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Vizena redakcia BITu!
Predplatil som si VA3
casopis a som s nim velmi
spokojny. Viastnim Didak-
tik M. Pocul som, ¥e na
Atari XE, XL existuje inter-
face a program, Kkiory
umoZni odkdédovafl satelit-
né stanice. Cheel by som sa
Vis opyiat, ¢i existuje aj na
Didaktik M a kde to moZzno
zakipif? Vopred Vim da-
Kujem.

Martin TOROK,
BRATISLAVA

Podla majho ndzoru nic
takého neexistuje. Jediné,
o Com som v tejto oblasti
pocul, bol dekodér reletex-
tu, ktorého schému a ndvod
na stavbu uverejnilo svojho
casu Amatérské Radio.

Vizena redakce BITu!
MEl jsem dost piile-
Zitosti seznamit se s BlTem
a tak jsem piiSel na jeho
klady 1 zdapory. Napf. po-
slednich 5 stran - jsou stile
stejné. Recenze a ndvody
ke hrdm jsou sice pEkné,
ale zabiraji moc mista.
Misto nich bych uvital
INZERT-BOX, vic tiph,
trikii a uZitecnych podpro-
gramu. Nehylo by zIé vy-
psat étendfum anketu o
casopisu BIT., Co mi k
témto vécem Treknete?
Jinak je EITp kné vyielen
graficky i cena je odpovi-
dajici.
S pozdravem
Jivi POLASEK,
KOZLOVICE

Ano, poslednych pdr

strdn moino posobi nud-
nym dojmom, ale do éaso-
pisu patri aj reklama.
Reklamy si dnes viade. Vo
velmi blizkej budicnosti
cheeme zaviest' novi rubri-
ku, v ktorej bude viacej mi-
nirecenzii. Pocer strdn

.

casopisu neskor rie? viras-
tie, pravdepodobne na 64,
Zarial viak mdme prilis
mlo Eitarelov, preto musi-
me zatial zotrvat na 40-ich
strandch. INZERT-BOX nie
je a nebude a to najmd
kvdli pofftadovym pird-
tom, kteryeh by bolo prak-
ticky nemoiné odlisit' od
poctivich inzerentov. An-
keta je velmi dobry ndpad
a jedna momentdine prebi-
eha. Z jej vysledkov bude-
me Cerpat’ inspirdciu - ake
wrobit’ pre Vis ditatelov
BIT efte zaujimavejsi a
lepsi.

e B e el [

Viiena redakcee,

v Cisle 12/91 ¢asopisu
BIT je recenze hry ELVI-
RA - Mistress of the Dark.
Tento produkt firmy Acco-
lade je jedna z nejlepdich a
nejzdbavnéjSich her na
Amigu. Sdm jsem ji hral
(§picka!), ale v BITu je
uvedeno jenom AMIGA a
ATARI ST, i kdyZz v
zebficcich nejlepiich her je
uvedena i v sloupku pro
C64. Tuto hru jsem mél
moZnost vidél na Spectru
128kB, Timto se na Vis
obracim s otdzkou, existu-
je-li verze pro Spectrum
48kB a tim i na Didaktik
GAMA a M. Druhd otdzka
s¢ tvkd hry LAST NINJA
od SYSTEM 3. V nék-
terych Casopisech se pise,
#e¢ prvni dil hry LAST
NINJA se nedokonéil a
jiné, Ze do prodeje pfisel.
Proto bych rad védel, co je
pravda. Predem dékuji za
odpoveédi.

Vladimir SMOLAR,
UPICE

Elvira | neexistuje ve
verzi pro £X Spectrum 48,
ani 128, i kdyZ to tvrdis. To
Jje ‘naprosté nedorozumé-
ni'. Existuje vo verzii C64,

EXISTUJE ELVIRA 1
PRE SPECTRUM A C 642

\ EXOLON HU

Amiga, Atari 5T a IBM PC.
LAST NINJA 1 pre ZX
Spectrum tieZ neexistije.
Existuje viak verzia pre
C64. Pravdu maji teda tie
casopisy, ktoré tvrdia, Ze
pre £X Specirum hra nebo-
la dokondend.

Viazena redakce BITu,

pisu Vim, protoZe bych
rdd dostal odpovéd na jis-
tou otdzku. VEisle 7/92 v
rubrice 'Oprdfené progra-
my’ uvidite a hodnotite hru
EXOLON. To je vie v po-
fadku, aZz do té doby, nez v
zdvéru uvadite, Ze EXO-
LON mé vybornou hudbu i
zvukové efekty... Jsem ma-
jitelem poéitate Didaktik
Gama a také vlastnim hru
Exolon. Jenie je tu prob-
1ém. Zddné zvukové efek-
ty, ani hudbu, jsem zatim
nikdy neslysel. Pro¢ zvu-
kové efekty nefunguji?
Piedem dé&kuji za odpovéd,

S pozdravem

Zdenék BULIN,
STRIBRO

Vietko je v poriadku. Ak
mds kamardia so Spectrom
[28kB, skiis pustit EXOLO-
Na u neho a budes poéut’aj
hudbu, aj zvukové efekry.

Mily BIT!

Pred mojou fkolou si
stikromnik kdapil novinovy
stanok a az vtedy som oh-
javil BIT. Hned, ako som
ho wvidel (¢.8/92), som si
ho kdpil. Ked som ho pre-
cital, tak som si pomyslel,
Ze koneéne mam podita-
Covy Casopis, ktory mid dro-
ven!!! Ide ma viak o to, 7e
uverejfiujete hry aj pre
COMMODORE 64, ale ob-
jednivky nedavate Ziadne.
Prosim Vis preto o pomoc,
aby ste mi napisali adresu,

D) M?

kde s1 tieto hry méZzem oh-
jednat.

Ladislav FAJNOR,
BRATISLAVA

Vela hier pre C64 maji v
susednom Rakiisku. Tam s
viak velmi drahé. O invch
tuzemskyeh distribiitoroch
hier pre CO4 neviem. Ale
mame pre teba prekvapenie,
V blizkej budiicnosti chysid
firma ULTRASOFT predaj
hier aj na tento poditad a to
jednak zasielkovou sluzbou,
Jjednak cez svoju bratislav-
sku predajin COMPUTER
LAND.

ViZend redakce,
hodné Vis prosim, aby
jste mi poradili, jak mam
pouzitl POKE, ktré jste v
Casopise uvedli. Pfedem
am dékuji.

Martin SCHINDLER
OPAVA

K tejto téme sa vraciam
iba velmi nerdd, pretoie
tdte problematika bela
dost' podrobne rozobrand v
Blle 1/92 v rubrike LISTA-
REN. Podstata je v tom, Ze
POKE musis umiesinit’ de
ivodného BASICu, na
vhodné miesto, najlepiie
pred RANDOMIZE USR
adresa. Vidy to viak nejde,
prefole niektoré hry sa
spustaju strojakom, ktory
sa nahrdva ako BASIC.
Viedy treba strojdk rozko-
dovat, zistit'kde sa nahrd-
va hlavny subor a prepisat’
absolutnu adresu podla ¢i-
siel v POKE. Ak tote ne-
zvidanes, skus sa &
konkrétnym  pripadom
abrdatit' na nickoho skiise-
nejsieho. KaZdd hra je ind
a univerzdalny recept ne-
existuje.

-yves-



| skupina slovenskych
programitorov GOLD STORM
naprogramovala hru v dizzy-
ovskom Style PEDRO NA
OSTROVE PIRATOV. Hlavn4
postava je mexican PEDRO, s
ktorym sa budeme stretdvaf aj v
budicnosti asi tak, ako sme sa
stretdvali pri hrich série DIZ-
LY. Do konca roka 1993 vznik-
ni dalfie dve pokratovania.
Distribiaciu bude robif firma
ULTRASOFT.

[ Novi firma ADMIRAL
SOFTWARE pripravuje akénu
hiu pre ZX Spectrum. Bude sa
volaf DR. WHO - DALEK
ATTACK a programuji ju
fudia s netradiénym ndzvom
221b. Grafika by mala byf
velmi dobrd, aviak iba mo-
nochromatickd. Na celkovy
dojem a hodnotenie 51 musime
este pockat.

[ ALTERNATIVE dostali
velmi zvldSiny nipad. Svoju
novad hru POPEYE 3 urobili
ako wrestling. Pepek nimor-
nik bude v tejto hre jedind
fudska postava. Jeho siperi,
ako a) divaci, budd prisery,
strasidld a duchovia,

[ Firma ZEPPELIN do-
koncila svoju akénd hru
SWORD OF THE SAMURAL
Je pomerne dost zdbavna,
aviak nijako zvIldsforigindlna,
Na Spectre uZ takychto hier
existuje velmi vela. Pre Zep-
pelin pracuje tieZ Albert
Mystery na hre INTERMATIO-
NAL TENNIS, nikto viak ne-
oc¢akiva, ze by boli prekonané
uZ existujice tenisoveé progra-
my MATCH POINT (Psion) a
PROFESIONAL SIMULA-
DOR DE TENIS (Dinamic).

[ CODE MASTERS je
stale najaktivonejiou Spec-
tristickou firmou. Dokonéuji sa
noveé verzie Seymoura a Dizzy-
ho. Ma hre WILD WEST SEY -
MOUR aj CRYSTAL KING-
DOM DIZZY pracuji progra-
mitori od BIG RED. WILD
WEST SEYMOUR sa nebude
prediavat osobitne, ale v kolek-
cil 5 ostatnymi hrami Se-
ymour. Kolekeia sa bude volat
SUPERSTAR SEYMOUR
COMPILATION. Okrem tohto
sa pripravuje hra SLICKS, v
ktory¥ch budeme pretekaf na
autickach (autorom je Nigel
Speight) a nakoniec sa mao-
Feme tedif na novy titul Lyndo-
na Sharpa s ndzvom ROBIN
HOOD; LEGEND QUEST.

L] Pre potitat SAM
COUPE boli dokontené dve
hry. Striefatka PARALLAX
od firmy FRED a akénd

Akl

adventara BOING! od firmy
NOESIS,

[} Pre COMMODORE
CDTVY bolo prerobenych nie-
kolko starSich amigistickych
hier. 54 to: BATTLE STORM
(Titus), CASINO GAMES
(Saen), CHAOS IN ANDRO-
MEDA (On-line), LEMMINGS
(Psygnosis), BATTLE CHESS
(Interplay), DEFENDER OF
THE CROWN (Cinemaware),
FALCON (Mirrorsoft), HO-
UND OF THE BASKERVIL-
LES (On-line), WRATH OF
DEMON (Readysoft), TEAM
YANKEE (Empire) a XENON
2 (Mirrorsoft). Pripravuje sa aj
CD verzia wuknvq hr}r TRI-

]mmdn? HERO
QUEST. Druha
novinka od Gremlinu je
PANDEMONIUM, bitkdrska
hra s prvkami Lemmingsov-
ske| stratégie, Ich najviicioun
bombou v minulom roku bola
hra ZOOL. Uvidime, &i aj spo-
minané dva tituly dosiahnu
taku vysoki tirovei.

| strategicka hra od
firmy IMPRESSIONS s ndz-
vom CAESAR bude akousi
kombindcioun hier SIM CITY a
CIVILIZATION. Iny a novy
systém ovlddania by mala maf
dalsia strategicka hra od tejto
firmy: PALADIN 2. Autorom
je DAVID LESTER.

. LR K= Y, <
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VIAL PURSUIT (Domark).

] CORE DESIGN pracu-
ji na svojej prvej animovanej
‘dungeon’ adventire CURSE
OF ENCHANTIA.

[} DIGITAL INTEGRA-
TION €oskoro dodd na trh dve
hry od francizskej softwaro-
vej firmy COKTEL VISION.
Prvi sa bude volat WEEN a jej
cielom je zachrinif kralovsivo
pred skazou, ktori chei spi-

sobif temné sniy WEEN bude

R
e e e
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|Tl BEASTMASTER bude
nizov novej akénej hry od
firmy THALAMUS. Bude mat
300 miestnosti. Okrem toho
pracuje THALAMUS na hre
NOBBY THE AARDWARK.

2 MNajviiciiu radost maji-
tefom Amigy robi momentilne
firma INTERNATIONAL
COMPUTER ENTERTAIN-
MENT (ICE), ktord na via-
noény trh uviedla 6 hier

sucasne. Vedidcim tejto novej

obsahovaf vela digitalizo-
vanych obrizkov. Po necaka-
nom dspechu hry GOBLINS
uZ finifujd priace na druhej
casti s ndzvom GOBLINS 2:
THE PRINCE BUFFOOMN.

[} Dve horiice novinky pre
Amigu chystd aj firma GREM -
LIN. HERO QUEST 2 - THE
LEGEND OF SORASIL vraj
bude omnoho lepiia hra, ako

firmy je STEWART BELL,
byvaly 3&f firmy Electronic
Zoo. Spolu s nim priilo na
nové posobisko vela progra-
méatorov a grafikov. Najzauji-
mavejiou novinkou od ICE je
urcéite "dungeon’ adventira
ABANDONED PLACES 2.
Bude v nej novy systém ovld-
dania a vAeEi hraci priestor,
ako v in¥ch podobnych hrich.

FIREFORCE je akénd hra s
horizontdlnym scrollingom v
stvle starého dobrého Green
Beret. Milovnikom akénych

hier sa moZno zapiti PIRA-
CY, v ktorej sa daji zaZif ni-
morné bitky na siedmich
moriach. Dej hry GNOME
ALONE sa odohrava v zihra-
de Grobble, z ktorej je treba
utiect. FATAL STROKES je
bizarnd ak¢nd hra, na ktorej
pracovali traja dobri grafici.
ACCESS DENIED je pre
zmenu dobrodruZna vesmirna
hra.

) Velmi zdbavnou (najmii
v rezime pre viacerych hri-
¢ov) by mala byt hra TRA-
DERS od firmy LINEL.

[J TOMAHAWEK napro-
gramovali novia adventiaru pre
Amigu a IBM PC s ndzvom
FASCINATION. 54 v nej vy-
nikajice obriazky a dej je
velmi logicky. Na Amige je
viak vel'mi pomald animdcia.

1 BUG BOMBER je
nizov velmi dobrej logicke;
hry, ktord pre Amigu neddavno
dokontila firma DMI DE-
SIGN.

1 Ak radi programujete,
moZno sa Vam zide SHO-
OT"EM UP CONSTRUC-
TION KIT od GBH, ktory
umoZiuje jednoduchym spé-
sobom vytvorit na Amige
viastni strielfatku,

3 Amiga, video, televi-
zor, monitor a videokamera sa
daji vzdjomne pospijaf. Ak
mame program VIDEOSTU-
DIO 3 od firmy VIDEO PRO-
DUCTION SOFTWARE,
dokiZzeme s obrizkami malé
zizraky.

[ Medzi velmi zaujimavé
systémové  programy pre
Amigu moZno zaradif PRO-
FESSIONAL DRAW 3.0 od
firmy GOLD DISK. Obsahuje
velké mnoZsivo funkcii, Ktoré
ndm umoZnia tvorbu obriz-
kov a rdéznych grafickych
elektov. Cena 100 libier je
velmi nizka oproti ekviva-
lentnym programom na poéi-
tacoch IBM PC a Maclntosh.

-yves-
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1124: Mam niekolko
otizok na majitelov Atari
800 XE. a) Ako sa hra
INSIDE a o ¢o vlastne v hre
ide? b) Ako mdm postupo-
val v 2.miestnosti hry LA-
SERMANIA? ¢) Aké sua
diata do Pokeloaderu do
hier TIGER ATTACK.,
SAPER, MISJA a FRED?

Maro$, HANDLOVA

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

1125: Viastnim poéi-
ta¢ Didaktik Gama a mam
problém s hrou TECHNO-
COP. Vidycky, kdyZ mé
dojde Cas a auto se zastavi
na pravé strané vozovky,
objevim se v domé, kde
nevim, co mam délat. Pro-
sim, poradte mi, jak mam
postupoval dale.

Vladislav MINAR,
BLANSKO

1126: Chcel by som ve-
dief, ako sahrd ALIENS 2 na
Commodore 64, Dakujem.

Radovan RAPANT.
STARA TURA

e -

1127: Viextovejhre EXO-
TER neviem prejst micst-
nosti s drakom a psom. Za
radu vopred dakujem.

Rastislay TONKA,
NITRA

1128: MiZe mi nékdo
vysvEétlit pouZiti magnetu
ve tvaru podkovy ve hie
DIZZY 17

Zhyiek BROZ,
KARLOVY VARY

1129: Uvital bych,
kdyby mi nékdo poradil
hesla do her SENDA
SALVAIE 2, ARKOS 3,
sOVIET 2, YET SET

]

WILLY 2. Pfedem
dékuji a jsem s
pozdravem.
Jan ZOULA,
STRASICE

1130: Vlastnim
pocitad Didaktik M.
M) problém je v
hre FERNANDEZ
MUST DIE. Chodim po ob-
jekte, sem tam okolo miia
prejde Cervené auto, alebo
lictadlo. Po vyvolani mapy
sa na nej objavia erveno
ohranitené miesta. Co to
znamend? Kto vie ideu
hry? Aj za Ciastoiné odpo-
vede vopred dakujem!

Radomir VIE RI;{,
TRENCIN
1131: Vlastnim ZX

Spectrum a hru LEM-
MINGS. Dostal som sa do
25.levelu, v ktorom som ale
nenadiel doméek s horiaci-
mi ohfiami, ako v predcha-
dzajucich leveloch. Cheel
by som vedief, aky je ciel
v tomto leveli, teda kam
treba Lemmingsov dostaf,
Za odpoved vopred daku-
jem.

Milan MASAR,
LAKSARSKA NOVA VES

ODPOVEDE

T077:

J) ¥V posledni faz1 hry
GHOSTBUSTERS musis
proklouznout do budovy s
nejméné dvéma muZi. Jde
to ve chvili, kdy je gumovy
panik nejdile od briny.

&) Ye hfe CRAZY
CARS 2 musi§ autem po-
stupné dojet do 4 mést a
piitom se nenechat chytit
policisty. Vpravo na palub-
ni desce se stiidd casovy
tdaj s Cislem silnice, po
které jedes a objevi se zde
1 ¢islo silnice, na Kterou
mitzed odbodéit. V prvnim
levelu miaZes jet poidad
rovné, ale v daliich leve-
lech se jiZz bez odbotovini
do cile nedostanes.

Pavel DOLEZAL,
RADCICE

8084: Musite ndjsf a
zobrafl zlaty kriz, ktory je

celkom na konci levelu.

Reno KUBIS, TRENCIN

e e

8090: Vlavo od draka je
na skale mald badka. Vojdi-
te do nej a klaknite si. Ob-
javite sa pred striefajucou
meddzou, Pred jej strelami
sa mdZete chranif Stitom a
postupne K nej skikat. Po
zabiti medizy mefom jej
odpadne hlava, ktora zobe-
riete pouZitim miesSka zo
zaclatku levelu. Tym ziska-
te strely, ktorymi moZno
drakovi odstrelif postupne
vietky tri hlavy a cesta je
volnd.

Reno KUBIS, TRENCIN

9091: Po ukonéeni hry
SAVAGE 1 s¢ napise SAB-
BATTA, ale to je bohuzel
na 8 pismen. Spravné heslo
do hry SAVAGE 2 je SAB-
BATTA a do hry SAVAGE
3 je kdd FERGUS.

Jaroslav HALOUZKA,
KURIM

9092: Na strome ndjdi
klopkadlo {Doorknocker),
pomocou Ktorého pri vy-
stipen{ na poschodia pri
obraze DIZZY 2 ndjdes
tajné dvere (po stlateni
FIRE sa vypise KNOCK
and OPEN) a tu pouzi
klopkadlo. Za dverami ndj-
def nadobu na vodu, do
ktorej naberief vodu z
kaluZe pri kriteri. Chod
nad képku zeme so zasa-
denym semienkom a polej
ju. Po vyrasteni fazule sa
dostane’ az do zamku po
oblakoch.

Peter FELIX, NITRA

____________________________

2094: Po strandch cesty
je lemovini. Jakmile pora-
zite bojovnika, ktery jde
proti viam, lemovani se
otevie a tam se pak dosta-
nete do dalsi obrazovky.
Otvor je asi piil centimetru
velky.

Ivan \-’iih‘i’,
STRAMBERK

e S

2098: Cez upira prejdes
len ked budei mat kriZ a
ten si ukoves jedine na ni-
kove zo striebornej Supiny.

Vela &fastia Ti praje
Peter KYSELICA,
ZELENEC

9100: Kod pro spudté-
ni hry AFTER THE WAR 2
je 94656981, Jaroslav
HALOUZKA, KURIM
9101: Ak nanddvori nespi-
li5 kopu sena, tak pri pade
z veze padnes don.
Rastislav TONKA,
NITRA

9102: KIit od cely naj-
def v koldcku. Vem si lano
a béZz do poschodi. Lano
nech u zbrojnose. ¥V mist-
nosti 5 mouchami vem
bryle a vraf se doli. Pomo-
ci bryli uvidis v tmaveé ko-
moie skiitka. Dej mu
koldfe a dostanes vriatku,
S vrtackou a sitkou béz na-
horu. Vrtacku nech u pa-
vouka. U obra si vem
sklenici. Sitkou chyt mou-
chy a dej je do sklenice.
Mouchy dej pavoukovi.
Vyvriej diru do kanystru a
pak do podlahy. B&z dolu
ke skiitkovi. Dostane§ ka-
zetu, tu dej obrovi, dosta-
nes kli¢. Jeité jednou
navitiv skiitka. Da t1 sldn-
ku, kterou posol zeli u
¢erva. Ziskdd lepidlo.
Zalep zbrojnofe, otevri
dvere za nim a s lanem uti-
ke kK dtesu nad mofem.

Zbysek BROZ,
KARLOVY VARY

9103: Pdcidlo ve hie
VENDETTA je ukryto v
krabici nékde pod samopa-
ly v prvni mistnosti. Dvefe
jsou na zaddtku vlevo,
musis je vyrazit,

Radovan JAROS,
BILOVEC

2104: Mas pravdu! Pre-
ukazom prezidenta nezabi-
jes. Na to, aby si ho mohol
zahif, nusi% si ndjst revol-
ver a niboje. Ndboje na-
jded na konci slepej ulicky
za Bankou a revolver na
konci cesty - za cintorinom
Ak mas revolver nabity,
potom mozes zabif prezi-
denta v jeho rezidencii.

Dugan CAPA,
TOPOL.CANY
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Motivem hry - simulitoru od firmy
ACME ANIMATION, na Spectru pak
Gremlin Graphics, je jedna slavnd epi-
zoda z druhé svétové valky, a to stihdn{
a potopeni pychy némecké mariny, bi-
tevni lodi Bismark.

Dne 21. kvétna 1941 ohldsila
zpravodajska sluZzba propluti dvou
velkych némeckych viletnych lodi
Kategatskym prilivem. Byly vy-
hodnoceny jako bitevni lod Bismark
a tézky kiiZnik Prinz Eugen. Okam-
Zité byly zahdjeny operace majici za
cil zni¢it tento postrach ocednu, které
trvaly Sest dnf a skonily potopenim
Bismarka. Tim byla odstranéna hroz-
ba namoini blokdady Anglie. Na akci
se podilelo osm bitevnich lodi a bi-
tevnich kifZnikt, dvé letadlové lodi,
Ctyfi tézké kiiZniky. sedm dal3ich
kiiZniki, dvacetjeden torpédoborei a
sest ponorek.

BISMARK, vlajkovi lod némec-
ké kriegsmarine, byl spustén na vodu
v roce 1939 v Hamburku, mél vytlak
42 000 tun, délu 247 metrit, 33 em
silny panc{i ze specidlni oceli Wotan,
hlavni vyzbroj osm dél rize 380 mm
ve Ctyfech véZich, parni turbiny o sile
175 000 HP a 2400 muzi posddky.

Na stihdnf se dcastnily dvé le-
tadlové lodi, Victoriose a Ark Royal.
Druhi lod je jednim z hlavnich aktéri
hry. Tato letadlova lod nesla na palu-
bé 60 letadel pfevazné typu Fairey
Swordfish, kteri méla za dkol torpé-
dovat Bismarka.,

To je tedy ndamét hry. Hra se nedrii
zeela presné skuteénosti. Uloha leta-
del byla v této akci ponékud
skromnéjsi, rovnéz droven reality je
pfispisobena moZnostem hratelnosti.

LETADLOVA LOD ARK ROYAL
byla spusténa na vodu v r. 1937, a
predstavovala vrchol pifedvileéné
konstrukce letadlovych lodi. Spliiova-

RN e

B TN
72 -\.;:.-\.-m. A R e

T
mg-_;ﬁ%ﬂﬂgﬁk}%%‘;ﬁmigﬁ.::a,-:c-iﬁﬁj:-gcm

e

m*m ?&mcﬁ ] K,:_"'”

Z3e ;5‘}?:1 i :-\-;.::-:-q, :- S -\-;-nw P gaﬂ-g
e "*ﬂg*“ﬁ’g-%ﬁ-% S ”ﬁ*maammm?
LT S S 5:«. - 'i mi
T, s :'-*ia‘h--:ﬁ"?ﬂ{ e %%ﬁ%i%i;
e e S R '\- = pea

-:-\.\,:-.-\,,-: ;-:--:;- e %
E i :a.?:-ﬁq-a-.-' >>§~$>}:v:’h~¢:i53ﬁ'\'\.xﬂ{iﬂ.i\':‘ IR
e

la viechny poZadavky na tento typ
lodi, byla dostate¢né rychld, méla
velkou kapacitu letadel, mimofiadnou
protileteckou vyzbroj a novd déla
umisténd ve véiich typu "vlastovei
hnizdo" pod tdrovni paluby. Vytlak
méla 22 600 tun, rychlost 31 uzli, 16
dél raze 114 mm a 60 letadel. Méla
hladkou souvislou palubu s pficné
poloZenymi ziachytnymi lany Kot-
venymi v hydraulickych brzdicich
bubnech.

Po potopeni lodi Hood pfivolala
britskd admiralita z Gibraltaru uskupe-
ni nazvané "Force H", tvofené bitev-
nim kiiZnikem Renown, let. lodi Ark
Royal, lehkym kifZnikem Sheffield a
Sesti torpédoborci, Béhem celé akce
"Bismark" byl nékolikrdt podniknut
torpédovy nilet na Bismark, a nékteré
prameny pripisuji rozhodujici podil na
zniceni této lodi pravé palubnim torpe-
dovym letountim. Ark Royal byla po-
topena 13. listopadu 1941 u Giblartaru
torpedem némecké ponorky.

FAIREY SWORDFISH byl nej-
zndméjsim torpédovym dvouplodni-
kem. Mélcelokovovou kostrus pliténym
potahem, jeden kulomet synchroni-
zovany vpiedu u pilota a jeden po-
hyblivy zadni, unesl jedno torpedo do
viahy 780 kg, nebo pumy do této vihy.
Pii bombardovani mél tfi¢lennou a
pfi torpédovani dvoudlennou posid-
kou. Motor Bristol Pegasus o 690 HP
diaval letounu max. rychlost 222 km
za hod. Dolet byl 870 km, dostup 3
260 m, stoupavost 150 m/min. Pre-
stoZe se jednalo o pomérné zastaraly
typ (1934), zaznamenal Fadu
bojovych tdspéchiu a dokonce vytlagil
novy typ Albacore, kterym mél byt
nahrazen. Kromé podilu na potopeni
Bismarka mél tento typ na konté i lod
Prinz Eugen, a dspé&iné pouliti v
bitvé u Tarenta znamenalo posun v
chapéani v¥znamu letadel na mofi.

Lo

NAVOD Ku HRE

HLAVNI MENU se objevi na
obrazovce po dplném nahriti progra-
mu. Nabizi tyto zdkladni volby.

-4 volba ovladdani (keyboard, kempston,
cursor, interface I1) - doporuéuji zvolit
néktery druh joysticku.

5 - Practice = trening jednotlivych fazi
akce "na neéisto”

6 - Play Night Raider = volba "ostré" vi-
leéné akce
Volba se provadi stlatenim pfi-

slusného Cisla a je potvrzena posunu-

tim zvyraznéného pravitka na nidzev
pifsluiné volby. U volby 5 - practice
se objevi menu practice, u volba 6 -

play Night Raider muzete vybrat z

péti bojovych misi (viz ddle).

MENU PRACTICE Po zvoleni
volby 5 se objevi menu nabizejici
tyto cviéné akce:

1 - LANDING - nicvik pfistivaciho
manévru

- TAKE OFF - nacvik vzletu

3 - FLYING - cvitny let

4 - ATTACK BISMARK - cviéné
torpédovini Bismarka

3 - RETURN TO PREVIOS MENU -
navrat do hlavniho menu

Viechny cviéné akce jsou zahdjeny
v situaci, kterd odpovidd poZadované
cviéné dloze, v takové vzddlenosti od
cile, kterd umoZiiuje provést zasah do
Fizeni a pfipravit se na akei.

OVLADACI KLAVESY:

L -vlevo

X -vpravo

N -dolu

J - nahora (u pilotiZze je nahoru a dolu
opacné, tedy N je phitahnout a J je
potlagit),

I - stielba/potvrzeni
Tyto predchédzejici funkce piebira

vZzdy piisluiny joystick

K -signil k uvolnéni letadla pii startu

L - signil k odhozeni torpeda (stisknout
opakované &i podrZet déle)

SPACE - piepnuti ifzeni/piedni kulomet

I - front view - pfedni pohled

2 - panel piistroju

3 - mapa

4 - rear view - zadni pohled

& - status letadla a lodi Ark Royal -
skody a zasahy

Q -ukonfeni mise - status s dotazem na

ukonéeni

pauza - prerudeni hry

(pokracovanie v budicom éisle)
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Najidedlnejsie bojové lietadlo by

malo byf nezistiteIné radarom. Tejto
skutoénosti 81 bola vedomd vlida
Spojenvch Stdtov, ktord na vyvoj ne-
viditeIného lietadla vynaloZila milid-
ny dolarov. Takéto hetadlo sa naoza)
podarilo skonStruovat. Dostalo ndzov

F117 a ma velmi zvlastny, netra-

diény tvar. Materidl, z ktoré-

MICROPROSE

ho je skonStruované, ma velmi dobri
schopnost absorbovaf elektromagne-
tické viny radaru. Tie sa od neho ne-
odraZaji viac, neZ od priemerne
velkej ¢ajky. To sid viak zndme veci.
Pre nds, majitefov pocitata IBM PC,
je dolezité, ie simuldtor F117 existu-
je. A aky je?

Koncepcia hry, ako aj niektore
strojoveé rutiny, boli prevzaté zo star-
ej hry F19 STEALTH FIGHTER,
ktori hrdvalo tisice simuldtoristov na
IBM PC, Amige, Atari ST, C6d a ZX
Spectre. BohuZial, F117 Nighthawk
existuje iba vo verzii pre IBM PC,
ktoré musi byt vybavené VGA kartou.
Ak ste hrdvali F19 na PC, mate velku
vyhodu. Ovliddanie F117 je totiz
iplne rovnaké a autori dokonca ne-
zmenili ani kédovanie. Preto pre
F117 mbZete bezo zmien pouZif ta-
bufku, ktorii sme publikovali v BITe
10/91 na strane 25. Iba si v nej oprav-
te jednu chybu: vzdjomne s tam vy
menené obrazky lietadiel MIG-23 a
MIG-29,
lietadiel tm uvidime jednu podstatni
zmenu. Hoci F117 je takmer nevidi-

{‘}E-"!-{H:: il'l:_':'T]'I f“iil'l'ltllé-':(_]]'t:.]:i

telné, z hfadiska letove] manévrova-
tefnosti je trochu nechrabané. Je to
ale v zhode so skutoénostou. Na
F117 s1 cenim najmé fakt, Ze sa tiato
hru dobre zahra kazdy zaujemca o le-
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2 IN CLUSTER

Start z lietadlovej lode

Pristdtie na pevnine

TG R AR R B GE A e STe
tové simulitory pocniic zalietanym
leteckymi experimi a konéiac zatia-
tocnikmi. Hra umoZiiuje nastavit tri
druhy pristdvania (bezpetné, Tahké,
redlne) a Styri drovne nepriatelov
(zelenali, veterani, bezni letci, letec-
ké esd). Kombindcion tychto tdrovni

velmi citlivo nastavime obtiaZnost
hr;.'. Lietaf moZzeme velké mnoZstvo
misii; ktoré si nahodne generované

¥ -

podlfa toho, akd vojnu, lokdlny
konflikt, ¢1 operdciu hrame, kedy a
kde sa vojna odohrava, atd. K dispo-
zicii s konflikty a vojny z minulosti,
stiéasnosti 1 buddcnosti: Libya 1986,
Kuba 1995, Strednéd Eurdopa 1986, Se-
verné more 1985, Stredny vychod
1989, operdcia Pastna burka - Irak
1991, Perzsky zdliv 1984, Vietnam
1994 a Korea 1997. Z toho sa uZ d4
vyberat, ¢opoviete? 8 k¥m s1to chce-
te rozdat? So Sadddmom Husajnom?

.iur: kSO

TINE 1B:08:i2
NAYPOINT I-i21 RH
Il BIh. ETR 18:18

NAYPOINT 3-37 K

T 1
3 0If. ETR 18:30

8 Muhammadom Kaddaffim?
S Fidélom Castrom? 5§ Rusmi? §
Arabmi? § Vietnamcami, alebo in¥mi
komunistami? Vietko tu najdeme.
Nase lietadlo méZeme vyzbrojit
velmi Sirokou paletou zbrani.
Standartnym vybavenim je kandn. Na
vzduiné ciele si vitiinou berieme
Styri navddzané rakety SIDEWIN-
DER. Na pozemné ciele sa vyzbroju-
jeme podla typu ciefov. Bud si
zoberieme navadzane rakety vzduch-
zem, alebo nejaké bomby. Tie sa opéf
lis1a podla toho, na aké ciele st urce-
né. Iné bomby pouZivame na letiska,
iné na delové ¢lny, iné naraketoveé za-
kladne, iné na bunkre, atd... Sa-
mozrejme, vyzbrojenie mé¥eme
prenechat na nas podéitac, ktory ndm
podfa typu smisie lietadlo vyzbroji.
Medzi vyzbroj patria aj doplnky, ako

Je nahradna palivova nadrz pre dlhsie

lety a kamera na fotogratovanie ne-

Pilot pred Startom




priatelskych pozicii ¢i zakladni.

Pred odletom m&éZeme nahliadnut
do mapy, na ktorej si podrobne na-
kreslené radary s ich dosahom, bitev-
né lode, letiskd, bunkre a ostatne
nepriatelské sily, pripadne budovy.
Do lietadla ndm technici naprogra-
mujii tzv. waypointy, Ktoré nas nave-
di autopilotom presne na oba ciele
(primary a secondary target), a po ich
zniteni na nafe letisko, alebo lie-
tadlovi lod.

Ked si podrobnejfie pozrieme
menu, zistime, e mbéZeme lietat z
dvomi typmi lietadiel; Microprose
F117. alebo F117 Lockheed. Jediny
rozdiel medzi nimi j& v nosnosti.

Microprose F117 unesie dvojndsobne

vacEie mnoZzstvo zbrani.

Tentoraz ma nepovysili...

i h AISRAREE SRR A s LR S

Na ovlddacom paneli pod mapou
je velmi d6leZity indikitor vidi-
tefnosti. Do indikdtora sa sitasne
premietaji intenzity radarového pola
- zvlasf od pozemnych radarov a
zv148f od lietadiel. Ak sii tieto hodno-
ty mensie, radary néds nie su schopné
zaregistrovaf. Ak presiahnu hodnotu
neviditelnosti F117, lietadlo je za-
chytené a bude dofi vypalena raketa.
Hodnota neviditeTnosti F117 nie je
konitantnd. Cim letf lietadlo vy&iie,
tym je viac viditelné. Viac viditeI'né
je aj viedy, ked je otvoreny BAY (bez
toho sa nedd vypdlif raketa a zhodit
bomba), zapnuty systém elektronic-
kej obrany (ECM) a zapnutd rudicka
rakiet s infracervenym zameriavanim
(IRJ). Preto lietat' Co
najniZziie (okolo 450), BAY otvorit

iba tesne pred vypéilenim rakety a

musime

vzapiiti ho zavrief, rufite ECM a IR]
zapinaf aZ vtedy, ked je to nevyhnut-
né a nieco na nas leti. Mohol by som
na tdto situdciu nadviazat a vysvetlo-
vaf, Ze F117 ma svetlice FLARES,
CHAFF a DECOY, ale tieto veci ui

Po kazdom lete musia mechanici urobit’ pravidelni kontrolu a udribu.

velmi dobre pozndme z F19, alebo

inych leteckych simulitorov.
Grafika je nielen velmi podrobnd,

ale aj rychla, o je pre letovy simula-

tor najdéleZitejiie. Velmi ma potedili

také detaily, ako je rozostavenie kon-

venénych rakiet okolo

radarov, noéné osvetle-

nie letisk, osvetlenie

lodi, atd. Bol

svedkom

som
toho, Ze
zhora na pozemnej pa-
livove) niadrz1 bolo zre-
telne vidiet reklamu
istej naftove] spo-
loEnosti, ako aj toho,
ako sa na lietadlovej
lodi otata protilietad-
lovy radar osvetleny dvoma der-
venymi svetlami, aby do neho piloti
pri pristdvani nenarazili. Ako iplne
beZnd situdcin mbéZem uoviest sku-
toénost, Ze na letiskdch a lietad-
lov¥ch lodiach uvidime okolo nds
§tartovaf a pristdvafl iné lietadld a Ze
ich piloti odstavuji na vedlajdich od-
stavnych plochidch. Verim, Ze Keby
som hral F117 eite dalfich 20 dni,
uréite by som nafiel efte zopar velmi

Tu si vyberdme, aké misie budeme lietat.

zaujimavych detailov, ktoré doddva-
ji hre punc vysokej redlnosti.
Prijemnym prekvapenim okrem
kvalitnej, 256-farebnej grafiky je aj
zvuk. Microprose v tomto smere
nikdy nevynikali, aviak F117 Night-
hawk ma dobré zvuky
i hudbu. Samozrejme,
kvalita zdvisi od toho,
akli mdme zvukovi
kartu. F117 podporuje
zabudovany PC Spea-
ker, AdLib a kompati-
bilné (napr. Sound-
blaster) a Roland. Za-
moZem 1ba
kon&tatovat, Ze v zbi-
erke leteckych simu-
ldtorov by Vam nemal chybat vynika-
jici F117 Nighthawk od americke;
firmy Microprose.
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® Kde a kedy si sa na-
rodil ?

- Narodil som sa 24. de-
cembra 1970 v Bratislave.
Ale u? si nespominam, preco
ma napadlo narodit sa priive
v tento dei... A tak dnes
18.10.1992) sa doZivam ju-
bilejnych 21.8142 (+/-
(.0001 ) rokov.

® Teraz otdzka, ktora
sa uz asi Standartne kla-
die pri takychto prilezi-
tostiach: Ako si za¢inal ?

- Bolo to vo februdri
1987, ked do Prioru doviezli
prva zasielku plusiek
(Delta). Viedy ma spoluZiaci
nahovorili, aby som si ho
kipil. KedZe som ui
predty¥m robil v basicu na le-
genddrnom PMD-85, Spec-
trum-basic som sa naudil
prakticky hned. Strojik som
sa potom naucil behom dru-
hého polroka 1987, Neskdr,
v novembri 1988 som plusko
predal a kiapil si Spektrum
128k +2. No a ten miam do-
dnes.

® Mal si ui predtym
nejaky pocitac ?

- Nie, predtym som Ziadny
nemal. Ale v Skole sme mali
niekolko PMD-85, na ktorych
som uZ vtedy programoval v
Basicu.

® Kedy si zaéal robif
prvé programy ?

- Svoje prvé dva progra-
my na Spektre v basicu si
dobre pamitim.Urobil som
ich asi ty¥Zdei po kipe plus-
ka. Bol to jeden jednoduchy
kresliaci program a jedna
¢ite jednoduchsia striefacka
sndzvom "Traf ma!”. Obidva
mali asi 2 kilobajty. Hned
potom sa mi plusko pokazilo
(odifla mi ULA). Opravené
som ho mal az v mdji 1987.
O tri mesiace neskor som
zaCal programoval dike
drobné rutinky v strojdku.
Ale Co to bolo si uZ teraz
nespomeniem.

® Aké programy si uz
urobil ?

- No tak o tomto by sa
dalo vela hovorif. Ale spo-
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meniem takeé hlav-
né oblasti. V prvom rade si
to demd, ktoré ukazuji gra-
fické a zvukové moZnosti
Spectra, dalej som urobil
hodne kopirovacich a systé-
movych programov. Urobil
som aj dike uzivatelské pro-
gramy - pre matematické vy-
poéty, nickolfko ovladacov
pre BT-100 a NL-2805 (ktoré
momentilne vlastnim). Som
spoluautorom aj niekolkych
komprimaénych programov.
Tiez som urobil aj zopar za-
bavnych programov na dlhé
chvile. Dokonca som trochu
zabfdol aj do umelej inteli-
gencie. Ale najradiej robim
rozne "neuskutoénitefné"”
demi so zaujimavymi riese-
niami a eite "neuskutolni-
telnejiimi" loadermi.

@® Si znamy ako autor
mnohych kopirdkov. Ako
si sa dostal K ich tvorbe 7

- Bolo to este za starych
¢ias, ked som mal plusko. Zo
zaCiatku som pouZival sta-
rucky MR COPY+, po nom
TF COPY 87. Ale ked'Ze som
vedne nespokojny uZivatel,
checel som nieéo, ¢o by malo
viiciiu volnd pamit. A tak
som v oktdbri 1988 vyvinul
svoj prvy kopirdk pre 48k
Spektrum, ktory mal volné
45056 kB. Ked som si kipil
Spektrum 128k, hned aj nai
som urobil kopirdk. Ten mal
123126 kB volnych. Pravda,
doba pokroéila, velkost vol-
nej pamiite tieZz a odvtedy
som urobil presne 23 kopird-
kov na tieto typy Spektier:
48k (najlepsi md volnych
45330 kB), 128k (126208),
S0k (77056) a Gama (T6544).
Komprimdacia dat je sa-
mozrejmostou. Niektoré
komprimdciu nemajua, ale te
s1 zasa vybavené 17 bitovym
pocitadlom, takZze vedia Ko-
piroval aj bloky dlhsie ako
64 kB. Na 48k Spektrum som
urobil aj jeden vyloZene
sparfansky, ktory ma 1ba
LOAD, SAVE a CLEAR, vy-
pisuje iba do jedného riadka
ale md volné 48082 bajtov.
Plinujem vrobit podobny a)

na 128k (podla predbeiného
vypoctu by mal maf 129024
volnych bajtov. Ale neviem,
kedy sa k tomu dostanem.

@ Ultrasoft teraz preda-
va tvoj MRS - Memory re-
sident systém verziu O8E.
Co ném povies o flom?

- Najprv by som fa cheel
poopravit Ze MRS nie je
cisto moj vytvor. Pévodnd
verzia vznikla v roku 1986 v
Ustave aplikovanej kyberne-
tiky v Bratislave a urobili ju
pini Jedlicka a Titka. V
oktobri 1987, ked som uZ
skoro vedel strojdk, mi ju na-
hral jeden spoluZiak. Hned
som sa s nim naucil robif a
uZ na ni¢ iné by som nepre-
fiel (ani na Prometheus!).
Lenze (ako som uZ povedal)
ja som vefne nespokojny
¢lovek a zacdal som vymys-
lat, ¢o by som tam vylepsil a
dorobil. No a kedze MRS
vlastne sliZi na programova-
nie a vylepSovanie, zacal
som ho vylepSoval samé v
sebe. Tak zaciatkom roka
1988 uzrela svetlo sveta ver-
zia 04, Neskor sa akokeby
roztrhlo vrece s dalSimi
verziami - vznikli verzie 05
a 06. Zaciatkom jiana toho
istého roka viak doilo k
viraznému kvalitativnemu
skoku. Vznikla verzia 07. Ta
mala okrem dalsich uZitoc-
nych veci aj moZnost presu-
nut kniZnicu na prakticky
fTubovolni adresu v pamiiti,
No a koncom juna 1989 na-
stal dalsi, efte vyrazne)si
skok.Vznikla verzia 08,
Kedze kniznica, Ktord bola
vo vietkych doterajiich
verzidch samiza tie dvaroky
pouZivania ukdzala ako cel-
kom nepotrebni (dokonca mi
aj zavadzala), dplne som ju
zlikvidoval. Vietky moje vy-
lepienia a niektoré povodné
Casti som tplne prepracoval
(za stialeho miefania mierne
zahustil) a z MRS som urobil
jeden KkKompakiny celok.
Vietky funkcie ¢o potrebo-
vali ROMEku som prerobil
tak, aby MRS bolo celkom
nezdvislé od ROMky (aZ na

| som
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bod prerusenia) a teda dalo
sa pouzif aj viedy, ak mi
uzivatel 64 kB RAMKky. Tito
verzia md ako prvi 64 zna-
kov na riadok. Hned som k
tomuto MRS urobil jednu
utilitu - disasembler, Ktory
pri spitnom preklade vytvi-
ra zdrojovy text hned aj s nd-
vestiami - a to nielen pn
inStrukcidach skoku, ale
viade, kde je to potrebné.
Zvlast dobre sa s t¥ym spra-
clivaji samomodifikaéné
programy, pretoze si vie po-
radif aj so zipisom do-
prostred in&trukcie. Potom
som postupne v praktickej
previdzke robil efte malé
zmeny a vychytaval muchy.
No avdecembn 1989 vzrela
svetlo (alebo tmu - ako chee-
te) verzia O8E, ktord teraz
prediva Ultrasoft.

@ Trochu menej znimy

je tvoj Seek memory moni-

tor. Ako vznikol ?

- Tak tu treba zdjst trofku
do histérie. Vtedy, pred
ddvnymi rokmi (ked sa efte
voda sypala, piesok lial a ne-
boli zndme Ziadne tajné
instrukecie Z80) kitosi obja-
vil, Ze register IX sa dd roz-
delif na vy&8i a mizsi bajt. No
a potom sa kazdy rok obja-
vovali stdle nové a nové
indtrukcie. Jedného dia ma
to nahnevalo, urobil som 51
kritky pomocny program a
vyskasal vsetkych 1788
kombindcii kddov. Medzi
nimi som nagiel 1268 takych,
¢o robili aj nie¢o iné ako
NOP. V tabulkdch z nich je
iba okolo 700. Na zdklade
vietkyvch tychto informicii
potom urobil
asembler do poslene) piate)
verzie mojho Seek memory
monitora (SMM.05). Okrem
diasasemblera ma tato ver-
zia aj iné¢ bezné funkcie mo-
nitorov: niekolTko spisobov
vypisovania obsahu pamiite
(ACSII, bajtovy, hex. dec),
inteligentné refazcové
POKE, tak isto inteligentné
hlfadanie refazca v pamiiti,
prica s magnetofénom aud.
(pokracovanie v budicom cisle)

dig-



AMIGA

‘]. TURRICAN 2 +

| (Rainbow Arts)

EE. FIRST SAMURAT i

l (Vivid Image)

3. POWERMONGER s,
{Electronic Aris)

4. CASTLES s
(Interplay)

5. LOTUS ESP. T. CHALL. s,
((rremiin)

6. F29 RETALIATOR
(Ccean)

L. PROJECT X 3
(Team 17)

8. ALIEN BREED -

|  (fTeam 17) .

9. APYDIA * |
(Kdaiko)

10. SHADOW OF THE BEAST 2 +.
(Psvenosis)

ATARI XE,

‘l. FREIDD 9"

| (Avalon)

|2. NINJA COMMANDO %
(Leppelin)

3.ACE OF ACES
(Lucasfilm)

4. SAPER ; *
(Avalon)

5. MISJA | ®
(Avalan)

6. SPELLBOUND %
{Mastertronic)

7. DRACONUS R
(Cognito) |

8. MOUNTAIN BIKE RACE .

' E.E{-'pp.:huj

5 ROBEGS 0 L 3|
{Avalon)

10. EIDOLON | N
{Lucasfilm)

- SPECTRUM

[~

1. GOLDEN AXE *
(Virgin) | |

g Eadbely h_l
(Svstem 3) |

U TURTLES T v |
(Mirrorsoft)

ASRTRPI e e
:’EIec.'rw Ierma*)

5. FIG.BOMBER *
(Activision)

6. LEMMINGS S
{Ps YENnosi j5) ! i

7.TETRIS 2 SEE
{ U!Iramﬁ} ' |

8. DIZZY 4 ol
(Code Masters) '

9. DIZZY 5 e
{Code Mﬂﬂe’m‘j

10. TURTLES 2 - .
(Mirrorsaft) :

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na roznych typoch domdcich
pocitacov ukazuji naSe rebricky.
Poradie hier mdZete ovplyvnif aj
Yy, Staci, ked nim poslete na ko-
respondenénom listku tri Vase mo-
mentialne najoblibenejSie hry »
poradi, ako si ich cenite. Hra uve-
dend na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva body a
na tretom mieste jeden. Na ziklade
tychto bodov zostavime nasledujici
nové poradie hier v
rebritkoch. Ak vlastnite viac typov
pocitatov, piite ndm do ankety po-
radie iba na jeden z nich. KaZdy ko-
respondenény listok musi byf
oznaceny zretelnym nidpisom
REBRICKY pod adresou odosiela-
tela. Na zadni stranu uved'te typ po-
Citata a Vale poradie hier.
KoreSpondenéné listky posielajte
na adresu redakcie.

Mmesiac

COMMODORE 64

1. ELVIRA 5
(Accolade)

2. BUBBLE DIZZY H
FCurff Masters }

3. LAST NINJA 3 o
(System 3)

4 MﬂNIJ’LL MANSION £
{Lucasfilm)

STURRICANZ ¥
{Rﬁmbrjﬁ f'l..ﬂf,'_.,} .

6. Z1G ZAG ® i
fMumrmﬁ}

7. ROCKET RANGER %
(Cinemaw .uwj

8. MYTH %
(Svstem 3)

9. GREMLINS 2 BT
(Elite)

10. P..HAMMER =
(Betaskip)

ATAH!ST

1. ANOTHER WORLD Py
(Delphine)

2. ELVIRA # |
(Accolade )

J. LEMMINGS &

4. TENNIS CUP »,

(Psvenosis)

(Loriciel)

5. OPERATION STEALTH B,
(Delphine)

6. COLORADO 5,
(Similris) '

7. ITALY 90

{Virgin)

8. METAL MASTERS 5,
(Infogrames)

9. INDIANA JONES 3 ,
(Lucasfilm)

10. LOTUS ESP. T. CHALL. =
(Gremlin) |
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Pripomina Vam tento ndzov nieco? Sa-
mozrejme, je o NEKON ECNY PRIBEH,
vernd napodobenina rovnomenného filmu,
Je to sice textovi hra s peknymi obrizkami,
ale pri tom vietkom Vam vyhriva hudba z
filmu. Je to dokonaly labyrint, pn ktorom
fahko mozete prist k trazu, alebo zomrief.
Cakajii na Vis rafinované pasce. prifery, ba
a] nepotrebné predmety, ktoré nijdete ces-
tou Vam neraz zachriania Zivot. Tak teda
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dajme sa do prace, lebo Atre) sa uZ vydal
na velmi nebezpelni cestu.

I. LEVEL

stretol s1 kamenoZrita, ktory Ti vy-
rozpriaval o zmiznutej zemi v horich. To
Ta znepokojilo a rfchlo si sa vybral opif
na cestu. Chod aZz kym neprides k zd-
vodnému slimikovi a lietajicemu neto-
pierovi. Odtial chod na vychod, aZ prides
do svojej rodnej dediny. Zober Artaxa a
vral sa zdapadne k Slonovinove) veli, kde
najdes na zemi Auryn, Zober ho a chod
stile na sever, aZz k¥ym neprides k Morlo-
rovi. Ten Ti povie, aby si1 vyhTadal juZzni
vestiaren. Neviha) am chvilolku, aby s
sa neutopil ako Artax a chod stile na juh,
aZ kym neprided na krivi lesnid cestu. Ju-
hozdpadnou cestou prides na knZzovatku
ciest. Ndjdes tam roh. Zafiikaj na hom a
prileti Falco. Zober ho a chod na zdpad k
zipadnej hranici lesa, odtial sa dostaned
juhovychodne na okraj puste. Prikiz
Falcovi, aby letel na juh. Sfastne si prele-
tel pusf a Falco Ta pdniesol do malého
hija. Vychodne sa dostanes k vysokému
stromu, na Ktory vylez a odtial uvidis
juZni veitiarei. Zlez dolu a chod na juh.
Dostal si sa k doméeku profesora Engy-
wooka a vychodne prides k sledovaciemu
teleskopu. Na juh si dZfabiny, cez ktoré
prejdes a eSte juZnejsie sd sfingy, pri
ktorych sa zastavid, Hoci Th Engywook
zeld, aby s1ich dokdzal prejst, nepociivaj
ho a pir krdt stla¢ kldvesu RETURN. Rob
to doviedy, kym sa Ti neobjavi ndpis "O&i
sfing st zavreté". Teraz uZ veselo chod na
juh. Artej sa rozbehol a bezpeéne prediel
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cez sfingy. Pri pohlade do zrkadla zne-
hybnel. Zbadal tam Bastiana ako &ita
knithu o fiom, ale po chvili sa spamiital a
voiiel do zrkadla. Za nim uZ bolo Sando-
noriko. Boli to vlastne dve modré sfingy,
ktoré mu povedali, Ze ked chee zachranif
fantdziu, musi krdlovne daf nové meno
diefa, ktoré byva za hranicami Fantdzie.

II. LEVEL

Vybral si sa teda hfadar hranice fanti-
zie, ale Coskoro si prisiel na to, Ze Fantd-
Zz1a Ziadne hranice nemd. S Falcom letis
ponad staré Mesto duchov a vidi$ ako ho
pomaly poZiera Nicota. Zrazu si sa dostal
do vzduiného pridu, ktory Ta zhodil z
Falca. V pade si stratil aj zazraény Auryn,
bez ktorého nemé6Zes dokonéif Tvoju
cestu. Ocitol si sa v lese. Chod na vychod
adostanes sa pred hlavnd brinu mesta. Na
sever vidis hlavni branu, teda chod tam.
Prive si prediel mestské hradby, ktoré ob-
kolesuju celé mesto, Teraz pOjdes na
vichod. Tu je kKoniec vychodnych hra-

chodby. Stile p6jdet na zdpad, kym nepri-
des k studni, PriviaZ lano a chod dole. 5i
v stare] vyschnutej studni. Vela toho ne-
vidi%, ale pod sebou vidi§ dieru. Chod
eSte raz dolu a budef v tmavej cele, na
zapad vidif dvere, lenZe tie su zamknuté,
Je tu na zemi aj stary mefec. Tak ho
zodvihni. Ked si ho dvihal vypadla z neho
minca. Zober ju, moZno sa Ti zide,
Odomkni celu kldéom a chod na zdpad.
Si v starej strdZnici. MoZeX poloZif k¢ a
meiec, viac ich potrebovaf nebudes. Opiit
chod na zdpad a ocitnes sa v mudéiarni,
kde je aj duch mftveho vizia. PoloZ
mincu a v zdipadnej stene sa Ti otvori kra-
Tovskd pokladnica. Chod na zdpad a v po-
kladnici najdes aj zlaty kM. Zober ho a
vril sa do studnice. Zlez efte raz dolu a
potom hore, bude& pri studni. Chod na
vichod do hlavne) chodby a odtial
severozipadne. Prides do kniZznice
s rozpadnutym stropom. Vylez hore
a objavis sa v malom dome, Chod
stdle na juh, aZ pred hlavnid brianu

DATASOFT
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dieb. Je tu prizemna hmla, ktora Ti
znemoZiiuje kazdy pohyb. Vidis stari
petrolejovi lampu. Zober ju a dvakrit sa
vrdl na zdpad. Prejdes hlavnd brinu a pri-
def k velkym stendm, na ktorych sd na-
malované rizne obrizky tvojej cesty.
Ked si ich pozries, chod na sever. Na-
chiadzad sa v malom sade. Tu zoberies
lano, ktoré Ti leZi pri nohidch. Seve-
rovychodne pridef do malého domu. Celd
podlaha sa rozpadava, takZze 51 musis
davar velky pozor, kde stipas. Na vychod
je kostol, tak chod tam. Je to studend miest-
nost, ktord nevesti ni¢ dobré. Na zemi leZi
kniha, zober ju a preéitaj. Pife sa v nej:
"Slonovinova veza ma iba jeden vechod
a da sa otvorif len zlatym kMicom, ale
ten je zabudnuty stiarofiami." Teraz v’
knihu potrebovaf nebudes a méZes ju
polozif. Chod na vychod, kde padnes do
otvoreného hrobu, ale kedze mas lampu,
ni¢ sa Ti nestane. Vyber sa na zipad a pri-
ded pred dvojicu oddelenych vychodov,
Teraz pdjdes na severozdpad. Si v dzkej
kamenne) chodbe a dvakrat pojdes na
zdpad. Nachddza® sa v hlavne) chodbe.
Chod na juh a potom na vy¥chod. Prejdes
kuchynou a zastavis sa v skladisu potra-
vin. Na zemi leZi plechovica so symbolom
smriky. Zober ju a vritf sa do hlavnej chod-
by. Dvakrat phydes na vychod a zastanel
pred dverami obridtenymi na sever. Otvor
plechovicu a poloZ ju. Spod dveri vyrazili
hladné krysy a zaCali jestf otravu. Onedlho
bolo po nich a Ty smelo chod na sever. 51
v malej miestnosti, ktord predtym sliZila
ako skladisko, ale teraz je prazdna. Tu zo-
berie¥ Zelezny kMi¢ a vrdtig sa naspiif do

mesta. Na vychode sa nachidza maly pa-
horok, prid k nemu a niajdes tam na zemi
leZaf Auryn. Zober ho a vra( sa pred hlav-
ni branu. Tu zatdkaj na rohu a prileti
Falco. Zober ho a chod spiif na pahorok.
Zrazu nastala mohutnd explozia a celd
Fantdzia zmizla. Zostali len asteroidy le-
tiace do nezniama.

IIl. LEVEL

Atrej s Falcom lietali vesmirom a una-
veni pristih na jednom z mnohych letiacich
asterodov. Uz takmer ani nedafali, Ze elte
uvidia nickedy Slonovinovi vezu, Zrazu sa
jasne rozsvietll Auryn, a tym dal najavo, Ze
eSte predsa Slonovinovid vela existuje, Ty
sa musi veauf ku kridlovnej a odovzdar jej
Auryn, aby si presvedCil Bastiana, nech da
kralovnej nové meno. Odletel si s Falcom
na vychod a pristil si na asteroide, na kto-
rom sa v dialke ty&i Slonovinova veZa.
Chod na sever a prides k brine, odomkni ju
a chod na vychod. Tu je vstupna hala, ale v
dialke vidig schodisko. Teraz si uz budes
musiet pomoct sam. V spleti chodieb a scho-
diif ndjdi krilovninu izbu a daj jej Auryn.
Pevne verim, Ze sa Ti 1o podari a driim Ti
palce.

- dandy -

ATARI XE, XL
DIDAKTIK
SPECTRUM



Uz samotny nazov prezradza, Ze tito hra je spra-
covani podPa znameho filmu RAMBO II1. Hlavnym
hrdinom je John Rambo, byvaly vojak, ktory mi
alohu oslobodif svojho priatela plukovnika Trautma-
na ro zajatia. (Silvester Stallone).

Hra je rozdelend na tri Casti:

1. diel - Nijde a oslobod plukovnika TRAUTMA-
NA. V tejto casti hry mas dlohu ndjst plukovnika Traut-
mana v komplexe troch budov a ich miestnosti. Hned
po nahrati sa ocitne$ pri vchode prve) budovy.

Na obrazovke je v hornej ¢asti zobrazend miestnosf
v ktore) sa nachdadzas, v dolnej ¢asti vlavo je zobrazend
zbrai (ndZ), ktori mas na nifenie nepriatelfov. Tri
prazdne politka zobrazuji zozbierané predmety.

Pre splnenie dlohy musis pozbieraf tieto predmety v
prvej budove:

MEDICAL PACK - zdravotny baliek, ktory obnovi

energiu

AMMO BOX - zdsobnik streliva

GEGLE BATTERY - batéria pre infra okuliare

ARROWS - Sipy

INFRA - RED COGGLES - infra okuliare

LIGHT KEY - biely kla¢

MINE DETECTOR - hfada¢ min

PISTOL SILENCER - tlmi¢ na pistol

LIGHT TUBE - baterka

V tejto budove si dvere pod elektrickym pridom.
Tento prid vypnes pakou v stene, ktord sa nachddza v
jedne) miestnosti. Okolo tejto paky musis prejst lesne
popri stene zhora - dolu, obrdtif sa smerom k pike a
stlacit FIRE. Pocas cesty nesmies prist o Zivot,

Po otvoreni tychto dveri beZ stidle rovno, narazis na
biele dvere po Tavej strane, zvoli§ biely kITG& a vstipis.
Nachadza$ sa v druhej budove, kde sd tieto predmety:

PISTOL - pistol

DETECTOR BATTERRY - batérie do hladaga min

DARK KEY - tmavy klié

INSULATED GLOVE - gumové rukavice - otvdraju

dvere pod el. pradom

Samozrejme aj tu sa nachddzajia zasobniky streliva a
zdravotné baliCky. Zdaroveif tu pomocou infra okuliarov
mbZes vidief svetelné liage, ktoré vyvolaji poplach a
zacnd sa objavovaf nepriatelski vojaci.
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V tretej budove sa nachidzaji tieto veci:

UNIFORM - maskovacia uniforma, do zabitia prvé-

ho vojaka

EXPLODIVE ARROW - Sipy s trhavym hrotom

MACHINE GUN - samopal

Pre tispeiné dokonéenie akcie musis ndjst dvere, pri
ktorych sd tri malé otvory v stene. Potom zvol ako
zbrafl Sipy s trhavym hrotom a streli$ do najhornejSieho
otvoru. Hned, ked sa otvory roztriestia vojdi do dveri a
tu ndjdes plukovnika.

2. diel - Najdi 8 ndloZi a vriulnik.

V tomto dieli sa nachddzas v bojovom parku pro-
tivnika. Sd tu tanky, bojové vozidla a vriulniky. Medzi
t¥ymito prostriedkami sa nachddzajui ndloZe, Priechody
rozbija) Sipmi s trhavymi hrotmi. Po ndjdeni ndloZi
musis ndjst vrtulnik, ktory je priviazany. Hned, ako sa
dotknes povrazu, konéi druhy diel.

3. diel - Prelef hranice a prekonaj titok vrtulnikov.
Tento diel sa odlifuje od predoilych dielov hry v tom,
ze uz nechodis, ale letis vo vrtulniku, s ktorym musi3
preletief hranice, za ktorymi na teba ¢akaji nepriatelské
vrtulniky. Ak vydrZis tento bojovy itok, tak si vyhral a
hra konéi.

Z vrtulnika mas vyhlad pred seba, kde sa objavuja
vojact, ktori beZia, alebo si v zdkopoch a tanky.

K dispozicii mas zameriavaci kriZik. V spodnej &asti
obrazovky je palubnd doska, na ktorej si dva ¢islené
idaje. Horny uddva poSkodenie vrtulnika (max. 999).
Dolny udidva zahriatie palubného gulometu (max. 99).
Potom musi% pockaf aZ sa ochladi. Vpravo hore je iidaj
o vzdialenosti k hraniciam,

R. Barancik
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IBILLY 238  TIME152

Ak hrdavate bitkdarske a kara-
tisticke hry, nepochybujem o tom,
Ze vilastnite Double Dragon 1
alebo 2 od firmy VIRGIN Master-
fronic., Su to hry na priemernej
irovni, avsak s dobrou grafikou a
hudbou. Preddivali sa velmi dobre,
preto necudo, e sme sa dockali aj
(reticho pokracovania. Nerobila
ho uz firma VIRGIN, ale STORM.
Ide opit’ o konverziu z japonského
hracieho automatu, ktory vyrobila
firma TECHNQOS.

STORM je napriek svojej krat-
kej existencii spesnd
firma. Velmi si ju vdiia najmé ma-

vel'mi

jitelia 8-bitovych poéitafov ZX
Spectrum 128kB a C64, pretoie
ich verzie hier ST.DRAGON,
SWIV, RODLAND a DOUBLE
DRAGON 3 su vel'mi kvalitné. Na
16-hitovych pofitacoch firma
STORM aZ tak velini nevynikd, ale
tam je ovela viié§ia konkurencia.
Hlavni hrdinovia hry DOUBLE
DRAGON 3 su priatelia BILLY a
JIMMY, ktori sa prdve vracaji po
dvoch rokoch z vejenciny. Na
ceste streinu staru vesticu, kiord
im prikdfe ndjst’ tri predmety
zvané 'Rosetta Stone'. AZ ich
ndjdu, maji ist do Egypta. Zdve-
rom ich dirazne varuje, ie cesta,
na ktora sa vvdaju bude nesmier-
ne taikd, a Ze sa z nej nikto dote-
raz nevrdtil Zivy,
TIME198
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Obtiainost hry skutoéne pred-
stihla aj tie najhorsie ocakavania.
Nepriatelia su nielen silnejsi, ale
vidy litocia aspon traja naraz. Pri-
tom sa nedd povedat, e by
odkviicli po prvej rane. Je to
velmi tvrdé, a hru preto od-
portidam iba skiusenym po-
citacovym bithdarom (Fist a
Renegade je proti tomuto
prechadzka v materske]
§kolke). Dalsim riesenim je
POKE, cheat, alebo iny tré-
ning, to viak zavisi od typu
pacitada.

V Double Dragon 3 sii
mozinosti tiderov a pohybu
nasich bitkdarov pribliZne rovaake,
ako v RENEGADE ¢&i inych po-
dobnych hrdach. ﬂder}r piistou, ko-
packy do hlavy (samozrejme
stiperovej), vysoké vyskoky vpravo
a vliavo, atd’., patria k zdkladnému
repertodaru tderov Billyho a
Jimmyho. Okrem rozddvania tide-
royv sa samozirejme nesmieme za-
budndat kryt pred protivaikmi,
ktori nds rozhodne nebudi Setrit.
Dobrii manévrovatelnost'a schop-
nost' pohybu musime preukdzat
najmd vtedy, ked’ mdme vo svojom
okoli troch alebo §tyroch protivni-
kov. Trochu budeme musiet aj
taktizovat. V kaZdom leveli miZe-
me navitivit tzv. "Weapon shop’
(obchod so zbranami), ktory
nam za ‘coins’ (mince) po-
skytne nielen zhrane, ale aj
B cnergiu, Zivoty, a daliie
veci, podla toho, kde sa na-
chadzame.

Double Dragon 3 sa hod-
noti vel'mi taiko. Jedni ne-
maju radi hry typu bi-zabi,
dalsi maji iné vihrady. Ked'
ui mdam dovolené vyslovit

IBILEY Z038

svoj ndzor, myslim si, Ze grafika
nie je zla, ale nie je to ani Ziadny
zdzrak. Sprajty su sice velmi
pekné, ale prilis trhane animova-

TIHELG4 CGOIRNS1NS

né, éo je na fkodu veci. Naopak
hudba je super, aspoii na PC cez
AdLib. Dd sa podiivat celé hodiny.
Zvukové efekty tie? nie st na za-
hodenie. V porovnani s predchd-
dzajicimi verziami hier Double
Dragon hra aZ tak nevynikd, ale v
podstate splnila ocakdvanie.

- YVEs -
AMIGA
ATARI ST
COMMODORE 64
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Dobry a kvalitng monitor je rovnako
dole#ity, ako iné periférie, ktoré zvySuji
vikonnost potitaéa (pridavnd RAM-ka,
harddisk, atd.). Ak sedite za Amigou viac,
ako niekolTko minit denne, monitor uréite
potrebujete. Viléiina amigistov po zakipe-
ni potitata vytiahne televizny moduldtor a
pripoji ho k svojmu televizoru. Toto riesenie
je sice velmi lacné, ale liplne nevyhovujice.
Amigaje potital s pomerne dobrou grafikou
a nikomu nemdZe byt jedno, Ze pripojenim
Amigy k moduldtoru a k televizoru dostane
o dve triedy hordi obraz! Vysvetlenie pre
tento jav je velmi jednoduché a logicke.
KaZdy obraz sa skladd z troch farebnych
zlokiek: Cervenej, zelenej a modrej. Takto
spracovany video signdl sa vold RGB (z
anglického ndzvu uvedenych farieb - Red,
Green, Blue). TakZe v pripade, Ze mdame Kk
Amige pripojeny moduldtor a televizor, sig-
ndl RGB ide najprv do modulitora, kde sa
namoduluje na signil televiznej frekvencie
a potom do televizora, kde sa demoduluje
opil na signdl RGB, ktory sa zobrazi na
obrazovke. Je zrejmé, Ze RGB signil =
Amigy nie je tplne identicky so signdlom,
ktory venikne vo voutri televizora. Rovnaké
by tieto signdly mohli byt iba v idedlnom
pripade, keby obvody nemali Ziadne straty,
#iadne skreslenie a Ziadny Sum. Dalej je
jasné, #e moduldtor a vstupné obvody tele-
vizora sii obvody navyde, pretoZe z pocitaca
vychddza RGB signdl a videotast televizora
spracoviva tiez RGB signdl. Najlepsie by
teda bolo, aby sme RGB signdl # pocitada
priviedli k videoobvodom televizora. Tym
jednak zamedzime stratim a jednak presta-
neme potreboval moduldtor. Vysledny
obraz bude ovela kvalitnejsi,

Podobny problém nie je iba u Amigy. A)
ZX Spectrum, Didaktik a iné pocitace maju
vystup urobeny cez moduldtor, ktory je viak
zabudovany vo vouatri. Videorekordéry tiez
moZno na televizore naladit ako beZné tele-
vizne vysielate a opif je tu problém so
zhorfovanim obrazu. Tohto si zacali byt ve-
domi aj vyrobcovia televizorov, preto sa pre
vided a poéitade zaviedol videokonektor
SCART (Standard Connector Audio Radio
and Television). Ak je televizor vybaveny
konektorom SCART, bude spracovivaf aj
signdl RGB a bude sa spravatl ako monitor,

V stcasnosti existuji tri typy monito-
rov. Televizory s konektorom SCART,
single-scan monitory a monitory multisync.
Single-scan si monitory, ktoré pracuji s
jednou frekvenciou. Mdm na mysli vertikil-
nu frekvenciu, ktord byva S0Hz. Znamend
to, #e za | sekundu bude vykonanych 50 snim-
kov. Na tejto frekvencii pracuji aj beZné te-
levizory a vii¢iina grafickych madov Amigy
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na nej tieZ pracuje. Single-scan monitor
ddva o volalo kvalitnej$i obragz, neZ televizor
s konektorom SCART. Je to dané jednak tym,
#e monitor je §pecidlne upraveny na spracova-
nic RGB signdlu, ako aj tym, %e do monitorov
sa montuji kvalitnejSie obrazovky.

Monitory multisyne si multifrekvenéné
a sii schopné nielen pracovaf s viacerymi
frekvenciami, ale si ich vedia aj automatic-
ky nastavif. Su schopné zobrazif aj také gra-
fické mady Amigy (alebo inych potitatov),
ktoré single-scan monitory ani televizory
nezobrazia. A ak zobrazia, nie tak, ako by
sme si Zelali. Ide napriklad o "interlaced’
mady, ktoré sa prejavuji neprijemnym bli-
kanim. Tento jav sa nazyva flickering. Na
odstrinenie flickeringu sa vyrdba tev. fhe-
ker-fixer. Musim viak zddraznif, Ze flicker-
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fixer a multisync monitor potrebuji iba ti,
ktori profesiondlne vyuZivaji maody 50
zv1ds0 vysokym rozlifenim. Multisyne mo-
nitor diva sice kvalitnejéi obraz ako sigle-
scan, ale single-scan pre Standardné
aplikdcie dplne staci. VGA a SUPER VGA
monitory si velmi podobné monitorom
multisyne. S0 stavané na iny pocitac a si
frekvenéne limitované. Pre Amigu ich viak
moZno pou#if. Je to iba otizka sprivncho
prepojenia. Monitory multisync a VGA
maji jednu zdsadnd nevyhodu. S0 stavané
pre profesiondlne vyuZitie na politacoch
Apple Maclntosh a IBM PC, preto nemaju
zabudované reproduktory. Pri t¥chto moni-
toroch je potrebny edte osobitny zosiliiovad
zvuku a reprobedne.

Teraz uvediem konkrétne priklady na

jednotlivé typy monitorov. Pri kaZdom buda

uvedené vyhody, nevyhody a verdikt v
percentich, ktory molino pri vybere
povaZzovafl za smerodajny.

TELEVIZORY
§ KONEKTOROM SCART

BOOK TV (Philips) - Velmi kvalitny a
elegantny design, aviak trocha obtiaZne
bude &istenie. Ma velmi kvalitny zvuk, ako

el gamessli

basy, tak aj vyiky. Obraz nie je taky, ako na

profesiondlnom monitore, ale je to jedna z

najlepdich kombindcif televizor - monitor,
VERDIKT: 85%

THE CUBE (Philips) - Extrémne dobry
design, velmi dobrd kvalita obrazu. Naj-
cennejii na THE CUBE je zvuk, najmi
fantastické basy. Cena je vy3dia, aviak za
svoje peniaze dostane zdkaznik adekvitnu
protithodnotu. VERDIKT: 90%

MONITORY SINGLE-SCAN

CBM 10845 (Commodore) -
Konitrukéne nedosahuje kvalitu ostatnych
monitoroy, avéak design ma dobry, obraz je
akceptovatelny. Vysoké tony reprodukuje
kvalitne, basy si slabgie. Cena je vzhlTadom
na kvalitu prilid nadsadend.

VERDIKT: 80%

CBM 10855 (Commodore) - Ma lepsiu
kongtrukciu, neZ jeho predehodea, mé dobri
¢istotu farieb. Jednotlivé kusy sa viak prili§
nepodobaji a odbornici nasli az 10%-né roz-
diely v kvalite obrazoviek. ZI4 reprodukcia
basovych ténov sa nezlepiila, vyiky su
reprodukované dobre. Cena je rovnakid, ako
u predehddzajiceho typu a tieZ je nadsadend.

VERDIKT: 75%

CM8833 MK2 (Philips) - KonStrukéne
je velmi solidny, obraz je tieZ dobry. Basy
by sice mohli byf vyraznejiie reprodukova-
né, aviak cena je ovela niZiia ako u
predchddzajicich (priblizne o 3500 kordn).
Pre uZivatela Amigy je o najlep8ia volba.

VERDIKT: 92%

MONITORY MULTISYNC

Vyrdba sa viacero typov, napriklad
TCM3A209 od firmy PHILIPS, CBM 1960 a
CBM 21FST od firmy Commodore, atd. Ani
jeden # tychto monitoroy nie je najitasinej-
Sou volbou, Prvy a druhy st konStrukine mier-
ne zastaralé, treti je zasa nednosne drahy.
Pre pripadnych zdujemcov odporiéam na-
sledovny japonsky produkt:

MULTISYNC 4FG (NEC) - Z hladiska
konStrukcie a zobrazovania je to absolitna
gpicka. BohuZial, nezobrazi vietky mddy
Amigy a je potrebny flicker-fixer. Cena je
adekvitna vikonu.

VERDIKT: 3%

Kazdy by si mal Kipu monitora dobre
rozmyslief. Treba vediet, ¢i sa cheeme iba
hrat, alebo aj seridzne pracovaf. Hri¢om
staci televizor s konektorom SCART, ak ho
maji k dispozicii. Ak nie, treba si kipif
single-scan monitor, Cenovo aj kvalitou je
to najiddlnejSie riefenie. Monitor multisyne
je velmi drahy, preto by si ho mali kupovat
iba ti, ktori vyuZivaji Amigu na Specidlne
aplikdcie zamerané na grafiku, Vzhladom
na velké mnoZstvo VGA a SUPER VGA mo-
nitorav u nds je moiné, z¢ mnohi budid maf
moinost zohnat prive takyto monitor. Je to
tiez relativne dobrd volba, aviak bez stereo-
zvuku.

- yves -



PHOENIX:

PLEXAR:

POGO JOE:

POKE 29375,0
POKE 23232.n

POKE 47754,0

POKE 44259.0

ROAD RACER:

ROBIN HOOD:

POKE 27150,0

POKE 52136.,0
POKE 52137,0:
POKE 48527,201
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SON OF BLAGGER.:

SOUL OF ROBOT:

POKE 27278,0

POKE 25817,n

SPACE HARRIER: POKE 46551,0

POKE 44260,0 ROMMEL'S REVENGE:

POKE 42976,0

SPACE RAIDERS: POKE 25962,0
PROJECT FUTURE: POKE 27582,0

POKE 29332,0: | SABOTAGE: POKE 43396,255 | o, o s Q. 1 9¢
POKE 27662.0 SPACE ZOMBIES: POKE 29553.0
SABOTEUR: POKE 46998,0 ol : 5 3
2 2495 POKE 46558,0 ,
HORE 20 g SPEED KING 2: POKE 59656,24
PSYCHO SOLDIER: POKE 33372,62 | SABOTEUR 2:  POKE 37122,0 :
POKE 33373.4: POKE 61382,0: SPELLBOUND: PDKIE 32995-7.0
POKE 33374,0 POKE 61340,201 POKE 55121-2,0
YUNCHY: POKE 45632.0 R: P 18¢ 11 | SPIKY HAROLD: POKE 34813,0
PUNCHY ) SALAMANDER: POKE 38902,201 POKE 34808,24
> ; POKE 446850 | § 'EN: >OKE 30066,0
PYRAMID : EatCEH PERESHE00.50 ) somp1z2v: POKE 48401,201
QUARTET: POKE 58880,201 | SAVAGE I: POKE 37299.99 POKE 48272,201
Sl SPY VS SPY POKE 593070
POKE 60462,201 - =B b : : b s : SAIV L
> SAVAGE 2: POKE 35803,99 OGP $0950 6:
RAID OVER MOSCOW: SAVAGE 3 POKE 34398.99 FEUIE okE a0

POKE 40299,182
POKE 43364,182:
POKE 46507,182
POKE 49130,182

SCEPTRE OF BAGDAD:

POKE 59858,0
POKE 58614,0)

STAR RAIDERS 2:

STAR RUNNER:

POKE 46214,195
POKE 40214,195

POKE 49560,167

RAMBO: POKE 27401,52 = .
ORE D dcis. || SCHIZOIDS: PORERST0Z A G e e b
POKE 38841,24 | s i T
POKE 302630 H A
HOTEaa DAt bl Y| STARGLIDER:  POKE 44705,
RANARAMA:  POKE 57436,205

RASTAN SAGA:

REBEL:

REVOLUTION:

ROAD BLASTERS:

POKE 59836,205:

POKE 57572,201
POKE 59821,0:
POKE 57421,0

POKE 48909,255
POKE 39895,0:
POKE 40269,5
POKE 40790.0

POKE 49958,182
POKE 52295,182:
POKE 51140,182

POKE 35652,182

POKE 48634,36
POKE 55214,0

SIDEARMS:

SIDEWALK:

SIDEWIZE:

SILENT SHADOW:

SKATE CRAZY:

SKOOL DAZE:

SLAP FIGHT:

SNOWMAN:

POKE 39511,24
POKE 60234.0
POKE 36890,182

POKE 40382,255

POKE 41600,255:

POKE 40155,255

POKE 46473,20]

POKE 46409,201:

POKE 42646,126
POKE 30464,201
POKE 48873,182

POKE 63197,0

oy ol b ot 1
LAY wﬁ~5hﬂ§bwn TRESES

STONKERS:

POKE 54421,0:
POKE 54450

POKE 24576,0

STRANGE LOOP: POKE 63160,182

STRIKE FORCE COBRA:

STORMBRINGER:

POKE 46499-1,0)

POKE 46702,0
POKE 38865,0:
POKE 40165,0
POKE 46301,99:
POKE 46183.99

SUPER ROBIN HOOD:

POKE 50516,62
POKE 50517,255:
POKE 50518-23,0
POKE 50592,255
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Namet je v podstate velmi ori-
gindlny. Automobilovych prete-
kov sice uZ existuje v pocitatovom
prevedeni velké mnoZstvo, aviak
preteky cestnych automobilov na
klopenej drihe rozhodne nevidime

kazdy den. DAYS OF THUNDER
je naprogramovany takmer ako s1-
muldtor. Hra¢a umiestiuje do pre-
tekirskeho automobilu na vodicovo
Favé predné sedadlo. Pred sebou
vidime oknd a palubni dosku.
Predsa si viak myslim, Je DAYS
OF THUNDER simulatorom v
pravom zmysle slova nie je. Na pa-
lubnej doske sice vidime niekolko
ru¢itkovych vkazovatelov, ktoré
sice Cosi ukazuja, ale ¢o? To
mobzeme iba hidaf. Stupnice nie sd
ani ociachované, ani nemaji ozna-
¢enie. Tieto informdcie Ciastocne
nahriadzajui Ciselné ddaje v dolnej
¢asti obrazovky. Tam mdéZeme
okrem najrychlejSicho kola,
celkového Casu a poétu odjaz-
denych kol vidief aj okamZitd
rychlost ndsho vozidla.
Pretekdrska traf je klopena a je

B FHIT W
A Wil

[ A
LR TIAE o adel

LA cdholhoesdod b A

)F THUNDER

 MINDSCAPE|

Automobilova hra DAYS OF THUNDER bola naprogramo-
vana v roku 1990. Od programatorskej skupiny Argonaut
Software ju odkipila a prediva znama firma MINDSCAPE.

urobend vektorovou grafikou tak,
aby jazda autom bola dostatoéne
rychla aj v skuto€nosti. Okolo
trate z vonkajSej strany je oplote-
nie a tribina, Z vnitornej strany
si boxy a rozne reklamy, ktoré si
neodmyslitelnou sucéastou auto-
mobilového Sportu.

Pred pretekmi si méZeme zvolifl
typ pneumatik, citlivost riadenia,
citlivost brzd a rbzne iné, menej
dolezité parametre. Potas jazdy
musime dbaf na to, aby sme neha-
varovali, ako aj na to, aby nam ne-
doslo palivo. To by bolo samo-
zrejme v poriadku, av8ak bohu-
Zial, autori sa urcitym chybdm ne-
vyhli,

Pohlfad z auta vyzerd dosf ne-
prirodzene. Na ostatné automobi-
ly pozera vodié &iastocne zvrchu,
ako keby nesedel v nizkom aute,
ale v nejakom mikrobuse ¢i dodav-
ke. Dalgie problémy sa lidia podla
typu potitata. Videl som verzie
pre ZX Spectrum a pre 1IBM PC.
Na kaZdej som naSiel programi-
torska chybu, Na ZX Spectre bola
erafickd chyba na palubnej doske
a4 na IBM PC pri kartdch VGA a
MCGA nesmel byl dlho pusteny
animovany tved, pretoZe po nie-
kolkych sekundéach to celé zmrzlo,
Na EGA karte sa zdvada nepreja-
vila.

DAYS OF THUNDER je ty-
pickym prikladom toho, Zze aj
dobry ndpad mdZu pokazit banil-
ne programatorske chyby a niekto-
ré nedomyslené detaily. Cely
projekt na mia posobi dojmom, Ze
bol Sity "horucou’ thlou, Ciastogne
to zachranuje vynikajici sound-
track od Davida Whittakera, aviak
na ZX Spectre 48kB hra nevyda
ani jediny hldsok.

Myslim si, Ze by nebolo od
veci, keby sa niektord z vyznam-
nych programatorskych firiem k
idedm hry DAYS OF THUNDER
elte v buddcnosti vratila a napro-
sramovala preteky automobilov
na klopenej driahe na sluinejse]
drovni. Hry by sa pred zatiatkom
predaja mali urite poctivejiie
kontrolovat, neZ ako to urobila v
pripade DAYS OF THUNDER
firma MINDSCAPE.

= MYES =

AMIGA

ATARI ST
COMMODORE 64
DIDAKTIK
SPECTRUM

PC AT 286 - 486




3?11 WL d 2¥NZL0 2uzng 4 F70d ,3NoN'H Gee

ILS Wdovd ivanvu1sgg - j) - Jd ‘M3 IVT 3N3Vvndad 22
Tmﬁﬂ AT L)7FUL520U )L 3dVYN  IIaNd AN YN YA ¥d N4 VANezVUIO L O3
Datad 1nnVd \_mﬂ LMA2reve _1ownaza4 Zaokwz T 1s¥sovd 4 - .
= log 17 2ILYD LAandY 2z @ MIL@d¥N URAOTAA dog 2230a N ...,..ann !
/ 5
e i an~32 37

—1)— m.ﬂ
anlT13%1 s %2
I¥s0uYs 17
aNT3uls 52
QoWad InAUd 5
I Ir-dx3 12
aA[7F uLT %22

s wad il b2
20L3yld 92
dwtntuuﬂuhihdti

Do2IN VAW AVUHIG
17 I HIS
2 1w Yy

e g

FIVIHewily Flagivd

xwvogibrd
@A}7a3H%L 5

AN ™~ =~
LeNEET

S
1‘-

dunbnﬁlilhiaﬁi
ATRYLS Aa Tund
" 9armawLs

VAL xAl a Tusa)
Al 79 =ls

217 pate

Towgd INAud

-

Y7 2vaa31Hen I U
aAr3wly
VYUudwn) S1w3arLva
Kel!35 ‘T

an7a%YLs ')
ALlAudaw

1P
I 0dKVY

i S 8
T - ©

T R g gy 8

IS 735N - UH1m3
TN UvGT Havg -
=== Sclz2nad - 7
L S4234 -

LIWaI¥%9d 3INVNAIsd -~L
*AS8A 1A

! ! Sgpdawa

_— — — E— -

‘Hu_ b!-“- a o i
.@ P .

— — — — —



F s s Bt Ll i
s e BT .n..n.”.%..m..
C g R l =] “.m. n..u..

.“... = git o .. .Y
o R R e

ot S =X %%ﬂ.m..» o Zidd i E

e

©

Pt S el o

S .






19V LS
~ -
t
d
R — EEE
g
3] Bt o) Y
_ i
— M _ |
w_ =
m g
m t
Emﬁﬂ IXT LI1TIuLSZoY / Ju3h( ___
Yyauo9 ¢
YanNgoTT

1P ¢

11T OdNVH




By the 2
PIRANHA S
Lid. ( "

i

Tato sympatickd hra pochdzi =
programétorské dilny Dona PRIES-
TLEYHO. Grafikou vychazi z hry
POP EYE (Pepek Nimornik) stejného

autora. PEind$i zajimavy systém
trojrozmérné grafiky, v tvorbé her na-
prosto ojedinely.

Prvni pfekvapeni zaZijete hned po
spusténi hry. Uprostfed obrazovky se
objevi tlustd potvora s dlouhyma ru-
kama, kterd na Vis obfas mrkne.
Imenuje se Berk a je kuchafem jedné
velké modré chobotnice.

Vasim tkolem je Berka ovlidat a
vafit chobotnici jidla podle jeji chuti
{mimochodem dost divné). V tomto
dkolu Vim brini rdzné potvory,
aviak Vadim nejvétsim nepfitelem je
tas, ktery ubfhd dost rychle (i kdyZ
se VAm to nezdd).

Pokud viak pied spudténim hry za-
date POKE 44112, 183, ¢as se zastavia
Vy viechno miZete v pohodé stihnout.

Hra umoZiuje definovat viastni
ovlddaci klivesy nebo pouZit joyshck.
Spusti se stlatenim "C" (CONTINUE).
Poté si zvolite obtiznost - zaédtednik
(LERNER BERK) nebo profesional
(SUPER BERK).

Prynim tkolem pro Vis je prinést
chobotnici plechovku syrovych
¢ervil. Pomoci paky v rohu startovni
!Itfhll‘lﬂﬁ” oteviete padaci dvefe

v podlaze a z diry vylezou
tervi. Po kur.h:,m viak béha
kufe, kterému ¢ervi ndramné
chutnaji!

Nyni jdéte doleva a seberte
z policky plechovku a dejte ji
nékam na zem. Postupné seber-
te viechny tfi Cervy a vhodte je
do plechovky. Pokud bude me-
zitim néktery seZrin keretem,

Programmed
. by Don
-a PHESHE?

znovu otevite padaci dvefe
(TRAP DOOR = padaci dvere).
MNapln&nou plechovku odneste
doprava k ndakladnimu vytahu,
vyjdéte po schodech nahoru a
stisknéte paku.

Chobotnice je chvili spoko-
jena s Vasim jidlem, ale brzy po
Vis chee dalii. MuZe chtit va-
fené slizouny, smaZend vejce
nebo ifavu z plodu - oféi.

Realtivné nejjednodusii je to
posledni. ¥V mistnosti s lisem vystou-
pite nahoru a vezméte maly kvEetinic.
Projdéte do dal¥i mistnosti, kvEtinid
obrifte a miZete ho vratit. Vy-
padne # ného sifek se sazeni-
cemi. Po jeho obrdceni vypad-
nou tfli malé sazenice - o€l

(¢ postupné jedno po dru-
hém zvednéte a vhodte do pfi-
pravenych kvétinacu. Po chvili
vyrostou stonky s listy, objevi
s¢ plody, uzraji a spadnou na
zem. Tyto veliké oli zase ve-
mete a nahdzite do lisu.

Nyni potiebujete, aby z pa-
dacich dvéri vylezla pudix-n‘i
skdkajici potvora. Potom amu mnm-
vit lis na sprivné misto
hybovat do viech Hmérﬁ. ale chce to
zkuSenost) a pod kohout postavil
prazdnou ldhev.

Potvora skoé¢i do lisu, vylisuje
§fdvu a ta vytede do ldhve. Nyni staci
jen odnést lihev do vytahu a poslat ji
chobotnici. Pak oteviete padaci dvefe
a potvora do nich skoci.

Daliim dkolem je uvafit slizouny.
Ti Ziji ve vode, kde je také musite
chytit (neni to zrovna lehké). Celkem
miiZzete chytit 4 slizouny. Potom je
hodite do kotle a nastavite ho na
vhodné misto. Nynf je tieba ziskat z

padacich dvefi specidlni ohnivou

potvoru na koleckidch. Ale moc se k
ni nepfibliZujte! Jinak se octnete
nékde Gplné jinde. Pokud se sprivné
postavite, plamen Slehne pifimo na
kotel a slizouny uvafi.

Kotel odstrkite do vytahu a posle-
te chobotnici. Velky¥m problémem je
viak zniceni potvory! Jedind moZ-
nost je jit aplné doprava, zvednout
pomoci pdky zdvaZi aZ ke stropu a
pustit ho na nf. Pokud se Vim to ne-
podafi, méite smulu.

Velmi problematické je také sma-
#eni vajec. Mejprve musite postavit
panev na kamna. Nyni musite z jedné
nddoby vytfepat patronu a sebrat ji.

Potom otevite dvefe a z nich vyleti ptak.
Zaviele je a postavie na né patronu.

Ted se musite pfesné trefit! V pravy
okamzik stlaite paku, dvefe se otev-
fou a patrona vystreli nahoru. Pokud je
tam zrovna ptak, pfinutf ho snést vejece.
To ddte na pinev a usmazite.

Pokud se Vam jiZ nechce hral
zkaZenou partii, zbyva jeding - otev-
it padaci dvefe a sko€it do nich.
Pokud se Vam naopak podafi dpéine
uvafit jidla, gratuluji Vam.

Mimochodem v startovni mistnos-
ti je ve zdi vyklenek s lebkou. To je
stary Boni, ktery dokdZe obcas poradit.
Potom ho viak musite vratit na misto.
A jedtd néco - zdvaki pouZivané k likvi-
daci piiSer pry slou#i i k otevieni néja-
kého sejfu - zkuste to zjistit,

Mapa této hry n]'mlu s malym navo-
dem byla uvefe jnéna v sesitu POCITA-
COVE HRY volné fady LIST v roce
1989, Jinak se jiZz miiZzete tefit na dalsi
Berkova dobrodruZstvi ve hie TRAP
DOOR II opét od Dona Priestleyho.

Tento ndvod byl napsin praktic-
ky vyhradné podle vlastnich zkuSe-
nosti s hrou.

T. Ministr
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Ak sa n zapacih dobrodruzsiva mla-
dého pirita Guybrusha Threepwooda na
Ostrove opic, mas moZnost sa s nim a jeho
podarenym kiskami siretnif znova v po-
kratovani nazvanom Le Chuckova pom-
sta. UZ ndzov dd tudif, Ze sa v novom
pribehu stretnes a) 8 hlavnou zdpornou
postavou predosle) cast, duchom pi

ritskeho kapitina Le Chucka, ktory
pripravuje za svoju pordZzku priferni po-
msiu. Rovnako sa viak stretnef aj s niek-
torymi starymi priatefmi ako napriklad s
nenapravitelnym priekupnikom a kfeftd-
rom Stanom, partion darebnyeh pirdtov a
samozrejme s krisnou guvernérkou ostro-
va Melee. Hned na zaiatku mds moZnost
vybraf si z dvoch moZnosti hry: Prvi
moZnost znamend viiéiiu obtiaZnost, ale
zaroven a) vyhodu, Ze uvidii vietlky
predmety, akcie a mdZes histit vietky lo-
gické hadanky., Druhid moZnost znamend
sice ovela menfiu obtiaZnost, ale zdrovei
aj silné okliesftenie hry. KedZe tento
niavod je vyholoveny pre prvid moZnost,
bez vahania s1 ako sprivny herny profesi

onil vyber viitiiu obtiaZnost.

Celé dobrodruZstvo zacina tentokrit
na plaZzi ostrova Scabb, kde sedid s pria-
tefmi piriatmi pri ohniku a vz tisici raz im
rozprivas pribeh, ako si1 kedysi zatodil s
Le Chuckovym duchom. Po chvili viak
zistis, Zze pribeh tvojich priatelov vz znat-
ne nudi. Uvedomis si, Ze zo starej slidvy
sa vedne Zif nedd a preto sa rozhodnes vy-
brat opit za novym dobrodroZstvom.
Kedze s1 uz pocul Eosi o legendirnom po-
klade vietkych pokladov 3 nidzvom BIG
WHOOP, vyuZijed talo prilezitost a vydi-
vas sa ho bez mefkania hlfadaf. Pretoze
musis o fom ziskatf najskor nejaké
informacie, pozries sa najskor do malého
mestecka na pobrezi - Woodtickn, Toto
mestecko je skutoéne sprivnym pi-
ratskym mestom, Celé sa totiz skladi z
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LE GHUGK’S
(1)

munozstva vysliZzilych nimornych kora-
bov, ktoré st ukotvené v pristave a si navzi-
jom pospijané mnoZstvom drevenych
laviciek a mostov.

CAST PRVA
THE LARGO EMBARGO
(LARGOVE EMBARGO)

MNachdadzag sa na moste, ktory tvor{
jediny pristup do mestetka Woodtick. Pri
sebe ma$ mnoZstvo peinazi, Sperkov a
Zzlata, za ktoré plinujes kdpil nejakd novi
lod, aby si sa mohol vydat hfadatl bijny
Big Whoop. Len ¢o viak vkrocis na most,
objavi sa pirdt Largo La Grande, ktory od
teba drzo pyta myto za prechod mostu.
Ako spravny otrly pirdl mu samozrejme
peniaze odmietnes dat. Largo viak taktic?
nie je Ziadny zaCiatocnik a prelo ne? sa
spamitias, visid dole hlavou z mosta, Ked
fa Largzo so smiechom opiifa, si nakonice
rad, Ze si prisiel 1ba o vietky peniaze a
neutrpel s1 aj ujmu na zdravi. Prejdi

viavo ana prve) lodi zbadas cedulu, ozna-
mujticu, Ze jé tu otvoreny bar. Vojdi teda
do podpalubia (HATCH) a prihovor sa
majitefovi baru (BARKEEPER), ktory tu
ustlovne ledti pohdre. Aby nestila red,
spytaj sa ho, ako wde robota (How's busi-
ness 7). Barman ti odpovie, Ze by to bolo
celkom dobré, keby nebolo pirdta Larga.
Ten sa usadil na ostrove a teraz terorizuje
vietkych jeho obyvatefov. Len £o to do-
povie, Largo je skutoéne tu. VYypyta si
svo] obldbeny ndpoj, na ex ho vypije,
opluje stenu a bez zaplatenia s hromZenim
na kvalitu alkoholu bar zase opusti. Ked
sa s barmanom porozprivad, vypylaj si
pohir grogu (Grog, please). Barman ti ho
viak odmietne darf s oddvodnenim, Ze asi
nie s1 plnolety. Toto podozrenie fa sa-
mozrejme dopili a grog si vypytas
tvrdohlavo znova. Barman je viak ne-
oblomny a prehlasuje, e ti grog dd len v
tom pripade, ak mu ukiZed nejaky identi-
fikatny preukaz. MoZes skdsif barmana
oklamat a povedat, Ze s1 s1 preukaz prav-
depodobne zabudol v inych Satdch (I must
have left my ID in...). KedZe barman nie
je dneinyg, ostaned bez grogu, no mdZes sa
aspoi spytal podrobnosti na Kate, Kiora
barman spominal v rozhovore. Dozvied
sa, 2e 1ide o kapitanku Kate Capsize, ktora
byva na ostrove Boolty a prenajima svoju
bod na plavby v oblasti stiostrovia. Tito
déleZitd informiciu si zapamiitaj a v¥jdi
Z baru von na palubu (UPPER DECK).
Ked fa nechceli obsliZif cez dvere, co
takto skasit (o oknom, pomyslis si, pre-
hupnes sa cez palubu a skogis do otvore-
ného okna (WINDOW), Ocitnef sa v
kuchyni, kde sice grog nendjdes, ale zato
tu objavis noz (KNIFE), ktory tiez nie je
na zahodeme.




Teraz vyjdi von a vojdi do lode oproti.
Tu nijded kartografa Wallyho, sklifaji-
ceho sa nad svojimi mapami. Dokladne
sa & nim porozprivaj a ked vz i nemdze
prezradif ni& nového, na dévaZok mu v
nestraZenej chvili ukradni monokel (MO-

NOCLE). NeZ odidei, zober si efte kus
papiera zo stola vpredo (PILE OF
PAPER). Opusti kartografa a pober sa na
lod v pravom hornom rohu. Tu zbadd3 na
prove lodi oddychovaf tvojich starych
znidmych pirditov (MEN OF LOW
MORAL FIBER) z ostrova Melee. Bez
vihania ich zobud (Yoo hoo.) a porozpri-
vaj sa s nimi. Po chvili fa jeden z nich
poZiada, ¢i by si mu nevylestil jeho novi
drevenid nohu. Je to sice pre pirita pod-
radné, ale kedZe nemdd Ziadne peniaze,
neostdva 1l nié iné iba sdahlasit. Vypytay
si od pirdta peniaze na leitidlo (Give me
the money for the polish.) a on ti dd jednu
osminku (PIECE O'EIGHT). Teraz eSte
zober vedro (BUCKET), ktoré visi na
rahne vlavo a pober sa k tesarovi (WOOD-
SMITH), ktory byva v prvej lodi s kraja
vpravo, hned oproti baru. Od tesdra si
vypytaj ledtidlo (Could I buy some polish
) a za osminku ho bez problémov ziskas.
Teraz sa vrdl za most, kde si zaCinal a
zober si lopatu (SHOVEL) z dopravnej
rnacky "Ziakaz kopania pokladov”, Pober
sa dalej vpravo po chodniku (PATH) a do-
stad sa aZ k moCiaru (SWAMP). Tu pouZi
rakvu (COFFIN} a pomocou nej dopliv az
k chate na koloch (SHACK). Vopdi dnu,
prejdi do miestnosti vpravo a tu objavis
daliiu zndmu, stard éarodejnicku. Opytaj
sa jej dvakrit na Larga a postupne sa do-
zvied, Ze je to pravi ruka Le Chucka a Ze
zbavif sa ho moZno jedine pomocou kazla
WOODOO, Na to viak treba zhotovif
jeho bibku. Spytaj sa bosorky, aké
zlozky potrebuje na vyrobu biabky (What
kind of ingrediets...). Prezradi ti, e ne-
vyhnutne potrebuje Styri zikladné skupi-
ny Largovych pryvkov: nieto z viikien
{(THREAD), nieco z hlavy (HEAD), nieto
z1ela (BODY ) anieéo z mitveho (DEAD).
Ked ti takto poradf, dd ti efte na cestu ma-
nuil na vyrobu bibky (WOODOO SHO-
PING LIST). Prejdi do wvedlajSej
miestnosti, zo stola vlfavo si zober povri-
zok (STRING) a teraz sa uZ bez otalania
vyber hladaf potrebné veci. Akondhle vy-
stipis na brehu z rakvy, ponor este do mo-

¢iara vedro, ktoré mds pri sebe, ¢im ziskal
vedro blata (BUCKET O'MUD). Chod
na cintorin (CEMETERY) a prejdi az k
hrobom na kopci v pozadi. Tu si preéitaj
ndapisy na ndhrobnych kamefioch
(TOMBSTONE]}, pricom na jednom ndj-
des meno Marco Largo La Grande, Poui
lopatu na tomto hrobe (GRAVE) a po
chvili kopania sa ti podari vykopaf kost
(BONE). Teraz uz moZed cintorin opus-
tif. Cestou do mesta sa stav na plazi
(BEACH) a tu zdvihni zo zeme palicu
(STICK), leziacu pod stromom, Vrif sa
do mestedka a vojdi do baru. Zrazu si
gpomenied, e t Largo pred chvilfou oplu-
val stenu. Pristip teda k stene (SPIT
DRIPPING DOWN WALL) a pomocou
papiera z nej (aj ked s odporom) zober
pluvanec (SPIT ON PAPER). Teraz vyjdi
von a prejdi na lod (SHIP) dplne viavo.
V jej podpalubi je hostinec, Skis od
hostinského (INNKEEPER) zistf, ¢ na-
hodou nemd nejaké volné miesto. Ten ti
vEak povie, Ze ma plne obsadené (€o pri
kapacite jedna izba a jedna postel nie je
vibec zvlditne) a dalej fa nepusti. Pri ob-
hliadke miestnosti s1 zrazu viimnes do-

miceho aligitora (ALLIGATOR), uviaza-
ného o ‘.-'.l|f[]- Pomocou noZa prere? povraz
(ROPE}) a aligiatorovi viac netreba. Zatial
¢o ho bude hostinsky mirne zhanaf po
celom ostrove, ty zober z misky, z kKiore)
Zral, syrové omrvinky (CHEESE SQUIG-
GLIES). Teraz mdZed vojsf do dveri
iDOOR) vzadu., Tu sa dlho nezdriu) a
zober parochiiu (TOOPEE) z polystyréno-
vej hlavy (STYROFOAM HEAD). Ako-
ndhle ju ma%, zatvor dvere, vyloZ na ne
vedro z blatom a r¢chlo sa schovaj za Spa-

nielsku stenu (DRESSING SCREEN). Za
chvifu vojde Largo, vedro mu padne na
hlavu a on cely od blata odchddza s na-
ddvkami pre¢. Nasleduj ho aZ na lod
vzadu a tu zisti¥, e Largo si prive diva
faty do Eistiarne. Poclkaj, k¥m odide a
potom sa porozprivaj s majitelom Cistiar-
ne. Zistig, e sa vold Mad Marty (Bliz-
nivy Marty) a podla odpovedi, ktoré u
diva na tvoje otdzky usddis, Ze meno sku-
toéne sedi. Na vela-nevela ti prezradi, Ze
Largove Saty md, ale bez listka ti ich od-
mieta vydal. Nenechaj sa odradif a vraf
sa do hostinca, do Largovej izby. Largo
sice listok schoval dobre, ale teba nepre-
kabiti. Zatvor dvere a listok z Cistiarne
(LAUDRY CLAIM TICKET), nidjdes pri-
pevneny na ich vnitornej strane. Vril sa
do Cistiarne a listok daj Mad Martymu.
Ten ti leraz uz bez problémov vydd velmi
zvlagtnu sifast Largovej garderdby -
perlefovo bielu podprsenku (PEARLY-
WHITE BRA). Odid od Martyho, pristup
k pirdtovi s drevenou nohou (PEG LEG)
a vyleiti mu ju pomocou ledtidla. Za tito
sluzbu dostane$ jednu osminku, Opakuj
tento tkon tak dlho, pokial sa pirdtovi ne-
mind peniaze. Takto ziskas 19 osminiek.
Ked#e za takito smieSnu sumu takato po-
dradni pricu sprivny pirdt nerobf,
sistred efte pozornost na potkana pobe-
hujiceho po zemi. Otvor drevent krabi-
cu (BOX), ktord leZi na palube a vioz do
nej svrové omrvinky. Potom podopri
veko krabice palickou a o fu priviaZ po-
vrdzok. Ked je pasca takto pripravend,
stati ked poCkds, aZ chamtivy polkan
vojde dnu a potiahned za povrizok. Ak
pasca sklapne, otvor krabicu a vyber z nej
chyteného potkana (TRAPPED COWE
RING RAT). Vrif sa cez okno do barove)
kuchyne, kde ndjded mladého kuchtika
tistif zemiaky na zemiakovi polievku.

Dovol si maly kanadsky Zartik a vhod
potkana (CAPTURED RAT) do hrnca s
polievkou (VICHY S501I5E). Teraz vylez
cez okno von a uZz normdlnou cestou sa
vriaf do baru. Skodoradosine sa spytaj
barmana, ¢o #e to dnes dobrého varia na
velern (Hey...Ah...How's the stew to-
night 7). Barman vojde do kuchyne, aby
to zistil a ked ndjde potkana v polievke,
nesfastného kuchtika bez meskania vyho-
di z price. = luis -

(pokracovanie v budiicom ¢isle)
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RECENZ/R

Po Kratiej prestivke tu mame

opit Spanielsku hru, U7

prezradza, ze wde o 'logicky ryeh

Lk, ako tento typ hier nazyvaji ko-

legovia z Excaliburu, Pre firmu
FRITON Ju naprogramovali
com roka 1991 Miguel Angel Este
ve MARCO a Antonio Juan
Hernandez CUELLAR (priserne
M hre PUZZLE

mozeme najst istd analégiu s kedysi

dihé mena: viak™M.

velmi populdrnou kockou, krori

pred I5-mmi rokmi vymyslel ma
darsky inZinier a tvorca hratiek
ERNO RUBIK. Kocka sa vak skla-
dala priestorovo a farby museli se-
diet po vSetkych Siestich strandch.
PUZZLE sa viak musela prispbso-
bil moZnostiam pocéitata, Obrazov-
ka monitora tvori iba jednu rovinu,
preto sa skladaji iba rovinné Gtvary,
Aby to viak nebolo az také jedno-
duché, dtvary, ktoré skladime, su
vZzdy uplne ine a odliSné sd aj znac-
ky ¢1 obrdzky na Stvorfekoch.

el A0 W

kon-

ktorymi pohybujeme a s
ktorymi vytvorime poza-
dovany utvar,
bom skladania sivisi aj

50 5pdso

stratégia, ktoru treba zyo-
lit. Kazdi pred
Ktoru sme postaveni, mé

uloha,

spravidla niekofko rieSeni.
Nasim je ndjst
podlia mozZnosti to naj-
efektivnejsie ricsenie, aby
pozadovany Otvar
zostavili za ¢o najkratsi

crelom

SIIIE

cas. Velmi kladne hodno-
tim skuto¢nost, Ze nie je presne

dane, Kde sa ma dtvar nachiadzal
Program neustile analyzuje situ
dciv a akondhle konkrétny Gtvar
venikne, level mame vyhraty ber
ohladu na to, &i sme ho zostavili v
strede obrazovky, na okraji, alebo v
rohu. Podla mojich skisenosti je
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alebo joystickom. Graflika hry

PULLLE me je nyjak prevratnd, ale
ping zodpoveda Standardu beZnych
H:Ii.'i{'.'i_"."._'r] nier. Hratelnost |L
vybornd a ovladanie je elegantne rie-
sene, takze z hry mam celkom dobry
|‘.~|u'i‘;

:"».:L'.|'-.';i| |E '.hf|?:!'.f'.‘-!H".':i?]".. i

inyeh podobnyeh programoy, ale au

vyhodne zostavovaf dtvar pribliZzne
v strede. NV tom pripade sa daja
VY Uzl
potrebnych a odstvanie ne-
potrebnych Stvorcekov. Ked sa
pozrieme na obrazovku, moZeme
vidiet, Ze v pravom hornom rohu je
v zltom poli zobrazeny ttvar, ktory
mame poskladat. Pod nim je udaj
FASE, ktory oznacuje &éislo levelu,
Kltory prdave hrime. PUNTOS je
pocet bodov a TIME je ¢as, ktory

okraje na prestivanie

nam zostiva na splnenietilohy. Cim
skar vlohu splnime, tym
viae sekand nam zostane a
tym viac bodov za level
dostaneme. Na kazdy
level mame presne | mi
niitu, Nie je to vela, ale
stihnuaf sa to dd. Hracie
pole je rozdelené na 6x6
stvorcekoy, s ktorymi sa
dd hybaf v horizontdlnom
aj vertikdlnom smere. Po-
suvanie je obmedzené 1ba
na prazdne sStvoréeky. Hra

sa ovlada 5-1mi klavesmi,

WMol g S a e sts

.|'.£—"

TRITON

torom to nezazlievam. Najslabsou
strankou |i|}.' jt nesporne vk,
Ktory je skor doplnkovy., PUZZLE
bohuZial neobsahuje nijakd hudbu.

= }1'_"_'\'_ =

DIDAKTIK
SPECTRUM




EARTH SHAKER je hra, ktord sa
nikdy nikde nepreddvala. Medzi
Sinclairistov sa roziirila prostred-
nictvom Casopisu YOUR SINCLAIR,
Ktory md v kazdom Cisle kazetu s
hrami a demonStraénymi programa-
mi. Autorom je mlady angli¢an MI-
CHAEL BATTY, EARTH SHAKER
je jeho prvi hra pre ZX Spectrum,
Jeho druhi hru FULL THROTTLE 2
prediava firma ZEPPELIN. EARTH
SHAKER je velmi podobny sérii
BOULDER DASH 1,2,3 a 4. Mimo-
chodom, DOUBLE DASH od firmy

s TR RO R T |
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ULTRASOFT patri tiez do tejto kate-
gorie. Podstatou tychto hier je zbiera-
nie predmetov za urcity obmedzeny
¢as. Pri tejto innosti na nds Cakaju
rézne nastrahy. V EARTH SHAKER
je naSou tlohou zbieral diamanty,
kKtoré su volne porozhadzované v
uréitom priestore, ktory je vicési, nez
jedna obrazovka. Hraci priestor sa
skladda zo Stvoréekov o velkosti
jedného atribitu. N4s panicik matie?
takuto velkost, Okrem diamantov,
ktoré mdame zbierafl, ndjdeme v hra-
com priestore efte kamene, ohne, gu-
mené bubliny, srdiecka, tehly, hlinu,
dvere, a rézne 1né predmety. KaZzdy z
nich ma iné, Specifické vlastnosti.
Niektoré predmety niam pomdhaju,
niektoré zavadzaji a niektoré nas
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mazZu pripravif o Zivol. Najviac ndm
pomahaji srdiecka, ktoré priddvaja
nejaky ten Cas navyie. UZitotné su aj
gumove bubliny, ktoré nepadaji a da
sa nimi zahasit ohen. Kamene zasa
padaji a treba sa mat pred nimi na po-
zore, pretoZze ak na nds padnu z viicse|
vy8Ky, nezostane po nafom paniciko-
vi ani mastny flak. Rovnako nis
moZu zahludit aj diamanty, Ktoré zbie-
rame.

¥ dolnom riadku vidime, kolko
diamantov sa v leveli nachidza a
kolko ich uZ mame pozbieranych. Ak
méame vietky, level sa eSte neukondéi,
iba zaznie zvukovy signil. Ak chce-
me ist do nasledujiceho levelu, mu-
sime este ndjst dvere a vojst. Ak
mame vietky diamanty, dvere blika-
ji. Ak by sme do nich cheeli vojst
predcasne, nepodari sa ndm to.

Aby celd hra nebola prilis jedno-
duchid, sme v nej ¢asovo obmedzeni,
MNad dolnym riadkom je vodorovny
ﬂtfptﬂﬂ? diagram. Ked zatiname, je
dlhy na celu sirku obrazovky, aviak
velmi rychlo sa zmensduje. S narasta-
jacim ¢&islom levelu sa zvySuje
obtiaZnost tym, Ze sa zvitiuje podet
diamantoy, ktoré za rovnaky £as mu-
sime pozbieraf.

Pocas hry musime taktizovafl
najmi v okolf ohiiov a kamefnov. Ak
ich je niekolko na sebe, mé¥u sa zo-
sypal. Ak ideme zhieraf diamant
zhora, zdval nim nehrozi, ale ak je
zasypany, musime sa padajucim ka-
mefiom bleskurychle vyhnat.

EARTH SHAKER md takd
vyborni hratelnost, aZz som bol
prekvapeny. Myslim, ze sa plne vy-
rovnd hram od profesiondinych fi-
riem a mnohé dokonca prevyiuje.
Grafika je pekne animovand a celd
obrazovka sa hybe, alebo meni farby.

SRR R T L T A sl D S S TR ST
T O SR Q-2

Nechyba ani hudba pre reproduktor-
cek ZX Spectra a je tam aj mnoZstvo
kvalitnych zvukovych efektov.
Musim tiez ocenil, Ze po kaZdom vy-
hratom leveli sa na obrazovke objavi
kdd, ktory si méZeme zapisat, aby
sme nemuseli hraf tie levely, ktoré u#
mame zvlddnuté.
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sharewarovy program GWS (Graphic
WorkShop) by nemal chybaf na Ziadnom
harddisku pocitaca v tych uZivatelov, ktori
aspon obcas pracuju s nejakymi obrazkami,
GWS poskytuje velké mnozstvo uZitoénvch
funkcii (okrem Kreslenia). Ak chceme
obriazky aj kreslit, pouzijeme niektory z pro-
gramov, ktoré si na to uréené (PC Pa-
intbrush, Dr.Halo, DeLuxe Paint, atd.). Ak
cheeme pracovat s hotovymi obrizkami, vo
viicSine pripadov ndm bude vyhovoval GWS.

objavi vo svoje) plnej krise, Ak je obrizok
vilési, neZz obrazovka, mbéZeme ho kurzo-
rovymi kldvesmi rozne posivat, aby sme si
ho mohli poprezerat cely.

F1 - tla¢ obrazkov
GWS je schopny tlacif obrizky na lase-
rové a postscriptové tladiarne. Je tu tieZ
moZznost tlate na ithlickové tladiarne
(Standard EPSON), aviak tie nedokd?u tla-
Cif obrizky v dostatoénej kvalite.

F2 - Konverzia

Konverzia obrizkov je jednou s naj-
pouZivanejiich a najuZitoénejsich funkeii,
Obriazok v akomokolvek z uvedenych
formdtov mézeme (¥ymto sposobom pre-
konvertoval na iny formét. Viédina obrdz-
kov je archivovanych vo formite GIF, Ak ho
chceme upravoval v programe PC Pa-
intbrush, skonvertujeme ho na PCX. Ak s
nim checeme isf do MS Windows, urobhime z
neho BMP, Obrazky zo scannera si vo

ALCHEMY MINDWORKS, INC.

MNazov formatu

GWS dokdZe pracovat 50 vietkymi
bezne pouZivanymi formdtmi bitmapovych
obrazkov, ktoré sa na poditatoch PC vysky-
tuju. Tieto formity sa nelifia iba priponou
v nizve (TIF, PCX, LBM, atd.), ale aj svo-
jimi viastnostami. Rozhodne sa nedaja
povazoval za rovnocenné, Jednym z kritérii
je napriklad ddaj, kolko bitov farieb je for-
mét schopny zaznamenaf. Ak mime po-
vedzme obrdzok s 8-bitovym zdznamom
farieb, celkovy pocet farieb vypocitame
podla vziahu 2% (dva na asmul, Cize 256.
ObyCajna karta VGA md najcaste)sie
pouZivany mod 320x200 bodov s 256 farba-
mi. Ked si tieto dve informicie dime doko-
py, vyjde ndm, Ze na beZné farebné obrazky
VGA vystatime s 8-bitovym zdznamom. V
profesiondlnych aplikicidch sa ¢Easto
pouZiva aj 24-bitovy zdznam, ¢o znameni
viac ako 16 milivnov farieb. GWS je
schopny spracovarl aj takéto obrizky, aviak
musime vediet, v ktorych formitoch. Na to
nim posliZi tabulka,

Jednotlivé formaty sa lisia aj v inych
viastnostiach, napriklad niektoré z nich
ukladaji obrdazky skomprimované, iné zasa
neskomprimovaneé,

Medzi ziakladné funkcie programun GWS
patri prezeranie obrdzkov, tla¢, konverzie,
dithering, cropping, invertovanie,
transformacia, zmena rozmerov, spoluprica
50 scannerom a rozne iné farebné efekty.
Jednotlivé funkcie si rozoberieme podla
ovlidacich kldavesov.

ENTER - prezeranie obriazkov

Klivesom L vyberieme drive (disketa
alebo harddisk) a vojdeme do adresdra, kde
sa nachddzaji nejaké obrizky. GWS ne-
zobrazuje vietky sibory, ale iba tie, ktoré
majui niektord z koncoviek v tabulke. Viiési-
na suborov, ktoré sa nim zobrazia, budi
obrdzky. Teraz uZ staci iba vybraf kurzormi
pozadovany obrdzok a stlacift ENTER. Po
nacitani a dekomprimdci sa ndm obrdzok
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Pripona stiboru

F'6 - invertovanie

Ak checeme mat obrdzok v inverznych
farbich, stlacime F6. Ak to urobime na mo-
nochromatickom obriazku, vysledok bude
rovnaky ako u filmového negativu. Funkcia
sa viak dd pouZif aj na farebné obrizky.

F7 - transformacie
Po zvoleni tejto fukcie sa objavi menu,
Ktoré ponika 5 typov transformicie: roticie
o 907, 180%,270% horizontdlne prevritenie a
vertikilne prevritenie. Ak tieto funkcie
skombinujeme s funkciami dithering,
mozeme dostal iné a Casto lepsie vysledky,

F8 - zmena rozmeroyv
Ak potrebujeme zmenit velkost obrizku,
zvolime F7. Farby zostani zachované a zmeny
mdZeme robit ako v osi X, tak aj Y. Jedinou
podmienkou je, Ze zmeny mbzu byt v rozsahu
od 25 do 500% povodnych rozmerov,

Max.pocet bitov

MacPaint MAC |
Ventura GEM/IMG 8
PC Paintbrush PCX 24
Compuserve GIF 8
TIEF TIE 24
Wordperfect WPG 8
Microsoft Paint MSP I
Amiga/DeLuxe Paint IFF/LBM B
Windows 3 BMP 24
Lotus 1-2-3 PI1C 8
Truevision Targa TGA 24
Postscript EPS 8
Self displaying EXE 8
Text files TXT i
Dr. Halo CHT 8

formdte TIF, obrazky z Amigy zasa IFF
alebo LBM. Ak ich potrebujeme dostal do
DR.HALO, urobime z nich obrizky s pripo-
nou CUT, atd...

F3 - dithering

ViicSina tlaciarni nie je uspisobend na
tla¢ farebnych obrizkov. Ak checeme tlaéit
na laserovej tladiarni farebny obrizok,
moZeme ho pomocou tejto funkcie premenit
na monochromaticky, aviak v ovela vyiiej
kvalite, nez keby sme jednoducho zreduko-
vali pocet farieb na 2. K dispozicii je viacero
metdd, ktoré sa lidia rychlosfou konvertova-
nia a kvalitou, takZze si moZeme vybraf ten
optimdlny.

F4 - informaicie
Vietky informécie o obrizku, ktoré sa daji
zistif, zobrazime stlatenim F4, Pri niektorych
formétoch sa oplati stla¢it F4 eSte raz, aby sme
sa dozvedeli podrobnejdie informécie.

F5 - cropping
Tdto funkcia sliZi na vyfahovanie a
uchovivanie uréitych casti obrizku, pocho-
pitelne so zachovanim vseikych farieb.

nonos Tl e 7
ol d e amests i

FY - Specidlne efekty

Tieto funkcie st mimoriadne vyhodné na
vylepiovanie a dpravy celkového vzhladu
obrizkov. Patria sem: redukcia farieb, nasta-
venie odtienov Sedej, zvySovanie a zniZzova-
ni¢ ostrosti, rozostrenie a tvorba Stvoréekov.
Poslednd funkcia je pomerne Casto pouzivandi
v televizii, Ob&as rezisér zmeni obraz na
mnozstvo farebnych Stvorcekoy, za ktorymi
vidief obrysy povodného obrdzku. Tento
efekt byva pouZivany na zadiatku, alebo na
konci zdberu.

IF10 - scanner

Ak mime k poéftatu pripojeny scanner
a indtalovany driver na scanner, méZeme do
GWS zdigitalizovarl obrizok.

GWS je teda velmi uZitolny program nie-
len na prezeranie obrizkov, tla¢ obrdzkov,
ale aj pre ich konverziu na iny formdt a do-
konea aj naich vylepiovanie. Velké uplatne-
nie ma GWS aj ako doplnkovy program ku
COREL DRAW a VENTURA PUBLISHER.
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Firma Impulze toho vela pre
ZX Spectrum neurobila. A to co
urobila, podla mdjho ndzoru
nestoji za ni¢. Hlavna vec je, Ze
svoje produkty tito firma preda-
va v kategorii “full price’, ¢iZze za
plna cenu. Pritom ich hry si
ovela hordie, ako mnohé lacnej-
Sie hry z kategoérie 'budget’...

V roku 1991 vydala firma
IMPULZE iba 2 hry: ED THE
DUCK a CHAMPIONSHIP
RUN. ED THE DUCK je akéna
hra, ktord je snad o volaco lep-
S1a, ako CHAMPIONSHIP RUN,
ale aj tak sa o nej casopis YOUR
SINCLAIR vyjadril, Ze je to
'very, very cool game’. Napriek
tomu sa viak ED THE DUCK
eSte da hrat. Ked v8ak zatneme
hrat CHAMPIONSHIP RUN,
som si 1sty, Ze 50% uZivatelov uZ
po | mintte zresetuje pocitac.

[dea hry CHAMPIONSHIP
RUN je trapne odkopirovana z
hry CONTINENTAL CIRCUS.
Ide o preteky monopostoy
Formule 1, ktoré maji velmi
podobny postupovy klac, ako je
tomu v hre C. CIRCUS, teda ak
napriklad chceme postipit z
prvého do druhého kola, musime
sa umiestnit aspoil na 76 mieste
zo 100. Tento systém skutocne
nie je dobry, ale u kvalitného

programu C. CIRCUS sa dal tole-
rovat. Skuto¢ne neviem, preco
autort automobilovych hier
rozmyslfaju v takychto dimen-
zidch. Vari nevedia, Ze podla
takychto pravidiel sa nepreteka?
Predpokladam, #e o pretekoch F1
uz hiddam poculi, preto naozaj
nechapem, preco sa snazia vy-
mysliet nieco lepSie, neZ s po
desafrocia v praxi vyskuaSané pra-
vidla. Konieckoncov, kazdy si
sdam lahko spoéita, Ze okruhy F1
mavaji 1 az 4 kilometre; keby na
takomto okruhu bolo 99 automo-
bilov, ktoré jazdia rychlosfami
vySe 200 km/h, je jasné, Ze by
vznikla poriadna tlacenica, z kto-
rej by vzislo mnozstvo havarii.

Kto sam vlastni hru CHAMPI-
ONSHIP RUN, uréite bude so
mnou sthlasit, Ze prdave pri slo-
vich MNOZSTVO HAVARII sme
sa dostali k meritu veci. Tu totiz
vobec nejde o dobry pocit z jazdy
pretekdarskym vozom, ani o simu-
laciu pretekov F1, ale vyhradne o
to, ¢1 dokdZzeme v jednom kuse
predchadzat havariam. Ak sa totiz
stane havaria, automobil spomali
skoro na nulu, Potom sa zasa po-
maly rozbieha, a my sa mdZeme
iba prizeraf, ako nds predbieha
mnoZzstvo vozov, ktoré inak su od
toho ndsho ovela pomalsie.

s
O
=
&

Okrem toho mam dojem, Ze
program ndm chvilami robi vy-
slovene psie kusy. Ked uz teda
narazime a pomaly sa rozbieha-
me, zo zadu do nis zaénid narazaf
predbiehajuce autd. To ma za né-
sledok, Ze opil spomalujeme,
atd... Dalej si m6Zeme vEimnuit,
ze v hre existuju aj kopcee (resp.
kopéeky). Ked vyjdeme na
kopec, nemdZeme ni¢ vidiel,
pretoZze podla autorovej koncep-
cie nd§ pohlad na hru je ’za au-
tom’, M6Zem vds ubezpecif, Ze
vZdy je tesne za kopcom nejaké
auto, do ktorého v pripade jazdy
na plny plyn uréite narazime.
CHAMPIONSHIP RUN je
otrasnd hra, v ktorej zrejme ani
nejde o preteky, ako by sa na
prvy pohlad mohlo zdat, ale o
havarie a vyhybanie sa havariam.
Ked k tomu pripocitame eSte
otrasna grafiku a priSerny rachot,
ktory sa pocas jazdy ozyva z
reproduktora, nezostane nam
zrejme nic iné, iba ten RESET.
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KedZe dve vianodéné
siitafe, ktoré ui mdme za
sebou, si ziskali znacnu
popularitu, rozhodli sme
v tomito trende pokraco-
val. Po skiusenostiach z
predoslych suta?i a ;
aohlasov, ktoré ndm prisli
od Vis do redakcie, sme
viak usudili, Ze rok je na
stitaZ predsa len prilis
cdlhe Preio
tento. rok pripadni az

doba. na
dve siitaZe, pricom prvé
slosovanie bude na za-
ciatku prézdnin a druhé
po Novom roku. Mysli-
me si, Ze tilo gmenu uvi-
tate a fe prispeje k efte
vdésej ucasti, ako po mi-
nule roky.

Zmentli sme aj spao-

sab sutafe. Doteraz sme

vyviadovali debri znalost

hier zo ZX Spectra a

ZA VYSVEDCENIE
VIDEO HRA SEGA

GO

=y

COOVLLLEEE

1. cena:Video hra
SEGA MASTER SYSTEM
zabudovana hra HANG ON
Control Stick (Specialny ovladad)
Light Phaser (svetelna pistol)

2. cena: Joystick
Quick Shot Maverick 1
3. cena:
Joystick Quick Shot Python 1
4.- 5. cena:
Diskety DS DD podFa vasho vyberu
(bud’ 20ks'5.25", alebo 10ks 3.5'")
6.- 10. cena: Celoroéné predplatné
casopisu BIT

IRintatatatata i iRt i Tttty

Amigy, ¢im boli majite-
lia ostatnych poditacoy
Clastocne v nevvhode. V
sutaZi budeme
kldst' daraz skor na Vdas

novej

postreh a zdroven preve-
rime, ¢i fitate nds caso-
pis dost’pozorne. Vietky
obrdazky budi toti? z re-
cenzif hier, ktoré boli v
BITe publikované v mi-
nulosti. Tvm siicasne do-
boli
zvvhodneni najmd nasi

stahneme, aby
pravidelni citatelia. Pra-
vidld st velmi jednodu-
ché. V kaZdom &isle
uverejnime 3 fotografie,
pricom dve budu z jed-
nej a tej istej zndmej
hary, zatial ¢o tretia z
nejakej inej, tématicky
padobnej hry. Vasou tilo-
hou bude uréir, ktord fo-

tografia je nesprdavna.

Aby sa neposkodil £ldnok na druhej strane, odteraz ndjdete stitazny kupon na strane 38 dolu. Siifaz bude prebichat pol roka
i v janovom cfsle zverejnime zlosovaci listok, uréeny pre vyznacenie odpovedi a nalepenie kuponov. Do zlosovania zaradime
Iba tych, ktori v€as posld zlosovaci listok so vetkymi sifaZnymi kupénmi a samozrejme aj so spravaymi odpovedami.

Siufazng

o

iuloha

cislo 1 je: Uhad-
nite, ktory obra-
zok nepatri do
hry Monkey Is-
land 1.
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VIRGIN SOFTWARE

V poslednej dobe mnohé softwarové
firmy hlfadaji pre ndmet svojich hier inipi-
raciu v Gspesinych hilmovych dielach. Po
firme OCEAN, kiord sa touto stratégiou
riady vz dihsiv dobu, sa o jeden takyto pro-
jekt pokasila aj firma VIRGIN SOFTWA-
RE. Tento postup je ovela komplikovanej&i
a finantne ndrofnejsi ako vytvorenie hry s
dplne novym ndmetom. Firma, ktord sa
pre takito moZnost rozhodne, musi totiz
najskor nadviazat kontake s producentom
vybraného filmu, pripadne aj s dal%imi
viastnikmi autorskych priav (autorom
kniZnej predlohy, vyivarnikmi...). Potom
nasleduje dlhé jednanie o cene za odkipe-
nie autorskych prav. Tiato suma byva Casto
{hlavne u filmovych "trhdkov™) priam
astronomicka. To je hlavny dévod, preto
51 tento postup mbiu dovolil prevaZne 1ba
taki softwarovi obri, ako je OCEAN, €
U.5.GOLD. A ked je jednanie dspesne
ukoncené, firma ziska vylucné pravo na
poditafové spracovanie dotyéného filmu a
spolu s nim spravidla aj képiu scéndra.
No ked si myslite, e t¥m sa celd zdle-
Zitosf skontila, vefmi sa mylite. AZ ieraz
totiZ zaéne ten pravy zdvod s éasom. Do
price si zapojeni najlepsi programdtori,
grafici a hudobnici, ktorych spédja jeding
iloha - dokonéif hru v stanovenom (vAEL]-
nou velmi krkolomnom) termine. Cielom
celého snaZenia je totiZ uviest hru na trh
pokial moZno presne v okamihu, ked sa
film, Ktory jej sliZil za predlohu, objavi v
kindach., Ak sa to viak podari, aspech je v
podstate zaruteny (o to sa ul postard
reklama filmu) a konedne pride zasliZend
odmena v podobe bohatych ziskov 2 preda-
ja programu. ¥V tomto momente by si ko-
necne mohol cely tim softwarovej Firmy
oddychnuf, ale ako to ui byva, v sku-
totnosti je vietko inak... Objavuje sa totiz
novy trhdk. na ktorého ndmet by bolo hrie-
chom neurobif dobri hru a tak sa cely ko-
lotoé zadina odznova.

Program DUNE (DUNA), ako uZ tusi-
te, spadd prive dospomenutej kategdrie
hier, Nimet Eerpd zo zndmeho vedecko-
fantastického filmu DUNA, ktory zase
cerpa z nemenej znfimeho rovnomenného
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roméanu od amerického spisovalela Franka
Herberta. Tento autor sci-fi je u nds po-
merne neAnamy, co je velka Skoda, pretole
jeho price ho bezo sporu radia medzi
tak¥ch vehikanov sci-fi ako je Arthur C,
Clarke, ¢i Isaac Asimov. Pre velky is-
pech, s ktor¥ym sa romin stretol, k nemu
autor zakritko pripojil este pit dalsich po-
kratovani. Hra DUNE, rovnako ako film
vychadza vihradne z prvej Casti, KedZe
som mal to Stastie, Ze som zdroveid hral
hru a éital romdn (tento postup vrelo odpo-

o

ruéujem), miZem povedat, Ze aZ na nieklo-
ré drobné odchylky, ktoré asi boli nutné
vzhladom k celkovému prevedeniu hry, sa
program aZ puntickdarsky drzi svojej lite-
rdrnej predlohy. Kto kniho Eital, ma teda
15t¢ vyhody. Program je viak vypracovany
tak, Ze najddleZitejiie ddaje a fakty nutné
k pochopeniu deja predostiera hrigovi
pocas hry ato velmi nendtenou formou.
Jednak pomocou akejsi mini encyklopédie,
do ktorej mbZe hric kedykolvek nahliad-
nuf, jednak pomocon dialdgov postiv.
Pred hro samotni je umiestneny velmi
pasobivy dvod. ZdZitok 2 neho umoctiuje
najmi velmi vhodne zvolend hadba, klord
je viobec v celej hre vibornd, 2 dvodu sa
taktieZ hri¢ dozvie najzdkladnejSie daje.

Dejje umiestneny do dalekej budic-
nosti. Cely dostupny vesmir je zjednoteny
do velkého impéria, ktorého spolotenské
Zriadenie v sebe spija prvky feudilneho
spolocenského poriadko a vymoZenosti vy-
spelej technicke) civilizdcie. Tomuto
ebrovskému impériu viidne politickd troji-
caudrziavajica vratkid rovnovihu s{l po-
mocou zdsad tzv. Velkej konvencie.
ZloZkami tejlo trojice si: PADISAH
IMPERATOR SHADDAM IV., LANDS-
BEAAD (akysi parlament najviacSich &Tach-
tickych rodov) a KOZMICKA GILDA
(zdruZenie vlastniace monopol na vietku
medziplanetdrnu osobni i ndkladni dopra-
vu). Jednu z najddleZitejiich iloh v tomto
fantastickom svete zohriva planéta Arra-
kis. PretoZe cely povreh planéty pokryva
pust, je zndma tiez pod ndzvom DUNA.
Na planéte prakticky neexistuje volnd nad-
zemnd voda, nie s0 tu Ziadne zrizky a
casto sa tu vyskytuji obrovské pasine
burky, ktoré znicia vietko, o sa im posta-
vido cesty. Tote aj preduréuje skromny
viskyt ZivoCichov na planéte. V podstate
sa obmedzuji na niekolko drubov piast-
nych mysi a zopir operenych draveov. Je-

diny tvor, kKtorému sa na planéte skutoéne
dari je SAJ-HULUD (starec plste) -
pustny ¢erv, ktory dorastd do skutofne
impozaninych roameroy - aZ 500 metrov.
Drsné podmienky ako sa zdd, Arrakis
priam preduréuji na to, aby sa stal dplne
zabudnuten a nezaujimavou perifériou



vesmiru., Aviak opak je pravdou, MALY
TVORCA, o je vlastne larvirne $tadiom
ptistneho ferva, totiZ vylutuje litku, kiord
Je strategicky dbleZitd pre celé impérium.
Tdto ldtka sa nazyva MELANZ, alebo tie?
Jjednoducho korenie. MelanZ méd hned ni-
ekolko vynimoénych vlastnosti. Prvd z
nich spotiva v tom, Ze lovek, ktory he
uZiva, md do istej miery schopnost predvi-
daf budicnosl a ¢itaf myslienky. Druhd
vlastnost spOsobuje; #e clovek mdZe byl
"na viacerych miestach sdfasn e", teda vi-
diel dej, ktory sa odohriva na vzdialenych
miestach. K tymto dvom vlastostiam
melanZu treba pridaf efte tretiu, Ktord je
viastne iba vedfajiim déinkom jeho
poZivania, no nie je na zahodenie.
MelanZ totiZ vyrazne predliuje Zivot,
takZe doZif sa vyie sto rokov nie je #iadny
problém. Problém je v niedom inom,
Skutotnost, ¥e dalii vedfajdi faktor spb-
sobuje o pravidelného pouZivatela
melanZu jednoliate modré zafarbenie
celych off (teda aj bielka), by sa dala pri
tolkych vyhoddch prehliadnunt. Horkie je,
Ze melanZ je jednak ndvykovy (podobne
ako drogy), jednak velmi drahy, &o je
vzhladom k jeho vlastnostiam iba pocho-
pitefné. Najvdaénejiimi odberatelmi
melanZu st jednak Gilda, ktorej navigdto-
ri vifaka nemu vedi svoje kozmické lode
neomylne napried celym vesmirom, jed-
nak MENTATI (jedinci, ktori presli &peci-
dlnou Skolow v logike - Tudské potitace).
Mentati posobia ako poradcovia u na-
Jvyssich hodnostirov a ufivanie melanZu
zndsobuje ich schopnosti, KedZe Arrakis
je jedinou planétou v celom vesmire, na
ktorej sa piftne dervy a teda aj melanZ na-
chadzaji, je jasnd jeho mimoriadna
dolefitost. Spravcom planéty je vidy na
uréité obdobie menovany jeden =z
Slachtickych velkorodov, ktory zabezpe-
¢uje faibu korenia a stard sa o to, aby
nechybalo najmé Gilde a na stole jeho
vysosti Shaddama IV. Po dlhom
spravcovsive velkorodu Harkonnenov, je
tento rod z Duny odvolany a na ich miesto
nastupuju Atreidovia, Ktorych najvysiim
hodnostirom je vojvoda Leto Atreides.
Dej hry zaéina prive v momente, ked sa
Atreidovia chopia moci na Arrakise a na-
stahuji sa do paldca v meste KARTHAGO.

Hiavnym hrdinom hry je PAUL ATRE-
IDES, syn vojvodu LETA ATREIDA. Jeho
matkou je vojvodova konkubina LADY
JESSICA. Hlavnou dlohou Paula je do-

T r——

Ornitoptéra Startujiica spred paldca Atreidov - Kartdga.

hliadat na faZbu korenia, hTadat jeho nové
ndleziskd a pravidelne odvidzat jeho z4-
sielky na dvor Shaddama IV, Ako robotni-
kKov si musfi najimaf starych obyvatelov
Duny - FREMENOV. Predofly spriavca
Arrakisu BARON VLADIMIR HARKON-
NEN s0 svojim synovcom FEYD-RAU-
THA HARKONNENOM sa viak nechet
len tak Tahko vedaf takej obrovskej vy-
hody, akou je ovlddame tazby melaniu. V
svojom paldci Arrakéne chystajd neustile
rozne dklady, pri Ktoryeh sa nevyhybajui
chladnokrvnym zdkernym vraZdam, ale
ani otvorenému boju, z jedinym cielom:
ziskaf znovu Dunu do svojich rik. Preto
je nutné sa im brinif. Na tento tdel vy-
borne posliiZia Fremeni, ktorych uZ drsné
podmienky planéty preduréili do dlohy
v¥bornych bojovanfkov. Ked sa Paulovi
podari ziskaf priazef ich vodeu STILGA-
RA, idi uZ vietci oddane za nim. Paula
prijmi neskor za svojho vodew a zaénd ho
nazyval MUAD'DIB (pifina my#). A ked
fremenské jednotky prejdi Epecidlnym
vyevikom v bojovych umeniach pod vede-
nim Atreidského velitela Zoldnierow
GURNEYAHALLECKA, neexistuje uz
vo vesmire Ziadna sila, Ktord by sa im
mohla postavif do cesty. Teda ostiva uZ
iba sadnif si pohodine za poéitaé & pustif
sa do podlych a zdkernych Harkonnenov.
Duna je v poéitatovom prevedeni
prevaine strategickou hrou. Jej ciel sa v
podstate totl okolo dvoch problémov:
tazby melanZn a Gtofenia na harkonnen-
ské pozicie. NajdbleZitejdou dlohou je
ohjavovanie stile novych SICOV (fre-

menskych jaskynnych obydli) a najimanie
1ch obyvatelov na taZzbu korenia. Sice je
moEné navitevoval ornitoptérou (Fahky lie-
tajact dopravny prostriedok), alebo neskir
aj na plistnom Cervovi, Ka¥dé nové nile-
Zzisko musia najskor preskdamar prospekio-
ri, a# potom sa tu moZe zadar fazit. TaZbu
velmi uryehluji pdsové trakiory - akési
kombajny na faZbu korenia. Je velmi
vhodné, aby kaZdy pdsovy traktor striZila
zo vzduchu jedna ornitoptéra. Posddka z
ornitoptéry véas zahldsi prichod éerva,
¢im sa predide strate techniky i Tudi. Ked
je loZisko vyfaZené, treba skupinu spolu s
fazobnou technikou premiestnifl na noveé
miesto, alebo zaéal s bojovym vyevikom,.
To je viak moZné aZ vtedy, ked si Paul
ziska Stilgara. Ked si fremenské jednotky
vycvifené v boji a dostatofne vyzbrojené
krispelmi (noZe zo zubov piistneho &erva)
a laserpalmi, je moZné ich nasadzovar na
Epiond? a neskdr aj do boja protu
Harkonnenom. Koneénym cielom hry je
iplne porazit Harkonnenov a ziskaf zase
kontrolu nad celym Arrakisom.

- luis -

AMIGA
ATARI ST, STE
PC AT 286 - 486

GRAFIKA BHRATENDT
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POROVNAVANIE
A BLOKOVE _
PRENEADAVANIE

i

INSTRUKCIE NA POROVNAVANIE

2

INSTRUKCIA CP
CP1.

Pri programovani v strojovom kéde sa Casto stretne-
me s pc}h':,bwu porovnafl dve hodnoty a na zdklade ziste-
nia, ¢i st rovnaké, alebo rozdielne, vykonat v programe
nejaké rozhodnutie. Pre tento del existuje jeding
indtrukcia CP.

In8trukcia CP vlastne vykond od¢itanie obsahu ope-
randu I. od obsahu registra A (akumulétora), ale vysle-
dok nikam neuloZi. O vysledku vykonanej operidcie nis
informuje nastavenie indikdtorov v registri F.

Mozné prikazy su:

CP dd FE dd
CP A BE
CP B B A
CP C B9
CP D BA
CPE BB
CP H BC
CP L B
CP (HL) BE

CP (IX4+dd)
CP (IY+dd)

DD BE dd
FD BE dd

Nastavenie indikatorov:

S - nastaveny, ak je vysledok zdporny

Z - nastaveny, ak je vysledok 0

H - nastaveny, ak je prenos medzi 3. a 4. bitom
P/V - nastaveny v pripade preteenia

N - nastaveny

C - nastaveny pri prenose zo znamienkového bitu

INH"I RUKCIE

NA BL {}[\(}\I PREHP ADAVANIE

Niekedy ndm nestaci porovnal dve hodnoty, ale
potrebujeme prehladal cely blok pamiiti, a zistif, ¢i sa v
fom nenachddza hodnota, ktord hTaddme. Pre tento
iéel ndm slizia inStrukcie na blokové prehladdvanie.
Podobne ako priinitrukcidch pre presun blokov, aj tu
mame in&trukcie rozdelené na dve skupiny. Na inStruk-
cie pre blokové prehladiavanie bez opakovania a na
in§trukcie pre blokové prehfadédvanie s opakovanim.
InStrukcie pre blokové prehladiavanie s opakovanim sa
opif odligujd tym, #e maji na koci pismeno R (REPE-
AT) - opakoval.

BLOKOVE PREHE.ADAVANIE
S INKREMENTACIOU BEZ OPAKOVANIA

Crl ED A1

InStrukcia CPI vykond odéitanie obsahu pamiifovej
lokdcie, ktorej adresa je uloZend v registrovom pdre HL,

34

od registra A. Dalej vykond inkrementdciu registrového
piru HL a dekrementicin registrového paru BC.

lastavenie indikdtorov:

S - nastaveny, ak je vysledok ziaporny

Z - nastaveny, ak sa obsah registra A rovnad obsahu
pamiitove] lokicie,

ktorej adresa je uloZend v registri HL

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

P/V - nastaveny,ak BC-1 0

N - nastaveny

C - nezmeneny

BLOKOVE PREHILADAVANIE
S DEKREMENTACIOU BEZ OPAKOVANIA

CPD EDAY

Instrukcia CPD vykond odéitanie obsahu pamiifove]
lokdcie, ktorej adresa je uloZend v registrovom pare HL,
od registra A. Dalej vykond dekrementdciu registrového
paru HL a dekrementdciu registrového pdaru BC,

Nastavenie indikitorov: rovnaké ako pri instrukcii CPI

BLOKOVE PREHPADA VANIE ,
S INKREMENTACIOU A OPAKOVANIM

CPIR ED BI

Instrukcia CPIR vykond odéitanie obsahu pamiifove]
wokdcie, ktorej adresa je uloZend v registrovom pdre HL,
od obsahu registra A. Dalej vykon4 inkrementéciu re-
gistrového paru HL a dekrementdciu registrového pdru
BC. Ak jL obsah registrového paru BC rézny od nuly, a
zdaroven vysledok ]Hnlulnle odcitania nie je rovny
nule, celd ¢innosl sa opakuje.

Ak je obsah registrového piru BC rovny nule, alebo
ak je vysledok posledného odEitania rovny nule, pokra-
cuje mikroprocesor inStrukciou bezprostredne nasledu-
Jjucou za tymto prikazom,.

Nastavenie indikdtorov: rovnaké ako pri indtrukeii CPI

BLOKOVE PREHLADAVANIE
S DEKREMENTACIOU A OPAKOVANIM

CPDR ED 89

InStrukcia CPDR vykond odéitanie obsahu pamiifo-
vej lokdcie, ktorej adresa je ulozena v registrovom péire
HL, od obsahu registra A. Dalej vykond dekrementiciu
registrového paru HL a dekrementiaciu registrového
piaru BC., Ak je obsah registrového paru BC rézny od
nuly, a zdrovei vysledok posledného od&itania nie je
rovny nule, celd ¢innosfl sa opakuje.

Ak je obsah registrového pdaru BC rovny nule, alebo
ak je vysledok posledného odéitania rovny nule, pokra-
¢uje mikroprocesor inStrukciou bezprostredne nasledu-
jucou za tymto prikazom, - luis -



ZHZRAKY V BASICU

SNAPSCREEN a FAT
DIRECTORY LIST

pre disketovu jednotku D40

Vsicasnosti ma uz vela ludi okrem Didaktika aj disketovii jednotku D40, Preto sme velni radi, Ze k ndm do redakcie
prisli programy, ktoré moZu pomdct majitelom D40,

ViZzend redakcia,
zasielam vam program pre disketovi jednotku D40, FAT Directory List, ktorého som autorom,
Program z diskety nacita boot, fat a directory a z nich ur¢i informicie o diskete.

Meno disku - netreba komentovat

Verzia systému - verzia inStalovaného programu pri forméatovani (nie MDOSu)
Formatovacia kapacita - kapacita ¢istého disku bez boot, fat, directory a poSkodenych sektorov
UZivatelova kapacita - pouZitelny priestor na disku (vritane poskodenych sektorov)

Formiit - formdt diskety (formdtovacia $truktira, $tandartne 9 sektorov a 40 stop)

Dalej program FAT Directory List vypisuje typ programu (bytes, basic, sequence,..,..), meno programu, atribitovy
byte, Startovaciu adresu (riadok), dlZzku, Eisti diZzku (bez premennych), prvy sektor siboru, dizku v sektoroch (poslednd
hodnota v zlomku).

Na konci vypisu si tieto informacie:volné miesto na disku, celkova dlZka siiborov a poéet siiborov na disku.

Program nevypisuje zmazané sibory (maji v prvom byte hodnotu 229, pozri riadok 51). Celkovd dizka stiborov
nemusi siihlasif so skutoénosfou, pretoze program poéita dizku bez premenych. M. HruSovsky

| PAPER 4: INK 7: BORDER 4; CLEAER. 39999:

[0 FOR a=0 TO 13: READ *"a:",a,40000+a*512: PRINT a:",";: NEXT a

12 PRINT AT 1,0; "Meno disku:";: FOR s=11 to 20: PRINT AT 1,s+4: CHR$ PEEK (40181+5)):: NEXT s

14 PRINT : PRINT "Verzia systému :";: FOR d=202 TO 207: PRINT CHR% (PEEK 40000+d)):: NEXT d

16 LET fo=PEEK 40179%2%512*PEEK 40178: PRINT : PRINT "Formatovacia kapacita :"; fo:" bajtov": PRINT
"Uzivatelova kapacita :";fo-(7#1024);"bytes": PRINT "Format :";:PEEK 40178:"#":PEEK 40179

20 LET fi=0: LET to=0: FOR a=0 to 127; let g=(43072+32%a)

51 IF PEEK (g)=229 THEN GO TO60

52 PRINT CHRS (PEEK (g)):" ":: FOR s=1 TO 10: PRINT BRIGHT 1;:CHR$ (PEEK (g+5));: NEXT s:
PRINT TAB 15;"Atr byte:";PEEK (20+g)

54 LET st=256"PEEK (g+14)+PEEK (g+13): LET le=256*PEEK (g+12)+PEEK (g+11)

56 LET cl=256*PEEK (g+16)+PEEK (g+15): LET le=256*PEEK (g+18)+PEEK (g+17)

37 LET li=fi+]1: LET to=to+le

58 PRINT : PRINT "Start :";st: PRINT "Dlzka :";le;"bajtov": PRINT "Cista dlzka :";cl;" bajtov":
PRINT "Prvy sektor :"se: PRINT "Dlzka v sektoroch :";INT (le/512):"/":((1e/512)-INT (le/512))*512

59 PRINT "--mmrcemmemecccccic e coc e i

60 NEXT a

63 PRINT "Volne miesto :";fo-(7*1024)-to;"bajtov"

65 PRINT "Celkova dlzka :";to;" bajtov": PRINT "Subor(y) na disku :":fi

Vazena redakceia,

tymto litom reagujem na vds podnet zo 4. &fsla, v ktorom vyzyvate majitefov disketovej jednotky Didaktik 40, aby
sa s ostatnymi uZivateImi podelili o niektoré dobré ndpady a vymoZenosti tykajice sa tejto periférie.

Tento kritky program napfsany v BASICu umoZni ziskaf z fTubovolného programu s priponou ".8" obrizok.

Program je maximilne skrdteny, ale Sikovni uZivatelia si ho uréite vylep3ia, takZe bude ::p{:n]uprm.:uvuf s tlaciarfiou
i magnetofonom, V pripade pripojenej tla¢iarne moZno obrdzok hned vytlacif, ale to musi byt v pamiiti i ovlddaci
program. Myslim, Ze program je vel'mi uZitoény a méZe pomdef mnohym, pretoZe nieco také je bez D40 pre bezného
uzivatela takmer nemoZné. Program sa na disketu nahrd pomocou prikazu SAVE*"VIDEORAM"LINE 1. E. Butela

I INK 7: PAPER 0: BORDER 0:CLEAR.:
POKE 23658,8: GO SUB 10
CLS: CAT"*.8": INPUT "MENO SNAPU:":A%

2 . i il v s v B

3 INPUT "MENO OBRAZKA:":B$ Chcete proniknout do taju pocitacu

4 LET A$=AS%+".S" a zvladnout jejich programovani?

5 LET ADRESA=16256 P N R

R : : r s kores lend 00T .

6 FOR A=0TO 13 Nabizime korespondencni kursy programovani

7 READ *A$ A ADRESA

8 LET ADRESA=ADRESA+512:NEXT A BASIC a PASCAL

9 PAUSE 0: SAVE*BS$ CODE16384,6912: Na pfedbézné znalosti nejsou kladeny poZadavky.
PAUSE O0: GO TO 2 VyuZijte moZnosti vstupu do svéta pocitacn!

10 FOR A=30000 TO 30012 Informace: STARSOFT, P.O.Box 88, 390 01 TABOR |

11 READ C: POKE A,C: NEXT A nebo tel./zdaz. 0362 / 70549 (24 hodin denné)

12 RETURN
13 DATA 62,255,221,33,0,64,17,0,27,205,194,4,201




PRE POCITACE

MANTRIK ANGLICKY 99 Kis

Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z
dvoch Casti obsahujicich vyie 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY 99 K&s
Viuka nemeckého jazyKa prevratnou metdédou, Program sa skladi z
dvoch Casti obsahujicich vyfe 1200 najpouZivanejsich slov a virazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 1200 Kcs
Tvorba viasinych vyukovych siborov Mantrik, v Tubovoelnom jazyku
pouZivajicom latinku, V cene je zaritany podrobny tladeny manudl.

LX-T * 09-Kés
Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonickej hudby ! Program sa maZe star
vybornym spolo¢nikom a pomocet pri vyuke hry na kKlivesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 169 Kis
Jedna z najlepiich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. 'V cene je zaritany podrobny tla¢eny manudl.

M.R.S. 180 Kis
Najzndmejii assembler a disassembler v nids. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zardtany podrobny tlaéeny manuil.

TEXT MACHINE # 289 Kis
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas pocitac na elektromeky pi-
sact stroj. Tla¢ je moZna na vietkych znamych tlaciarfiach.

SCREEN MACHINE # 289 Kcs
Profesiondlny graficky editor, umoZnujic: tvorbuo a editdciu statickych
obrizkov. ¥V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

DTP MACHINE UTILITY # 259 K&s

Stibor mnoZstva neocenitelnych podprogramoy, kioré podstatne rozdiruji
moznosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rdmikov, semigrafiky)

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK # 739 Kis
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z pre-
doglych troch programov. Pri kiipe DTPM PP uietrite takmer 100 Kés !

BABY MANTRIK ANGLICKY 99 Kis

Program nadvizuje na zndmu sériu vyukovych programoy, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyuéované v¥razy aj zobrazuje !

F.L.LR.E, 89 Kes
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho prazského programitora
Frantifka Fuku. Kozmicky kordb na faZkej a nebezpeénej piiti.

BUKAPAO 89 Kés

Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stivate sa clenom odnoZe
malie-COSA NOSTRY, s cielom znefkodnil prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Kés

Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikow. Chrobdk Truhlik sa
snaZi uniknif zo zbierky muzejnych expondtoy Sialeného profesora.

TETRIS 2 89 Kcs

Podstatne vylepiend verzia svetoznidmej hry, Obsahuje moZnost sti¢as-
nej hry dvoch hri¢ov a mnoZstvo novych prvkoy, vylepsujicich hru.

LOGIC 89 Kts
Zndama spolotenskid hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhidnut kombi-
ndciu farebnych kolikov. Hra dvoch hri¢ov alebo hric proti poitacu.

# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRNMY ULTERASOFT

1>

RYCHLE SiPY 1

, 89 K&s
Prvi ¢asf pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU, Pitranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame JEZEK WV KLECI a daldie dobrodruZsivd,

RYCHLE Siry2 | 89 K&s
Druha &ast hry nazvand STINADLA SE BOURI, Navrat do tajupnej
Stvrte nazvane] Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON 89 Kis
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-Fl, Kozmicka lod bojuje 5
civilizdciou rohotov, ktord predsiavuje nebezpeéensivo pre Zem,

ATOMIX 89 Kes

Akcnd kombinacna hra na logické myslenie. Skladame molekil réznych
zli¢enin z atémoy., Hra zdroven zoznamuje so zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Kis
Hra ¢erpa z ndmetu zname| hry BOULDER DASH. Dvaja krikovia v pod-
zemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch hriacov.

JET-STORY 89 Kés
Klasicka plnogralickd hra s nimetom SCI-FI, Kozmicky Koridb na
tazkej a dolezitej missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Kis
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie
presliveneg) hry ATOMIX, pribudlo mnoZzstvo dplne novych vylepseni.

CESTA BOJOVNIKA 89 Kts

Akénd bojovd hra, prvi tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi prifera-
mi St¥lom KARATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 80 Kis

Komunikacni hra s netradiénym ovladanim na ndmet rovnomenne] de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zdbava pre mladych i starfich.

NOTORIK 89 Kes

Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. PomdZte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 89 Kis
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snazi odhalif gang nebezpeénych paserikov vedcnych predmetov.

CRUX 92 89 Kis
Logicko-akénd plnografickd hra s nametom 2 oblasti SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlacit velkd vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 89 Kis
Akénd pinografickd hra so zaujimavym nimetom, Mlady policajt stoji
pred zloZitou dlohou: zneikodnit 10 teroristoy, vylupujicich banku,

PHANTOM F4 89 Kes
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. .Eip::c:iﬁlnc vycviéeny Clen
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 II. 89 Ks
Uspedné pokracovanie predosle) hry, Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi ndd hrdina prebojovaf z nepriatelmi obsadeného ostrova.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 89 Kis
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve Klasické SCI-FI
vesmirne strielacky na jednej kazete za cenu jedného programu !

* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdach, alebo disketdch a k cene lictujeme postovne,

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 510 05 BRATISLAVA 15
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PONUKA KNIH Z KNIZNICE ULTRASOFT

PRIRUCKA STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Kniha, ktord by nemala chybat v kniZnici nikoho, kto programuje, alebo sa chee naodif programoval v strojovom kide politaca ZX Spectrum &
Didaktik. Priru¢ka Vis zozndmi s mikroprocesorom Z80, vysvetli Vim Co je to Assembler, uvedie Vis do bindrnej a hexadecimilnej Eiselenej
stistavy a podrobne Vim objasni funkeciu a vyuZije jednotlivich prikazov strojového kadu, Stdastou prirucky je aj mnoZsivo potrebnych tabulick
z Ktoryeh jedna obsahuje zoznam 422 skryt¥ch instrukeii mikroprocesora Z80.

ZX SPECTRUM - BADATEL

Kniha je uréend predovietkym pre novych majitelov poitada ZX Spectrum, &i Didaktik. Publikdcia Vis nauli zdklady programovania v jazyku
BASIC a zozndmi Viis s Vasim pocitatom. Vietky problémy, ktoré sii v knihe rozobrané, si ihned demon3trované na prakticky vyuzitelnych
prikladoch vytvorenych v BASICu. Doporu¢ujeme teda ZX Spectrum - bidatela nebraf ako klasickd knihu, ktord sa &ita od a po 2, ale skdr ako
pracovnd priruéku. Pri jej pouZivani by teda nikdy nemal chybal zapnuty poéitad, na ktorom je moZné uvedené priklady ihned skafaf v praxi.

LX SPECTRUM BEZ HRANIC (VIAC AKO 100 PROGRAMOV A PODPROGRAMOY)

Tdto kniha je akymsi voInym pokratoavnim predodlej publikicie. Je zamerand na tych pouZivatelov potitata ZX Spectrum alebo Didaktik, ktorf
uz zvladh zaklady programovania v BASICu a cheeli by sa nauéif viac. Publikdcia je opirf ladend skér v duchu praktickej pracovnej priruéky, o
napovedd aj podtitulok. Obsahuje velké mnoZstvo programov a podprogramov v BASICu, ktoré méZete uhned aplikovaf vo viastngch progra-
moch. Zamerom knihy je predovietkym ukizal Siroké moZnosti Vadho pocitada od jeho pouZitia na hry a krdtenie volného &asu, cez jeho vyuZitie
ako praktického pomocenika pri prici, aZ po Specidlne aplikicie profesiondlneho charakteru.

PODROBNY POHEAD DO VASHO POCITACA ZX SPECTRUM

Takmer kazdy majitel domiceho pocitaca, ktory ho vyuZiva prevazne na hry md tajny sen, vytvorit svoju vlastnig hru. Tvorba hier je vak ndroénd
a predpoklada okrem dobrych grafickych a hudobnych predpokladov najmi dékladnd znalost programovania. Ale to je efte stile malo. Programé-
tor, ktory sa na tito nelahka dlohu podujal, musi do najmengich podrobnosti poznal svoj poéitaé, aby vedel z jeho vyhod i nevyhod vylaZif maxi-
mum. Zaroven mu nestaci zikladnd znalost programovania, ale mal by poznaf rozne programitorské finty, o ktorych sa v navode k poéitatu
nedocita ni¢ a ktoré podstatne ulahéia riefenie niektoryeh problémov. Priave pre tychto majitelov je uréend publikicia, ktord poskytuje Naozaj po-
drobny pohlad do Viidho poéitada,

40 NAJLEPSICH RUTIN STROJOVEHO KODU PRE ZX SPECTRUM

Programovaci jazyk BESIC je vel'mi dobry prostriedok na dorozumievanie sa s potitatom, Cez lento jazyk musi prejst prakticky kazdy, kto sa
chee naucif programovaf, Niektorym majitefom poéitaca, ktori nie sd velmi ndroénf zdroven vystadi do konca Zivota, Aviak kazdy programétor,
ktory to s programovanim mysli viZne, skor &i neskir, siahne po rychlejfom programovacom prostriedku, MNajrychlejiim 2 nich je matersky jazyk
pocitaca - strojovy kod. Jeho zvlddnutie je ale zdroven aj najtaziie. Preto zacinajici, ale i skdseni programétori radi siahaji u2 po hotovych ruti-
nidch strojového kddu. Pre nich je uréend nasa publikdcia, kigrd obsahuje 40 najpouZivanejiich podprogramov strojového kodu. Vietky tieto pro-
gramy si napfisané tak, aby ich bolo moZné ihned pouZif vo vilastnych programoch. M&Zu teda zjednodufif Vagu priacu pri pisani programu v
Assembleri ale aj podstatne vylepsif Vs program v BASIC-u,

POCITACOVE HRY (HISTORIE A SOUCASNOST)

Pravdepodobne najvii¢iie vyuZitie a najvicsi dspech maji domice pocitade v oblasti herného soltware. A asi najvacsi pocet hier v histérii bol na-
pisany priave pre pofitade ZX Spectrum a kompatibilné. Histdria hier na tento druh poditagov siaha aZ do roku 1982, ked sa zacala ich sériovd
vyroba. Od tej doby zaznamenala sféra tvorby hernych programov niekolko objavov a revolicii a spravila velky krok vpred. Tdto kniha sa Vim

snazi prehlfadne predstavit cely tento vyvoj spolu s jeho najdolezitejSimi milnikmi. VaSim sprievodcom v tomto zaujimavom svete ilizif nebude
nikto iny ne# zndmy praZsky programitor a tvorca hier Frantifek Fuka.
Vazeni pfiznivei poéitaci | | (X2
-n ]
ZX Spectrum, Didaktik! | —— v 8polupric s firmou
m
— Microprose

'ﬂ»A 7 W 7443 VM prinasa na ¢esky a slovensky trh originalne verzie
L
pocitacovych hier
A.T.A.C., AIRBORNE RANGER, B17F.FORTRESS,
CIVILISATION, COMERT ACTION, CRISIS AT THE
GREMLIN, DARKLANDS, F117 A NIGHT HAWK, F15 I,

F15 STRIKE EAGLE, F19 STEALTH FIGHTER, FALCON
MISSION DISK, FALCOON 3.0, GRAND PRIX, GUNSHIP

SPOJTE SA S TYMI. KTORI SU NA CELE
Computer Equipment

tasopis pro 2000, GUNSHIP, HYPERSPEED,KNIGHTS OF THE SKY,
aiitele poditaii M1 TANK, MICROPROSE-SOCCER, MICROPROSE
maneia p GOLF, PIRATES, PROJECT STEALTH, RAILROAD
ZX Spectrum, Didaktik TYCOON, RED STORM RISING, SILENT SERVICE,
a kompatibilni SILENT SERVICE II, SPFECIAL FORCES, SUPER TETRIS,
ry TETRIS CLASSIC... a ing
systémove programy - 5
rezhovory . pre pocitace typu IBM PC, Amiga, Amstrad, Apple
soutéle ; Macintosh, C64 a Spectrum
ukazky programd z jinych pfedplatitele v cenach od 540,- do 2.390,- Kés
poaditacd { IBM PC, Amiga ) 0 disketovou Jednothu : : : ;
listarnc DIDAKTIK D40 a mnoho Dalej Vam Computer Equipment ponuka:
ragy pro Vas linych péknych cent! O W et s RS e _
parifarie i * siroky vyber z viac ako 10 000 programoy *

programovani: strojovy kéd : i * poditadové siete LANtastic *
programovani: basic @Tﬂﬂ fmt@ * dodacie I&ﬁmy do 48 hodin zédsielkovou sluzbou *
afika, zvuk 48Kk, 128k * predpredajna a popredajna podpora zdakaznikov * |
Na rok 1993 planujeme 6 Gisel. Cena Jednoho Eisia je 19,- Kés s postovnym. " komplexné dodavky zahfnajuce hardware a Skolenie * |
Piedplatné viech Gisel nd rok je pouze 99,- Kés, tedy 16,50 za jedno éislol! S e =
Gastku 99,- Kiés zaslete sloZenkou typu C na uvedenou adresu. Vyuzite sluzbv nagho

Preni &ielo jako ukazku na pFdni

Spectrum Magazine zailomo na dobirku za 19.- kés+ | bezplatného informacného servisul!

E. BE H'ESHE 15 :#::i“:r::E::::ln:::rn:::r::llE' Piste, faxujte, vl:?la'lﬁ,dnaﬁi._r-ﬁth;t?{.gl_li% %:r nasej predajni:
268 02 SVITAVY — Sneotrum Magazine tel. 461311/461293, ax 462583
Tel./Fax (0461) 236 00| tasopis, kerj Vas nezklame!

| Software z celého sveta, to je Computer Equipment!




ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

ks MANTRIK ANGLICKY 4 99 Kés _ ks RYCHLE SiPY 1 a 89 Kés
ks MANTRIK NEMECKY i 99 Kés _ ks RYCHLE S8iPY 2 i 89 Kés
ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4 120 Kés _ks STAR DRAGON 4 89 Kés
ks ZX-7 | 4 99 Kis _ ks ATOMIX 4 89 Kés
_ ks DATALOG 2 TURBO 4 169 Kis ks DOUBLE DASH 4 89 Kés
_ks M.R.S. 4 189 Kés _ ks JET-STORY 4 89 Kés
_ ks TEXT MACHINE 4 289 Kés _ ks HEXAGONIA 4 89 Kés
_ ks SCREEN MACHINE 4 289 Kés _ ks CESTA BOJOVNIKA i 89 Kés
ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Kés _ ks SKLADACKA i 89 Kés
_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Kés _ ks NOTORIK 4 89 Kés
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4 99 Kés _ks JAMES BOND OQCTOPUSSY 4 89 Kts
_ks FLR.E, i 89 Kes CESIERUN 90 o 4 89 Kés
ks BUKAPAO i 89 Ké&s _ ks PRVA AKCIA 4 89 Kés
ks CHROBAK TRUHLIK i 89 Kés ks PHANTOM F4 i 89 Kés
_ ks TETRIS 2 i 89 Kis ks PHANTOM F4 11, 4 89 Kés
_ ks LOGIC 4 89 Ké&s _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS 4 89 Kés

Programy mi poslite vo verzii: U KAZET OVEJ [ DISKETOVEJ D40

L DISKETOVET D80 (sprdavan moinost oznaéte krizikom)

i P s g Mlt.'»-l,l}b}'dll‘skd ......................
B B I it e i

Rodné ¢islo Datum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:
_ ks Prirutka strojového kédu pre ZX Spectrum a 80 Kcs

_ ks ZX Spectrum - badatel 4 55 Kés

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) 4 65 Kés

_ ks Podrobny pohlad do vdsho pocitata ZX Spectrum a 85 Kés

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

_ ks Potitatové hry (Historie a soucasnost) a 90 Kés

Pnc;vnk i A S g o i h}r S b A
e e e G0 T L e

Rodné &islo Déatum Vlastnoruény podpis

ST D S S e

e e e P Y ) i S . e —— —_— ma e e e ———

A N O ! Cheem maf istotu, ze dostanem kazdé Efﬁ]nﬁasupisu BIT a preto som sa rozhodol pre:
polrocéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT za cenu 150 Kés.
rocné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Kés.

Zaroven si objedndvam tieto star§ie ¢isla 4 29 Kés na doplnenie roénika:*

L 11/91 [ 12/91 []3/92 | |4/92 [ ]5/92 | 16/92 []17/92 []8/92 (Oznacte kriZikom ktoré)
Priczvisko Meno . Ulen PSC  Miesto bydliska

T 0 1 8 v B e TPl Ts ne ¥ B Sy i

Rodné ¢islo Ditum Vlastnoru¢ny podpis

Prisluind sumu za PREDPLATNE som Vidm zaslal po§tovou poukdZkou typu 'C’,

e T = —

o e oeeshalo .o ———s —

* Starfie fisla ¢asopisu BIT posielame na dobierku a k cene tictujeme postovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajie peniaze za stariie éisla dopredu.

ST
JANUAR
1993

Udaje v objednavkach vypliujte Citatelne, strojom, alebo palitkovym pismom. Spravnym a Eitatefnym
vyplnenim VSETKYCH tddajov zv{iite pravdepodobnost, Ze zisielka Vim pride rychlo a v poriadku.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, PO.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15

el ianmes.slt




‘1"5

OCNIK

POSLEDNA PRILEZITOST ZISKAT CHYBAJUCE
KUPONY PRE VEIKU VIANOCNUD sUOTAZY

CISLO 11/91 - NOVEMBER |

RECENZIE:
iviad Mix 2
Alomix

North & South
Toyota Celica
Rally

Helter Skelter
Rychlé Sipy 2 (Sti-

aT

nadla se boufi)

Loopz ' T,

MEGA ‘_ﬂ Y
RECENZIE: g ol o282 |
Shadow of the Beast 2 375 7 500 E il - |
atm City

MAPA HRY:

Shadow of the Beast 2

PODROBNE NAVODY KU HRAM; |
Sir Fred
Zak Mc Kracken (dokonéenie)

CISLO 12/91 - DECEMBER
RECENZIE:

(LE . .__.-' T . T ]
Shadow Dancer e ;
Y : | i
super Monaco GP = = |
Prince of Persia =

Cesta Bojovnika
Golden Axe
Welltris
Genghiskhan
Magic Johnson's
basketball

MEGA

RECENZIE:

Extreme Mg
Elvira - Mistress of ke

the Dark
MAPA HRY:
Mercenary - Escape from Targ !

PODROBNY NAVOD KU HRE: |

Mercenary - Escape from Targ

| Turrican 2
| CI's Elephant

| Poli Diaz Boxco

| let-Story

CISLO 4/92 - APRIL

R
4 : .

RECENZIE:
Alien Breed
Motoreyele 500

Hammerboy

Banger Racer

MEGA
RECENZIE:
Slormlord
Lemmings

MAPY HIER:

Batman the Movie
Little Puff

PODROBNE NAVODY KU HRAM:

Batman the Movie
Little Puff
The Secret of Monkey Island

CISLO 5/92 - MAJ

RECENZIE:
Auto Cras
R.B.L.2

amash TV
Castles

Logic

Jackson City
Peking

MEGA
RECENZIE:
Populous

Mega lo Mania

MAPY HIER:

Tin Tin on the Moon

PODROBNE

NAYODY KU HRAM:

Tin Tin on the Moon

Jel-Story

The Secret of Monkey Island (pokrac¢ovanie)

CI&I 0 3."92 MAREC
RECENZIE:

Too Bin

Chaos Strikes Back
Puzznic

Strider

Hero Quest

Lone Wolf

Beach Volley

MEGA
RECENZIE:
Lords of Chaos
Last Ninja 3

MAPY HIER:

Draconus
Starquake

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Draconus

Starquake ;
Larry | - In the Land of Lounge Lizzards ,
Lords of Midnight !

LISL{} 6/92 - J UN
RECENZIE:

Dizzy - Down to
Rapids
Spellbound Dizzy
Lop Ears
SuperCars
Oh-No!

More Lemmings
Mercs

Formula 1

MEGA
RECENZIE:

Grunboat
Gunship 2000

MAPY HIER:
Feud
Underwurlde

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
Feud

Linderwurlde

The Secret of Monkey Island (dokonéenie)

CISLO 7/92 - JUL
RECENZIE:

Seymour at the Movies " 4 T
WWF Wrestlemania | b o
Feenage Mutant Nin-—rrr

ja Turtles
Tetris 2
Alien Storm

MEGA
RECENZIE:
The Games - Winter
Challenge
Another World

MAPY HIER: Mo o0
King's Quest V
Universal Hero

PODROBNE NAVODY KU HRAM:
King's Quest V

Universal Hero

il Imperium

CISLO 8/92 - AUGUST
RECENZIE:

Pipemania
Teenage Mutant
Ninja Turtles 2
F.LR.E.
Pithighter
super Seymaour
Oelopussy

MEGA
RECENZIE:
Black Crypt
Enights of the Sky

MAPY HIER:
G.L Hero
Ninja

PODROBNE NA \"[J[l‘t’ KU HRAM:
Ci.l.Hero
Minja

Chybajuce Cisla si moZete
doobjednaf pomocou objednév-
kového listka na strane 38.
Jedno ¢islo magazinu BIT stoji
29 Kés a objednavky vybavuje-
me len do vypredania obme-
dzenych zasob.

Cisla 10/91, 1/92 a 2/92
si uz neobjedndvajte, cely
naklad je beznddejne
rozobrany.

SPECIALNA
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