

g WP WL B LA B Tt T

= Xy ol
e e —
T Y ‘_m ¥

ICORSOCY §

' [oste 0T AprOftion 16100] [Sash. 300.000) Fas
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~ Formotion: @ Cors

e Model: 381
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Model: EFEE~-24
Formotion: 3 Cors
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Zdakladnou a najddleZitejSou ilohou je nakipit vhodné viakové sipra-
vy. Pri ich vybere sa moZno riadit podla parametrov uvedenych pri
jednotlivych vlakoch, ktoré z viicsSej miery zodpovedaji skutocnosti.

Type: PRSSENGER Copocity: S0O
Spesd: HIGH MNom-Stop: YES

AT a b o] BT T Ty e

ch c¢ j 0 ako to¢no nkrot sme

mi v dol KedZ Sak 1 e
gulate, velmi 1yChlo sa rozKotulaju 4 nase
stavebné plany sa nedaju dokoncif. V tom
pripade prichddza na pomoc banka. Tu si
moZeme zobrat Gver, ktorého vyska zavisi
od uspeSnosti ndsho doterajieho podnika-
nia. Za p6Zic¢ku si viak banka samozrejme,
prirdta prislu¥né troky, zdvisiace od dlZky
pOZiCKy (1 rok =7 %, 2 roky = 8 %, 3 roky
= 9 %). Uverov moZeme mat otvorenych
naraz najviac 6. Ak sa ndm podari v urce-
nej dobe prvy uver splatit, banka nam po-
ZiCia znova. Peniaze moZeme zardbaf aj
Spekuldciami na burze. Tu plati zhruba
pravidlo, Ze ked si akcie niektorého pod-
niku na nule, ale maji stipajicu tenden-
ciu, treba ich nakupit ¢o najviac. Pri dosiah-
nuti vrcholu kurzu ich zase treba rychlo
predat s prisluSnym ziskom. Ak sa nam
nepodari uspiet na burze, ani vratit poZica-
né peniaze banke v dohodnutej dobe, na-

ALV B Gt el AT Y]

iiny onca ehlad jiny

Orie Zel¢ $ obrazKami a parametra-

mi skuto¢nych lokomotiv a vagénov od

parnych vlakovych stprav aZ po najmo-
dernejSie sticasné.

-luis-

PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI ST

I S - S— |
Thocks Wele ]

Big lron d=23
Rodon Realty 2%
Anything Goes Trading 223
Toffy Steel 12 ke
Fion =63
% Woter oty 0.1y
Raxsof t Lishting 422
Artdink Estates 3s0
Tesio Electra 528

o CELKOVY
DOJEM

81%




Mnohi z vds iste uz dlho Cakali, kedy sa
v niektorom ¢asopise objavi tento manual,
pretoZe Dizzy 5 je ovela zlozitejsi, ako jeho

redchadzajuce Casti. Tu sa firma Codemas-
€rs naozaj zatala proti priaznivcom tejto mi-
lej postavicky a vytvorila aZ neuveritelne fazké
rekazky. Dajme sa teda do toho a Jpomozme

1zzymu opat zvitazit nad zlym Carodejom
Zaksom., .

Tentoraz Zaks celt familiu zac¢aroval do
uzavretého podzemného komplexu, z ktorého
Je priam nemozné ujst. Dizzy sa objavi
v miestnosti Cudzi svet (A Stran%( world),
kde si moze viimnut pruzny hribik. Pruzny
hribik sliZi na to, aby sa Dizzy mohol dostat
do x:fféﬁ_ie poloZenych miestnosti. TakZe si to
hned aj vysku8a, sko¢i na hribik a ten ho
vySvihne o obrazovku vys§sie. Mikké papero-
ve oblaky (soft fluffy clouds) na prepada-
vajuct sa oblak. Aby sa na oblaku udrzal,
musi neustale skdkat. Po oblaku poskakuje
rotujica magickd hviezda, ktora tu vystrieda-
la peniaze a diamanty z predo§lych &asti.
Tentokrat v§ak hviezda nepriddva energiu.
Dizzy teda zoskodi z oblaku, pri¢om si udrie
hlavu a nad fiou mu za¢nua behat hviezdi¢ky.
Pokriti fiou a pokracuje vo svojej cesie
vlavo. Tu spadne do velkej jamy (bottom of
a deep pit), na dne ktorej sa nachadza tram-

olina (trampette). Ako uz iste tusite, ovocie,
toré sa tu povaluje, Dizzymu priddva ener-
guu. A] tu si autori neodpustili efektné pre-
uvanie Dizzyho. ! : .

Ale pokracujme dalej a vezmime si tram-
polinu. Prenesieme ju o miestnost vedla, kde
Jama kon¢i a tu ju postavime na zem, Skocite
na nu a uz len hop... hop... hop... hop, rozska-
kat sa do vySky jamy a vyskocit z nej dolava
do miestnosti {degp pit). Presunieme sa
0 jednu miestnost vlavo (the sandstone
quary), kde sa v plytkej jame povaluje pét
Kamenov (heavy rock) a ty¢i sa tu jeden
pruzny hribik. Kamene su zdkladnym hyb-
nym bodom v tejto hre. Hned jeden vezmite
a skoCte na pruzny hribik a z neho doprava.
Oc:fne.te sa opif v obla¢nej zone. Obrazovku
zaplniaji len dva oblaciky a hviezda. Skocte
po hviezdu (dolava a odtial hned spiit). Po-
tom pokracujete vlavo a preskacte po obla-
koch az na Revnﬂ zem. Dostanete sa do
miestnosti (The quary top) odkial pokracujte
dolava k jazeru (a vast lake). V jazere plava
E/nlgmné velryba, na ktora Dizzy smelo skodi.

elryba ho prevezie na druhy breh (sheer
cliff), kde cestou Dizzy vezme magicku hviez-
du a z velryby skoc¢i do malej diery v kolmej
stene vlavo. Tu zoberie brzdiacu topanku
(brake shoe). Opit skoci na velrybu, ktord ho
E;eveme spdt na druhy breh jazéra. Odtial sa

1zzy po oblakoch presunie do velkej jamy
k trampoline. Pri pokuse vziat trampolinu
viak zisti, Ze uZ ju nema ¢im zobrat, pretoze
ma len dve ruky. Preto je Dizzy ntiteny polo-
zit niektora z veci, ktoré nesie. Ked v3ak
polozi kamer, ten sa okamZite prenesie do
Blytkej priehlbiny, odkial ho Dizzy zobral.
reto vam radim polozit brzdiacu topanku
a nasledne premiestnit trampolinu k pravému
okraju jamy. Po prenose si opit méze vziat
odlozent topdnku. Dostane sa teda do miest-
nosti, kde zacinal. Tu poloZi brzdiacu topén-
ku a skoci na pruzny hribik. Ked sa ocitne na
oblaku, poloZi kamefi a zisti, Ze ten na obla-
koch moZe odkladat. TakZe sa vriti za jamu
po dalSi kamen, s ktorym sa dostavi tieZ na
oblak. Tu zoberie obidva kamene, zoskoci
z oblaku a da sa doprava. Tu f%)ride na okraj
veternej Sachty (wuulr shaft). Zo Sachty
stupa prach pohdnany silnym zdvanom vzdu-
chu. Tu sa dozviete, aka funkciu kamene pl-
nia. Keby ste totiz skocili do Sachty bez ka-
menov, prad vzduchu by véds nepustil dolu.
Teraz vSak mate so sebou zataZ, Ktora preko-
na silu vetra. ESte pred skokom Dizzy zobe-
rie magickka hviezdu. Teraz sa teda moZe

vrhnut do bezodnej priepasti a pomaly pada
dolu. Preleti okolo prvého poschodia a skodi
do druh¢ho otvoru v lavej stene. PoloZi obi-
dva kamene a vstipi dnu ku kri§talovému
stromu (the crystal three), kde odtrhne jednu
vetvicku (_chst.m leaves), pod ktorou sa skry-
va magicka hviezda.

PokraCuje dalej dolava (The’s grotto).
Dobry ¢arodejnik Theo si netrBez]ivn podup-
kava, kym nepride k nemu. ,,Dizzy! MéZem
ti c‘mmnct'; Potebujem nejai(y predmet od
jednotlivych ¢lenov rodmﬁ a pit magic-

ych hviezd a prenesiem ich postupne von
z tohto podzemia*‘, pontkne ti pomocna
ruku Theo. Nestriacajte teda ¢as a dajte sa
rychlo do préace. Presunte sa na chodnik nad

heom a vezmite zdbradlie uplne vlavo
(wWooden _ruihng%\,I za ktorym je potrebnd ma-
gicka hviezda, Nepotrebné zdbradlie vratte
spdt a pokracujte o miestnost vysie do veter-
nej casti (winding passage) a odtial vlavo
(Dylan’s hole). Tu zbadate prvého zacarova-
ného Clena rodiny Dizzyov. Na rozhovor s nim
vam nepomdze ani silno kric¢at. Dylan je totiz
zakopany pod zemou a nepocuje Dizzyho
krik. Vy teda zoberte Zelezné kladivo (iron

ammer), ktoré tu lezi a pokracujte dolava.

¢ sa tam neda ist?!? Skiste to a uvidite.
Priechod do vedls ;-ielb miestnosti je zdmerne
tak zamaskovany, Ze by vds ani vo sne nena-

adlo, Ze by sa tadial dalo pokracovat.

citnete sa v tajnej miestnosti giecrgt. cham-
ber), ktord vyzerd ako brloh. V zemi je mala
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nadrz s vodou, Ktord vds nemusi vzruSovat.
DoéleZitejsie je, Ze je tu jeden potrebny pred-
met k dohratiu th. Su to tenké pali¢ky (thin
sticks), ktoré tu Dizzy nenechd lezal.’S n4j-
denymi vecami sa Dizzy poberie doprava,
doprava, dole, doprava a este raz doprava.
Stojite teda na kraji veternej Sachty
a hladite do pravej steny, v ktorej je vchod
do dalSieho pnscl%odiu 0 nieC¢o nad vami.
Tam sa treba dostat, Eretn sa drZe vpravo.
Vstupte do banskej Sachty (the minning
shaft), kde iste neprehliadnete bansky vozik,
stojaci na kolajniciach. Pri voziku nestlacajte
fire, lebo sa rozbehne a havaruje pri poruge-
nej trati. TakZe sa vydajte k tomuto miestu
eso, do miestnosti oznaenej WHEEEEE!
u pomocou Zelezného Kkladiva (iron ham-
mer) opravte poSkodent trat. Po oprave
chodte dolava von z tohto poschodia az hore
do miestnosti, kde ste zacinali. Tu si vetky
veci odloZte pre dalSie pouZzitie a skolte po
kamen. Zoberte brzdiacu topanku a sko¢te do
Sachty. S jednym kamenom sa dostanete len
do prvého poschodia. Vy sa musite dostat do
Erave*] casti k banskému voziku. Pred vozi-
om pustite kamen a potom pri voziku moze-
te donho nastapit. Vozik sa rozbehne po
dlhej trati doprava. Trat v8ak kon¢i nad prie-
pastou, kde su kolajnice prerusené. Vozik
teda vyleti do nezndma a preleti ponad vodnii
priekopu a hladko pristane na kolajnice na
druhom brehu. Pokial v§ak madte pri sebe ¢o
I len jeden kamen, vozik sa s Dizzym zriti
do vodnej priekopy, kde naiho ¢aka vodny
netvor,

Vozik zastane a vy modZete pokrafovat
dalej doprava do starej Sachty (old mine
wnku‘kgs). Tu Dizzy ndjde vak ajednu hviez-
du. ,,A, to JE vak! Teraz budem méct brat
viac vecil®, potesi sa Dizzy. Hviezdu musi
zobrat velmi opatrne, pretoze po prekrod¢eni
iste] hranice sa na Dizzyho zosype kopa ka-
Menov zo HIFGFLI, ktoré ho hned zabiju. Po-
kracuje dalej hore k starym rudnym lisom
(the ore crushers). V tejto miestnosti si dve
magické hviezdy. Jednu zbadate hned a dru-
ha sa skryva za iusum retaze. Pokracujte da-
lej dolava, kde leZi megaf6on, ktory zoberte.
Pokracujte opit dolava na vratky ‘most (the
rickety bridge). Za mostovym zébradlim sa
skryvaji mnohé doleZité veci, preto to tu
doékladne preskimajte a mali by ste néjst dve
hviezdicky a pruzny hribik. PruZznym hribi-
kom vyskolte na nﬁlak nad vami a z nich
skoCte dolava, kde na Dizzyho ¢akaju dve
hviezdicky. Ich zvesenie vam zneprijemiiuju
kvapky. Potom po oblakoch preskacte dopra-
va. Tam vlezte do pravej miestnosti a zoberte
dalSiu magicka hviezdu, Potom u? mozete
Enknjnc zoskoCit spit na vratky most a po-
cracovat dolava. V miesnosti viavo od konca
mostu vezmite pozlateny trojlistok (gold
shamrock). Do miestnosti vlavo rad$ej nena-
zerajte, pretoze vas tam Caka istd smrt (velké
zahadné oci, ktoré tu pokukuju, patria urcite
straSnym netvorom). Dajte sa teda smerom
dolu a najdete sa v miestnosti, kde ste prele-
teli na banskom voziku. Zoberte hviezdu
a pokracujte k vychodu dolava. Vyneste sa
von zo Sachty a vSetky veci umiestnite do
skladiska. Vydajte sa po dalsie kamene. Te-
raz ich uz moZete zobrat tri. Kamene vyloZte
na oblaku a zbehnite po zostavajice dva.
K dvom pridajte dalSie dva z oblaku a s nimi
skocte do veternej Sachty. S takymto mnoz-
stvom kamenov sa dostanete aZ do najniz$ie-
ho poschodia, na ktoré méZe Dizzy ddjst. Tu
musite zobrat jahodu a poloZil jeden kamef,
¢im si uvolnite miesto pre keramicky uzaver
(ceramic lid). Presuiite sa o poschodie vyssie
dolava do miestnosti, kde stoja dve vahy (the
scales). Vihy jednym ramenom zakryvaju
otvor v podlahe. Preto treba poloZif Kameri
na druhr Koniec vah, ¢im sa vihy previZia.
Dizzy zlezie dolu otvorom do miestnosti, kde
lezi chutnd hruSka (the dank room). Chodba
pokracuje dolava. . .

Tu pod previsom stoji stary Dizzy
a smutne sa na vas pozerd. Dizzy sa dd s nim
do reci ,,Hello, stary Dizzy!* Stary Dimzz
mu odpoveda: ,,Oh, mlady Dizzy, si to ty”
Dobre, toto vgetkuje opat trik starého
Zaksa! Ako nas chcees dostat z tohoto viize-
nia?* , Po¢uvaj: Theo fa moze preniest
von, ak mu donesiem nejaku tvoju vec
a pat magickych hviezd!** ,,Tu mas moju
usnu trubku a pondhlaj sa, nechcem tu
dlho tréat!®, s radostou prehldsi stary Dizzy.
Obraz starého Dizzyho sa ndhle zmeni. Zo
zmrznutého vajicka sa stane usmiaty Dizzy,
Ktory svoju radost prejavuje aj todenim palic-
kou. Rychlo zoberte u¥nu trabku (ear trum-
pet) a pondhlajte sa k vdham. Tu poloZte
trubku a vezmite kamer. Preskocte cez veter-
nu Sachtu na pravi stranu do miestnosti Man-
eating plant, kde z vody vytita nebezpe¢na
midsoZrava rastlina. PoloZte triibku a vratte sa

0 uzaver. Ten tieZ poloZte vedla trabky.

koCte na rastlinu, ktord vam ni¢ nespravi,
pretoZe je midsozZrava a vaSa vapenita Skrupi-
na nema s misom ni¢ spolocné. Z rastliny
skocte opitl doprava, kde na zemi sedi maly
Leprechaun. ,,Nenasiel si v bludisku mali
zltu bezcennu vec?*, opyta sa Dizzyho. Ten
vSak pri sebe ni¢ podobné nemad, ale hore
v skladisku je pozliteny trojlistok. Dizzy eSte
vezme hviezdu a odide o miestnost dolava na
madsozravu rastlinu. Vo vode pod nou sa
nachadza dazdnik. Dizzy vSak pod vodou
nevydrzi dlho, ale tu méZe vyuZit jednu
fintu. Ak mate plnu energiu, skocte do vody,
vyhnite sa rybe a 1'}?{:!1h1 uchytte dazdnik
(umbrella). Po zmocneni sa potrebnej veci
rychlo vyskacte po pravej stene hore. Mali
by ste to stihnit bez straty Zivota a stratenu
energiu si doplnite povalujiicim sa ovocim.
Teraz pustite vietky kamene a vezmite veci,
ktoré ste si sem nazhromazdili. Skoéte do
vzduS§ného pradu a drZte sa vlavo. Mali by
ste sa zastavit na druhom poschodi u ¢arode-

ja Thea.

(dokondcenie v budiicom cisle)

F.Vojtek



1. DIZZY 6
(Code Masters) >

2. EMLYN HUGIZES INTERNATIONAL SOCCER
(Audiogenic)

3.DIZZY 4 #
(Code Masters)

4, SIM CITY &

(Infogrames)
5. MYTH

(System 3) *
6. LEMMINGS L
(Psygnosis)
7. CASTLE MASTER *
(Incentive)

8. LASER SQUAD ¥

(Taret Games)
9- R'TYPE ‘*‘
(Electric Dreams)

10. TURTLES n
(Mirrorsoft

1. DESERT STRIKE #N

(Electronic Arts)

2. RCBOCOP 3 #
(Ocean)

3. SENSIBLE SOCCER #*

(Sensible Software)
4. CURSE OF ENCHANTIA

(Core Design)
5. POWERMONGER *

(Electronic Arts)
6. LURE OF TEMPTRESS %

(Virgin)
7. CIVILIZATION ¥

(Microprose)
8. GOBLINS 2 *
(Coktel Vision)

9. LEMMINGS #

(Psygnosis)

~ 10. SUPERCARS 2 * [

1. LAST NINJA 3 #

(System 3)
2. ELVIRA #

(Accolade)
3. F14 TOMCAT ]

(Players)
4, R-TYPE #*

(Electric Dreams)

5. LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE
Gremlin

6. DIZZY 2 #
(Code Masters)

7. TURRICAN 2 #*
(Rainbow Arts)

8. LAST NINJA 2 L

(System 3)
9. STUNT CAR RACER B

(Microstyle)
10. BATMAN THE MOVIE §

1. GOBLINS 2
(Coktel Vision)

2. ELVIRA 2 H
(Accolade)

3. DRAGON’S LAIR 3 #

(Ready Soft)
4. FIRE&ICE H

(Grafigold)
5. F1 GRAND PRIX L

(Microprose)

6. ISHAR 2 #*
(Silmarils)

7. STONE AGE »*
(Eclise)

8. LURE OF TEMPTRESS ¥
(Virgin)

9. POWERMONGER L
(Electronic Arts)

~\ 10.LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE3 ¥/

AGARION X4

1. DRACONUS

(Cognito)
2. OPERATION BLOOD *
(Avalon)

3. SILENT SERVICE L

(Microrose)
4, FRED *

(Avalon)

5.SPY VS SPY 1 ¥
(First Star)

6. RESCUE ON FRACTALUS §

(Lucasfilm)
7. SPY VS SPY 2 . 4

(First Star)
8. EIDOLON L ]
(Lucasfilm)

9. ATARISTUV PROTIUTOK ¥
(K-Soft)

10. KARATEKA L]
(Broderbund)

1. DUNE 2

(Westwood)

2. CIVILIZATION )

(Microprose)
3. FLASHBACK #

(Delhjne Software)

4. ULTIMA UNDERWORLD 2 *
(Origin)

5. ECO QUEST 2 #
(Sierra)

6. REX NEBULAR #

Microrose
7. ANOTHER WORLD #*

(Delphine Software)
8. EPIC %

(Ocean
9. F1 GRAND PRIX

: 4
Mlcrorose)
10. PUSHOVER 4

i (Ocean)




PERIFERIE

SENSEWARE

OD FIRMY LOGITECH

Medzi najvyznamnejSich svetovych
vyrobcov pocitacovych periférii patri
firma LOGITECH. Je to medzinarodné
zdruZenie, ktoré vyvija a vyrdba vstup-
no-vystupné zariadenia, ako su mys§i,
scannery, digitdlne fotoaparaty a audio
zariadenia. Firmu LOGITECH zaloZili
v roku 1981 vo SvajCiarskom meste
Romanel/Morges jej sacasni riaditelia
Daniel Borel a Pierluigi Zappacosta.
PocCas desatroCia svojej existencie sa
firma LOGITECH vypracovala z malej
softwarove) konzultacnej firmy na med-
zindrodné zdruZenie, ktoré zaujalo jedno
z veducich miest na svetovom trhu peri-
férii s obratom 219 miliénov USD
v roku 1992. Produkcia firmy zahfiia
vSetky periférie pocitada, ktoré st jeho
zmyslovymi organmi a nazyva ich SEN-
SEWARE (z angl. sense — zmysel).
Mys1 st rukami pocitaca, digitalne foto-
apardty a scannery jeho ocami a audio
zariadenia prepoZiciavaju pocitacu sluch
a rec.

NajvyraznejSimi vlastnostami vyrob-
kov Logitechu su ergonémia, doraz na
individualitu uZivatela, kompatibilita so
svetovymi Standardami, vynikajici soft-
ware dodavany s vyrobkami, podpora
viacerych platforiem (DOS, Windows,

e,

o

p1ILOT MOUSE

Macintosh, PS/2, Atari, Amiga, desktop
alebo notebook systémy) a samozrejme
kvalita garantovand u vicsiny vyrobkov
dvojro¢nou zarukou. Vo februari 1993
zacCala slovenska firma PC MASTER
s.r.0. s distribticiou celého sortimentu

¥l

i T
.......

firmy LOGITECH s cielom poskytnut
slovenskym uZivatelom vysokokvalitné
vyrobky z oblasti SENSEWARE a spolu
s nimi nové moznosti vyuZitia osobnych
poc¢itacov, ako i pohodlnejSiu, menej
unavnu a efektivnejSiu pracu. Zo Sirokej
Skaly Senseware produktov vam pred-
stavime mysSi, ktoré potrebuje kazdy uZi-
vatel osobného pocitaca.

DEXXA MOUSE - velmi lacnd mys,
no napriek tomu méa moderny ergono-
micky design, s ktorym obstoji aj medzi
ovela drahS§imi produktami. Tlacidla sa
pripojené na velmi jemné mikrospinace.
Balik obsahuje navod na pouZitie v 7-ich
reciach (po anglicky, po nemecky,
po francuzsky, po holandsky, po ta-
liansky, po rusky a po Spanielsky)
a disketu 3.5% s ovlada¢mi *.COM
a *.SYS. Kabel je ukoneny 9-pino-
vym konektorom. MyS§ bola testova-
nd na dizke vi¢¥ej ako 300 mil
a s poctom stlaceni vSetkych spi-
nacov viacsim ako 1 milién. Aj po
teste davala dobré vysledky.

PILOT MOUSE - je my§
s kvalitnym designom v tvare gu-
lového vyseku v komfortnom bale-
ni. Citlivost mySi je 400 dpi. Vy-
robca zarucuje plnd kompatibilitu
s programom MS-WINDOWS a iny-
mi aplikdciami. Ovladace spolu-
pracuju s MS-DOSom 3.0 a nov-
Sim. K spusteniu nie je nevyhnut-
ny harddisk. Obal je z ekologicky
nezavadného papiera. PILOT MOUSE
je ur€end najmd pre zacinajucich uzi-
vatelov.

MOUSEMAN - LOGITECH vyvi-
nul Specidlne mysi pre pravakov, lava-
kov, a Tudi s vdc¢Sou rukou. MouseMan
nie je plochy a jeho sklon zabezpecu-

je, aby pri praci s nim
ruka ostala v prirod-
zenej polohe. Je
vhodnéa najmé pre

. tych, ktori vd¢Sinu
e pracovnej doby stra-
| via 8 rukou na mysi.

My§ som otestoval

spolu so softwarom

a musim povedat, Ze

som bol velmi spokoj-
ny! S mySou sa naozaj
krasne pracuje, pretoze
sa da maximédlne pris-
poésobit poziadavkam
zakaznika — uZivatela.,
Tvarovo do ruky sedi
pefektne, najmé preto, Ze existuje moz-
nost kapit myS§ Specidlne pre pravi,
alebo lavi ruku. Dal$im dolezitym para-
metrom je citlivost, Ta zabezpecuje soft-
ware. (Pod citlivostou mam na mysli
posun kurzoru na obrazovke v zavislosti
na pohybe mySou — &im je citlivost vic-
Sia, tym menS§i pohyb musime mySou
urobit, aby sme dostali kurzor na spréav-
ne miesto).

MOUSEMAN CORDLESS - je
bezdrO6tova my§ na principe prenosu sig-
ndlov v oblasti radiovych vin. Na rozdiel
od predchéddzajucich typov, ktoré pouZi-
vall na prenos infraervené svetlo,
MOUSEMAN CORDLESS nevyZaduje
priamy vyhlad na prijimac (opticky kon-
takt). Dosah je u tejto mySi limitovany
jedine vzdialenostou. Vyrobca pripusta
maximdalnu vzdialenost 1,8 metra.




V praxi sa mi signdl pri tejto vzdialenos-
ti zaCinal stracat, ale je to dané aj tym, ¢i
mame v myS8i nova batériu. Batéria
v mySi je vlastne jedind nevyhoda tohto
exkluzivneho vyrobku. Aj ked je batéria
maléd, predsa len je my§ o nieco taZsia,
ako obyc¢ajny MOUSEMAN s kdblom.
Inak vyrobcovia mysleli naozaj na viet-
ko. Predstavme si pracovisko, kde je
vedla seba vela pocitacov. Je jasné, Ze
mySi na jednej frekvencii by sa navza-
jom ru8ili. Prijima¢ a my§ preto maju
prepinac so Styrmi polohami, ktorymi sa
daji menit frekvencie vysielania. Ked
ddme pocitacom leZiacim vedla seba
rozne frekvencie, vzajomné rusenie
nemoZe nastat, MOUSEMAN CORD-
LESS je my§ vhodnd najmé pre podniky,
kde sa pri praci s mySou vyZzaduje Gplna
volnost pohybu.

TRACKMAN - je velmi zaujimava
staciondrna mys§. Setri miesto na stole,
pretoZe nepotrebuje podloZku a netreba
s lou pohybovat. Pohyb sa vykondva

palcom, ktory sa dotyka oto¢ne;j
guli¢ky — podobnej, akii ndjdeme
naspodu u pohyblivych mysi.

TRACKMAN sa mi velmi paci
a povaZujem ho za velmi vydareny
produkt, ktory vyborne dopliia
ponuku na trhu, ktory je ovladany
klasickymi pohyblivymi my¥ami.
Pri dlhSej préci je v8ak palec prili§
namahany, preto na celodennt
pracu je vhodnejSia pohybliva mys,
pretoZe pohyb mySi rukou je ovela
prirodzenejsi.

TRACKMAN PORTABLE -
Je prenosnd myS§ pre notebooky
a laptopy. D4 sa pripevnit na okraj
prenosného pocitaca, alebo polozit
na sto6l kolmo. Okrem toho sa di
jedine¢ne vyuZit na prezentacie,
pretoze sa da dobre prevadzkovat aj
bez pevnej pod-
loZzky a stola, napriklad
v ruke a postojacky.
Na tento ucel je sucas-
tou balenia (okrem
vietkych potrebnych
redukcii) aj predlZo-
vacka. Dalej je v bale-
ni miniatarna tadka,
ktorda sa da pripnat na
opasok alebo remienok
na nohaviciach. Vojdu
do nej vSetky potrebné
kable, drziaky a reduk-
cle.
KIDZ MOUSE - je
myS§ pre deti od troch
rokov. Vyzerd presne
ako Ziva myS. Dobre
pasuje do detskej ruky
a pomdze detom zabavnym spOsobom
oboznamit sa so zdkladnymi funkciami
pocitaa. Na seriéznu pracu viak nie je
vhodnd, pretoZe md kablik vyvedeny
vzadu v Style mySacieho chvosta. Tento

kablik pri praci s KIDZ MOUSE trochu
zavadzia. Cena tejto hracky je prili¥
vysoka. Sympatické na vSetkych bale-
niach myS§i nesicich nazov LOGITECH
je predovSetkym to, Ze obsahuji dplne
vietok hardware a software, aky uzivatel
pre svoj pocital potrebuje. NemozZe sa
stat, Ze by mu disketa s utilitami nepaso-
vala do mechaniky, alebo Ze by sa musel
opdt vracat do obchodu pre redukciu 9
pin/25 pin. A z celého sortimentu vyrob-
kov LOGITECH si méZe ndjst ten, ktory
najviac vyhovuje potrebam a poziadav-
kdam pre konkrétne pouzitie. O kvalite
tychto my3i nie je treba pochybovat.
Predalo sa ich uz vySe 20 miliénov a ich
vyvoj zverili Logitechu aj taki hardwa-
rovi giganti, ako si Compaq, Apple,
Dell, DEC, Hewlett-Packard, NEC,

Philips, Tandon, Wang, Acer, a mnoho
dalSich.

Poznamka: Podobny sortiment vyro-
by ma aj firma GENIUS, ktord mé
vdaka nizkym cendm u nds tieZ vyznam-
neé postavenie. Software pre mysi Genius
a Logitech nie st vzajomne kompatibil-
né, preto je vhodné pouzivat ten driver,
ktory dostaneme k my8i. Genius ma
krat3i driver (zaberd menej pamite) ako
Logitech, ale Logitech dodédva drivery
s komfortnejSim ovladanim, ktoré ocenia
najmi zaciato¢nici.

-yves-

Velkoodberatelia, ktori maju
zaujem o spominané vyrobky
firmy LOGITECH, sa mozu
kontaktovat’ na adresu:

PC MASTER sr. o.

autorizovany distributor
Lamacska cesta 3
815 20 Bratislava
tel.: 07/ 378 31 77
fax: 07/ 37 40 80
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Leteckych simuldtorov existuje na
[IBM PC a ostatnych pocitacoch
velmi vela, takZe ich v BITe ani
nestacime uverejiiovat. DOGFIGHT

medzi letovymi a bojovymi vlastnos-
tami starého trojploSnika SOPWITH
TRIPLANE a sucasného F16 FAL-
CON. Na radost néas, fanuSikov
dobrych simuldtorov, zvladli tito
alohu vynikajico. Kazdé lietadlo ma
svoju maximalnu rychlost, ktora
odpoveda vykonu motora. Kazdé lie-
tadlo ma tie zbrane, ktorymi bolo
v skuto¢nosti vyzbrojené. Realite
zodpovedaju aj palubné dosky, kok-
pity a pohlady z lietadla. DOG-
FIGHT pontka okrem vzijomnych
sibojov ucast v najvyznamnejSich

MICROPROSE

je v8ak natolko zaujimavy, Zze mu
musime venovat miesto.
Dominantné postavenie v oblasti
leteckych simuldtorov si stale drzi
firma Microprose. Jedna z posled-
nych hier tejto firmy sa vola DOG-
FIGHT a je zaujimava tym, Ze obsa-
lietadiel z celej historie letectva. Ide
o obdobie poslednych 80-ich rokov.
Mal som trocha obavy, ako sa s touto
naro¢nou ulohou firma vysporiada,
pretoze je predsa velky rozdiel

vojnovych konfliktoch, ako st prva
a druha svetova vojna, Korejska
vojna, vojna vo Vietname, suboj
o Falklandy a boje v Syrii. V kaz-
dom vojnovom konflikte lietame
tymi lietadlami, ktoré sa tam naozaj
pouZzili.

Klavesy F1 az F10 st pouZité na pre-
pinanie pohladov z lietadla. Je ich
tak vela, Ze si ich poCas boja mozno
nebudeme stacit vSetky vychutnat.
Nechyba ani pohlad na nepriatelskée
lietadlo a pohlad z nepriatelského
lietadla na nas.

Na zaliatku si vyberieme typ hry:
-Duel mode

-Missions

-What if?

‘Duel’ je vzdjomny siboj dvoch lie-
tadiel. Kto prvy dosiahne, aby sa
nepriatel zritil s lietadlom na zem,
vyhrava. Zaujimavostou volby ‘Duel
mode’ je nielen vyber obdobia
a miesto bojov, ale aj vyber polohy
lietadiel na zaciatku suboja. Lietadla

moOZu byt ¢elom proti sebe, vedla
seba, nad sebou, za sebou, alebo
nahodne: Pri ndhodnej volbe necha-
me pociatocna polohu na pocitac.
‘Missions’ umoZziuje zucastnit sa
leteckych operdcii v niektorej vojne.
DOGFIGHT umoZiiuje let viacerych
lietadiel v skupindch. Obsahuje aj
iné vzdus$né ciele, napriklad balony
a vzducholode.

‘What if?’ je volba tréningovych
misii, ako je volny let alebo boj jed-
ného lietadla proti presile. Hrac
vybera pocet lietadiel a typy. Tym sa
da letecky siboj maximalne pris-
pOsobit nasim schopnostiam piloto-
vat bojové lietadlo.

DOGFIGHT ma vSetko, ¢o ma
spravny letecky simulator mat.
Kvalitn grafiku, dobré zvuky, dobr
hrateInosf, dostato¢na rychlost, moz-
nost hry cez modem, alebo cez nul-
modemovy sériovy kédbel. Z tychto
dovodov patri medzi moje najobli-
benejsie letecké simulatory.

_}.-’\P-'CH._
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Strategicka hra EMPIRE DELUXE je
sice celkom nova, ale ide o opraeny
stary namet. EMPIRE je hra, ktora pre
pocita¢ APPLE naprogramoval v roku
1978 Walter Bright. EMPIRE mala taky
uspech, Ze ju uz vtedy nazyvali strate-
gickou hrou storocia. Prva verzia sa
nevyznacovala oslnivou grafikou, ale
zakladna mySlienka bola vynikajica, ¢o
sa prejavilo na vybornej hratelnosti.
Takéto néapady sa nerodia kazdy dei,
preto je pochopitelné, Ze sa jedna firma
rozhodla k nemu vrétit. Pre NEW
WORLD COMPUTING naprogramova-

li EMPIRE DELUXE programétori od
WHITE WOLF. WHITE WOLF uZ
maju so strategickymi hrami velké ski-
senosti, ktoré osvedcili najméi v hre
PERFECT GENERAL, ktora si vSetci
stratégovia rychlo oblubili. Bolo k nej
vyrobenych aj mnoZstvo datadiskov
s dal§imi scendrmi. EMPIRE DELUXE
je vSak eSte lepSie dielo, ktoré WHITE
WOLF majstrovsky zvladli. Je to klasic-
ka vojnova strategicka hra, ktord umozni
jednému alebo viacerym hrac¢om velit
vojskam v konvencnej vojne. Sa-
mozrejmostou je podpora modemu
a siete. Vdaka tomu moze hrat sucasne
az 6 hraCov proti sebe, ¢o nesporne pri-
nasa do hry nové dimenzie. Ktorékolvek
vojsko moZzeme dat ovlddat pocitacu,
pricom nastavujeme aj urovei inteligen-
cie, s akou ma pocita¢ bojovat. Je to
z toho dovodu, aby sa obtiaZnost dala
prispO6sobit hricovym vedomostiam.
Mapu tuzemia, na ktorom sa ma bojovat,
nechame poditacu generovat. DO-
myselny program vzZdy vygeneruje ind
mapu a samozrejme v presne takej
velkosti, akti sme mu na zacdiatku zadali.

Cim si dame vicSiu mapu, tym dlhgie
vojna trva. Velké scendre treba hrat nie-
kolko dni. Autori nemysleli iba na ski-
senych stratégov, ale aj na zaciato¢ni-
kov. K hre st dodavané aj hotové scené-
re, ku ktorym su v inStrukénej knizke
vysvetlivky. Na nich sa da naucit zakla-
dom vojenskej stratégie. Dalej st k dis-
pozicii hotové scendre pre dvoch hracov
pripojenych cez modem, bojujicich
proti pocitacu, nastavenému na najvys-
Siu inteligenciu, pre Styroch hracov na
sieti a niekolko scendrov podla skutoc-
nosti z druhej svetovej vojny. Komu sa
aj to zda malo, moze si vytvorit vlastné
scenare podla svojho gusta. Postupovat
mozno z pamiiti, podla mip konkrétnych
uzemi, alebo podla skuto¢nych vojen-
skych konfliktov, pokial o nich ziskame
materialy. Spravidla to byva vojenské
tajomstvo. Povrch zeme v EMPIRE
DELUXE priblizne zodpoveda skutoc-
nosti. Najdeme tu moria, rieky, jazera,
niziny, pohoria, atd. Na suchej zemi st
mesta a osady. Tie m6zZu pre nas vyrabat
zbrane a produkovat vojsko. Zdkladom
vojska je pechota. Dalej moZeme vyra-
bat tanky, stihacky, bombardéry, niekol-
ko typov lodi vritane ponorky. Lode je
mozné spdjat do konvojov. Vhodna je
napriklad zostava: Transport +
2x Destroyer. Akémukolvek typu vojsk
mozeme zadavat prikazy, kam ma ist, ¢o
ma strazit, ¢i md skamat terén, ¢i sa ma
vratit domov, atd.

Grafika je Super VGA, ale da sa
‘zhor8it’ na VGA, EGA a CGA.
Podpora zvukovych kariet je Siroka, ale
zvukovy vystup je iba MONO. Pocas
bojov je pocut redlne zvuky, ako Stekot
samopalu, vybuchy bémb, a pod. EMPI-
RE DELUXE rozhodne patri k tym
hram, ktoré by si Ziadny stratég nemal
nechat ujst. Ked si niekto k tejto hre
sadne, som si isty, Ze tak skoro nevstane,
pretoze je cela prili§ chytlava.

-yves-
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Hra je rozdélena do Ctyf ¢asti. V kazdé c¢asti
hry nds ¢ekd nelehké dobrodruzstvi. Po zdarném
zdolani kazdé ¢isti se dozvime heslo, ktoré nis
premisti do dali ¢asi.

Cast prvni: Sebereme obé zavazi a polozime
je na ovladace vytahti. Protoze nds nechee Daisy
pustit doma dvefmi a my se dovniti néjak dostat
musime, vlezeme tam, i kdyz by se to nemélo,
oknem. Uvniti sebereme jeji Svihadlo, vzdyl Daisy
neni tak tlustd, aby musela skikat, My taky nebu-
deme skikat a povésime jej na vétev v korundch
stromu. Od Dylana dostaneme noviny, ktoré done-
seme starouskovi Dizzymu. Ten si v8ak moc nepo-
¢te, nebot Denzil mu jeSté nespravil jeho bryle.
Pak preskaceme pres oblacky vilevo az do druhého
lesa, kde najdme Sroubovik., Odneseme jej
Denzilovi. Ted by ndam jiz ty bryle spravit mohl,
aviak dostaneme od néj ,,pouze” klic. S tim pak
pljdeme ke generdtoru a po jeho opravé nam jiz
muze Dora nabidnout jeden ze svych kolacu, Ten
dame slonikovi, ktery jej pfed ndmi schlamstne
Jako malinu (ani ndm ochutnat nedal hlad jeden).
Slon nam dd deStnik. S nim pak mizeme chodil
pod vodopiadem bez jakékoli ajmy na zdravi. Zcela
vzadu v jeskyni lezi diamant, Ktery sebereme a
hodime do studny. Objevi se herni maniak, ktery
nam splni jedno piini. Prejeme si, aby starous
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Dizzy s nami mluvil a nebyl tak smutny. Maniak
tak, jak se objavil 1 zmizi, ale nez zmizi rekne:
wotaniz sel!™. | kdyz ted zajdeme za starouskem,
moc¢ toho nenamluvi, Ze by maniak lhal? Ne
nelhal, avak starou§ je proto utrapeny, Ze si nemdil-
Ze precist své noviny. Rychle proto skocime za
Denzilem, Ktery mu jiz bryle spravil a zaneseme
mu je. Zde konci prvni dil.
Heslo pro ¢ast drubhou je: BOOK

Cast druhd: Vezmeme rybi jidlo, diame je
rybé, Kierd nds za néj pieveze na druhou stranu
vody vzdy, kdyz to budeme potrebovat, V podpa-
lubi najdeme ntzky, zaplatu, jehlu a nit. Vylezeme
na stozir, na Kterém je svinuta plachta. PouZijem
nizky a rozvineme ji. Ejhle, ona je déravd, s tako-
vou moc daleko nedoplujeme. PouZijeme zaplatu,
jehlu a nit a zaSijeme ji. Ted najdeme dievo, pilku,
lepici pasku. Toto vSe zaneseme do podpalubi, kde
kape voda, ale ne ta, ¢co nam ubere Zivot. Diru
spravime a odejdeme nahoru za Kapitinem,
Kapitin nds pozada o opravu lodi. My ji jiz z vEtsi
¢asti mame za sebou, aviak ted musime jeSte najit
kormidlo a klin, pfipevnit jej na dievo, které stoji
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vedle kapitana. Pak zajdeme za Dozym, Ktorému
kdyz povime, v jakych jsme nesnazich, tak nam da
vlajku. Tu povésime na nejvySsi stozir, Potom
zajdeme za kapitanem a fekneme, ze jsme jiZ svii|
akol spinili, av8ak kapitin nemuze odplout bez
mapy. Dostaneme od néj viak détské karty, Které
zaneseme Freddymu, ktery nam za né da teleskop
a navic jeSté mapu ostrova, na kiery se musime
dostat. Mapu zaneseme kapitanovi a s teleskopem
vylezeme na ten stozir, na kKtery jsme pred chvili
povésili pirdtskou vlajku, Zavolame na Kapitina a
muzeme vyplout do dalSiho dilu. Zde kondi druhy
dil.
Heslo pro ¢ast tieti je: WALL
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Cast tieti: Vezmeme baterku a vyskiaceme do
koruny stromu. Tam uvidime ploutve a sebereme

je. S ploutvami a baterkou ptjdeme k vodé a sko-

¢ime do ni, Vodou se dostaneme do jeskyni. V jes-
kynich je tma, ale kdyz mame baterku, tak na cestu
v pohodé uvidime, V jedné jeskyni najdeme krom-
pac a § nim se vratime nahoru. Baterku a ploutve
budeme potiebovat jen v jeskynich, a proto si tyto
dvé véci polozime na bichu. Dojdeme k potrubi s
olejem a prosekneme do néj) krompacem diru,
(Tam, kde je bilé policko). Olej zacne pozvolna
kapat. Krompac¢ zatim mizeme polozit. Znovu se
vratime k vod¢ a skocime do ni. (Nemusim snad
ani pripominat, Ze musime mit ploutve a baterku),
V jeskynich najdeme olejnic¢ku, kterd je nedaleko
vytahoveé Sachty. Vrdatime se nahoru K trubkdm
tam, kde kape olej. Naplnime si olejnicku olejem a
s ni promazeme vytah, Sko¢ime na pedal u vytahu
a vytah se rozjede. Vezméme krompac a skocime
opét do vody. V podzemi vyhledame staré¢ho krile
a promluvime s nim. Dizzy mu fekne ,,ndsledu
mé", avsak krdl je moc pomaly a nasedne si radéji
do vytahu. Krompacem rozbijeme bariéru vievo.
Za ni najdeme Korunovacni Klenoty. (Koruna,
zezlo, kalich), Tyto Klenoty predame krali a peda-
lem ho vyvezeme nahoru, My si najdeme kolik,
pujdeme nahoru za kralem a promluvime § nim,
Kridl nam podékuje a di nam niafadi na lepeni dér,
VSimneme si ¢lunu, ktery lezi na biechu vody. K
tomuto ¢lunu doneseme naradi na lepeni dér, koru-
novacni klenoty, kolik a kyslikovou nadobu (oxy-

gen tank). V tomto ¢lunu je dira, kterou musime

zalepit, Dale naplnime ¢lun Kyslikem. Potom na
néj nasklidiame korunovacéni Klenoty a aby nim ze
Clunu neubyval kyslik, tak ¢lun kolikem zaSpuntu-

jeme. Zde Kondi treti dil.

Heslo pro éast ¢tvrtou je: DOZY

Cast ¢tyrta: Promluvime s krialem, Kral nam
prikdze, aby jsme mu ihned donesli krystal, jinak
nas dal nepusti. Ono se fekne ,,Dones mi rychle
krystal*, ale kde ho vzit? Kdyz nas kral zadarmo
nepusti, vydame se druhou cestou a ejhle, na konci
cesty lezi krystal, Krystal dame krali. Vezmeme
korunovacni klenoty a polozime je na kamenomet,
Kamenomet nis pienese pies zed na druhou stra-
nu. NejhorSi na tom je, Zz¢ Korunovacni klenoty se
nam rozsypali a my je musime zas ziskat zpatky.
Vezméte slanku a najdéte mistnost, Kde lezi rost.
Slanku polozime na rost, a tak ziskiame kralovskou
korunu, Ddle najdéme padak. S pomoci paddku se
lehce dostaneme na mricek, kde lezi Zezlo, JeSté
2byvi ziskat kalich: Najdeme led a hodime ho do
vody tam, kde je potopen kalich. Tak ziskdme
viechny korunovacni klenoty. Ted musime najit
krale, ktery je v mistnosti THE ALTER. Vidime
volné otvory. Nasklidejme kazdy Klenot do jedno-
ho otvoru. Musime ale zjistit, kam Ktery klenot
patii. Vzdy jak naskladame vSechny Klenoty do
volnych otvoril, tak promluvime s kralem. Kral
nam fekne, kolik Klenot lezi na spravnom misté,
Pokud je vSe na spravném misté, kral nam to ozni-
mi.

A 10 uz je konec této pékné hry!

Z. Kroutil




SPECIALNA PONUKA
NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOYV
A KOLEKCII FIRMY
DOMARK PRE
POCITACE
ZX SPECTRUM
A DIDAKTIK

PONUKA PLATI LEN DO VYPREDANIA
OBMEDZENYCH ZASOB

Obsahuje tri najuspe$nejSie programy v
hlavnej ulohe so slivnym agentom 007 -
Jamesom Bondom. Kolekcia zahriiuje hry:
THE SPY WHO LOVED ME ® LICENCE
TO KILL ® LIVE AND LET DIE

|_|l
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Je vyberom toho najlepsieho, ¢o bolo kedy
na pocitat ZX SPECTRUM vytvorené.
Styri zname hry, ktoré kolekcia obsahuje,
maju spolo¢ni nielen prekrasnu grafiku,
ale 1 fakt, Ze boli zhotovené podla znimej
filmovej predlohy:

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

Hra Last Ninja 2 je kompatibilnd len s
pocitacmi ZX Spectrum 48K/128K.

Hrdinovia piatich vybornych hier ¢akaju
len na Vas a to za neuveritelni cenu nece-
lych 80 kortin 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¢itacom ZX Spectrum 128K.

Brutdlny stiboj vo volnom §tyle, kde neexi-
stuji Ziadne pravidla ani nedovolené
udery. Jedinou pohnttkou st obrovské
vyhry pre vitaza. Hra je spracovani zdigi-
talizovanim skuto¢nych zapasnikoy.

Blazniva nahédnacka obrnenych vozidiel
vyzbrojenych raketami. MoZnost volby hry
jedného hraca proti pocitacu, alebo dvoch
hracov stcasne proti sebe.

Vsetky programy si mozete objednat
pomocou objedniavky na strane 38.

OPTIMALIZACIA

SUBORU
CONFIG.SYS

AK pracujeme na poditati IBM PC pod MS-DOSom, velmi
zilezi na tom, ako mame nastaveny stibor CONFIG.SYS. Ak
ho nenastavime spravne, vela programov jednoducho nebude
fungovat. Potom treba s faZkostami hladat, kde je vlastne
chyba. UZivatel pritom &asto ani nepride na to, aki pamiit
vlastne program vyZaduje a ako mu ju treba pridelit,

Uvodom trocha teérie:

BASE MEMORY - je zdkladnd pamiit. V prostredi MS-DOS
mé 640kB. Je to fyzicka velkost pamiite, ktort nemame celi
k dispozicii. Je zmensend o rezidentné programy. Niektoré
z nich st nevyhnutné (tie, ktoré patria systému), iné st nain-
Stalované uzivatelom z nejakych praktickych dévodov
(Norton Commander, driver pre my§, tlatové a obrazovkové
fonty pre sloventinu, mapper kldvesnice, cache harddisku,
program na citanie neStandardnych formétov diskiet, antivi-
rovy Stit, program pre kompresiu harddisku, atd...). Tieto
programy majui svoj vyznam, ale ak si inStalované v BASE
MEMORY, natolko ju zmensia, Ze mnoho programov jedno-
ducho nejde spustit pre nedostatok pamiite. Niektoré ndm to
vypisu (Insufficient memory to run this program, atd.), iné
len spbsobia zmrznutie,

EXTENDED MEMORY (XMS) - pamiit EXTENDED je
Standardne pristupnd pre pouZitie, ak natiahneme program
HIMEM.SYS. Jej velkou vyhodou je to, Ze je pristupnd
v 32-bitovom protected made procesora 386 a vy§sieho,
Preto pocitaCe s procesorom 386 a vyS§im maji pridavnd
pamit iba tohto typu, Pamiit EMS sa na nich iba emuluje.

EXPANDED MEMORY (EMS) - pamiil EXPANDED sa
v poslednom Case vyuziva menej, ako v minulosti, no stdle
ma Siroku podporu v mnohych programoch. Konkrétne
v hrich byva €asto vyuZivand na ukladanie samplovanych
efektov pre SOUNDBLASTER,

HIGH MEMORY AREA (HMA) - je 64 kilobitovy blok
pamite, ktory sa vyuZiva na systémové ucely MS-DOS 5.0
a VySSi.

UPPER MEMORY BLOCK (UMB) - je na potitatoch 386
a vySSich vyuZivany na nahratie driverov, &im sa znacéne
uvolni BASE MEMORY,

POCITACE S PROCESOROM 80286.
286-tky sa delia podla typu pridavnej pamiite na tri druhy:

a) len s pridavnou paméitou EXTENDED
b) len s pridavnou pamétou EXPANDED
¢) s pridavnou pamiitou, ktorti moZeme menit na oba typy

Pripad a) nie je prili§ §(astny, pretoZe neumozni chod progra-
mov, Ktoré nevyhnutne potrebuji hoci niekolko kB z pamiite
EMS. No umoZuji vyuZit HMA pre DOS. Odporuéeny
CONFIG.SYS pre MS-DOS 5.0:

FILES=40

BUFFERS=20
DEVICE=C\DOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH

STACKS=0,0

Poznimky:

1) FILES je &islo, ktoré uréuje maximdlny pocet sidasne
otvorenych suborov. KaZdy program vyZaduje int hodnotu,
S hodnotou 40 by mala vii¢Sina programov fungovat, Cim je
hodnota FILES mengia, tym viac BASE MEMORY mime
k dispozicii.

2) BUFFERS je ¢islo, ktoré uddva pocet bufferov pre hard-
disk. Zadiva sa odhadom podla velkosti harddisku. Cim je
hodnota BUFFERS menS§ia, tym viac BASE MEMORY
mame k dispozicii.

3) DOS=HIGH nahra systémové sibory MS-DOSu do HMA
a zvicsi BASE MEMORY,

4) STACKS vii&Sina programov nevyuziva. Nulovd hodnota
zvacsi BASE MEMORY, MS-WINDOWS viak STACKS
potrebuje.

riPyY

Pripad b) je najhori, pretoZe neumoZiiuje pouZitie prikazu
DOS=HIGH. Odportca sa pouZif star§iu verziu MS-DOSu,
napriklad 3,30, ktord ma krat§i COMMAND.COM,
USetrime tym niekolko kB v BASE MEMORY.,

Odporuc¢eny CONFIG.SYS pre MS-DOS 3.30:

FILES=40

BUFFERS=20
DEVICE=C:\DOS\HT12EMS.SYS
DEVICE=CAGMOUSE.SYS
STACKS=0,0

Poznamky:

1) HTI2ZEMS.SYS je driver pre EMS, Ak ma byt pristupnd
pamidt EMS, musime tento driver mat podla predlohy:nain-
Stalovany. Driver pre EMS, Ktory som uviedol, nefunguje na
kazdom pocitaci. Takéto drivery sa doddvaji na diskete
spolu s mainboardom, Existuju aj iné typy od dalsich vyrob-
cov, napriklad SUNTAC,

2) GMOUSE.SYS je driver pre my§, ktory sa doddva spolu
s mySou GENIUS MOUSE. Pre iné typy mysi sa doddvaju
iné drivery s inym ndzvom. Drivery byvaji vZdy dva: s pri-
ponou COM a s priponou SYS. Tie s priponou COM sii
uréené pre spustanie z DOSu ako prikaz a tie s priponou
SYS st urené pre spstanie z CONFIG.SYSu. Podstatné je
to, Ze driver s priponou SYS zaberd menej pamiite, ako ten
sty s priponou COM, ¢im sa o nieco udetri miesto v BASE
MEMORY. A ak potrebuje spustit aplikdciu, v ktorej my$
nie je potrebnd, napfieme pred DEVICE prikaz REM: REM
DEVICE=c:\.., atd., uloZime CONFIG.SYS a stlatime
RESET,

Pripad c) je ten najlepsi. Velkost EXTENDED alebo
EXPANDED MEMORY sa dd nastavil v CMOS SETUPe.
V SETUPe ddme minimdlne 64kB pre EXTENDED, aby
sme mali aspori HMA., Inak si velkost EXTENDED alebo
EXPANDED menime podla potreby. Ak vyuZivame sicasne
EXTENDED aj EXPANDED, odporti¢am nasledujici CON-
FIG.SYS pre MS-DOS 5.0;

FILES=40

BUFFERS=30
DEVICE=C\DOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH
DEVICE=C\DOS\HT12EMS.SYS
DEVICE=C:\DOS\GMOUSE.SYS
STACKS=0,0

Pozndamky:

|) Pre subory HTI12EMS a GMOUSE.SYS plati to isté, o
som spominal pre pripad b). Namiesto nich si uZivatel musi
napisat vlastny ndzov drivera pre EMS, ktory dostal spolu
s mainboardom, ako aj vlastny ndzov drivera pre my3, ktory
dostal spolu s mySou. Predpoklada sa, Ze vietky tieto stibory
st nahraté v directory s ndzvom DOS. Ak je tomu inak, treba
ndzvy directory v prisluinych riadkoch CONFIG.SYSu pre-
pisat podla toho, ako ste si ich sami nazvali.

2) Je mozné pouZit aj predchddzajice ukdzky
CONFIG.5YSov, Napriklad ak EMS nechceme pouZit, viet-
Ku pamit pridelime pre EXTENDED a pouZijeme rovnaky
CONFIG.SYS, ako v pripade a).

3) CONFIG.SYS moZe byt roziireny aj o dalgie drivery,
napriklad RAMDRIVE.SYS pre ramdisk, ale takyto riadok

je lepSie vidy po skondeni pouZivania vyREMovat, alebo

zmazal,

4) Na mainbarde typu ¢) je moZné spustat akékolvek 16-
bitové programy, ktoré neobsahuji 32-bitové instrukcie,
dlebo protected mod procesora 386 za predpokladu, Ze mime
4MB RAM. Pri menfej pamiiti RAM sa moZe staf, Ze uréité
percento programov bud nespustime, alebo ich spustime
s urditymi obmedzeniami. V Ziadnom pripade sa neodporica
prevadzkovanie s pamiifou mensou ako 2MB RAM.

Samostatnym pripadom je AUTOEXEC.BAT, ktory niam
tiez zmensi BASE MEMORY.,

(pokracovanie v budiicom ¢isle)
"'}'I\."',-"H‘—'



P EENEZIA

Jednou z najzabavnejSich dvojroz-
mernych akénych hier z posledn€ho
obdobia je PREHISTORIK 2. Fran-
ctizska firma TITUS ju uviedla na trh po
dvoch rokoch od premiéry prvej Casti.
TITUS urobila po¢as svojej existencie
niekolko priemernych hier a niekolko
hitov. Ich zdber je Siroky. Zacali eSte na
ZX Spectre a Commodore 64. Postupne
predli na Amigu a Atari ST a dnes sa
venuji najmid IBM PC. Ich najslavne)si
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titul je nesporne CRAZY CARS 1,2 a 3.

V obdobi pred potopou Zili Tudia 1ba
o niedo lepsie, ako opice. Bol to vsak
dobry a zdbavny Zivot. Prehistoricky
ludia nemali zdaleka také starosti, ako
mame my. Nemuseli chodit ani do Sko-
ly, ani do zamestnania. A naCo by aj
chodili, ked sa z tych Skolskych mudros-

ti nedd najest? Ich jedinou starostou bolo
zhananie potravin. AZ také jednoduche
to v8ak nie je. StucCasne si treba uvedo-
mif, Ze neboli na svete sami. Boli tu aj
iné zivolichy, ktoré tieZ boli hladne.
Preto musel byt prehistoricky clovek
velmi obozretny, aby si naitho nerobila
nejaka potvora chiitky. Z toho dévodu

mal vZdy pri sebe nejaki bakulu
a ked sa k nemu nieco podozrive
pribliZilo, tresol tomu bakulou po
hlave. Ej, boli Ze to Casy. Su vSak
nendvratne pre¢ a existuje iba
jediny spdsob, ako sa do nich
vratit — v politacovej hre.

Myslim si, Ze PREHISTO-
RIK je preto taka sldvna a uspes-
na hra, Ze z nej vyzaruje akasi
veselost, PracCloveka tu |
vykeslili ako tu¢ného paz-
ravého Zrata s velkou papulou,
ktory je ochotny skocit kvOli Zra-
dlu hoci aj do tmavej priepasti.
Sposob, ako praclovek naraba
s bakulou, zvyCajne rozosmeje
kazdého, kto si PREHISTORIKa
skusi zahrat. Pritom zostava
zachovana vysoka hratelnost, na
akd sme zvyknuti prave u dvojroz-
mernych akénych hier.

Hlavna postavu ovladame joystic-
kom alebo kldvesnicou takto:

UpP - skok kolmo hore
LEFT — chbddza dolava
RIGHT — chodza doprava
DOWN — prikrcenie,

vbehnutie do jas-
kyne alebo tajne-
ho vchodu
UP+LEFT
a UP+RIGHT - Sikmé skoky
Hra zadina s troma Zivotmi
a dvoma extra Zivotmi. Kazdy
7ivot obsahuje tri srdcia a kazdé srdce
Sest kosti (verte, alebo nie, srdce obsa-
huje kosti!). Ked sa nas niektora potvora
dotkne, kosti sa rozletia po okoli a po
chvili zmiznd. Je lepsie ich bleskurychle
pozbierat a doplnit si tym Zivot. Energiu
si teda moZeme doplitat zbieranim kosti,

sfdc a Zivotov (su reprezentované vyske-

renym ksichtom). Za kazdych ziskanych
250000 bodov ndm tiez pribudne zivot.
Pocas hry v zdujme zvysSenia skore
a dosiahnutia Specidlnych efektov zbie-
rame aj tzv. bonusy, ktorych je v kaz-
dom leveli velké mnoZstvo.

Zakladnou zbranou je bakula.
MozZeme pouzivat aj velké kladivo a dva

druhy sekier. Ich Gcinnost si vyskaSajte.
Kazda zbrafi ju ma ind. Doélezita je aj
rychlost, s akou dokédZeme udriet. Tieto
rychlosti sa liSia podla hmotnosti zbrane.

PREHISTORIK 2 ma vSetky vlast-
nosti na urovni solidnej hry. Treba k nej
nielen §ikovné a rychle prsty, ale aj

znaéni davku rozmySslania.

PC 286-586 _
AMIGA 500/600

CELKOVY
DOJEM
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Zlaté Casy ZX Spectra boli
roky 1987 az 1989. Prave
z0 stredu tohto obdobia,
kedy vznikali najlepsie hry,
pochddza dvojdielny titul
NAVY MOVES. Je dielom

programéatora  Ignacia
Abrila a grafika Jorgeho
Aspiriho. Hru rozSirovala
Spanielska firma DINA-
MIC. Od roku 1991 jej pre-
dajna cena prudko klesla
a v ponuke ju ma lacna
firma HIT SQUAD.
Zaujimavostou NAVY
MOVES nie je iba vysoka
kvalita, ale aj to, ze za cenu

jednej hry ziskava Kupujuci
dve samostatné hry, ktore
su celkom rozdielne.

Dostdvame za tlohu znicit
atomovu ponorku U-5544
vyzbrojeni samonavadza-
nymi torpédami. Krycie
meno misie je OPERATION
OCTOPUS.

Prva ¢ast — Na mori

Zona 1: Na povrchu ocednu

Cielom je nijst najlepSie
miesto pre ponorenie. Na
vode st umiestnené miny
USSEX-12 s detonacnym
zariadenim. Hmotnost
¢istej trhaviny je 2300g.
Nepriatelské komando
jazdi na ¢Inoch so 6-1mi
rychlostami AQUATIC
GPX SUZUKI s dvojvalco-
vym motorom DOHC.

Z.ona 2: Pod hladinou

Cielom je najst vchod do
nepriatelskej zakladne.

Treba zobraf aj batyskaf.
Vchod do zdkladne je
dobre strazeny.

Zona 3: V batyskafe

Opustime nepriatelsku
zakladniu a vojdeme do
ponorky otvorom pre
odpadky. Stretneme obrov-
ské chobotnice a velku
morsku priseru.

Druha cast — V ponorke

Cielom je rozmiestnit
bomby okolo reaktora
a utiect podla moZnosti tak
rychlo, aby sme ostali nazi-
ve. Podla poradia musime

najprv zastavit ponorku,
vynorit sa, poslat spravu na
nasu zakladnu. Tieto funk-
cie sa robia na palubnom
pocitadi, do ktorého sa
dostaneme cez terminaly.
Na to je treba kody, ktoré
obdrzime po zlikvidovani
posadky. Posddku tvoria:
kapitdn, prvy dostojnik,
prvy a druhy strojmajster,
prvy a druhy spojar, namor-
nici. Obyc¢ajni namornici st
vyzbrojeni dvoma typmi

zbrani: puSkou N-32, alebo
plamenometom.

Zaver misie je najveselst.
Ak su bomby rozmiestne-
né, ' motory ' vypnute
a ponorka je nad hladinou,
poSleme sprivu BOMB
READY na naSu zakladnu.
Aby ju nepriatel nemohol
deSifrovat, treba ju zakodo-
vat: OABERBYAMD. Ak
sme to uspeSne zvladli,
vyjderme na mostik a caka-
me, aZz po ndas pride
zachranna lod.

NAVY MOVES patri k naj-
lep§im hram, aké som na

ZX Spectre videl. Priaz-
nivcom akénych hier ju
mdZem vrelo odporucit.

-yves-

COMMODORE 64
SPECTRUM
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Boli mitvi 65 milionov rokov a teraz s opéat na Zemi
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Hra Amazon je adventira s peknym tvodom, no o to lep-
Sim a napinavejSim dejom, Pocas celej hry vis sprevidzaju
origindlne samplingy spolu s filmovymi zdbermi., Animécia
postav pocas hry je sice na pomerne slabej Grovni, ale pri hrani
si to Clovek ani nevSimne, pretoZe to zakryje zaujimavy dej,

V uvode sa dozvieme o dvoch bratoch (Allen a Jason), Ty
si v alohe mladsieho Jasona. Obaja sa v8ak zaujimate o tajom-
stva dzungle. Raz sa tvoj brat vybral na expediciu k rieke
Amazon. V noci viak niekto neznimy prepadne ich tibor
a vietkych Clenov expedicie zavraZdi. Naozaj vietkych??? To
uz je ulohou mladého Jasona,

A elte mala, ale dolezitd poznamka: Hru si predbeZne
ukladaj na disk, pretoZe v niektorych ¢astiach hry je to vlastne
nevyhnutné, Ak ti poéita¢ oznami ,Move closer*, snaZ sa prib-
1iZit k danému predmetu, ako len mozes!

I. TERROR IN THE JUNGLE

Ocitnes sa v State Oregon, rovno pred budovou, v ktore]
tvoj brat pracoval. Vyber sa teda k nej, Ked budeg dnu, vezmi
vesdiak, ktory visi celkom vpravo, Otvor dvere medzi tebou
a sekretdrkou a vojdi dnu, Tam otvor klietku, v Ktorej pobehu-
je krysa (pouZi ruku alebo F3) a tito krysu si vezmi (pouZi
ohnutd ruku alebo F4). Potom rovnakym spOsobom otvor
skrinku v strede dolu a vezmi si flasku alkoholu. Potla¢ tlacid-
lo na telefonnom automate a vypocuj si odkaz. Dozvies sa, Ze
ta hlada tvoj Séf. Vyjdi von, porozprivaj sa so sekretdrkou
a ked skond¢i§, tak jej daj krysu, ktord ju doniti opustif svoje
pracovisko. Prejdi viavo od stola a otvor skrinku nad koSom.
Vezmi si odtial dva kTice a otvor dalSie dvere. Nachddzas sa
v pracovni tvojho brata Allena, Vezmi Sipku zapichnuti do
steny nad terCom, potom rirku pod lukom, otvor knihu v stre-
de dole a prezri si ju. Potom si moZe& otvorif ¢asopis viavo
v strede a taktieZ si ho prelistuj. Nie je to len pre zdbavu! Za
takéto ¢innosti ti stipa tvoje 1Q, Vezmi film na pravej strane
stola a pouZi ho na premietacku, Potom potlaé Gervené tladidlo
na zrolovanom platne nad stolom. Ak si to spravil, potla¢ ¢er-
vené tlacidlo na premietacke a uvidi8 film, v Ktorom tancuju
nejaki domorodci. Pozri sa na platno a dozvies sa, Ze ide o film
»Wild woman of Wongo* - obltubeny film tvojho brata Allena.
Tato informdciu si zapamiitaj, lebo neskdr sa ti moZe zist. Ak
ta omrzelo sledovat film, vypni premietacku, vytiahni plitno
a pouZzi jeden z klucov, ktory si ziskal od sekretdrky, na skrin-
ku pod lukom (Display case key). Vezmi odtial fTasku s ndpo-
Jom ldsky. Tato fTasku pouZi na alkohol, ktory si uZ ziskal
(stla¢ F5, alebo batoh dole) a vyjdi von. Vrét sa do laboratoria,
kde si predtym zobral krysu a poloZ zmes vo flatke na hordk
vlavo dole, Sla¢ tlacidlo, ktoré je o kusok dole a vpravo, Ked
tekutina zmeni farbu z ervenej na zeleni, vezmi ju, pouZi ju
na Sipku z pracovne a ti potom na fikaciu rarku. Vyjdi na
chodbu a vojdi do dveri celkom vlavo na konci chodby. Tam

sa dozvie§ o nedtasti, ktoré postihlo expediciu tvojho brata,

Ocitnes sa vo svojom byte. Vezmi n6Z na stole vpravo dole
a pouZi ho na bali¢ek pred dverami vlavo. Balitek tak otvoris.
Zdvihni z neho kIaéik a list od Allena,

2. A SECRET CODE

Z listu sa dozvie$ o tom, Ze Allen nieco objavil. NemdZe
ti to v8ak ozndmit pisomne, preto pouZije tajny kod - prstef,
s Ktorym ste sa v detstve hrali, Ten v3ak zatial nemas. Ak si uz
zodvihol z podlahy kIu¢ a nudi¥ sa, moZes si zapnil televiziu,
v ktorej prave davaju ,velmi zaujimavy* program, alebo
mdbZes jednoducho odist. Ocitned sa znova na parkovisku pred
laboratoriami, Chod k modrému autu vpravo a pouZi veSiak na
dvere. Akondhle vojdef dnu, rozsviet svetld tla¢idlom vlavo
hore. Potom prejdi k zelenému autu, pouZi kltc¢e od sekretarky
na jeho kufor a otvor ho, Vezmi z neho pacidlo a klieste a vrat
sa spit do budovy. Prejdi do Allenovej pracovne a pouZi klid
z balika (Cabinet key) na skrinku v strede. Vezmi z nej kazetu
a opusti budovu, Na parkovisku pouZi kluce od tvojho auta na
cervené auto, Ocitnes sa znova doma, ale tentokrdt ho niekto
poprevracal hore nohami, Jediné, Co eSte zostalo celé, je
hadam kotacovy magnetofén, na ktory daj pésku z pracovne
a potla¢ Cervené tlacidlo. Vypocuj si odkaz, z ktorého sa
dozvie§ kombindciu trezoru a vypni magnetofén. Potom si

software

viimni na kresle slabo blikajici predmet a vezmi ho. Je to vag
detsky prsteni, pomocou ktorého rozlasti§ zvysok listu, v kto-
rom sa pife o tvojom dalfom cestovani, Opusti byt a chod
rovno do pracovne. PouZi papierik s kombindciou na otvorenie
trezoru a vezmi si 2z neho peniaze. Vyjdi von a prejdi do dveri
vlavo od kniZnice, Tu si uloz hru na disk. Potom sa vy§plhaj
na pen stromu. Vo vhodnej chvili pouZi nabit rirku na straz-
cu, ktory potom zbali jeho kolegyiiu a hned ako bude za krik-
mi, prejdi ku kontajneru, PouZi klieSte, vezmi si od strdZcov
kluce, ktoré lezia vedla koSele a cez budku prejdi dozadu ku
dveram. Ur€ite si si uz viimol hladného medveda. Mozes byt
rad, Ze si mu utiekol, Pouzi modry kIu¢ na dvere vzadu a vojdi dnu.

3. HEAVY-METAL MONSTER

Vyjdi von a vezmi kontajner, pri ktorom bol predtym
medved. Vrif sa znova k robotovi a v prestrojeni za robota,
ktoré je velmi nendpadné, si s robotom vymenite tlohy. Ked
robot opusti svoje miesto, potiahni za pdku vlavo od zavretych
dveri, Ked sa dvere otvoria, pouzi pacidlo na pravi dolng
zasuvku a vietko z nej povyberaj. Vral sa spit na chodbu,
Postav sa pred kniZnicu a porozprivaj sa s knihovnic¢kou,
Ozném jej, Ze si videl na jej aute zapnuté svetla (Response 1),
Potom pouZi mikrofilm na premieta¢ mikrofilmov a trosku si
v fiom prelistuj. Ked si to pre¢itad, vrdt sa k autu a pomocou
kIacov na fiom odid do Peru.

4. HOT PERSUIT

Ocitnes sa na letisku. Vezmi z bicykla pumpu a z naklad-
ného auta ¢erveny kanister s naftou. Otvor na nikladiaku dvere
a vezmi cigarety, ktoré z nich vypadnu. Potom prejdi do letist-
nej budovy. Porozprivaj sa s predavacom listkov a ponikni
mu peniaze (Offer), On ti za ne dd Cervent kartitku. Preto
otvor dvere do baru s ndzvom Green Monkey a pozhovéraj sa
S privetivym barmanom. Daj mu Kartu od predavaca listkov
(Offer) a pozhoviraj sa s pilotmi. Jeden z nich (a zoberie do
svojho lietadla a zoberie ta do Rio Blanca. Akondhle bude§
v lietadle, vezmi paddk vpravo dole a postav sa ku klietke so
sliepkami, Po chvili vojde dnu pilot s revolverom v ruke
a ozndmi ti prekvapujicu spravu, Mas si vyskodit,

5, FLIGHT OF DOOM

MoOZes sa sice s pilotom porozprivat, ale to ti nepombdze.
Preto Cakaj az kym povie ,,I'm waiting" a potom otvor sliep-
kam klietku, Pilot velmi pekne vypadne z lietadla. Teraz sa
musis troSku popondhlat. Chod k dveram do pilotnej kabiny
a pouzi na klucku paddk. Ked sa dvere otvoria, potiahni k sebe
paku v strede na zniZenie rychlosti, vysuil klapky stladenim
packy vpravo od lavého volanta a potom potiahni favy volant,
Teraz uZ len Cakaj na havariu. Akondhle lietadlo spadne,
odsufi priepravku v strede, otvor krabicu a vyber odtial nafu-
kovaci ¢In, PouZi pumpu z bicykla na nafukovaci ¢ln a ten
potom na otvorené dvere. Dostanes§ sa tak na slobodu, Ocitne§
sa v malej dedinke, Hned ako sa tu zjavi§, miestny postrach El
Loco (a odtial bude cheiet vyhodit.



6. EL LOCO

Zober palicu, Ktord sa nachdadza kasok viavo od teba,
Potom vezmi korenie z voza dole a vojdi do hostinca viavo
dole. Tam sa porozprivaj s miestnou kuchdrkou, Ked sa
kuchdrka nepozerd, vezmi zo stola vpravo peniaze a z taniera
zober syr. Potom vezmi ndZ zo stola pred Kuchirkou (znova,
ked sa nepozerd), ten pouzi na korenie a to vhod do taniera na
tom istom stole, kde si naSiel n6z, Potom vyjdi von, Chlapec,
ktory nosi El Locovi jedlo, vezme tanier s korenim. El Loco
ho zje a utedie ku studni napit sa vody. Preto nevihaj a vojdi
do hotela, Vezmi zo schodov pascu na potkany, pouZi na fiu
syr a daj ju spit, Ked sa potkan chyti, vezmi z jeho diery pe-
niaze. PouZi drobné mince z hostinca na telefén, zdvihni sli-
chadlo a vyto€ ¢islo. Necha)j trikrdt zazvonil a poloZ, Potom
vyjdi von a vrdf sa do hostinca, Ked je kuchérka otoend,
vezmi zo stola vliavo dole zapalova¢ a ¢akaj. Po chvili k tebe
dojde mladd blondinka, od ktorej sa dozvies, Ze poznd tvojho
brata a odvedie ta k nemu, Musi§ viak odpovedat na jej tri
otizky. Odpovedaj takto: 1952, 3 sisters and 1 brother, Wild
woman of Wongo. Potom vyjdi von, vezmi rebrik pri vchode
vlavo a poloZ ho na Tava stranu hotela. Vy3plhaj sa nan
a4 pouZi palicu na tabulu nad vchodom do hotela, Ta spadne
rovno El Locovi na hlavu, Zlez z rebrika dole, Chlapec, ktoré-
ho El Loco mldtil sa ti odvdadi zlatym nuggetom. Chod dopra-
va a2 k malému obchodiku. Vezmi si veslo, naboje, macetu,
otravu a siet na ryby a vyjdi von, Vy&tveraj sa na ¢In, Maya ta
dovedie k tvojmu bratovi Allenovi, ktory ti porozpriva pribeh
o prepade ich expedicie,

7. THE BRIDGE OF DEATH

Potom si nahraj poziciu a rychlo posun vinity plech vpra-
vo dole, potom posuil matrac vlavo dole a daj Allenovi naboje
z obchodu. Prepni sa na Mayu (vpravo hore), vezmi lianu,
ktord visi nad Allenom, prejdi na most a pouZi nail lianu.
Potom prejdi cez most ty, BohuZial Allena postrelia a ten
v snahe zachranil teba a Mayu macetou presekne most, ktory
spolu s nim spadne do priepasti. Po tejto tragédii sa ocitne§
pred lodou § pritazlivym ndzvom ,Amazon Queen®,
Porozpriavaj sa s kapitinom a pondkni mu cigarety a zlaty nug-
get, On bude suhlasit a odvezie ta tam, kam si chel. Ale nebu-
de§ Stastny dlho. Len ¢o prepldvate niekolko mil, kapitan
ukaZe svoju pravia tviar, Dozvies sa, Ze je to obycajny obchod-
nik s otrokmi, ktory ta chee zabil tym, Ze (a hodi do rieky,
a navyse chee predat Mayu ako otrokyiu,

8. SLAVE TRADERS

Ocitnes sa priamo pred lodou, na ktorej hliadkuje kapita-
nov lodny dostojnik Sam. Hod do rieky otravu z obchodu, ¢im
otrdvi§ vietky pirane v blizkom okoli. Az Sam zdjde na druha
stranu lode tak, Ze ho uZ nebude vidno, prejdi doprava, utrhni
si slamku a vojdi do vody cez pravia stranu, Akondhle sa
vyStverds na rebrik, vyStveraj sa na lod a nahraj si poziciu,
Teraz si pre¢ita) trodku viac a rychlo konaj, Vezmi z paluby
udicu a pozri sa cez malé okienko na kapitinovej palube,
PouZi udicu na kltice a stla¢ EXIT, Potom chod pomaly po
lavej strane lode, aby si nestretol Sama a otvor si KIa¢mi dvere
na Samovej kajute, Hned ako sa ocitne§ dnu, potiahni zdvoru,
ktord je v bednic¢ke hned vedla dveri, pouzi n6z a Spagit, Kto-
rym je poviazanid Maya, otvor skrinku v strede a vezmi z nej
fTaSku s horfavou tekutinou. Potom vezmi zo stola handru,
pouZi ju na fTaSku a to celé na zapalovad, otvor okienko vpra-
vo a zapalnt fTaSu cez neho hod, Ked kapitin vykrikne ,Fire
on deck", odstrail zavoru a otvor dvere. Spolu s Mayou sa tak
dostane§ pred, zatial ¢o lod vybuchuje. Dostanes sa aZ do dedi-
ny kanibalov, Musi§ znova konaf rychlo, lebo ind¢ uvidi§
svoju hlavu napichnutd na kol, Preto nevihaj a odtla¢ kameii.
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Zober Cervika, ktory sa znaZi spod neho utiect a pouZzi ho na
udicu, Ta potom hod do rieky a ulovi§ tak rybu. Potom vezmi
nabera¢ku z chalapky vlavo, prejdi cez maly most doprava
a zober farebna rastlinu, Prejdi ku kotlu, posuii ho na ohei
a hod doifi rybu, rastlinu a kanister s naftou z letiska. Pouzi
naberacku na kotol a plnd naberatku daj chlapcovi, nad kto-
rym caruje tunajsi Saman. Dostanes sa tak na slobodu,

9. ANCIENT SECRETS

Ocitnes sa na kajaku, Nahraj si poziciu, lebo tu moZe§
velmi rychlo prist o Zivot. SnaZz sa vyhybat kamefiom a na
mieste, kde sa rieka pozdeluje, plavaj najprv dole, potom hore,
hore a nakoniec dole, Doplavas az k starému archeologovi,
ktorému daj (Offer) kompas a mapu. On ti ukdZe cestu do pra-
lesa, Vezmi dosku vlavo a poloZ ju na kamen v strede. Prepni
na Mayu, postav sa na lavi ¢ast dosky, ktord sa dotyka zeme,
prepni sa na Jasona a vySplnaj sa na pen stromu nad kamenom,
Ked sa Maya dostane na strom, vySplhaj sa s iiou po lidnach az
celkom hore, Tam chod malinky kidsok doprava a potiahni za
lianu, ktord je o strom upevnend. Maya sa dostane na druhy
strom. Potom potla¢ lano, ktoré padne rovno k Jasonovi, Ten
sa po flom vySplha hore. Prejdi s Mayou celkom vpravo
a prepni na Jasona. Potiahni za koniec lana, ktoré drzi Kos,
Maya sa tak dostane hore pred mald chalapku na strome.
Vojdi s fiou dnu,

10. THE HALL OF DEATH

Nachéddza$ sa v pevnosti, kde je velmi vela Kostier neja-
kych 8panielskych vojakov. VIavo od okna je jedna z nich, Ta
ma viak na krku khicik, ktory jej odtial zves, PouZi ho na
skrinku v strede a vezmi odtial dennik. Potom pouzi macetu na
slamu vlavo, kde sa ti odkryje dalSia Kostra, PouZi macetu na
jej hrud a vezmi z nej zeleny smaragd. Vyjdi von a prejded
spit do Kajaku. Teraz viak plav naopak, teda hore, dole, dole,
hore. Nachadzad sa v zni¢enom tabore tvojho brata Allena.

11. THE SPECTRE OF EVIL

V tabore zober kIucik, ktory drZi v ruke mftvy medzi
autom a stanom, refaz pri mftvom kasok vpravo, odhrii stan
a vezmi benzin a prejdi dole do stredu, kde otvor bedni¢ku
a vyber z nej pristroj na meranie radioaktivity, Potla¢ navijak
na prednej strane starého jeepu a pouZi refaz na strom, ktory
ide§ zdvihnat. Nalej do auta benzin, naStartuj ho klti¢ikom od
mitveho a potla¢ piku vedla navijaku, ktory strom zdvihne,
Potom odhrii stan pod stromom a otvor bedni¢ku, Vyber z nej
ndloZ a vraf sa smerom k autu, PouZi pristroj na meranie radio-
aktivity na krik, ktory je kusok vysSie nad autom a to tak, Ze
prejdi cestickou medzi autom a mftvolou s klaémi, Potom
odhrfi krik a vezmi hrot &fpu, ktory je zapichnuty v kmeni stro-
mu. Stla¢ EXIT a vral sa ku kajaku. Vesluj 3 x hore, dole,
hore. Padne$ do vodopadu. Ale nadtastie sa tebe ani Mayi ni¢
nestane, Zatial ¢o sa Maya kipe pod vodopiadom, pride sem
policia a ty uvidis iba ako Mayu trafia do chrbta a ako pada do
vody.

12. A SECRET PASSAGE

Nachadza$ sa pri klzkej stene pri vodopade. Potla¢ hnedy
kondr stromu, Stena sa odsunie a ukaze ti tajné dvere. PouZi na
ne hrot 8ipu a vojdi dnu. Vo vnitri st dve Zenské postavy,
ktoré strielaji akési 8ipy. Chod kludne trochu dalej a schovaj
sa medzi dva piliere na pravej strane. Po chvili ¢akania sa dnu
dostane policia a dve strielajuce Zeny zastreli. Ty rychlo pouZzi
ndloZ na zapalovad a tto horiacu ndloZ na most, na ktorom
stojis, Potom sa snaZ Co najrychlejSie utiect smerom k pyrami-
de vzadu, Policajti, ktori ta budi prenasledovat si naloz
neviimnia a pri vybuchu pridu o Zivot. Ty sa ocitne§ pred
vchodom do pyramidy. Chod dnu, Objavi sa skupinka bojoy-
ni¢ok tohto zvldstneho kmeiia a hodia ta do klietky, v ktorej
bude$ musiet bojoval s gigantickym mravcom.

13. THE THING IN THE PIT

Zasejvuj si hru a rychlo konaj. Odtla¢ kamefi a vySplha)
sa nail ku horiacej fakle. T vezmi a pribliz sa s flou trochu
K mraveovi. Vezmi z topdnok Snarky a palicu opreti o stenu,
Pouzi palicu so Snirkami a potom § nozom, S touto narychlo
vyrobenou kopijou odsekni koniec kvetu visiaceho zvrehu nad
miestom, kde bol predtym kamen, Poc¢kaj chvilu az ti nezhasne
fakla. Potom sa postav aplne doprava K stene a ked pride mra-
vec a zacne sa naddjal tekutinou vytekajicou zo stromu, tak sa
k nemu pribliZz a pohybom &ipky hore ho bodaj aZz kym neska-
pe. Ak je po fiom, vyjdi z klietky von,

14, THE GUARDIANS OF EDEN

Ocitne§ sa znova pred pyramidou. Ale na tvoje prekvape-
nie sa pred tebou objavi Maya prezleCend za Kralovnu. Ona ti
porozpriva pribeh o tom, ako ju trafila policia a divé bojovnic-
Ky ju vzali k sebe a postarali sa o fiu, Mala vSak tazké zranenie
a uz by jej ni¢ nepomohlo. Preto jej Zeny z kmefia poliali ranu
¢arovnou vodou a rana zmizla, ako by ani nikdy nejestvovala,
Maya sa stala vldidcom kmena, ale uZz ho nemohla opustit,
Povedala ti, Ze ako odmenu za zdchranu tohto kmena pred
vietkochtivym Sanchezom a jeho Tudmi ti dd jeden krasny dia-
mant s tajuplnym nizvom ,Eye of the Jaguar” (OKo jagudira).
Dalej si sa dozvedel, Ze ak chee§, moZed odist, ale nesmies
prezradit ich tajomstvo. Ty sa v8ak rozhodned ostal a ziskas
tak nielen diamant, ale aj srdee krdsnej vliadkyne Mayi,
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KTORA BUDE VYPLATENA KAZDEMU, KTO
POSKYTNE INFORMACIE O CLOVEKU
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PROGRAMY FIRIEM ULTRASOFT sro, OCEAN
Ltd a DOMARK Ltd.

(tyka sa vietkych typov poéitaiov)

Informdcie musia byt presné, podlozené dékazovym mate-
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Akcna hru DRAGON SPI-
RIT naprogramovali pre
firmu DOMARK progra-
mator C.URQUHART, gra-
fik PJOHNSON a hudob-
nik A.JJMADDEN v roku
1989. V stcasnosti ju pond-
ka za zniZena cenu firma
HIT SQUAD.

DRAGON SPIRIT nie je
z1a hra, ale je to konverzia
z hracieho automatu a je to
poznat. DRAGON SPIRIT
nie je hra, ktord by bola ZX
Spectru §itd na mieru., Na
druhej strane v8ak treba
uznat, Zze oproti inym kon-
verzidm sa tato celkom
vydarila. A o Co tu vlastne
1de?

DRAGON SPIRIT nés pre-
nesie do rozpravkovej kra-
jiny. Sme v ulohe velkého
draka, nabitého mnozstvom
energie. Jeho dlohou je
zachranit princezni menom
ALICIA, ktord zajal
a uvidznil zly démon
ZAWELL. Drak dokdZe
suc¢asne chrlit ohen i bom-
bardovat, no ¢asom sa mu
energia minie. Vtedy musi
zbierat kuzla, ktoré zostanu
po zabitych potvorach.
Tieto kazla sa zobrazuji
ako farebné vajcia s obraz-
kom. Dokopy ich je 10 dru-
hov. Niektoré nam prica-
ruja dalsiu hlavu, ktora
moZe chrlit ohen, iné zasa
zvySia intenzitu chfleného

DRAGON SPIRI

Toto nie je science fiction

ohna. Samozrejme, nechyba extra |
Zivot, pretoZe po kazdom zasahu
stratime Cast energie. DRAGON
SPIRIT obsahuje 8 levelov. Na
konci kazdého levelu je velka
bestia, ktord od svojho vladcu
dostala inStrukcie, aby nas zasta-
vila na naSej ceste. Kazda beStia
ma niekde na svojom tele slabé
miesto, kam sa treba zamerat, Na &=
kazdu bestiu je vhodna ina straté-
gia. Ak mame pri sebe kuzlo §
FIREPOWER, ohen z draka je

silnej8i a lahSie zvitazime v boji &

s priSerou, straZiacou vchod do vys-

Sich levelov.

Na ZX Spectre DRAGON SPIRIT
nehyri mnoZstvom farieb. D4 sa pove-
dat, Ze menej ich uz ani nemé6ze byt.
Na maly pocet farieb sme 81 uz na
tomto pocitaci zvykli, ale tentokrat mi
velmi prekdZa, Ze niektoré beStie sa
nedaju vcas identifikovat. Necudo,
ked majua rovnakua farbu ako zem.
Jediné Co ich prezradza, su tvary tela
a pohyb. S hudbou a zvukmi som spo-
kojny, urcite znacne prevySuju Stan-
dard. Keby grafika tak nehyrila mod-
rou farbou, DRAGON SPIRIT by sa
zacal ponaSat na hru TERRA CRES-
TA, ktort naprogramoval v roku 1986
Jonathan Smith. Okrem Stylu hry ma
DRAGON SPIRIT aj dal3ie vlastnosti
viac-menej rovnaké. Tieto dve hry naj-
viac priblizuje k sebe fakt, Ze po zbere
bonusov nastane zvidcSovanie velkosti
a zvySovanie palebnej sily. Inak je
TERRA CRESTA samozrejme lepSi
program, 1 ked je o tri roky ‘star§ia’,
ako DRAGON SPIRIT.

BeStie, s ktorymi sa mame moznost

il aa g
.

v DRAGON SPIRITe stretnut, sa vSak
originalne. Podobné netradicné potvo-
ry som v Ziadnej inej hre nevidel.
DRAGON SPIRIT urcite nie je najlep-
§ia hra vo svojej kategorii, ale bezpo-
chyby patri k tym lepSim strielackam,
ktoré na ZX Spectre boli naprogramo-
vané. Namet znie velmi lakavo, 1 ked
fakt, Ze hrac je v ulohe draka, ma pre-
kvapil o to viac, Ze cielom hry je za-
chranit princeznu. V kazdej rozpravke
to byva totiz naopak: princeznu treba
zachranit pred drakom. Ale, ako vid-
no, v rozpravke je moZzné naozaj vsetko...
-yves-
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Vyukovy program TUITI-
ON vznikol v roku 1992.
Spolupracovali na nom traja
slovenski programatori:
M.CIMMERMANN,
B.OKRUHLICA a S.KOPA-
CIK. TUITION vznikol
najmi preto, Ze doteraz nee-
xistoval nijaky interaktivny
program na vyuku BASICu,
ktory potrebuji najmi aplni
zaciatoCnici. Doteraz v histo-
rii ZX Spectra existoval iba
jeden podobny program, ale
ten bol trochu zlozitejSi. Sla-
Zil totiZ na vyuku strojového
koédu. Jeho nazov bol COM-
PLETE MACHINE CODE
TUTOR a vznikol okolo roku
1985. Na svet vSak priniesol
genidlnu mySlienku: Umoz-
noval napisat jednoduchy
program po ktorom sa dalo
pohybovat kurzorom. Pritom
0 kazdom riadku automaticky
vypisal, ¢o sa v nom v sku-
to¢nosti vykondva.

TUITION ma podobné
vlastnosti, iba je zamerany na
jazyk SINCLAIR BASIC.
Skladd sa z viacerych lekcii,
ktoré sa do pamite nahravaja
po ¢astiach. TUITION ma
dve hlavné Casti. V 1.¢asti sa
uzivatel oboznami s BASI-
Covskymi prikazmi a ich
funkciou. V 2.Casti autori
predvadzaju ukazky progra-
mov so zameranim na prak-
tické vyuzitie BASICu, napri-
klad pre tvorbu vlastnych
hier. Ndjdeme tu vysvetlenie,
ako dat postavicku na obra-
zovke do pohybu a rbézne iné
triky. Autori slubuju, Ze po
preStudovani TUITIONu
bude kazdy schopny tvorby
BASICovsky programov,
vratane jednoduchSich hier.

Ovladanie programu sa
robi naymd klavesmi Q,A,
ktoré umoziiuji pohyb kurzo-
ru po nadpisoch. Som trochu
prekvapeny, Ze autori pouZili
prave tento typ ovladania,
ktory sa zvykne pouZivat

najmé u hier. Naco ma potom
ZX Spectrum+, ZX Spectrum
+2 a +3, Didaktik M a Di-
daktik KOMPAKT osobitne
vyvedené kurzoroveé klavesy?
Ja s1 myslim, Ze preto, aby sa
pri vyuZziti podobnych pro-
gramov nemuselo SHIFTo-
vat. Je pravda, Ze ani tu sa
neshiftuje, ale ‘Sipka hore’
a ‘Sipka dolu’ su snad vhod-
nejSie na ovladanie, ako Q,A,
najmé zaciato¢nikovi.

K 1.lekcii mam iba drobné

Pri funkciach BORDER, PA-
PER a INK je uvedené, Ze
sliZia na zmenu farby okraja,
podkladu a znakov, ¢o je
¢iasto¢ne pravda, no ja si
myslim, Ze sluZia v prvom ra-
de na nastavenie prisluSne]
farby. Zmena je pri tom iba
sekundarny jav. Zaujimavé
je, Ze pri vykondvani ukizko-
vého programu sa objavi
spravny komentar ‘nastavi
farby’. U prikazu BEEP je

priklLad pre CIRCLE !

18 REM vdksreslLi Kruznaicu s
LOomerOom 280,50 suradnaicam

o8 ,50

PO~
i

20 CIRCLE 53 208,20

Uykonavacia cast:

Makres Ly

vyhrady. Funkcia VALS$ tu
nema prakticka ukazku, ¢o je
vysvetlené tym, Ze je malo
pouzivana. To je sice pravda,
ale ten jeden riadok by snad
eSte do pamite vosiel. Dalej
funkcia INT (Integer) je oza-
¢end ako ‘zaokruhlovanie’ na
celé Cisla s tym, Ze zaokru-
hluje smerom dolu. To je sice
v podstate pravda, ale z mate-
matického hladiska je to ne-
presné. INTEGER je funkcia,
ktord podla mo6jho ndzoru
ignoruje Cisla za desatinnou
¢iarkou. O zaokrihlovani
zvykneme hovorit az u cCisel
za desatinnou cCiarkou, ked
zacneme narabat s pojmom
pocet platnych ¢islic.

Lekcii ¢.2 mOZzem vytk-
nut jedine podobné drobnosti.

 RfUZNiCU S polomerom
28 na suvradniciach x=50,4=50.

dobre mienena veta, Ze slaZi
na tvorbu hudby, ¢o opit nie
je celkom pravda, pretoZe
sliZi na generovanie tonov,
U prikazu RUN je uvedené,
Ze slizi na odStartovanie pro-
gramu, ale poznamku, Ze sa
pri tom mazu premenné, som
nasiel az u prikazu GOTO, ¢o
nepovazujem za najspravnej-
Sie. Lekcia ¢.2 je ukonlena
testom, Ktory preveruje dote-
raz ziskané vedomosti z BA-
SICu.

Lekcia ¢.3 nidm hned
v uvode radi okrem Tuitionu
skuSat vSetky ‘programi’
Myslim, Ze moje dalSie citaty
nie su nutné. TUITION je
premysleny program, ktory

ma svoje velké opodstatne-
nie. Chyby, ktoré som v pro-
grame nasiel, su vyslovene
gramatického a pravopisného
charakteru. Najviac nepres-
nosti je pri opise matematic-
kych funkcii. V matematike
ma kazdé slovo obrovsku vy-
znamovu vahu, ktord snad
v tomto programe dostato¢ne
nedocenili. Kazdopadne vyu-
kovy program by mal byt ab-
solutne dokonaly po grama-
tickej stranke, ako aj stranke
odbornej. Nemali by sa
v lom vyskytovat ¢echizmy
a nespisovné vyrazy. Na dru-
hej strane je TUITION velmi
dobry v tom, Ze komplexne
spracovava jazyk SINCLAIR
BASIC vratane ukaZzok jed-
noduchych programov a réz-
nych figlov, Ktoré su pre pro-
gramatora velmi cenné. Ne-
chyba tu ani test, ktory preve-
ruje ziskané vedomosti. Dole-
Z1ta je aj oblast pocitacovych
hier, po Ktorych velmi tizia
mnohi novi majitelia Didak-
tikov.

Dufajme, Ze jazykova
kultara slovenského naroda
sa v budicnosti zlepsi a bude
prinajmensSom taka dobra,
ako uroven profesna a pro-
gramatorska. V takom pripa-
de sa opidfl prepracujeme
v rebricku profesionality na
vyS§Sie prie¢ky. Napriek uve-
denym nedostatkom (ved
Ktory program ich neméa?)
mozno TUITION wvrelo
odporucit zac¢inajucim pro-
gramatorom, ktori sa chcu
naucit SINCLAIR BASIC.
TUITION obsahuje velmi
vela uzito¢nych rad, ktoré
umoznia mnoho veci lepSie
pochopit a mnoho sa dozve-
diet. Na niektoré finty by
zaciato¢nik bez TUITIONu
prichadzal velmi dlho.

—yves—



NOVINKY PRE NAJMENSICH

Nasich najmenSich sme doteraz v ¢asopise trochu zanedbavali. Pritom,
ako sa mozete sami presvedcit, aj pre nich vznikaja pekné nové hry.

RECZNZIE

EA KIDS

je pobocCka firmy
Electronic Arts, ktord sa zaobera
vyhradne tvorbou hier pre najmlad-
Sie vekové kategoOrie. Velmi spravne
pochopili, Ze pre deti nie s vhodné
rOzne vojnové stratégie, simulétory,
adventury a strielaCky. Jednak im
tak€to hry ni¢ nedaja a jednak su pre
nich prili§ tazké, takZe ich po chvili

prestant bavit.
CUCKOO ZOO nas zavedie vylet-

nym detskym vlacikom na exkurziu
do zoologickej zahrady, kde si m6Ze-
me zahrat so zvieratkami na skryvac-
ku, alebo skasat uhadnut, ktorému
zvieratku Co patri. V poslednej casti
je mozné dokonca skladat pesnicky
z0 zvieracich hlasov. CUCKOO
Z0O0 je hra vhodna pre deti od 3 do
6 rokov.

JAKF EYE a Jeho sestra JENIFER

su mali sikromni detektivi. Ob-
jasfiuju zdhady v malom meste
RICHVIEW. I ked je to malé mes-
tecko, deje sa v niom mnoho zauji-
mavych veci, takze JAKE a JENI-
FER so svojimi kamaratmi maju

vZzdy ¢o robit. Tato milu adventiru
s prehladnym ovladanim naprogra-
movala pre EA KIDS skupina
STORMFRONT, ktord ma uz za
sebou také exkluzivne hry, ako je na-
priklad baseball TONY LA RUSSA
2. EAGLE EYE sa odporuca pre deti
od 6 do 11 rokov, podmienkou je
vSak znalost angliCtiny.

" | Hello, Gha, I'm Jake Eaale!
W [Jelcome to the Eagle Eve
@ Netective Hoency! Wle're glad
to have vaou herel Just click
the mouse button when You
Fimish reading what T'm Ly
saving,

Co by ste povedali na obrovsky zdmok
s tromi poschodiami v ktorom je vela
hraciek? Prave do takého nas zavedie
hra SCOOTER’S MAGIC CASTLE,
Ktord obsahuje 20 hier. Deti zaujme tym,

ze Cohokolvek sa dotknu, tak na nich
zareaguje. Napriklad pri vchode su dve
fanfary. Ked na nich klikneme myS3ou,
prileti anjel a zahréa kratku melodiu. Inde
zasa najdeme postavu, ktorej mézeme
pomocou sady farieb Stetcom zafarbit
Saty. Tato hra je urend detom vo veku
od 5 do 8 rokov.

VERDIKT 80% EA I(IBS

Detom sa venuje aj fmmuzska firma
COKTEL VISION. S ich najnov§ou
hrou ADIBOU. Je to netradiCne konci-
povana hra, ktord ma aj ovladanie
a menu urobené na sposob detskej hry.
Diefa sa tu nau¢i nazorne tukat do kla-
vesnice pisacieho stroja, sadit kvetinky
do zdhrady, skladat veselé obrazky,
zahrat sa preteky dvoch formuli na auto-
drahe, zahrat si tenis spojeny s bdranim

tehliciek, atd. V8etko je spravadzané pek-
nymi zvukovymi efektami vratane ho-
vorenej rec¢i. ADIBOU je jedna z najkraj-
Sich detskych hier, aké som mal zatial
moznost vidiet. Je ur€ena detom od 3 do 7
rUkUV

VERDIKT
86%

COKTEL
VISION




O tom, Ze dnes uz zhycka-

nych poditacovych hracov nieco
len tak neprekvapi, je zbyto&né

polemizovat. Plati to samozrejme |
hlavne pre kategoriu 16-bitovych |

pocitac¢ov, Tu sa v poslednej do-

be pocitacové firmy priam pred- |
hanajia v originalite nametu |
a v snahe vniest do hry co naj- |
viac novych prvkov, ktoré pred |

nimi edte nikto nepouZil. O to

viac prekvapi, ked sa niektora fir- |
ma vyhyba tomuto trendu a nao- !
pak, pokisi sa o nové spracova- |

nie starej klasickej pocitacovej

hry. Firma BLOODHOUSE sa !
v hre STARDUST pokusila o ¢o- |
si presne takéto. A o viac, za |
ndmet si vybrala hru tak stard, Ze |
viicSina novych hracov ju isto ani |
nepoznd. O to viac viak jej nazov |
povie starym Spectristom, ktori |
mali doma ,,guméka* od samého |
zaclatku sldvnej éry Sinclaira. |
Jedna sa o hru ASTEROIDS. |
Niektorym Spectristom uZ asi |
viac povedat netreba. Pre neza- |

sviitenych doddavam, Ze ide o jed-
nu z voébec prvych hier na ZX
Spectrum priblizne z roku 1982,
Jej pbvodna predloha je vSak eSte
starSia a je prevzatd z hracich au-

tomatov. Pointa hry je velmi jed- |

noducha, na dne$na dobu az pri-
mitivna. Hra¢ ovlada mala raket-

ku napevno umiestnenti v strede ©

hracej plochy, ktorou moéze ota-
cat okolo svojej osy a tieZ strielat
v lubovolnom smere. Toto je
velmi doleZité, pretoZe len o sa
hra spusti, zo vietkych stran sa
zacnu k raketke priblizovat aste-
roidy. Tieto su réznej velkosti
a maju rozdielnu rychlost, Jednu
vlastnost v8ak maju rovnaku. Ich
priamy ndraz do raketky zname-
nd jej znicenie. Preto treba raket-
kou velmi rychlo ot4cat okolo

svojej osy a strielat do vSetkych |

asteroidov, ktoré sa ocitni v ne-
bezpecnej blizkosti. Po zasahu
asteroidu sa v8ak cela vec elte

zdaleka nekonci. Velky asteroid |
sa rozpadne na dve alebo viac |
Casti, z ktorych kazda vplyvom |
zasahu zmeni smer letu. Tieto |

ulomky su pre raketku rovnako

nebezpedné a preto treba kazdy |

asteroid rozstrielat az ,,do minu-
su*. Cela hra sa odohrava na jed-
nej obrazovke, pricom hra¢ ne-
moze okrem otacania okolo

~ vlastnej osy raketkou
vObec pohybovat.

Tento program sa

dockal v pra-

ddvnych

» dobédch

EL T TR T

T P T TR

—prymorarsy

mnohych spracovani, ktoré sa
predavali pod rozli¢nymi ndz-
vami. Posledné verzie uz dokon-

ca umoZznovali raketkou hybat po |
. hry ponechali aplne rovnaky, no
| vietko ostatné podstatne vynovi-
| 11, vylepS§ili a skraslili. To, Co

celej hracej ploche, pricom vSak
wcelou® hracou plochou ostala
nadalej jedna jedind obrazovka.

A aby hra, ktord sa vlastne odo- |
hrava v ¢irom vesmire nepdsobi- |
la stiesnenym dojmom, pripadne |
aby hra¢ nedostal klaustrofébiu, |
. raketka sa po dosiahnuti okraja |

niektorej zo Styroch stran obra-
zovky o fu tupo nezarazi, ale

plynule ,,vylezie® na protilahlej |
strane. Tento spésob zobrazova- |
nia sa uz dnes vobec nepouZiva |
a mnohi z vas si ho isto nevedia |
ani dobre predstavit, no v ranych |
casoch pocita¢ovych hier sa pou- |
Zival pomerne casto (najmé |
v hriach od ULTIMATE ako JET |
PAC a iné). Pri takomto zobrazo- |
vani dochadza K réznym zauji- |
mavym efektom. Napriklad: zad- |
nd polovica raketky je este |
v spodnej Casti obrazovky, no |
predné uZ tréi z vrchnej Casti. |
Pripadne: raketka je tesne pri |

lavej strane obrazovky a striela
do jej okraja, no strely vylieta-

vaju z pravého okraja obrazovky. |
SmieSne nie? Teraz isto polutu- |

jete programdtoroy z firmy
Bloodhouse za nédpad opraSovat
takyto ,.bradaty* program a po-
viete si, Ze tento prispevok patri
do zruSenej rubriky ,,Z ko%a na

i

i

| a preto

uverejne-
né screensho-

ty berte s rezervou.
Asteroidy st réznych vel-
kosti a farieb. Asi najkrajSie po-
sobia ,,Zerave™ asteroidy rozpale-
né do zlatova. DalSie podstatné
vylepSenie spodiva v moznosti
vyberu zbrani. Na vyber mame
VRHAC PLAZMY, TROJRA-

¥ | NOVY KANON a PLAMENO-

odpadky® a nie sem. Opak je
viak pravdou. Autorom STAR-

. DUSTu sa podarilo z minima vy-

Carit skutocne maximum. Zaklad

vam udrie na prvy pohlad do odi,

si samotné asteroidy. St velmi
pekne rozanimované a pocas letu

sa tocia v niekolkych osiach. Ta- |

to skutocnost sa v8ak bohuzial na

stranky Casopisu preniest neda |

T TN TP N e e e

MET. Kozmickd raketka je tieZ
vybavend samonavadzanymi ra-
ketami, ktoré si odpalované

| automaticky. Pointa hry ostala

rovnakda ako v ASTEROIDS:
vyhybat sa asteroidom a ¢o naj-
viicSie mnoZstvo z nich znicit.
Naviac v8ak treba zberat Specidl-
ne bonusy v tvare zlatych minci
s pismenom, ktoré vyjadruje, na
¢o ktory bonus slizi. Pomocou
tychto prémii moZno ziskavatl
nové rakety, Specidlne bomby,

zvacSoval dosah zbrani a rychlost
strelby, ziskat Zivot alebo body
naviac. Demoverzia, ktord sa mi

| dostala do rik, mala tri levely,

Ktoré tvoria vlastne tri sektory
okolo jednej planéty, ktoré treba
postupne vycistit. Vo findlnej
verzii ma byt 30 levelov, pricom
okrem meteoritov sa tu budda
vyskytovat aj kozmické lode mi-
mozemstanov. Navyse, na konci
kaZzdej trojice levelov bude cakat
Specidlna ,,materskd” kozmicka
lod. Dalej autori slubuji 4 tazké
tunelové sekvencie, 2 Specidlne

| prémiové misie, mnozstvo dal-

§ich zbrani, digitalizovani red
pocas hry... Slovom R-TYPE ma
asi vaznu konkurenciu a milovni-

| ci strielaciek si uz moéZu zadaf

doladovat svoje joysticky.
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Co je v sttaZi Gplne nové, to st samozrejme dalSie
zaujimavé a hodnotné ceny:

1. cena: Domaci pocita¢ DIDAKTIK
KOMPAKT + 3 origindlne hry od
firmy ULTRASOFT

2. cena: Domaci pocita¢ DIDAKTIK M

+ kolekcia 3 hier od firmy DOMARK
THE JAMES BOND COLLECTION

3. - 4. cena: LOGITECH PILOT MOUSE
PC,AMIGA, S
SttaZ prebieha rovnakym spésobom, ako v minulom polroku, ¢o zna- S, 0
mend, e v kazdom ¢isle uverejnime tri fotografie, priCom dve budu z 5. - 6. cena: LOGITECH KIDZ MOUSE
jednej a tej istej zndmej hry, zatial o tretia z hry Gplne inej, ktora ale (PC, AMIGA, ST)

bude tematicky a graficky velmi podobna. VaSou tdlohou je rovnako
ako v minulej sttazi ur¢it, ktord fotografia je nespravna. Tymto pre- |7, -9, cena:
verime VAa§ postreh a zaroven zistime, ¢i Citate na§ Casopis pravidelne
a pozorne. VSetky obrazky st vybrané z recenzii hier, ktoré boli uve-
rejnené v predchddzajicich ¢islach ¢asopisu BIT.

Diskety DS DD podla vasho vyberu
(bud 20 ks 5.25,,, alebo 10 ks 3.5*)
Celoro¢né predplatné ¢asopisu BIT
Odborna publikdcia od firmy
ULTRASOFT

10. - 15. cena:
16. - 20. cena:

Aby sa nepoSkodil ¢lanok na
druhej strane, ako ste si uz
zvykli, sutazny kupén ndjdete
na spodnom okraji strany 38.
Sttaz bude prebiehat pol roka
a v decembrovom cisle zve-
rejnime zlosovaci listok, ur-
¢eny pre vyznacenie odpove-

di a nalepenie Siestich kupo-
nov. Do zlosovania zaradime
iba tych citatelov, ktori nam
véas poSlu zlosovaci listok,
na ktorom budi nalepené
vietky sutazné kupony a sa-
mozrejme vyznacené spravne
odpovede.




Hned na davod si dovolim tvrdit, ze hra
SYNDICATE bude patrit medzi najaspesnejSie
hry roka 1993, Pre firmu ELECTRONIC ARTS
ju naprogramovala programatorskd skupina
BULLFROG. Vyvoj hry trval viac ako tr1 roky,
NieZeby autori neboli schopni naprogramovat
hru skor, i§lo najmé o zbieranie napadov. Naj-
prv sa urobila pracovna verzia, ktora sa vSetci

i !
hrali, Ked dostali novy napad, alebo ich napad-

lo nejaké zlepSenie, tak hru vylepsili a opiit tes
tovali. Od povodnej mySlienky uplynulo vela
¢asu, ale kone¢nd verzia hry je na takej urovni,
ze sa ndm oplatilo Cakat.

KedZze BULLFROG s znami mimoriadne
kvalitnou produkciou, nezaSkodi nazriel trochu
do historie. VSetko sa zacalo v roku 1987, kedy
urobili konverziu akénej adventiry DRUID 2
pre Amigu. (POvodna verziu pre C64 naprogra-
movala firma FIREBIRD). Prva hra od
BULLFROGu sa volala FUSION. Tato origi-
nalna ak¢na hra na Amigu sa zacala predavat
v roku 1988. A potom priSiel velky rok 1989
a s nim genidlny POPULOUS. Tato hra bola
vyrobend nielen pre vietky 16-bitové pocitace,
ale aj pre hracie konzoly. Dovedna sa ich preda-
lo viac ako 2.4 miliéna kusov, ¢o j¢ mnozstvo,
ktoré nema obdoby. V roku 1990 naprogramo-
vali BULLFROG aZz dve hry: akénu adventiru
FLOOD a strategickic hru POWERMONGER.
Od POWERMONGERa sa cakal podobny
aspech, ako mal POPULOUS, ale nestalo sa
tak. POWERMONGER je ovela komplikova
nejsf na ovliadanie, takZe hra zaujala iba zary-
tych stratégov. Rok 1991 priniesol fantSikom
POPULOUSa druhy diel, ¢ize POPULOUS 2,
Mal v sebe aZ 25 prirodnych katastrof, a vylep-
Senti grafiku pre MS-DOS VGA (640x480 bo-
dov, 16 farieb). Pracou na POPULOUSe 2 pre
[BM PC sa zaoberali aj v roku 1992. A popri
tom intenzivne pracovali na novom projekte,
o ktorom sa vela nevedelo. AZ priSiel rok 1993
a s nim nova bomba — SYNDICATE... S touto
hrou prisla dalSia vyznamna zmena. Doteraz
mali BULLFROG v8etky hry hotové najskor vo
verzii pre Amigu. SYNDICA'TE je prva hra,
ktord bola vyvijand a skor dokoncena na IBM
PC. BULLFROG tvoria momentilne tito Iudia:
PETER MOLYNEUX (producent), ALEX
TROWERS (level designer), RUSSEL SHAW
(zvukové efekty a hudba), CHRIS HILL (gra-
fik), PAUL MCLAUGHLIN (grafik), SEAN
COOPER (programator).

SYNDICATE je strategickd hra s akénymi
prvkami, ¢o vzdialene pripomina DUNE 2
Ovladanie je vzhladom na typ hry velmi jedno-
duché, takze autorom sa podaril urCity navrat
k POPULOUSovi. Ako prvd nas zaujme origi-
nalnost a nevidand, jemna grafika. Domy, mes-
td, postavy, automobily, tanky - to vSetko je
zvladnuté doslova brilantne. Priam uchvacujico
posobi pohlad na mesto, v ktorom pulzuje Zivot,
ako v ozajstnom. Po meste sa prechidzajui civi-
listi, policajti a vojaci. BeZzne moézeme vidiet
osobné autd, vojenské obrnené transportéry,
sanitky, policajné vozy, zametacie auta, atd, Vo
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Na mape sveta vidime cervené uzemie, ktoré este musime ziskat. Polotka TAX

ukazuje vysku dani.

vi¢8ich mestach jazdia aj vlaky. Neodolame
pokuSeniu a nasadneme do niektorého zaparko-
vaného auta a — my sa vezieme, ba dokonca
z auta moZeme pocas jazdy strielat! Ak je okolo
nds privela nepriatelov, pombézeme s1 tym, Ze
ich pozrdzame. Setri to strelivo, Prekvapeni
vystipime z auta a ideme do vlaku. Ten nas
posluSne odvezie a vysadi v susedne) stanici...
Na kazdom dome su automatické dvere, ktore
sa vZdy otvoria, ked sa k nim niekto priblizi. Po
domoch vidime mnoZstvo plosnych reklam,
ktoré st spravidla animované: (napr. rotujuca
plechovka od coca-coly). Mestd nie sul iba jedna
rovina. Je v nich mnoZstvo nadjazdov, podjaz-
dov, balkénov, schodov a plochych
striech, po ktorych sa da chodit. V hre ndjdeme
eSte velké mnoZstvo na prvy pohlad bezvy-

Vietky telesné orgdny V3 - to je
polovicna vyhra!

znamnych detailov, ktoré si hned neviimneme,
ale ktoré si doélezité kvoli vysokej redlnosti
(napr. okna sa pri prvom vystrele okamzZite roz-
biju, atd.).

Hlavnd idea hry je dobyt cely svet pre svoj
syndikat, aby nam platil dane. KaZzda krajina,
ktora ziskame, musi zaplatit nami urcent vySku
dani. Séf syndikdtu sa vozi na modernej atomo
vej vzducholodi. Pristroje v nej uz nemaji obra-
zovky. VSetky adaje sa zobrazuju do jednej
roviny len tak, do vzduchu. Séf syndikatu riadi
vyskum, ako aj agentov v akcii. Vyskum sa deli
na dva smery: vyskum zbrani a vyskum bioge-
netickych organov pre cyborgov. Agenti v akci
si v podstate kybernetické organizmy, CiZe
cyborgovia. Najprv syndikat pochyta obycaj-
nych Tudi, ktorych vdaka svojim biogenetickym
vedomostiam zacne vylepSovat. Specidlne nohy
s vylepSenymi mechanickymi vlastnostami
dokaZzu behat ovela rychlejSie, ako povodne.
Ruky s hydraulickym mechanizmom dokaZzu
uniest ovela tazsie veci, ako povodné. Kyber-
netické o¢i umoZnuji dobru viditelnost na
velké vzdialenosti vo dne i v noci. Kybernetic-
ké srdce a orgdny sa dokdzu postupne regenero-
vat, takze cyborg sa po vicSich zasahoch zotavi
za par sekind a voci men§im je odolny trvale.
Zabit ho mdZe jedine ohefi, alebo velmi inten-
zivna palba s tak velkym deStrukénym ucin-
kom, Ze prevysi cyborgovu regeneracnu schop-
nost,

Kazdy cyborg ma tri zdkladné parametre:
ADRENALIN, PERCEPTION a INTELLI-
GENCE, ktoré predstavuji rychlost, vnimavost



a inteligenciu., Ked zdvihneme PERCEPTION
a INTELLIGENCE smerom doprava, bude
schopny samostatnej akcie, ¢ize ak sa k nemu
nepriatel priblizi, zacne po fiom strielat. Tieto
parametre zaénu okamzite klesat, az Klesnu na
nulu, Avsak ako rychlo budu klesat, to zavisi od
technickej Grovne organov, Ktoré ma agent-
cyborg implantované. NajniZSia technickd aro-
veli je V1, najvySsia V3. Hrac (3¢f syndikatu) sa
musi snazit ¢o najrychlejSie vyvinut vSetky
orgdany na urovni V3 a vybavit nim svojich

Ty ey
prep i

cyborgov. Od toho momentu sa pri dobrych PLISUNDS
zbraniach stane kazda misia pre nds zabavou na |
par minat (niekedy iba na par sekund).

Zbrane, ktoré mame na zaciatku k dispozi
cii, sa hodia najskor na plasenie vrabcov. Maju
maly a¢inok a je v nich malo nabojov. Preto je
treba venoval dostato¢ni pozornost aj vyvoju
zbrani. Najskor je treba vyvinut UZL a hned za
tym MINIGUN., MINIGUN povazujem za
najdolezitejSiu zbran v celej) hre. Ma 2000 nabo-
jov, ktoré vydrzia dostatocne dlho. Ked nebude-
me vediet, ¢o § peniazmi, dame s1 vyvinit FLA-
MER (plamefiomet), GAUSS GUN a LASER,
Tieto zbrane maja velkd ucinnost, ale dlho
nevydrzia. Hodia sa spolu s TIME BOMB
najméi na nic¢enie tankov. FLA 3 : : T : e
MER je velmi efektny, pretoZe Casto to byva nasa prvoradd dloha. .‘.':1['!L_SL'1-."1]['H_"I‘-."i_."l'l}"]lk" pre .*'\n'n;_rn".“ﬂ__ll} d ..-‘\|111l;_;u II_”._H._P..
vidiet pobehuijiice horiace postavy g SCANNER zvic&i detailnost S I\fl_‘.ll(.'..-'\ I__I.'. Hl'ul'l_;i 1|_:u1a'-..'u_;':.wlul za 32 --IhIPH‘-. (i
sa nidm v skutoc¢nosti (vdaka mapy, ¢o sa ndm mobze zist. hru. -"'“!”“_.‘_iil 500 je jediny l6-bitovy pocitac, na
bohu) asi nepodari za cely Zivot, | MEDIKIT dokéaze vyliecit, ale pri ktory sa SYNDICATE urobi.
Nesmieme ho viak pouZit pri | _ R | kvalitnych orginoch je zbytocny.
strelbe z auta, pretoze celkom ™ 1 | Ostatné pristroje povaZzujem za
mélo podstatné.

urc¢ite za¢ne horiet. R

Spolu so zbranami obdcas N, A na zdaver eSte jeden tajny tip.
sotrebuieme aj pristroje. PERSU- (=W §  Kiivesy CTRL+D sposobia auto-
i ™ & By AT T4 4 ]

i : B deStrukciu cyborga (a jeho okolia). PC 386-586
vadlo', ktoré presvedci osobu 4 BI"]l"l‘_l_ll"j‘{“:l{'i OKICI Verzie pre s AMIGA 1200

v nadej blizkosti, aby i8la s nami. IBM PC (386 a vySSie) pripravuje
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vat pohyb postay a automobilov.

Prichadza k Vam v podobe Od firmy Ocean
. pocitacovej hry zastupovanej firmou
Ultrasoft
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Pred tym, ako za¢neme, eSte niekolko malych poznamok.

Vietky ukazky strojovych rutin, s ktorymi sa tu stretneme,
st po syntaktickej strdnke pisané tak, aby ste ich mohli bez
akychkolvek tprav rovno prepisat do zndmeho ladiaceho
systému MRS — verzie 07 a vyS$8ich. Tyka sa to najmi spésobu
pisania navesti, operandov in§trukcii a niektorych Specifickych
pseudoinstrukeii.

Rutinky budt ur€ené pre pocita¢ ZX Spectrum a § nim
kompatibilné typy, ale niektoré jednoduchSie rutinky budeme
moct vyuZit aj na inych pocitacoch s procesorom Z80.

Ak nepochopite, ako nejaka rutinka pracuje ani po stodvad-
siatomOsmom precitani, nezufajte, ale jednoducho si povedzte,
7e to nejako len funguje a vrafte sa k nej o nejaky Cas, ked
budete mudrej$i a skisenejsi. Ak ani potom nepochopite Cin-
nost rutinky, cely tento cyklus opakujte.

Samozrejme, méZete do redakcie pisat akékolvek pripomien-
ky a otiazky ohladne tohto seridlu. Napriklad, ak sa vam bude
zdat prili§ jednoduchy alebo prili§ naro¢ny, ak vas bude Special-
ne zaujimat nejaky problém, alebo, ak ani po stodvadsiatomde-
viatom opakovani vy§Sie spominaného cyklu nepochopite Cin-
nost dakej rutinky a budete chciet, aby bola vysvetlena podrob-
nejlie. Ak sa rozhodnete napisat, oznacte list heslom ,,Pro-
gramujeme v assembleri 11%. ZvIast uvitame kritické listy,
ktoré budu obsahovat nejaké nivrhy na zlepSenie tohto seridlu.

Jednym z najjednoduchsich problémov v strojovom Kode je I
presuntt blok pamiti dlhy ,,len* bajtov a adresy ,,ad1* na adre-
su ,,ad2*. Ten, kto pozorne sledoval v minulych c¢islach Bitu I

Mdbzeme zacat naostro.

seridl ,,Programovanie v strojovom kéde®, hned vie, Ze tento
problém rieSi in8trukcia LDIR. Staci jej len do vhodnych
registrov vloZit tieto ddaje. TakZe kompletny program na kopi-
rovanie bloku bude vyzerat takto:

copy Id hl,ad1 odkial ho treba presunut I
Id de,ad2  kam ho treba presuntt
ld beJen  diZka bloku
Idir samotné Kopirovanie I
ret a nakoniec navrat.

InStrukcia ,,ret* zabezpeCi navrat do hlavného programu,
z ktorého ste tato rutinku zavolali inStrukciou ,,call copy* alebo
do nejakého monitora (napriklad debugger v systéme MRS), ak
ste ju volali z tohto monitora alebo pripadne do basicu, ak ste
ju volali pomocou ,,USR copy™.

Ak by ste cheeli skopirovat blok o nulovej dlZzke, narazili
by ste na isty problém. InStrukcia LDIR totiZ nulu v registri BC
chipe ako hodnotu 65536 a aj tak dlhy blok sa bude snazit sko- I

pirovat. No a ten problém je v tom, Ze vam mdZe poSkodit iné
programy, ktoré méate v paméti (napriklad ten monitor).

Skusme teraz vymysliet rutinku, ktord nebude blok kopiro-
val, ale ho zmaze, presnejsie povedané pamitova oblast od
adresy ,,add* s diZkou ,len* zaplni bajtami s hodnotou ,,byte*.
Na prvy pohlad sa zda zmazanie bloku jednoduchsie, ako jeho
skopirovanie. Ale na druhy pohlad zistime, Ze neexistuje ins-
trukcia, ktord by priamo vykondvala tato ¢innost.

Len tak na pripomenutie sa pozrime, ako vlastne pracuje
inStrukcia LDIR. Vezme prvy bajt z adresy v registri HL,
potom tento bajt ulozi naspit do pamiiti, ale na adresu v registri
DE. Nakoniec obsahy registrov HL a DE zvicsi o 1, BC zmensi
a ak sa eSte BC nerovnd nule, znovu zopakuje celu tiato ¢innost.

Co sa ale stane, ak hodnota v registri DE bude pravo o |
viiC8ia ako v HL? Vezme sa bajt z adresy HL, uloZi sa na adresu
DE, potom sa prislu§ne zmenia hodnoty registrov a ak BC nie

je eSte nulové, cyklus sa opakuje. Nech eSte nie je nulové.

Znovu sa vezme bajt z adresy HL a ulozi sa na adresu DE...
Stop! LenZe ten bajt, ktory sa teraz premiestnil, je vlastne pres-
ne ten, ¢o sme premiestnili v predchddzajicom cykle. No
a v kazdom dalSom cykle sa potom prenesie ten isty bajt, ¢o
v cykle tesne pred nim. Toto sposobi ,,rozkopirovanie* jedného
bajtu po celej diZke bloku.

No a tak rutinka na zmazanie bloku méze vyzerat nejako
takto:

zmaz 1d hl,add zaCiatok bloku
Id de,add+1 zaciatok zvidcSeny o jednu
1d be,len-1  dizka bloku zmengend o jednu
1d (hl),byte uloZenie prvého bajtu
Idir skopirovanie dalSich bajtov
ret

Viimnite si, Ze do registra BC sa piSe dlZka bloku zmen3ena
0 jednotku. Je to tak preto, lebo prvy bajt bloku uloZi inStrukcia
,1d (hl),byte” a preto ho samotnd inStrukcia LDIR uZ nemusi
ukladat.

KedZe prvy bajt bloku sa uklada natvrdo a inStrukcia LDIR
vzdy skopiruje aspon jeden bajt, je tato rutinka schopnd mazat
bloky o dlzke aspoil dva bajty. Co by sa stalo, keby sme aj
napriek tomu za hodnotu ,len* dosadili jednotku? VSimnime si,
ze v registri BC je pri vstupe do in8trukcie LDIR hodnota ,len-
1“. No a z predchadzajuceho prikladu uZz vieme, ¢o sa vtedy
stane. Skopiruje sa (a teda vlastne zmaze) 65536 bajtov...

Keby ste ndhodou za ,,Jen* dosadili nulu, potom v BC bude
-1, ¢o predstavuje dohodu 65535 a tolko bajtov sa aj vtedy
zmaze. TakZe je to prakticky to isté...

_busy....

~ rUTINKy



= X DISKFACE QUICK o
VSETKO V JEDNOM ZA FANTASTICKU CENU

e FDC radié pre pripojenie az 4 disketovych jednotiek 3.5" alebo 5.25" vvbaveny tromi operaénymi systémami:
= DPDOS 4 - kompatibilita so staralmi modelmi ZX DISKFACE
=~ MDOS '~ kompatibilny s disketovou jednotkou D40, D80
= CP/M 2.2 - popularny diskovy systém pre 8-bitové mikropoéitace

* CENTRONICS - paralelné rozhranie pre pripojenie tlaéiarne alebo prapu]enle pocitacov
e RS 232 - sériové rozhranie pre pripojenie tlaéiarne alebo prepojenie poéitaéov
* KEMPSTON - vstup pre pripojenie KEMPSTON joysticka

e MELODIK - zvukovy stereofénny vystup kompatibilny so ZX Spactrum 123 a interface Melodik
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OBJEDNAVKA

Objednavam(e) zdviizne u firmy DATAPUTER nasledujice doplnky k mikropoditaéu Sinclair ZX Spectrum (ZX Spectrum+, Delta,
Dldaktlk (rama, Didaktik M, ZX Spectrum 1281{} a quhlns:m(e) S cenumi za tieto duplllk}' stanovené dohodou {{:en}r v Sk {Kc} véeme DPH}

T TR ——

I \fac -'i;ﬂ.,iﬁﬂ-"{ Potet| Vec | Cenal |Poget| Vec | Cena/ |Poget | Cenal | Podet | .'iﬂ’ﬂia! -' J T"
:_,;1!?;blﬁﬂnﬁvk¥ B il L A RGR ﬂﬁlﬂﬁ%ﬂtﬂ‘ kus* | | objednévky | kus* | nhtadn&u; VAL Sl RAAEY ii-nhL#ﬂMWv LT R R
ZX DISKFACE | 2.290,- ZX EPROG | 1.990,- Kéabel 260, - Kabel 90- Disketa 4.2 | 490,-
i WUISK - ] e MESBUB S 8. ot ou i POWER 3-3 DEDOS® (A~ 5001 S8
ZX DISKFACE 3.490,- ZX BUS 390,- Kabel BT100 | 790,- Kabel 90- Disketa 4. 3 490,-
QUICK 128K wevnas | _ e el IR i e | T POWER 3-5 | 1) PAE L e i N
ZX DF QUICK | 1.490,- ZX DRIVE | 1.490,- Kabel ZX 190,- Konektor 60- Disketa 4.4 | 290,-
128K UPGR Eaaiais 5-360K : g SR s o) e - e il s T 1 PPDOSA [ | e
ZX 80K QUICK | 890,- ZX DRIVE | 1.990,- Kabel FDD 290,- Konektor 60- Disketa 5.2 | 290,-
3 4 : ex | whin 3-720K Ridaktlk: = o) EBRID- Sy |oaif P bl - MBROB. o cr olisamsi
ZX BOK 1.190,- ZX 490,~ Kabel FDD | 230,- Disketa 1.1 |prisluSenstvo | Disketa 5.4 290 -
+ei. | POWER 5 St IO, PR e CP/M _ 2 L S R [T
ZX 176K 1.290,- ZX 490,- Kabel FDD 230- Disketa 1. 2 390,~ Disketa 25,-
QUICK Gt RCPWERG | 7 3-3 el CCRIM nE s 926 DESIDD o LI
ZX FXPRINT | 890,- Kabel 160,- Kabel FDD 230- Disketa 1.3 | 390,- Disketa 35, -
ekl (RS | T Centronics 3-5 | CRiM | S | S8 DBIDBULS < & i
ZX BTPRINT | 690,- Kabel D100 | 260,- Kabel 90- Disketa 4 1 prisluéenstvu Tlaciarne |na vyziadanie
I [ | [ SR e T POWERS5-5 | | ... | DPDOS4 STAH EPS "
y Cany pre SR su iba orientacné a m6Zu sa nepatrne Iiﬁll’ v zévlslusti od pnhyhu kurzu Sk ku I{é
Typ pocitaca: (1 ZX Spectrum (Delta) a1 ZX Spectrum 128K d Didaktik Gama A Didaktik M
Typ diskety: 11 3.5"-720K 1 5.25"-180K J 5.25"-360K 2 5.25"-720K

Meno Priezvisko Ulica Mesto PSC Rodné éislo

S T e e T P ana.... Svh TR RO IVIIE L iivs yyiseersvi 0 evinese
* Objedndvku zaglite na adresu: SR - ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15; CR - DATAPUTER, Dukelska 100, 614 00 Brno




PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRINMIY ULTERASONF

&
PRE POCITACE o, (% ¢
Bl ittty o5 o o o
MANTRIK ANGLICKY (slov./ces.) 119Sk | STAR DRAGON 89 Sk

Vyuka anglického jazyka prevratnou metdédou. Program sa sklada
z dvoch &asti obsahujicich vy¥e 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECLKY (slov./cCes.) 119 Sk

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

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v fTubovolnom jazyku
pouZivajucom latinku, V cene je zardtany podrobny tlaCeny manual.

ZX -7 [e] 149 Sk
Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa moZe stat
vybornym spolo¢nikom a poméct pri vyuke hry na kldvesové nastroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlep8ich databiank na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zardatany podrobny tlaceny manual.

M. R. S. 199 Sk

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

TEXT MACHINE [e] 289 Sk

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Va3 pocita¢ na elektronicky
pisaci stroj. Tla¢ je moZnéa na v3etkych znamych tlaciariiach.

SCREEN MACHINE [o] 289 Sk

Profesiondlny graficky editor, umoZiiujici tvorbu a editdciu statickych
obrazkov. V cene je zaritany podrobny tlaceny manual.

DTP MACHINE UTILITY [e] 259 Sk

Sibor mnoZstva neoceniteInych podprogramov, ktoré podstatne rozsi-
rujii moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

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

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

Program nadviizuje na znamu sériu vyukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyCované vyrazy aj zobrazuje!

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

TUITION 249 Sk

Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnoZstvo vyukovych lekcii a ndzornych praktickych prikladov.

F-I-R-E- 89 Sk.
Vesmirna SCI-FI ak¢éna hra z dielne zndmeho prazského programatora
Franti§ka Fuku. Kozmicky kordb na tazkej a nebezpecnej puti.

BUKAPAO 89 Sk

Komunika®na hra doplnena farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom
odnoZe mafie - COSA NOSTRY, s cielom zne§kodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéna hra doplnena farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snazi uniknif zo zbierky muzejnych exponatov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk

Podstatne vylep8end verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnost sicas-
nej hry dvoch hra¢ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepsujacich hru.

LOGIC 89 Sk
Zniama spolo¢enska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut
kombindciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hrac proti pocitacu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prva &ast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po
stratenom tajuplnom hlavolame ,,JEZEK V KLECI* a dal§ie dobrodruZstva.

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druhéa &ast hry nazvand STINADLA SE BOURI. Néavrat do tajuplnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zahadného hlavolamu JeZek v kleci.

6] program nie je k dispozicii na kazete

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

ATOMIX 89 Sk
Akéna kombinaéna hra na logické myslenie. Skladanie molekul ro6z-
nych zli¢enin z atémov. Hra zaroveri zoznamuje so zakladmi chémie.

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

JET-STORY 89 Sk
Klasickéd plnograficka hra s nametom SCI-FI. Kozmicky korab na taz-
kej a db6leZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatel'skej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk

Ak¢na kombina¢éna hra na logické myslenie. Volné pokracovanie pre-
slavenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tplne novych vylepSeni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk

Ake&na bojova hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpenymi prise-
rami §tylom KAKATE a orientdcia v zna¢ne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk

Komunikaé¢na hra s netradi¢nym ovlddanim na namet rovnomennej
detektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zdabavu pre mladych i starSich.

NOTORIK 119 Sk

Ak¢na hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pom6zte najst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalit gang nebezpeénych paSeriakov vzacnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénda plnograficka hra s nametom z oblasti SCI-FI.
Kozmonaut musi potlac¢it velka vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akéna plnograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou dlohou: zneskodnit 10 teroristov, vylupujucich banku.

PHANTOM F4 149 Sk
Ak&nd plnograficka hra s peknou grafikou. Specidlne vycvieny ¢len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 I1. 149 Sk
Uspelné pokracovanie predoSlej hry. Po oslobodeni rukojemniCky sa
musi na8 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 strieladky na jednej kazete za cenu jedného programu!

SHERWOOD 199 Sk

Strategicko-ak¢éna hra ¢erpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programatorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk

Prva ¢ast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZnika Mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradi¢né spracované poditactové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru
moOZu hrat dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hrac proti pocitacu,

SACH - MAT 149 Sk

Prvy 8achovy program na Didaktik z domadcej produkcie. Pri merani sil
s pocitactom si mdZete navolit az 10 stupniov obtiaznosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk

Akéna hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat
postarané, zaruc¢uje nazov firmy, ktord ju vytvorila; MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 199 Sk

Ake¢na bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojo-
vat sa cez 8 radioaktivne zamorenych tzemi K pripravenej helikoptére.

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetéch alebo disketich na dobierku a k cene ictujeme postovne.

Objednavky pre SR posielajte na adresu:

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

Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno



ULTRASOFT vyhradny distribuator firiem

OCEAN Ltd, U.S. GOLD Ltd a DOMARK Ltd

uvadza na ¢esky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

-

TITUL C 64 Co4d ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE 500/600 1200 286-586

OCEAN SOFTWARE LIMITED

A-Train - - - 969 - 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - - 559 - 559
Addams Family 399 599 969 969 . -
Battle Command - 599 - . - 1119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 386) - . - 969 969 1118
Cool World 399 599 969 969 - 1119
Dennis - - - 969 1049 -
Epic - - 1119 1119 - 1299
Espaiia the Games '92 - » 1119 1119 - 1299
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 069 069 - 1119
F29 Retaliator - - 969 969 - 1299
Hook 399 599 969 969 - 1299
International Open Golf Championship - - - 969 969 1119
Jurassic Park - - - 969 1069 1299
Lethal Weapon 399 599 969 969 - 1119
Mr.Nutz - - - - 1049 -
One Step Beyond - - 799 799 - 799
Parasol Stars - - 1119 969 - -
Robocop 3 - - 969 969 - 1119
Ryder Cup - - . 969 969 1119
Sim Ant - - - 1299 . 1299
Sim Earth - - - 1299 - 1529
Simpsons 399 599 969 969 - 1119
Sleepwalker 399 599 969 969 069 1119
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 969 969 - 1119
Terminator 2 399 599 - - - 1119
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment . . - - 1299 1489
Universal Monsters - - 969 969 - -
WWF European Rampage 399 599 969 969 - 1119
WWF Wrestlemania 489 599 969 969 - 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenu!) 599 749 1119 1119 - -
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing

The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 559 749 929 969 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2

Hollywood Collection (Kelekcia 4 hier za super cenu!) 699 799 1199 1199 -

Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2

Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 599 799 799 - .
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja

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

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

Sports Collection (Kolekeia 3 hier za super cenu!) 399 599 799 799 - -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia ‘90)

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

U.S.GOLD LIMITED

Another World - - - 969 - -
Bane of the Cosmic Forge - . - 1399 - 1399
Blade of Destiny - - - 1489 - 1489
California Games 2 - - 969 969 - -
Champions of Krynn - 049 . i v 1099
Cruise for a Corpse - - 999 999 - 1149
Crusaders of the Dark Savant . - - - - 1699
Death Knights of Krynn . 049 - 1149 . 1149
Eye of the Beholder . - - 1149 - 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 1299 - 1299
Eye of the Beholder 3 - - - - - 1489
Flashback - - - 1149 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (adventure) - - - 1399 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (ak¢nd hra) 439 629 069 969 = 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links — The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - - 1699
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 - 1499
Might and Magic 4 - - - - - 1799
Might and Magic 5 - - - - - 1699
Scrabble - - - 099 - 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - - - 1299
Streetfighter 2 479 669 999 999 - 1099
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 - 1199
The Godfather - - 1149 1149 - 1149
The Secret of Monkey Island - - 969 969 - 1099
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck’s Revenge - - - 1299 - 1299
The Secret Weapons of the Luftwaffe - - - - - 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 - - - - - 1149
X-Wing - Star Wars - - - - - 1699
Sporting Gold (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 569 G679 - - . 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition

DOMARK SOFTWARE LIMITED

3D Construction Kit 2.0 - - 1659 1659 - 1659
AV BB Harrier Assault - - 1329 1329 - 1329
Championship Manager ‘93 - - 859 859 - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - - - 099
European Football Championship - - 859 859 - -
Flight Sim Toolkit (Tvorba lubovolného leteckého simuldtora) - - - - - 1659
Formula | - - 859 859 - 999
Head to Head - - - 1159 - 1329
International Rugby Challenge - - 859 859 - 929
Pitfighter 399 499 829 829 - 099
Prince of Persia - - 829 829 - 829
Rampart 369 499 859 839 - -
Shadowlands - - 999 999 - 999
Super Space Invaders 399 499 829 829 - 999
PC Games Collection (Kolekcia 5 hier za super cenu!) - - - - - 1329

Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

Viigsina hier na Amigu 500 vyZaduje minimdlne 1MB RAM Vietky programy z ponuky doddvame v origindlnej anglickej verzii. Objednévkovy listok ndjdete na strane 38.
Velkoodberatelfom poskytujeme vyhodné mnoistevné zlavy. BliZgie informdcie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15 @®  Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelské 100, 614 00 Brno



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ks MANTRIK ANGLICKY all9 Sk _ks STAR DRAGON
_ ks MANTRIK NEMECKY a 119 Sk _ks ATOMIX
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR a 119 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. 4 199 Sk _ ks CESTA BOJOVNIKA
_ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA
_ ks SCREEN MACHINE a 289 Sk _ ks NOTORIK
_ ks DTP MACHINE UTILITY a 259 Sk _ks JAMES BOND OCTOPUSSY
_ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK a 739 Sk _ks CRUX 92
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 Sk _ks PRVA AKCIA
_ ks SOUNDTRACKER a 279 Sk _ ks PHANTOM F4
_ ks TUITION a 249 Sk _ks PHANTOM F4 11,
_ks F.LR.E. a 89 Sk _ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS
_ks BUKAPAO a 89 Sk _ks SHERWOOD
_ ks CHROBAK TRUHLIK a4 89Sk  _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV
_ks TETRIS 2 a119 Sk _ks PICK OUT 2
_ks LOGIC 4 89 Sk _ks SACH - MAT
_ks RYCHLE SIPY 1 a 89 Sk _ ks KLIATBA NOCI
_ks RYCHLE SIPY 2 a 89 Sk _ ks KOMANDO 2
Programy mi poslite vo verzii: J KAZETOVE] I DISKETOVEJ D40 W DISKETOVEJ] D80 (sprdavanu moinost oznadte kriZikom)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
e R - o T R s
Rodné Cislo Datum Vlastnoruény podpis

4 89 Sk
a 89 Sk
89 Sk
89 Sk
a 89 Sk
a 119 Sk
i 89 Sk
a119 Sk
4119 Sk
4119 Sk
4 149 Sk
i 149 Sk
i 149 Sk
4119 Sk
4 199 Sk
4 179 Sk
i 149 Sk
i 149 Sk
4 199 Sk
a 199 Sk

fon Do

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

K80 TITUL FORMAT KS TITUL

FORMAT

Programy ponmikame v 1vehto formdtoch (sprdavau moZnost zapiste do kolonky ,, formet*):

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

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Priezvisko Meno Ulica PSC

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

Rodné ¢islo Vlastnorucny podpis

Miesto bydliska

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kodu pre ZX Spectrum a4 80 Sk

_ ks ZX Spectrum - badatel a 35 Sk

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) a4 65 Sk

_ ks Podrobny pohlad do vasho pocitaca ZX Spectrum a 85 Sk

_ ks 40 najlepsich rutin strojového kodu pre ZX Spectrum a 90 Sk

_ ks Pocitacové hry (Historie a soucasnost) a 90 Sk

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentirom a 190 Sk

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) a 95 Sk
Priezvisko Meno Ulica PSC
Rodné ¢islo Datum Vlastnorucny podpis

Miesto bydliska

ANO! Chcem mat istotu, Ze dostanem kazdé Cislo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
za cenu 150 Sk.
za cenu 288 Sk.

() polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT
[ rotné predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT

Zarovei si objedndvam tieto starSie ¢isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od Cisla 10/92) na doplnenie ro¢nika:*

(Oznacte kriZikom ktoré)

2o ez Usez [deo2 702 (dse2 [(doo2 [droo2 (1192 [(di12/02 [(J1o3 (23 (3w [dao3 (dso3 [deos (793 (g3

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

Priezvisko Meno

e L)
Datum

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

Rodné cislo Vlastnoru¢ny podpis

Prislusni sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal po§tovou poukazkou typu ‘C’.

Miesto bydliska

* StarSie ¢isla Casopisu BIT posielame na dobierku a k cene.ii¢tujeme postovné.
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie ¢isla dopredu.

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

vyplnenim VSETKYCH tdajov zvySite pravdepodobnost, Ze zésielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO
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ZX SPECTRUM DIDAKTIK GAMA
ZX SPECTRUM 128 K DIDAKTIKM
DELTA DIDAKTIK KOMPAKT
OBJEDNAVKY PRE SR: o | i ~ OBJEDNAVKY PRE CR: _ I- '
ULTRASOFT, P.0.BOX 74, BRATISLAVA 15 L L DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BHNC
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