ATARI XE, XL
ATARI ST, STE
AMIGA 500-4000
COMMODORE 64
PC AT 286-586
ZX SPECTRUM
DIDAKTIK M, GAMA

QUADRAX

LOGICKA HRA
ROKU 199472
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e ZA NE LEN CENU TROCH CISIEL, TEDA 75 SK mﬁ} + POSTOVNE. OSTATNE CISLA ROCNIKU 1993 8|

S '}5 MOZETE SAMOZREJME OBJEDNAT TIEZ, AVSAK UZ ZA POVODNU CENU 25 SK (KC). ALE pnzun PISTE

CISLO
12/91

RECEMNZIE:

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

MEGA RECENZIE:

ELVIRA, MAPY HIER:
EXTREME BATMAN THE MOWVIE
MAPY HIER: LITTLE PUFF

MERCENARY - ESCAPE FROM TARG

PODROBNY NAVOD KU HRE:
MERCENARY - ESCAPE FROM TARG

3" CISLO

l'--ld-l"ll'l.l\. S b T L T

—---_H RECENZIE:

BATMAN THE MOVIE
LITTLE PUFF

E

ALIEN STORM
SEYMOUR AT THE
MOVIES

TEEMAGE MUTAMNT
MINJA TURTLES

TETHIS 2
WWF WRESTLE- NINJA TURTLES 2
WIANIA )
Ll MEGA RECENZIE: HEuA 3 ek,
THE GAMES - KMIGHTS OF THE SKY
WINTER CHALLENGE
MAPY HIER: MAPY HIER:
KING!S QUEST ¥ ﬁIL "ffﬂﬂ
UNIVERSAL HERD % ;
PODROBNY NAVOD KU HRE: PODROBNY NAVOD KU HRE:
OIL IMPERIUM G.l. HERD
UNIVERSAL HERO NINJA
—— ""'"‘""‘“"‘ o HEGENZIE: wicnmrstwEnonony  RECENZIE:
HENLINELATED CHEVY CHASE
HOBGOBLIN ol
| MINJA RABRITS Ly
HWNOTORIK o, ek, ) HEANY METAL
TITUE THE FOX INTERCHAMGE
MEGA RECENZIE: SHERWOOD
MOMEEY ISLAKND 2
LEGHUGCK'S REVENGE MEGA RECENZIE:
=, THE GODFATHER HEART OF CHINA
PACIFIC ISLANDS
MAPY HIER:
ANOTHER WORLD (3) MAPY HIER:
RLAB RATE CASTLE MASTER 1.2
LOGOM

PODROBNY MAVOD KU HRE:

AMOTHER WORLD (dokondania) FODROBMNY NAVOD KU HRE:
ROLAND RATE CASTLE MASTER 1.2
SR VR YT HEEEHE'E:
ﬂﬂ&ﬂﬂ; RECENZIE:
KICK BOX VIGILANTE RElR e
SMULATOR. § MURRAY MOUSE
TENNI %Eg " SNARE
L.ﬁI.EEﬂEAIEH snuEp[dnz )it j =R
MEGA RECENZIE:

EE&“EE’TQ;:,"" e FLASHBACK
MAPY HIER: KLIATEA NOCH
POTSWORTH (1) _
POTSWORTH (2} :

KING'S QUEST V MARY HIER:

UNIVERSAL HEHE gg%ﬁgm EE;

PODROBNY NAVOD KU HRE: !

FANTASY WORLD DIZZY PODROBNY NAVOD KU HRE:

MIGHT RAIDER CAULDRON

POTSWORTH (prvd tast) LEISURE SUIT LARRY 3

RYCHLE &Py 2 POTSWORTH

SEYMOUR AT THE MOVIES ZORAO

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

CiSLO
4/92

RECENZIE:

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

MEGA RECENZIE:
LEMMINGS
STORMLORD

PODROBNY MAVOD KU HRE:

CisLO
8/92

RECENZIE:
FilAiE.

QCTOPUSEY,

PIPEMANIA
FITFIGHTER
SUPER SEYMOUR

TEENAGE MUTANT [

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

L,L"L,L_!'ﬂ%'

ldgamesisk

CisLO
5/92

RECENZIE:
AUTO CRAS
CASTLES
JACKSON CITY
LOGIC

FPERING

R.B.l. 2

SMASH TV
MEGA RECENZIE:
MEGALOMANIA
FOFULOUS

LI i e Sy S

MAPY HIER:

JET-STORY

Tk TIM ON THE MCOMN
FODROBNY NAVOD KU HRE:

JET-STORY
TINTIN ON THE MOON

© CIsLO
- 9/92

RECENZIE:
BUBBLE DiZZY
CRLX 92
HEIMDALL

MiAMI CHASE

SKY HIGH STUNTMAN

MEGA RECENZIE:
MEAM STREETS

MAPY HIER:
DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

PODROBNY NAVOD KU HRE:
DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

=

o '-.‘.'-lll P e DDA O Y

CISLO
1/93

RECENZIE:
DAYS OF THUNDER
COUBLE DRAGOMN 3
EARTH SHAKEHR

o LINKES

| PUZZLE

. MEGA RECENZIE:
¢ DUNE
T EF11T MIGHTHAWE

e
| ..rn-p:l— l:rillrl y '
MAPY HIER:

RAMBO 3 (1.4ast)

RAMBO 3 (2.8a51)

PODROBNY NAVOD KU HRE:
NEVERENDING STORY

NIGHT RAIDER

RAMBO 3
RECEMNZIE:
CAPTAIM PLANET
INTERMATIONAL
TEMMIS
MATEH OF THE DAY
RECKLESS RUFLS
TURBO THE TORTOISE
MEGA REGENZIE:
INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

, WAXWORKS

MAP"I’ HIEFI:

ALIEN 8

KMIGHT LOAE

HIGHT SHADE

PODROEBNY NAVOD KU HRE:

CAPTAIN BLOCD

INEHARNAJONES 103

LEISLIRE SUIT LARRY 3 (ookondenia)
MAGICLAND DIZZY
POWERMONGER

WD DATA DISK

~ RYCHLO, Pnsrois TATO AKCIA PLATF LEN DO VYPREDANIA ﬂBMEBIEH‘E’QH zﬁsua‘ !

CISLO
6/92

RECEMZIE:

DHEZZY = DOWN T
RAPIDS

FORMULA 1

LOP EARS

MERCS

OH = NGl MORE
LEMMIMGS
SPELLEOUND
DIZZY
SUPERCARS

MEGA RECENIIE:

GUNBOAT

CELINGEHIE 2000

MAPY HIER:
FELID
UNDERWUHLDE

FODAOBNY NAVOD KU HRE:
FEUD

LDERWURLDE

CISLO
10/92

RECENZIE:
BOXING MANAGER
PIXY. 2

FOPEYE 2
FOPULOLIS 2
SPACE CRUSADE

MEGA RECENZIE:
ELVIRA, 2 = THE
JAWS OF CERBERLS
PHANTOM Fd

PHI.H'I'J.'IH ra

EEEIE P

CE L] 11|-

MAPY HIER:
ANOTHER WORLE 1
ANOTHER WORLD 2

PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WORLD

3T

o e B PO SUPEL S SRR AR

CISLO
2/93

RECEMZIE:
BUEFALG. BILL'S
WILD WEST SHOW
GRAND PRIX
LINLIMITED
JOMNMY'S QUEST

(g POTSWORTH
MEGA RECEMNZIE:

= WING COMMADER
il 4 WING COMMANDER 2 -
MAPY HIER:
DIZEY = PRINCE OF YOLK FOLK
ROBIMOF THE WCDD
PODROBNY NAVOD KU HRE:
ARCHOMN

DIEZZY = PRINGE OF YOLK FOLK
Fia TOMCAT

CISLO
6/93

RECEMZIE:
BADLANDS

BOME EQ

INDIAMA JOMES 4 -
ACTION GAME
PEDRO WV STRASI
DELMNOM ZAMKL
STEEL EAGLE

ET)

MEGA RECENZIE:
KING'S QUEST &
SLEEPWALKER

MAPRY HIER:
SLEEPWALKER (1-3 LEVEL

SLEEPWALKER (4-6 LE".-'EL}- ;



I 04 Listarefi
o) 05 Zo softwarovych kuchyii
i, ; (6 Prva pomoc -
A = 07 Navod ku hre .. .. DEFENDER OF THE CROWN,SLIGHTLY MAGIC
( E __ 10 Tipy a triky ... .. POKE DO HIER NA ATARI XE/XL
_ = 11 Rebricky naluspeﬁneﬁich hEEr NA SES’T NAJROZSIRENEIJSICH POCITACOV
oc 12 Navod ku hre ... . ACADEMY
L2l T R R % . F-29 RETALIATOR
,6 - T R A . PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU
BREL g0 23 Gprﬁﬁtﬂé pmgram}f ... FACE OFF!
w 28 Recenzia sysl;emuvehﬂ prugramu S PKZIP 2.04G
= Q 29 Bleskové recenm: ..SU PREMACY EGRPGRATI{JN
( = FUZZBALL THUNDER BURNER
w é o 30 Co nas Eal-:ﬁ (@ neminie 7) ...  QUADRAX
m o 7 ) e L A NDvA su”mz :::a C{}MMDD{}RE AMIGA CDTV II!
34 Programujeme v Sﬂﬂjﬂvﬂm kmie sresneerneenss ASSEMBLER 780 PRAKTICKA LEKCIA 5
@) 35 Zézraky v Basicu ... ULAHCENIE PREVODU KAZETA <—> DISKETA

RECENZIE

14 NHL. HOCKEY

15 SPEEDRACER OF RACER-X

18 SEAL TEAM

26 WING COMMANDER ACADEMY
27 DARK SUN

Cart .$+E Swiftbite
W l2xiDE«id
-.=| El's Erml‘mr

DARK SUN

RECENZIE

08 JURASSIC PARK
32 PEDRO
V STRASIDELNOM ZAMKU

e ! : rﬂ*ﬁ:’;ﬂ”?:.k“ Ui H* ‘MJ e P
MAPY
HIER "nyer

22 PEDRO NA OSTROVE PIRATOV
19 MISJA
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LISTAREN

Vifend redakcia BITu!
srdene Vis pozdravujem a
prajem Vam wvela uspechov v
praci. Vas Casopis sa mi velmi
pati a kupujem si ho od éisla
11/91. Cheel by som Vam dat
taky podnet, ¢ by ste nevydali
aspon dvakrit do roka takeé nie-
&0, ako MAXI-BIT. Podobne,
ako byva zvykom napr. MA-
XIBEAVO a pod. Bol by to
hrubsi Casopis s mnoZstvom re-

cenzii hier a pod. Je 'I.-'Lﬂ-’.,& sko-
da, Ze BIT vychddzaiba rﬂ.z du
mesiaca_.aifje taky ‘tenky’.
Viidlina zahraniényeh Gasopi- |
e L | je strasne vela reklim. Casto vy-
- -:qudzaju vo viidich krajindch,

sov byva omnoho ‘hrubsia’.

Mali by ste sa nad tym zamys-
liet. A este jedna otazka. Eite |
neddvno som bol majitefom po-

¢itata J‘_"m'ﬂgﬂ 500 a bol som s

nim vysostne spokojny. Z fi-
nanénych ddvodov som ho mu-

sel predal. V. sutasnosti

%1 A _.

M rade Tﬂpm.i'fm, aby
m&uﬁ&m podpisal, lebo

hanbis za svoje ctené meno... Za
_ Fuﬁdmuy Ti mnmzrejme daku-
 jeme a verime, fe sa Tab# i
_' ostamnym prftwdei'ujm Elfmefﬂm

bude EITmﬂhfe,r pdcit. MAXI- |

BIT v siyle MAX?HRﬂVﬂ fe
urdite podnen y navrh, ale v do-
#Tﬂdﬂej dobe naprosio neredlny.
BIT cite skir musi spinir urdité
vyiycené ciele, kioré nuine pre
dalfiu existenciu potrebuje. Si
to: kvalitnejsi kriedovy papier,
Viacsi pocet strdn a vyssi ndklad.
Doteraz pouZivany papier nie je
vvhovujiici. Farby sa do neho

&

“oberd Rﬂmﬂgﬂl‘jmi
_'Nﬂvﬂa‘m by mohla existovat’ pla-
| tend mzm:h 50 xem;‘nd ham:i"
-.._'m;gmﬁrupnu hrami. Trh s pou-
Zitymi origindlmi w zatial ne-
vadcem priklad:
- Nemec si kiipi za 80 mariek no- -

: n'!ai: @ sme list uverejnit M;.

vznikol,
mohli. Predpﬂkm&m Ze sa ne-

BUDE VYCHADZAT MAXIBIT?

PRECO JE BIT TENKY?
JE PRE AMIGU 1200 DOSTATOK HIER?

vpijajii a mnohé grafické efekty
vyzeraju bud nekvalime, alebo
zaniknd celkom. Podet strdn a
vvisil ndklad spolu priamo sivi-
sia. Cim viac BlTov sa predd,
rym lacnejiie vyjde taé jednej
strany. Citatelom médzeme dat
seridzne uistenie, e v lomio
smere robime podas celej exiss
tencie BITu Hiu.ﬂmu_m..ﬁnﬁﬂﬂf v

omito smere s oskoro dotkd:

fﬁ_’_?r g -I- TET

Fakmnt fa aj n:-, Eﬁm&rﬁn:ﬁné.
i Eampi.s y su podstatne hrubiie,

nufak -!reﬁa si viimnut, ¥e v nich

kde je naviac velmi rozvinuté ir-
hové haspmiérsrm U nds ;e
tudcia ind. Nielen e suie|
krajina, ale naviie velw
obieal

Zdit &piﬂfnﬁm
" ia apfte ktory sa za-
hrami.

vii hru. Sﬁ!&mju hrd a po me-

. sm;:: Ju dohrd do konea. Strat
pre neho v_';‘-‘mﬂm a potrehoval
by ju predm Dy si do Speciali-
‘zovaného Easopisu inzerdt, kde

napise, Ze predd spominant hru
povedzme za 40 mariek. Po-
mocou Casopisu  urdite ndjde
vdacného zdujemcu, Ktory hru
za polovicni cenu kiipi. Ak by
som si w nds kupil origindgl za
povedzime 1500 Sk, silne pochy-
bujem o tom, & by som, hoci
pomocon Casopisi, nasiel kupca

ochomého zaplatit 750 Sk

! WPC i-.

r-" ..

Takisto je mdlo ludi, kiori by
boli ochoini poniikar pouZity
originglny software. Pre nafinca
je to skrdtka vela pefiazi a efie
diho zrejme bude. Potencidgii
inzerenti pre Bf T zmﬁpﬂjﬂ ﬂﬂj
mi u vymbmv a predajcoy

hardware. Ten sa nedd. s#qpfrm
vat, wakze si ho ka3dy, kto ho

chee mar, musi. kedipit. Trh z
hardware. gr&m pm;rpmg& u

| nds najlepsie. Nejvacsimi zd-
 kaznikmi {Fnhﬁ:- firiem si viak
f -pﬂﬂrﬂky Pre ziskanie paﬂﬂikav
e #ﬁ!ﬁmﬁm mzerm‘.a v Emap;-
- soch zameranych na hardwa

sysffmavé Progranty.

- v a;s- 2 pﬂ‘rﬂm:rﬁf
:p.-:.:;-v " nds, bol velmi

: rﬂh}f Podobné akcie robia aj
-'me".' pﬂ#f!afavé casopisy, aviak
. tieto Specidine ¢isla su tiez po-
- rigdne drahé - spravidla ide o
dvojndsobok ceny dasopisit, T
| ked by tam boli povedzme ni-
.pndym Iﬂﬂ hier, kolki ﬁysikﬁ-— 1
pili mmp&i za dvojndsobnii ce-

._i_-:u? MAXIBIT teda v budic-
nosti nedge vyist, ale aZ sa vyrie-
fia vietky vymenované problé-

“my sucasnosi, teda Ze sa stabili-

zuje trh 5 origindlnymi hrami,
bude moZny vysoky ndklad éa-
sopisu a bude dostatok zdujem-
cov o reklamu. Vietky menova-
né rdaleZitosti spolu vzdjomne
stivisia a determinujii prosperitu
casopisw. I tak upozoriujem, e
aj za priaznivych okolnosii bu-
de onen MAXIBIT dost drahy.
U akcii typu MAXIBRAVO ce-
na nie je aZ takd vysokd, ale oni
majii  vieobecné zameranie a
vidaka tomu aj velmi vysoky nd-
Klad.

| specidine verzie pre AS00 a
| AI200, kde verzia pre AI1200
._,-umm mc:'-ﬁaam tohto pu;!rm*__l
' ¢a a fe teda lepia. Era}ﬁ‘ ]
vch ﬁbﬂmﬁﬂv Wi eprakics
 skoncila, Anigedl

..1.-"

il &mﬂﬁam lore by siie nedai iR

don m: kdzali doliral’ ani do konca Z:-:--.

urobit viedy, akwuém

Myslim, fe rr;z.imd{mgnje'mé-"-:'
dzi Amigami 500,500+ a 1200
je celkont jednoznaéné, Amiga
1200 je podstatne lepsi poditat.
Md rychlejst 32-bitovy procesor
a omnoho lepfiu grafiku. Vela
:;bmskjfc& firiem robi nové hry
iba vo verzii pre A1200, alebo

vota a tolke systémovych prog-
ramov, fe ich zdaleka tolko ne-
maieme. gmre,bam; Co viak

e W"ﬂ]".";
program, kiory stirne pﬂi‘}‘s&ujg-f.
me spustit, a na 16-bitovom
3 ‘stroji’ to nejde? Alebo zoZenie-

me verziw hry, kiord md po-

;vadzme 16 farieb, kdeZto u pria-
tela bude 32-bitovd verzia s 256
farbami, ktord naviac bude fun-
goval ovela rychlejsie? To je
pritom efte ten lepsi pripad.
Horsie to bude, ak vznikne len
verzia programu  pre  A1200.
Rychlost behu programu je tief
velmi doleZitd. Existuje vela
hier aj systémovych programov,
kde je richlost doslova kritickd.
Taktovacia frekvecia procesora
a 32-bitové inftrukeie tu robia
niekedy zdzraky. Toto povaiu-
jem za najhlavnefSie dévody,
preco  je  vvhodnejdie kipit
Al200. Nedostatku hier pre ten-
fo pocitac sa zanal bdr netreba.
Je ich zo dna na den viac.

-y VEs-



WBOFINA AKTIVITA ORIGINU

BATTLE ISLE 2 - STRATEGICKA HRA

NOVEJ GENERACIE
DIZZY 8 - JE LEN PRE AMIGU A PC

B Francizska firma COK-
TEL VISION pracuje na dru-
hom dieli hry INCA. Prvy diel
vyclali pred jeden a Stvrl rokom,
Termin  dokonéema  druhcho
dielu, ktory sa bude volat IN-
CA 2 WIRAKOCHA, #atal
nie je zndmy. Difame, #¢ Vis
¢oskoro budeme mact informo-
vat aj o GOBLINS 3, na kKlo-
rom uz COKTEL VISION pra-
cujii nickolko mesiacov.

existuje iba vo verzn pre CL-
ROM. Novy datadisk pre
STRIKE COMMANDER s
niazvom TACTICAL OPERA-
TIONS. obsahuje 24 dalsich
misii a4 nové lietadlda B-1B,
FL17A a F-4. Od BULLFROG
je o avizovany datadisk pre
SYNDICATE s novymi misia-
mi a tromi novvmi zbrafami a
pre pocitaé MAC je to simula-
tor lunaparku THEME PARK.
Od BRODERBUND ziskaju

NOVINKY

B CORE DESIGN lie? pra-
cujui na dvoch hrich. Su 1o HE-
IMDALL 2 a WONDERDOG
pre Amigu.

B DIGITAL INTEGRA-
TION sa po vydani F16 COM-
BAT PILOT a TORNADO na
chvilu  odmléali.  Pripravuju
viak TORNADO CD-ROM s
mnozstvom hudby v Hi-Fi kva-
lite a simulitor britského vriul-
ntka MERLIN HELICOP-
TER.

B ELECTRONIC ARTS
spolupracuje s mnozstvom solt-
warovveh himem, preto ich po-
nuka bude rozsiahlejsia, ako u
invch firiem. Od ORIGIN pre-
divaji PRIVATEER (recenziu
sme uverejnili v minulom ¢isle ).
pripravuje sa SHADOW CAS-
TER, ULTIMA 8: PAGAN a
datadisk STRIKE COMMAIN-
DER: PACIFIC STRIKE. (d
TWIN DOLPHIN by to mala
FOR-
AD-zob-

byl ‘role-playing” hra
GOTTEN CASTLE.
razenic, Kloreé programator: po-
u#ijt, sa bude podobat na UL-
TIMA UNDERWORLD. Na
trhu uz je prva hra pre CD-
ROM od ELECTRONIC
ARTS, Volia sa THE LABY-
RINTH OF TIME a v mnohom
s podobd na zanamy 7TH GU-
EST od VIRGIN, kiory ticZ

surealisticktu adventiuru MYST
pre MAC CD-ROM a od stra-
wgov THREE SIXTY to bude
HARPOON 2 - druhy diel znd-
mej strategickej hry na 1ému
2. svelova vojna.

B Sheflieldska
firma GREMLIN wvydala ne-
divno dve hry LITIL DIVIL a
K240, Pre Amigu Cp3t pripra-
vili THE LOTUS TRILOGY s
vynikajucim CD zvukom. Price
na LEGACY OF SORASIL
sme  uz  spominall,.  Posledna
hra. na ktorej GREMLIN ne-
pracoval. ale ju kapil od menej

soltwarova

zndamych  programitorov, je
DISPOSABLE HERO, o kto-
rej napiseme neskor (ak sa nam
bude hra picit).

B INTERPLAY na nis chys-
td jeden hit - STONEKEEP.
Obrizky 2z tejlo trojrozmerne)
‘role-playing” hry vyzeraji nad-
micru zaujimavo. DUNGEON
MASTER 2: LEGEND OF
SKULLDEEP bude mat 256
fariel na rozdiel od prvej ¢asti,
ktordi mala iba 16 farieb.
Priatelov televizneho  seridlu
STAR TREK zaiste potesi hra
STAR TREK: STARFLEET
ACADEMY. Posledny projekt
tejto firmy je graficka adventu-
ra FABULOUS FUZZBOX.

v v

B MINDSCAPE sice ma nic-
kofko obstojnych hier. avsak
celkovo ma ich produkeia zatial
nepresvedéila. Uvidime, ako sa
im bude darit dale), Pre PC pni-
pravuji  letecky  simulitor
EVASIVE ACTION a Sach
STAR WARS. Pre €D pri-
pravuji verzic CAPTIVE 2,
ALFRED CHICKEN a D-GE-
NERATION.

W MIRAGE
v prve] poloviar roka 1994 3D
hru RISE OF THE ROBOTS,
ktord ma mat vyborné animacie
v grafike Super VGA, Tesim sa
na chvilu, az tito hru wvidim,
Nedokazem viak pochopit, ako
ta ista firma dokazala dat v no-
vembri ‘93 na trh hru JACK
THE RIPPER v EGA gralike.

uvedi mickedy

B RENEGADE dokontuju
projekt ELFMANIA. Bude to
bitkdirska hra.
ktord sa v niecom bude podo-
bat na populirny FIRST SA-

dvojrozmerna

MURAL V lete "94 by mala byt

hotovi aj jazda na motorkach s
nazvom KTM MOTOCROSS.

W SIERRA nadalej pokracu-
je v tvorbe mno#stva vybornveh

bude yydany
Amigu 1200 s vyuZitim vyhod

4] VO verziio pre

AGA dipu a vo
Aamigu SEH.

Verzil pre

W LUS.GOLD zrejme vytazia
z dojmov zo 17, zimnej olympi-
ddy v LILLEHAMER. 10 2im-
nych Sportov bude obsahovat
ich novi hra § vy¥stiznym ndz:
vom WINTER OLYMPICS.

B Zaujimavosiou je, #e dru-
hy diel hry BATTLE ISLE od
nemeckej firmy BLUE BYTE
dostal vvnikajicu trojrozmerni
grafiku, ktormi prvy diel vabee
Obrdzky svedéia
7e to bude strategicka
hra Gplne novej genericie. Do
predaja pridu  verzie  pre
Amigu. PC a CD-ROM. V Cas¢
pisania tohto ¢linku edte nebo-
la dokoncena ;mi jedna verzia
BATTLE ISLE
iba terminy |.'|"|1.1.|.l.. nia na trh. PC

neobsahoval,
o [om,

. boh #name
vergia - december *93, Amiga -
februdr 94, ¥V Nemecku sa od
decembra *93 ma predavat PC a
Amiga verzia dulSej strategic-
kej hry DIE SIEDLER #a 13
marick. Cena svedéi o tom, #¢
to (na rozdiel od BATTLE I5-

NOVINKY

hier. V roku 1994 by mah vzriet

svello sveta Al0D 2. ACES
OVER KOREA a FRONT
PAGE SPORTS: SOQCCER.
Z adventir s to v prvom
rade LARRY 6, GABRIEL
KNIGHT a POLICE QUEST 5.
Pre WINDOWS bude v prvom
stvrtroku uvedena na trh ves-
mirna strategickd hra OUT-
POST.

B TEAM 17 sa ched pevne
usadit na trhu PC.
tom PC verzia hry ALIEN
BREED a pripravovany
ALIEN BREED 2. Druhy dicl

svedcila o

LE 2) nebude nié mimaonadne.

W DIZZY, najvicsi hit od fir-
my CODE MASTERS. na nic:
ktorveh poditacoch definitivne
zomrel. Mam na mysh viciky 8-
bitové potitade a Atann ST,
Nowvy diel. v poradi 6smy. bude
iba pre hraciec konzoly SEGA a
[Dizevho
popularita je velki. preto Sk-
GA  ENTERPRISES  kapili
velki licenciu pre svoje konzo-
lv SEGA MEGADRIVE, SE-
GA MASTER S5YSTEM a 5E-
GA GAME GEAR.

pocitace Amiga a PC.

" :'1 TN =
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AKO SA DOSTAT DO JASKYNE

Pn?i;je,g:g |
| POMOC
|P¥
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1226: Mam podita¢ Didaktik M a
neviem, ako postupovat v tychto hréch:

a) SPIKE IN TRANSYLVANIA
b) SLIGHTLY MAGIC
¢} SIR FRED
dy BACK TO THE FUTURE 2
e) PLATOON
f) ACADEMY
g) INSIDE OUTING
h) TASK FORCE
i) POPEYE 1
1) POPEYE 2
Miroslay KULIK,
SNINA

1227: Som majitelom potitaca Didak-
tik M a mam problémy v t¥chto hrich:

a) V hre SPLITTING IMAGES ne-
viem poskladat obrizok anglickej pre-
miérky, lebo mi k tomu chybaji 2 ob-
razky. Dajd sa nejako ziskat?

b) V hre RYCHLE SIPY 2 - STI-
NADLA SE BOURI neviem ndjst na
¢ervenych schodoch 6-boky kameii.

¢} Aky je ciel hry DEFENDER OF
THE CROWN?

Radoslav LIPTAK,
TORNALA

1228: Mam hru ELITE a neviem, o
mam braf zo zostrelenej lode a ako to
VYZErd.

Martin KOMAR,
BAHON

1229: Viastnim pocitaé PC 486 a
hru PRINCE OF PERSIA 2.
Neviem sa dostat do jaskyne. Pred
fnou s také malé dosky v piesku.
Ked na ne Sliapnem, vidy sa po-

lopia a ja méZem zacal znovu.
Alexander BELOVICS,
SALA

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

Boris CECHVALA,
KOSICE

1231: Som majitelom podi-
tata PC 286 a hry WING
COMMANDER 2.

Dostal som sa do misie,

V PRINCE OF PERSIA 22
CO JE CIELOM V DEFENDER OF THE CROWN?
AKO PREJST CEZ KANIBALKU V REX NEBULAR?

v ktorej je treba zachrinit katapulto-
vaného kozmonauta, ktory lieta vo ves-
mire spolu s kreslom. Skiisal som viet-
ky moZné kombindcie klives a polohy
rakety, ale nedokidzal som to. Pozna
niekto riedenie?

Milan MUCKA,

BRATISLAVA

1232: Mam PC a hru REX NEBU-
LAR. Domnievam sa, Ze cielom hry je
uniknut z planéty, na ktorej Ziji a vlad-
nu iba Zeny. Podarilo sa mi uniknif z
havarovanej rakety, presiel som okolo
podmorske] obludy, ktord som otrivil
skazenym hamburgerom, preskimal
som Samanovu chatré, kde som zobral
flustrubku s otrdvenymi Sipami a na-
vitivil blizku dedinu. Tam som si to
rozdal z jednou Zenou, ktord mi v
chatréi vak s nejakym ovocim, ktoré
nedokiZem pouZit. Prenasledoval som
opicu, ktorda mi ukradla dalekohlad a
prinitil som ju, aby mi ho vritila.
Akokolvek sa sna¥im, dalej sa nikam
nedd dostat. Ked idem na sever, je tam
kanibalka, ktord ma okamZite rozdupe
a zoZerie. D4 sa kanibalka nejak obist?
Stvisi to s ovocim, ktoré m4d dedinéan-
ka v chatréi?

Miroslav BALAYZ,
BANSKA BYSTRICA

123% Som majitelom Amigy 500 a
hry THE LOST VIKINGS. Dostal som
sa aZ do levelu, kde je niekolko tse-
kov, v ktoryeh st Vikingovia nadnasa-
ni smerom hore. Ked zastanem, sa-
mozrejme pridem o Zivot. Ked be-
Zim, prekondm kratdie useky. No
potom nasleduje dlhy dsek, ktory
nedokdZem prebehnif, ani ked be-
#im naplno. Ak niekto prifiel na
to, akou fintou spominané dseky
prejst, prosim ho o odpoved.

Milan SLADEK,
KEZMAROK

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

6172¢: SHADOW OF THE
BEAST 3

LEVEL 4 V kniZnici, kde si na-
Siel kladivo, treba na stoliku odstre-
lit jednu nohu a dotladit ho potom
ku kraju miestnosti tak, aby sa vy-
tvoril ‘skokansky mostik’ cez kyse-
linu. Potom sa treba vratif ku oce-
[ovému kyvadlu, strelif dvakrat
hviezdicou do gule, rozhipat ho a
presko¢it na plodinku vpravo. V
momente, ked sa bude gula pribli-
Zovat k Tebe, tak do nej strel hviez-
dicou. Potom prejdi akviriami, pri-
sufi si kotol a hod do neho gulu.
Zapchaj dieru, zapal kotol, Gula sa
zaCne tavil a pomaly cez otvory v
kotli vylievat. Tekuty kov zatne ta-
vit lad. Ked sa roztavi asi polovica
ladu, treba na skoéit a vyskotit aZ
ku packe, ktorou sa vypinajui lase-
rové dvere. Za nimi je dalsi blok s
diamantom. Tam sa treba postavif
pod diamant a rozbif lad.

Jozef HRABOVSKY,
NOVE MESTO
NAD VAHOM

8185 KUNITOKI-ho na
konci hry LAST NINJA 2
zabije$ len tak, Ze zapalid

vietky sviecky na hviezdici
na zemi a potom musil v
Jej strede zabif toho zlodu-
cha. Neskor uvidis nie moc
efekiny koniec.

Igor NEUMANN,
BRATISLAVA




DEFENDER OF

V roce 1149 se kral Anglie vritil se svymi 6 rytifi
ze svaté Zemé, Jejich spoleénym cilem byla sjedno-
cend Anglie, Jeho 6 rytifh spolu soupefi o titul krd-
le. Kdo se stane krdlem a kde je schovand ztracend
krilovskd koruna se dozvime a2 na konei hry. Ale
hra priveé zating!

Hra ,Ochrince koruny® je produktem firmy
CINEMAWARE. Tato hra mi vyborng zpracova-
nou hudbu a grafiku, ale to najlepsi je atmosféra
hry. Jestlize vis hra zaujme, nebudete védét o fase
stejné jako ji.

Po celou hru je moZno zaslechnout zvldstni hud-
bu, kterd by podle vicho méla byt STEREO.

Ma zacatku hry se vam zjevi menu s vybérem
IF START a 2/ DEFINE keys. Navolime kldvesy a
hurd do toho. Na monitoru se objevi mapa Anglic
rozdélend na jednotlivd panstvi, Na nejsevernéjiim
stoji jezdec (to jste vy, Willred of Ivanhoe). Vedle
mapy s¢ objevi ,.okno® obsahujici ddaje o tom, jak
jste dobry vadee, jezdec a Sermif, kde se nachdzite
g svou armadon, jak velka je vale armida, jak vel-
k¥ je vas pfijem a poklad (&im vice Gzremi ovlddne-
te, tim vice zlata ziskate). Viebo dole je mésic a rok,
ktory uddvi dobu hry (hra probihi po mésicich).

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

1/ Uspofddat turnaj (stoji to 5 kust zlata)
2f Dobyvat

3 Vyzvat na souboj

4/ Koupit armddu

5 Cist mapu

6/ Vizddit se tahu

T Jiné volby

TURNAJ

Turnaj zacing tak, Ze jeden z rytiih zaplatf 5 kost
zlala a pozve ostatni ke klani na konich. MiZete bo-
joval bud o tdzemi & pro sldvu. V prvnim piipadé si
vyberte zem, kterou cheete vyhrit, v druhém muze,
ktery vim zajisti sldvu. Timto splisobem se jde tfi-
krit a pokud viechna Kldni vyhrajete, stanete se
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fampionem. Rada pro zadinajici: svou zbrafl umisté-
te tak, aby jeji 3picka byla o trochu vieve a dolil od
sifedu vaieho Stitu.
Upozornénill! Pokud prohrajete turnaj, konéite a
]IERUE jste bojoval o Gzemi, ztrdcite nékteré své ob-
¢ne.

DOBYVAT

Objevi se tolo menu:

1f Piesun armédy (v#dy jen na sousedni zemi)

2 Zména armady (uvidite kolik nechdte obrinci
na daném zemi)

3f Cteni mapy

4/ Podival se za Robinem Hoodem (ten vis v pfi-
padé prohry ukryje)

af Zpét do hlavniho menu

SOUBOJ

Vyzvéle nékterého z protivnikil na souboj medi
a pokud zvitézite, pfibude vim néco v pokladné,
{Ovladini FIRE + vlevo nebo FIRE + vpravo.
Pohvb - bez FIRE a k ttéku jsou dvefe vlevo.)

KOUPE ARMADY

Objevi se tabulka v niZ se doftete kolik mite v
pokladné a co si mhbZete koupit. (Vojiky, rytife, ka-
tapulty nebo hrady.) Knugé se provede tak, #¢ po-
hybem vpravo si navolite kolik &eho nakoupile (po-
kud vam stadl penfze). Vlevo je vrdceni.

CIST MAPU

UkidZe se ok¥nko a vy si vyberete bud skok do
menu nebo &teni mapy. Pokud ,étete”, najedte po-
moei pruhd na dzemi a stlafte FIRE. Dozvite se nd-
zev, dané a pofet vazald kaZdého tzemi. U fzemi s
hrady se dozvite | néco o majitely.

VZDAT SE TAHU
To snad ani nepoticbuje komentar.

OSTATNI VOLBY
1/ Hudba ano/ne

2/ Nova hra
3/ Funkee podobni RESETu
4/ Mavrat do menu

UTOK

K dtoku dojde, kdyE vstoupite na cizi Gzemi.
Pokud vstoupite na dzemi s hradem. musite mit ka-
tapult. Jinak je po dtoku. Vlastnf dtok vypadd tak,
e vlevo dole jsou rozepsiny zbivajici sily. Vpravo je
vibér boje - occlovy dtok, stat a brinit, bombardo-
val, fukce, kterou nechdpu a dstup. Na monitoru na-
hofe je zobrazeni sil. Opét rada! Mit vice katapulti
a bombardovat a bombardovat.

OBRANMA
Tu nevolime my, nybrZ Gtlok soupefe na nékteré
nade Gremi. Dale viz UTOK.

DOBYVANI HRADU

K tomuto je potfeba viastnit alespoi jeden kata-
pult. Objevi se panorama obléhaného hradu v po-
piedi s katapultem. Po FIRE s¢ objevi vybér stiel -
ni¢ice, ohnivici a lazafi (dobré, ne?!). Nad niboji
podet dnll (uddva pofet ndbojid) a pofet obranc.
Zase rada! Hodit lazare, oba ohniviky a dva nitide.
Prvni dva druhy ndbojl sniZi potet obrine a nidié
bourd hradby. Pfi bombardovini dr¥te FIRE aZ do
poZadované veddlenosti hodu.

KONEC HRY

Jeden konec hry je ten, kdyZ soupef znifl vis
hrad na severu. To je smutny konec a na monitoru
se vypise hldSeni o vaSi posledni bitve.

liny konec je, kdy? se stanete pdnem celé Anglie.
To je ten veselejsl konec. Vypiie se hlageni o vadi
posledni vitézné bitvé a jste Korunovin na krile.

A snad posledni konec je, kdyZ zachrinite uvez-
nénou lady, kierd vim fekne o ztracené koruné a
zamrkd na vis z monitoru.

Co na zdvér. Hra je to (22kd, ale pokud znate né-
jaky ten trik, hrave ji zvladnete (pér rad jsem vim
uZ dal). A jefté néco k zdludnostem hry. Ob&as vim
MNormani ukradnou polovinu zlata, jindy zas vazalo-
vé rozbiji vas oblibeny katapult, ale nékdy k vam za-
vitajl rytifi z Germdnie a posill vase Fady.

Myslim si, #e by tato hra nemégla nikomu chybét
a pleji viem, aby ste staly krali Anglie jako ji.

-GORDON-

SLIGHTLY MAGIC

Johann Waolfgang Gocihe napisal pred
200 rokmi baladu  Carodejnikov  uwlef,
MoZno aj ona infpirovala firmu CODE
MASTERS vwivonit tilo hro. Pri troche &i-
kovnosti viak dopadnete omnoho lepdie
ako v halade,

Konetnym cielom hry je oslobodif prin-
ceznd. Ci odmena bude stif za 1 nimahu,
uvidite asi po hodine hry,

Cielom vasho dsilia v dvode je ziskal
carovnl palifku a aspod sa dotkniif Earovs
nej knihy. Kakdé kazlo sa skladd z 2 zlo-
Ziek - 2 ndizve kizla g aklivitors, Kdzlo je
funkéné, ak £a napis ... . SPELL-ofl* smenf
04 ... SPELL-on". MdZete nicst maximil-
ne 2 polodky. Pozor! Nestipte na bandno-
vil Supkul Na viasiné ofi som videl ako sa
SLIGHTLY na nej smrielne zranil 20 se-
kiind pred cielom.

L. Rozdel kybel medzi 3 drakov. Riad sa
heslom ,kakdd ddma miluje svoju farbu®,

2. Mdjdi magnel. Pomocou neho pritiahni
spendlik pri hlave velkého draka.

3. V podzemi ndjded kopu kamenia. Na
nej 51 pochuti Xivy babvan,

4. Spendifkom prepichnes bublinu.

I .I: Po rebriku sa dostaned k Carovnej pa-
itke,

6. Nad bhlavou velkého draka ndjdes
koo hrdey. Vietky kdela si v oblasiku!

7. Aktivitor k tomuto kizlu - lebku, ndj-
des v podeemis Vidis, 2o 1o svoju logiko.
Hriea a lebka, to ide spolu. Preto odporid-
cam ODLOZIT TENTO NAVOD a poudi-
vat maxiniilne slovnicek na konci tohto nd-
vodu JEDINE tak budel mat pravy poZitok
£ hry, K ndvoda sa vroits len v stave beznd-
dije,

B, Precitas =1 Earownid knihu.

9. Kizlo hrdey poudina 2 duchav. (USE
A FRIGHT SPELL)

10, Ve kizlo sluchu,

1, Aktivator j¢ mepafon, Predo asi?

12, Toto kizlo i pomdde dostal sacez 2
sirakeow,

13, Vezmi vietky hvieady - doplfiajd tvo-
ju magicki =il

14, Yredl sa spid pre bi& obojok!

15, Spolu s blEm kdzlom 6 pomdke v lete
nad obrovou hlavow a prickopou.

16, Kanvou zalej kvietok.

17, Vermi nolnice a prestribni kocdrovi
jaja,

18, Zizkad 1ak pristup k aktivitoru rybie-
ho kizla - nddoba so zlatou rvbkou,

19, Kanvou, kiord vylejed modea 4 siromy,
uvalnid cesto do vodne) rike.

20, Poudi rybie kizlo. Ak s ho pouoil
skir, urfite si zistil, 2e rybim $a na vaduchu
nedari.

21, Masleduje najiaiia fast hry. Ako ryba
musid napkdr ndjsi rdsol pre medde, Za
odmenu e pusti k aktivitorn vwhuSného
kiizla,

22, Pomocou neho sa dostaval v ooblast
rias voum,

23. Ak si siratiliba jeden Fvol. si na tom
dobre. Ak 51 bral vEetky hviczdy, dvadsiata
(i prindsa novy #vot,

2d. Majdi svielko o kieo lieiania,

25, Pozorné ofi levov, strifiacich pierko,
zadenie sviecka,

26. Pierko - aktivitor ku kizlu lietania, je
Lvope,

27, Ako vidk siozalet vwsoko pre kuchdr-
skie kizlo.

I8, Aktivitor - ly¥ifka cukry, je tieZ nie-
kde v oblakoch.

9. Na ceste k chalipke nijded drobnd
mincu.

H. Kuchdrske kizio oslobodl Janka a
Manenku.

31. Ak sa cheet destal do studne, poufi
Mingu.,

32, Opaloveci krém ti umo#ni rozhovor s
kralom a princeznou.

33. END.,

3. Refazee pistol - kDid - zmizdk - kdizlo
neviditelnosti nie je polrebng.

Slovnitok:

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

pin - Spendlik

skull - lebka

wand - carovad palicka
speilbook - Earovnd kniha
megaphone - megafdn

flea collar - BIE obojok

walering can - kanva na vodu
pair of scissors - noknice
goldfish bowl - nikdoba so zlatou rybkou
jelly = rdsol

plunger - roznecovad

candle - sviedka

water pistol - pistol na vodu
dead mouse - mitva my3
spoonful of sugar - IyEidka cukru
suntan lotron - opalovaci krém
penny - penny

fcather - picrko

key - ki

fright spell - siradidelné kizko
heaning spell - sluchowé kiizbo
flea spell = bifie kazlo

fish spell - rybie kizlo

explosive spell - vybuiné kizlo
Might spell - lietajice kizlo

cook spell - kocharske kizlo
invisibkility spell - Kdzlo neviditelnosti

1. PECHAC
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Vidsina z Vs uréite navitivila film JU-
RASSIC PARK, ktory nakritll reZisér
Steven SPIELBERG. Dostal priviastok
Tilmy storocia’, pretoze to bol najdrahsi a
komertne najispesnejsi film véetkych cias.
Filmu samozrejme predchidzala uspeing
kniha PARK DINOSAUROV, ktord napi-
sal Michael CRICHTON. Kniha je pomer-
ne rozsiahla, préto bol filmovy scendr znad-
ne skrateny. Predtym, neZ dostal konedni
padobu, mus_é.[i'_-ht}'_niukuﬂmhrﬂ[ preribat,
Filmoyy' scendr a samozrejme aj film boli
zasa predlohou pre vznik poditacove] hry.
Istym prekvapenim je fakt, Ze prifla na trh
az v novembri ‘93, teda neskor, ako film.
OCEAN to spravidla gvlddol nacas spolu
s premiérow filmu, Pred 65-imi milionmi
rokov Zili na svete dinosaury a iné druhy
veljasterov, ktoré spasali prevazne okolitii
zeleft. Niekloré z tychto petvor boli velmi
dravé, iné zasa mali schopnost pluvat jedo-
vaté sliny a oslepovat tak svojho protivai-

ka, atd. MNajnebezpecnejsim tvarom & I.Elh't-l} _

obdobia bol TYRANHGS&UEHﬁ

Této krvilaén4 potvora. merala 80 slﬂp,.hlaa-
va mala 5 stop. Silné celuste s obrovekymi
zubami dokazali za kritky okamih rozzuvat
hoci aj dospelého éloveka. Tyrannosaury
dokdzali za kratku chvilu zoZrat a) tonu po-
travy. TRICERATOFPY mali velkost ako
dneiné slony. Mali aj podebnt stavbu tela
s masivoymi a fazkymi nohami. Rozoznat
sa dapi aj podla toho, 2¢ maj tn rohy,
pridom najvics je v strede ‘tvire’. Cas-

to budeme mbet stretnit ay VE-
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Trojrozmerny pohlad na krajinu je vynikajuci.

LOCIRAPTOROv. k 22
S0 to najprefikanejsie f""-m.,. .
potvory svojho drubu s inte-
ligenciou Simpanza.
Doka#u bezat richostou aZ 60 mil' za hodi-
nu. Dej hry sa odohrava v budicnosti, ked
sa genetika dostala az na takd Groven, Ze sa
podla vykopivok a vedomosti o prahisto-
rick¥ch rastlindch a Zivotichoch, kioré u?
ddvno vyhynuliz pedarila vypestovat rastli-
ny a dinosaury # jurského obdobia. Toto sa
uskutoénilo. na malom stredoamerickom
ostrove 1SLA NUBLAR, ktory sa so svo-
ji‘m Jumqun maﬂmm mal stat naéﬁtmktﬁ-
sou zoologickou zdhradou na svete.

na  arovni

'T:ﬁt& poﬁhﬁhaﬂnﬁ Z0O bola kompletne

postavend a parfektne vyhamnﬂ WV parku
boli trate pre Epecialne vyhiadové vozidla.
Dinosaury boli umiestnené za plotom, kto-
ry bol pod vysok¢m napitim. Vietko bolo
riadené modernym centralnym poéitagom,
ktory rnadil cely bezpeénostny systém.
Démyselny systém budov a bunkrov vebu-
dzoval dojem, Ze vietko je uplne bezpecéné.
Jursky park viak zatial nemohol byt pri-
stupny verejnosti, pretoZe na to potreboval
siihlas odbornika. Za tymto déelom bol na
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ostrov. prizvany pale-
ontolog Dr. Alan Grant.
Do tejto chyile je vietko v po-

riadku. Bohu#ial, o zdrodky dinosauroy
zacala prejavovat zdujem konkurenénd fir-
ma. KedZe nie s na predaj, nezostiva im
ni¢ ing, iba ich ukradnit. Sami toho nie si
schopni, pretoZe ostrov méa vynikajic: bez-
pecnostny systém, DokaZe to viak Dennis
NEDRY, ktory tento systém naprogramo-
val a teda ho poznd najlepSie. Za velky
tplatok je ochotny tato Spinavost urobil.

- Aby sadostal dovniitra, musf na chvilu gy
- pntit. pnid v plotoch, Aj tato mald chvila

stadila na lﬂ'+nﬂi1'_';" dinosauri mmnaﬁ plot a
rrazhﬂhh sa po celom ostrove. Dr. Grant a
vauei pana Hammonda, riaditela Jurského
parku, boli prave na prehliadke. Znifoho
nié sa ocitli v smrtelnom nebezpedenstve...

A v tomto momente zadina samotnd hra,
My sme v idlohe statoéného pal&:}nmldga -
Dr. Granta, ktory musi néjst Tima a Lex,
prejst 8 nimi cez vibehy ridznyeh :]ruhm*.i;ﬁ
nosauroy & priviest ich do budovy pre mi-
vitevnikov. iQdtial e treba uviest do po-
vodného stavu bezpednostny systém parku

a privolat zichrannd helikoptéru. Tym sa
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Velké potvory nam poésobia problémy.




hra &fastne skondi, aviak jedno je jasne.
Jursky park povolenie nedostane a verej-
nost ho pre vysoké riziko prevadzky nikdy
neuvidi. Hra JURASSIC PARK je robena
ako akéna adventira. Akénym prvkom je
najmi pohyb po parku a strefba do ttocia-
cich dinosaurov. Okrem toho treba vediet
pouZival terminaly bezpeénosiného systeé-
mu a hfadat ¢i pouZivat rozne predmety. Z
tohto hladiska md JURASSIC PARK
vela spolotného s adventirami,
Dalej sa tu mb#u posivat pred-
mely a prepinatl zbrane, pripad-
ne zbierafl naboje. 7 grafického
hfadiska hra nema Ziadne vai-
nejiie nedostatky. Postavy a pra-
historické rastlinstvo v parku si
vyborné a samotni dinosauri eSte lep-
8. Trojrozmerny systém zobrazovania v
jednom type levelov a zobrazenie z viast-
ného pohladu (podobné je v hrich
Wolfenstein a Ultima Underworld) sa
zvladnuté na vysokej Grovni. Vietko je do-
statoéne rychle. Tu by sa patrilo pozname-
nat, e verzia pre IBM PC vyZaduje proce-
sor 386 a vy a minimdlne 2MB RAM.
Pokial viem, je to poprvy krit, to QUEAN
urobili hru, ktord nefunguje na proceso-
roch 80286, Dotlerazitento procesor bol fir-
mou- podpotovany, aj ked wiitiina ostat-
nych firiem sa mu u2 dibsi fas nevenuje,

vali a di sa povedat, ze prﬁﬁiﬂﬂﬁpréha;m-
i, Poprvy krét sa v ich hre na PC. ’_\w Avi
samplované  efekty. Hudbu pre k
Soundblaster a Roland vedeli mhif Eﬁlkﬂm
dobre, ale samplované efekty, napr. pri vy
#ﬂ%lﬂﬂh 2 pusky, pri huhu a chadzi, akoaj

g2t pﬁinf-;:h akényeh ‘momentoch jednoducho

ch¥bili. Tentokrit OCEAN pochopili, Ze
pre podfarbenie deja s tieto efekty po-
trebné a JURASSIC PARK ich teda obsa-
huje. Pre hrada si zvI1d8 atraktivne, ved po-
¢as hry moZe pocut Zelest prirody z div-

U

bitriou kapitolou jo zvuk & zvokov ¢
efekty. Aj mgmmw prekond-

nych ¢ias a samozrejme aj ‘hlasy’ dinosau-
rov! Novinkou je aj podpora karty Roland
Sound Canvas SCCl1 (General Midi) a
moZnost siéasného pouZitia dvoch zvuko-
vych kariet - jednu pre samplované efekty
a jednu pre hudbu. Ak cheete pofut sam-
plované efekty, treba mat k dispozieii do-
statok pamite EMS. Ked som dal k dispo-
zicii IMB EMS, poéul som lieto efekty
iba v tvade. Podas hry bolo poéut iba

PC Speaker, AZ ked som vytvoril
2MB EMS, poéul som vietky
samplovane efekty aj pocas hry.

| rovani svajho poditaca.,

J
EE JURASSIC PARK j jé kaﬂ]ﬁ-
co spravend hra, Predtymy akﬂpl Za-

neme hraf, je vhodné poriet si film, ﬂb}{'

sme rozumeli ‘L'HL-II'I}I'[I. Huﬁiﬁﬁﬂsﬁﬂ.m z hfﬂ—
diska obtiaznosti jé to mim@riadne ﬁkﬂ

hra, ktori bude treba hrat vefmi diho. kﬁ‘m

ju dohrdme dotkonca, Na konei kazdého le-
velu sa vyplie kéd nasledujiiceho levelu,

takZe hiru pri strate vietkych Zivotov nemu-

sime hrat od zadiatku. Rid by som Vim as-
poii prezradil kody do leveloy 2, 3-.a 4,
BohuZial, okrem kédu levelu program pri-
déva k nemu nakoniee tri znaky. ktoré sa
menia podla toho, na akom poditadi je JU-
RASSIC PARK nainftalovany. Posledné

irl dn&kf sl vid:,' rovnake a treba ich zistit

: dBpOI F,I"!l' level uhrime dokonca.
zistel ﬁW Level &2: BI4ASXXX
&3 3BSFBXXX Level &

Lavef
. Wﬂm Kombindciu troch znakov,
/ .Mﬁ&lﬁa dosadit za XXX, musime zisfo-

vaf takto: Zadiname pri prevrhnutom aute.

Aktivujeme terminal a prezrieme $i mapu
paddocku, v ktorom sa nachéddzame.
Nijdeme Tima (ktory je vidy na inom
mieste - program polohu ndhodne generu-
je), vojdeme do bunkra a vezmeme nédra-
die. Potas tychto éinnosti strielame do viet-
kych dinosaurov, lebo pri dotyku ndam bera
energiu. Najdeme vehod do podzemnych

Nezabudnite na to pri konfigis .

- PARK, zatial najlepsiu hru od OCEAN, ,' ;
kaﬁ&mﬂ ﬁd;_::n-rliﬁam

'T"r 1*-1
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Zobrazovanie z viastného pohfadu v Style WOLFENSTEIN.

kandlov a naradim ho otvorime. Nijdeme
identifikaéni kartu a LEX. Aby sme ju
mohli préviezt von, potrebujeme ku nej do-
tlacit dreveni debnu. Treba dat pozor na
plivajice obludy. Az LEX nastipi, odve-
zieme ju von. Ndjdeme vychod z pan.ldm.l-.u
a otvorime dvere pomocou t.a.;ne} karty Ak o
mame so sehou obe deti, priy ana;!mlﬁf‘lu- o oy
vel mdme za sebou. th.ﬂlt?ﬁpﬁem&fﬂ- oh-
razovky kaodsaitei, pﬁﬂadh’é zmaky mﬁhﬂlﬁz
dosadirt nautlﬂﬁtﬂm ' e
OCEAN si na programovani Iﬂﬁhﬁ- R
sIg PARKu dali velmi zaleat, to je vidiet
na kvalite a p:emde-ni Preto JURASSIC

l‘(‘ 286-5806
PC CD- R{}M\\\
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CELKOVY
DOJEM

Ani tu nechyba velmi dobra grafika a zvukové efakty.



POKE DO HIER

TIPY

NA ATARI XE/XL

A CRYPT OF HENRI 193,165 | PANTHER 24122,165
AIRSTRIKE 2 8983173 | PLUMBOUS 9292.173 | HYPERBLAST 22709,165 | PARALAX 18752,173
9893,173 9366,173 | HARD HAT WILLY 16232,173 | PASTFINDER 39515,230
9087173 | CAVELORD 25007 00 HARD HAT MACK 20421,173 | PIE MAN 20857,165
AMAUROTE 25206,173 255390 HENRY'S HOUSE 12066173 | PHARAONS CURSE 2953148
ARKANOID 13144173 | CAV. OF MARS II 14354,173 | HOT LIPS 0649,173 295328
ARKANOID I 201265,234 HOUSE OF USHER 18840,173 | PAC-MAN SUPER 38041,173
ALIEN AMBUSH 131510 D PENGON 12217,165
ASTEROIDS 30050181 DIAMONDS 5472.173 CH PREPPIE | 4001,189
31005,181 6674173 | CHIMERA 16376,234 4755,185
ARAX 39748,173 DRACONLUS 17420,56 16377,234 4764,185
s 1742156 16326234 | PREPPIE Il 12251,181
ALEY CAT 1618xxx | DROP ZONE 13160,173 17141,234 12353,185
Fivoly do 255 24167,173 12983,165
32232173 24401 173 | POGOMAN 117060
46028173 | DEATH RACE 27545173 | INTODEEP 23800,173 | PINHEAD 12096165
48304,173 27548189 POPEY 42096,189
ACTION BICKERS 35543255 | DESMOND J
AZTEK 3 3009xxx | DUNGEON 16918173 | JAMES BOND 007 29372,181 R
Fivoly do 100 21731173 | JET SET WILLY 17941,173 | RIVER RIDE 41813234
26350,173 | DANSTRIKES BACK  16383,173 11226,0 RED MAX 3550317
dynamit DONKEY KONG 18671165 121260 ROBIN HOOD 13582173
AMERICAN CROSS DRUID 15377219 11240,0 RAINBOW WALKER 32372173
ROAD RACE 33893,0 15339 49 TUMPI 44471,173 | ROSENS BRIGADE 17631,173
#as | GOLEM 1551292 JUMPHAN JUNIOR 15378 45
ATTACK OF THE 15478,174 | JET BOOT JACK 29490,189
MUT.CAMELS 9983173 | DUELLIN DROID 8722173 30786,165 | QUASIMODO | 16990
AZTEK 26350,165 8785173 | JUNGLE HUNT 2378173 | QIX 46300,173
20327.165 | DUMPFMACHINE 14535,0 JUND FIRST 4899173
22637.169 14234,165 | JOE BLADE 11996234 5
226381 ! 14292165 11997234 | SATAN'S HOLLOW 42475173
AZTEC DONKEY KONG 11998234 | SPIKY HAROLD 14142,22
CHALLENGE I 14517,11 JUNIOR 32803,181 | JOUST 43226165 | STARQUAKE 8052,165
RACHNUS ;;?};H? E K %FVMI 3064 163
ARACHNUS 5206,17; 3 MIS 3964,
ELECTRICIAN 272070 KANGAROO 28013,165 S iﬁz’f;“.‘.:‘f“"’
B EXCELSOR 10945,173 28024,165 | SHAMUS 21229,173
: EXTRIPATOR 20669173 | KISSINS COUSINS 3170173 | SEA CHASE 43436,185
BASIL 10203.173 | ESCAPE FROM .
BATTY BUILDERS 14223165 M WG - BABOGM 6846,100 420186,105
BEER BELLY BURTS 11498173 DOOM WORLD 22285173 | KARATEKA 14053165 | SUBMISSION 13666,173
R 11476.173 P SPECIAL DELIVERY  21843,165
11525173 | FIRE CHIEF 25691173 | | £open e 21968,165
BOULDER DASH 1 18125,173 BESTEATE ol i R e
BOULDER DASHII 46006173 37806173 | ClYEWIRE 241,162 T
BOULDER DASH 11l 11853.173 w3z 17y | L0 189980 TRANSMUTTER 25485,173
e = L ot inaas | LANDSCAPE 23714,165 : 21494,173
BOULDER DASH IV 38370,173 | FRED 9110,234 1770234 | TRAIL BLAZER 178001
BOULDER DASH V 9729173 0111,234 51171 234 e T6a0a 173
2 JERY 0720173 T e = e st
BOULDERDASH VI 979173 | FROGER | L9193 | | 1vING DAYLIGHTS 41392173 | TAPPER 7651169
e e S | (B ag0'1es | LONE RAIDER 20844,0 76352,0)
BSC OUEST FROGGIE 8389165 | "SpD OFTHE ORB 12371165 pexan
FOR TIRES 23951,128 | FORBIDEN FOREST  9055,173 : 13105 165 2654.74
BRUCE LEE 5395165 | FIDGED 11708,173 R 2655340
BREATH OF THE FIGHTER PILOT 5699,165 M T6550
b Sl e e e Laao 82 | MOLECULE MAN 5338173 | THE LIVING
S ERANTIC 0422180 | MONTEZUMAS DAYLIGHT 41392,173
: 1saoci73 | REVENGE 16998,165 | THE SPY STRIKES
C e MORKY 22738,173 | BACK 4467165
{j:.aw.[srl{:l-; TSP?(J L E 1 Hﬁgtjﬂ ; G M#\RJE.JI}ER 38746173 | TREE SURGEON 43689,173
CAPITAIN BIEBLES  20042,17; SHOST CHASE MARIO BROS 31269165
CHUCKIE EGG 26895173 | © DN IR }ﬁg};i MOUSE TRAP 018,165 U
CLOWN BALLONS 12181,165 18651 173 058,165 | URIDIUM 22480,109
12236,165 | GUNLAW 37201172 | MR, ROBOT 16541,99 UNIVERSAL HERO 1627724
12212,165 GYRIISS 34201181 MONKEY MAGIC 18255,173 UP UP AND AWAY 11123173
CATTER PIGGLE K288 234 34203 181 11959,165 11126,173
CARNIVAL GOONIES 19230,173
MASSACRE Q02 181 I5RRG.173 M w
10491181 | GALACTIC CHASE 12985181 | NEXUSS 15074,173 | WHO DARES WINS II  6533,165
12558, 181 GATEWAY 24195.162 144060,173 4730164
CAVERNS OF 241960 15720,173 | WEB MASTER 9337,173
ERBIAN 321210 GUARDIANS OF .
g 26258 BORN 5397,173 _ : o £
CERES 26086,165 5443173 | OLLIE'S FOLLIES 19516,173 | ZENIJI 15819,173
30824189 TRY3.() 10240,173
COHEN'S TOWERS 20631165 GUTHBERT GOES P ZYBEX 19572 173
COMMANDO 11 12040,173 | WALABOUT 6766.165 | PANIC EXPRES 21002,173 19604,173
COSMIC TUNNELS 19753,165 22305173 | ZEPPELIN - 16364,173
COUNT DOWN 13127,165 H PANIK 21427,173 | ZONE X 26530,173
13073.0 HERO 35325165 | PRELIMINARY
99680 36030,165 MONTY 45521,165 K. Uhlif

i




1. MYTH
(System 3)

| 2. GOLDEN AXE
- (Virgin)
. 3, TURTLES

. (Mirrorsoft)
' 4. SHADOW OF THE BEAST
' (Gremlin)
. 5. LEMMINGS
. (Psygnosis)
| 6. SIM CITY

. (Infogrames)

. 7. UN SQUADRON
(U.5.Gold)
8. PHANTOM F4 - 1,
{Ultrasoft)

' 9. JOE BLADE 3
(Players)

- 10, SWITCHBLADE
(Gremlin)

¥ |k |3 [ |m | e | 3| |k

1. DUNE 2
{Westwood)

2. GODS

(Bitman Brothers)
3. SYNDICATE
(Electronic Arts)

4. APIDYA 2
(Kaiko)

5. FLASHBACK
(Delphine Saftware)
6. ALIEN BREED 92
(Team 17)

7. CHAOS ENGINE
(Bitmap Brothers)

8. INDIANA JONES 4
(Lucas Arts)

9. POPULOUS 2
(Electronic Arts)

10. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

R

em | om | 4w | em | K | em | 3| K|

Popularitu jednotlivych hier v
Cechéch a na Slovensku na roz-
nych typoch poéitatov ukazuji
nase rebric¢ky. Poradie hier mo6-

zete ovplyvnit aj Vy. Staci, ked

nam poslete na koreSponden-
¢nom listku tri VaSe momental-
ne najobliibenejsie hry v poradi,
ako si ich cenite. Hra uvedena
na prvom mieste dostane tr1 bo-
dy, na druhom mieste dva body
a na tretom mieste jeden. Na za-
klade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové poradie

. 2. INDIANA JONES 3
'~ (Lucasfilm)
- 3. CREATURES 2
| (Thalamus)
. 4, ZAK MCKRACKEN
. (Lucasfilm)
| 5 ELVIRA

. 6. DRAGON NINJA 2
' (Ocean)
| 7.LAST NINJA 3

- (System 3)

/1. PRINCE OF PERSIA

J 3. F1 GRAND PRIX
1 (Microprose)
| 4. ELVIRA 2
- (Accolade)

' CHALLENGE 3 (Gremlin)

| 1. LAST NINJA 2

(System 3)

(Accolade)

8. SREET FIGHTER 2

| (U.8.Gold) *
' 0. BATMAN THE MOVIE
. (Ocean)
" 10. WINGS OF FURY

*

. (Broderbund) *

ATARIST

A A T 0 A

(Broderbund)
2. NORTH & SOUTH
{Infogrames)

5. LOTUS ESPRIT TURBO

6. GOBLINS 2
(Coctel Vision)
7. LURE OF TEMPTRESS
(Virgin)

8. ISHAR 2
(Silmarils)

9, DRAGON'S LAIR 3
(Ready Soft)
10. FIRE & ICE
(Graftgold)

CRE BE BRCER_HE SE_SE_BE SE -

v rebrickoch. Ak vlastnite viac
typov poditacov, piSte nam do
ankety poradie 1ba na jeden z
nich. KaZdy koreSpondenény lis-
tok musi byt oznafeny napisom
REBRICKY pod adresou odo-
sielatela. Na zadnu stranu uved-
te typ pocitaca a Vase poradie
hier. KoreSpondenéné listky po-
sielajte na adresu redakcie:

BIT, P. 0. BOX 74
810 05 BRATISLAVA 15

" (Zeppelin)

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

' 1. LASERMANIA i
- (Avalon)

' 2. ATARISTUV PROTIUTOK
. (K-50ft)

*

. 3. MISJA
. (Avalon)

4, DRACONUS
| (Cognito)

5. SPELLBOUND
(Mastertronic)

6. KARATEKA
(Broderbund)

| 7. BLAZNIVY NAPAD
| (HaH Soft)

8. SILENT SERVICE
(Microprose)

9. GHOSTBUSTERS
(Activision)

- SR AR Sk S NE S

10. NINJA COMANDO

e PP S~ e e
-

' 1. DUNE 2
(Westwood)

- 2. CIVILIZATION
| (Microprose)

_ 3. INDIANA JONES 4
. (Lucas Arls)

.~ 5. FLASHBACK
. (Delphine Software)

- 6. MONKEY ISLAND
(Lucas Arts)

' 7. PRINCE OF PERSIA 2
(Broderbund)

8. WING COMMANDER 2
(Origin)

9. ULTIMA UNDERWORLD 2
(Origin)

10. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

* | k| % | % | K [m | ¥

/7 aktivayeh citateloy,
ktori nam posielajii svoje
tipy do rebrickov, kaZdy
mesiac vvlosujenie jedneé-
ho, ktory ziska odmenu
vo vyvske 100 Sk a propa-
eacné materialy od firmy
ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je
Viado MITAS z Nitry.




Tute bezesporu jednu z neflepsich her vy-
tvofenvich na Spectrum md na svédomi
Peter Cooke, autor programu, které prekva-
pily dobre volenow obtiZnosti, origindlnimi
napady a i pfi jednoduché grafice vynikajict
hratelnosti.

Vzpomenie si na predchidce Academy-
Tau Ceni, nebo ve své dobé populdrni hra
Androids 1. Tento progra-
midtor jii bohuiel netvori
pro Spectrum, jeho  po-
slednt hra byvla Stunt Car
Racer. Prefel na Amigu,
kde v roce 1990 vydal hru
- Tower of Babel.

Na zaldtku se z tivod-
nihe scrolluficiho texti do-
zvime néco o zalofeni kos-
mické akademie pro vy-
cvik piloni vzndasedel, kierd
vzniria poté, co néjaky no-
viadcek pri parkovani i ato-
moviého  reakloru  Spamé
preradil a proménil polovi-

«Info on this Skinner* - ziskdte informace
o zvoleném vzniasedle. . View Panel” - zob-
razi pristrojovou desku zvoleného veznised-
la. ,,Design New Skinner” - tvorba vlast-
niho vznasedla.

Pii definici vlastniho vzndSedla nejprve v
tabulce oznadime, co chceme a necheeme
(ves a no). Vznasedlo nepojme vie, proio v
pfipadé piilisné ceny nebo vahy se rozsviti
udaj ¢ervend. Musite néco ubrat, aby tdaj
zhasnul a tedy vyhovoval dané normé.
Pokud jste si to rozmysleli a necheete ve
stavbé pokratovat, najedte ESipkou na
Abandon Design. Jinak miuZete pokraco-
val, zvolite druhou poloZku a uréite barvu a
vzor pristrojove desky.,

Nisleduje rozmisténi pfistroji na desce
- volte vidy prvi poloZku, pak umistété
pfistroj, najedte zpét na Menu, neZ se ob-
jevi poloZzka Design Complete. Pak po
zvoleni této poloZky uZ jen své hotové
venasedlo pojmenujete. 'V piipadé, Ze

nu planety v tekouct livi.

Hlavni menu

Po stisku Space se vim
objevi menu, které ovli-
dite klavesami: S, X, O,
P, Space. Menu obsahuje
dalii volby:

Accept Mission

Select a Mission

Select a Skiner

Progress Report

Tape Menu

Enter a New Cadet

View/Redefine Keys.

Accept Mission
Tato volba spusti hru.

Select a Mission

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

- If it moves

- Red Dawn

- Melhidown

- Softly Soltly.

Pomoci , Info on this Mission™ si miZete
vyzdadat informace o tkole, ktery jste si zvo-
lii. ¥V pripade, Ze si déle zvolite ., Text",
zobrazi se véetné instrukei i vpravo dole
jméno vznasedla nejvhodnéjsiho pro dané
poslani. Volba , System* zobrazi planetu,
ve které budete vykondvat misi a adaje o
ni. Volba . Menu™ vis vrati zpét do vwbéru
misi. Pod Info on this Mission je volba
LLoad in next Level™ - (miZete nahrit dal-
3i blok, pokud jeste spinili viechny 4 mise,
v tomto pfipadé se kiizek zméni ve znacku
lomeno). Selection Complete™ vis vrati do
hlavniho menu.

Select a Skinner

Zde si mbZete vybrat jedno ze 3 hotovych
vzniadedel - GCS Lenin, GCS - Lincoln,
GCS - Wilson., Nebo si nadefinovat dalsi (.
Jejich jméno se napite misto Unused.

1)

piistroj umistite nevhodné, mizZete volbu
vritit pomoci funkce Undo Last Step.
waelection Complete™ - navrat do hlavniho
menu.

Progres Report

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

Tape Menu

«Load Game File® - nahraje vasi pozici z
pasku.

~Save Game File” - uloZi stav hry na pas-
ku.

wLoad Ship Design” - nahraje vami vytvo-
fena vznasedla z pasky.

waave Ship Design® - uloZi vase vznasedla
na pasku.

wReturn To Main Menu® - ndvrat do hlav-
niho menu.

Enter a New Cadet

Zde se piihladujete do vesmirné akade-
mie. Nejprve zadejte své jméno, potom da-
tum narozeni. (Podita¢ vam jen tak vypod-
te, v Klerém dmi jste se narodili).

View/Redefine Keys

Zde uvidite rozvrieni klives pro ovidda-
ni hry, pfipadné si je miZete predefinovat
pomoci funkce ,Alter Keys®, nebo zvolit
~Kempston Joystick™. Dalsi funkee je

LReturn To Main Menu®™ - ndvrat do hlav-
niho menu,

Start hry
Po zvoleni ,Accept Mission™ se objevi
pristrojova deska a palubni politad vypise
zpravu, ¢ekd na vase piikazy.

Zde je seznam piikazi:

HELP - zobrazi viechny slovni piikazy,
které palubni poéita¢ bude akceptovat.

PAUSE - prestivka, zastavi se ¢as.

QUIT - ndvrat do hlavniho menu, pied-
¢asné ukondeni mise.

SIGHTS ON - zapnutda méridla.

SIGHTS OFF - vypnuti méfidla.

WAIT - posune &as o par minut dopfedu.

EQUIP - umoZni dopinit zbran&, nacerpat
palivo, opravit vzndselo, ale jen pokud jste
na zakladné, nebo v civilnich & armadnich
centrech.

STATUS - vypife zprivu o technickém
stavu stroje.

CODES - slou#i k degif-
rovani kadh v nékterych
poslani.

DEAF - zvukovy test.

LOOK - sdéli, kde se
vznaselo nachazi.

VERSION - vypiSe cislo
verze hry.

LAUNCH - vyjezd ze
zakladny.

Ovladani

vievo 8]
Vpravo P
nahorufzv. rychl. §
dolu/sniz. rvchl. X
laser Space
raketa |
stfelivo, navnada A
svitlice F
bomba B
zména pohledu V
Zvyieni vyiky H
sniZeni vysky G
piesun 1
zeme, pristani L
infrahled zapfvyp 1
stav stroje R

Popis pristrojové desky a jejiho zarizeni
Ukazovatele:

height - vyika

speed - rychlost

shield -  wvafe energie

fuel - palivo

laser - teplota laseru /pii prehiati

: stfili pouze v intervalech/
Missiles - podet raket

Bombs - podet bomb

Amms - pocet navnad pro rakety
Flares - polet svétlic

Kompas

Na prvnim prouZku vidite smér, kierym
jedeie a v dolnim prouzku miZete pomoci
carky onentovat vznidedlo zpét k zakladné
fCarka musi byt uprostied/,

scanner

Na radaru miZete vidét objekty ve svém
okoli. Pokud se néjaky objekt nachazi ve
svétlém Eétverci uprosifed, je na dostiel /né-
kdy muZe byt na dostfel i mimo ¢tverec/.
Pokud je uprostied étverce hrozi, 2¢ do néj
vrazite,

Infrahled
Pokud je souédsti vznasedla a zapnete si
ho, nevadi vim tma a predméty vidite nor-
malné.
Teleportaéni jednotka (Jump/Door Unit)
Tento piistroj budete v nékterych misiich
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Neobjevuji se ve viech
misich jako zikladna.
Neni v ném Zadné palivo,
zbrané a opravna, které
by jste po znicujicim letu
mohl potiebovat. V nék-
terych misich mdte =za
kol reaktory zlikvidovat
a v nékterych z nmich mu-
gite vybrat kddy. Pokud
do mnich omylem nebo
umyslné stielite laserem,
zaviou se a uf vas nikdy
nepusti dovnitf. Mdzete
je znicit zblizka raketou
(to kvili jejich vysoce
uéinnému protiraketové-
mu systému), nebo bom-

wight |F
- bou.

potfebovat. Jedna se o zafizeni pro tele-
portaci (piesun). Pokud jste v blizkosti te-
leportu, rozsviti se kontrolka Jump Umit.
Pokud jsou ve vasem okoli budovy, do
kterych se da vletét (zikladna, reaktor atd),
sviti kontrolka Door Unit.

Target Unit
Pokud je cil zaméfen, sviti kontrolka
Targettin a miZete vypdlit raketu, pfipadné
1 objekt zasihnou laserem. Rozsviceni kon-
trolky Drain signahzuje zisah do vasi lod.

Pouziviani zbrani a ostatniho vybaveni

RAKETA (MISSILE)

MiZe likvidovat objekt v tom pripadé, ¥e
je na dostiel a nemd navnady pro rakety.
Rakcta ma o néco vétsi dostiel naZ laser.
Jedind vada je, Ze jste limitovin podlem.
Existuji objekty, ktoré jdou zlikvidovat
pouze raketou - pohybujici se déla.

LASER

MuiZe mit troji silu:

- tfipaprskovy (high) - je nejucinnéjsi

- dvoupaprskovy (med) - stiedni

- jednopaprskovy (low) - nejslabsi.

Di se s mim hkvidovat témér vie s vvjim-
kou bomb, pohybujicich se dél a budov.
Pamatujte vidy na teplotu laseru,

NAVNADA PRO RAKETY (AMM)

Ve hie se setkite se dvéma druhy raket,
jsou to tzy, Super robot mussile a Robot
missile. Pokud zjistite, Z¢ na vis nékdo vy-
palil druhy typ rakery a nemite cas ji znicit
laserem, pouzijete navnadu. Pozor! Prvi typ
rakety nejde zmiéit.

SVETLICE / FLARE
Maji vyznam v tom pfipadé, e v vzna-
Sedlu nemate Infrahled a nevidite na cestu.
V tomto pripadé se viim svéthee hodi - osvi-
ti celou krajinu na omezenou dobu.

BOMBY / BOMEBS
Zlikviduje viechny objekty kromé zi-
kladny a néktervch druhi min. Bomba vy-
buchuje ve velkém rozsahu, proto se snazte
co nejrychleji odjet. Bombu nepiitelé ne-
zni¢i, ale pozor, aby jste ji nerozstiilel vy
sam.

Typy budov

ZAKLADNA

Z 1éto budovy budete vétiinou na zacat-
ku mise startovat a budete v ni pokaZdé
kondit. Je to jedind budova, kterd vim po-
necha oteviené dvere 1 po sebeveétdi marne
snaze o jeji likvidaci, coZ se neda fici o ji-
nych, Poskytne vam naprosto vie.

CIVILNI CENTRA

V nékterych pripadech se stanou vaSim
atocistém, hlavné kdyZ mate mélo paliva a
zikladna je daleko. Jednoduge fedeno, mi-
#ete si v nich doCerpat palivo a opravit
veniasedlo (neposkytuyi zbrané). V piipadé
pokusu o jejich likvidaci plati to samé jako
u reaktori.

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

Typy utocnych objekti

LETAJICI TALIRE

Toto bude asi va# nejéasté)si protivnik.
Jdou znicit viim, kromé¢ nivnady pro rake-
ty a svétlic, samoziejmé.

LETAJICI ROBOTI
Pohybuji se stejné jako talife, ale jsou
mnohem hordi. Tvrdohlavé se brini proti
raketidm a navic jdou zni€it jenom dlouhou
davkou z nejsilnéjEiho laseru.

POZEMNI ROBOTI
To samé jako jejich 1étajici kolegové, ale
nelitaji (diky bohu).

SOLARNI DISKY

Opravdu tvrdy ofiSek. Jdou zni€it jenom
bombou a navic stfili 1 v pfipadé mummal-
niho pfibliZeni. Pii piedstavé, e se vysky-
tuji jen ve skupinkdch 7 aZ 9, bude vam
pékné horko. Pokud vis bude chytat sebe-
vraZedna choutka, vrazte plnou rychlosti do
jednoho z nich. Uréité vis potési, ze kromé
viis to odnesl 1 nékto jiny.

POHYBLIVA DELA

Poznite je podle toho, #e i z malé dalky
po vas zufivé pali. Jdou
zlikvidovat jen raketou a
bombou.

KAMIKADZE

Zdanlivé se nepohybu-
jici objekty, ktoré se pro-
ti vim po pfiblizeni vrh-
nou s umyslem do wvas
vrazit. Doporucend zbran
- laser a rakety. Pokud je
nestadite zmiéit, poko-
chejte se pohledem na
SVOji energii.

TOVARNY

Vyskytuji se jenom v
nékterych misich. Jdou
zlikvidovat pouze bom-

bou a samy stfili mnoho
raket.

SKAKAJICI MINY

Nedtodi pokud nejste v jejich tésné bliz-
kosti. Jdou zlikvidovat kritkou dédvkou 2
laseru (zde zahfiti nehrozi).

PALEBNI VEZE

Zdanlivé neSkodné, ale po piibliZeni vis
budou ¢astovat davkami laseru. Oplatte jim
jejich snaZivost, nez bude pozdé.

Typy neitoénych objekti

TELEPORTY

SlouZi k premisténi na jinou teleportacni
stanici. Po teleportaci ubyde veétsi éast fue-
lu neZ obvykle, proto si divejte pozor, aby
jste neuvazli uprostied volného terénu.
Porzor, daji se zlikvidovat velice lehko.
Teleportace probéhne jen pokud méte plné
funkéni teleportaéni jednotku.

MAJAKY

Neskodné objekty, ve tmé blikaji a mno-
hdy vam ukaii cestu. Likvidace je lehkd, ale
nepiidd Zadnd procenta,

MINY

Zdanlivé neSkodné, ale aithveé reaguji na
dotyk. Pokud vrazite kritce po sobé do
dvou z nich, rozluéte se s pfedstavou na spl-
nénon misi. Jdou zlikvidovat pouze bomba-
mi, a i to né vidy. Pokud miZete, vyhnéte
se jim.

SLOUPY
Nic vam nedélaji, znidite je lehko lase-
rem, a to s procentudlnim ziskem.

VEZICKY

Najdéte je jenom v jedné misi. Laserem
je miZete posunoval. Vie ostailni je zmidi.
Maji viznam procentuilniho zisku.

Pristani v terénu

Hodi se zejména tehdy, kdyZ uviznete ve
volném terénu a cheete predéasné ukondit
misi. Probiha takto: sniZite rychlost a vysku
na minimum a stisknete klivesu pro pfisti-
ni. Zadate pfikaz Quit a vrdtite se do hlav-
niho menu.

Palubni poéita¢ béhem letu

Béhem letu st muZete stisknutim tladitka
definovaného jako stav stroje vyvolat stay
jednotlivich pfistroji vaScho vznddedla.
Dile vias pocitac informuje o déji (zmceni
piistroji atd.).

(Dokonéenie v budiacom éisle)
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Ked pred priblizne dvomia rokm prisla na
trh hra od fitmy Electronic Arts HOCKEY
na hracim kKonzolu sbBEGA MEBEGADERIVE,
stala sa absoliatnym hitom a ziskala najvyisie
ocenema vo viading prestiznych dasopisov

(napr. MEGA TECH 92 %, MEAN MA.-
CHINES 95%, atd). Dthy €as suverénne vied-
la v popularite hier na tito konzolu a viedla
by aj doteraz, keby ju nenahradila hra NHL
HOCKEY 93 opiif od firmy Electronic Arts.
Vylepiend verzia predoglého hokeja v mala
oficidlnu licenciu National Hockey League
Players Association, &o znamenalo kompletny
vyber timov a hriacov tejlo najkvahinejie; ho-
kejovej ligy na svete. Mal som moZnos( vidiet
tento hokej na viastné odi a dojem 2z neho bol
vyvrazne poztivay.

Omnoho  pozitiviejdsi je viak fakt, Ze
Electronic Arts sa rozhodol zreabizovat tento
projektiaj na poditat PC AT, fo mi umoinilo
tito hru nielen vidiet, ale aj vyskasaf, a nielen
vyski3at, ale a) sytematicky a pravidelne hrat,
edte hraf, stale hrat. Ak som totiz pouZil po
zhliadnuti tejto hry vra z  vyrazne pozitivny
dojem®, fazko budem hladal v mojej slovne)
zasobe alebo v slovniku cudzich slov primera-
ny vyraz po vyskisani tejto hry. Pritom sa ne-
di povedat, ¥¢ hokej je nedostatkovou hroun
na PC alebo AMIGE. Z oblasti PC by som
snad len spomenul FACE OFF!, WAYNE
GRETZKY 11 a 111, Obevladt po uvedeni na
trth WAYNE GRETZKY III sa zdalo, #e¢ &o
do kvality hokeja nemusime ronif slzy.
Mapriek tomu by som sa asi rozplakal, keby
som sa mal k nemu vratit,

Ale venujme sa hoke-
. Oproti verzn na SE-
GA MEGADRIVE je
e mnoho  vylepieni,
MNapriklad je tu mohut-
ma databanka NEL pre
fantdikov rozliényeh &-
siel a Statistickyeh dda-
jov, dalej je o nazov
hry (aj ked tu sa dé asi tazko hovoril o vylep-
seni), liga mbZe byl vedend aj Cisto # pozicie
manaZzera (ja osobne by som 1o nevyskuasal an
v zlom sne, a tak pridgiel o smotanova Slahac
ku v podobe normalne) hry), Nesmieme 2a-
budnif na zvuk (majitelia PC Speakra ako je-
diného ozvucovadia preskotie prosim nasle-
dujiice riadky 1), Zvuk je totiz (na Kartdch
SOUND BLASTER a pod.) spolupritinou ta-
kej reality, Ze kKed si ddte pocas hrania na se-
ba korcule, helmu a ostatné prislusenstvo,
otvorite koncom decembra okno dokordn na
dosiahnutie prisludne) teploty (dirkou medze-
ry mbZete teplotu do ste) miery aj regulovar),
bude sa vam neskor zdat hokej (napr. na Sta-
didne SLOVANA) ako zIé divadlo. Nechyba
tu ani origindlny hias populdrneho americké-
ho hlasatela. Pri zvukoch by som tu viak wy-
razne a s poblrenim x'vik::ul realizaciu varia-
bilnosti zvukovych kariet. Preto¥e majitelia
kombindcie zvukovych kariet ROLAND
MT32 a SOUNDBLASTER (ritim sa medzi
nich poditat) st budia musiet vybrat medz kva-
hitnou hudbou spolu 5 uchu nelahodiacim
tudermi do klavira ako hokejovymi® zvuko-
vimi efektami z produkcie karty ROLAND
aleba mm:.r kvalitnii hudbu (stale viak hod-
notend ako nadpriemerne uspokojivid) spolu s
excelentnymi a vysoko kvalitnymi hokejo-

vym i efektami realizovanych kartami typu

SOUND BLASTER). Miesto tohoto amatér-
skeho prevedenia tu mala byl mofnos( ich
kombindcie, fo je v siasnosti Uplne beinou
praxou.

Hokej funguje # pohladu ,Sikmo zhora na-

T

dal™, Pre dokonalé pochopenie aj nendrodng.
ho &itatela by som ujasnil, #¢ uhol ABC mi
]Jl'ihH?ﬂr_ 92 3 stupiia, pricom bod A predsta-
¥ ll_|:f strednica dseéky XY, kde X a 'Y s0 spod-
né body tydiek, bod B je stredom Kruznice,
kde sa hadie dvodné buly a bod C sa nacha-
dza med# ofami.

Licencia NHL sposobila, #e si dplne vyli-
cené pistné suboje (pre sklamanych itatelov
by som pnlm.ltl u-ﬂ'n.tlft:n' hek v podobe hry
STREET FIGHTER alebo BODYBLOWS.
{}Ll;ﬁm'u-}ﬁm uFival maohokril denne). Hra je
vynimocna a) lym, Ze je v¥borne hratefnd tak
pre dvoch hrdcov (hodiny plynn ). ako a) pre
jedného pri zacati viastnej ligove] sezdny.
Tote je sposobend do velke) maery aj t¥m, Ze
kaZzdy hra¢ ma rdzne schopneosti (uréené pod-
la statistik NHL) a podla nich triafa®, alebo
aj ng. Tote len pridava na realite, ktord je tu
sposobena napr. aj dokonalou animdciou po-
hybu hracov, Na to; aby sme vymenovali a po-
pisali vietky vyhody, . krdsy™ a tzv. perhicky
tohoto hokeja ma BIT primdlo strdn a tito re-
cenda este mene). Za vietky spomeniem roe-
biteé g'll-:;h'.iﬂkln, rozhodey % ."."..'I'r}l,:'}mi Fubanm,
ald’, atd,...
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pady, md&Zu z takejto hry urobit

atraktivny produkt. V hre
SPEEDRACER ovlidame vy-
brany voz a na zvolenej trati sa
pokisame prist do ciela na pr-
vom mieste. Pochopitelne, nevi-
fazi sa iba brilantnou jazdou.
Okrem Soférskeho umenia tre-
ba vediet pouZivat zrychlovac
(TURBO), zariadenie pre ska-

Po dlhiej odmlke sa opit hlisi o
slovo firma ACCOLADE. Samozrej-
me, ak nepocitame hry od TSUNAMI
(Ringworld, Blue Force a Protostar),
ktorii viastni prive ACCOLADE.
SPEEDRACER naprogramoval TOM
LOUGHRY, ktory uz s ACCOLADE
spolupracuje dlhsiu dobu. Jeho naj-
aspeSnejsou hrou bol GUNBOAT
(1990). SPEEDRACER OF RACER-
X je hra vskutku origindlna. Predlohou
sa stala istd komiksova séria, ktora sa
vola SPEEDRACER a je velmi popu-
larna. Preto sa ACCOLA-

DE rozhodh uro-

bit nickolko epizdéd aj na pocitadi.
Pokial viem, je to po prvykrat, ¢o sa
auto z komiksu dostiava do poditacove]
hry. Existuji preteky Fl, preteky cest-
nych automobilov, rézne rallye, ale o
komiksové autd sa zatial nikto nepo-
kugal. Pritom prive v tomto pripade,
ked nie je potrebné drZaf sa reality,
mo#no popustit uzdu fantazii a dat do
hry nieto, ¢o nemusi zodpovedat pri-
rodnym zdkonom a skutoénosti. Ak si
programadatori Sikovni a majd dobré na-

kanie a daliie zbrane, ktoré si
mézeme pred kaZdou misiou
kipit. TURBO je velmi uZi-

toc-

nid vec. Ked ho aktivujeme, z
dvoch trysiek na zadnom néraz-
niku vﬁI’ahmﬁ plamene a auto
vyrazi vpred Sialenou rychlos-
tou. Treba si viak dat pozor, aby
sme pocas zrychlenej jazdy do
nikoho nenarazili. Si to zbytoc-
né fasové straty. Na niektorych
tratiach je treba aj skdkat, aby
sme nespadli do priepasti, ale-
bo do vodnej prickopy. Ked
stlatime tladitko pre skikanie,
£ podvozku vyletia pruZiny,
ktoré auto odrazia od zeme do
velkej vysky. Ak ideme dosta-
toéne rychlo, urobime tak vel-
ky skok, Ze preskotime hoci aj rieku.
Tato funkcia sa dd wvyuZit aj indc.
Predstavie si situdciu, Ze sme na velmi
izkej jednosmernej ceste a pred nami
je pomaldi voz. Predbehnif sa ned4,
pretoZe nie je na to miesto. Nad nim je
viak dostatoény priestor na to, aby sme
ho mohli preskocif. Vdaka skdkaniu
teda dostdvaji preteky v SPEEDRA-
CER celkom nové dimenzie. Ked%e
SPEEDRACER st komiksové auté,
maji aj typickd komiksovi grafiku.
Najméi treba pochvilit autorov za to, Ze

autd si perfektne rozanimované na
mnoho spdsobov. Podla nirazu mbZe
voz urobit hadiny, alebo dokonca viac-
ndsobné salto. Osobitnou kapitolou je
systém zobrazovania. SPEEDRACER
nemd nijaké vektorové kopce, ako sta-
ry TEST DRIVE 3, alebo vektorovt
traf, akd je v STUNTS. Zobrazovanie v
SPEEDRACER uZ? md velmi blizko
k virtudlnej realite. Cesty, kopce, zd-
kruty, okolité stromy, serpentiny na
ubodiach hér, vyzeraji ako naozaj
a museli daf velmi vela prace.
Kladi vSak isté ndroky aj na
poditaé, ktory musi mat proce-
sor 386 a vyssi, pretoZe hra vy-
uZziva mod Cprotected’. Velmi
atraktivne je tieZ zvukové preve-
denie. Okrem hudby v pozadi
a zvukov, ktoré vyddva auto po-
¢as jazdy, mdZeme polut jed-
notlivich jazdcov, ako na seba
ob&as vykrikujd... Hraf modZe
jeden hraé, alebo dvaja - vtedy
sa obrazovka rozdeli na dve
polovice. Pri méde dvoch hra-
Cov je potrebné zadat, ¢i hraji
obaja na jednom poditadi, ale-
bo na dvoch, ktoré si vzijom-
ne prepojené modemom.

- yves -
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F - 29 je simulator patnaci do zvlistne]
skupiny simulaénych hier, pretofe to me je
Cisty simuldtor, ale taky jednoduchii klon.
Aj ked vis niekto bude nahovdrat, ¥e ten-
to simuldtor je naivny, primitivny a nerea-
listicky oproti inym (napr. F - 19
STEALTH FIGHTER}), a preto sa ho ne-
oplati hraf, nema pravdu a neverte mu,
Treba si uvedonut, 2¢ RATALIATORaA
vyrobila uZ chronicky znima firma OCE-
AN (najvacsi producent ardake hier, aspon
podla mia), a teda, e a) RETALIATOR
mé v sebe vela akénych prvkov. Preto je
ovlddanie a vobec celé komumkovanie po-
¢itada s hracom jednoduchsie. Ja osobne (a
nielen ja) hravam RETALIATORa radsej,
pretofe je pre jednoduchost omnoho rych-
lejii a dynamickejsi, nemusim s1 pamiitat
celé zloZité ovldidanie a cakal pomaly 2 mi-
niity na to, aby som vzlietol. Co sa tyka gra-
fického spracovania, je vyborne a velmn de-
tailne spracované (pri tej rychlost je to az
obdivuhodné). No a v neposlednom rade
urdite zaujme aj dlZka, ked¥e pri hrani
RETALIATORa sa nemusite obtaZovat
nejakou extra disketovou fahanicou, Tak, a
to by bolo na zaciatok asi vietko a ideme
na to:

Po uvodnych obrazkoch sa pocdita¢ opy-
ta na SECTOR: neviimajte s1 ho, a napiste

—
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hoci¢o. Program sa sice pyta na sektor, v
ktorom sa odohriva nasledujuci vojnovy
konflikt, ale bez firemného manudlu nema-
te ani najmensin Sancu uhadnut ho. Ak sa
vam to podari, budete mat dost ulahéeni
hru a z predtym nemoZnych situdcii vyviaz-
nete Zivy! Dalej sa program opyta na vase
meno a na vaiu hodnost (pre zaciatok si ne-
chajte zadiatoénika - 1 8T LT), na otizku
ENTROL PILOT dajte Y (dno) a objavi sa
oblaéné menu s tymito ponukami: EN-
TROL TO AIR FORCE (navrat do pred-

chadzajiceho menu), CHOOSE YOUR
SCENARIO (vyber oblasti pésobenia),
SELECT PLANE (vyber lietadla), SE-
LECT ARMAMENT (vyber typu a mno#-
stva vyzbroje), VIEW TOP GUN PILOTS
(tabulka umiestnenych pilotov), ZULL
ALERT (zacatie civilne] misie bez vzlieta-
vania, rovno #0 vzduchu - dloha zmiéit 23

Jietadiel a pristar), MISSION CONTROL

{(priame zacatie plnema misii na vybranom
tzemi). ESC - ukontenme prog-
ramu § ulofenim aktudlnych pa-
rametrov pilota,

TakZe najprv si1 vyberte le-
tadlo (a mate moZnost F - 29
alebo F -22). Potom vyzbroj - tu
sa na chvilu zastavim - vZdy si
dobre premyslite, aka municiu
si do misie zoberiete, najprv si
presftudujte zadanie a dlohu da-
nej misie (je samozreymé, Ze na
hetadla  nepdydete  raketamm
vzduch - zem). V zisade sa ra-
kety rozdefuji na 2 skupiny, a
to: vzduch - vzduch a vzduch -
zem. Je Jasné, na ¢o sa rakety z
kaZde) skupiny pouZivaji (L pr-
v na vielky hetajice objekty a
td druha na vietko, ¢o je na ze-
mi - teda radary, budovy, ale aj

lode a ponorky). A tak si vidy zoberte také
rakety, ktoré v danej misii pouZijete, preto-
#e ina¢ mate mala Sancu na jej zvladnutie.
Vlavo su rakety vzduch - vzduch a lidia sa
doletom, spdsobom naviadzania silou a pre-
snosfou  (najoptimilnejiie sa mi javili
AMRAAM-ky) a vpravo si rakety vzduch
- zem (tu sa najoptimdlnejSie nedali zistif,
pretode kazdy typ je vhodny na niedo ing -
napriklad MAVERICK-y st dobré na
mendie pozemne ciele, ale takée CSW-ky a
MRASH-ky su rakety hromadného niéenia
(teda sa vhodné na velké budovy alebo na
zhluk malych objektov). Specidlna vecicka
j&¢ FUEL - pridavna cisterna paliva.

UZ ste si vybrali aj vyzbroj, a tak je na
rade zona pOsobenia. Mite na vyber:
AMERICAN DESERT - americkd pust,
PACIFIC SCENARIO - pacificka zdna,
MIDLE EAST CONFLICT - stredovy-
chodny konflikt, EUROPEAN BATTLE-
GROUND - europske bojové azemie. Prva
oblast je precviCovacia. 54 tu cviéné misie
na zoznamenie 5a 8 hrou a preskisanie sa v
jednoduchych situdcidach. Ostatné bojové
zony s uZ obtiaznejdie s problémovymi si-
tudciami.

Ked uZz mite vietko za sebou, mdZete ist
koneéne plnit misie! Ale nie - byrokracia
plati viade, a tak si eSte musime vysvetlit
podmenu MISSION CONTROL. Tu mite
nasledovné moZnosti: CHOOSE MISSION
(vyber konkrétnej misie), DIPLAY WAR
UPDATE (ukdzanie aktudlnej vojnovej si-
tuacie s informiciami o letiskdach), SE-
LECT BASE (vyber Startovacicho letiska),
VIEW PILOT'S LOG (informicie o pilo-
tovi - meno, hodnost, tspeiné a nedspesiné
misie atd), EXIT MISSION CONTROL
(navratl spitf do predchidzajuceho menu).
Po vybrati Konkrétnej misie sa pridd este
jedna moZnost - ACCEPT a meno misie
(KONECNE #tartovanie vybratej misie).

Po podiatotnom obrizku charakterizu-
jicom ka#dé bojové tzemie sa objavi pa-
lubnd doska s ¢astou Startovace) drdihy.
MNajprv opisem palubni dosku: nachadzaji
sa na nej tn displeje. Lavy displej je radio-
lokdtor zobrazujici radiogramy nastavené-
ho radaru s prisludnou ¢islicou v dolnej ¢as-
i displeja, ktora uréuje dosah daného rada-
ru, stredny je uréeny na vieobecné acely -
teda mdZete na fiom vidief charakteristiku
aktudlneho zbrojného systému (pocet jed-
notlivich druhov rakiet a ich umiestnenie
na kridlach), alebo tzv. SYSTEMS RE-
PORT (tu su vlastne zobrazené udaje o




mnoZstve paliva, otiékach motora, rychlos-
ti a vyike lietadla), popripade tu byva zob-
razovany pohfad z kamery, ktord je umiest-
nend na vystrelenej rakete. Na pravom dis-
pleji si mdZete vybrat mapku konkrétnej
bojovej zony s, alebo bez ukazovatela po-
lohy a smeru lietadla, popripade tu méze
byt zobrazeny umely horizonl (ukazovatel
polohy lietadla vzhladom na horizont).
Uplne nalavo sh Styri indikdtory stavu za-
riadeni lietadla, Najhornejsi je GEAR (je
zapnuty) - ukazuje stav podvozku (podvo-
zok mas vysunuty), dalej je FLAP - indika-
tor stavu klapiek (zapnuté/vypnuté), potom
BRKS - ukazuje, ¢ si brzdy v éinnosti ale-
bo nie a nakoniec najspodnejsi je prepinad
AUTO (zapnuty/vypnuty automaticky pi-
lot). Nad lavym displejom st nad sebou
umiestnené ukazovatele otadok motora (P)
a mnoZstva paliva v nddrZi (F). Nad stred-
nym displejom je dialogovy riadok, cez kto-
ry poéitad informuje pilota o poskodeni lie-
tadla alebo o zisahu poZadovaného ciela.
Nad nim je pit indikdtorov uréujicich stav
dalgich zanadeni. 5S4 to FUE (ukazuje stav
palivovej niadrre), ENG (ukazuje stav mo-
tora), ALT (ukazovatel stavu vyikometra),
RD (ukazuje stav radaru), WEP (ukazova-
tel stavu pouZitelnosti vyzbroje lietadla),
COM (ukazovatel stavu navigaéného vyba-
venia). Vliavo od tychto indikdtorov je uka-
zovatel uréujici stupefi pofiaru lietadla a
vpravo na rovnakej drovni s indikitory,
ktoré sa aktivuji vtedy, ked ste obstrelova-
ny. Horny LOH sa aktivuje na rakety s ra-
darovym zameriavanim a spodnejéi LCH sa
zas aktivuje na rakety s infraervenym za-
meriavanim. Dalej vpravo je miniobrazov-
ka radaru s dosahom 100 metrov a tplne
vpravo hore st indikdtory Specidlnych za-
riadeni (horny STEL sa aktivuje, ak mate
vietky radary vypnuté dolny THREAT sa
aktivuje, ak miniradar zachytil nejaky ob-
jekt). Pristrojovi doska je tymto popisana,
ale edte na skle zvniitra lietadla je pripev-
nenych niekolko doleZitych meratov hda-
jov. Cely skleny interiér je rozdeleny na
akysi §tvorec - tvoj priezor., V strede Stvor-
ca je mieridlo s ukazovatelom rovnovihy
lietadla, dalej vliavo za Tavym okrajom
stredného displeja si dva merace. Ten prvy
zobrazuje typ a mnoZstvo momentélne na-
stavenej zbrane a ten druhy za nim je uka-
zovatel prefaZzenia (davajte si na velké pre-
taZenie pozor, pretofe ak presiahnete urdi-
ty limit, je s vami amen). Vy3Sie nad nimi je
v malom Etvoréeku merad rychlosti a opro-
ti na pravej strane zas meraé vysky lietadla,

DT R N

Uplne hore nad meridlom je v
takom istom malom Stvorci
ukazovatel azimutu a dole v tej
istej drovni sa za slovom SEC-
TOR ukarzuje sektor tvojho
umiestnenia na mape bojového
tzemia. Tak, to by bolo k popi-
saniu  celého  vnidtra  lictadla
vietko. Tak#e uZ porndme pri-
strojovid dosku a teraz sa naudi-
me Startoval a  pristavat.
Vzlietavanie: najprv stlacte kla-
vesu B (tym odbrzdite - indika-
tor BRKS je vypnuty) a drite
klavesu +, aZ dovtedy, kym ne-
budete mat na ukazovateli P se-
dem paligiek (tym zabezpedite
dostatoény tah motora na roz-
beh a vzlet lietadla). A teraz pozorne sle-
dujte merad rychlosti, akondhle bude mat
lictadlo rychlost viiésiu ako dvesto jedno-
tiek, zdvihnite lietadlo jemne nad povrch
{ale nie prudko, lebo stratite rychlost a
padnete na zem). Dalej nezabudnite zasu-
nif podvozok (klivesa G - musi sa vypnif
ukazovatel GEAR). No a teraz u viete aj
vzlietavaf, a tak si ddvajte pozor na fierny
moment. Je to stav, ked' obrazovka stmav-
ne a lictadlo sa stava neriaditelné. Ako to-
muto momentu predist? To je jednoduché,
musite lietatf opatrne a vyhybat sa situdciam
s vysokym prefaZenim, teda Ziadne prudké
otacanie a krkolomné letecké manévre. Co
treba urobif, ak som v éiernom momente?
Aj tato otizka je jednoducha: aktivujte au-
topilota (klivesa A - ukazovatel AUTO sa
zapne) a pokiste sa vyrovnal lietadlo do
rovnoviZnej polohy. Ak sa to podarilo, tak
sa zaéne po chvili znova ,rozvidnievat” ob-
razovka a ste z toho vonku.

Tak, uZ letite, predpokladajme, Ze ste
splnili ziadand dlohu a musite pristat na
materskom letisku. Teraz sa preto nauéime
pristaval. Pristdvanie: najprv si treba uve-
domif, ¢ spristdvanie je dlhodoby proces,
teda je na to nutnd naleZitd priprava.
Tak#e, patri¢ne daleko nastavte tah moto-
ra tak, aby ukazovatel P ukazoval 5 pali-
&iek, potom upravte svoju vyiku asi na 1500
metrov a zaénite spomalovaf lietadlo asi na
400} jednotiek, a teraz sa pomaly pribliZuj-
te k letisku systémom postupného zniZzova-
nia rychlosti a vysky tak, aby ste sa ocitli
nad zaciatkom prastiavacej drahy vo chvili,
ked budete mafl vyiku asi 700 metrov a
rychlost 350 jednotiek (rychlost sa zniZzuje
aktivovanim brzd). Teraz zniZte svoju rych-
lost pod 300 jednotick a jemne klesajte,
Vysuiite podvozok a rovnomer-
ne sa spusfajte na drahu. Ked
sadnete na zem, okamZite drite
kldvesu -, aby ste iplne zastavi-
li. Ak sa to podari, uZ len stlag-
te ESC a tym zakondite misiu.
Objavi sa znova menu a
mdZete pokracovat daliimi ulo-
hami. V CHOOSE MISSI-
ON si vyberte novi misiu a mo-
zete sksit &tastie v nej.

A teraz jedna rada: ak splni-
te dostatok misii v menu, pri vy-
bere daldich Gloh sa objavi nova
moZnost - NEXT DAY. Je to
pomoc pre pilota a v skratke ide
0 povyienie (samozrejme sa
tym aj stazia tilohy, ale postupu-

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

Tak teraz uZ len popis ovlidania:

-f+ - ZniZovanie a zvySovanie fahu motorov
MEDZERA - vystrel

ENTER - nastavovanie zbrani

1| bR - ovlddanie moZnosti
displejov

B - zabrzdenie a odbrzdenie

G - vysunutie a zasunutie
podvozku

2 - vypustenie niavnad pre
rakety s infracervenym
navidzanim

vV - vypustenie niavnad pre
rakety s radiovym
navidzanim

I - zmena farby priezoru

P - pauza

Q - pastavenie drovne
ozvudenia

A - aktivizacia,
dezaktivizdcia autopilota

P - vysunutie a zasunutie
klapiek

M - vypnutie, zapnutie troch
hlavnych displejov
- vypnutie, zapnutie
meradov umiestnenych
v priezore

L - vyrovnanie lietadla

Fl - zakladny pohlad z kabiny
dopredu

F2 - pohlad z kabiny dozadu

F3 - pohlad na pravy bok

F4 - pohlad na lavy bok

F5 - pohlad dopredu bez
palubne) dosky
a priezoru

Fi - pohlad zozadu na lietadlo

F7 - pohlad z pravého boku
na lietadlo

K8 - pohlad z lavého boku na
lietadlo

F9 - pohlad zhora na lietadlo

F10 - pohlad dopredu bez

palubnej dosky
5 Priezorom.

Tak, to by bolo asi vietko, difam, Ze mno-
hym tento manudl pomdéZe a na ziver este
jednu radu: Ziadny ndvod nemdZe dat doko-
naly postup na hranie, vidy sa nejaké tie
~muchy* vyskytnii, a preto si musite tento si-
mulitor ,ohmatat” a néjst tej svoj sposob.
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Firma ELECTRONIC ARTS spo-
lupracuje s velkym mnoZstvom progra-
matorov po celom svete. MoZzno aj
vdaka tomu sa im dari drzat 22% celo-
svetového obratu v oblasti poditaco-
vych hier. A nielen to. Uréite so mnou
budete siahlasit, e hry od tejto firmy
maji vZzdy ak nie vynikajucu, tak aspon
nadpriemernd droven. Vynimkou nie
je ani SEAL TEAM.

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

akéna vojnova hra, v ktorej nechybaji
strategické prvky. Zavedie nds do
Vietnamu v rokoch 1966 aZ 70, ked
tam bojovali americké vojski. Ako

vietel vieme, nie vZdy dspesne. Juiny
Vietnam nakoniec pripadol komunis-
tickému

Severnému Vietnamu

Ameri¢ania museli odist domov. Ak by
si to viak nickto cheel na poéitadi vy-
skasat, SEAL TEAM mu k tomu po-
skytuje dobru prilezitost.

Je to hra s velmi netradi¢nou kon-
cepciou, Na zobrazenie pnmdy je pou-
Zitd vektorova grafika. V nej sa pohy-
buji postavy, ktoré st celkom sluine
ammované napriek tomu, ze kazda z
nich méZe robit mnoho &innosti, 5 &im
stivisi znacné mno#stvo pohybov, Seal
Team je Speciilna jednotka pozostava-
Jica zo Styroch ludi. Jednotka ma svoj-
ho velitela, ktory vydiva rozkazy. Ak
sa vie v prirode rozumne pohybovat a
vie dobre velit, privedie svoju jednotku
k rychlemu vifazstvu. Velitel dokaze:

a) Dévafl rozkazy: Vyberdame ich bud
tla¢itkom poc¢as hry, alebo pomocou
my%i v menu. Ak dime poégas hry roz-
kaz, velitel ukdZe prstami dohovoreny
znak.

b) Privolaval dalie jednotky: Ak
kon¢ime misiu, méZeme privolatl lod,
alebo vrtulnik, aby nas odviezli na za-
kladiu. TaktieZ je moZné poZiadaf vr-
tulniky o podpornd palbu.

¢) Vyberat zbrane: Klavesom ‘N’ sa
vyberd zbrain a ENTERom, alebo [a-
vym tlaéitkom na my$i sa striela.

Ostatnych vojakov priamo neovla-
dame. Vietko zavisi od rozkazov veli-
tela, pripadne od jeho spravania sa. Ak
velitel beZi, be?Zi za nim celid jednotka.
Ak sa plazi, plazia sa aj ostatni. Velitel
a tym piadom aj hri¢ nemdie kazdému
vojakovi vyberat zbran. Treba zvolit
vhodné zbrane na zadiatku misie a po-
tom daval vhodne prikazy a zikazy
strelby tak, aby sa neminulo vela stre-
liva a aby sme zasiahli ciel. Niektoré

Specidlne tdlohy, ako je pokladanie vy-
busniny, alebo zastrelenie niektorého
hlkuwmjhn.,hu Vietnamca, urobime ako
velitel sami.

Pred kaZdou misiou vyberime zbra-
ne (je ich velmi vela: rézne typy grana-

5K e b 2 acad )

atd.).

tov, samopalov, granatometov,
dozvieme sa podrobny popis misie aj s
nazornymi ukazkami na mape. Na kon-
ci misie sa dozvieme vyhodnotenie a

bodové ocenenie nasho velitelského
usilia a schopnosti. Ak sa nam podari
vyhrat vietky misie, podla skutoénych
udalosti sa americké vojskd stiahnu a
my dostaneme podakovanie za dobre
odvedeny kus price,

Vietky moZnosti hry SEAL TEAM
som zdaleka r‘:upq:rmnul Mrtvych
Vietnamcov moZno prehladdvat a obe-
ral ich o dokumenty a zbrane, Zivych
moZno zajal a odviest do tdbora.
Crrafika obsahuje aj prvky animované-
ho videa, je tu vela kvalitnych samplo-
vanych zvukov a prijemné stereohud-
by. Keby sa o nieco vylepsila grafika
okolitého prostredia, bole by to vyni-
kajuce, Ale ¢o nie je, mbze byt..

YYLs -

CELKOVY
DOJEM

84%




' - KOS NA BOMBU

=
IEI-; LT
o
=5 'S : |
s .
=X 2 al ]
e = i i
= EE E g e l
% ﬁ % % % E PV VAV YAV AYATAYAY.V L™
i 4‘:-‘:‘ H-h el - h

-Bal

Fa¥aTus 9,0 4 F'-‘_‘.,-“"‘

(@3S
ay FIRF)

5

¥V A,

\RAZAZ.
o
i

o

S

—-

Wy LIS W

LA A PR

’;‘5

VLYAWAYA TAT

-y

:-"I

YOIy -
PEENLYR
VGRS R

-

LA AT

¥
)
iy

)

;
I
. )
n

¥

fwiw B0
|

%

-0 f-r.l

LIRS | n EEmwmuLEy
vro o !
iy gt

)

(R TR e e et
I.L-'I.L.'LL.i:-.;.U._-__:-_ " |

L Illl_:n'

g i il ¥t TY]

imTETEm

.

by |

dREen e

b s P

imEranv

1 )
ATAT Y,
o | ] [
l h s A
YR
CTIIT ll a¥L

rﬁ:-.l.'{ w

el 8

YRR Ay

el 1
KTy

uvi










— —_ —_— -
q.....-.|.-.......l .+-1.I-. Pl o TNy .L.n.q

Lo

YAINZOAIHd OHd - 353N 0l VAY -G

dOTHOd FHAVZ - VHI¥3S 6 s
V.1yHId [HANOWN - ONIA 8 HONOdWYH [OIrvavd &
YHALINSNIN JHANOWN - ViHad £ .
JAOAILOHd - VAZIQVYNITOH #9 NEO ! §
WYMAYAM ILOHd - MINLS3A #6 :
WNHAJOLIN 1LOHd - wigTl # HAJOLIN f§
WNHONOJWYH [LOHd - 1]1S #€ 'INYHE0 YHa3d >°|—|<m— a
343AA INMNIAO - o] 3TV ‘ANTALIZNOd -

20N NGNNVHISISA - OTNOANIYY | e s JAOHLSO VN

Oodd3id



i i

e A
et 'y

AT
Vi
_ERa .

BN AN N
o R e A ! |

Mili skalni citatelia BITu!

Ako sme uZ pisali v &linku pri prileZitos-
ti 2. vfrodia vychddzania fasopisu, v naj-
bliziej dobe chystime mnohé vy-
leptenia nasho spoloéného Easopi-
su. Bude to hlavne zvySenie poftu
stran, prechod na kvalitnej8i kriedo-
vy papier a zavedenie novych zauji-
mavych rubrik. Ni¢ viak nie je zadar-
mo, ceny polygrafickych sluZieb v po-
slednej dobe niekolkokrit stipli, a cena
¢asopisu naproti tomu naopak Klesla.
Ako teda vidite, snaZime sa vam vyjst aj v
tejto tafkej ekonomickej situdcii v ustrety.
[ste viete, Ze na kvalite a rozsahu kaZdeho
¢asopisu, teda aj BITu sa podielaju v pod-
statnej miere predplatitelia, ktori davaji
vydavatelstvu k dispozicii finantné pro-
striedky, bez ktorych Zadny Casopis nemo-
¥e existoval, A napriek tomu, #e predajnost
BITu u distribuénych agentir v posiednych
mesiacoch vyrazne stipla, pocet predplati-
telov sa naopak zniZil. Preto sme pripra-
vili zaujimavi akciu pre nadich stalych
predplatitelov, akeiu

PREDPLAT SI BIT I
A VYHRAJ 10 000 Sk! |/,

A fo musite spravit pre to,
aby ste sa zapojili do sutaie
o tito okrihlu sumu? Nig iné

ako zaplatit ROCNE PREDPLATNE éa-
sopisu BIT najneskor do 30. 6. 1994! Potom
uZ nemusite vynaloZif ani korunu naviac. 1.
7. 1994 zo vietkych novych predplatitelov
vylosujeme niekolko Stastliveov, kiori zis-
kaji tieto ceny:

OPRASENE

W U

PROGRAMY

CELKOVY
DOJEM

79%

SUMA 10 000 Sk
SUMA 10005k

1. CEMNA -

2. -11. CENA -

12, - 31. CENA -
ROCNE PREDPLATNE
CASOPISU BIT

Ale pozor, do siifaZe o tieto zaujima-
vé ceny sa moZu zapojit jedine pred-

latitelia, ktori si predplatia BIT NAJ-
EI{GR 3. 1. 1994, Starsi predplatitelia,
ktori si zaplatili predplatné uZz pred
3. 1. 1994, sa do zlosovania nezaradia.
Ani oni viak nemusia prist skrdtka.
Predplatné si méZu zaplatit znova na-
priek tomu, Ze im staré eSte nevypr-
salo. K pottu cisiel, ktoré este maji do-
staf, sa im takto jednoducho prirata 12.
Vyhercov zlosovania uverejnime v nie-
ktorom ¢isle BITu po &isle 6/93,
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Strach z techniky miZe byt docela
dobfe  fobii devadesdtych let.
Vyplynulo to z mezinarodniho vyzku-
mu, ktery uskutecnila spoleénost Dell
Computer Corporation.

Pies dlouhotrvajici prvenstvi Spoje-
nych statii v technologickych inova-
cich nejevi 55 procent Ameri¢anii z4-
jem o vyuZivéni techniky v kaZdoden-
nim Zivoté, néktefi z ni dokonce maji
strach. Z vyzkumu, ktery na vzorku
1000 dospélych a 500 dospivajicich
Americani méfil ,sndSenlivost k
technice”, vyplynulo, Ze cela ¢étvrtina
dospélych nikdy nepracovala s pocita-
¢em, nezkoufela nastavit videopfe-
hriavac pro zaznam televizniho pofa-
du a dokonce ani naprogramovat ob-
libenou stanici na radiopfijimadi své-
ho vozu.

Vyzkum uskuteénény v roce 1993 je
soucasti rozsdhlejdich studii, do kterych
se Dell pustil, aby zjistil, jaka je drover
technickych znalosti ve Spojenych sti-
tech. Studie probihaly témér deset let a
obsahovaly rozsahly prizkum trhu,
raznych skupin uZivateli a zpétnych
vazeb od zdkazniki, kterych k firme
Dell vola 35 000 denné.

Navzdory uréitym odlidnostem vy-
sledky ukazuji, Ze dospivajici i dospéli
se shoduji v ndzoru, Ze pouZivani podi-
tach jim miZe vuSetfit ¢as. Piesto mé 32
procenta dospélych .,z poéitati nahnd-
no* a obava se, Ze by mohli poéitaé pfi
praci zni¢it. Témér pro &étvrtinu z téch,
kteii maji tyto obavy, je nepfijemné
nafidit digitalni budik.
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Prohlubujici se mezery v chapéani

~Nikto z primyslu se pfili§ netrépil
tim, aby lidem vysvétlil, jak jednodu-
ché je techniku pouZivat a co vie pro
ne mohou poéitate udélat, coZ je jed-
nou z nejvyznamnéjsich piicin toho, 7e
s¢ mnoho lidi poditath dési* fika
Gookin. ,Vétdine poéitatovych ma-
nuald je stejné obti#né porozumét, ja-
ko doktorantskému kurzu kvantové fy-
ziky,” doddva Gookin.

Gookin se domnivé, Ze vinu techno-
fobie v Americe zavinila stile nariista-
jici propast mezi technickym pokro-
kem a jeho chdpanim. ,Technika jed-
noduge mnoho lidi minula.” fekl.

Jaky jste ,,technotyp*?

Dell véfi, Ze popis riiznych , technic-
kych typa*™ pomiiZe piekonat mezery v
chapani. , Abychom lidem uméli vy-
svétlit, co pro né mohou poéitade
udélat a jak k nim najit tu nejschiidné;-
5i cestu, potfebujeme védét, do které
kategorie podle wvztahu k vypoletni
technice patfi,* fekl Michael Dell
»lento pfistup je pfirozenym pokraco-
vanim nai prvotni filozofie, ktera je vi-
zitkou nadi spoleénosti jiZ od jejiho za-
loZeni,

I{ategune wtechnotypu®
podle Della:

® Kouzelnik (Techno-Wizard)

Vétdinou technicky expert nebo fan-
da, ktery poZaduje nejnovéjsi technolo-
gii za co nejniZsi cenu. Nejvetsi strach

TEBHNIKY

mé z toho, Ze by mu utekla ,technicka
spicka*.

@ Uzivatel - spotfebitel (Techno-To-Go)

Chee potitag, se kterym miiZe praco-
vat okamZité po vybaleni. Zajima ho,
co pocitat dokdie, ale viibec ho nezaji-
mé jak. Nejvétsi strach ma z toho, Ze by
ziistal sam bez servisu a technické pod-
pory.

® Chytrik (Techno-Boomer)

Chee vypadat chytfe, NeZ se rozhod-
ne pro ndkup, zkoumsd situaci na trhu a
shani doporuceni, Nejvétsi strach ma z
toho, Ze by se rozhod| $patné.

® Prirodiak (Techno-Phobe)

Zavrhuje techniku a vyhybad se ji, jak
jen muizZe.

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

® Partak (Techno-Teamer)

Pouziva po€itaé v prici, pfevainé na
siti. Jeho hlavnim zdjmem je produkti-
vita priace, zakdzky a pracovni tym.
Nejvice se obdvi sifové chyby.

@ Praktik (Techno-Critical)

VyuiZivd potitat pfi prdci, kterou je
pracné délat ruéné, jako jsou aplikace
CAE (computer-aided engineering) a
CAD (computer aided design). Casto
pracuje samostatné, techniku vyuZiva,
ale pouze pro potfeby praxe. Nejvice
se obdva systémové chyby, protoZe ta
skodi véci.

Technicke vedomosti
v Americe r. 1993
Klicové poznatky

Technofobie v Americe

® 55 procent viech Ameri¢and ma
sklony k technofobii,

® Zeny maji vétsi strach z techniky
neZ muzi (55 Zen a 45 muzi).

® 7 celkového poétu ,techno-stras-
pytli* je 67 procent dospélych a 33
procenta mladeze.

® 32 procenta viech dospélych ma
strach z pocitacl a boji se, #e poéitad
zni¢i pokud ho budou pozivat bez od-
borné pomoci; pro 22 procenta dospé-



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

® Vétdina dospélych ma za to, Ze no-
vé technologie jsou tézko pochopitelné
(51 %) a rapidni rychlost zmén v tech-
nice blazniva (58 9% ).

Dospéli neradi pouzivaji techniku

@ Nisledujici procento dospélych ne-
rado pouZiva poditat a dalsi elektronie-
ké pfistroje:

Poditad 23 %
Piehrava¢ kompaktnich diskd 20 %
Bankomat 22 %
Videorekordér 9 Y
Telefonni zaznamnik 15 %
Programovatelny termostat 25 %
Digitilni budik 8 %
Mobilni telefon 34 %

@® Digitdlni budik a videorekordér
patfi mezi pfistroje, které dospéli1 do-
spivajici povaiuji za snadno zvladnu-
telné, zatimco obsluhovat mobilni tele-
fon je podle nich nejsloZitejsi.

Technicka gramotnost:
dospivajici versus dospeli

® Dospivajici jsou ve viech ohledech
technicky gramotnéjdi nez dospéli
(procenta spokojenych s pouZivanim

techniky):
Dospeli Dospivajici

Dig'rliilni budik 88 % 98 %
Videorekordér 87 % 98 %
CD pifehravad 61 % 90} Yo
Telef. zdaznamnik 78 % 87 %
Pocitac 70 % 91 %
Mobilni telefon 40 % 53 %

® 92 procenta dospivajicich bez
problémi obsluhuje videorekordér, z:i-
znamnik a pocitac, kdezto dospélych
jen 74 procenta.

® Témei tietina viech dospélych ve
Spojenych stdtech nikdy nepracovala
5 pocitatem, zatimco z dospivajicich
pouze 8 procent.

® 23 procenta dospélych nerado pou-
Ziva pocita¢ bez cizi pomoci, coZ je
zhruba trikrat vice neZ u mlideZe
(7 %), které necini problémy pouZivat
pocitad bez cizi asistence.

® VEtsi procento mlddeZe radéj po-
uzivia pocita¢ nezli zdznamnik telefon-
nich hovort.

® Vice mliadeZe s potéSenim vypodita-
vii, ¢o jim nové technologie mohou pfi-
nést, neZ jejich starsi protéjsci (85 %
mladeZe v porovnani s 71 % dospélych).

Vztah Americanu
k vypocetni technice

® 27 procent dospélych ve Spojenych
statech nikdy nepracovalo s pocitacem,
35 procent dospélych si nikdy Zzadny
nekoupilo,

® Ctvrtina dospélych se slzou v oku

vzpomind na staré dobré ¢asy, kdy se
jeste psalo na stroji.

® 32 procenta dospélych mayi strach
pracovat na potita¢i a boji se, Ze ho
znicéi, kdyZ jim nikdo nebude radit.

@ MldadeZ (77 %) i dospéli (70 %) by
si prali, aby bylo poditatovou techniku
snadnéjsi pochopit.

® Vice neZ ctvrtina dospélych nepou-
Ziva poditac, prestoze je do toho nékdo
nutil.

® 90 procent mladeZe si mysli, Ze s
pocitadem je zdbava, kdezto dospélych
si to mysli pouze 74 %.

Dan Gookin, autor knih

Dos pro méné chapavé

a Wordperfect pro méné chapavé
(DOS for Dummies,
Wordperfest for Dummies)

Dan Gookin, autor bestsellerii Dos
pro méné chiapavé a Wordperfect pro
méneé chapavé se pocitatovou techni-
kou zacal zabyvat v roce 1982, to jest v
dobé, kdy skondila éra logaritmického
pravitka.

Jeho prvni dspéchy se datuji rokem
1984, kdy zacal o vypodetni technice
psit. Kombinaci literarniho talentu a
znalosti pocitacové problematiky, ve
které byl naprostym samoukem, se
Gookinovi podafilo toto téma zbavit
mytu a piibliZit ho ¢tendrium zabavnym
a snadno pochopitelnym zplisobem.
To, Ze se do tematiky odvaZil vnést hu-
mor, mu po ¢ase vyneslo i pravidelnou
rubriku v jednom mistnim pocéitaco-
vém Casopise.

Po ¢ase Gookin sviij specificky talent
zirodil jako pfispévatel jistého vydava-
telstvi kompjitrové
literatury. Poté pra-
coval jako redaktor
jednoho poditacové-
ho magazinu v San
Diegu a ziaroven
moderoval rozhlaso-
vy pofad o vypocet-
ni technice a po ce-
lou tuto dobu daile
psal o pocitacich. A
protoZe se vydavate-
¢ nakonec jeho hu-
moru piestali branit,
dockal se Gookin i
nékolika  mensich
bestsellert.

V roce 1990 zacal
Gookin pracovat
pro firmu DG
Books. Z prvotniho
setkani pak vznikla
myslenka na zcela
nezvykly typ publi-
kace, ktery jiZ na tr-
hu diavno chybél, a

to kni*ka o pocitacich uréena pro nas
nezasvécené, V uspéch knihy ,.Dos pro
mémé chapavé®™ zpodatku nedoufal ani
nakladatel, ani autor. Brzy se viak roz-
Sitila povést o jejich kvalité a zanedlo-
uho byl na svéte mnohokrat dotiskova-
ny bestseller, ktery se dockal i mnoha
cizojazyénych vvdani.

Gookin se dodnes povaZuje za spiso-
vatele a guru, jehoZ dkolem je pfipo-
minat lidem, #e pocitade by se neméli
briat tak smrtelné viainé. PrestoZe o
nich piSe lehkym ténem a s notnou
davkou humoru, jsou jeho knihy nabi-
té informacemi. Autor si je védom, Ze
tihle pfesloZiti tvorové jsou velice dile-
zitf, protoZze pomdahaji lidem k vEtsi vy-
konnosti a aspéchu. A protoZze Gookin
sve obrovské znalosti problematiky po-
¢itatové techniky kombinuje se zcela
osobitym suchym humorem, étendr se
nejen hodné dozvi, ale zaroven se i po-
bavi. Jak fikd autor: ,,Poéitae jsou ne-
smirné nudné, ale to jesté neznamena,
Ze o nich musim psdt stejnym zpiso-
bem."

Kromé knihy Dos pro méné chapa-
vé, kterd se dockala jiz druhého vyda-
ni, a stejné populdarni Wordperfect pro
méné chdpavé, napsal Gookin o po-
CitaCich pres tricet dalSich tituld a
pravidelné pfispiva do Casopisu DOS
Resource Gude, Inforword a
PC/Computing. Gookin vystudoval ko-
munikace na University of California v
San Diegu a v soucasné dobé Zije se
svou manzelkou a détmi na severoza-
padnim tichomofském pobfezi Spo-
jenych stati.

-DELL-




Séria hier WING COMMANDER
kon&i u WING COMMANDER ACA-
DEMY. Aj ked nepozostava z mnohych
pokracovani, treba povedat, Ze ide o jed-
ny z najoblibenejiich a najpopuldrnej-
Sich hier. WING
COMMANDER
vznikol v roku 1990
na PC a o dva roky
neskdr aj na Amige.
Velmi rychle troj-
rozmerné zobrazo-
vanie a kvalitna gra-
fika nie su jedinymi
prednosfami  tejto
hry. Hudbu a zvu-
kové efekty ocefuji

hradéi dodnes. U

2

VEN-

WING COMMANDER 2 -
GEANCE OF KILRATHI je hudba
eSte lepsia a je tu omnoho viac animova-
nej grafiky. Akinieckomu nestaéi vyse 30

bojovych misi, i
SPECIAL OP

O6ze si kipit datadisky
ATIONS 1 a2 WING
CDMMANDE -2, siceg¥znikol v roku
1991, ale dod -aga;zt medzi najlepdie
hry na PC ‘.’Mfﬁﬂ'lﬁlw sa rozhodli
ukondit sériu i ’WJNG COMMAN-
DER Ldlmruﬂﬁﬁ n si budid moct
hrici tvorit ﬂﬁalnﬁ. misic. o samozrejme
nie je vonkoncom zly ndpad. WING
COMMANDER uZ ludom ni¢ originil-
neho neprinesie, iba si myslim, Ze WING

..-1.'\1

COMMANDER ACADEMY mal pris(

na trh trochu skor. Ti, ¢o vyhrali na PC
oba diely, uZ na tieto hry zacali pomaly
zabudat. Ak ostali verni firme ORIGIN,
potom sa venuji noviim hram STRIKE
COMMANDER a PRIVATEER.

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

jednoducho to uZ nebude ono. Pocas de-
ja toti? o niedo i8lo a hri¢ mal pocit, Ze
skutocne bojuje za dosiahnutie konkrét-
neho ciela. Za stalﬂﬁnmt' bol dokonca

obtas,povyseny a kt:sf ‘ho niekto zabil,
naslcd%frav?k zmicky pohreb. Toto
vietko nuinesmusi vo WING COM-
MANDER, f\?ﬂﬁ!u ' xch}rbat Naproti
tomu punﬂkﬂ" nto prog am mn?nmsr vy-
robenia a vek m 1 loZenie
na disk“WING CC ACA

DEMY ﬂhqahuﬁ*' tk:,r typy nasich ra-
kiet a rakiet KILRATHIov, asteroidy,
miny, kalapuimvapéhn kozmonauta a
volne lietajici predmet vo vesmire.
Dokopy tu mame na vyber 16 réznych

rakiet a dokonca aj stacionirnu vesmirnu
stanicu. Postup pri tvorbe viastnej misie
je  mimoriadne , ch:lnnduch}r a rychly.
Najprv mzmleqt:nmm NAV POINTYy a
potom mySou utéujeme miesta, kde ma-
ju byt rakety. szﬂﬁ zyolit typ a pocel.
Cestu si.mbZeme Efﬁfﬁ mfovymi polia-
mi a zhlukmy a;ﬁtﬁmidm,, akoniec U},-'b{,-
rieme raketu pré seba a pre nagho wing-
mana a zvolimg. EX'E{"UTE Postup v
misii je ﬂmm:ﬁi s postupomiy hréch
WING COMMANDER. Ak ste hravali
WING COMMANDER 1, potom si ur-
Cite spominate na trenazér pre vycvik pi-

lotov. Nieéo podobné ndjdeme aj vo
WING COMMANDER ACADEMY.
Ked v menu zvolime GAUNTLET, za¢-
ni sa ndjazdy na naSu fraketu.

Protivnikove I'd.kE:T.}-' st
potom &m dalgj,, tym
lepSie a je.ich stdle viac:
Nagou dlohou je dostaf
sa &o najdalej a ziskat
do  najvyssie  skore.
Grafika sa m;pﬁc‘.‘l Niet
jej ¢o vy&iiat, dokonca
aj potas GAUNTLET
sa pozadie meni, aby sa
vidy zobrazovali iné
planéty. Raz je to
ZEM, potom SA-
TURN, atd. Na mojej
386-ke 40MHz hra beZ
k mojej spokojnosti mi-
moriadne rychlo,
Hudby pocas hry nie sii celkom identické
s pOvodnymi, aviak s velmi podobné,
MNovinkou st samplované  hlasy
KILRATHIov pocas boja, Ktoré potesia
majitelov kariet Soundblaster. ESte po-
znamendvam, Ze PC verzia je uréend pre
procesory 386 a vysSie,

-yves-
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wgzx PKZIP 2,04 g

PKWARE, ING.

Pakovacich programov na
PC existuje celd rada, ale naj-
Castejiie sa poudivaji dva:
ARJ a ZIP. Starsi ZIP verzia
1.10 bol v obdobi pred troma
rokmi najpopuldrnejsi. Ne-
skor ho vytlagilo ARJ nielen
mnoZstvom funkeii, ale aj lep-
fou schopnostou komprimo-
vat. ARJ komprimovalo lep-
sie ako ZIP 1.10 a kto chcel
viac Setrif miesto na diske-
tach, kartidzoch pre streamer,
a inych zdznamovych mé-
didch, bol niteny prejst na
ARJ. So wvznikom nového
ZIPu 2.xx (poslednia verzia
2.04g) sa viak situdcia obra-
cia. ZIP 2 je na mnoho veci
vhodnejsi, ako ARJ (posled-
nd verzia 2.41a).

ZIP je najrychlejsi program
v tejto oblasti. Najrychlejsie
data zapakuje a najrychlejsie
ich rozpakuje. Ma mimoriad-
ne vwkonné rutiny a ARJ je
zatial pomalsie. V ¢om je zi-
sadny rozdiel? ZIF detekuje
pri kazdom spusteni typ pro-
cesora. Ak je procesor 286,
ZIP pouiiva len 16-bitové in-
Strukcie. Aj na 286 je ZIP o
nieco rychlejsi, ako ARJ. Ak
je typ procesora 386, alebo
486, ZIP pouZiva aj 32-bitové
indtrukecie a jeho rychlost sa
Zvysi pribliZne o 25%. To je
tak vyznamné zrychlenie, Ze
stoji aj skalnym priaznivcom
ARIJ za dvahu. Okrem toho
ZIP dokaze detekoval pamifl
XMS a pamit EMS a v pripa-
de potreby ich pouZije. To mu
umoZiuje dalsie zvyienie vy-
konnosti. Detekovat dokaZe
aj interface DPMI, ktoré je
standardom protected médu
procesoroy 386 a vysiich. DP-
MI pontikaji prostredia OS/2
a WINDOWS (alebo ak mite
QEMM386 v7.0). V posled-
nom rade dokize ZIP deteko-
val Novellovski siet. Skratka,
autor Z1Pu urobil pre maxi-
mdlnu rychlost svojho pro-
duktu naozaj vietko, o mo-
hol. ZIP 2 sa tym stdva naj-
modernej$im pakovacim
programom. A ako je to so
schopnostou  komprimovat?
K pakovacim metodam, ktoré

[E]

obsahoval ZIP 1, pribudla no-
va metéda DEFLATING.
Vdaka nej zapakuje ZIP tie
isté stibory priblizne rozvna-
ko, ako ARIJ, nanajvy§ je
ARIJ o pir kB lepgie. Pritom
samozrejme  predpokladdm,
Z¢ oba programy sd konfigu-
rované na mod maximalnej
komprimacie. V programo-
vom baliku ZIP sa nachddza-
ju dve najpouZivanejdie utili-
ty: - PKZIP: utilita na pako-
vanie; - PKUNZIP: utilita na
rozpakovanie archivu zapa-
kovaného pomocou PKZIP.
Kazdd z menovanych utilit je
moZné prispdsobovat nasim
poZiadavkim pomocou prepi-
natov. Ak nezadime Ziadne
prepinace, potom utility pra-
cuji so Standardne nastaveny-
mi prepinaémi, alebo s tymi,
ktoré su definované v konfi-
guratnom sibore. Bez prepi-
nacov je prica so ZIPom vel-
mi jednoducha.

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

pokiadu, fe k utilitim PKZIP
midme nastavent cesril.

PKZIP nazov

Po ukonéeni pakovania vznik-
ne archivny sibor niazov.ZIP.
Rozpakovanie toho istého ar-
chivu méZeme bez akychkolvek
prepinacov urobit kedykolvek
utilitou PKUNZIP,

PKUNZIP nizov

Trochu ina situédcia nastdva,
ked sme niteni komprimovat
programy s podadresarmi.
Aby sme zapakovali aj sibory
leZiace v podadresdroch, vra-
tane ndzvov podadresdrov,
pribudne nidm do prikazové-
ho riadku prepinad -rp:

PKZIP -rp nazov

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

PRKUNZIP -d niazov

Doteraz sme nezadali pre-
pina¢ pre pre méd maximal-
nej kompresie. PKZIP ma
Standardne nastaveni  tzv.
normilnu kompresiu, ktord je
sice velmi rychla, ale nepaku-
je az tak dobre. Na nastavenie
eXtra kompresie slaZi prepi-
nac -ex:

PKZIP -ex niazov

S tymto prepinatom do-
siahneme podobné vysledky,
ako AR

Dalsou, wvelmi uZitoénou
funkciou, je tzv. update.
Predstavme si situdciu, e ma-
me zipovsky archivny sibor s
datami. Data sme behom diia
bud zmenili (vznikne sibor s
novym datumom), alebo sme
k nim sami pridali novy sibor.
Bez update by sme museli zi-
povsky archiv rozpakovat, pri-
hrat do adresara nové a zme-
nené sibory a opit vietko za-
pakovat. To viak trva zbytod-
ne dlho. Update to dokiZe au-
tomaticky (parameter -u):

PKZIP -u nazov

Funguje to samozrejme za
predpokladu, Ze v jednom ad-
resdri je archivny zipovsky si-
bor nazov.ZIP a novsie sibo-
ry, 0 ktoré treba archiv rozsi-
rit.

Co viak robif, ak kompri-
mujeme inStalaénd  disketu
nejakého programu, ktora ma
LABEL (nazov disku)? Je
jasné, Ze v tomto pripade nie
je moiné pracoval ani v jed-
nom adresari, pretoZe na dis-
ketu sa zipovsky archiv ne-
zmesti. Ak je to disketa v me-
chanike A: a archiv chceme
mal na C: v adresiri AR-
CHIV, potom  zaddme:
ANSPRZIP -ex -$A CAAR-
CHIVnazov Ten isty archiv
rozpakujeme na  disketu
takto: CAARCHIV=>pkunzip
-} ndzov Parameter -$ umoz-
ni zapis ndzvu diskety. Po-

dobne vyzerd situdcia vtedy,
ak ma disketa podadresdre:
ANPKZIP -ex -$A -p
CANARCHIVndzov. Ten isty
archiv rozpakujeme na diske-
tu takto: CAARCHIV=pkun-
zip -$ -d ndzov. Ak pri
PEUNZIP zaddme paramet-
re -d -§, je isté, e rozbalime
vietko, ¢o treba. Okrem su-
borov rozbalime podadresire,
pokial tam si, a zapifeme na
disk ndzov, pokial tam je.
Backup na viac diskov sa d4
robit aj ZIPom, ale tito funk-
cia Je v ARJ riefend lepdie.
Ak by niekoho tiato proble-
matika predsa len zaujimala,
nech to skisi parametrom -&-.

Viacdiskovy backup sa da
robitf len rovno na diskety
(obdoba parametra -va v
ARJ). Vietky sibory udia mat
priponu ZIP a poradové &islo
sa zapise do labelu diskety.
Pri rozpakovani treba vloZil
najprv posledni disketu a a?
potom diskety 1, 2, 3, atd.
Pripada mi to trochu neprak-
tické a aj ked na vietko pou-
Zivam ZIP, v tomto pripade
diam prednost ARJ. Ak ma-
me podozrenie, Ze nasa diske-
ta so zipovskym archivom nie
je v poriadku, pustime na ar-
chiv test na kontrolné saéty:
PKUNZIP -t ndzov. Ak test
objavi chyby, méZeme sa po-
kasit ‘sCitatelnit” archiv po-
mocou  utility PKZIPFIX,
Tym zachrinime ¢o sa d4, ale
chyby bohuoZial zostani. Ak
potrebujeme  vytvorit samo-
rozpakovivaci archiv s pripo-
nou EXE, potom pouZijeme
konverzna utilitu ZIP2ZEXE,
Skonvertuje archiv s pripo-
nou ZIF na samorozpakovi-
vaci, ktory je nezdvisly na
PKUNZIP, ale je o nieco dlh-
8i. PKZIP a PKUNZIP maji
eite vela dalsich funkcii, kto-
ré viak nie su aZ tak asto po-
trebné a kaZkdy zdujemca si
ich mdZe naStudovat z manu-
dlu. Vidsina ukivatelov by
podla méjho ndzoru mala vy-
stacif s tymto popisom.

- yves -



Tato pomerne vydarena hra patri k tak-

zvanym pseudosimulitorom. Jej ndmet
cerpd z oblasti sci-fi. Hraé sa musi pokisit
ovlddnut a osidlif cela galaxiu, v ¢om mu
samozrejme prekdZza konkurenéna civili-
zacia. Tito si mbZze hraé na zadiatku vy-
braf, ¢im si zidroven zvoli obtiaZnost hry.
MNa vyber sd civilizicie tychto mimozem-
stanov: WOTOK - tvorovia podobny gori-
lam, minimélnej inteligencie ale velkej fy-
zicke) sily. SMINE - poniSaja sa na termi-
tov a oproti predoslym tvorom naopak vy-
nikaji vysokou inteligenciou ale zato si
telesne velmi slabi. KRART - civilizicia
jadterov, ktori sa vyznaduji priemernou
inteligencion aj fyzickou silou. RORN -
humanoidni tvorovia, ktori si vysoko

TIEN SELECT
R0 piehs,

nadpriemerne inteligenini a vynikaji aj
obrovskou telesnou silou, si to najnebez-
peénejii protivnici. Postup hry spodiva v
tom, Z¢ hrd¢ musi postupne naverbovat
vojakov, vycvicit ich a dobre vyzbrojit.
Potom treba zakupit invdzne lode a zacat
kolonizovat a osidlovat jednotlivé planéty
slne¢nvch sistav.

BLESKOVE
RECZNZIE

VIRGIN/PROBE

AMIGA 500/600
ATARI ST

V dalekej budienosti vznikne velka nad-
narodndi H[!ﬂlﬂf’f]'lﬂﬁl' (od toho nazov korpo-

racia), ktord sa zaobera vyrobou umelych
bytosti - androidoyv, ktori sliZia v roznych
odvetviach ako pomoenici ¢loveka. Po krit-
kej dobe sa viak na vietkych miestach, kde
sa androidh vyrabaji, zaénu diaf podivné
vect a hlavne velmi brutilne vrazdy, ako
keby spiachané nejakym neznamym divym
zvieratom. PretoZe podozrenie padne na
Kurp:}r"lciu tajnd bezpecnostna sluzba do
jej hlavného sidla vyile svojho agenta, aby
celd vec prefetril. A tu zacina dGloha hraca.
Ma zaciatku si moZe vybrat jedného zo Sies-
tich tajnych agentov (2 #eny, 2 mu#i, 2 an-
droidi), pricom kaZdy z nich ma svoje Spe-
cifické vlastnosti. Zvolenému agentovi tre-
ba este zakapil Specidlnu vystroj a vyzbroj,
ktorej vyber je velmi bohaty. No a potom

u# zacina samotna misia v budove korpori-
cie. Trojrozmerné zobrazenie priestoru s
plynulym posunom a mnoZstvo nebezped-
nych androidov a robotov, na ktorych
agent cestou narazi, zabezpedi sluiné dob-
rodruzstvo.

CORE DESIGN

PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI ST

Hra sa zadina peknym introm, ktoré nas
uvedie do deja. Mlady ¢arodejnicky udeii
napriek zikazu svojho uéitela zo zvedavos-
ti otvori truhlicu, v ktorej st zatvoreni ma-
li skodoradostni tvorovia v tvare chlpatych

gulicick. Tito samozrejme vyuZiji svoju
sancu a rozutekaji sa po celom zamku, aby
tam vystrajali nezbednosti. Ked sa carodej-
nik dozvie o tom, ¢o sa stalo, za trest pre-
meni mladika na podobni chlpati loptu -
fuzzball. Ulohou nedfastnika je teraz na-
pravit svoju chybu a vycCistit vietky miest-
nostl zamku od nezbednych guliciek. Tie#
musi vyzbierat vietky predmety, ktoré tito

SRR
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tvorovia po miestnostiach rozhadzali. Je to
najmi rozliéné ovocie ako ¢eredne, jahody
a jablka, ale aj rdzne drahokamy. Fuzzball
maZe do guliiek strielat, ¢im postupne me-

nia farbu zo zelenej cez bledofialova a tma-
vofialovid aZ po ¢ervent. Ak fuzzball streli
do ¢ervenej gulicky, tato znehybnie a da sa
pozbieral ako ostatné predmety. Po vyzbie-
rani vietkych predmetov fuzzball postupu-
je do dalfieho levelu - miestnosti.

SYSTEM 3

AMIGA 500/600
ATARI ST

V tejto hre sa hrad ocitne v dlohe univer-
#ilneho bojového robota, ktorého dlohou je
prentknit ku nepriatelske) zakladni a znidaf
ju. Robot postupuje smerom vpred po pisti,
na podvozku vybavenom dvomi hydraulicky-
mi konéatinami. Cestou stretiava terénne pre-
kazky v podobe vyschnutyeh kmefiov stromov
a akychsi ozrutnych kamennych soch (nie ne-
podobnych sochdm z velkonotného ostrova),
ktorym sa musi vyhybat, TieZ nachadza ener-
getické zdasobniky v podobe Ziariacich gulo-
vvch objektov vzndSajicich sa vo vzduchu,
ktoré musi naopak zbierat, Pokial ich nazbie-

ra dostatoné mnoZstvo, zmeni sa na bojovy
lietajiici stroj. Nepriatelskda obrana sa sklada
hlavne z betdnovych bunkrov, ktoré sa daji
ni¢it veelku jednoducho. Obrnené transporté-

ry sa daju zasiahnut uZ faZiie, pretoZe sa
pohybujd pomerne velkou rychlosfou. Naj-
(aZ8im orneikom s ale hetajice taniere,
ktoré robota nielen ostreluji ale zarovef
zhadzuji refaz min, ktoré idplne prehradia
cestu dalej. Ak na takdato minu robot stipi,
hrozi mu znicenie.

-luis-

BERNARD AURE

AMIGA 500/600
ATARI ST




Slovensky a cesky majitelia poditacov
Didaktik a ZX Spectrum maji jednu vel-
ki nepopieratelnd vyhodu. Zatial ¢o vo
svele sa s vyvojom novych programov na
tento typ poditada ltplne prestalo uZ viac
ako pred tromi rokmi, a posledné herné
Jbomby* pochiadzaji z roku 1988, u nds
je skutofnost podstatne priaznivejsia.
Vzhladom na to, Ze sa Didaktiky u nas
eite stale prediavaju a vdaka svojej nizkej
cene stale nachadzaju dostatoéné mnoz-
sivo. priaznivcov, prosperuje aj oblast
tvorby herného software pre tento 8-bi-
tovy potitac. Podla vietkého sme mo-

mentalne jedinou krajinou na svete (as-
poil v nicdom mame prvenstvo), kde sa
ette profesiondlne a vo velkom vyraba a

distribuje herny software pre tento druh
pocitacov, A 1o herny software nie hoci-
jaky. Oproti Velke] Britanii, kde hry do-
stahli vrehol kvality pribliZzne na prelome
rokov 1987-1988 sa zda, Ze u nas bude ta-
kéto kulminaéné obdobie prive na prelo-
me rokov 1993-1994, Hovori pre to
mnoZstvo naoza) kvalitnych hier porov-
nateInych s byvalou svetovou Spitkou,
Ktoré sa dostah do distnibiicie v roku
1993 (len ndmatkou spomeniem  sériu
PEDROv, KLIATBU NOCI, SHER-
WOOD & KOMANDO 2) a) skutoénost,
#¢ chte stale sa objavuji nové programa-
torské ﬂkup'nw ¢i programatori - samota-
11, ktory maja ¢o v tejto oblasti pnmdm
Pokial takéto softwaroveé firmy, ¢i skor ti-
my vznika)i, netreba sa L}hdh]’[ Ze by u
nds bol nedostatok kvalitnych novych
hier. Co je viak najviac zaraZajice, je
skutonost, ze aj po viac nez desiatich ro-
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koch vyroby programov na ZX Spectrum
(na kKtoré sa vyrobilo daleko najviac her-
ného software zo vietkvch typov doma-
cich poéitatov) vznikaji este stile hry s
uplne origindlnymi a novymi ndmetmi,
ktoré este nikde neboli pouZité. DG6-
kazom toho je aj pripravovand hra
QUADRAX z dielne dvoch mladych
bratislavskych programétorov, ktorej dis-
tribicie sa wala firma ULTRASOFT.

A aky vlatne QUADRAX je? Recept
j¢ priblizne takyto: zoberte jeden HU-
MANS, pndajte Stvriinu LEMMINGS a
polovicu CRUX 92, celé to okoreiite no-
vou grafikou a origindlnymi '
dobre to pomiesajte a kritko povarte na
miernom ohni a to éo vam vyjde sa bude
u7? aspon trochu podobat na QUAD-
RAX. Ale naozaj iba trochu, pretoZe aj
ked md hra nesporne niektoré prvky uz
spominanych titulov, nepodoba sa viast-
ne ani na jeden z nich. Jej idea je uplne
origindlna a prevedenie jedineéné.

Celd hra sa odohridva v rézne velkych a

rozlicne ¢Elenenych priestoroch, ktoré
spolu tvona jednothvé leveli. Na tejto
hracej ploche st umiesinené dve posta-
vicky, ktoré méZe striedavo hraé ovladat.

Postavitky mézu normélne chodit, plhat

do vysky svojej postavy, skakat z vySky
jeden a pol svojej postavy (pri pade z viié-
Sej vyiky sa jeden z priatelov zabije a je
nutné hrat level od zaciatku), posivat
predmety a obsluhovat rézne zariadenia.
Ulohou hriéa je dostat obe postaviéky na
miesto oznadené dvoma zbiehajiicimi sa
Sipkami, odkial postupuji do dalSieho le-
velu. Ako uz napoveda samotny nazov,
velki Cast dlohy spotiva v spravnom pre-
stvani kamennych kvadrov, ktoré posta-
vitkdm brinia dostat sa na potrebné
miesto, Pri tejto dinnosti si moZu, & skor
musia, obaja priatelia navzdjom pomai-
hat, tak aby si vzdjomne pripravili schod-
nti cestu k cielu. V prvom leveli, ktory je
postaveny ako vyukovy, nie je medzi po-
stavickami a cielom Ziadna prekazka.
V druhom leveh sa uZ objavia dva ka-
menné kvadre a obtiaZnost sa s Cislom le-
velu neustile zvySuje. Ak si teraz pomys-
lite, #e prestuvanie kamennych blokov je
na dobri logicki hru trochu malo, mite
pravdu. > d] autori
hry a preto vo vysiich leveloch ku kvad
rom pribudni vertikdlne prielezy (mézu
byt jednosmerné alebo obojsmerné), pre-
padivajica sa dldZka a stropy, vytahy a
vysuvné plofiny ovliddané prepinaémi,
drevené buchary, ktoré v pravidelnych
intervaloch padaji zo stropu a teleporty,
pomocou Ktorych sa moZno okamZite
premiestnif na iné miesto. Okrem toho
nebudi samozrejme chybaf ani prozaické
kvadre, ale k obyéajnym pribudni aj Spe-
cidlne s nakreslenymi symbolmi. Ak sa

podari niektorému z nasich dvoch priate-
lov dostat dohromady dva kvidre s rov-
nakym symbolom, tieto sa navzijom zni-
¢la a zmiznd. Ako teda vidite, pri hre
hrozi hriacovi naozaj victko mo#né, len
ni¢ jednotvarnost,

Hra obsahuje spolu 41 levelov, pricom
systém vstupnych hesiel, tak déverne

znamy z LEMMINGS & CRUX 92, kto-

¥ umozZiuje pokracoval v prerufenej hre
od Konkrétneho vybraného levelu je sa-
mozrejmostou, Navyse je tu moZnost hry
dvoch hracov naraz, pricom kazdy oviada

jednu  postavicku. Musim priznat, Ze
QUADRAX je druhy titul, ktory ma od
viedy, ¢o viastnim poditad AMIGA pri-
nitil dohrat nejakid hru na DIDAKTIKu
az do konca (prvy bol CRUX 92).
Vzhladom na skutoéne origindlny napad
a hlavne vyborni hratelnost by som v
rebricka logickych hier QUADRAX za-
radil hned za zndmich LEMMINGS.
KaZdopadne sa k tejto vybornej hre, kto-
ri nominujem na jeden z najpredivane)-
fich titulov v roku 1994, efte vritime

v podrobnejie] recenzii.

-luis-




Na zaklade vaSe] maso-
vej ucasti v Styroch predo-
slych sitaziach (skutocne
boli uZ Styri, Comu sme sa v
redakcii sami zacudovali)
sme zistili, Ze rubrika SU-
TAZ si nagla svoj stabilny
okruh priaznivcov. Najviac
nis tesi, e pocet Citatelov,
ktori sa aktivne zapdjaji
do sutaze, neustile rastie a
to priam geometrickym ra-
dom. Ved od prve) siitaze
sa pocet ucastnikov nie-
kolkokrat zdvojnasaobil,

Podla vasich ohlasov vi-
dime, Ze sposob sitaZe, pri
ktorom vyuZivame obraz-
ky zo znamych hier, sa vam
piaci. Mysleli sme na to aj
pri volbe pravidiel pre no-
vii stitaZz, Aby sa vim viak
nezdal spdsob  siutaZenia
jednotvirny, vymysleli sme
nickolko inovacii. Nadalej
budeme uvergjioval ob-
razky z hier, ktoré uz boli
publikované v cCasopise
BIT. Aby sme vam sataZ
trochu staZili, nebudeme
vyberat iba obrazky, ktoré
ste videli na strankach ca-
sopisu, ale niekedy vybe-
rieme aj iné zabery, ktoré v
recenziach pouZité neboli.
DalSia inovdcia spodiva v
tom, Ze uZ nebudeme uve-
rejfioval tri obrazky, ale
iba jeden.

Teraz si urite pomyslite:
‘Akd¥e to je sifaZz s jed-
nym obrazkom?'. Nuz, ta-
kato: Nikdy neuverejnime

obrazok cely, ako ho mé-
Zete vidiet na obrazovke
svojho monitora, ale len
jeho maly detail. Samo-
zrejme, detail patriéne
zvdcsime, aby sa dal spo-
lahlivo identifikovat, Teraz
sme vlastne prezradili, ¢o
bude v tejto siatazi vaSou
alohou. Treba uhddnut, z
ktorej hry pochadza detail
obrazku. Na druhej strane
nechceme, aby siitaZ bola
pre vas neunosne tazka. Z
tohoto dovodu ponidkne-
me vZdy $tyri moZnosti od-
povedi, z ktorych jedna
bude sprivna.

Sutazny kupon opil ndjdete na
strane 38 dolu. Sdfaz bude pre-
bichat po cely rok. V decem-
brovom &isle zverejnime zloso-
vaci listok, uréeny pre vyznade-
ni¢ odpovedi a nalepenie ku-
ponov. Do zlosovania zaradi-
me iba tych sitaziacich, ktori
véas posla zlosovaci listok so
vietkymi sataznymi kuponmi a
samozrejme aj so spravoymi
odpovedami. Skér, ako zverej-
nime zlosovaci listok, ndam
Ziadne kupdony neposiclajie.
Nepochybne vas najviac zauji-
maji ceny, o ktoré budete si-
tazil. Pretoze sataZz trva cely
rok, vybrali sme mimoriadne
hodnotné ceny:

Sutazna uloha c¢islo 1 je:
Uhadnite, z ktorej hry je tento
detail.

a) DAYS OF TENTACLE

2]

b) DIZZY 4
¢) ZAK MC KRACKEN
d) MANIAC MANSION
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V studni si Pedro naplm plné vedro chladnou podzemnon

vodou...

ked sme v éisle BITu 6/93 pisali o dru-
hej ¢asti prihod svetobeZnika Mexic¢ana
PEDRA, ktory tentokrit zablidil do
strasidelného zdmku, zmienili sme sa aj o
tom, Ze hra je u? dokonéend a priprave-
na na distribuciu. Medzitym sa viak vy-
skytlo mnoZstvo dopredu nepredvidatel-
nych komplikacii, v hotovej verzii hry
bolo ndjdenych niekolko mengich nedo-
statkov a chybiciek krasy, ktoré bolo tre-
ba odstrinif, ¢im sa cely vyrobny proces
zdrZal. Tak sa stalo, #e netrpezlivo oda
kavany PEDRO 2 sa dostal na trh a?
Koncom roku 1993 spolu s trefou a zatial
poslednou ¢astou trilogie, PEDREOm 3.
kedZe si PEDRO medzi hraémi nasiel
Obrovske mnozstvo priazniveov a vzhla-

dom na to, Ze na tak vybornu hru dosta-
lo jeho druhé pokradovanie v naSom &a-
sopise pomerne maly priestor, rozhodli
sme sa k nemu vratit v podrobnejse] me-
ga recenzn. Vzhladom na skutoénost, Ze

DRO 2 bal

SEMOININ e ) Teceizil o

jim Kolegom 7z redakcie uz ohodnoleny, 7
1
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vodné hodnotenie. Pretore do daliieho
¢isla BlTu pripravujeme mega recenziu
- 3 I 1 i | s | e ¥
najnovsich prinod tohto svojského cesto-
vatela & nazvom PEDRO V KRAIJINE
PY RAMID, budete mat ASpon moZnost
oDe casti porovnat a zhodnoftil, Ktora je

lepsia. TakZe podme na vec...

Jedného dna sa Pedro, ktory bol uZ dl-
hym vyseddvanim doma znaéne znudeny,

@

V STRASIDELNOM

dozvedel o prastarej
legende. Hovorilo sa v
nej o podivnom zimku
v Karpatoch a o jeho
este divnejsom majite-
[ovi rytierovi Krapovi.
Tento rytier, ktory bol
vyZznavacom  diernej
magie sa rozhodol, Ze
ziska také mocné ma-
gické schopnosti, kto-
ré mu umoZnia oviad-
nut postupne celd kra-
jinu. Aby dosiahol svoj
ciel, musel Krap siah
nut k tomu najstras-
nejsiemu:

privolal si na pomoc
samoingho viadcu pekiel SATANA. Ten
mu jeho tajny sen spinil, avSak Krap za to
musel zaplatit krutu dan. Od tej chvile sa
kaZdi noc meni na upira a pre udrZanie
svojho Zivota potrebuje pif udski krv, V
okoli zamku preto zadali postupne miz-
nut coraz Castejsic malé deti. Ako legen-
da vravi dalej, vela odvaZlivcov sa poki-
Salo preniknidt do zdamku a ukondit krvi
laéné besnenie a kruty teror ryliera
kKrapa. Ani jeden z nich sa viak uZ ne-
vratil domov Zivy. Pomocou svojich tak
mer neobmedzenych magickych schop-
nosti ich Krap véetkych premenil na du-

ZAMKU

chov, mitvych rytierov, kostry a dalsie
prifery, ktoré ostali v zimku ako jeho
vecny strazcovia. Legenda konéi konSta-
tovanim, #e zamok a :;:.‘J'ur okole sa |,|'.|_i|'|
oslobodit iba tak, Ze sa ndjde odviilivec,
ktory oslobodi vietky stragidld, ndjde
Krapa, Ktory sa ukréva v najvyise] veZi
Zamgu a zabine ho... Nuz a viac Pedrovi
nebolo treba hovorif. Thned wycitil, Ze v
tajomnom zamku v Karpatoch ho ¢aka
dalsie vzrusujtice dobrodruZstvo a o nie-
kolko dni uZ stal pred jeho h

[RCYLL,

avnou bra-

A ako to vz v podobnych prihodédch
byva, len ¢o nds mily Pedro prekrodil
hradny prah, ukazalo sa, Z¢ legenda bola
pravdivd. OkamZite sa totiZ spustila ma-
sivna padacia hradnd brina a na ¢
sa O stropu zosunula lavina kamenia,
ktord nadobro uzavrela cestu spit. Aby
sa teda na& hrdina dostal znova na slobo-

OVAaAZOK

du, bude sa musief chtiac-nechtiac zhos-
tit tlohy osloboditela hradu a premoZite
la zlého rytiera Krapa. Na tento déel
Pedrovi slazia r6zne predmety, rozirise
né po zamku. S ich pomocou bude po-
stupne napredoval az k svoymu cielu.
Napriklad hned na zaciatku mu cestu za-
tarasi obrovsky biely pes (éuva&?), ktory
ho nechee pustit dalej. Tito prva prekai

ka sa na prvy pohlad zda byt neprekona-
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«aby & nou potom mohol uhasit ohen napriklad priave tomuto Certovi,




Za stolickou v jedilni ledi KIné, ktory je nesmierne dilezity pre dalsie napredovanie.

telnd. Ale aj pes je len Clovek a da sa
podplatit, treba len vybrafl spravne pla-
tidlo. A 1o Iu.".-f" na ~a-..'|'un'.w."'1 v vstupne;
ej kosticky.
Vravile, Ze je to 51|||-~ 1L|.’||1m|1:|L.I1L MO
dobre, ale tato iednoduché situdcia je na-
vodend autormi naschval, aby KaZdy
thned pochopil spisob hry. KedZe je
PEDRO 2 akénd adventure, znameni to,
e |14~|L:-'r|1u|| ]w'luk 'ch hadaniek je v
hre neur s1, 7¢ maloktora
z nich je tak jednoducha ako tato |'f'l"'-;1
Napadlo by vas napriklad Skaredému
vodnikovi odniest vencéek uvity z Kvetov!
Ze 4no? Tak potom tu mam pre vas taz-
§i oriesok: pokuste sa doniest na dno
pricpasti, 2 ktore) nevedie spratocné ces-
ta, tri predmety, kloré tam nutne potre-
bujete: prazdne vedro, stard listinu a se-
keru, pricom vSak Pedro mdZe naraz
nies{ maximdlne dva predmety. Ak

viam podari vyriesit tento problém (sam

'g-!u_l W "I

Kom a m "n."\-

som $a s nim poriadne zapotil), potom uZ
verim tomu, Ze hru PEDRO 2 dohrate a?
do konca. Aby viak celd vec nebola taka
il:-d:sm!Lwh:;’:. treba zddraznit, ¢ PEDRO
2 je skutodne AKCNA adventure. To
znamend, Ze pri jej hrani dostant prile
tost aj ti, L,l.wr},m to pri rieseni logickych
hidanok zase aZ tak dobre nepili, ale za
to s zdatnejsi v makslovani

h{in'hl'.:l'm" 1]

joystickom.
riestory zamku sd totiz velmi

e mmnmrnmm-rmum

Druhy kfad, ktory Pedro najde vo zvonici, je este dolezi-
tejsi. Pasuje totiz presne do ramku hlavonej brany.

taZzko pristupné a da sa
do nich dostal jedine
skikanim po Gzkych
plodinkach, kde chybny
krok alebo sebamensie
zavahanie znamena pad
z velkej vyiky a .-.mul-
vovanie celého vstupu
odznova (pravdaZe ak
Pedro nestrati posledny
vyiok svoje] energe,
ktord tieZ nie je neob-
medzena).

Zaverom by som sa
chcel edte vratit kK hu-
dobneg; a
stranke hry.
ho potitata DIDAKTIK alebo Z£X
SPECTRUM nebude hrac pocut am tuk,
zato majitelia ZX SPECTRA 125K alebo
zvukového melodik sa maju
skutoéne na &o tefit, (Hold melodik _ik' L1
novych hier na Didaktiku uZ skutocne
1evyhnutny). Hudba
ak nie lepsia ako v

grafickej

interface

FEDROw: 1
viak na skodu, na rozdiel od prvej Casti
tu chyba rvukovych
efektov alebo hudby. Je to viak pochop-
telné vzhladom na velke
ebne ;:l':'."iixf{ a4

Lo il.'

moznost vvberu
mno¥stva fa-
animécii, kloré oproti
prvej €asti pribudh a
vzhladom na obme-

dzent. na dneiné po-

Mmery . uz  ar smiesnu
kapacitu pamiite 4

SRV Y

el 1] |' .-"‘:;-!;-h;"-.'illl v
KBY. Na pomery

"!r-"k"!i-'ll'- ho ZODTAaAFD
vacieho svetémn

Spectra  sa  autorom
podarilo skutocne tak-
mer nemozné. Hra ce-
l4 hyri farbami a atri-
butové defekty su tu

Pri nahrani hry do klasické-

je rovnako dobra,

takmer nezndmou vecou. NavySe hra ob-
sahuje velké, ba priam aZ neuverntelné
mnoZstvo animovanych farebnych objek-
tov a postdv. Fakle na stendch bléia, pla-
mene sviedok na lustroch mihotaja pla-
mienkami, v krbe praskd ohen, zo stro-
pov padaji kvapky vody a nocnu oblohu,
ktori je vidief cez gotické oknd miestami
pretne rozéesnuty blesk. Toto vietko su
viak len malickosti oproti velkym plne
animovanym postavim Certa, bielej pani,
kriala a duchov. Podla miia je PEDRO 2
jednou z graficky najlepsich hier, ktoré
boli kedy na ZX Spectrum a Didaktik
urobené a keby som predoilé hodnotenie
robil ja, iste by som na celkovom dojme
¢dte pridal aspon 4 body. Myslim s1, Ze
PEDRO 2 je oproti svojej prve) Cast,
ktora tieZz nebola zdaleka najhorfia kva
litnej&i zhruba o 30%. Preto sa teSim (ve

¥

1 .- - ‘r'.
3m%mmmmmmmmmnm
‘-LH [reey Chala id ke ficezn | S ek s - r

Llaté jablko z korunovacnych klenotoy treba odniest to-
mu, komu patri - duchovi staruckeho krala.

rim, Ze spolu s vami), na budieci mesiac,
ked ho budem méct porovnat s tretou
¢astou tejto vydarene) série.
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PROGRAMUIE
V ASSENBUER)

Dnes sa budeme zaoberat daliou matematickou opera-
ciou, ktord nie je priamo zahrnutd v in$trukénom sibore
Z8(), Je to delenie.

Delenie ¢isla M (delenec) éislom N (delitel) nie je vlast-
ne mé iné, ako zistovanie, kolkokrdit treba k nule priéitaf
cislo N, aby vzniklo &slo M, alebo kolkokrat treba od &sla
M odcitat N, aby sme dospeli k nule. Viimnime si tito dru-
hi mySlienku a skiisme ju realizovat,

Néasobenie dvoch ¢isel v minulej lekel nam ddvalo 16-bi-
tovy vysledok. Preto skiisme tii naSu rutinku na delenie
upravit tak, aby pracovala so 16-bitovym delencom. Z toho
nam vyplyva, #e na odéitanie budeme musief pouit in-
Strukcie, ktoré odéitavaji 16-bitové &isla. Tieto in§trukeie
odéitavaja Cislo od registra HL, preto je tento register vy-
hodny na uchovivanie hodnoty delenca. Od registra HL sa
dajui odc¢itavaf registre BC,DE HL a SP. Registre SP a HL.
nepripadaji do tvahy, lebo SP je ukazovatel zdsobnika a je
potrebny pri zasobnik ovych operdcidch a keby sme od HL
odéitali HL, potom by ndm vysla nula a stratili by sme de-
lenec.

Zvolme si teda, Ze delitel' bude v registri DE. Register
BC pouZijeme ako poéitadlo odéitani - aby sme vedeli, Ze
kolkokrit sa nam podarilo odéitat delitefa od delenca.

Samotné odé&itanie budeme robif inStrukciou SBC
HL,DE. LenZe tito insStrukcia okrem odéitania DE od HL
eSte odéita od HL aj hodnotu priznaku CARRY. Preto mu-
sime tento priznak pred odéitanim vynulovat, Ako uZ vie-
me, CARRY nuluji vietky logické inStrukcie. Vyberme
spomedzi nich taki, ktord ma ¢o najmenej vedlajsich efek-
tov - takou je napr. OR A alebo AND A,

No a méZme sa venovaf nadej rutinke. Na zaciatku vy-
nulujeme pocitadlo odéitani - register BC. Indtrukcia SBC
HL,DE nam nastavi CARRY priave vtedy, ak to s tymi od-
Citaniami ,prefvihneme” - prekro¢ime nulu a dostaneme
sme sa do zdpornych hodnét. Ked CARRY nie je nastave-
neé, znamena to Ze eite sme neprekrodili nulu a méZeme sa
znovu pokisit o dalSie odéitanie. Na konci efte musime
spravit isti korekeiu - poslednym odéitanim sme sa dostali
do oblasti zapornych hodnét, preto toto posledné odéitanie
uz nemoZzeme ratat do vysledku (napravime to instrukciou
DEC BC) a do delenca musime vratif hodnotu, ktora bola
pred tymto posledny odéitanim. Najlepsie to urobime tak,
Ze tu 1sta hodnotu, ¢o sme ,,navy$e* odd¢itali zase znovu pri-
citame, a tym vlastne dostivame okrem celodiselnej ¢asti
podielu v registri BC aj v zvySok po deleni v registri HL.

Zhrnutie: NaSa rutinka (nazvime ju ,lomeno®) mi
na vstupe delenec v registri HL, delitel v DE a po jej
vykonani je v BC celotiselnd ¢éast vysledku a v HL
zvysok po deleni.

Nade lomeno” bude teda vyzeraf takto:

lomeno 1d  be#00 inicializdcia poditadla na nulu
loml or a vynulovanie CARRY [pre istotu]
sbec  hlde odéitanie delitel'a od delenca
in¢ be po kaZzdom odéitani zvyiime poé.

jr  ncloml opakujeme pokym to nie je

zaporne

|'3_4|

ASSEMBLER

add hlde  oprava prekrocenia nuly
dec bc oprava hodnoty vysledku
ret konec

A teraz sa venujme optimalizdcii vzhladom na diZku a
cas vykondvania rutinky. Ked sa nad tou rutinkou zamysli-
me, zistime Ze vysledky sa vobec nezmenia, ak opravu hod-
noty vysledku spravime na zaciatku rutinky (hned po in-
Strukcii LD BC0). LenZe postupnost instrukii LD BC0 a
DEC BC méZzeme nahradif jednou inStrukciou LD BC.-1
(¢o je presne to isté ako LD BC,65535).

Este si vEimnime, ¥e ked po odéitani skiaéeme na naves-
tie loml* tak tam skdteme prdve vtedy, ked CARRY je
nulové. CiZze namiesto na instrukciu OR A by sme mohli
skdkat az na SBC HL.DE. Tymto sa ndm vykondvanie ru-
tinky trochu zrychli. To OR A je tam potrebné, lebo ak ide-
me vykonat prvé odéitane, nevieme ako je CARRY nasta-
veneé,

Pokial nepotrebujeme poznat zvyiok po deleni, méZeme
opravu prekrogenia nuly (robenu istukciou ADD HL,DE)
kludne vynechat, lebo na samotny podiel v registri BC ne-
ma Ziadny vplyv.

No a po tychto troch tdpravich sa ndm nasa rutinka
zmensila do takejto podoby;

lomeno Id be#fff inicializdcia pocitadla na -1
or a zaciatocné vynulovanie CARRY
lom1 sbe hlde odéitanie delitela od delenca
inc be po odditani zvysime pocitadlo
jr - ncloml opakujeme pokym nie je zaporné
ret koniec

Jedna otdzka na zamyslenie, ktorej odpoved necham na
vds: Co by sa stalo, keby sme zavolali tito rutinku s nulo-
vym delitelom ?

T'entoraz som si pre vas prichystal domdcu dlohu, aki ste
este nemali. Doteraz ste alebo rieSili ddky problém alebo
ste mali navrhnit nejaka rutinku. Avsak tentoraz méte tlo-
hu presne obrdteni - predkladdm vam u? hotovi rutinku a
vasou ulohou je vysvetlit, ako pracuje a aké konkrétne &n-
nosti v nej vykonavaji jednotlivé instrukcie. Prezradim
vam len tolko, Ze tito rutinka na vstupe o¢akédva nejaké &is-
lo v registri HL. a na vystupe je v registri A druhd odmoc-
nina tohto &isla.

sqr Id de,1
= xor a

dec a

loop sbe hlde
ine de
inc de
inc a
jr neloop
ret

- busy -




ULAHCENIE PREVODU
KAZETA => DISKETA
NA DIDAKTIKU

Jiz od roku 1991 odebirdm ¢aso-
pis BIT a velice mne zaujme Kazdé
Eislo, Jeliko? vlastnim ZX Spec-
trum+, D40, K63, napsal jsem si
dva programky, Ktoré usnadni pie-
vod soubort z kazety na disketu a
naopak. Je nepohoding sledovat
vie na obrazovee, tak jsem je poslé-
ze upravil, aby informace o typu,
jménu, délce, adrese, byly vyliSlény
na tiskdrné. Pokud se napfiklad
chystime pievidél soubory z pasku
na disketu, neni nic sloZitého na-
hrat program MAPtape a do mag-
netofonu zaloZit kazetu a spustit
prehriavani. Po skonéeni pfehrivani
si 2 liskdrny vyjmeme strinku, kde

jsou vypsany viechny informace o
souborech v tom pofadi jak jsou na
pisku uspofidany. Podobné pracu-
je 1 program MAPOVAC, ten ale
vipisije informace o uloZeni sou-
borii na disketé, véetné oznadeni
sektord, kde se ten ktery soubou
naléza. VEFfim, Ze by se tyto progra-
my hodily | nejednomu  &tenifi
BITu, proto vam j¢ zasilim k
uvefejnéni v rubrice ZAZRAKY V
BASICu.

Popis programu
MA Ptape:

Ridek & 2 zajisti nahrdni ovla-

dace tiskdrny, otevieni iterface v
240 a inicializaci tiskové rutiny.
(Majitelé Didaktiku Gama musi
iterface v D40 ponechat zavieny
fOUT 153,00¢). Pokud pouZivite ji-
nou tiskdrnu, zménite nazev a adre-
gy dle vadi rutiny. Ridek 3-15 ne-
tieba komentovat. Na 20-30 dojde
k uloZeni kriatkého strojového ko-
du, ktery zajisti ukladini hlavidek
soubori od adresy 32528, Radek 50
zajiffuje volini této rutinky. Na
fadku 60-70 se kontroluje platnost
hlavicky. Radek 75-84 zjisti jméno
souboru a jeho typ, co? se také di-
ky fddku 86 vypi%e na tiskarné.

ZAZRAKY
V BASICU

Ridek 110 zajisti odskodeni do jed-
notlivich podprogrimki, kde se
vypisi bhiEsl informace dle typu so-
ubou a provede se ndvrat na fadek
130, kde se zrui platnost hlaviky
(jinak by dochddzelo po navratu na
fadek 50 (f. 140 GO TO 50) k opa-
kovanému vypisovani aZ do pficho-
du dal&i hlavicky =z MGF. Pomoci
fadku 1350 miZeme program uloZit
na Disk.

(Pozor na adresy pokud
pouzivame jinou tiskovoun
rutinu.)

P. Budis

PROGRAM MAPTAPE:

)

ol b

FLASH (x CLS
15 RESTORE

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

78 FOR a=10TO 1 STEP - 1

200 FOR a=32512 TO 32521: READ b: POKE ab: NEXT a

30 DATA 175,55,221,33,16,127,205,86,5,2(1

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

79 1F b3(a)=" “ THEN LET b3=b3% ( TO a-1): NEXT a

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

PRINT AT 32 “**&* INFORMACE **** AT 4.1:"Progam slouzi k vypisu infor-*;AT 5.1;"maci o souborech ulozenych na “;AT 6,1;"kazete.
Vypisuje nazev souboru™ AT 7,1;"delku souboru, adresu ulozeni*; AT 8,1;"zpusob vlozeni BASICU na pasek.”: AT 9,1:"Pred jmeny s0-
uboru je pripona™; AT 10,1;"ktera oznacuje typ souboru, ™ AT 12,06 [P] = program (BASIC)™: PRINT * [B] = Bytes (strojak)": PRINT
“ [C] = znakove pole®: PRINT  (Character array)™: PRINT * [N] = ciselne pole”: PRINT * (Number array)®: PRINT #0;“5tlac neja-
kou klavesu™: PAUSE 0

PAUSE 0: LET P=0: LET 8=1: LET H=123: LET V=29: LET HZ=62: LET VY=98: PAPER 1: INK 7: FLASH 0: INVERSE 0: CLS

LET P=P+5. LET 5=INT (F/10+2)

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

FLASH I: PRINT AT 10.8;* Vloz kazetu “;AT 11,8 spust MGF a pak “;AT 12,8, FLASH 1; INVERSE 1." stiskni cokoliv “: PAUSE (:

75 LET b$="": FOR a=b+1 TO b+10: LET b$=b3+CHRS PEEK a: NEXT a

80 IF b¥="" THEN LET b§="*“
81 IF c=0 THEN LET 13="P*
§2 1Fc=1 THEN LET 1$="N"
83 IF ¢=2 THEN LET t$="C"
84 IF c=3 THEN LET t$="B*
86 LPRINT 13" “:b$;"
110 GO SUB 1000+ 100%c
1300 POKE b,255
140 GO TO 50
150 STOP
1010 LPRINT “Length:*:FN a(11):" “;
1020 LPRINT “Program length: *“;FN a (15)." *;
1030 IF FN a(13)>9999 THEN LPRINT “saved by: SAVE “““:h§:"“““: RETURN
1040 LPRINT “Saved by: SAVE" ““;b§; “** LINE “:;FN a(13)
1050 RETURN
1110  LET aj="*: GO TO 1220
1210 LET a$§="%*
1220 LPRINT “Array length: “FEN a(11); *:
1230 LET d=PEEK (b+140)
1240 LPRINT “Original array name: “;CHRE (64+32%(d/32-INT (d/32)));a%
1250 RETURN
1300 IF FN a(11)=6912 AND FN a(13)=16384 THEN LPRINT “bytes - SCREENS": RETURN
1320 LPRINT “Start address: “;FN a (13);
1330 LPRINT “Length: “;FN a(11);" “
13400 RETURN
1350 SAVE **MAPtape” LINE 1: SAVE *MAPtapeCD“CODE 60000,240: BEEP .1,24; STOP
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PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE FIRMY
ULTRASOFT

PRE POCITACE

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

MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es,) 119 Sk
Vyuka anﬁlickélm jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada z dvoch
Casti obsahujucich vySe 1200 najpouZivanejSich slov a virazov.

MANTRIK NEMECKY (slov.J/ces.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada z dvoch
¢asti obsahujucich vyse 1200 najpouzivanejiich slov a viyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR
Tvorba vlastnych
#ivajicom latinku.

119 5k
ukovych siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku pou-
cene je zaritany podrobny tladeny manual,

ZX. -1 22l 149 sk
Tvorba ai 8-kandlove] polyfonickej hudb{! Program sa mdZe stat vybornym
spolotnikom a pomoct pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepsich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez
ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tlaéeny manudl.

M.R.5. 199 Sk
Najznamejsi assembler a disassembler u nds, Pfc-%ram potrebny pre tvorbu
v strojovom Kode, V cene je zardtany podrobny tlaéeny manual.

TEXT MACHINE =1 289 sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas poditaé na elektronicky pisaci
stroj. Tlac je mo#nd na vietkych zndmych tladiarnach.

SCREEN MACHINE = 289 sk
Profesiondlny graficky editor, umuiﬁu{ﬁci tvorbu a editdciu statickych ob-
rizkov. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

DTP MACHINE UTILITY 1 959 sk
Sibor mnoZsiva neocenitelnych ?udprugramm, ktoré podstatne roz8iruji
moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rdamikov, semigrafiky).

DTPF MACHINE PROFESIONAL PACK 2] 739 DK
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladé z predo-
Slych troch programov. Pri kiipe DTPM PP udetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./ées.) 119 S8k
Program nadviizuje na znimu sériu vyukovych programov, je viak uréeny
hlavne pre deti. Okrem textu vyufované vyrazy aj zobrazuje!

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

TUITION 249 5k
Prepracovany systém na vyuku rrmp,rzlnmvntit:lmjazyka BASIC. Obsahuje
mnoZstvo vyukovych lekcii a ndzornych praktickych prikladov.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znimeho praZského programitora
Frantitka Fuku. Kozmicky kordb na (aZkej a nebezpeénej puti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stivate sa ¢lenom odnoie
mafie - COSA NOSTRY, s cielom zneikodnif prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa sna#i
uniknidf zo zbierky mizejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 : 119 Sk
Podstatne vylepSend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnost siéasne;
hry dvoch hriacov a mnoZstvo novych prvkov, vylepujiicich hru.

LOGIC 89 5k
Zndama spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kom-
bindciu farcbnych kolikov. Hra dvoch hradov alebo hraé proti poditadu.

RYCHLE SiPY 1 89 Sk
Prvd ¢ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI* a dalsie dobrodru#stva.

RYCHLE SiPY 2 89 Sk
Druhd ¢ast hry nazvana STINIDLA SE BOURI. Navrat do tajuplnej Stvr-
te nazvanej Stinidla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

(6] program nie je k dispozicii na kazete

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicki lod bojuje s civili-
zdciou robotov, ktord predstavuje nebezpedenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 S5k
Akénid kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekal rdznych
zlicenin z atémov, Hra ziroven zoznamuje zo zikladmi chémie,

DOUBLE DASH 80 Sk
Hra Zerpd z ndmetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch hracov,

JET-STORY 89 Sk
Klasicka plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky kordb na tazkej a
dileZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk

Akend kombinaéna hra na logické myslenie. Volné pokradovanie preslive-
nej hry ATOMIX, pribudlo mnoistvo tiplne novych vylepéeni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akénd bojovi hra, prvi tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi priferami
Stylom KARATE a orienticia v znaé¢ne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikacnd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA., Hra zaruéuje zdbavu pre mladvch i stargich.

NOTORIK 119 8k
Aktnd hra s peknou plnofarebnou grafikou. PoméZte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena,

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaZi
odhalit gang nebezpeénych paserikov vzicnych predmetov,

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s nimetom z oblasti SCI-Fl. Kozmonaut
musi potladit velka vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akénd plnografickd hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji pred
zloZitou dlohouw: zneckodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F 4 149 Sk
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vycvieny élen proti-
teroristického komanda bojuje proti presile nepriateloy,

PHANTOM F 4 I1. 149 Sk
Uspesné pokradovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa musi
nis hrdina prebojovat z ostrova obsadenc¢ho nepriatelmi.

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

SHERWOOD 199 Sk
Sirzltugcktl-akﬁné hra ¢erpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOLD. Hra predstavuje vrchol programatorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prva Cast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZnika Mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéne spracované pocitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
mdZu hrat dvaja hridi proti sebe, alebo jeden hra¢ proti poéitacu,

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domdcej produkcie. Pri merani sil s
poditatom s1 moZete navolit aZ 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 5k
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru, Ze o zibavu budete mat posta-

rané, zarufuje ndzov firmy, ktord ju vyivorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 ) 199 Sk
Akend bojovd hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojovat sa
cez & radioaktivne zamorenych tGzemi k pripravenej helikoptére.

[22] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky dodavame vyhradne na origindlnych kazetach alebo disketédch na dobierku a k cene diétujeme postovné.

Objednavky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 8§10 05 Bratislava 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelski 100, 614 00 Brno
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ULTRASOFT vyhradny distribitor firiem

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

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

TITUL Cod Cod ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE SOO/GO0 1200 286-586

OCEAN SOFTWARE LIMITED

A-Train - . - St - 1484
A-Train Construction Set {Tvorba novyeh krajing - - - 555 . 559
Addams Family 3499 509 Dot T . -
Battle Command . 599 . . - s
Burning Rubber (verzia pre PC vyladuje minimsdlne PC 386) - - - St ha 119
Cool World 394 599 b b . 1y
LDennis - - - T 10045 .
Epic - - 1119 111% : 200
Espafia the Games 92 . - 1119 111% - 1200
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - g D00 . 1119
F29 Retalintor - - b i . 1250
Hook £ 5940 4 D . st
International Open Goll Championship R . - 960 LY 1114
Jurassic Park (verzia pre PC vyEaduje minimdlne PC 386) - - - o6y L 1259
Lethal Wenpon £y 5 L LG - 1119
Mr.Mutz - . - Shyh 1044 :
Chve Step Beyend . E TRy TRk - Tord
Parasol Slars . - 1119 Dh - -
Robocop 3 - - DAY D09 - 1119
Fyder Cup = - . Oy b [119
Sim Ant . : - 1259 - st
Sim BEarth . . - 1299 - L52h
Simpsons 300 509 969 ) - 1119
Sleepwalker 309 509 oao 0649 oY ing
super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari 5TE) - : D69 S64 - B RR)
Terminator 2 o0 S04 - - - 11y
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment - - - . 12005 0 1679
Uimiversal Monsters . - o6y 069 . -
WWIF European Rampoge 309 509 i g4 . 1119
WWE Wrestlemania 489 5040 69 LGh - 1119
2 Hot 2 Handle { Kedekola  hier za super oo 599 49 1119 119

Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Boad Racing

The Diream Team [(Kolekefa 3 Rivr ze super cenul) 550 740 2 Ufye) - 1115
The Simpsons (Bart vs Space Mutanis), WWF Wrestlemania, Terminator 2

Hollywood Collection [Kolekcia & fier za siper connf) (] 709 {1490 155 5

Raobocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghosthusters 2

Minja Colbection (Koelekein 3 hier za super cenul) 394 5049 TH TR - -
Shodow Warrior, Double Diragon, Dragon Minja

Power Up (Kolekein 5 hier 2o siper cenpd) HE) T 1150 1150

Altered Beast, Turnean, Chase HE), X-Out, Hainbow Tslands

Ralnbow Collection (Kolekcin 3 hier za super cenal) A9 SH) T44% T4t

Nl:.'.\' ?_.r;:'.]!:uu] ﬂ.lu-r’:.", Rainbaow 1'$.|:11I;|.1:-l. FI-I,.II'I-'|!||!|.‘ Bobble

Sports Collection [Kolekeia 3 hier za super cenul} 34 S00 T L

Pro Tenmis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer {(Tnalin '90)

Super Fighter (Kalekela 3 fier za super cerl) 559 49 b i)

Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight

U.S.GOLD LIMITED

Another World - - - CH - -
Tiane af the Cosmic Forge - - - 13594 = 13054
Blade of Destiny - - - | 450 4 1 480
Californin Ciames 7 - - Gt LiQ - -
Champions of Krynn - Y - . . 105
Cruise for a Corpse - . a0 Qe . 149
Crusaders of the Dark Savant - - - - - 16549
Death Knights of Krynn - 049 - 1145 - 1149
Eve of the Beholder E - - 114% - 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 1295 - 1200
Eye of the Beholder 3 . . . . - . 1450
Flashback - - - 1149 - 1359
Indiana Jones and the Fate of Atlpntis (adveniure) = s x | 3 = 1300
Indiama Jones and the Fate of Atlantis (akéns hra) 439 (iR Y OfH0 - (L
Lepends of Valour - - 1489 459 - 1459
Links = The Challenge of Golf (verzin pre Amige vy@aduje 1MB RAM a hard disk) - - - 260 - 1559
Links 286 Pro = = x - . 1 (el
Might and Magic 3 (versa pre Amigu vyEaduje 2 drives alebo hard disk) - - - [ 20 - 144
Might and Magic 4 - - - - - 1790
Might and Magic 5 . - - . . L0
Serabhle - " = ) = 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - . - 1299
Streetfighter 2 470 e ey QL . 1o
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 - 1199
The Godiather - - L14% 1149 - 1149
The Secrel of Monkey Island = - G 059 - L
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck’s Revengi . . - 1204 - 1200
The Secret Weapons of the Luftwalfe - - - - - 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 - . . : - 1149
X-Wing - Star Wars = . . . . 1AG9
Spurting Gold (Kofekela 3 hier zo seaper cennld) 560 6T - - . 199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition

DOMARK SOFTWARE LIMITED

D Construction Kit 2.0 . - 1659 1 (5% - 1659
AN BB Harrier Assaull - - 1329 1329 - 1329
Championship Manager "93 - . 50 HS0 . I
Dialuxe Trivial Pursuit - : - 949
BEurepean Football Championship - - a3l B340 - -
Flight Sim Toalkit { Tvorba Tubovalného leteckého simuldtorn) - - - - - 1654
Formula 1 - - Ra4 bt . e
Head 1o Head - - . 1159 . 1329
Intermational Rughy Challenge . - Bl ash - LUl
Pitfighter gt L B2y H29 - G LY
Frince of Persia = - B9 520 - 8249
Rampart 360 45 a2a50 459 . -
Shadowlands . - 9949 4 - 999
Super Spoce Invaders 390 EL 829 529 - 099
PC Games Collection (Kolekeia 5 hier za super cenul) - . - - - 1320

Casthe Muoster, Flard Drivin'2, Trivinl Pursuit, MI1IG-29 Fulerum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

VisEing hier na Amigu 300 vwiaduje minimédlne 1MB RAM, Vietky programy 2 poeouky dodivame v origindlog] anglicke] versi. Objedndvkovy liztok ndjdete na sirane 38,
Velkoodberatelom poskylujeme vyhodné mnoistevné favy. BliESle informicie giskote na adrese: ULTRASOFT, PAOLBOX 74, B10 05 BREATISLAVA 15
Objedniivky pre SR posiclajie na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratistava 15 @ Ohjedndivky pre CR posielajie na adresu: OTES, Dukelski 100, 614 00 Broo
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4 119 Sk _ks STAR DRAGON a 89 Sk
_ ks MANTRIK NEMECKY 4119 Sk _ ks ATOMIX a 89 Sk
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4 119 Sk _ks DOUBLE DASH 4 B9 Sk
_ ks ZX-7 4 149 Sk _ks JET-STORY i B9 Sk
_ks DATALOG 2 TURBO 4 199 Sk _ ks HEXAGONIA i 89Sk
_ ks M.R.S. A 199 Sk _ ks CESTA BOJOVNIKA 4119 Sk
_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA 4 89Sk
ks SCREEN MACHINE i 289 Sk _ ks NOTORIK 4 119 Sk
_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY 4 119 Sk
_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4 730 Sk _ks CRUX 92 a 119 Sk
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 8k _ ks PRVA AKCIA 4 149 Sk
_ks SOUNDTRACKER 4 279 Sk _ ks PHANTOM F4 4149 Sk
_ ks TUITION 4 249 Sk _ ks PHANTOM F4 I, 4 149 Sk
_ks FLR.E. i 89Sk _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS 4119 Sk
_ ks BUKAPAO i 89Sk _ ks SHERWOOD 4 199 Sk
_ ks CHROBAK TRUHLIK 4 89Sk _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV a 179 Sk
_ks TETRIS 2 4119 Sk _ks PICK OUT 2 4 149 Sk
_ ks LOGIC 4 89 Sk _ ks SACH - MAT 4 149 Sk
_ ks RYCHLE SIiPY 1 4 89Sk _ks KLIATBA NOCI 4 199 Sk
_ks RYCHLE 51iPY 2 4 89 Sk _ ks KOMANDO 2 4 199 Sk

Programy mi poslite vo verzii: U KAZETOVES U DISKETOVE] D40 O DISKETOVEI D80 (vybranid moZnost oznadte kriZikom)

----------------------- FAEERAREAAR RO AN N N R N T T LT e WA NN A EEAA SR SR R A R NN RS EEEEREEE EE T T MEEAEEEE AR R NI NN RN N A RS EEE TR LIRSS LR EES

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
B L N SR - (0 W e W
Rodné &slo Déitum Vlastnoruény podpis
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy poniikame v tyehto formdtoch (vybranii moinost zapiSie do kolonky | formdr”):
Cod/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA S00/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

---------------------------------------- CCE T L T e SN R R LI R LT BERAAFRA AR AR NN RS fE SR m e AR EEE A B A SRS E R RN NN R R R EEA AR AN ENE RS A EF R A AR R RS E S SRR AN

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
(LLIITALLL DD i
Rodné &islo Ddtum Vlastnoruény podpis
ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:
_ ks Prirucka strojového kddu pre ZX Spectrum i BO Sk
_ ks ZX Spectrum - badatel d 555k
_ ks Podrobny pohlad do visho potitaca ZX Spectrum 4 H5 Sk
_ ks 40 najlepsich rutin strojového kddu pre ZX Spectrum a 90 5k
_ ks Potitacové hry (Historie a soucasnost) a 90 Sk
_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentirom 4 190 Sk
_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier)
4 958k
G R T S e g e Vi bydhsk A xR
LTI S et s e R, Boibe ol
Rodné éislo Dédtum Vlastnoruény podpis

ANOI Cheem mat istotu, Ze dostanem ka#dé &islo éasopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

A polroéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk.

U roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk,

Zarovei si objedndvam tieto stardie &sla (4 29 Sk do isla 9/92, 4 25 Sk od &sla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznaére krifikom kioré)

Q7/92 48/92 O9/92 010/92 Q11/92 Q12/92 Q1/93 O2/93 O3/93 Q4/93 QS5/93 O6/93 07/93 U8/93 19/93 0O10/93 Q11/93 O12/93

Priezvisko Menao Ulica PSC Miesto bydliska
|I 2l el LA B R T T o, o A LN ASET Sniss KAk R SRR K e a2 dm N SR
Rodné ¢islo Diitum Vlastnoruény podpis
Prislusni sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal postovou poukizkou typu *C’,
* Starsie éisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene iidtujeme postovné s I
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie &isla dopredu.
Udaje v objedndvkach vypliujte citatelne, alebo paliCkovym pismom. Spravanym a &itatelnym JANUAR
vyplnenim VSETKYCH udajov zvysite pravdepodobnost, #e zésielka Vam pride rychlo a v poriadku, 1994

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

Eeld Eaesish
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ZX SPECTRUM DIDAKTIK GAMA
ZX SPECTRUM 128 K DIDAKTIK M
DELTA DIDAKTIK KOMPAKT

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