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EXISTUJE DOSTATOK HIER PRE A 1200?
PRECO NEPUBLIKUJEME

INFORMACIE O VIDEOHRACH?
AKO JE TO S HRACIMI AUTOMATMI?

Vazena redakcia ¢asopisu BIT,

som stalym citatelom BITu
a mi paci. Vas produkt
kmer vSetko. Re-

Pravideln
pocitace’,
pocita¢ so z
ny herny softwareg,
0 kipe Amigy 12005 @V
mam o nej prakticky ziad
formdcie okrem Vasej re
v BlTe. Preto sa Vas chcem
tat, aka je situdcia v oblasti hier
na tento typ pocitata? Aka je
vzajomnd kompatibilnost medzi
A 500, A 500+ a A 12007
Existuje nejaky program, Ktory
umozni spustenie hier z A 500+
na A 1200? Za uverejnenie od-
povede vopred dakujem.
Karol POLTAK,
NAMESTOVO

Vyrobca uvddza, Ze kompati-
bilita A 1200 so star§im typom
A 500 je okolo 60%. Je to hruby
odhad, vsetko zdvisi na konkrét-
nych pripadoch. Ci existuje
nejaky program, ktory by umoz-
nil spustenie tych hier, s ktorymi
normdlne A 1200 nie je kompati-
bilnd, to veru neviem, ale pred-
pokladdm, Ze nie. Ved naco
spustat hry z horsieho pocitaca
na ovela lepsom? K situdcii na
trhu hier pre Amigu 1200 asi
tolko. Hier zatial nie je prilis
vela, ale nové hry pre A 1200
vznikaju. TaktieZ nekompatibili-
ta s hrami pre A 500 a 500+ sa
tyka iba starsich hier. Vd'aka
novému plandrnemu cipu, ktory
vyvinula firma Commodore
odteraz budii dat velmi jed
cho robit konverzie
z IBM PC pre A 1200
malo vyznamne po
konverzit hierfs
pocitac. Ked:

novda konzolad ktord
v sebe sk} 1200,
netreba novych hier

FLASHBACK. Viem, Ze recen-

EI

ziu ste uz uverejnili v 4.Cisle, ale
mne nejde o ndvod, ale o radu.
Po dlh§om hrani sa mi postava
profesora za¢ne na urcitych
miestach prepadavat (je to vo
vzdialenosti jedného kroku od
okraja ploSiny). Pre zaujimavost
uvadzam, Ze profesor a okolie
ma odliSné farby, ako vo valej
recenzil,

Rudolf LESNAK,
BRATISLAVA

dam tieZ PC 386 a v jed-
m sa naozayj stretol
v liste papisuje.i

dd vvhmt Odlis
moZe byt Spdmbe
V recenzil su jﬂrogm}‘w
500, alebo tym, Ze farby jé

ducho presne nevysli. Aj to S&

v tlaciarni obcas stane.
Vazena redakcia BITu,

Vas Casopis sa mi velmi pa
¢i. Sa v flom pekné obrazky
vody réznych hier. No ale
¢1 sa mi to, Ze do Vash
su neuverejiiujete ob
vody videohier, ng
GA a NINTENDO."

WONDE

antitate. Ja osobne
om SEGA MEGA
| by som rad, keby
to vidoehry uverejfiovali
o casopisu BIT.

Juraj KOSTOLANSKY,
VELKE KOSTOL'ANY

Nemdme ani SEGA MEGA
DRIVE, ani iné videohry. To sa
potom tazko daju pisat cldnky
a uverejniovat obrdzky. Ani to
zatial nepovaZujeme za potreb-
né. V poslednom case sa aj
u nds zacali hracie konzoly
objavovat, ale je ich eSte stdle
prilis mdlo, aby sa ndm oplatilo
tymto trhom vyznamne zaobe-

rat. V budiicnosti urcite niektoré

rozsirené konzoly dostanu prie-
stor, ale nadalej budi v BlITe
dominovat pocitace (pri vietkej
icte k prednostiam a vyznamu
hracich konzol).

Vazena redakcia BITu,

Vs Casopis sa mi paci aZ na
jednu vec. Tomu, comu Vy ho-
vorite POSTER, sa ani zdaleka
neda tak nazvat, (napriklad ¢islo
4/93). Myslim, Ze by ste sa mali

nad tym zamysliet. MoZno to

prispeje ku kvalite a predavan
ti ¢asopisu.

a ospravedlriujem s
ostatnym citatelom. _.
naozaj nacase, aby sa situds
okolo posterov dostala aspon
priemernej urovne.

Vazena redakcia,

mam problém. Kupujem PC
386DX/40MHz, 120MB, 4MB
RAM (MABO UPGRADE na
486) a neviem, ¢i na nom budem
moct spustit hry pre IBM PC,
ktoré uvadzate na strane 38.
Myslim tym F117 Nighthawk,
Dune, ROBOCOP 3, ale aj hry
z megarecenzii. Ste perfektny
¢asopis. S pozdravom

Patrik KURDEL,
PRESOV

MéZe§ kludne spdvat, preto-
Ze na zostave, ktori si opisal
spustis naozaj vsetko. Teda za-
tial, kym sa nezacnu vyrdbat hry
pre este vykonnejst hardware, co
zatial nehrozi. Perfektny caso-

pis? Dakujeme za kompliment,
ale sebakriticky pri
k perfekinému casop
este d'aleko. Verii
prepracujeme aj né
ale na to treba €8
var. |

1 budete vediet
moje otazky. Ked
rat u nas otvorili vi-
erne, boli sme Sokovani
krasnymi farbami, posta-
mi a vSetkou tou krasou.
edy sme chodili ¢asto do her-

" ni, hrali a zabavali sa. LenzZe

kazda zabava nieco stoji, tak
som s tym potom prestal, lebo
naozaj to je drahé. KedZe uz
som o nieco skor vedel o pocita-
coch, lebo m6) kamarat mal
ATARI 800 XL, rozmyslal som,
¢i by sa tie krdsne hry nedali
hrat aj doma na nejakom pocita-
¢l. Aky je rozdiel medzi hrami
vo videohre a na pocitacoch?
Daji sa také hry, ako RYGAR,
MOONWALKER, STONE
AGE, RAI DEN, CHOPLIF-
TER, ROBOCOD, STAR FOR-
CE, VIGILANTE s vybornou
fikou hrat aj na pocitacoch
enenej grafike, alebo sa
upravit?

‘ubo HUDAK,
. PRESOV

Siicasné 32-b
dokdzu ddvat s

maty. ViicSinou su v aith
\kr'j.ﬁre bez;m: pom‘ac‘e S 'u

S1 vmk tieto jrrmy uz;{mff_wa
strdZia. Beiné softwarove firmy
si musia licenciu na urciti hru
kupit, ale vyrobit si ju musia vo
verzii na ten-ktory pocitac sami.
Viicsina z hier, ktoré si vymeno-
val, existuju na Amige aj na IBM
PC a kompatibilnych pocita-
coch. Hrat sa doma na pocitaci
je ovela lacnejsie a praktickej-
sie, ako vo videoherniach, kde
s ceny stanovené tak, aby dobre
zarobili.

~yves—




NIEKOLKO PREKVAPENI OCEANU 20}

- — SOFTWAROV.Y.CH/
SHADOW CASTER - DALSI -
DUNGEONS&DRAGONS OD ORIGIN

YOUR SINCLAIR UKONCIL SVOJU
CINNOST - NEMAL O COM PiSAT

3 Firma BOMICO, distribg- ¢ _ zaujimavych strategicky
tor OCEANu pre Nemecko, | A INTERPLAY opit hapro- | hier v grafike Super
rozbehla reklamna kampati | gramovali hru pre zaujes pcov | (V FOR VICTORY
na interkti’vny futbalovy | o finan¢né trhy. Po RAGS TO PATRIOT, atd.). Ich
simulator T THAR MATT- | RICHES uzrela svetlo'8¥eta | ¥ia hra nesie nézo
HAUS, ktoy L sa bude pod | hra WALL STREET COMMAND ._

tymto nazvo edavat v Ne- s "
mecku. Ci to b rovnako aj GER vo verzii pre IB ;3329;;56}(}{;111‘1;

v inych krajind sa Cos- sy i .
koro dozvieme lhes je | 9 Majitelia pocit tovej vojny. Exi
viak isté, Zze budi VErzie pre s CD-ROM sa uz tet zia pre PC 3§
Amigu a IBM P( teSit na hru REBEL A Hratelnost si
tie pochybnosti okKolo ndz- ULT na ktorej pracy |
vu? OCEAN nds informova- UCAS ARTS. Firg
li, Ze chystaji do predajadva | sehoy obrov
futbalové programy: ‘-:; i bc? sl;y 'iff
PEN CHAMPIONS o
PER LEAGUE MANA SER.
Prvé z nich je normalny'§is | % . finitivne
mulétor futbalu a drulEEE. - ] _ ihol ho teda
~ganaZzérsky program. Obg it KEGEEHAS - aky mali
h \ trnch verzidch: ¢ Hi cit ; ¥ SINCLAIR
L ST a IBM PC § i to uz davno

4 MAXIS naprogramovali
svoju hru SIM LIFE aj vo
v- | verzii pre Amigu 1200.

H ®

E | O VIRGIN nadalej pokra-
- | Cuja v kvalitnej produkcu

e- | Dokumentuje to aj ich po#
sledna hra GLOBAL

ovorim
ptembri

s tym, 2 JUR SINCLAIR
PIONS bude aj : ;;; al dobry Casopis a preto
verzii pre A ------- .3ﬁ : ! : ) wody rad cital. Ceml

velmi pravde He
prave EUROPEA

[ \grafiku ako DAYS | JOE!'bre Amigu 80 welmi | OIS  fiom melen br1
PIONS sa v Nemeck -a) §pickce

LE a pripravuji | yydarend dvojro

predévat pod ndzvom LOT. ff'ﬁ PC s disketovou | hagka® s peknofPgrafikou, JESEEEES 18ODiS0V
HAR MATTHAUS - zatial j8¢ @ pre PC s CD- | golidnymi zvukovymi efek- ych) jed-
to viak len moja domnienka. & ehigdoch ju méZe- | tamj a vybornou hratelnos- 'V os{ed—
To v8ak nie je od OCEA- - éaf zhanat pod | oy, Vrelo ju odporacam. 4 1 u¥ a'pYOUR

Nu posledné slovo. Letec M&MAX — FREE- ° ost zﬁfg{]g
simulator T. | E. - | B
; e \Jd ESte lepSiu beha¢ku THE hybalo to naj-

LOST VIKINGS naprogra-
movala firma INTERPLAY | sopi¢
VO verzii pre PC a Amigu.

Q Vv hernom c¢a-
{i NOVE hry,
1‘1115
w il e 1

rého leteckého simulato
tejto firmy). V T.F.X. je viac _
nez 200 misii, ktoré sii roz- @i
loZené takmer po celej. oA
meguli. T.F.X. prog
skupina Digitals
sign pre Amigu 1200, IBM | ne
t ol i;;_,.;';.: i q 'il ¢ - L el ' . ._ Btz Sl tes S
INFERNO od tych istych
programatorov, ktory sme uz
v tejto rubrike spominali.
Dufajme, Ze si ho Coskoro najrnz§1renej§ieho
budeme moct zahrat, oCitaca u nds, sa _
s | . nﬁm Ti, ¢o edte méte 8-bi
1 ORIGIN pracujii na dalej |£ 8 Y pocitac, nezifajte. Ak to
hre Dungeons&Dragons, kto- -'j_'? de Coil Jen trof:h:a mozZne,
rd by mala v sebe spdjat nie-£ & e!mg E’éﬁm nadalej ng
ktoré prednosti Ultimy Underg™ § = L ARV ARy, DHESHOL, &)
a ULTRASOFT bude
W ﬁ E:il]‘.wk Cr}g’t" %ﬂ W Didaktik a Spectrum
sa rozhodli pre nazov SHA=" | Y ke
DOW CASTER a my diifaj | b e
me, Ze sa budeme moct GOSKO
ro presvedcit o jej kvaligdehy”

QEMM386
d Cislom 7.1. Umoiﬁuje
it nut na PC ?86 a VS-

. ngram‘&
LEE z firmy
cuje na hre K

nto zanik za-
gme. Akurat
(idat recen-

rych hier."Js
zvest, Ze koniee

igu 500. Obré;
Ktoré boli publikov
Brani¢nych Casopiso
raju velmi nadejne.
@

1A THREE SIXTY uZ napro
gramovali pre ELECTRO
NIC ARTS niekolko velmi

ikne aj v dalSic
y ukdZze Cas.

S. GOLD nedavno do-
IC1l1 strategickt hru s akc-
ni sekvenciami D-DAY.
1al len pre Amigu.

-yves-




PRECO SA TUSKER "ZASEKAVA’'?
loc AKO SA DOSTAT V ROBOCOP 2

DO DRUHEHO LEVELU?
AKY ZMYSEL MA HRA COMMANDO QUATRO?

9206: Vlastnim poditac¢ Dldaktlk

M a p1§1 do rubrlk
moc*, protoZe i pi

S témim hrami @&

a) ZORRO - fie
tou ¢i81 a ozng

vou u brany (nemtZu projit,
¢) ARTURA - nevim, co
po sesbirani viech telepo
fad se teleportuju na mi
jsem uZ byl f_
Leonard TCF

9207: M4am poéita¢ Dida
M a dva problémy: W

a) Nevim, jak mam postupovat

ve hfe TUSKER. Profel jsem
vSechny mistnosti a posbiral
vSechny pfedméty. Pro¢ se mij
panacek vZdy za bednou zasekne?
b) Ve hie SPELLBOUND DIZ-
2Y (Dizzy 5) jsem zachranil 6
¢lentt Dizzyho rodiny a mysku
Peggy. Zbyvaji mi: dyka, lepici
paska, tyCinky a knizka. Co dal?
David BALCAREK

JIHLAV A

9208: Mam pocita¢ C64 g
kolko otazok: y
a) Ako prejst v hre
JA 2 v leveli THE $ IWE

oslav KARKUS,
ZVOLEN

9209: Neviem si poradil s tud-
nym bojovnikom na zaciatku
6.levelu v hre PRINCE OF PER-
SIA (PC).

Betka FARKASOVSKA,

ROZNAVA

d) Ako sa dostanem v hre GROG

9210: Vlastnim Didaktik M
a neviem, o ¢o ide v hre:

a) TOTAL ECLIPSE

b) THE GREAT ESCAPE

RAMBO-FIRST BLOOD

JART 2
Neviem, ako mam v hre

HREE WEEKS IN PARADISE

tal vodu z gejzira do prazd-

O hrnca

Michal FERENCIK,
MALY CEPCIN

79211: Vlastnim podita¢ Didaktik
M a mam dvé otazky:

a) Ve hie MYTHOS se nemiZu

e které jezdi ostriivek. Na ostrt
se dostanu bez problémi,
skoku na druhou stranu mg
iy zabije.
) Jaky smysl md hra COM-
MANDO QUATRO?
Vladimir SMOLAR,
UPICE

9212: Mam C64 a niekolko otazok:
a) Co je cielom hry HEXEN-

KUCHE?
hraim TARGET RENE-
:hcem vyjst z 3.]eve

Wpise sa m
aie sa mi R

REVENGE cez most?
Rudolf KOPA
S

9213: Mam pocita¢ C64
problémy:

a) V 4leveli hry PACLA
neviem dostat cez vodu

b) V 4.leveli hry DEATH

Jje na jednom z vagénov vys

ny akysi predmet. Ked sa pribli-
Zim k vagénu, zabije ma to.

Richard BARANOK,

KOSICE

na zacatku dostat pies propast, a

3149c:
ROCKY Hi

Cielom hry THE
RROR SHOW je
zu a ukladat
likajuceho

pozblerdt
ich na j
obdlZni
los BABIAR,
BRATISLLAVA

' v strede — yar i
y) a s Pacmandi nai
3koCis rychlo po sebe W
gulicka vypadne. Zobe
¥€ urob na ostatnych mies-

Pavol ZUBOR,
ZAZRIVA

STAL CAVERN
ou a pivom
covi si pre-

6171 Do

lustri hore, , 1ychlo
dolava, prehod Zipackusdole. Po
kla¢ ¢.1 dopravas Doldava

v;i.zeni pt)nukni

HOOD musi§ postupovat takto:
Pozbierat vietky dostupné KIaci-
a prist do miestnosti so srdie-
ami — celkom hore vpravo
a ndjst MARION. Kazdym
povym ndjdenym kltacikom sa ti
dtvori cesta k dalSiemu. Uvolnia
§a vzduiné voziky a vytahy,
mocou ktorych dojdes k cielu.

Pavol ZUBOR,
ZAZRIVA

7176a: V hie SKY RANGER
patrate ve vrtulniku v mésté po
mimozemskych civilizacich

¥ MAD MIX 2 | |

a pfipadné je nicite.

Ini raketu PSPravne zapise
;- aluhnéhn pocitaca rake-

W' 7176¢: Cielom CODE NAME

MAT je vycistit galaxie od Myo-
rov a stat sa zachrancom zeme.
Tlacitko ‘K’ je urené pre zapnu-
tie sledovacieho pocitaca, ktory
prepina pohlad automaticky pod-
la toho, kde sa sledovany objekt
nachadza.

7177b: Zbrane v MIG-29 sa pre-
pinaji pomocou Break Space.

7179a: Cielom DEATH WISH 3
je udrZat pokoj v meste a zabif
preddkov gangov.

Rudolf KOPAC,
SALA

78: U stolu s opilci nabidni
aplné napravo flaSku. Az
pouZij jeho bficho jako
inu a vyskékq az nahﬂru
shod jedno
m se zved
dolt, slez po
tviij.

7181a:
za Ukol
Po jeho
SUSIE.

taly. DlleZitd ma-
WiZeS zemfit na nedo-

B (MEFic vlevo dole),
Ze zabit Zralok, cho-

" Martin SVOBODA,
UNICOV



Na trhu hracich konzol sa v posled-
nej dobe ni¢ zaujimavé nedialo. Trhy
mali rozdelené firmy SEGA, NINTEN-
DO a nieCo sa uslo aj pre ATARI. Cel-
kom dobre sa zacali preddvat stroje
CD-I od PHILIPSu, ktoré celkom pre-
valcovali Amigu CDTYV, a do toho zaca-
la vstupovat firma PANASONIC so svo-
jou novinkou 3DO.

MySlienky o zabudovani pocitaca
Amiga do hracej konzoly sa firma ne-
vzdala ani po neuspechu CDTV. CDTV
malo prili§ slabé parametre, pretoze
dortho montovali 16-bitova Amigu 500.
Ceny omnoho vykonnejSich 32-bitovych
pocitacov st uz dnes natolko nizke, Ze
sa CDTV nemohla dlhodobo presadit.
MozZno mala prist skor, ale vtedy eSte
nebola CD-technika v takych cenovych
relaciach, aby to bolo pre firmu COM-

Amiga CD32

MODORE, ktora si potrpi na nizke ceny
vybranych typov, dostato¢ne zaujimavé.
Treba v8ak povedat, Ze napad o monto-
vani pocitaCovych dosiek do konzol
v zasade nebol a nie je z podnikatelské-
ho hladiska zly. Tym, Ze sa do dvoch
produktov montuje td istd procesorova
doska, sa zjednodu3uje vyroba a zniZuje
cena. Pri dnednej v8eobecnej krize zrej-
me cena zohrd rozhodujici moment.
Podobne, ako pri CDTV, aj do CD32
sa montuje procesorova doska, aviak
tentoraz z 32-bitovej Amigy 1200.
Technické parametre CD3? si teda
velmi podobné beZnej; 1200-vke.
Procesor je Motorola 68020 s taktova-
cou frekvenciou 14MHz. Velkost pa-
mite RAM je 2MB. Pokrokom je CD
mechanika, ktord sa pre Amigu 1200

Sega Mega CD

Procesor 68020 32-bit

68000 16-bit

Takt. frekvencia 14MHz

12MHz

RAM 2MB 32-bit

128kB 16-bit

Pocet farieb

256 alebo 262000

64

Rozlienie min. 320x256

300x200

Periférie klavesnica,

nijake

disket. mechanika,

mys$, harddisk,

video

Cena v Britanii 299.99 libier

360,00 Tibier

Ceny programov

19.95-29.95 libier

39.99.49.99 libier

zatial nevyrdba. Prave CD technika je
tym, po ¢om taZia vietky softwarové
firmy. Velka kapacita a znaCne proble-
matickd tvorba nelegalnych kopii. Pri
tom vSetkom vyrobnd cena cédéciek je
v kone¢nom ddsledku nizsia, ako u nie-
kolkych diskiet. Hry na jednu disketu uz
dnes prakticky nevznikaju.

Pozrime sa v8ak bliZ8ie na technické
parametre CD32 3 porovnajme ich s pri-
buznym produktom firmy SEGA, ktory
sa vola MEGA CD: (vid tabulka)

Pri letmom pohlade na tito tabulku
moZeme vidiet, Ze CD32 7 nej vychadza
velmi dobre. Ma v sebe ovela vykonnej-
Si procesor, zobrazuje viacej farieb, ob-
raz ma ovela lepSie rozliSenie a naviac
je tu moZnost pripojenia periférii z Ami-
gy 1200, ¢o Sega Mega CD nema voO-
bec. Pri podstatne vic¢Som vykone je
predajna cena CD32 gvela niZsia a &o je
najdolezitejSie, ma lacnejsi software.

Skuto¢nost, ze CD>2 je v podstate
Amiga 1200 s mechanikou CD, diva
okrem nizkej predajnej ceny hardware
eSte jednu obrovska vyhodu. Velmi jed-
noducho sa budua robit konverzie hier
z Amigy 1200 na CD32, alebo naopak.
KedZe na PC vznikd momentalne viac
hier, ako na Amigu 1200, vznikla potre-
ba zjednodusit programatorom préacu pri
konverzii grafiky z PC do Amigy 1200.
Toto zabezpeluje novovyvinuty integro-
vany obvod. Preto predpokladam, Ze
hier bude na CD32, ako aj] na Amigu
1200 dostato¢ny pocet.

A ako zareaguji na tento krok Com-
modoru firmy SEGA a NINTENDO?
Mozno zniZzia ceny svojho hardwaru
a softwaru, aby boli nadalej konkuren-
cieschopni, alebo zacnu vyrabat nové
modely. Cas ukéZe, ¢o je naozaj najlep-
Sie a to sa na trhu aj presadi.

A ako to vyzera momentalne s hrami
pre CD32? Coskoro sa budi predédvat
CD-verzie hier DIGGERS, PINBALL
FANTASIES, ZOOL 2, CHAOS ENGI-
NE, JURASSIC PARK, JAMES POND
2 — ROBOCOD a AMBERMOON. To
samozrejme je iba zaciatok... COMMO-
DORE ma dohodnutda produkciu pre
CD32 s firmami OCEAN, GREMLIN,
TEAM 17, MINDSCAPE a VIRGIN.

-yves-
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Bolo to nieco pred vy3e rokom, ked nds
firma SIERRA-ON-LINE milo prekvapila
adventirou ECO QUEST | -~ THE SEARCH
OF CETUS. Tymto projektom firma dokaza-
la,, Ze aj pre mladSie ro¢niky sa daji vyrobit
krasne a pouc¢né adventury, ktoré nie sa prilis
tazké. Coskoro po dokonéeni ECO QUEST 1
bola zalozena nova séria hier (tzv. SIERRA
DISCOVERY SERIES), ktord je uréend
najmd pre mladych. V rdmci tejto série bola

Takto to vyzerd po prilete. Adamov otec kontroluje batoZinu.

Orpheus a Morpheus uniesli Adama do pralesa, pretoze potrebuji
Jjeho pomoc.

pred pol rokom dokonc¢ena hra ECO QUEST
2 - LOST SECRET OF THE RAINFO-
REST, ktord je rovnako dobrd a zaujimava,
ako prvy diel. Hlavnymi postavami hier
ECO QUEST si ADAM GREENE a jeho
otec NOAH. Adamov otec je vyznamny
ochranca prirody a vedecky pracovnik
v oblasti ekologie. Adamovi od malicka v§te-
puje lasku k prirode. KedZe Adam ma dobré
srdee, nikdy nevédha obetovat sa, ak priroda
potrebuje jeho pomoc. Od otca sa uz naucil
vela veci. Napriek tomu, Ze je eSte maly,
jeho vedomosti o prirode si v mnohom lep-
S§ie, ako u vicSiny dospelych Tudi. Adam
zazije v atraktivnej prirode vela zaujimavych
dobrodruzstiev a preto niet divu, Ze ECO

QUEST 1 a 2 su vel-
mi populdarne a G-
spesneé hry.

ECO QUEST 1
- THE SEARCH
FOR CETUS bola
vari prvou adventu-
rou, ktora sa zvicsa
odohrava pod vo-
dou, Adam sa tu
skamarati s delfinim
mladatom menom
Delphineus a spolu
idu hladat starého
delfina CETUSa,
ktory je Delphine-

ovym otcom. Pocas
svojej cesty stretnua
vela podmorskych
priateloy a vykonaji
mnoho dobrych skut-
kov. ECO QUEST 1
ma excelentnu grafi-
ku a zvukové efekty,
takZze pre dobré
vlastnosti sa urcite
oplati tato hru mat
v zbierke adventur.
ECO QUEST 2
~ LOST SECRET
OF THE RAINFO-
REST nés zavedie
do Juinej Ameriky,

H“,

kde sa nachadza dazdovy prales.

Adam § otcom sa sem privezi hyd-
roplanom. Hned po ich prichode sa za¢nu
diat veci, ktoré sveddia o tom, Ze tu nieco nie
je s kostolnym poriadkom. Podozrivé indian-
ske individuum, ktorému nevidno na oc¢iach
ni¢ dobrého, nedaleka lod, ktord vypusta do
vody ropu, podozrivi chlapici dojedndvajici
Spinavé kSefty, to vSetko su tajomné oriesky,
ktoré sa bude musiet Adam pokisit rozlisk-
nut. Zaciatok pobytu v JuZnej Amerike sa pre
Greenoveov naozaj nezacal dobre. Zlodej im
ukradol jeden z kufroy a nepodarilo sa im ho
chytit, Otec Noah mal v kufriku pas a vietky
osobné doklady, takZe mu neostdavalo ni¢ iné,
iba ist na velvyslanectvo, ohldsit stratu
a nechat si vybavit nové papiere, Adama

L fox
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Tukani tieZ potrebuju pomoc, pretoZe hort ich hniezdo.



zatial nechal na mieste, aby pockal, kym sa
nevriti, Adam si [ahol na dno opusteného
¢lna a zaspal. Pocas jeho spanku prisli dve
zvieratkd s prozaickymi menami ORPHEUS
a MORPHEUS, odhryzli lano, ktorym bol
¢In priviazany a odtladili ¢In do lesa. Zrejme
duafali, ze Adam by im mohol pomoct...
Jediné ¢o Adamovi ostalo, bol ru¢ny
pocita¢ zvany ECORDER, Toto zariadenie
sliZi na zdznam roéznych udajov o prirode,
ktoré triedi podla kategérii. Do Ecordera sa
moZu davat informacie o rastlindach a drob-
nych zivocichoch, zvieratkdch a domorodych
obyvateloch, ako aj o predmetoch, ktoré bra-
zilski domorodci pouZivaji. Ecorder obsahu-
Jje tolko zaznamenanych informdcii, Ze slizi
Adamovi nielen ako snimacie zariadenie, ale
spitne ako prirucka ¢i encyklopédia.
V dZungli ma Adam hned od zacdiatku kopec
povinnosti. Len ¢o vylezie na strom, musi
pomahat miestnemu vtactvu. Potom treba
prejst okolo hada a jagudra do domorode;
dediny. Zadiatok nie je prave
Stastny, pretoZe potrebujeme,
aby nas niekto vytiahol z bahna.
Na tento ucel sa zide svina, kto-
rd pobehuje na brehu. Chce to
iba lano a nieco na Zranie, ¢im
svifiu prildkame k sebe. Po pre-
skumani dediny musime néjst
Forest Heart (Srdce lesa), ktoré

Svina nds takto vytiahne z bahna.

dia z lode CIBOLA, ktori st
pre osobny prospech ochotni
. znic¢it hoci aj cely dazdovy pra-
les. Utek z ich tabora patri
medzi najnaro¢nejSie Casti hry.
Ak sa nam to podari, nasadne-
me do lodky a odvezieme sa do
jaskyn. Odtial sa dostaneme do
zatopeného lesa, pretoze je
prave povodeii. Sna-
Zime sa zachranit
a hladame cestu do
Zlatého mesta. Po-
tom, ¢o sa nam po-
dari vyjst z bludiska
a prekonat zopéar
logickych zahad, zis-
time, Ze ludia z Ci-
boly sa stile ponevie-
raji po okoli. Ne-
sympatického Slaugh-
tera celkom chyti
oSial zlatej horud-

Ak vybubnujeme sprdavnu melodiu, otvori sa vehod do Forest Heart.

(akoZe nak) tiez potre-
buje naSu pomoc, Po-
dobne je to aj s obyva-
telmi dediny, z ktorych
takmer kaZzdy nieco
chee.

Vchod do Forest
Heart je na heslo. Po-
trebujeme vediet spra-
vnu meloédiu, ktora
treba vybuchat na bu-
bon. Po ziskani ro6z-
nych predmetov a ska-
marateni s netopierom
Paquitom nds chytia
a zoberu do zajatia Iu-

ky... Tak ako v kaz-
dej rozpravke, aj
ECO QUEST 2 sa
nakoniec  skonci

Takto to vyzerd vo Forest Heart. DokdZeme zachrdnit daZd'ovy prales?

Stastne. DaZzdovy prales, ktory bol blizko
zaniku, sa nakoniec podari zachranit. Je to
ovela cennejSie vitazstvo, ako keby sme nasli
zlato, pretoZze pralesy maju ekologicky
vyznam pre celé Judstvo,

ECO QUEST 2 nerobili programétori
prvej Casti, no kvalitou si obe hry z kaZzdého
hladiska pribliZne na rovnakej Grovni.

Hra sa dodédva na Styroch indtala¢nych
disketach. ECO QUEST 2 méZeme nainsta-
lovat vo verzii pre MS-DOS, alebo pre MS-
WINDOWS. Podobne, ako ostatné produkty
od Sierry, ECO QUEST 2 funguje aj na 16-
bitovych 286-tkach. Osobne som velmi zve-
davy, kedy to Sierru omrz{ a prejdi vyhradne
na 386-tky a novsie procesory. Vzhladom na
sucasny rychly vyvoj pocitatovej techniky sa
da oCakavat, Ze tento okamih sa bliZi.

-yves-
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(dokoncenie z minulého cisla)

Tomu podajte uSni tribku a pit hviezd. On
spravi hocus-pocus a prenesie starého Dizzyho von
z bludiska. Presuiite sa von zo Sachty a v skladisku
uskladnite dalSie nazbierané veci. Zabehnite po tri
kamene a s pozlitenym trojlistkom zoskocte k Le-
prechaunovi, Dat mu v8ak trojlistok nie je na 48-¢ke
a Didaktikoch jednoduché, pretoZe autori tu urobili
(zamernu???7) chybu a neda sa tu vyvolal menu. Troj-
listok poloZte teda vedla Leprechauna a potom sa
postavte tak, aby ste dosahovali aj jeho aj trojlistok.
StlacCte fire a trojlistok potom pustite. Leprechaun
vam ho vymeni za nadprirodzeny talizman (weird
talisman), ktory Dizzy vezme, pusti vSetky kamene
a prenesie sa o niekolko poschodi hore do banske;j
Sachty na prvom poschodi vpravo. Tu sa opét preve-
zie vozikom a po vystipeni sa vriti kasok spit a vrh-
ne sa do vody. Pomaly klesne ku dnu a da sa dopra-
va, kde ¢iha velka podmorskéd potvora, ktori viak
zaZenie Caro nadprirodzeného talizmanu. Rychlo sa
vSak musite dostat na vzduch, pretoZe Dizzy nema
taka vydrZ. Jaskyiia pokracuje doprava, kde ndjdete
jednu hviezdu a potdpacie pristroje. Dizzy sa obletie
do potdpac¢ského odevu (aqualung), ku ktorému mu
chybaji uz len plutvy a vréti sa spit k potvore. Dalej
pokracuje pod vodou dolava, kde striehnu kraby
a roj malych dravych rybiek. Cestou musi zobrat
hviezdu. Pokracuje dolava aZ k vychodu z poschodia
a nechd sa vyniest hore. Tu uskladnite naprirodzeny
talizman a postupujte dolava, Preneste trampolinu,
vyskocte na pruznom hribiku a preskacéte po obla-
koch k pravému brehu jazera. S potdpaéskym ode-
vom moézete do neho vliezt a pokracovat dalej dola-
va. Vodnymi pasdZami (a wattery pasages) sa dosta-
nete do malej miestnosti, v ktorej leZi palica. Dizzy
ju zoberie a vracia sa spit. Cestou objavi hviezdu
schovani za tmavou riasou a pokraCuje v ceste z ja-
zera. ESte zoberie dva kamene a vyda sa na cestu ku
skladisku. Tu poloZte aqualung a zoberte megafén,
S tymito vecami skocte do Sachty a vojdite do druhé-
ho poschodia k Theovi a odtial k Dylanovi. Tu
zdvihnite uSna tribku a pouZite ju. Po pouZiti pocu-
jete Dylana, ale on vds nepocuje, preto rychlo pouZi-
te megafon a je po starostiach. Dylanovi poviete, ako
sa mbZe zachrinit a ten vam da svoju dufu (Dy-
lan’s vibes). ESte priloZte palicu k ohilu a tym ju za-
palite. S dufou opil zabehnite k Theovi, ktory Dy-
lana odCaruje. PoloZte jeden kameii na Dylanovu du-
Su a vylezte o poschodie vyssie, kde zoberte medve-
dovi prazdnu nddobu (glass jar) a poloZte kameii.
Pridte do skladiska, odkial si zoberte daZdnik a ne-
chajte tu megafon a uSna triubku. Potom postupujte
doprava za vulkdan, kde pr3i z dvoch oblakov, ¢o mo-
Ze zhasnut horiacu palicu. Pred daZzdom ju viak
uchrdni ddZdnik a prenesiete ju do obrazovky, kde
predtym lietali divé osy. Tieto sa v8ak skryju pred
dymom a vy méZete v pohode nabrat med do prazd-
nej nddoby. V predoSlej miestnosti leZi noZik, ktory
viak na ni¢ neslaZi, preto si ho nevsimajte. K alu
poloZte horiacu palicu a vratte sa do skladiska, kde
poloZte vSetko a chodte po tri kamene dolava. Dva
kamene si odloZte na oblak a zoberte nadobu s me-
dom, ktort zaneste medvedovi na prvé poschodie.
Tua postavte pred neho a on sa po nej vrhne, takZe
rychlo utekajte. Skoc¢te na hrib a presko¢te medveda
dolava. Prejdite vlavo do do veternej pasdZe a odtial
skocCte z hribu doprava do medvedieho brlohu,

Tu na stole leZia kosti (pile of bones) a nddoba
s paprikou (pot of pepper). Obidva zoberte a chodte
doprava, kde brloh konéi a je tu magicka hviezda.
Vyjdite z brlohu a pomocou druhého hribu preskoéte
medveda, ktory prave dojeda posledné zvysky medu.
Spokojne si zamrmle a vrati sa spét straZit vchod do
svojho brlohu, PoloZte kamen, vezmite prazdnu na-

dobu leziacu v strede miestnosti a chodte nové veci
uskladnit. K velrybe si vezmite nddobu s paprikou
a aqualung. Skocte na ifiu a ked bude pri pravom
brehu, poloZte nadobu s papriku. Po tejto akcii velry-
ba zacne kychat a vypuastal prad vody nad seba.
Dizzy to vyuZije a vyvezie sa o obrazovku vyssie
a z gejziru skoc¢i na oblak, z oblaku doprava a na
daldi oblak a tu ndjde plutvy, ktoré samozrejme
zoberie so sebou k velrybe. S plutvami méZe Dizzy
plavat, takZe sa dostane aj tam, kde sa doteraz nedo-
stal. Teraz musi opil nastipit na velrybu a posypat
Ju paprikou pri Tavom brehu. Gejzir ho vynesie na
vysoku skalu, odkial sa vydd dolava, Tu st dve hviez-
dy schované za vetvou stromu a trsom trivy. Vlavo
od tejto miestnosti stretne Dizzy Denzila, Ten mu da
pocita¢ ZX 81. Dizzy sa vrati do miestnosti A woody
grove. Tu na pravom kraji vysko¢i a sko¢i na oblak,
odtial na oblak vpravo, kde zoberie hviezdu a po-
kracuje po oblakoch dolava. Tu zoberie daliu hviez-
du a vriti sa dole na pravy breh jazera. PoloZi nido-
bu s paprikou a sko¢i do vody, v ktorej pliva.
Vplava az do miestnosti vlavo dole, kde natiel palicu
a odtial pokracuje do druhej tajnej miestnosti vlavo.
Musi kasok vypldvat hore, aby sa do nej dostal. Tu
zoberie lepidlo a vriti sa s nim o dve miestnosti do-
prava. Teraz musi vypldval do malej miestnosti,
v ktorej je hviezda a vrétit sa na pravy breh jazera.
Vsetky veci treba preniest do skladiska a zobrat od-
tial prazdnu nadobu, keramicky uzdver a daZdnik.

SPELLBOUND

Skocte do vzdudného priudu a ddzdnik sposobi,
Ze vas prud vynesie na nedostupny oblak. Pokracujte

dolava hore, do miestnosti, kde lietaji musky svetlus- .

kKy. Dizzy si poloZi prazdnu nadobu a striehne, kym
mu jedna z muSiek do nej nevleti. Potom prikryje na-
dobu keramickou zitkou a dobre ju zaStupluje. No
treba ist pozbierat hviezdi¢ky z oblohy, Tie st vlavo
a potom treba z dolného oblaku zist dole. Spolu s
na oblohe dve. PoloZte v skladisku dazdnik, zoberte
jeden kameii a ZX 81 a chodte do banskej Sachty na
prvom poschodi, Cez fiu prejdite do miestnosti, kde
predtym bola tma a ¢ihali tu na vds vraZedné odi.
Teraz svetlo z muSky odkryje celi miestnost, po kto-
rej poletuji netopiere, Polozte nddobu s muskou, ¢im
ju otvorite a mudka zacne lietat po miestnosti a o-
svetlovat ju. Zoberte magicka hviezdu, poloZte ZX
81 a kameil. Vritte sa s prdzdnou nddobou a kera-
mickym uzdverom po daZdnik a chyfte dalfiu mus-
Ku. PoloZte daZdnik, zoberte dva kamene a aqualung
a musku opét odneste do miesnosti, kde ste vypustili
prvi. PoloZte tu veci potrebné na chytanie musiek
a zoberte ZX 81. S dvoma kameifimi sa presuiite
Sachtou o poschodie nizsie do pravého otvoru do ria-
diacej miestnosti (control room). Tu sa nachéidza ria-
diaci pult akoby so zdmkou. Vysko¢te na st6] a k zdm-
ke poloZte ZX 81, ¢o celé zariadenie spusti. Chodte
0 miestnost vpravo, tu vietko poloZte a pokratujte
vpravo. Davajte pozor, aby ste sa nedotkli rary tréia-
cej zo zeme, pretoZe td by Dizzyho vcucla. Nesp6-
sobilo by mu to Ziadne zranenie, ale poriadne by sa
zdrZal. Vpravo zoberte hviezdu a chodte von ku
skladisku. Skoc¢te po tri kamene, jeden si odloZte na

oblak, zoberte plutvy (flippers) a Zelezné kladivo
a chodte s nimi do kontrolnej miestnosti. Tu pustite
kamene a vezmite aqualung.

V miestnosti vpravo sa nechajte veucnit rirou,
ktord vés prenesie do Cerpacej stanice. Zoskacte aZ
na dno a chodte dolava po hviezdu, Teraz chodte
doprava aZ k poslednému stroju a buchnite kladivom
po jeho péake. Otvori sa rezervnd nddrZ, z ktorej sa
vyleje mnoZstvo vody. Zelezné kladivo uZ nebudete
potrebovat, preto ho tu nechajte, Skoéte do riry, kto-
rd sa otvorila a fiou sa presuiite do rezervnej nddrZe.
MoZete sa posilnit a pomocou plutiev preskoéte tr-
¢iacu riru a zoberte siel na ryby (fishing net). Pre-
suiite sa spit rarou a vyplavajte hore na hladinu. Tu
spi Dozy na miikkom vankasi. Po chvili ndmahy sa
vam podari ju zobudit a presvedd&it ju, aby vam van-
kus§ (comfy pillow) dala, Zoberte ho a skoéte znovu
na dno, kde vankas poloZte, Plavajte smerom hore
popri pravej stene, pri¢om sa drZte stile doprava. Ur-
Cite narazite na otvor v stene a ocitnete sa v zihadnej
miestnosti, kde je ukrytd peknd litka (pretty cloth)
pri pravej stene za jednym panelom. Z tejto miesnos-
ti je veImi tazké vyjst, ale ja si myslim, Ze ked ste sa
dostali aZ sem, uz nebude pre vés problém poradif si
aj tu,

Teraz sa musite dostat von z Cerpacej stanice.
Cestou v8ak zoberte hviezdu skryti za Zeleznym zé-
bradlim a hviezdu na vy¢nelku vpravo. Ked ste sa u?
dostali do kontrolnej miesnosti, poloZte tu plavacie
potreby. Vyneste sa do skladiska, kde si odloZte pek-
nu latku a pokracujte vlavo do jamy. Tu pomocu
sietky na ryby chyfte malého Poggieho, ktory vim
da obojok (fluffle colar) a sko¢te dolava po tri kame-
ne. Opit si jeden z nich uloZte na oblak a skocte do
sachty. V kontrolnej miestnosti poloZte obojok a ka-
mefi a vezmite aqualung a plutvy. Presuiite sa rirou
do Cerpacej stanice a zoberte vankus, Ktory ste tu
nechali. S nim chodte spit do riadiacej miestnosti,
kde poloZte aqualung a plutvy a zoberte obojok a ZX
81, S tymito vecami skocte za Theom a postupne mu
ich dajte. Ten prenesie Poggieho, Dozu a Denzila
z podzemia. V3etky veci tu moZete nechat a presunit
sa ku skladisku. Zoberte tri kamene a kosti. Chodte
na najniZie poschodie, na aké sa len d4 s troma ka-
meiimi a vietko tu poloZte. Odtialto sa presuiite von
zo Sachty. Zoberte dalSie tri kamene a skocte opit do
sachty. Cestou dolu sa zastavte v kontrolnej miest-
nosti a zoberte odtial aqualung dole. Tak isto prene-
ste plutvy. Ked to vietko mite dolu, zoberte vietky
tri veci a skocte na mésoZravi rastlinu. Tu poloZte
kosti a ona vds vcucne. Za riasou vlavo zoberte hviez-
du, poloZte tu kosti. Pokracujte doprava, kde ndjdete
eSte dve hviezdic¢ky a chaluhu. VSetko zoberte a vy-
plavajte hore k Daisy. Zoberte hviezdu a Daisy vam
da diamantovy prsteil (diamond ring).

Vritte sa ku korefiom rastliny a presufite sa spidt
hore. PoloZte plavecké potreby a vyleflte na prvé pos-
chodie do banskej Sachty, Cez iiu prejdite do mies-
nostl, kde ste nechali svetlu§ky. PoloZte chaluhu na
zem, netopiere sa na fiu vrhnd a uvolnia vdm cestu.
Chytte jednu svetluSku a pokracujte dolava. Tu mus-
ku pustite a poloZte potreby na jej chytanie, Stretnete
sa s Dorou, ktord Dizzymu da sklenenid érievicku.
Teraz musite vyliezt von zo Sachty, poloZit vSetky
veci a zobrat (ri kamene, S kameiimi skoc¢te do Sach-
ty a zastavte sa v miestnosti pod Theovym poscho-
dim. Tu je velky lis, ktory vas mo6Ze rozmliazdit, ked
s1 neddte pozor. V lise je hviezda, Ktord treba velmi
opatrne zobrat. Do lisu musite sko¢it z dialky, preto-
Zze inak je po Dizzym. PoloZte vietky kamene a za-
mierte do skladiska, odkial zoberte diamantovy prs-
ten a sklenent Crievicku. S dvoma kameiimi skocte
k Theovi, ktorému tieto veci podajte a on zachrini
Daisy a Doru.

Ostalo vam eSte piit nevyuZitych hviezd. Tie
dajte Theovi, ten vim da refaz a zmizne. Refaz zo-
berte a vSetko ostatné tu nechajte, Chod'te do skladis-
ka a zoberte pekna ldtku, lepidlo a tenké pali¢ky.
Potom pomocou retaze vytvorte papierového Sarka-
na. So Sarkanom sa vrhnite do veternej Sachty a prid
vas vynesie aZ ku stropu uzavretého podzemného
komplexu. Tu po oblakoch preskécte doprava a zo-
berte vrtak (drill bit), Vrédtte sa spil dolava a vrtdk
nasadte na nadprirodzent masSinu, ktora tu stoji. Té
sa rozbehne a prevfta stenu aZz kK miestu, kde Theo
odcaroval vietkych zachranenych. A to je Stastny
koniec celej hry..,

F. Vojtek



1. AMERICAN CROSS
(Activision)

2. ZYBEX e
(Cognito)

| 3. WHODARES WINS2
| (Tynesoft

- | 4.KRUCJATA H

/' (Electric Dreams)

2.SIM CITY
(Infogrames)

3. SWITCHBLADE *
(Gremlin)

4. SHADOW WARRIORS
(Ocean)

5.SMASHTV #
(Ocean)

6. DIZZY 6 9
(Code Masters)

7. EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER | | 7. LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE
(Audiogenic) § B (Gremlin)
8. DIZZY 4 $ | | 8.DIZZY2
(Code Masters) | (Code Masters)
9. MYTH ¥ 9. TURRICAN 2
| (System 3) i (Rainbow Arts)
\ 10, LEMMINGS /  \ 10.LAST NINJA 2
A0 (System 3)

/1. OPERATION WOLF
/ (Ocean) 0

2. SUPERSPORTS #
(Gremlin)

3. LAST NINJA 3

(System 3)

4. ELVIRA
(Accolade)

5.F14 TOMCAT
(Players)

,.
’
v
6. R-TYPE ’
>
'
'
5

e (AV&IDH)
: ;:::i-:::;f - J OE BLADE #*
i (Players)

6. HANSS KLOSS ¥
(Avalon)

7. TOMAHAWK *
(Digital Integration)

8. BASEBALL *
(Accolade)

9. MICROX *
(K-Soft)

10. ATARISTUV PROTIUTOK

(Electric Dreams)

. GOBLINS 2
(Coktel Vision)

2. ELVIRA 2

2 INDIANA JONES 4 - ADVENTURE %
/ (LucasArts)

2. BODY BLOWS #
(Team 17)

3. LEGEND OF KYRANDIA #
(Westwood)

4. FLASHBACK ¥
(Delphine Software)

5. DESERT STRIKE ¥y

(Electronic Arts) (Microprose) 3
6. ROBOCOP 3 ’ 6. ISHAR 2

(Ocean) (Silmarils)

7. SENSIBILE SOCCER - | 7.STONE AGE 7. TITUS THE FOX
(Sensibile Software) i (Eclipse) (Titus) o
8, CURSE OF ENCHANTIA 4 | 8.LURE OF TEMPTRESS | 8.LASER SQUAD *

(Core Design) (Virgin) &‘; (Krisalis)

9. POWERMONGER y = 9. POWERMONGER - | 9.HARRIER ASSAULT  §

(Electronic Arts) : < (Electronic Arts) - |  (Domark)

-\ 10. LURE OF TEMPTRESS ] / \ 10.LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE3 ~ /  \ 10. GRAND PRIX UNLIMITED ¥
B\ (Virgin) fiy O\ (Gremlm) /  \(Accolade)

......

A (\.Nestwood)

2. ANOTHER WORLD &
(Accolade) (Delphine Software)

3. DRAGON’S LAIR 3 | 3. WOLFENSTEIN
(Ready Soft) . | (ID Software)

4. FIRE&ICE } 4. CIVILIZATION
(Graftgold) | | (Microprose)

5. F1 GRAND PRIX

3

* | @

5. GOBLINS 2
(Coktel Vision)

6. FLASHBACK
(Delphine Software)

* | -
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Bojovy vrhulnik AH - 64 APACHE
je nejmodernejsi vrtulnik konce
osemdesatych let. Pracuje pfevaZné&
ve sluzbach armady Spojenych Stati
Americkych.

Ma'x; éﬂa |

Vyrmbnf cena v roce --1'936 7:;f3umo$

Po nahrani programu se objevi tabul-
ka, na ktoré je vaSe jméno ,,CUR-
RENT PILOT*, letova oblast ,,CUR-
RENT DUTY ASSIGMENT, typ akce
»CURRENT STYLE OF FLYING*,
charakteristika letu ,,CURRENT
RALITY LEVELS* a stupeti rizika
akce ,,CURRENT LEVEL OF RISK*.
Chcete-li nékterou z poloZek zménit,
pfesutite kurzor na ,,CHANGE?*.
Pokud nechcete nic ménit, nechte
kurzor na ,,CONT* a zadejte ENTER
nebo FIRE na joysticku. V tom p¥ipa-

C T 700 GE 701 Turb,ﬂ maf”ﬂ‘s 3

il

Aa
Dexxald

Mo

|

dé odstartujete na treninkovy let nad
USA.

Volba CHANGE

PILOT -
New pilot - novy pilot
- zadejte své jméno
a ENTER
Show pilot - ukéZe va$e zaznamy
Save pilot - nahraje data pilota

na pasku

Load pilot - nahraje data pilota z p4sky
do pocitace

continue - pokracuj

OUTY - Letové oblasti

FLIGHT TRAINING ON THE USA

- trenink letu a utoki slepymi naboji
nad tzemim USA

Ist CAVALAY IN SOUTHEST ASIA

- boje v jizni Asii. Nepfitel ma maly
pocet jednotek, ale je t&Zké je nalézt.
82nd AIRBONE IN CENTR. AMERICA
- boj proti partizdnim operujicim
v dzunglich stfedni Ameriky.

101st AIR ASSAULT IN MIDDLE EAST
- pousté na stfednim vychod&. Pozor
na ruska odpalovaci zafizeni raket
zemé - vzduch a kvalitni protivzdus-
nou obranu.

3rd ARMORED IN WESTERN EUROPE
- t€Zké boje v Evropé& k zastaveni
rudého nebezpecdi.

continue - pokracuj

STYLE - typ akce

Regular missions - obyCejna vyprava
s nejveétsi Sanci na preZiti.

Volunteer missions - riskantni akce
a Sance stat se hrdinou.




Volunteer hazardous duty - jen pro
superhrdiny, ktoré nezajima takovéa
malic¢kost, jakou je pfeZiti.

REALITY
Flying -  Easy siplified - jednoduchy let
Realistick - realisticky let
Landing - Easy landing - jednoduché
pristani
Realistick -realistické pfistani
Weather - Easy - snadné povétrnosti
podminky
Realistick -redlni podminky

Enemy -  obtiZnosti

Volba CONTINUE - popis akce

SEE INTEL - zprava o akcii, nepfi-
teli a oblasti boj

SICK CALL - chcete-li akci vzdat
(simulujete nemoc), zadejte YES, nej-
ste-li srab a jdete do toho, zadejte NO.

POZOR!! Dobfe si zapamatujte heslo
(PASSWORD). Pii pfeletu spojene-
cké zdkladny se vas mohou radiem na
heslo zeptat. V tabulce hesel si najdé-
te odpovéd na heslo, ktoré jste dostal
pred akci. Nezadate-1i spravné heslo,
sestieli vas vlastni zdkladna.

Posledni rady pfed startem: pamatujte
si heslo a pozici nepfitele (PRIMARI
TARGET, SECONDARY TARGET).
VétSinu cilt lze znicit kanonem.

Po vyzbrojeni vaSeho stroje zadejte
ENTER nebo FIRE. Program je pfi-
praven nahravat dalsi blok.

A nyni uz sedite v kabiné vrtulniku
a pred sebou mate informace
0 poslednich pozicich nepfitele. Je
¢as rozhlédnout se po palubni desce:
Nad vyhledem z kabiny jsou indika-
tory poSkozeni riiznych Casti stroje:

A - hlavni rotor, O; A - optika, G -
kanon, F - pfedni palivova nadrz, H;
H - pfedni a zadni vrtula, E; E -
motory, F; A - zadni néadrZe, L; L -
vrhace fale$nych cili a svétlic,R -
zadni rotor.

Pod vyhledem z kabiny je vlevo
indikéator stavu pohonnych hmot ,,F*,
vedle néj otaCkomér a nad nim kon-
trolka kontaktu. Vpravo od nich je
ukazatel rychlosti, pod nim horizont,
vlevo od néj ukazovatel funkce rotort
a motoru, vlevo od néj kompas, pod
nim ukazatel sméru a ukazatel sméru
na cil. Uprostied je na display palub-
niho pocitate mapa nejbliz§iho okoli
a nad ni maly display vzkazl. Pod
mapou jsou indikdtory munice.

-Vpravo od mapy je vySkomér, pod

nim indikator vertikalni rychlosti,

vpravo od né)j je radar, nad nim svétla
varujici pred hledackem nepiatel-
skych radari a raketami navadénymi
systémem ,,termo* (T) a ,,infra* (I).
Objevi-li se na displayi vzkazu
» TARGET® zmackneme SPACE
a pocitaC provede identifikaci cile.
Cil se objevi 1 s popisem na hlavnim
displeyi palubniho pocitace. POZOR!
Je-1i cil modry, jedna se o spojence.
Nepratelsky cil je vZdy Cerveny.
Kanoén pouZzivejte jen na vzdalenost
mensi nez jeden kilometr. Na vétsi
vzdalenost nepfiteli neubliZi a jenom
si zbytedné vyplacate stielivo.
Riziko, Ze vas zachyti nepiatelské
radary se sniZi, poletite-li ve vySce
mensi nez jedna mile.

Po aspéSném prfistani na spojenecké
zakladné stlumte plyn. Vypnéte motor
a oba rotory. Na obrazovce se objevi
tabulka:

OVERHAUL - oprava stroje,

doplnéni paliva
CONTINUE - pokracovani

beze zmén
CHEAT - maly $vindl,

opakovani celé akce
DEBRIEF - vyhodnoceni po

pietoceni pasky
na zacatek




Bezosporu najaspeSnejSim futbalovym pro-
gramom v historii politacovych hier je SENSIB-
LE SOCCER. Postarala sa o to doteraz neznama
[irma SENSIBLE SOFTWARE. Prva verzia tejto
hry vzniléa na Amige 500. Na tento pocita¢ bola
vyrobend aj upravend verzia pod ndzvom SEN-
SIBLE SOCCER 92/93, ktord obsahuje aktuali-
zované informacie o zostavich jednothivych
reprezentacnych druzstiev. V polovici roka 1993

CZECHOSLOVAKIA

T FETA HOUEN
a JOTEF :’--:'Uﬂ'iE': i - i

3 JIM NOVOTNY jﬂ Wegey are

B HLLOS G0N ' PLAY GAME
i MIROSLAY KADLEC

2 PAVEL HAPAL :
. wMCHAL BILEK |
g VACLAYV NEMECEN ] i
« KAREL KULA |
S AT NEMEC o

* LJUBOMIR MORAVCIH

ILUBOE KUBIN
PAVEL HUKA

& PETER CUBCYSHY

JITHS Tk LR

vznikla aj verzia pre IBM PC.

SENSIBLE SOCCER je v podstate velmi jed-
noducho urobend hra, ktord nema velka diZku.
Zato priam Sokuje vynikajucou hratelnostou, Pri
jednoduchom ‘pittlacitkovom’ ovladani dokdzu
hrdc¢i na ihrisku stvarat hotové divy. Brankér
chytd automaticky. My mu zaddvame iba smer
a intenzitu vykopu. Hrdci na thrisku st tiez auto-
maticki, s vynimkou jedného, ktory«je najblizsie
k lopte. Tohto ‘aktivneho’ hri¢a oviadame my.
Od ostatnych ho spolahlivo rozozname podia
toho, e mu nad hlavou svieti Cislo dresu.
Aktivny hra¢ moze nahravat spolubhracovi (tito
funkcia je tiez Clastoéne automaticka), strielat na
brdanu a samozrejme Kopnutl loptu do uréitého
smeru. Obzvlast kvalitne je riesené vedenie lopty.

Ked hra¢ stoji, alebo bezi pomaly, nemé problé-
my. Pri kIu¢ke v rychlom behu lopta Tahko
odskoc¢i. Hrac sa animuje na monitore podla toho,
v akom postaveni voci lopte priave je. Ak lopta
leti nad nim, da sa hlavickovat. Ak je na zemi, dd
sa kopat. Podobne je mozné robit aj ‘sklzacky’,
vypichovat loptu a samozrejme a) faulovat.

Ked sme uz pri fauloch. spomeniem pravidla
hry. Od skuto¢nych futbalovych pravidiel sa liSia
iba velmi mdlo niekolkymi obmedzeniami. Za
faul moéZe byl priamy kop (mur sa stavia automa-
ticky), karta, alebo jedenastka. Chyba tu nepria-
my kop. Auty a rohy sa hidZzu a kopl rovnako.
ako v.skuto¢nom futbale. Na ofsajdy sa nehra
a pre lepSiu prehladnost nie St zobrazovani roz-
hodcovia, Celkovi atmosféru velmi dobre pod-
farbuje burdcanie v hladisku, skandovanie a bub-
novanie (treba k tomu Soundblaster a dostatok
volnej pamiite typu XMS).

Autori si dali mimoriadne zaleZat na presnosti
a aktualnosti reprezentaénych kadrov. V SEN-
SIBLE SOCCER ndjdeme také informaicie, ako

~su farby dresov, mena zakladnej jedendstky

a nihradnikov (aj ich ¢isla su presné), atd. My

A O

samozrejme mame moznost tieto udaje fubovolne
menit a uchovavat.

Podla svojej vole si mézeme zvolit rdzne typy
zapasov: priatelsky zdpas, ucast v pohdri, acast
v lige, alebo aj také Speciality, ako si majstrov-
stvd Eurdopy a kvalifikacia na majstrovstva sveta
podla skupin. Vysoko ocefiujem nielen presnost
tdajov, ktoré bolo vzhladom na velky pocet kra-
jin iste tazké zozbieral, ale aj fakt, Ze pocitac
riadi nasich saperov podla skuto¢nej vykonnosti
tej ktorej reprezenticie. Napriklad Holandsko
a Franctizsko hraja ovela lepSi futbal, ako
povedzme Faerské ostrovy a Albinsko. Pri dosta-
toénom ¢viku je v8ak kazdy porazitelny...

SENSIBLE SOCCER je natolko dobry tutba-
lovy program, Ze by ste s1 nemali nechat ujst pris
leZitost skusit si ho,

yves
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Pocas poslednych asi troch rokov sa
ohromne zvySila produkcia hier typu
DUNGEONS&DRAGONS. Medzi ne
viak nepatria iba bludiska a tmavé chod-
by, zname z hier EYE OF ThHE
BEHOLDER, DUNGEON MASTER,
MIGHT&MAGIC, WIZARDRY, atd. I
ked ojedinele, oblas predsa vznikne aj
akénda hra s visaClkou OFICIAL
ADVANCED DUNGEONS&DRA-
GONS, Jednou z nich je DRAGON
STRIKE, ktory vznikol koncom roku
1990, Je to velmi zaujimavy simuldtor
lietajuceho draka, Na drakovi sedi
bojovnik s kopijou. Jeho Glohou je dobyt
rozpravkovu krajinu KRYNN. Tato kra-
jina je rozsiahla a nachadza sa v nej
mnoZstvo nepriatelskych drakov.

Na monitore sa zobrazuje okolitjﬁ pries

ublizit. Na atok sa da pouZit aj nas drak
vdaka jeho schopnosti vyfukovat ohnivé
strely, Tu si v8ak treba uvedomit, Ze
ohefi sa nedd vyfukovat v jednom Kuse,
ale v len v urditych intervaloch. Drak
potrebuje nejaky Cas na to, aby nabral
dych pre dalSiu strelu. Kvoli tomu musi-
me sledovat indikator BREATH. Ak
neukazuje maximum, drak strelu nevy-
fakne. Dal§imi doleZitymi parametrami
si vySka a rychlost. VySku nazorne yidi-
me na ukazovateli vpravg, Rychlm,t
moZeme vidiet na indikatore SPEED.
Vyska musi byt aspon také, aby sme
nenarazili do nejakého kopca. Najideal-
nejSia vyska je taka, aka ma saper.
Magicka gula, ktord je na monitore
vlavo dolu, sldZzi ako radar. Velmi uzi-
to¢na je pre nas Sipka, ktora sa zobrazuje
hore v strede. Ta nas priestorovo navad-

tilohe bcgovmka my. Pozerat sa da dU za k najbliZz§iemu nepriatelovi. Drak a
Styroch smerov (dopredu, dozadu, viavo

a vpravo). Vset-kKo to

velmi pripomina letec- 0 o gy v

ky simlulﬁl:t){)r S tym roz- N Dm”‘j{‘“ b T_H-- ? ‘c«E‘ e m‘jﬁ
die]om, 2!3 di’ﬂk lieta o T S e ey 3
pomalsie.

Hlavnou zbranou
ndSho bojovnika je
dlha kopija. MoZeme
ju nastavovat do lubo-
volnych pol6h. Nechy-
ba ani tlacitko na rych-
le vycentrovanie kopije
do pdvodnej polohy.
Ked sa pribliZime k
nepriatelskému drako-
vi, snazime sa ho na-
pichnit na kopiju tak,
aby nam zatial nestacil

| ?mamr T
.peem m ‘

1 DrOgoniEn
i 4: IDER II 1

bojovnik maji svoju energiu,
ktord sa im zniZuje, ak utfZia od
nepriatelov rany. Ak klesne na nulu,
treba hrat tato misiu odznova. PocCas hry
je treba davat pozor aj na stabilitu.
Protivnik moze ndsho
bojovnika z draka zho-
dit. Grafika bola na
svoju dobu velmi pekna.
Je tu vela zaujimavych
statickych obrazkov a
krajina je robend rych-
lou vektorovou grafi-
kou. V dneSnej dobe
kariet Super VGA a
zobrazovania  typu
Virtual Reality nas uZz
DRAGON STRIKE ni-
¢im neohuri, pretoze
tato hra je urCend pre podstatne pomalSie
pocitaCe, neZ aké pouZivame dnes. Na
druhej strane prilezitosti zalietat s1 na
drakovi nie je vela, preto si DRAGON
STRIKE stédle ponechéava velkua atraktiv-
nost. Velkou vyhodou tejto hry je doraz
na ak¢nost a jednoduchost, MoZu ju teda
hrat aj ti priaznivei DUNGEONS-&DRAGONS,
ktorym sa bludiskové hry s mnohymi
postavami, kizlami a logickymi hadan-
kami zdaju prili§ tazké a zloZité.
-yves-
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Ano, mili Citatelia, naozaj si tomu uZ presne
dva roky, ¢o ¢islom 10/91 zacal vychddzat
nas-vas casopis BIT. Toto vyrocdie je vhod-
nou prilezitostou, aby sme sa s vami (pre
ktorych BIT vychddza a bez ktorych by
nemohol existovat) podelili o niektoré naSe
radosti a starosti. IsteZe, prvé vyrocie bolo na
tato prileZitost eSte vhodnejSie, av§ak
v redakénom zhone, ktory u nds neustale
vladne, sme proste toto jubileum nestacili
zaregistrovat. Je to tak vSak moZno i lepSie.
Prvy rok v Zivote Casopisu je totiZz velmi zlo-
zity. Hlada sa tvar a profil ¢asopisu, ¢o naj-
lepSie grafické Stidio, rychla a spolahliva tla-
Ciaren, distribu¢né agentuary, ktoré kazdé
nové ¢islo doruéia vam, Citatelom aZ do stian-
ku pred vaSim domom. Hladaji sa dobri
redaktori, fotograf a externi prispievatelia.
Hladaji sa zdroje pre nové a nové recenzie,
navody a zaujimave Clanky. V tomto pracov-
nom oS3iali skutocne nie je ¢as na zastavenie
sa a na nejaké hlboké myslienky. Dva roky
v Zivote Casopisu je uZ dost dlha doba na
¢iastocné bilancovanie. KedZe casopis dos-
pieva podstatne rychlejsie ako ¢lovek, moZe-
me povedal, Ze BIT ma GspeSne za sebou
obdobie puberty. Za tuto dobu, ako to uz
byva, prekonal r6zne detské choroby
a mnohé sa naucil. BIT od svojho vzniku
jedenkrat radikélne zmenil technoldgiu vyro-
by, trikrdt zmenil grafické §tidio, raz ¢iastoc-
ne a raz uplne zmenil celt graficka tGpravu
¢asopisu. Pribudla tieZ jedna nova rubrika
a jedna stard zanikla. Dalej sa v lom vystrie-
dali dvaja technicky redaktori, jeden fotograf
a pribudol graficky redaktor. A o je pre vas
Citatelov asi najpodstatnejSie, raz
vyrazne zniZil cenu a to z 29 K¢&s
na 25 K¢&/Sk. Téato cena sa dokonca
uZ nezvysila ani po niekolkona-
sobnom zdraZeni polygrafickych
a distribu¢nych sluZieb, viacnasob-
nom zdraZeni pohonnych hmot, po
zavedeni a zvySeni dane z pridane;j
hodnoty a dokonca ani po devalva-
cii slovenskej koruny, Vietky tieto
zmeny sme robili len a len pre
zvySenie kvality Casopisu a preto,
aby sa vam c€o najviac pacil. Za
uplynulé dva roky sa toho viak aj
vela zmenilo. BIT uZ dlho nie je
jedinym farebnym d¢asopisom
pocitatovych hier na izemi Ceskej
a Slovenskej Republiky, ako to
bolo za ¢ias jeho vzniku. V stucas-
nosti sa uz musi potykat s tvrdou
konkurenciou. I dnes si v§ak BIT
drZi jedno svoje NAJ. Je stile
NAlJlacnejSim ¢asopisom pocitaco-
vych hier s NAJvic§im poctom
stran. BIT sa konkurencii nebrani,
naopak, povaZuje ju za vyborny
wdopingovy prostriedok®. Konku-
rencia ho bude totiZz nutit, aby sa

neustdle vyvijal a zlepSoval, proste aby
neskostnatel a nezaspal na vavrinoch. Do
budticnosti sa BIT bude nadalej snaZit profi-
lovat ako klasicky Casopis pre priaznivcov
pocitatovych hier, ale nebude sa branit ani
niektorym rubrikdm, Ktoré z tohto rdmca tro-
chu vybocia. BIT sa bude stile usilovat pri-
naSat vam tie najaktuédlnejSie recenzie hier,
cerstvé novinky z dielni naSich i zahrani¢-
nych tvorcov programov, testy novych poci-
taCov, hracich konzol a periférii, rozhovory
s0 zaujimavymi ludmi, rebricky najispesnej-
Sich hier a samozrejme ponuky najlepS§ich
hier a periférii od naSich i zahrani¢nych firi-
em. BIT pre vds viak pripravuje aj mnoZstvo
noviniek. Prvou z nich bude zavedenie niek-
torych novych zaujimavych rubrik, pripadne
zruSenie tych, ktoré sa vam uz ,,objedli* (pre
tento ucel vyborne vyuZijeme vysledky
obrovskej ankety o ¢asopise BIT, ktorti sme
robili na sklonku minulého roka). Dal%im
vylepSenim bude zvySenie pocltu strin,
Chystame vSak 1 mnohé dalSie prekvapenia,
0 ktorych zatial nebudeme hovorit. Tu by
sme vS8ak chceli znova pripomentt, Ze BIT je
¢asopisom predovietkym vaSim. Preto plati
pravidlo, Ze aky si BIT spravite, taky ho
budete mat. Teda prosime hlavne r6znych
,vitacov®, ktorym sa neustale nepaci to alebo
ono, pripadne sa im zd4, Ze na ten alebo onen
pocita¢ je v BITe mélo recenzii ¢i navodov.
Mili ,,vftaci*, miesto neplodného zaparania si
zoberte radSej priklad z niektorych naSich
pravidelnych externych prispievatelov, ktori
nim posielaja vyborné recenzie a mapy ku
hram. Okrem hrejivého pocitu pri srdci, Ze
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ste sa so svojimi vedomostami podelili
s ostatnymi Citatelmi BITu, vés budd hriatl aj
zarobené korunky vo vrecku. Dalsim fakto-
rom, ktory priamo vplyva na kvalitu ¢asopisu
a pocet jeho strédn, je pocet jeho stalych cita-
telov a predplatitelov. Nech sa vam to pici
alebo nie, zadarmo ani td najlepSia redakcia,
grafické Studio a tlaciaren ¢asopis nevyrobi.
NaSa Citatelskd obec je uZ pomerne stabilna
a ma dokonca mierny vzostupny charakter,
BIT dnes uZ moZete dostat v sieti PNS,
MEDIAPRINT & KAPA a u stikromnych
kolpoltérov v celej byvalej federicii od ASu
aZ po Ciernu nad Tisou. Trochu horgie je to
vSak z predplatitelmi. Vdaka rozpadu
Ceskoslovenska, kedZ?e sme nemohli dlhgiu
dobu posielat BIT do Ciech a na Moravu,
sme prisli (verime, Ze len dolasne) o mnoZ-
stvo predplatitelov z Ceskej Republiky.
Problémy so zasielanim st uz vS§ak davno za
nami a vSetci zdujemci z Ciech a Moravy si
moOZu Casopis predplatit u naSho zastupcu pre
Ceskt Republiku, ktorého adresu néjdu na
strane 38. Predplatné moéZzu zaplatit normal-
nou posStovou poukdZkou a samozrejme
v ¢eskych korunédch. Pri tejto prilezitosti
chceme eSte spomendt fakt, Ze napriek vzni-
ku dvoch samostatnych republik BIT nadale;
ostava casopisom Cesko-Slovenskym (alebo
Slovensko-Ceskym, ako sa vam péci).
Politika je totiZ jedna vec a ekonomika
druhd. Pre dva $téty s takmer rovnakym jazy-
kom a velmi podobnym rozloZenim domé-
cich pocitacov je totiz ovela hospodéarnejsie
vyddvat ¢asopis jeden (ktory méZe byt o to
zaujimavejsi a obsaznejsi) ako dve jazykové
mutacie. Okrem toho, na teritériu
takych dvoch mikro8tatov, akymi
Slovensko a Cechy bezo sporu s
(uz vidim tie nadavky v listoch od
zarytych ,,HejSlovakov* a ,,HejCe-
chov) a v takej zlej ekonomicke;j
situdcii akd v sacasnosti v oboch
naSich Statoch panuje, nemaju
velkd Sancu udrZat sa dlh§iu dobu
viac neZ dva-tri ¢asopisy s rovna-
kym zameranim (myslim skuto&né
¢asopisy a nie niekolkostranové
zoSity). Na zdver si Zeldm, aby
vdaka vaSej priazni bol prave BIT
jednym z tych ¢asopisov, ktoré si
udrZia vaSu priazeil aj do budic-
nosti a aby sme sa takto o rok
mohli znova stretnit a povedat si,
¢o sme za poslednych dvandést
mesiacov urobili dobre a kde sme
eSte mali rezervy. No a ¢o na
aplny zaver? No predsa pripitok
naSmu osldvencovi: Tttoookkk,
588588ssssss, gloglogloglo, Zivio,
Zivio, Zivié...

-luis-



OPTIMALIZACIA SUBORU CONFIG.SYS

(dokoncenie z minulého cisla)

POCITACE S PROCESOROM
80386 A VYSSIM

Procesory 80386 maji oproti star§im
typom niekolko déleZitych prednosti.
Okrem vyS$3ej taktovacej frekvencie a 32-
bitovej architektury, je to najmid 32-bitovy
protected mode procesora 80386 a moZ-
nost pouzivat pamit UMB (Upper
Memory Block). Vdaka UMB je moZné
bud v8etky, alebo vid¢Sinu driverov umiest-
nit mimo BASE MEMORY s tym, Ze fun-
guji rovnako. Vdaka tomu nie je problém
mat neustale volpi BASE MEMORY
okolo 620 aZ 630 KB (ZaVisiored-pam;to-
vého manazéra). |

Pocitace s progi
nemaju fyzicka pa
iba pamit typu/
do nej je moZny
procesora 8048
EMS potrebyjé: Foto j& v
rovou emulicion EMS nd
Na tento udel '. eV M
verzie). BMMMC skratka praCEXp
Memory ager Dalej sa mo2¢
nut s po obnyml manaiérml ot
vyrobcov (386 TO MAX, QEM
atd.), ktoré sa predavaji v samostat
balikoch (zvycajne dost drahych). S
mnohych ohladoch lepSie, ako EMMSS
ale ¢asto spésobuji problémy vdaka
nekompatibilite s niektorymi programami.
V tomto ¢lanku sa preto nebudem nimi
zaoberat.

EMM?386 je treba nakonfigurovat pomo-

cou parametrov, ktoré vyznamne ovplyv- |

nia jeho ¢innost. V prvom rade si musirg
zodpovedat na otazku, ¢i chceme, ab
emuldciou vytvorila pamit EMS. Ak
akd ma byt velkost EMS? Poved ]
mame 4MB RAM (z toho asi 3MB}
na XMS) a my potrebujeme 1ME
ZjednoduSeny CONFIG.SYS potom bu
vyzerat takto: N
DEVICE=C:\DOS\HIMEM. SYS
DOS=HIGH,UMB
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 1024
RAM FRAME—EOOO
Co sa stane? Vytvosgi
dizkou 92kB od adresy\EOOO:
ne pamit EMS s dlZzkou
zelali. Z XMS vSak ubi¢
1.4MB. Je to preto, leb@:
potrebuje aj obsluzny emuk
Podobnd situécia nastane
zjednodu§eny CONFIG. SYS pre '
EMS:
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH,UMB
DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 2048
RAM FRAME=E000
Jediny rozdiel spoliva v tom, Ze teraz
mame 2MB EMS a tym padom ndm zosté-
va uz iba 0.7MB pamite XMS. Dal¥im
typickym prikladom je situdcia, kedy

D mat UMB S

ibor )\ BUFFERS=30
@ REVICE=CADOS\HIV]

vobec nepotrebujeme pamit EMS:
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH,UMB
DEVICE=C\DOS\EMM386.EXE
NOEMS RAM FRAME=E000
Teraz mame nielen vSetku pamét typu

XMS, ale naviac sa nadm zvic8ila pamét

UMB z 92kB na 156kB, ¢o ocenia najmé
uzivatelia vicerych dlhych driverov, napri-
klad STACKERa. Doteraz uvadzané zjed-

_SYSoch potr
, ktoré nahraju @
fiom este volné miesto
prikladom je CONFIG.SYS pre p
4MB RAM, na ktorej chceme ma
EMS. Do pamite UMB bude umig
driver pre myS§ GENIUS:
FILES=70

S=HIGH,UMB
NCE=C:\DOS\E
R AME= |

SMIGHACE

si nie sme

Proc

potom treba up
Na tento ucel sluzia prepinaée INCLUDE
resp. EXCLUDE s formatom I=zaCiato¢na
adresa-konecna adresa, resp. E=zaciatoCna
adresa-konecnd adresa.

Ak sme vlastnikmi pocitaca s 8MB
RAM, nemusime prili§ laborovat medzi
EMS a XMS. Pri 8MB mézeme mat dosta-
tok pamite XMS aj EMS. Tu odportc¢am

noduSené sibory CONFIG.SYS umoi‘ma'
: p“ stup do UMB. Odte

alebo ak

TIPY

obetovat 3MB na EMS (to by malo stacit
na vietky aplikdcie) a zvySok nechat pre
XMS takto:

FILES=70

BUFFERS=30

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS

DOS=HIGH,UMB

DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE 3072

RAM FRAME=EQ000

DEVICEHIGH=C:\DOS\GMOUSE.SYS

STACKS=9,256

AkERceme nahrat do UMB dalSie drive-
, urobime tak dalSimi pri-
HIGH=[path]subor, ktory
pod riadok, ktory nahré-
Ak potrebujeme mat pre-
EMORY, UMB, XMS a
OSovsky prikaz MEM/C
A podrobne a prehladne o

macie su vhodné pre
MS-DOS 5.0. Tymto
quvatelom 1 odportcam, aby si
nahradili povodn§ sibory HIMEM,
EMM386 a SMARTDRYV stbormi s MS-
WINDOWS 3.1, ktoré st novSieho data a
obsahuju niekolko vylepSeni. UzZivatelia
MS-DOS 6.0 su uSetreni zaddvania para-
metrov pre EMM386 a vypisovania prika-
zov DEVICEHIGH. Na tento acel sliZi
DOSovsky program MEMMAKER, ktory
to urobi automaticky. EMM386 z MS-
DOS 6.0 namiesto konkrétnej hodnoty
velkosti EMS pouZiva parameter HIGHS-
CAN, ktory prideluje EMS podla narokov
aplikdcie. MS-DOS 6.0 umoZziiuje aj pro-
gramovanie podmieneného CON-
FIG.SYSu, ¢im odpada nutnost tvorby nie-
olkych typov, ako sme to robili doteraz.
i zmena je aj v pouZiti prikazu MEM.
RDOSe 6.0 zadavame MEM/C/P.
(P nahradil pﬁvodny.MORE
imdlnej konfigurdcie pocitaca
it aj dvbre napisany sibor AUTO-
Ak mame pristup do UMB
MB v CONFIG.SYS),
| prikaz LOAD-
Nabratie driveru
e vesadriver
S nazvom
esén DRIVERS,
C.BAT tento riadok:

VESA.COM

to prikaz moZeme zadat aj priamo z
DOSovského riadku. O optimalizacii
CONFIG.SYSu a AUTOEXEC.BATu by
sa toho dalo popisat eSte velmi vela. Pevne
verim, Ze Vam tento ¢lanok napriek struc-
nosti umoznil pochopit tato problematiku
a 7ze ziskané vedomosti budete moc( prak-
ticky vyuZit.

-yves-



Neddvno sme uviedli recenziu na hru
STREET FIGHTER 2. Vtedy sme eSte
netuili, Ze v tak kratkom Case dostane-
me do rik velmi podobni hru, ktord je
dokonca v mnohych ohladoch lepSia
a pritom pochadza od uplne neznamych
autorov. V zahrani¢nych ¢asopisoch som
zatial o nej nenaSiel ani zmienku.
Japonské pismo, ktoré v hre nachadza-
me, dava tu§it, odkial hra pochadza.
V tom pripade mi ale nie je celkom
jasné, preco samplované
efekty sa v angli¢-

tine? o jJe

v tom trochu chaos,

ale mozZno to bol zamer.
Ktovie?

Podobnu srandu si z Tudi urobila
nedavno aj firma SPECTRUM HOLO-
BYTE, ktord predava priam odporny
Sach s honosnym ndzvom
CHESSMANIAC 5 BILLION
AND 1. Clovek by &akal, Ze
ked ma hru na 12 inStalac-
nych disketich, Ze bude
aspon v niecom dobra.
CHESSMANIAC Vam v8ak
pripravi iba velké sklama-
nie. A preco tito hru spo-
minam? Jej autori si prida-
l1 kK svojim menam kon-
covky -of, -ov, -in, -ova, -
ina, atd., takZze som
najprv skoro uveril, Ze
ide o program od neja-
kych ruskych emigran-
tov Zijucich v Amerike, ¢o j

samozrejme uplny nezmysel.
Takze moZzno ani SUPER
FIGHTER nema s Japonskom
nic spolocné...
SUPER FIGHTER
a STREET FIGHTER 2 st
tak podobné hry, Ze si ich
na prvy pohlad moZno
l[ahko zmylif. Aj jedna, aj
druhd hra sa karatistické
suboje pre jedného,
alebo dvoch hracov.
Pozadie je v podobnej
grafike. Samplované
efekty sa mi zdaju
v SUPER FIGHTE-
Rovi 0 nieCo Cistej-
Sie, ale pocul som
uz aj lepsie. Uderové moz-
nosti maja obe hry pribliZzne rovnaké.
SUPER FIGHTER je v8ak o nieco rych-
lejSi a podstatne lepSie naprogramovany.
Pri hre jedného hraca proti poci-
taCu sa mi prili§ nedarilo, i ked
som robil kadeCo moZné.
Obtiaznost hry mi pripada
velmi vysoka, ¢o pocéitaco
vych karatistov urcite potesi.
RadSej vysoka obtiaznost,
ako nenajst premozitela.
Ovela zabavnejSia je
hra dvoch hracov proti
sebe. Ovladanie je moz-
né bud joystickom, ale-
bo kldvesnicou. Ak
joystick nemaéame,
obaja hra¢i moézu
pouzit kldvesnicu,
Prvy hrac¢ ovlada
svojho bojovnika
pomocou pohybo-
vych klavesov Z,
X, C, D, E W, O,
A a dvoch aktivacnych klave-
sov TAB a LEFT SHIFT. RozloZenie
klavesov zodpoveda skuto¢nému pohy-
bu, ktory sa po stla¢eni vykond. Horny
aktivacny klaves iniciuje uder rukou,
dolny aktivacny klaves zasa kopnutie
nohou. V kombinécii s pohybovymi kla-
vesmi dokazeme urobif velké mnoZstvo
roznych uderov. Druhy hra¢ zasa pouzi-
va klavesy keypadu ako pohybové (1, 2,
3,4,6,9, 8,7, 4) a ENTER a RIGHT
SHIFT ako aktiva¢né,

Medzi najzau-
JjimavejSie udery patri ucho-
penie supera, ktorého hodime za seba na
zem, ¢o ho poriadne pootika, Hra¢ &.1 to
urobi kKlavesmi C a TAB, alebo
Z. a TAB, podla toho, ¢i ide na vec spra-
va, alebo zlava. Medzi najvicsie pred-
nostt SUPER FIGHTERa patri solidna
grafika, Sirokd Skdla saperov s réznymi
vlastnostami, pestra paleta Giderov, moz-
nost hry dvoch hracov a vela peknych
efektov. Po kaZdej bitke sa objavi prva
stranka novin v japoncine, ktord referuje
0 zapase. Ten, kto prehral, tu ma farebni
fotografiu s rozbitou hlavou. Ak ste
nasli zalubenie v bitkdrskych hrach,
potom je SUPER FIGHTER presne to,
¢o hladate!
-yves-

CELKOVY
DOJEM
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ACTION FIGHTER p6-

vodne vyvinula firma
SEGA pre svoje videohry
uz v roku 1986. V roku
1989 zakuapila firma MIC-
ROPROSE autorské prava
pre ACTION FIGHTER vo
verzidch pre pocditace.
Verziu pre ZX Spectrum
distribuovala e3te v tom
1stom roku firma FIRE-
BIRD, pre ktort ju napro-
eramovala vtedy eSte malo
znama firma CORE DE-
SIGN, dnes pdsobiaca na
Amige a PC (CURSE OF
ENCHANTIA, HEIM-
DALL, atd.).

ACTION FIGHTER je
strielacka s tymto dejom:
Sme v sluzbich prezidenta
nemenovanej Krajiny, ktord
ma problémy. Je prave
vystavena utoku nepriatels-
kych sil. Prezident odovz-
dava osud krajiny do naSich
ruk, pretoze sme jeho
posledna nadej. Ak nezvita-
zime, bude treba ist do
emigracie.

Caka nés teda piit taz-
kych misii, v ktorych bude-
me nicit nepriatelské
pozemné a vzdu8né sily. Uz
som Ciasto¢ne prezradil, Ze
boje sa budia odohrdvat na
zemil 1 vo vzduchu. Nepo-
vedal som vSak, ¢o nas do
vzduchu dostane. Na tento
acel slazi prisne tajne vyra-
bane transformac¢né vozid-
lo. Toto vozidlo je schopné
transformovat sa na moto-
cykel, automobil a lietadlo.
ZacCiname ako motocykel.
NaSou ulohou je pozbierat
Styri suciastky, ktoré su

reprezentované ikonami A,
B, C, D. Potom je mozna
premena na automobil kla-
vesom SPACE. Ak chceme
eSte premenu na lietadlo,
potrebujeme k tomu dve sa-
¢iastky E a F. Automobil
a motocykel sa daji bez
problémov vzijomne trans-
formovat, ale lietadlo
mézZeme premenif na moto-
cykel aZ po skonCeni misie,
¢o sucasne znamend stratu
vietkych ziskanych sucias-
tok.

Pocas hry teda musime
niCit nepriatelské vozidla
a zbierat suciastky, aby sme
mohli vzlietnut do vzduchu.
Vo vzduchu uz mdézeme
letiet na miesto, kde mame
zniCit nejaky objekt. O tom,
aky je to objekt, sa dozvie-
me zo spravy, ktora sa vypi-
suje na zaCiatku misie.
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Nepriatelské ciele potom
bud zbombardujeme, alebo
rozstrielame. AZ po ich zni-
ceni mozeme ist do dalSej
misie. Ak ukon¢ime misiu
pred vyprSanim ¢asového
limitu, ziskavame ¢asovy
bonus.

Pri1 jazde na ceste sme
atakovani a vytlacani ne-
priatelskymi vozidlami. Na
ceste sa treba udrzat za
kazda cenu a pritom neha-
varovat. Okolo cesty su
zvodidla. Ak do nich nara-
zime malou rychlostou,
vratia nds spit, no ak je
narazova rychlost privyso-
ka, na§ voz sa znidi. Dalej
tu mOézZeme najst rampy,
ktoré umoZiuja preskocit
urcity vodny uasek. Na
rampu vSak musime vojst
na vhodnom mieste a vhod-
nou rychlostou, inak sa
skok nepodari. V hornej
castl obrazovky je indika-
tor, ktory ukazuje, C1 sa
cesta rozdvojuje, €1 treba
zatoCit na niektor( stranu,
atd. Ak uvidime kamiodn
s velkym napisom SEGA,
zaradime sa zanho a necha-
me sa vtiahnut dnu. O chyvi-
lu nas vypustia von a my
sme vybaveni Specidlnou
zbranou. Je to vZdy jedna
z tychto: dvojnasobna strel-
ba, rakety, strelba dozadu,
limitovana nezranitelnost.
Ak stratime Zivot, vietko
stratime a m6Zeme zacat
zbierat odznova.

Pri lete vo vzduchu sa
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mozeme pohybovat dvoma
rychlostami. Zac¢iname na
nizSej, ale ked najdeme
‘bonus pre pohyb’, rychlost
sa podstatne zvysi. Ak zba-
dame dvojrotorova heli-
koptéru SEGA, zaradime
sa za nu, ¢o ma za nasledok
ziskanie uZz vymenovanych
Specidlnych zbrani. PoCas
letu eSte vidime kurzor pre
bomby, ktory urcuje, kam
bomby dopadnu. Verzia pre
Commodore 64 méi naviac
tzv. ‘flag - bonusy’. V kaz-
dom leveli ich je 20. Ak sa
nam ich podari vSetky
pozbierat, ziskame za
odmenu velky pocet bodov.

Na- verzily=«pre: «£X
Spectrum mi maximalne
vadi, Ze je len Ciernobiela.
Pritom verzie pre Commo-
dore 64 a Amstrad CPC st
pekne farebné. Nebyt tohto

nedostatku, ACTION
FIGHTER by bol iste
populédrnejsi.

-yves-

COMMODORE 64
SPECTRUM
DIDAKTIK




ADVEN TURE

Bernettovo gymnazium

New York 1938

Prideme cely mokry k Marcusovi. Pozdravime ho. On s rados-
tou povie: ,Indy, ty si sa vritil!*, Povieme mu: ,,Ano! A mam
aj Kriz Coronada!* Marcus nam povie: ,Bdje¢né! Viem, ako
dlho si ho hladal.* ,,Cely mdj Zivot", povieme, Marcus sa
pozrie na nds a spyta sa: ,,Indy! Preco si cely mokry?*
Povieme mu: ,Nepytaj sa!* ,,Skutoc¢ne si mam brat von tieto
mokré Saty?" - rdzne mu povieme a odchddzame sa prezliect
do Satne v telocviéni.
Vojdi do Satne, prezle¢ sa do telocviéného dboru a chod do
ringu za trénerom boxu. Dohodnete sa, ako fa ma bit, Ma (a bit
slabo (Go easy on me...), trochu silnejSie (Let’s have...)
a uplne naplno (Let me have...). Ked si poriadne nacvi¢ime
box (neskor to budeme potrebovat), odideme pre¢ (I thing I'll
pass...). V telocviéni uZ nemame ¢o robil a vojdeme do dveri
vpravo na chodbe,
Tu ndjdeme histerickl ulitelku, okolo nej plno Ziakov, ktori
chei od nds autogram, Vtom tam ddjdeme my. Opytame sa
ucitelky, ¢o sa stalo, Ona nim len povie, ako je rada, Ze sme
prisli a Ze si so Studentmi nevie daf rady. Na to sa obritime
k Studentom a zadneme s nimi viest dialog,
Povieme im, Ze s tym moZeme nieco urobit (Just
a moment...), no §tudenti sa za¢ni spraval efte horSie a hadat
5a, Kto tam bol skor, Povieme im, aby sa ukludnili, nie¢o sme
vymysleli a je tg ,fér* pre vietkych (Please relax...).
Nakoniec povieme, nech si Irena (ucitelka) zapife mend
(Irene, take down names...). Potom sa konefne dostaneme
pred. '
V miestnosti podobajicej sa na u&itelsky kabinet upiita naSu
pozornost poSta (junk mail). Zoberieme ju a tak isto to urobi-
me aj s listami (letters) a § papiermi (papers). Zoberieme
kapsu (package), ktori hned otvorime. Ndjdeme tam otcov
dennik (Grail Diary). UZ tu nemdme ¢o robit a chceme ist
prec, ale kadial, ked za dverami si Studenti, ktorych sme sa
tak fazko zbavili? Zrak ndm padne na oknd, jedno je zarazené
skrifiou, ale druhé... a sme vonku,

Zastavia nds dvaja chlapi a autom odveza preé. Clovek, za kto-
rym nas odviezli, sa predstavil ako Walter Donovan, UkdZe
ndm kamenni dosku, ktord naSiel severne od Ankary. Pyta sa
nds, ¢ ju vieme preloZif. Spomina sa tam pohdr, ktory da
vecny Zivot tomu, kto sa z neho napije. PoZiada nds, aby sme
pohér i18h hladal. My povieme, Ze na to mal zavolat nidSho
otca. On nam povie, Ze to uZ urobil, ale potom zmizol, Hned
sa vydame do otcovho domu (Travel to Henry’s House).

Cely byt je v zna¢nom neporiadku. Zo stola zoberieme rastinu

(plant), obrus (table cloth) a objavime skrinku (chest),
Pokisime sa ju otvorif, ale je zamknutd, Prejdeme do miest-
nosti vpravo, zo steny zoberieme obrizok (painting). Od zlos-
ti, aky tu je neporiadok, zhodime knihovni¢ku (bookcase) na
zem, Na velké po¢udovanie tu objavime lepiacu pisku (sticky
tape) a zoberieme ju,

Vrétime sa spil pred gymndzium, Otvorenym oknom vojdeme
do kabinetu, Umyjeme lepiacu pdsku istiacim prostriedkom
(jar) a zistime, Ze je to maly KIG¢ik (small key).

Vritime sa do otcovho domu, Pomocou malého klacika otvori-
me skrinku (chest). V nej nidjdeme stari knihu (old book)
a odideme prec,

Spred gynnézia odideme do Bendtok (Travel to the Plane to
Venice). Tu nés privita Marcus a Dr, Elsa Schneiderovi, ktord
nés odvedie do kniZnice a dd ndm bi¢ (whip). Vydame sa prez-
rief si kniZnicu, Medzi knihami (books) zoberieme knihu

Indiana Jones
and the Last
Crusade
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(book) ,,Ako lietat na lietadle” (,,How to fly a Biplane"),
ktord sa v zozname veci objavi ako ,,manual*. Takto isto zobe-
rieme Hitlerovu Knihu ,,Mein Kampf* (M0j boj) a knihu
wTajomstva rimskych katakomb* (,,Secrets of the Roman
Catacombs"), Ked mame vietky tri knihy, zoberieme z jednej
z miestnosti s rimskymi Cislicamai Zelezny stojan (Metal post)
a Cervenl stuhu (red cordon). Pozrieme sa do didra (Grial
Diary). Je tam prekresleny obraz okna so symbolmi sviitych,
Pod nim je napisand veta: ,If ye would enter, follow...,,, o
znamend: “Ak chces vstupit, nasleduj...,,. Tu treba vediel tro-
chu po anglicky, lebo dalej je napisané napr. ,,..the first on
the right®, to znamend: ,,... prvé vpravo", Prejdeme po miest-
nostiach s rimskymi ¢islicami a v kaZ?dom sa pozrieme na okno
(window). Ak Indy povie, Ze je velmi podobné oknu na obréiz-
ku z didru (It looks very similar...), nechime miestnost tak
a ideme do inej, aZ dovtedy, kym Indy nepovie, Ze je to presne
ako obrdzok z didra (It looks JUST...). Pozrieme sa na népis
(inscription) na pravom stlpe s levom (lebo v didre bolo napi-
sané prvé vpravo)., Sa tam d&isla, napr.: VII, VI, IV, V didri
bolo napisané prvé vpravo, zoberieme Zelezny stojan (metal
post) a rozbijeme s nim dlaZdicu s ¢islom VII (lebo ¢islo je
uvedené prvé na pravom stlpe). Ak sme postupovali spravne,
vojdeme do aredlu podzemnych katakomb, ak nie, ocitneme sa
v malej podzemnej miestnosti, z ktorej je jediny vychod: vratit
sa spdt. Hore nds chyti nemecky vojak, vyvedie nds von
z kniZnice a budeme to musiet skusit eSte raz.

Vojdeme do jedného z troch tunelov, Po kratkom obozndmeni
sa $0 zmenou prostredia vojdeme do miestnosti § povalanymi
lebkami a dvoma kostrami opretymi o stenu. Na jednej z nich
si viimneme rameno (arm), ktoré si zoberieme, lenZe rameno
by ndm na ni¢ nebolo, a tak si z neho zoberieme iba hdk
(hook), ktory mal doty&ny za Zivota ako ruku a poberieme sa
otvorom vpravo prec¢, NeskOr sa dostaneme do miestnosti
s faklTou (torch) na stene, zatial ju nechdme tak a ideme preé.
Ideme dalej a djdeme do miestnosti s lebkami a kostrou ¢lo-
veka v popredi, Ideme dalej az prideme do miestnosti zaplave-
nej vodou., Ked cheeme do nej ist a trochu si zaplavat, Indy
nam povie, Ze nendvidi vodu a odmieta do nej vojst. Odideme
pre¢. Vojdeme do miestnosti s rirami a rebrikom vedicim

nahor. Vojdeme do druhého tunela, Daleko sa viak nedostane-

o

me, lebo nds zastavi mreZa (grating), ktord je zamknutd, a tak
sa radSej vratime spit. Otvorime kandlovy poklop (manhole
cover) a vyjdeme von. Objavime sa v reStaurdcii pred kniZni-
cou, Podideme k zamilovaného pariku (lover) viavo a viimne-
me sme si flafu vina (wine bottle) na stole. Pokasime sa ju
zobrat, ale mlady ndm ju odmietne daf, Pozrieme sa na fTasu
a s nechutou zistime, Ze to roénik 1924, velmi zIy rok. Mlady
nam na to povie, Ze to vie. No a my si méZeme flaSu pokojne
wzndrodnit*. Naplnime ju vodou z fontdny (fountain) na
namesti, vratime sa dolu. V katakombdach vojdeme do miest-
nosti § fakfou. Umyjeme ju vodou z fTaSe a potiahneme ju.
Otvori sa pod nami tajna chodba, my spadneme do nej a rozbi-

jeme fTasu.

Objavime sa v dalSom aredli podzemnych chodieb. Na konci
sa chodba rozdvojuje do dvoch miestnosti, V jednej je rebrik
(ladder), po ktorom sa dostaneme hore do katakomb, z kto-
rych sme spadli, V druhej miestnosti cvrkd zhora voda, hned je
niam jasné, Ze sa nachddzame pod miestnostou s vodou, v kto-
rej Indy ani za ni¢ nechcel skoéif do vody. Upevnime hdk
(hook) na zitku (wooden plug), ktord znemoZiiuje odtok
vody, Bi¢om (whip) uvolnime zatku za pomoci hdku. Voda
silnym pridom zacne stekat dolu, Poberieme sa do miestnosti,
kde bola predtym voda. Podla ofakdvania uZ tu nie je a my
moZeme smelo ist tunelom vpravo, Ndjdeme sa opit v kata-
kombdch. Vyberieme sa do najbliZz8ej miestnosti so zvlastnym
strojom, ZaloZime do stroja (machine) ¢ervenua stuhu (red
cordon) a zato¢ime kolesom (wheel), Na to sa stroj dd do
pohybu a spusti most cez priepast v miestnosti o nieco dale;.
Vojdeme do miestnosti so zdhadnymi sochami (statue).
Pozrieme sa do didru a funkciami ,pull” fahaj a ,,push* tlad
ddme sochy do polohy, akd je nakreslend vlavo (je pod fiou
napisané ,, This configuration is labelled correct") a v Ziad-
nom pripade (!!!) ju nesmieme dat do polohy, akd je nakresle-
nd na druhej strane didra. Ak sme sochy popostvali spravne,
otvoria sa dvere v strede. Smelo vojdeme dnu. Vojdeme do
miestnosti § mostom, ktory sme pomocou stroja spustili cez
priepast. Opit si pochodime po katakombéch, aZ d6jdeme do
miestnosti ,,0zdobenej" 6smimi kostrami uloZenymi v stene.
Pojdeme smelo dalej, aZ vojdeme do miestnosti § mnoZstvom
Tudskych lebiek (starf Rimania mali asi velmi ¢udny vkus ako
skraslit podzemné priestory). Vi imneme si Sest lebiek poloZe-
nych na nieCom podobajicom sa na st6l. Potlaéime 5-krit
lebky v Tubovolnom poradi a zistime, Ze dvere vpravo sa tro-
chu pootvorili, ale opiil zatvorili. Pozrieme sa do didra a vidi-
me v nom noty na notovej osnove: nota na hornom riadku zna-
mend stlacit lebku vlavo, nota na piatom spodnom riadku
predstavuje piatu lebku zlava, Zvy&ajne sa vyskytuji aj noty
pod piatym riadkkom, tieto vyznacuji prvu lebku sprava.
Vidy je na obrdazku pil n6t. Nota (zndzorfiujica lebku), ktord
je najviac vlavo, sa vytukdva ako prvd, smerom doprava 2., 3.,
4., piata. V tomto pripade (na nhr..i'fku] podla uloZenia not
treba najprv potla¢it prvi lebku, 2-krat za sebou Siestu, raz
druht a piatu, dvere sa otvoria Gplne a cesta vpravo je volna,
Po dlhom chodeni v katakombdch sa dostaneme do miestnosti
s mrezou (grating), ktorti sme z druhej strany nevedeli otvorit,
Staci si len v3imnatf stary hrdzavy zdmok (odl rusty lock)
a otvorit ho. Treba si eSte viimnuf truhlu (easket) a otvorit ju,
Pozrieme sa do nej. Uvidime krisnu kostru (to sa dalo ¢akat...)
a vyjdeme kandlom z vedlajSej miestnosti von. Tu k ndm pride
Dr. Elsa Schneiderovd a Marcus, cely mokry, S Elsou sa vyda-
me do hradu Brunwald na rakdsko-nemeckych hraniciach, kde
Nemci drZia v zajati nasho otca,



HRAD BRUNWALD

Ked dorazi¥ s Elsou k hradu, je tmavd noc v doprovode silnej
birky. Elsa zostala v aute a ty sa vydd$ na prehliadku hradu,
Najdes tam len sajtkdrsku motorku, ale bez otca nechce§ odist.
Vojded do hradu cez hlavny vchod. Pride ti otvorit miestny
lokaj, nie¢o mu povedz, alebo chod kurzorom na , Throw
a punch* a jednym presnym tderom ho zloZ na zem. Objavi
sa ndm obrdazok hradného velitela ako prikazuje vojakovi, aby
zbieral obrazy do ich zbierky.

Vojdi do dveri vedicich smerom nahor. Preskimaj miestnosti
na chodbe, aZ objavi§ kuchyiiu. Zrak ti padne na obrovského
peceného diviaka (roast boar) nad ohfiom, hned ho chces§
zobrat, ale sa popili§. Nechaj diviaka diviakom a chod do
miestnosti, kde je opity vojak (drunk soldier), opytaj sa ho,
ako sa mi (Hello, and...), potom sa spytaj, ¢i mu nemoZes pri-
niest nejaky iny alkoholicky ndpoj (May I get youw...). Opity
vojak ti dd svoj pohdr (stein), Odideme spiit do kuchyne. Do
pohédra nalejeme zo suda (keg) pomocou kohutika (spigot)
pivo (ale), Pohdrom s pivom hasime horice uhliky (hot coals)
a zoberieme peteného diviaka. Pohdr naplnime pivom a vrati-
me sa naspidf do vstupnej miestnosti, kde sme zneskodnili
lokaja. Odtialto sa vydame do haly (hall). Podideme k vojako-
vi prechiadzajiicom sa na dolnej chodbe, Dial6g s nim radSej
nevedieme, lebo by sme ho mohli nahnevaf a doslo by k bitke.
Kurzor nastavime na ,,Offer an item" a z veci mu dime pohdr
piva (stein), Pivo vypije a pohdr ndm vréti naspit, Tym sme si
vojaka tak spriatelili, Ze nas nechd veselo si chodit po chodbe,
ktord ma on straZit. Poprezerdme vietky tri miestnosti na
chodbe a v jednej z nich nijdeme Saty pre sluZobnictvo
(servant uniform), edte si ich viak neobliekame. Nijdeme tu
aj Sedd uniformu (grey uniform), ale ta je zamknutd. Vratime
sa do kuchyne a doplnime si zasoby piva.

Prideme k druhému vojakovi na chodbe, povieme mu, Ze pre-
ddvame dobré koZené kabdty (Hi! I am selling...). Na vojako-
vu otdzku, ako sme sa sem dostali, drzo povieme, Ze mame
pozvanku (I’ve got authorization...). Na otdzku, po kolko
predavame kabdty, odpovieme po 15 mariek (15 Marks...). On
ho od nds kdpi za 15 mariek a dia nam pokoj. (Nezabudnite!

Nikdy nechodte okolo tychto vojakov v inom obleceni, nez
v akom ste sa teraz s nimi dohodli,) Ideme dalej... Vojdeme do
miestnosti, kde je truhlica (chest), prehladdme ju a ndjdeme
v nej 50 mariek., Oble¢ieme si Saty lokajov, ktoré sme nasli,
Nechodte (aspofi nie v tomto oblefeni) do miestnosti vlavo,
¢aka tam vojak, ktorého by sme nezbili a aj keby nahodou éno,
zbyto¢ne by sme stratili vela energie. Vratime sa na chodbu.
Ideme smerom dolu. Tu nés zastavi vojak. Ddme mu obrazok
(painting), on ho pojde dat velitefovi a my mame od neho
pokoj. Vojdeme do dveri Gplne viavo. Ndjdeme tu vela obra-
zov, stadi si len vEimnat velky obraz Mony Lisy, potlatime ho
a objavime trezor. Poktasime sa ho otvorit, ale bez Ciselne]
kombinacie to nepojde. Preskimame miestnosti na chodbe
a v jednej ndjdeme otvor vedici nadol. Nechodme tam, dostai
by sme sa k vojakovi, ktory je viavo od miestnosti s truhlicou,
v ktorej sme na&li 50 mariek! Vratime sa na chodbu a vydame
sa smerom nahor,

Vojdeme do prvych dvier viavo. Otvorime truhlicu (chest)
a najdeme v nej uniformu (uniform). Obliect si ju nem6Zeme,
je nam prili§ mald, Preskiimame ju a ndjdeme mosadzny KIac
(brass key). Hned je ndm jasné, Ze je klG¢ od zamknutej uni-
formy. Prezlecieme sa do nisho starého odevu (Indy Wear by
Lucasfilm), popondahlame sa do Satne a klacom otvorime
zamok (lock) a zoberieme Sedid uniformu, Prejdeme okolo
lokajov a aZ za nimi si ju oble¢ieme. Pdjdeme po chodbe dalej,
aZ sa dostaneme na rozdvojku chodieb. Vojdeme do dveri pred
nami, Miestnost je prdzdna, a tak vojdeme do dveri vlavo,
nasledujiica miestnost je tieZ aplne prazdna, a tak pokracujeme
dalej dvermi vlavo, objavime sa na chodbe, pod nami st okna
(windows). Pozrieme sa von a uvidime Elsu sa rozpravat
s nacistami. Vojdeme do veri vlavo. V strede miestnosti su
dvere, do nich rad8ej nechodme, lebo vedla je vojak, a ¢o sa
s nim budeme zbytoéne zdrZzovat, Rad8ej sa vyddme von
oknom. Vojdeme do okna vpravo. Prezliecieme sa naspit do
Sedej uniformy (grey uniform), lebo vonku je zlé pocasie
a Indy sa prezliekol do svojich starych Siat, aby si nezaSpinil
uniformu. Vojdeme do dverf vlavo, Objavime sa na chodbe,
vojdeme do dveri tplne vlavo. Tu nds zastavi vojak. Zbijeme
ho a ndjdeme u neho 70 mariek. Zrak sa ndm zastavi na fun-
gujicom hradnom ochrannom systéme (security system). Ako
ho len vypnat? Nado mdme pivo! Nalejeme ho cez mreZu
(grating) a stroj je dokonale pokazeny. Vyjdeme na chodbu

a poberieme sa na vy&ie poschodie (ddme si pozor na vojaka).
Na hornom poschodi nas zastavi vojak. Hned naitho poriadne
zakri¢ime (Soldier! Your...), Potom mu povieme, Ze nemal
¢as na vybratie fTa%e z kabita (And no time...), Povieme mu,
Ze je klamdr a zbyto¢ne s nim stricame ¢as (Sauce? You buf-
foon!...) a d4 nim pokoj. Vojdeme do dveri tplne hore vlavo,
Objavime sa vo velitelovej kanceldrii, ten tu naStastie nie je.
Cheeli by sme to tu trochu prehladat, ale cestu nim zatarasi
velky vigiak. Ddme mu peceného diviaka (roast boar), aj tak
by sme ho sami nezjedli. Pes odide do btidy a s chufou sa pusti
do diviaka., Otvorime zdsuvku (file drower) a ndjdeme v nej
pas (pass). Prezrieme si ho a zistime, Ze je na fom napisana
¢iselnd kombindcia na otvorenie trezoru. Vezmeme si trofej
(trophy), poloZent na skrini. Poberieme sa K trezoru a za
pomoci pasu s ¢iselnou kombindciou ho otvorime. Prezrieme
si obrazy v trezore. Oble¢ieme sa do Indyho Siat a v kuchyni si
doplnime zasoby piva, Pivo nalejeme nielen do pohdra, ale aj
do trofeje. Poberieme sa do miestnosti s lekdrnickou (first aid
kit), je na chodbe oproti schodom vedticim na horné poschodie
vlavo. Zoberieme ju a pouZijeme. Doplni sa nam energia.
Hned, ako sa vratime na chodbu, néds zastavi tuény vojak.
Zbijeme ho. Vritime sa na horné poschodie. Poprezerame si
vietky miestnosti, ale nendjdeme tam ni¢ zaujimavé, Pojdeme
cestu vlavo, vedicou k viiziiom, Daleko sa viak nedostaneme,
cestu nam zatarasi svalnad. Dame mu pohér s pivom. Vypije
ho a pohdr si rozpledti o hlayu. Stile nis nechce pustit dale).
Ddme mu trofej, aj s pivom. Po jeho vypiti znili trofej. Tolko
piva mu tak stipne do hlavy, Ze nds chce zbif, lenZe takého
~namol* opitého jednym tderom zvalime na zem a di niam
pokoj.
Dalej sa chodba rozdvojuje, p6jdeme do dolného komplexu.
Tu zbijeme vojaka a privlastnime si jeho 25 mariek. Vojdeme
do miestnosti dplne na konci chodby, Tu si stadi vSimnut pri
okne svietnik a na fiom zaveseny strieborny kluc (silver key),
ktory si zoberieme. P6jdeme na chodbu hore a vojdeme do
dveri v strede, Otvorime ich striebornym klu¢om. Vo vnutri
ndjdeme otca. Otvorime okno a vyjdeme von. Vojdeme do
okna vpravo. V miestnosti otvorime skrifiu (cabinet), kde
ndjdeme 75 mariek. Vritime sa k otcovi a pojdeme k hlavné-
mu vchodu, daleko sa viak nedostaneme, lebo nds zastavia
Nemci a zavra priviazanych s otcom o stolicku do miestnosti.
Potiahneme stoli¢ku aZ k rytierskemu brneniu (suit of armor)
vpravo pri krbe. Potlatime brnenie, spadne sekera, a ak sme
presne postaveni, pretne ndm povrazy, ak nie, zabije bud
nasho otea alebo nas a mozeme ist odznova. Ak sekera nikoho
nezabila, potlag sochu (statue) vlavo od krbu, Otvoria sa tajné
dvere, vyjdeme von. Napravo ndjde§ motorku, nadtartuj ju. Po
kritkej hddke s otcom pdjdeme do Berlina. Na ceste tam nds
zastavi vojak, zbijeme ho,

BERLIN

Tu prive prebieha ,slavnostné” pélenie knih. StretneS Elsu
a zoberie§ jej didr, ktory ti zobral velitel v hrade Brunwald.
Vtom sa vpravo objavi nemecky vojak. Za¢ne§ utekaf
doprava, daleko sa v8ak nedostane§, lebo sa zastavi§ pred
Hitlerom. Ddme mu didr, on sa tam podpise a dd nim pokoj.
Pride$ na letisko. Tu sa musi8 rozhodnit. Bud si kipi§ list-
ky v biadke napravo, alebo péjdes na pristdvaciu plochu

a podla nédvodu, ktory si zobral v kniZnici, naStartujes lieta-
dlo (Biplane), Ak si kapi§ listky, p6jdes§ na vzducholod,
Listky daj ujkovi, ktory ta hned po vstupe na fiu zastavil.
Prevtel sa do Henryho (To Henry), chod vlavo a daj mince
(coins) do nadoby (bowl) , ktort ma klavirista poloZent na
klaviri, Nieo mu povieme, a on za¢ne hraf. To vyvedie
z miery vojaka pri vysiela¢ke, vybehne von vynadaf Klaviri-
stovi. Prevtelime sa do Indyho, vojdeme do miestnosti,
z ktorej vy&iel vojak, otvorime skrifiu (locker) a vyjdeme
von, aby nds tu nepristihol. Zopakujeme trik s klavirom
a s Indym zober zo skrine zverdk (wrench) a rychlo chod
von, Opiit zopakuj trik s klavirom a so zverakom zni¢ krat-
kovinnt vysielacku (short-wave radio). Ponéhlaj sa von,
zapichni zverdk do diery (hole) a oto¢ ho. Zhora sa vysunie
rebrik, zober zverék a chod hore po rebriku. Co je dalej zis-
ti§, ked prejded cez vela nemeckych vojakov, ktori ma vZdy
zbili.

Ak si si vybral cestu lietadlom, pozri sa do manudlu. Ked
ho buded mat preStudovany, nasadni do lietadla a rychlo ho
na&tartuj. Tu si chvilu zalieta§ a potom fa zostrelia,
Pristanes na vidieckom dvore medzi kozami. Preberie§ otca
a nasadnes do auta vlavo. Na ceste von z Nemecka ta zasta-
via vojaci. Ich poradie sa obfas menf a na kaZdého platia
iné postupy. Prvému vojakovi, ktory vystipi z velkej budo-
vy, ktory chce od nds priepustku, povieme: ,,Ale samozrej-
me, aky som hlipy (But of course...). On ndm povie:
“Prestafl vzlykat! Nemédm ¢as trdvil so zlym plemenom!,,
Na to mu povieme: “Samozrejme, prepdcte. Vy musite byt
zaneprézdneny, dblezity muZ,, (Of course, I am sorry...).
On ndm na to povie: “Poki%a¥ sa mi zaliSkat?,, My mu
povieme: “Je to také odividné,, (I am a that obcious?). On
ndam povie? ,Nemoze§ ofakdvat, Ze zo miia spravis hlupa-
ka!* My mu pokojne povieme, Ze je prili§ bystry (You're
just...), on (hlupdk) nds pusti dalej. Druhému ddme peniaze
(money). On ndm povie: ,Marky? Mdlo mariek by bola
chudobné ndhrada za pas. Ale VELA mariek..." My mu
povieme, Ze sa pozrieme, kolko méme penazi (Let me
see...) a ddme mu vietky peniaze (Here is all of my money)
a on nas pusti. Treticho, Stvrtého a piateho vojaka zbijeme.
PouZijeme taktiku, Ze vojakov nebudeme stdle zaplavovat
salvou uderov, lebo by sme zbytocne minuli vela energie,
ale podas bitky budeme aj ustupovat, pri¢om sa ndm doplni
energia, Pokradujeme cestou, aZ dojdeme k chramu
(temple), vojdeme doii, Po prichode si v§imneme skékajticu
odfati hlavu. Pojdeme doprava, aZ prideme k Donovanovi
a k Else, Donovan postreli nasho otca, my pojdeme pre zaz-
raény pohar. Objavime sa v miestnosti s pavu¢inami.
PribliZzime sa k pravému okraju, ale nejdeme dalej. Ak by
sme cheeli ist daleko, zo steny sa vystr¢ia noZe a urobia
s nami kratky proces. Sta&i si len v8imnit maltd bodku poni-
Ze mftvoly leZiacej pred nami. Kurzor nastavime na fiu
a stla¢ime ENTER a Indy preskace pomedzi noZe.
Ocitneme sa v miestnosti s dlaZdicami, na ktorych s
vyznalené pismend., MoZeme skdkat iba na dlaZdice, na
ktorych je pismeno zo slova, ktoré hovori Indy hore na
obrazovke v uvodzovkich, Zvycajne su to slova GEHOVA,
JEHUVA a im podobné. Ak sko¢ime na dlazdicu s inym
pismenom, prepadneme sa do priepasti. Ked vietko preska-
deme, ocitneme sa v miestnosti pred priepastou, Rychlo
nasmerujeme kurzor na otvor za priepastou a stlacime
ENTER. Indy prejde ponad priepast a ni¢ sa mu nestane,
Objavime sa v miestnosti medzi pohérmi, Zoberieme velky
keramicky pohér na pitie (Large ceramic drinking cup)
a napijeme sa z neho zdzraénej vody (Holy Water). Ak by
sme sa napili z iného pohdra, naskytne sa ndm Krasny
pohlad na graficky profesiondlne prepracovant smrt
Indyho. Odideme pre¢ a oZivime otca., Elsa nim zoberie
pohér, Bude cheiet s nim ist pre¢, v tom zane zemetrasenie
a Elsa padne pod zem aj s pohérom. Pozrieme sa do puknu-
tej pecate (Cracked Seal), na podlahe, na ktort spadla Elsa.
Ju nevidime, ale naStastie pohdr je tam. Pokasime sa ho
zobrat, ale rukou ho nedodiahneme, tak ho zoberieme
bicom (whip). Pohdr (grail) didme starému rytierovi
(knight) a poberieme sa pre¢ za dobrodruZstvami, ale to je
uz iny pribeh... INDIANA JONES AND THE FATE OF
ATLANTIS.

Este spomeniem, Ze kedykolvek pocas hry si mdZete pozi-
ciu nahrat na Hard Disk tla¢itkom F5. Ak nds zbije vojak,
zaCiname hru od zagiatku. Alebo si nahrame poziciu z Hard
Disku.




Dvojrozmerné akéné hry RICK DAN-
GEROUS 1 a 2 sa vZdy tesili velkej popu-
larite, RICK DANGEROUS 2 je jedna
z poslednych hier, ktord vznikla tak pre 8-
bitové pocitace, ako aj pre 16-bitové. Bolo
to v roku 1990. V sGcasnosti je situdcia
obdobnd na vySSom stupni. Najlep§ie hry

vychddzaju vo verziich pre
32-bitové pocitace a urobi sa
konverzia pre 16-bitova
Amigu 500, Typickym prikla-
dom je SYNDICATE od
Bullfrogu, hra naro¢nd na grafi-
ku, velkost pamite, rychlost
i zvuk pocitaca.

V druhom dieli pokracuje dobro-
druzstvo RICKa DANGEROUSa,
ktorého sme spoznali v prvom dieli.
Vieme, Ze je to superhrdina, ktory
v prvom dieli porazil tlstocha FAT-
MANa. FATMAN sa v8ak vratil a spolu
s nim aj mnoho zlo¢innych votrelcov. Ak
chce RICK DANGEROUS zachranit plané-
tu Zem pred Gplnou skazou, musi sa dat
rychlo do roboty. Cakaji na neho tieto
misie: HYDE PARK LONDON,
CAVERNS OF FREEZIA, FORESTS OF
VEGETABLIA, ATOMIC MUD MINES
a zaverecna konfrontdcia s FATMANom na
jeho velitelskej stanici na planéte Barf.

RICK DANGEROUS 2 je hra, ktord ma

svoje Speciality, ktoré v inych hrach
> nendjdete.

Zme.,. Koniec-E. U¢inok klaves sa meni podla
Z 7 toho, Ci je stladena strelba, alebo nie.

sa vydarila, svedcia percentd, ktoré jej

..........

extra zivot.

Elektronické detonatory — mozu byt
pouZité na prerdZanie murov, ktoré nam
blokuju cestu, ni¢enie nepriatelov a vieo-
becne na robenie Skody v tom momente,
ked to potrebujeme. Detonatory ndm umoZ-
nia pokracovat v naom dobrodruZstve aj
v takych situdciach, kedy by sme si sami
neporadili. Ale pozor! St velmi nebezped-
né, Rick sa musi rychlo od nich vzdialit
skor, ako vybuchnu. 14 3

Laserové blesky — vyvolime stlatenim
klaves FIRE a UP. V niektorych pripadoch
su ucinnejdie, ako palba do supera.
Bohuzial, ich pouZitie je limitované po¢tom

DANGEROUSa, Do predaja ju prav-
depodobne zaradi aj firma ULTRA-
J SOFT. Urtite si tito prileZitost
”}}ﬂiffg nenechajte ujst.
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PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI ST
COMMODORE 64
SPECTRUM
DIDAKTIK

nabojov, preto sa musia pou-
zivat opatrne. Pri kaZdej prileZitosti sa
snazime zdvihnit zo zeme krabicu s nahrad-
nymi nabojmi.

Antigravitacné vozidlo — pocas svojej
cesty RICK zabludi aj do parkoviska anti-
gravitacnych vozidiel, na ktorych sa da lie-
tat. Kazdé vozidlo je vyzbrojené prednym
laserovym kanénom.

Po kazdom leveli sa nam doplni strelivo
(pocet laserovych bleskov a elektronickych
detondtorov) a automaticky pribudne jeden

RICK DANGEROUS 2 sa ovlada tymi-
to klavesmi: hore-O, dolu-K, vlavo-Z, vpra-
vo-X, strelba-SPACE/ENTER, pauza-P,

O tom, 7Ze kazda 8-bitova verzia RICKa 2

v tom Case udelili §pecializované Casopisy:
a) YOUR SINCLAIR - 92% (verzia pre
ZX Spectrum)

b) AMSTRAD ACTION - 97% (verzia pre
Amstrad CPC)

¢) COMMODORE FORMAT - 94% (ver-
zia pre Commodore 64)

CELKOVY
DOJEM
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KedZe asi najpouZivanej8imi
systémovymi programami na kaz-
dom pocitaci si programy kresliace,
zastavime sa dnes pri najznimejSom
z nich, ur¢enom pre pocita¢ AMIGA
500/600 pri programe Deluxe Paint
a to hned pri jeho najnovsej Stvrtej
verzii, Hned na zaciatku by som vak
cheel upozornit, Ze toto nie je ndvod,
ale iba recenzia k programu, v ktorej
checem pribliZit jeho najzakladnejSie
funkcie a moZnosti. Program Deluxe
Paint IV je totiZ vysoko profesiondl-
ny produkt na tvorbu grafiky, ktory
dokonca pouZivaji mnohi znidmi
tvorcovia pocitacovych hier. Kom-
pletny ndvod k tomuto programu ma
niekolko sto stran, ¢o znaCne prekracu-
je rozsah, ale aj poslanie tejto rubriky.

Prvé ¢o uvidime, ked sa program
Deluxe Paint 4 spusti, je menu, v kto-
rom je moZné vybrat si jeden zo Sty-
roch grafickych médov, ktoré Amiga
umoZziiuje zobrazovat a poCet farieb,
s ktorymi budeme pracovat. KedZe
nie vo vSetkych médoch mozno pra-
coval so vSetkymi farbami, uvadzam
nasledujicu prehladnia tabulku
modov,

NajcCastej8ie sa pouziva prvy
mod LO-RES, ktory je na Amige
Standardom. D4 sa v flom pracovat
so vSetkymi kombindciami farieb,
vratane HAM modu, pri ktorom
moZzno zobrazit naraz vsetkych 6912
farieb, ktoré Amiga poznd (méd HAM
sa vSak nedd pouzivat pre animdciu,
najcastejSie sa vyuziva pre kreslenie
statickych dvodnych obrdzkov ku
hram). Dva posledné mody sa na za-
kladnej zostave Amigy 500 alebo
600 pouzivaji menej Casto. KedZe sa
pri nich zvySuje pocet horizontdl-
nych riadkov na dvojnasobok, do-
chadza k neprijemnému javu nazyva-
nému ,flicking®, pri ktorom celd obra-
zovka mierne blikd. Tento problém
sa da vyrieSit tzv. ,anti-flickerom*,
¢o je Specidlny obvod zabudovatelny
do pocitaca. Amigy vyssej kategoérie

A 4

Deluxe Paint IV
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maji samozrejme tento problém uz
vyrieSeny.

Teraz sa viak zase vratme K sa-
motnému programu. Po zvoleni gra-
fického médu a podtu pouZivanych
farieb sa zobrazi v hornej Casti obra-
zovky panel s pull-down menu. Prva
¢ast tohoto menu je vyhradena diske-
tovym operdciam. V dalSich Castiach
Je moZné robit rézne zloZitejsie ope-
racie, nastavoval parametre, ¢i do-
Konca pracovat s animovanou grafi-
kou, MoZnosti a kombinacie tohoto
menu su velké a ich opis by vydal na
sludnt knihu. Preto sa tentokrat po-
zrieme iba na zakladné menu s iko-
nami, ktoré je umiestnené po vyske
pravej strany obrazovky (vSetky funk-
cie v menu sa vyvoldvaji nastavenim
na prisludnd ikonu a stlatenim lavé-
ho alebo pravého tlaitka na mys§i).
Ikony budem popisovat smerom zho-
ra dole a zlava doprava po dvojiciach.

Prvé Styri ikony uréuji hrabku
pera s gulatym hrotom. Smerom do-
prava sa hribka zvii¢Suje. DalSie
Styri ikony uréuji hribku pera so
Stvorcovym hrotom. Smerom dopra-
va sa hribka zmenSuje. Nasleduju
dve ikony pre kreslenie Ciar viacery-
mi bodmi naraz (3 bodky alebo 5
bodiek).

Nasledujuce dve ikony umoz-
nuja kresbu preruSovanej alebo plnej

Graficky RozliSovacia Pocet pouZitych Blikanie

mad schopnost farieb

LO-RES 320 x 256 2,4, 8,16, 32, NIE
64, 6912 (HAM)

MED-B_ES 640 x 256 2, 4!?, 16 NIE

INTERLACE 320 x 512 2,4, 8, 16, 32, ANO
64, 6912 (HAM)

HI-RES 640 x 512 2,4,8,16 ANO
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nepravidelnej krivky. Druhd ikona po
dvojnasobnom kliknuti umoziiuje
kreslenie nepravidelného uzavretého
tvaru s automatickou vypliiou,

Dve dalSie ikony umoziuji kres-
lenie ,,gumenej priamky* a ,,gumenej
krivky*, Gumend priamka sa kresli
nasledovne: nastavime sa na zaciatok
priamky a stla¢ime lavé tlacitko my-
Si. Teraz sa nastavime na koniec
priamky, pri¢om kurzorom fahdme
¢iaru a pustime tlacitko. Gumena
krivka sa kresli podobne, len na ko-
niec eSte moéZeme nastavit polomer
zakrivenia a pracu ukon¢if druhym
kliknutim mySi.

Krabica s vyliatou farbou je asi
znama takmer vietkym. Umiest-
nenim tohoto symbolu na uzavreta
plochu a kliknutim my$§i vyplnime
plochu vybranou farbou ¢i vzorkou,
Dalfia ikona umoZiiuje simulovat

~ striekanie spreja. Po kliknuti pravym

tlacitkom moZno nastavif{ rozptyl
trysky spreja.

Dalgie dve ikony v tvare §tvorca
a kruhu umoziuju kreslenie prazdne-
ho, alebo vyplneného Stvoruholniku
a prazdneho alebo vyplneného kruhu.
Kreslenie tychto tvarov je opit velmi
jednoduché: Nastavime sa na miesto,
kde objekt chceme nakreslit, stlaci-
me lavé tlacitko, natiahneme kruh ¢i
Stvorec na poZadovanu velkost a pus-
time tla¢itko. Kliknutim pravého tla-
¢itka na ikony moZno opit menit
rOzne parametre.

Dal%ia ikona je na kreslenie
prazdnej alebo vyplnenej elipsy.
PouZitie je rovnaké ako pri kruhu.
[kona vedla umoZiiuje kreslenie
»nekonc¢iacej prelamovanej priam-
ky“. To znamend, Ze koniec prvej
priamky je automaticky zaciatkom
druhej atd. Da sa prepnit aj na kres-
lenie automaticky vypliianého nepra-
videlného tvaru. Pravym tlac¢itkom
zase moZno nastavit parametre.

Nasleduje velmi do6lezitd ikona,
pomocou ktorej mozno ,,vyrezdvart*
okna. Pracuje sa s fiou obdobne ako
s nevyplnenym Stvoruholnikom, s tym
rozdielom, Ze obsah Stvoruholnika sa

,Vyreze™ a mozno ho premiestnit

inam. Ak ,vyrezavame* lavym tla-
Citkom, dtvar len kopirujeme, pra-
vym ho premiestiiujeme. Dvojitym
kliknutim na ikonu méZeme vyrezi-
vat aj nepravidelné tvary. Ikona ved-
la umoziiuje vkladal do obrazku pi-
sany text. Kurzorom klikneme na
miesto, kde chceme text umiestnit
a na obrazovke sa zjavi Specidlny
textovy kurzor. Teraz uz text vpisu-
jeme priamo z kldvesnice pocitaca.
Pravym tla¢itkom myS§i si mdZeme
vybrat novy font pisma.

Nasledujuca ikona nastavuje
jemny alebo hruby posun kurzora po
obrazovke. Zaujimavé je ikona vedla
nej, ktord umoZziiuje symetrické kres-
lenie po obvode kruhu. To znamena,
Zze Cokolvek nakreslime, pocita¢ ihned
zopakuje 12 x po celom obvode mys-
leného kruhu. Pomocou tejto funkcie
aj graficky analfabet dokédZe vycarit
v kritkej dobe na obrazovke zauji-
mavé obrazce.

V predposlednej dvojici st dve
velmi do6leZité ikony. Prva v tvare lu-
py zvacsi vybrani Cast obrazovky, ¢o
umoziuje jemnejSie retuSovanie ob-
razku. Druhou ikonou zvic¢Sujeme
(zmenSujeme) akénu plochu lupy
pravym (lavym) tla¢itkom mys§i.

Posledné dve textové ikony si
pre ,,homo computeris* viac neZ
jasné. Tkona UNDO odvola posledny
vykonany dkon a ikona CLR zmaze
celi obrazovku farbou zvolenou ako
podklad,

Pod ikonami si eSte umiestnené
dva sustredené Stvorce. VonkajSim
urcujeme farbu pozadia (kliknutim
na vybrana farbu Tavym tlac¢itkom)
a vnutornym farbu pera (kliknutim
na vybranu farbu pravym tlacitkom).
Pod tymito Stvorcami je uZ umiestne-
na iba paleta 2-64 vybranych farieb,
ktoré si moZno namieSal nastavenim
ich RGB zlozZiek ak klikneme pra-
vym tla¢idlom mysi na symbol pod-
kladu alebo pera.

-luis-



komiksova. Hadanky v I.M. mi velmi
pripominaji zdkernosti, ktoré na seba
vymyslali TOM a JERRY v zndmom
kreslenom seridli (napr. noZnice pre-
strihnd lano, z lana spadne vedro, atd...).
Ak ¢o i len trochu uzndvate logické hry,

urcite si I.M. zoZetite. Mimochodom, BLESKOVE

S]Eﬁgﬁrg %léi f‘ir;?;? S\e“” ; v kazdom leveli hrd ind hudba a nevylu- R E CE N Z ’ E

¢uje sa ani tvorba vlastnych hadaniek.
Neddvno SIERRA uviedla do predaja

bi aj ind hru, ako

adventiru. Dokazom

toho st napriklad logické hry OIL’S
WELL a INCREDIBLE MACHINE
(LM.). Zodpovedne prehlasujem, Ze .M.
je jedna z najlepSich logickych hier, aké
som na PC zatial videl. Je to stbor lo-
gickych hadaniek, ktoré treba rieit tak,
7e do obrazku vloZime chybajice ‘su-
¢iastky’. Oznacenie ‘stroj’ a ‘sucrastky’
st obrazné, pretoZe grafika je skor

datadisk s dalSimi hddankami pre .M.,
pretoze [udia si to velmi Zelali.

( PC 286 - 586 )

MoZno si spominate na hru WIZBALL, Po splneni v8etkych dloh sa dostiavame
ktord bola v roku 1988 velmi oblibend  do dalSieho levelu, v ktorom je nepartr-
na 8-bitovych aj 16-bitovych pocita-  ne odli¥nd grafika a zaroven napriatelia.
Coch. Druha ¢ast sa vola WIZKID a ver-  Hra je pre svoju jednoduchost zdbavnost
ziu pre Amigu naprogramovali Sensible  uréend predovietkym pre najmladsSiu
software, autori zndmeho Sensible  generaciu.

Soccera. Vznikli aj konverzie pre PC

a Atari ST‘. Zmyslom hry WIZKID je K PC 286 - 586 B
pohybovanie s Pacmanom tak, aby sme AMIG A 500 /600

¢o najskor zburali v8etky utvary z tehli-

Ciek, kameniov a inych stavebnych prv- \ ATARI ST /

kov. Pri Sikovnom nariazani do tehliCiek

moZeme zabijat lietajuce potvory, ktoré
VGA Kariet, takZze ho moZeme hrat

nas neustale obtazuju.

v mode 640x480 bodov a 256 farieb.
TRISTAN potrebuje rychlu maSinu,
minimalne 386-tku. Momentilne je to
najlepsi pinball na PC, ale chysté sa nie-
kolko novych podobnych hier, takze to,
¢o plati dnes, vobec nemusi platit zajtra.

Ak sa zaujimate o pocitacové pinbally,
ur€ite ste uz poculi o firme AMTEX. Je
to firma, ktord sa vyslovene Specializuje
prave na tento typ hier. TRISTAN sa im  a vyborné zvuky. Najviac nés vSak pote-

velmi vydaril. M4 vyborna hratelnost  8i, Ze podporuje niekolko typov Super —

( PC 386 - 586 )

uroven, takZe sa za svoj produkt autori
nemusia hanbit ani dnes, po dvoch rokoch.
SUPAPLEX prakticky nema Ziadnu chybu
a ni¢ mu nemozno vycitat.

: -yVes-
i PC 286 - 586 b
AMIGA 500/600

ATARI ST
. 7

SUPAPLEX je o\o\"’.“\io\*\
vynikajica, ale G?.P
pomerne malo zn4- \“‘e

ma logicka hra, kto-

rd sa velmi podobd na klasicky BOULDER
DASH. V roku 1991 ju naprogramoval Philip
JESPERSEN. Autorom grafiky bol Michael
STOPP a hudbu spolu s efektami urobil
David WHITTAKER. SUPAPLEX ma
nesmierne dobra hratelnost, ktord ho radi Vdaka vynikajticej hudbe Davida Whittakera
medzi najzabavnej¥ie 16-bitové logické hry.  sa celkovy dojem dostal na velmi vysokd




Vitajte na mieste mimo hranic udského chi-
pania, na mieste, kde veda konci a predpovede

futuroligov sa napliajii. Ked' prejdete branou

parku, ocitdte sa v svete starom 65 milionoy
rokov. Pozerdle sa na nocnii oblohu, na hviezdy,
ktore svietili davno prediym ako vznikol clovek,
Bizardné rastliny, cudné zvuky, pachy, vietko je
pre vds nove a nezndme. Ked' prejdete este Zopdr
krokov, zacujete zvuk pohybu obrovskych zvierat.
A ked' svit mesiaca prenikne pomedzi stromy, zba-
ddte ich. Rohovinove kolosy s obrovskymi ¢elusta-
mi a Sablovitymi cubami. Sii to herei predstavenia,
ktord sa odohrdvalo v trefohordch. V tomto pred-
vtaveni clovek svoju rolu nemal. Vy ste viak pred-
St Ste votrelcom v cudzom svete, ktory md
tiprlne iné zdakenitosti, ako svet ludi. Vitajte

v JURASSIC PARKu.

Takto vyzerd uavod k filmu JURASSIC PARK
od Steve Spielberga. Vdacnejsi namet na film si
uz len tazko mozno predstavit. Pointa pribehu je
zalozend na tom, Ze v naSej blizkej budicnosti sa
vedcom-genetikom podari zrekonStruoval pomo-
cou kyseliny DNA, ziskangj z tretohornych mos-
kytov. vSetkych tretohornych jasterov. Tychto
yotom umiestnia v akomsi safari — JURASSIC

ARKu. Co viak Cert (alebo Spielberg) nechee,

jednej noci sa dinosaurom podart ujst z dobre stri-

zenej tezervacie a jej okolie sa na chvilu (na pre-
velka radost nic¢ netusiacich obyvatelov) zmeni na
tretohory. Firma OCEAN, ktora je uz touto svojou

tak ik oz ndma, ani tentokrit nezavahala a zakapi-
ki v dostiiednom predsuhu priava na rovnomenn
hry. Ketze tirna OCEAN robi s hrou velke tajnos-
t, do uzavierky 1ohto Cisla sa nam nepodarilo zis-
Kat ani len jej demoverziu, Preto Vs pre zaciatok
aspon zoznamime stfudskym (2 nefudskym) obsa-
denim ihmu a zdrove N ey,
OBSADENIE (EUDIA)

Dr. Alan Grant Palcontolog, zrely tridsiatnik,
b velmizzapdleny pre svofw priacl. aj ked v jeho
pLAGOVII Lo naAiom nie o prilisvidier, Svoje zanie-
e tou/ najradse) vyuziva v nchostinnych a drs-
nyel pastnych oblastiach, Kdé vyhrabiava Kosti
diposguray. Nema rad deti, ¢osje velkyany problé-
moin pre jehe. prigtelkao

Dy, Ellie Sattler Poleabotanicka, atlatického
vhladu, Klore) veh uzd@vne prekrocil dyagsiat kg
Jeambiciozna o netrpezbiva, ma vsak ez svoju
devhig dernacus suanku. Obycane je zalibend do
Graula, snazi sa ho! priviest pred oltir o dat mu
Kopit deti,

John Hammond Viziondr & rojko. sedemdesi-
atnik. Je vzdy plny sily, ¢nergic a clinu. Chodi
S palickou a trochu Kriva, co vaik moze byt len
2 afektu. Myslienka tretohorskeho parku sa zrodila
v jeho hlave a on sa tiez najviac zasluzil o jeho
vybudovanie.

Dr. Ian Malcolm Matematk a ,.chaotik™, Jeho
profesia sa odriaZza dokonca i v Style jeho oblieka-
nia. Myslel si, Ze prepojenie systému trefohorského
parku s novymi smermi v bioinZzinierstve je prilis
z10Zité a v tom sa prave mylil,

Tim Hammondov deviitrocny vnuk. Je bystry
a hlavne velmi ukecany. Prive on je najvii¢sim
nadSencom pre znovuvskriesenie dinosaurov.
Doktor Grant je jeden z jeho najvicsich hrdinov.

Lex Hammondova dvandstroéna vnucka. Je to
velkid nezbednica, predstavuje si, Ze raz sa stane
velkou pocitacovou zlodejkou.

OBSADENIE (DINOSAURI)
Velociraptor (Raptor) OKolo 1.8 metra vyso-
Ky a extrémne rychly dinosaurus. Dokdze bezat
rychlostou az 80 km/hod. Je vybaveny 18 centi-
metrovymi pazurmi podobnymi britvam na kaz-

= dom chodidle. Je to najprefikanejsi a ziroven naj-

smrtiacejsi jaSter z trefohorského parku. Naj-
castejSie lovi v skupindach. Na svoje obete Ciha
v ukryte a vyuziva moment prekvapenia. Je inteli-
gentny ako Simpanz, ob¢as zabija len tak zo Sportu
a pre zabavu.

Dilophosaurus (Spitter) Asi 1,2 metra vyso-
Ky. Skvrnity ako sova a vyparideny pestrofareb-
nym hrebienkom, Ktory sa roztiahne okolo jeho
krku vzdy, ked ho nieco vyplasi, Je velmi hravy
a priatelsky. Tento velky, Klokanovi podobny jas-
ter, vydiva velmi zvldstny tribivy zvuk, ktory pred-
chiadza jeho smrtiacemu utoku. Dilophosaurus zabi-
ja pluvanim smrtiaceho, paralyzujiceho jedu, Ktory
oslepi jeho Korist, na vzdialenost vii¢Siu ako 6 met-
rov.

Brachiosaurus (kedysi znamy ako Bronto-
saurus) Obrovsky, okolo 10 metrov vysoky jaster
s dlhym éblikovitym krkom, Ktory je vyvizeny na
druhej strane tela rovnako dlhym zuZujlicim sa
chvostom. Krk je zakon&eny mali¢kou hlavou, kto-
rej tvir ma obycCajne Stastny az prihlaply vyzor,
Brachiosaurus je priatelské, aj ked nie velmi dovtipné
zvierd, prekvapivo rychle a pohyblivé na svoju vel-
kost. Je bylinozZravy, preto viéSinu svojho ¢asu travi
s hlavou ponorenou do Kortin stromov, prezuvajuc
vetvy a listy.

)i‘ rannosaurus Rex (T-Rex) Najkrutejsi zo
vietkych dinosaurov, klasicky, vzdy po krvi bazia-
¢ci misozravec. Kedze ma vysku %{ﬁ] metra, dlzku
12 metrov a je vyzbrojeny obrovskymi silnymi
celustami, prehltnat Cloveka na jedno sasto mu
nerobi ziadny problém.

Triceratops Velky zhruba ako slon, zavalitej,
prizemnej postavy. Mid masivne kolovité noh
a z mohutne) h];wg mu vycnievaji tri rohy, z Ktorych
stredny je najdlhSi a vyrdZa priamo zo stredu jeho
tvare. Triceratops je velké, nemotorné zviera, Ziviace
s Lravou a inou rastlinnou potravou,

Gallimimus Dinosaurus antilopej velkosti,
ktory Zije v stadach, podobne ako byvol. Je velmi
dobry bezec aj ked niekedy nie je dostatocne rych-
ly na to, aby utiekol T-Rexovi, Ktory v svojej nena-
zranosti roztrha a rozdupe vSetko, ¢o stretne na
Svojej puti nuprieﬁ tretohorskym parkom a ¢o je len
trochu pomalsie ako on,

-®-

Film aj hra budi mat u nds premiéru pravde-
odobne zaciatkom oktébra, Uspech filmu je isty,
edze v USA bola lprerniréira uz koncom jula a len

za prvych 9 dni film prekonal vietky doterajsie
rekordy navStevnosti. Namet a starostliva priprava
zarucuju stopercentny uspech aj u hry, comu
nasvedcuje fakt, ze firma OCEAN pripravila tento
'z Verzie l]}rc vietky druhy rozSirenych pocitacov,
zvIast s prihliadnutim na ich Specifika (teda ziadne
poloautomatické konverzie). K dispozicii budu
verzie pre PC 386-586, AMIGU 1200 a AMIGU
500/600. ZvI1ast sa pripravuji CD verzie na PC CD
ROM a na AMIGU 0832‘

-luis-




IYHODNOTENE PRAZONINOVEJ SUTAZE

A je to opiif tu! Co? No pred- minulych rokoch. Nespravnych
sa vyhodnotenie dalSej sutaze, odpovedi bolo tentokrat iba 173
ktora prebiehala pocas prvych (92-756, 91-274 ).
siestich mesiacov tohto roku. Tento fakt nas velmi tesi
Zda sa, ze naSe sataze si ziska- a svedd¢i o tom, Ze ste si tento-
vaja coraz viicSiu a viicSiu pria- krat dali s odpovedami vicsiu
zen vas - naSich cCitatelov. pracu. Sme velmi zvedavi, ¢i e
Vyrazne stipajici trend poctu  podet sitaziacich a aj spravne Control Stick.
sutaziacich totiZ stiale pokracuje. odpovedajticich bude nadalej
Pre zrovnanie uvadzame pocet stipat aj v budidcich rokoch. |
siutaziacich v PRAZDNINOVE]J NaSa redakcia sa bude aj nada-
SUTAZI a za nim v zdtvorke lej snaZit preto urobit maximum | A T
pocty sutaziacich vo vianonych a vyberat tie najzaujimavejsie
sutaziach po dva minulé roky. sutazné otazky.

Teda PRAZDNINOVEJ SU- TakZe eSte mala rekapitulicia
TAZE sa zicastnilo neuverite- spriavnych odpovedi pre vasu
Inych 1422 citatelov (92-877, 91-  kontrolu a mézeme s fanfarami
443). Na vsetkych Sest sitaznych prejst k slavnostnému vyhlase-
otazok spravne odpovedalo 1249 niu vitazov. TakZe tu je zoznam
sutaziacich (92-121, 91-169), ¢o  spravnych odpovedi:
je nepomerne viac, ako v dvoch 1-¢, 2-a, 3-¢, 4-¢, 5-b, 6-b.

1.CENA VIDEOHRA SEGA MASTER SYSTEM + CONTROL STICK + LIGHT PHASER tentokrat ostala doma na Slovensku; ziskal ju
(a takmer nevladal odniest) DuSan Duraj, NabreZna 16, Sala.

2.CENA LUXUSNY JOYSTICK QUICK SHOT MAVERICK 1 putovala na adresu Jaroslav Toth, Gagarinova 15, Lucenec.

3.CENA JOYSTICK QUICK SHOT PYTHON 1 bola zasland na adresu Vlastimil Krej¢if, Vychod 896, Uherské Hradists, Daldie ceny uZ iba telegraficky:

4.-5.CENA (DISKETY 5.25 alebo 3.5 PODILA VLASTNEHO VYBERU) - H.Fle$ko.Kremnica; M.Jakud,Slovenské Lupca.

6.-10.CENA  (CELOROCNE PREDPLATNE CASOPISU BIT) - I.Radosa,Bystri¢any; M.Havli¢ek,Zahlinice; M.Globinovsky,Poprad:
M.Flamik,Unin; P.Morvay,PreSov.

11.-20.CENA  (KNIHA POCITACOVE HRY OD F.FUKU) - R.Decsi,Nové Zamky; M.Gavalier,Poprad; R.Mojzi§,Brezno; M.Kagik,Brno; B.Rataj,Bratislava;
J.KijaSevova,Velké KapuSany; J.Koch,Nitra; J.Pdlenik,Bratislava; M.Paluska,Chrast; J.Bi¥¢o,Bratislava.

Vyhercom uz tradicne viprimne blahoZeldme a vam ostatnym, ktori ste tentokrdt $tastie nemali, doporucujeme zapojit sa do dalej

sutaze, ktorej ceny uZ ¢akaju a to mozno prdve na vds.

Aby sa neposkodil ¢linok na druhej strane, ako ste si uz zvykli,
sutazny kupon najdete na spodnom okraji strany 38, Sttaz prebieha
pol roka a v decembrovom ¢isle zverejnime zlosovaci listok, uréeny
pre vyznacenie odpovedi a nalepenie Siestich kupénov. Do zlosova-
nia zaradime iba tych Citatelov, Ktori nam véas posla zlosovaci lis-
LOK, na Ktorom budu nalepené vietky sutazné kupony a samozrejme
vyznacene spravne odpovede,

Sutazna dloha cislo 3 je:
Uhadnite, ktory obriazok nepatri
do hry LEMMINGS.
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MECA
DPECERNIZIN

Malcolm - zly Saso utiekol z vizenia
a posliapal slobodu riSe Kyrandia. Po-
darilo sa mu zmocnit vSetkych zdrojov
kuziel v krajine a teraz ju cela ovlada svo-
Jim nezmyselnym terorom a skodoradost-
nou pomstou. Svojimi zlymi kuzlami nici
vsetko zivé a pekné, ¢o sa mu postavi do

cesty. Nakoniec najde aj dobrého kazelni-

ka Kallaka, ktorého nenavidi najviac. Pre-

kvapi ho v jeho dome a starého Kallaka,
ktorému uZ obdas kizelné sily nesliZia
tak, ako v mladosti, premeni na kamennu
sochu. Ked Brandon, Kallakov vnuk pri-
de do jeho domu, je uz stary otec skame-
neny a Malcolm je prec. Avsak vSetko
dobro este nie je znicené. Krajina Kyran-
dia sa Brandonovi prihovori prostrednic-
ftvom hovoriaceho stromu. Ten Bran-
donovi povie, Ze niekto svojou ¢iernou
magiou porusil rovnovahu prirody. Pri-
roda je velmi silna a poradi si takmer so
vsetkym. Zlo vsak existuje len v risi Iudi.
Preto sa priroda voc¢i nemu nevie branit
a nepozna ani jeho péovodcu, Od hovoria-
ceho stromu sa Brandon dalej dozvie, Ze

Tl

za zachrancu bol vybrany prave on a Zi-

vot jeho starého otca a ostatnych obyvate-
lov Kyrandie zavisia len od jeho odvahy.

Strom na zaver este poradi Brandonovi, ab)

...Naﬂ' you are stone..

"

»lak a teraz si kamerni. Nikdy viac neprelejes
Malcolm a tesi sa z dobre vykonanej prdce.

THE LEGEND O

ziskal zazraény amulet - Kyragem, ktory ma
velki magickd moc a méZe mu v jeho
nelahkom poslani v¥znamne pomaoct.,

Po tom, ako tvar hovoriaceho stromu za
se zmizne pod jeho kérou, ostane Brandon
celkom sam a odkdazany len na svoj dovtip.
20 stola st mozZe zobrat dopis, ktory je podpi
sany jeho starym otcom, ten mu vSak velmi
nepomoze pretoze je uplne Cisty, len v dol-
nom rohu je Kallakov podpis. Brandon si te
da vezme este jablko a pilku, Ktoré tu najde
| vyda sa hladat ludi, ktori by mu vedeli po-

moct. Spomenie si, Ze mu jeho dedko rozpri

val o mudrej kniaznej Brynn, ktord Zije v chra-

. V tomto prekrdsnom chrame byva kriaZnd Brynn, td mi sndd bude vediet poradif,
ako pomoct starému otcovi® — pomysli si Brandon.

2]

ani jednu slzu pre Kyrandiu* — hovori

me na juznom okraji ostrova. Vyberie sa teda

bez meSkania za nou. Brynn Brandona trpez
lIlvo vypocuje a potom si vypyta dopis. Vy
svitne, ze dopis je pisany kizelnym pismom,
aby spravu na nom nemohol precitat hocikto.
Brynn pismo opit zviditeIni a teraz si u?
obaja mézZu precitat dolezity odkaz. Z neho
edia.

sa dozy ze pobvodcom vSetkého zla je

nepodareny Saso Malcolm, ktory ovldda mno?

stvo mocnych kuziel a preto boj proti nemu

nebude jednoduchy. Knazna posle Brandona

7a Kuzelnmikom Darmom. ktorv byva za 5|

kynnym tunelom, spajajicim obe Casti ostro

va, Ktoré su mak predelené vysokymi nepri-

stupnymi skalami. Ked pride Brandon do jas
Kyne, zisti, Ze most vedici cez podzemni
riecku je zniceny. NasStastie si spomenie, Ze
ma pri sebe pilku, ktora nasSiel v dome svojho
stareho otca. Da ju teda Hermanovi, ktors
stoji opodial a ten sa bez vahania pusti do
opravovania pokazeného mostu. Zatial ¢o

{

CLCH Tl P SUFrOm Nna opravu mostu, prandon

o = | 4 A w4y 1 . i
vel [T10 7.6 ICSHICITIL Ol tel U II: K 1OTOIN

DODrAl
'aStl Cervene ru'/si ednu z nich oditrhne a od-
nesie do chramu. Brvnn ruzu premeni
SIriepornu a vratl ju brandonovi spiat. Ked sa
| o PP 2 L Bl Tt R ) s
BIrandon oCitne Qpdl vV 1ese, stretne tu male Nno

chlapca Meritha, ktory mu prezradi, Ze v lese

nasiel nieco zaujimavé. Ukaze mu to viak

vra) az vtedy, ked sa s nim Brandon bude

hrat na nahanacku, Kedze je Brandon zveda-
vy, neostava mu ni¢ iné, ako zacal chlapca
nahanat. Ked sa mu ho napokon podari chy
tit, zisti, Ze sa vyplatilo investovat trochu
namahy., Od Meritha totiZ ziska odlomeny

Kasok oltaru. Ked pomocou neho lesny oltar



opravi a polozi na neho strieborni ruzu, oltar
sa cely rozziar: a objavi sa na nom zazracny
amulet. Teraz eSte Brandon mdZe zobrat z ja-
zierka slz jednu slzu a pomocou nej uzdravit
vysychajucu smutni vibu. Medzitym uz Her-
man dokoncil most cez podzemnu riec¢ku
4 preto Brandon mé6ze bez problémov prejst
na druhu stranu ostrova. Hned za vychodom
Z. Jaskyne najde zaujimavy domcek, v ktorom
byva carodejnik Darm so svojim dobrackym
domacim drakom. Darm Brandonovi prislibi
DOIMOC. |t '._i‘n_'n_' Zd 10 ‘-.‘,:.[L_'-‘.l_f PEro, KLOTE pPO-

'nﬁuut!uzt{nﬁn!ﬁnth-ﬁﬂnnhnlu|duxhpy

e zazracny amulet zaéne fungovat jedine
om dobrych skutkov., Najde preto v lese
Bl LI 1Sku -.\|i|!fi' 1. Orechn. a SELEKV I
!'llll;‘;'l,L .x'r'i 14 IM K IT11 & I,'li.i |
tinke. Po chvil nk 1stie ¢cudesna

rastiima, Ktora vratr mrtvemu miestu Zivol, Za

lento dobry skutok sa v amulete objavi prvy

LYTOCN Zazracnycn Kamenov. Z jeéno po-

Brandon

mocou vyliecl vtacika S poranenym
kKridlom, sediaceho na konart stromu a ten
mu za odmenu da jedno zo svojich pier. Pero
Brandon odnesie Darmovi a teraz sa uz moze
vydat hladat zlého Malcolma. Podari sa mu
no !]."lf'wl DIl cudesnom vchode do {"I:"lii:fi_"il_li.:

tvare obrovske) dracej tlamy. Z prvého st
boja s Malcolmom vyjde Brandon celkom
dobre. Malcolm ma z neho pravdepodobne
respekt, preto radse) ustupi do podzemia. Po
vzbudeny Brandon sa rozhodne Malcolma
aviak zisti. ze vchod do

|“H‘r'|;I'-1|L"a||"-‘-.-';'|1'_ POd
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brym dojmom. Velmi pohodiné je ovladanie

pomocou mysi, Ktoré € prevzate ; [Hti'ir|ﬂl
ungeons & Dragons. Na predmet, Ktory

chece hrac¢ zobrat, sa nastavi kurzor a klikne
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a mysSou. AK sa predmet zobrat neda, vypise
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\K sa predmet zodvihnat

Sd Vhodna sprava.
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.Mdrne st spominam, v ktorom cirkuse som ta uZ videl“, zapdra Brandon do
Malcolma. ,,Nikdy neurdZaj muZa s noZmi“ — radi mu Malcolm a Brandon sa len-len
Ze stact uhmit noZu, ktory presvisti okolo jeho hlavy a zapichne sa do stromu za nim.

~Neotvdraj papulu, lebo i

nej pdachne po akychsi korernioch”, karhd Darm draka.

wBodaj by nie, ked ma nuti§ Zivit sa kadejakymi bylinkami a poriadneho krdla som

uz nezjedol ani nepamditdm. *
lubovolne m:m'1!".~|ri.-.~.-';1[' 4 ukladat 1ch do
Brandonovho ..vrecka™. Ked chce hrac |‘a['-ﬁu‘-

met pouZzit, nastavi sa s nim na potrebné

miesto alebo osobu a zase klikne mysou, Pre
viCsiu prehladnost sa pri zodvihnuti kazdého
predmetu zaroven na chvilu zobrazi jeho na-

z0v v na tento ucel vyhradenom okienku.

tomto okienku inak byva vypisany nazov

te] casti Kyrandie, kde sa Brandon prave

nachadza, ¢o prispleva K podstatne lepse

orientacu v priestore. Pocas celej hry pocul
peknu hudbu, Ktora je v réznych ¢astiach hry
ind. Hudba, aj ked sa po ¢ase opakuje, je pri-

A |

iemnd a nepdsobi monoténnym dojmom. Ak
by sa v8ak niekomu predsa len nepacila, ma
moznost ju vypnut v hlavnom menu hry,
Z. tohto menu 31 fiez mozne menit rychlost
pohybu Brandona, ¢o povazujem za asi naj
vacSiu vymozenost oproti ostatnym hram
typu adventure. Tato volba je viak (na roz
diel od Amiga verzii hier firmy SIERRA) aj
plne funkcéna a pri maximalnej rychlosti
| 1 |
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¢o by som hre mohol vytknut, si dost dlhé
odmlKky pri prechode z jednej obrazovky do
druhej, ¢o je viak chorobou asi vietkych hier
podobného druhu, Inak je LEGEND OF
KYRANDIA klasicka adventure, ktora sa
svojim prevedenim podstatne nelisi od osta
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konca povedat, ze takmer dosahuje kvality
adventure hier od firmy Lucas Arts (a ked
tvrdim nieco podobne je to mimoriadna poc-
ta, pretoze Lucas Arts je moja najobltubenej-
S1a firma). Kazdopadne sa mdZzeme tesit na
nove adventury od Westwoodu, z ktorych
najblizSou bude asi druhé pokracovanie Ky

randie.

CELKOVY
DOJEM



Dnes si pohovorime (presnejSie popiSeme) o jednej typickej
ulohe, ktora sa vyskytuje pri programovani nielen v strojovom
kode, ale aj vo vy8Sich programovacich jazykoch. Touto tlo-
hou je porovnanie dvoch retazcov. Vo vys§ich jazykoch je na
provnavanie retazcov alebo nejaky prikaz ¢i operator, alebo
aspon nejakéa Standardna kniZni¢na funkcia. Ale v strojovom
kode ni¢ také nemame, preto si to musime sami poctivo napro-
gramovat,

ESte pred tym, ako prejdeme k samotnému algoritmu
a K programu, musime si najskor definovat Struktiru udajovych
prvkov. Ludsky povedané, musi nim byt jasné, Ze aké refazce
vlastne budeme porovnavat. Lebo tazko sa naim bude pisat pro-
gram na spracovanie nie¢oho, ked ani nevieme, ako to vlastne
vyzera... Zvolme si, Ze naSe sa budu skladat z jednotlivych baj-
tov. Mohli by sa skladat aj z inych poloziek (napr. z dvojbajto-
vych hodndt), ale to by uz bolo ovela zloZitejSie. Majme teda
v pamiti dva retazce — prvy je na adrese add1, druhy na adrese
add2. To Ze je retazec na adrese XYZ znamend, Ze na tejto
adrese je jeho zaciato¢ny alebo prvy bajt. Druhy bajt je na
adrese XYZ+1, treti na XYZ+2 a tak postupne aZ po posledny.
Nech su tieto naSe retazce rovnako dlhé a nech maji dizku len.
Tymto sme si presne definovali Struktiru udajov a méZme si
vymysliet nejaky rafinovany porovnavaci algoritmus. So
samotnym algoritmom sa trapit nemusime, pretoZze ho uZ
davno vymysleli mudre hlavy (hlavi¢ky-makovicky). Len si ho
pripomenieme. Najprv sa porovnaji prvé bajty v retazcoch. Ak
st rozne, vysledok celého porovnévania retazcov bude taky
isty, ako vysledok porovnania tychto dvoch bajtov a algoritmus
konc¢i. Ale ak su tieto dva bajty rovnaké, celi ¢innost dokola
opakujeme s nasledujicimi (druhymi, tretimi,atd.) bajtami
v retazcoch, aZ kym alebo nenarazime na rézne bajty alebo
neprideme na koniec aspon jedného retazca. V naSom pripade
st oba retazce rovnako dlhé, ¢iZe prideme na konce oboch
retazcov naraz. V tomto pripade vyhliasime oba retazce za
zhodné a rovnaké. Tak, mdame Struktdru ddajov a algoritmus
a konec¢ne mozeme prikrocit k napisaniu samotného programu.
Pre samotné porovnanie dvoch bajtov by sa nim hodila in-
Strukcia, ktord porovndva dva bajty v pamiiti. Ale taka Zial nee-
xistuje. Preto sa musime uspokojit s inStrukciou, pri ktorej je
jeden bajt v pamiiti a druhy v akumulatore. Je to ¢p (hl). Této
inStrukcia adresu bajtu v paméti chce v registri HL, preto si aj
my do tohoto registra umiestnime adresu prvého retazca.
Druhy bajt musi byt v akumulétore, preto ho sem musime
nejak dostat. No a na to mame hned cela plejadu in8trukcii. Pre
nas najvhodnejsia bude inStrukcia ld a, (de). Z tohto hned vidi-
me, Ze vhodné miesto pre adresu druhého retazca bude register
DE. Ked budeme mat bajty porovnané, musime sa rozhodnut —
alebo su rb6zne a program ukon¢ime (vyrieSi to inStrukcia ret
nz), alebo budeme pokracovat porovndvanim dalSich bajtov.
Aby sme vedeli, kolko bajtov eSte mame porovnat, potrebuje-
me na zaiatku prace vediet dlzku retazcov. ESte mdme volny
registrovy par BC, preto ho vyuZijme a do neho umiestnime

tato dizku. Register BC nds bude pocas nasho porovnavania
informovat, kolko bajtov ostava eSte do konca retazcov.

I Nas program bude (po prvom pribliZeni) vyzerat takto:

Id hl,add1 adresa prvého retazca
1d de,add?2 adresa druhého refazca
Id be,len dlzka retazcov
loop 1d a,(de) vezme bajt z druhého retazca
cp (hl) porovna s bajtom z prvého retazca
‘ret nz pri rozdiele — vysledok je jasny
e hl dalSi bajt prvého retazca
me  de dalsi bajt druhého retazca
dec ' be do konca ostiva o jeden bajt menej
I Id a,b \kontrola, ¢i register BC
or C /je uz nulovy
Ir nz,loop ak nie tak porovnavame dalej
ret ak ano tak sme vycCerpali celd diZku

retazcov, nenaSli sme Ziadny rozdiel
a mozme teda prehlasit retazce za
zhodné.

Na§ program vracia priznaky (alebo aj prizraky — ako chce-
I te) nastaven€ ako inStrukcia cp pre jednotlivé bajty: ZERO=1

ak su retazce zhodné alebo ZERO=0 ak su rozdielne. Ak su
rozdielne tak sa eSte CARRY nastavi nasledovne: CARRY=1
ak je prvy retazec vicsi a CARRY=0 ak je vi¢si ten druhy. Ta
kontrola ¢i je register BC nulovy je znama a velmi ¢asto pouZi-
vana programatorska finta a mnohi ju uZ poznaji. Ale pre tych,
ktori ju eSte nepoznaji si ju teraz vysvetlime. InStrukcia dec be
nam sice zmenSi register BC o jednotku, ale nenastavuje Ziadne
priznaky. Preto si musime nulovost BC otestovat sami.
Registrovy par BC obsahuje nulu prave vtedy, ked nulu obsa-
huje aj register B aj register C. Tato ,,definicia® ndm tak tro¥ku
pripomina definiciu bitovej logickej funkcie OR — vysledok je
nulovy prave vtedy, ak oba vstupné argumenty st nulové. Tato
podobnost vobec nie je ndhodnd a my ju teraz velmi zéikerne
zneuzijeme — v naSej kontrole pouZijeme inStrukciu, ktorda robi
prave tuto funkciu. Ako prvy argument jej podstréime register
B (cez akumulétor) a druhym argumentom bude zase register C.
Register B sme museli dat do akumulétora preto, lebo in§truk-
cia or pracujica s registrami B a C neexistuje, vZdy jeden
z operandov musi byt akumulédtor. No a inStrukcia or nim na
I rozdiel od dec be uZ nastavuje priznak ZERO, takZe vlaste u?

vieme, ¢i je v BC nula a méZeme spravit podmieneny skok. Na

zaver tejto lekcie vam dam jednu mali domacu alohu. Ked si

pozorne prezriete tabulky, zistite, Ze si tam inStrukcie na bloko-

vé prehladdvanie. Skiste porozmySlat, ¢i by sa tieto indtrukcie

nedali nejako vyuZit v nafom programe. Mald pomocka: insruk-

cia cpi sa da velmi pekne pouZit, skiste prist na to ako. Spravne
I rieSene sa dozviete v buditicej tretej lekcii.

— busy -




Vazena redakce,

zasilam Vam program, ktery se da pouzit jako kalendar. Pro zadani dne, meésice a roku se po
chvilce vypiSe na obrazovku jaky den byl v tomto datu (pondéli, utery...). Pokud byste chteli
zjistit néjaky den napf. v minulém stoleti, musite pozmeénit hodnoty promennych INPUT a

DEN. Do proménné INPUT viozte hodnotu 1800 (pro 16. stoleti samozrejme 1700 atd.). Do
proménné DEN viozte den, kterym toto stoleti za¢ina (18. stoleti zacina uterym - 2, 17. stole- s

ti zacina stredou - 3). Atd. ZA ZRA
S pozd
“Leak V BASI

1 PAPER 7: BORDER 3: INK 0: CLEAR : PRINT AT 5,7 KALENDAR"
2 PRINT AT 8,11; “by"
3 PRINT AT 11,7;"Lukas Bartik"
4 PRINT #0;"“Stlac libovolnou klavesu“: PAUSE 0
5 PAPER 0: BORDER 0: INK 7: CLEAR : DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31, “pondéli“, “Gtery", “stfeda", “Ctvrtek",
“patek”,"sobota“, “nedéle”
10 DIM d(12): DIM d$(7,7): FOR i=1 TO 12: READ d(i): NEXT i: FOR i=1 TO 7: READ d$(i): NEXT i
15 LET INPUT=1900: LET DEN=1: LET f=input-1: LET a=0: LET b=den-1: INPUT“Den: “,d, “Meésic:“;m, “Rok:";r
20 IF r<f THEN GO TO 15
25 PRINT “Hledané datum je “;d;"“.“;m;"“."r
30 LET f=f+1: LET a=a+1
35 |IF a=5 THEN LET b=b+1: LET a=1: IF b=8 THEN LET b=1
40 LET b=b+1: IF f=r THEN GO TO 55
50 IF b=8 THEN LET b=1
53 GO TO 30
55 LET e=1: LET ¢=1: GO SUB 100
60 IF c<>m THEN LET e=e+1: GO TO 85
70 GO SUB 100: IF e=d THEN PRINT “Tento den je “INVERSE 1;d$(b);#0;"Stla¢ libovolnou klavesu“: PAUSE 0: RUN
75 LET e=e+1: LET b=b+1: GO SUB 100
80 GO TO 70
85 IF e=d(c) THEN LET e=0: LET c=c+1
90 LET b=b+1: GO SUB 100
95 GO TO 60
100 IF b=8 THEN LET b=1
105 RETURN

Vazena redakce!

lépe citelné. Zkuseni programatori si mohou program
upravit, aby tiskl text v jinych rozmérech, nebo take do

Zasilam Vam pfispévek do rubriky ZAZRAKY V BASI-
CU. Program dokaze vykreslit libovolny text do tvaru
kruznice. Znaky maji dvojnasobnou vysku, aby byly D. Kozik

tvaru elipsy a pod.

10 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: BRIGHT 0: FLASH 0: CLS
20 POKE 23658,8: INPUT ,Vloz text (max. 50 znak():“LINE A$
30 LET A=0: LET B=1
40 FOR C=0 TO 2*PI STEP P1/200
50 IF A=0 THEN PRINT AT 21,0; INK 7;A$(B)
60 FOR D=0 TO 7
65 FOR E=0 TO 1
70 IF POINT (A,D)=1 THEN PLOT 127+(60+D*2+E)*SIN C+SIN C,
87+(60+D*2+E)*COS C+COS C
75 NEXT E
80 NEXT D
90 LET A=A+1
100 IF A=8 THEN LET A=0: LET B=B+1: IF BS>LEN A$ THEN
GO TO 150
110 NEXT C
150 STOP




ULTRASOFT

PRE POCITACE

ZX SPECTRUM,
DELTA, DIDAKTIK M,
DIDAKTIK GAMA

MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metdédou. Program sa sklada
z dvoch cCasti obsahujicich vy8e 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./Ces.) 119 Sk

Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metodou. Program sa sklada
z dvoch Casti obsahujacich vySe 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk

Tvorba vlastnych vyukovych stiborov Mantrik, v lTubovolnom jazyku
pouZivajucom latinku. V cene je zaratany podrobny tla¢eny manual.

ZX -7 [o] 149 Sk
Tvorba az 8-kandalovej polyfonickej hudby! Program sa modze stat
vybornym spolo¢nikom a pomoct pri vyuke hry na klavesové néstroje.

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

M. R. S. 199 Sk
Najznamejsi assembler a disassembler u nas. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kdode. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

TEXT MACHINE (o] 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas pocita¢ na elektronicky
pisaci stroj. Tla¢ je moZna na v8etkych znamych tlac¢iariiach.

SCREEN MACHINE lo] 289 Sk
Profesionalny graficky editor, umoZiiujtici tvorbu a editdciu statickych
obrazkov. V cene je zardtany podrobny tla¢eny manudl.

DTP MACHINE UTILITY [6] 259 Sk
Subor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozsi-
ruji moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rimikov, semigrafiky).

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

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.)
Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak
ur¢eny hlavne pre deti. Okrem textu vycované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandalovej hudby na &ipe
AY-3-8912. Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION 249 Sk
Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnoZzstvo vyukovych lekcii a nazornych praktickych prikladov.

F.I.R.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI ak¢éna hra z dielne znameho praZzského programitora
FrantiSka Fuku. Kozmicky korab na tazkej a nebezpecnej puti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikac¢na hra doplnenda farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom
odnoZe mafie - COSA NOSTRY, s cielom zneS§kodnit prezidenta ostrova,

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunika¢na hra doplnena farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa

snazi uniknut zo zbierky muzejnych exponatov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylep8ena verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnost sucas-
nej hry dvoch hracov a mnozstvo novych prvkov, vylepsujiacich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama spolocenska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut
kombinaciu farebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hra¢ proti poéitacu.

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

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

119 Sk

[c] program nie je K dispozicii na kazete

STAR DRAGON 89 Sk
Klasicka plnofarebna hra s nametom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje
s civilizaciou robotov, Ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk

AkEna kombina¢na hra na logické myslenie. Skladanie molekil r6z-
nych zlicenin z atébmov. Hra zaroven zoznamuje so zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra Cerpa z nametu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia
v podzemi zbierajui diamanty. Obsahuje moZnost st¢asnej hry dvoch hracov.

JET-STORY 89 Sk
Klasicka plnograficka hra s nametom SCI-FI. Kozmicky kordb na (az-
kej a déleZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
AKEna kombinacna hra na logické myslenie. Volné pokraovanie pre-
slavenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tplne novych vylepSeni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk

AKkEnd bojova hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpeénymi prise-
rami Stylom KAKATE a orientacia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk

Komunikac¢nd hra s netradi¢nym ovladanim na namet rovnomenne;j
detektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zabavu pre mladych i starsich,

NOTORIK 119 Sk

AkCna hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomo6Zte najst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snazi odhalit gang nebezpec&nych paSerikov vzacnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI.
Kozmonaut musi potlacit velka vzburu robotov na kozmickej zakladni.

PRVA AKCIA 149 Sk

AKCEna plnograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji
pred zlozitou ulohou: zneskodnit 10 teroristov, vylupujiacich banku.

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

PHANTOM F4 I1. 149 Sk

Uspe¢né pokracovanie predoglej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi nas hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.,

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

SHERWOOD 199 Sk

Strategicko-ak&na hra Cerpajiica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programitorského umenia na Didaktiku,

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

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

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domécej produkcie. Pri merani sil
s pocitacom si mozete navolit aZ 10 stupiiov obtiaZnosti hry.
KLIATBA NOCI 199 Sk
AkEna hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat
postarané, zaruCuje nazov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 ; 199 Sk
AKCEna bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojo-
vat sa cez 8 radioaktivne zamorenych tizemi k pripravenej helikoptére.

Programy z ponuky dodavame vyhradne na originalnych kazetach alebo disketdch na dobierku a k cene u¢tujeme postovné.

Objednavky 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



ULTRASOFT vyhradny distribator firiem

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

uvadza na cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL C 64 C64 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 199 500 969 969 s 4
Battle Command - 599 - - - 1119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 069 969 1119
Cool World 399 599 96v 969 - 1119
Dennis - . - 969 1049 -
Epic ! . 1119 1119 : 1299
Espana the Games ‘92 - - 1119 1119 - 1299
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 069 969 - 1119
F29 Retaliator - - 969 069 - 1299
Hook 399 599 264 969 - 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 - : 709 799 B 709
Parasol Stars - - 1119 069 - -
Robocop 3 - - 969 969 - 1119
Ryder Cup - - - 969 969 1119
Sim Ant - - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - 1299 - 1529
Simpsons 300 599 069 969 - 1119
Sleepwalker 399 599 969 969 969 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 0(Y - 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!) 559 749 929 069 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2

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

Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 390 599 799 799 . -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja

Power Up (Kolekeia 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!) 399 589 749 749 - .
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble

sports Collection ( Kolekeia 3 hier za super cenu!) 399 599 799 199 - .
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia ‘90)

Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 559 749 0969 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 - . . 1099
Cruise for a Corpse . - - 999 099 - 1149
Crusaders of the Dark Savant - - - - - 1699
Death Knights of Krynn - 949 - 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 (akénd hra) 439 629 969 069 - 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 . 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyzaduje |MB RAM a hard disk) - - - 1299 - 1559
Links 386 Pro . : : - : 1600
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 - 1499
Might and Magic 4 i = ! : i 1799
Might and Magic 5 - - - - - 1699
Scrabble - - . 999 - 149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - . - . - 1299
Streetfighter 2 479 669 999 999 - 1099
The Dark Queen of Krynn - . - 1199 - 1 1949
The Godfather - - 1149 1149 - | 149
The Secret of Monkey Island - - 069 969 - 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 - - - - - | 149
X-Wing - Star Wars - - - - B 1699
sSporting Gold (Kelekcia 3 hier za super cenu!) 569 679 . - - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition '
DOMARK SOFTWARE LIMITED

3D Construction Kit 2.0 . - 1659 1659 - 1659
AV 8B Harrier Assault - . 1329 1329 - 1329
Championship Manager ‘93 - - 859 859 - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - L - 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 - 089
Prince of Persia - - 829 820 - 829
Rampart 369 499 859 859 - -
Shadowlands - - 999 999 - 999
super Space Invaders 399 499 829 820 . 999
PC Games Collection (Kolekcia 5 hier za super cenu!) - - - - . 1328

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

Viicsina hier na Amigu 500 vyZaduje minimalne IMB RAM,Vietky programy z ponuky doddvame v origindlnej anglickej verzii. Objednavkovy listok ndjdete na strane 38,
Velkoodberatelom poskytujeme vyhodné mnoZstevné zlavy, BlizSie informadcie 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, Dukelskd 100, 614 00 Brno



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ks MANTRIK ANGLICKY a119 Sk _ks STAR DRAGON
_ks MANTRIK NEMECKY 4119 Sk _ks ATOMIX
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR al1l19 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, a 199 Sk _ks CESTA BOJOVNIKA
_ks TEXT MACHINE a 289 Sk _ ks SKLADACKA
_ ks SCREEN MACHINE a 289 Sk _ ks NOTORIK
_ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Sk _ks JAMES BOND OCTOPUSSY
_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Sk _ks CRUX 92
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119Sk  _ks PRVA AKCIA
_ ks SOUNDTRACKER a 279 Sk _ ks PHANTOM F4
_ ks TUITION a 249 Sk _ks PHANTOM F4 11,
_ksF.IR.E. a 89 Sk _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS
_ ks BUKAPAO a 89 Sk _ks SHERWOOD
_ ks CHROBAK TRUHLIK a 89 Sk _ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV
_ks TETRIS 2 a 119 Sk _ks PICK OUT 2
_ks LOGIC a 89 Sk _ks SACH - MAT
_ks RYCHLE SIPY 1 a 89 Sk _ks KLIATBA NOCI
_ks RYCHLE SIPY 2 4 89 Sk _ks KOMANDO 2
Programy mi poslite vo verzii: W KAZETOVE] 4 DISKETOVEJ D40 L DISKETOVEJ D80 (sprdavnu moznost oznacte krizikom)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
CPPPTON L. \" I Vs SN - S e T e W A
Rodné éislo Datum Vlastnoruény podpis

a 89 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk
a119 Sk
a 89 Sk
d 119 Sk
a119 Sk
a1l9 Sk
4 149 Sk
4 149 Sk
4 149 Sk
a 119 Sk
a 199 Sk
4 179 Sk
a 149 Sk
a 149 Sk
4 199 Sk
4 199 Sk

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

KS "TITUL FORMAT KS TITUL

FORMAT

Programy poniikame v tychto formdtoch (sprdavnu moZnost' zapiste do kolonky ,,formit*):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIK)/KAZETA, SPECTRUM [28K/KAZETA, C64/KAZETA, C64/DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priezvisko Meno Ulica PSC

niier 1993
Datum

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Rodné ¢islo Vlastnoru¢ny podpis

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

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

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Priru¢ka strojového kédu pre ZX Spectrum 4 80 Sk

_ ks ZX Spectrum - badatel a 55 Sk

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

_ ks Podrobny pohlad do vasho poéitada ZX Spectrum 4 85 Sk

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

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

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

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

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
Rodné ¢islo Datum Vlastnoru¢ny podpis

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

ANO | Chcem mat istotu, Ze dostanem kazdé cislo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
.J polroéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT  za cenu 150 Sk.
(] roéné predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

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

(Oznacte krizikom ktoré)

daro2 (502 (Je92 (792 sez ooz ooz [iiwz hizez e D2es (33 aps Tses Deos 1703 (J8/93 [J9/93

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

Priezvisko Ulica

Rodné cislo Détum Vlastnoruény podpis

Prisluni sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal po§tovou poukéZkou typu™C’.

Miesto bydliska !

* StarSie cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene iictujeme postovné.
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie cisla dopredu.

Udaje v objednévkach vypliiujte Citatelne, strojom, alebo palickovym pismom. Spravnym a CitateInym
vyplnenim VSETKYCH (idajov zvySite pravdepodobnost, Ze zdsielka 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 DIDAKTIK M
’ DELTA DIDAKTIK KOMPAKT

| OBJEDNAVKY PRE SR: A —— " OBJEDNAVKY PRE GR: i
ULTRASOFT, P.0.BOX 74, BRATISLAVA 15 Bl ~ DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BHNO
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