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RECENZIE:
CESTA BOJOVNIKA
GENGHISKHAN

4/92

RECENZIE:
ALIEN BREED
BANGER RACER

GOLDEN AXE CJ'S ELEPHANT
MAGIC JOHNSON'S HAMMERBOY
BASKETBALL MOTORCYCLE 500
PRINCE OF PERSIA TURRICAN 2
SHADOW DANCER
MEGA RECENZIE:
VhiaEJ SUPEH MDNAGG GP
e “ STORMLORD
E "

EI_E\.EFA}AH o NZ|E MARY HIER:

EXTREME BATMAN THE MOVIE

MAPY HIER: LITTLE PUFF

MERCENARY - ESCAPE FROM TARG PODROBNY NAVOD KU HRE:

PODROBNY NAVOD KU HRE: BATMAN THE MOVIE

MERCENARY - ESCAFE FROM TARG LITTLE PUFF

 WERACISK PR OO DOVACI Ii--ﬂ:_u'll.H RECENZIE: wﬂcwﬂWﬂUWt RECENZIE:

L ALIEN STORM FLRE.
= ‘4 SEYMOUR AT THE QCTOPUSSY
. - é MOVIES PIPEMANIA
[ Al " TEENAGE MUTANT PITFIGHTER

NINJA TURTLES

TETRIS 2
WWF WRESTLE- NINJA TURTLES 2
MANIA .
MEGA RECENZIE: Bl prlpaabald
N THREGAMES = KNIGHTS OF THE SKY
WINTER CHALLENGE
MAPY HIER: MAPY HIER:
KING'S QUEST V ﬁihﬂf“ﬁ
UNIVERSAL HERO 5
PODROBNY NAVOD KU HRE: PODROBNY NAVOD KU HRE:
OIL IMPERIUM G.l. HERO
UNIVERSAL HERO NINJA
’“"'"""w“"‘mf“"““"‘ RECENZIE: w.mfwwxww:mmu%x;mw RECENZIE:
DEMON SLAYER e
S HOBGOBLIN
g ! | GAZZA 2
RO e
B NARGERITS R HEAVY METAL
B TITUS THE FOX Al - INTERCHANGE
Nl VEGA RECENZIE: A
il MONKEY ISLAND 2
LECHUCK'S REVENGE MEGA RECENZIE:
THE GODFATHER HEART OF CHINA

MAPY HIER:

ANOTHER WORLD (3) MAPY HIER:
ROLAND RATE CASTLE MASTER 1,2
PODROBNY NAVOD KU HRE: LOOM

ANOTHER WORLD (dokondéenie)

ROLAND RATE

AT

LA S PO

CASTLE MASTER 1,2

CiSLO
3/93

RECENZIE:
IRONMAN 1
KAMIKAZE
KICK BOX VIGILANTE
MOUNTAIN BIKE
TENNIS GUP 2
MEGA RECENZIE:
LASER SQUAD
SHADOW OF THE
BEAST 3
MAPY HIER:
POTSWORTH (1)
POTSWORTH (2)

ot v SO AR

MAPY HIER:
POTSWORTH (3)
POTSWORTH (4)

FANTASY WORLD DIZZY PODROBNY NAVOD KU HRE:
NIGHT RAIDER CAULDRON
POTSWORTH (prva ¢ast) LEISURE SUIT LARRY 3
RYCHLE SIPY 2 POTSWORTH
SEYMOQUR AT THE MOVIES ZORRO

KING'S QUEST V
UNIVERSAL HERO

PODROBNY NAVOD KU HRE:

OBJEDNAVKY PRE SR: ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

SUPER SEYMOUR

TEENAGE MUTANT (it

PACIFIC ISLANDS

PODROBNY NAVOD KU HRE:

CISLO
4/93

RECENZIE:

3D STOCK CAR 2
GRELL & FALLA
MURRAY MOUSE
SNARE

TETROID

MEGA RECENZIE:

FLASHBACK
KLIATBA NOCI

OBJEDNAVKY PRE CR: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO

CISLO
5/92

RECENZIE:
AUTO CRAS
CASTLES
JACKSON CITY
LOGIC

PEKING

R.B.l 2

SMASH TV
MEGA RECENZIE:

MEGALOMANIA
POPULOUS

_li'l'

WAL i PO O

T L

Hiﬂlh.lﬁlil

“ ] I 'y

MAPY HIER:
JET-STORY
TIN TIN ON THE MOON

PODROBNY NAVOD KU HRE:

JET-STORY

TIN TIN ON THE MOON

3" - 9/92
RECENZIE:
BUBBLE DIZZY
CRUX 92
HEIMDALL
MIAMI CHASE
SKY HIGH STUNTMAN
MEGA RECENZIE:
MEAN STREETS

MAPY HIER:

DRAGONSKULLE

NOSFERATU THE VAMPIRE

PODROBNY NAVOD KU HRE:
DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

CisSLO
1/93

RECENZIE:

DAYS OF THUNDER

DOUBLE DRAGON 3

I EARTH SHAKER
B LINKS

PUZZLE

MEGA RECENZIE:
DUNE
F117 NIGHTHAWK

MONMITORY | v
BHE AMIGU hed
af p-inu.rupr L

MAPY HIER:
RAMBO 3 (1.Cast)
RAMBO 3 (2.¢ast)

PODROBNY NAVOD KU HRE:
NEVERENDING STORY

NIGHT RAIDER

RAMBO 3
RECENZIE!
CAPTAIN PLANET
INTERNATIONAL
TENNIS
MATGH OF THE DAY
RECKLESS RUFUS
TURBO THE TORTOISE
MEGA RECENZIE:
INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS
WAXWORKS

MAPY HIER:

ALIEN 8

KNIGHT LORE

NIGHT SHADE

PODROBNY NAVOD KU HRE:

CAPTAIN BLOOD

INDIANA JONES 13

LEISURE SUIT LARRY 3 (dokongenie)
MAGICLAND DIZZY
POWERMONGER

WW1 DATA DISK

CiSLo
6/92

RECENZIE:
DIZZY -~ DOWN TO
RAPIDS
FORMULA 1
LOP EARS
. MERCS
& OH - NO! MORE

LEMMINGS
SPELLEBOUND
DIZZY
SUPERCARS

MEGA RECENZIE:

GUNBOAT

GUNSHIF 2000

MAPY HIER:

FEUD

UNDERWURLDE

PODROBNY NAVOD KU HRE:

FEUD

LUNDERWURLDE l

CISLO
10/92

RECENZIE:
BOXING MANAGER
PIXY 2

POPEYE 2
POPULOUS 2
SPACE CRUSADE

MEGA RECENZIE:
ELVIRA 2 - THE
JAWS OF CERBERUS
PHANTOM F4

PHANTOM T

wallephin ahdimd hia
TR T Iyl

MAPY HIER:
ANOTHER WORLD 1 |
ANOTHER WORLD 2

PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WORLD

ot LA, M AT WIS PO Y

CISLO
2/93

RECENZIE:
BUFFALO BILL'S
WILD WEST SHOW
GRAND PRIX
UNLIMITED
JONNY'S QUEST

o KOMANDO 2
POTSWORTH
MEGA RECENZIE:
WING COMMANDER
WING COMMANDER 2 - ‘

MAPY HIER:

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

DIZZY - PRINCE OF YOLK FOLK
F14 TOMCAT

CISLO
6/93

RECENZIE:
BADLANDS

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

MEGA RECENZIE:
KING'S QUEST 6
SLEEPWALKER

MAPY HIER: i
SLEEPWALKER (1-3 LEVEL) &=
SLEEPWALI{EH 4-6 LEVEL) §

INDIANA JQ
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Vazena redakcia  BITul!
srde¢ne Vas pozdravujem a
prajem Vam vela tuspechov v
praci. V4§ Casopis sa mi velmi
paci a kupujem si ho od disla
11/91. Chcel by som Vam dat
taky podnet, ¢i by ste nevydali
aspon dvakrat do roka také nie-
¢o, ako MAXI-BIT. Podobne,
ako byva zvykom napr. MA-
XIBRAVO a pod. Bol by to
hrub8i ¢asopis s mnoZstvom re-
cenzii hier a pod. Je vel’kﬁ-&kﬁ.

vyrycene ciele, ktoré nutne pre
dalSiu existenciu potrebuje. Su
to: kvalitnejsi kriedovy papier,
VAacsi pocet stran a vyssi ndaklad.
Doteraz pouZivany papier nie je
vyhovujiici. Farby sa do neho

' ".fﬂvaneho dasopzsu inzerdt, kde

BUDE VYCHADZAT MAXIBIT?
Ny PRECO JE BIT TENKY?

JE PRE AMIGU 1200 DOSTATOK HIER?

vpijaji a mnohé grafické efekty
vyzeraju bud nekvalitne, alebo
zaniknti celkom. Pocet strdn a
vy$§i ndklad spolu priamo stivi-
sia. Cim viac BITov sa predd,
tym lacnejSie vyjde tla¢ jednej
strany. Citatelom modZeme dat
seridozne uistenie, Ze v tomto

napise, Ze predd spominanti hru
povedzme za 40 mariek. Po-
mocou casopisu urcite ndjde
vdacného zdujemcu, ktory hru
za polovicnu cenu kupi. Ak by
som si u nds kupil origindl za
povedzme 1500 Sk, silne pochy-
bujem o tom, ¢i by som, hoci
pomocou casopisu, nasiel kupca
ochotného zaplatit 750 Sk.

my sumsnmn, teda %e sa stabili-

Takisto je mdlo ludi, ktori by
boli ochotni poniikat pouZity
origindlny software. Pre naSinca

je to skrdtka vela periazi a este
di’ha zrejmf: bude. Pﬂrem;m

zuje trh s origindlnymi hrami,
bude mozZny vysoky ndklad ca-
sopisu a bude dostatok zdujem-
cov o reklamu. VSetky menova-
né zdleZitosti spolu vzdjomne
suvisia a determinuju prosperitu
casopisu. I tak upozoriujem, Ze
aj za priaznivych okolnosti bu-
de onen MAXIBIT dost drahy.
U akcii typu MAXIBRAVO ce-
na nie je aZ takd vysokd, ale oni
maju vSeobecné zameranie a
vdaka tomu aj velmi vysoky nd-
klad.

. i éfdﬂ LA : Y 707 1e=
z’i h"}f kmm m,:i pg-

ela bude 32- bzrﬂva verzia s 256
farbami, ktord naviac bude fun-
govat ovela rychlejsie? To je
pritom eSte ten lep§i pripad.
Horfsie to bude, ak vznikne len
verzia programu pre Al200.
Rychlost behu programu je tiez
velmi doleZitd. Existuje vela
hier aj systémovych programov,
kde je rychlost doslova kritickd.
Taktovacia frekvecia procesora
32-bitové inStrukcie tu robia
niekedy zdzraky. Toto povaZu-
jem za najhlavnejsie dovody,
preco je vyhodnejSie kupit
Al1200. Nedostatku hier pre ten-
to pocitac¢ sa zatial' badt netreba.
Je ich zo dna na den viac.
-yves-



ULTIMA 8: PAGAN A SHADOW CASTER ...,

VYBORNA AKTIVITA ORIGINU
BATTLE ISLE 2 - STRATEGICKA HRA

NOVEJ GENERACIE
DIZZY 8 - JE LEN PRE AMIGU A PC

B Francuzska firma COK-
TEL VISION pracuje na dru-
hom dieli hry INCA. Prvy dicl
vydali pred jeden a Stvrt rokom.
Termin dokonc¢enia druhcho
diclu, ktory sa bude volat IN-
CA 2: WIRAKOCHA, zatal
nie je znamy. Dufame, 7¢ Vas
¢oskoro budeme maoct informo-
vat aj o GOBLINS 3. na kto-
rom uz COKTEL VISION pra-
cuji nickolko mesiacov.

existuje iba vo verzin pre CD-
ROM. Novy datadisk pre
STRIKE COMMANDER s
nazvom TACTICAL OPERA-
TIONS. obsahuje 24 dalSich
misii a nové lietadla B-1B.
FI117A a F-4. Od BULLFROG

je to avizovany datadisk pre

SYNDICATE s novymi misia-
mi a tromi novymi zbranami a
pre pocita¢ MAC je to simula-
tor lunaparku THEME PARK.
Od BRODERBUND ziskaju

NOVINKY

B CORE DESIGN tiez pra-
cujt na dvoch hrach, Su to HE-
IMDALL 2 a WONDERDOG
pre Amigu.

B DIGITAL INTEGRA-
TION sa po vydani F16 COM-
BAT PILOT a TORNADO na
chvilu odmlcali. Pripravuju
viak TORNADO CD-ROM s
mnozstvom hudby v Hi-Fi kva-
lite a simulator britské¢ho vrtul-
nika MERLIN HELICQP-
TER.

B ELECTRONIC  ARTS
spolupracuje s mnozstvom soft-
warovych firiem, preto ich po-
nuka bude rozsiahlejSia, ako u
inych firiem. Od ORIGIN pre-
davaji PRIVATEER (recenziu
sme uverejnili v minulom cisle),
pripravuje sa SHADOW CAS-
TER, ULTIMA 8: PAGAN a
datadisk STRIKE COMM AN-
DER: PACIFIC STRIKE. Od
TWIN DOLPHIN by to mala
byt ‘role-playing” hra FOR-
GOTTEN CASTLE. 3D-zob-
razenie, ktoré programatori po-
uziju, sa bude podobat na UL-
TIMA UNDERWORLD. Na
trhu uz je prva hra pre CD-
ROM od  ELECTRKGQNIC
ARTS. Vola sa THE LABY-
RINTH OF TIME a v mnohom
sa podoba na znamy 7TH GU-
EST od VIRGIN, ktory tiez

surealisticku adventaru MYST
pr¢ MAC CD-ROM a od stra-
tégov THREE SIXTY to bude
HARPOON 2 - druhy diel zna-
mej strategicke) hry na tému
2. svetova vojna.

M Shefficldska softwarova
firma GREMLIN vydala ne-
davno dve hry LITIL DIVIL a
K240. Pre Amigu CD % pripra-
vili THE LOTUS TRILOGY s
vynikajucim CD zvukom. Prace
na LEGACY OF SORASIL
sme uz spominali. Posledna
hra, na ktorej GREMLIN ne-
pracoval, ale ju kipil od mene)
znamych  programadtorov, je
DISPOSABLE HERO. o kto-
rej napiseme neskor (ak sa nam
bude hra pacit).

B INTERPLAY na nas chys-
td jeden hit - STONEKEEP.
Obrazky z tejlo trojrozmerne)
‘role-playing” hry vyzeraju nad-
mieru zaujimavo. DUNGEON
MASTER 2: LEGEND OF
SKULLDEEP bude mat 256
farieb na rozdiel od prvej casti,
ktorda mala i1ba 16 farieb.
Priatelov televizneho serialu
STAR TREK zaiste potesi hra
STAR TREK: STARFLEET
ACADEMY. Posledny projekt
tejto firmy je graficka adventu-
ra FABULOUS FUZZBOX.

vv

B MINDSCAPE sice ma nie-
kolko obstojnych hier, avSak

celkovo ma ich produkeia zatial
nepresvedcila. Uvidime, ako sa
im bude darit dalej. Pre PC pri-
pravujiu  letecky  simulidtor
EVASIVE ACTION a Sach
STAR WARS. Pre CD% pri-
pravuji verzie CAPTIVE 2,
ALFRED CHICKEN a D-GE-
NERATION.

B MIRAGE uvedd nickedy
v prvej polovici roka 1994 3D
hru RISE OF THE ROBOTS,
ktora ma mat vyborné animacie
v grafike Super VGA. TeSim sa
na chvilu, az tato hru vvidim.
Nedokazem vSak pochopit, ako
ta ista firma dokazala dat v no-
vembri ‘93 na trh hru JACK
THE RIPPER v EGA gratike.

B RENEGADE dokoncuju
projckt ELFMANIA. Bude to
bitkarska hra,
ktora sa v niecom bude podo-
bat na popularny FIRST SA-

dvojrozmerna

MURAL V lete *94 by mala byt

hotova aj jazda na motorkach s
nazvom KTM MOTOCROSS.

B SIERRA nadalej pokracu-
je v tvorbe mnozstva vybornych

bude vydany aj vo verzii pre
Amigu 1200 s vyuzitim vyhod
AGA Cipu a vo
Amigu 500,

verzil pre

W U.S.GOLD zrejme vytazia
z dojmov zo 17, zimnej olympi-
ady v LILLEHAMERI. 10 zim-
nych Sportov bude obsahovat
ich nova hra s vystiznym naz-
vom WINTER OLYMPICS.

B Zaujimavostou je, z¢ dru-
hy dicl hry BATTLE ISLE od
nemeckej firmy BLUE BYTE
dostal vynikajicu trojrozmernu
grafiku, ktora prvy diel vobec
ncobsahoval. Obrazky svedcia
o0 tom, 7z¢ to bude strategicka
hra uplne novej generacie. Do
predaja  pridu  verzie pre
Amigu, PC a CD-ROM. V casc
pisania tohto ¢lanku este nebo-
la dokoncend ani jedna verzia
BATTLE ISLE 2, boli zname
iba terminy uvedenia na trh. PC
verzia - december ‘93, Amiga -
februar 94, V Nemecku sa od
decembra ‘93 ma predavat PC a
Amiga verzia dalSej strategic-
kej hry DIE SIEDLER za 13
marick., Cena sveddél o tom, 7e
to (na rozdiel od BATTLE IS-

NOVINKY

hier. V roku 1994 by mali uzriet
svetlo sveta AlO 2, ACES
OVER KOREA a FRONT
PAGE SPORTS) SOCCEK,
Z adventir su to v prvom
rade LARRY 6. GABRIEL
KNIGHT a POLICE QUEST 5.
Pre WINDOWS bude v prvom
Stvrtroku uvedena na trh ves-
mirna strategicka hra OU'L-
BONT,

B TEAM 17 sa chet pevne
usadit na trhu PC. Svedcia o
tom PC verzia hry ALIEN
BREED a pripravovany
ALIEN BREED 2. Druhy diel

LLE 2) nebude ni¢c mimoriadne.

B DIZZY. najvacsi hit od fir-
my CODE MASTERS, na nic-
ktorych pocitacoch definitivne
zomrel. Mam na mysli vietky 8-
bitové pocitace a Atar1 ST,
Novy diel, v poradi 6smy. bude
iba pre hracie konzoly SEGA a
pocitace Amiga a PC. Dizzyho
popularita je velka, preto SE-
GA ENTERPRISES
velku licenciu pre svoje konzo-
ly SEGA MEGADRIVE, SE-
GA MASTER SYSTEM a SE-
GA GAME GEAR,

kapili

- yves -

£




AKO SA DOSTAT DO JASKYNE
V PRINCE OF PERSIA 2?

CO JE CIELOM V DEFENDER OF THE CROWN?

AKO PREJST CEZ KANIBALKU V REX NEBULAR?

neviem, ako postupovat v tychto hrach:

a) SPIKE IN TRANSYLVANIA

b) SLIGHTLY MAGIC

¢) SIR FRED

d) BACK TO THE FUTURE 2

e) PLATOON

f) ACADEMY

g) INSIDE OUTING

h) TASK FORCE

i) POPEYE 1

j) POPEYE 2

Miroslay KULIK,
SNINA

1227: Som majitelom pocitaca Didak-

tik M a mam problémy v tychto hrach:

a) V hre SPLITTING IMAGES ne-

viem poskladat obrazok anglickej pre-

miérky, lebo mi k tomu chybaji 2 ob-

razky. Dajui sa nejako ziskat?

b) V hre RYCHLE SIPY 2 - STI-

NADLA SE BOURI neviem néjst na

¢ervenych schodoch 6-boky kameii.

¢) Aky je ciel hry DEFENDER OF

THE CROWN?

Radoslav LIPTAK,
TORNALA

1228: Mam hru ELITE a neviem, ¢o

mam brat zo zostrelenej lode a ako to

VyZera.

Martin KOMAR,
BAHON

1229: Vlastnim pocita¢ PC 486 a
hru PRINCE OF PERSIA 2.
Neviem sa dostat do jaskyne. Pred
nou su také malé dosky v piesku.
Ked na ne Sliapnem, vzdy sa po-
topia a ja m6Zem zacat znovu.
Alexander BELOVICS,
SALA

1230: Mam pocitac PC a
neviem, ako postupovat v hre
LANDS OF LORE.

Boris CECHVALA,
KOSICE

1231: Som majitelom podi-
taca PC 286 a hry WING

COMMANDER 2.
Dostal som sa do misie,

1226: Mam pocita¢ Didaktik M a

v ktorej je treba zachranit katapulto-
van¢ho kozmonauta, ktory lieta vo ves-
mire spolu s kreslom. Sku§al som vset-
ky mozné kombindacie kldves a polohy
rakety, ale nedokédzal som to. Pozni
niekto rieSenie?
Milan MUCKA,
BRATISLAVA

1232: Mam PC a hru REX NEBU-
LAR. Domnievam sa, Ze cielom hry je
uniknut z planéty, na ktorej ziju a vlad-
nu iba Zeny. Podarilo sa mi uniknit z
havarovanej rakety, presiel som okolo
podmorskej obludy, ktorti som otravil
skazenym hamburgerom, preskimal
som Samanovu chatr¢, kde som zobral
flustrubku s otrdvenymi Sipami a na-
vstivil blizku dedinu. Tam som si to
rozdal z jednou Zenou, ktord ma v
chatr¢i vak s nejakym ovocim, ktoré
nedokaZzem pouzit. Prenasledoval som
opicu, ktord mi ukradla dalekohlad a
prindatil som ju, aby mi ho vratila,
Akokolvek sa snaZzim, dalej sa nikam
neda dostat. Ked idem na sever, je tam
kanibalka, ktord ma okamzite rozdupe
a zoZerie. Da sa kanibalka nejak obist?
Suvisi to s ovoceim, ktoré ma dedinc¢an-
ka v chatréi?

Miroslav BALAZ,
BANSKA BYSTRICA

1233: Som majitelom Amigy 500 a
hry THE LOST VIKINGS. Dostal som
sa az do levelu, kde je niekolko tse-
kov, v ktorych st Vikingovia nadnasa-
ni smerom hore. Ked zastanem, sa-
mozrejme pridem o Zivot. Ked be-
zim, prekonam kratSie useky. No
potom nasleduje dlhy usek, ktory
nedokazem prebehnit, ani ked be-
zim naplno. Ak niekto priSiel na
to, akou fintou spominané Gseky
prejst, prosim ho o odpoved.

Milan SLADEK,

KEZMAROK

I

1234: Vlastnim podita¢ PC
a hru BUZZ ALDRIN RA-
CE INTO SPACE. V ¢asopi-
soch som sa docital, Ze v nej
ide o preteky Rusov a Ame-
ricanov v kozmickom vysku-
me. Bohuzial, vobec mi nie je
jasna stratégia hry. Neviem,
¢o je potrebné pre stavbu
kvalitnej kozmickej lode.
Juraj KOVAC,
POPRAD

6172¢: SHADOW OF THE
BEAST 3

LEVEL 4: V kniznici, kde si na-
Siel kladivo, treba na stoliku odstre-
lif jednu nohu a dotlacit ho potom
ku kraju miestnosti tak, aby sa vy-
tvoril ‘skokansky mostik’ cez kyse-
linu. Potom sa treba vratit ku oce-
lovému kyvadlu, strelif dvakrat
hviezdicou do gule, rozhupat ho a
preskocit na ploSinku vpravo. V
momente, ked' sa bude gula pribli-
zovat k Tebe, tak do nej strel hviez-
dicou. Potom prejdi akvariami, pri-
sufi si kotol a hod do neho gulu.
Zapchaj dieru, zapal kotol, Gula sa
zacne tavit a pomaly cez otvory v
kotli vylievat. Tekuty kov zac¢ne ta-
vit lad. Ked sa roztavi asi polovica
ladu, treba nan skocif a vyskocit az
ku packe, ktorou sa vypinaju lase-
rové dvere. Za nimi je dalsi blok s
diamantom. Tam sa treba postavit
pod diamant a rozbit l'ad.

Jozef HRABOVSKY,
NOVE MESTO

NAD VAHOM

8185: KUNITOKI-ho na
konci hry LAST NINJA 2
zabije§ len tak, Ze zapAli§

vSetky sviecky na hviezdici
na zemi a potom musi§ v
jej strede zabit toho zlodu-
cha. Neskor uvidi§ nie moc
efektny koniec.

Igor NEUMANN,
BRATISLAVA




DEFENDER OF

V roce 1149 se kral Anglie vratil se svymi 6 rytifi
ze Svaté Zemé. Jejich spoleénym cilem byla sjedno-
cenda Anglie. Jeho 6 rytift spolu soupefi o titul kra-
le. Kdo se stane kralem a kde je schovana ztracena
kralovskd koruna se dozvime az na konci hry. Ale
hra pravé zacina!

Hra ,,Ochrdnce koruny* je produktem firmy
CINEMAWARE, Tato hra ma vyborné zpracova-
nou hudbu a grafiku, ale to najlepsi je atmosféra
hry. Jestlize vds hra zaujme, nebudete védét o ¢ase
stejné jako ja.

Po celou hru je moZno zaslechnout zvlastni hud-
bu, ktera by podle vieho méla byt STEREO.,

Na zacatku hry se vam zjevi menu s vybérem
1/ START a 2/ DEFINE keys. Navolime klavesy a
hura do toho. Na monitoru se objevi mapa Anglie
rozdélena na jednotliva panstvi, Na nejsevernéjsim
stoji jezdec (to jste vy, Wilfred of Ivanhoe). Vedle
mapy se objevi ,okno* obsahujici Gidaje o tom, jak
jste dobry vildce, jezdec a Sermif, kde se nachazite
se svou armadou, jak velka je vaSe armdda, jak vel-
ky je vas piijem a poklad (&im vice tzemi ovladne-
te, tim vice zlata ziskate). Vlebo dole je mésic a rok,
ktory udava dobu hry (hra probifha po mésicich).

Po stisku FIRE se objevi jiné okno ve kterém si vy-
berete, co tento mésic udélate hezkého. Popis menu:

1/ Usporddat turnaj (stoji to 5 kusi zlata)
2/ Dobyval

3/ Vyzvat na souboj

4/ Koupit armadu

5/ Cist mapu

6/ Vzdat se tahu

7/ Jiné volby

TURNAIJ

T'urnaj zacCind tak, Ze jeden z rytiiQ zaplati 5 kus
zlata a pozve ostatnf ke klani na konich. MzZete bo-
jovat bud o tzemi ¢i pro slavu. V prvnim piipadé si
vyberte zem, kterou checete vyhrit, v druhém muze,
ktery vam zajisti slavu. Timto splisobem se jde tfi-
krat a pokud vSechna klani vyhrajete, stanete se

THE CROWN

Sampionem. Rada pro zaéinajici: svou zbraf umisté-
te tak, aby jeji §picka byla o trochu vlevo a dolt od
stfedu vascho Stitu,

Upozornéni!!! Pokud prohrajete turnaj, koncite a
pokud jste bojoval o tuzemi, ztracite nékteré své ob-
libené.

DOBYVAT

Objevi se toto menu:

1/ Presun armady (vZdy jen na sousedni zemi)

2/ Zména armady (uvaZite kolik nechate obranci
na daném uzemi)

3/ Cteni mapy

4/ Podivat se za Robinem Hoodem (ten vas v pii-
padé prohry ukryje)

5/ Zpét do hlavniho menu

SOUBOJ

Vyzvéte nékterého z protivnikii na souboj meéi
a pokud zvitézite, pfibude vam néco v pokladné,
(Ovladani FIRE + vlevo nebo FIRE + vpravo.
Pohyb - bez FIRE a k ttéku jsou dvefe vlevo.)

KOUPE ARMADY

Objevi se tabulka v niz se dodtete kolik mate v
pokladné a co si mlzZete koupit. (Vojaky, rytife, ka-
tapulty nebo hrady.) Koupé se provede tak, Ze po-
hybem vpravo si navolite kolik ¢eho nakoupite (po-
kud vam staci penize). Vlevo je vréacent,

CiST MAPU

UkéZe se okynko a vy si vyberete bud skok do
menu nebo ¢teni mapy. Pokud ,étete”, najedte po-
moci pruhti na uzemi a stlacte FIRE. Dozvite se na-
zev, dané a pocet vazall kazdého tzemi. U tzemi s
hrady se dozvite i néco o majitely.

VZDAT SE TAHU
T'o snad ani nepotfebuje komentar,

OSTATNI VOLBY
1/ Hudba ano/ne

2/ Nova hra
3/ Funkce podobna RESETu
4/ Navrat do menu

UTOK

K udtoku dojde, kdyz vstoupite na cizi Gzemi.
Pokud vstoupite na uzemi s hradem, musite mit ka-
tapult. Jinak je po ttoku, Vlastni utok vypada tak,
ze vlevo dole jsou rozepsany zbivajici sily. Vpravo je
vybér boje - ocelovy titok, stat a branit, bombardo-
vat, fukee, kterou nechdpu a tistup. Na monitoru na-
hofe je zobrazeni sil. Opét rada! Mit vice katapultl
a bombardovat a bombardovat.

OBRANA
Tu nevolime my, nybrZ atok soupefe na nékteré
nase tzemi. Ddle viz UTOK.

DOBYVANI HRADU

K tomuto je potfeba vlastnit alespof jeden kata-
pult, Objevi se panorama obléhaného hradu v po-
piedi s katapultem, Po FIRE se objevi vybér strel -
ni¢i¢e, ohnivaci a lazafi (dobré, ne?!). Nad naboji
pocet dnli (udava pocet nabojli) a pocet obranct.
Z.ase rada! Hodit lazare, oba ohnivaky a dva nicice,
Prvni dva druhy nédboji snizi poet obrancl a nicié
boura hradby. Pri bombardovani drzte FIRE aZ do
poZzadované vzdalenosti hodu.

KONEC HRY

Jeden konec hry je ten, kdyz soupef zniéi vas
hrad na severu. To je smutny konec a na monitoru
se vypise hlaSeni o va§i posledni bitvé,

Jiny konec je, kdyZ se stanete pdnem celé Anglie,
To je ten veselejsi konec. VypiSe se hldSeni o vasi
posledn{ vitézné bitvé a jste korunovan na krale.

A snad posledni konec je, kdyZz zachrédnite uvez-
nénou lady, kterd vam fekne o ztracené koruné a
zamrkd na vas z monitoru.

Co na zdveér. Hra je to tézka, ale pokud znéte né-
jaky ten trik, hravé ji zvladnete (par rad jsem vam
uz dal). A jesté néco k zaludnostem hry, Obéas vam
Normani ukradnou polovinu zlata, jindy zas vazalo-
vé rozbiji vas oblibeny katapult, ale nékdy k vam za-
vitajf rytifi z Germénie a posili vaSe fady.

Myslim si, Ze by tato hra neméla nikomu chybét
a pieji vSem, aby ste staly krali Anglie jako ja.

-GORDON-

SLIGHTLY MAGIC

Johann Wolfgang Goethe napisal pred
200 rokmi baladu Carodejnikov udefi.
MozZno aj ona inSpirovala firmu CODE
MASTERS vytvorit tato hru. Pri troche §i-
kovnosti vak dopadnete omnoho lepdie

ako v balade,

Koneénym cielom hry je oslobodif prin-
ceznt. Ci odmena bude stdt za ti ndmahu,
uvidite asi po hodine hry,

Cielom vasho usilia v tvode je ziskaf
¢arovnu palicku a aspon sa dotknut &arov-
nej knihy. Kazdé kizlo sa skladd z 2 zlo-
ziek - z ndzvu kuzla a aktivatora, Kizlo je
funkéné, ak sa napis ,,...SPELL-off* zmeni
na ,,..SPELL-on". M&Zete niest maximdl-
ne 2 polozky, Pozor! Nestipte na bandno-
vi Supku! Na vlastné oci som videl ako sa
SLIGHTLY na nej smrtelne zranil 20 se-
kind pred cielom.

l. Rozdel' kybel medzi 3 drakov. Riad' sa
heslom , kazda dima miluje svoju farbu®,

2. Ndjdi magnet. Pomocou neho pritiahni
Spendlik pri hlave velkého draka,

3. V podzemi najdes kopu kamenia. Na
nej si pochuti zivy balvan.

4. Spendlikom prepichne§ bublinu,

5. Po rebriku sa dostane§ k ¢arovnej pa-
licke.

6. Nad hlavou velkého draka najdes
kuzlo hrozy. Vietky kizla su v oblagiku!

7. Aktivator k tomuto kazlu - lebku, néj-
de$ v podzemi, Vidis, Ze to md svoju logiku.
Hrdza a lebka, to ide spolu, Preto odporii-
gam ODLOZIT TENTO NAVOD a pou#i-
vat maximalne slovni¢ek na konci tohto na-
vodu, JEDINE tak bude§ mat pravy p6Zitok
z hry. K ndvodu sa vrati§ len v stave bezn4-
deje.

8. Preditas si carovni knihu,

9. Ktzlo hrozy pouzi na 2 duchov. (USE
A FRIGHT SPELL)

10, Vezmi kuzlo sluchu.

1. Aktivator je megafon, Preco asi?

12. Toto kizlo ti pomdZe dostat sa cez 2
straZcov,

13. Vezmi vietky hviezdy - dopliiaji tvo-
ju magicku silu,

14. Vrat sa spit pre bl§i obojok!

15. Spolu s blsim kiizlom ti pomdze v lete
nad obrovou hlavou a prieckopou.,

16. Kanvou zalej kvietok.

I7. Vezmi noZnice a prestrihni koctrovi
jojo.

18, Ziska$ tak pristup k aktivatoru rybie-
ho kuzla - nddoba so zlatou rybkou,

19. Kanvou, ktort vylejes medzi 4 stromy,
uvolnis cestu do vodne;j rise.

20. Pouzi rybie kuzlo. Ak si ho pouzil
skor, urcite si zistil, Ze rybam sa na vzduchu
nedart,

21. Nasleduje najtazsia cast hry, Ako ryba
musid najskor ndjst rosol pre medizu. Za
odmenu ta pusti k aktivatoru vybudného
kizla.

22. Pomocou neho sa dostavas v oblasti
rias von.

23, Ak si stratil iba jeden Zivot, si na tom
dobre. Ak si bral vietky hviezdy, dvadsiata
ti prind8a novy Zivot.

24, Najdi sviecku a kidzlo lietania,

25. Pozorné oéi levov, striziacich pierko,
zazenie sviecka,

26, Pierko - aktiviator ku kazlu lietania, je
voje,

27. Ako vtik si zalet vysoko pre kuchar-
ske kuzlo.

28, Aktivdtor - lyZicka cukru, je tieZ nie-
kde v oblakoch.

29. Na ceste k chalipke ndjde$ drobni
mincu.

30. Kuchdrske kuzlo oslobodi Janka a
Marienku.

31. Ak sa chee§ dostat do studne, pouZi
mincu,

32. Opalovaci krém ti umoZni rozhovor s
kralom a princeznou,

33. END,

34. Retazce pistol - kl'G¢ - zmizik - kuzlo
neviditelnosti nie je potrebné,

Slovnicek:

bucket of water - kybel vody
pile of stones - kopa kamenia
magnet - magnet

pin - §pendlik

skull - lebka

wand - ¢arovnd palicka
spellbook - ¢arovna kniha
megaphone - megafén

flea collar - bl§i obojok

watering can - kanva na vodu
pair of scissors - noZnice
goldfish bowl - nadoba so zlatou rybkou
jelly - rosol

plunger - roznecovac

candle - sviecka

water pistol - piStol na vodu
dead mouse - mftva my$
spoonful of sugar - lyZi¢ka cukru
suntan lotion - opalovaci krém
penny - penny

feather - pierko

key - klud

fright spell - straSidelné kizlo
hearing spell - sluchové kuzlo
flea spell - blsie kizlo

fish spell - rybie kizlo

explosive spell - vybuiné kiizlo
flight spell - lietajuce kuzlo
cook spell - kuchdrske kizlo
invisibility spell - kuzlo neviditel'nosti

J. PECHAC

Z
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Vi¢sina z Vas urCite navstivila film JU-
RASSIC PARK, ktory nakruatil rezisér
Steven SPIELBERG. Dostal privlastok
‘film storocia’, pretoZe to bol najdrah3i a
komercéne najuspesnejsi film vSetkych c¢ias.
Filmu samozrejme predchadzala hspesna
kniha PARK DINOSAUROYV, ktorid napi-
sal Michael CRICHTON. Kniha je pomer-
ne rozsiahla, preto bol filmovy scenar znac-
ne skrateny. Predtym, neZ dostal konec¢na
podobu, museli ho niekolkokrat prerabat.
Filmovy scenar a samozrejme aj film boli
zasa predlohou pre vznik pocitacovej hry.
Istym prekvapenim je fakt, Ze pridla na trh
aZ v novembri ‘93, teda neskoér, ako film.
OCEAN to spravidla zvliadol nacas spolu
s premiérou filmu. Pred 65-imi milionmi
rokov Zili na svete dinosaury a iné druhy
veljasterov, ktoré spasali prevazne okolitu
zelent, Niektoré z tychto potvor boli velmi
dravé, iné zasa mali schopnost pluvat jedo-
vaté sliny a oslepovat tak svojho protivni-
ka, atd. Najnebezpecnejsim tvorom z tohto

obdobia bol TYRANNOSAURUS REX <
Tato krvilaéna potvora merala 80 stop, hla-

va mala 5 stop. Silné ¢eluste s obrovskymi
zubami dokazali za kratky okamih rozzuvat
hoci aj dospelého c¢loveka. Tyrannosaury
dokazali za kratku chvilu zoZrat aj tonu po-
travy. TRICERATOPY mali velkost ako
dnes$né slony. Mali aj podobnt stavbu tela
s masivnymi a taZkymi nohami. Rozoznat
sa daju aj podla toho, Ze majua tri rohy,
pricom najvicsi je v strede ‘tvare’. Cas-
to budeme mobcel stretnit aj VE-

*Pw
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LOCIRAPTOROYv.
Su to najprefikanejsie
potvory svojho druhu s inte-
ligenciou na Udrovni Simpanza.

Dokazu bezaf rychostou az 60 mil za hodi-
nu. Dej hry sa odohrava v buducnosti, ked
sa genetika dostala aZ na taku Groven, Ze sa
podla vykopavok a vedomosti o prahisto-
rickych rastlinach a Zivo¢ichoch, ktoré uz
davno vyhynuli; podarilo. vypestovat rastli-
ny a dinosaury z jurského obdobia. Toto sa
uskutoénilo na malom stredoamerickom

ostrove ISLA NUBLAR, ktory sa so svo-

jim Jurskym parkom mal stat najatraktiv-

-nejgwwlagmkﬂu zéhradou na svete.

Této podivuhodnd ZOO bola kompletne

postavend a perfektne vybavend. V' parku
boli trate pre §pecialne vyhladové vozidla.
Dinosaury boli umiestnené za plotom, kto-
ry bol pod vysokym napétim. V8etko bolo
riadené modernym centralnym pocitacom,
ktory riadil cely bezpecnostny systém.
Domyselny systém budov a bunkrov vzbu-
dzoval dojem, Ze vSetko je uplne bezpecné.
Jursky park vSak zatial nemohol byt pri-
stupny verejnosti, pretoZe na to potreboval
sihlas odbornika. Za tymto ucelom bol na

Ostrov prizvany pale-
ontolog Dr. Alan Grant.
Do tejto chvile je vietko v po-

riadku. Bohuzial, o zarodky dinosauroy
zacala prejavovat zaujem konkurenéna fir-
ma. KedZe nie st na predaj, nezostava im
ni¢ iné, iba ich ukradnut. Sami toho nie si
schopni, pretoze ostrov ma vynikajuci bez-
pecnostny systém. Dokaze to v8ak Dennis
NEDRY, ktory tento systém naprogramo-
val a teda ho pozna najlepSie. Za velky
tliplatok je ochotny tuto Spinavost urobit.

- Aby sadostal dovnutra, musf na chviluyys
- pnit prﬁd v plotoch. Aj tdto mala chvila
stacila na to, aby dinosauri mztrhah plot a

rozbehli sa po celom ostrove. Dr. Grant a
vnuci pana Hammonda, riaditela Jurského
parku, boli prave na prehliadke. Zni¢oho
ni¢ sa ocitli v smrtelnom nebezpedéenstve...

A v tomto momente za¢ina samotnd hra,
My sme v tlohe statocného paleontologa
Dr. Granta, ktory musi ndjst Tima a Lex,
prejst s nimi cez vybehy réznych druhov di-
nosauroy a priviest ich do budovy pre na-
vitevnikov. Qdtial je treba uviest do po-
vodného stavu bezpecnostny systém parku
a privolat zachrannua helikoptéru. Tym sa
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hra 5fastne skonci, avSak jedno je jasné.
Jursky park povolenie nedostane a verej-
nost ho pre vysoké riziko prevadzky nikdy
neuvidi., Hra JURASSIC PARK je robena
ako akénd adventira. Akénym prvkom je
najmi pohyb po parku a strelba do ttocia-
cich dinosaurov. Okrem toho treba vediet
pouzival terminaly bezpecnostného systé-
mu a hladat & pouzivat rézne predmety. Z
tohto hladiska ma JURASSIC PARK
vela spolo¢ného s adventirami,
Dalej sa tu méZu posivat pred-
mety a prepinat zbrane, pripad-
ne zbierafl naboje. Z grafického
hladiska hra nema Ziadne vaz-
nejdie nedostatky. Postavy a pra-
historické rastlinstvo v parku su
v}#bornu a samotni dinosauri eSte lep-

. Trojrozmerny systém zobrazovania v
jt‘:f;inum type levelov a zobrazenie z vlast-
ného pohladu (podobné je v hrach
Wolfenstein a Ultima Underworld) su
zvladnuté na vysokej urovni. Vietko je do-
statoéne rychle. Tu by sa patrilo pozname-
nat, Ze verzia pre IBM PC vyzaduje proce-
sor 386 a vy$§ a minimalne 2MB RAM.
Pokial viem, je to poprvy krit, co OCEAN
urobili hru, ktord nefunguje-na proceso-
roch 80286. Doteraz tento procesor bol fir-
mou podporovany, aj ked viiéSina ostat-
nj?ch firiem sa mu uZ dlhsi Cas nevenujc_‘

@sabltnou kap:tolou je zvuk a z,f'l.-,ﬁ k

samplované efekty.
Soundblaster a Roland vedeli robit celkom
dobre, ale samplované efekty, napr. pri vy-

~streloch z pusky, pri behu a chodzi, ako aj

pri inyeh akényeh momentoch jednoducho
chybali. Tentokrat OCEAN pochopili, Ze
pre podfarbenie deja su tieto efekty po-
trebné a JURASSIC PARK ich teda obsa-
huje. Pre hraca sa zvlast atraktivne, ved po-
¢as hry mbZe pocut Selest prirody z dav-

Zobrazovanie z viastného pohladu v style WOLFENSTEIN.

r

co spravena hra. Predtym, ako ju zad-

'efakty' Aj tu sa OCEAN doslova mmm;
vali a dd sa povedat, ze prljemna prekvapi-
li. Poprvy krat sa v ich hre na PC ﬂbfa\'il‘l. _
Hudbu pre karty

nych ¢ias a samozrejme aj ‘hlasy’ dinosau-
rov! Novinkou je aj podpora karty Roland
Sound Canvas SCC1 (General Midi) a
moznost si¢asného pouzitia dvoch zvuko-
vych kariet - jednu pre samplované efekty
a jednu pre hudbu. Ak chcete pocut sam-
plované efekty, treba mat k dispozicii do-
statok pamite EMS. Ked som dal k dispo-

zicii IMB EMS, pocul som tieto efekty

~_ iba v tivode. Pocas hry bolo pocuf iba
Bon PC Speaker. Az ked som vytvoril

2MB EMS, pocul som vsetky
samplované efekty aj pocas hry.

rovani svojho puctldéa |

JURASSIC PARK 16, vynikajt-

neme hrat, je vhodné pozriet si film, aby
sme rozumeli vietkym suhslostlam_, Z hla-

diska obtiaZnosti je to mimoriadne tazka

hra, ktora bude treba hrat velmi dlho, kym
ju dohrame do konca. Na konm kazdého le-

velu sa vypiie kod nasledujiceho levelu,

takZ¢ hru pri strate v8etkych Zivotov nemu-
sime hrat od za¢iatku. Rad by som Vam as-
poti prezradil kody do levelov 2, 3 a 4.
Bohuzial, okrem kédu levelu program pri-
ddva k nemu nakoniec tri znaky, ktor¢ sa
menia podla toho, na akom pocitaci je JU-
RASSIC PARK nain$talovany. Posledné
tri znaky sfl vidy rovnaké a treba ich zistit
ak, Z prvy level ubrdme dokonca.

-L‘.

Iil sﬁ z:gwﬁé T{'ﬁdy* Level ¢2: BI4ASXXX
Level &3¢
03’?7DXXX Kombinéaciu troch znakov,
ktoré treba dosadit za XXX, musime zisto-
~ wvat takto: Zac¢iname pri prevrhnutom aute.

MBSFBXXX Level ¢&4:

Aktivujeme termindl a prezrieme si mapu
paddocku, v ktorom sa nachadzame.
Néjdeme Tima (ktory je vZdy na inom
mieste - program polohu niahodne generu-

je), vojdeme do bunkra a vezmeme nara-

die. Pocas tychto ¢innosti striecfame do vset-
kych dinosaurov, lebo pri dotyku nam beru
energiu. Najdeme vchod do podzemnych

Nezabudnite na to pri kﬁuﬂgu- '-

T DAR Kt =

kanalov a naradim ho otvorime. Najdeme
identifikaéni kartu a LEX. Aby sme ju
mohli previezt von, potrebujeme ku nej do-
tlacit dreveni debnu. Treba dat pozor na
plavajice obludy. AZ LEX nastipi, odve-
zieme ju von. Najdeme vychod z paddocku
a otvorfme dvere pomocou tajuéj kartyAk 3
mame so sebou obe deti, prvy a najlahsi le-
vel mame za sebou, Rychiﬂ upiﬁaine 7 ob-

razovky kid a triposledné znaky mozeme

dosadit namiesto XXX | .
OCEAN si na programovani JURAS-
SIC PARKu dali vel'mi zéleZat, o je vidiet

na kvalite a prevedeni. Preto JURASSIC
- PARK, zatial najlep§iu hru od OCEAN,

kaﬁdému odpuruéam |
- yves -

PC 286-586
PC CD-ROM
AMIGA 1200

AMIGA 500/600

CELKOVY

O
DOJEM 91%

= .

Ani tu nechyba velmi dobra grafika a zvukové efekty.
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AIRSTRIKE 2

AMAUROTE
ARKANOID
ARKANOID II
ALIEN AMBUSH
ASTEROIDS

ARAX

ALEY CAT

ACTION BICKERS
AZTEK 3

AMERICAN CROSS
ROAD RACE

ATTACK OF THE
MUT.CAMELS
AZTEK

AZTEC
CHALLENGE I

ARACHNUS

BASIL
BATTY BUILDERS
BEER BELLY BURTS

BOULDER DASH 1
BOULDER DASH II
BOULDER DASH 111
BOULDER DASH IV
BOULDER DASH V
BOULDER DASH VI
BLUE THUNDER
BSC QUEST

FOR TIRES

BRUCE LEE
BREATH OF THE
DRAGON

BILBO

CAPSTICKYS GOLD
CAPITAIN BIEBLES
CHUCKIE EGG
CLOWN BALLONS

CATTER PIGGLE
CARNIVAL
MASSACRE

CAVERNS OF
ERBIAN

CERES

COHEN’'S TOWERS
COMMANDO II

COSMIC TUNNELS
COUNT DOWN

A
8983,173
0893,173
0087,173

25206,173

13144,173

20265,234

131510

30050,181

31005,181

39748,173

ochrana

21618,xxX

zivoty do 255

32232,173
46028,173
48304,173
35543,255
31009, xxx

Zivoty do 100

26350,173
dynamit

33893.0
cas

9983,173
26350,165
20327,165
22637,169
22638,1

14517,11
14485,11
25206,173

B
10293,173
14223165
11498,173
11476.173
11525,173
18125,173
46006,173
11853,173
38370,173

9729.173

9729.173
12262,173

23951,128
5395,165

10752,234
4137,173

C
18526,173
200942,173
26895,173
12181,165
12236,165
12212,165
8288,234

9802,181
10491,181
12958,181

32121,0
26258
26986,165
28313.0
30824,189
20631,165
12940,173
19753,165
13127,165
13073,0
0968,0

POKE DO HIER

NA ATARI XE/XL

CRYPT-OF
PLUMBOUS

CAVELORD
CAV. OF MARS II

DIAMONDS
DRACONUS

DROP ZONE

DEATH RACE

DESMOND
DUNGEON

DAN STRIKES BACK

DONKEY KONG
DRUID

GOLEM
DUELLIN DROID
DUMPFMACHINE

DONKEY KONG
JUNIOR

ELECTRICIAN
EXCELSOR
EXTRIPATOR
ESCAPE FROM
DOOM WORLD

FIRE CHIEF

FRED

FROGER

FROGER I
FROGGIE
FORBIDEN FOREST
FIDGED

FIGHTER PILOT

FIRE FLEET
FRANTIC

GHOST CHASER
GUNLAW
GYRUSS
GOONIES

GALACTIC CHASE
GATEWAY

GUARDIANS OF .
BORN

GUNFIGHT

GUTHBERT GOES
WALABOUT

HERO

9292,173

9366,173
25007,0
25539,0
14354,173

D
5472,173
6674,173

17420.56

17421,56

13160,173
24167173
24401,173
27545,173
27548,189

16918,173
21731,173
16383.173
18671165
15377219
15339,49
15512,92
15478174
8722.173
8785.173
14535,0
14234165
14292165

32803,181

E
272070
10945,173
20669,173

22288,173

I
25691,173
25578,173
37806,173
38332,173

0110,234
9111,234
11195,173
41343165
8389,165
9055,173
11708,173
5699,165
7080,165
15827,165
20422,189
15826,173

G
18629,173
18662,173
18651,173
37201,173
34201,181
34203,181
19230,173
25886,173
12985,181
24195,162
24196,0

5397,173
5443,173
3728,0
7893,0

6766,165

H
35325,165
36030,165

HENRI
HYPERBLAST
HARD HAT WILLY
HARD HAT MACK
HENRY’S HOUSE
HOT LIPS

HOUSE OF USHER

CHIMERA

INTODEEP

JAMES BOND 007
JET SET WILLY

JUMPI
JUMPHAN JUNIOR
JET BOOT JACK

JUNGLE HUNT
JUND FIRST
JOE BLADE

JOUST

KANGAROO

KISSINS COUSINS
KABOOM
KARATEKA

LEAPER
LIVEWIRE
LOCO
LANDSCAPE

LIVING DAYLIGHTS

LONE RAIDER
LORD OF THE ORB

MOLECULE MAN
MONTEZUMAS
REVENGE
MORKY
MARAUDER
MARIO BROS
MOUSE TRAP

MR. ROBOT
MONKEY MAGIC

NEXUSS

OLLIE’S FOLLIES

PANIC EXPRES

PANIK
PRELIMINARY
MONTY

8193,165
22709,165
16232,173
20421,173
12066,173

0649,173
18840,173

CH

16376,234
16377,234
16326,234
17141,234

I
23800,173

J

29372,181
17941,173
11226.0
12126,0
11240,0
44471,173
15378.45
29490,189
30786,165
32378,173
4899.173
11996,234
11997.234
11998,234
43226,165

K
28013,165
28024,165
31170,173

6846,165
14053,165

L
6771,173
9747,165

18998,0

23714,165
21770234
21171234
41392,173
208440

12371,165
13195,165

M
3338,173

16998,165
22738,173
38746,173
31269,165
3018,165
3058,165
16541,99
18255,173
11959,165

N
15074,173
14460,173
15720,173

0
19516,173
19546,173

]')
21002,173
22305,173
21427,173

45521,165

PANTHER
PARALAX
PASTFINDER

PIE MAN
PHARAONS CURSE

PAC-MAN SUPER
PENGON
PREPPIE |

PREPPIE 11

POGOMAN
PINHEAD
POPEY

RIVER RIDE

RED MAX

ROBIN HOOD
RAINBOW WALKER
ROSENS BRIGADE

QUASIMODO
QIX

SATAN'S HOLLOW
SPIKY HAROLD
STARQUAKE
SWAT

SPY DEMIS

SHAMUS
SEA CHASE

SUBMISSION
SPECIAL DELIVERY

TRANSMUTTER
TRAIL BLAZER
TAPPER

THE LIVING
DAYLIGHT

THE SPY STRIKES
BACK

TREE SURGEON

URIDIUM
UNIVERSAL HERO
UP UP AND AWAY

WHO DARES WINS II

WEB MASTER
ZENJI

ZORRO
ZYBEX

ZEPPELIN
ZONE X

24122,165
18752,173
39515,230
20857,165
29531,48
295328
38041,173
12217,165
4001,189
4755,185
4764,185
12251,181
12353,185
12983,165
11706,0
12096,165
42096,189

R

41813,234
35503,173
13582,173
32372,173
17631,173

Q

11699,0
46300,173

S

42475,173
14142,22
8052,165
12940,173
13964165
10231,0
21229,173
43436,185
42086,165
13666,173
21843,165
21968,165

T

25485,173
21494.173
17809,173
18208,173
7651,169
76520
7653,133
765424
7655,240
7656,0

41392,173

4467,165
43689,173

U

22480,109
16277,24

11123,173
11126,173

W

6533,165
4730,169
9337,173

Z

15819,173

3725,173
10240,173
19572,173
19604,173

- 16364,173

26530,173
K. Uhlir



' 1. MYTH
- (System 3)

 (Mirrorsoft)
. 4, SHADOW OF THE BEAST
- (Gremlin)

. 8. PHANTOM F4 - 1.
- (Ultrasoft)

' 9. JOE BLADE 3

- (Players)
- 10. SWITCHBLADE

- 2.GODS

- (Bitman Brothers)
- 3. SYNDICATE

~ (Electronic Arts)

- 5. FLASHBACK

 (Bitmap Brothers)

9. POPULOUS 2

2. GOLDEN AXE
(Virgin)
3. TURTLES

5. LEMMINGS
(Psygnosis)

6. SIM CITY
(Infogrames)

7. UN SQUADRON
(U.S.Gold)

¥ | |k [k = | e | K| K

(Gremlin)

1. DUNE 2
(Westwood)

4. APIDYA 2
(Kaiko)

(Delphine Saftware)

6. ALIEN BREED *92
(Team 17)

7. CHAOS ENGINE

8. INDIANA JONES 4
(Lucas Arts)

(Electronic Arts)
10. F1 GRAND PRIX

(Microprose)

e | em | em | em | k| em | 3K K

Popularitu jednotlivych hier v
Cech4ch a na Slovensku na roz-
nych typoch pocitacov ukazuju
nase rebricky. Poradie hier mo-
zete ovplyvnit aj Vy. Staci, ked
nam poslete na koreSponden-
¢nom listku tri Vase momental-
ne najoblibenejsie hry v poradi,
ako si ich cenite. Hra uvedena
na prvom mieste dostane tri bo-
dy, na druhom mieste dva body
a na tretom mieste jeden. Na za-
klade tychto bodov zostavime
nasledujtci mesiac nové poradie

| 4. ELVIRA2
| (Accolade)
5. LOTUS ESPRIT TURBO

1. LAST NINJA 2

' (System 3)

2. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)

3. CREATURES 2
(Thalamus)

4. ZAK MCKRACKEN
(Lucasfilm)

5. ELVIRA

(Accolade)

6. DRAGON NINJA 2
(Ocean)

7. LAST NINJA 3
(System 3)

. 8. SREET FIGHTER 2

| (U.S.Gold) *

9. BATMAN THE MOVIE
(Ocean)

10. WINGS OF FURY %
. (Broderbund)

#

ATARI ST

' 1. PRINCE OF PERSIA
. (Broderbund)

2. NORTH & SOUTH
(Infogrames)

3. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

- CHALLENGE 3 (Gremlin)

- 6. GOBLINS 2

- (Coctel Vision)
7. LURE OF TEMPTRESS
(Virgin)

8. ISHAR 2

- (Silmarils)

- 9. DRAGON’S LAIR 3

~ (Ready Soft)

~ 10. FIRE & ICE

- (Graftgold)

- - - - - -- x|k

v rebrickoch. Ak vlastnite viac
typov pocitacov, piSte nam do
ankety poradie iba na jeden z
nich. Kazdy koreSpondencny lis-
tok musi byt oznaceny napisom
REBRICKY pod adresou odo-
siclatela. Na zadnu stranu uved-
te typ pocitata a VaSe poradie
hier. KoreSpondenéné listky po-
sielajte na adresu redakcie:

BIT, P. 0. BOX 74
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' 1. LASERMANIA
. (Avalon)

*

2. ATARISTUY PROTIUTOK

(K-Soft)

*

3. MISJA
(Avalon)

4. DRACONUS
(Cognito)

5. SPELLBOUND
(Mastertronic)

6. KARATEKA
(Broderbund)

(HaH Soft)

. 8 SILENT SERVICE

. (Microprose)

| 9. GHOSTBUSTERS

(Activision)

10. NINJA COMANDO
(Zeppelin)

' 1. DUNE 2
 (Westwood)

' 2. CIVILIZATION
. (Microprose)

3. INDIANA JONES 4

- (Lucas Arts)

| | 4. SPEAR OF DESTINY
| (ID Software)

| 5, FLASHBACK
. (Delphine Software)

6. MONKEY ISLAND
(Lucas Arts)

- 7. PRINCE OF PERSIA 2
. (Broderbund)

- 8. WING COMMANDER 2
. (Origin)

9, ULTIMA UNDERWORLD 2

. (Origin)

' 10. F1 GRAND PRIX
. (Microprose)

* | % [ % | % | % | | %

Z aktivnych Ccitatelov,
ktori nam posielaji svoje

tipy do rebrickov,

kaZdy

mesiac vyvlosujeme jedne-
ho, ktory ziska odmenu
vo vvske 100 Sk a propa-
gacné materidaly od firmy

ULTRASOFL

V tomto mesiaci to je
Viado MITAS z Nitry.




Tuto bezesporu jednu z nejlepsich her vy-

tvorenych na Spectrum md na svédomi

Peter Cooke, autor programii, které prekva-

pily dobre volenou obtiznosti, origindlnimi
ndapady a i pFi jednoduché grafice vynikajict

hratelnosti.

Vzpomerite si na predchiidce Academy-
Tau Ceti, nebo ve své dobé populdrni hra
Androids 1. Tento progra-
mdtor jiz bohuZel netvori
pro Spectrum, jeho po-
sledni hra byla Stunt Car
Racer. Presel na Amigu,
kde v roce 1990 vydal hru
- Tower of Babel.

Na zacdtku se z vod-
niho scrollujictho textu do-
zvime néco o zalozZeni kos-
mické akademie pro vy-
cvik pilotu vzndsedel, kterd
vznikla poté, co néjaky no-
vacek pri parkovdni u ato-
mového reaktoru Spatné
preradil a proménil polovi-
nu planety v tekouct lavu.

Hlavni menu

Po stisku Space se vam
objevi menu, které ovla-
date klavesami: S, X, O,
P, Space. Menu obsahuje
dalsi volby:

Accept Mission

Select a Mission

Select a Skiner

Progress Report

Tape Menu

Enter a New Cadet

View/Redefline Keys.

Accept Mission
Tato volba spusti hru.,

Select a Mission

Objevi se menu, kde si vyberete jednu ze
4 danych misii. V levelu 1 to jsou:

- If it moves

- Red Dawn

- Meltdown

- Softly Softly

Pomoci ,,Info on this Mission* si muzZete
vyzadat informace o tkole, ktery jste si zvo-
lili. V pfipade, Ze si dale zvolite ,, Text",
zobrazi se vcetné instrukci i vpravo dole
Jjméno vznaSedla nejvhodnéjsiho pro dané
poslani. Volba ,System* zobrazi planetu,
ve které budete vykonavat misi a udaje o
ni. Volba ,,Menu* vas vrati zpét do vybéru
misi. Pod Info on this Mission je volba
wLoad in next Level” - (mZete nahrat dal-
51 blok, pokud jeste splnili viechny 4 mise,
v tomto pripad¢ se kiizek zméni ve znacku
lomeno). ,,Selection Complete* vas vrati do
hlavniho menu.

Select a Skinner

Zde s1 miZete vybrat jedno ze 3 hotovych
vznaSedel - GCS Lenin, GCS - Lincoln,
GCS - Wilson. Nebo si nadefinovat dalsi tfi.
Jejich jméno se napiSe misto Unused.

2

»Info on this Skinner* - ziskate informace
0 zvoleném vznasedle. ,,View Panel* - zob-
razi pristrojovou desku zvoleného vznased-
la. ,,Design New Skinner* - tvorba vlast-
niho vznasedla.

Pr1 definici vlastniho vznasedla nejprve v
tabulce oznacime, co chceme a nechceme
(yes a no). Vznasedlo nepojme vse, proto v
pi":’padé pi"l’li%ﬂi ceny nebo vahy se rozsviti
udaj Cervené. Musite néco ubrat, aby udd]
zhasnul a tedy vyhovoval dané normé.
Pokud jste si to rozmysleli a nechcete ve
stavbé pokracovat, najedte Sipkou na
Abandon Design. Jinak miZete pokraco-
vat, zvolite druhou polozku a uréite barvu a
vzor piistrojové desky.

Nasleduje rozmisténi pristroji na desce
- volte vzdy prvi poloZzku, pak umistété
pristroj, najedte zpét na Menu, nez se ob-
jevi polozka Design Complete. Pak po
zvoleni této poloZzky uz jen své hotové
vznaSedlo pojmenujete. V pfipadé, Ze

pristro) umistite nevhodné, miiZzete volbu
vratit pomoci funkce Undo Last Step.

woaelection Complete® - navrat do hlavniho

meni.

Progres Report

Zde uvidite zpravu o plnéni danych misi
v procentech (pokud neni mise splnéna na
misté procent je napsano: Not Attemptet).

Tape Menu

»Load Game File* - nahraje vasi pozici z
pasku.

w»ave Game File“ - uloZi stav hry na pds-
ku.

»L.oad Ship Design* - nahraje vami vytvo-
fena vznasedla z pasky.

woave Ship Design® - uloZi vade vznasedla
na pasku.

»Return To Main Menu*
nitho menu.

- navrat do hlav-

Enter a New Cadet

Zde se prihlaSujete do vesmirné akade-
mie. Nujprvc zadejte své Jmum potom da-
tum narozeni. (Pocita¢ vam jen tak vypoc-
te, v kterém dni jste se narodili).

View/Redefine Keys

Zde uvidite rozvrZeni klaves pro ovlada-
ni hry, pfipadné si je miZete predefinovat
pomoci funkce ,Alter Keys*, nebo zvolit
wKempston Joystick®. Dalsi funkce je

~Return To Main Menu*
niho menu.

- navrat do hlav-

Start hry

Po zvoleni ,,Accept Mission“ se objevi
pristrojova deska a palubni pocita¢ vypise
zpravu, ¢eka na vaSe piikazy.

Zde je seznam prikazi:

HELP - zobrazi v8echny slovni piikazy,
které palubni pocita¢ bude akceptovat.

PAUSE - prestavka, zastavi se Cas.

QUIT - navrat do hlavniho menu, pied-
¢asné ukonceni mise.

SIGH'TS ON - zapnuta méfidla.

SIGHTS OFF - vypnuti méfidla.

WAIT - posune ¢as o par minut dnpf‘cdu.

EQUIP - umoZni doplnit zbrané, nacer pat
palivo, opravit vznaselo, ale |Ln pnk ud jste
na zakladné, nebo v civilnich ¢ armadnich
centrech.

STATUS
stavu stroje.

- vypiSe zpravu o technickém

CODES - slouzi k desif-
rovani kodi v nékterych
poslani.

DEAF - zvukovy test.

LOOK - sdéli, kde se
vznaselo nachazi.

VERSION - vypiSe ¢islo
verze hry.

LAUNCH - vyjezd ze
zakladny.

Ovladani

vlevo O
vpravo P
nahoru/zv. rychl. S
dolu/sniz. rychl. X
laser Space
raketa M
stfelivo, ndvnada A
svétlice F
bomba B
zména pohledu V
zvyseni vysky H
snizeni vysky G
presun J
zeme, pristani L
infrahled zap/vyp 1
stav stroje R

Popis pristrojové desky a jejiho zarizeni

Ukazovatele:

height - vySka

speed -  rychlost

shield - vaSe energie

fuel - palivo

laser - teplota laseru /pii prehfati

stfili pouze v intervalech/
Missiles - pocet raket

Bombs - pocet bomb

Amms - pocet nadvnad pro rakety
Flares - pocet svétlic

Kompas

Na prvnim prouzku vidite smér, kturym

jedete a v dolnim prouzku muiZete pomoci

¢arky orientovat vznasedlo zpét k zakladné
/Carka musi byt uprostied/.

Scanner

Na radaru miiZete vidét objekty ve svém
okoli. Pokud se néjaky objekt nachazi ve
svetlém ctverci uprostied, je na dostiel /né-
kdy miZe byt na dostiel i mimo &tverec/.
Pokud je uprostied ¢tverce hrozi, Ze do né;
vrazite,

Infrahled

Pokud je soucasti vznasedla a zapnete si
ho, nevadi vam tma a predméty vidite nor-
malné.

Teleportaéni jednotka (Jump/Door Unit)

Tento pfistroj budete v nékterych misiich
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REAKTORY

Neobjevuji se ve viech
misich jako zakladna.
Neni v ném Zadné palivo,
zbran¢ a opravna, které
by jste po znicujicim letu
mohl potiebovat. V nék-
terych misich mate za
tikol reaktory zlikvidovat
a v né¢kterych z nich mu-
site vybrat koédy. Pokud

A
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potiebovat. Jedna se o zafizeni pro tele-
portaci (pfesun). Pokud jste v blizkosti te-
leportu, rozsviti se kontrolka Jump Unit.
Pokud jsou ve vaSem okoli budovy, do
ktuych se da vletét (zakladna, reaktor atd),
sviti kontrolka Door Unit.

Target Unit
Pokud je cil zaméfen, sviti kontrolka
Targettin a mizete vypalit raketu, pfipadné
i objekt zasahnou laserem. Rozsviceni kon-
trolky Drain signalizuje zasah do vasi lodi.

Pouzivani zbrani a ostatniho vybaveni

RAKETA (MISSILE)

Miize likvidovat objekt v tom pfipadé, Ze
je na dostiel a nema navnady pro rakety.
Raketa ma o néco veétsi dostrel naz laser.
Jedina vada je, Ze jste limitovani poctem.
Existuji objekty, ktoré jdou zlikvidovat
pouze raketou - pohybujici se déla.

LASER

Miize mit troji silu:

- tfipaprskovy (high) - je nejucinnéjsi

- dvoupaprskovy (med) - stiedni

- jednopaprskovy (low) - nejslabsi.

Da se s nim likvidovat témér vie s vyjim-
kou bomb, pohybujicich se deél a budov.
Pamatujte vZdy na teplotu laseru.

NAVNADA PRO RAKETY (AMM)

Ve hie se setkate se dvéma druhy raket,
jsou to tzy. Super robot missile a Robot
missile. Pokud zjistite, Ze na vas nékdo vy-
palil druhy typ rakery a nemate cas ji znicit
laserem, pouzijete navnadu. Pozor! Prvi typ
rakety nejde znicit.

SVETLICE / FLARE

Maji vyznam v tom piipadé, Ze v vzna-
$edlu nemate Infrahled a nevidite na cestu.
V tomto piipadé se vam svétlice hodi - osvi-
ti celou krajinu na omezenou dobu.

BOMBY / BOMBS
Zlikviduje vSechny objekty kromé za-
kladny a nékterych druhtt min. Bomba vy-
buchuje ve velkém rozsahu, proto se snazte
co nejrychleji odjet. Bombu nepfatelé ne-
zni¢i, ale pozor, aby jste ji nerozstiilel vy
sam.

Typy budov

ZAKLADNA

Z, této budovy budete vétsinou na zacat-
ku mise startovat a budete v ni pokazdé
kondit. Je to jedina budova, ktera vam po-
necha oteviené dveie 1 po sebevEtsi marné
snaze o jeji likvidaci, coZ se neda fici o ji-
nych. Poskytne vam naprosto vse.

do nich omylem nebo
amysiné stielite laserem,

zaviou se a uZ vas nikdy

nepusti dovniti. MiiZzete
je znicit zblizka raketou
(to kvili jejich vysoce
tc¢innému protiraketoveé-
mu systému), nebo bom-

: AT EPE TS A A e e bﬂu-

CIVILNI CENTRA

V nékterych pfipadech se stanou vaSim
atocistém, hlavné kdyZ mate malo paliva a
zakladna je daleko. Jednoduse feceno, mii-
7ete si v nich docerpat palivo a opravit
vznasedlo (neposkytuji zbrané). V pripadé
pokusu o jejich likvidaci plati to samé jako
u reaktort.

ARMADNI CENTRA
Jsou néco podobného jako civilni centra,
aZ na to, Ze vam poskytnou zbran¢.

Typy uto¢nych objekti

LETAJICI TALIRE

Toto bude asi va§ nejcastéjsi protivnik,
Jdou znicit v§im, krom¢ ndvnady pro rake-
ty a svétlic, samoziejme.

LETAJICI ROBOTI
Pohybuji se stejné jako talife, ale jsou
mnohem horsi. Tvrdohlavé se brani proti
raketam a navic jdou znicit jenom dlouhou
davkou z nejsilnéjsiho laseru.

POZEMNI ROBOTI
To samé jako jejich létajici kolegové, ale
nelitaji (diky bohu).

SOLARNI DISKY

Opravdu tvrdy ofiSek. Jdou zni¢it jenom
bombou a navic stiili 1 v pfipadé minimal-
niho pfiblizeni. Pri predstave, Ze se vysky-
tuji jen ve skupinkach 7 az 9, bude vam
pékné horko. Pokud vas bude chytat sebe-
vraZzedna choutka, vraZzte plnou rychlosti do
jednoho z nich, Urcité vas potési, Ze kromé
vas to odnesl i nékto jiny.

POHYBLIVA DELA

Poznate je podle toho, Ze i z malé dalky
po vas zufivé pali. Jdou
zlikvidovat jen raketou a &
bombou.

KAMIKADZE

Zdanlivé se nepohybu-
jici objekty, ktoré se pro-
ti vim po pfibliZzeni vrh- |
nou s umyslem do vas &
vrazit. Doporucena zbran _
- laser a rakety. Pokud je ABEEK 4,

nestacite znicit,

SKAKAJICI MINY

Neuto¢i pokud nejste v jejich tésné bliz-
kosti. Jdou zlikvidovat kratkou davkou z
laseru (zde zahtati nehrozi).

PALEBNI VEZE

Zdanlivé neSkodné, ale po priblizeni vas
budou ¢astovat ddvkami laseru. Oplatte jim
jejich snazivost, nez bude pozdé.

Typy neatoénych objekti

TELEPORTY

Slouzi k pfemisténi na jinou teleportacni
stanici. Po teleportaci ubyde vétsi cast fue-
lu nez obvykle, proto si davejte pozor, aby
jste neuvazli uprostfed volného terénu.
Pozor, daji se zlikvidovat velice lehko.
Teleportace probéhne jen pokud mate plné
funkéni teleportacni jednotku.

MAJAKY

Neskodné objekty, ve tmé blikaji a mno-
hdy vam ukaZzi cestu. Likvidace je lehka, ale
neprida Zadna procenta.

MINY

Zdanlivé neSkodné, ale citlivé reaguji na
dotyk. Pokud vrazite kratce po sobé do
dvou z nich, rozlucte se s predstavou na spl-
nénou misi. Jdou zlikvidovat pouze bomba-
mi, a i to né vzdy. Pokud miZete, vyhnéte
se Jum.

SLOUPY
Nic vam nedélaji, znicite je lehko lase-
rem, a to s procentualnim ziskem.

VEZICKY

Najdéte je jenom v jedné misi. Laserem
je miZete posunovat. VSe ostatni je znici.
Maiji vyznam procentualniho zisku.

Pristani v terénu

Hodi se zejména tehdy, kdyZ uvaznete ve
volném terénu a chcete predcasné ukoncit
misi. Probiha takto: sniZite rychlost a vySku
na minimum a stisknete klavesu pro pfista-
ni. Zadate prikaz Quit a vratite se do hlav-
niho menu.

Palubni pocita¢ béhem letu

B&hem letu si miZete stisknutim tlacitka
definovaného jako stav stroje vyvolat stav
j{,dnullivj?t,h pfistrojii vaSeho vznaSedla.
Dale vas pocita¢ informuje o déji (zniceni
pristroji atd.).

(Dokoncenie v budicom cisle)
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Ked pred priblizne dvoma rokmi prisla na
trh hra od firmy Electronic Arts HOCKEY
na hraciu konzolu SEGA MEBEGADRIVE,
stala sa absolitnym hitom a ziskala najvySSie
ocenenia vo vicSine prestiZnych cCasopisov
(napr. MEGA TECH 92 %, MEAN MA-
CHINES 95%, atd). DIhy ¢as suverénne vied-
la v popularite hier na tuto konzolu a viedla
by aj doteraz, keby ju nenahradila hra NHL
HOCKEY ‘93 opit od firmy Electronic Arts.
Vylepsena verzia predoslého hokeja uz mala
oficidlnu licenciu National Hockey League
Players Association, ¢o znamenalo kompletny
vyber timov a hrac¢ov tejto najkvalitne)Sej ho-
kejovej ligy na svete. Mal som moZnost vidiet
tento hokej na vlastné o¢i a dojem z neho bol
vyrazne pozitivny.

Omnoho pozitivnej§i je v3ak fakt, Ze
Electronic Arts sa rozhodol zrealizovat tento
projekt.aj na pocita¢ PC AT, ¢o mi umoZnilo
tito hru nielen vidiet, ale aj vyskusSat, a nielen
vyskusat, ale aj sytematicky a pravidelne hrat,
eSte hraf, stale hrat. Ak som totiz pouZil po
zhliadnuti tejto hry vyra z ,,vyrazne pozitivny
dojem®, tazko budem hladat v mojej slovne;j
zasobe alebo v slovniku cudzich slov primera-
ny vyraz po vyskuasani tejto hry. Pritom sa ne-
da povedat, Ze hokej je nedostatkovou hrou
na PC alebo AMIGE. Z oblasti PC by som
snad len spomenul FACE OFF!, WAYNE
GRETZKY II a III. Obzvlast po uvedeni na
trh WAYNE GRETZKY III sa zdalo, Ze ¢o
do kvality hokeja nemusime ronit slzy.
Napriek tomu by som sa asi rozplakal, keby
som sa mal k nemu vratit.

Ale venujme sa hoke-
ju. Oproti verzii na SE-
GA MEGADRIVE je
tu mnoho vylepSeni.
Napriklad je tu mohut-
na databanka NHL pre
fanasikov rozlicnych &i-
siel a Statistickych dda-
jov, dalej je to nazov
hry (aj ked' tu sa da asi fazko hovorit o vylep-
Seni), liga moZze byl vedena aj Cisto z pozicie
manazera (ja osobne by som to nevyskuasal ani
v zlom sne, a tak priSiel o smotanovi Slahac-
ku v podobe normalnej hry). Nesmieme za-
budnit na zvuk (majitelia PC Speakra ako je-
diného ozvucovadla preskocte prosim nasle-
dujuce riadky !). Zvuk je totiz (na kartich
SOUND BLASTER a pod.) spolupri¢inou ta-
kej reality, Ze ked' si date poc¢as hrania na se-
ba korcule, helmu a ostatné prisluS§enstvo,
otvorite koncom decembra okno dokoran na
dosiahnutie prisludnej teploty (Sirkou medze-
ry moZete teplotu do istej miery aj regulovart),
bude sa vam neskor zdat hokej (napr. na Sta-
dione SLOVANA) ako zlé divadlo. Nechyba
tu ani origindlny hlas popularneho americké-
ho hlasatela. Pri zvukoch by som tu v8ak vy-
razne a § poburenim vytkol realizdciu varia-
bilnosti zvukovych kariet. PretoZe majitelia
kombinacie zvukovych kariet ROLAND
MT32 a SOUNDBLASTER (ra¢im sa medzi
nich pocitat) si buda musiet vybrat medzi kva-
litnou hudbou spolu s uchu nelahodiacimi
tdermi do klavira ako ,hokejovymi* zvuko-
vymi efektami z produkcie karty ROLAND
alebo menej kvalitnd hudbu (stale v8ak hod-
notenud ako nadpriemerne uspokojivii) spolu s
excelentnymi a vysoko kvalitnymi hokejo-
vym i efektami realizovanych kartami typu
SOUND BLASTER). Miesto tohoto amatér-
skeho prevedenia tu mala byl mozZnost ich
kombindicie, ¢o je v sucasnosti tplne beZnou
praxou.

Hokej funguje z pohladu ,,s$ikmo zhora na-
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dol*. Pre dokonalé pochopenie aj nenaroc¢né-
ho &itatela by som ujasnil, Ze uhol ABC ma
priblizne 92.3 stupna, pricom bod A predsta-
vuje strednica usecky XY, kde X a Y su spod-
né body tyciek, bod B je stredom kruZnice,
kde sa hadZe dvodné buly a bod C sa nacha-
dza medzi ofami.

Licencia NHL spésobila, Ze su Gplne vyli-
cené pistné suboje (pre sklamanych éitatelov
by som poradil osvedéeny liek v podobe hry
STREET FIGHTER alebo BODYBLOWS.
Odporacam uzival mnohokrat denne). Hra je
vynimocna aj tym, Ze je vyborne hratel'na tak
pre dvoch hracov (hodiny plynua), ako aj pre
jedného pri zacati vlastnej ligove] sezony.
Toto je spoésobené do velkej miery aj tym, Ze
kazdy hra¢ ma rézne schopnosti (uréené pod-
I'a Statistik NHL) a podla nich ,triafa®, alebo
a] nie. Toto len pridava na realite, ktora je tu
sposobena napr. aj dokonalou animéciou po-
hybu hracov. Na to, aby sme vymenovali a po-
pisali vSetky vyhody, , krasy* a tzv. perlicky
tohoto hokeja ma BIT primélo stran a tato re-
cenzia este menej. Za vietky spomeniem roz-
bité plexisklo, rozhodcu s vybitymi zubami,
atd', atd’....

- rudo -
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Po dlhSej odmlke sa opit hlasi o
slovo firma ACCOLADE. Samozrej-
me, ak nepocitame hry od TSUNAMI
(Ringworld, Blue Force a Protostar),
ktora vlastni prave ACCOLADE.
SPEEDRACER naprogramoval TOM
LOUGHRY, ktory uz s ACCOLADE
spolupracuje dlhSiu dobu. Jeho naj-
uspesnejSou hrou bol GUNBOAT
(1990). SPEEDRACER OF RACER-
X je hra vskutku originalna. Predlohou
sa stala istd komiksova séria, ktora sa
vola SPEEDRACER a je velmi popu-
larna. Preto sa ACCOLA-

pady, moZu z takejto hry urobit
atraktivny produkt. V ihre
SPEEDRACER ovlidame vy-
brany voz a na zvolenej trati sa
pokusame prist do ciela na pr-
vom mieste. Pochopitelne, nevi-
tazi sa iba brilantnou jazdou.
Okrem Soférskeho umenia tre-
ba vediet pouzivat zrychlovac
(TURBO), zariadenie pre ska-
kanie a dalSie zbrane, ktoré si

moZzeme pred kazdou misiou
kipit. TURBO je velmi uZi-
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A na vec. Ked ho aktivujeme, z

DE rozhodli uro-
bit niekolko epizéd aj na pocitaci.
Pokial viem, je to po prvykrat, ¢o sa
auto z komiksu dostava do pocitacove;j
hry. Existuju preteky F1, preteky cest-
nych automobilov, rézne rallye, ale o
komiksové auta sa zatial nikto nepo-
kasal. Pritom prave v tomto pripade,
ked nie je potrebné drZat sa reality,
mozno popustit uzdu fantazii a dat do
hry nieco, ¢o nemusi zodpovedat pri-
rodnym zakonom a skuto¢nosti. Ak su
programatori Sikovni a maji dobré na-

dvoch trysiek na zadnom naraz-
niku vyslahna plamene a auto
vyrazi vpred Sialenou rychlos-
fou. Treba si v8ak daf pozor, aby
sme pocas zrychlenej jazdy do
nikoho nenarazili. S4 to zbytoc-
né ¢asové straty. Na niektorych
tratiach je treba aj skakaf, aby
sme nespadli do priepasti, ale-
bo do vodnej priekopy. Ked
stlacime tlacitko pre skdkanie,
z podvozku vyletia pruziny,
ktoré auto odrazia od zeme do
velkej vysky. Ak ideme dosta-
to¢ne rychlo, urobime tak vel-
ky skok, ze preskocime hoci aj rieku.
Tato funkcia sa da vyuZil aj 1nac.
Predstavte si situaciu, Ze sme na velmi
izkej jednosmernej ceste a pred nami
je pomalsi voz. Predbehnit sa neda,
pretoZe nie je na to miesto. Nad nim je
viak dostato¢ny priestor na to, aby sme
ho mohli preskocit. Vdaka skakaniu
teda dostavaju preteky v SPEEDRA-
CER celkom nové dimenzie. KedZe
SPEEDRACER sti komiksové auta,
maji aj typickd komiksovu grafiku.
Najmaé treba pochvalit autorov za to, ze

auta su perfektne rozanimované na
mnoho sposobov. Podla narazu moéze
voz urobit hodiny, alebo dokonca viac-
nasobné salto. Osobitnou kapitolou je
systém zobrazovania, SPEEDRACER
nema nijaké vektorové kopce, ako sta-
ry TEST DRIVE 3, alebo vektorovu
traf, aka je v STUNTS. Zobrazovanie v
SPEEDRACER uZz ma velmi blizko
k virtualnej realite, Cesty, kopce, za-
kruty, okolité stromy, serpentiny na
tboc¢iach hor, vyzeraji ako naozaj
a museli dat velmi vela prace.
Kladi v8ak isté naroky aj na
pocita¢, ktory musi mat proce-
sor 386 a vys§i, pretoze hra vy-
uziva mod ‘protected’. Velmi
atraktivne je tieZ zvukové preve-
denie. Okrem hudby v pozadi
a zvukov, ktoré vydava auto po-
¢as jazdy, mdZeme pocut jed-
notlivych jazdcov, ako na seba
obcas vykrikuji... Hraf moéZe
jeden hrac, alebo dvaja - vtedy
sa obrazovka rozdeli na dve
polovice. Pri méde dvoch hra-
¢ov je potrebné zadat, ¢i hraji
obaja na jednom pocitaci, ale-
bo na dvoch, ktoré su vzajom-
ne prepojené modemom.

CELKOVY
DOJEM




F - 29 je simulator patriaci do zvlaStne)
skupiny simulac¢nych hier, pretoze to nie je
¢isty simulator, ale taky jednoduchsi klon.
Aj ked vas niekto bude nahovarat, Ze ten-
to simulator je naivny, primitivny a nerea-
listicky oproti inym (napr. F - 19
STEALTH FIGHTER), a preto sa ho ne-
oplati hrat, nema pravdu a neverte mu.
Treba si uvedomit, Ze RATALIATORa
vyrobila uz chronicky znama firma OCE-
AN (najvadsi producent ardake hier, aspon
podla mna), a teda, Ze aj RETALIATOR
ma v sebe vela akénych prvkov. Preto je
ovladanie a vébec celé komunikovanie po-
¢itaca s hrdcom jednoduchsie. Ja osobne (a
nielen ja) hravam RETALIATORa radSej,

pretoZe je pre jednoduchost omnoho rych-.

lej8i a dynamickej$i, nemusim s1 pamétat
celé zloZité ovladanie a cakat pomaly 2 mi-
ntty na to, aby som vzlietol. Co sa tyka gra-
fického spracovania, je vyborné a velmi de-
tailne spracované (pri tej rychlosti je to az
obdivuhodné). No a v neposlednom rade
urdite zaujme aj dlzka, kedZe pri hrani
RETALIATORa sa nemusite obtaZovat
nejakou extra disketovou tahanicou. Tak, a
to by bolo na zaciatok asi vietko a ideme
na to:

Po tvodnych obrazkoch sa pocitac opy-
ta na SECTOR: nevSimajte si ho, a napiSte

hoci¢o. Program sa sice pyta na sektor, v
ktorom sa odohrava nasledujtici vojnovy
konflikt, ale bez firemného manualu nema-
te ani najmensiu Sancu uhadnut ho. Ak sa
vam to podari, budete mat dost ulahcenu
hru a z predtym nemoznych situacii vyviaz-
nete Zivy! Dalej sa program opyta na vase
meno a na vasu hodnost (pre zaciatok si ne-
chajte zaciatoCnika - 1 ST LT), na otazku
ENTROL PILOT dajte Y (ano) a objavi sa
obla¢né menu s tymito ponukami: EN-
TROL TO AIR FORCE (navrat do pred-

chadzajiceho menu), CHOOSE YOUR
SCENARIO (vyber oblasti posobenia),
SELECT PLANE (vyber lietadla), SE-
LECT ARMAMENT (vyber typu a mnoZz-
stva vyzbroje), VIEW TOP GUN PILOTS
(tabulka umiestnenych pilotov), ZULU
ALERT (zacatie civilnej misie bez vzlieta-
vania, rovno zo vzduchu - dloha znicit 23

Jlietadiel a pristat), MISSION CONTROL

(priame zacatie plnenia misii na vybranom
tuzemi). ESC - ukonéenie prog-
ramu s ulozenim aktualnych pa-
rametrov pilota.

TakZe najprv si vyberte lie-
tadlo (a mate moZnost F - 29
alebo F - 22). Potom vyzbroj - tu
sa na chvilu zastavim - vzdy si
dobre premyslite, aki municiu
s1 do misie zoberiete, najprv si
preStudujte zadanie a ulohu da-
nej misie (je samozrejme, Ze na
lietadla nepdjdete raketami
vzduch - zem). V zasade sa ra-
kety rozdeluji na 2 skupiny, a
to: vzduch - vzduch a vzduch -
zem. Je jasné, na ¢o sa rakety z
kazdej skupiny pouzivaju (ta pr-
va na vSetky lietajuce objekty a
ta druha na v8etko, co je na ze-
mi - teda radary, budovy, ale aj

lode a ponorky). A tak si vZdy zoberte také
rakety, ktoré v danej misii pouzijete, preto-
ze Ina¢ mate mala Sancu na jej zvladnutie.
Vlavo su rakety vzduch - vzduch a liSia sa
doletom, spésobom navadzania silou a pre-
snostou (najoptimalnejSie sa mi javili
AMRAAM-ky) a vpravo st rakety vzduch
- zem (tu sa najoptimalnejSie nedali zistit,
pretoze kazdy typ je vhodny na nieco iné -
napriklad MAVERICK-y st dobré na
mensie pozemné ciele, ale takeé CSW-ky a
MRASH-ky si rakety hromadného nicenia
(teda st vhodné na velké budovy alebo na
zhluk malych objektov). Specidlna vecicka
je FUEL - pridavna cisterna paliva.

Uz ste si vybrali aj vyzbroj, a tak je na
rade zona posobenia, Mate na vyber:
AMERICAN DESERT - americkda pust,
PACIFIC SCENARIO - pacificka zona,
MIDLE EAST CONFLICT - stredovy-
chodny konflikt, EUROPEAN BATTLE-
GROUND - eur6pske bojové izemie. Prva
oblast je precvi¢ovacia. S tu cviéné misie
na zoznamenie sa s hrou a preskaGsanie sa v
jednoduchych situaciach. Ostatné bojové
zOny su uZ obtiaznejsie s problémovymi si-
tudciami.

Ked uz mate vSetko za sebou, mozete ist
kone¢ne plnit misie! Ale nie - byrokracia
plati v8ade, a tak si eSte musime vysvetlit
podmenu MISSION CONTROL. Tu mate
nasledovn¢é moznosti: CHOOSE MISSION
(vyber konkrétnej misie), DIPLAY WAR
UPDATE (ukéazanie aktualnej vojnovej si-
tuacie s informaciami o letiskach), SE-
LECT BASE (vyber Startovacieho letiska),
VIEW PILOT’S LOG (informéacie o pilo-
tovi - meno, hodnost, Gspe$né a nelspesné
misie atd), EXIT MISSION CONTROL
(navrat spit do predchadzajiceho menu).
Po vybrati konkrétnej misie sa prida este
jedna moznost - ACCEPT a meno misie
(KONECNE $tartovanie vybratej misie).

Po podiato¢nom obrazku charakterizu-
jucom kazdé bojové uzemie sa objavi pa-
lubna doska s castou Startovacej drahy.
Najprv opiSem palubnui dosku: nachadzaju
sa na nej tri displeje. Lavy displej je radio-
lokator zobrazujuci radiogramy nastavené-
ho radaru s prislu§nou ¢islicou v dolnej ¢as-
ti displeja, ktora urcuje dosah daného rada-
ru, stredny je uréeny na vSeobecné ucely -
teda moZete na niom vidiel charakteristiku
aktualneho zbrojného systému (pocet jed-
notlivych druhov rakiet a ich umiestnenie
na kridlach), alebo tzv. SYSTEMS RE-
PORT (tu su vlastne zobrazené udaje o

.



mnoZstve paliva, otdckach motora, rychlos-
ti a vy8ke lietadla), popripade tu byva zob-
razovany pohlad z kamery, ktora je umiest-
nend na vystrelenej rakete. Na pravom dis-
pleji si mozete vybrat mapku konkrétnej
bojovej zony s, alebo bez ukazovatela po-
lohy a smeru lictadla, popripade tu mdze
byt zobrazeny umely horizont (ukazovatel
polohy lietadla vzhladom na horizont).
Uplne nalavo st $tyri indikatory stavu za-
riadeni lictadla. Najhornejsi je GEAR (je
zapnuty) - ukazuje stav podvozku (podvo-
zok mas vysunuty), dalej je FLAP - indika-
tor stavu klapiek (zapnuté/vypnuté), potom
BRKS - ukazuje, ¢i su brzdy v ¢innosti ale-
bo nie a nakoniec najspodnej§i je prepinac
AUTO (zapnuty/vypnuty automaticky pi-
lot). Nad lavym displejom st nad sebou
umiestnené ukazovatele otac¢ok motora (P)
a mnozstva paliva v nadrZi (F). Nad stred-
nym displejom je dialégovy riadok, cez kto-
ry poéita¢ informuje pilota o po§kodent lie-
tadla alebo o zasahu pozadovaného ciela.
Nad nim je pit indikdtorov uréujicich stav
dalsich zariadeni. St to FUE (ukazuje stav
palivovej nadrze), ENG (ukazuje stav mo-
tora), ALT (ukazovatel stavu vy§kometra),
RD (ukazuje stav radaru), WEP (ukazova-
tel stavu pouzitelnosti vyzbroje lietadla),
COM (ukazovatel stavu navigacného vyba-
venia). Vlavo od tychto indikatorov je uka-
zovatel urcujuci stupen poziaru lietadla a
vpravo na rovnakej drovni su indikatory,
ktoré sa aktivuju vtedy, ked ste obstrelova-
ny. Horny LOH sa aktivuje na rakety s ra-
darovym zameriavanim a spodnejsi LCH sa
zas aktivuje na rakety s infracervenym za-
meriavanim. Dalej vpravo je miniobrazov-
ka radaru s dosahom 100 metrov a tplne
vpravo hore st indikatory $pecidlnych za-
riadeni (horny STEL sa aktivuje, ak méte
vietky radary vypnuté dolny THREAT sa
aktivuje, ak miniradar zachytil nejaky ob-
jekt). Pristrojova doska je tymto popisana,
ale eSte na skle zvnitra lictadla je pripev-
nenych niekolko doleZitych meracov tda-
jov. Cely skleny interiér je rozdeleny na
akysi Stvorec - tvoj priezor. V strede Stvor-
ca je mieridlo s ukazovatelom rovnovihy
lietadla, dalej vlavo za lavym okrajom
stredného displeja st dva merace. Ten prvy
zobrazuje typ a mnoZstvo momentalne na-
stavenej zbrane a ten druhy za nim je uka-
zovatel pretaZenia (davajte si na velké pre-
taZenie pozor, pretoze ak presiahnete urci-
ty limit, je s vami amen). Vy&8§ie nad nimi je
v malom Stvoréeku merac rychlosti a opro-
ti na pravej strane zas merac vySky lietadla.

R R e

Uplne hore nad meridlom je v
takom istom malom Stvorci
ukazovatel azimutu a dole v te;
istej Grovni sa za slovom SEC-
TOR ukazuje sektor tvojho
umiestnenia na mape bojového
uzemia. Tak, to by bolo k popi-
saniu celého wvnutra lictadla
vietko. Takze uZ pozname pri-
strojovi dosku a teraz sa nauci-
me  Startovat a  pristavat.
Vzlietavanie: najprv stlacte kla-
vesu B (tym odbrzdite - indika-
tor BRKS je vypnuty) a drzte
klavesu +, az dovtedy, kym ne-
budete mat na ukazovateli P se-
dem pali¢ick (tym zabezpecite
dostato¢ny tah motora na roz-
beh a vzlet lietadla). A teraz pozorne sle-
dujte mera¢ rychlosti, akonahle bude mat
lietadlo rychlost vidcsiu ako dvesto jedno-
tick, zdvihnite lietadlo jemne nad povrch
(ale nie prudko, lebo stratite rychlost a
padnete na zem). Dalej nezabudnite zasu-
nit podvozok (klivesa G - musi sa vypnut
ukazovatel GEAR). No a teraz uz viete aj
vzlietavat, a tak si ddvajte pozor na cierny
moment, Je to stay, ked obrazovka stmav-
ne a lietadlo sa stava neriaditelné. Ako to-
muto momentu predist? To je jednoduché,
musite lietat opatrne a vyhybat sa situaciam
s vysokym pretaZzenim, teda Ziadne prudkeé
otadanie a krkolomné letecké manévre. Co
treba urobit, ak som v ¢iernom momente?
Aj tito otdzka je jednoducha: aktivujte au-
topilota (klavesa A - ukazovatel AUTO sa
zapne) a pokuste sa vyrovnat lietadlo do
rovnovaznej polohy. Ak sa to podarilo, tak
sa za¢ne po chvili znova ,rozvidnievat* ob-
razovka a ste z toho vonku.

Tak, uz letite, predpokladajme, Ze ste
splnili Ziadant tlohu a musite pristat na
materskom letisku. Teraz sa preto nau¢ime
pristavat, Pristdvanie: najprv si treba uve-
domit, Ze spristavanie je dlhodoby proces,
teda je na to nutnda nalezita priprava.
TakZe, patri¢ne daleko nastavte tah moto-
ra tak, aby ukazovatel P ukazoval 5 pali-
¢iek, potom upravte svoju vysku asi na 1500
metrov a zaCnite spomalovat lietadlo asi na
400 jednotiek, a teraz sa pomaly priblizuj-
te k letisku systémom postupného znizova-
nia rychlosti a vy3ky tak, aby ste sa ocitli
nad zaciatkom prastavacej drahy vo chvil,
ked budete mat vy$8ku asi 700 metrov a
rychlost 350 jednotiek (rychlost sa zniZuje
aktivovanim bfzd). Teraz zniZte svoju rych-
lost pod 300 jednotick a jemne klesajte.
Vysuiite podvozok a rovnomer-
ne sa spustajte na drahu. Ked
sadnete na zem, okamzite drzte
klavesu -, aby ste aplne zastavi-
li. Ak sa to podari, uZ len stlac-
te ESC a tym zakond&ite misiu.
Objavi sa znova menu a
mdzete pokracoval dalsimi dlo-
hami. V CHOOSE MISSI-
ON si vyberte novi misiu a mo-
Zete skusif $tastie v nej.

A teraz jedna rada: ak splni-
te dostatok misii v menu, pri vy-
bere dalsich tloh sa objavi nova
moznost - NEXT DAY. Je to
pomoc pre pilota a v skratke ide
O povySenie (samozrejme sa
tym aj stazia ulohy, ale postupu-

jete o triedu vys8ie a nemusite plnit vietky
dlohy v danej varke).

Tak teraz uZ len popis ovladania:

-/+ - znizovanie a zvySovanie tahu motorov

MEDZERA - vystrel

ENTER - nastavovanie zbrani

a3 - ovladanie moZnosti
displejov

B - zabrzdenie a odbrzdenie

G - vysunutie a zasunutie
podvozku

C - vypustenie navnad pre

rakety s infracervenym

navadzanim

- vypustenie navnad pre

rakety s radiovym

navadzanim

- zmena farby priezoru

- pauza

- nastavenie urovne

ozvucenia

- aktivizacia,

dezaktivizacia autopilota

- vysunutie a zasunutie

klapiek

- vypnutie, zapnutie troch

hlavnych displejov

- vypnutie, zapnutie

meracov umiestnenych

Vv priezore

L - vyrovnanie lictadla

F1 - zakladny pohlad z kabiny
dopredu

F2 - pohlad z kabiny dozadu

F3 - pohlad na pravy bok

F4 - pohlad na lavy bok

FS - pohlad dopredu bez
palubnej dosky
a priezoru

F6 - pohlad zozadu na lietadlo

F7 - pohlad z pravého boku
na lietadlo

F8 - pohlad z lavého boku na
lietadlo

F9 - pohlad zhora na lietadlo

F10 - pohl'ad dopredu bez
palubnej dosky
$ priezoromi.

<
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Tak, to by bolo asi vietko, difam, Ze mno-
hym tento manudl pomo6ze a na zaver eSte
jednu radu: Ziadny navod neméZe dat doko-
naly postup na hranie, vzdy sa nejaké tie
,muchy* vyskytnt, a preto si musite tento si-
mulator ,,ohmatat“ a najst tej svoj spdsob.




Firma ELECTRONIC ARTS spo-
lupracuje s velkym mnoZstvom progra-
matorov po celom svete. MozZno aj
vdaka tomu sa im dari drzat 22% celo-
svetovéeho obratu v oblasti pocitaco-
vych hier. A nielen to. Uréite so mnou
budete suhlasit, Ze hry od tejto firmy
maju vZdy ak nie vynikajuicu, tak aspon
nadpriemernu uroven. Vynimkou nie
je ani SEAL TEAM.

Aj ked to na prvy pohlad moZno ne-
vyzera, SEAL TEAM je velmi dobra

akéna vojnova hra, v ktorej nechybaji
strategické prvky. Zavedie nas do
Vietnamu v rokoch 1966 az 70, ked
tam bojovali americké vojska. Ako
vsetel vieme, nie vZzdy uspesSne. Juzny
Vietnam nakoniec pripadol komunis-
tickému

Severnému Vietnamu a

Ameri¢ania museli odist domov. Ak by
si to vSak niekto chcel na poditaci vy-
skusat, SEAL TEAM mu k tomu po-
skytuje dobru prilezitost.

Je to hra s velmi netradi¢nou kon-
cepciou. Na zobrazenie prirody je pou-
Zita vektorova grafika. V nej sa pohy-
buji postavy, ktoré su celkom sluSne
animované napriek tomu, Ze kazda z
nich méZe robit mnoho ¢innosti, s ¢im
suvisi znaéné mnozstvo pohybov. Seal
Team je Specidlna jednotka pozostava-
juca zo Styroch ludi. Jednotka ma svoj-
ho velitela, ktory vydava rozkazy. Ak
sa vie v prirode rozumne pohybovat a
vie dobre velit, privedie svoju jednotku
k rychlemu vitazstvu. Velitel dokaze:

a) Davat rozkazy: Vyberame ich bud
tlacitkom pocas hry, alebo pomocou
mySsi v menu. Ak dame pocas hry roz-
kaz, velitel ukaze prstami dohovoreny
znak.

b) Privolavat dalSie jednotky: Ak
konc¢ime misiu, méZeme privolat lod,
alebo vrtulnik, aby nas odviezli na za-
kladriu. TaktieZ je mozné poziadaf vr-
tulniky o podporni palbu.

c) Vyberat zbrane: Klavesom ‘N’ sa
vybera zbran a ENTERom, alebo la-
vym tla¢itkom na mys$i sa striela.

Ostatnych vojakov priamo neovla-
dame. VS8etko zavisi od rozkazov veli-
tela, pripadne od jeho spravania sa. Ak
velitel bezi, bezi za nim cela jednotka.
Ak sa plazi, plazia sa aj ostatni. Velitel
a tym padom aj hra¢ nemoéze kazdému
vojakovi vyberat zbran. Treba zvolif
vhodné zbrane na zaciatku misie a po-
tom davat vhodne prikazy a zdkazy
strelby tak, aby sa neminulo vela stre-
liva a aby sme zasiahli ciel. Niektoré
Specialne ulohy, ako je pokladanie vy-
busniny, alebo zastrelenie niektorého
Sikovnejsieho Vietnamca, urobime ako
velitel sami.

Pred kazdou misiou vyberame zbra-
ne (je ich velmi vela: r6zne typy grana-

p 8 VLRV IDE B8 JTEON T

tov, samopalov, granatometov, atd.),
dozvieme sa podrobny popis misie aj s
nazornymi ukazkami na mape. Na kon-
c1 misie sa dozvieme vyhodnotenie a
bodové ocenenie nasho velitelského
usilia a schopnosti. Ak sa nam podari
vyhrat v8etky misie, podla skuto¢nych
udalosti sa americké vojska stiahnu a
my dostaneme podakovanie za dobre
odvedeny kus prace,

Vietky moznosti hry SEAL TEAM
som zdaleka nespomenul. Mitvych
Vietnamcov mozno prehladavat a obe-
rat ich o dokumenty a zbrane, Zivych
mozno zajat a odviest do tdbora.
Grafika obsahuje aj prvky animované-
ho videa, je tu vela kvalitnych samplo-
vanych zvukov a prijemné stereohud-
by. Keby sa o nieco vylepsila grafika
okolitého prostredia, bolo by to vyni-
kajuce. Ale ¢o nie je, m6ze byt...

CELKOVY

O
DOJEM 84%
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NA OSTROVE # PREDMET NENi

1 KAMEN/KOUZLO - VSESTRANNE/N NOuZl
- POUZITELNY, ALE 2 KiLG - ODEMKNE DVERE

PIRATOV PEDRA OBRANI. 3# STIT - PROTI RAMPOUCHUM

4# LEBKA - PROTI NETOPYRUM

5# DESTNIK - PROTI KVAPKAM

6# HOLINKA/CIZMA - PROTI VODE

7 PERLA - UMOUDRI MUSKETYRA

8 VINO - UMOUDRI PIRATA

9 SEKERA - ZAVRE POKLOP

10 MESEC - PRO PREVOZNIKA
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PREDPLAT SI BIT

Mili skglni' citatelia BITu!

Ako sme uz pisali v élanku pri prilezitos-
ti 2. vyrocia vychddzania Casopisu, v naj-
bliz§ej dobe chystame mnohé vy-
lepSenia nasho spolo¢ného casopi-
su. Bude to hlavne zvy$enie poctu
stran, prechod na kvalitnej8i kriedo-
vy papier a zavedenie novych zauji-
mavych rubrik. Ni¢ viak nie je zadar-
mo, ceny polygrafickych sluzieb v po-
slednej dobe niekolkokrét stipli, a cena
Casopisu naproti tomu naopak Kklesla.
Ako teda vidite, snaZzime sa vam vyjst aj v
tejto tazkej ekonomickej situécii v ustrety.
[ste viete, Ze na kvalite a rozsahu kazdého
¢asopisu, teda aj BITu sa podielaji v pod-
statnej miere predplatitelia, ktori davaju
vydavatelstvu k dispozicii finan¢né pro-
striedky, bez ktorych Ziadny ¢asopis nemo-
7e existovaf. A napriek tomu, Ze predajnost
BITu u distribuénych agentir v poslednych
mesiacoch vyrazne stipla, pocet predplati-
telov sa naopak zniZil. Preto sme pripra-
vili zaujimavu akciu pre naSich stélych
predplatitelov, akciu

PREDPLAT SI BIT
A VYHRAJ 10 000 Sk!

A &o musite spravit pre to,
aby ste sa zapojili do sufaZe
o tito okrdhlu sumu? Ni¢ iné

ako zaplatit ROCNE PREDPLATNE ¢a-
sopisu BIT najneskor do 30. 6. 1994! Potom
uZ nemusite vynaloZit ani korunu naviac. 1.
7. 1994 zo vietkych novych predplatitelov
vylosujeme niekolko Stastlivcov, ktori zis-
kaju tieto ceny:

OPRASENE

PROGRAMY.

CELKOVY
DOJEM

75%

1. CENA - SUMA 10 000 Sk
3. 11. CENA - SUMA 1 000 Sk
12. - 31. CENA -
ROCNE PREDPLATNE
CASOPISU BIT

Ale pozor, do sifaZe o tieto zaujima-
vé ceny sa modzu zapojit jedine &red-
platitelia, ktori si predplatia BIT NAJ-
SKOR 3. 1. 1994, Starsi predplatitelia,
ktori si zaplatili predplatné uz pred
3. 1. 1994, sa do zlosovania nezaradia.
Ani oni vSak nemusia prist skratka.
Predplatné si mdzu zaplatit znova na-
priek tomu, Ze im staré este nevygr-
$alo. K podtu ¢isiel, ktoré eSte maju do-

stat, sa im takto jednoducho prirata 12.
Vyhercov zlosovania uyerejnime v nie-
ktorom ¢&isle BITu po cisle 6/93.




Strach z techniky miZe byt docela
dobfe  fobii  devadesatych let.
Vyplynulo to z mezinarodniho vyzku-
mu, ktery uskutecnila spole¢nost Dell
Computer Corporation.

Pies dlouhotrvajici prvenstvi Spoje-
nych stati v technologickych inova-
cich nejevi 55 procent Americ¢ant za-
jem o vyuZivani techniky v kazdoden-
nim Zivoté, néktefi z ni dokonce maji
strach. Z vyzkumu, ktery na vzorku
1000 dospélych a 500 dospivajicich
Ameri¢anit méril ,snasenlivost k
technice®, vyplynulo, Ze cela ¢tvrtina
dospélych nikdy nepracovala s pocita-
cem, nezkou$ela nastavit videopfie-
hrava¢ pro zaznam televizniho pora-
du a dokonce ani naprogramovat ob-
libenou stanici na radiopfijimaci své-
ho vozu.

Vyzkum uskuteénény v roce 1993 je
soucasti rozsahlejSich studii, do kterych
se Dell pustil, aby zjistil, jaka je turoveti
technickych znalosti ve Spojenych sta-
tech. Studie probihaly témér deset let a
obsahovaly rozsahly prizkum trhu,
riznych skupin uZivatelii a zpétnych
vazeb od zdkaznikii, kterych k firmé
Dell vola 35 000 denné.

Navzdory ur€itym odliSnostem vy-
sledky ukazuji, Ze dospivajici i dospéli
se shoduji v nazoru, Ze pouZivani poci-
tacl jim muiZe usetfit ¢as. Pfesto ma 32
procenta dospélych ,,z pocitac¢i nahna-
no“ a obava se, Ze by mohli pocitac pfi
praci znicit. Témeér pro ¢tvrtinu z t&ch,
ktefi maji tyto obavy, je nepfijemné
naridit digitalni budik.

L5

Prohlubujici se mezery v chapani

»Nikto z primyslu se pfili§ netrapil
tim, aby lidem vysvétlil, jak jednodu-
ché je techniku pouZivat a co vie pro
né mohou pocitace udélat, coz je jed-
nou z nejvyznamneéjsich pficin toho, Ze
se mnoho lidi pocitact dési,“ fika
Gookin. ,,VétSine pocitatovych ma-
nuald je stejné obtizné porozumét, ja-
ko doktorantskému kurzu kvantové fy-
ziky,” dodava Gookin.

Gookin se domniva, Ze vlnu techno-
fobie v Americe zavinila stile nartista-
Jjici propast mezi technickym pokro-
kem a jeho chdpanim. ,, Technika jed-
nodu$e mnoho lidi minula,* fekl.

Jaky jste ,,technotyp*?

Dell véri, ze popis riiznych ,,technic-
kych typi“ pomiiZe prekonat mezery v
chapani. ,,Abychom lidem uméli vy-
svétlit, co pro né mohou poéitade
udé€lat a jak k nim najit tu nejschiidné;j-
Si cestu, potiebujeme védét, do které
kategorie podle vztahu k vypocetni
technice patfi,”“ fekl Michael Dell.
» lento pristup je prirozenym pokraco-
vanim na8i prvotni filozofie, ktera je vi-
zitkou nasi spolecnosti jiZz od jejiho za-
loZeni.

Kategorie ,,technotypu*
podic Delli: 44

® Kouzelnik (Techno-Wizard)

Vétsinou technicky expert nebo fan-
da, ktery poZaduje nejnovéjsi technolo-
gil za co nejniZsi cenu. Nejvétsi strach

-TYCH LET

ma z toho, Ze by mu utekla ,,technicka
Spicka”.
@ Uzivatel - spotiebitel (Techno-To-Go)
Chce pocitag, se kterym miiZe praco-
vat okamZit¢ po vybaleni. Zajima ho,
co pocita¢ dokaZe, ale vitbec ho nezaji-
ma jak. Nejvétsi strach ma z toho, Ze by
zustal saim bez servisu a technické pod-
pory.
® Chytrak (Techno-Boomer)
Chce vypadat chytie. NeZ se rozhod-
ne pro nakup, zkouma situaci na trhu a
shani doporuceni. Nejvétsi strach ma z
toho, Ze by se rozhodl §patné.

@® Prirodak (Techno-Phobe)

Zavrhuje techniku a vyhyba se ji, jak
jen mize.

Kromé téchto typt uréil Dell také
dva kolektivni ,,technotypy*:

® Partik (Techno-Teamer)

PouZiva pocita¢ v prici, pfevazné na
sit1. Jeho hlavnim zdjmem je produkti-
vita prace, zakazky a pracovni tym.
Nejvice se obava sitové chyby.

@® Praktik (Techno-Critical)

VyuZiva pocita¢ pfi préci, kterou je
pracné délat ruéné, jako jsou aplikace
CAE (computer-aided engineering) a
CAD (computer aided design). Casto
pracuje samostatné, techniku vyuZiva,
ale pouze pro potieby praxe. Nejvice
se obava systémové chyby, protoZe ta
Skodi véci.

Technické védomosti
v Americe r. 1993
Klicove poznatky

Technofobie v Americe

® 55 procent viech Ameri¢anti ma
sklony k technofobii.

® Zeny maji vEtsi strach z techniky
nez muzi (55 Zen a 45 muzi).

® Z celkového poctu ,techno-stras-
pytli“ je 67 procent dospélych a 33
procenta mladeze.

@® 32 procenta vSech dospélych ma
strach z pocitacii a boji se, Ze pocitad
zni¢i pokud ho budou pozivat bez od-
borné pomoci; pro 22 procenta dospé-



lych z této skupiny je neprijemné nari-
dit digitalni budik.

@® VétSina dospélych ma za to, Ze no-
vé technologie jsou tézko pochopitelné
(51 %) a rapidni rychlost zmén v tech-
nice blazniva (58 % ).

Dospéli neradi pouzivaji techniku

® Nasledujici procento dospélych ne-
rado pouziva pocitac a dalsi elektronic-
ké pfistroje:

Pocitac 23 %

Prehrava¢ kompaktnich diskt 20 %

Bankomat 22 %
Videorekordér 0 %
Telefonni zaznamnik 15 %
Programovatelny termostat 25 %
Digitalni budik 8 %
Mobilni telefon 34 %

® Digitalni budik a videorekordér
patfi mezi pristroje, které dospéli 1 do-
spivajici povazuji za snadno zvladnu-
telné, zatimco obsluhovat mobilni tele-
fon je podle nich nejslozite)si.

Technicka gramotnost:
dospivajici versus dospeli

® Dospivajici jsou ve vSech ohledech
technicky gramotné)§i nez dospéli
(procenta spokojenych s pouzivanim

techniky):
Dospéli Dospivajici

Digitalni budik 88 % 98 %
Videorekordér 87 % 98 %
CD piehravac 61 % 90 %
Telef. zaznamnik 78 % 87 %
Pocitac 70 % 91 %
Mobilni telefon 40 % 55 %

® 92 procenta dospivajicich bez
problémii obsluhuje videorekordér, za-
znamnik a pocita¢, kdezto dospélych
jen 74 procenta.

® Témeér tretina vSech dospélych ve
Spojenych statech nikdy nepracovala
s pocitatem, zatimco z dospivajicich
pouze & procent.

® 23 procenta dospélych nerado pou-
ziva pocita¢ bez cizi pomoci, coZ je
zhruba trikrat vice nez u mladeze
(7 %), které necini problémy pouZivat
pocitac bez cizi asistence.

® VEtsi procento mladeze radéj po-
uziva pocita¢ nezli zaznamnik telefon-
nich hovort.

® Vice mladeze s potéSenim vypocita-
va, co jim nové technologie mohou pri-
nést, nez jejich starSi protéjsci (85 %
mladeZze v porovnani s 71 % dospélych).

Vztah Americanu
k vypocetni technice

® 27 procent dospélych ve Spojenych
statech nikdy nepracovalo s pocitacem,
55 procent dospélych si nikdy zadny
nekoupilo.

® Ctvrtina dospélych se slzou v oku

vzpomina na staré dobré casy, kdy se
jeste psalo na stroji.

® 32 procenta dospélych maji strach
pracovat na pocitaci a boji se, Ze ho
zni¢i, kdyz jim nikdo nebude radit.

® Mladez (77 %) i dospéli (70 %) by
si prali, aby bylo pocitacovou techniku
snadnéjsi pochopit.

® Vice nez ¢tvrtina dospélych nepou-
ziva pocitag, prestoze je do toho nékdo
nutil.

® 90 procent mladeze si mysli, Ze s
pocitaem je zabava, kdezto dospélych
si to mysli pouze 74 %.

Dan Gookin, autor knih
Dos pro méné chapavé
a Wordperfect pro méné chapavé

(DOS for Dummies,
Wordperfest for Dummies)

Dan Gookin, autor bestsellerti Dos
pro méné chapavé a Wordpertect pro
méné chapavé se pocitacovou techni-
kou zacal zabyvat v roce 1982, to jest v
dobé, kdy skoncila éra logaritmického
pravitka.

Jeho prvni aspéchy se datuji rokem
1984, kdy zacal o vypocetni technice
psat. Kombinaci literarniho talentu a
znalosti pocitacové problematiky, ve
které byl naprostym samoukem, se
Gookinovi podafilo toto téma zbavit
mytl a priblizit ho ¢tenarum zabavnym
a snadno pochopitelnym zpilisobem.
To, Ze se do tematiky odvazil vnést hu-
mor, mu po case vyneslo i1 pravidelnou
rubriku v jednom mistnim pocitaco-
vém casopise.

Po ¢ase Gookin sviij specificky talent
zurocil jako prispévatel jistého vydava-
telstvi kompjuatrové
literatury. Poté pra-
coval jako redaktor
jednoho pocitacoveé-
ho magazinu v San
Diegu a zaroven
moderoval rozhlaso-
vy porfad o vypocet-
ni technice a po ce-
lou tuto dobu dale
psal o pocitacich. A
protoze se vydavate-
1é nakonec jeho hu-
moru prestali branit,
dockal se Gookin 1
nckolika  menSich
bestsellert.

V roce 1990 zacal
Gookin  pracovat
pro firmu IDG
Books. Z prvotniho
setkani pak vznikla
mySlenka na zcela
nezvykly typ publi-
kace, ktery jiz na tr-
hu davno chybél, a

to knizka o pocitacich uréena pro nas
nezasvécené. V uspéch knihy ,,Dos pro
méme chapave® zpocatku nedoufal ani
nakladatel, ani autor. Brzy se v8ak roz-
Sitila povést o jejich kvalité a zanedlo-
uho byl na svéte mnohokrat dotiskova-
ny bestseller, ktery se dockal 1 mnoha
cizojazycnych vydani.

Gookin se dodnes povazuje za spiso-
vatele a guru, jehoz tkolem je pripo-
minat lidem, Ze pocitace by se neméli
brat tak smrtelné vazné. Prestoze o
nich piSe lehkym tonem a s notnou
davkou humoru, jsou jeho knihy nabi-
té informacemi. Autor si je védom, Ze
tihle presloziti tvorové jsou velice dile-
Ziti, protoze pomahaji lidem k vétsi vy-
konnosti a uspéchu. A protoZe Gookin
své obrovské znalosti problematiky po-
¢itacové techniky kombinuje se zcela
osobitym suchym humorem, ctenar se
nejen hodné dozvi, ale zaroven se 1 po-
bavi. Jak rika autor: ,,Pocitace jsou ne-
smirné nudné, ale to jeSté neznamena,
Ze o nich musim psat stejnym zpuso-
bem.*

Kromé knihy Dos pro méné chapa-
vé, kterd se dockala jiZ druhého vyda-
ni, a stejné popularni Wordperfect pro
méné chapavé, napsal Gookin o po-
Citacich pres tficet dalSich tituld a
pravidelné prispiva do cCasopisu DOS
Resource  Guide, Inforword a
PC/Computing. Gookin vystudoval ko-
munikace na University of California v
San Diegu a v soucasné dobé Zije se
svou manzelkou a détmi na severoza-
padnim tichomoiském pobfeZi Spo-
jenych statu.

-DELL-




(o) = o = \[]

AL

Séria hier WING COMMANDER
kon¢i u WING COMMANDER ACA-
DEMY. Aj ked nepozostava z mnohych
pokracovani, treba povedat, Ze ide o jed-
ny z najoblibenej$ich a najpopularnej-
Sich hier. WING
COMMANDER
vznikol v roku 1990
na PC a o dva roky
neskor aj na Amige.
Velmi rychle troj-
rozmerné zobrazo-
vanie a kvalitnd gra-
fika nie st jedinymi
prednostami  tejto

hry. Hudbu a zvu-
kové efekty ocenuji
hraci

dodnes. U

WING COMMANDER 2 - VEN-
GEANCE OF KILRATHI je hudba
eSte lepSia a je tu omnoho viac animova-
nej grafiky. Akinickomu nestaci vySe 30
bojovych misi, m6Ze si kupit datadisky
SPECIAL OPERATIONS 1 a 2. WING
COMMANDER 2, sicesvznikol v roku
1991, ale dodnes patri medzi najlepsie
hry na PC v@bee. ORIGIN sa rozhodli
ukonéit sériu /hier WING COMMAN-

m, v Ktorom si budi moct

i ﬁ@.
DER editorgm J;
hradi tvorit ylastné misie. To samozrejme
niec je vonkoncom zly napad. WING
COMMANDER uzZ ludom ni¢ original-
neho neprinesie, iba si myslim, ze WING
COMMANDER ACADEMY mal prist
na trh trochu skor. Ti, ¢o vyhrali na PC
oba diely, uz na tieto hry zacali pomaly
zabudat. Ak ostali verni firme ORIGIN,
potom sa venuji nov§im hram STRIKE
COMMANDER a PRIVATEER.

WING COMMANDER ACADEMY
je bezosporu velmi dobry program. Za
jeho hlavnu nevyhodu povaZujem ne-
existenciu story, Cize pribehu, ktory by
dej podfarboval. Aj keby sme hned' uro-
bili misie zhodné s Wing Commanderom,

jednoducho to uZz nebude ono. Pocas de-
ja totiZ o nieco i8lo a hra¢ mal pocit, Ze
skutocne bojuje za dosiahnutie konkrét-
neho ciela. Za statofnest bol dokonca
obcas, povyseny a ked'ho niekto zabil,
nasledoval pravy kozmieky pohreb. Toto
vietko nutnewmusi vo

MANDER ACADEMY chybat. Naproti
tomu pontka tento .:faml_.rgtl_loinost’ Vy-

! ‘&'.‘L ""'c_:":,-i: 1 .‘;\'- .!r%_.-.:_ \"-f" ; 3
robenia akeikolvek misie a ey ulozenie
'!'? 7 Bt *5'_:- T : ,-E%{ 11;.. :Lﬁ"‘gl:l .

na disk? WING COMMAN
DEMY obsahuje v8etky typy nasich ra-
kiet a rakiet KIEE?;ATHIDV, asteroidy,
miny, katapultovaného kozmonauta a
volne lietajici predmet vo vesmire.

Dokopy tu mame na vyber 16 rdéznych

rakiet a dokonca aj stacionarnu vesmirnu
stanicu. Postup pri tvorbe vlastne) misie
je mimoriadne, jednoduchy a rychly.
Najprv rozmiestnime NAV POINTy a
potom mySou utéujeme miesta, kde ma-
ja byt rakety. Staéi zyelit typ a pocet.
Cestu siqméZeme stazit minovymi polia-
mi a zhlukmi‘asteroidov. Nakoniec vybe-
rieme raketu pre seba a pre nasho wing-
mana a zvolim¢ EXECUTE. Postup v
misii je zhodny s postupomiy hrach
WING COMMANDER. Ak ste hravali
WING COMMANDER 1, potom si ur-
¢ite spominate na trenaZér pre vycvik pi-

AR PET T

o

ENECUTE

DIFF TR { 2 EN B K ks
. rER 1ol = .,Eii'f!f.’l_'ﬁ
lotov. NieCo podobné ndjdeme aj vo
WING COMMANDER ACADEMY.
Ked v menu zvolime GAUNTLET, zac-

nd sa najazdy na naSu |raketu.
Protivnikove rakety su
potom ¢im dalej,. tym
lepsie a je.ich stdle viac.
NaSou tlohou je dostat
sa ¢o najdalej a ziskat
¢o najvyssi¢  skore.
Grafika sa mi paci. Niet
jej ¢o vycitat, dokonca
a) pocas GAUNTLET
sa pozadie meni, aby sa
vZzdy zobrazovali iné
planéty. Raz je to
ZEM, potom SA-
TURN, atd. Na mojej
386-ke 40MHz hra bezi
k mojej spokojnosti mi-
moriadne rychlo.
Hudby pocas hry nie su celkom identické
s povodnymi, av8ak su velmi podobné.
Novinkou si  samplované  hlasy
KILRATHIov pocas boja, ktoré potesia
majitelov kariet Soundblaster. ESte po-
znamenavam, Ze PC verzia je urfend pre
procesory 386 a vyssie.

-yves-
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2« PKZIP 2.04 ¢

PKWARE, ING.

Pakovacich programov na
PC existuje celd rada, ale naj-
CastejSie sa pouzivaji dva:
ARIJ a ZIP. Star$i ZIP verzia
1.10 bol v obdobi pred troma
rokmi najpopularnejdi. Ne-
skor ho vytla¢ilo ARJ nielen
mnoZstvom funkcii, ale aj lep-
Sou schopnostou komprimo-
vat. ARJ komprimovalo lep-
Sie ako ZIP 1.10 a kto chcel
viac Setrif miesto na diske-
tach, kartidzoch pre streamer,
a inych zaznamovych mé-
diach, bol niteny prejst na
ARJ. So vznikom nového
ZIPu 2.xx (posledna verzia
2.04g) sa v8ak situdcia obra-
cia. ZIP 2 je na mnoho veci
vhodnejsi, ako ARJ (posled-
na verzia 2.41a).

ZIP je najrychlejsi program
v tejto oblasti. NajrychlejSie
data zapakuje a najrychlejSie
ich rozpakuje. Ma mimoriad-
ne vykonné rutiny a ARJ je
zatial pomalSie. V ¢om je za-
sadny rozdiel? ZIP detekuje
pri kazdom spusteni typ pro-
cesora. Ak je procesor 286,
ZIP pouZiva len 16-bitové in-
Strukcie. Aj na 286 je ZIP o
nie¢o rychlejsi, ako ARJ. Ak
je typ procesora 386, alebo
486, ZIP pouZiva aj 32-bitové
inStrukcie a jeho rychlost sa
zvysi priblizne o 25%. To je
tak vyznamné zrychlenie, Ze
stoji aj skalnym priaznivcom
ARJ za tvahu. Okrem toho
ZIP dokaze detekovat pamét
XMS a pamit EMS a v pripa-
de potreby ich pouZije. To mu
umozZiuje dalSie zvySenie vy-
konnosti. Detekovat dokaze
aj interface DPMI, ktoré je
Standardom protected moédu
procesorov 386 a vysSich. DP-
MI ponukaju prostredia OS/2
a WINDOWS (alebo ak mate
QEMM386 v7.0). V posled-
nom rade dokéaZe ZIP deteko-
vat Novellovsk siel. Skratka,
autor ZIPu urobil pre maxi-
malnu rychlost svojho pro-
duktu naozaj vSetko, ¢o mo-
hol. ZIP 2 sa tym stava naj-
modernejSim pakovacim
programom. A ako je to so
schopnostou komprimovat?
K pakovacim metodam, ktoré

obsahoval ZIP 1, pribudla no-
va metéoda DEFLATING.
Vdaka nej zapakuje ZIP tie
isté subory priblizne rozvna-
ko, ako ARJ, nanajvy§ je
ARJ o par kB lepSie. Pritom
samozrejme predpokladam,
Ze oba programy su konfigu-
rovan¢é na mod maximélnej
komprimacie. V programo-
vom baliku ZIP sa nachadza-
Ju dve najpouzivanejSie utili-
ty: - PKZIP: utilita na pako-
vanie; - PKUNZIP: utilita na
rozpakovanie archivu zapa-
kovaného pomocou PKZIP.
Kazdua z menovanych utilit je
mozné prisposobovat naSim
poziadavkam pomocou prepi-
nacov. Ak nezadame ziadne
prepinace, potom utility pra-
cuju so Standardne nastaveny-
mi prepinaémi, alebo s tymi,
ktoré su definované v konfi-
guracnom subore. Bez prepi-
nacov je praca so ZIPom vel-
mi jednoducha.

Priklad: Zapakovanie stibo-
rov v jednom adresdri za pred-

pokladu, Ze k utilitim PKZIP
mame nastavenii cestu.

PKZIP nazov

Po ukonceni pakovania vznik-
ne archivny stubor nazov.ZIP.
Rozpakovanie toho istého ar-
chivu méZeme bez akychkolvek
prepinacov urobit kedykolvek
utilitou PKUNZIP.

PKUNZIP nazov

Trochu ina situdcia nastava,
ked sme nuteni komprimovat
programy s podadresarmi.
Aby sme zapakovali aj subory
leziace v podadresaroch, vra-
tane nazvov podadresarov,
pribudne nam do prikazové-
ho riadku prepinac -rp:

PKZIP -rp nazov

Rozpakovanie zipovského
archivu s podadresiarmi urobi-
me s prepinatom -d. Keby
sme ho nezadali, podadresare
sa nevytvoria a vietky sibory
sa rozpakuji do jedného ad-
resara:

PKUNZIP -d nazov

Doteraz sme nezadali pre-
pina¢ pre pre moéd maximal-
nej kompresie. PKZIP ma
Standardne nastavend (tzv.
normalnu kompresiu, ktora je
sice velmi rychla, ale nepaku-
je az tak dobre. Na nastavenie
eXtra kompresie sliZi prepi-
nac -ex:

PKZIP -ex nazov

S tymto prepinatom do-
siahneme podobné vysledky,
ako ARJ.

DalSou, velmi uZito¢nou
funkciou, je tzv. update.
Predstavme si situaciu, ze ma-
me zipovsky archivny stbor s
datami. Data sme behom diia
bud zmenili (vznikne sibor s
novym datumom), alebo sme
k nim sami pridali novy subor.
Bez update by sme museli zi-
povsky archiv rozpakovat, pri-
hrat do adresara nové a zme-
nené subory a opit vietko za-
pakovat. To vSak trva zbytoc-
ne dlho. Update to dokaze au-
tomaticky (parameter -u):

PKZIP -u nazov

Funguje to samozrejme za
predpokladu, Ze v jednom ad-
resari je archivny zipovsky su-
bor nazov.ZIP a novsie stbo-
ry, o ktoré treba archiv rozsi-
rit.

Co v8ak robit, ak kompri-
mujeme inStalaéni disketu
nejakeého programu, ktora ma
LABEL (nazov disku)? Je
jasné, Ze v tomto pripade nie
Je mozné pracovat ani v jed-
nom adresari, pretoze na dis-
ketu sa zipovsky archiv ne-
zmesti. AK je to disketa v me-
chanike A: a archiv chceme
mat na C: v adresiari AR-
CHIV, potom  zadame:
AN\>SPKZIP -ex -$A C:\AR-
CHIV\nazov Ten isty archiv
rozpakujeme na disketu
takto: CAARCHIV>pkunzip
-$ nazov Parameter -$ umoz-
ni zapis nazvu diskety. Po-

dobne vyzera situacia vtedy,
ak ma disketa podadresare:
AN\SPKZIP -ex -$A -rp
CAARCHIV\nazov. Ten isty
archiv rozpakujeme na diske-
tu takto: C\ARCHIV>pkun-
zip -$ -d nazov. Ak pri
PKUNZIP zadame paramet-
re -d -9, je isté, Ze rozbalime
vietko, ¢o treba. Okrem si-
borov rozbalime podadresare,
pokial tam s, a zapiSeme na
disk nazov, pokial tam je.
Backup na viac diskov sa da
robit a) ZIPom, ale tato funk-
cia je v ARJ rieSena lepSie.
Ak by niekoho tato proble-
matika predsa len zaujimala,
nech to skusi parametrom -&-.

Viacdiskovy backup sa da
robit len rovno na diskety
(obdoba parametra -va v
ARJ). VSetky sibory udi mat
priponu ZIP a poradové &islo
sa zapiSe do labelu diskety.
Pri rozpakovani treba vlozif
najprv posledni disketu a az
potom diskety 1, 2, 3, atd.
Pripada mi to trochu neprak-
tické a aj ked na vSetko pou-
zivam ZIP, v tomto pripade
dam prednost ARJ. Ak ma-
me podozrenie, Ze nasa diske-
ta so zipovskym archivom nie
je v poriadku, pustime na ar-
chiv test na kontrolné sucty:
PKUNZIP -t ndzov. Ak test
objavi chyby, m6Zeme sa po-
kusit ‘scitatelnit” archiv po-
mocou utility PKZIPFIX.
Tym zachranime ¢o sa da, ale
chyby bohuzial zostani. Ak
potrebujeme vytvoril samo-
rozpakovavaci archiv s pripo-
nou EXE, potom pouzijeme
konverznu utilitu ZIP2EXE.,
Skonvertuje archiv s pripo-
nou ZIP na samorozpakova-
vaci, ktory je nezavisly na
PKUNZIP, ale je o nieco dlh-
Si. PKZIP a PKUNZIP maju
eSte vela dalSich funkcii, kto-
ré vSak nie su az tak ¢asto po-
trebné a kazdy zaujemca si
ich m6ze nastudovat z manu-
alu. ViadSina uzivatelov by
podla m6jho nazoru mala vy-
stacil s tymto popisom.

- yves -



Téato pomerne vydarena hra patri k tak-
zvanym pseudosimulatorom. Jej namet
¢erpda z oblasti sci-fi. Hrac¢ sa musi pokusit
ovladnut a osidhit cela galaxiu, v ¢com mu
samozrejme prekaza konkurenéna civili-
zacia, Tato si m6ze hrac¢ na zaciatku vy-
brat, ¢im si zaroven zvoli obtiaZnost hry.
Na vyber sa civilizacie tychto mimozem-
Stanov: WOTOK - tvorovia podobny gori-
lam, minimalnej inteligencie ale velkej fy-
zickej sily. SMINE - ponaSaja sa na termi-
tov a oproti predoslym tvorom naopak vy-
nikaji vysokou inteligenciou ale zato su
telesne velmi slabi. KRART - civilizacia
jaSterov, ktori sa vyznacuju priemernou
inteligenciou aj fyzickou silou. RORN -
humanoidni tvorovia, ktori st vysoko

10 EQUIP FLﬁTﬂEI HITH
YauR SELECTED sulr
AND WEAPON. WILL COST

0 CREDLYS.

nadpriemerne inteligentni a vynikaju aj
obrovskou telesnou silou, st to najnebez-
pecnejSi protivnici. Postup hry spociva v
tom, Ze hra¢ musi postupne naverbovat
vojakov, vycvicit ich a dobre vyzbrojit.
Potom treba zakupit invazne lode a zacat
kolonizovat a osidlovat jednotlivé planéty
slne¢nych ststav.

BLESKOVE
RECZNZIE

VIRGIN/PROBE

AMIGA 500/600
ATARI ST

V dalekej budicnosti vznikne velka nad-
narodna spolo¢nost (od toho nazov korpo-

racia), ktora sa zaobera vyrobou umelych
bytosti - androidov, ktori sliZia v réznych
odvetviach ako pomocnici ¢loveka. Po krat-
kej dobe sa vSak na vSetkych miestach, kde
sa androidi vyrabaju, zacnu diat podivné
veci a hlavne velmi brutdlne vrazdy, ako
keby spachané nejakym neznamym divym
zvieratom. PretoZe podozrenie padne na
Korporaciu, tajna bezpec¢nostna sluzba do

jej hlavného sidla vy$le svojho agenta, aby

cela vec preSetril. A tu zacina dloha hraca.
Na zacCiatku si m6Ze vybrat jedného zo Sies-
tich tajnych agentov (2 Zeny, 2 muZi, 2 an-
droidi), pricom kazdy z nich ma svoje Spe-
cifické vlastnosti. Zvolenému agentovi tre-
ba eSte zakupit Specialnu vystroj a vyzbroj,
ktorej vyber je velmi bohaty. No a potom

uz zac¢ina samotna misia v budove korpora-
cie. Trojrozmerné zobrazenie priestoru s
plynulym posunom a mnoZstvo nebezpec-
nych androidov a robotov, na ktorych
agent cestou narazi, zabezpeci slusné dob-
rodruZstvo.

CORE DESIGN

PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI ST

Hra sa zac¢ina peknym introm, ktoré nas
uvedie do deja. Mlady ¢arodejnicky ucer
napriek zakazu svojho ucitela zo zvedavos-
ti otvori truhlicu, v ktorej st zatvoreni ma-
li Skodoradostni tvorovia v tvare chlpatych

gu!iéiuk Tito samozrejme vyuZiju svoju
Sancu a rozutekaju sa po celom zamku, aby
tam vystrajali nezbednosti. Ked sa éamdq-
nik dozvie o tom, ¢o sa stalo, za trest pre-
meni mladika na podobnu chlpatu loptu -
fuzzball. Ulohou nestastnika je teraz na-
pravit svoju chybu a vycistit vietky miest-
nosti zamku od nezbednych guliciek. TieZ
musi vyzbieraf vSetky predmety, ktoré tito

&‘l-' ;’ SF A E'F" i :‘_l
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tvorovia po miestnostiach rozhadzali. Je to
najmé rozli¢né ovocie ako ereSne, jahody

a jablka, ale aj r6zne drahokamy. Fuzzball
moze do guliciek strielat, ¢im postupne me-

nia farbu zo zelenej cez bledofialovi a tma-
vofialovu aZ po Cervenud. Ak fuzzball streli
do cervenej gulicky, tato znehybnie a da sa
pozbieral ako ostatné predmety. Po vyzbie-
rani vietkych predmetov fuzzball postupu-
je do dalsieho levelu - miestnosti.

SYSTEM 3

AMIGA 500/600
ATARI ST

V tejto hre sa hrac ocitne v ulohe univer-
zalneho bojového robota, ktorého ulohou je
preniknut ku nepriatelskej zakladni a znicit
ju. Robot postupuje smerom vpred po pusti,
na podvozku vybavenom dvomi hydraulicky-
mi koncatinami. Cestou stretdva terénne pre-
kazky v podobe vyschnutych kmeiiov stromov
a akychsi ozrutnych kamennych séch (nie ne-
podobnych socham z velkono&ného ostrova),
ktorym sa musi vyhybat. Tiez nachadza ener-
getické zasobniky v podobe Ziariacich gulo-
vych objektov vznasajucich sa vo vzduchu,
ktoré musi naopak zbierat. Pokial ich nazbie-

ra dostatoéné mnozstvo, zmeni sa na bojovy
lietajici stroj. Nepriatelska obrana sa sklada
hlavne z betonovych bunkrov, ktoré sa daju
nicit veelku jcdnnduclm. Obrnené transporté-

AR o

ry sa daju zasiahnut uz tazlie, pretoZe sa
pohybuji pomerne velkou rychlostou. Naj-
faZz8im orieSkom su ale lietajice taniere,
ktoré robota nielen ostrelujua ale zarove
zhadzuju retaz min, ktoré tuplne prehradia
cestu dalej. Ak na takito minu robot stipi,
hrozi mu znicenie.

-luis-
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Slovensky a Cesky majitelia pocitacov
Didaktik a ZX Spectrum maju jednu vel-
ki nepopieratelnua vyhodu. Zatial ¢o vo
svete sa s vyvojom novych programov na
tento typ pocitaca uplne prestalo uz viac
ako pred tromi rokmi, a posledné herné
,bomby* pochadzaju z roku 1988, u nas
je skutocnost podstatne priaznivejsia.
Vzhladom na to, Ze sa Didaktiky u néas
eSte stale preddvaju a vdaka svojej nizke;j
cene stale nachadzaju dostatoéné mnoz-
stvo priaznivcov, prosperuje aj oblast
tvorby herného software pre tento 8-bi-
tovy pocita¢. Podla vSetkého sme mo-
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mentalne jedinou Krajinou na svete (as-
ponl v nieom mame prvenstvo), kde sa
eSte profesionalne a vo velkom vyraba a
distribuje herny software pre tento druh
pocitacov. A to herny software nie hoci-
jaky. Oproti1 Velkej Britanii, kde hry do-
siahli vrchol kvality pribliZzne na prelome
rokov 1987-1988 sa zda, ze u nas bude ta-
kéto kulmina¢né obdobie prave na prelo-
me rokov 1993-1994. Hovori pre to
mnoZstvo naozaj kvalitnych hier porov-
natelnych s byvalou svetovou 3pi¢kou,
ktoré sa dostali do distribucie v roku
1993 (len namatkou spomeniem sériu
PEDROv, KLIATBU NOCI, SHER-
WOOD & KOMANDO 2) aj skuto¢nost,
ze eSte stale sa objavuji nové programa-
torské skupiny, ¢1 programatori - samota-
r1, ktory maju ¢o v tejto oblasti povedat.
Pokial takéto softwarové firmy, ¢i skor ti-
my vznikajui, netreba sa obavat, Ze by u
nas bol nedostatok kvalitnych novych
hier. Co je v8ak najviac zarazajice, je
skuto¢nost, Ze aj po viac nez desiatich ro-

koch vyroby programov na ZX Spectrum
(na ktoré sa vyrobilo daleko najviac her-
ného software zo vSetkych typov doma-
cich pocitacov) vznikaju eSte stile hry s
uplne origindlnymi a novymi nametmi,
ktoré este nikde neboli pouzZité. D6-
kazom toho je aj pripravovand hra
QUADRAX 2z dielne dvoch mladych
bratislavskych programatorov, ktorej dis-
tribacie sa ujala firma ULTRASOFT.

A aky vlatne QUADRAX je? Recept

je priblizne takyto: zoberte jeden HU-

MANS, pridajte Stvrtinu LEMMINGS a
polovicu CRUX 92, celé to okoreiite no-
vou grafikou a originﬁlnymi napadmi,
dobre to pnnmqajlu a kratko povarte na
miernom ohni a to ¢o vam vyjde sa bude
uz aspon trochu podobat na QUAD-
RAX. Ale naozaj iba trochu, pretoZe aj
ked ma hra nesporne niektoré prvky uz
spominanych titulov, nepodoba sa vlast-
ne ani na jeden z nich. Jej idea je tplne
originalna a prevedenie jedinecné.

Cela hra sa odohrava v rozne velkych a

rozli¢ne ¢lenenych priestoroch, ktoré
spolu tvoria jednotlivé leveli. Na tejto
hracej ploche su umiestnené dve posta-
vicky, ktoré mo6Ze striedavo hraé ovladat.

Postavicky m6Zzu normélne chodit, Splhat

do vysky svojej postavy, skakat z vysky
jeden a pol svojej postavy (pri pade z vac-
5ej vySky sa jeden z priatelov zabije a je
nutné hrat level od ?aéialku) posuvat
predmety a obsluhovat rézne zariadenia.
Ulohou hraca je dostat obe postaviky na
miesto oznacené dvoma zbiehajlicimi sa
Sipkami, odkial postupuji do dalSieho le-
velu. Ako uZ napoveda samotny nézov,
velka Cast ulohy spodiva v spravnom pre-
suvani kamennych kvadrov, ktoré posta-
vickdm brania dostat sa na potrebné
miesto. Pri tejto ¢innosti si mozu, ¢i skor
musia, obaja priatelia navzdjom poma-
hat, tak aby si vzajomne pripravili schod-
nu cestu k cielu. V prvom leveli, ktory je
postaveny ako vyukovy, nie je medzi po-
stavickami a cielom Ziadna prekazka.
V druhom leveli sa uZ objavia dva ka-
menné kvadre a obtiaZznost sa s ¢islom le-
velu neustale zvySuje. Ak si teraz pomys-
lite, Ze prestivanie kamennych blokov je
na dobru logicka hru trochu malo, mate
pravdu. Vedeli to v8ak na$tastie aj autori
hry a preto vo vysSich leveloch ku kvad-
rom pribudnu vertikdlne prielezy (moézu
byt jednosmerné alebo obojsmerné), pre-
padavajuca sa dlazka a stropy, vytahy a
vysuvné ploSiny ovladané prepinacmi,
drevené buchary, ktoré v pravidelnych
intervaloch padaju zo stropu a teleporty,
pomocou ktorych sa moZno okamZite
premiestnit na iné miesto. Okrem toho
nebudui samozrejme chybat ani prozaické
kvadre, ale k oby€ajnym pribudni aj $pe-
cidlne s nakreslenymi symbolmi. Ak sa
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podari niektorému z naSich dvoch priate-
fov dostat dohromady dva kvadre s rov-
nakym symbolom, tieto sa navzidjom zni-
¢la a zmiznu. Ako teda vidite, pri hre
hrozi hracovi naozaj vSetko mozZné, len
nie jednotvarnost.

Hra obsahuje spolu 41 levelov, pricom
systém vstupnych hesiel, tak dbéverne
znamy z LEMMINGS ¢ CRUX 92, kto-
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Iy umoznuje pokracovat v prerusenej hre
od konkrétneho vybraného levelu je sa-
mozrejmostou. Navyse je tu moZnost hry
dvoch hracov naraz, pricom kazdy ovlada
jednu postavicku. Musim priznat, Ze
QUADRAX je druhy titul, ktory ma od
vtedy, ¢o vlastnim pocita¢ AMIGA pri-
nttil dohrat nejaki hru na DIDAKTIKu
az do konca (prvy bol CRUX 92).
Vzhladom na skuto¢ne originalny napad
hlavne vybornu hratelnost by som v
rebri¢ku logickych hier QUADRAX za-
radil hned za zndmich LEMMINGS.
Kazdopadne sa k tejto vybornej hre, kto-
ri nominujem na jeden z najpredavanej-
Sich titulov v roku 1994, eSte vratime

v podrobnejiej recenzii.
-luis-

SPECTRUM

DIDAKTIK




Na zaklade vaSej maso-
vej ucasti v Styroch predo-
Slych sutaziach (skutoCne
boli uz $tyri, Comu sme sa v
redakcii sami zacudovali)
sme zistili, Ze rubrika SU-
TAZ si naSla svoj stabilny
okruh priaznivcov. Najviac
nas tesi, Ze pocet Citatelov,
ktori sa aktivne zapdjaju
do safaze, neustale rastie a
to priam geometrickym ra-
dom. Ved od prve; sutaze
sa pocet ucastnikov nie-
kolkokrat zdvojnasobil.

Podla vaSich ohlasov vi-
dime, Ze spOsob sutaze, pri
ktorom vyuZivame obraz-
ky zo znamych hier, sa vam
paci. Mysleli sme na to aj
pri volbe pravidiel pre no-
vu sataz. Aby sa vam vSak
nezdal spdsob sufaZenia
jednotvarny, vymysleli sme
nickol'ko itnovacii. Nadale;j
budeme uverejniovat ob-
razky z hier, ktoré uz boli
publikované v casopise
BIT. Aby sme vam sutaZz
trochu stazili, nebudeme
vyberaf iba obrazky, ktoré
ste videli na strankach ca-
sopisu, ale niekedy vybe-
rieme aj iné zabery, ktoré v
recenziach pouZzité neboli.
Dalsia inovécia spo&iva v
tom, Ze uz nebudeme uve-
rejfiovat tri obrazky, ale
iba jeden.

Teraz si urCite pomyslite:
‘Akéaze to je sutaz s jed-
nym obrazkom?’. Nuz, ta-
kato: Nikdy neuverejnime

obrazok cely, ako ho mo-
Zete vidiet na obrazovke
svojho monitora, ale len
jeho maly detail. Samo-
zrejme, detail patricne
zvacSime, aby sa dal spo-
l[ahlivo identifikovat. Teraz
sme vlastne prezradili, ¢o
bude v tejto sutazi vaSou
tlohou. Treba uhadnut, z
ktorej hry pochadza detail
obrazku. Na druhej strane
nechceme, aby sutaZz bola
pre vas neunosne tazka. Z
tohoto doévodu ponukne-
me vZdy Styri moZnosti od-
povedi, z ktorych jedna
bude spravna.

Stutazny kupon opét najdete na
strane 38 dolu. Sutaz bude pre-
bichat po cely rok. V decem-
brovom ¢isle zverejnime zloso-
vaci listok, uréeny pre vyznace-
nie odpovedi a nalepenie ku-
ponov. Do zlosovania zaradi-
me 1ba tych suataziacich, ktori
véas posli zlosovaci listok so
vSetkymi stitaznymi kupénmi a
samozrejme aj SO spravnymi
odpovedami. Skor, ako zverej-
nime zlosovaci listok, nam
Ziadne kupony neposielajte.
Nepochybne vas najviac zauji-
maju ceny, o ktoré budete su-
tazit. PretoZe safaz trva cely
rok, vybrali sme mimoriadne
hodnotné ceny:

Sutazna aloha cislo 1 je:
Uhadnite, z ktorej hry je tento
detail.

a) DAYS OF TENTACLE
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b) DIZZY 4
¢) ZAK MC KRACKEN
d) MANIAC MANSION
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V STRASIDELNOM

ULTRASOFT/GOLD STORM

V studni si Pedro naplni pIné vedro chladnou podzemnou
vodou...

Ked sme v ¢isle BITu 6/93 pisali o dru-
hej Casti prihod svetobeznika Mexi¢ana
PEDRA, ktory tentokrat zablddil do
straSidelného zamku, zmienili sme sa aj o
tom, Ze hra je uZz dokonc¢ena a priprave-
na na distribaciu. Medzitym sa vSak vy-
skytlo mnoZstvo dopredu nepredvidatel-
nych komplikacii, v hotovej verzii hry
bolo najdenych niekolko mensich nedo-
statkov a chybiciek krasy, ktoré bolo tre-
ba odstranit, ¢im sa cely vyrobny proces
zdrzal. Tak sa stalo, Ze netrpezlivo oda-
kavany PEDRO 2 sa dostal na trh aZ
koncom roku 1993 spolu s tretou a zatial
poslednou castou trilogie, PEDROm 3.
KedZe si PEDRO medzi hraémi naSiel
obrovské mnoZstvo priaznivcov a vzhla-
dom na to, Ze¢ na tak vybornu hru dosta-
lo jeho druhé pokracovanie v naSom ¢a-
sopise pomerne maly priestor, rozhodli
sme sa k nemu vratit v podrobnejsej me-
ga recenzil. Vzhladom na skutocnost, Ze
PEDRO 2 bol v spominanej recenzii mo-
jim kolegom z redakcie uz ohodnoteny, z
kolegidlnosti a principu ponechavam po-
vodné hodnotenie. Pretoze do dalSieho
¢isla BI'Tu pripravujeme mega recenziu
najnovsich prihod tohto svojského cesto-
vatela s nazvom PEDRO V KRAJINE
PYRAMID, budete mat aspoii moZnost
obe castl porovnat a zhodnotit, ktora je
lepSia. Takze podme na vec...

Jedného dna sa Pedro, ktory bol uz dl-
hym vyseddavanim doma zna¢ne znudeny,
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dozvedel o prastarej
legende. Hovorilo sa v
nej o podivnom zamku
v Karpatoch a o jeho
eSte divnejSom majite-
lovi rytierovi Krapovi.
Tento rytier, ktory bol
vyznavacom  ciernej
magie sa rozhodol, Ze
ziska také mocné ma-
gické schopnosti, kto-
€ mu umoznia ovlad-
nut postupne celi kra-
jinu. Aby dosiahol svoj
ciel, musel Krap siah-
nut k tomu najstras-
nejsiemu:

privolal s1 na pomoc
samotného vladcu pekiel SATANA. Ten
mu jeho tajny sen splnil, av§ak Krap za to
musel zaplatit krutu dan. Od tej chvile sa
kazdu noc meni na upira a pre udrZanie
svojho Zivota potrebuje pit l'udsku krv. V
okoli zamku preto zacdali postupne miz-
nut coraz CastejSie malé deti. Ako legen-
da vravi dalej, vela odvaZlivcov sa poku-
Salo premiknuat do zamku a ukondit krvi-
laéné besnenie a kruty teror rytiera
Krapa. Ani jeden z nich sa vSak uz ne-
vratil domov Zivy. Pomocou svojich tak-
mer neobmedzenych magickych schop-
nosti ich Krap vSetkych premenil na du-

ZAMKU

chov, mftvych rytierov, kostry a dalSie
priSery, ktoré ostali v zamku ako jeho
vecny strazcovia. Legenda konéi kon§ta-
tovanim, ze zamok a jeho okolie sa daja
oslobodit iba tak, Ze sa ndjde odvazlivec,
ktory oslobodi vSetky strasidla, najde
Krapa, ktory sa ukryva v najvyssej veZi
zamku a zabije ho... Nuz a viac Pedrovi
nebolo treba hovorit. Thned vycitil, Ze v
tajomnom zamku v Karpatoch ho ¢aka
dalSie vzruSujuice dobrodruzstvo a o nie-
kol'ko dni uZ stdl pred jeho hlavnou bré-
nou.

A ako to uz v podobnych prihodéach
byva, len ¢o na§ mily Pedro prekrodil
hradny prah, ukazalo sa, Ze legenda bola
pravdiva. OkamZite sa totiZ spustila ma-
sivna padacia hradna brdana a na dévazok
sa zo stropu zosunula lavina kamenia,
ktora nadobro uzavrela cestu spit. Aby
sa teda na$ hrdina dostal znova na slobo-
du, bude sa musiet chtiac-nechtiac zhos-
tit ulohy osloboditel'a hradu a premozite-
la zlého rytiera Krapa. Na tento ucel
Pedrovi sluzia r6zne predmety, roztrise-
né po zamku. S ich pomocou bude po-
stupne napredovat az k svojmu cielu.
Napriklad hned' na zadiatku mu cestu za-
tarasi obrovsky biely pes (Suvad?), Ktory
ho nechce pustit dalej. Tato prva prekaz-
ka sa na prvy pohlad zd4 byt neprekona-
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«.aby s nou potom mohol uhasit ohen napriklad prave tomuto ¢ertovi.
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Za stolickou v jedilni lezi kl'ad, ktory je nesmierne dolezity pre dalsie napredovanie.

telnd. Ale aj pes je len clovek a da sa
podplatit, treba len vybrat spravne pla-
tidlo. A to leZi na schodoch vo vstupnej
hale v podobe chutnej bielej kosticky.
Vravite, Ze je to prili§ jednoduche? No
dobre, ale tato jednoducha situécia je na-
vodenda autormi naschval, aby kazdy
ihned pochopil sposob hry. KedZe je
PEDRO 2 akéna adventure, znamena to,
7e podobnych logickych hadaniek je v
hre netdrekom a myslim si, ze maloktora
z nich je tak jednoducha ako tato prva.
Napadlo by vas napriklad Skaredému
vodnikovi odniest vencek uvity z kvetov?
Ze dano? Tak potom tu mam pre vas taz-
§ orieSok: pokuste sa doniest na dno
pricpasti, z ktorej nevedie spiatocna ces-
ta, tri predmety, ktoré tam nutne potre-
bujete: prazdne vedro, staru listinu a se-
keru, pricom vSak Pedro moZe naraz
niest maximdlne dva predmety. Ak sa
vam podari vyrie$it tento problém (sam
som sa s nim poriadne zapotil), potom uz
verim tomu, Z¢ hru PEDRO 2 dohrate az
do konca. Aby vSak celd vec nebola taka
jednoduchd, treba zdoraznit, ze PEDRO
2 je skutoéne AKCNA adventure. To
znamena, Ze pri jej hrani dostanud prilezi-
tost aj ti, kKtorym to pri rieSeni logickych
hiadanok zase aZ tak dobre nepali, ale za-
to st zdatnejs$i v mikslovani joystickom.
Niektoré priestory zamku su totiz velmi
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Druhy kl'a¢, ktory Pedro najde vo zvonici, je eSte dolezi-
tejsi. Pasuje totiz presne do zimku hlavnej brany.

tazko pristupné a da sa
do nich dostat jedine
skakanim po uzkych
ploSinkach, kde chybny
krok alebo sebamenS§ie
zavahanie znamena pad
z velkej vysky a absol-
vovanie celého vystupu
odznova (pravdaze ak
Pedro nestrati posledny
zvySok svoje] energie,
ktora tiez nie je neob-
medzena).

Zaverom by som sa
chcel este vratit k hu-
dobnej a  grafickej
stranke hry. Pri nahrani hry do klasicke-
ho poditata DIDAKTIK alebo ZX
SPECTRUM nebude hrac pocut ani tuk,
zato majitelia ZX SPECTRA 128K alebo
zvukového interface melodik sa maji
skuto¢ne na ¢o tesit, (Hold melodik je u
novych hier na Didaktiku uz skutocCne
nevyhnutny). Hudba je rovnako dobra,
ak nie lepsia ako v PEDROvi 1. Co je
viak na §kodu, na rozdiel od prvej Casti
tu chyba moznost vyberu zvukovych
efektov alebo hudby. Je to v8ak pochopi-
telné vzhladom na velké mnoZstvo fa-
rebnej grafiky a animadcii, ktoré oproti
prvej Casti pribudli a
vzhladom na obme-
dzenu, na dnesn¢ po-
mery uz az
pamite 46

smieSnu
Kapacitu
KB (m6) vreckovy
elektronicky diar vel-

ky asi ako Skatulka ci-
gariet ma kapacitu 64
KB). Na pomery ne-

dokonalého zobrazo-
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vaclieho systému
autorom
podarilo skutocne tak-
mer nemozné, Hra ce-
la hyri farbami a atri-
bitové defekty su tu
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r——
" mmm'
ol P 1! el

takmer neznadmou vecou. NavySe hra ob-
sahuje velké, ba priam az neuveritelné
mnozstvo animovanych farebnych objek-
tov a postdv. Fakle na stenach bl¢ia, pla-
mene svie¢ok na lustroch mihotaju pla-
mienkami, v krbe praska ohen, zo stro-
pov padaju kvapky vody a no¢ni oblohu,
ktort je vidiet cez gotické okna miestami
pretne rozc¢esnuty blesk. Toto vetko su
v§ak len mali¢kosti oproti velkym pine
animovanym postavam cCerta, biele) pant,
krala a duchov. Podla mia je PEDRO 2
jednou z graficky najlep8ich hier, ktoré
boli kedy na ZX Spectrum a Didaktik
urobené a keby som predoslé hodnotenie
robil ja, iste by som na celkovom dojme
eSte pridal aspon 4 body. Myslim si, Ze
PEDRO 2 je oproti svojej prvej Casti,
ktora tiez nebola zd'aleka najhorSia kva-
litnejsi zhruba o 30% . Preto sa teSim (ve-
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Zlat¢ jablko z korunovacnych klenotov treba odniest to-
mu, komu patri - duchovi staruc¢kého krala,

rim, Ze spolu s vami), na budiici mesiac,
ked ho budem mobct porovnat s tretou
Castou tejto vydarenej série.

-luis-
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Dnes sa budeme zaoberat daliou matematickou opera-
ciou, ktord nie je priamo zahrnutd v instrukénom stubore
Z80. Je to delenie.

Delenie Cisla M (delenec) ¢islom N (delitel) nie je vlast-
ne ni¢ in€, ako zistovanie, kolkokrét treba k nule pri¢itat
¢islo N, aby vzniklo ¢islo M alebo kolkokrit treba od &fsla
M odgitat N, aby sme dospeh k nule. V8§imnime si tiato dru-
ha myshenku a skusme ju realizovat.

Nasobenie dvoch ¢isel v minulej lekci nam davalo 16-bi-
tovy vysledok. Preto skdsme ti naSu rutinku na delenie
uprawt’ tak, aby pracovala so 16-bitovym delencom. Z toho
nam vyplyva Ze na od¢itanie budeme musiel pouZit in-
Strukcie, ktoré odcitavaju 16-bitové isla. Tieto inStrukcie
odéltava]u ¢islo od registra HL, preto je tento register vy-
hodny na uchovéavanie hodnoty delenca. Od registra HL sa
daju odcitavat registre BC,DE,HL a SP. Registre SP a HL
nepripadaji do dvahy, lebo SP je ukazovatel zasobnika a je
potrebny pri zasobnik ovych operéciach a keby sme od HL
odcitali HL, potom by nam vysla nula a stratili by sme de-
lenec.

Zvolme si teda, Ze delitel bude v registri DE. Register
BC pouZijeme ako pocitadlo od¢itani - aby sme vedeli, Ze
kolkokrat sa ndm podarilo od¢itat delitela od delenca.

Samotné od¢&itanie budeme robif inStrukciou SBC
HL,DE. LenZe tato inStrukcia okrem odéitania DE od HL
eSte odcita od HL aj hodnotu priznaku CARRY. Preto mu-
sime tento priznak pred od¢itanim vynulovat. Ako uZ vie-
me, CARRY nuluji vsetky iﬂg,lcke inStrukcie. Vyberme
sp{)medm nich taku, ktora ma ¢o najmene; vedlaﬁlch efek-
tov - takou j je napr. OR A alebo AND A.

No a m6zme sa venovat naej rutinke. Na zaciatku vy-
nulujeme pumtadlu odcitani - reglster BC. InStrukcia SBC
HL,DE nam nastavi CARRY prave vtedy, ak to s tymi od-
élldmdml mpredvihneme® - prekro¢ime nulu a dostaneme
sme sa do zapornych hodnét. Ked CARRY nie je nastave-
neé, znamena to Ze eSte sme neprekrocili nulu a méZeme sa
znovu pokusit o dalSie od¢itanie. Na konci e$te musime
spravit istu korekciu - poslednym od¢itanim sme sa dostali
do oblasti zapornych hodnét, preto toto posledné odéitanie
uz nemozeme ratat do vysledku (naprawme to inStrukciou
DEC BC) a do delenca musime vratit hodnotu, ktord bola
pred tymto posledny odcitanim. Najlepsie to urobime tak,
Ze tu 1stu hodnotu, ¢o sme ,,navyse* odcitali zase znovu pri-
Citame, a tym vlastne dostavame okrem celoCiselnej Casti
podielu v registri BC aj v zvySok po deleni v registri HL.

Zhrnutie: NaSa rutinka (nazvime ju ,Jlomeno“) ma
na vstupe delenec v registri HL, delitel v DE a po jej
vykonani je v BC celociselna Cast vysledku a v HL
zvySok po deleni.

Nase ,,lomeno* bude teda vyzeraf takto:

lomeno 1d  be,#00 inicializdcia pocitadla na nulu
loml or a vynulovanie CARRY [pre istotul]
sbc hl,de odcitanie delitela od delenca
inc be po kazdom odcitani zvysime poc.

jr  ncloml opaku]eme: pokym to nie je

zaporné

add hl,de
dec bc
ret

oprava prekrocenia nuly
oprava hodnoty vysledku
konec

A teraz sa venujme optimalizacii vzhladom na dfZku a
Cas vykonavania rutinky. Ked sa nad tou rutinkou zamysli-
me, zistime Ze vysledky sa vobec nezmenia, ak opravu hod-
noty vysledku spravime na zaciatku rulmky (hned po in-
Strukcii LD BC,0). LenZe postupnost instrukii LD BC,0 a
DEC BC méZeme nahradit jednou instrukciou LD BC.-1
(Co je presne to isté ako LD BC,65535).

ESte s1 vSimnime, Ze ked' po od¢itani ska¢eme na naves-
tie ,lom1* tak tam skademe prave vtedy, ked CARRY je
nulové. CiZe namiesto na indtrukciu OR A by sme mohli
skakat az na SBC HL,DE. Tymto sa nam vykonavanie ru-
tinky trochu zrychh To OR A | Je tam potrebné, lebo ak ide-
me vykonat prvé od¢itane, nevieme ako je CARRY nasta-
veneé.

Pokial nepotrebujeme poznat zvy$ok po deleni, mdZeme
opravu prekrocenia nuly (robent istukciou ADD HL,DE)
kl'udne vynechat, lebo na samotny podiel v registri BC ne-
ma Ziadny vplyv.

No a po tychto troch tpravach sa ndm nasa rutinka
zmenSila do takejto podoby:

lomeno Id bc,#fff inicializdcia pocitadla na -1

or a zaCiatocné vynulovanie CARRY
loml1 sbc hl,de odcitanie delitela od delenca

inc bc po od¢itani zvySime pocéitadlo

jr  nc,loml
ret

opakujeme pokym nie je zaporné
koniec

Jedna otdzka na zamyslenie, ktorej odpoved nechdm na
vas: Co by sa stalo, keby sme zavolali tGto rutinku s nulo-
vym delitelom ?

Tentoraz som si pre vas prichystal domacu tlohu, aku ste
eSte nemali. Doteraz ste alebo rieSili ddky problcm alebo
ste mali navrhnif nejaki rutinku. Avsak tentoraz mate tlo-
hu presne obratenu - predkladdm vam uZ hotovi rutinku a
vasou ulohou je vysvetlit, ako pracuje a aké konkrétne &in-
nosti v nej vykonavaji jednotlivé instrukcie. Prezradim
vam len tolko, Ze tato rutinka na vstupe ocakava nejaké &is-
lo v registri HL a na vystupe je v registri A druhd odmoc-
nina tohto ¢isla.

sqr  1d de,l
? XOr -9

dec

loop sbe hl ,de
inc de
inc de
in¢g a4
Jr ne,loop
ret

- busy -




ULAHCENIE PREVODU
KAZETA <=> DISKETA
NA DIDAKTIRKU

Jiz od roku 1991 odebiram caso-
pis BIT a velice mne zaujme kazdé
¢islo. Jelikoz vlastnim ZX Spec-
trum+, D40, K6304, napsal jsem si
dva programky, ktoré usnadni pre-
vod souborill z kazety na disketu a
naopak. Je nepohodlné sledovat
vie na obrazovce, tak jsem je poslé-
ze upravil, aby informace o typu,
jménu, délce, adrese, byly vytistény
na tiskarné. Pokud se napfiklad
chystame previadét soubory z pasku
na disketu, neni nic slozitého na-
hrit program MAPtape a do mag-
netofonu zalozit kazetu a spustit
piehravani. Po skonceni prehravani
si z tiskarny vyjmeme stranku, kde

jsou vypsany vSechny informace o
souborech v tom pofadi jak jsou na
pasku usporadany. Podobné pracu-
je 1 program MAPOVAC, ten ale
vypisuje informace o uloZeni sou-
borii na disketé, véetné oznaceni
sektortd, kde se ten ktery soubou
naléza. VEéfim, Ze by se tyto progra-
my hodily 1 nejednomu ¢tenari
BITu, proto vam je zasilaim k
uvetejnéni v rubrice ZAZRAKY V
BASICu.

Popis programu

MA Ptape:

Radek ¢. 2 zajisti nahrani ovla-

dade tiskarny, otevieni iterface v
D40 a inicializaci tiskové rutiny.
(Majitelé¢ Didaktiku Gama musi
iterface v D40 ponechat zavieny
/OUT 153,00/). Pokud pouZivate ji-
nou tiskarnu, zménite nazev a adre-
sy dle vasi rutiny. Radek 3-15 ne-
tfeba komentovat. Na 20-30 dojde
k uloZeni kratkého strojového ko-
du, ktery zajisti ukladani hlavi¢ek
souboril od adresy 32528. Ridek 50
zajiftuje voldni této rutinky. Na
fadku 60-70 se kontroluje platnost
hlavi¢ky. Radek 75-84 zjisti jméno
souboru a jeho typ, coz se také di-
ky fadku 86 vypiSe na tiskarné.

ZAZRAKY
V BASICU

Radek 110 zajisti odskoéeni do jed-
notlivich podprogramk(, kde se
vypiSi bliZz8i informace dle typu so-
ubou a provede se navrat na radek
130, kde se zrusi platnost hlavicky
(jinak by dochadzelo po navratu na
fadek 50 (f. 140 GO TO 50) k opa-
kovanému vypisovani az do pficho-
du dalsi hlavicky z MGF. Pomoci
fadku 1350 mizeme program ulozit
na Disk.

(Pozor na adresy pokud
pouzivame jinou tiskovou
rutinu.)

P. Budis

PROGRAM MAPTAPE:

LS o

COShYn

FLLASH 0: CLS
15 RESTORE

60 LET c¢c=PEEK b
70 IF ¢>3 THEN GO TO 50

78 FOR a=10TO 1 STEP - 1

20 FOR a=32512 TO 32521: READ b: POKE a,b: NEXT a

30 DATA 175,55,221,33,16,127,205,86,5,201

40 LET b=32528: DEF FN a(x)=PEEK (b+x)+256*PEEK (b+x+1)
50 RANDOMIZE USR 32512

LOAD **MAPtapeCD*“CODE 60000,240: OUT 153,16: RANDOMIZE USR 60000

PRINT AT 3,2 ek INFORMACE **%¢ AT 4,1;“Progam slouzi k vypisu infor-“;A'T’ 5,1;*maci o souborech ulozenych na “;AT 6,1;"kazete.
Vypisuje nazev souboru; AT 7,1;"delku souboru, adresu ulozeni*;A'T 8,1;“zpusob ulozeni BASICU na pasek.*;AT 9,1;“Pred jmeny so-
uboru je pripona®;AT 10,1; ktera oznacuje typ souboru.;AT 12,0; [P] = program (BASIC)": PRINT * [B] = Bytes (strojak)*: PRINT
“|C] = znakove pole*: PRINT “ (Character array)“: PRINT “ [N] = ciselne pole*: PRINT *“ (Number array)*: PRINT #0;“Stlac neja-
kou klavesu*: PAUSE 0

PAUSE 0: LET P=0: LET S=1: LET H=123: LET V=29: LET HZ=62: LET VY=98: PAPER 1: INK 7: FLASH 0: INVERSE 0: CLS

LET P=P+S: LET S=INT (P/10+2)

PLOT HZ-P,VZ+P: DRAW H+(2*P),0: DRAW 0,-(V+2*P),0: DRAW 0,V+2*P: IF P<60 THEN GO TO 5

FLASH 1: PRINT AT 10,8; Vloz kazetu “;AT 11,8; spust MGF a pak “;AT 12,8; FLASH 1; INVERSE 1;* stiskni cokoliv “: PAUSE 0:

75 LET b$=**: FOR a=b+1 TO b+10: LET b$=b$+CHR$ PEEK a: NEXT a

79 1F b§(a)=" “ THEN LET b%=b$ ( TO a-1): NEXT a
80. JEbf="* THEN LET b=
81 , IF c=0 THEN LET t$="P*
82 IF c=1 THEN LET t$=“N"
83 IFc=2 THEN LET t§=“C*
84 IF ¢=3 THEN LET t§=“B*
86 - LPRINT t8;* “:b$;"
110 GO SUB 1000+100*c
130 POKE b,255
140 GO TO 50
150 STOP
1010 LPRINT “Length:*;FN a(11);* *;
1020 LPRINT “Program length: “;FN a (15);* *;
1030 IF FN a(13)>9999 THEN LPRINT *“saved by: SAVE “““;b§;““““: RETURN
1040 LPRINT “Saved by: SAVE*® ““;b§; “““ LINE “;FN a(13)

1050 RETURN

1110 LET a$=““: GO TO 1220

1210 LET a$="$"

1220 LPRINT “Array length: “;FN a(11);* *;

1230 LET d=PEEK (b+140)

1240 LPRINT “Original array name: “:CHRS$ (64+32%(d/32-INT (d/32)));a$
1250 RETURN

1300
1320
1330
1340
1350

[F FN a(11)=6912 AND FN a(13)=16384 THEN LPRINT “bytes - SCREEN$*“: RETURN
LPRINT *“Start address: “;FN a (13);

LPRINT “Length: “;FN a(11);* “

RETURN

SAVE *MAPtape” LINE 1: SAVE *MAPtapeCD“CODE 60000,240: BEEP .1,24: STOP




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

MANTRIK NEMECKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka grevratnnu metodou. Program sa sklada z dvoch
¢asti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v lubovolnom jazyku pou-
Zivajicom latinku. V cene je zaratany podrobny tlaéeny manual.

ZX -1 2] 149 Sk
Tvorba az 8-kanalovej polyfonickej hudby! Program sa méZe stat vybornym
spoloénikom a pomdct pri vyuke hry na klavesové nastroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlep8ich databank na ZX Spectrum. Profesionalna obsluha cez
ponukové menu. V cene je zaratany podrobny tla¢eny manudl.

ML.R.S. 199 Sk
Najzname)8i assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre tvorbu
v strojovom koéde. V cene je zardtany podrobny tlaceny manual.

TEXT MACHINE _ I 289 sk
Kvalitny textovy editor, ktory Eremeni’ Vas pocitac na elektronicky pisaci
stroj. Tla¢ je moZna na v8etkych zndmych tlaciarnach.

SCREEN MACHINE =l 289 Sk
Profesionalny graficky editor, umoZiujuici tvorbu a editdciu statickych ob-
razkov. V cene je zardtany podrobny tla¢eny manudl.

DTP MACHINE UTILITY ] 259 Sk
Subor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozsiruji
moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK ) 739 Dk
Kompletny systtm DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z predo-
S§lych troch programov. Pri kipe DTPM PP uSetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Sk
Program nadvizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak uréeny
hlavne pre deti. Okrem textu vyufované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej 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.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI ak¢éna hra z dielne znameho praZského programétora
FrantiSka Fuku. Kozmicky korab na tazkej a nebezpecnej piiti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunika¢na hra doplnené farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom odnoZe
mafie - COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikac¢nd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobak Truhlik sa snazi
uniknuit zo zbierky miizejnych exponatov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepSend verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnos( sti¢asnej
hry dvoch hracov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujtcich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama spolocenska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut kom-
bindciu farebnych kolikov. Hra dvoch hradov alebo hra¢ proti pocitaéu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prvi ¢ast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU, Pétranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame ,JEZEK V KLECI* a dalSie dobrodruZstva.

RYCHLE SIPY 2 : 89 Sk
Druhd ast hry nazvand STINIDLA SE BOURI. Névrat do tajuplnej §tvr-
te nazvanej Stinidla, ziskanie zahadného hlavolamu JeZek v kleci.

&) program nie je k dispozicii na kazete

PRE POCITACE

ZX SPECTRUM, DELTA
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
DIDAKTIK KOMPAKT

ULTRASOFT

STAR DRAGON 89 Sk
Klasicka Elnﬂfarehné hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicka lod' bojuje s civili-
zaciou robotov, ktora predstavuje nebezpecenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Ak¢na kombina¢nd hra na logické myslenie. Skladanie molekdl réznych
zlicenin z atébmov. Hra zaroven zoznamuje zo zdkladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra Cerpa z nametu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbieraju diamanty. Obsahuje moZnost sti¢asnej hry dvoch hracov,

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

HEXAGONIA 89 Sk
Akc¢na kombinacna hra na logické myslenie. VoIné pokracovanie preslave-
nej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo dplne novych vylepsent,

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
AKk¢na bojova hra, prvéa tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi priserami
Stylom KARATE a orientacia v zna¢ne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikacnd hra s netradiénym ovlddanim na namet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zaruéuje zabavu pre mladych i starsich.

NOTORIK 119 Sk

Ak¢na hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomézte ndjst 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 snai
odhalit gang nebezpecnych paserakov vzacnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnograficka hra s nametom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut
musi potladif velkd vzburu robotov na kozmickej zakladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akéna plnnﬁrafickz’i hra so zaujimavym nametom. Mladf’ policajt stoji pred
zloZitou ulohou: zneckodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOMF 4 149 Sk
Akena plnograficka hra s peknou grafikou. Specidlne vycvi¢eny élen proti-
teroristick¢ho komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 4 11. 149 Sk
UspeSné pokracovanie predoslej hry, Po oslobodeni rukojemnicky sa musi
na$ hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akéna hra erpajuca z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programatorského umenia na Didaktiku.

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

PICK OUT 2 149 Sk
Netradi¢ne spracované pocitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
mo6Zu hrat dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hra¢ proti poéitacu,

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z doméacej produkcie. Pri merani sil s
pocitacom s1 moZete navolit az 10 stupfiov obtiaznosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Akéné hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat posta-
rané€, zarucuje nazov firmy, ktora ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 199 Sk

Aké&né bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojovat sa
cez 8 radioaktivne zamorenych tzemi k pripravenej helikoptére.

[2s] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky dodavame vyhradne na origindlnych kazetdch alebo disketdch na dobierku a k cene iétujeme postovné.

Objednavky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.0. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno

-



ULTRASOFT v

I{Iu\ distribator

firitem

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

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

TITUL C64 C64 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE 500/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - 069 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - - 559 - 559
Addams Family 399 599 969 969 - -
Battle Command - 599 - - - 1119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) - = 2 969 069 1119
Cool World 399 599 969 969 - 1119
Dennis - - - 069 1049 -
Epic - - 1119 1119 - 1299
Espana the Games '92 - 1119 1119 - 1299
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 069 069 - 1119
F29 Retaliator - - 969 969 - 1299
Hook 399 599 969 969 - 1299
International Open Golf Championship - - - 969 969 1119
Jurassic Park (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) - - . 969 1069 1299
Lethal Weapon 399 599 969 969 - 1119
Mr.Nutz - - - 969 1049 -
One Step Beyond - - 799 799 - 799
Parasol Stars - - 1119 969 - -
Robocop 3 - - 969 969 - 1119
Ryder Cup - - 969 969 1119
Sim Ant - - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - 1299 s 1529
Simpsons 399 599 969 969 - 1119
Sleepwalker 399 599 96Y 969 96Y 1119
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 969 069 - 1119
Terminator 2 399 599 " - - 1119
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment - - - - 1299 1679
Universal Monsters - - 969 969 - -
WWF European Rampage 399 599 969 969 - 1119
WWF Wrestlemania 489 599 969 969 - 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenul) 599 749 1119 1119 - -
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenul) 559 749 929 0969 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Kolekeia 4 hier za super cenul) 699 799 1199 1199 - -
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 599 799 799 - -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekcia 5 hier za super cenu!) 509 749 1159 1159 - -
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekcia 3 hier za super cenul) 399 509 749 749 L
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 300 500 790 790 3 .
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia ‘90)
Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 559 749 069 069 . .
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 - 949 - - - 1099
Cruise for a Corpse - - 999 999 1149
Crusaders of the Dark Savant - - - - - 1699
Death Knights of Krynn - 049 1149 - 1149
Eye of the Beholder - - - 1149 - 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 1299 . 1299
Eye of the Beholder 3 - - - - - 1489
Flashback - - - 1149 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (adventure) - - - 1399 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akénd hra) 439 629 969 0969 - 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - 1699
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 - 1499
Might and Magic 4 - - - - 1799
Might and Magic 5 . - - - - 1699
Scrabble - 999 - 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - - - 1299
Streetfighter 2 479 669 999 999 1099
The Dark Queen of Krynn . - . 1199 - 1199
The Godfather - 1149 1149 - 1149
The Secret of Monkey Island - - 969 069 - 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 - S 3 1149
X-Wing - Star Wars - - - - - 1699
Sporting Gold (Kolekcia 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 Assaull - - 1329 1329 - 1329
Championship Manager ‘93 - 859 859 - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - - 999
European Football Championship 859 859 -
Flight Sim Toolkit (Tvorba lubovolného leteckého simulatora) - - - - 1659
Formula | 859 859 999
Head to Head - - - 1159 - 1329
International Rugby Challenge - - 859 859 - 929
Pitfighter 399 499 829 829 - 999
Prince of Persia - - 829 829 - 829
Rampart 369 499 859 859 - -
Shadowlands - A 999 999 3 999
Super Space Invaders 399 499 829 829 E 999
PC Games Collection (Kolekeia 5 hier za super cenu!) - - - 1329

Castle Master, Hard Drivin’2, Trivial Pursuit, MI1G-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

Viiésina hier na Amigu 500 vyZaduje minimdlne IMB RAM. Vietky programy z ponuky doddvame v origindlnej anglickej verzii. Objednavkovy listok ndjdete na strane 38.
Yel'koodberatel'om poskytujeme vyhodné mnozstevné zlavy. BliZSie informiicie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 ® Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY
_ ks MANTRIK NEMECKY

_ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR
ks ZX-7

_ks DATALOG 2 TURBO

_ ks M.R.S,

_ ks TEXT MACHINE
_ ks SCREEN MACHINE

_ ks DTP MACHINE UTILITY
_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY

_ ks SOUNDTRACKER

_ ks TUITION
_ ks F.I.LR.E.
_ ks BUKAPAO

_ks CHROBAK TRUHLIK

_ ks TETRIS 2
_ks LOGIC

_ks RYCHLE SiPY 1
_ks RYCHLE SIPY 2

Programy mi poslite vo verzii:

Priezvisko

R

Rodné &islo

(D KAZETOVE]
The . SRECE 810
Datum

a 119 Sk
a 119 Sk
a 119 Sk
a 149 Sk
a 199 Sk
a 199 Sk
a 289 Sk
a 289 Sk
a 259 Sk
a 739 Sk
a 119 Sk
a 279 Sk
a 249 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk
a 119 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk

_ ks STAR DRAGON a 89 Sk
_ ks ATOMIX a 89 Sk
_ ks DOUBLE DASH 4 89Sk
_ks JET-STORY a4 89Sk
_ ks HEXAGONIA a 89Sk
_ ks CESTA BOJOVNIKA 4119 Sk
_ks SKLADACKA 4 89 Sk
_ ks NOTORIK 4 119 Sk
_ ks JAMES BOND OCTOPUSSY 4119 Sk
ks CRUX 92 4119 Sk
_ ks PRVA AKCIA a 149 Sk
_ ks PHANTOM F4 4 149 Sk
_ ks PHANTOM F4 11. 4 149 Sk
_ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS 4119 Sk
ks SHERWOOD 4 199 Sk
_ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 4179 Sk
_ ks PICK OUT 2 4 149 Sk
_ ks SACH - MAT 4 149 Sk
_ks KLIATBA NOCI 4 199 Sk
_ ks KOMANDO 2 4 199 Sk

L DISKETOVEJ D40

i U]]ca O . & A

L DISKETOVEJ D80

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Vlastnoruény podpis

(vybranii mozZnost oznacte krizikom)

Miesto bydliska

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

KS

TITUL

FORMAT

KS

TITUL

FORMAT

Programy ponikame v tychto formdtoch (vybrani moZnost zapiste do kolonky , formdt“):

CO4/KAZETA, C64/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priezvisko

]

Rodné déislo

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

Ulica

lllllllllllllllllllllll

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Vlastnoruény podpis

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

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

Miesto bydliska

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:
_ ks Prirucka strojového kédu pre ZX Spectrum

_ ks ZX Spectrum - badatel
_ ks Podrobny pohlad do vasho poéitada ZX Spectrum

_ ks 40 najlepsich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum
_ ks Pocita¢ové hry (Historie a soucasnost)

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentarom

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier)

Priezvisko

dail

Rodné ¢islo

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Datum

1993

Ulica

a 80 Sk

m\ B B P

358k
85 Sk
90 Sk
90 Sk

a 190 Sk

Vlastnoruény podpis

Miesto bydliska

ANO' Cheem mat istotu, Ze dostanem kaZzdé &islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
za cenu 150 Sk.

A polrocné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT

U rocné predplatné (12 é&isiel) magazinu BIT
Zaroven si objednavam tieto star§ie &isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od &sla 10/92) na doplnenie ro¢nika:*

za cenu 288 Sk.

(Oznadte krizikom ktoré)

Q7/92 Q8/92 19/92 110/92 Q11/92 Q12/92 Q1/93 Q2/93 Q3/93 Q4/93 Q5/93 16/93 Q7/93 Q8/93 19/93 d10/93 Q11/93 Q12/93

Priezvisko

1]

Rodné ¢éislo

Meno

stenrivers L 193

Datum

Vlastnoruény podpis

Prislusnd sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal postovou poukézkou typu ‘C’,

* Starsie cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene iictujeme postovné,

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie &isla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliujte &itatelne, alebo pali¢kovym pismom. Spravnym a &itatelnym

vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, e zisielka 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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SPECTRUM
LT
W e o el

ZX SPECTRUM DIDAKTIK GAMA
ZX SPECTRUM 128 K M s DIDAKTIK M
DELTA JATE 7 7T &? =\  DIDAKTIK KOMPAKT

OBJEDNAVKY PRE SR;: OBJEDNAVKY PRE CR:
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 | DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNC
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