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ViZzend redakénd rada
tasopisu BIT!
Cheel by som Vis upo-
zornif na jednu zdvaznu
skutoénosf a tou je zamlfo-
vanie existencie uréitych
hier na COMMODORE 64,
Nechcem tvrdif, Ze ide o
zamer, ale vo vietkych &is-
lach BITu, ktoré vlastnim,
(2/92 a 7/92 mi chybaji) sa
nachddza vidy aspoii jedna
hra, pri ktorej nie je napi-
sané, Ze existuje aj na C64.
Myslite si - mali¢kost, ale
dosledok je taky, Ze
commodoristi tieto hry ne-
zhifajd, pretoZe si myslia,
Ze na C64 neexistuji. A tak
ochudobfiuju sami seba.
Uvddzam tu vietky hry, o
ktorych viem, Ze existujd
aj na C64 (prevaZne len na
disketich) a ktorych recen-
zie ste uverejnili bez toho,
re by ste uviedli ich exis-
tenciu na C64. Sd to tieto
‘utajované’ hry:
10/91 - THUNDERJAWS
11/91 - DICK TRACY
11/91 - ALIEN STORM
12/91 - ELVIRA

1/92 - TOMAHAWK

1/92 - BEVERLY HILLS COP
392 - CISCO HEAT

4/92 - HIGHWAY ENCOUNTER
5/92 - R.B.I. 2

6/02 - ROCKET RANGER
8/92 - ROAD RUNNER

9/92 - MIAMI CHASE

9/92 - SKY HIGH STUNTMAN

Difam, Ze uverejnite
ich ndzvy s pripadnym os-
pravedlnenim sa vietkym
commodoristom. "Len sil-
ni si dokdZu priznaf chyby"”
(Ludové prislovie).

Jozef MALINA,
MOJMIROVCE

List uverejnujeme a
aspravediriujeme sa vietkym
commaodaorisfom na lejto
planéte. Velmi nds to mrzi.,

Vizend redakce BITu!

Koupil jsem si Vas caso-
pis 10/92, ve kterém jste dé-
lali recenzi Vasi hry
PHANTOM F4 1, II. Tuto
hru jste ochodnotili velmi vy-
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soce, aviak kvalita této hry
tomu zdaleka neodpovida,
Zv1dst kdyZ porovname
tuto hru s hrou ELVIRA 2,
kterd dostala ohodnoceni
daleko mensi, aviak podle
mého ndzoru je kvalit-
néjsi z grafické strinky 1 v
hratelnosti. Nevim, jesth
hodnotite hry na Amigu
stejné jako na ZX Spec-
trum, ale muij ndzor je ta-
kovy, Ze hru PHANTOM
F4 chcete diky svému
chodnoceni snadnéj pro-
dat!!! § pozdravem

Martin VALENTA,
PRAHA

Je liplne samozrejmé, Ze
hry na 8-bitové pocitace sa
hodnotia invmi kritériami,
ako hry na 16 a 32-bitové
stroje. ELVIRA 2 i neza-
sluhuje viplné absoluto-
rium, pretoie spisob ovld-
dania tejto hry povaiujem
za dost nestasine riefeny.
Tym samozrejme netvrdim,
fe je to ako celok zld hra.
Mda velmi dobri grafiku a
mnohe inych prednosti. Na
druhej strane od takého ZX
Spectra nemiZeme pofado-
var' grafiku a zvuk na po-
dobnej drovni, pretoie
tento poditad na to jedno-
ducho nemd. Ak viak na ZX
Spectrum niekio naprogra-
muje hru, ktord je na hra-
nici moZnosti  tohto
poditaca, nevidim dovod,
preco by sa takd hra ne-
mohla vvsoke ohodnaotit.
Keby bol rovnaky meter na
vietky typy pocitacoy, potom
by 8-bitové hry nemohii v
Ziadnom pripade ziskat'viac,
ako 10 ai 20%. Toto od nds
cheete?

ViZena redakce,

chci Vis poprosit o
radu. Mdm v plinu koupit
si pocitac tiidy IBM PC a
nemam zeela jasno v oldz-
ce graf. karet a monitord,
Napiiklad koupim sestavu
s VGA 256kb a VGA mono
monitorem. Nebudu mit
problémy jako u ATARI ST,
Ze na tomto monitoru ne-
piijde spustit Zadnd hra?
Nebo si budu pozdéji tuto

kartu rozdifovat na SVGA,
nebudu si muset koupit jiny
monitor? Atd., atd.

Radim PERINA,
BARTOSOVICE

Problémy so spistanim
hier na mono monitore nie
sii, ale zdZitok z hry sa roz-
hodne nevvrovnd color mo-
nitoru. Preto si nekupuj ani
mono monitor, ani obvdaj-
nit VGA kartu s 256kB. Su-
perVGA karty s 512kB
video RAM si u? dnes na-
tolke lacné, e cenovy roz-
diel medzi VGA a SVGA nie
je ani 500 koriin. Pri ndku-
pe si viak daj pozor na typ
karty. Trvaj na tom, aby o
bola karta TRIDENT, PA-
RADISE, VIDEO 7, ATI
WONDER, EVEREX, alebo
TSENG. Karty OAK, RE-
ALTEK a pod. nekupuj, aj
ked ich moZnosti si iiplne
rovnaké, Ide ¢iste o softwa-
rovii kompaiibilitu. Vietky
tvaje otdzky ekolo kompa-
tibility monitora a grafic-
kej karty vyriefi ndkup fa-
rebného SVGA multifrek-
vencného monitora, ktory
si automaticky nastavigje
horizontcalnu § vertikalnu
frekvenciu podla potreby.
Cenove pristupny je iba
l4-palcovy monitor, ktory
viak nezobrazi rozlisenie
1024x768, ale iba 800x600
bodov. Toto vietko ti uréite
vysvetlia technici firmy, u
ktorej budes cheiet poditac
kiipit

ViaZzend redakcial!!

kupujem si Vas casopis
a celkom sa mi pdci, ale
mam pre Vis jednu otdzku.
Som majitefom pocitala
SAM COUPE a cheel by som
sa dozvedief, ¢i v blizkej bu-
dicnosti nebudete uverejio-
vaf recenzie, nivody a map
ku hram na SAM COUPE.
Myslim si, Ze nie som sam,
koho by to zaujimalo.

Maridn PAVLIK,

LEVICE

Sdam urlite nie 31, aj ked
mas doma SAMa. Ak som
sa nepomylil, si druhy SA-

Mista, ¢o sa ndm ozval.
Fakt si myslis, Ze to mé
vyznam? Na mdj vkus je u
nis majitelov SAMa prili
mdlo.Okrem toho, SAMis-
ti nie si dplne ochudobne-
ni, kedZe viiciina hier na
ZX Spectrum funguje aj na
tomto poditadi.

Mild redakcia,
cheel by som sa spytat,
preéo tento Casopis vy-
chadza iba raz do mesiaca.
Mohol by vychidzat dva-
krat. Je to velmi dobry ¢a-
sopis, rad si ho kupujem. Aj
ked sdm nemdam pocital,
ale ¢oskoro si ho kipim.
Miroslav VALIGURA,
PRESOV

Také nieco sotva pri-
chddza do dvahy. Najpry
musime zvvsit' naklad, ¢o
priamo suvisi s predajnos-
tou casopisu a poctom std-
Iveh pred platitelov, Z toho
vyplyva, Ze kvalitu a roz-
sah BITu maZes ovplyvnit
jedine ty a ostatni jeho &i-
tatelia. Potom pldnujeme
zvy§it pocet strdan na 60 ag
80, AZ ked' sa toto podari,
maoZeme wvaioval o vydd-
vani casopisu dvakrdat do
mesiacd.

ViiZend redakceia,

citam Va3 i nds Casopis,
Je to dobry Casopis, ale
mrzi ma zhorfenie kvality
stranok. Vlastnim poéitac
ATARI 65XE. Potul som,
Ze sa vytvdraju verzie Po-
wermongera, Lemming-
sov, Elite a Shadow of the
Beast na naSe 8-bitové
Atari. Chcel by som sa
opytal redakcie, ¢i o tom
nieéo potula, €i je to prav-
da.

Atari 1s number one!

Michal MASICA,
KOSICE

Redakcia o nicom ta-
kom nepocula a nechece sa
jej verit, Ze by to mohla byt'
pravda. Aj ked' Vdam to sku-
tocne velmi prajeme.



LACNE ZAHRANICNE ORIGINALY
NAKUPITE OD ULTRASOFTU!

PINBALL FANTASIES - NAJLEPSi PINBALL HISTORIE
SABRE TEAM - NOVA LAHODKA PRE STRATEGOV

[J Najviéfia a najra-
dostnejsia novinka prichi-
dza od firmy ULTRASOFT.
Po dohode s renomovanymi
britskymi firmami OCE-
AN, DOMARK a GREM-
LIN priila na Cesky a slo-
vensky trh ucelend ponuka
origindlnych programov.
Koneéne sa splni sen stovi-
ek hrdacov, ktorf pisali do
BITu Ziadosti o poskytnu-
tie adries, na ktorych by sa
dali kipif origindlne zahra-
niéné hry. Doteraz sme im
nemohli vyhoviet, pretoZe
uceleni ponuku v takom 8§i-
rokom rozsahu nikto nemal.
Pontkat sa budd hry pre ZX
Spectrum - kazeta, C64 -
kazeta, C64 - disketa, Atari
ST, Amiga a IBM PC a
kompatibilné. Zatial bude
vietko v angliétine, to zna-
mend programy budd v p6-
vodnej anglickej verzii s
anglickym manudlom, Co-
skoro sa viak zacni robif
preklady ndpisov v hrich a
preklady manudlov do &es-
tiny a slovenéiny. Najviié-
gou bombou ale budd dis-
ketové verzie pre jednotky
D40, DO a poéitad Didak-
tik Kompakt, Disketové
verzie a preklady manu-
alov ¢i hier zatial nie si k
dispozicii, pretoZe firma
ULTRASOFT ma zaujem o
¢o najrychlejdie uvedenie
zahraniénych programov
na ¢esky a slovensky trh,
aby vyhovela svojim za-
kaznikom,

Zijeme faZké obdobie
transtormacie ekonomiky a
hlbokej recesie, v disledku
coho md vela Tudi dost hl-
boko do vrecka. Preto naj-
zaujimavejlou informéciou
budi ceny tychto progra-
mov. V tomto smere mém
pre vietkych zdujemcoy
velmi dobra sprdavu. Na-
priklad origindlne hry pre

ZX Spectrum od firmy
GREMLIN budd stif iba
249 korin! Z toho vyplyva,
z¢ ceny budi porovnatefné
5 beZnou produkciou firmy
ULTRASOFT.

Velmi zaujimavé budi z
cenového hladiska tzv. ko-
lekecie. Kolekeia je vacsie
mnoZstvo hier, ktord sa
preddva so zlavou, takie
jedna hra bude staf zd-
kaznika ovela menej pefa-
zi, ako keby si ich kupoval
jednotlive. Tu by som
checel upriamif pozornosf
hlavne na kolekciu

CHART ATTACK,

pre ZX Spectrum, ktord
stoji len 699 kortn a pritom
obsahuje aZz 5 ¥pitkovych
hier: LOTUS ESPRIT
TURBO CHALLENGE,
IMPOSSAMOLE, SHA-
DOW OF THE BEAST,
SUPERCARS a GHOULS’
N'GHOSTS. Jednoduchym
prepoétom moZeme zistif,
Ze jedna origindlna hra z
tejto kolekeie stoji iba 140
korin!

Najviicdiu radost budi
maf zrejme majitelia C64,
ktorym zatial nikto nevy-
Siel v dstrety natolko, aby im
pontikol kvalitné nové hry.
Teraz s1 budd moct kapif
také hity, ako si THE AD-
DAMS FAMILY, HOOK,
WWF WRESTLEMANIA,
atd. K dispozicii sd verzie
na kazetiach pre majitelfov
datarekordérov, ako aj ver-
zie na disketdch pre majite-
fov disketovych jednotiek.
Disketové verzie st onieco
drahSie, pretoZe v Britdnii
maji takito cenovii politi-
ku a firma ULTRASOFT sa
je] musi prispdsobif. (Dis-
ketové verzie pre ZX Spec-
trum a D40, DE0) a Kom-
pakt budd staf rovnako, ako
verzie na kazetich.)

Medzi nasimi uZivatel-

mi sa pohybuje velké
mnoZstvo zahraniénych
programov, aj ked ich tu
nikto nepreddval. Sa to tzv.
pirdtske kapie, ktoré sa
daja velmi lacno kiapif. Je
to tym, Ze pirati neplatia
Statu dane a najmii tym, Ze
neplatia autorovi honorire.
A pritom autor si par korin
z kazdého predaného kusu
zaslaZi, ved sa na hre poriad-
ne nadrel. Okrem toho pi-
riati neposkytuju k svojim
hrim ndvody na pouZitie
ani zdruku, Naproti tomu
origindlne hry si zarutene
bezchybné verzie s ndvo-
dom na pouZzitie. Ak by bol
nahodou program nahraty
na vadnom pamiifovom
médiu (kazete alebo diske-
te), firma ULTRASOFT
vymeni vadny kus za dobry
novy. Zikaznik ma tak zd-
ruku, Ze mu zakipeny pro-
gram bude dobre slazitf a Ze
0 svoje peniaze nepride.

Samozrejme, nezostane
iba pri spominanych troch
firmach, ale ponuka progra-
mov sa bude nadalej roz&i-
rovat o produkciu dalSich
zahraniénych softwaro-
vych distribitorov, takze v
dohladnej dobe by sa mala
ponuka programov od fir-
my ULTRASOFT vyrovnat
ponuke 3Spickovych zd-
padnych softwarovych pre-
dajcov.

(1 Jednym z prvych
systémovych programov
od firmy DOMARK, ktory
pride na nda$ trh, bude 3D
CONSTRUCTION KIT 2.0.
Sacasfou dodavky je video-
kazeta, na ktorej sia de-
monétraéné uvkiZzky pou-
Zitia programu. Ide o pro-
gram na tvorbu kvdziredl-
neho sveta, ktory sa .skla-
dd z mnoZstva vektorovych
itvarov. Program je uréeny

Z0 SOFTWAROVYCH

tym, ktori maji trocha
hlb3i zdujem o wvyuZitie
pocitaca, ako iba o pasiv-
ne pouZivanie hotovy§ch
programovy, Stcaslou
KITu je manipulitor s
trojrozmernymi  objekta-
mi, manipuldtor so zvu-
kovymi efektami, utilita
pre tvorbu hier, utilita pre
tvorbu animicie, rozsiah-
ly katalég hotovych fa-
rebnych dtvarov, atd.

(3 Firma THALION ne-
divno dokonéila motocyk-
lové preteky s ndzvom NO
SECOND PRIZE. Hra ma
¢iste vektorovi grafiku,
vdaka comu je velmi rych-
la a md aj dobri hratelnost,
BohuZial vektorova grafi-
ka asi prilid nepotedi fani-
Sikov realistickych simu-
ldatorav. Nevvhodou je aj
to, Z¢ hru nemdéZzu hrat
dvaja hriaci sucasne.

1 Skutoénou bombou
sa urcite ¢oskoro stane

'PINBALL FANTASIES ad

firmy 21st CENTURY.
Super grafika, super zvu-
kové efekty, iba hudba sa
idajne po urfitom ¢ase zad-
ne zdaf prili¥ jednotvdrna.

J Po LASER SQUADe
pre IBM PC urobila firma
KRISALIS daliiu bojovo-
strategickd hru, tentoraz
pre Amigu. Yolisa SABRE
TEAM a jej nimet pochd-
dza z u nds nezniamej stol-
nej vojnove) hry. Velka
variabilnost misifi umoZ-
fiuje vytviranie velmi za-
ujimavych bojovych po-
ty&iek. Hra md jednoduché
ovlidanie, ktoré sa di
zvladnut vo vel'mi kritkom
case. Odbornici na strate-
gické hry ocenuji najmii
velki zdbavnost a origina-
litu.
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1A NIEKTQ KODY
- NA MANIAC
- MANSION
A ZAK
MC KRACKEN?

VG

"h\

KTO POSLE
KODY NA
DETECTIVE
A GREMLINS
PRE C64?

OTAZKY [rRETI LEVEL V SIGMA 7 KONECNE VYRIESENY !

2132: Vlastnim poéitad
kompatibilny s IBM PC-AT
a hru ZAK MC KRACKEN.
V nej som podla ndvodu v
BITe 10 a 11/91 postipil
dost daleko. Dosiel som aZ
tam, kde som hodil modry
krystal do schrinky na 14-
e] Avenue a mal som odle-
tief do Londyna. To sa mi
nepodarile, lebo terminal
na letisku odo mia Ziadal
nejaky kad. Ten samozrej-
me neviem, preto Ziadam
radu, ako na to.

Maro§ DZIAK, TREBISOV

2133: Vlastnim pocital
IBM PC a mim problémy s
hrou MANIAC MANSION.
V Eisle 9/92 bol uverejneny
ndvod k tejto hre, ale bez ko-
dov sa hra nedd na PC vyhrat.

Filip FORMAN,
BRATISLAVA

2134: Mdam jeden prob-
lém. Viastnim Commodore
64 a hru THE DETECTIVE.
Neviem ju vSak dohraf do
konca. Nemd niekto niavod?
Miroslav UDAIL, LEVICE

2135: Som vlastnikom
pocitaca C64 a mdam hru
GREMLINS, ktori nemd-
Zem hrat, prioZe neviem na
fu kod. Prosim, poradite mi,
Marek ULMAN, NOVAKY

T R

2136: Mam tieto otdzky:

a) Ako mam postupovat

v hre WAR IN MIDDLE
EARTH?

b) Ako mdm prejst cez
bombu v hre SABRINA?

¢) Ako treba postupovat

pri hre BLOODWYCH

d) Aké je oviddanie hry
F16 COMBAT PILOT?

¢) Ako sa ma sprdavne
hrat ASTERIX?
Pavel SVANDA, KOSICE

2137: ¥ hre NINJA
TURTLES si neviem pora-
dif s0 vstupnym Stvormiest-
nym kodom. Pripominam,
Ze ide o diskovi verziu pre
Commodore 64 a kody sa

6

musia zaddvat podla tabul-
Ky.

Jan BASNAR,

TURA LUKA

2138: Mim problém s

hrou THE SPY WHO LO-

VED ME. ¥V 6-om leveli
musim ndjst S-ciferné
Eislo, ktoré som uZ nadiel.
Ale potom musim ndjsf dve
6-ciferné Eisla. AK ich ne-
uréim za uréity cas, alebo
ich uréim nespriavne, hra
konéi. Vlastnim pocitac
Amiga 500,

Martin STUDENIC,

BRATISLAVA
2139: Vlastnim Anari
65XE a mam tieto problémy:
a) Na zadiatku hry NINJA
COMMANDO sa objavi
spriava o tom, Ze mam na
vyber 0-9 Zivotov. Medzi
Sipkami sviet1 2. Neviem,
ako zapnaf viace], neZ dva
Zivoty.
b) Neviem, ako spustit strel-
bu v hre FIGHTER PILOT 1.

Michal MASICA,
KOSICE

A ey
ODPOVEDE

4052: Cetl jsem odpo-
véd na tuto otdzku a prisel
jsem na to, ze tento postup
je Spatny. (Tfeti kolo hry
SIGMA 7). Ve druhém kole
tankodromu se obcas stava,
ze nékteré body nejdou se-
brat. Zapamaltuj si obrazec,
kiery vytvafeji, protoZe ten
pak musii ve tfetim kole
vytvorfit tak, Zze kdyZ je na
misté &dsti budouciho ob-
razce Zluty Civerecek, sed-
ni na né&j a takto pokracuj,
dokud obrazec, ktery si
vidél na tankodromu, nebu-
de sestaven.

Josef 'I”UH}iﬁEK,
PRIBRAM

8082: Prfedvolba se 0
proto sama aktivuje, pro-
toZze maAs dlouho stlacené

FIRE.
Roman DELL, BRNO

8083: Kod na hru SEN-
DA SALVAIE 2 je asi PLA-
TANON.

Vladislav LALIK,
LOVINOBANA

3085: Ve druhé mist-
nosti hry HAMMERFIST
je potieba zabijet striZce,
dokud se neobjevi hlifeni
SECURITY SYSTEM
BREARCHED. Potom si
stoupneme k miizi, klive-
sou SPACE se k ni obriti-
me a pomoci 'UP" + "FIRE’
vejdeme do tfeti mistnosti.

Jan VITEK, RUDLICE

R S e e

Al04: V Spellbounde
chod do vytahu a vyvez sa
na strechu, Tu zober sivi
fTasku 100% alkohol a daj
ju Florinovi the I)w:ui
Hned si ju zober, energia sa
ti doplni na 100%. Zober na
streche pritik. Je ¢arovny.
Ked budes v blizkosti neja-
kej osoby, mdZes ju uspaf,
alebo oZivit. Ddvaj posta-
vim potraviny a Sfastie.
Ked 1m
koTko potrebuj, hra konti,

Juraj KOVARIK,

BRATISLAVA

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

A109: DONALD DUCK
je hra pre tych najmensich
a jej hlavnou ideou je zari-
banie doldarov, za ktoré si
potom zariadujes byt roz-
nymi zdbavnymi vecami.
Ak nechcef zaostarl za sve-
tom, zozen si radie) hru
DUCK TALES!

Jin BASNAR, TURA LUKA

Al10: Musis zastrelnt
aspoil 10 kostlived, ktefi
lezou ze zemé. Z kaZzdého
kostlivce zbyde CtverelCek s
lebkou. Ty seber a az jich
budes mit 10, nahdzej je do
ohné v propasti v misnosti s
kulickou. Obycéenymi stie-
lami zlikviduj potvoru,
kterd se z propasti vynofi,

nebudes davat

Seber trojzubec a kulicku,
Jdi doprava, dokud nedojdes
k drakovi. Toho pfemuzes
stfelami typu trojzubec.
Seber kli¢ a dojdi k Zeleznym
dvefim, které jsou nalevo v
2.patte, Dvefe pomoci kli¢e
otevii, vejdi, pfepni na
nesmrtelnost (srdce) a spad-
ni do propasti. Ddl si uZ snad
poradis.
Adam a Josef RIEGEROVI,
JILEMNICE
AT1E: Nejdiiv musid do
tzké chodby vedle televizo-
ru vpustit 3 potvory. Potom
se podivej televizorem (u
knofliku zmdackni a nahoru)
na druhou obrazovku, kte-
rou najdes a na ni budou 3
Cisla, No a to je ten kad.

Stépian ROH, MODRANY

_______________________________

Al113: Pri hre LORDS
OF CHAQOS treba postupo-
val takto:

1) Po nahrati zvolime ovli-
danmie. Pohyb v menu je po-
mocou ), A a SPACE.
2) V dalsom menu zvolime
DESIGN WIZARD. Tu sa
pohybujeme po NONE a
podla toho, kde sme nastave-
ni (1.2.3.4), menime vlast-
nost 1,2,3, alebo 4-ému Caro-
dejnikovi. Uvediem vysvetle-
nie jednotlivych poloziek.
NAME: zmena mena caro-
dejnika
CHARACTER: tmena viast-
nosti carodejnika
SPELLS: vyber kaziel
EXIT: nivrat
V CHARACTER zvyiujeme
alebo znizujeme hodnotu
vlastnosti (napr. sila,
schopnost bojovat, ...).
V SPELLS v »I‘.u-:-rlr:mc po-
trebné kizla.
3) Ked chceme hraf samotni
hru, zvolime LOAD SCE-
NARIO, kde vyberieme sce-
nir 1,2, alebo 3. Pustime
kazetu a prvy sibor vynecha-
me, pretoze to je DESIG-
NER. Hned za nim s
nahraté jednotlivé scendare.
Andrej GALAUNER,
BRATISLAVA



(Druha cast)

FRONT VIEW - elni pohled je
zakladnim |Juhl¢4;l::i11 z letadla a vy-
vold se kldvesou "1". V hornf édsti
obrazu Je vyhled z k':hjm-' Dole je
panel s témito pristroji (zleva):
® vyskomeér, ukazuje ve stopach, nej-
kratii rucicka v tisicich, stfedni ve
stovkach, dlouha v desitkich

@ rychlomér - ukazuje v milich za ho-
dinu, neni moc potieba

@ Umély horizont - ukazuje podélny i
piitny sklon letadla

@ variometr - piistroj ukazujici stou-
pani a klesini

hranaté pfistroje zleva:

@ poditadlo niaboji, max je 350, dopl-
néni moiné na Ark Royal

®indikitor nebezpedi - u skuteéného
letadla neni - ukazuje sviticim Cislem
na pracoviité, kde se néco déje

® kompas - ukazuje kurs letadla, svisla
Cara ve stupnici oznacuje kurs cile
oznaceného na mapé

®indikiator polohy kormidel -
moc potfeba

neni

Pii stlaceni klivesy SPACE se
pifepne na stielbu piednim kulome-
tem, objevi se zaméfovac a fizeni je
zablokovino tak jak bylo nastaveno.

REAR VIEW - zadni pohled si
zapnete kldvesou "4". Je to pohled
ze stanovisté zadniho stielce.
Uprostifed je zaméfovac kulometu,
dole je vlevo pocitadlo naboji,
vpravo indikdtor nebezpeci, oboji
stejné jako vpiedu.

PANEL - po stlaceni klavesy "2"
uvidime zhasnuty ovldadaci panel
motoru a skupin. Rozsvitit ho musi-
me vypinacem v levém dolnim

rohu. Volba ovladaciho prvku se
providi fipkou posouvanou joystic-
kem nebo klavesami Z, X, N, J.
Vlastni zdsah lze provést bud tak,
7e drzime stlacené FIRE a soucasné

posouvame S1pku a s ni packu, nebo

nastavime Sipku do poZzadované po-

lohy a po stla¢eni FIRE se picka po-

sune na misto Sipky. Na vypinace

staci najet Sipkou a stlacit FIRE.

Narozsviceném panelu vidite tyto

piistroje (zleva shora):

@ vypinad zapalovani

@ tlakomér oleje

@1, 2 3 - palivoméry, stfedni &.2 je
hlavni nidrz

® pod sebou tfi tlacitka s kontrolkami
pro prepinani nadrezi 1, 2, 3

® plynova paka (svisli Stérbina), nahofe
je plny plyn

druha rada:

® teplomér oleje

® otickomér

® pod sebou Etyfi piky - shora - hlavni
podvozek U zamek kridel
(letadlo se v lodi parkovalo se sloZe
nymi kiidly dozadu, tento zamek tedy
mu i byt vZdy za letu uzavien!!), dile
piaka zadniho podvozku a pika brzdici-
ho hiku

® pod otitkomérem je vypinad pristdi-
vacich svétel, pod nim pika zdvésu
torpeda

@® pod piepinaci nadrzi je jiz zminény
varovny piristroj. pod nim je paka sy-
tice, zcela vlevo dole je vypinac osvét-
leni panelu.

- zalazen,

Panel je opatien veelku srozumi-
telnymi anglickymi popisy, pro
uplnost uviadim preklad:
ignition
onfoff

- zapalovini
- zapnuto/vypnuto

port - na pravoboku

main - hlavni

strhd (starbord) - na levoboku
ol pres - ol pressure - tlak oleje

NAVOD Ku HRE

- nadr¥

- (o1l temperature)

- leplota oleje

- (rotations per minute)

tank
oil temp

rpm

olacky za minutu
land gear
tail wheel

piistavaci podvozek
zadni kolecko

wing lock - zamek kridel

arrester - zachycovag, brzdici hik
load torpedo - nabito torpedo

landing lights - pFistidvaci svétla
fullfidle - plng/napriazdno
lean/rich - chudi/bohatd smés (sytic)
YN - anoine

/D - upfdown - nahofe/dole nebo otev-

fiframknout u zimku kitidel

MAPA - po stlaceni klivesy "B"
se objevi mapa, na které jsou vyzna-
teny polohy Ark Royal, Bismarka,
svazil nepiatelskych bombardéru
Dornier, konvoje, ponorky, pevnina,
ostrovy. Skupinami tecek jsou vy-
znatena minovi pole. Sipkou se na-
stavuje kiffzek, ktery slouZi k oznaeni
cile, na ktery je pak letadlo navigo-

rdano. V levém dolnim rohu je kom-

pas, vlastni poloha je vyznacena silu-
etou letadla inverzné. Polohy jsou
neustile aktualizoviny zpravodaj-
skou sluZzbou, pfesto viak nemusi
b¥t na mapé zaneseno vie.

POPIS JEDNOTLIVYH SITUACI:

START - rozsvitime panel pfi-
strojit, zkontrolujeme vysunuti pod-
vozku, uzamdéeni kiidel a otevieni
hlavni nddrze. Nastavime plny plyn
a syti¢c na bohatou smés. Nakonec
zapneme zapalovdni. Potkame, az
s¢ ustali teplota a tlak oleje a pak
pifepneme na FRONT VIEW.
Stiskneme klivesu "K", tim je ddn
povel k uvolnéni letadla. Nechame
letadlo rozb&hnout po palubé, a pak
na konci jemné pfitihneme nahoru,
Letadlo nechame mirné stoupat a
vidtime se k panelu. Zatdhneme
podvozky, uberme plyn na 3/4 a
syti¢ na 1/2 a nakonec panel zhasne-
me. Po piepnuti na front view nesmi
svitit kontrolka ¢. 2.

(pokracovanie v budiicom cisle)
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Koneéne mame tii Cesl predstavif
Viam jednu z najlepiich firiem v
oblasti 16-bitovych hier, americki
firmu ORIGIN. Jej riaditelom a na-
jlepsim programédtorom je Chris RO-
BERTS, ktory je velkym odbornfkom
na tvorbu dokonalého trojrozmerné-
ho zobrazenia. Takmer kaZdd hra od
ORIGINu sa vyvija viac ako jeden
rok. Kvalita je pre ficmu déleZitejSia,
ne# kvantita (mnoZstvo), Tiato taktika
sa im plne vypldca. Ich
hry sa vynikajico preda-
vaji po celom sve-
te a hraéi od nich
nikdy neodidu skor,
kym ich nevyhraji
do konca. Najsliv-
nejSim titulom od
ORIGINu je WING
COMMANDER.
Namet tejto hry je
vymysleny tak do-

gy

konale, Ze bola podfa
neho vydand tspeind
kniha.

V dalekej budicnosti,
ked vo vesmire uz existuje
vela vesmirnych stanic a
lieta v fiom obrovské mnoZstvo
velkych 1 malych kozmickych lodi,
doilo k vojne na Zivot a na smrf.
Dobre vyvinuti Tudskid civilizdciu
napadla lepSie vyzbrojend civilizicia
militantnych KILRATHIov, ktory
checu ziskat nadvliddu nad Zemou a
postupne i nad celym vesmirom.
Preto vyhlisili fudom vojnu, ktord sa
odohrdva skoro celd v kozme. Obe

Spiaci kozmonauti st v podstate
Jjednotlivé uloZené pozicie hry.
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strany vyvbudovali rozsiahle vojsko,
ktoré pozostiva z pilotov-kozmonau-
tov a vyrobili pre nich lahké rakety,

ktoré si vyzbhrojené kandonmi a torpé-
dami. Raketa tohto typu sa v hre
nazyva WING. My sme tiez takymto
pltnmm a nasou idlohou je o naj-
vzornejiie a najdoslednejdie plnit
rozkazy nadriadenych.

KILRATHIovia si tvory, ktoré
maji normdlne Tudské telo a tigriu
hlavu. Mozog maji vyvinuty na drov-
ni, ktord je porovnatelna s droviiou
fudského mozgu. Sa viak ovela mili-
tantnejsi a krvilagnej&f, preto takmer
vietka ich priemyselnd produkcia a
vyskum je zamerand na zbrane a vo-
jenski techniku. KILRATHIovia vy-
vinuli mno#stvo viastnych kozmickych
rakiet, ktoré maju trochu iné paramet-
re ako rakety nis, Tudi.

“‘l-l
-'-'-'J'\.'\-'\.'\.'\.;;'\.‘\.

WING COMMANDER dokife
vynikajlico zobrazoval trojrozmerny
priestor, v ktorom lietame na kozmic-
kej lodi. Ludskid civilizdcia md, po-
dobne ako Kilrathiovia, k dispozicii
nickolko typov lodi s rGznymi para-
metrami. Lietame s tym, o
ndam pridelia a za¢iname na
najjednoduchsej rakete
KaZzdd raketa ma inao
odolnost voéi streldm a
inti vyzbroj. Vietky ra-

kety (nade i nepriatel-
w ské) majina povrechu
obnovovatelné Stity

s roznou ochrannou

T ’ hodnotou. Tieto §ti-
4 ty sU napdjané z pa-
lubného zdroja a pri men-
§ich zdsahoch "narastid’
opil na povodni hodnotu,
Ak raketa dostane niekol-
ko zdsahov za sebou, mozZe
déjst k zniceniu ochrannyeh
Stitov. Po ich zniceni kazdy
zdsah sposobi destrukciu nejake-
ho zariadenia na rakete. Trva to do-
viedy, k¥m ju nezniéi celkom. Na pa-
lubnej doske mdame velmi prehladne
zobrazent schému nasej rakety s vy-
znacenim dobrych a poikodenych
miest, ako aj stav Stitov. AK sme za-
merani na nepriatelska raketu,

mbZeme na opacénej sirane vidief
rovnako podrobny prierez tejto rake-
ty. Takto sme vlastine podrobne
informovani 0 okamZitom technic-

Pred kafdou mision dostaneme
padrabni inftrukid? od velitela.



kom stave nepriatel-
skej rakety.

Proti beZnym nepria-
telskym raketim pou-
Zivame kanon. Vicsie
lode treba likvidovat
torpédami, pretoZze ma-
ji natolko silné Stity,
Ze ich palba z kandna
nemdéze prerazit. Pri
boji je velmi déleZita
rychlost, akou sa pohy-
bujeme. Ak ideme velmi pomaly, po-
hodlne sa nam mieri, ale velmi lahko
nds trafi niektory z protivnikov. Pri
vyide) rychlosti mdme mdlo ¢asu na
strefbu, ale pravdepodobnost, Ze nis

Widgen: Sart afr
Gurd Wharg deo'Lr

Takto vyzerd vybuch nepriatelskej rakery, ked md po-
citac malo volnej pamdte. Inak je omnoho krajsi!

Vicsinu bojovych
letov jazdime vo dvo-
Jict spolu s nasim pod-
riadenym, ktory leti
vo viastnej rakete a
poc¢iva nade rozkazy.
Vietky rakety sd vy-
bavené vysielackou,
ktord prendsa obraz i
zvuk. Podriadenému
moZeme davafl rozka-
zy typu 'okam#ite pri-
daj a zadtod’, "dtoé namdj ciel”, "vrif
sa na zakladnuo’, "dodrz formaciun’,
atd. Spojif sa mdéZeme aj 5 nepriatel-
mi, ktori si na dohlad. M6Zeme im
vynadaf do ‘smiednych maciek’,

Gwns Marr driver
I'I
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Kilrathiov,

znicend raketu, radiej ho poslime
domov na zdkladiiu. Ked je nafa ra-
keta pred vybuchom, méZeme sa Ka-
tapultovat. Toto sa dd dspeine urobif
iba raz potas hry. Po dobre odohrate)
misii si uschoviame poziciu na disk.
Pozicie sa zobrazuji ako spiaci pilo-
ti. Ak nejakého zobudime, nastane
nahratie jeho pozicie.

WING COMMANDER je jednou
2 najispesinejiich a najlep&ich poci-
tatovych hier vobec. Je dokonaly po
kaZ’dej stranke. Verzia pre IBM PC
vznikla v roku 1990, verzia pre
Amigu v roku 1992, Ostatné potitade
sa uZ asi nedoCkaji, pretoZe tito hra
vyzaduje velmi vykonny hardware.

DRALTHI je jedna z najmenej nebezpecnych rakiet

zasiahnu, je ovela nizSia. Okrem tejto
rychlosti moZzeme kritkodobo pouzif
forsaZ, pri kKtorej raketa moZe zrychlit
aZz na trojniasobok maximalne]j
rychlosti. Pri forsdaZi je velmi velki
spotreba paliva., Cesta vesmirom sa
da skriatif. Ak v naSom okolf nie je ni-
jakd nepriatelskd lod, alebo meteori-
ty, stlaé¢ime kldaves 'A’. Nada lod
potom poputuje vesmirom obrovskou
rychlostou, kK¥m nenarazi na nepria-
tefov, meteority, alebo navigaény
bod.

Pohlad dozadu. Okrem toho mofeme

z rakety pozerat'este vprave a viave.

alebo sa im vyhrdzat, Ze s0 'synmi
smrti’. Zvycajnd odpoved Kilrathiov
je ‘skapes, ¢lovek’, alebo "nikdy nds
neporazite’, Je to dobrd zdbava. Vy-
sielacku je treba pouZivaf najmi pri
pristavani na zikladiiu. Spojime sa so
zakladiiou a zadame REQUEST
LANDING. Vzdpiti ndm zdkladiia
povoli pristitie. Ak chceme dGspeine
pristdf, musime nalietavaf zo smeru,
kde je pristavacia drdha. Po pri-
blizeni na uréita vzdialenost pristitie
prebehne automaticky. Ked budeme
nalietavat z opaénej strany, roziries-
kame sa o zdkladfiu,

Letovi fdza je vyrieSend dokona-
le. Z rakety sa mdZeme pozeraf
vietkymi Styrmi smermi. Rakety, na
ktoré dtocime, si méZeme LOCKnNL,
aby sme Grocili vZdy na wi istd raketu
¢o najintenzivnejiie. Inak by sa jej
doplnili Stity a po chvili by bola v p6-
vodnom stave. V boji mézeme skusit
rozne stratégie. Musime vedief vy-
uzif bojové moznosti ndsho podriade-
ného a sicasne daf pozor, aby nds
neodstrelili. Ked zistime, Ze ma prili§

MNa jesen v roku 1991 vznikla novd a
dokonalejSia verzia s ndzvom WING
COMMANDER 2 - VENGEANCE
OF KILRATHI pre pocitate IBM PC.

Preditajte si dalfiu megarecenziu!
- YVes -
AMIGA

PC AT 286 - 486




{pokracovanie z minulého ¢isla)
® AkEé iné systémové
programy si urohil?
= Urobil som niekolko
programoy pre magnetofon -
inteligentny hlaviékdr "Tape
code 3.2" ktory nielen zazna-

mendva hlaviécky ale aj
kontroluje paritu tela, sdm si
rozliSuje rychlost nahrivky,
md moZnost naéitané data
tlacit na Tubovolnej tladiar-
ni. Jeho hlavnd odlifnost od
vietkych existujicich sa pre-
Javi viedy, ked md vZzivatel
magnetofdn ovlddateIny z
potitala - tento program je
vybaveny logikou ovlidania
magnetofénu. Dalsi program
"Recorder Justage" sliZi na
nastavenie kolmosti hlavy
(podobnost s rovnomennym
programom na C64 vibec
nie je ndhodnd). Urobil som
a] niekolko ovlidadov na
BT-100. Ten posledny vie
tlacif az 116 znakov na ria-
dok pri Standartnej velkosti
znaku 8*8 bodov a v najkva-
litnejSom mdade tlaéi kvali-
tou blizkou NLQ.

® Hiadam najznidmejsi
si ako tvorca "neuskutoéni-
tefnych” demo-programov.

- TotiZ to je tak, KaZdy
vie, Z¢ nejakd vec sa nedd
jednoducho realizovat, Ale
nickde sa urtite ndjde diky
hlupdk, ktory to nevie a on td
vec realizuje. U mia to bolo
podobne, len s tym rozdie-
lom, Ze ja som vedel, ¥e sa to
nedd. Zatalo to v juli 1987,
ked som zistil, Z¢ sa daji v
Jednom atribiite pouZif naraz
iba dve farby. No a hned som
urobil program, ktory v jed-
nom atribiite nakreslil Styri
Stvorceky - kazdy inou far-
bou. KedZe strojdk som
viedy este poriadne nevedel,
urobil som to v basicu. Volal
sa "4 colours”. Potom neskor
som vytvoril celi sériu pro-
gramov, ktoré v borderi
alebo v paperi kreslili také
obrdzky, o grafika Spektra
normilne neumoZiuje. (Her-
cules, MDA demo, Over-
scan...) Niektori kamarduti
ma vyzvali, Ze ked som
schopny robif takéto veci,
nech urobim program, ktoré-
mu vibec nebude vadif stla-
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&enie resetu. A tak
zaciatkom roku 1989 vznikol
program, ktorému sice vadi-
lo stlaéenie resetu, ale po
stlaceni tohto resetu este vy-
pisal na obrazovku kritku
spravu - vynadal tomu, kto
stlacil reset. NepouZiva trik
s druhou videostrinkou na
128k, takZe funguje aj na
48k. Urobil som tieZ niekol-
ko druhov pisma v borderi.
Posledné je mensie a fa-
rebnejiie ako v hre Sentinel.
Vietky programy na viac fa-
rieb v atribite, ktoré som do-
teraz popisoval vedeli tych
viac farieb len po osi Y. Ale
zaciatkom roka 1992 som
urobil demo (vold sa Interla-
ce), v ktorom je viac farieb v
atribiite aj po osi X - prosto
kazdy fyzicky bod v atribiite
moZe mat fTubovolnid z troch
farieb.

® Znama je aj tvoja
séria programov SONG IN
LINES.

- To bolo tak. Asi v jini
| 988 mi kamardt ukdzal na
C64 program, ktory sa volal
Song in hires. Na obrazovke
behali vieliaké farebné Cary
a pritom hrala vel'mi pekna
hudba. Velmi sa mi tento
program zapdcil. Hned som
si aj zistil, podla akych vefa-
hov behaji tie ¢iary (ani to
nebolo také fazké) a v augus-
te som urobil nultd verziu,
ktord sa efte volala Super
line. Vtedy som mal iba plus-
ko bez AY, takZe tito verzia
bola bez hudby. Potom, ked
som uZ mal 128k, som si na-
hral FX soundtrack 1. Na-
padlo ma, Ze to by boli
idedlne hudby pre mdj pro-
gram. Grafiku som mierne
inoveval, doplnil nové funk-
cie a tak vznikla prvd verzia
- uZ s menom Song in lines.
Potom postupne, ako sa ob-
javoval FX soundtrack 2,3 a
4 som aj ja vyrdbal druhu,
tretin a Stvrtd verziu, Kazda
daliia verzia mala nové gra-
fické moZnosti a rychlejdiu
grafiku ako predchiddzajica.
Stvrtd verzia sa uZ ani nepod-
obala povodnému Song in
hires na CH4. Krdtka ukdZka
grafiky z tejto verzie je na
tvodnej kazete k Didaktiko M.

Potom Fuxoft prefiel na
Amigu a vyzeralo to tak, e
uz FX sountrack 5 nebude a
tym ani Song in lines 5. Ale
¢o sa nestalo. Jeden nas dalsi
hudobny talent (dal si meno
VOODOO) tiez urobil svoj
viastny soundtrack, ktory na-
zval VMP - Voodoo music
pacik. No a ja som hned re-
agoval - urobil som piatu
verziu dema Song in lines.
T4 obsahuje okrem dalsich
zlepSeni grafiky cely FX
sountrack 4 a VMP - spolu 37
peknych hudieb s celkovou
dobou hrania 95 mindt.
Lenze zabralo to aj dost pamii-
te ado 48k sa to uZ nezmestilo.
Urobil som preto aj zvlistnu
skritent verziu na 48k, kde
chybaji Fukove hudby, loader
a uvodny efekt, ale inak je tam
vietko ¢o aj v 128k verzii.
Eite pre zaujimavost - inter-
politor na kreslenie rovnych
Clar v tvrtej verzii je pribliZne
trikrdt rychlejsi ako v ROMke
a v poslednej piatej verzii do-
konca sedem a polkrit rych-
lejai.

@® Urobil si uz aj nejaké
hry ?

- Nie, tvorbe hier sa vi-
bec nevenujem. Jednak pre-
to, Ze ak by som mal urobif
tak dobri hru, ako je sicasnd
svetova dpicka (a v rozum-
nom case), vyZadovalo by si
to neiimerne velkd ndmahu a
jednak preto, Ze jednoducho
na to nemam ¢as. RadSej sa
venujem tvorbe systemdkov
a uzivakov, Urobil som uZ
sice zopdr hier (sibor hier
BS MIX 9-5, Bludisko), ale
to st vietko jednoduché hry
bez nejake) hlbie) myslien-
kKy. Natomto mieste efte spo-
meniem jeden program,
Ktory sice patri medzi hry ale
ja by som ho hrou nenazval.
Voli sa Genius 18. Tento pro-
gram dokdZe viest s hric¢om
rozhovor na akikolvek
tému.Vie viacmenej rozum-
ne odpovedat na kaZzda otdz-
Ku a niekedy, ked sa ho
snaZite o nie¢om presvedcit,
sa rid hdada. Ale moc inteli-
gentny nie je.

® Aké hry najradiej
hriavas ?

- UZ sa ani nepamitam,

e e s i e
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kedy som hral nejakd hru.
Jednoducho nato nemdm
¢as. Ale aby som odpovedal:
najradiej sa hriavam hry s
vedny¥m Zivotom, nekoned-
nou energiou, nevyéerpa-
teln¥m strelivom atd. Nie
som gejmista a nechee sa mi
tvrdo bojovar o Zivol. Viac
ma bavi si popozeraf bez
boja vietky miestnosti. Ale
spomeniem aj nejaké kon-
kKrétne tituly: kedysi to bol
EXOLON 87, teraz NETHER-
WORLD, MIDNIGHT RE-
SISTANCE 128 a zo simu-
litorov jedine CHASE HQ.
(Viimnite si, Ze vietky tieto
hey maju peknd hudbu na AY.)

® Tvoris aj hudbu
podobne ako Frantisek
Fuka?

- Nie, pretoZze vibec ne-
mim hudobny sluch (skér
mam hluch). Ale velmi sa o
nu zaujimam. Najviac o ti,
Ktori generuje zvukovy pro-
cesor AY-3-8912 alebo AY-
3-8910 (dale; len AY).
Odkedy mam Spekirum 128k,
v Ziadnom mojom deme ne-
chyba hudba pre AY. Kedie
mam velmi rdd stereo, tyi-
den po kiipe mojej stodvad-
satosmy (pribliZne koncom
novembra 1988) som si vy-
viedol stereo-vystup typu
ACB - to znamend, e A je
viavo, B vpravo a C v strede.
Neskor, ked v.d. Didaktik
Skalica cheela vyribal mo-
dul 5 AY - "Melodik". som sa
s nimi dohodol nech tam
hned davaji tento ACB ste-
rea-vystup. UZ som aj popre-
ribal vietky Fukove hudby,
aby lepfie vyzneli na toto
ACB stereo. Mnohé firmy
(napr. Noro hé&s, Qjeta) ui
tvoria hudby tak, aby priave
tu ¢o najlepsie vyzneli, V si-
Casnostl je ui takychto hu-
dieb dost vela. Preto by som
chcel poprosit aj vietkych
ostatnych vyrobecov, ktori
robia moduly 5 AY a s0 ste-
reovystupom, aby ho tieZ za-
pojili takymto spisobom.
Ked uz pre nié iné tak aspon
preto, aby v tom nebol zmii-
tok.

(pokratovanie v budicom &isle)



AMIGA

COMMODORE 64

1. MONKEY ISLAND - ®
(LucasAris)

2. SPACE CRUSADE ES
(Gremlin)

3. MYTH *
(System 3)

4. SHADOW OF THE BEAST 2 +
(Gremlin)

5. TURRICAN 2 b S PEC TH UM
(Rainbow Arts) :

6. FIRST SAMURAI s,
(Vivid Image)

7. PROJECT X
(Team 17)

8. CASTLES i
(Interplay)

9. POWERMONGER +,
(Electranic Aris)

10. F29 RETALIATOR +,
(Ocean)

ATARI ST

Senn . : 1. ANOTHER WORLD td

Popularitu jednotlivych hier v (Delphine)
CSER na roznych typoch domdcich
potitaov ukazuji nafe rebricky. |2 ELVIRA &
Poradie hier moZete ovplyvnif aj (Accolade)
Vy. Staci, ked ndm poSlete na ko- |3, LEMMINGS e
reSpondenénom listku tri Vase mo- (Psygnosis)
mentdilne najoblibenejiie hry v 4. TENNIS CUP x
poradi, ako si ich cenite. Hra uve- (Loriciel)

dend na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva body a  [3- OPERATION STEALTH =

na trefom mieste jeden. Na ziklade (Delphine)
tychto bodov zostavime nasledujici © g, COLORADO &
mesiac nové poradie hier v reb- (Similyis)
EI;Ekﬂch. Ak vlastnite viac typov po- 7. ITALY 90

tacov, piste ndm do ankety Virei
poradie iba na jeden z nich. KaZdy (Vi)
koreSpondencny listok musi byt |8. METAL MASTERS *,
oznat¢eny zretefnym ndpisom REB- (Infogrames)
RICKY pod adresou odosielatela. |9 INDIANA JONES 3 .
MNa zadni stranu uved'te typ poita- | (Lucasfilm) :

ta a VaSe poradie hier. Koreipon-
dencné listky posielajte na adresu
redakcie.

10. LOTUS ESP.TURBO CHAL, *.
(Gremlin)

11



'NAVOD Ku . HRE

ktorym si prekope vechod do jaskyne,
v Ktore] ndjde zlaty nuget. Na &lnku
sa prevezie cez vodu, ale o to? Na
druhej strane chee od neho prevoznik
myto - DIZZY mu dé zlaty nuget. Pre-
voznik sa postaZuje, Ze md pomaly
¢In. Ale DIZZY sa mu snaZi pomdef,
DIZZY putuje dalej krajinou, vedla
plcha hodf klietku, no on nie a nie
vliezf do nej. DIZ-
2ZY cez oblaky pre-
skdce do hradu na
pravej strane zobe-
rie zlatd harfu a hor
sa hore po stro-
moch. No v obra-
zovke nad plchom
nie a nie dosko&if
na likajice schody.
Skisi teda pomo-
cou mostidrskeho
B ndradia postavit
8 most a veru sa mu
to aj podari. Teraz

zety, Tri poloZi k tlacidlu, ale k tla-
¢idlu musi prist zhora, lebo by to s
nim zle skonéilo - utopil by sa vo vod-
nej prickope. Ked pride zasa do tejto
miestnosti zdola horny DIZZYHO
obraz sa na tfni zniéi. Teraz uZ zobe-
rie bez problémov mastny kMié, nim
opravi pokazeny mechanizmus pada-
cich dveri a dvere sa otvoria. Tym sa
dostane k pladicej princeznej, Tej d4
velkd knihu, Ktord mu dal trubat za
tribku. Princeznd mu da zdstavu.
DIZZY ju vyvesi na ty¢é v hrade a v
tom pride kral, ktory pasuje DIZZY -
HO za rytiera. DIZZY sa tak stdva
princom YOLKFOLKU. Este sko&i
za DAISY. td sa uZ zobudila a dala
DIZZY MU dlohu zozbierafl 20 Geres-
ni na kola¢ pre GRANG - DIZZYHO,
DIZZY MU sa to po usilovnom hlada-
ni podari. Nejaké uz nadiel za kliet-
kou, plchom, mastnym klitom, ale
niektoré sd aj za trsmi triavy a kamefi-
mi, zdbradliami a si aj za strefnou

Aufje tu zas a znova d'alsi pri-
beh z YOLKFOLKOVA.

Dobra sprava pre vietkych fanasi-
kov série hier DIZZY. Po hre DIZZY
5 (SPELLBOUND DIZZY) vy3ila hra
PRINCE OF YOLKFOLK, akysi
DIZZY 6.

Na zaciatku hry sa DIZZY objavi
v hladomorni, z ktorej sa rychlo do-
stane von. PoloZi pred dvere hibu pa-
piera, podpdali ho zdpalkami a dvere
zhoria. Pre istotu efte ohen zahasi
vodou a cesta na slobodu je volnd,

V dalse) obrazovke sa porozpriva
s trubatom, ktory mu vyrozprdva to
sa viastne stalo: " Zly TROLL zast-
hol hrad, ked bol krdl na vy¥prave a
robi teraz hrozné veci. Princeznu
uviiznil niekde v hrade.” Trubat mu
dda magicky koberec, ale DIZZYMU
bude aj tak na nié. a takvychto neu-
zitotnych veci ndjde DIZZY edte dost
vela (fTasu s ndpojom, chutny chlieb
a plcholidu).

Pri TROLLOVI ndjde kromp4é, s

12

mu uZ ni¢ neprekdZa v ceste hore.
Stiipa, stipa aZ sa dostane po obldti-
koch do neba. Tu mu sviity Peter vy-
meni harfu za syr, pomocou Ktorého
vldka pleha do klietky. Klietku s pl-
chom zoberie a plcha vypusti pri TROL.-
LOVI. TROLL sa nastrasi a ujde.
DIZZY zoberie zo zimku motor a
da ho prevoznikovi. Prevoznik mu za
odmenu dd svoju
kosu s ktorou DIZ-
ZY vykosi tfnie. v
zdamku nijde trib-
kKu a pinzetu, ale aj
zamknutd spiacu
DAISY. DIZZY si1
odomkne dvere jej
1zby pomocou hr-
dzavého klaca, kto-
ry ndjde vo veZi la-
vého hradu. DAI-
SY ale stile spi.
DIZZY odide a le-
vovi vytrhne tfii z
nohy pomocou pin-

krytinou. Po splneni dlohy sa DIZZY
niahli za DAISY. Spolu skoéia do
kofa, v ktorom ich isty vtdk odvezie
ku GRAND - DIZZYMU a tak sa
tento DIZZYHO pribeh konéi. A ¢o
ndm ostava teraz? Cakaf na dalsie po-

kracovanie DIZZYHO.

J. Soltés
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[de o strategickd hru, ktord mé
fantdziou prekypujice figirky. Cie-
fom hry je zniCif kaZdd nepriatelski
figirku v boji, alebo ovlddnut silové
polia (svetielka) v jednom poli spo-
lu so svetielkami, Ktoré svietia v &ier-
nych polickach,

HRA JE ROZDELENA NA STY-
RI HRACIE POLIA:

KaZdé pole vytvira pri boji neja-
ké podmienky.

I. CERVENE POLE: Ohnivé polia,
ktoré zniZuji energiu tomu, kto cez
ne prejde.

2. MODRE POLE: Biele kuzelové
itvary, ktoré menia drihy striel.

3. SEDE POLE: Maodré jazera, kloré
spomaluju prechod cez ne.

4. HNEDE POLE: Hnedé kamene,
Ktoré si nepriestrelné a nepriechodné.
CIERNE POLICKA: Nevytviraji ni¢,

Silové polia sa po kaZdom fahu
presdvaji na iné pole. Tieto silové
polia zvySuji tvoju energiu. Caro-
dejnici CHAOSU a ORDERA si
plnohodnotnejdie figirky, ktoré
moZu svoju strelu riadif (joystickom
a podrZzanim stlaceného FIRE). Pri
utoku so slabSimi figdrkami na &a-
rodejnika sa najprv musis premiest-
nif s figirkou do pola, kde sa &a-
rodejnik nachddza a az potom méb-
Zel st na Carodejnika. Tak isto pri
prechode do Cierneho policka sa naj-
prv musis s figdrkou premiestnif do
jeho tesnej blizkosti a aZ potom
mézes do neho vstipif. Pri prechode
Zz jedného pola do druhého sa s fi-

ax
Tala

glirkou mdézes posunit
len o jedni poli¢ko. Pri
pouZivani hociktorého
kizla sa ti na boénej
strane ukdZ¥e, kofko ti
kizlo zoberie energie,
V pripade, Ze ti kazlo
mi zobraf viac energie
ako mas, neda sa toto
kazlo zvolif.

Kiazla je moZné vy-
volaf umiestnenim ram- Fara
Ceka na Carodejnika a
stlag¢enim FIRE. Objavi
sa ndpis ADEPT. Pomo-
cou tohto kidzla premiestni§ faro-
dejnika na Tubovolné miesto, ktoré
oznacid raimcéekom a stlaéis FIRE.
Ak chees volif iné kidzlo, musis po
ndipise ADEPT stlaéif eSte raz FIRE.
Objavi sa ndpis SUMMON. Dalej
volis kdzla joystickom, pohybom
vpred, alebo vzad. Pri kdzle, pre
ktoré si sa rozhodol stlacis FIRE,

SUMMON

Mas moZnost si vybrat z 6smych
figirok, z ktorych kaZdad méd svoju
Specifikdciu. Figirku po zvoleni
musis umiestnif do pola, v ktorom
je ¢arodejnik, ktorym si ju volil.

Napr. JUGGERNAUT /DEMON/
- DrZis stlacené FIRE, ktorym sa fi-
hiirka rozZeravi /trocha zosvetlie/ a
prejdes fiou cez nepriatela /v rozze-
raveni sa pohybuje rychlejdie/.

SIRENA /WATERY/ - Ni&i nepria-
telfa pohTadom. Joystickom sa na-
smeruje na nepriatefa a driis
stlacené FIRE.

WRAITH /DEMON/ - Pohybu-
Jes figurkou s joystickom a drZis
pritom stlacené FIRE. Figirka vy-
tvira okolo seba ohnivé pole.

Niektoré figirky viak nemdzu
neustdile v boji Cerpaf zo svojho
kuzla. Potrebuju krdtku prestavku
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na svoje dobitie kizla. Po zvuko-
vom signdli (cinknuti) mozes pokra-
covafl v Cerpani z kizla.

CEASE CONJURING - V pri-
pade, Ze nechcel pouZif Ziadne kiz-
lo a cheel vystipif z volby kiziel.

APOCALYPSE - Po zvoleni
tohto kazla prejdi raiméekom na ne-
priatefovu veZu. Vyvoldd siboj
CHAOSU a ORDERA. Kto vyjde z
tohto suboja ako viraz, ten sa stiva
vitazom hry.

BANISH - Toto kiazlo sldZi na
znitenie nepriatelskej figirky bez
boja. Figidrka musi viak by( v poli
tvojho Carodejnika.

WEAKEN - toto kizlo zniZi
energiu nepriatelskej figarky, ktord
s1 zvolis raimcekom.

IMPRISON - Kiizlo.na zmraze-
nie nepriatelskej figirky, ktori si
zvolif raiméekom. S touto figirkou
potom nepriatel neméZe pohybovat.

RELEASE - Kizlom odmrazig
frgarku, ktord si predtym zmrazil.

HEAL - Kiizlom zvy%id energiu
svojej figirky.

V pripade, Ze sa kizlo splnilo
zobrazi sa ndpis: SO MOTE IT BY!

5. Alwash

ROBIN OF THE WOOD

Cielom hry je pomocou troch zi-
zraénych Sipov otvorif dvere v
zdmku a zfskal spiil strie-
borny 3ip.

Na splnenie tejto dlohy
potrebujeme najprv ndjst
vibu s ofami a potom ndjsf
biskupa, ktory sa prechiadza
nickde v lese. Po zlikvidova-
ni jeho strdZcov, biskup
spusti dva meSce. Potom po-
hladidme druhého biskupa a
aj toho olipime. Ziskané
mesce polom nosime k vibe,
ktord nam za kaZdé tri
mesce dda postupne med, luk

a tri zdzracné Sipy. Potom uZ staci len
vstipif do otvorenych dveri v zamku.

A

\ -

YV lese nachéddza- \IC)/

me aj mnohé uZitotné predmety.
Tulce s 3ipmi s ndm u#i-
toéné ak vlastnime luk. Ak
odnesieme dve kvetinky
vile, dodd ndm novi ener-
giu, a za (ri nds premiestni
do blizkosti vchodu do
druhej polovice zdmku, ku
ktorému nevedie ind cesta.
Vence sldZia ako nahradné
Zivoly. Ak sa stretneme so
starCekom, ktory sa prechi-
dza pred svojou chatréou,
dodd ndm stratent energiu.
5. Alwash
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ULTRASOFT
MICROTECH SYSTEMS

Rady Marufa, auter hry KO
MANDO 2, je dnes u# pojmom.

Jeho hry s mumoriadne populir
ne a je o ne velky ziaujem. Zo
svojho dsilia dosiahnut ¢o naj-
vySsiu kvalitu zatial rozhodne
nepolavil. Dékazom toho je aj
jeho nova akéna hra KOMAN-
DO.2, ktora sme uZ predstavili v
BiTe 12/92.

Dal som si1 td namahu a hru
som vynral az do konca. lde o

velmi mild strielaéku, ktord ob-
sahuje 9 levelov. MnoZstvo nepria
efov, ktorych musime zastrelit, nie
je jedinym problémom. Pohybu-
jeme sa po zamorenom uzemi,
ktorého radioaktivita
stupa. Nas cas Je

neustale
teda obme
dzeny, aj ked to-hned nevidime,
Na konci deviateho levelu nis
¢akd vrtulnik, ktory nids odvezie
domov, do viastl, Zamorené Qze
mie (dihé je asi 3.5 km) viak mu-
sime opustif skor, kym radioaktivita
nesttipne na hodnotu 100%.
Grafika je v Komando 2 urcite
lepsia, neZ u starého
Commanda. Zdslu-
hiu na tom méa zna
ma firma D.S.A.
ktord
vzdy dokazala dat

Graphics,

hriam
ten spravny imidZz.
Bez .S A. by Lo
uréite nebolo ono.
Vyhrady by

14
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mohol mat azda iba k napaditos
ti, Idea je s vynimkou ¢asového
obmedzenia (radioaktivita) dplne
Zhodnd s povodnym COMMAN-
DOm. Aj dtvary na obrazovke
(striefne, bunkre, bojové vozidla,
vojact v zdkopoch) st prebraté z
povodne] verzie. Vietky obrdzky
s samozreyme nakreslené znova
a velmi dobre, ale ni¢ nového tu
nendjdeme. Autorsky tim ma uz
vyborného programitora a vybor
ného grafika, ale niekedy by sa
im mo#no zisiel niekto, kto ma

dobré origindlne ndpady.

skutoénost, Ze pri bezprostred-

nom dotyku s nepriatelskym vo-

o
1

jakom neprideme o Zivot, o mi v
hre Commando dost vadilo.
Viimol som 51, 7ze v hriach od
firmy Microtech Systems sui vidy
dobreé zvukove efekty a hudba
pre speaker ZX Speclra 48kB.
Ako vidief, aj toto sa dd urobif na
ureovni, ked sa chee. Bohuzial,
vela autorov v dneSnej dobe (tym
nemyslim 1ba nasich) na tvorbu

zvukov zabiuda, Urdite so mnou

budete suhlasit, Ze by 81 mali od

firmy MICROTECH vziaf prik

ad.

nasho

K animacii

vojaka
mbzZzem povedaf len tolko, Ze je
velkostou a kvalitou na priblizne
rovnakej irovni ako v Comman-
de. Celkova narocnost Komanda
2'sa mi zda o niedo niZdia. Ked
som hral Commando, mal som
ovela vii¢sie problémy. Je to
mozno dane a) tym, Z¢ Comman
do malo o nieco viaésie mnoZstvo
nepriatelov, ktori sa pohybovali

o volaco I':l.'-'l.‘]'l |L| Sie.

trocha

chybaju nepriatelski minometci-

V Komande 2 mi

ci, ale veImi ma tu
potesilo vicsie
mnozstvo zbrani, V
Komande 2 mame
okrem tradiéného
samopalu a grani-
tov k dispozicii eSte
plamefiomet a pan-
cierovku. Najpozi-
tivonejSou je z hla-
diska hratelnosti

Ak by som mal porovnal cel
kovy dojem z hier Commando a
Komando 2, povedal by som, Ze
obe hry st vynikajice a ze KO
MANDO 2 je azda o nieco lep
Sie. Md lepSiu grafiku, zvuky a
viaCsie mnoZstvo zbrani.

A

DIDAKTIK
SPECTRUM
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Preteky monopostov Formule |
palria medzi Sporty, ktoré sa na po-
¢itaci najCastejSie spracovivajd.
Dobrych formulf viak je ako Safra-
nu. Tito medzeru sa opiif pokdsila
vyplnif firma ACCOLADE s hrou
GRAND PRIX UNLIMITED. Preto
hovorim opif, lebo Accolade uz na
PC urobili také pekné programy,
ako boli GRAND PRIX CIRCUIT a
THE CYCLES. Odvtedy uZ ubehli
Slyri roky a 16-farebna EGA grafika
dnes nikoho nenadchyna. Vznikla
teda potreba urobif solidne formule
pre YGA kartu.

Vysledok priace programatorské-
ho timu, ktory sa presldvil uz hrou
GUNBOAT (BIT 6/92), je fantas-
ticky. GRAND PRIX UNLIMITED

ik e
B

ma vietko, ¢o ma takdto hra obsaho-
val: vyber vozov rdznyvch znadiek,
volba potasia, volba poftu kol, vol-
ba poctu aut pre preteky, opakovanie
havidrie, moZnosl tvorby vlastnych
trati, rozne typy pretekov, atd.

Vyber znacky - Kazdy si mae
vybrat svoju oblibend zna&ku for-
mule, pricom kazdy voz mdZeme vi-
dief na digitalizovanom obrazku. Su
to: Me Laren, Ferrari, Williams, Be-
netton, Tyrrell.

Yolba pocasia - Pocasie md na
preteky a ich droven velky vplyv.
Preto si méZeme nastavif slneéno,
hmlu, alebo ddzd. :

Volba poétu kil - Kvalifikaéné
kolo je iba jedno, ale zdleZi iba na
nis, kolko k6l budd maf kaZdé pre-
teky. Mdme tieto moZnosti: 1, 3, 5,
10 a 20 kol,

Pocet dut - Od poltu dut na trati
tieZ mbzZe zdvisiel naf uspech. Ak je
dut prili§ vela, na trati moZze v
urcit¥ch miestach vzniknif poriadna
tlacenica. Preto podla vlastnych
schopnosti uréime pofet vozov,
ktoré sa zicastnia pretekov:

2. 3.7, 10, alebo 16 vozov.

Opakovanie havirie - Ak sa pri
Sportovom prenose v televizii stane
nieto v¥znamné, reZisér zvykne za-

radif opakovanie (po anglicky REP-
LAY). Ak sa ndm podari niekde ha-

varovat, mbZeme si tato akciu
pozriel niekolkokrdl znovu a z
roznych pohladov. KedZe tu si Rep-
lay riadime sami, je ovela vyhodnej-
8i, neZ ten v televizii.

Tvorba trati - Ak nds omrzia tie
trate, ktoré pre nds postavili autori,
mézZeme si vytvorif a uschovaf dal-
§1e. Rdd by som tu upozornil na
sympatickid funkeiu TOUR TRACK,
Té ndm umoznuje vozif sa vo vriulni-
ku nad trafou a prezeraf si ju z rdz-
nych vysok a pod réznymi uhlami.

To by boli zdkladné moZnosti
GRAND PRIX UNLIMITED. Ria-
denie formule je velmi jemné a
citlive, ¢o je zarukou mimoriadneho
poZitku zo Soférovania. Pri viiése]
rychlosti moZeme dostal Smyk. Pre-
vodovka radi rychlosti autematicky
a vdaka tomu méZeme hru ovlddat
iba Styrmi kldvesmi. Za zmienku
stojf eSte prepinaé otdcania pred-
nych kolies. Otdcanie je bud zdvis-
1é, alebo nezdvislé od rychlosti a
povrchu vozovky. Eite v Ziadnej hre
som nevidel tak dokonale graficky
spracované otilanie kolies, V GP
UNLIMITED si skfbené vyhody
hier STUNTS, TEST DRIVE 3 a
STUNT CAR RACER. Zvukové
efekty sa velmi vydarili - ak mime
zvukovd kartu, hudba bude hraf aj
potas hry. Od&tartujeme?

- F"ES -
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ACTIVISION

Ovladanie:
joystick manévrovanie s lieta-
dlom
+ pridanie rychlosti
- ubranie rychlosti

< ototenie lietadla o je-
den stupei dolava

> otocenie lietadla o je-
den stupen doprava

£ katapult

F faloSny ciel pre nepria-
tel'ské riadené strely

C bombicky (neprili§ -
¢inné - tzv. smetic)

P pauza

C= mapa

& super rychlost

H zapnutie/vypnutie tda-

Jjov o vyske a azimute v
hornej Casti obrazovky

N | riadené strely
PHOENIX

16

F2 AMRAAM
F3 SIDEWINDER
F4 CANNON (gulomet)

sipka dole
radar - palebnd z6na

- skutocnd orienticia
(ako na mape)

- Standart (Lietadlo ne-
hybne v strede,ostatné

sa pohybuje vzhladom
na vasu Fl4-ku)

A e )
i o

o o
e e el e
i

e BT e e

e e e e
= =
mmmmm

cn e e A

o
e e

Sl
A e A

Sipka vpravo mierka radaru

SPACE

ked je ciel na dostrel, objavi sa
biely obdlZnik a pod nim pismeno-
oznacenie ciela, SPACEom si
moZete jednotlivé ciele prepinaf

RETURN

po tspeinom splneni tlohy
vam napife OK BRING'ER IN !/,
viedy vyrovnajte lietadlo a stlacte
RETURN, nemusite namihavo
pristavat

Otazky navigatorovi:

povolenie k strelfbe
vektor k letisku
priprava na boj
vzdialenost ciela

e b -

F14 TOMCAT nie je zloZity si-
mulator. Panel lictadla je jedno-
duchy, v hre su tri druhy lietadiel

F14,
T-2 BUCKEYE
TA-4 SKYHAWK

Z toho si posledné dve cviéné.
V hlavnom menu su tri
moznosti:

FLY MISSION
boj na ostro, posielaji vis do
roznych krizovych oblasti

ENLIST

ste na zacCiatku svojej kariéry a
musite prejst roznymi skiskami,
aby ste sa stali ozajstnym pilotom

CONTINUE CAREER

nahrite si poziciu (hodnost,vy-
znamenania, vek, divizia), ktorad
ste s1 v ENLISTe vybojovali

Panel cvi¢ného T-2 BUCKEYE
je najednoduchii. Obsahuje radar,
ukazovatele vyiky, rychlosti, sme-
ru, paliva. Okrem toho je tam ci-
fernik ukazujici, & lietadlo klesa,
alebo stipa a taky isty pristroj,
ktory ukazuje stipanie alebo kle-
sanie vzhlTadom na horizont. V
Fl14 si tieto isté pristroje ale s
tam aj ukazovatele, ktoré potrebu-
jete pri boji. V dolnom riadku je
tzv. message window, kde sa zob-
razuji spravy.

COMMODORE 64



SUPER STUNTMAN:
POKE 27277,0
POKE 25517,0

SUPERSPRINT:POKE 49358,201

SWEEVO'S WORLD:;
POKE 33219.,0
POKE 48153,0:
POKE 48154,0

POKE 33233.0

POKE 51002,0
POKE 51185,0

TECHNICIAN TED:
POKE 44258,0

TERRA CRESTA:
POKE 35050-2,0
POKE 48282,0:
POKE 36797-9,0

TERROR DAKTIL:
POKE 37629,0

THRUST 2; POKE 34200,0

THUNDERBIRDS:
POKE 58927-0,0

THUNDERCATS:
POKE 31388,36
POKE 31401,0:
POKE 31402,0

TAPPER:
TARZAN:

el POKE 35006,0
POKE 33807.0:
POKE 55006,0
TRANS AM: POKE 25446,0

oo roc

POKE 254450

TRANSMUTER:
POKE 28870.0

POKE 52037,0
POKE 42457-9.0

TRASHMAN 2: POKE 38656,183

TURBO ESPRIT:
POKE 29893.,0

TRASHMAN:

TWISTER: POKE 42411,62
POKE 42412,96
TYPHOON: POKE 4045999

ULTIMA RATIO: POKE 55062,0
URIDIUM: POKE 31308,0

VIRUS: POKE 23707195
POKE 44945,0:
POKE 56447,99

WHO DARES WINS 2:
POKE 50833,167
POKE 23800,201

WIZBALL.: POKE 37052,0
WONDERBOY: POKE 34362,0
XECUTOR: POKE 53538.0
POKE 54017,0
XEVIOUS: POKE 53592,n
ZOLYX: POKE 32885,197
POKE 32888,198
ZORRO: FOKE 53729.0

bR
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ZYNAPS: POKE 39760,201
POKE 45418,126
LZ00M: POKE 24743.0

POKE 32692.,0

Pismeno 'Z" je v abecede posled-
né a preto sa aj zoznam POKE do
stariich hier pre Spectrum (Didak-
tik) na tomto mieste konéi. Zdujem-
cov upozoriujeme, Ze vietky POKE
nemusia fungovaf, pretoZe existuju
rézne verzie tych istych hier,

111 ZMENA HH{I "u"i
STAR/ A[}RESA

ULTH?LﬁQb ‘,_puﬁtu'f,}'-pnﬁunuk
pn%taj,_ §26 07 BRATIS LAVA
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NOVA ADRESA:

ULTRASOFT, P.O.Box 74
810 05 BRATISLAVA 15

V Cisle 12/92 na strane 38 sme
omylom uviedli stard adresu.
Stard adresa (preciarknutd) je uz
neplatnd a preto posielajte vietku
koreipondenciu na novi adresu
(uvedent v rdmiku).

Za tiato chybu sa Vam redakcia
eite raz ospravedliiuje.
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Novd hra JONNY'S QUEST po-
chadza od firmy Hi-Tec, ktord je v
Anglicku zndma najmi (¥m, Ze robi
hry podla réznych kreslenych seria-
lov, rozprivok a vecerniCkov., Aby
mohla do ndzvov hier pouZif mend
hrdinov televiznych seridlov, musia
zaplatif obrovské licenéné poplatky,
no i tak sa im tdto stratégia vypldca.
Hra JONNY'S QUEST tieZ vznikla
rovnakym spdsobom. Hriéi v Ce-
chdch a na Slovensku si v tomto
smere oproti anglicanom dost ochu-
dobneni, pretoZe origindl nikto z nds
nevidel a moZno ani neuvidi, Je to
trochu Skoda, ale BIT to nenapravi.

Ked som tito hru
videl po

prvy krit, hned som
videl, Ze mi JONNY'S QUEST nieto
velmi pripomina. Ano, pripomina mi
hru LOP EARS od firmy PLAYERS,
ktorej recenziu sme publikovali v
BITe 6/92 na strane
15. Gra-

fika je velI'mi
podobnd a najzaujimavejie je, ¥e v
oboch hriach pobehuji skoro rovnaké
zajace. Podstatny rozdiel je viak v
tom, Ze v hre LOP EARS bol zajac
sti¢asne aj hlavnou postavou, zatial
¢o hrdinom hry JONNY'S QUEST je

18

_ _JONNY’
UEST

Hi-TEC

chlapec menom JONNY (s ktorym sa-
mozrejme eite nie sme kamardti,
pretoZe na televiznej obrazovke ndm
ho nikto nepredstavil).

JONNY'S QUEST m4a s LOP
EARS skutotne vela spoloéného. V
neposlednom rade ide v oboch pripa-
doch o dplne rovnaky typ hry, ktory
v odbornych kruhoch volime akéna
adventura. Akénd preto, lebo hra ma
prvky beinej akénej hry a adventira
preto, lebo hra mé uréité prvky, ktoré
st charakteristické skor pre do-
brodruzné hry. Je to napriklad
zdvihanie, uschovdvanie a pou-
Zivanie predmetov. Mimocho-
dom, typickym predstavitelom
akénych adventir je séria DIZZY
I aZ 7, ktord hrava vifiina nadich
Spectristoy a Commodoristov.

Rdd by som teraz niefo napisal
o cieli hry, o potte miestnosti a
nejaké dalfie detaily &i tipy.
Bohuzial, nemdam verziu s neko-
neénou energiou a preto som sa
prilis daleko nedostal. Ak by sa nieko-
mu podarilo tiite hru kompletne vy-
hrat, poslite k ndm do redakcie mapu
a navod. Najlepsie dielo radi uverejni-
me a autorovi zaplatime honordr.

Ja sa zameriam skor na vonkajsie
znaky a celkovy dojem, akym na miia
JONNY'S QUEST pésobi. Je nespor-
né, Ze ide priemernd hru. Dneind do-
ba (najmd na Zdipade) je viak charak-
teristickd velmi vyraznym poklesom
kvantity aj kvality hier pre 8-bitové
potitace, ¢im checem povedaf, Ze hier
je mnohondsobne menej, ako v ne-
davnej minulosti a s1i omnoho hor-
Sie. Preto sa medzi nimi JONNY'S
QUEST uréite nestrati.

Grafika pozadia uréite nie je
zld. Ked sa viak chvilu poobzerdme
po okoli, asi ndm bude pripadaf tro-
chu jednotvirna. Grafika postdy, zvie-
rata priSer je rézna. Niektoré postavy
vyzeraji celkom dobre, iné dost mi-
zerne, Smutné je Ze najhoriie v tejto
hre vyzeraji normalni Tudia. Sa na-
kresleni dost povrchne a pohyby ma-
ja velmi zle animované. Ako priklad

poslaZi hlavnd postava, chlapec JON-
NY. Ked s nim ideme vpravo, alebo
vlavo, neméZeme si neviimnif, Ze ide
pomerne rychlo, ale nohami prepletd
vzhfadom na rychlost chidze akosi
pomaly. Pésobi to do-
jmom, akoby

sa JONNY
smykal. Pritom to-
muto sa urcite dalo zamedzif. Na dru-
hej strane treba autora pochvalif za
to, ako vyriesil manipuldciu s pred-
metmi. Kazdy predmet zdvihne JON-
NY automaticky, ked vojde nan a
kKazdy v sprdavnej chvili aj sim pou-
Zije. Jediné, €o musi byf pre pouZitie
predmetu splnené, je to, #e ho JON-
NY musi maf v ruke,

- yVes -
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Tento program Firmy Mastertronic
e neobvykly ze dvou duvodu. Za prve
je vyjpmedne dobre gralicky zpraco
vin a za druhé - ma dosti neobvykly
déj 1 prubeh hry. O¢ tedy jde. Mésto
budoucnosti AMAUROTE bylo napa-
deno hordami mutantniho hmyzu, po
dobného véelam. f}!‘.vf-n alelsivo ho uz
vyklidilo, ale rada mésta jej choe zis
kat zpét a hmyz zlikvidovat. Tento
kol byl svéien opét Vam.

Oviem na toto posliani jste ndaleZitd
vybaven. Sedite uvnilf ctyrnohého

kritejicitho vozidla, nazvancho
ARACHNUS. Jeho vzhled nebudi tak
pozornost. Vase vyzbroj? V podstaté
jen dva druhy bomb. Ty obycejné,
kterych mdte okolo 30 (ale lze 51 je
doobjednat) a pak tzv. SUPER BOM-
BA, kierd ma obrosky nic¢ivy acinek.
Ta slouZi hlavné k zabiti hmyzi kra-
lovny anebo k proraZzeni hradeb jed-
notlivych Edsti mésta. V dvodni fizy
hry si volite ¢dst mésta, kde cheete za
hant akel, Lajdéle s vozidiem na vy-
branou ¢ast a stlacte B nebo SPACE.
Ovlididni ARACHNA je jen tlacitky.
Jsou tonafiklad T (), H (L), Y (P), F
(A) a FIRE je B (SPACE). Neni to
zrovna nejpohodingjii, ale co se di dé-
lat. A jaky jeikol? Vniknout do viech
cdsti mésta a v nich zniéit viechen
hmyz a krdlovnu. Neni to opravdu snad-
né! Hmyz je kromé krilovny jésté
dvoji - lezouci a létajici. Prot kaZdému
je vhodnd jind taktika boje. Bomby
vrhd ARACHNUS z otvoru ve své
horni &dsti. Vypadnou vidy do sméru,
kterym se pohybujete a kutdle)i se az
narazi na cil, nebo na budovy mésta.

Do doby exploze nelze vrhnout dalsi
bambu.

V méstskych ¢tvrtich je nékolik
druhti povrchu, po némz se ARACH
NUS muZe, nebo nemuZe pohybovat:

a) silnice - lze (it viude

bh) hladky povrch (triva)
viude

¢) ryhovany beton - lze jit jen ve
sméru rvh '

d) kameny povrch - nelze projit

Béhem plnéni dkolu se muzete
Stabem (stiskem CAPS
SHIFT) a poZzadat o nékterou z téchto
mOoZnosii:

a) postani SUPER BOMBY

h) vice klasickyeh bomb

(more bombs)

¢) zachranu pri ohroZeni (rescue)

d) opravu poskozeni (repair)

Kafdd = téchto sluieb ale stoji
uréitou finanéni ¢astku. Na zacatku
mdte 5 000 000. Kromé toho, aby
viami zvolend volba byla provedena,

lze jit

x'.]u'u_i It sp

AMAUROTE ]

musi sipky, které jsou po bocich napi
su, smeéfovat dovnitit Zvolite-li si po-
slini SUPER BOMBY, tak bude
zhozena padidkem. Pomoci Sipek a rada-
ru (doele na obrazovee) si bombu vyhle-
dite a prevezmete ji. Opravu zvolte,
zvyii-l1 se mira pofkozeni nad 80
90%. Zachrinu zvolte jen kdyZ budete v
beznadéjné situaci obklopen vEtiim po-
¢tem hmyzu, bez moZnost Hiéku.

Dilezité informace, které potfebu
jete béhem boje, se zobrazuji na
informacénim panelu dole na obrazov-
ce. Jsou to zleva:
1. MnoZstvi penéz, kieré zbyli

(YOUR DOSH)
. Mira poskozeni 1 ¢asti mésta

(DESTRUCT DAMGE)
3. Pocel klasickych bomb

(No. OF BOMBS)

4. Plitomnost SUPER BOMB Y

(SUPER BOMB)
. Mira zni¢eni celého mésta

(CITY DAMAGE)
6. Poikozeni ARACHNA

(YOUR DAMAGE)

Uprosiired panelu je mald obrazov-
kaa po jejim boku dvé dalii. Tato tfi
maji velky v¥znam béhem boje:

a)stisk tladitka Z béhem boje vy-
vold na stfedni obrazovee znak hmyzu
a na boénich se objevi Sipky - smér k
nejbliZiimu hmyzu.

h) stisk tlacitka X vyvold zobraze-
ni znaku krialovské korunky a sipky
oznadi smér na kralovnu,

c) stisk tlacitka C vyvold zobraze-
ni SUPER BOMBY a Sipky ukdZi smér
kde byla shozena.

d) stisk tlacitka V umoZiiuje menil
barvy pozadi podle vasi potieby.

]
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Najdete-h SUPER BOMBL, prejdé
te pomalu pres ni. Signdlem prevzeti je
blikdni sizgndlky na fidicim panclu 'dole.
Po jejim pirevzeti j1 musite pouzit ke
zniceni hmyzi kralovny. Lezouci hmyz
(délnice) je nejlépe micit tak, e ma
névrovinim jej donutite, aby vis proni
sledoval. Jde-li pfimo za vimi a je
vhodné vzdidlen, pak zménte smér proti

nému a vypusfte bombu, Musi jej za-
sahnout! ZasaZzeni vyZaduje
cviku. Létajici hmyz (pruzkumnici) je
tieba rychle znidit, nebof vas ohlasi a
piifitf se posily! Znicite ho lehce tak,
ze pockite az bude pfimo nad vdmi a
vrhnete na néj bombu.

Nékdy je sice zdbavné schvidlné
bombardovat mésto a sledovat, jak se
méni v ruiny, ale radéji to nedeélejte
Zbyteéne vim poroste procento znice-
nf &tyvrti a celého mésta AMAUROTE.

Pieji vam mnoho zdaru!

R. Linhart

dost
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- ADVENTURE

(pokracovanie z minulého ¢isla)
Barman si viak rychlo uvedomi svoju

chybu, pretoie tymto nepremyslenym
cinom pridiel o jediného zamestnanca.
Preto ponidkne kuchtikovu pricu tebe,
Opyitaj sa ho, ¢o ti za to pondkne (I dunno.
How much does it pay?). Ked ti ponikne
420 osminiek na t¥iden a plicu za prvy
tyZzden dopredu, nevihaj uz ani chvilu a si-
hlas (Sure, I'll give it ashot.). Akondhle mis
zdlohu v suchu, pober sa do kuchyne a uted
cez okno von, Teraz sa zase vyber za Garo-
dejnicou do modiara. Daj jej postupne viet-
ky Styri zloZky, ktoré sa ti podarilo ziskat:
kost, pluvanec, parochiiu a podprsenku.

Bosorka ti teraz na polkanie vyrobi biabku
Larga na kizlo VOODOO a dd ti ju spolu s

hrsfou Spendlikov. Prejdi do prvej izby a
preskiimaj pozorne obsah polic a dibdny
(JAR) uloZené v skrini. Medzi inym ndjdes
aj ndvod na kizle "Dva Zivoty z popola”
{ASH-2-LIFE). Ked sa ho pokiisi§ zobraf,
carodejnica ti prezradi, Ze toto kizlo mbie
vyrobif len ak md k dispozicii popol z mritve-
ho. Viac u bosorky nemdl &o robif, preto sa
vrdl do lodného mesta, zamier do hostinca
a vojdi rovno do Largovej izby. Largo sa (a
pokiisi vyhodif, no ty sa nedaj. Zabodni
Spendliky (PINS) do bdbky (DOLL) a
mocné kizlo VOODOO zaéne uéinkovar.
Pomocou neho sa ti podari Larga porazif a
vyhnat z ostrova. V poslednej chvili ti viak
vytrhne z nik LeChuckovu bradu, s kiorou
sa mu [ahkoviZne pochvilis a so smiechom
utedie. Zafinaf tufif, Ze si zase nielo po-
riadne skopal a ked sa vyberied k bosorke,
tvoja obava sa ukiZe ako opodstatnend. Od
carodeinice sa dozvies, Ze hoci sa ti podarilo
znicif LeChuckovho ducha, nezni&il si jeho
fyzické telo. Ten, kto mid ¢o i len jeho East,
moZe prebudif LeChuckovu mftvolu k
Zivotn ako zombie. A je len prirodzené, Ze
LeChuck sa bude cheief za svoju potupni
pordZku pomstul. Bosorka ti povie, Ze jedi-
né, ¢o fa pred LeChuckom mdZe zachrinif,
je BIG WHOOP. Nie je to totiZ drahocenny
poklad, ako si sa domnieval, ale arodejny
predmet, ktory obsahuje tajomstvo druhého
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sveta. Bosorka ti dd eSte na cestu knihu po-
jedndvajicue o poklade BIG WHOOP (BIG
WHOOP: UNCLAIMED BONANZA OR
MYTH?) a potom sa uZ s ftou musis rozldadif.
Na ostrove uZ teraz nemds Eo hfadat a preto
sa pober na polostrov (PENINSULA) vlavo
dole. Vojdi do obyvacej lode (HOUSEBO-
AT) a oslov kapitdna Dreada (CAPTAIN
DREAD). Povedz mu, Ze potrebujef najaf
lod (I need to charter a ship.). On ti povie,
e nemoie kormidlovaf, kedZe zle vidi a

stratil ndhrdelnik z ofi navigdtora, ktory mu
pomihal nfijsf spravny kurz. Daj mu teda
monokel a zopakuj svoju prosbu (I need...).
Kapitin Dread uZ teraz ni¢ nenamieta a
kedZe mas pn sebe aj 20 osminiek, ktoré
poiaduje, plavba moZe zacaf.

CAST DRUHA
FOUR MAP PIECES
(STYRI CASTI MAPY)

Kdesi v nedoziernych Sirkach Ka-
ribského mora v ozrutnom podivnom chri-
me medicinman ofivil LeChucka za pomoci
brady, ktord mu priniesol Largo. LeChuck
Je velmi rozédleny a nechdva si u medi-
cinmana zhotovitl Specidlnu VOODOO
babku, aby sa ti mohol pomstif,

Ty zatial mi¢ netudiac stojis na
palube lode kapitina Dreada. Zober
Z paluby prizdny sdcok z krmiva pre
papagdjov (PARROT CHOW) a
vojdi do dveri. Oslov kapitdna Drea-
da. Ked sa (a spyta, kam chced isf,
opytaj sa aky mds vyber (I don't 3
know, what are my choices?). Nato &
ti Dread odpovie, ¢ poznd len tri [l
ostrovy a di ti svoju mapu {(Captain
Dread’s map). Vyber si teda pre za-
Ciatok ostrov Booty (BOOTY
ISLAND). Akondhle vystipis v
pristave na pobreZie, otvor dvere na

doméeku vlavo a vojdi dnu. Bez viiéiej ni-
mahy zistis, Z¢ sa nachddza$ v bazdre.
Tovar mdZes kupoval nasledovne: zober
predmet, o ktory mas ziujem. Predaval ti
ozndmi cenu (ak je tovar na predaj) a spyta
sa fa, Ci ho kupujes. Ak sdhlasii odpovedz:
beriem ho (OK. I'll take it.). Urob teda
vACET ndkup a postupne si zadoviZ: pilku
(WELL-POLISHED OLD SAW), koleso
(HUB CAP), vtialie brko (FEATHER PEN),
pirdtsky klobik (PIRATE HAT), lodny roh
(SHIP'S HORN), odeznak spevika (ROCK
AND ROLL COLECTOR'S PLATE) a na-
koniec cedulu (SIGN) s ndpisom "POZOR,
PAPAGAI!". Chcet zobraf aj zrkadlo, no
predavac i ho odmietine predal. Je to (oiiZ
oblibeny predmet jeho papagdja. Uchyl sa
teda ku Isti a zaves prizdny sdcok od krmiva
na hik (HOOK), ktory ostal na stene po ce-
duli. Papagdja zaujme novy obraz jeho pri-
buzného a presunie sa na druhd stranu
bidielka. Tebe uZ teraz ni¢ nebrini zobraf
jeho zrkadlo (MIRROR). S nakipenym to-
varom nastup na lod (DREAD'S SHIP) a
vridf sa na ostrov Scabbh (SCABB ISLAND).
Chod ku svojim trom priatefom pirdtom a
prvému z kraja odpil pomocou pilky dreve-
ni nohu (PEG LEG). Len &o sa vedialig,
pirdl sa zobudi, zbadd svoj kypef a zatne
straine kri¢al. V Soku za&ne volaf lekdra.
MNa to pride tesdr-lekdr a nohu mu opravi,
Ty vyuii tesdrovu nepritomnost v jeho diel-
ni a zober mu kladivo (HAMMER) a klince
(NAILS). S tymito predmetmi sa vrdf na
ostrov Booty. Prejdi z ndbreZia vpravo a na-
razis na Zenu vo velkom klobiku (WOMEN
IN B1G HAT). Po kritkom rozhovore zistig,
Ze je to kapitinka Kate Capsize. Ponuaka
svoju lod na v¥lety po okoli, no chee za jej
prenajatie az 6000 osminiek, kioré 1y mo-
mentilne nemdi. Vypyiaj si teda od nej edte

jeden z letikov, ktoré rozdiva (Could 1 have

one of those leaflets?) a pober sa doprava,
Zbaddf obchod s pouZitymi rakvami
(STAN'S PREVIOUSLY OWNED
COFFINS). Vojdi dnu a tu ndjdes svojho sta-
rého zndimeho Stana, kiory presedlal z
Prejav zi-

pouZitych lodi na pouZité rakvy.,




ujem o kvalitni pouZitd trahlu (I'm looking
for a good used coffin.) Stano ti ukiaZe
jednu rakvu a aby ti demoniiroval jej po-
hodlnost, sim do nej vlezie. VyulZi to a
rakvu (COFFIN) zavri. Stano 2 nej efte raz
vykukne, aby ti venoval reklamnii vreckov-
ku (CLEAN, WHITE HANKIE) a veko zase
zaklopi, Ty newvihaj am chvilu a pomocou
kladiva a klincov rakve zatlé. Nedbaj na zu-
Falé volanie Stana 2 rakvy a zves z ndhrobné-
ho kameiia v pozadi kMi¢ od krypty (CRYPT
KEY). Ak chces, mdZed efte otvoril pomao-
cou kladiva pokladiu {CASH REGISTER),
je viak dplne prizdna. Teraz chod zase na
Dreadovu lod a navitiv pre zmenu ostrov
Phatt (PHATT ISLAND).

Maostrove Phatt viddne fagisticky dikti-
torsky reZim. Hned ako vystipis na molo,
zhadif na stene vyveseny plagdt s vypisa-
nouw odmenou na tvoju hlave, Ked?e ako na-
schvidl vedla stoji zbrojnof, nepomiZu L
Ziadne vyhovorky a za chvilu uZ stojid pred
samotnym guvernérom ostrova. Po krit-
kom rozhovore vysvitne, e guvernér sa
poznd s LeChuckom a Z¢ fa mu chce
vvhodne predal. Ked sa guvernér dozvie Lo
potrebuje, did fa uvrhnif do Zalara. Ten viak
nie je velmi dobre striZeny. Potiahni tazky
mairac leZiaci na priéni (ROCK HARD
MATTRESS) a zober palicu (STICK), ktord
lezi pod nim. Pomocou palice si pritiahni
kost z nohy tvojho suseda (BONE) a zodvih-
ni ju. Kost pontkni psovi, ktory ti za fu
ochotne ponechd kM€ od cely (SMALL
KEY), Ten zodvihni a otvor nim dvere tvo-
jej cely (CELL DOOR). £ police zober dve
obilky (MANILA ENVELOPE) a (GORIL-
LA EVELOPE) a otvor ich. V prvej z nich
nijded svoje veci a v drube) banin (BANA-
MA) a hudobny ndstro] (ORGAN). Vyjdi =
viizenia a prelep plagdt (POSTER) 5 tvojou
podobiziou letikom, ktory si ziskal od
Kate. Teraz vojdi do prvej pasdZe (AL-
LEY). kde ndjdes muZa, ktory prijima stiv-
ky na akisi ruletu. Smieiny muZik v zelengj
Eiapke stale vyhrdva, no ked stavis na niek-
toré &islo ty, vidy prehris. Ked tento
Slastlivec opil vyhra, sleduj ho do druhej
pasdze. Tu zistis, Ze Cislo mu prezriadza ta-
jomny muz za dverami. Ked odide, podidi
k dverim a zaklop na otvor v nich (SLOT
ON DOOR). Ked safa muZ spy¥ta, fochces,
opytaj sa na nasledujiice vyherné Cislo
( What's the next winning number...). MuZ,
aby fa preveril, &i si Elenom klubu, ti d4 tri
otizky, Sprivna odpoved je vidy to Cisleo,
kioré ukiZe poltom prstov prvy raz. Ked
odpovied trikrdl sprivne, chee U uZ Cislo
prezradif, no zdd sa mu, Ze fa nepoznd. Su-
verénne sa spytaj, ako to, fe si fa nepamitd
{What! You don’t remember me?). Cislo a
farbu, ktomi ti potom prezradi si dobre za-

pamiitaj. Vrif sa do prvej pasd¥e a povedz
krupiérovi (DEALER), Ze si chced stavif
(I'd like to place a bet). Ked zaplati3 osmin-
ku vkladu, stav na Cislo a farbu, ktoré si 51
zapamiital. Zaruene vyhrds a ked dostanes
na vyber z troch cien, vyber si pozvinku na
zdbavu (I'd love to have the INVIT A-
TION!). Zopakuj cely podfuk znovu a teraz
si uZ zober peniaze (Gimme the MONEY ).
Do tretice sa ti podarf takto ziskaf listky do
cirkusu (CIRCUS TICKET), tym sa viak
ceny vyCerpali a muZ nendpadne zmizne,
Vyjdi 2 pasdZe a vojdi do kniZnice (LIBRA-
RY). Na stole vlavo stoji model majika
(MODEL LIGHTHOQUSE). Otvor ho a
vyber z neho fofovku (MODEL LIGHTHOU-
SELENS). Podidi ku knihovnitke (LIBRA-
RIAN) prihovor sa jej (Excuse me...) a
povedz, Fe zhdiad nejakid kniho (I'm lo-
oking for a book). Ked sa fa opyta, &i mais
preukaz, odpovedz, fe nie, ale ¥e by si chcel
{No, how do | get one?). Teraz nadikiuj kni-
hovniéke postupne svoje meno, adresu, vek,
ramestnanie a zlozvyk., Dostaned preukaz
(LIBRARY CARD)apoutenie, e pre vyber
knfh treba pouZif katalég a odniest 51 smies
maximdlne Styri knihy naraz. Pozri sa na
katalég (CARD CATALOG), otvor zdsuvku
s pismenom "R" a ndjdi pod heslom: RECI-
PES, WOODOO, knihu "THE JOY OF
HEX". Zapamiitaj st ndzov (Hmmm. "The
Joy of Hex.” I'll have to remember that.).
Teraz sa pozri na ind zdsuvku (1 think I'll
try a different drawer.) pod pismeno "D" a
ndjdi titul: DISASTER "GREAT SHIP-
WRECKS OF OUR COUNTRY", Zapami-
taj si ju a vyber si efte jednu Mubovolni
knihu, Vrif sa ku knihovnicke a opif jej po-
vedz, fe hladads knihu (I'm looking...).
Teraz si od ne¢j postupne vypytaj vietky tri
knihy, ktoré si si zapamiital. Ak ich mas,
vyjdi von z kniZnice a vydaj sa po chodniku
{PATH) vlTave do vmiitrozemia. O chvilu sa
na ostrove vylodi Kate Capsize. Priblbly

zbrojnos ju podla plagitu povaiuje za teba
a zavre ju do viizenia. Ty pokratuj k rezi-
dencii (MANSION), otvar brinu (GATE) a
vojdi do domu. Ked budes cheief vyjs( hore
schodmi, zastavi fa zbrojnod. Drzo mu po-
vedz, Ze si fa zmylil s tvojim bratrancom
{ You musi be confusing me with my cousin
Guybrush.). Potom mu povedz, Ze v kuchy-
ni hori (I think there’s a fire in the kiichen.),
¢im sa ho definitivne zbavis, Vyjdi po scho-
doch ku guvernérovi a vymei ti nepotrebni
knihu, ktori mds pri sebe za knihu (FA-
MOUS PIRATE QUOTATIONS), leZiacu na
posteli. Vyjdi z rezidencie a chod do viize-
nia. Zober z police obdlku (VANILLA
ENVELOPE) a otvor ju. Najdes v nej ITasu
nealkoholického grogu (BOTTLE O
NEAR-GROG). Teraz mdZel pomocou
klaca Kate pustif na slobodu a vydat sa opif
na ostrov Scabb. Vojdi do baru a vypytaj si
grog (Grog, please). Ked si barman zase
vypyta preukaz, ponikni mu ten 2 kniZnice
{(Will you accept a temporary library card?)
a barman je uZz ochotnej3i. Potvrd, Ze chees
naliaf { Yeah, I could really use it.). Ked si
vypolujed dneind ponuku, vypytaj si po-
stupne vietky tri nipoje (YELLOW BE-
ARD'S BABY ). (BLOODY STUMP) a
(BLUE WHALE). K ndpojom zadarmo zis-
kaf slamku (CRAZY STRAW). Upevni
bandn na metrondm (METRONOME), &¢im
natolko zhypnotizujed opicu (1010}, Ze ju
méa¥ed bez problémov zobrafl. Teraz chod
na cintorin a pomocou klita otvor kryptu
(CRYPT). Vojdi dnu a preitaj si knihu epi-
I6gov, ktord si zobral z diktitorovej postele.
Zapamiitaj si, ktory citdt povedal RAPP
SCALLION. Teraz nijdi rovnaky ndpis na
jednej = rakiev a ti otvor. Naber si z nej
trochu popola (ASHES) a chod do modiara
k bosorke. Povedz jej, Ze 51 priniesol popol
(Hey, I've got some ashes for that potion.).
Carodejnica medzitym viak zabudla recept.
Mastastie mds pri sebe knihu kiaziel, povies
jej potrebné a ona ti vyrobi kizlo. Vrif sa
do krypty a pouZi kizlo "dva Zivoly z popo-
la" s popolom v rakve. Podari sa ti oZivil
kuchidra Rappa. Porozprivaj sa s nim a zis-
t%, Ze jeho dufa nembZe odpoéival v pokoji,
pretofe si nie je isty, ¢i vypol plyn v svojej
reftaurdcii. STab mu, Ze ho vypnes za neho
{I"'ll check the gas for you Rapp.) Zober si
kMg, ktory ti poddva a chod na pliZz. Pomo-
cou kli¢a (KEY) otvor dvere na malej chate
{(SHACK) na pobreZi, vojdi dnu, zatvor ply-
novy kohitik (KNOB) a vrdf sa do krypty.
Rappovi povedz, Ze plyn bol skutotne pus-
teny { You were right. The gas was on.), ale
ty si ho vypol. Rapp sa i podakuje a vypluje
prvii Easf mapy. - luis -
(pokracdovanie v budidcom ¢isle)
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Ak by sme sa spoloCne
zamy#&lali, ktord z poslednych Ciste
akénych hier na ZX Spectrum je naj-
lepsia, zrejme by sme prisli k zive-
ru, Ze st to THE ADDAMS FAMILY
a POTSWORTH. Z toho prvi z nich
existuje iba vo wverzii pre ZX
Spectrum 128kB, takZe majitelom
ZX Spectra 48kB a Didaktiku zosta-
va iba POTSWORTH. Recenziu
ADDAMS FAMILY plinujeme
publikovaft tieZ, pretoZe tito hra
existuje aj vo verzii pre Amigu a
Atari ST.

Hlavnd postava nemad nija-
ka zbran a nepouZiva
Zziadne ndsilie. Protivni-
kov viak likvidovaf do-
kdze. Ako? No predsa
hlasom! Tiato metéda ma
dve nevyhody. Prvi nevy-
hoda sdvisi so Sirenim
zvukovych vin v atmosfé-
re. Intenzita zvuku so
vzdialenosfou totiZ vyraz-
ne slabne, preto Géinnost
"zvriesknutia’ je dobrd iba
v nafej bezprostrednej
blizkosti. Druhd nevyhoda §
je aspoi podfa miia to, Ze
vopred nemdZeme vediet,
na koho bude nds vresk aéinny a
komu naopak nebude vibec vadif.
KedZze vresk moZzeme aplikovaft iba
v nasej blizkosti, v pripade ne-
iéinnosti nadm nezvysi &as na
uhybny manéver, alebo uskok, ¢o
bude maf za nasledok dbytok ener-
gie,
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Na prvy pohlad vyzerd POTS-
WORTH celkom obyéajne. Grafika
je Zlto-Cierna, €iZe v podstate mo-
nochromatickd. Md to aspon td vy-

hodu, Ze nevznikaju Ziadne
problémy s atribitmi, o je velkd
choroba vSetkych farebnych
akénych hier na ZX Spectre. Vo fa-
rebnosti st inak vo velkej vyhode
majitelia Commodore 64, ktori ne-
maji Ziadne monochromatické hry,
zatial Eo Spectristi ich maji nedre-
kom. § tym sa viak uZ nedd nic
robif.

Hoei grafika POTSWORTHu nie
je oslnivd, o to lepsia je hratelnost
a zaujimavosf hry. V POTS-
WORTHe je tieZ vela celkom origi-
nidlnych ndpadov. Najzaujimavejsi
je sposob likvidacie protivnikov.
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Cielom hry je prejst
vietky levely a zbierat
popri tom vietky predme-
ty, ktoré ndjdeme. Kazdy
predmet, kKtory miame uz u
seba, sa naAm zobrazi na
informac¢nom paneli v
obdlZniku na pravej stra-
ne. Na zaciatku hry mdme
k dispozicii 3 Zivoty, ktoré
viak neubudaji naraz, ale
iba vtedy, ked nam klesne
energia na nulu (stlpcovy
indikdtor energie je v stre-
de panelu pod skore a po-
cet Zivotov vidime vlavo).
Zakladom pohybu v bludisku su
vytfahy. Treba vedief, Zze kaZzdy vy-
fah m4 svoj vypina¢ a normdlne je
v kTudovom stave, Vypinac sadd za-
pnif iba vtedy, ked na naii poloZime
velki debnu. Tidto debnu musime
ndjst niekde v blizkosti a dotlagif ju
na vypinac, ktory je vedla vytahu.
Okrem vytahov tu ndjdeme aj vela
pohyblivych chodnikov, ktoré aj
ked su zapnuté, prejst sa cez ne
neda, pretoZe na kazdom si padacie
dvere. Na zdvihnutie padacich dveri
slaZi rovnaky vypinac, ktory sa na-
chddza niekde v blizkosti a ktory sa
zapina rovnakym spésobom, ako
vypinac od vytahu.

Okrem vypinatov a pohyblivych
chodnikov tu moZeme ndjst mnoi-

. e .

-MITHNR 5
-

stvo zaujimavych veci. Na mies-
tach, kde sa nutne potrebujeme po-
stavif, byva umiestneny ostry hrot,
ktory sa vysiva v pravidelnych
intervaloch. Ak nds pichne, mime
nielen smolu, ale eite ndm ubudne
aj casf energie. Dalej tu mdme robo-
tov, ktori sa bud pohybuji, alebo
striefaji, alebo robia jedno i druhé,
miesta v podlahe, cez ktoré sa pre-
padneme o poschodie niZiie a
mnoho fantastickych hidaniek a
podrazov, ktoré tak oblubuji mi-
lovnici ak&énych hier. POTS-
WORTH rozhodne odporiéam do
vase] pozornosti.

- yves -

DIDAKTIK
COMMODORE 64
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Buffalo Bill je jedna z najzni-
mejsich postiv Divokého Zipadu.
Nezabudli na fiu ani tvorcovia hier z
dnes uz neexistujicej firmy TYNE-
SOFT. Cas ukdzal, Ze hry od Tynesof-
tu sa prili§ dobre nepreddvaji a nutne
musel nasledovafl krach. BUFFALO
BILL' S WILD WEST SHOW (dalejlen
B.B.W.WS5.) liez nie je Zziaden zdzrak,
aviak predsa je to o nieto lepsia hra,
nez ostatne produkty Tynesoftu.

V hre B.B.W.W.S. je aZ 6 r6znych
disciplin, ktoré si teraz bliZsie popi

SEme:

KNIFE THROWING

Vo tejto discipline hadZzeme noZe
do kruhove) drevenej dosky tak, aby
sa zapichli, Doska sa otada a na nej
je priviazand. Zena, kKtora nam asistuje
pri tamto zazraénom €isle, K dispo-
ZICH mame osem noZzov a kazdy mu-
hodif tak, aby na3u krdsnu
asistentku nezranil, alebo nebodaj
nezabil. AK ju predsa trafime, vypise
‘Dangerous Shot’™ a hra
predéasne konéi, Inak sa nim za
kazdy dspesSny zdsah pripoéitaji
body,

sime

Si NApI1S

TRICK SHOOTING

V tomto leveli st naprogramova-
ne dokonca dve strelecké discipliny.
Najprv sa striefa do pohyblivych ter-
cov, na ktorych sa zobrazuji dva typy
fudi: ozbrojeni zlo€inci a bezbranni
fudia. Strielat viak treba iba do zlo-
cincov, Za nevinn¥eh Tudi nedostane-
me body a iba zbylodtne minieme
naboje. Hra sa skondéi az vtedy, ked
minieme aj posledny niboj. Hned za
Lym nds ¢akd strelba do letiacej {TaSe.
Takéto nieco dokdze iba skutoény
ostrostrelec. Kovboj, ktory nam fTase
vyhadzuje, ddva do hodu vZdy inu
silu, Raz hodi ITasu kisok pred seba,
inokedy dohodi az na koniec obra-
rovky.,

CALF ROPING

Sedime na koni a nad hlavou toéi
me lasom. Pred nami utekd byk. My
ho musime dobehnif a hodid mu sTud

AR

kunakrk. Pritom si treba davat pozor,
aby nas nezhodil z konia a nevldéil v
prachu za sebou.

BRONCO RIDING

Sme v ohrade a pokiSame sa
udrzat v sedle na divokom konovi,
cudzieho

neznesie v sedle

L[”[S"

tazdca. Ten konos robi vietko moZné,
aby nds zhodil a v mojom pripade sa
mu to vZzdy podarile velmi rychlo.

Skiste to aj Vy, moZno budete maf

viac Stastia,

STEER WRESTLING

Nahdaftame na koni splafeného
byka, aviak tentokriat bez lasa a
akejkolvek inej zbrane. Musime si
trochu nadist a zosko®if z kofia tak,
aby sme chytili byka za rohy. AZ byka

uplne zastavime, musime ho v
predpisanom Casovom limite (stile
holymi rukami) dostal na lopatky.
Sami iste uzndte, ze byk je silnejsi,
neZz obyfajny kovboj. Preto ndm to da
riadne zabraf.

STAGE COACH RESCUE

Nevychovany a necivilizovany
indidan uniesol koé, My cvdlame na
koni za nim (resp. my sedime a cvdla
iba kén) a indidn stoji na streche
koca. Vidi, Ze ho uz dobiehame, preto
hadze na zem kufre cestujiacich. Je
samozrejmeé, 7e ich nehddZe iba tak,
pre mi¢-za nic¢. Snaii sa, aby padali

rovno nasmu konoyi pod nohy. Pada-

jucej batoZine sa musime vyhybaf,

pretoze kona kazde zakopnutie velmi
Na zastavenie uneseného
koca mame iba dve minity.
B.B.W.W.5. ma vela pozitivnych
prvkov, Na zaciatku s1 mézeme zvolit
tr1 druhy obtiaZnosti a vybrat iba tie
discipliny, Ktoré sa nim pdcia. Hru
moZe hral az 6 hracov sacasne, Naj-
cennejSie si viak podla mbjho ndzo-
ru hudby pre Spectrum 48kB. Pred
kazdou disciplinou si mdZzeme vypo-
Cuf niektord zo starych americkych
piesnf, ktoré ndm tieZz pripoment

vycerpava,

atmosteéru divokého zapadu.
- yves -
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Na potitaéoch IBM PC a kompati-
bilnych existuje velké mnoZstvoe réznych
textovych editorov, ktoré sa lisia kvalitou,
komfortom ovlidania a poftom funkcii. £
klasickych textovych editorov je to najmi
Standardny WORDPERFECT a dnes ui za-
staral ¥y WORDSTAR. Mnohé dnesné editory
pracuji vyhradne pod Windows, napriklad
Microsoft Word. Tieto editory s vy¥hodné
pre U.5.A., Anglicke a 3tdty, ktoré
nepouZivaji diakritické znamienka. Pre nds
je potrebné dokipif k takémuto editoru
obrazovkové a tlatiarenské fonty, ktoré tito
diakritiku obsahuji. Menu a ndvod viak bu-
deme mat po anglicky. £ toho dévodu vznik-
lo nickolko editorov aj u nas. Z tych
niekolkych pokusov, ktoré boli, sa dockali
uplainenia iba dva: TEXT602 a MAT.

Text602 je uZ Styri roky stary editor,
ktory bol niekolkokrdt vylepSeny, aviak
jeho celkovi koncepcia je pomerne z14 a za-
starald. Toto si velmi dobre uvedomila firma
CYBEX, ktord priniesla na trh editor, ktory
odstrafiuje nedostatky Text602 a pritom je
dokonca omnoho lacnejii. Doteraz boli na
trh uvedené dve verzie: MAT 1.2 a MAT 2.0,

MAT 1.2 je vePmi rychly, jednoduchy
a pamiifovo nendroény editor, ktory sa
miie previadzkoval aj na pomalom podi-
taci PC XT s jednou disketovou mechani-
kou 360kB. UZ tdre verzia md oproti
Text602 niektoré podstatné vyhody. MAT
umoZiuje siéasne otvorif ai 8 okien, ktoré
sa dajd prepinaf. UmoZiti to velmi rychle
spracovivanie 8 textov sticasne. Aj ked
MAT pracuje pod operadénym systémom
MS-DOS, systém okien mu diva tie
vihody, ktoré maji programy beZiace pod
MS-Windows. Daliou velkou v¥hodou
MATa je sphsob pisania diakritiky. Kym v
Text602 treba povinne zaddvar, & bude mat
pismeno mikcen, alebo dizei (v pripade
chybnej kombindcie zaznie chybové pipnu-
tie), MAT automaticky rozozni, ako sa
pismeno m# pisaf. Povinne musime zadaf
mikéei ¢i diZefi iba tam, kde moZe nastat
viac kombindcii, napr. "é"a "&’, alebo 'f1a’P,

Editor Text602 umoZiuje spracovidvat
iba dva texty sicéasne a systém okien nemd
vibec. Priam otrasnd je spolupraca s mysou.
Naopak, editor MAT s mySou spolupracuje
vynikajiico a prdica s fiou ndm velmi
pomdZe. 8 myfoun sa totiz daji vo vePmi
kratkom ¢ase vykonaf velké zmeny v do-
kumente (riadkovanie, zarovndvanie, dele-
nie slov, atd.), oviddar oknd pomocoun
zobrazenych ikon, prepinaf typy pisma,
zobrazoval Specidlne znaky z pomocne] ta-
bulky znakov, prepinat Kldvesnice a tabuld-
LOrY, nastavovat l;l]lltlﬂl[?f}' el Halllm:.f.l'::jmu
vyberaf funkcie v jednotlivych "pull down'’
menu.

28

ol |
eEDLTOR HHI

N FEOE L e |

pot{tafoch IBM PC a kompatibilnch ex
0IStyo roznych textovgch editoroy, kto 8]
wonforton ovladania a poftom funkcii,

torav

Je to najmd-Standardnd WORDPER
1, ‘Mnohe dnesné-editory prar

i +'i:i|:lf';=_ll']|'|[j' | -

Microsoft Word, Tieto eBitory sd

T b o
a5 ouZivaju
res d..

¢ aJ.u nds,
kall uplatnente

MAT

TEXTOVY EDITOR PRE IBM PC

CYBEX

Q.0

Z hladiska poltu funkeii si editory
MAT 1.2 a Text 602 3.0 pribliZne na rovna-
kej trovini a je medzi nimi menii rozdiel,
neZ by sa na E]rvjr pohlad mohlo #darl, Inak
je to viak u novej verzie editora MAT 2.0,
ktory mal premiéru na vystave INVEX "92,
Tito verzia ma okolo 30 novych funcii a
vylepien{ oproti verzii 1.2 a moZno ho
povatoval za ovela lepdi editor, nel je
Text602 3.0, Pritom cenovo je ovela
vyhodnejii! Cenovd politika CYBEXu je
natolko dobrd, Ze im velmi driim palce. Je
to firma, ktord sme potrebovali, pretoZe pro-
dukuje velmi kvalitné programy za mini-
miilne ceny, ¢im nit aj ostatné firmy, aby
ceny svojich programovych produktov
znizovali. Najviiciou prednosfou editora
MAT 2.0 je import obriazkov a obtekanie
textu okolo nich. Podla vvjadrenia autorov
z CYBEXU 1o vdbec nebola jednoduchd
rdleZitost, ale podarilo sa ju uspokojivo
zvlddnut, Spracovanie obrizkov spolu 5 tex-
tom je funkciou, ktord bola doteraz vysadon
najmilt u drahvch produktov typu Deskiop
Publishing. Teraz sa obrdzky daji importo-
val aj do lacného MATa a daji sa spolu s
textom vytladif na tladiarni. Samozrejmos-
fou je moZnost zmeny velkosti obrizkov
a ich prispisobenia moZnostiam tladfiarne
(je velky rozdiel medzi napr. 9-ihlickovou
a laserovou tlatiariou). Sacasfou dodivky
je kniznica obrizkov, Ktorymi mbZu firmy
obohatit svoje letdifiky a iny propagalny
materidl. Importovatl sa daji obrazky vo
formatoch PCX a IMG.

Daliia bomba je tzv. automaticks
sadzba matematickych virazov, Klord ko-

necne odstramt vielky problémy pr pisani
vysokoikolskych skript a vedeckych publi-
kiacii. MAT totiZ dokdze generoval v¥razy
5 integralmi, odmocninami, sumami a
zlomkami z jednoriadkovych prikazov.,

ZlepSenie nastalo aj v kompilicn poli
pre automatickid podu. Polia uZ nemusia byt
v lextovom tyvare, ako to bolo vo verzii 1.2,
ale mbEu byl aj vo formdte *.dbf (kompati-
bilny s dBase). Pre DBF sa dokonca di de-
finovafl tzv. maska. Je to podmienka pre
vyber uréitych poloZiek z databazy, ktoré
danti podmienku spliiaji.

Unikfitnou vlastnosfou MATa 2.0 je
rozfirenie zidkladnej znakovej sady o
dalfich 224 znakoy. Tak je moZné obohatif
text o rbzne Epecidlne znaky (napriklad
azbuku), ipecidlne symboly (3ipka, budik,
noZnice, telefan, atd. ) a v neposlednom rade
je moZné aj kreslenie elektrotechnickych
schém. Tieto znaky sa daji editovaf a vy-
tviraf v doddvanom editore MFD,

MAT 2.0 je moZné nakonfigurovaf aj na
redim kariet SUPER VGA na LUBOVOLNE
rozlifenie od 640x480 do S800x600.

Ceny licencii pre 1 pocitad:

WA el s 1280 Kés
o [0 R b e R et 1820 Kés
i {11103 =1 .4 £1 SR | | & 4 ]

Textovy editor MAT 1.2 alebo MAT 2.0
si mbZete objednal na adrese:

EXACT

Bartoskova 7

831 04 BRATISLAVA

tel.: 07/606-71



CHASE

Firmu DISNEY SOFTWARE
sme v Bl'Te edte prili nespomina-
li. Myslim si, Ze na to v podstate
ani nebol dovaod. Ich hry pre 16-bi-
tové pocitace povazujem 7 progra-
miatorského hladiska za Sedivy
priemer. Mdm na mysli lietadla v
hre ROCKETEER, adventuru so

zajacom ROGERom ROGER
RABBIT - HARE RAISING
HAVOC a detskd skladacku

MICKEY'S JIGSAW PUZZLES.
Kazdopddne moZem konStatovat,
e vicSina hier od -DISNEY
SOFTWARE je uréend malym
defom. Preto st vSak v uvedenych
hrich samé samplingy miesto poriad-
nych hudieb? (Tyka sa to iba PC
verzif.) Aj hry pre najmensich sa
daji urobif vo velmi kvalitnom
prevedeni. Typickym prikladom je v
tomto smere firma SIERRA so
svojou hrou MOTHER GOOSE
MIXED-UP, ktord je fantasticka
po zvukovej i grafickej strinke.
DONALD’S ALPHABET
CHASE je program, ktory je sku-
to¢ne fazko identifikovaf. Najprv
som si kladol otdzku, €i je to
vobec hra? Akokolvek som sa nad
tym zamys§fal, nedospel som k ni-
jakému zdveru. Tentoc program
moZeme povazovafl s Cistym sve-

ALPHABET

domim aj za hru, aj za vyukovy
program. Podobnu situdciu som
esite v Zivote nezaZil. Hladal som
skore, nenasiel som. Hladal som
ovlddanie kdfera, nenaliel som. A
takto som nenasiel ani dalSie veci,
ktoré v hrdch byvaji a ktoré ani
nemd zmysel spominat.

Co som teda vlastne nadiel? Na-
giel som ideu programu a sposob
ovlddania. Idea je vel'mi primitiv-
na, aj ked uzndvam, Ze niekomu
vo veku 5-6 rokov to moZno bude
statif. V hornej ¢asti obrazovky sa
zobrazi niekolko pismen, pricom
jedno z nich blikd. Blikanie nam
signalizuje, Ze prdve toto pismeno
sa objavi niekde na obrazovke.
Ked ho zbaddme, stla¢ime to isté
pismeno na kldvesnici (zrejme na
znak toho, 7ze sme schopni ho ndjst
aj tam), ¢o je signal pre kacera,
aby pismeno zobral a vyhodil ho
hore na nédpis. Ked tam pismeno
doleti, stmavne a vzdpiti zacne
blikaf nejaké iné pismeno a cely
proces sa opakuje, AZ ndjdeme
vietky zobrazené pismend, pocitac
zahrd niekofko ténov jednej pies-
ne. Potom dohrame do pocitaca
nasledujici level s dalSimi pisme-
nami. Ked ich kdcer na nds povel
vyhddZe hore, po¢itat zahrd o par

At % T oy T s ey ek g
- : Ty VTR A ER T RN

L i L K00 L b
= TLIT OIS,

AT R Tl R T {1
MO0 L0 B TEE S35

1=

&
&

©
E
2

ténov piesne viac. Takto to ide do-
vtedy, kym nevyfukime na kla-
vesnici celu abecedu. Potom si
konetne miZeme vypodutl aj celd
piesefi, ktord, mimochodom za
vela nestoji. Na konci sa nim ob-
javi obrdzok kdcera, ktory cely
zmoreny sedi v kresle a nohy ma
vyloZzené na taburetke. Chudik
maly, takd abeceda d4 veru zabraf!

TakZe teraz sa moZeme za-
myslief nad tym, aky je rozdiel
medzi priamym fukanim na pisme-
nd kldvesnice a programom DO-
NALD'S ALPHABET CHASE.
Rozdiel je iba v tom, Ze pismend
sa neobjavuji na obrazovke
okam#ite a kdcer pri tom robi
opi¢ky. Takisto nikde inde neuvi-
dime pismend, ktoré visia na
lustri, vyliezaji z chladnicky,
alebo sa vozia na kolobezke Ci
skateboarde. A samozrejme, este ta
hlipa pesnicka.

Grafika DONALDa je mo-
nochromatickd a vyzerd vel'mi ne-
precizne. Autori grafiky si urCite
privela nimahy nedali. Zdbava s
programom nie je Ziadna a hra-
telnost sa azda ani nedd hodnotit.
Predo tento pseudoprogram vlastne
vznikol?

- yves -
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Sachovy program existuje azda
pre kazdy typ politaca. A pre £A
Spectrum bolo od jeho vzniku vy-
robenych niekolko Sachov liSia
navza)om
agrafickou dpravou aj stratégiou
hry. Aj ked by sa Sach dal zaradit
medzi tie hry, ktoié maju nzky

¢1ch sa Moznosiamai,

okruh priaznivcov, na potitaci si
kazdy obCas zahrd Sach,

Viznik nového Sachoveého pro
gramu je oproti zdplave akénych
hier a adventir dost zriedkavym
javom. To plati aj v pripade ¢es-
kyveh a slovenskych programato-
rov. Preto pocitacovych Sachistoyv
iste potesi, Ze neddvno bol aj u nds
vyrobeny novy Sachovy program §
SACH-MAT.

prevedenie (ohoto programu je

NAZ VoI Graficke
klasické, to znamend, Ze symboly
figtiriek sa vykreslTuji na plosnd
Sachovnicu. Niektoré dokonale)jSie
fachové programy zo zahranicnej
produkcie maji aj priestorove
zobrazovanie, aviak domnievam
sa, Zz¢ klasické ploSné zobrazova
nie Sachovnice je (aspoil na 8-bito
vych pocitacoch) prehTadne)sie,
Na zaCiatku si hra¢ zvoli farbu fi-
glirok a jednu z 10 obtiaZnosti.
Tahy sa zaddvaji tak, ako si za-
znamendvané, L.j. pismenami A-H
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a cislicami 1-8 (napr. E6-C4). ¥V
niektorych inych Sachoch sa tah,
resp. jeho zaciatoéna a cielova po-
loha zaddavaja kurzorom, Ktory z
tychto spdsobov je lepdi, to je
¢asto predmetom diskusii. Gejmis-
ti, ktori st zvyknuti na ovldadanie
programov systémom hore-do-
lu/vpravoe-vlavo/fire, by asi dahi
prednost kurzoru, ale Sachista,
ktory s1 obcas sadne za pocitac a
zahra

radie) zadavat tahy znakmi a cisl

1 Lo e L
g1 & nim Sach. bude urcite

cami ako behat kurzorom po obra
rovke.

Jednotlivé fahy hrafa a pocitaCa
sa vypisuju v Fave) casti obrazoy
ky. Vyhodou je, Ze poCas hry sa da
menif obtiaZznos(. Pri vysokej ob-
traznosti pocitac dlho "rozmysla”,
ale je aj "prefikanej&i". Pri naj-
nizSe) obtiaZznosti sa da Tahko po-
razif, problémy budi maf azda len
zaciatoénici, Stratégla hry sa u Sa-
chového programu da posadit len

WAMIO Td ST eSS

viedy, ked s nim skaseny Sachista
odohrd niekolko desiatok partii.
Sach-Mat nebol takto pedrobne
skimany, ale testovali ho traja

dobri Sachisti. VSetcl sa o nom vy

jadrily pozitivne a takmer sa zhodl)

na tom, ze si's nim velmi dobre
zahraju naymi mierne pokrocilia
priemerni 8achisti, ako aj zacia
tocnici. V pripade profesiondlneho
nraca, ktory ma vypracovane rozne
stratégie, ukédze 1ba prax, aky je
tento program zdatny.

Urovei Sachoveho programu sa
meria v tzv. ELO bodoch, ktoré sa
ziskaja porovniavanim. Spickovi
3200 ELCO
bodov, najlepsie sachoveé automaty
trochu mene) (2600 az 2800)
SACH-MAT mad pocet ELO bodov

uréite mensi, ale tento parameter

Ssachistt maju okolo

sme netestovali. |€1'l‘:_‘-,-‘ viak niekto

z Citatelov dokazal hodnoverne
zistif pocet ELO bodov, nech nam
svoje poznatky napise do redakcie.
Takisto by bolo veTmi zaujimavé

nechat SACH-MAT

inym Sachovym programom (Co

hrat proti

lossus, Psi chess, Superchess,
Cyrus,...), ako aj proti dal8im po-
¢citatom (C64, Atart XE/XL, atd.).
Vietky tieto testy bohuzial zaberi
stovky haodin...

Ak sa nemylim, SACH-MAT je
pryvy slovensky Sachovy program,
ktory sa dostava na pulty predajni
programov, ¢o moZeme iba privitaf!
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- 1.cena:Videohra

SEGA MASTER SYSTEM
zabudovania hra HANG ON
Control Stick (§pecidlny ovlddad)

G

Kedéie dve vianoéné siitaZe, ktoré uf mdme z¢ " Light ["h:l‘it‘l‘ {*ﬂ-‘l‘lﬂ[llﬂ }]iﬁl{'ll"} C:I
sebou, si ziskali znadnu popularitu, rozhodli sme sa g
v temto trende pokradovat. Po skisenostiach z pre- “ 2. LEHH ]ﬂ'V‘itlf]& ey C:
doflych sitaii a z ohlasov, ktoré ndm prisli od Vis Qllll.lx Sh“t Nld‘k E['I k l j C..__l
do redakcie, sme viak usudili, Ze rok je na suta? 3. cena: C:I
predsa len prilis dihd doba. Preto na tento rok pri- : ey
padni aZ dve sutaie, pricom prvé zlosovanie bude : I[H i’t":}\ Q““:]* ShUt 1}1!’ th““ l C:l
na zaciatku prdzdnin a druhé po Novom roku. ' T e L‘EIIJ . ! C:I
Mysiime si, Ze tiito zmenu uvitate a Ze prispeje k efte Diskety DS DD podrPa vasho vy (heru’ =
viicsef ucasti, ake po minulé roky. . (bud’ 20ks 5.25". alebo 10ks 3.5.”_]'

cmeniit sme aj sposob sutale. Doteraz sme 6.- 10. cena: Celorodné predplatné ¢asopisu BIT =
vvZadovali dobri znalost hier zo ZX Spectra a 11.-20. cena: Khiha Poditacové hl“}’ od <::|

Amigy, &im boli majitelia ostatnych podftadov &i- i
. el il & Franti$ka Fuku - Kl
astodne v nevvhode. V novej siitafi budeme kldst '

diraz skor na Vas postreh a zdarovei preverime, ¢i Aby sa nepoikodil
Elinok na druhej strane,
sitfazny Kupdn najdete na
strane 38 dolu. SdarfaZ
bude prebichaf pol roka a
v jinovom cisle zvereni-
me zlosovaci listok, ur-
g Cony pre vyznaccenie od-
¥ povedi a nalepenie kupd-
smss  nov, Do zlosovania zara-
dime iba tych, ktorf véas
posli zlosovact listok so
»:-.:,lluml -l|111w|13.rm Ku-
[JUIH‘II'I i SAIMOLne |i'|'ll." ll.l i
spriavnymi odpovedami.

Citate nds casopis dost pozorne. Vietky obrdazky
budi totiz z recenzii hier, ktoré boli v BITe publiko-
vané v minulosti. Tvm sticasne dosiahneme, aby boli
svvhodneni najmd nasi pravideini citatelia. Pravidld
sti velmi jednoduché. V kaidom &isle uverejnime 3
fotografie, pricom dve budii z jednej a tef istef znd-
mef hry, zatial’ Co tretia z nejakef inej, tématicky
podobnej hry, Vasou ilohou bude urdit, ktord fo-
fografia je nespravna.

Sttaznd tuloha
cislo 2 je:

Uhadnite, ktory
obrazok nepatri
do hry Turrican.-
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O hre WING COMMANDER 2
sa Clovek m6Zze vyjadrovaf iba v su-
perlativoch. Najpredavanejiia hra
jesene 1991, najlepsia grafika roka
1991, najlepSia hudba 1991. Co
mazeme cheiet viacej?

Dej Wing Commandera 2 sa zadi-
nav momente, kKed si nds predvold
admirdl TOLWYN, najvySssi velitel

Cisdar Kilrathioy

KHASRA je zastupcom princa Trakhatha, cisdrovho syna,

armady. Obvini nds z toho, Ze IBA
nasou vinou bola zni¢end zakladna
TIGER'S CLAW, na ktorej sme
sliazili vo Wing Commanderi 1. Jej
strategicky vyznam bol nesmierny.
Admirdl je rozé&ileny a oznaci nads
za zradcu. Darmo mu hovorime, Ze
to nebola nasa vina. Aj ked sa k
nemu spravame dcetivo, neveri nim
a vymysli tvrdy trest, ktory je nafou
poslednou Sancou. Odveli nas na
plnenie tajnych rozkazov na vesmir-
nu stanicu CAERNAVON. Je rid, Ze
sa nis zbhavil a Ze nds bude maf na
krku niekto iny. - Diifam, Ze sa uz
nikdy nestretneme,- hovori TOL-
WYN na zaver.

Medzitym  prebehne
velmi vidzny rozhovor me-
dzi cisarom Kilrathiov a
jeho synom, princom TRAK-
HATHom. TRAKHATH je
velitefom vojsk Kilrathiov
a je ndaslednikom trénu. Za-
tial viak ma hlavné slovo
stary cisdr a je na nom vi-
dietf, Z¢ mu uZ dochddza
irpezlivost. Vojna s pozem-
Sfanmi uZ trvd prilis dlho a
stdle sa nedari nad nimi
ziskaf rozhodujticu preva-

hu. Ziada od princa okamZité
konkrétne riefenie. Princ Trakhath
potedi svojho otca a cisdra spriavou,
Ze maju noveé rakety, vyrobené 'ste-
alth’ technolégion, ktoré si neza-
chytitelné radarom. S tymito
raketami by sa mal vies{ rozhoduji-
ci utok proti ni¢ netudiacim po-
zem&lfanom. A uZ prichadza pre nds
prvy rozkaz st na patrolu. Je to taka
misia, pri ktorej musime prejst urci-
té stanovené body a vratitf sa naspit
na zakladnu. Letime vo dvojici s
mladym a malo skasenym dievca-
tom Liz, ktoré md krycie meno
SHADOW,. Dozveddme sa, Ze pole-
time na raketich typu FERRET,

K'TRAKH MANG je sidlo cisdra Kilrathioy.

ktoré sd rychle a l'ahko ovidadatelné.
Shadow sa ndm prizna, Ze radie]
lieta na faziich a odolnejiich rake-
tach typu RAPIER (ja s fiou plne
stihlasim). Nemidme viak na vyber,
iba snazit sa byt dspeini. Inak ndm
hrozi eSte tvrdsi trest - prevelenie
na smetiarsku raketu, ktord zbiera
vesmirny odpad, Nemusim zdo-
razfiovaf, Ze smetiarska raketa je to
najvicésie ponizenie pre bojového
pilota.

Dej hry sa vyvija podla predpisa-
neho scendra, ktory viak ma v
urcitych miestach mekolko variant,
ktoré ovplyvnime tym, ako si bude-
me pofinaf pri plneni sluZobnych
povinnosti. Ak ndm to pdj-
de, Coskoro sa staneme jed-
nym z najlepiich pilotov na
stanici CAERNAVON. Cely
de] prezriadzat nebudem,
pretoZe potom by pre niko-
ho nebol az taky zaujimavy,
a nestacilo by na to ani 5
" siran casopisu. Prezradim
'+ len tolko, Ze v poslednej
misii treba zostrelif okolo
26 rakiet, pricom poslednd z
nich je S&pecidlna raketa
princa Trakhatha, NielenZe
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Neistup do rakery.

WING COMMAN-
DER 2 je podla méjho
nizoru celkom dokona-
lou hrou. 7 nafej rakety
sa méZeme pozerafl na
vietky Styri strany, ako
aj z pohladu nezdvislé-
ho pozorovatela. Vybu-
chy maji fantastické
farby, po zdsahu nepri-
atela z rakety odletuju
siciastky. Ak zasiahne
nicktord nds, moze sa

je nesmierne odolnd, ale méd aj
perfekind vyzbroj. Staéi jediny
presny zdsah z Trakhathovej rakety,
a nala raketka exploduje. ..

V porovnani s Wing Commande-
rom | je druhd ¢as( eSte o volaco
lepSia. Vietky prednosti prvej ver-
zig zostali zachované a k nim pri-
budlo mnoho dalfich novych
funkcii. Azda jedinou nevyhodou
verzie 2 je vicésia hardwarovi na-
roénost. V¥robea odporiéa poéitad

Ak fe okolo rakety uzavrery der-
veny §tvorec, je LOCKnutd.

386/25MHz s rychlym a velkym
harddiskom. Hra sa dd sprevidzko-
val aj na potitaci 286/16MHz, ale
tu uZ je animdicia prili§ pomald, Na
harddisku je potrebné maf aspon
| SMB volného miesta pre inStala-
ciu zidkladnej verzie. Ak checeme
maf aj samplovani re¢, alebo dalsie
scendre (oboje sa preddva osobit-
ne), potrebujeme edte ovela viac
miesta, Okrem rychlosti procesora
a velkosti harddisku tieZ treba maf
dostatocnu kapacitu volnej pamiite.
Ak chceme vidief Wing Comman-
der 1 &4 2 v ich plnej krdse, potrebu-
jeme okolo 585 kB volne]
zdakladnej pamite a IMB pamite
EXPAND. Ak toto nedime hre k
dispozicii, hra sa spusti, ale
vybuchy budd menej kvalitné, ne-
bude sa prendsaf obraz z videovysie-
la¢ky, neuvidime ruku s riadiacou
pikou, atd. Obrizky, ktoré vidite,
boli fotografované z poéitada s
optimédlnou konfiguriciou,

Bohuzial, hudba a zvukové efek-
ty sa ukdzat nedajd. V tomto smere
vynikaji oba Wingy azda eSte viac,
ako v grafike. Vié3iinou byva v
hrdch okrem zvukovych efektov

jedna hudba. Niekde si aj tri, v

adventirach aj viac. Ale aby bolo v
akinej hre viac neZ 15 skladieb, to
som eSte nevidel. Presny podet
nemdam zisteny, pretoZe hudby sa
Sikovne vymienaji podfa situdcie.
A to s v hre efte perfektné zvuko-
vé efekty a samplovand hovorend
rec¢. Kto chee mat vietky zvukové
efekty, potrebuje kartu SOUND-
BLASTER. Kto chece iba hudbu,
staéi mu karta AdLib. Ak mame iba
PC Speaker, potujeme len efekty v
neporovnatelne horSom prevedeni.
Jediné, o ma trocha mrzi je to, Ze
vo Wingu 2 st niektoré hudby z
Wingu 1 s t¥ym, Ze k nim pribudli
eSte nové skladby. Pravda ale je, Ze
kazdd skladba jednoducho nem4
chybu, preto sa na autorov aZ tak
nehnevam. Treba uznat, ze Spickovi
skladatelia, ktorych si firma na
tento icel najala, stoja kopu peiazi.

Ak mime zdujem iba o lietanie
v rakete, nie je nutné pozeraf viet-
ky rozhovory. Ti, ktori nevedia po
anglicky, aj tak vela neporozume;ja.
Klivesom SPACE sa presunieme na
dalii obrdazok a klivesom ESCAPE
vynechdme cely rozhovor. Hra je
naprogramovand kaskddne, takZe to
nie je Ziadny problém.

Niekomu sa méZe zdal WING
COMMANDER 2 prili§ fazkou
hrou, ale predsa by ju cheel prejst.
Ani toto nie je problém. Treba
zadat:

WC2 Origin

a ked sa zjavi skupina nepria-
telskych rakiet, jednu treba "LOCK-
nif" klavesom "L’ a stladif kombi-
niciu CTRL+ALT+INS. Vzipiti
vietky nepriatelské rakety vybuch-
ni. Rovnaky cheat plati aj pre Wing
Commander 1. Takymto spésobom
sa nedaji znicif velké rakety.

staf, Ze ndm rozbije ast
palubnej dosky a vyradi
niektoré pristroje z Einnosti, Okrem
beZznych nepriatelskych rakiet boju-
jeme Casto proti velkym zdsobova-

Grafika vesmiru je uiasne doko-
nald. Beine moZeme vidiet' hviezdy a
planery v krdsnveh farbdch.

cim lodiam, alebo in¥m vesmirnym
staniciam Kilrathiov, Aj velké lode
s0 fantasticky nakreslené, ze vietko
vyzerd, ako vo filme. A takto by
som mohol pokratovaf efte vefmi
dlho, Najradsej by som Wing Com-
mandera 2 ohodnotil na 100%, ale
musim s1 nechat nejaki rezervu,
keby v budicnosti vzniklo edte
nie¢o lepsie.

- yves -
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AND L. /LOGICKY SUCIN/

Indtrukcia AND vyvkondva logicky sicin medzi re-
gistrom A (akumuldtorom) a operandom 1. tak, Ze vyko-
nd logicky sicin jednotlivych sebe zodpovedajucich
bitov a vysledok ulozi vidy do prisluiného bitu registra
A. To znamena, Ze ked budu dva bity na rovnakej pozi-
cil rovnako nastavené, potom bude bit na tejto pozicii v
akumulitore tier rovnako nastaveny. V inom pripade
bude bit nastaveny na nulu.

Najlepsie si to ukdZeme na priklade:
01100010 bin = 62 hex = 98 dek.

AND

11010110 bin = D6 hex = 214 dek.
dava

01000010 bin = 42 hex = 66 dek.
MozZné prikazy su:

AND dd E6

AND A AT

AND B AQ

AND C Al

AND D A2

AND E A3

AND H Ad

AND L A5

AND (HL) Ab

AND (I1X+dd) DD A6 dd

AND (1Y +dd) FD A6 dd

Nastavenie indikatorov:

S - 1, ak je vysledok zdporny
Z - 1, ak je vysledok nulovy
H - |

P/V - 1, v pripade kladnej parity
N - 0

C - ()

OR 1. /LOGICKY SUCET/

InStrukcia OR vyKondva logicky stucet medzi re-
gistrom A (akumulidtorom) a operandom I, tak, ze vyko-
na logicky sucet jednotlivych sebe zodpovedajicich
bitov a vysledok uloZi vidy do prisluSného bitu regisira
A. To znamend, ze ked bude aspoif jeden z dvoch bitov
na rovnakej pozicii nastavené na |, potom bude bit na
tejto pozicii v akumulédtore tieZ nastaveny na 1. Teda
iba v tom pripade, ked budu obidva bity na rovnakej po-
zicii nulové, bude zodpovedajici bit v akumulatore tieZ
nastaveny na nulu.

K tomu tieZ priklad:

01100010 bin = 62 hex = 98 dekad.
OR
11010110 bin = D6 hex = 214 dekad.
dava
11110110 bin = FE6 hex = 246 dekad.
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Mozné prikazy si:

OR dd F6 dd

OR A B7

OR B BO

OR C Bl

OR D B2

OR E B3

OR H ' B4

OR L B5

OR (HL) B6

OR (IX+dd) DD B6 dd
OR (I'Y+dd) FID B6 dd

Nastavenie indikatorov:

S - 1, ak je vysledok zdporny
Z - 1, ak je vysledok nulovy
H -0

P/V - 1, v pripade kladnej parity
N -0

C -0

XOR I. /EXKLUZIVNY SUCET/

InStrukcia XOR vykondva exkluzivny sicel medzi
registrom A (akumulatorom) a operandom I. tak, Ze vy-
kond exkluzivny sicet jednotlivych sebe zodpovedaji-
cich bitov a vysledok ulo#i vidy do prisluiného bitu
registra A, To znamend, Ze iba v tom pripade, ak je len
jeden bit na rovnakej pozicii nastaveny na 1., bude vo
vysledku bit tieZz nastaveny na 1. V inom pripade bude
vo vysledku nastavend-nula.

K tomu tieZ prikiad:

1100010 bin = 62 hex = 98 dekad.
XOR

11010110 bin = D6 hex = 214 dekad.
dava

10110100 bin = B4 hex = 180 dekad.

Mozné prikazy si:

XOR dd EE dd
XOR A AF
XOR B Ab
XOR C AY
XOR D AA
XOR E AB
XOR H AC
XOR L AD
XOR (HL) AE

AOR (IX+dd)
AOR (IY+dd)

DD AE dd
FD AE dd

Nastavenie indikidtorov:

5 - 1, ak je vysledok zdporny
7 - 1, ak je vysledok nulovy
H -0

P/V -1, v pripade kladnej parity
N -0

C -0

- luis -
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HUDBA Z BASICU| iz

Vazenad redakce,

jelikoZ &tu viechny strany vadeho Casopisu, dostal jsem se i k rubrice ZA-
ZRAKY V BASICU. Po pietteni nékterych programi, jsem se rozhodl obo-
hatit vas pracovni stiil o jeden program. Rozhodl jsem se pro program hudebni.
Je napsin ve velice zjednoduené formé, kazdy si ho podle libosti miZe upra-
vovat, doplinovat a rozSifovat. Po spusténi programu RUN-em se objevi hlavni
menu, ve kterém si miizeme vybrat:

nalézani dat - L, uloZeni dat -3, konec programu -E,
zaddvini dat - Z, piehravini skladby - P.
Vybér L, 5, E, a P je zcela jasny. Néco k zaddvini dat: Nota se zddidva od C - H véetné Cis - C#, Dis - D#, Fis -

F#, Gis - G#, Ais - A#. Ukonteni zaddvani dat ko nebo KO, pomlka - p (viechny adaje zaddvejte nml}'ml pismeny
kromé KO kde je to jedno). OKTAVA se zaddva ¢islem od -5 do 5 véetn 0, pii pauze (p) neni oktdva dileZitd.

DELKA se zaddvd pfiblizné takto;

sestndclinovd nota nebo pauza = | osminova nota nebo pauza = 2
ctyrtinova nota nebo pauza =4 pllovi nota nebo pauza =8
celd nota nebo pauza = 10

Tot je asi vie o tomto programu. VAs Ctendf
: F. Orsig
b e S e D s R L R R T L e S R R S e e )
5 GO TO 500
10 DIM n5(500,2): DIM o(500): DIM v(500): DIM d(500): DIM o%(13,2): LET c=1
20 GO SUB 1000
25 CLS : PRINT AT 0,0; "NOTA(c-h) OKT(-5-+5) DELKA(v s)"
30 PRINT AT 20,0;"NOTA OKTAVA DELKA"
400 PRINT AT 21,0;" vy VvV v
50 FOR i=1 TO 500
60 INPUT TAB I; LINE n%(i); TAB 15:0(i);TAB 26:d(i)
61 LET d(i)=d(i)/10
65 IF n$(i)="K0" OR n$(i)="ko" THEN GO TO 145
70 FOR x=1TO 8 :
80 IF1>8 THEN PRINT AT x,0:n5(x+¢);TAB 15;0(x+¢);TAB 26:d(x+c):" ": GO TO 90
85 PRINT AT x,0;n$%(x);TAB 15;0(x);TAB 26:d(x);" " :
90 NEXT x
95 IF i=8 THEN LET c=c+1
100 FOR y=1TO 13
110 IF n$(i)=0%(y) THEN LET k=y: GO TO 125
120 NEXT y
125 IF k=13 THEN LET v(i)=d(i)*50: LET d(i)=13: GO TO 140
130 LET v(i)=(o(i)*12)+k
140 NEXT i
145 LET d(i)=755735
150 FOR z=1 TO 500
155 IF d(z)=13 THEN PAUSE v(z): GO TO 170
156 IF d(z)=755735 THEN LET a$=INKEYS$: RETURN
160 BEEP d(z),v(z)
170 NEXT z
500 CLS
510 PRINT AT 5,5;"L-LOAD DATA";AT 6,5;"5-SAVE DATA";AT 7,5,"Z-ZADAVANI DAT":AT 8,5
"E-EXIT";AT 9.,5:"P-PREHRANI SKLADBY"
520 LET a$=INKEYS3
530 a$="1" OR a%="L" THEN LOAD "" DATA v(): LOAD "" DATA d{); GO TO 520
540 1F a%$="s" OR a$="S" THEN SAVE "Data music" DATA v(): SAVE "Data music" DATA d(); GO TO 520
550 IF a%$="z" OR a$="Z" THEN GOSUB 10;: GO TO 500
560 IF a$="e" OR a%$="E" THEN STOP
570 IF a$="p" OR a$="P" THEN GO SUB 150
580 GO TO ‘12{1
1000 RESTORE : FOR i=1 TO 13
1010 READ o%(i)
1020 NEXT 1
1030 RETURN
1040 DATA "¢","c#","d","d#", " ", 1#" " g", "g#", "a", "a#","h"," p"

Mol d s amests



PRE POCITACE
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MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 KCs
Vyuka anglického jazyka prevratnoun metddou. Program sa skladd z
dvoch &asti obsahujucich vyie 1200 najpouzivanejiich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./Ces.) 119 K&s
Viuka nemeckéh :}.Jjnz yka prevratnou metddou. Program sa skladd 2
dvoch ¢asti obsahujicich vyie 1200 najpouZivanejdich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 119 Kés

Tvorba vlasingch v¥ukovych siiborov Mantrik, v lubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zaritany podrobny tladeny manudl.

LX-T * 149 Kis
Tvorba aZ B-kandlovej polyfonickej hudby ! FrnFrum sa moie staf
vibornym spoloénikom a pomdet pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 KEs

Jedna z najlepfich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

M.R.S. 199 Kis

Najzndmejii assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zaritany podrobny tlaceny manudl.

TEXT MACHINE # 289 Kés
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vai pocitac na elektromeky pi-
saci stroj. Tlag je moZna na vietkych zndmych tlac¢iarfiach.

SCREEN MACHINE ;  # 289 Ké&s
Profesionalny graficky editor, umoZiujici tvorbu a editiciu statickych
obrizkov. V cene je zardtany podrobny tladeny manual.

DTP MACHINE UTILITY ¥ 259 Kis

Subor mnoZstva neocenitelnych mjjiim ramov, ktoré podstatne roz&i-
ruji mo#nosti programu TEXT MACHINE. {Tvorba rimikov, semigra-

fiky)

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

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov/Ces) 119 KCs
Program nadvizuje na zndmu sériu vfrukl:wgch programoy, je viak
uréeny hlavne pre deti, Okrem textu vyucované vyrazy aj zobrazuje !

SOUNDTRACKER : . 2T9 Kes
Vysoko profesiondlny pmlgmm pre tvorbu trojkandlovej hudby na Eag::
f‘;lf:ij-m 12. Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELO-

TUITION 249 Kcs
Prepracovany systém na vyuku programovacicho jazyka BASIC. Obsa-
huje mnoistvo v¥ukovych lekeil a ndzornych prakiickych prikladov.

F.I.R.E. 89 Kes
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho praZzského programétora
Frantifka Fuku. Kozmicky kordb na fazkej a nebezpedne] puiti.

BUKAPAO 89 Kis

Komunikaénd hra doplnend farebnouw grafikou, Stdvate sa &lenom
odnoZe mafie-COSA NOSTRY, s cielom zneikodnit prezidenta ostro-
Vi,

CHROBAK TRUHLIK _ 89 Kis
Komunika&nd hra doplnend farebnou grafikou, Chrobik Truhlik sa
snaZi uniknif zo zbierky muzejnych expondtov Sialeného profesora,

TETRIS 2 119 Kis

Podstatne vylepiend verzia sx'n:h'.r.r.niimuﬂ' hry. Obsahuje moZnost siéas-
nej hry dvoch hra¢ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepiujicich hru.

LOGIC 89 Kis
Znama spolofenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnuf
kombindciu farebnych kolikov. Hra dvoch hridcov alebo hrié proti po-
Eitadu.

RYCHLE SIPY | 89 Kés
Prvi cast pribehu nazvana I-!f.ﬂ'iLHﬂI_"{,ﬁ HLAVOLAMU. Patranie po stra-
tenom tajuplnom hlavolame "JEZEK V KLECI' a dalsie dobro-
druZstva.

RYCHLE SIPY 2 | _ 89 Kés
Druhd éast hry nazvand STINADLA SE BOURI. Ndvrat do tajupnej
itvrte nazvane] Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v Kleci.

# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRNMY ULTRASOFT

<
o St

PN

STAR DRAGON

4 : 89 Kis
Klasickd plnografickd hra s nametom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s
civilizdaciou robotov, ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem.

ATOMIX _ | 89 Kis
AkEnd kombinaénd hra na logické myslenic. Skladanie molekul
roznych zlicenin z atdmoy, Hra zdroven zoznamuje so zikladmi ché-
mie.

DOUBLE DASH 89 Kis
Hra ¢erpd z ndmetu zndme) hry BOULDER DASH. Dvaja krikovia v
Emt'.r.um!' zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sucasne) hry dvoch hri-
cov,

JET-STORY 89 Kis

Klasickd plnografickd hra s nimetom S5CI-Fl. Kozmicky korib na
fazkej a dolezitej missi v rozsiahlom podzemi nepriatefskej planéty.

HEXAGONIA 89 Kis
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie
preslivenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo Gplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 KEs
AkEnd bojovd hra, prva tohto druhu v nds, Boj s nebezpeénymi prifera-
mi itylom KA E.-"-.,Tlg a orienticia v znaéne rozsiahlom bludisku,

SKLADACKA 80 Kis

Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zaruéuje zibavu pre mladych i stariich,

NOTORIK 119 Kcs

Akénd hra s peknou plnni'un:hmm{gra fikou. PomdZte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, Ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena,

JAMES BOND OCTOPUSSY ' 119 Kés
Plnografickd hra s prvkami hier adventure, Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalif gang nebezpednych paderikov vedenych predmetov.

CRUX 92 | _ 119 Kés
i.ugicknunkf&nﬂg}lm: rrafickd hra s ndmetom z oblast SCI-FI. Kozmo-
naut musi potlacif velkd vzburu robotov na kozmickej zikladni.

PRVA AKCIA _ 149 Kés
Akénd plnograficka hra so zaujimavym nimetom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou dlohou: zneskodnit 10 teroristoy, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 , , 149 Kés
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. ${1cctﬁl1]t‘. vycvideny Elen
protiteroristického komanda bojuje prot presile nepriateloy.

PHANTOM F4 1I. , 149 K&s
Uspeiné !mkrnﬁmame predodlej hry. Po oslobodenf rukojemnitky sa
musi ndf hrdina prebojovat z nepriatelmi obsadeného ostrova.

MEGAMIX | AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 K¢
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-F
vesmirne strielacky na jednej kazete za cenu jedného programu !

SHERWOOD 199 K&s

Strategicko-ak&énd hra Cerpajica z legendy o zbojnikovi menom

E%Eé.lkHDﬂD. Hra predstavuje vrchol programiétorského umenia na
LAk LKL,

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Kés
Prvi ast z pripravovane) série veselych prihod svetobeinika mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Kis

Netradiéne spracované poéitacové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
méZu hraf dvaja hriéi proti sebe, alebo jeden hraé proti poéitacu.

SACH - MAT 149 Kis

Prvy $achovy program na Didaktik z domiicej produkeie. Fri merani sil
s pocitatom si mdZete navolif aZ 10 stupiiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI | 199 K&s
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Zeo ribavu budete mat po-
:%l&ﬁ;rqgrném%nrutu_m ndzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH

5
I

KOMANDO 2 199 Kés

Ak&nd bojovi hra s priestorovou grali kuu,‘l_’Jlu]!ml vojaka j':.E":'I“‘j“'
vaf sa cez 8 rddioaktivne zamorenych dzemi k pripravenej helikoptére.

* program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vwhradne na origindlnych kazeitdch, alebo disketdch na dobierku a k cene iictujeme postovné.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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ULTRASOFT autorizovany distribitor firiem
OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd uvadza na ¢esky a slovensky trh:

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH
SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VERKEJ BRITANIE

TITLL EPECTRUM/DIDAKTIE SPECTRUM 128K ik 64 - ATARI ST TRAM
KAZETA KAZETA KAZETA DISK A
g .| nl ek B

OCEAN SOFTWARE LIMITED - SO~ : s =

A-Train | . c > . . | 480

Addams Famaly . gLV L L] 540 GHG Lt <
Battle Command . . 5494 Q64 ChGi 1119
Cool Wor - - 3940 5494 LTt . -
Diarkman - A94 394 b L a4 L4y .
EIf 3 . H - Qg 29 1114
Epic . - 14 1119 | 294
Espafia 1|’|-5; Games "92 - - 1119 1119 1299
29 Retahator £ - - Q5o Lheytd 1454
Hook - - 394 599 R L L 1299
Huesom Hawk . LY - . Q69 LHG4 -
Lethal Weapon - . - £ Q649 - =
Lost Paral - - . = D5H9 D -
M i:l]l-lglll Resisiance = A6 Fi4 559 H o =
MARC - KLY L 549 G L =
Mavy Seals - - - - e L Lk .
Mighbreed the Action Ciame . 350 3w U G969 LIGE -

Mightbreed the Movie - . D6 qnY
Pang - 34y - - LR -
Parasol Stars - it I11%

Plotling - 399 . - Pl P -
Pushover . Co- - - el D6k P15
Pusenic . 3499 - - . - BRE
Eainbow Islands - ang ing 559 - - -
Rflhl.:ll_‘up 2 = 394 - - Chiyth L =
Robocop 3 . - - . bl 969 1119
Robosport . - - [ - -
sl - 3 364 SO LhEyLH Q69
Shadow Warrior - 60 - - . - -
Sim Ani - . E - [ 2959 [ 259
Sim Earth = - - - - - 1529
Eimgmmﬁ . 300 39y 599 Chat L 1119
Iy Spy. - 360 = : : 3 ;
Srash’TV 399 - g S0 iy Sab -
Space Gun - 309 a9y S0} T 960 .
Terminator 2 - 399 309 00 - - [ie
Toki - - - a - 924 -
Tortal Becall - 3049 - OHY Q0 -
Wild Wheels - - - - Q54 1119
Wizkid _ - - - R G4 1119
WWEF Wrestlemania - 489 489 5949 uny Q60 1119
100 % Dynamite (Kolekcia 4 hier ra .'.-u[m-r cenn!) 559 - 559 Hieo - . .
Afterburner, Double Dragon, Lagt Ninja 2, Wee [e Mans
2 Hot 2 Handle {(Kelekcia & hier za super cenu!) . - 599 599 749 1119 1119 -
Giolden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Diream Team (Kolekcia 3 hier za super ceni!) 550 - 559 749 9649 929 1119
Terminater 2, The Simsons, WWEF Wrestlemania :
Laame Set & Maich 2 (Kelekcia NV hier za super cenn!) 489 - 459 T -

N.Faldos Golf, 1.Bothams Cricket, S.Davie's Snooker, Matchday 2, Supersprint,
Basketmaker, Winter Olympiad, Superbowl, Track & Field, Champion Sprint,

Hollywood Collection F.l'{'uf:'j;:'m 4 hier za super cenu!) (94 - H99 a4 1199 199
Robacop, Indiana Jones and Last Crozade, Batman the Movie, Ghostbusters 2
The In Crowid ; {Kolekcia 8 hier za super c-::améf 599 - 359 - - . &
Pluton, Predator, Barharian, Comban School, T.Rencgade, Grysor, Kamov, Crazy Cars

apnum Four iKalekein 4 hier za super’cenu!) - - . - 1159 115% -
Afterburmer, Double Dragon, Operation Wolf, Batman the Caped Crusader
Ntn{IH Collection {Kelekcia 3 hier za super cenu! 399 - 399 599 799 799 .
Shatdow Warrior, Double ]}T_g:m. Di':lqgltlll_ Minja
Power 1J P, JKalekeia 3 hier za super cenu!) 599 . 504 749 1159 1159 -
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Owt, BEainbow Islands
Rainbow Collection - (Kalekcia ¥ Wier za super cenu!) - - 3049 SE5 T49 T4 -
Mew Aealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobhle
Sports Collection {Kolekeia ¥ hier za super :.'e.lre.r.fIJ‘ 399 - o4 S99 799 o9
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia '90)
Superfighier Kalekcia 3 hier za super cemul) 559 - 559 T49 UiGg OG0
Final Fight, Pitfighter, WWF Wrestlemania

=

DOMARK SOFTWARE LIMITED ' =
3D Construction Kit 2.0 - . - - 1659 1659 | 659
E'a"l_:’ L i _Iiunl'll_n.:n' rb.-:-.im;.-.muiu - - . - tg%g L;ﬁg 1320
“hampionship Manager 2 2 : : 3
E‘.tﬂun]r]nl.r‘. P 8 £ . . & : z 333
Deluxe Trivial Pursuit 5 e e = L Q90
European Football Champ . . - 850 859 -
Head 1o Head - - - 1159 - 1329
International Rughy Challenge - - - - BA0 &549 2240
Pitlighter ; 399 = kLY 490 EE*&I 224 900
Printe of Persia - - - - 249 #24 329
Hampart - 3og 499 B59 #54 -
Shadowlands = - - 040 L g
ST Sil,mw Invaders 399 399 4949 520 829 904
Trivial Pursuit - - . f54 a4 .
PC Games Collection  (Kelekeia 5 kier za super cenu ’[} - - . - - 1329
Castle rl-l']ill-ilt!r Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, M1G-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robol Monsiers
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED — - -
A0 Tennis 2449 249 249 369 499 499 -
Boxing Manager 2449 249 249 69 499 499
BSS lane Seymour - - - - ala 619 -
Cloud Kingdoms - - . - 499 499
Combo Racer - - - . 44949 449 -
Crhiemonsgate - Dorovans Key - - - = 1499 4495 165%
Footballer of the Year 2 249 249 249 369 499 4499 -
Horror Zombics - T % ¥ 4959 400
Impossamole E-i‘} 249 244 BTl 490 5
Jahangir Khan Squash 249 244 249 369 4949 494
James Pond = - A 3 JEpch Ry
Kid Gloves . . * : 400 495
Lous 3 - The Ulimate Challenge - - . - 1079 1079
Lotus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 369 ol G619
Manchester United 2449 249 249 RIFL G619 ]t 744
Manix - - - = AL 4494
Mindbender . = - 494 45 G149
Moonshine Eacers - . i - 404 4940 -
Narco Police 249 249 249 It 494 450 619
Migel Manscll's World Champ, 459 459 459 639 1 2449 12449 | 449
Premier Manager - E - - |74 1079 | 2449
Resalution 101 . - - 4494 a4 .
Shadow of the Beast ) 249 249 - . = - -
Shoeot em up Construction Kit - - 299 369 G619 619 -
Space Crusade - - - - - . 1249
SUpCrears 249 249 249 369 499 4949 -
Supercars 2 - - - - Gla 619 -
Switchhlade 249 249 249 = . =
swilchblade - - - 619 619 -
Team Suzuki - - . - 4400 499 =
Thunderstrike . - . . 4u4q 404 nig
Toyota Celica GT4 Rally 249 249 - - 499 499 =
Ullimaie Goll - - 299 369 Gl 019 749
Venus the Fivirap = E ! & 460G 4499 i
Voodoo Mightmare . - . - - 449 499
£ool - Ninja of the Nth Dimension. - - . T 1079 -
Chart Attack (Kelekein 5 hier za super cenn! /a0 G99 . - -

Lotus E-T.Challenge, Impossamole, Shadow of the Beast, Supercars, Ghouls & Ghosts

"-.-'E-:I:I!-c:.-. |'.rmE.|;ru-1;i,r ¢ ponuky dodivame v origindlnej anglickc‘jﬁuﬁr:ﬂ,ii. Objednivkovy listok mijd;:_tc na strane 38,

Velk wratefom poskytujeme v¥hodné mnoZstevné zfavy. Bl informacie ziskate na adrese; ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

37

PRI g I g
(WO L B S TEESES 1



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY a 119 Kés _ ks STAR DRAGON 4 B89 Kés
_ ks MANTRIK NEMECKY a 119 Kés _ ks ATOMIX i B9 Kés
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR a 119 Keés _ ks DOUBLE DASH i B9 Kis
_ ks ZX-7 4 149 Kés _ ks JET-STORY i B9 Kis
_ ks DATALOG 2 TURBO : i 199 Kis _ ks HEXAGONIA 4 B9 Kés
_ ks M.R.S. i 199 Kés _ ks CESTA BOJOVNIKA a 119 Kis
_ ks TEXT MACHINE i 289 Kis _ ks SKLADACKA i 89 Kis
_ ks SCREEN MACHINE i 289 Kis _ ks NOTORIK i 119 Kés
_ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Kis _ks JAMES BOND OCTOPUSSY all1% Kés
_ ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Kés _ks CRUX 92 - a 119 Kés
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 Kés ks PRVA AKCIA i 149 Kés
_ ks SOUNDTRACKER 4279 Kés _ ks PHANTOM F4 i 149 Kés
ks TUITION i 249 Kés _ks PHANTOM F4 II. d 149 Kés
_ks F.LR.E. i 89 Kis _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS i 119 Kis
_ks BUKAPAO : i &Y Kés _ks SHERWOOL ) a 199 Kiés
_ks CHROBAK TRUHLIK i 89 Kis _ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV a 179 Kés
_ks TETRIS 2 d 119 Kés | _ ks PICK OUT 2 i 149 Kis
T PR 1 et | d 89 Kes [ _ ks SACH - MAT 4 149 Kis
_ ks RYCHLE SIPY | 4 BY Kis ks KLIATBA NOCI i 199 K&s
_ks RYCHLE SIPY 2 i 89Kds | _ ks KOMANDO 2 4 199 Kés
Programy mi poilite vo verziiz [ KAZETOVES LIDISKETOVE! D40 [ DISKETOVES D80 (sprdvau mofnost oznadte kri¥ikom)
Priezvisko Meno Ulica psc Miesto bydliska
LT TITVTTTI SRR o[ R FRY PP AT O S e -
Rodné &islo Ditum Viastnoruény podpis

T P P

e et — i e

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

(ks | TITUL FORMAT  |[ ks [ TiTuL FORMAT

Programy poniikame v i¥elito formdaioch {sprdavan moinost zapiite do kolonky "formdi”):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIKVKAZETA, SPECTRUM 128K/IKAZETA, COH/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, ATARI 8T, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Briozwjalin! O T ey I g TR e ik
LT TTATTT] Tl
Rodné cislo [Ditum Viastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Priruéka strojového kddu pre ZX Spectrum i B0 Kés

_ ks ZX Spectrum - bidatel 4 55 Keés

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

_ ks Podrobny pohfad do vigho poditaca ZX Siculrum i 853 Kis

_ ks 40 najlepsich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum i 90 Kis

_ ks Potitacové hry (Historie a soufasnost) a 90 Kés

_ ks Cheuat & Poke (finty do 750 hier) a 95 Kis

Priczvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
[ 5 s 1003

Rodné &islo Diitum Viastnoruény podpis

5
A NO! Checem mafistotu, e dostanem kazdé &islo ¢asopisu BIT apreto som sa rozhodol pre:

polroéné predplatné (6 Cisiel) magazinu BIT za cenu 150 Kés,
rocné predplatné (12 Cisiel) magazinu BIT za cenu 288 Kés.

Ziroven si objedndvam tieto starfie &isla 4 29 Kés na doplnenie rofnika:*

1291 [J4/92  []5/92  [J6/92 [17/92 [18/92 []992 1092 1192  [12/92  (Oznaite kriZikom ktoré)

Priezviska ~ Meno TR o o S T e e

LT EE 1603

Rodné &islo Jrtum Vlastnoruény podpis : FYPRE e 2

Prisluinti sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal poftovou poukizkou typu "C’, si'

* Starfie ¢isla fasopisu BIT posielame na dobierku a k cene iidtujeme postovné.

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie &isla dopredu. P"EB RU AR
Udaje v objednivkach vypliujte &itatelne, strojom, alebo palickovym pismom. Spriavnym a éitatelnym
vypinenim VSETKYCH idajov zvyiite pravdepodobnost, #e zidsicika Vim pride r¥chle a v poriadku. 1993

Objednavky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 BRATISILAVA 15
38
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INTELIGENCIA C‘LOVEKA

PROTI

CHLADNEJ LOGIKE POCITACA

DIDAKTIK GAMA
DIDAKTIK M

ZX SPECTRUM
DELTA

ULTRASOFT spol.s r.o., P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15, TEL. 07/498 461
www.oldgames.sk
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SPECTRUM 128K
COMMODORE 64
¥ AMIGA & ATARI ST
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