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LISTAREN

ViZend redakce BITu! V
Cisle 25 jste uvadéli v n:bn-.e

Sl -_ ve pocitate Amigu CD*, v

giich jste uvedli: Ll.'aw:sm-
' 1 ake k C D32
eI d1al-.n:=

e naozaj pravda, Ze k Amige
CD* sa dajii prikiipif spomina-
né periférie. Treba si uvedomir,
Ze hlavna procesorovd doska je
identickd s Amigou 12 200. Preto
k CD* pasufii vietky tie perifé-
: rie kioré pgﬂu k Amige 1200,
P je viak potrebné
T m&ﬂmy kupovat

A0 "Vﬁﬁnﬁ?radakcia BITu!

CDTV, ALEBO CD*?*2?

AMIGA 500, ALEBO AMIGA 600?

PROPISOT, ALEBO SABLONA?

Ci sa na uvedenom podita-
¢i da pekne a farebne kreslit,
je vecou ndzoru a vkusu. Aj
ked mda tento poditad paletu
8 farieb, neznamend to, fe
lubovolnému bodu mdéZeme
pridelovar lubovolné z uve-

'Lh farieb. Obrazovka je
g, na  pravidelné
S Famuicrom 8x8
: o . . -"{'_J.

m&kmrv 208 1
rametrov. Vyisledok')
to rozhasi farby v celom o
biuite. Farby a rozmiesmenic
bodov je treba volid velmi cit-
live a s ohladom na polohu
atribiitov. Na tento idel sa dd
zapnitt v programe ART
STUDIO $achovnica, kiord
oresnie vyznacuje polohu atri-
°ri Ivﬂrbﬂ ﬁ:rebnych

| kejrpad sﬁ dﬁ nahra
5 ng majttel‘nm p-bﬁﬂlf‘-l. |
‘Didaktik M.V asopis sa mi

Dalej som v jednom &asopise

to poditatov. Pi¥es, fe sa chces
hrat. Pre.:fpnﬂadum Ze budes
chciet mar ne jaky Cas aj nové
hry. § Amigou 500 aj 600 do-
,r.ﬁ:'u:fm'ff skoro rovnako, ako

s C64. Ak ui chced kupovar

Anigu, doporudujem ti najnov-
§i 32-bitovy model AMIGA
1200. My nie sme taki bohat,
aby sme si mohli kupovar lac-
né vecl. Viackrdt som v listdrni

B dokazoval, Ze s vinimkou iipl-

'|r-‘i.f‘”rf1.'_k pﬂﬁ?ﬂfﬂb’fﬁﬂ tr-
(L, midlo I}{};;Ef_

@aaikonnejsi

45

sﬂbuje Pram je v podst
no, {i si kipis ten alebo one

S pozdravom

Igor CUPAK,
PRESOV

Tyich osem percent rozdielu v
grafike je vskutku ,poburujiici
fakt”, preto by nebolo od veci
aspravedinit sa teraj$im aj bu-
ducim pokoleniam  Citatelov
BITu za tak zavddzajiice infor-
midcie, ¢o ymrto robim. Nafe
ndroky na vypracovanie ndvo-
dov pm-'ﬂfuj: m za primerand.
Myslim si, Ze kaZdy, kio nemd
tlaciaren, ani pisact stroj, si ho

gie poiicaf od suseda, &i ka-

febo ist k rodicom do
i@ maklepar to tam.
e Thklodne

By
et

typ. Treba sa viak PﬂPﬂmﬁ: !

pretofe oba typy sit vo uﬁpm—
daji a u# sa nevyrdbajiic.

| Mimk \ﬂim prosbu,

| hru LORDS OF CHAOS na

azeny p&n YVES!I!

potitag DIDAKTIK GAMA.

Jediny névod, co jsem sehnal,
| BITu &slo 3/92. Podle tohoto
" navodu jsem se hru naudil po-

popis uvetejnény v

in 'n!mE dobie hrat, aZ na jednu

; Efta!_ ze FLASHBACK na | 80%

i ige 500 nefunguje, aj ked
: _-JE ﬂaﬂfren& na IMB, Viem, e e

p :' by si mi na}rad.”re; pﬂradll PC,

ale na to nie st pﬂlﬂlﬂﬁ Jasa

i ! chcem hrat a C64 mi uZ nesta-

ne 1I:rr.-n‘-
kujem.
Martin ONIDF

)

&, TakZe nepfs mi zbytodne,

n[a P‘C a}[e %

_ 'nenem Me. pn'
_‘_Efﬁa nﬁ_rﬂky na

popisu uv.ﬁdftﬂ Ze po-

yyCarovat tieba

._Pﬂ_ ‘dm:grm vant’ daro de;-
Dalsou podmienkou je,

e treba mat dostatocny pocet

s '”ramynh bodov, aby sa také




SUBWAR 2050

20
SOFTWAROVYCH|
HYN

ATRAKTIVNE DOBRODRUZSTVO POD

VODOU V BUDUCOM

O tom, Zze sa v ‘dielni’ firmy
MICROPROSE pripravuje simula-
tor SUBWAR 2050 pre IBM PC,
sme uZ Citatelov struéne informova-
li. KedZe hra bola urcena pre via-
no¢ny trh, do uzdvierky (18.11.93)
sme findlnu verziu nedostali, preto-
7e eSte nebola hotova. Firma MIC-
ROPROSE nam viak vysla v ustre-
ty tym. #e zaslala demoverziu tejto
nove] hry s popisom, aby sme ju
mohli otestovat. Na recenziu final-
nej, ¢ize preddvane] verzie si teda
musime este nejaky cas pockat.

Cislo 2050, ktoré je v ndzve, zna-
mend rok, v ktorom sa odohrdva
dej SUBWARu. V tomto roku svet
dospel do 5tadia, ked ocedny zacali
mat obrovsky strategicky vyznam
pre ludstvo, ako velky zdroj potra-
vin, energie a minerdlov. Bohu#ial,
vznikol nadnarodny koncern, ktory
zacal vo vidine rychleho zbohatnu-
tia ocedny drancovat a utodif na
lukrativne priemyselné stavby.
Toto bohatstvo musi byt brianené
proti sabotdZam.

Hr4¢ sa ocitne v tilohe profesio-
nalneho pilota ponorky vysse) ge-
nerdcie, ktorého ¢akaji prudké bo-
je v okoli podmorskych stavieb.
Jeho tdlohou je preskamat tisice a
tisice Stvorcovych mil v 8tyroch roz-
nych scendroch (Antarkticky oce-
4n, Severny Atlantik, JuZné Cinske

more a Japonské more). Pilotovat
mo#no pit typov ponoriek vratane
plavidiel pre vyskum podmorskych
hibin a rychlo manévrovatelnych
bojovych ponoriek.

Pre zaciatoCnikov je v hre mod
‘Instant Action’, ktory umozni vy-
brisit techniku ovlddania ponorky
natolko, aby bol hra¢ schopny hrat
bojovi misiu. V prvom rade sa tre-
ba naudit otd¢anie a pondranie do
hibin. Na hra¢a potom ¢aka Siroka
skala misii, kazda s vlastnym de-
jom. Menu hry ddva na vyber, &
chceme vybojoval misiu sami, ale-
bo ¢ dostaneme asistentov, nasich
podriadenych, ktori nam budd po-
mahat.

Demoverzia hry sice je interak-
tivna, ¢o znamena, ¥e ovladanie si
moZeme vyskisat, ale vyber a me-
nu, ako aj nicktoré dal3ie funcie,
jednoducho neobsahuje. Z tohto
dovodu sa momentilne da vyjadrit
iba ku grafike a ovladaniu.

Pravdu povediac, Microprose ma
dost prekvapili zobrazovacim systé-
mom, aky sa rozhodli naprogramo-
val pre tento simuldtor. Pokial
viem, je to prvykrat, ¢o mdZeme
mat z ponorky pekny, Siroky a de-
tailny vyhlad po okoli. Naviac je tu
urobené nerovné skalnaté dno oce-
anu. Pri malej vzdialenosti zretelne
vidief, Ze je robené vektorovou gra-
fikou, aviak pri vidcSej vyzera ako
ozajstn¢. Podobné je to aj s ostat-
nymi ponorkami. Zobrazuji sa vel-
mi detailne a nechyba im napriklad
reflektor, ktorym si osvetluju oko-
lie, alebo vir, ktory sposobuje lodna
vrtufa. Najviac ma vSak uchvacuje
rychlost, s akou sa dd otdcaf a jaz-
dit, Na prvy pohlad vidno, Ze z toh-
to hladiska si dali Microprose velmi
zalezat.

Rovnako treba programdatorov

TISICROCI

tejto firmy pochvalif za mnoZstvo
vnitornych aj vonkajsich pohladov,
ktorymi sa méZeme pozerat z po-
norky, alebo na ponorku. O zvu-
koch a hudbe zatial nevieme prak-
ticky ni¢, pretoze demo obsahuje
iba efekty pri vystrele rakety a tor-

péda. Za posledné dva roky sa viak
Microprose v tejto oblasti natolko
zlepsili, Ze o dobry vysledok sa vo-
pred nebojim.

Microprose maji s ponorkami
dostatok skdsenosti. Sta¢i spome-
nit na slavne hry neddvne] minu-
losti SILENT SERVICE 1 a 2. Aj
ked to boli dobré hry, dokézali zob-

razovafl iba povrch ocednu. SUB-
WAR 2050 naopak umoZiuje po-
hfad pod hladinou, ¢o povaZujem
za najvacsi prinos v tejto oblasti.

- yVes =



AKO PREJST CEZ OBRA V GOBLINS 2?
MIGHT & MAGIC 3 - TIPY NA USPESNE DOKONCENIE

TUCNIAK V PRINCE OF PERSIA SA VIE BRANIT

OTAZKY

2235:;
DAKTIE M a mam problém s
hrow DIZZY 5. Podla ndvodu #
BITov 9593 a4 10/93 som sa dostal

Wilastnim |1-u¢,"|'[;|l." I3]-

uZ do Cerpacej stanice. Potom
somm buchol po pike posledného
stroja. skodil som do rdry. Ktori
sit olvorila a ocitol som sa v ore-
servinel nadreér, Fam viak neviem
zobral sictku na ryby, Riara ma
viady veuene. a) ked mam plutvy.
Vondvode je. Ze sa todd pomocou
ako.

skisal som ju aj preskocil, ale

plutiev, ale ja neviem,
neda s,

Viadimir LAHKY,

TRENCIN

2236: Viastnim ATARI SOOXE
g mam problémy s Konverzatkou
RAMBO 1. Zobral som uz dyku,
hasak, khesié, Kvijak, recomanco,
hlombu a manZelku, Neviem, ¢o
mim dalej robit.

Peter KRALIK,
BRATISLAVA

2237: Mam Commodore 64 a

nEvim:

a) Co je véelem hry GHOSTBLUS-
TERST Nevim. jak mam |1(:|:_|.F|'-
val laser a ostatnl predméty,
Klerd sakoupim.,

by Co je déelem hry ACE? Jak
miam nabral paliva 2 letadia®

Jan MUCEK,
CESKY TESIN

2238

Commuodore G a neviem:

Viastnim poCitad

a) postup v hre OCEAN RAN-
GER. Minie sa mi palivo a vy-
buchnem., Neviem oviadat lod-
ny pocitac,

by heslo na b POLICE ACADEMY

Deahoslay BELICKA,
SERED

=

2239: Som majitelom poditada
PCa neviem siorady s tymito hra
mi;

a) ¥V GOBLINS 2 neviem pregst
ces obra,
b} Neviem prejst hrn ASTERIX.
Milod KLINMKO,
HUMENNE

2240: Mam IBM PC a problém
FIRST  SAMURAL

Nemdzem nadjst stvrté drevo, po-

s hrou

trebné  na  prejdenie  1levelu.
Magedem dve drevd v podzemi (pri
kamennom Sude a pri drakovi) a
jedno hore pri paviikoch,

Jin SLANINKA,
MICHALOVCE

2241: Potreboval by som po-
radift v tyehto hrich na Commo-
dore 64
a) CREATURES 2 -
by LAST NINJA 3
¢) MY'TH - ako prejsi draka v lese
d) SHADOW OF THE BEAST -

v hrade
¢} ELVIRA - kde je v studni truh-

A.level

Jlevel

lica?
) P.P.HAMMER - | level
Ladislay LEHOTZKY,
BANSKA BYSTRICA

2242 Viastnim hru SPELLBO-
LIND na Atan a cheel by som ve-
diel, ako sa di +'||‘.|:|'i|'-.'i!' '-.'fl}th a ke
s leto veen nachddzaj.

Rastislay POTOCNY,
KEZMAROK

2243: Ako sa hrd TRANTOR
od firmy PROBE? Nikto 2 mojich
snamych postup hry nevie.

Radoslay HOLOSKA,
SVIT

2244 Viastnim poéitac 1BM
PC & mim jednu otizku. Co midm
urobit v hre FLASHBACK, ked
mijcdem modrd postaya, o ledi y
trive?

IGOR GBUR,
BRATISLAVA

jeho

_||:L||It :t|j'r1'5r'|‘.|

ODPOVEDE

6168a: V hre TRAP DOOR ob

et kvetingé a iné predmety po-

maocou tacitka 2T,
Augustin MAJCHER,
ZILINA

9202; V hre MM3 sa dostanes
ku kralovi mimi tak, e prepnes 4
paky, ktoré aktivagd teleport T aten
ta prenesie ku kralovi muimii. Po
zabiti  dostanes  Hologram
Carte (01, K dohratiu hry potrebu-

15 7 hologralickyeh kariet, 31 po-

wer orbov a zlatd kartu, Hra sa da
dohral zhruba dvoma spdsobmi:

) Musis maf 31 power orboy
{minimalne), potom i uZ stadi
ndyst zlata kartu @ ist na ostrov Fl-
RE do CENTRAL CONTROL
SECTOR v pyramide na tomio
ostrove a postupoval favymi hor-
nyme dveram stile na zapad a2 k
posledne) stene. Potom ideme do
miestnost s pricpustou. Keby sme
nemali power orby. pred posled-
nou stenou by nis stile weleporto-
valo o 3 policka spit. Power orhy
frudia ten teleport.

b) Stacéi aj #nasal power orby
Aamkoy
(Whiteshield, atd.). Ten, ktorému

wh dame 11 {(ostatnym dvom po

advisorom

10} 2meni ndm charaklery postis
(na dobré alebo z1é, alebo neutril-
ne) znmiél ostaine zamky a vypne le-
leport v pyramide. Ked sa b wo po
dari. mds vz len moznost dijst do
pyramidy , otvoril pricpust a vsii-
il dofiho vyehutnal Koniee hry,
Andrej BITTSANSKY,
ZILINA

9206a: Odpoved na prvi Casl
ulﬁ.r'k_'-. haola ||'..+_'t-:_'|1'||;:'|;'|, preto pri-
pajam odpoved na druba ¢ast.
koed cheeS oznackoval bvka, mu
sis pobral znackovad, le tam, kde
st zobral Tasu, Chod o obrazovku
dolfava a vylex na palmu. Sko¢ do

lava na terasu a chod o obrazovku

dofava. Skot dolu a polo? znacko-
vac na pec. Parkeit st poskic na
duchadle, kyvm sa snackovaé ne-
ohreje, Polom ho zober a chod K
byvkovi. Ked sa ho dotknes #nad-
kovadom, ujde.

Milos BABIAR,

BRATISLAYA

9208a: Cer aligitora prejdes

tak, 7e ho bud preskocis, alebo

mu hodis Tasu. Hamburger je na
doplnenie Zivota,

Milos BABIAR,

BRATISLAYA

9208b: Cer zasypand bafu pre-

jded nasledovne: Musis zobrat dy-

namil {v jaskyni vedla ocednu,
dostaned sa tam cez hrob na pev-
ning), preplaval cez ocedn a z7o-
brafl detondtor (v sieti drevenych
domcekov). Pred stenou bane po-
loz dynamit a kusok dalej, za ma
lou skalkou, aj detonitor. Stlad
FIRE. Cesta k vaku s peniazmi je
voln.
Augustin MAJCHER,
ZILINA

929: Tucny hojovnik v 6. Jeve-

i v hre PRINCE OF PERSIA po-
uziva v baji obranu (Sipka hore),
tak#e hned, ako vojdes do micst-
nosti, kde je. vybehn cez prepa
divacie policko dopredu. On phj-
de k tebe. Vytiahm med a bojuj a)
so Afpkou hore, Vidy, ked ho bod-
nes. vvuZi to a zas su k nemu pri-
bliz. Najpry o pogele tazko, ale po
nejakom Case si o uréite nacvidis.
IGOR GBUR,

BRATISLAVA

92
a) ¥V hre TOTAL ECLIPSE ide
o zdchranu sveta pred zatmenim
slnka. (Total Eclipse - Uplné 2
tmenie).
by V hre THE GREAT ESCA-
PE sia musime dostal 2 viiznice,
Jin DANKO,
TESARSKE MLYNANY



Zacalo sa to ako v rozpravke, Bola planéta,
ktorda nevynikala niCim zvIidSinym, oprob
ostatnym planétam. Cas od ¢asu nad fiou pre-
leteli kozmické lode, ale nikto sa o fiu nezauji-
mal, pretoZe bolo zndme, #e na jej povrchu sa
nachddza len mnoZstvo skdl a piesku. A bolo
by tak byvalo aj nadalej, keby ..

Na Zemi boli vidy problémy s energeticky-
mi1 surovInami.

Od zatiatku dejin lTudstvo zdpasilo s neriedi-
teln¥m problémom zabezpeCenia dostatoéného
mnoZstva tepla, energie a paliva. £ tohoto dé-
vodu vznikali spory a konflikty nielen medzi-
ludské, ale i medzindrodné. Nastal kriticky
okamih v histérii fudstva. Vtedy dosial neznd-
my chemik Jin Kowalski objavil, Ze skaly a
piesok planéty Fractalus si novou, dosial ne-
znamou energetickou surovinou, ktord za-
bezpedi potreby Tudstva na dlhé roky.
BohuZial, sicasne toto objavil 1 Ikslavok.
Patril k civilizaci, ktord sa necheela podelit
o svo] objav s niekym in¥m. Odvtedy zacal
problémy a pokojnd skalisto-piesocnatd pla-
néta Fractalus sa zmenila na bojisko. Cudzia
civilizdcia si vybudovala na Stitoch hor zd-
kladne, ktoré dokdZu znitif vietko, ¢o bolo v
ich dosahu, Podarilo sa im zostrelif niekolko
letick vojenskych lodi zo Zeme. Piloti tychto
lodi sa staéili katapultovat a dtok prezili.

Ty. ako novy ¢len kozmickej zdchranne)
sluzby musid maf na zreteli predovietkym
ciel svojej misie: ndjst pilotov, vzial ich na
lod a dopravif na zdkladfiu. Nie je to lahké.
Nepriatel striela, vysiela rakety a diverzan-
tov. V pripade, #e fa zasiahnu, porusi sa tvoj

ochranny obal a to znamen4 tvoj koniec. Preto
je potrebné nicif pevnosti riadenymi strelami.
Pevnosti je potrebné zameraf radarom a odpd-
lif rakety pomocou Fire. Zmena visky a sme-
ri sa riadia pomocou joysticku. Pilota musime
zameral radarom. Ak ukazovatel vzdialenost
uddva 1 alebo 2 je potrebné pristif - objavi sa
ndpis PILOT IN RANGE. Ak sa objavi ndpis
PILOT TO FAR, musime sa snaZif pribliZit
viac k pilotovi. Ak je pilot v dosahu, vypneme
motory, otvorime kabinu a Cakdme na vstup pi-
lota. Ak sa objavi ALIEN - musime &¢o naj-
richlejiie odletief. Na splnenie misie potrebu-
jeme vyzdvihmif uréity pocet pilotov, Na zi-
kladiiu sa vraciame na doplnenie paliva. Je to
moiné len viedy, ak sa objavi ndpis MOTHER
SHIP.

MNajviiCiie skore ziskame za zdchranu a do-
pravu vietkych pilotov na zdkladiu, Odmenou
je postup na dalfiu droveil. Celkovy polet
drovai je 99. Cim vyi&ia drovedl, tym viacej
nepriatelov, menej paliva, viacej stroskotanych
pilotov a menej moZnosti navratu na zdkladiu,

Ovladanie - kldvesnica:

START alebo FIRE

- zaciatok hry

SELECT - obtiaznos(

OPTION - spustenie autopilota

RESET alebo

DELETE - ndvrat na zaliatok

ESC - pauza

L - naloZenie

g - spustenie a vypnutie
MOotorov

A - otvorenie a zatvorenie
kabiny

B - ndvrat na zdkladnu

dipka vlavo - pohyb dole

sipka vpravo - §tart po nalodeni

Joystick - riadenie podla smerov
niklonu
Fire - vystrelovanie rakiet

Popis plianu hry

a4 - titulnd strana

STARTING LEVEL - UROVEN, NA
KTOREJ SA ZACINA

RANKING LEVEL - UROVEN
SKONCENEj HRY

LAST SCORE - VYSLEDOK

HIGH SCORE - NAJLEPSI
VYSLEDOK

b - zvukové signdly
RYCHLE PIPANIE - NEPRIATEL

V ZAMEROVAC]
POMALE PIPANIE - PILOT

J V DOSAHU
TRI SIGNALY - PD‘HpLENIE
K NAVRATU
NA ZAKLADNU
¢C - napisy
PILOT
IN RANGE - PILOT V DOSAHU
PILOT TO FAR - PILOT MIMO
DOSAH
ALIEN - NEPRIATEL
PILOT KILLED - PILOT ZAHYNUL
MOTHER SHIP - ZAKLADNA
NOW LOADING - NAKLADANIE
PILOTA A PALIVA
AIRLOCK
OPENED - DVERE
OTVORENE
AIRLOCK
CLOSED - DVERE
ZATVORENE
ENGINES OFF - MOTORY
VYPNUTE
SHIP OFF SCOPE - SLEDOVANIE
d - kontrolné pristroje

z lavej strany obrazovky doprava, zhora dole.

vlavo hore - miesto pre hlasena
stred hore - kompas

vpravo hore - priebeiny vysledok
stred stred - zamerovad a vadialenost
vliavo dole - v{ikomer 1-5

vlavo dole - r¥chlomer 1-5

stred dole AH - umely horizont

stred dole A - vyika

stred dole stipec
stred dole budik

- radar a palivo
- radar pre pilota

vpravo dole - vzdialenost k pilotovi

vpravo dole R - vzdialenost od lode

vpravo dole E - potet zni¢enych
pevnosti

vpravo dole P - pocet zachranenych
pilotoy

A Bittner
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Zndmi Specialisti na letecké simulat
ry DIGITAL INTEGRATION boli sliv
uZz na 8S-bitovych pocitacoch Spectrum,
Atari a Commodore 64. Kto by nepoznal
vtedajsie hity FIGHTER PILOT a TO-
MAHAWK? V kvalitnej produkcii pokra-
¢uje tito britskd firma nadalej aviak s po-
stupom Casu sa menia poditale, pre ktoré
sii uréené ich hry. Ak bol pred troma rok-
mi F16 COMBAT PILOT pre vietky po-
Eitale od Spectra 48k po PC AT, dnedné
TORNADO uZ vyZaduje procesor 80386.
TOENADO je simulitor rovnomenného
lietadla britského letectva, ktory si jedno-
znatne zasluhuje nasu pozornost prinaj-
mensom t¥m, Ze jeho v¥voj a vyroba tr-
vala ai tri roky. Grafika okolia sa ndpad-
ne podobd na F15 Il od Microprose.
Systém, ktory bol pre TORNADO vyvi-
nuty, je dostatoéne richly aj viedy, ked sa
nelieta nad rovinou, ale v kopcoch.
Vektorovd grafika sa pomeme podarila,
preto¥e na povichu zeme moZeme rozo-
Zndvat mnozstvo det&'ilnv, ako su letiska,
budovy, tovirne, elektrické vedenia, atd.
Simulitor TORNADO nie je zaujimavy
iba kv6li kvalitnému a rychlemu zobrazo-
vaniu krajiny. Medzi jeho velké prednosti
patri aj vernost simuldcie a mnoZstvo tré-
ningovych ¢i bojovych misii. Vernost si-
muldcie ocenia najmi zaryti priaznivci si-
muldtorov, ktori uZz maji na svojich poci-
tatoch vela odlietanych hodin. Taki hradi
potrebuji simuldtor, ktory v kazdom ohla-

o B T A R

V spodnej casti palubnej dosky mozZzeme pozorovat
okolie kamerou.

o

de splita ndrotné poiiadavky z hladiska
oviddania, letovych vlastnosti, tvaru kok-

pitu, mnoZstva roznych pohladov, atd.

Som pevne presvedieny, e TORNADO
vdaka svojim vlastnostiam, niroéného za-
kaznika plne uspokoji. Po spusteni hry sa
objavi menu, ktoré obsahuje tieto poloZ-
ky: DEMO, QUICK START a FLIGHT.,
DEMO poniika dve demofunkcie: Flight a
Review. Flight predvadza let vietkych ty-
pov lietadiel (vritane nepriatelskych),
ktoré hra obsahuje. Review zasa pontika
zabery na tieto lietadld. Okrem nich tu
mozeme vidiet aj vrtulniky, pozemné
zbrane (tanky, obrmené vozy, odpalovade
rakiet Patriot,...) Tieto vozidla a lietadléd s1
moZeme prezeral jednak na digitalizova-
nych obrizkoch, ako aj v trojrozmernom

vektorovom tvare, ktor§ umoZiiuje roticiun
a natogenie do lubovolnej polohy. QUICK

START umo#iiuje okamZity Start bojovej
misie bez toho, Ze by sme museli nakladat
zbrane a prechddzaf cez rozsiahle menu.
Této volba je vhodni vtedy, ak ndm nezi-
leZi na vybere misie a ak nechceme hrat
dlhodobi vojenskid opericiu.  PoloZka

DIGITAL
INTEGRATION

FLIGHT sa deli na niekolko dalgich. Si to
TRAINING, SIMULATOR a COMBAT.
TRAINING. obsahuje 10 tréningovych
misif. Uspesne absolvované misie oznaéi
‘fajkou’, neiispesné ‘krizikom'. Vzhla-
dom na vysokii ndro¢nost odportiéam ka?-
dému, aby absolvoval vietky tréningové
misie” skor, neZ zafne naozaj bojovat,
Redlny boj vyZzaduje zdatného pilota, kto-
r{ svoj stroj dokonale ovldda. Tréningové
misie umoZiuji ndcvik volného letu, na-
vigdcie a Gtokov na pozemné ciele bez to-
ho, Ze by nepriatel vyvijal vofi nam akiti-
vitu. Ak sa nam podari vietky tréningové
misig uspesne prejst, mdzeme zvolit po-
loZku SIMULATOR, Tu médme k dispozi-
cii 20 skiSobnyeh misif, ktoré simuluji
uréité bojové situdcie. Tieto misie si (aZ-
§ie ako tréningové, ale dokonale preveria

nasu bojovi pripravenost, SIMULATOR

umo#inje nacvicit pristivanie, naudi nds

lietat vo velmi zlom potasi, alebo umo#ni

robif velitela celej letky. Netreba vari zd6-
raziovatl, Ze pri lete viacerych spojenec-
kvch lietadiel hra dostiva nové dimenzie,
Ak sme toho ndzoru, Ze sme sa s

Pohlad na palubmi dosku lietadla svedéi o preciz-
nom prevedeni tohto simulatora.



Tornadom natolko ‘skamaratili’, zvolime
polozku COMBAT. Polozka COMBAT
ddva na vyberhrdfovi jednwiztfichto Sty-
roch moZnosti: MISSION, COMMAND,
CAMPAIGN a TWO PLAYER. Prvé tri
su urlené pre hru jedného hri¢a, poslednd
pre hrdCov dvoch, Ak zvolime MISSION,
mame kK dispozicii 20 ostrych bojovych
misii pre kazdd bojovi zénu. Ked?e bojo-
vé zény sd tri, v rdmei volby MISSION
mozeme odlietat az 60 bojovyeh misii, o
je skutoéne tictyhodny pocet. Okrem misii
typu ‘voIny let’ tu ndjdeme aj vyslovene
Specidlne tlohy, ako si noény ndlet na
elektriren, bombardovanie vojenského
transportného  vlaku, tdtok na muniény
sklad, na komunikaéni veZu. na letisk4,
na nepriatelské tovirne & opravovne vo-
jenskej techniky, atd, Misii je tak vela a
st tak réznorodé, e si v nich kazdy bude
moct ndjst tie, ktoré budi podla jeho gus-
ta. Volba polozky COMMAND nids za-
vedie do tdlohy velitela Siestich lietadiel
Tornado, ktoré si rozdelené do parov. Tu
je sice na vyber menej misii (tri na kaZ-

du bojovd zénu), aviak rozhodne
stoja za to. Vietky misie z po-
lozky COMMAND maji jed-

ného spolotného menovatela;

branenie nasich tzemi, zatial

¢o nepriatel usiluje o ovlddnu-

tie celej bojovej zény. Volba

polozky CAMPAIGN je dlhodo-
bejsia zaleZitos(. Tu uZz nestadéi
tspeSne odlietat  jednoduchd misiu..,
Polozka TWO PLAYER je zaujimava pre
hru dvoch hracov. KaZdopddne k nej tre-
ba mat dva potitade. Rozdiely mdézu byt
iba v tom, ako ich vzdjomne prepojime.

Ak si v jednej miestnosti, je
vhodné pouZif nulmodemovy !
kibel. V opatnom pripade je
treba, aby oba poéitale mali
modemy. TORNADO podpo-
ruje rychlosti 2400, 9600 a
14400 bps. TORNADO je .
okrem iného zaujimavé aj s
svojimi pohladmi, ktoré mo- | 3
Zeme prepinai jednoduchym, [
alebo dvojndsobnym stlade-
nim prisluiného  kldvesu.
Zikladné kldvesy pre pohlad St
z kokpitu si HOME, END, SaSs
PGUP a PGDN. Najtastejiie
budeme pouZivat pohlad, kto-
ry poskytuje jednoduché stla-
cenie klivesy HOME, pretoZe
pri iom vidime vietky ovli-
dacie prvky a sicasne mame
dostatoény vyhlad smerom dopredu. Ak
sa ry¥chlo potrebujeme pozrief hore, stladi-
me HOME druhykrit, Klivesom PGUP
zobrazime spodnu ¢ast palubnej dosky lie-
tadla. Tu mame k dispozicii mapu a dva
monitory, ktoré nds informuji o ak-
tudlnej polohe, o bezprostrednom
okoli, ktoré je aj v noci dostatoc-
ne detailné vdaka infracervene;
kamere. Ak chceme vidiel lietad-
lo z vonkajSieho pohladu, pouZi-

} ,;‘ jeme klavesy F1 aZ F5. Niektoré z
~ nich treba stladil viackrit, pretoZe:

maji viacndsobni funkciu. Cennou po-
mackou je palubny poéitac, kKtory umoz-
fiuje automatické pilotovanie lietadla v
niektorych fazach letu,

Osobitnd kKapitola by sa mohla venovat

i B S L it e ki 4o A e e M A 2m  dhi T
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Rovnako ako ostatné simulatory aj TORNADO mé zabudované rézne
pohlady na lietadlo. Toto je jeden z nich.

Briefing pred vstupom do misie je zobrazo-
vany v rozliSeni 640 x 480 bodov.

briefingu pred samotnym letom. Tu maji
konkurenéné firmy Co dohdnaf, pretoZe
TORNADO je jednoznacne najdalej.
Vietky informédcie sa vyznacuji do okien,
ktoré sa daju lubovolne otviraf, zatvaraf a
prestivat podla Tubovdle, Priesvitné preve-
denie okien, neuveriteIné mnoZstvo pod-
robnosti, ktoré je moZné z nich zistif (na-
priklad informdcie o waypointoch & do-
konca vyikovy profil trasy) rbzne moiZ-
nostizobrazenia mapy bojovej zdny, to
vietko dava tudif, zee TORNADO je jed-
nym z najlepSich simuldtorov na PC vé-
bec. Prakticky nemad slabé miesta: kvalit-
ni grafika, perfektné zvuky, premyslené

“ovladanie, vysokd realita, obrovsky pocet

a zaujimavost misii, podpora hry pre
dvoch hricov, atd. Je tam skritka vietko.
- yVes -

(i PC 386-586 i )

CELKOVY
DOJEM

91%
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Uz ndzov (ejio hry od MICROPROSE
SOFTWARE naznacuje, o ¢o v hre ide, Jej au-
lor, SID MEIER. j¢ 2ndmy svopim strategicky-
mi hrami CIVILEZATION alebo RAILROALD
TYCOON. Vynimku netvori ani PIRATES, kde
s stavate Kapitanom piritskej lode a zading sa
vasa plavba vodan Kanbského mora,

Po nahrati hry sa objavi dvodné menu, kde
si mdZete vvbral jednu 2 troch mofnosti: Start
nove] hry, pokradovanie viastne] hry, pokrado-
vanie v jednej #o slivaych expedicil.

Ak 51 vvbericte prvi moZnost, dale) siovy-
berdte ok a dobu Startu, Postupne volime aj
dalfie  viastnost:  ndrodnost
Franciz, Spaniel. Holandan), dalej specidlnu
srucnost a troven,

| 'l,.'L

: T
DV,

Mare. po ktorom sa budete plavil. je rozsiahle
i treba s1ho zmapovat, Porzor sitreba dat na ko-
ralové diesy a birkové mraky. Po stlaceni FIRE
na joysticku sa objavi informaéné menu, v Ktorom
sidozvieme uréilé mformiicie:

PARTY STATUS - informuje o podte po-
sadky (erew), diel, penazi, potravin o ndakladu.
Lidkiva aj imformieie o nilade posddky (happy,
pleased, wnhappy, angey ). Pri angrv hirogi vy-
puknutie vezbury. Dozvieme sa tn aké lode
viastnime a mena nasich zajatcov,

PERSONAL STATUS - vetahy k jednothi-
vy Stditom, nis vek, zdravie, majetok (penia-
2 o poda) a nasa povest.

SHIM'S LOG - v lodnom denniku i zizna-
menand vietky dolezité odalosti a sprivy.,

MAPS - mapy ukazupice miesta, kde jo
ukryty Clen nase) stratenej rodiny alebo poklad.

EI

{ Anghican,

CITIES -
mestiach.
TAKE SUN SIGHT -

navigicia pomocou sinka.

mformacie o

PIRATES!

LODE

Vo vodiich Karibského mora sa nachddza ob-
rovske mnozsivo roznveh lodi. AR natratime na
lod, moZzeme sa rozhodnt, ¢ cheeme bojoval
alebo nie. Priblizujeme sa k lodi (invesiigaic),
postupne stujeme druh lode, farby pod Ktorymi
pliva a je) kapitdna. Pr bop sa snazime manéy-
roval tak. aby nds nepriatel nezasiahol, posiupne
ho micit, a ked je nada posidka v prevahe, mo-
seme K nemu priplivatl, Ak vyhrame Serimarsks
stiboj. mbzeme si priviasinit ndklad alebo aj ce-
I fod. Mickedy sa k ndm pridagi ndmornici 2 po-
rizene posddky. Ak bol kapitinom  nejaky
Shachtic, bereme ho do zagatia,

MESTA

Pristavy a voitrozemské mestd, nachidza-
Jiee sa v hre, je moZne navalivit alebo ay vyli-
pit. Pri niavileve mesta sa otvort informacné
okno (pocet obyvatefov, vojakov . pevnosti, pe-
naxi) a dalsic menu, ktoré obsahuje:

VISIT THE GUVERNER - dosvieme sa
kio s kym bajuje, moze nds povyail (ensign az
dreke ). di sa tu predat zajatec a niekedy sa od
pekne) guvernérky dozvieme. kde sa nachiicza
strichro 2 Peru alebo flotila s pokladom.

VISIT A TAVERN - tu sa daji najat- muzi
do posadky a dozvediel sa rozne informacie.

TRADE WITH A MERCHANT - predaj a
oprava lodi, obchod s tovarom.

DIVIDE UP THE PLUNDER - rozdelenie
korist, posddia sa rozpusti.

CHECK INFORMATION - mformadng okno.

Prr atoceni na mesto sa mozeme rozhodnat
medzn mokom 2 pevniny alebo z mora. Po do-
biti mesta musime niekedy dosadit guvernéra,

RADY

® Dobijanim nepriatefskych miest a lodi
ziskavate vdacnosl svojej Krajiny o guvernér
vils povyiuje o ddava vim podu, Najvyasia moz-
nd hodnost je DUKE (vojvoda).

@ Pri boji lodi si treba vEimal odkial fika
vietor a potom to vyuzival. Potlatenim joystic-
kKu od seba lod zrvchluje a dostiva sa do mo-
du FULL SAILS (plnd rvchlosty, potinhnutim
opaénym smerom do BATTLE SAILS (hojovi
plavha).

@ Ked je uz posidka nahnevand (ANGRY).
je dobré rozdelil korist. pretofe vebury zmen-
Suji posddku a peniaze v hotovosti,

® Dobré je nakreslii si mapu. j¢ 1o sice zdl-
havi praca, ale vyplati sa.

@ Nepokufajte sa vplavat do nepriatelskych
miest s pevnostami. lebo pridete o jednu lod.
Do takého mesta sa di len viradnat, ale ani 1o
sanepodary vidy,

@ Po nijden strateného clena rodiny ziskate prvi
cast mapy od poklsdu hodnoty TO0HO0 PCS,

® Lovel pivitoy o samaotnd pardati s ovela ne-
beepetnejsi ako obyéajné lode.

Zelim vam vela dspechov v tejto vwhorme) hire.

M. Hudec




' 1. MYTH

(System 3)

2.SIM CITY

(Infogrames)

ILDIZZY 5

(Code Masters)

4. DIZZY 4

(Code Masters)

5 R-TYPE

(Electric Dreams) *

6. DIZZY 6 *

(Code Masters)

7. EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL SOCCER ¥

(Audiogenic)

8. LEMMINGS .

{Psygnosis)

9, SHADOW WARRIORS

| (Ocean)
- 10, LORDS OF CHAOS
(Ocean)

—

v
o

L Tl I
B e

| 1. SUPERFROG
. (Team 17)

. 1. WWF WRESTLEMANIA
0 (Ocean)

. 2.STREET FIGHTER
 (U.S.Gold)

| 3. DIZZY 3

- (Code Masters)

" 4, LAST NINJA 2

.| (System)

| 5 INDIANA JONES 3

" 6. CREATURES 2
 (Thalamus)

7. ZAK MCKRACKEN 3
; "‘3 (Lucasfilm)

o

| (Accolade)

9. DRAGON NINJA 2
| [Ocean)

10, LAST NINJA 3

| 2. INDIANA JONES 3

(Lucasfilm)

8. ELVIRA

= | ek =%

. (Cognito)

.| 4 MICROX

| (K-Soft)

5, RESCUE ON FRACTALUS
" (Lucasfilm)
B (ASF)
| 7.NUCLEAR ADVENTURE
. (Ropa Soft)

| 8. FATUM

I (ASF)

" 9. ATARISTUV PROTIUTOK
 (Zeppelin)

" 1. SILENT SERVICE
" (Microprose)

2. LASERMANIA
(Avalon)
3. DRACONUS

10. GHOSTBUSTERS

o k| K%K 3| * | |- |-

- Popularitu jednotlivych hier v
- Cechach a na Slovensku na roz-
- nych typoch pocitacov ukazuji
naSe rebric¢ky. Poradie hier mo-
Zete ovplyvnit aj Vy. Staéi, ked
nam poslete na koreSponden-
¢nom listku tri Vase momental-
ne najoblibenejsie hry v pora-
di, ako si ich cenite. Hra uvede-
né na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva bo-
dy a na tretom mieste jeden. Na
zéklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové pora-

die v rebritkoch. Ak vlastnite
viac typov pocitacov, piSte nam
do ankety poradie iba na jeden
z nich. KaZdy koreSpondenény
listok musi byt oznaceny népi-
som REBRICKY pod adresou
odosielatela. Na zadni stranu
uvedte typ pocitata a VaSe po-
radie hier. Kore$pondenéné
listky posielajte na adresu re*
dakcie:

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

- L HISTORY LINE 1914-1918 A | 2. CIVILIZATION
| (Blue Byte) 8 (Lucesfilm) * (Microprose) |
- 3, KNIGHTS OF THE SKY 3. NIGHT HUNTER * I 3. PRINCE OF PERSIA 2 1
" (Microprose) - (UBI Soft)  (Broderbund)
. 4, BLACK KRYPT 4, PRINCE OF PERSIA [ . 4. WOLFENSTEIN 3D *x
~ (Raven Software) . | (Broderbund) - (ID Software)
. 5. ANOTHER WORLD - 5.NORTH & SOUTH [ . 5. PREHISTORIK :
- (Delphine)  (Infogrames) _,;..'__-_:;‘-515 (Titus) * |
6. BATTLE ISLE 2 6. F1 GRAND PRIX [ 6. TITUS THE FOX ¥* 2
~ (Blue Byte) . (Microprose) ~ (Titus)
= 7.DUNE 2 7. ELVIRA 2 ] - T.PRINCE OF PERSIA 1
~ (Westwood) (Accolade) .~ (Broderbund) _
~ 8.GODS 8. LOTUS ESPRIT TURBO g 8 COMANCHE:MAXIMUM 3
. (Bitmap Brothers) CHALLENGE 3 (Gremlin) - OVERKILL (Novalogic
- 9, SYNDICATE 9, GOBLINS 2 | 9, EYE OF THE BEHOLDER *
~ (Electronic Arts) (Coctel Visions) ' (SSI) )
- 10. APIDYA 2 10. LURE OF TEMPTRESS ' 10. ANOTHER WORLD *
. (Kaiko) (Virgin)

(Delphine Software)

/. f.f."rn’fl'H_‘l'{"r‘lu' Citatelov,
ktori nam posielaji svoje
tipy do rebrickov, kazZdy
mesiac vylosujeme jedne-
ho, ktory ziska odmenu
vo vyske 100 Sk a propa-
gacné materidaly od firny
ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je

Rendta TOTHOVA
z Kr. Podhradia.




Dokondéenie
7 minulého cisla

HliSeni palubniho poéitace

KAMIKADZE ATTACK

Hldfeni o dtoku kamika-
dze. MNajdéte ho a znite
dfiv, nez do vas vrazi.

ALL ... DESTROYED

Pii utoku nepfitele doslo
k poskozeni zbrani (bomby,
rakety), nebo svétlic a nd-
vnad.

.. DEMAGED

Nepfitel vam poikodil so-
ucdst vybaveni vznasedla.
Od této chvile nefunguje.
Jedna se o kompas, telepor-
taéni jednotku, scanner, in-
frahled, nebo Target Unit.

FUEL LOW

Pozor, hrozi Ze dojde pa-
livo.

NO FUEL

Dodlo vam palivo. Zhyva

jenom ukonéit hru. (Viz
Pfistani v terénu. )

ROBOT  MISSILE
LAUNCH

Nepfitel na vis vypilil
raketu.

SUPER MISSILE LAUNCH

Nepfitel na vas vypalil nezniéitelnou ra-
ketu.

ROBOT AMM LAUNCHED

Robot zlikvidoval vasi raketu.

AMM LAUNCHED

Zlikvidoval jste nepiitelskou raketu.

MISSILE FIRED

Raketa byla zaméfena a vypalena.

DELAY BOMB RELEASED

Bomba byla poloZena.

DELAY BOMB DETONATED

Bomba explodovala.

JUMP UNIT ACTIVATED

Uskuteénila se teleportace (pfesun).

SHIP DOCKED IN...

Vate vznasedlo Gspéiné pfistilo v jedné
z budov.

MISSION ACCOMPLISHED

Splnil jste misi.

DEAF UNIT ACTIVATED

Budova od vis ofekdva splnéni zvuko-
viho testu.

CODE SECTION FOUND

V budové se nachazi kod.

PASSWORD FOUND. ENTRY AR-

CHIEVED.
Splnil jste zvukovy test. Kod se archi-
voval.

Navitévy budov

Pokud cheete vletét do budovy, nasmé-
rujte se smérem k ni. SniZte rychlost na mi-
nimum a snaZte se vletét co nejpiesnéji do
pulsujiciho otvoru. Pokud se pfistiani podafi-
lo, vypiSe se zprava, Nékteré budovy od vis
mohou vyZadovat po piistani zvukovy test.

Lusténi kodu

Tuto ginnost budete muset zvlidnout v
nékterych misich. Kody ziskate tak, Ze po
piistani v reaktoru zadate DEAF a pak na-
jedete Sipkou na PLAY. Poditaé zahraje
melodii, kterou po ném musite zopakovat
spravné. Pokud se to povedlo, poéitac vypi-
e zpriavu a kdd je vis. Po sesbirdni viech
kodi se vrafte na zakladnu, zadejte prikaz
CODES, ted musite kody desifrovat.
Najedte na S3ipku pod pravym oknem. Mél
by se objevit barebny vzor. Pomoci Place

AC A=,

ho pfenesete do levého okna a najedete na
dalii vzor. DeSifrovani spociva ve sloZeni 3
vzorki do sebe. Musi souhlasit barva.
Pokud po volbé Place pocita¢ vypise
Colours don't match - barva nesouhlasi, po-
kuste se ju zménit pomoci volby Colour na
stejnou barvu, jakou ma vzorek v pravém
okné. KdyZ barva souhlasi, otdejte vzorek
v levém okné, tak aby zapadl do pravého,
pomoci voleb Flip. (Prvni flip otadi vzor
zleva doprava a druhy =zezhora dolu.)
Pokud podéitac stile vypisuje zpravu Keys
don't..., najedte na dalsi vzor.

Po sloZeni viech vzori by se mélo objevit
v levém okné Cislo, které predstavuje ¢ast vy-
lusténého kédu, Poté 3 pouZité vzorky zmizi
a miZete pokratovat ve skladani vzoru,

A¥ budou viechny kddy vyludtény, podi-
ta¢ vypide hlafeni o splnéni mise.

Ubihajici ¢as

Cas ubihajici vpravo nahofe nehraje ve
hite Zddnou roli, s vyjimkou nékteryich misi,
ve kterych jste omezem Casem.

POPISY MISI

Level 1
1. IF IT MOVES...
Vaiim tkolem je postavit se na odpor in-

vazi robotld. Budou na vis dtodit 1étajici ta-
life a jiné stiilejici potvory. Znicte vie, co
po vas stfili, dokud nedosdhnete minimalné
85 % . Pak se vratte na zdkladnu. Mise je
splnéna. Pét procent se vam pficte.

- Vage vznisedlo by mélo obsahovat in-
frahled, nejsilng)ii laser, scanner (ten ostat-
né doporuéujeme viude), kompas a rakety,

- Pokud nechcete éekat, ne nepfitelé
obnovi své sily, napiste v zakladné WAIT,
Cas se posune a nepfitel mezitim pfileti
ZNOVL.

- Pozor na hromadnou invazi roboti!

- Za blikajici majiky nedostanete Zidna
procenta.

2. RED DOWN

Musite zniéit 3 pary cizich tovaren. U z4-
kladny najdéte teleport (nizky Siroky pod-
stavec) a teleportujte se k prvnimu péiru to-
varen. Teleportil je celkem
5, tfi s tovdrnami (SV, SE,
NE), jeden s armadnim
centrem (SE) a ze ziklad-
nou (NW).

Pokud jste na tzemi s
tovarnou, znic¢te vie okolo,
zbydou viam 2 budovy ve
= tvaru Sachovych pésch.
Rozjedte se plnou rychlos-
ti mezi né a poloZte bombu
doprostfed. Stejnym smé-
rem prchejte.

A% bomba vybuchne,
vypise se zpriava. Pokud
toviarny vybuchli, pokra-
¢ujte v plnéni mise.

- Je tfeba scanner, kom-
pas, bomby, teleportaéni
jednotka,

- Pozor na rakety, které
stiili tovarny.

3. MELTDOWN

Musite do 15 minut zni-
¢it jaderny reaktor. Po
startu postupujte podél majakid aZ na konec
a likvidujte vie, co po vis stiili. Dejte pozor
na miny a stiilejici véZe. AZ vydistite okoli
reaktoru, dojedte aZ k nému a znite ho ra-
ketou.

- Je tfeba mit scanner, kompas, rakety,
silny laser.

4 SOFTLY S0OFTLY

Po startu se neocitnete u zdkladny, jak
jste zvykli, ale uprostied minového pole.
Projedte volnou cestou mez minami a hik-
vidujte vie co po vis stiili. AZ se dostanete
ke 4 mindm brinicim v prijezdu, zlikviduj-
te je z dilky laserem. Pak vjedte do zdklad-
ny. Hlavnim kritériem v hodnoceni je Cas.

- Je tieba scanner, infrahled a silny laser,

Level 2

1. CIPHER

MNyni vas Cekd shirani kadi schovanych v
reaktorech. Po startu hry uvidite na radaru,
Ze jste na rozcesti 4 cest. Vyberte jednu z
nich a postupujte podél majikid. Dorazite
na konec cesty, kde vam nepfitel klade tu-
hy odpor. Znifte vie, co po vas stiili, dejte
pozor, aby jste nestielili do reaktoru, jinak
s¢ zavie a kod neziskite. Za kaZdou ddst
kddu dostanete 4 9%, Kod ziskdte vietim do
reaktoru. (Viz ludteni koda.) AZ objedete
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viechny cesty a viech 12 reaktordi (budete
mit 48 % ), vrafte se do zdkladny a zde koé-
dy vylustéte. Poslani spinite na 100 %.

2. AT THE OK CORRAL

Na planeté Corral musite zlikvidovat
obranny robotizovany systém. Stfilejte na
vie kolem, na stiilejici déla pouZivejte ra-
kety. Po dosaZeni miniméalné 85 % se vrat-
te na zdkladnu,

3. WHERE TO GUY?

Po startu narazite na teleport. Teleportd
je celkem 7. Jsou hliddny nepfitelem. Vy
musite viechny osvobaodit. U jednoho z te-
leportd je civilni centrum, u daldich ziklad-
na a armadni centrum.

4, HIDE AND SEEK

Musite zni€it soldrni disky. Od zdkladny
vedou 2 cesty. Vydejte se po jedné z nich aZ
k solirnim diskim. Ty postupné zniéte
bombami. A# zniéite viechny, vratte se na
zikladnu.

- Vase vzndSedlo by mélo mit vysokou
rychlost.

Level 3

1. LASERIUM

Musite zlikvidovat opét invazi roboti.
Od zdkladny vedou 2 cesty oznacené blika-
jicimi majdky. Na konci niéte vie kromé
majiakl. Pozor na kamikaze a létajici talife.
Munici si miZete doplnit v armadnich cen-
trech na konei cest. Na zdkladnu se vratte s
minimalne 85 %.

2. HADES 2

Zde byla hlavni tiderna sila nepfitel zni-
¢ena, ale musite znidit i skupiny odpadliki.
Na splnéni mite 1 hodinu. Od zdkladny se
vydejte zdpadnim smérem. Na radaru uvi-
dite sedm bodi tvofici kruh. Znicte objek-
ty, ale stied nechte. Je to teleport. Pfeneste
se teleportem ke dvoum tovirnim budo-
vam a zni¢te je. Ve tietim sektoru zniéte
viechny dtodici objekty. Vrafte se na za-
kladnu s minimélné 85 %.

3. THE SANDS OF TIME

Na planeté Foma 3 ziistala sit reaktord,
které musite zni¢it. Na zacdtku se vydejte
smérem, kde vidite néjaké objekty. K reak-
toru se pfibliZte na malou vzdilenost a
znicte ho raketou. Reaktori je 10. Za zne-
Skodnéni kaZzdého dostanete 10 %. Pozor,

nékteré reaktory leZi v mi-
novém poli. Nejprve je
tfeba miny z v&tsi vzdale-
nosti zlikvidovat. Na sple-
néni mate 1 hodinu.

4. MISSION
IMPROBABLE

Opét musite sebrat Sifry
z reaktor(. Po startu se vy-
dejte jihozdpadnim smé-
rem podél majiki. Do-
jedete k teleportu, ktery je
stfefen soldrnimi disky.
Zlikvidujte je a teleportuj-
te se. Pfi kazdé teleportaci
vas ¢eka tuhy odpor nepfi-
tele. Nejdifv zlikvidujte
vie kolem reaktoru a pak
sesbirejte kddy. U nékte-
rych teleportd miZou byt i2 reaktory, pfi-
padné armddni nebo civilni centrum.
Teleportii je celkem 8. Po ziskani viech ko-
dii (48 % ) se vratte na zdkladnu a vylusté-
te kody.

Level 4
1. CETI REVISITED
Musite opét sebrat 12 kodia, U kaZdého
teleportu je 1 reaktor. Teleporty jsou v
tomto pofadi:
1 NW matefskd zdkladna
2 SW civilni centrum
3 SW
4 SW
3 NW arméadni centrum
6 NW
7 NW
8 NE civilni centrum
9 NE k reaktoru vede $niira majiki
10 SE
11 SE civilni centrum
12 SE od teleportu k reaktoru vede cesta.

Po shromaZdéni viech kadi (48 %) jed-
te na zikladnu a Sifry vylustéte.

2. OUT OF THE FRYING PAN

Devita planeta hvézdy Blue-White Star
byla napadena roboty. Zlikvidujte invazi ro-
botd. Jihozdpadnim smérem od zdkladny je
vybudovin teleport. Na planeté jsou dva.
Oba jsou v jihozipadni ¢asti planety. Po
startu zlikvidujte vie. Pozor, nezniéte tele-
port. Na planeté jsou i objekty, které nestfi-
li, ale ziskdte za né procen-
ta. U druhého teleportu
jsou objekty ve tvaru slou-
pa elektrického wvedeni.
Musite ziskat 85 %.

3. DON'T PANIC

Po startu se dejte vy-
chodni cestou. Dojedete k
rozcesti, jedna cesta vede k
solarnim disktm, druhd k
tovarnam. K jejich likvida-
ci pouZivejte bomby. Za
hkvidaci ostatnich objekiti
nedostanete Zidné procen-
to navic.

4, NEEDLE IN
A HAYSTACK
Byl jste vysazen na pla-

neté Dustbowl. Musite se co nejrychleji do-
stat na zdkladnu. V cesté vam brini mino-
vi pole a stiflejici véie. Na zaditku mate 45
%. Po Sastném pfijezdu na zdkladnu vim
pii¢tou 55 %. Posldni je zakonteno zvuko-
v¥m testem,

Level 5

1. THE COAL MINE

Vydejte se od zdkladny po jediné cesté,
kterd tudy vede. Stfilejte na vechno kromé
majaki. Vratte se minimalné s 85 %.

2. PAZ!

Od zdkladny jedte po jedné ze dvou
cest. Na koncich obou jsou teleporty, cel-
kem jsou 4. V okoli kazdého z nich jsou ne-

piitelsti roboti. Znifte je a vrafte se na z4-
kladnu.

3. PROTECTOR

Zde musite zlikvidovat pfepravni jed-
notky. Hned po startu uvidite dva z nich.
Celkem je jich osum. Poznite je tak, e
pied vami prchaji. Pokud je nemiiZete za-
sdhnout laserem, zniéte je raketou. A% zni-
Cite viech 8, vrafte se.

4, THE SHEPHERD

Musite najit a pomoci laseru dotlaéit 5
véZicek do blizkosti zdkladny. Za kaZdou
spravné umisténou véF ziskdte 19 %. Od
ziikladny vedou 2 cesty, na konci SZ cesty
jsou 2 vé&Fe. Na konci druhé 3. Zniéte vie,
co po vds stiili. Najedte za vé&2 tak, aby jste
Ji mél v mifidle. Stiflejte do ni a tlaéte ji k
zdkladné. Cestou musite objet minovd po-
le a ddvat pozor, aby jste do véZi¢ky nena-
razili. Po dostrkini viech véZitek dostane-
te 95 %. MiliZete se v klidu vratit na zd-
kladnu.

AZ splnite viechny tyto mise, budete
kvalifikovan.

Udajné existuje jeSte dalsich 44 misi.
Neméli jsme je zatim k dispozici, takZe
jsme popsali jenom zédklani, které jsou u
kaZdé verze hry.

Ze zatitku se vam kaZdd mise mhZe zdat
tézka, ale ¢asem to dokiZete.

Pokud vam bude hra délat problémy, se-
Zefite si napoukovanou verzi.

Hodné $tésti v plnéni kol akademie
vam pieje
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Firmu DYNA-
MIX z amerického $tatu Oregon pozni-
me ako pobotku zndmej SIERRA-ON-
LINE. Zatial ¢o SIERRA sa zaoberi
najmi programovanim vybornych adven-
tir, ostatné typy hier prenechavaji
Dynamixu. Popularita hier typu Dunge-
ons&Dragons podnietila tito prosperu-
jicu firmu zadat podnikat aj v tejto ob-
lasti. BETRAYAL AT KRONDOR
viak nie je typickym predstavitelom svo-
jej kategdrie. Dej mé rozdeleny do 9-ich
kapitol, ktoré nielen navodzuji pribeh,
ale zdroven ndtia hraca drZat sa dejove)
linie. Za zmienku stoji spracova-
nie subojov. Ak sa
pri pre-

st-
vani partie mbéZeme pozerat na
okolie z vlastného pohladu, si-
boje sledujeme z nezivisiého
trojrozmerného pohlfadu. Mé-
zem povedal, Ze trojrozmerny

prvok dodal sibojom nové di-

menzie, pretoZe kazdid posta-

vu mozeme priestorovo vhod-

ne umiestnit, ¢o pri hrach v

style MIGHT&MAGIC a

EYE OF THE BEHOLDER
nebolo mozné, Spominané hry maji na-
viac ti viastnost, Ze pohyb v nich je moZ-
ny iba v Styroch smeroch. BETRAYAL
AT KRONDOR je prvym pokusom o
virtudlou realitu v tejto oblasti (ak nepo-
Eitame  sériu ULTIMA  UNDER-
WORLD, ktoré sii v trocha inom 5tyle).
Pohybovat sa méZeme viacerymi ako
Styrmi smermi, pretoZe otocenie nemusi
byt nutne o 90° ale napriklad o 30°
Potesitelny je aj fakt, Ze na Krajinu sa
méZeme pozeral cez okno Siroké cez ce-
It obrazovku, Vietky doterajsie hry mali
toto okno podstatne mensie.

Toto rieSenie viak prinieslo nie-
ktoré nevyhody, za ¢o bol BE-
TRAYAL AT KRONDOR v za-
| hraniénych &asopisoch prili§ kri-
[\ tizovany. Krajina je robend vek-
i\ torou grafikou a kedZe je prilis
rozsiahla, nutne musi byt pri
rozlisenf 320x200 bodov dost
hranatid, Prave (olo sa zrejme
znepiadilo autorom recenzii a
hre udelovali (podla miia ne-
pravom) velmi mailo per-
¢ent,  Autorov treba na-
opak pochvilil za mnohé
dobré vlastnosti, ktorych

sa tejto hre udlo viac ako

dost. Aj ked je grafika
okolitej prirody mierne hranata, viet-
ky ostatné obriazky a ani-
macie su cel-

® 1 i

kom pekné. Mam na mysh 3D
pohlad na bitky, rézne menu,
atd, Hra je tiez spestrend so-
lidnou hudbou a samplovany-
mi zvukmi. Na BETRAYAL
AT KRONDOR si cenim aj
daldie vlastnosti, najméd moz-
nost uchovania pozicie nielen
do nami pomenovanych st-
borov, ale aj do tzv. book-
marku. Je to pomocny si-
bor, do ktorého urobime sa-
ve aktudlne) pozicie pihym
kliknutim [lavého tlacitka
na mysi na prislusnu tkonu,
Tych zdujemcov, ktori ne-
hraji podobné hry prili§ ¢asto, potesi
podrobny popis KaZdého predmetu a
kazdého kazla, ktory si kedykolvek mo-
Feme vyvolat, Je to podstatne pohodlnej-
Sie, ako odkazy na manudl.

Kazdy predmet 5a pouZivanim opotre-
buje. Momentilny stav predmetu je
ohodnoteny percentami. Napriklad ma-
me mec na urovoi 70%. AK mame bris-
ny kamef, mbZeme ho nabrusil jeden-
krit po kaZdej bitke. Po nabriseni bude
mat droveii 85%. Prirastok percent nie je
proporciondlny. Cim viac sa blizime ku
hranici 100%, tym je prirastok mensi.
Podobne sa postupuje pri opravovani ku-
ie, brnenia, atd.

BETRAYAL AT KRONDOR je tre-
ba chipat ako veelku vydareny pokus o
novy typ Dungeons&Dragons. Domnie-
vam sa, Ze ofakdvania aj napriek rozsiah-
lej kritike tlace splnil. Hratelnost a zauji-
mavost hry st na velmi dobrej tirovni, o
je podla miia u hier tohto typu najdélezi-
tejsie.

- yves -
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Strategickd hru STRONGHOLD na-
programovala pre firmu SSI programd-
torskd skupina Stormfront Studios. Ich
hry spozndme podla toho, Ze na zadiat-
ku kaZdej hry maji graficky a zvukovo
spracovany tder blesku. Programétori
su to vskutku vynikajici, spomefime si
napriklad na ich doteraz najlepdiu hru
TONY LA RUSSA 2, ktord je bezkon-
kuren¢ne najlep$im baseballom na PC,
STRONGHOLD je sice celkom ind hra,
ale Stormfront v nej opiit dokdzali, Ze
svojmu remeslu rozumeji tak, ako mé-
lokto.

Ndmet a my3lienka hry je prinajmen-
Ssom pozoruhodnd, Predstavme si
hry Lemmings, Castles, Po-
pulous, Powermonger a hry ty-
pu Dungeons&Dragons v jed-
nej hre, Samozrejme nie so
vietkymi vlastnostami, ale iba
s niektorymi prvkami. Prive to
je STRONGHOLD. Stratégia a
vlastnosti tejto hry sa rozhodne ne-

ASE. Ak

TR

daji opisat jednou vetou, ba ani touto
kritkou recenziou. Vystupuji v nej po-
stavy s parametrami ako v Dunge-
ons&Dragons. Zdklad tvori pét postdy -
velitelov, ktori maji svojich poddanych.
Pre nich sa musia stavat obytné domy,
aby mali kde byvat, polnohospodarske
farmy, aby mali &o jest, atd. Pritom tre-
ba zaistit dostatoéné prijmy do poklad-
nice, aby bolo z ¢oho zabezpetit dalsi
rozvoj. Protivnici si tieZ postavy a
potvory typu Dungeonsé&Dragons,
¢o je neklamny signdl, Ze na ich
porazenic treba vymysliet velmi
rozumnd stratégiu..,

Spbsob ovlddania je velmi zau-
Jimavy. Kurzor na obrazovke mé-
ze mat dva tvary: lopata a oko.
Lopata sa pouZiva na miestach,
kde chceme nie¢o postavit, alebo
urobit s povrchom. Oko sa roz-
svieti vtedy, ak ukdZeme na nie-
ktorti postavu. Kliknutim lavého
tlaCitka na my3i sa objavia para-

. | '... -ﬁl.
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metre a poZiadavky. Podla
toho, &o postava povie, lahko
, Zistime, €1 maji obyvatelia ma-
| lo domov, nedostatok jedla, niz-
ke prijmy, mali moZnost za-
mestnat sa a podobne. Velmi
déleZitym parametrom hry je
popularita velitelov medzi oby-
vatelstvom. Sivisi to napriklad s
povy3enim na vy$Siu hodnost.

Este raz sa vritim k podobnosti
Strongholdu s inymi hrami. UrCite
mu neuberd na krdse, ked 'sa v fiom
postavicky pohybuji podobne ako
v Lemmings, ked sa okolitd priro-
da pondsa na nddherny Populous,
ked kozy na farme mekotaji ako v
Powermonger, ked vidime robotni-
kov stavat domy ako v Castles, atd’
Tento konglomerit prednosti viace-
rych tispesnych hier ddva vynikaji-
ci vysledok. Tolko prijemnych pre-
kvapeni v jednej hre som uZ dlho
nevidel. Ro¢né obdobia sa pravi-
delne striedaji. So zmenou sa me-
ni aj charakter prirody - na jeseii listy
oZltmi, v zime je viade sneh, atd’ Na zi-
mu je treba mat dostatoénd zdsobu po-
travin, aby obyvatelia nepomreli od hla-
du. Kazd4 budova musi mat svojho oby-
vatela alebo straZcu (ak to nie je obytny
dom), ktory dbd na to, aby stavba ne-
schatrala a nespadla. Pri vode mdZeme
potut Zblnkanie vody, vo vysokych ho-
rach zasa veterni fujavicu. Samostatna

CTRONGHOIN

kg

kapitola st stavby. Je ich velmi vela a
maji vyznamny vplyv na vyvoj hry.
Obchody prinadaji zisky. Sklady potra-
vin sd doleZité pre uskladnenie. Voda sa
d4 preklentit mostami. Ak potrebujeme
v niektorej oblasti vyriibat drevo, posta-
vime ubytoviiu pre drevorubalov.
Stavat moZno aj hotely, banky, stri¥ne
vele, opevnenia a dalfie vyznamné bu-
dovy.

Medzi velké prednosti Strongholdu
povazujem HELP, ktory nim kedykol-
vek poradi, ako sa md v hre spridvne po-
stupoval a na o treba kldst doraz.
Nechybaji tu ani ddbleZité tipy.
STRONGHOLD je z ka#dého hladiska
velmi premyslend hra, ktorii odporti¢am
kazdému, kto md aspon trochu rdd stra-
tegické hry.

- yves -
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PERIFERIE

Firma Datel Electronics Ltd je mali anglickd
weserdtka® (skratka Ltd - Limited znadi to isté
¢o v slovendine s.r.0.) iba s nickolkymi desiatka-
mi zamestnancov, Jej vyrobky a) ked su zvicsa
vybornej kvality a parametrov, nie st u nds vel-
mi zndme, pretoze sa vyrabaji len v obmedze-
nych sériach, z ktorych sa na byvaly eskoslo-
vensky trh nedostalo prakticky ni¢. Poznat ju bu-
de snad len zopar skalnych spectristov, ktorym
sa podarilo zakapil si v zahraniéi disketovy radic
DISCIPLE, ktory sa dosial prediva vo vylepde-
nej verzii pod ndzvom PLUS D INTERFACE.,
Je ho moZné zakiapil bud osobitne, alebo spolu s
3.5* disketovou mechanikou. Tento radic bol asi
najlepsi, ktory sa kedy na ZX Spectrum vyrobil
a to ako svojimi technickymi parametrami tak aj
velkosfou. (Pre porovnanie: do bakelitovej
skrinky disketovej mechaniky DIDAKTIK 850
3,5 by sa voili minimdlne 4 kusy PLUS D IN-
TERFACE samozrejme aj spolu s disketovymi
mechanikami).

Neskdr sa firma DATEL ELECTRONICS
zamerala na in¥ druh periférii. 54 to akési hard-
warové zariadenia s moZnosfou preruienia behu
mikroprocesora v akeii (od toho ndzov
ACTION) s velkou softwarovou podporou v pa-
miti ROM. V tejto pamiiti mdZu byt prakticky
[ubovolné programy a strojové rutiny, Kioré sa
mdZu poudil podas prerudenia behu mikroproce-
sora. Ked pouZivatel vvkond potrebné dkony,
mdZe jednoduchym prikazom mikroprocesor
spustit presne od toho momentu, kde bol jeho
beh prerudeny (od toho ndzov REPLAY).

Tieto zariadenia pod ndzvom ACTION RE-
PLAY vyrdba v sicasnosti firma DATEL tak-
mer pre vietky najroziirenejiie typy domdcich
pofitatov a hracich konzol (Commodore 64,
Amiga 500/500+, Amiga 2000, Nintendo, Super
Nintendo, GameBoy, Sega MegaDrive). Ja sa
dnes zameriam na Action Replay pre poéitac
AMIGA 500 a 500+, ktory uZ vlastnim zhruba
dva roky a preto ho uZ midm pomerne dobre
otestovany.

Zvonku nevyzerd Amiga Action Replay (dale)
len AAR) nijako dchvatne. Je to mald bakeh-
tovdl krabicka pribliznych rozmerov 6 x
10 cm a v¥sky 1 cm. Na jedne) z
dvoch dlhdich stran je priamy
konektor pre pripojenie na zber-
nicu Amigy. V jednom rohu za-
riadenia je &ervené Stvorcoveé
tlagitko oznadené nipisom FRE-
EZE. Pod nim je umiestnend
okrihla zelend LED didda, ved-
la ktorej je ndpis POWER. Tito
kontrolka je rozsvietena od
okam#iku, ked sa potitac pripoji
do siete a signalizuje priprave-
nosl zariadenia. Na druhej stra-
ne krabitky je maly prepinac s
polohami OFF a ON - ACTIVE
SLOMO  (skratka od slov
SLOW MOTION - pomaly po-
hyb). Je tu ue: mala Cervend
LED didda, ktord signalizuje, i
je ,SLOMO" mdod zapnuty ale-
bo vypnuty. Poslednou vecou,

=]

ktort si ¢lovek na zariadeni méke vEimndf je ma-
Iy dierny gombitek otdfavého polenciometra
oznadeny po strandch symbolmi + a -,

Na prvy pohfad by sa teda mohlo zdat, Ze to-
to (mimochodom nie velmi lacné) zariadenie je
velmi primitivoe. Opak je viak pravdou. VicSina
funkeii je pred na%im okom zatial skrytd, preto-
¥e je napdlend v ROM pamiiti a pre ich pouZitie
je  potrebné prerufit beh mikroprocesora.
Jedinou funkciou, pre ktord je nevyhnutng aby
mikroprocesor (resp. program) beZal, je funkcia
SLOW MOTION. PouZiva sa hlavne a takmer
vyhradne v hrich, ktoré su prilis rychle, alebo
pre spomalenie niektorych rychlych animdcii.
Pre jej spustenie stadi prepnif prepinaé SLOMO
do polohy ON. Program sa spomali a rychlost
moZno dalej plynule reguloval malym potencio-
metrom. Kedykolvek sa potom moZno vritit ku
pivodnej rychlosti vypnutim SLOMO modu.

MNajviidSie lahddky sa ale skryvaji za tladitkom
FREEZE (zmrazit). Toto tladitko moZno stadit
prakticky kedykolvek (pofas avodného abrazku
s disketou, v systéme Workbench, alebo pocas
chodu Tubovolného programu € hry). Viedy sa
ihned' prerudi pivodnd prica mikroprocesoru a
riadenie sa odovadi editoru AAR. Pritom viak
pOvodny obsah pamite ostiva nezmeneny a po
dpravich, ktoré pouZivatel potreboval spravit,
mo#no kedyvkolvek pokratovat pomocou prika-
zi G alebo X v pdvodnej prici presne na mieste
prerudenia. V jednoduchom editore AAR sa za-
davaji prikazy priamo z Klavesnice a odosielaji
sa klivesou ENTER. Editor poznd viac ako sto
rozlitnych prikazov. Toto velké mnoZsivo by sa
dalo asi faZko zapamiital. NaStastie autori pri
programovani systému AAR rétali aj s tym. Staéi
stlagif kldvesu HELP a zobrazi sa prehladny zo-
znam vietkych prikazov spolu so syntaxou.
Prikazy st rozdelené do niekolkych tématickych
skupin, ktoré teraz v kritkosti popifem.

COMMANDS FOR SYSTEM INFORMATIONS
rdzne informicie o systéme a prostredi (napr.
AVAIL - velkos( volne) RAM)

DISK AND DISKCODING COMMANDS
prikazy pre pricu s diskom (napr. DIR,
FORMAT, DELETE, RENAME)

FREEZER AND RIPPER COMMANDS

prikazy pre ,rypanie sa* v hrich, ktoré ulah-
tujii dohranie zvlast tazkych hier (napr. SP - na-
hraj aktudlny obrizok na disketu; SA - nahraj
aktudlny stav pamiite na disketu; LA - nahra)
uloZeny stav pamiite z diskety)

Pozn. tieto prikazy st zvIlasl cenné pri tazkych
(dlh¥ch) hrach, ktoré nie je moZné dohrat na je-
den raz a nemaji moZnost ukladania rozohrang)
partie.

DISK MONITOR COMMANDS
specidlne prikazy pre pricu s disketami (napr.
RT - &itaj stopu z aktivnej disketovej mechaniky)

TRAINER COMMANDS

prikazy pre lvorbu tréningovych verai hry
(napr. TS x - vyhladivaj podiatoény podet Zivo-
tov v hre, zadany za prikazom T5; T x - vyhlada-
viaj aktudlny pocet Zivotov v hre, zadany za pri-
kazom T)

Pozn.: tdto sada prikazov je medzi pouivatel-
mi AAR vyulivand asi najéastejdie; pri premys-
lenom pouZivani t¥chto prikazov je moZné ziskat
nekoneéné Zivoty, pripadne iné tdpravy v cca
95% hier.

MISC. COMMANDS

iné prikazy, ktoré sa nehodia ani do jednej z
ostatnych skupin (napr. PACK

- skomprimuyj uréend cast pamiite)

PRINTER COMMANDS
prikazy pre pricu s tlafiarfiou (napr. PRT
string - vytla¢ retazec)

VIRUS COMMANDS
prikazy pre vyhfaddvanie a nifenie virusov
(VIRLIS - vyhiadaj virus)

MONITOR COMMANDS

prikazy pre assembler a disassembler (napr,
A adr - spusti assembler MC 68000 od uréenej
adresy, D adr - dtto disassem-
bler)

EDRITOR TOOLS

zoznam ,hot keys™ - klddo-
vych klives pre ovladanie edito-
ra (napr. F4 - zopakuj posledny
prikaz)

To &o som dosial vymenoval,
nie st ani zdaleka vietky moZ-
nosti AAR, bez ktorého by som
si ja osobne uZ pricu na Amige
ani nevedel predstavil. Kaz-
dopadne difam, Fe technici vo
firme DATEL uZ pripravuji
podobné zariadenie aj pre na-
stupujicu Amigu 1200.

~luis-




PRE ATARI

KaZzdy kdo tuto hru videl, se
nervoval, Ze nemuZe najit poklady
stiefené zlou moci, nebo, Ze jsi
Ziratll drahoceny Zivot uZz blizko
cile. Je na to jednoduchy recept.
KdyZ se program nahraje, stadi
napsat  jedno slovo: FANDA.
Diky tomu se octnef o pdr pater
ddl. Jestli cheed byt nesmrtelny,
pripis FRANK. Tato slova ti po-
mohiou dokonéit hru.

455 SAG

¥ dobe bojového letu je moZno
doplnit palivo. Staéi zmd¢knout
tlacitko ,, A ,, a drZic ho palcem
pokrafovat v letu.

ONE MAN AND HIS DROID

Zacdtek hry - kldvesa START.
Od druhé hry chee potita znit
hesla..

Zie jsou;

2. BUBLE 3. ATARI 4. FIN-
DERS 5. GENETIC 6. ZAPPED
1. MEGASONIC 8. TIME WARP
9. ESTOPLASM 10, GEOR-
GEOUS 11. SEASIDE 12. GIZ-
MO 13, KING KONG 14. HO-
LOGRAM 15. CURRY RICE
16. COFFEE 17. CASSETE
8. TELESCOPE 19. COMPU-
TER 20. EDACREAADA

EIDOLON

Pri této hre musi3 splnit ndsle-
dujici ukoly !

= ¥ prvnim obrazu musi% najit
cerveny klenot a pak zabit zmoka,
ktery ma cervené koule.

= ¥ druhém obrazu musis najit
zeleny klenot a pak zabit zmoka,
ktery md Zluté koule.

- v tretim obrazu musid najit
modry diamant a zabit zmoka se
zelenymi koulemi.

- ve Ctvriém obraze musiE najit
cerveny a zeleny klenot a zabit
zmoka se Flutymi koulemi,

- v pitém obrazu najit modry a
zeleny diamant a zabit zmoka se
Zlut¥mi koulemi,

- ¥ Sestém obrazu najit modry a
¢erveny diamant a zabit zmoka s
modrymi koulemi.

Jestli ti v pribéhu hry dojde
energie, tak prijdi se zmokem,
zmacknt mezernik a  dostanes

viechny koule, které protivnik na
tebe vrhnul,

PHARAONS CURSE

Mala rada k této hre. Na zadit-
ku poditad Zadd jakési heslo.
Toto heslo je : SYNISTOPS.

CHIMERA

Jiste ti leze na nervy prochdzka
robota za hry CHIMERA. Po této
fade se 1 moZna bude zdit zaji-
mavd. Plati pro prvni ¢dst labyrin-
tu. Nejprve zajdi do pokoje, kde
najdes kli¢ na Srouby, jdi k nemu
a stiskni FIRE - zvednef ho.
Musi% zneutralizovat elktrické po-
le v pokon a stiskni FIRE. Nyni
musis najit Sroub, jit do BLUE
ROOM a stisknout FIRE. V tom-
to momente musid hodne pospi-
chat, potrebujed nutné energii.
Musis najit nejblizsi TOSTER a
postupovat jako predtim. Vedle
TOSTERa najdes kli¢, otevii s
nim dvefe a vydej se hledat novi
dobrodruZstvi.

EAID OVER MOSCOW

Jestli se ti zdaji prvni etapy této
hry prili§ sloZité, je i na to rada.
KdyZ program nahrajes, stiskni
SPACE BAR. Objevi se Ti vyber
sloZitosti. Chvili poCkej... rozbeh-
ne s simulaéni program. Kdy? se
ti bude chtit vstoupit do hry, stisk-
ni FIRE a moZes zahijit boj.

MINDSHADOW

Jednd se o nejlepsi textovo-gra-
fickon hru. Nékteri ataristé maji
primo panicky strach z jeji anglié-
tiny. Ale k veci:

Probudil jsi se na opuitené pldZi.
Kde jsi? NemiiZzed odpovédet na
Fidnou otizku. Chodid v rizn¥ch
smerech, chces pryé z ostrova,
Hledd$ misto, kde by jsi mohl od-
povedét na hromadu dotirajicich
otdzek. KdyZ jdes na sever N, doj-
des k chate, vejdes do ni ENTER
HUT, vezmes trochu slamy GET
STRAW. OpustiS chatu a jdes
smerem S-E, najdes starou rozbi-
tou lod. Vezmi kousek jeji kostry
GET STEEL a jdi na vychod E.
Vchiazis do dzungle, useknes silny
vinny stonek GET VINE a jdes

dal. Znovu chata, plaZ, dojdes
na skalisté pobreii W-W-S-E.
PoloZz viechny predmety, zvedni
vynny stonek a privaZ ho ke skile
DROP ALLGET VINE TIE VINE
ON ROCK. Sefplhias dolo DO-
WHN. Nachazif se pred vchodem
do jeskyne. Viez do ni W a kope;
DIG. Najded mapu, zvedni ji a
prohlédni GET MAP-READ
MAP. Vem kus skidly a vydej se
zpitky GET ROCK-E-UP. Seber
vect, které leZi pred chatou GET
ALL a jdi k prvni chate W-N-N.
Dojded k pohybujicim se piskiim,
musis je obejit N-E-E-5-5-E.
Najdes jinou plaZ a lahev. Zvedni
lahev GET BOTTLE a vydej se
zpitky W-N-N W-W-5-W-5-5.5.
Jsi1 uZ u cile své pouti ostrovem,
Tii kouskem skily o kimen, za-
Zehnes oheit RUB STEEL WITH-
ROCK. Ano, povedlo se. Uvideli
te z lode, Dej kapitinovi lihev GI-
YE BOTTLE. Dostanes se na pi-
riatsky Skuner. Na lodi jsi jako ve-
zefl. Ddl hraj sdm. Jeste pdr rad na
cestu: pretrhni lano, jdi do kuchy-
né pres zakdzané jiZni dvefe.

MONTEZUMAS REVENGE

Tato hra je pro kazdého ataristu
jako standart, od kierého zaginal.
Tuto hru si moZes ztiZit a to cestu
PEDRA za duchem MONTEZU-
MY. Po nahrini programu stlaé
RESET a nisledovne SELECT.
Diky tomu se pocet lebek ztrojnd-
sobi.

INTERNATIONAL KARATE

Vig jak zpomalit tempo boje v
této hre? Tajemstvi spodiva v kla-
vese ., X ,,. Stlat ji a vyber si &fs-
lood 1 do 4. Pri ¢isle 4 je hra nej-
pomalejsi. V nektervch verzich se
da také zménmit tempa klavesou
OFTION.

AIR WOLF

¥ této hre stadi k ziskani EX-
TRA POINTS drfet FIRE v
okamZiku, kdy hra zading.

EIK START

Pokud chees vyletet ze startu ja-
ko strela, zakmitej J§ v okamZiku
startovaciho signdlu,

STAR QUAKE

Zde jsou kddy, které potrebujes:

DELTA, TRAID, PENTA,
KERNX, ATARI. WHOLE.
SALCO, ARTIC, MINIM, AR-
GOR, COSEC, CRASH, SECON,
LZAP., QUARK

HACKER

MNa dotaz pocitace na pociteéni
kéd MLOGON PLEASE/, napiSe-
me slovo AUSTRALIA. Prove-
deni tohoto tahu dovoli hridi obe-
jit test robota SRU a umoZni
okamaity prechod k vlastni hie. V
této etapé jsou Ctyri moZnosti po-
lapeni hrice kleitémi satelitu bez
ndsledkl. Podminkou je znalost
kadi. Jsou to tyto:

15 MAGMALTD
2% AX - 0310479
3% HYDRAULIC
45 AUSTRALIA

Po vyCerpini techto kddi hra
konéi. ¥V pripade, Ze si necheete
hru ulehfovat a vyhnout se testu
robota, uviddim prvky nutné k
identifikaci. Jsou to:

INFARED VIDEO IMAGE SEN-
SOR /visudlni centrum robota/

ASONCHRONUS DATA
COMPACTOR /hlavni receptor
dotyku/

HYDRAULIC MOTIVATOR
‘hlavni centrum pohonu robota/

PHLAMSON JOINT /plazmovy
smérovy amortizitor/

THELMAN PORT /spojeni s
venkovnim zafizenim/

SPEEL BOUND

KdyZ ti v pribehu hry dochazi
energie, musi¥ sejmout ldhev s
plynem se strechy a odevzdat
FLORINOVI THE DWARF,
Potom ji vzit zpét a pribude ti sil.
K montazi ridici skrinky CON-
TROL BOX do vytahu musid vzit
MOINER od SHRANDA a MAL-
FLENA a predat ho THOROVI.
Nasledne pozvat THORA do vy-
tahu a pouZivaje SOMSUN a
ELF-HORN jej poprosit o pomoc
fpomahaje s1 klicovimi povely/.
THOR zamontuje skiifiku a mi-
#ef sjet vytahem dold. KIi¢ a Cer-
veny...... jsou to dileZité prostied-
ky hry - je nutno si to uvedomit.

Fj



Sharewarové hry od americkej firmy
EPIC MEGAGAMES napriek bom-
bastickému ndzvu vi&8inou za vela
nestoja. Ale vynimka potvrdzuje pra-
vidlo a obCas sa aj na ich ponuke zja-
vi nie¢o solidne. Zdvisi to najmé od
toho, kto je doddvatefom. Ak si to
dobrf programétori a na hre si dali z4-
leZat, aj sharewarovd hra méZe byt
dobrd.

Dodédvatefom ZONE 66 je programé-
torské skupina RENAISSANCE, kto-
ri skor pozndme ako tvorcov vybor-
nych demoprogramov. Pre nezasviite-
nych upresiiujem, Ze pod demami sa
nemyslia ukdZky hier ¢i systémovych
programov. Su to volne Siritelné prog-
ramy, s grafickymi efektami a hudbou,
ktoré ukazuji, aké efekty dokdZe ten
¢i onen autor naprogramovat. Nejde tu
0 komerény efekt, ale o vyslovene
prestiZnu zdleZitosf. V niektorych ci-
vilizovanych Stdtoch sa dokonca uspo-
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radivaji programdtorské sifaze v ka-
tegdridch demonstracné programy, ob-
razky, hudba a podobne, ktoré hodno-
tia Ucastnici a porota (napriklad
Assembly vo Finsku). U nds som viak
dobré demo este nevidel, dobrii hudbu
nepocul, sponzorov kvoli cendm pre
vifazov tieZ nemd kto zhdiiat, takZe ni-

jakd podobnd akcia ndm zatial

nehrozi...

Podme v3ak spif k
ZONE 66. RE-
NAISSANCE

mov,
ktorych patria medzi
najleSich, venuji aj
programovaniu  hier

tial posledny titul je strielacka
ZONE 66. Zékladnd verzia hry obsa-
huje Styri rozli¢né misie a kto mé zéu-
Jjem, moZe si kipif datadisk s d'al§imi
Styrmi. Registrovanid verziu ZONE 66
moZno prejst dvoma spésobmi. Bud si
zapneme misiu podla vlastnej chuti,
alebo sa driime dejovej linie (story),
kedy sa dej vyvija podla vysledkov
boja a misie si pridelované automa-
ticky.

MnoZstvo levelov, pritom kaZzdy md
iné objekty, ind grafiku, iné ciele a ind
doprovodni hudbu je zaiste poteditel-
ny fakt. Este viac viak vitam moZnost
lietat tam, kam hra¢ chce. Pohlad na
bojové lietadlo a krajinu je realizova-
ny zhora. Lietadlo mbfeme natddat
. - rznymi smermi a pridelovat
mu rozne rychlosti. Program
dokonca umoZiiuje menit cel-

E kovi rychlost behu programu,
ak sa nieckomu zdd hra prilis

rychla a faikd. A nielen to.

Pre kaZdi misiu si mbZeme
ﬂ' vyberat jedno z viacerych lie-
tadiel, prifom kaZdé méd iné

.. vlastnosti. Niektoré unesie
vac3i ndklad, ale je pomal3ie a
menej obratné, niektoré maji
lepdie zbrane, iné sice horgie,
ale zato majd iné prednosti,

atd. Lietadld sa skrétka lifia potom a
typom zbrani, nosnostou, obratnosfou,
rychlostou, a odolnostou voéi nepria-
telskym streldm. Okrem toho mbZeme
pred kaZzdym letom naloZif navddzané
rakety a niektoré zo Styroch typov
bomb. Vyzbroj mbZeme r6zne kombi-
novat podfa toho, aky je ciel misie.
Pritom musime mat na pamiiti, Ze kaZ-
dd bomba md ind d¢innost a ind hmot-
nost. Hra dalej registruje poet nédbo-
jov, mnoZstvo paliva a stupefi znite-
nia. Lietadlo sa dd opravit, ak prista-
neme na niektorom z letisk.

Na ZONE 66 sa mi pd¢i najmé fakt, Ze
okrem zruénosti vyZaduje od hréca aj
dobry vyber lietadla a zbrani. TYm sa
tito hra stdva pestrejSou strielatkou,
ako ostatné,

-ﬂ-ﬂgn
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Prva svetovd vojna bola pr-
vou aj v nasadeni leteckej
techniky na vojnové iéely. Je
to smutné, Ze prive vojna dé-
vala najlepSie podmienky pre
v¥voj a vyrobu novych typov
lietadiel. Domnievam sa, Ze to
bolo preto, lebo Stity boli
ochotné na tieto ticely uvoliio-
val znatné sumy pefiazi, len
aby mali vo vojne tispech. Aj
ked nikto z nds Prvi svetovd
vojnu nezaZil priamo, existuje
vela podrobnych zdznamov o
tom, aké lietadld sa viedy vy-
rdbali a ako si ich piloti podi-
nali. Vdaka tomu a vypoltove;
technike, ktord umoZiiuje po-
merne dobrd simuldciu lieta-
diel, sa bojov v prvej svetovej
vojne moZeme zicastnil aj my
a priamo si tak zmeral sily so
viedajSimi esami vzduSnych
stibojov. Pre zdujemcov o tito
oblast si k dispozicii dve hry,
ktoré zhodou okolnosti vznikli
rovnako v roku 1990 na PC a
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0 viac ako rok neskdr aj na
Amige. Su to KNIGHTS OF
THE SKY od Microprose a
RED BARON od Dynamix. O
KNIGHTS OF THE SKY sme
uZ BlTe pisali a aby sme Cita-
telom nezostali ni¢ dlZni, uve-
rejiiujeme aj recenzin RED
BARON. Nézov hry je pre-
zyvka najispesnejSieho pilota
z Clas prvej svetovej vojny,
ktory sa volal bar6n Manfred
von Richthofen. Lietal na &er-
venom lietadle a mal najviac
zostrelov, nuZ ho zacali volal
‘Cerveny bar6n’. V hre sa mé-
Zzeme stretnif aj s dalsimi vy-
bornymi pilotmi. Z Nemcov si
to eSte vynikajici taktik Ernst
Udet, talentovany smoliar
Erich Loewenhardt, ktory za-
hynul tesne po vojne, menej
ispesny brat Cerveného bar6-
na Lothar von Richthofen, su-
rovy a nemilosrdny Herrmann
Giiring, ktorého pozndme naj-
mi z druhej svetove] vojny a

zopdr dalSich. Zo Spojencov
st to jednifka René FONCK,
ktory pouZival prekvapenie
ako svoju najviiéSiu zbraii,
rovnako vynikajici Edward
Mannock, ktory dokdzal byt
uspesny, aj ked videl iba na
jedno oko, William Bishop,
najlepsi Kanadan, ktory sa ne-
skor stal vicemar3alom letec-
tva a dalii legenddrni hrdino-
via,

RED BARON ma4 z dnedné-
ho pohladu privelmi jednodu-
chi grafiku, aviak v ¢ase jeho
vzniku sa ind nerobila. Je to
hra pre potitate 286 s taktova-
cou frekvenciou 12 alebo 16
MHz a tie by vicgie detaily ne-
stihali. Palubné dosky jednot-
livych lietadiel a pohlady
zvonka ¢i zvniitra viak zodpo-
vedaji do znaénej miery sku-
to¢nosti. Konieckoncov, Dy-
namix je dobrd firma a zlé hry
do predaja nepiista, preto sa od

OPRASENE

Nﬂ.ﬂsi
PROGRAMY

nich kvalita vidy oéakdva.
RED BARON ako hra m4 vel-
mi pekne urobené rozsiahle
menu, ktoré samo osebe sved-
¢i 0 tom, Ze program mé velmi
Siroké moZnosti. Evidenciu,
mend, Zivotopisy polty zostre-
lov a fotografie pilotov sd iba
malou casfou. RED BARON
edte umofiiuje prezeranie au-
tentickych lietadiel, s ktorymi
tito piloti lietali, nastavenie
vietkych parametrov hry, aby
sme si mohli obtiaZnost pri-
sposobil presne na droveii na-
Sich schopnosti, nahrivanie a
prezeranie filmovych zdzna-
mov, do ktorych kedykolvek
mdZeme vojsi a pokradovaf v
boj. Okrem sibojov z meno-
vanymi pilotmi mdZeme byf
priamo v iilohe tychto pilotov
a lietat historické misie. Dale;j
sa méZeme sami zapojif do bo-
jov v Prvej svetovej vojne. Hra
obsahuje aj misie, v ktorych
sme sucasfou letky, bombar-
dovacie misie a siboje so
vzducholodami a mnoho dal-
Sich.

- yves -

CELKOVY
DOJEM




ZACIATOK

Chod ku oknu a zober tabulu (HELP-WANTED
SIGMY 2 okna, letik (FLIERY xo stojana na lelaky a
mincu (DIME) 2 telefdnu (PAYPHONE). Otvor ho-
|,:|i|1:'.' qtarého otca (GRADFATHER CLOCEK)Y a viez
dnu. Potlaé piku (LEVER) na Sludge-O-Matic stro-
ji do prava. [Nasleduje intro] Zober papier (PAPER)
na tabuli (BULLETIN BOARD) v pravo. | Nasleduje
dalsie o]

BERNARD

Vyattip hore schodani a chod do hlavney haly (MA
IN HALL) cez dvojdvere a otvor rohoZku pri dverich
(GRATING) a chod ku tiravim zubom (CHATTE-
RING TEETH). ktoré nahafaj af ku otvoreng) rofud-
ke, do kiorej spadnd @ odkial ich mdZed vybral, Vojdi
do lictacich dverf (SWINGING DOOR). 5i v kuchy-

Zober aspon atrament (DI-
SAPPERING INK) leZinci
na stoliku pri dverich, Vojdi
aj do etej 1zhy. kde je na
posteli vyvaleny akysi wé-
negk, Zve £ sebou dvere
(DOOR) & vytiahni 2 nich
klufe (KEYS), Dootvory na
mince o wéninkom (FIC-
KLEFINGERE COIN SLIONT)
vhod svoju mincu (DIME)
Tudniak sa trochu posunie,
ale sveler na Klorom leZi, 54
stdle neda vytiahnut. Zapni
gl televizor (TY), v kuoroam
divaji reklamu na obrovsky
diamant za dva miliony do-
Ikirov. Tak sa wvedl dolu
schodmi do miestnosti, kde
siocatinal, o #ists, e Ivoje
pisfanie hudby uvalnilo zo
stropu Talogny humuos (FA-

KE BARFE), Zober hooa vy

di do kanceldrie (OFFICE), Na stole zober Svajéiar-
sku' bankovid kniZzku (SWIS5 BANKBOOK), otvor
Suplik (DRAWER) a zober 2z nehe BOOBOCG-B-
GONE, Oivor aj obraz na slene (za obrazom je re-
pory, ale zatial nevied spravou Kombindeio, takfe vy-
i # kanceldarie a opust budovu. Klade, Kloré 51 20
bral v dome, daj zlodejovi. On G za ne di padidlo
(CROWBAR). s Ktorvm pdjdes #nova do vt a
pouZijes ho na mineu so Fuvackou (GUM WITH DI-
ME) a pouZi ju. S takio oddelenou mincou pajdes na

his hore a viezdies do favého okna. Zoberies cervenu
farbu (RED PAINT). sadni siona Nedova  postel
(NED'S BED), wiegajac matrac (SQUEAKRY MAT
TRESS) daj Jedovu postel (JED'S BED) a sadni si
na . Tymio vypladid madku, Klor sa hri s hroc
kiarskou mysou (SOUEARKY MOUSE TOY). T4 k
tebe pribehne a ty jej musis mys rvchlo zobrat
acdacimi dverami (TRAP ROOR) chod dole kKu ko
iovi a &itag mu 2 knizky (TEXT BOOK). Kon 51 od-
Iogi zuby a #aspi. Lober mu ich o opit chod' dole

MANIAC MANSION 2
DAYS OF THE TENTACLE

ni, kde zoberied zo stola vidliéko (FORK) a zo spori
ku dve kanvice kivy (COFFE a DECAFF COFFEE).
Vsuip do prafovne a zober lievik (FUNNEL) 20
skrinky (CABINET), Vrdl sa do hlavoe) haly a viez
doy krbu (FIREPLACE). Na: streche zodvibni kfucku
#o stoFiare na zastave (CRANEK) a vler do okna vpra-
vo, vyjdi 2 dveri a zlez dolu padacimi dvermi (TRAP
ROOR), Pokratuj dole schodmi (STAIRWAY ) a vo-
idi do preveh dverd viave . Tam streined seleného
Tentacla, s ktorym sa mbded porozprival. Potlad re-
produktor v izbe (SPEAKER) a zapmi ridio (STE-
REQ), Ridio #zasa vypni @ zober videokazetu (V-
DEOTAPE) leZiacy na fiom, Vojdi do drahey izby.
kde sa nachiddzn zdeprimovany dizajnér Dwayne, kto-
rémin sa moFes snaZil pomicl, ale bez vysledku.

prvé poschodie ku twcniakovi a spravis s fiou (o s,
¢oos prvou mincou, ale wentokrdl wicniak spadne 2
postele a ty si moZes priviastnil sveter (SWEATER).
na ktorom leZal, Na chodbe stoji aj avtoman na sld-
kosti (CANDY MACHINE). Udn do neho pacidlom
a vysype sa 2z neho kopa Stvrfdolirov (PILE OF
QUARTERS). Zdvihni ich. chod dolu do pracovne
(LAUNDRY ROOM) (za kuchyhon), daj sveter di
pracky ado otvoru na mince (COIN SLOT) napchag
Sivrldolire, Vil sa do @inej miestnost v podzemi a
nalej Dr. Fredovi kivu (DECAFF COFFEL). Dr.
Fred sa stane ndmesacénym a pajde do svojej kance
lirie otvorif trezor, Ty viak zatial daj HOAGIEMU
tieto veen: knihu (TEXTBOOK), lodk (FLIER), G-
ravé zuby (CHATTERING TEETH) a tabulu
(HELP-WANTED S1GN)

HOGIE

Chod cestickou ku domi,
na rdbradli pred nim otvor
poftovi schrinku a vyber
list, Vamip dovautra do hlav-
nek haly a leuik vhod do
sehrinky na ndvehy (SLIG-
GESITON BOX). Chod do-
zadu do kuchyne a 2 Komo-
ry (PANTRY) vyber Spage-
tv (SPAGHETTI) a ol
(OIL). Vo vedlagie) izhe 2o
ber vedro (BUCKET) a 2o
skrine  (CABINET) kefu
(BRUSH), Vil sa do hlav
nej haly |, cestou sa zastay v
kuchyni & pri’ pumpe (WA-
TER PUMP) napli vedro
viodou, Kominom sa vyspl-

schodmi. Vstdp do prvyeh dvert vlavo a zober fladu
vina 2 krabice (WINE BOTTLE). Ponihlaj sa do tre-
tich dveri sadni si nan Georgovu postel (GEORGE'™S
BED) a motdzom (CORLDY) privolaj shizku, Ked pri
de do izby, ty 2 nej vyjdi a zatvor za sehou dvere. ¥

je] varika si zober mydlo (SOAR), Ktoré vhodis do

vedra s vodou. Vredl sa na prizemic a viez do starveh
hodin, kde mi Red Edison tané laboratdriom. Lo
stola mu zober Tavicke kladivo a daj mu tieto vegi;
priblagku vyndlezu (PATENT APPLICATTION),
alej (OIL) a wbalu (HELP-WANTED S1GN), On i
st dovoli zobral =1 plasl (LAB COAT). Chod ot
do hlavne) haly a vino daj Thomasovi Jetfersonovi,
Vil sa ku kofiovi a vstap do dverd vTavo a vymei
Edisonovi kladive (Musi o arobit viedy ked siho
palozi), [Nasleduje demo]. Bermardovi daj tieto veci:
List (LETTERY a éervent farbu (RED PAINT).

BERNARD

Chodd na 2, poschodie a vojdi do dveri viavo, Sedi
tam sestra Edna (NURSE EDNA), ktord 1a nechee
pustif ku videw. Mieme ju potlad a videokazet (TA-
PE), daj do videa (VCR). Na videu najpry stlac Cer
vend taditko, pocka), kyim su pdska zastavi a pretoé ju
na zatiatok (<<). ¥ pravo dole prepni rvchlost = 8P na
EP pusti PLAY (). | Kombiniciu s1 nemusis sapani
tal.] Vopdi do izby oproti & Weirdovi vyle) atrment
(INK) na andmkoavy album, Kiory si pozome prezeri
Tymie 51 ho rozhnevis a on po lebe album hodi m
chodbu, kam si pred nim utickol. Album (5TAMP
ALBUM) zdvibni 20 zeme a zodvilin a) zndmku
(STAMP), ktord 2 neho vypadla. Album  vrdus
Weirdovi, ¢im sicho opiit udobrif, £ erdria vedia ne-
oy zober Skrelka a odlo? si ho o poschodie niZdie do
chladiaceho boxu (ICE MACHINE). Tu chod Ko ne
dspesnému dizajnérovi Dwaynovi (voidi do strednyeh
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res LGJOooby 1 oden’t Teel
goeh” Tenta odvedie ku ke-
kdrovi. ktory po ehvili odi-
de. Xo steny. mm xober
Tentacle tabulu (TENTAC-
LE CHART). Vral sa do ce-
Iy a popros strdE o dalsi od-
chod do kipelne. Tentacle
tabulu daj Hoagiemu a skal-
pal (SCALPEL) Bermardovi,

HOAGIE

Podpisonu  amluve  vhod
do- postove] schrinky pred
domom a  wvstip  dnu.
Temacle tabulu sted mede
viorky (PATTERNS) v
stredncy 12be na prvam pos-
chodi (BETSY 'S ROOM),

dveri} a podary mu hst (LETTER)Y 2 minulost. Toho
tak potesi poevanie do Baltimory. #¢ #a scbou zabud-
ne gavriet dvere. Ao zeme potom sober pisol 8o 2d0-
stavkow (FLAG GLUIN) a pondhlaj sa dolu do kanceld:
rie, kde zoberied zo séilu zmluvu (CONTRACT), Pred
misteloam matre mrtvehs bratcnea Teda (DEAD COLI-
SIN TELD) na éerveno. Cez komin (1) vylez na strechu
a2 D breda odsiedf Tano (ROPE), zaves hoona klad-
ku pred oknom a Teda nan priviaz, Zo strechy lano
petiahni a (Ted vyswreli hore a ty spadies dolu), vy-
men Teda @ DrFreda, Kworého pipevinid na lano a
spred okna ho potiahni. Prebud doktora Freda lievi-
kom (FLNNEL) do neho nale) normalnu kava (COF-
FER) a porozpravaj sa s nim: Oh, Forget it Ullger..”.
S'mgetting purple tentacle...”, Tymto ho prindtis,
aby podpisal  emlove, na Klor  nalepis zndmku
(STAMP)Y. Vet sa dnu o predavadovi cigiar vymed
pidtol so zistavkou (FLAG PISTOL) s piftolovym za-
palovetom (LIGHT PISTOL) a vypitaj st od neho ci-
garu: WMNice cigars™. Sure. lay one of those .. a daj
Hogiemu tieto veci: Cerventd farbu (RED PAINT).
podpisana amluvu (SIGNET CONTRACT ), patolovy
dapalovad (CIGAR LIGHTER) a vybuchujlicu cigin
(EXPLOIMNG CICAR),

HOAGIE

V hlavoej hale pondkni Georgovi Washingtonovi
cigir (CIGAR ) (Samozrejme #¢ vvbuchne) a neskir
tiravé zuby (CHATTERING TEETH). |Nasleduje
krdtke demol, Zo zeme zodviling pokeyvku a prikry
now Komin (musid st po schodoch), Ve sa dolo a
kedie v miestnostt mik niege, 20 stola zober 2laté pe-
ma (GOLD PLATTED QUILL) a daj ho Red
Edisonovi v fabomtario, Vyjdi von a na zadnej ces-
ticke natri strom (KUMOQUAT TREE) ¢ervenon far-
bou, Ceston spél exte nd karw (CARRIAGLE) stojacu
pred domom vy lej vedro plné mydlovey vody (BUC-
KET FULL OF SQOAPY WATER). V hiavnej hale sa
porogpriva) s Georgom  Washingtonom:  Whoa,
You're hke .7 My name is YL oWds it troe
about .7 1 ber vou've lost it . Tymio rozho-
vorom ho vyprovokuges, aby zotal tebou zafarbeny
strom. [Opdit kritke demo].

LAVERNE

Poveds strizi. 2¢ potrchujes is( do kapelne: .1 ha-
ve 1o go o the bothroom!™, Ked sa dostanes von,
chodd pey ceste Qo pravi,

HOAGIE
Laverne musis daf tieto veci: otvirad na konzervy
(CAN OPENER), Apagély (SPAGHETTIL). my3
(SQUEAKY MOLUSE TOY) a konské zuby (DEN-
TURES).
LAVERNE

Vil sa ku byvalému motelu focitnes sa spiif vo vii-
seni)a enovu sa prihovor Ko stedEi, e sa necitis dob-

BERNARD

Do sasa stojaceho ¥ hlavoe) hale vraz skalpel
(SCALPEL), z jeho svvikov vyber smejlicu sa Ska-
tulku (BOX O°LAUGHS) a telefdnom v kancelirii
abjednaj diamant. Laverne od teba potrebuge ticto
veci: vidlicku (FORK), klucku (CRANK), falodny
humus (FAKE BARF). BooBoo-B-Gone a smejicu
s keabickn (BOX O°LALUGHS),

LAVERNE

CIpiil sa vridl do viizenia o strdzcovi povedz, #¢ sn
necitid dobre; .Oooh...d don't feel good., vwidi =
asetrovne 4 eez komin vylez na strechu. Kludku
(CRANK) pripevin na navijak (CRANK BOX) a
stiahni dolo amenckd sdstava (FLAG). kioni si ob-
lecies (terar vyzerad ako lemtacle), Vil sa dole do
haly o prihovor sa modeému teataclovi. Ten G dd ce-
dulu (TAG NAME). Vyjdi hore po schodoch (musid
isf tplne po kraji, mak vyprovokupes sirdfcud a z
chladinceho boxu (1CE MACHINE) vyber amrznu-
tého Akrecka (HAMSTER) (najpry <a do boxu pozri).
Voprvej izbe otvor otviralom na plechovky (CAN
OPENER) ¢asovia schrinku (TIME CAPSULE) a
viber £ ngj ocol (VINEGAKR). Chod do strednej
migsinosti a MysIra) Him mumiu; FII:'.H'H..-“'«'IH Ik fik e
dufu (NAME TAG) a obuj ju do kolieskovych kor-
cul (ROLLER SKATES), ktoré nidjdes v izbe. £o z2e-
me xodvihng predifovacku (EXTENSION CORD).
drani o mumie a vy jdi hore po schodoch, Tu pre-
bicha nejaka sutaz, wkae sa do nej so svojou mami-
ou zapoj. Pod Harolda poloZ falofny humus (FAKE
BARF) a hoed je o kondidiamn menej. Mamiu opiil
prikrash: na hlavu jey dag vibké reeance (SOGOGY
MODDLES). ktoré jej utef vvdlickou (FORK). Daj
jej aj #uby (DENTURES) a smejuce sa Skatulko
(BOX O LAUGH). Yyber sa do pravaca 3x sa spytayg
I stopacich sudeoy (JUDGES)

1.} oHey, When are you guys going To judge Best
Huoar 7*

2.) «Hey, When are you

jej chrbain sa zalarbi Farbou Booboo-B-Gone a vy-
skodi ma strechu. Ty okaz macke mys (SQUEAKY
MOUSE TOY), ona zo8kofi 20 strechy a ty ju chy
tis. Pokraluj na ceste ku CHRON-O-JOHNOWY] 2 za-
po) predlizovackn (EXTENSION CORD) medz #i-
stréhou (PEUCGEH o oknom (WINEBON ) Hodagemu
daj ocot (VINEGAR).

HOAGIE

Ocot da) Red Bdisonovi a jemu s koneéne podar
eostropl super batérin (SUPER-BATTERY ), Ktoru
mu 2 police hned zober, Vyjdi na poschodie, chod za
Benom Franklinom a podaj mu plast (LAB COAT).
Spolu vyjdere na Wiku, kde pripevaid super batériu na
model sarkang (KITE) o toho ked Ben povie teraz
(L NOWS Y potladis. Super batéria sa nabije a ty ju pri-
pevaik na zistrcku (PLUGH. [Hoagie je pripraveny
na cesil Chsom. |

LAVERNE
\

Vil sa do viiznice o ked si i sicd? prihovor! od-
poveds mu: JUml ' m here To see you Big Boy.™ a
mhere by accident.Bye ", Tymito o rozhovor siri-
i zdugem, ty mu daj poukdzku na veleru (DINNER
CERTIFICATE) a striZea naradosteny adide. Vypni
elekronické mrede vypinacom na stene (SWITCH).
Kedze <ot Tudi nepodard presved@in, 2e s volni, tak
na nich pouZi macku (CATSKUNK), Tymto ich vv-
Tak:is o vezmiu nohy na plecia, Viez do hodin starého
olcn, zapaoy predizovacku tréiacu # okna do vystupu
(OUTLET) na generdtore a skrelka aapriahn do ge
neritore. Je 1o viak bezpednosing rariadenie a to fa
adstreli na opacny koniee miestnost - a skrecok vie
zie do diery v stene. Zo seme zober puklicu (HUB
CAP). Vysavacom (SHOP VAC) vysaj mysiu diery
a v onep skeecka, Owvor dvierka na vysavadi
(HATCH), wvyber z nej prachovi gulu (DUST
BALL) v ktore) je Skrecok a oplif ho zapriahni do ge-
nerdtora. [Laverme ¢ pripravend na cestu Cusom. |

| ke
SIMOLL

Mo prvom poschodi sa pokis dostal do strednyeh
dveri (aspon ich otvor), ale na chodbe sird?i tenme-
le, Kiory ta so svojou zbrahou zmensi. Takto zmen
seny sa ponahlag do aeby o mySacon dicrou (MOLE-
SE HOLE) prebehm do vedlagie). Ked sa opil aviic-
414, sober #0 stwolika bowlingova gulu (BOWLLING
BALL). pondhfaj sa dolu do laboratGria a do radu
tentaclov briniacim U cestu ku Slug-O-Matie' stroju
hod gufu, & mich ostane tha vodea, ktorého aj slovne
presvedeis: JJust whatl 15000 vou have L LJBut hu
mans also ereaed ... .G Who, Fred 0, Let's dis-
couss your .7, JSounds like vow just hate
o L e prelty G Whiy dond b you zap Dre. Fred .

i

Laveredne demo

euys going To judege Best
Smile

X)) oHey, When are you
guys: goang To judge Besi
Langh 7.

Minua sitad vwhra a ty
dostancs sirichomy  pohiar a
poukizkn na vederu. & hlav-
nej haly vattp do migsinosti
vedia krbu a zamrznutého
skredka (FROZEN HAM
S TER) rozmeaz v mikravin-
ke (MICROWAVE). Po-
kracuj do dveri vedla a zo
suficky, Ktord prive doprala
vvber sveler (SWEATER) a
oble¢ don Skretka. Vyjdi
von 2 motelu a chod do pra-
v ku plot (FENCE), natri
o Farbou Boohoo-B-Gone.
spod plotw vybehne madka,




Ked Electronic Arts zaloZili
pobotku EA SPORTS, ktord
sa zaobera vyhradne gportovy-
mi hrami, necakalo sa, e ]11
tak skoro budd nasledovat aj
daldie firmy. A stalo sa. Firma S5
MICROPROSE zaloZila po-
botku MPS SPORTS a na sve-
te je ich prvd $portovd hra
NFL EGHLCH CLUB FOOT-
BALL_ Nézov moZno mno-
hym pripomenie nas najoblu-
benejdi kolektivny Sport, fut-
bal. ¥V Spojenych 3tiatoch si
viak pod futbalom predstavu-
ji nieco celkom iné, tomu my
zvykneme vravieval americky
futbal, M4 celkom iné pravidla hry, ale
v tyich konéindch je prinajmensom tak
pupulﬁmy, ako v Eurdépe nd$ futbal.
Americky futbal sa &astoéne punﬁia
na to, ¢o my voldme rugby, ale su tu is-
té odli¥nosti. Vietky pravidla vysvetlo-
vat nebudem, pretoze ich sam dokona-
le nepoznam. Vdaka poéitacovym kon-
verzidm amerického futbalu som sa

viak uZ kadefomu Ennéﬂ Thrisko je
100 yardov dihé a ma vyznadené tiseky
po desiatich yardoch. Na koncoch si

Wﬁlne- brény v tvare pravouhlého |

Y. Americky futbal sa viak

T e T e e

pripustit sipera pred svoje obranné
pasmo, spdsobuje, Ze v americkom fut-
bale sa bojuje doslova o kaZdu piad ze-

ey Mmmm ﬂ!ne d&ﬂ&dh’..ﬂﬁﬁ

hﬂnﬂﬂ & nd hlave, Fiva tie? m 5

nﬁhriihauag&lyzhry,ahagnaﬁﬂﬂi- §

_-_:_pmmmw, ktoré
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smierne ¢asto preruSovand, pretoZe ak
niekto mé lﬂptu, stiperov kolektiv ho

zhodf na zem aj s fiou... Pre naSinca,

zvyknutého na velmi dynamické a
rychle $porty typu hokej a futbal, vyze-
rd herny systém amerického futbalu

MNajvyisia sitaZ v
je Nérodna futbalo-
~ vé liga (NFL). Je_'.*el.'a pﬂﬂitawch

velmi neobvykle.

americkom futbale j

li 8 Jeg -
napriklad NFL
KﬂH&MI FREINT PAGE

_ SPORTS: FOOTBALL od DYNA.
MIX, atd. Kadﬁesﬁtﬂﬁprawﬂhvﬂma

- pekné programy, vznikd otdzka, & je
#iadiice, ahyvmkahdnEmMyslﬁn,ia

ak prinesti novd, origindlnu myslienku,
‘tak 4no. NFL COACH CLUB FOOT-

BALL nové pnrky rozhodne obsahuje.

Tiito hru nemusime hrat iba ako rado-

v}f hrﬂ.' wbranéhu muZstva, al-e. qj alm
T : ;

f. Jeho tloha je vrieskat na celé
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MICROPROSE

8 stratégiu pre najbhZSie rozo-
' hrdvanie. Na obrazovke sa
vidy objavi okno, ktoré poni-
ka néértky moZnych stratégii,
Tréner vyberie variant, ktory
e sa mu v momentélnej situdcii
&= vidi najvhodnejsi. Varianty sa
vyberajli z tzv. playbooku, kto-
1y mé kaZzdé mulstvo iny. Do
hry sa dostali taktické varianty
podla toho, ako to & ono muz-
stvo zvykne v skutocnosti hrat.
Samozrejme, moZnostl progra-
mu si ovela viiésie, Editdcie ti-
mov, zaznamendvanie a pre-
- hrdvanie filmov, nastavovanie
parametrov hry (dlZky poléa-
sov, troveil sipera,..), atd. Majitelia
Soundblastera méZu okrem kvalitnych
sterechudieb po¢ut aj trénerov drsny
ukric¢any hlas, ktorym usmerﬁuge hra-
¢ov, ako si mam plnit povinnosti. Hra
umozZituje nastavit akykolvek pohlad
na thrisko, pricom mozno hracom zapi-
nat zobrazenie mien, alebo ¢isel nad
hlavou (klavesy Fl1 a# F8, pripadne v
kombindcii s ALT).

CELKOVY
DOJEM

83%




MoZno si niekto z vds spomina na
hru SPACE CRUSADE, ktori pred
viac neZ rokom uviedla na trh firma
GREMLIN. Této strategickd hra mala
velmi  dobri  zdkladnd  my3lienku,
aviak jej prevedenie mieme zaostalo
za ofakdvanim. O podobn$ projekt sa
nedivio pokidsila aj firma ELEC-
TRONIC ARTS s hrou, ktord nazvala
SPACE HULK. Predlohou ku vzniku
tejto strategickej hry nebola spomi-
nand vec od Gremlinu, ale stolnd hra
od GAMES WORKSHOP. Velmi
lutujem, Ze som doteraz nevidel stolné
prevedenie SPACE HULK a dalich
podobnych hier aj u nds, Po zhliadnuti

Mil skalni citatelia BITu!

Ako sme uZ pisali v éldnku pri prileZitos-
ti 2. vyro¢ia vychddzania Easopisu, v naj-
bliZzSej dobe chystime mnohé vy-
lepSenia ndsho spoloéného ¢asopi-
poétu
strian, prechod na kvalitnej3i kriedo-
vy papier a zavedenie novych zauji-
mavych rubrik, Ni¢ viak nie je zadar-
mo, ceny polygrafickych sluzieb v po-

su. Bude to hlavne zvyienie

potitatovej verzie som po nej velmi
ZatiZil a zaiste nebudem jediny, komu
sa SPACE HULK bude pdtif. Podi-
tadovd verzia neobsahuje iba strate-
gické prvky, ale aj mnoho prvkov hier
akénych. Na prvy pohlad by sa mohlo
zdaf, ¥e ide dokenca o vyslovene
akénid hru, Posddie sami: hré¢ ovldda
niekolkych termindtorov, ktorf sd
vyzbrojeni riznymi zbrafiami. Termi-
nétori sa pohybuji v spleti podzem-
n¥ch chodieb, pritom v kaZdom leveli
maji za dlohu niekam sa dostaf a
nieto vykonal. To im sfalujd rdzne
podzemné prifery a mutanti, ktorych
je treba zlikvidovaf skér, ako to oni
urobia s nami. SPACE HULK je hrou,
v ktorej je treba vela strielaf ako v
akénej hre. Ak hrdme tito hru dihdie,
zistime niekolko zaujimavich faktov.
Hric je ndteny velmi vela rozmyslat.
Prifery totiZ prichddzaji vidy =z
uréitfch miest a &o je najdbleZitejiie,
maji  svoju  inteligenciu. Dokddu
vyikdval za rohom a nevpadndf do
intenzivnej strelby. Niekedy vedia aj
takticky ustipif, aby na nds zadtodili
vo vhodnejiej chvili. KaXdy termi-
nidtor md svoj viastiny pohlad. Hlavnd
obrazovka je rozdelend na phl okien,
pricom jedno je viigZie, ako ostatné. ¥
fiom mbleme vidief pohlad toho
termindtora, ktory je prive aktivny -
ktory dokdde strielal a ktorym prive
pohybujeme. Ak ukdZeme na mapu a
klikneme pravym tlafitkom na mysi,
objavi sa ndm dvojrozmemy pohlad

LL vagsn A

zhora na chodby a niekolko ikon,
pomocou ktorych mdZeme termind-
torov programovat na urlité akcie. Ak
maji pri sebe automatickd zbraf, sd
schopni samostaine] strelby, 2 uve-
dného vyplyva aj stratégia hry, ktorej
sa treba drZaf. Termindtorov pri
postupe v chodbiach rozmiestiiujeme
tak, aby kaZdy z nich registroval smer,
odkial sa ofakdva ttok mutantov.
Termindtormi  pri  manudlnom
ovlddani pohybujeme rovnakym spo-
sobom, ako to b¥va zvykom § pos-
tavami v Dungeons&Dragons, Cile
Styrmi smermi. Krok vpred, krok
vead, vlavo vbok a vpravo vbok, Aj
ked hru ovlidame myfou, mbfeme
poufivat dva typy ovlddania. Bud
zvolime Klasicke, tj. ukazovanie na
ikony (Sipky alebo strelbu), ktoré sa
nachddzajo v prave] polovici obra-
zovky, alebo priamo na obrazovke
ukazujeme, ktorfm smerom chceme
isf, alebo sa otodif. Ak mdme v dru-
hom pripade kurzor v strednej ast,

1.

mddZeme striefaf. Pri programovani
terminftora moZeme zaddval na mape
bod, kam md isf, kde sa md otoéif,
tseky, ktoré ma kontrolovat strelbou,
kde mé otvoril a zatvoril dvere, atd.
Strategické moldnosti hry SPACE
HULK si skrdtka fantastické, preto si
ju urfite nenechajte ujst,
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CENA - SUMA 10 000 Sk
2. -11. CENA - SUMA

1 000 Sk

12. - 3L l‘.'l*f.:""..\. - :
I_\_\‘l{]'[“.?*il-rl PREDPLATNE
CASOPISU BIT

Ale pozor, do sitaZe o tieto zaujima-

slednej dobe niekolkokrat stipli, a cena
fasopisu naproti tomu naopak klesla.
Ako teda vidite, snaZime sa vam vyjst aj v
tejto faZzkej ekonomickej situdcii v Gstrety,
[ste viete, Ze na kvalite a rozsahu kazdého
¢asopisu, teda aj BITu sa podielaji v pod-
statnej miere predplatitelia, ktori davaji
vydavatelstvu k dispozicii finanéné pro-
striedky, bez ktorych Ziadny €asopis nemdo-
e existovat. A napriek tomu, Ze predajnost
BITu u distribu¢nych agentir v poslednych
mesiacoch vyrazne stipla, pocet predplati-
telov sa naopak zniZil. Preto sme pripravi-
li zaujimavi akciu pre nadich stalych
predplatitelov, akciu

PREDPLAT SI BIT
A VYHRAJ 10 000 Sk!
A o musite .agmvi;t' pre to, aby | J |
o sl

ste sa zapojili faze o tito
okruhlu sumu? Ni€ iné ako zapla-

tit ROCNE PREDPLATNE &asapisu BIT
najneskor do 30. 6. 1994! Potom uZz nemusi-
te vynaloZit ani korunu naviac. 1. 7. 1994 zo
vietkych novych predplatitelov vylosujeme
niekolko Stastliveov, ktori ziskaju tieto ce-

ny:

vé ceny sa moZu zapojit jedine pred-

latitelia, ktori si predplatia BIT NAJ-

KOR 3. 1. 1994, Starsi predplatitelia,
ktori si zaplatili predplatné u? pred
3. 1. 1994, sa do zE}snvania nezaradia,
Ani oni viak nemusia prist skratka.
Predplatné si méZu zaplatif znova na-
priek tomu, e im staré este nevypr-
salo. K poctu Cisiel, ktoré eSte maju do-
staf, sa 1m takto jednoducho prirata 12,
Vyhercov zlosovania uverejnime v nie-
ktorom ¢isle BITu po &isle 6/93.
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.» VGA COPY

PRO 5.1a

THOMAS MONKEMEIER

Na PC edte stale viciina u#i-
vatelov zdlohuje svoje progra-
my na diskety. Ak je na diskete
viac suborov, alebo dokonca

ndzov  diskety (label), s
DOSovskym prikazom COPY
&G XCOPY si nevystaéime,

Nidzov diskety treba zadédvat
osobiine a kopirovanie jednot-
livych siiborov na harddisk a
naspif trva prili§ dlho. V pripa-
de podadresdrov je situdcia es-
te zloZitejfia. Autori DOSu si
to uvedomilt a urobili utilitu
DISKCOPY. Kto s flou viak
pracoval, istotne mi di zaprav-
du, Ze je svojimi moZnostami na
primitivnej drovni. Dokaze
zvladnut iba Standardné forma-
ty a starfie verzie kopiruji jed-
nu disketu na viackrat, pretoZe
data sa ukladali iba do RAM a
nie na virtudlny disk. Horfie to
uZ sndd ani nemohlo byt. Z to-
ho dovodu zacali vznikat dalgie,
spravidla sharewarové, progra-
my na Kkopirovanie diskiet.
MNajznamejsie a zrejme aj naj-
lepiie si dva: DISKDUPE
PRO od kalifornskej firmy
Micro System Design, Inc. a
VGA COPY PRO od nemec-
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180 KB
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200 KB
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= 320 KB
= 359 KB
360 KB
= 361 KB
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L0S 1H 407
8% 2H s07
F3 9% 2H 407
95 2H 407
95 2H aOT7
105 32H 407
F4 10 2H 4L17

F2 105 1H 417
108 1H aA27

Mook WARAMOGE . T nnaTuce

410 KB

kého programdtora Thomasa
Monkemeiera.  DISKDUPE
PRO je velmi dobry program.
Je nesmierne rychly, vdaka ¢o-
mu si ho vela ludi obltibilo. Na
druhej strane ma aj isté nevy-
hody: - je prili¥ drahy (79 aZ
179 USD podla verzie) - vo-
pred treba zadat odkial a kam
sa bude kopirovaf - neformétu-
je a netita neStandardné forma-
ty StarSia verzia VGA COPY s
oznadenim 4.6 prdve tieto ne-
dostaky nemala. Programu sa
zadalo citanie diskety a aZ po-
tom sme sa mohli rozhodnit,
kam chceme Kopirovat., Ne-
Standardné formdty (napriklad
1.72MB u diskiet 3.5*) dokdzal
VGA COPY v4.6 nielen predi-
tat, ale aj formatovat, Kopiro-
vaci program slaZi teda nielen
na vytvdranie presnych kopif
zdrojovych diskiet, ale aj na
formatovanie diskiet vrdtane
nedtandardnych formétov.
Okrem toho dokdzal prezerat
obsah diskety (klasickym prika-
zom DIR), testovat ich na viru-
v (ak je nastavend cesta na
SCAN), odvirovaft (ak je nasta-
vend cesta na CLEAN) a verifi-

= 420 KB
= 6490 KB
= T19 KB
= 7aD KB
= 800 KB
= 810 KB
= B30 KB
=1200 KB
=12330 KB
=1312 KB
=1440 KB

108 2H 427
98 2H 807
DS 24 B80T
105 2H 81T
FB 108 2H 8=7
F9 155 2H B80T
1558 2H 827
165 2H 827

F? 95 2H B8OT
Fi1D 183 2H 807
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kovat ziznam na cielovej diske-
te. Daliou zaujimavou funkciou
bola modifikdacia BOOT-sekto-
ra. Uréite sa kazdému uZ stalo,
#e zabudol disketu v mechani-
ke. Ak nie je naformitovana
ako systémova, poditad sa nena-
bootoval a bolo ju treba vybrat.
VGA COPY pri povolenej mo-
difikdcii BOOT-sektora nahra-
di povodny zdznam novym. Je
to v podstate kritky program v
strojovom kode, ktory sa spusti
pri pokuse o bootovanie a po-
nukne Styri moZnosti. Jednou z
nich je aj bootovanie z harddis-
ku bez toho, Ze by sme museli
disketu vytahovat z mechaniky.
Zaujimavou novinkou vo verzii
4.6 bola podpora karty SO-
UNDBLASTER, takZe vietky
funkcie boli doprevddzané pri-
slusnymi zvukovymi efektami.
Verzia 4.6 mala aj jednu pod-
statnd nevyhodu. Citanie diske-
ty bolo neinosne pomalé a zi-
pis diskiet eite viac. Vietko to-
to riesi novd verzia VGA CO-
PY PRO 5.1a.

V nove verzi je spoluprica s
disketovou mechanikou rieena

= 1640 KB

=17T22 KB
=1743 KB

=1600 KB

=1476 KB

_ 18s aH 821
Fi1 208 2H 80T
208 2H 827

Fi12 213 2H 827
215 24 87
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na celkom inej programitor-
skej drovni. Diskety sa forma-
tuji s optimélnejiim paramet-
rom GAP, vdaka ¢omu sa ulet-
ri vela ¢asu. Najidedlnejsi stav
je vtedy, ked pouZivame diske-
ty naformatované priamo vo
VGA COPY PRO 5.1a. Aj in-
de naformdtované diskety viak
nova verzia VGA COPY PRO
dokdZe Cital a zapisovat rych-
lejdie, ako starfia verzia 4.6.

Na forméatovanie neftandard-
nych kapacit sa viéiinou vyuZi-
va program FDFORMAT v1.8.
Aj tu sa da optimalizovat para-
meter GAFP a SECTOR SHIFT
tak, aby sa disketa dala ¢itat
rychlejie. Je to viak velmi zlo-
Zité a pracné, pri¢om laik sa k
optimu nedopracuje moZno ni-
kdy. VGA COPY PRO 5.1a
nastavi vietky potrebné para-
metre automaticky a jeho si-
castou je aj kratka utilita VGA-
READ.EXE, ktord umoini &i-
tat nedtandardné formaty. Stadi
ju nainstalovat rezidentne (je to
obdoba utility FDREAD.EXE
z FDFORMATuU). Vznikom
VGA COPY PRO 5.1a strica
FDFORMAT v1.8 pre nds
prakticky zmysel.

Uplnou novinkou vo VGA
COPY PRO 5.1a je podpora a?
Styroch disketovych mechanik
(treba na to mat Specidlny kon-
troler, ktory umoZni pripojenie
tolkych mechanik), podpora
nového formédtu 3.5* 2.88MB a
moZnost viacndsobného naéita-
vania zlych sektorov na diskete.
Pocet pokusov o preditanie
moZno nastavit az na 99 a ak
neuspejeme, program si to maé-
#e zopakovaf. Netvrdim, Ze sa
takto da vietko zachrinit, ale
mnoho veci urdite dno.

VGA COPY PRO 5.1a s
moZete kapit v sharewarovom
obchode a potom daf zaregis-
troval za S0DM. Ziskat ho
moZno aj cez modemové siete.
Sharewarovd verzia sa od zare-
gistrovanej li%i tak, Ze zdmerne
pred spustenim ¢akd 15 sekind.
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Basketbal patri medzi Sporty,

ktoré sa na obrazovkdch podéitatov obja-
vuju pomerne Casto. Asi najlepdim bas-
ketbalom na pocitaci Amiga je Tip Off,

Hra zaCina skuto¢éne velmi peknou tdvod-
nou hudbou, ktord je doplnend o digitali-
zovany hlas spevdka. Po nej sa hri¢ do-
stane do avodného menu, v Ktorom si mo-
ze navolit velké mnoZstvo parametrov do-
leZitych i menej dolezitych pre priebeh
hry. Je tu napriklad moZnost v¥beru dresu
muZstva, kde si hra¢ vyberd aZ z 18 fareb-
nych kombindcii. Velmi zaujimavd je
moZnost dopredu si ,,naprogramovar* tak-
tiku muzstva. Toto sa deje na prehladne;
grafickej schéme, kde je ndkres ihriska a
schématicky zndzornené rozostavenie jed-
notlivych basketbalistov. Hrd¢ md moZ-
nost ich jednotlivo presiivat a vytvorif tak
aZ osem fdz postupne sa vyvijajicej
obrannej ¢i ttocnej akeie. Pri samotnej hre
ihrisko vidno klasicky z nadhladu, pri¢om

BLESKOVE
RECZNZIE

sa v potrebnych chvilach zobrazuje detail
kosa,

AMIGA 500/600
ATARI ST

Preklad ndzvu tejto hry
je 1000 Mil a vz z neho vy-

plyva, Ze tu pdjde o preteky automobilov,
Tych tu ale uZ bolo nedrekom a len taZko
prisf s nie¢im novym. Autorom hry sa to
viak predsa len podarilo. Nejde totiZ o su-
permoderné autd ale o staruckych veterinov.
Na zaciatku si hraé vyberd rok (1927-1931),
v ktorom sa bude odohrdvaf zdvod. Potom
nasleduje vyber automobilu a jazdea z 11
moZnych, pri¢om si moZno prezrief nielen

parametre automobilu, ale aj jeho obrizok.
Pocas hry vidno auto zozadu, tak ako je to
zvykom vo viicSine podobnych simuldtorov,

Vzhlad automobilu sa meni podla toho, aky
typ bol vybrany, ¢o je tieZ pomerne beZné,
Novinka je, Ze spolujazdec sa polas jazdy
obzerd dozadu po druhych autich, alebo si
prezerd mapu trasy. Je tu aj dalsi dplne no-
vy prvok. Ak auto narazi do prekdZky, obja-
vi sa jeho digitalizovand fotografia so Speci-
fikdciou poruchy a vycislenim Casu potreb-
ného na jej opravu,

AMIGA 500/600
ATARI ST

Hra zadina opif velmi peknou tdvodnou
hudbou, ktord je naczaj posobivo doplnend
digitalizovanymi tdermi tenisovej lopticky
a vykrikmi rozhodcov. Na zatiatku si moZ-
no vybrat, &i bude prebiehat tréning, exhibi-
cia, alebo normdlny zdpas. Predvolbové me-
nu je velmi silnou strinkou tohto programu.
Dd sa v flom nastavif nielen druh podkladu,
na ktorom sa bude hrat, ale aj sila, smer a
prevedenie jednotlivych tdderov. Najpd-
sobivejiia a najprepracovanejiia je viak sa-
motnd animédcia zdpasu. Pohyby hri¢ov na
kurte a ich ddery s velmi rychle a plynulé,
pretoZe si vypracované vektorovou meto-

dou podobnou Virtual Reality. Obyéajny
screenshot, vytrhnuty z kontextu a svedéiaci
skor o jednoduchosti grafiky, méze o tejto
kvalite len velmi taZzko presvedcif. Na ob-
jektivne posidenie jej viastnosti si treba ti-
to hru jednoducho zahraf. Samotnd hra je
viak dost nirocnd a preto ju odpori¢am len
skisenym pocitatovym , Sportovcom®.

AMIGA 500/600
ATARI ST

IThned po animovanom

tivode a niekolkych kliknu-

tiach mySov na niektoré z ikon je clove-
ku jasné, Ze pred sebou nema ni¢ dplne
noveho. Hra sa velmi podoba na dnes uz
klasické tituly Populous ¢ Powermon-
ger. Hrac tu vystupuje v tlohe miestneho
panovnika, ktory spravuje krajinu s urdi-
tym poétom osad, NajdoleZitejSou vecou
v tejto hre, ako to uz byva, st peniaze.
Tieto sa ziskavaju z dani, ktoré plati oby-
vatelstvo osdd. Hra¢ v dlohe panovnika

] ll O O 15 S ¥ P
moZe podla potreby ich vySku menit. Za
ziskané peniaze mbZe postupne zvelado-
vat osadu na vii¢ie mesto ¢i metropolu,

staval okolo mesta ochranné hradby ale-
bo vyzbrojoval armidu na obranu pred

nepriatelmi. Aby som tvorcom hry ne-
krivdil musim spomenuit, Ze hra ma aj no-
vé prvky, ktorymi sa od spominanych
hier dost odliduje. Vyzbrojovanie bojov-
nika napriklad vidno na obrdzku, kde mu
priblidaji alebo ubiddaji jednotlivé dasti
vyzbroje podla Zelania hriaca. Rovnako
tieZ moZno vidiet rast jednotlivych miest,

~luis-

AMIGA 500/600
ATARI ST
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ULTRASOFT
DSA GRAPHICS

Firma DSA Graphics popri firmdch MICRO-
TECH SYSTEMS a GOLD STORM patrf v siidas-
nosti k svetovej programitorskej ipifke na podita-
Coch ZX Spectrum a Didaktik. Aj ked sa DSA
Ciraphics podielal grafikou takmer na vietkyeh pro-
Jjekwoch MICROTECH SYSTEMSu, urobil dosial
iba jednu samostatnd hru - SHERWOOD, Tao viak
skila za 1o, a kedZe je velmi profesiondlne prevede-
ni a spija v sebe prvky strategickej 1 akénej hry, sta-
la sa ihned jednou 2 najpredavanejdich hier distribu-
ovanych firmou ULTRASOFT. Pretn vietci hrici
(alebo gamesnict” ako ich volajd v Cechdch) netr-
pezlivo cakali na to, ¢i za Sherwoodom bude nasle-
doval nova hra, 2 € bude rovnako dobrd, A zdd sa
#2 sa koneéne dockali. Movd hra sa vold TOWDIE a
md vietky predpokiady, aby bola minimdlne rovna-
ko spesna ako SHERWOOD. Distribiciu si zobra-
la na starost opdf firma ULTRASOFT,

YV predotlom odstavel som cheel najskdr pouZif
~mi vietky predpoklady zatienif sliva hry
SHERWOOD", ale potom som si uvedomil, Ze by to
bolo asi neobjektivoe. PretoZe aj ked md hra Towdie
nesporne velké kvality, je dplne iného druhu ako

vyraz

11'!11'1?11

Sherwood. Sherwood je, ako som uZ spomenul, stra-
tegicko-akéna hra, pricom Towdie je klasickd akénd
adventira podobnd sériam Dizzy alebo Pedro. Takde
o #adnom tieneni slivy nemdEe byl ani reé,
Pravdepodobne budii obidve hry (pretoZe si rovna-
kej kvahty) pribliZne rovnako dspeiné. Nickto si to-
tiZ2 ritd zahrd hry strategicke s prvkami akén¥ch hier,
nigkto je priszniveom akénych adventir a niekto si
riid zahrd vietko o je dobré. No ale dosf bolo mud-
rovanig, podme sa poerief na hru Towdie podrob-
nejiie.
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V dobe, ked bola uzdvierka tohto &isla Easopisu,
robili sa v hre Towdie elte posledné dpravy, preto
som mal k dispozicii iba demo verziu, ktord viak je
plne hratelnd a poskytuje dostatony priestor na
spravenie si objektivneho ndzorun na hru.

Uvodng obrdzok ku hre je ako traditne velmi pek-
¥, hyr farbami 4 nie s0 na fom vidiet ani najmen-
Sie hranatosti zapriCinend neffastinym. atribitovim
zobrazovacim systémom Spectra. V hre oviddame
mald priferku menom Towdie,

Tento maly neposednik pobehuje po starom hrade
a snaZi sa rizne pomdahal jeho obyvatelom. Nickedy
mu to vyjde celkom dobre, niekedy je to u# hordie,
ale tak to uZ byva. Niektorf obyvatelia hradu sd
Towdiemu nie prilis priatelsky nakloneni a rzne ho
chrozujd, &im mu uberajd energiu, Tito si Towdie
mike zase doplnil pojedanim muochotrivok {proti
gustu Ziaden difputat), ktoréd sa mu obdas podarf
ndjst. V zdmku mdZe Towdie ndjst mnoZstvo postiv,
ktoré viac ¢i menej potrebuji jeho pomoc a prehodia
5 Towdiem zopdr viet. Je to naprikiad kuchdr, kiord
zhina osiré korenie do polievky, ktord prive vari,
krisna princeznd obzerajica sa v zrkadle, neftastny
obor zavreny vo viizenskej kobke, kiory by sa rid za-
hral s nejakou hradkou ale aj maly Skriatok, hibiaci
novi hradnd chodbu, Ako to vz byva v podobnom
drubu hier, Towdie vietky tieto problémy riefi pre-
nésanim a pouZivanim rdznych predmetov.

Grafika a animécie v hre si prekrisne, atribitové
defekty ako keby autor grafiky vobec nepoznal.
Inteniér hradu, v ktorom sa pribeh odohriva je vy-
kresleny velmi detailne vrdtane réznych stlpov, vi-
klenkov a gotickych okien. Na mnehych miestach je
o¥iveny animdciami, ktoré si na pomery Spectra
(Didaktiku) tplne dokonalé. Ohefi v krbe praskoce,
fakla na stene horl; voda teie a velmi pBsobivy je
obor, Ktory vypista bubliny 2 bublifuku. l?plm: naj-
krajii je viak samotny Towdie (ako ostatne sdm po-
vie Carovnému zrkadln), Ked s nim hrd€ nchibe,
Towdie z nudy vykondva rozne Cinnosti (zyva, cita
51 noviny, vyplazuje jazyk a mdva § rukami na
udiach,

Definitivea verzia Towdiche bude mal viac ako
) miesinosti, samozrejme mnoZsivo daliich obyva-
telov hradu a navySe hudbu pre Eip AY-8912 (inter-
face Melodik). Myslim si, ¥e sa vieici majitelia
Didaktikov a Spectier maji na o te3il.

-luis-

Hiaddme sam:
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AMIGA 500/600
AMIGA 1200 * IBM PC

za utelom spoluprdce na tvorbe
werneho sottware
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Vo Velkej celorocnej stifaZi
s pre vds pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutoéne oplati siufaZif. Ak sa
chcete ziucastnit sifaze, musi-
te 12-krat uhddnut, z akej hry
je detail na obrazku. Sme si
vedomi, Ze keby sme trochu
nepomohli, stala by sa siifaZ
pre mnohych takmer nerie§i-
tefnou. Z toho dévodu uvi-
dzame vZdy Styri moZnosti, z
ktorych je jedna spravna.
Rovnako ako v minulej sifa-
Z1 v¥ber hier sa zuzuje iba na

tie, o ktorych sme uZ v BITe
pisali. Rozdiel je iba v tom,
Ze obcas zaradime aj detaily z
takych obrizkov, ktoré v re-
cenzil neboli, Difame, Ze sa
vim bude Velkd celorogna
sutaz Casopisu BIT paéif a 7e
sa pri nej zabavite rovnako,
ako my pri vyberani zdberov
a moZnych odpovedi.

Stfazny kupon opit
najdete na strane 38
dolu. Sitaz prebieha
po cely rok. V de-
cembrovom Cisle
zverejnime zlosovaci
listok, urCeny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie kupo6nov.
Do zlosovania zara-
dime iba tych sufa-
Zzlacich, ktori wvcas
posla zlosovaci lis-
tok so vSetkymi su-
taznymi kuponmi a
samozrejme aj so
sprdvnymi odpove-
dami. Skor, ako zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, nam Ziadne ku-
pony neposielajte. Aj
ked na to neustile
upozoriiujeme, stile
ndm niektori Citatelia
nerozumeju a posie-
laja kupony kazdy
mesiac.

Sutazna uloha cislo 2 je:
Uhadnite, z ktorej hry je tento detail.

a) Pomsta Sileného Ataristy
b) Seymour at the Movies

¢) Pedro v Strasidelnom zamku
d) Fantasty World Dizzy
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KRAZETAH

Ak Pedro vlozi kazetu do magnetofénu, leZiaceho nedaleko
obchodnika, ozve sa pelmﬁ urientﬁlna hudba.
T e I A N I 8 S R PR Y P A o T S et
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TakZe ako som sa Vam vyhraZal mi-
nuly mesiac, som tu opét s dalfim po-
kracovanim dobrodruZstiev mexifana
PEDRA. Pedro si po dspesnom a sldv-
nom navrate zo stradidelného zamku v
Karpatoch povedal, Ze¢ nebezpeénych
dobrodruzstiev uz bolo dost. Preto sa
rozhodol, Ze si zopér t¥zdinov od viet-
kého oddychne na prijemnej dovolen-
ke. Spolu so svojou priatelkou Ginou
sa dohodli, Ze si pozri krajinu pyramid
a sfing - Egypt. A ako sa Pedrovi v
Egypte darilo? NuZ posidte sami...

Rychlo sa ukizalo, Ze aj ked Pedro
tentokrat skutofne nehladal Ziadne
dobrodruisivo, dobrodruzsive si ho
naslo samo. Hned' po prichode do ho-
tela sa jeho priatelka Gina kamsi stra-
tila. Pedro sa vratil do svojej izby, aby
odtial zavolal na policin a nechal po
nej patraf. Skor nez viak stacil vytocif
prvé dislo, telefon zadéal vyzvanaf.
Prekvapeny Pedro zodvihol sluchitko
a pocuval: ,,Ak nesplni§ vietky nase
poiiadavky, bez toho, aby si informo-
val policiu, doplati na to tvoja priatel-
ka*. Zastreny hlas Pedra dalej infor-
moval: ,,Zistili sme, Ze do Cheopsovej
pyramidy vedie okrem vieobecne znd-
meho vchodu este jedna tajna chodba.
Musis ju najst, prekonaf vietky nastra-
hy, ktoré v bludiska pyramidy ¢akaji a
najsf vchod do hrobky. V nej sa na-

ji:rh kvetov.

chadza vel'mi zﬁhndnf lietajiici tvor,
ktory nie je pozemského povodu.
Nutne potrebujeme ziskat vajce tohto
tvora. Ak ho neprinesies do troch dni
nasmu Clovekovi, ktory na teba bude
¢akat na okraji polného letiska, tvoju
priatelku Ginu vz nikdy viacej neuvi-
dis!*. Pedro vel'mi dobre vedel o tajnej
chodbe, ktoru tinosca spominal. Vedel
aj o niekol'kych dobrodruhoch, ktori sa
do nej vydali v snahe ndjsf bajne zvie-
ra, o ktorom rozpravali staré egyptské
legendy. Ani jeden z nich sa viak uZ
nevritil a preto ani Pedro nepokusal
osud a napriek tomu, Ze ho celd vec la-
kala, nikdy sa do pyramidy nevydal.
Teraz vSak nemal na vyber...

Na zadiatku sa Pedro ocitne nedaleko
polného letiska, kde m4d odovzdaf kon-
traband. Niekolko krokov nalavo stoji
tajny agent, ktory ma pri sebe kli¢ od
viizenia, kde zadrZiavaji Ginu. Dalej
napravo mi rozloZeny svoj stinok po-
uliény obchodnik, ktory je pre tGspeiné
vyriedenie pribehu velmi doleZity.
Pedro od neho totiZ mbZe ziskal mnoz-
stvo velmi potrebnych predmetov vy-
menou za iné predmety, ktoré zase po-
trebuje obchodnik, Samozrejme je nut-
né zistit, ktoré predmety obchodnik po-
trebuje, pretoZe o niektoré nejavi zdu-
jem. Dalej vpravo je vchod do podzem-
nych priestorov, kde na zemi leZi mag-
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Skriatok pomocou zdzraénej palitky popolieva zihon svo-

netofénova kazeta, Tato nema pre do-
hratie hry Ziadny prakticky vyznam,
aviak ma ind, velmi vtipnd funkciu, Ak
ju totiZ Pedro zodvihne a vlo# ju do ka-
zetového magnetofénu, ktory sa nacha-
dza hned vedla obchodnika, magneto-
fon zadne skutofne hraf! (Samozrejme
nezacne hrat magnetofén, ale zvukovy
¢ip AY, a to za splnenia dvoch podmie-
nok: a) hra¢ vlastni ZX Spectrum 128K
alebo zvukovy interface Melodik; b)
hraé si na zafiatku v menu vybral moZ-
nost ,AY HUDBA"). Tito finta sa mi
velmi pédila, len Skoda, Ze ked hriada
hudba omrzi, nemd{Ze kazetu z magne-
tofonu zase vybraf a hudbu preruit. Ak
sa Pedro pozrie do podzemnej miest-
nosti susediacej s tou, v ktorej naSiel ka-
zetu, ndjde tu za mreZami svoju priatel-
ku Ginu. Pomoct jej viak nemb’e, pre-
toZe Zelezné dvere su prili5 pevné a on
nem4 od nich kli¢. MéZe viak poméct
inym obyvatelom Egypta, ktori mu za
to v protisluZzbe poskytni cenné pred-
mety, bez ktorych by Pedro nikdy ne-
spinil svoju dlohu. Jeden z prvych, kto-
rym méZe pomoet je krotitel hadov,
ktory stratil nddobu so svojou skrote-
nou tancujicou kobrou. Ked ju Pedro
najde a vrati mu ju, ziska od vdatného
krotitela hrbu pefiazi, za ktoré si zase
moZe u obchodnika kupit dalsi potreb-
ny predmet. Pomoc potrebuje tieZ vy-
parddeny Skriatok v klobiku, Tropické
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slnko tplne vysusilo vietky kvety v jeho
zahradke a pretoZe aj studna celkom
vyschla, nevie, ako by ziskal vodu na ich
poliatie. Ked mu Pedro prinesie ¢arov-
nd palicku, véetko je odrazu jednodu-
ché. Stadi vyslovenie zazratnej formul-
ky a z oblakov zacne padat husty dazd,
ktory prekrdsne kvety prebudi k nové-
mu Zivotu. Najfazsim orieSkom je ale
velky jaSter, ktory prehradzuje dalgiu
cestu. Ked sa ho podari Pedrovi odpla-
§if, dostane sa koneéne k vytiZenému
vchodu do pyramidy. Aviak tym zdale-
ka nezvitazil. V pyramide ho ¢akaji de-
siatky nebezpedenstiev, oproti ktorym
boli predchddzajice nastrahy iba pre-
chddzkou ruZzovym sadom. Si tu tajom-
ni mnisi z akejsi zakazane) sekty, ktori
vstup nepovolaného na ich tizemie tres-
taji smrtou, padajice dvere, podivni
mali zeleni tvorovia vylutujici jedovaté
plyny a daliie neprijemnosti. Okrem to-
ho je labyrint pyramidy pomerne roz-
siahly a velmi lahko sa v iom da zabli-
dif. NuZ, Pedro sa tentokrét asi poriad-
ne zapoti,

e T P EERC. sy
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Krotitel hadov zase hrou na pisfalku roztancuje cvicenii kobru,

ti si hra¢ moéZe na zaciatku vy-
brat, ¢ chce podas hry poéivat
hudbu alebo zvukové efekty.
Zvukové efekty si v niekto-
rych pripadoch velmi vydare-
né, napriklad Sumenie vody vo
fontdne, alebo syéanie leguana.
Hudba je peknd, s exotickym
nadychom dokreslujicim mies-
to, kde sa dej odohrava, je viak
trochu krétka a po Case sa zadi-
na opakovaf. Dalfou vyhodou
je fakt, #e Pedro mdZe tentoraz
niest so sebou naraz aZ Styri

Voda tediica v tejto fontdne nie je obytajn4, ale predmety, fo musim hodnotit

mi zazracni moc.

Ked mdm porovnat Pedra 3 s jeho
predo$lou ¢asfou, vychidza z toho opit
o nieco lepsie. Znova sa zviciil pocet
animadcii (je mi zidhadou ako sa to viet-
ko vébec zmesti do 48K pamé-
te). Niektoré z animdcif su
zvlast pekné, ako napriklad
krotitel hadov piskajici na pfs-
falku so svojou cvi¢enou tan-
cujucou kobrou alebo dazd pa-
dajici na Skriatkovu zdhradku,
Pekne a plynule je animovany
aj samotny hlavny hrdina -
PEDRO. Odev sa mu skladi
aZ z piatich odli¥nych farieb a
pri chédzi mu dokonca vlaji
jeho dlhé vlasy. Staticka grafi-
ka Egypta a vnutrajiku pyra-
midy je tieZ velmi pekne pre- ¢
pracovand. Po zvukovej strin-
ke sa Pedro 3 do¢kal tieZ vylep-
semia. Rovnako ako v prvej ¢as-
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velmi pozitivne, pretoZe dva

predmety, ktoré mohol uniest
Pedro v druhej £asti bolo predsa len tro-
chu malo. Toto vylepienie sivisi prav-
depodobne aj so zv{enym poiétom po-
uZitelnych predmetov oproti predoslej
¢asti. No a poslednd novinka je najzau-
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Mnisi z tajnej naboZenskej sekty na svoje tze-
mie nepustia nikoho cu

eho.
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jimavejia. Spociva v tom, ¢ Pedro 3 sa
da dohrat niekolkymi odlidnymi spd-
sobmi. Ba ¢o viac, hra osahuje Styri tipl-
ne odliiné efekiné zivereéné animicie,
podla toho, akym sp6sobom hraé skon-
&, Tieto by sa uZ samozrejme do pamé-
te pocitata nezmestili a preto sa dohra-
vaji po skoneni hry osobitne, Vietko
nasvedtuje tomu, Ze Pedro 3 je dostoj-
nym zavfienim celej tril6gie a Ze pri po-
slednom pribehu tohto svojrazneho ces-
tovatela sa hraéi zabavia minimglne tak,
ako pri predoilych dvoch dieloch.,

luis-
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V minulej lekcii ste dostali netradiéni doméacu tlohu - mali ste
zistif, ako pracuje program na vypocet druhej odmocniny.
Podarilo sa vam ju vyriedit ? Ak dno, blahoZelim vim a ak
nie, nebudte smutni a radSej si pozrite spravne rielenie:

Pokial chceme vypoéitat druhi odmocninu z nejakého
¢isla, zaujima nds iba celo¢iselnd ¢ast vysledku a z mate-
matickych operdcii vieme len séitanie a odCitanie, tak po-
tom moZme na toto pouZit jeden velmi pekny a jednodu-
chy algoritmus, ako stvoreny pre naprogramovanie v stro-
jovom kdde.

Nech mame nejaké &islo (dajme tomu Ze bude v rozsa-
hu 0 - 65535) a chceme jeho druhd odmocninu. Podla
tohto algoritmu musime postupne od tohto &isla odéitavat
vietky nepdrne &isla poéniic jednotkou (pokracujic troj-
kou, pifkou, sedmickou...) aZ dovtedy, k¥m je vysledok
eSte kladny. No a hodnota druhej odmocniny je prave rov-
nd poctu tychto oddéitani. Je to skoro ako delenie, len s
tym rozdielom, Ze pri deleni sa od¢itava konStanta, ale tu
sa odcéitava vZdy iné Cislo,

Ako teda funguje nds program 7 Na samotné odcéitanie
pouZiva indtrukciu SBC HL,DE a preto treba vynulovat
CARRY. Tito ¢innost vykond logickd inStukcia XOR A,
Lenze XOR A okrem CARRY vynuluje aj cely akumula-
tor a to je tu vhodne vyuZité. Akumuldtor je pouZity na
pocitanie poctu odcitani a preto nam XOR A zdroven aj
zabezpedi inicializaciu pocitadla. DEC A za inicializaci-
ou robi korekciu vysledku - presne tak isto ako pri dele-
ni. Odé&itavané neparne Cisla sa uchovivajui v registri DE.
Na zaciatku sa dofiho zapise jednotka a po kaZzdom oddi-
tani sa dofiho vloZi najbliZSie vy3Sie neparne Cislo - jed-
noducho sa k nemu pripocita dvojka (dvakrat INC DE).
Potom sa pocitadlo zvacsi o jednotku (INC A) a otestuje
sa, ¢ je uZ vysledok od¢itania zdporny alebo eSte nie. Ak
eSte nie, celd slucka prebehne znovu (JR NC,...).

Po skonceni programu je v registi A hodnota druhej od-
mocniny z ¢isla, Ktoré bolo na vstupe do programu v re-
gistri HL.. Pre najvii¢Sie moZné &islo v HL (65535) je je-
ho odmocnina iba 255 a preto nam staci iba osembitovy
rozsah tohto pocitadla.

Doteraz sme sa bavili o tom, ako robif v strojovom ko-
de rézne jednoduché matematické vypoclty. Vietky tieto
matematické rutinky vyZaduji na vstupe nejaké isla v re-
gistroch procesora. LenZe sa tu pred nami objavuje jeden
problém - uZivatel nezvykne zaddvat Cisla priamo ako bi-
narne hodnoty do registrov, ale ako postupnost &islic. A
prave v tom je kamen drazu. NaSe matematické rutinky
nevedia robit s Cislami v tvare postupnosti Eislic. Preto si
musime vymysliel program (nazvime ho ‘dcbn’ - prevod
z dekadického tvaru do bindrnej hodnoty), ktory ndam
skonvertuje Cislo napisané ako postupnost ¢islic do bi-
ndrnej hodnoty v registri.

34

Nech je niekde v pamiiti od adresy ‘buffer’ zapisané
nase Cislo tak, aby cifry nasledovali za sebou v obvyklom
poradi - t.). najprv vysie rady a potom niZSie. Jednotlivé
cifry nech si reprezentované klasickymi znakmi v kdode
ASCII. Nech je toto €islo (v naSom priklade 32768) ukon-
¢ené nejakym znakom, ktory neprislicha Ziadnej cifre (v
nasom priklade hviezdicou).

Ako bude pracovat nds program ? Na zaciatku nastavi
zacCiatoénu hodnotu &isla na nulu. Vezme prvy znak ¢isla,
zisti Ze je to cifra, preto vyndsobi momentilnu hodnotu
isla desiatimi a pripo¢ita k nej hodnotu tejto cifry. Potom
skoCi na zaliatok slucky, kde otestuje dal3i znak. Takto
bude postupovat aZ narazi na znak **’. Zisti Ze to nie je
Ziadna cifra a ukon¢i svoju ¢innost.

buffer db *32768*"  bufer s postupnosfou Cislic
debn Id  debuffer DE bude ukazovatel do bufera
Id  hl#00 HL bude obsahovaf okamZiti
hodnotu ¢isla
loop I1d a,de) prevzatie cifry z buferu
sub 0’ prepocet kddu znaku na
hodnotu cifry
ret ¢ ak vys$la zapornd hodnota,
nebola to cifra
cp 10 ak vysla hodnota viac ako 10,
tieZ nebola
ret nc ak to nebola cifra tak bude
koniec
inc  de ukazovatel na dalsi znak
v buferi
add hlhl
Id el
ld bh Vynasobenie hodnoty
¢isla desatimi
add hl.hl ¢ize HL = HL * 10
add hl hl
add hlbc
Ild ca Pripocitanie hodnoty
Id b#00 cifry k samotnej
add hlbc hodnote isla
jr  loop a znovu pre dal3iu cifru.

Tentoraz bude domdca iloha pre vis jednoduchiia ako
obvykle. Nemusite mié vymyslaf ani skiimaf nezndme ru-
tinky, iba si pozorne viimnite spdsob vypodtu hodnoty
cifry z ASCII kédu jej znaku a akym sposobom sa regis-
ter HL ndsobi desiatimi.

= busy -




Tento zaufimavy program (vlastne jednoduchu hru) nam -
poslal Jan Mikaska z Velkych Pavlovic. O ¢o v riom ide, rq:v4:7:1,% 4
to sa uz dozviete zo stvrtého riadku vypisu Basicu. V BASICU
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10
20
30
40
60
65
68
70
75
95
97
100
103
104
105
109
120
160

170

300
310
320
330
340

CLS

PRINT AT 0.8; "*** MOCAL #**

PRINT AT 5,0; INK 0: PAPER 6; "NACHAZITE SE NA PLANETE PSION A VASI ULOHOU
JE PREJIT S TERENIM VOZIDLEM PREZ MOCAL PO VYZNACENE CESTE.
VUZ OVLADATE TLACITKY A - NAHORU, Z - DOLU. JESTLI SPADNETE JSTE
STRACENY*

PRINT AT 18,3; "STLAC NAKOU KLAVESU*: PAUSE 0

CLS

INK 0: PAPER 4: BORDER 4

CLS

LET y=10

PRINT AT y0;* — — — — — *

FOR x=5 TO 24

LET y=y+INT (RND*3)-1

IF y<5 THEN LET y=5: IF y>15 THEN LET y=15

PRINT AT yx;"-*

NEXT x

PRINT AT y,25;"cil*

LET y=10

LET x=(

PRINT AT yx;“-*

LET x=x+1: LET y=y+(INKEY$="2")-(INKEY$="a*“): PRINT AT y,x;: BEEP .1 4
[F SCREENS (y.x)="c* THEN GO TO 170

IF SCREENS (yx)<>“-* THEN GO TO 160

PRINT &

PAUSE 20

GO TO 97

FLASH 1: PRINT AT 20.8; "SPADL JSTE": FOR N=0 TO -10 STEP -1: BEEP .05N: NEXT N:
BEEP 1,-30: PAUSE 100: FLASH 0: CLS : GO TO 300

FLASH 1: PRINT AT 16.,0;“"PODARILO SE VAM DOSAHNOUT CIL ##*#

JSTE ZACHRANENY #*#***: BEEP .5,10: BEEP .5,12: BEEP .5,14: BEEP 921:
FLASH 0: PAUSE 100: CLS

PRINT AT 10,0; "SAVE NA KAZETU? (A/N)*

[F INKEYS$="* THEN GO TO 310

[F INKEY$="a"“ THEN SAVE "MOCAL*

[F INKEY$="n" THEN RUN 9

GO TO 310
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ULTRASOFT

PRE POCITACE

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

MANTRIK ANGLICKY (slovJ/¢es.) 119 Sk
Vyuka anﬁlickéhu jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada z dvoch
tasti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejiich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka S&evmlnnu metddou. Program sa sklada z dvoch
¢asti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 5k
Tvorba vlastnych vyukovych siiborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku pou-
Zivajicom latinku. V cene je zardtany podrobny tladeny manual.

ZX-7 149 Sk
Tvorba aZ 8-kaniilovej polyfonickej Imdb{! Program sa moZe stat vybornym
spoloénikom a pomdoct pri vyuke hry na klavesové néstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 5k
Jedna z najlepSich databink na ZX Spectrum, Profesiondlna obsluha cez
ponukové menu. V cene je zaritany podrobny tlaceny manudl.

M.R.S. 199 Sk
Najznamej§i assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre tvorbu
v strojovom kdde. V cene je zaratany podrobny tlaéeny manuil.

TEXT MACHINE =l 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Va3 pocitaé na elektronicky pisaci
stroj. Tlag je moZnd na vietkych znamych tlac¢iarfiach.

SCREEN MACHINE 2] 289 Sk
Profesionalny graficky editor, umﬂiﬁu{ﬁci tvorbu a editaciu statickych ob-
rizkov. V cene je zaritany podrobny tlateny manudl.

DTP MACHINE UTILITY 2l 259 sk
Stabor mnoZstva neocenitelnych %nd rogramov, ktoré podstatne rozsiruji
moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rdmikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK =l 739 Dk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z predo-
slych troch programov. Pri kipe DTPM PP uietrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak urfeny
hlavne pre deti. Okrem textu vyudované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 8k
Vxl.}nku profesiondlny program pre tvorbu trojkanilove] hudby na dipe
AY-3-8912. Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION . 249 Sk
Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje
mnoZstvo vyukovych lekeii a ndzornych praktickych prikladov.

F.LR.E, : 89 5k
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho praiského programitora
Frantitka Fuku. Kozmicky kordb na fazkej a nebezpednej puti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stavate sa élenom odnoie
mafie - COSA NDS’IPRY, s cielom zneskodmit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobédk Truhlik sa snazi
uniknif zo zbierky muzejnych exponitov sialencho profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepSend verzia svetozndmej hry, Obsahuje moZnost sicasne]
hry dvoch hric¢ov a mno#stvo novych prvkov, vylepSujicich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama spolo¢enskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kom-
bindciu farebnych kolikov, Hra dvoch hriacov alebo hrag proti poéitadu.

RYCHLE SIPY 1 v RSk
Prvd tast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU., Pétranie po strate-
nom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI* a dalsie dobrodruZstv.

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

[«] program nie je k dispozicii na kazete

STAR DRAGON 89 Sk

Klasickd plnofarebnd hra s nametom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s civili-
zdciou robotov, ktord predstavuje nebezpedenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekil réznych
zlicenin z atomov. Hra zdroven zoznamuje zo ziakladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra ¢erpd z nimetu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod-
zemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sicasne] hry dvoch hracov.

JET-STORY 89 Sk
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky kordb na taZzkej a
ddleZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akénd kombina¢na hra na logické myslenie. Volné pokratovanie preslive-
nej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tplne novych vylepgeni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akéna bojova hra, prva tohto druhu u nias. Boj s nebezpeénymi priferami
stylom KARATE a orientdcia v znacne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk

Komunikaéna hra s netradiénym ovlddanim na nidmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarucuje zdbavu pre mladych i starich.

NOTORIK 119 8k
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. PomdZte ndjst punkerovi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaZi
odhalit gang nebezpeénych paserdkov vzdcnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s nametom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut
musi potlaéit velka vzburu robotov na kozmicke) zikladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akéna plnograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji pred
zloZitou dlohow: zneckodnit 10 teroristov, vylupujiicich banku.

PHANTOMF 4 149 Sk
Akena plnograficka hra s peknou grafikou, Specidlne vycviteny &len proti-
teroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 4 1L 149 Sk
Uspesné pokracovanie predolej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa musi
nas hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

SHERWOOD 199 Sk
Stralﬁgcku-&k&uﬂ hra cerpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programétorského umenia na Didaktiku,

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvi éast z pripravovane] série veselych prihod svetobeZnika Mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY,

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéne spracované poditatové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru
mob#u hrat dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hraé¢ proti poditadu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy 8achovy program na Didaktik z domdcej produkcie. Pri merani sil s
potitacom si mdZete navolif aZ 10 stupiiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mar posta-
rané, zarutuje ndzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.,

KOMANDO 2 199 Sk
Akénd bojové hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojovat sa
cez & radioaktivne zamorenych uzemi k pripravene) helikoptere,

program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetach alebo disketich na dobierku a k cene tuctujeme po3tovné.

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

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

uvadza na Cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM 7 VELKEI BRITANIE

TITUL Cod Cod ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE S00/600 1200 280-580
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - } . . D00 - 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novich keajin) % . i 559 - 554
Addams Family 300 500 Qi G - .
Battle Command - 599 - - . 1119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) . - - D Ly 1119
Cool World £ 00 6o i) . 1119
Dennis - - - D6 1049 .
E pi : : 1119 1119 : 1269
Espaiia the Games 92 - - 1119 1119 . 1299
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - . 060 969 . 1119
F29 Retaliator - . 0 S5 - 1299
Hook 3 54 00 254 - 1200
International Open Golf Championship . - : 964 b 1119
Jurassic Fark {verzia pre PC vwiaduje minimdlne PC 3856) . - . 064 1069 1200
Lethal Weapon 399 599 969 064 . 1119
Mr.Nutz . . - 969 1149 -
Cine Step Beyond . - 799 799 . T
Farasol Stars - - s Q&G - -
Robocop 3 - - a6s i) - 111%
Ryder Cup - . - Onh 969 1119
Sim Al - . - 1200 . 1299
Sim Earth - . - 1260 . 1529
Simpsons 300 00 D60 Dat : 1119
Slecpwalker 300 500 Q59 a0 BHh 1119
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - . 969 D64 - 1119
Terminator 2 399 599 - - - 1119
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment {(verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) : u . % 1299 . 1679
Liniversal Monsters . - OG0 b . -
WWF European Rampage 30 599 DGO 964 - 1119
WWFEF Wrestlemanin 484 599 i S : 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekola 4 Ier 2o super cenul) 500 T449 1119 1 . i
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kofekeia 3 hier 2a super ceni) 559 749 029 ] - 111
The Simpsons (Bart v& Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Kolekeia o filer za super cemil) B Ty 1199 1154 ' .
Robocop, Indiana Jones 3, Baiman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekeia 3 hier za super cenu!l 390 544 799 799 -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekeln 5 hier za super cenul) 599 745 1159 1159 . :
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection ( Kolekeia 3 hier za super cenil) 399 5499 749 T49
Mew Zealand Story, Rainbow [slands, Bubble Bobhle
Sports Collection {Kolekcia 3 hier za super cenil) 300 594 700 799
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia “20)
Super Fighter (Kolekcia 3 fier za super cenul) 559 749 Y D60
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
U.S.GOLD LIMITED
Another World - . . B0 - -
Bane of the Cosmic Forge : - . - 1399 - 1399
Blade of Destiny = - - 1489 . 1489
California Games 2 - - Q50 i - -
Champions of Krynn - 040 - . . 10499
Cruise for a Corpse - - 00 G . 1148
Crusaders of the Dark Savant - : . : . 1699
Death Knights of Krynn - e 1149 - E149
Eye of the Beholder . - . 114% . 1144
Eye of the Beholder 2 . - . 1299 - |20
Eye of the Beholder 3 : . - . - 1489
Flashback . . . 1149 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atantis (adveniure) . . . 1399 . 1398
Indinna Jones and the Fate of Atlantis (akénd hra) 439 G20 ] 069 . 1149
Legends of Valour . . 1489 1489 - 1439
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje 1IMB RAM a hard disk) . 1209 . 1559
Links 386 Pro - . . - . 1699
Might and Magic 3 (verza pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) . - . 1299 . 1499
Might and Magic 4 . . . - . 17599
Might and Magic 5 - . - . - 1699
Secrabble s 2 ; o0 . 1148
spelljammer - Pirates of Realmspace : : - . - 1200
Streetfighter 2 479 669 999 99 . 10199
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 . 11949
The Godfather - 1149 1149 - 1149
The Secret of Monkey Island - - 269 969 - 1099
The Secret of Monkey [sland 2 - Le Chuck’s Revenge . - . 129 : 1299
The Secret Weapons of the Luftwaffe - - - - " 14949
\’-'z:.;n: Giretzky's Hockey 3 - - - . - 1149
X-Wing - Star Wars ! . 2 . - [ 60
Sporting Gold (Kelekein 3 hier za super cenul) 560 679 - {190
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
D Construction Kit 2.0 - - 1654 1659 - 1659
AV 8B Harrier Assault - - 13290 1329 - 1329
Championship Manager ‘93 - . 459 8359 - W
Dreluxe Trivial Pursuit " - - - . 99
European Football Championship - - 859 859 *
Flight 5im Toolkit (Tvorba Tubovolného leteckého simulitora) . - . - . 1659
Formula 1 - . 859 859 - 9049
Head to Head . . - 1159 - 1329
International Rughy Challenge - . 859 &59 . 929
Pitfighter 394 499 829 29 . 599
Prince of Persia . - 829 829 - L 7al
Rampart 369 a9 859 859 . -
Shadowlands . . 0 999 : . gt
Super Spoace Invaders 309 499 829 529 . it
PC Games Collection (Kolekeia 5 hier za super cenu!) . - l - . 1329

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

Viilsing hier na Amigu 500 vy2aduje minimdlne IMB RAM. Vietky programy z ponuky doddvame v origindlnej anglickej verzii. Objedndvkovy listok ndjdete na strane 38,
Velkoodberatelom poskylujeme vihodné maodstevné zlavy. Bliiie informuicie ziskate na adrese; ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndivky pre SR posielajie na adresi: ULTRASOFT, P.0O.Box 74, £10 05 Bratislava 15 @ Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelskdi 100, 614 00 Broo



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4 119 Sk _ ks STAR DRAGON i 89Sk
_ ks MANTRIK NEMECKY 4119 Sk _ ks ATOMIX 4 89Sk
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 Sk _ ks DOUBLE DASH 4 89Sk
ks ZX-7 4 149 Sk _ ks JET-STORY 4 89Sk
_ ks DATALOG 2 TURBO 4 199 Sk _ ks HEXAGONIA 4 89Sk
_ ks M.R.S. 4199 8k _ ks CESTA BOJOVNIKA 4119 Sk
_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA 4 89Sk
_ ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ ks NOTORIK 4119 Sk
_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 250 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY 4119 Sk
_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4 730 Sk _ks CRUX 92 4119 Sk
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 Sk ks PRVA AKCIA 4 149 Sk
_ ks SOUNDTRACKER 4 279 Sk ks PHANTOM F4 4 149 Sk
_ ks TUITION 4 249 Sk _ ks PHANTOM F4 11. 4 149 Sk
_ksFIRE. a 89 Sk ~ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS 4 119 Sk
_ ks BUKAPAO 4 89 Sk _ ks SHERWOOD 4 199 Sk
_ ks CHROBAK TRUHLIK 4 89Sk _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 4179 Sk
_ ks TETRIS 2 4119 Sk _ ks PICK OUT 2 4149 Sk
ks LOGIC 4 89Sk _ ks SACH - MAT 4 149 Sk
_ ks RYCHLE SIPY 1 4 89 Sk _ ks KLIATBA NOCI 4 199 Sk
_ ks RYCHLE 3iPY 2 4 89 Sk ks KOMANDO 2 4 199 Sk

Programy mi podiite vo verzii: U KAZETOVET U DISKETOVE] D40 O DISKETOVET D80

(vvbrani moZnost oznadte krifikom)

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

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
|_I. I J/“ HJ .................... P05 U et s i i e
Rodné ¢gislo Détum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiite ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy pontikame v tvehio formdioch (vybrani moinost zapiSte do kolonky |, formidt®):
Cod/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

................ FAS P A B AR B P FEFAE R RIS F A EEI AR E R RN IR FIN RN R IR R B W [RINNEENELEN IR NIRRT NEER TN L L (LN LI R EN R LA R LRI R E LN LN B LR RN NN L L]

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
............ T e

Rodné Cislo Déatum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks ZX Spectrum - badatel 4 558k

_ ks Podrobny pohlad do vdsho potitata ZX Spectrum a4 85 Sk

_ ks 40 najlepich rutin strojového kddu pre ZX Spectrum a 90 Sk

_ ks Poéitacové hry (Historie a soudasnost) a 90 Sk

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

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

TR e AN pRaE Y et L Rt T L L WYPIR el Mmsmhydh:-.ka .................................
.................... 1993

Rodné &islo Ditum Vlastnoruény podpis

ANO' Cheem mat istotu, #e dostanem kaZdé gislo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

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

O rocné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Zirovei si objedndvam tieto stardie &isla (4 29 Sk do &sla 9/92, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte kriZikom ktoré)

Q7/92 Q82 L9/92 O10/92 Q11/92 O12/92 Q1/93 Q2/93 Q3/93 Q4/93 Q5/93 Q6/93 Q7/93 Q893 Q%93 Q1093 Q11/93 Q12/93 Q1/94

....................................... AEEE R EFA S AR EAA R IR EI RN RIS E R E HAE R (TH RS RN R N RN RN PR NP ET A N NN P LN ] (RLINEIUNELA IR EINERINEIRE AR LLALL] (LUIMLLIYLXN EXRLA FARL LI AN ULARELALLLELIRERVLLELLELLEL L] L)

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
ATTT] Vo Ay T SEIERG S
Rodné &islo Détum Vlastnoruény podpis

Prisluni sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal postovou poukéZkou typu *C'.

3T

FEBRUAR
1994

* Starkie Cisla fasopisu BIT posielame na dobierku a k cene tictujeme poStovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za stariie éisla dopredu.

Udaje v objednivkach vypliujte &itatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a &itatelnym
vyplnenim VSETKYCH udajov zvySite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO
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_ Simulator futbalu, ktory kombinuje
realitu s rychlou akcnou hrou!

—| | Vyskusaj si-sam jeden

| ;'_':_ Z najnapinavejsich sampmnatov

G NG sShSTBT wﬂm\\mﬂ

*ﬂmmrm mur- ﬂﬂfﬂ!rﬂmmm m&mmﬁwm mmmm
a pohiad sa prepne - hra sa pritom nezastawi ani na moment!

“TAKTIHA - Vyber si jedny z mnohiych 'ahko nastavitelnych ZABUDOVANYCH TAKTIK alebo si vytvor svaju viastng!

“HRA NA JEDEN DOTYK - Vytvor si pohyby rychle a plynule. Kaidy maZe vyzerat dobre. Ak ich vyrobis spravne, mo-
7es HRAT AKO GEMIS.

FHHH Vel'ks, FANTASTICKY ANIIOVANI hraci vyzerajii ako keby cheeli kazdi chvily vybehmit ven z tvojej ob-
razovyy

“REALIZMUS - Moznosti zmeny rychlosti, smeru vetra a povrchy hracej plochy, maju REALNY VPLYV NA PRIEBEH HRY,

*OPAKOVANY ZAZNAM - Vyber si opakovany zazmam pri HORNOM alebo BOCNOM pohi ade. Pocas opakovaneho za-
Znamu maies poudival’ KOMPLETNE VIDED OVLADANIE (spatné pretacanie, rychly pohyb vpred, zastavenie obrazu,
pomaly pohyb). Pocas opakovangho zdznamu mozes kedykof vek zmenit’ pohlad kamery, takie zistis, éo sa stalo
kdekol vek na hracej ploche!
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ughradny distributor: ULTHASOFT s.r.o0., P.O.Box ?4 810 05 Bratislava 15, tel.: U?MQB 461
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DOBRODRUZSTVO NA ZEMI

DO NASICH KiN UVADZA NA OBRAZOVKY POCITACOV UVADZA VYHRADNY DISTRIBUTOR FIRMY QOCEAN
PRE CECHY A SLOVENSKO
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