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Vilend redakce BITu,

Va3 Casopis se mi od prvni-
ho tisla, které jsem si predpla-
til, velmi libi. Nachdzim v
ném mnoho zajimavého. V
jednom z minulych Cisel jste
porovndvali potitate AMIGA
500 a 500+. V této dobé si chei
koupit poéitaé AMIGA 500+,
ale bohuZel nevim, jestli je
tento potitad skuteéné tak
dobry, jak jste o ném psali.
Proto Vis prosim, aby jste mi
poradili, jaky poéitaé si mam
koupit. J4 osobné& bych chtél
1 6-bitovy pocital, na ktery se
dd sehnat velké mnoZstvi
herniho i programového soft-
ware. Doufdim, Ze mi sv¥mi
odbornymi znalostmi po-
miiZete k dobrému vybéru. Za
radu predem dékuji.

Ladislav CECH, SLOUP

AMIGA 5004 nie je zly po-
citac, aviak odporicam ho iba
tym, ktori sa ched hrat' a si-
cashe nemaji peniaze na poci-
tad kompatibilny s IBM PC.
Na IBM PC sa fahie zhdanajii
uiivatelské programy a nie su
ti problémy s kompatibilitou.
Viidsina systémovych progra-
maov na Amige vyviaduje viac
nef IMB RAM, a to znamend
dalsie investicie, nehovoriac
o tom, e pamdtové moduly
pra Amigu sa velmi tatke zhd-
raju. Takisto nie je uplnd
kompatibilita medzi modelmi
300 a 500+, takie je treba mar
na starfie programy specidlny
emuldtor Kickstart 2.0, Takis-
to je otdzne, ako to bude v bu-
ducnosti x hrami pre Amigu
300 a 500+. Ukazuje sa, ie
Commodore by boli radi, keby
fudia vrdatili Amigy 500
v¥rebcovi a presli na CDTV,
pricom za vrdtenu Amigu 500
dostane zdkaznik zlavu. Takis-
fto je na svele novd Amiga
1200, kiord konedne vyrovia-
fa ndskok karty VGA v tom, ie
naraz zobrazi 256 farieb. Na
tento pocitad viak eite nie s
programy. Moja rada teda
znie: bud kipirlBM PC, alebo
podkat, ake sa vyvinie sitiudcia
u firmy Commodore a u firiem,
ktoré robia programy pre
Amigu. Treba viak pamdiai'na
to, fe PC je otvoreny systém,
ktorého ktordkolvek cast'sa da
vymenil' za ind, noviiu bez
toho, ie by sme museli predd-
vat' cely politad a kupovat

4

novy tvp. Amiga je naopak
uzavrety systém a periférie k
nef su skoro dvojndsobne
drahiie.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Viieni priatelia!

Asi pred pol rokom som
dostal do rik pocitat ZX
Spectrum, ktorému som sa
velmi pote$il. Viem sice, Ze to
nie je ktovie ¢o, ale pre mia
md obrovski cenu. Tajne som
sice snival o pocitaci Commo-
dore 64, ale financie rozhodu-
ji o vietkom. Hned po tomto
¢ine som nechcel nechaf tento
stroj zahdlaf a zadal som zhd-
fat vietko, ¢o by mi pomohlo
odhalif jeho skryté tajomstva,
Takto sa mi dostal do rik aj
Vas tasopis. Potom som zoh-
nal aj FIFO, ale... Yo vaiom
Casopise Citam len rubriku
'Zazraky v BASICu® a "Pro-
gramujeme v assembleri’. Vo
Fife nié také nie je a tak ofi po-
maly stricam zdujem. No
maZzem povedaf, Ze aj vy by ste
sa mali zamyslief nad obsa-
hom Visho Casopisu. Ved
uznajte, &ital samé recenzie
hier, aky je z toho GZitok. Ja si
myslim, Ze iilohou ¢asopisu o
vypoctove] technike je vypro-
vokoval svojich éitatelov a asi
a] vlastnikov potitacov, robit
s nimi aj niefo iné, neZ len
kf¢ovito zvieral joystick v
ruke a striefaf do nepriatefov.
Predstavte si, Ze je isto viac
Vagich ¢itatefov mojho typu.
Mdam doma poéitac kritko, ale
Co s nim teraz okrem hier. Na-
priklad ja som si kipil poéitad
ku videokamere. Cheel som ho
vyuZif ako titulkovaé (kva-
litnej3i ako iné, ma predsa fa-
rebnid grafiku). LenZe... Po
prvé je vistup pocitaca (mys-
lim do TV) mdlo stabilny. Uz
po kritkom Case sa stratia
farby a vietko je len v odtie-
fioch modrej. Co s tym!? Po
druhé, nedari sa mi zlacift
obraz z pocitada s obrazom z
videokamery, aby bol v obraze
vypisany text z poéitata (ako
titulky v TV). Ako na to!?
SnaZim sa vhibif do tajov v
assembleri, ale nejde mi to.
Nemdm sa s k¥m poradif. Je
velmi pekné, Ze sa s tym za-
oberd aj rubrika vo vafom &a-
sopise, ale ja tomu nero-
zumiem. Ja ku vietkému po-

trebujem vysvetlenie. Cheem
vedief, ¢o ktord indtrukcia
urobi nielen v registroch,
adresidch, ale ¢o vykond na
obrazovke. MoZno je to hlipe,
Ze sa na to p¥tam, ale chcem
to vediel. (Krdtené-pozn. red.)
8 pozdravom Vs, dprimne to
s programovanim mysliaci ¢i-
tatel

Peter HAJNIK,
VRANOV NAD TOPL.OU

P.5.: Na to aby som sa
doma hral, som si mohol kiipit
videohru, napr. NINTENDO,
alebo SEGA. Ale poéitaé md
programovaf, alebo uif pro-
gramovat, &i nie??!

Cely tento list mi pripadd
ako jeden velky omyl. V prvom
rade, nad obsahom BITu sme
sa zamyslali dostatocéne, Ne-
terdim, fe je ipine dokonaly,
ale rozhodne mu nemoino vy-
Citat, e je v flom privela hier.
Prdve naopak. Recenzii hier je
v BITe mdlo, a takisto je v iom
mdlo ndvodov na hry. Preto
iba fakdme na okamih, kedy
budeme mart' dostatok predpla-
titelov na to, aby sme mohli
zwyiit' pocer strdn. Nie sme ¢a-
sopisom o vipodtovej techni-
ke, ale o programoch. Pro-
gramy exisiuju herné a iZitko-
vé, pricom my kladieme doraz
na hry. Ked?ie viéfinou sa
Fudia hraji na poditacoch,
nemaieme samozrejme niekto-
ré témy z vypodtovej techniky
obist. Je to preto, aby sme ludi
informovali, ale rozhodne ne-
mdme ambicie niekoho provo-
kovat' (& ui k programovaniu,
alebo niecomu inému). Pro-
gramdiorov si na svete tisice,
ale befnych laickych uiivate-
fov, ktori na pofcitadoch
pouiivaji hotové programové
vyvbavenie, su milidny a vobec
im nevadi, Ze nie si programd-
tort a nerozumeji strojovému
kddu. Pocitacové hry si vo
svete jeden obrovsky biznis,

ktory existuje a bude existovar'

af nadalej, pretofe ludia cheu
stile nové a lepiie pocitadové
hry. Ludia sa cheii zabdvar. A
ked' aj niekto je profesiondl-
nym programdtorom, vicdii-
nou sa vo chvilach oddychu
tieZ rdad zahrd dobrii hru. Kio
raz spoznd nddherny a
fantasticky svet poéitacovich
hier, viéfinou mu prepadne na

cely Zivor. Sia iste aj taki,
kftorych to nebavi. Nif proti
takymito lud'om nemdm, na-
apak. Treba ocenit’ ich zd-
sluZni prdacu, ak sa zaoberaji
serigznymi zalefitostami v po-
ffradfovej technike. Aviak zd-
sadne nesiihlasim s ndzorom,
fe ti, o sa radi hraju, kféovi-
fo zvieraji joystick a strielajui
do nepriatelov. Ked niekoho
hry bavia, nech sa zahrd do
syrosti. Vyuiitie pocitada ake
titulkovada k videokamere sa-
mozreime moiné je, ale iha za
dvoch predpokladov. Po prvé,
ked' mdme hardware a po
druhé, ked mdme software.
Medzi hardware v tomto pri-
pade patria kible a zludovade
signdlu. Software zasa musi s
ivmito zariadeniami dobre
spotupracoval, Tv nemds ani
Jedno, ani druhé a nemal by si
sa hrat'na viskumny iistav,
ktory to dokdie vietko vyvi-
nit: Na také nieco treba mar
mnoho vedomosti, das a penia-
ze. Ak mds zdujem programo-
var'v strojovom kode, miies to
skusit, ale tafko zoZenied lepsi
Kurz programoevania, ako je v
natom casopise. Tu nie je
comu rozumiet’ alebo nerozu-
miet! Ked'je napisané, fe urdi-
td inftrukcia robi to, ¢i ono,
tak ona to naozaj robi. Je 1o
fakt, ktory je dany autormi
mikroprocesora. Tvrdis, Ze ti
nestaci vediet, co robia
inftrukcie s registrami a adre-
sami, ale cheed vediet, fo vy-
konaji na obrazovke. Nuf, na
obrazovke nevvkonaji nié. Na
obrazovke je vidier iba obsah
VIDEORAM, kitord u ZX
Spectra leii na adresdch
16384 af 23295, Nemal by si
byt'sklamany, fe ZX Spectrum
sa dd vyufit'iba na hry. Na o
iné by sa tak mdlo vykonny po-
citac mal dat’ vyuZir? Iste,
existuin aj rozne uiivaielské
programy, ale na profesiondl-
ne vyuiitie vibec nestadia.
Zaverom by som si daovelil po-
opravit’ posledni vetu tvojho
fistu. Poditale nie si iba na
to, aby sa ludia na nich len
ulili programovai, alebo ich
programovali. Poditade a po-
Cltacové programy su na to,
aby slafili ludom, &i uf pri
prici, alebo zdbave.

- YVES -
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INFERNO BUDE NASTUPCA
HRY F29 RETALIATOR

[ BEYOND BELIEF
vydal kolekciu hier, v kto-
rej si okrem niektorych
star§ich titulov aj dve no-
vinky. TURBULENCE je
neoficidlny Astroball 2 a
SUPER WONDER DOG je
vraj najlepsi titul z celej
kolekcie.

1 Jednou z najhorsich
novych hier pre ZX Spec-
trum je urcite COUNT
DUCKULA 2 od firmy
ALTERNATIVE, ktora ¢a-
sopis Y5 ocenil na 9%, Na-
opak, tesif sa moZeme na
hru STEG od CODE MAS-
TERS, ktori ziskala 90% a
vyzerd vyborne.

[ ZEPPELIN pripra-
vuji vydanie hry ALL
AMERICAN BASKET-
BALL. Obrazky nevyzera-
ja prili§ lakavo (ihrisko je
skoro celé Cierne), aviak
konecné hodnotenie uvedie-
me aZ vtedy, ked hru ziska-
me.

(71 Na nové hry sa moZu
teSif aj majitelia pocitaca
SAM COUPE. Po krachu
firmy SAMCo sa iniciativy
ujala firma FRED Publi-
shing, ktord ma dokonéené
tri hry. DYZONIUM je
dvojrozmernda vesmirna
striefacka, THE BULGA-
TORS je napodobenina
Pacmanie, WATER WORKS
je logickd hra v Style Pipe-
manie. Rovnych 30 libier
bude staf hudobn¥ program
E-TRACKER, ktory je ob-
dobou programu SOUND-
TRACKER zo ZX Spectra
128kB, ktory plne vyuZiva
moZnosti zvukového Cipu
SAMa a umoZiuje tvorbu a
prehrivanie 6-kanilovych
hudieb. Dalfou dobrou
spravou je dokoncenie sys-
tému SCADS (Sam Coupé
Arcade Development Sys-

tem), ktory je obdobou pro-
gramu AMOS na Amige. Je
to program na tvorbu
vlastnych ak&nych hier.

1 STORM pripravuji
hru v &tyle Lemmings.
TRODDLERS bude jej
ndzov a my samoZeme tedil
na 175 zaujimavych leve-
lov.

(0 MILLENIUM sa
opil vracaji ku klasickym
grafickym adventiram. Ich
detektivna hra DAUGH-
TER OF SERPENTS sa bu-
de odohrivat v tridsiatych
rokoch a firma sa netaji s
tYym, Ze nimetom je pre
nich tvorba Agathy Chris-
tie.

[  ELECTRONIC
ARTS neddvno dokonéili
motorky ROAD RASH. Ta-
to hra mad vela spoloéného
s0 Super Hang On a naviac
je tu moZnost skopavarf a
zhadzovaf siperov z moto-
riek.

1 UBI SOFT pripravu-
i prehistorickd akénd hru
BC KID, ktord sa bude po-
dobat na hry Zool a New
Zealand Story. Novinkou
bude moZnost drZaf sa stro-
pu zubami.

1 OCEAN chystd na-
sledovnika svojho najsliv-
nejiieho leteckého simu-
litora F29 Retaliator. IN-
FERNO viak nebude jedi-
nou novinkou. Nasledov-
nika sa coskoro dotka aj
hra EPIC. Pokratovanie
EPICu sa bude volat
ODYSSEY. Addams Fami-
ly je na tom rovnako. Dru-
hy diel tejto veelku is-
pesnej hry bude mat ndzov
SCAVENGER HUNT. A do

stvrtice to bude WWEF2, po-
kracovanie WWF Wrestle-
manie.

1 MICROIDS sa zrej-
me trochu pozabudli, alebo
zaspali. UZ je ddvno po
olympidde a oni prave teraz
pracuji na hre SUPER
SPORTS CHALLENGE.
Stuéasne sa dokonéuje voj-
novi hra DOMINIUM.

] MINDSCAPE/RE-
NEGADE pracuji na Ami-
gisticke) verzii hry URI-
DIUM 2. Uridium bola ke-
dysi velmi populdrna strie-
facka na C64, kde ju pro-
gramoval Andrew Bray-
brook. Bola prevedend aj
na iné §-bitové poditade,
napriklad ZX Spectrum,
aviak Ziadna konverzia ne-
dosiahla kvalitu Uridia pre
C64. Hardware Amigy je
lepii, ako hardware C64,
preto je predpoklad, Ze
URIDIUM 2 bude vynika-
jlica vec, ak si pravda auto-
ri daji zdlezat.

1 V blizkej budicnosti
by sa mohla staf velkym hi-
tom na Amige hra LE-
GENDS OF VALOUR, na
ktore) pracuje firma U.5.
GOLD. Bude to hra v Style
Dungeons&Dragons, ktord
maA marf dplne novy troj-
rozmerny systém zobrazo-
vania.

] MILLENIUM pri-
pravuji dve nové hry pre
IBM PC a Amigu. ROME
AD 92 je plni stratégie, pre-
toZe je to hra typu 'role-pla-
ying'. DAUGHTER SER -
PENTS je podobného typu
s krimindlnou zdpletkou, V
reklame sa hovori, Ze to
budid najlepiie ‘role-pla-
ying' adventiry v historil.

[} SPELLIAMMER je
zrejme najlepSia sacasndi
hra od 551 pre Amigu a
IBM PC. §SI je absolitna
svetovd Spic¢ka v tvorbe
hier typu Dungeons&Dra-
gons,

1 SYSTEM 3 opiif na-
programovali skutoénu
bombu. Je to akénd hra s
niazvom PUTTY. Fantas-
ticka grafika, vynikajica
hudba a genidlna hratel-
nost si zirukou vybornej
zdbavy.

1 VIRGIN GAMES
prindSa na trh dalsi biliard.
Tentoraz je to ARCHER
MACLEAN'S POOL. Ar-
cher MacLean, autor hry,
je najschopnejsi tvorca bi-
liardovych programov. Je-
ho doteraz najuspeinejsou
hrou bol Jimmy White
Whirlwind Snooker. Tato
hra sa dala efte vylepSif a
tak uzrel svetlo sveta AR-
CHER MACLEAN POOL.

1 Francizska firma
UBI SOFT konecne dokon-
gila sci-fi krimindlnu ad-
ventiru BAT 2. Tdto hra
vyniki najmi po grafickej
a animacnej stranke. Uréi-
te ju moZno kKazdému do-
porugif,

) Velkii radosf uréite
budid mat ti majitelia Ami-
gy, ktori ched programovat
vlastné hry. Po programe
AMOS, ktory toto umoZio-
val, prichiddza na trh vylep-
Send verzia s ndzvom AMOS
PROFESSIONAL od firmy
EUROPRESS. Je priam ide-
dlny na tvorbu vlastnych
hier a stary AMOS v mno-
hom prevy3uje.

- yves -
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3140: Mam doma hru JA-
MES BOND OCTOPUS-
SY. Nafiel som iba tri
predmety - v klube na stole
cudny okrdhly a nepouii-
telny predmet, v reitauri-
cii otrdveny ndpoj a na
jednom vagéniku piitalu.
Behal som, kade sa dalo,
ale na ni¢ iné som nepri-
siel. Ako dalej? Prosim,
pomdaZte mi.

Martin SVARC,

PARTIZANSKE

____________________________

3141: Mdam poditad
C64-11 a madm problém v
hre ARMY MOVES I. Po
prejdeni Styroch Casti hry
sa m1 na obrazovke objavi
tiselny kaod, ktory neviem
pouzif a znova idem od za-
ciatku. Za odpoved vopred
dakujem.

Karol DROSSLER,
SENKVICE

____________________________

3142: Mam problémy s
hrou METAL MASTERS
na Amigu 500, Po vyhra-
tom ¢i prehratom siboji mi
na obrazovku nakresli fasti
robota ofislované ¢islami
od 1 do 15. Niektoré z nich
som si vybral a tie sa zapi-
sali do raméeka vpravo
hore, t!dlq sauZnedalo nié
robif. Skdafal som vymenif
disketu, ale ani to nepoma-
halo. Prosim kaZzdého, kto
vie, £o v tomto pripade
treba robif, nech mi po-
moZe,

Rastislav DUROVE,
PODRECANY

_____________________________

3143: Som Cerstvym
majitelom Amigy 500,
Mam hru LEANDER, kde
mam problém s levelom
1.4, kde treba ndjst luk,
ktory je v jaskyni. K nemu
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sa viem dostaf, ale neviem
z jaskyne vyjst von. Pro-
sim, pomdZte.

Rado VAKRCKA, KOSICE

w

3144: Vlastnim poditaé
Co64 a nevim;

a) co mam za tkol ve
hie DAN DARE 2

b) vstupni kéd do hry
DRACULA

Predem
pozdravem

Pavel FRANC, LANOV

dékuji. 8§

3145: Mdm poéitad
C64 a problémy s hrou
ELVIRA - Mistress of the
Dark. Casto sa dostanem
do chodieb v zamku, z
ktorych neviem vyjst. Ked
vojdem do studne, dosta-
nem sa az k mreZiam.
KedZe sa u? nestihnem vra-
tif, utopim sa. Ked stret-
nem rytiera, neviem proti
nemu bojovat. Musim si
rychlo vybraf zbran sdm,
alebo to ide automaticky.
kolko musim daf rytierovi
uderov a ako? MNadiel som
akisi truhlicu a neviem
zobrat jej obsah. V BITe
¢.12/91 ste pisali, Ze to ide.
Mda niekto kompletny nd-
vod, alebo mapu zamku?
Vopred dakujem!!!

Fero DEBNER,
BRATISLAVA

3146: Mdm pdr otdzok
pre Spectristov.

a8) V hre GHOST-
BUSTERS 2 sa dostanem
na dno studne k tunelu, ale
neviem ani zliezf z lana,
ani sa dostaf do tunela.

b) V hre SUPERTRUX
sa neviem dostal do druhé-
ho okruhu. Vidy sa mi
minie ¢as, aj ked idem v
kuse (nehavarujem). Za od-
povede dakujem

Peter LOVAS, SAPA
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3147: O, pane boZe, po-
ili mi niekoho, kto by mi
poradil v hre JAMES
BOND OCTOPUSSY do-
staf sa o kiisok dalej a po-
vedal mi, o o ide v hre
ATHENA. Amen a daku-
jem.

M.DUDIK, MY JAVA

I R TR e e e L e

3148: Nevim si rady v
textoveé hie BELEGOST. V
této hite jsem otesal kmen,
nadzvedl kdmen, nabrousil
sekeru, podpdlil kahan a
nevim si rady. Proto bych
uvital, kdyby mi nékdo na-
psal, co dil.

Martin KOVALSKY,

OSTRAVA

3149: Vlastnim pocitad
Commodore 64 a neviem,
¢o je cielfom tychto hier:

a) MANDROID

b) ROBIN OF THE

WOOD
¢) THE ROCKY
HORROR SHOW
d) BOOTY
Tom#§ DRANCIK,
NOVE ZAMKY

3150: Mim poéitad
64 a potrebujem poradif s
hrami:

a) RAMBO 11 - ked &
vriufnikom pristanem na
"H’, neviem, £o dalej.

b) ROBOCOP - neviem,
kde mim strelif, ked pohy-
bujem s teréom. Videl som
to na Didaktiku, ale medzi
nohy sa mi nepodarilo stre-
lif. Bud zastrelim ruko-

Jemnika, alebo uplynie &as.

¢) Uvital by som ndvod
na BATMAN 2,

d) Neviem vstupné heslo
na POLICE ACADEMY.

e) Vie niekto postup v
hre PARALLAX?

citatel z B. BYSTRICE

ODPOVEDE

8089: Cez bludisko sa
dostanes nasledovne, Chy-
tid ducha, J, Z, S. Z, YEZ-
MI FILTR, S, Z, 5, J, V. V,
N, 8, I,.d.3 M, POLOY,
MASKU, POLOZ FILTR,
POLOZ BACKPACK,
(mbZes mat u seba iba
PAST), V, V., V, OTEVRI
PAST, POLOZ PAST,
VEZMI DIAMANT, V,
VLOZ DIAMANT, VEZ-
MITRUHLICKU, S, STIS-
NI PAKU - opakuj, kym sa
neobjavi spriva "Brdna je
oteviend!" (asi 7x). Dalej
uZ dafam netreba. A neza-
budni poloZif debnu pred
otvor v skale, kde za¢inag!
Vela Sfastia praje

Peter LOVAS, SALA

B025: Cielom tejto hry
je nijsf vo velkom bludis-
ku 16 rozlamanyech Casti
posviitného meéa, ktory
rozlimal mocny HAVOK,
Len ndjdenim vietkych 16-
tich ¢asti meca nastolis v
podzemnej rifi THRAXX
opif kfud a mier,

Bllda: Na zaciatku
hry GHOST BUSTERS fa
pocitaé poZiada, aby si
zadal meno. Musig zadat
meno HERBIE. Na otdzku,
¢1 méis v banke konto (Do
yvou have an account?) od-
povedz stlatenim kldvesu
Y (Ano). Dalej fa poéitad
poziada, aby si zadal svoj
kid., Kod je 05250624,
Ked zadas tento kod, podi-
tac ti prideli 504500 dola-
rov. Uvedeny kod plati pre
politate Commodore 64 a
Atari 800 XE/XL. Na
ostainych pocéitatoch ho
nemim odskisany.

Martin MIHOK,
POPRAD



NIGHT RAIDER XX

(dokoncéenie)

PRISTANI - na pfistdni se pii-
blizujeme jiz z vétsi vzdilenosti ve
sméru postaveni lodi, s ubranym
plynem, vytaZzenymi obéma pod-
vozKy, s rozsvicenymi poziénimi
svétly, rychlosti cca 150 m/H a ve
vysi 40 stop. MUSI byt vytaZen
brzdici hak! Let musi byt ustdlen,
pak pfi pfeletu nad lodi sdm letoun
dosdhne palubu a je zachycen. po
pristani pfepnéte na STATUS, tam
se dozvite, jak tspésni jste byli a
jaké Skody jste si pFivezli, a po pfe-
pnuti zpét 12 mate dotankovino, na-
bito a opraveno a muZete startovat
ZNOVL,

STATUS je vhodné sledovat i
béhem letu, je na ném zobrazen stav
Atk Royal i letadla v procentech,
dile je nutné sledovati palivomeéry,
Viechny opravy, tankovini a dobi-
jeni jsou proviadény na palubé ma-
teiské letadlové lodi Ark Royal.

VEDLEJSI SILY -
MINY, KONVOJE,
BOMBARDERY

Podle toho, kterou misi si zvolite
(popis dile) budete béhem letu nicit
mimo Bismarka i vedlejsi cile. Nej-
nebezpednéjsi jsou svazy bombar-
déra, které se pohybuji nejrychleji,
a mohou zni¢it Ark Royal a tak vam
zabranit v moZnosti pristat na opra-
vy a doplnéni. Je tedy nutné na
mapé sledovat situaci a hdjit si Ark
Royal. Nejvhodnéjsi je na poéitku
zlikvidovat alespon nejbliZzii svazy.

Ma mapé si oznadime ¢fl, vy-
roviniame kurs a hliddme vyhled.
Svazy letadel ni¢ime pfednim i zad-

e ]

ACME ANIMATION

nim kulometem, pokud svaz unika,
sledujeme ho.

Podobné je potieba se vyporadat
I s konvoji nepfatelskych lodi, jen
jejich pohyb je o néco pomalejdi,
totéZ plati i o ponorkich, které se ve
hie také vyskytuji celkem netypic-
ky v konvojich. Nejméné price je s
minami. U ¢lund, min a ponorek se
nékdy osvédéuje krouzit nad oblasti
ve které se nachdzeji, a tak je po-
hodlné likvidovat ve velkém (kor-
midla nastavit do zatdtky pred
prepnutim na stielbu).

TORPEDOVANI
BISMARKA

V misi, kde mame znifit Bismar-
ka si nesmime zapomenout pied
startem nabit torpedo. Bismark si
oznacime na mapé a pilné sleduje-
me kurs. V¥iku volime radéji nizsi,
torpédovini provadime ve vysi 30
stop. Po objeveni siluety Bismarka
vyrovnime let a nastavime vysku 30
stop. Po maximdlnim pfiiblizeni k
lodi (aZ je pies celou obrazovku)
vypustime podrZeni kldavesy "L"
torpedo. Pokud jsme si poéinali
spravné, objevi se raport o zniceni

lodi Bismark.

POPIS
JEDNOTLIVYCH MISI

Zvolime - li v hlavnim menu &is-
lem "6" volbu PLAY NIGHT RI-
DER, pak niam bude nabidnut jedna
z péti pojovych dloh - misi, Vzdy se
zobrazi jakdsi tabulka, s nadpisem
cisla mise a s jejim popisem. Pod
tabulkou je dotaz na souhlas s ilo-
hou. Pokud cheeme vybrat jinou
misi, stlacime "N" a naskodi dalsi

NAVOD Ku HRE
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volba, Mise jdou v pofadi 1-5 od
nejlehéi po nejtézil.

MISE 1 - "Toto je vas ifastny
den, nepidtelskd aktivita je pomér-
né lehkd. V blizkosti Ark Royal jsou
ponorky a od jihozdpadu se bliZi
Dorniery Luftwafe".

MISE 2 - "Nyni méte bcjovou
Sanci! Va3 prvni cil budou nepfatel-
ské bombardery a pak zamésinejte
Cluny na jihoziapadé.”

MISE 3 - "Tato mise bude
obtiZnd, prizkum hldsi nepfatelské
¢luny blizici se k Ark Royal. Za dru-
hé musite bojovat s mombardery a
hlidkovat proti mindm."

MISE 4 - "Hodné Stéstf! Ostrymi
udery vyfadte nepiitele v tomto po-
fadi: ¢luny, miny, ponorky, bombar-
dery a pak Bismark!"

MISE 5 - "Provedte tvrdy ttok!
Ark Royal je obkli¢en ponorkami, a
Dorniery se blizi. Bismark je na do-
sah! - Buh s vami!

ZHODNOCENI HRY
NIGHT RIDER

Osobné se mi jevi hra Night Rai-
der jako veelku zdafily kompromis
mezi leteckym simuldtorem a hrou
pro Sirokou vefejnost. Z 'odchylek
od skuteénosti snad jen pfipomenu
pevny piedni kulomet origindlu,
ostatni odchylky jsou bud nepod-
statné, nebo nezbytné pro hratelnosi
hry. Hra mi stylem pfipomind Dam-
busters &1 Ace of Aces, proti prvnf
jmenované je viak pfijemé varia-
bilnejsi a rychlejsi, druhd pak je
proti Night Raideru daleko obtiz-
néj1 hratelna. Hra neoply v genidlni
grafikou, neni také jiZ nejnovEéjsi,
ale priatelim simulitorit bude jisté
kombinace vektorové a sprajtové
grafiky prijatelni.

Takze nezbyva neZ popidt dob-
rou muiku a dobrou zdbavu,

= PCEEY -
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Viber zhrani pre jednotlivich bo-
Jovnikow

—

g¥ Strategické

hry sa medzi majitelmi po&ita-
¢ov neteSia aZ takej velkej oblube,
ako akéné hry. Je to najmi tym, Ze
maju casto zloZité ovlddanie a vicsi-
ne Tudi sa nechce rozmyslatl. Mysle-
nie boli, zvykol vravievat mdj
profesor matematiky, ale ja si mys-
lim, Ze na kazdého to neplati.

LASER SQUAD (Laserova Cata)
patri medzi tie strategické hry, ktoré
méZu hriavalt aj nestratégovia,
LASER SQUAD md jednoduchi
ideu, jednoduché ovlddanie a pekné
prevedenie, tak¥e je zaruCeny velmi
velky péZitok z hry. Treba viak ve-
dief, o ¢o v hre ide. Poznam vela Tudi,
ktori LASER SQUAD maji, ale
vobec nepochopili jeho zmysel a zd-
konitosti. Difam, Ze sa po prelitani
tejto recenzie konecéne kazdému
otvoria oci.

V prvom rade si treba daf velmi
zaleZzal na vybere vyzbroje, pretoZe
od toho zdvisi GspesSnosl naSej misie.
LASER SQUAD mdZe hrat jeden
hrid proti potitatu, alebo dvaja hraci
proti sebe. Ak hrd iba jeden hrac,
moZe 51 nastavil obtiaZnost hry od 1
do 7. Cim je obtiaZnost vy&iia, tym
méime menej pefiazi na ndkup zbrani
a tym je vicsi pocet nepriatefov.

Na zatiatku mame kK dispozicii

SER

¢atu bojovnikov, ktori nemaji Ziadne
bBrnenie ¢i vonkajSiu ochranu ani
Ziadne zbrane. Mame viak urcity fi-
nanény obnos, za ktory si zbrane a
brnenie nakipime. Takto musime vy-
strojif kazdého bojovnika.

Najpry vyberieme brnenie. Na
viber miame niektory zo Styroch dru-
hov. Cim m4d brnenie vyigie &islo,
tym vicEin ochranu bojovnikovi po-
skytne. Ale pozor! Cim je brnenie
kvalitnejiie, tym viac penazi nis
bude stit. Sdcasne ¢im je kvalitnej-
gie, t¥m je faZiie a musime si byt ve-
domi, e bojovnik s tazkym brnenim
unesie mensiu zataZz a za rovnakych
podmienok urobi mensi pocet kro-
kov. O tom viak neskor. Za zmienku
efte stoji fakt, Ze brnenie nie je zo
vietkych strdn rovnako odolné. Naj-
slabsie je vzadu, najsilnejiie vpredu
a na bokoch je odolnost priemerni.
Ak pocas hry dostaneme zdsah, brne-
nie sa poskodi. Prejavi sa to zmense-
nim jeho hribky na tej strane, odkial
bojovnika zasiahla strela.

Nemenej déleZity je viber zbrani.

KaZzdému bojov-

nikovi kiipime ta-

ki zbraf, aby ¢ata ako celok mala co

najmenej roboty s nepriatefom. Vel-
kou vyhodou je skutoCnost, Ze
kaZzdého bojovnika vyzbrojujeme
osobitne a kazdého mézeme vyzbro-
jif inak podla toho, akd dlohu mu
checeme pridelif. K tomu viak treba
vedief, aké viastnosti maju jednotlivé

zbrane. NGZ a pistole maji naymensiu
ic¢innost, ale si velmi lacné. Tazka
laserovd puska je drahd, ale ma lacné
strely (nemyslim tym cenu streliva,
ale pocéet akénych bodov, ktoré k
vistrelu tieZ potrebujeme). KaZda
strela md nizkw prieraznost a velky
rozptyl (mald presnost zdsahu),
Ovela lepSiu prieraznost maji samo-
paly M4000 a MARSEC, ale ich stre-
ly nds stoja vela akénych bodov.
Puska SNIPER RIFLE tieZ nie je zl4,
ale dokdze strielart iba jednotlivé
rany. Vo vii¢8ine misii v8ak potrebu-
jeme strielaf davkami. Najatinnejsie
s granity a raketomet ROCKET
LAUNCHER, ale aj) tie maja
nevyhody. Grandty musime vopred
nacasoval a rakety do raketometu sd
zasa prili§ drahé. V niektorych mi-
sidch mame k dispozicii aj 1na
vyzbroj, napriklad v RESCUE FROM
THE MINES potrebujeme vybusninu
EXPLOSIVE na nitenie pancie-
rovych dveri, atd,

GOLLOP

Ak by sme mali vietky vlastnosti
jednotlivych zbrani rozobraf do detai-
lov bola by to dlhd dvaha, preto rad-
Sej kazdému odporicam experiment.
Kazdi zbran je dobré v rdmei trénin-
gu vyskisal a viimnut s1 jej viastnos-
ti. Pri dalfom wvyzbrojovani na
zdklade naSich poznatkov urobime
kompromisy medzi cenou zbrane,

Nasi bojovnici moZu chodit'niefen vo viitri budovy, ale aj mimo.
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ok na mesacni zakladnu.

icinnostou, velkosfou zdsobnika.
cenou striel, vahou zbrane a strate-
gickymi poZiaday kami pre konkrétny
pripad.

Po vyzbrojeni este hra nezaéina.
Objavi sa ndm hracie pole, na ktorom
musime rozmiestnit nasich bojovni-
kov. To sa nedd hocikde, ale iba na
miesta, ktoré sd na to uréené. V prvej
a druhej misii je to spravidla blizko
dveri do zikladne,

Hraci nemozu striefaf a pohybo-
val bojovnikmi siicasne. Preto sa vy-
mysleli tzv. akéné body (action
points), kioré dovofluji iba uréity po-
cet Cinnosti. Napriklad jeden krok po
zemi stoji 4 body, otofenie o 45" |
bod, atd. Body si strhiavané nielen za
pohyb, ale ja za strelbu, zdvihanie a
poloZzenie predmetov, Casovanie gra-
natov, otviranie a zatvdranie dveri,
nabijanie a ostatné Cinnosti, Kazdy
hra¢ md na zaciatku fahu iny pocet
bodov. Sidvisi to s jeho zafaZenim,
Cim viési ndklad nesie a &im viicgie
brnenie md na sebe, t¥ym menej md
akénych bodov.

Ak minieme vietkym bojovnikom
akéné body, zaddme koniec fahu (end
turn) a na rade je siper.

Potas hry sa musime drZaf nie-
kolkych zisad. Na zaciatku dame bo-
jovnikom do ruky zbrane. Nestaci
maf zbrafi iba kipeni. Ked ju md bo-
jovnik v plecniaku alebo na pleci, je
jasné, Ze fiou nemdZe striefaf. Akéné
body (s v¥nimkou prvého TURNu)
neminame na nulu, pokial to nie je
nevyhnutné. Ak ndm pocas siperoyv-
ho fahu pride niektory bojovnik 'do
rany’ moZeme dofiho
vystrelit (oportunity fi-
re), ak samozrejme ma-
me zbran a potrebny
pocet akénych bodov,

Strelba zo samopa-
lu sa da viest tromi spé-
sobmi. Jedna presnd
rana, ktorda je velfmi
drahd (spotreba ak-
¢nych bodov zdvisi od
typu samopalu), jedna

cal

menej presnd strela, ktord je
o nieco lacnejiia, alebo
davka 3 a viac striel. Divka
je najmenej presnd, ale je
najlacnejsia a poctom striel
sa zvySuje pravdepodob-
nost zasahu. Strefba ddvka-
mi je velmi vhodnd na malé
vzdialenosti a strelfba pres-
nymi jednotlivymi ranami
je uZitotnd najmi pre vic-
Sie vzdialenosti. Treba sa
viak rozhodovaf podla
okamZitej situicie. So vzdia-
lenosfou sa pravdepodob-
nos{ zdsahu velmi vyrazne
zniZzuje a nikdy nie je isté,
Ze aj t4 najpresnejiia a naj-
drahiia strela zasiahne ciel.

Pohyb vyZaduje akéné body podrla
toho, po akom povrchu bojovnik
chodi. Ak ide po obyéajnej zemi st to
Styri body. Ak viak ide po zemi, kde
predt¥m vybuchol granat, alebo po
vode ¢i po krikoch, potom kaZdy krok
stoji ovela viac (6 az 10 bodov). Tak-
1510 nesmieme narazaf do stien, ktoré
sa nedaji prerazif. Za to ndm iba
ubudni cenné akéné body.

Nesmie nds prekvapit,
e nepriatelov nevidime ani
na mape. Vidime (na mape
alebo v skutofnosti) totiz
iba tych nepriatefov, kto-
rych vidi niektory z naSich
bojovnikov! MéZe sa teda
staf, Ze nim napriklad stoji
napriatel za chrbtom a nevi-
dime ho len preto, Ze nade
ofi smeruji inam, Pri
stretnuti s nepriatefom je
najddleZitejdie, kto koho
uvidi prvy. Ten m4 totiZ pr-
vy moZnost vystrelif. Ked
uvidime nepriatela treba ho
zaselektovaf a zistif i jeho
parametre a vyzbroj. Naj-
ahSie sa da zabijat odzadu,
kde je brnenie najslabfie. Najdo-
leZitejsim parametrom je CONSTI-
TUTION. Ukazuje nim, kolko je v
bojovnikovi (£i uZ v nafom, alebo ne-
priatelskom) Zivota. Ak klesne tento
parameter na nulu, bojovnik zomrie.

Velky pozor si treba dival na ma-
nipuldciu s grandatmi a vybuininami.
Ak grandt nacasujeme na kritku dobu
a nezostanid nam akéné body na jeho

- odhodenie, vybuchne
naimu bojovnikovi v
ruke, ¢o znamend
okamZita smrt. Treba
tieZz poznat vlastnosti
okolia. Plynové bom-
by a obrazovky termi-
nilov vybuchuji po-
dobne, ako granity.
V¢buch ty¥chto pred-
metov sposobime bud
t¥m, Zze do nich streli-

ILEL

me, alebo t¥m, Ze nechdme v ich
blizkosti vybuchnif grandt. Takisto
by sme mali vedief, e okrem stien
budov sa takmer vietko d4 rozstrie-
Fat. Cez oknd sa méZeme nielen po-
zeraf zvonka do budovy, ale méZeme
tieZ jednou ranou okno rozbit a zahdi-
jit palbu do nepriatela, ak nejakého
vidime.

Verzia pre ZX Spectrum, ktorej
autorom je Julian Gollop, je na
moZnosti tohto pocitaca neuveritelne
dobre vymyslend. BohuZial, v hre sud
isté drobné zavady, ktoré za istych
okolnosti sposobia katastrofu, od
ktorej nds oslobodf iba Reset. Ak
viak tieto chyby poznime a vyvaru-

jeme sa ich, je to super hra. Verzia pre

Amigu nevyuZiva moZnosti tohto po-
Citata a posobi dojmom B-bitovej hry.
Verzia pre IBM PC je dplnou novin-
kou. Naprogramovala ju podla verzie
z0 ZX Spectra anglickd firma KRI-
SALIS a velmi sa vydarila,

- yves -
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Tento level je piny zvldStnych stromov,
zvanych WUB-WUR TREE,

AMIGA
DIDAKTIK
ZX SPECTRUM
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(pokratovanie z minulého Cisla)
® Aké iné systémoveé
programy si urobil?

- Urobil som niekolko
programoy pre magnetofon -
inteligentny hlavickar "Tape
code 3.2" ktory nielen zazna-
mendva hlavicky ale aj
kontroluje paritu tela, sdm si
rozlisuje rychlost nahravky,
mi moZnost nacitané data
tlaéif na Tubovolnej tlaciar-
ni. Jeho hlavnd odlisnost od
vietkych existujicich sa pre-
javi viedy, ked ma uzivatel
magnetofén ovlddatelny z
pocitada - tento program je
vybaveny logikou ovlddania
magnetofonu. Dal&i program
"Recorder Justage” sliZi na
nastavenie kolmosti hlavy
(podobnost s rovnomennym
programom na C64 vobec
nie je niahodnd). Urobil som
a] nickolko ovlidatov na
BT-100. Ten posledny vie
tlacit az 116 znakov na ria-
dok pri Standartnej velkosfi
znaku 88 bodov a v najkva-
litnejSom made tla&i kvali-
tou blizkou NLO).

® Hadam najznamejsi
si akotvorea "neuskutocni-
tefnych" demo-programov.

- TotZ to je tak. Kazdy
vie, Ze nejakd vec sa nedd
jednoducho realizovat. Ale
niekde sa urCite nidjde daky
hlupdik, ktory to nevie a on ti
vec realizuje. U miia to bolo
podobne, len 5 t¥ym rozdie-
lom, ¥e ja som vedel, Ze sa to
nedd. Zacalo to v juli 1987,
ked som zistil, Ze sa daji v
jednom atribiite pouZif naraz
iba dve farby. No a hned som
urobil program, ktory v jed-
nom atribute nakreslil Styri
Stvoréeky - kazdy inou far-
bou. KedZe strojik som
viedy este poriadne nevedel,
urobil som to v basicu. Volal
saa "4 colours”. Potom neskor
som vytvoril celd sériu pro-
gramov, ktoré v borderi
alebo v paperi kreslili také
obrizky, to grafika Spekira
normialne neumoZinuje. (Her-
cules, MDA demo, Over-
scan...) Niektori kamardti
ma vyzvali, Ze ked som
schopny robit takéto veci,
nech urobim program, ktoré-
mu vibec nebude vadif stla-
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cenle resetu. A tak

zatiatkom roku 1989 vznikol
program, ktorému sice vadi-
lo stladenie resetu, ale po
stlacent tohto resetu este vy-
pisal na obrazovku kritku
spravu - vynadal tomu, kto
stlacil reset. NepouZiva trik
5 druhou videostrinkou na
128k, takZe funguje aj na
48k. Urobil som tieZ niekol-
ko druhov pisma v borderi.
Posledné je mengie a fa-
rebnejsie ako v hre Sentinel.
Vietky programy na viac fa-
riecb v atribite, ktoré som do-
teraz popisoval vedeli tych
viac farieb len po osi Y. Ale
zaciatkom roka 1992 som
urobil demo (vold sa Interla-
ce), v ktorom je viac farieb v
atribite aj po os1 X - prosto
kaZdy fyzicky bod v atribite
mébze mat Tubovolni z troch
farieb.

® 7nima je aj tvoja
séria programov SONG IN
LINES.

- To bolo tak. Asi v jini
1988 mi kamarat ukdazal na
Co4d program, kKtory sa volal
Song in hires. Na obrazovke
behali vEeliaké farebné Eary
a pritom hrala velmi peknd
hudba. Velmi sa mi tento
program zapdéil. Hned som
si aj zistil, podTa akych vzta-
hov behaji tie Ciary (ani to
nebolo také faZzké) a v augus-
te som urobil nultd verziu,
Ktord sa este volala Super
line. Viedy som mal iba plus-
ko bez AY, takZe tato verzia
bola bez hudby. Potom, ked
som uZz mal 128k, som si na-
hral FX soundtrack 1. Na-
padlo ma, Ze to by boli
idedlne hudby pre moj pro-
gram. Grafiku som mierne
inovoval, doplnil nové funk-
cie a tak vznikla prva verzia
- uZ s menom Song in lines.
Potom postupne, ako sa ob-
javoval FX soundtrack 2.3 a
4 som aj ja vyrabal druhu,
tretiv a Stvrti verziu. Kazda
daliia verzia mala nové gra-
fické mozZnosti a rychlejsiu
grafiku ako predchidzajica.
Stvrld verzia sa uz ani nepod-
obala pévodnému Song in
hires na C64, Kritka ukiZka
grafiky z tejto verzie je na
ivodnej kazete k Didaktiku M.

Potom Fuxoft prefiel na
Amigu a vyzeralo to tak, Ze
uZz FX sountrack 5 nebude a
tym ani Song in lines 5. Ale
co sa nestalo. Jeden nas dalsi
hudobny talent (dal si meno
VOODOO) tieZz urobil svoj
viastny soundtrack, ktory na-
zval VMP - Voodoo music
pacik. No a ja som hned re-
agoval - urobil som piatu
verziu dema Song in lines.
Td obsahuje okrem daliich
zlepSeni grafiky cely FX
sountrack 4 a VMP - spolu 37
peknych hudieb s celkovou
dobou hrania 95 mint.
LenZe zabralo to aj dost pamii-
te a do 48k sa touz nezmestilo.
Urobil som preto aj zvladinu
skratenu verziu na 48k, kde
chybaji Fukove hudby, loader
ativodny efekt, ale inak je tam
vietko ¢o aj v 128k verzii,
Eite pre zaujimavost - inter-
poliitor na kreslenie rovnych
Ciar v §tvriej verzii je pribliZne
trikrdt ry¥chlejsi ako v ROMke
a v posledne) piatej verzii do-
konca sedem a polkrit rych-
lej i,

® Urobil si uz aj nejaké
hry 7

- Nie, tvorbe hier sa vo-
bec nevenujem. Jednak pre-
to, Ze ak by som mal urobit
tak dobri hru, ako je sicasnd
svetova spicka (a v rozum-
nom case), vyZzadovalo by si
to nedimerne velkd ndmahu a
Jednak preto, Ze jednoducho
na to nemam cas. RadSej sa
venujem tvorbe systemakov
a uzivikov. Urobil som uZ
sice zopdr hier (sibor hier
BS MIX 9-5, Bludisko), ale
to st vietko jednoduché hry
bez nejakej hlbsej myslien-
ky. Na tomto mieste ete spo-
meniem jeden program,
kKtory sice patri medzi hry ale
ja by som ho hrou nenazval.
Vold sa Genius 18, Tento pro-
gram dokdZe viest s hricom
rozhovor na akikolvek
tému.Vie viacmenej rozum-
ne odpovedat na kazdd otdiz-
ku a nickedy., ked sa ho
snazite o nicéom presvedcit,
sa riad hada. Ale moc inteli-
gentny nie je.

® Aké hry najradiej
hrivas ?

- UZ sa ani nepamitim,

kedy som hral nejakd hru.
Jednoducho nato nemdm
¢as. Ale aby som odpovedal:
najradie] sa hrivam hry s
vetnym Zivotom, nekoned-
nou energiou, nevycerpa-
teln¥m strelivom atd. Nie
som gejmista a nechee sa mi
tvrdo bojovatl o ¥ivot Viac
ma bavi si popozeral bez
boja vietky miestnosti., Ale
spomeniem aj nejaké kon-
kréine tituly: kedysi to bol
EXOLON 87, teraz NETHER-
WORLD, MIDNIGHT RE-
SISTANCE 128 a zo simu-
ldtorov jedine CHASE HQ.
(Viimnite s1, Ze vietky tieto
hry maji peknd hudbu na AY.)

® Tvoris aj hudbu
podobne ako Frantisek
Fuka?

- Nie, pretoZe vobec ne-
mam hudobny sluch (skor
mam hluch). Ale velmi sa o
fiv zaujimam, Najviac o i,
ktorii generuje zvukovy pro-
cesor AY-3-8912 alebo AY-
3-8910 (dalej len AY).
Odkedy mam Spektrum 128k,
v Zladnom mojom deme ne-
chyba hudba pre AY. Kedie
mam velmi rid stereo, ty#-
defi po kKipe mojej stodvad-
satosmy (priblizne koncom
novembra 1988) som si vy-
viedol stereo-vystup typu
ACB - to znamend, Ze A je
viavo, B vpravo a C v strede.
Neskor, ked v.d. Didaktik
Skalica chcela vyrabaf mo-
dul s AY - "Melodik”, som sa
s nimi dohodol nech tam
hned davaji tento ACB ste-
reo-vystup. Uz som aj popre-
ribal vietky Fukowve hudby,
aby lepSie vyzneli na toto
ACB stereo. Mnohé firmy
(napr. Noro hés, Qjeta) uz
tvoria hudby tak, aby prive
tu¢o najlepdie vyzneli. V si-
casnosti je uz takychto hu-
dieb dost vela. Preto by som
cheel poprosif aj vietkych
ostatnych vyrobecov, ktori
robia moduly s AY a so ste-
reovystupom, aby ho tieZ za-
pojili takymto spésobom.
Ked uZ pre ni¢ iné tak aspoi
preto, aby v tom nebol zmi-
tok.

(pokracovanie v budicom &isle)



AMIGA

1. MONKEY ISLAND &
(LucasArts)

2. SPACE CRUSADE £
(Gremliin)

3. MYTH L
(System 3)

4. SHADOW OF THE BEAST 2 +
(Gremlin)

5. TURRICAN 2 .,
(Rainbow Arts)

6. FIRST SAMURAI *,
(Vivid Image)

7. PROJECT X
{Team 17)

8. CASTLES N
(Interplay)

9. POWERMONGER *
(Electronic Arts)

10. F29 RETALIATOR -,
(Ocean)

SPECTRUM

ATARI XE. XL

1. KARATEKA k
(Broderbund)

2. ACE OF ACES B
(Lucasfilm)

3. MOUNTAIN BIKE RACE #
(Zeppelin)

4. DRACONUS T gk
(Cognito)

5. ZYBEX 2 *
(Cognito)

6 -EYBF&“ s
(Cognito)

TOCRVERNIATT
(Zeppelin)

8. MERCENARY #
(Novagen)

9. SPELLBOUND |
(Mastertronic)

10. FEUD L9 *
(Bulldog)

1. LEMMINGS &
(Psygnosis)

2. GOLDEN AXE A
{Virgin)

3. SEYMOUR AT THE MOVIES =
(Code Masters)

4. TURRICAN 2 £
(Rainbow Arts)

5. MYTH -,
(System 3)

6. R-TYPE *
(Electric Dreams)

7. BUBBLE DIZZY He
(Code Masters)

8. ALIEN STORM *
(U.S.Gold)

9. DIZZY 6 % |
(Code Masters) ;’

10, DIZZY 4 *,
(Code Masters)

Popularitu jednotlivych hier v
CSFR na réznych typoch domécich
pocitatov ukazuji naSe rebricky.
Poradie hier méZete ovplyvnif aj
Vy. Staci, ked ndm poSlete na ko-
respondencénom listku tri Vase mo-
mentdlne najoblibenejiie hry v
poradi, ako si ich cenite. Hra uve-
dend na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva body a
na trefom mieste jeden. Na zdklade
tychto bodov zostavime nasledujici
mesiac nové poradie hier v reb-
rickoch. Ak vlastnite viac typov po-
¢itacov, piSte ndm do ankety
poradie iba na jeden z nich. KaZdy
koreSpondentny listok musi byf
oznafeny zretelnym ndpisom REB-
RICKY pod adresou odosielatela.
Na zadni stranu uvedte typ pocita-
¢a a VaSe poradie hier. KoreSpon-
denéné listky posielajte na adresu
redakcie.

COMMODORE 64

1. LAST NINJA 3 4
(Svstem 3)

S BIVIRA 1 N
(Accolade)

3. STORMLORD S
(Hewson)

4. MANIAE MANSION
(Lucasfilm)

5. ARKANOID 3 e
(fmagine)

6. EXOLON o
(Hewson)

7. LEMMINGS %
(Psvgnosis)

8. ZAK MC KRACKEN %
(Lucasfilm)

9. STUNT CAR RAEER %
(Success)

10. TURRICAN 2 4,

(Rainbow Arts)

ATARI ST

1. ANOTHER WORLD 4
(Delphine)

2. ELVIRA ¥
(Accolade)

3. LEMMINGS +
(Psyvgnosis)

4. TENNIS CUP A,
(Loriciel)

5. OPERATION STEALTH
(Delphine)

6. COLORADO ¥,
(Similris)

7. ITALY 90
(Virgin)

8. METAL MASTERS -,
(Infogrames)

9. INDIANA JONES 3 4,

(Lucasfilm)

10. LOTUS ESP.TURBO CHAL. *.

(Gremlin)
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NAVOD KU HRE

Potsworth je hra od firmy HI - TEC
z 92-hého roku. Tito hra sa viak neza-
raduje medzi priemerné hry, aké tito
firma doteraz vytvorila, ale jej grafika,
spracovanie, hratefnost a nové ndpady
Ju posunuli na popred-
né miesta svetovych
rebrickov

.....

mmmm

ZOstava z
piatich
zon. Na-
pad s1 opil vypoZicali =
od firmy Hanna BARBERA inc., ktord
im poskytla ndmet aj pri hrich SLOBO-
DY SCRAPY DOOO a YOGI BEAR
FRIENDS. V kazdej zone vystupuje ako
hlavny¥ hrdina jeden z ¢lenov kama-
ritskej party, ktord tvoria dve dievéata,
dvaja chlapci a pes. Partia je rozdelena
a uvrhnuti do nekone&nych pod-
zemnych bludisk, odkial sa musi dostat.
To viak nie je také jednoduché. Aj keby
boli dvere na slobodu len kisok od nej,
nemd veci na ich otvorenie. Tieto veci
s rozhddzané po celom bludisku.

LEVEL 1 (LAVE ZONE)

Hrdinka tejto zony je Rosie, kiora
m#d velmi prenikavy hlas. Ked zakrici
na nepriatefov, ti sa rozsy pi na malé ka-
soCky. Niektori nepriatelia si viak
odolni aj vodi tak prenikavému hlasu,
preto musi Rosie velmi opatrne dtocit
na podzemné potvory. Rosie zacina pri
vichodovych dverdch z podzemia,
ktoré si viak zamknuté., UZ pri pryvych
krokoch Rosie zakopne o velki faZki
debnu, ktori mdZe pred sebou tlacif,
Debny su jednym zo zdkladnych
predmetov, bez ktorych by bola hra ne-
hratelna. Treba ich totiz hadzafl na riadia-
ce vypinace. Po pide sa viak debna

adoeaa

rozbije. Riadici vypinac spusti vytah,
alebo otvori priechod do dalej casti
hry, kde sa ukryté potrebné predmety.
Na mape je naznacené kade treba debny
tlac¢it, aby splnili svoj téel. Pri hladani
potrebny¥ch predmetov Vis ohrozuje
mnoZstvo nepriatefov poéniic netopier-
mi, hetadlami, pokracujic robotmi,
piStofami a kon€iac kotilajicimi sa a
skdcucimi sudmi. Netopier spociatku
visi drZziac sa nohami stropu, ale ked
WVis zbadd, bez viahania na Vis zaltodi
svojimi ostrymi pazirmi. Lietadlo hliad-
kuje vo svojom revire a pri strete s jeho
vriufou Vim poriadne ubudne z ener-
gie. Roboty tieZ nemaji rady ndvitevu
na svojom dzemi. Neodporiéal by som
utocit na nich, pretoZze Rosie nepoznd
sposob na ich znice-
nie. Sudy sa viak daja
_ znesSkodnit
SEatw,  pomerne

e
SR e i e e, O
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jednoducho.

mmmmmm R Chodiace

piftole
moézZzeme rozdelif na
striefajice a na nestrielajice. V kombi-
nacii s inymi nepriatel'mi s strielajice
pistole dosf neprijemnym spoloénikom.
V hre Vis ohrozuji aj nendpadné, ale o
ni¢ mene] nebezpeéné ostré koly, ktoré
sa striedavo vystrkuji zo zeme. Preto
odporiacéam kazdd miestnost dokladne
prezrief, V bludisku nédjdete aj vela
predmetov, ktoré Vim pridaji body. Zo
zaciatku sa zdaja byt zbytoéné, ale ked
nazbierate 20 000 bodov pridid sa Vam
Zivot, Conie je na zahodenie. Nanitenie
nepriatelov si dva sposoby: stlatenim
"FIRE" vydd Rosie prenikavy zvuk a
roztriedti ich, alebo zhora na nich skoéi.
Rosie ma za dlohu ndjst v bludisku
spolu Sest predmetoy. Tieto si na mape
oznacené znakom X. Po zhromaZzdeni
veei sa musite dostaf k vychodovym
dverdam, pri Ktorych ste za¢inali. Pobi-
taé Vam este prida 5 000 bodov a hura
do druhej zdny.

LEVEL 2 (SUPER ZONE)

V tejto zdne pohybujete s NICKOM,
ktory ma daliie nové schopnosti. Tieto
schopnosti sa daju zistif uZ z ndzvu tejlo
zony, ¢ize NICK vystupuje ako SUPER-
MAN. Jeho zbrafou je ako v prvom le-
vele skok na nepriatela. Na rozdiel od
supermana NICK mdZe Lietaf len do
uréite] vyiky. Lieta oplif pomocou
"FIRE", aviak treba ho pouZif vo
vyskoku pri stipani, v inej polohe
"FIRE" ni¢ nerobi. Aby ste sa dostali Co
najvysiiie, treba rychlo opakovane stla-
¢at "FIRE". Tak sa dostanete aj do
miest, kde sa za beZnych okolnosti ne-
dostanete. NICK zatina na dne hlbokej
fachty, z ktorej musi doslova vyskdkar
a# hore, kde si dvere von. Stretnete sa
tu opil s mnoZzstvom bodovych veci,
aviak "nerzarobite” tu viac neZ jeden
Zivolt. Hned v dvode Viis potesdi takyto

250-bodovy prispevok. V tejto zdne sa
opifl stretnete s lietadlami, ale s tym
rozdielom, Ze Vids niektoré zasypu
bombami. Neprehliadnite ani robotov,
ktorych sortiment sa podstatne zviacsil,
Postrasia Vas gilotiny, pod ktorymi mu-
site nepozorovane prekiznuf a edte vela
neopisatelnych objektov Vam bude bra-
nif v ceste nahor. BeZiace pisy vystrie-
dali kyvadlové lanovky, k vyfahom sa
pridali sacie potrubia, ktoré Viis bez ni-
mahy presunt do vyiav a takisto spif
dolu, Tazké debny zastupuji zavaZia,
ktoré moZe NICK vziaf a Tubovolne ich
prendfaf. Avsak sacie riry ho uZ so
zdavazim nedokd#u presunif. Opif musi
hadzaf zivaZia na riadiace vypinace,
¢im spusti vytahy, kyvadlové lanovky,
alebo otvori dvere, ZavaZie sa viak
padom na vypinace zni¢i. Md ale aj
druht funkciu. Pomocou zdvaZia mbie
NICK nicit nepriatefov jeho hadzanim
smerom k nepriatefovi a stlaenim
"FIRE". Opiit s1 tu viak aj nezni¢iteIni
protivnici, ktor¥ym sa treba radiej vy-
hniat. V Zachte ndjdete iba jeden pred-
met, s ktorym treba prist k v¥chodu. Hra
Je tak dokonale prepracovand, Ze ak za-
énete stliéal "FIRE" vo vrcholnom
bode v¥stopu, vyletite vySsie ako pri
stlacani "FIRE" v niZziom bode. Tymto
faktom je hra dokonale hratelna.

LEVEL 3 (CANDY ZONE)

Tu v hlavnej ilohe Tudi vystrieda
pes POTSWORTH, podla ktorého je po-
menovand celd hra. CANDY ZONE v
preklade znamend cukrovi zona. Obraz
bludiska celkom :?.pfﬁu tento nazov,
Vietko je tu vytvorené z cukru: cukrové
steny, cukrovia podlaha, cukrovy strop,
cukrové plofinky, ba aj po zemi behaji
rézne cukrovinky, ktoré viak POTSY -
MU nijako neosladzuji Zivot, priave na-
opak. Pri styku s nimi mu ubuda
energia. Samozrejme, e autort mysleli

a] na neho a po bludisku rozhiadzali
kosti. Trocha ma viak sklamalo, Ze v
tejto zéne "FIRE" zpnamend len
zodvihnutie a pustenie zavazia, Ktore tu
predstavuje velky faZzky kolaé (zrejme
uz dobre stary a tvrdy), ktory treba opit
hodif na riadiaci vypinac. LepSie by
bolo, keby pes napriklad hryzol okolo
seba. V hre sa teda musime branif voéi
dotieravym lizankdm, kolitikom, ko-
kosovym gulkim a podobnym ku-
charskym vytvorom len pomocou skoku
na ne.

F. Vojtek

{pokratovanie v budicom ¢&isle)



MASTERS
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A je tu daldi hit firmy CODE MASTERS - FANTA-
SY WORLD DIZZY. 1 toto tretie pokra¢ovanie hier
DIZZY md vynikajicu hratelnost, grafiku &i animéciu a
urCite potripi mnohych hra¢ov, ktori maji radi hry typu
adventure. To bolo na za€iatok kritke hodnotenie hry
DIZZY 3, ale teraz ui k niavodu.

Najsk6r si zhodnotime, ¢o DIZZY mdéZe a &o
nemoze.

DIZZY nevie plival, preto sa pidom do vody utopi.
TaktieZ sa nesmie dotknit Ziadneho ohiia, lebo ho spili.
[ ked je len obyéajnym vajcom, pddy z vyiok vidy
prezije. A pravdaZe i v tomto diele zbiera mince, musi
ich byt 30.

Tento raz bol DIZZY uvrhnuty do hradného viizenia
a jeho priatelka DAISY bola uvidznené vo vzduinom
zamku,

DIZZY sa rozhodne oslobodif DAISY, ale najskor sa
musi dostafl z viizenia. StrdZi ho Troll, ktory ho veru ne-
chece pustif. Ale DIZZY je vynaliezavy. Ponidkne mu
Jablko a Troll mu poradi ako z vizenia utiect, DIZZY
zoberie so sebou dZbin s vodou, ktorym uhasi oheii v
krbe a suchy chlieb. Ten mu pomo6ze dostaf sa cez ne-
bezpecni hladnud krysu. Z haly sa rozbehne po schodoch
do Favého kridla hradu a aktivuje spinaé. DENZIL daru-
je DIZZY mu §pagidt. DIZZY vyskoé&i na stdl a z kraja sa
odrazi a uZ si prezerd dalSie miestnosti hradu. Vidi
akési falosné schody, vysko&i na $tvrty z nich a uz je
takmer v podkrovi hradu. Medzi debnami ndjde kost.
Zoberie si ju. Zoskdle do haly v hrade a vyberie sa
vpravo. Tu narazi na aligdtora a zaviaZe mu tlamu Spa-
gatom.

Teraz Vam prezradim jeden trik. Pri verzii na ZX,
DIDAKTIK M, GAMA je moZnosf prejsf pod drakom
chrliacim ohefi. A to tak, Ze ked drak vypusti z papule
chen v najvys$sej moinej polohe, rychlo prebehnete na
druhi obrazovku, kde ndjdete na studni tak velmi
potrebny vak. Teraz uZz méze DIZZY nosif so sebou az
tyri predmety naraz. Dalie obrazovky zatial nepreski-
mavajte a vrifte sa tou istou cestou spif do haly hradu.

Vyberte sa vliavo, dajte si pozor na padajice smrtiace
dvere. Armorogovi Dizzy vymeni kamefi, ktory md v
brlohu, za chutni kost. Na dalSej obrazovke si na
DIZZYHO brisi zobdk orol, ktory poletuje v oblakoch.
DIZZY mozZze prejst iba ak orol zachiddza za oblak. Do-
stane sa k zritenému mostu. Na vode pldva livka, ale je

prili§ nizko. Co tak do vody nanosif kamene? Musia byt
tri. Jeden by ste mali mat so sebou, druhy je vedla suda
pri viizeni, treti je za aligiatorom. Skocéte na livku a
preskoéte na druhid stranu. Prejdite cez skladisko, ale
pozor na priachnivejice podpery. Stretnete tu DOZY, po-
rozpravate sa s fiou a tda Vam dd vuspiavaci ndpoj na
draka. Ak budete DOZY dlho otravovaf svojimi otdzka-
mi, skoci do vody a odpliva prec¢. Cestou k drakovi zo-
berte kTag, ktory je poloZeny pri moste. Uspite draka,
dajte pozor, aby Vis nezabila padajica hlava, Chodte
vlavo a preskimajte stanicu pre vyfahy. Do kaZdej
bidky musite vloZif ten spravny kla¢, Kde ich ndjdete?
Jeden by ste mali mat so sebou, druhy ndjdete v Tavom
kridle hradu, treti je na samom konci vpravo pod kop-
com. Aktivujte vyfahy a ndjdite GRAND DIZZYHO.
Ten Vim da palicu, pomocu ktorej sa prepadnete do
studne. Eite pred tym si so sebou zoberte mali kravu,
Aktivujte palicu. DIZZY sa prepadne k protinoZcom. V
polohe hlavou dole DIZZY ziska vpravo posledny klaé
a vlavo predd mald kravu obchodnikovi. Obehodnik mu
da zrnko fazule. Urcite ste si v&imli kopku hnoja na
obrazovke, kde pred tym bola mald krava, Tu zasad'te
zrnko fazule, ktori ste dostali od obchodnika. Fazula
zatial efte nerastie, musite ju poliaf vodou. Na vodu
musite maf vedro, ktoré ndjdete v FTavom kridle hradu.
Ako sa dostanete cez zatvorené dvere? Co tak zaklopat?
Ale ¢im? Musite ndjst klopadlo, ktoré je pod domom
DIZZYHO rodicov. Zoberte vedro, pod kopcom naberte
do vedra vodu a polejte fazulu, ktorad ste nedaleko zasa-
dili. Fazula vyrastie vysoko nad oblaky a umoZni Vim
dostaf sa do vzdufného zdmku. DIZZY uZ vidi svoju
priatelku, ale v ceste mu edte stoja ostré dyky. Vezme
vajce a rozbehne sa za drakom, ktory sa nachddza pod
stanicou s vyfahmi. PoloZi vajce do hniezda a drak od
spokojnosti, Ze ma obe vajcia pokope, zaspi. DIZZY si
viimne koberec. Ale ako sa k nemu dostat? Co tak
pouZit ¢akan, ktory sa nachddza o obrazovku vlavo, kde
ste ziskali palicu od GRAND DIZZYHO? DIZZY berie
koberec a pondhTa sa za DAYSI. Koberec poloZi na
dyky. Teraz zoberie koneéne peniaz a aZ potom spusti
DAYSI dolu. DIZZY sa stretiva s DAY SI. Ale oze?
Hra edte nekonéi? Hra skonéi iba vtedy, ak budete mat
vietkych 30 minci. Ale to uZ necham na Vis mili &itate-
lia BITu, aby ste sa trochu potrapili.

PEGASOFT

13



]L astaltova cesta.

na konzole SEGA MEGADRIVE.
To som vsak trochu odbocil.
IRONMAN nie je dplne novym pro-
gramom, avsak doteraz sme recen
ziu tejto hry v BlTe nepublikovali a
nechceme ju prehliadnuf,
OFF ROAD je ang

pre preteky

icky vyraz
a automobily, ktoré
dobre jazdia aj na inom teréne, neZ

[RONMAN 50

S B B D

IVAN 'IRONMAN

STEWARD SUPER OF ROAD

Firma VIRGIN patri v sticasnosti
medzl najprogresivnejsie firmy
oblasti po¢itacovych hier a populiir-
nej hudby, Nedidvno dostala tito
firma vynikajici ndpad, ktory aj
hned realizovala.,

obchod VIRGIN

lento napad sa

ME-

vold supel

GASTORE, v Ktorom sa predavaju
vyhradne hry na pocitace,

hracie konzoly, stolové spoloc¢enské

hry na

hry, filmy na video a platne s mo
dernou hudbou. Nechybajn ani do-
plnky k poéitacom ¢i Konzolam a
niektoré Specializované casopisy,
ktoré sa zaoberaji niektorou z uve
denych tém. Takéto obchody sa
otvaraji vo vietkych wvelkych
mestich Europy (Londyn, Barcelo
na, Vieden, atd.). Neda sa povedat,
ze by to boli prave lacné obchody,
aviak aj ndaviteva VIRGIN ME-
GASTORE je obrovsky zazitok. Dos-
taf tu vietky nové i staré hry, aké si
len zmyslime. K dispozieil su tu

hracie konzoly, na ktorgch sa méze
kazdy navitevnik zadarmo zahrat
novu hru, Ja som mal moZznost na-
vativit Viedensky VIRGIN ME-
GASTORE a vyborne som sa zahral
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preteky Styroch takyehto a
lov. KaZzdé preteky si na niektorej #
osmich trati, Ktoré sa postupne strie
daji a vzdjomne lisia tvarom i kva
litou (resp. nekvalitou) povrchu,
Kazde¢ preteky sa jazdia na Styri
okruhy. AK chceme postupit do
dalsieho kola, musime sa dostat na
stupen vitazov. A aby to bole
pestrejsie a zaujimavejSie, musime
sa starat a) o finanéné prostriedky.
() ¢o lepSie bude nasSe konedné umiest-
nenie, o Lo vyssiia penazni prémia
nas ¢aka v cieli (samozrejme okrem
Sampanského). Za dolariky si potom
moteme nakidpif rézne doplnky,
ktoré 2z ndSho vozidla urobia
rychlej8i, v¥konnej3i a obratnejsi
automobil - zavisi to od toho, ¢o si
Kupime. Penitaze a doplnky sa vsak
aniedo
da ndajstlezalf na trati. Ziska to ten,
kto ‘pride prvy. Podla
pravidla;

pride, ten skér melie".

daju ziskat aj inak. Ob&as s

Znameho
"Kto skor

Skratka a

mlynského
dobre, ak checeme bud tspesni, mu
sime byt viade prvi..

Grafika hry ako takej nie (e pri
A i Je ]

L i # 1 §
115 A R .ﬂ'l.'q.‘l','!‘.ii!'.?!'llu' L ani

utomobi~

pekné kresby, ani digitalizované
abrazky

rarazi
velkost dut, ktoré st Gplne miniatar:

Uréite nas ale

ne. Tym sa podarilo dosiahnut, Ze
na obrazovke vidime celi trat, Na-
priek tomugeaké je vietko miniatir

ne, mozeme vidiet aj také detaily,

ako vystrekovanie hliny spod ko-
lies, §pliechanie vody pri prejazde
mlakou a pod. V tom vidim najvacsi
prinos IRONMANa.

Lvukoveé efekty nie si zIlé, ale
voéi titulne) "hudbe’ mam vyhrady.
Aspoi k je] verzii pre kartu AdLib.
Nieco také sa dd zahrat uz po prvom
dnl vyuky na Klavesoveé nastroje (€1
O nemusia verit,

ny hudobny nevzdelanec),

tatelia ma

SO M :':||

preloze

Urcité problémy mdZu eite nastat
pri hre dvoch hridcov. Autd na trat
nie 50 rovnako silné, takFe nase
auto moze ist pomalsie, ako kamari
tovo, co nie je zrovna regulérne. Iné
vyhrady nemam
denym atkom povaZzujem
[RONMANa za dobrd hru.
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CODE MASTERS

Velkou modou poslednych
rokov sa stali tzv. horské bicykle.
Ak mdm pravdu povedat, vel'a o
nich neviem. Azda iba to, Ze su

='-_|- p s AT Y

4‘#

¥ O T e e

rountain

SIM LT RT,

F .h:l.-.-hg;:'_..'rh., e T g o s i [

strafne drahé. Horsky bicykel
zrejme natolke upiital programd-
torov firmy CODE MASTERS, Ze
st ho vybrali ako ndamet svojej
hry. My§lienka to nie je nijako
zvlddt orvigindlna, pretoie s
horskymi byciklami sa méZeme
stretnut aj v starSich hrdch, napr.
PRO MOUNTAIN BIKE a
MOUNTAIN BIKE RACE.

MOUNTAIN BIKE SIMULA-
T'OR je beind dvojrozmernd hra,
v ktorej osobitnym spdsobom
oviddame jazdca na horskom bi-
cykli. Mdme urcity casovy limit,
za ktory musime absolvovat celu
trat, ak chceme postipit’ do
dalfieho kola. V dalsom kole nds
cakda podobna uloha, ale trat
bude ovela ndrocnejiia.

Cyklista sa ovldda Styrmi kild-
vesmi, Ktoré sa daji vopred na-
definovat. Rychlost §liapania do
peddlov regulujeme dvoma kld-

P

- aflﬂt ﬁfﬁ'ﬁ ,FI “Q"

vesmi: zrychlit a spomalit. DalSie
dva kldvesy su skok s byciklom a
zdvihnutie predného kolesa. Za-
ujimaveé je, ako efekine vyriesili

L £ Sl A e FT i

By

autori zobrazenie rychlosti bi-
cykla. Na informacnom paneli je
nakreslend pdcka od prehadzova-
ca, ktorej vychylka je iimernd
rychlosti bicykla. Je to sice ele-
gantné, ale je to omyl. Pdcka
prehadzovaca uddva prevodovy
pomer pri konStantnom Sliapani
a nevidim ddévod, preco by sa
zrazu mala sprdvat’ako plynovy
peddl.

Takisto mi nie je tiplne jasné,
podla coho md hrdc vediet, kolko
efte chyba cyklistovi do ciela.
Pri Ziadnej 7 tratf nie je ozna-
ceny ani Start, ani ciel. Ciel sa
dd spoznatjedine podla toho, Ze
ndm program zrazu vypise
informdciu o ukonceni levelu a
prehodi nds do nasledujiiceho. A
to veru nie je bohviedo. Inak hra-
telnost hry MOUNTAIN BIKE Si-
MULATOR sa mi zdd byt na
dobrej tirovnl.

A L T I AL B B L RN L R i T g S T
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Hordie je to s grafikou.
Kopce, kamene, mociare a iné
prekdzZky vyzeraji dobre, rovnako
ako cyklista. Aviak okolo cyklistu
nie je nijaké pozadie. gimiﬂe
stromy, Ziadne domy, Ziadne
kopce v pozadi. Proste nic. Tro-
cha nezvlddnuté mi pripadd aj
padanie z bycikla. Animdcia
pddu je natvrdo naprogramovand
do jednej roviny. S horskym bi-
cyklom sa vSak spravidla jazdi
po nerovnom teréne, takie sme
dost’Casto svedkami toho, e bi-
cykel, alebo cyklista nezostani
lezat’'na zemi, ale niekde vo vzdu-
chu. V tomto smere je skutocne
dostveci na vylepSenie. Takisto
mi vadi, Ze grafika je s vinimkou
informacného panelu monochro-
matickd.

e & *l-.'-lh.f‘\_'i.r-i:"L'-,l'ﬂ'w.u-.“"-u

SEORE 32 908

Nastastie celkovd hratelnost'y
Mountain Bike je dost dobrd,
preto verim, Ze si ziska dost' priaz-
niveov. - Yves -
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—evieme skiifku - prozkoumdme poli¢ku
a vezmeme fotoaparit. prozkoumdme krabi¢ku
a pfipichneme si Zluty Spendlik, Ve stinadlech
najdeme skupinku Vontd s Jirkou Rymdném.
Jirku osvobodime a zaddme piikaz OMDLI.
Doprovodime Jirku kK papirnictvi na Druhé
Strang, Jirka nim za to slibi, Ze bude rozndfet

RYCHLE

SIPY 2

STINADLA SE BOURI

TAM TAMy. Koupime si papir a inkoust a vré-
time se do Stinadel. AZ potkdme holéi¢ku s 1as-
kou, zeptdme se ji na Hagifika. Dozvime se, Ze
Hatirika neznd, ale e se miZeme jit zeptat
rezavych kli¢d. Jdeme tedy k jejich klubovné a
didme jim fotoaparit jako zdstavu za svazek
klicu. Jedté si opifeme Haéifikovo prohligeni
a jdeme do klubovny Rychlyeh Sipii. NapiSeme
2 &isla TAM-TAMu a vyjdeme z klubovny.,
Hned se ale vrdtime zpdtky a na stole najdeme
penize, které sem pfinesl Jirka za TAM-TAMYy,
Zase vyjdeme a znovu se vriitime pro penize.
V obchodé se skautskymi potfebami koupime
lano. Ve stinadlech si koupime v prodejné
KOLA-SICI STROJE olejnicku. Na lucernu ve
zdi Svatyné Uctivach Ginga v Herfenické ulici
piivizeme lano a vyiplhime po ném do zahra-
dy. Vezmeme list Ginga. Naolejujeme zdmky,
odemkneme a otevieme dvifka a vstoupime do-
viitk. Yezmeme a prozkoumdme dopis. Vyjde-
me z mistnosti a uvidime Sirokka. Vrdtime se

=

na Druhou stranu, napifeme TAM-TAM a
vezmeme si opét penize. V Zelezdistvi koupime
kramli a lopatku, Na Cervenych schodech ve
Stinadlech najdeme 6-boky kimen. Vykopeme
ho kramli a vyndime. Lopatkou vykopeme
Yontskou kroniku. ¥V klubovné napiSeme dalsi
TAM-TAM a vezmeme si zase penize. Ve ve
tednictvi proddme lano, lopatku a kramli.
Rezavym klicem ddme dopis a kli¢e a vezmeme
si zpidtky fotoaparit, V 1ékirné koupime pie-
nosnou lékdrniéku. Vontlim honicim Sirokka
ukdzeme list Ginga. Pod pavladi starého domu
v Hrnéifské ulici potkdme Sirokka. AZ ho uvi-
dime, vybéhneme na pavlaé. Sirokko bude chtit
preskocit na vedlejii dam, ale uklouzne a spad-
ne. Sebéhneme z pavlaée a odetfime ho, Sirok-
ko ndm podékuje a daruje ndm jefka v kleci.
Daojdeme do klubovny Rychlyeh Siph, vynddme
jeika z klece a preCleme si papirek. A adventu-
ru STINADLA SE BOURT mdme vyhranou.

Anton Slavik

CODE MASTERS

Jdi do auta, vem bryle a ruku, ven z auta,
K, R, B, R, R, R, poloZ vie, L, vem pali¢ku, L,
vem slovnik, R, ven, ven, L, L, L, dej sekretdfce
slovnik, R, R, R, R, R. R, jdi do chatek a
viechny predméty pfenes na zdkladnu
fmistnost vlevo od tarzana/ /, kabit, mié, kli¢
A, stehno, francouzdkf, vem jen francouzdk a
Jdi k vytahu, pouiij francouzik, jed vytahem a
posbire)] viechny véci a dones je na zikladnu
fhlava, KH¢ B, baldn, ruka, ndpoj, paruka/, vem
kabal, paruku, kli¢ B a vejdi do dvefi na zdklad-
né, dej kabdt motoristovi a vem pumpitku, R,
vejdi, dej holee paruku, vem kli¢ D a jidlo pro
ptiky, ven, L, ven, poloZ vie, vem kli¢ A, L,
vejdi do dveri a vem kli¢ C, ven, ven, vem klié
D, L, L, ven, vejdi do dveii a vem srdee, ven,
L, K, ven, poloZ vie, vem jidlo pro ptiky, jdi
doprava do chaty E, vylikej ptaka pomoci jidla
do chaty F. vem dyku a kIi¢ E, vraf se na zi-
kladnu a vie poloZ, vem pumpitku a balon a jdi
doprava k fece, stlac fire a pielet pfes feku, vem
postupneé viechny véci a pfevez je na zikladnu
fpaze, kKHE F, rukavice, kytku, vem jen rukavice
a kli¢ C, L, L, L., L., vejdi do dvefi, vem i dolar
a karty, ven, ven, ven, R, ven, vie poloZ, vem
rukavice, L, L, L, L, vejdi a vem zbyvajici 2
dolary /dolary ber vidy pomoci rukavic/, ven,
ven, ven, B, ven, vem jen klice E a F, L. L,
otevii dvefe a vejdi, vem zatykaé, vlez do
vytahu a jed doli, vem trup a vraf se vytahem
zpét, ven, R, ven, poloZ vie kromé klige E, L,
R, vem stehno, vejdi do dvei{ a vem paZi, ven,
ven, ven, vie poloZ a vem rukavice, karty, |
dolar a zatykac, tim poloZis rukavice, L, R,
vejdi, R, vepdi, R, zatkni kovboje, ven, L, ven,
L, ven vejdi a vyjed vytahem nahoru, predej
zloCince policistovi, ven, R, R, vejdi, R, vejdi,
K, nahoru po schodech, L, vejdi do
prosifednich dvefi, fekni pani co se stalo a vem
dopis, ven ze salonu, L, ven, L, ven, vejdi a
vyjed v¥tahem, dej dopis policajtovi a vem li-
zitko a stielny prach ven, R, ven, vie poloZ,
vem lizdtko a 1 dolar, ven, jdi stile vlevo a# k
obchodu, vejdi a kup bandny, vem kli¢ G a vie
to odnes na zdkladnu, nech si jen lizdtko a vraf
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s¢ k obchodu, vem nohu a vie to odnes na zd-
kladnu, vem kli¢ G a mi¢&, L, R, R, vejdi a dej
mic¢ vikovi, jdi vlevo a vem klic H, ven, L., ven,
L, L, otevii dvefe ven, R, ven, vem pali¢ku,
dyku a bandiny, L., L., L, vejdi a vylez nahoru az
ke gorile, dej ji |'.|11I'|-:|.H:|-' a piefe’ provaz, kterym
Je svizand divka, vem vyznamendni, ven, ven,
R, ven, vem rukavice, 1 dolar a postupné
viechny ¢cdsti Frankesteina (hlava, trup, paze,
stehna, ruky, nohy), L, R, R, &isti t&la dej pod
stil, ven, L, ven, ven, ..., nakonec dej dolar do
meérice a pomoci rukavic pohni obéma paékama
vievo, tim ho oZivis, Potom znovi pohni packa-
ma a oteviou se ti dvefe vpravo dole, vejdi do
dvefi a vem mozek, ven, L, ven, ven, vem
mozek, srdce a vyznamendni, L, vejdi a dej to
viechno divee. Vem ruénik, ven, ven, vem jen
nipoj a ruénik, L, L, ven, vejdi, polo# ruénik k
teleportu a aktivaj poéitag. Poékej aZ se ruénik
teleportuje, pak znovu aktivej poditad a tele-
portuj se, R, nahoru, L, vem detondtor, R, akti-
vij potitac a teleportuj se zpét, ven, L, R, ven,

vem Kytku, detondtor a stielny prach, ven, L,
L, L, dej kytku sekretifce a vem klig, R, vyjed
vytahem aZ aplné nahoru, L, vejdi do dvefi a
dej stielny prach k sejfu, ven, pouzij detonitor,
vejdi a vem skripta a to je konec prvni &dsti.
Ted uz jen najdi 16 Oscari, ktefi jsou rlzne
schovani a dej je herctim,

fsekretifka, vratny, tarzan, motocyklista,
Kapitdn, gorila, policajt, kovboj, Frankestein,
Dorota, mrivola, Sindy, Sal, Ming, prodavacka,
divka/.

Podle YOUR SINCLAIR pieloZil a opravil
PROFSOFT
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MANIX - Kody levelov:

MANIX

ZONE

SPACE

MOON

TIME

MOTIVATE

TOM

MAJOR

MIKL

SARAH

DOUG

NEIL

[XION

KINETIC
TRAPCLIMAX
CLIMAX

LOOPZ - Niektoré kddy do levelov:
O1EASY

D6GRVY

| ITRBY

l65TNL

| 1GZPN

26PLGR

JIKRNC

I6BDGK

41FRNK

467575

Lettrix - Kody levelov:
LEVEL KOD

2 AUEGVFEWG
3 ITBERGB

4 ARRFRCBF
5 IJJHEEBTE
4] AIAEGASE
7 IGUAVGD

8 AFGDCUUD
9 [EDDTTIC
1) ACTAVRHB
| ] IBJALICB

12 AACBRIJA
13 JIVWVEGEW
|4 BUIVHFDW
15 JTEWBEVV
|6 BRVWDCFEVY
17 JISWUBAU
| 8 BIEVWAWT
19 JHBVIWRT
20 BFRISUBS
21 JEHIFTTR
22 BDAIHSSR
23 JBUSBIGI
24 BAGSDIU]J
25 GWDRCHII
26 CUUETFGH
27 VTGEVEUH
28 CSDFIDIG
29 GITGEBHE
30 CIJGEACF
31 VHCHGWIE
32 CFWHAUEE
33 GEIACTDD

CDFGTSVC
"ﬁ VBVGVIFC
36 CASFIIAB
37 HWEESHWA
38 DVBEFGRA

39 WTRSHEBW
40 DSHSBDDW
41 HRARDCSY
42 DIUIUAGU
43 WHGIWWUU
44 DGDIIVIT
45 NETVSTHS
46 DDIVESCS
47 WCCWHRIR
43 DAWWRBIER
49 EWITAHDI
50 TYFUCGVI
51 TTVVTEFI
i ESIBVDDH
33 ERFAICVG
54 TIVARAFG

33 THSDEWAF
36 EGEDGVWF
21 EFBCAURE

38 TDRFCSBD
59 TCHETRID
60 EBAFVISC

61 FWUGIHGB
62 UWGGSGUB
63 UUDHFFIA

HORROR ZOMBIES
FROM THE CRYPT kody
001 CUSTODES

002 WOLFMANN

003 HAMMER

004 LUGOSI

005 NOSFERATU

006 GARLIC

SILKY WOODS
EF-1 LIVE, F-2 MONEY,
F-3 LEVEL

RAIL ROOD TYCOON
SHIFT A4 - mbZzete si nastavif
mnoZstvo penazi na konte

PREDATOR I1

najpry stla¢ pauzu a potom vypis
YOUR ONE UGLY MOTHER
dostanes Zivoty

pauzni hru a napis NCC - 1701
ziskas nekonecné Zivoty

AFTER THE WAR

| LEVEL AlTalaB
2LEVEL ALTalaM
SLY SPY

ako heslo zadaj 007 a v hre napis
SHAKEN NOT STIRRED
dostanes nekonecné kredity

SPY WHO LOVED ME
pocas hry napis

MISS MONEY PENNY
ziskas nekonecné Zivoty

GODS

Vstupné kédy do levelov:

2 PCR

3 PG

4 ATS

LOGICAL

Hesld do trovni:

5 NICE COLORS

10 BAD DIRECTION
15 RUNNING BALLS
20 OTHER THINGS
25 THE WANDERER
30 A SIMPLE ONE
35 WE LIKE IT
40 SUN IS SHINING
45 THE PRESIDENT
50 SHE IS GONE
55 BACK IN RED
60 MORE POPCORN
63 PICTURE OF HER

SEVEN GATES OF JAMBALA

Ked sa dostanete na koniec hry,
zlozte farby kizelného klic¢a v tom-
to poradi: tmavohneda, Zlta, cerve-
nia, bledomodra, fialova, modra,
zelena

RODLAND

V hre stlaéte P, potom 5-Krdt
HELP, znova P a mite nekonecné
Zivoty

JUDGE DREDD

Identifikujte sa ako Dredd, na-
piste "BRUCKEN PLAYING HERO-
QUEST" a stlacte ENTER, potom
moZete v hre tlacidlom HELP skédkat
cez jednotlivé drovne,

ALIEN BREED

Napiite v priebehu hry TULEBY,
potom moZete skdkat po drovniach
ako sa vim zachce

METAL MASTERS
Ked budete prehravat, mobzete
zmrazif svojho protivnika tlacidlom F4

SIMPSONS*®
Ma dvodnej obrazovke napiste

L "COVABUNGA"™ a hra bude ovela

jednoduchgia; v hre stad¢i napisat
"EAT MY SHORT" a postupujete do
dalSieho levelu

17
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CODE MASTERS

Slovo "kamikadze’ pochddza z da-
lekého Japonska. Bolo to oznacenie
pilotov v druhej svetovej vojne, ktori
boli vyecviceni na $pecidlnu dlohu.
Dostali lietadlo, ktoré bolo naloZené
vybusninami a navigovali ho na
uréity ciel. Spravidla to bola velk4
ndmornd lod, Ked do nej kamikadze
narazil, vybusnina explodovala a
spésobila na lodi také Skody, Ze ju
viicSinou potopila. Aby Japoncom ne-
vznikla prili§ velkd $koda, ddvali na
tento ucel lietadla priemernej kvality.
Ak malo lietadlo eite dobry motor,
vymontovali ho a namiesto neho dali
maotor zo starého autobusu. Této
taktika sa im v8ak nevyplatila. Kami-
kadze potom lietali na prili§

pomalych lietadlach. KedZe pre lode
predstavovali prili§ velké nebezpe-
¢enstvo, kazda lodnd posddka drZala
nepretrzité sluZzby pri lodnych de-
lich. Ak sa na obzore objavil nejaky

kamikadze, ﬂkﬂmhu spustili z lode
intenzivnu palbu a kamikadze bol
potom viicSinou zostreleny skor, nez
54 k lodi vébec priblizil. Zaujimavej-
i je viak psychologicky pohlad na
kamikadzeho myslenie. KaZzdy kami-
kadze musel postipif tvrdy vycvik a
vedel, Ze ide na istd smrf. Napriek
tomu do toho i8iel dobrovolne a veril,
ze sa po smrti za svoj] hrdinsky &in
dostane do siedmeho neba, Kamikad-
ze sa stal symbolom najviciieho ha-
zardérstva. Ziadny kamikadze nemal
padak (aby si to ndhodou nerozmys-
lel) a z letiaceho lietadla nebolo
iniku,

Hru KAMIKAZE naprogramova-
la pre firmu CODE MASTERS pro-
gramatorska skupina BIG RED v
roku 1990, Lietame tu v dvojrozmer-
nom priestore v starom bojovom
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dvojploiniku s jednou vrtulou. Nage
lietadlo je pomerne dost pomalé a
jeden kandn, ktory méd vo vyzbroji,
md prili§ mald intenzitu strelby. Ale
¢o sa d4 robif, treba sa spoliechaf na
nasu obratnost a postreh.

Ked nastipime do lietadla,
snaZzime sa rychle vyletief hore tak
aby sme nenarazili do letistnej budo-
vy. Okolo nas budu spredu i zozadu
lietaf lietadld réznych typov, s
ktorymi sa nesmieme zrazif. Treba
ich zostrelif, alebo sa im aspofi vy-
hnif. Ak stretneme stary dvojplonik,
ktory md podobni konStrukciu, ako
nade lietadlo, nie je problém urobif
ihybny manéver. Ak viak stretneme
stihacku, mdme ¢o robif, pretofe ti
leti obrovskou rychlosfou. Vo vzdu-
chu nie su iba lietadla, ale aj striefa-
juci paradutisti.

Musime si ddvafl pozor aj na po-
zemné ciele. Po zemi jazdia tanky,
obrnené vozy a motorkdri. Ndjdu sa
aj peSiaci. Celkovo mime v KAMI-
KAZE 9 takychto cielov, ktorych
zlikvidovanie je honorované bodmi v
rozsahu od 5 do 40, Vietky predmety
spolu s bodmi za ich znifenie
moZeme vidief v tabulke POINTS
CHART, ktord sa nim ukdZe automa-
ticky, ak po nahrati hry do poéitaca
chvilku poékime.

Grafika hry je Ciasto¢ne farebnd a
je to v podstate lepdi priemer.
DéleZité je viak najmi to, #e hra je
dostatoéne rychla. Hratelnosf je

WOl d S ainests

KAZE

il ar ped T LT T

LMWMM

umocnend tym, ze lietadlom sa di lie-
tat nielen dopredu, ale aj dozadu. Aj
striefaf sa dd do viacerych smerov.

- yves -
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POTSWORTH (2)

O| - prepadliska

N - nepriatel 0

START - zatiatek levelu

- kvapky

X - predmety potrebné k ukonéeniu levelu é’h - tuba s gejzirom

250 . predmety, ktoré davaji len hedovy zisk . - tazky kolaé
z - {azké debny EXIT - vychod
lmal - riadiace vypinace L\ -trampolina
‘I' - vytah g - oblaciky
£1 - kyvadlové lanovky ¢ - elekirické zabrany
O -zavaiia @ - diihové cesty
T - gilotina
Ada - 0sine
[III] - sacie potrubie :
- elektricka podlaha

Goo - heiiace pasy
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Jedna z najuspednejiich
akénych hier neddvnej minulosti
je bezosporu CHASE HQ. V roku
1990 bola vyhodnotend jej verzia
pre ZX Spectrum za akéni hru
roka. Som presvedZeny, Ze tito
populirnu hru viésina z Vis uiz

[ 3E War i T [ L

vlastni, ale ak ju ndhodou nema-
te, skiste si ju zohnat,

Idea hry CHASE HQ je
raloZend na automobilove] naha-
nacke. Na jednej strane je auto
zlo€incov, ktori sa snaZia ujst, na
druhej zasa policajny voz, ktory
md auto so zlodejmi za kaZdd
cenu zastavif v predpisanom ¢a-
sovom limite. My sme Mr. Dri-
ver, ¢ize vodic policajného auta a
na nds leZi najvidc8ia farcha
zodpovednosti.

Stratégia hry je pribliZne také-
to: Hned na zaciatku dupneme na
plyn a snaZime sa jazdif ¢o naj-
vySsou rychlosfou, ale tak, aby
sme nevyleteli z cesty, ani nena-
razili do okoloidicich automobi-
lov. Rychlostni pdku prepneme
do polohy HI (LO je iba pre roz-
beh). Na vhodnych miestach
pouZijeme TURBO, ktoré viak
funguje iba chvilku a pocéet jeho
pouZiti je obmedzeny na tri. Si-
casne sledujeme hodnotu
DISTANCE, ktord ukazuje, kol-
ko metrov sme vzdialeni od hfa-
daného vozidla. Ak S§ikowvne
pouZivame TURBO, mali by sme
zlo€incov dobehnif vo velmi
kritkom ¢&ase. Ak sme na

krizovatke, odbo¢ime na ta stra-
nu, kam nidm ukazuje §ipka. Po-
dobnd Sipka ndm tieZz pomdéze
identifikovaf hladany voz (vedla
$ipky bude ndpis HERE), ak je
samozrejme na dohTad. Do zloéi-
neckého auta zatneme okamZite
nardZat a viemoZne ho blokovat.
Ziroven sledujeme stupnicu,
ktord ukazuje stupein deStrukcie
nepriatelského auta. Ked v sta-
novenom ¢asovom limite vozidlo
zastavime (dosiahneme maximal-
ny stupen dedtrukcie), mGZeme
spolu so svojim partnerom zajat
zlo¢incov a postupujeme do
dalsieho kola. CHASE HQ ma4
celkovo 5 levelov. Level, ktory je
oznaceny ako £.6, obsahuje iba
zdveretny efekt a gratuldcie k
aspeinému ukonceniu hry.

Na CHASE HQ si najviac
cenim vefmi rychlu grafiku, kto-
rd ddva hrd¢ovi vyborny dojem
zo 5oférovania. Nesmiem tieZ za-
budnif pochvalif jazdné vlastnos-
ti policajného vozu. Naie auto
moZze nielen zatdcal vpravo a
vlavo, ale pri vy&Sich rychlos-
tiach aj skdce (rovnako, ako pri
nahdnackdch v americkych aké-
nych filmoch). Ked autom nara-
zime do nejakého predmetu na
ceste, napriklad do kuzela alebo
zatarasu, tento predmet preleti
efektnym oblikom ponad voz.
Ak za¢neme nardZzat do nepria-
telského auta, aj na 8-bitovych
pocitacoch méZzeme zretelne vi-
dief, ako od tohto auta odletuji
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zniceni auto zaéne vzadu horief.
Samostatnou kapitolou je
hudba a zvukové efekty, ktoré si
mimoriadne kvalitné najmi na
£X Spectre 128kB.
Na obrovsky tuspech CHASE
HQ mala nadviazaf hra CHASE

HQ 2, ktora bohuZial nebola az
takd dobrd. Aj ked autori CHASE
HQ 2 priniesli do hry niekolko
origindlnych prvkov, vieobecne
je druhd Easf povaZovand za hru
0 dve triedy horsiu.

- yves -
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ADVENTURE

E{pnkraﬁﬂva nie z minulého ¢isla)
ed sa ti takto podarilo ziskaf prvy dirZok
»].'mﬁmw.j mapy, pober sa npia'f na ostrov. Booty,
Tu s5a pober doprava, kde prave prebicha turnaj v
pluti do dialky., Osloy majsira pluvania
(SPITMASTER) a prihlis sa do sdfaZe pod
menom, aké sa ti piAfi. Ked fa vyzve, postay sa
na Atartovaciu Siam a pluj (Swish-swish. Hooo-
poook! “Chwwwwwwh! Prooie!). Prvykril (i 1o
zrejme nevyde, no nezifaj. Zatrdb na lodny roh,
ktory mas pri sche, Nahluchly delostrelec na
pobreZi si pomysli, Ze prichidza postovi lod,
ktord md ohldsif a vystreli z dela. Majster plava-
nia sa ide poznet, o sa lILi-L' aty zatial popremiesi-
T '-'I:Ljnni]f.:g.' (FLACK :mmuulm metre, blizaie k
Startovace) Ciare, Teraz emielay ZIY ndpoj (YEL-

LOW DRINK) s modeyim (BLUE DRIMK), &im
ciskas zeleny ndpoj (GREEN DRINK]). Pred tym,
ako s rnova |1r1|Ll"r~.!% do safaie, napi sa ces slam-
ku zo zeleného ndpoja. Opakuj postup pri pfuvani
(Swish-swish...) a tentokrit si iste vyplujes prvé
miesto. Loined birlivy potlesk obecensiva a na
dévazok ziskad pamétng plaketun (SPIT PLA-
QUE). Tamo obratom ruky pondakni predavacovi
v bazire. Ked o fiu neprejavi ziujem. povedz mi,
ke je to velmi cennd plaketa. Ak ju nebude cheiet
ani potem, povedz mu, 2 je zhotovend 20 veicne-
ho ekologického materidly (1t's made out of rare,
ceologically safe materials). Teraz ju vz celkom
iste od teba odkipi za 6000 csminick, Preéita) si
knihu o zndmych vrakoch, ktom si si pokital z
kniZnice a zapamitaj si dobre sdiradnice, na
ktorgch stroskotala lod "Bliznivd opica®. Oslov
opil kapitinku Kate o povedz jej. Ze si chees pre-
najaf lod (I'm interested in chartering a ship).
Ked trnavrhne sumu, za Kiorn lod prenagme, sih-
fis s fiou (O, ' pay you the 6000 pieces of eighl)
a dodaj, ze hned moZcte odplival (Yeah, let’s
blow this popsicle stand)y. Na lody ukiai Kate sii-
radnice. kioré si 51 gapamital =2 knahy, Ked sa do-
plavite na miesto, povedz Kate, e sa potopii a
pohladas lod, (I'm dive and look for the sunken
gulleon). Ked sa ti podari dostar ko veaku, doplav
ku prove lodi, kde je upevoend velkd hlava opice
(MONKEY HEAD) a zober ju. Teraz chod ku
kotve (AMCHOR) a potiahni lane (ROPE). Kate
fa vytiahne na palubu a dopravi fa nazad na ostrov
Booty. Skot edte raz k predavacovi a pondkni mu
opitiv hlavu, Ten je radosfou cely bez seba a po-
niakne i 2o fu & milonoy osminick. Kedie ale
nema holovost, di ¢ miesto pefazi drohi Cast
mapy.

COpusti predavoada, vojdi do obchodu 5 oblek-
mi (COSTUME SHOP) a ukdZ obchodnikovi
pozvinko na ples (INVITATION). Ten (i teraz uZ
bez problémov predvedie tvoj oblek. Zves si
oblek (DRESS) z veliaka a vyber sa do vndtroze-
mia ostrova. Naber smer k rezidencil (MARN
SI0M)Y na malom ostrovieku vlavo hore. ‘Ked fa
rastavi StriZ a spyla sa (a, kam ided, povedz, ke
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ideZ na pdrty (1I'm here Tfor the Governor’s party )
a Ked bude cheier vidief pozvanku a oblek, po-
vedr, fe oboje mas (I"ve my invitation right here),
{ I've my costume right here). Teraz fa siriZny uz
e pml:lum:'- pn.m[ dalej. Yojdi do rezidencie,
zober dalfiu Cast mapy (MAP) z ndstenky a pokis
sa & fow utiect preé, Vonku fa viak zastavi pes a
svojim ftekotom privold zdhradnika, Ked sa fa
gdhradnik opyta, ¢o w hfadds, povedz, fe pes (a
cheel zabif (This crazy mutt is !r}in;[.': to kill me).
Zahradnik ti neveri a sp¥ta safa, fo mis vo vrecku,

Ty sa mu vysmeje® a pokizif sa utiect, ale hrable
na ktord stapid a ktoré i vitedria poriadnu rann
do zubov tvoj plin prekazia. Liahradnik fa odve-
die naspitf do rezidencie, kde sa koneéne stretnes
sa svojou drahou Eleonor. Ta fa viak po tom, ako
i ju opustil, nechce ani vidief, Nasleduje sia-
hadlhy rozhovor, v Klorom sa pokasid obmiikcir
jej srdce. Ked sa zda, #e uf mis skoro vyhraté,
Amicnis sa neopatrne o mape, Eleonor pochopi,
e si neprifdiel koli nej, ale kéli |1U-LLI:3L1. mapu vy-
hodi von oknom a 1::I'm von dverani, Yol sa do
izby a zober veslo (OAR), visiace na stene. Vijdi
von @ rozbehni sa za mapow, s kKtorou sa tu pohriva
vetrik. Mapa 'l.}ll_l_l vysoko nad ostrov a pristane
a¥ nadtese (CLIFF). Zober si teda zo sebou aspon
spiaceho psa (DOG), Teraz chod za rezidenciu a
potlald nddobu na smelie (GARBAGE CAN).
T¥mio svojim poéinom spdsobis znaény hrmot, £o
privedie kuchira do take) =drivosti, Ze fa zaine
nahinal okolo domu. Urob jedno koleéko okolo

rezidencie a vojdi do kuchyne, Tu schmaini zo
atola rybu (FISH) a uwted pred rozziarenym kuchd-
rom, CrdskoC si na dtes a pozri sa 2 neho dolu
(CLIFF SIDE). Zistis, e mapa sa zachytila na
mieste, kde na v nembfes dosiahnuf. Pober sa
teda radie) k velkému stromu (BIG TREE) na se-
vere ostrova. Stré veéslo do druhej diery (HOLE)
v strome. Vyskol na drevo (PLANK) a 2 neho na
veslo, To je viak sprachnivelé, prelomi sa, ty pad-
ned 2 viiky na hlavu a stratid vedomie. Pritom sa
t1sniva zvlaliny sen, Streipes sa v fiom 50 .ﬁunjlmi
roditmi. ktori sa ale po-chvili premenia na kostry,
kioré zafnd tancoval a spieval velmi zvIidfinu
T:Lt.nu’_‘ku 0 'o.'..r“ijunumm spidjani kosti. Tvoji hrko-
tavi rodicia spievaji celkom o piatich druhoch
kosti (BONE) ato z: hlavy (HEAD), rebier (RIB).
ruky (ARM), bedier (HIP) a nohy (LEG). KaZdd
sloha pesnitky obsahuje Stvri Kosti a celkovo mid
pesnicka Styri slohy. Poradie kostf v jednotlivich
slohich si pozome zapis, neskdr ho budef velmi
potreboval, Ked sa zo strainého sna preberies,
sdvihni slomenéd veslo (BROKEN OAR) a pober
sanazad na ostroy Scabb, Vojdi k tesdiroyvi ( WO D-
SMITH) a daj mu veslo opravif. Teraz chod na
ostrov Phatt a na méle (PIER ) sa prihovor rybirovi
(FISHEEMAN). Povedz mu, fe 51 moeny rybir
E{l‘:‘ll Ciuybrush Threepwood, a mighty Nisherman).
Julej sa chvastaj, e si najlepsi rybdr na ostrovoch
(I"m the best fishenman in these isles!). Chvilu s
s nim exie hida) a nakoniec sas nim stav o wdicu,
kto chytil vidsio rybu (All right, it is a bet). Daj
mu rybu ukradnuid v kachyni, on Bznd svoju
pordZku a da 6 wdicu. Vraf sa na ostrov Booty a
chod ku kraju gétesu. Tu pouZi udico (FISHING
POLE) a pokos sa pomocou nej vyliahnut mapu
Ked sa nozdd, 2e mag wi-uk vyhraté, zrazu prileti
volavka a mapu odnesie na vefky strom. Fober sa
teda znova ku stromu a stré opravené veslo (RE-
INFORCED OAR) do diery. Vylez na drevo a 2
neho preskod na veslo, ktoré fa teraz u¥ wdri. Wy-
tinhni drevo # diery, sird ho do dalfej diery za ves-
lom a preskod si naf. Takymio spasobom so
dostanes ak do koruny stromu. Vojdi do dom&eka,
kiory tu mijdesd a vodiri objavis obrovskd hromadu
itrZkov rdznyeh papierov a mép (PILE). MNestraf
duchapritomnost a pusti do hromady psa; Ten si
svaj majetok pozni podia Cuchu a o chvilu 1 pri-
nesie tretin cast mapy.

Cdskod 51 edte do dmhého doméeka na vyiai
kondr a zober dalekohlad (TELESCOPE). kiory
tu ktosi zabudol., Teraz v mdzes zist dolu na zem
(LROUNDY). Preplav sa upiif na ostrov Phatt,
vyber sa do vadtrozemia a zastav sa az pri vodo-
pide (WATER FALL). Po chodniku v¥idi aZ na
jeho vechol a te ndjdes pumpu (PUMP). Kedie e
bez rukoviite, powZi opicu (JOJO) namiesto nej a




odéerpaj vodu # riecéky. Vrdf sa k vodopiaduo, ktory
medzitym: vyschol a vojdi do odkrytého otvoru
(NEWLY DISCOVERED GAPING HOLE). Pod-
zemnaym unelom sa dostane® aZ na maly osiroy-
..,.;,l: chatkou na kopei. Vojdi dnu a pirita s
cervenym nosom, Klory tu byva vyzvi na ""J!IIJUJ
(Mm (Jll}hl'lh]'l Threepwood, prepare to diel). On
stihoj prijme, ale predstavuje si ho po wu_u.un -
toiiE v piti grogu. . Ty sa v&ak ni¢oho neboj, ako-
ndhle polofi na sidl hrnéek £ t9mio smriiacim nd-
pojom a poberie 53 do Kuchyne pre druhy, (¥
hronéek (MUG O GROG) zober a vylej ho do kve-
tindéa so stroméekom (TREE). Do prizdneho
hirnéeka (EMPTY MUG) rychlo nalej nealkoho-
licky grog z flafe, ktoni mas pri sebe. Ked sa pirit
vriti, vyzve ta, aby si pil prvy. Ty sa bez obdv
napi a ked sa napije pirit, padne ako podfaty na
cem znideny vlastnou zbrafiou. Zrkadlo, kloré s
kipil v bazdre viok do prizdneho ramu (MIRROR
FRAME) na stene. Potom vyjdi von, otvior okno
(WINDOW) a vlok dalekohlad do rik sochy opice
(GROTESQUE STATUE). Akondhle to urobis,
sinko zasvieti ¢cez daleckohlad, IGE prejde cez
okno, odrazi sa od 2rkadla a dopadne na jednu
tehli¢ku v stene. Yojdi dou a stlaé tehlicku
(BRICK): Ktori s1 51 zapamétal. Prepadnes sado
tajnej micstnosti a tu zober z rak kostlivea vyva-
lujiceho sa vo vani Stvretd Cast mapy (MAP
PIECE).

Ked ju mas prisebe, mbzes cez diers (HOLE)
vysl von a pobraf sa na ostrov Scabb podelif sa o
svoju radost s kartografom Wallym. Dag Wallymu
vietky casti mapy a fofovke, kKtord pouZije namies-
to monokla. Wally fa poprosi, aby si mu, k¥m on
bude mapu prekresfoval, skodil k Earodejnici pre
chixir ksky. Vyber sa teda k stare] zniame) a po-
vedz jej, 2e fa posiela Wally (Wally sent me to pick
up some love potion). Carodejnica 1i di 1afku
(JUIL BAG). Ked juotvori®, ndjded v nej zipalky
(MATCHES) a bombu lisky (LOVE BOMB).
Ked sa vritid do kartografovho domu, Wallyho v
fnom uf nendjdes. Tvoje hrozné podozrenie sa
potvrdi, ked na stole objavid vyryty podpis Le-
Chuck. Vraf sa kK motiaru a tu najdes debnu
(CRATE), ktord je adresovand LeChuckova,
VyulZi teda Sancu, ktord sa naskytla, otvor ju a
'-1|j-:|| diu. Len o 1o urobis, "hj-l'l-hl 54 I:I‘r-.lld £ria-
denei a debnu odnesi na lod, ktord ma namierené
roovving do LeChuckove) pevnosti.

CAST TRETIA
LE CHUCK'S FORTRESS
(LE CHUCKOVA PEVNOST)

Akondhle sa ocitne sim v pevnosti, pober sa
doprava a po schodoch vojdi do prechodu
(PASSAGE), Pred brinog s monoZsivom ukazova-
tefov (SIGN) sa pober doprava do chodby (TUN-
MEL) a prejdi kratkym podchodom { ARCHWAY').
Ocitnes sa vo viizeni. Pozri sa pozornejfic cez
mreFe cely (JAIL CELL) a zbadis uviizneného
Wallvho, Od neho sa dozvies, Ze LeChuck sice
zobral mapu, ale Wally si zapamiital ostrov Dinky,
ktory bol na nej nakresleny. Poradi (i, kde mas
hiadatf kMaé od jeho cely. Vrif sa teda k brine s
ukazovateImi, prejdi cez fin a hladaj reliéf s kosta-
mi uloFenymi tak, ako spievall ivo)n rodicia v
prvom versi, Potlaé reliéf (UGLY BONE THING)
a olvori sa tajny priechod. Vojdi dnu a postupne
vehideaj do otvorov za reliéfmi zhodujdcimi sa s
dalsimi tromi versami. Ak si si verie zapisal
spravne, za chvilu sa ocitned v miestnosti &
obrovskymi dverami (HUGE DOOR). Meviimaj
sl masivoe zamky (MASIVE LOCRS), oivor psi¢
dvere (DOGGIE DOOR) a vojdi cez ne dnu. Uvi-
diz ozrutny tron (LECHUCK S WOODOO
THRONE) a na fom zaveseny kMé od cely (WO-

ODOO KEY TO JAIL). Pokis sa ho zobrat. Je to
viak pasca. si chyteny do klietky, odvieteny do
viizenia a spolu s Wallym zaveseny na domyselny
popravei stroj. Potkaj kym LeChuck odide a napi
sa pomocou slamky zo zeleného ndpoja. Teraz
pluj na Stit (SHIELID) vpravo tak dlho, kim sa
slina neodrazi spravnym smerom a nezahasi svied-
ku. Vo veniknutej tme sa b spolu s Wallym podard
unikniaf., Kedie je viade navikol tma ako vo
virech, zapalis zdpalku, aby si zistil, kde sa na-
chidzate. BohuZial ste zhodou okolnost prive v
micsingj zbrojnici a v¥bhuch dynamitu =nili celd
pevnost,

CAST STVRTA
DINKY ISLAND

(OSTROV DINRKY)

Stastnou ndhodou fa vibuch zanesie prive na
ostrov Dinky., Zober Tadu (BOTTLE), ktord le#i
na brehu a rozbi ju o kamen (ROCK). Teraz zober
pacidlo (CROWRBAR), leZiace pri debniach, otvor
nim sud (BARREL), v ktorom nidjdes keks
(CRACKER). Chod vlTave a vojdi do diungle
(JUNGLE). Ked prides na ridzcestie daj sa vlavo

do hibfej dZzungle (MORE JUNGLE). Po chvili
prided ku stromu, na ktorom visi vrecko (BAG).
RozreZ jeho spodok rozhitou Taskou (BROKEN
BOTTLE) a zober krabicu (BOX), ktord = neho
vypadne. Vil sa na pobreZie (BEACH) a zdvihni
pohdr na Martini (MARTINI GLASS). £ mora
(DCEAM) do nehoe naber sland vodu a td (GLASS
WATER) vylej do destilovaciche zariadenia
(STILL). Sladkid vodu (GLASS O'DESTILLED
WATER), ktord takto vyrobis poukl 5 Krabicou, v

Ll1:r|,,| sioinstaniné keksy a ziskas dalfie dva
ke L'-.:.r Daj jeden z nich papagdjovi (PARROT) a
on ti prezradi prvi Easf cesty vedicej k pokladu.
Vojdi do dZungle a na ridzecesti sa daj doprava. Pri
rybniku (POMD) mijdes trublicu (BOX) previaza-
nii povrazom (ROPE). OdviaZ ho a trublicu otvor
pacidlom. Vyber z nej dynamit (DYNAMITE) a
chod na ti svetovd stranu, ktord ti poradil papagdj
Polly. Ak si dobre potival, prides k okrasnému
Eriku v tvare dinosaura. Daj Pollymu druhy keks
a on 1 poradi, ktorym smerom mis pokracovaf.,
Ked sa dostanes ko hfbe kamenia, daj Pollymu
treti keks a on ti za to prezradi zvySok cesty, Pouli
lopatu a zadni kc:p.u' na znatke X [I!-I(_r X) na-
kreslenej na zemi. Po chyvili kopania narazig na
betdn. Zapdl dynamit, a uf horaen (LIT DY MA-

MITE) ho vloZ do diery v zemi (HOLE IN THE
GROUND). MNastane obrovsky vy¥buch a ty sa
ocitned vo vzaniknutej jame na labilnom skalnom

viénelku. MNa drahom - vedla teba - je truhlica s
pokladom. PriviaZ piafudlo ko Spagdatu a takio

veniknutd kotve (CROWBAR ‘N ROPE) vyhod
na felezd vyénievajice 2 betdne (TWISTED
METAL RODS). Akondhle sa viak zhdpnes k
truhlici. oba vyénelky sa zritia a ty ostanes vysiet
5 truhlicou v mike. Za chvilu jetu tvoja drahi Eleo-
nor. Mez u viak mbdEe pombel, lano sa pretrhne a
ty spadnef dolu do dplnej tmy. Zapni vypinad
svetla (LIGHT SWITCH) a zbadd% LeChucka.
Ten i prezccadi skveld novinku - yraj je tvo) brat,
Ako brat sa viak zachovi velmi |1-.,|'H,Lm,. vyliahne
bibku VOODOO a zaéne do nej pichal fpendli-
kom. Bdbka je nadfastic odfliknutd a preto fa miesto
do inej dimenzie, ako sa vyhri#a LeChuck, pre-
miestni iba do inej miestnosti. Teraz €a hude Le-
Chuck stile prenzm!ndc'-'.' af a pn_:uiuuﬁm'uf z
miestnosti do miestnosti. Ty sa tym viak nedaj
vyviest z miery a chod stdle tvrdodijne za Ssvojim
cielom. Mdajdi miestnosr s oznatenim prvej pomo-
ci, vojdi dou, otvor odpadkovy kds (TRASH
CAN) a vyber z neho vec, ktord v flom leZi
{STUFF IM TRASH CAN). Teraz otvor zdsuvku
v stolike (MEDICAL DRAWER) a vyber 2 nej
injekénd strickatku (HYPODERMIC 5Y RINGE).
Zaber tiek otcovu hlavu (DAD'S REMAINS). Ak
sa ti podari dostaf do miestnosti, kde si padaol,
vyber 2 dlomkoy truhlice poklad, teda viasine 1is-
tok (TICKET). Nijdi miestnost s automatom na
grog a prehladaj otvor na vracanie minci (COIN
RETURN). Vypadne z neho mincaa chamtivy Le-
Chuek, ktory sa v tej chvili objavi, sa pre fiu
zohne. 'V tom momente mu musis Sikovne ukrad-
naf spodky. Najdi tie skladisko s mnoZsivom
debni. Tieto postupne olviraj a vvber £ nich ba-
lonik (BALLOON), korenisté pivo (ROOT BEER )
a jednu = bdbok (DOLLS)Y. Yojdi zasa do miesl-
nosti 5 automatom nad grog a zo zeélene) bomby
(HELIUM TANEK) v rohu naplfi postupne héliom
baldnik a obidve gomené rukavice (SURGICAL
GLOVE), ktoré si nafiel v kofi. Pockaj znova na
LeChucka a ked sa objavi, pontikni mu vreckoy-
ku, ktoril ti dal Stano. LeChuck sa do nej vysmrki
a vrdti tiju spiif. Chod k vyfahua, 2mad kni privo-
lvad (CALL BUTTON) a ked pride vyrah, vojdi
dnu do dveri (ELEVATOR DOOR). Priprav sa a
v momente, Ked sa LeChuck zatne trepat dnu, po-

tiahni pdiku (LEVER). Dvere vyfahu sa zatvoria,
ten sa pohne a odirhne LeChuckovi kus brady,
(CRISPY BEARD BITS), ktory potom zdvihni 2o
reme. Pozor! Yo vyfahu je fazké zdvalie a preto
ta vyvezie hore len viedy, ak mas pri sebe balonik
a dve rukavice naplnené héliom! Ked sa vifah
rastavi, vyjdi von a zistif, Fe si sa dostal na ostrov
Melee, Sem za tebou LeChuck nepbjde a preto
pokojne vioZ do tasky od Carodejnice kus brady,
otcovi lebku, spodky, pouZiti vreckov ku (USED
HANKY) a bibku (KEWPIE DOLL). Zvez sa
rasa vyfahom dolo a len &o sa objavi LeChuck,
zapichni injekénd sirickalku do bibky a pozoruj,
&o 1o 5 nim urobi. Chvifu ho potrdp a nakoniec
adirimi babke nohu (1 wonder what would happen
if 1 tore the leg off this thing). LeChuck sa po
tomto dkone zvali na zem bez nohy a nie je
schopny pohybu,  Po chvili ta vyzve, aby 51 mu
shial masku, Po krdtkom wvihani suhlas (Oh, all

right I'm comming over). Zistid, e pod maskon

sombic LeChucka sa skeyva skutoing (vo] nepo-
1|.1ru|3r skaredy brat Chuckie. VredDieda nobu spit
na jej miesto a z1¥ sen sa kon&i, Opif si len oby-
Eajny I11!|:| 1.11|.,||:L|. a prive spolu o svojimi ro-
di¢mi a opicim bratom Chuckiem, ktory zasa kuje
nejaké huncitstvo, opiiate Lunapark... - luis -
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Hru KICK BOX VIGILANTE
naprogramoval v roku 1990 Jim
PARR pre firmu ZEPPELIN. Ked sa
povie slovo BOX, v nasich kraji-
ndach si kazdy predstavi pistiarsky
stiboj dvoch silidkov, ktori maji bo-
xerské rukavice. V Azii je predstava
o boxe trochu ind. Tam box pripo-
mina skor karate.

Prvd zmena oproti boxu v eu-
répskom, alebo americkom ponima-
ni je td, Ze neplati "pdasovy limit’,
tiZze ddery pod pds si nedovolené
podpiasovky. V dzijskom boxe

KICK BOX VIGILANTE
je teda hra s pomerne jedno-
duchym ovlddanim, ale
mbZem povedat, Ze zvitazil je
tu dost velky problém. Ide o
to, Ze nestaéi iba rozddvaft
udery, ale treba sa aj Sikovne
vyhybat tdderom protivnika.
Jedného protivnika musime
porazif dvakrdt za sebou, aby
sme postupili do dalSieho
kola, kde budeme mat iného
protivnika a pozadie bude s
inou grafikou. Pochopitefne,
kazdy dalsi protivnik bude
maf lepSiu zbran a bude pre
nds nebezpednejii.

Grafika pozadia je vefmi dobri.
Neviem, ¢im to je, ale vietky hry,
ktoré sa odohrdvaji v dzijskom,
alebo orientdlnom prostredi, maju
vZzdy nadpriemerne dobra grafiku,
Spomefime si napriklad na Fist zo
ZX Spectra, International Karate z
Atari 800, Budokan z IBM PC, First
Samurai z Amigy a daliie podobné
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vanie a programovanie takému &lo-
veku, kmrjf by to zvldadol. Kazdo-
padne si viak myslim, Ze v dnednej
dobe by uz kazdd hra Gvodnd hudbu
mala mat,

KICK BOX VIGILANTE nie je
z1d hra, aviak na Fist a iné Spickové
hry jednoducho nema. Ale i tak sa s
KICK BOXom da dobre zabavif a

mdzeme zasadzovafl ddery tam, kde
nam to vyvhovuje. Takisto nie je
pevne dané, Ze musime pouZivat iba
péste. Tu méZzeme aj kopal nohami,

Hra sa ovldda piatimi kldvesmi.

UP - vyskok

DOWN - drep

LEFT - krok vlavo

RIGHT - krok vpravo

UP + FIRE - kopnutie dohora

RIGHT + FIRE - kopnutie dolu

ZEPPELIN

hry. Viade bola grafika na vynika-
juce) urovni, ale pritom autori gra-
fiky z Azie nepochddzali a v
mnohych pripadoch je otdzne, &i
tam vibec nickedy boli...

K animdcii postiv mbéZem dodaf
iba tolko, Ze uZ som videl aj lepSie,
aj horfie. Animdcia z KICK BOX
VIGILANTE sa najviac pondSa na
hru Yie-ar Kung Fu od firmy Imagi-

ne, v ktorej viak bola vii¢iia Skdla

uderov.

So zvukovymi efektami
som velmi spokojny, ale
chyba mi tu dvodnd hudba.

chopit, ako je moZné, Ze tak
vela programdtorov na titulng
hudbu zabdda. Vari je to a2
taky velky problém? Ved vy-
tvorif grafiku, postavy a ani-
mdciu je omnoho faZiie.
MoZno je to tym, Ze iba milo
programdtorov v strojovom
kade dokidZe siasne progra-
moval aj hudby a sifasne je
im [ito zaplatif za kompono-

Pravdu povediac, neviem po-

tym, ktorych podobné hry bavia, sa
iste bude KICK BOX VIGILANTE
pacif.

- yves -

DIDAKTIK
SPECTRUM
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e Po velkom
\};, ispechu hry TENNIS

CUP 1, ktord mnohi povaZovali
za doteraz najlepiie prevedenie teni-
su na l6-bitovych potitatoch, pri-
chddza francizska firma LORICIEL
5 jej novou verziou,

TENNIS CUP 2 je taky dobry te-
nisovy program, Ze si uréite zasluhu-
je naSu pozornost. Po grafickej
stranke sice nijako zvIdsf nevynikd a
ani titulnd hudba za vela nestoji, ale
zato je velmi dobre spracovand ani-
mécia hrdéov a spdsob ovlddania,
vdaka comu md TENNIS CUP 2
viborni hratelnost. Animdcia postdv
je na takej drovni, Ze kaZdy pohyb
hrita na tenisovom dvorci vyzera
takmer ako skuto&ny. Okrem pohybu
po dvorci, iderov raketou tu mdZeme
vidief aj pokusy o dosiahnutie
dalekych 16pt spojené s "beckerov-
skym" hddzanim sa na zem. Velmi za-
ujimavou novinkou je aj detektor
peknych tenisovych akeii. Ak urobia
hrdéi pekni v§menu, obecenstvo im
zatlieska. Ak viak niekto pokazi
Fahkid loptu, obecenstvo je gentle-
mansky ticho. Oproti pévodnej verzii
pribudlo eite tzv. 'secondary view’
zobrazenie, to je vlastne schematické
zndzornenie dvorca z vtdcej per-
spektivy spolu s okamZitou polohou
hri€ov a lopticky.

Hra méd podrobné menu, ktoré
bmoZfiuje prispdsobif si zdpas, pod-
mienky a prostredie podfa vlastnej

chuti. Zdpas méZze byt dvoch typov:
dvojhra, alebo Stvorhra. Ak si zvoli-
me Stvorhru, traja hraci sd ovlidani
potitatom, teda aj nd¥ partner. Prie-
mernd rychlost pohybu lopticky sa da
nastavif v troch stupfioch (Low, Me-
dium, High). Na moje velké prekva-
penie sa mi najlah$ie hralo na drovni
HIGH, aj ked tdto iroveii by mala byt
teoreticky najfaziia. Vysvetfujem si
to tym, Ze pri rychlejSom pohybe
loptiéky mal sdper menej Easu na jej
dobehnutie. Pochopitelne, tenis sa
nemusi hraf iba proti pocitacu, ale da
sa hraf aj proti kamardtovi. Treba
viak zadaf potet hrdcov (1 alebo 2).
Velmi zanjimavou funkciou je tzv.
'Split Screen’. Ak zvolime YES,
mime obrazovku rozdelend na dve
polovice tak, Ze moZeme vidief na
kurt aj z pohTadu sipera. Toto zobra-
zenie je velmi dobre rieSené, ale md
jednu zdsadnid nevyhodu. Ked leti
vysokd lopta, jednoducho ju nevidi-
me, pretoZe sa nezmesti na obrazov-
ku. Trafif ju viak treba. Ked si mdm
vybrat, £i si prajem vidief pri zdpase
rozhodcoy, zaddm NO. Rozhodcovia
st staticki a neukazuja, kedy je OUT,
preto ich povafujem za zbytoénych.
Povrch dvorca si mbZe vybraf kazdy
podfa svojho vkusu (antuka, trdva,
betdn, atd).

Velmi doéleZitou funkciou je defi-
novanie vlastnosti hri¢a. Definovaf
sa da sila kazdého zdkladného uderu,
ako je podanie, forehand, backhand,
forhendovy volej, backhandovy volej
a sme&. Silu vietkych dderov viak
nem&zeme daf na maximum. Ked niek-
de priddme, inde musime ubrat. Defi-
noval moéZeme aj ndiho protihraca,
alebo partnera vo Stvorhre.

Normdilne behd nd$ hraé antoma-
ticky tak, Ze my iba pohybujeme ra-
ketou. Ak si chceme hru staZit,

vypneme automaticky pohyb hrdca a
ovlidame ho sami. V tomto pripade
musime na vifazstvo vynaloZif mno-
hondsobne viidsie dsilie.

Ani TENNIS CUP 2 nie je napriek
svojim nespornym kvalitdm absolit-
ne dokonaly program. Autori nedokd-
zali" odstrdnif odveky neduh
podobnych hier, za ktory povaZujem
iderovi nesymetrickosf. Ked umiest-
fujeme ddery k Tavej Ciare, vécSinou

skonéia vo vnitri ihriska, ale ked k
pravej Ciare, vi¢iinou skonéia von-
ku, aj ked to na prvy pohTad vyzerd,
¥e tder bol v poriadku. Vari je to az
taky programdétorsky problém?

« YVes -
AMIGA
ATARI ST
PC AT 286-486
| 799 B5 %
82 %
72 % 81%
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MACHINE

Ak potrebujete pre Vade ZX Spectrum (Didakiik) solidne pro-
gramy pre spracovanie textu a obrizkov, mim pre vis vyborny tip.
Je to programovy balik DTP MACHINE, Ktory sa skladd 2 troch
casti: TEXT MACHINE, SCREEN MACHINE a DTP MACHINE
UTILITY. Autormi si zndmi byvali spectristi (a dnefni PC-Ekiri)
Miroslav FIDLER z Prahy a Ondiej MIHULA 2z Brna.

TEXT MACHINE

Text Machine (TM) je graficky orientovany textovy editor s
vysokym komfortom ovladania, ktory umoZiuje pisaf znaky s dia-
kritikou, pracovafl s réznymi typmi pisma, kombinovat lext s
obrizkami a semigrafikou, zobrazovaf text metédon WYSIWYG a
viysledny text tlaéif na Tubovolnej 1,7, alebo 9-ihlickove) tladiarni.
Tla¢ je moiné robif aj na 24-ihlitkovej tlatiarni v reZime emuldicie
9-ihlickovej tlaciarne. Autori pri vyvoji TM dosledne dbali na kva-
litu prostredia editora, ktory poskytuje vZivatelfovi pohodiné a
prehladné vyuZivanie vietkych funkeni: V TM je tolko funkceii, Ze
program umoziuje tvorbu takmer lubovolného typu lextového sa-
boru. Ako priklad pouZitia méZem uviest osobné a sluZobné listy,
faktiry a pri spoluprici s utilitami spracovanie reklamnych letikov,
odbornych textov s ilustrdciami, atd. Vyslednd kvalita je pri tom
na hranici moZznosti pocitatov ZX Spectrum a kompatibilnych. Je
skoro neuveritelné, kolko sa autorom eite podarilo "vytlet™ zo
Spectra.

TM spolupracuje s obriazkami z programu SCREEN MACHINE
a s tzv, utilitami, Utility st Specidlne pomocné programy, ktoré roz-
Siruji funkcie hlavného editora. Oboje je popisané dalej.

Z grafického hladiska je moZné pouZival Styri siibory znakov
(fonty) s diakritickymi znamienkami. Yo fonte méZu byl namiesto
tychto znakov aj iné, napr. grécka abeceda, alebo semigrafika. TM
pracuje s pevne stanovenou Sirkou a vyikou pismen, kKtora je 3x12
bodov, Je tieZ moZné vytvoril aj vicSie pismend pomocou semigra-
fiky. Zo Styroch zdkladnych fontov normalne) velkosti je moZné
vytviraf daliie typy pisma sklonenim, stuénenim a in¥mi kombind-
ciami. Aby bolo moZné pisal pismend s diakritikou ¢o najjedno-
duchiie, st k dispozicii dva klivesnicové reZimy: normilny a
graficky. V normdlnom reZime pracuje kldvesnica podobne, ako v
BASICu, zatial ¢o v grafickom reZime si namiesto Cislic umiesine-
né pismend s diakritikou podobne, ako je to u pisacieho stroja.
Kedie graficki diZka riadku Je 312 bodov (dvojndsobok Sirky obra-
zovky), TM mi v sebe dva zobrazovacie reZimy 32 a 64 znakov na
riadok,

[ustriacie do textu moZno robif pomocow semigrafiky do rozsa-
hu 60x40 bodov v utilite SMGCA, alebo pouZival obrizky vytvo-
rené programom SCREEN MACHINE, Z obrdzkov vytvorenyeh v
SM je moZné tladit bud celé obrizky, alebo iba ich polovice &i Stvrti-
ny. Obrazky sa do pamiite pocitada nahrdvaji z diskety pri tlaci vidy
v okamihu, ked sa zadne tlagit textovy riadok, ktory obsahuje obri-
zok. Tito metdda ma vela vihod, Predovietkym je moiZné do lextu
umiestnif az 32 obrizkov, Co je pri priemernej kapacite editora 12
strdnok textu pribliZne 3 obrizky na strdnku. Inak ma TM rovnaké
funkcie, ako v inych beZnych textovych editoroch.

SCREEN MACHINE

Screen Machine (SM) je program pre tvorbu screenov, &iZe
obrizkov, Obrizky vytvorené v SM je moZné pouZivaf ako dvodné
obrazovky naSich programov, alebo na ilustricie pre textovy editor
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TM. V spojeni s daléimi programami moZe by? 8M vyuZity aj na
tvorbu animacie. SM spolupracuje s Lymi istymi tlaciarfami, ako
TM™.

Pri tvorbe obrizkov asto treba mafl k dispozicii rézne typy
pisma. SM md tieZ Styri fonty, ako TM. Pismo zo SM sa dd bez
problémoy prendsal do TM a tam dalej upravovat, pretoZe je s TM
plne kompatibilné, Pre ovlddanie programu je pouZitd metdda gra-
Nického kurzora v tvare Sipky, alebo krizika. Autori dosiahli aj u
SM velkid pohodlnost a komfort ovlddania. Pre viiésin prehlfadnost
a pristupnost pri editdcn k o najviicie) Casti editovaného obrizka
bolo pouZité umiestnenie funkcii na pohyblivych paletich. SM mi
viac ako 60 funkcii a da sa ovlddal 6-timi kldvesmi, ktoré mbZeme
lubovolne definovat, Celkovo patel SM medzi najlepiie grabické
editory pre pocitate ZX Spectrum a kompatibilné.

DTP MACHINE UTILITY

Utility st pomocné podprogramy, ktoré neobsahuje zdkladnd
verzia TM, ale mdZu byt v urCitych pripadoch velmi uZitocné.
SMGCA - je semigrahicky KonStrukiér, Ktory slizi na editiciu zna-
kovych sad 8x12 bodov a na tvorbu a zdpis semigrafickych symbo-
lov pre text. Ruéné zostavovanie grafiky zo semigrafickych znakov
je velmi pracné a zdlhavé, ale utilita SMGCA tito Einnost vyrazne
zjednoduiuje a automatizuje. K utilite SMGCA sa doddva nickolko
sdd velkych pismen a ilustricif.

SORT - sldZi na abecedné zoradenie Casti textu alebo celého
textu. Preto moino pouZival TM aj ako jednoduchi databanku. Text
je mo¥né triedif podla vyznateného stipea, podla znakov i podla
Eisiel. Texiy sa daji triedit od Ado Z, alebo od Z po A. Utility SORT
sa dodidvaji v dvoch prevedeniach: s Ceskou diakritikoun a so slo-
venskouw diakritikou.

EXPANDER - rozfahuje text v editore TM na riadkovanie 2.
Takto spracovany, alebo vytladeny text je uréeny na neskoriiu ko-
rektiru alebo publikovanie,

FRAMES - obsahuje dve funkeie. Jednak umoZiuje pohodiné
automatické ordméekovanic nadpisov a jednak umoiZiuje jednodu-
chi tvorbu tabuhiek a Giarove] grahiky. K tejlo utilite je doddvany
Specidlny font, ktory obsahuje vlastné prvky Ciarovej grafiky a
raméekov (celkovo 10 typov raméekov a 4 typy Ciar pre tabulky)

SHADER - umoZiuje dpravu farebnych obrizkov pre éiernobielu
tlag tak, aby sa farebny efekt iplne nestratil, ale zmenil sa na odtiene
Sedi. Tento efekt pracuje na principe ndbhrady farebnych ploch ier-
nymi bodmi s réznou hustotou.

TCAT - pracuje s pripojenym magnetolfonom a nahridza disko-
vii funkciu CAT. Utilita umoiiiuje prezeranie ndzvov a zikladnych
informicii o siboroch, ktoré sa na kazete.

Mate kvalitny editor na pisanie textu? Mite na om vytvarafl
obrazky? Mite ZX Spectrum s tlacéiarfiou a problémy s tlatou dia-
kritiky? Nema vas textovy editor driver na vasu tlaéiaren? DokizZete
tlacif obrazky z hier? DokdZete tlacif vlastné obrizky? Potrebujete
vytviraf reklamné letiky, odborné texty, jednoduché databanky,
alebo zoznamy? Vietky tieto problémy riedi programovy balik DTP
MACHINE, kiory dodava firma ULTRASOFT na troch disketich
spolu s podrobnym ndvodom ku kazdej funkcii! Kto ma DTP MA-
CHINE, ma po starostiach. - ¥vVeés -



Robhocop Il je novy titul od firmy
OCEAN, ktord je zndma hrami s fil-
movymi ndzvami. Teraz teda OCEAN
kipil licenciu na tretie pokratovanie tejto
ispeinej hry. Hra bola uvedend na trh v
roku 1992, film viak zatial v nds nie je
zndmy. Edte pred t¥m, neZ zatnem o tejto
hre niefo pisaf, musim upozornit, e madj
opis sa vztahuje na verziu pre pocitad
SINCLAIR ZX SPECTRUM 128, pretoZe
na iné poéitade je tito hra uplne ind. Na-
priklad verzia pre AMIGU sa v nifom ne-
podobid verzii pre SPECTRUM. Tak teda
zafnime. Hra je rozdelend do piatich LE-
VELOV. V prvom LEVELE sa Robocop
nachdzda na malom ndmesti v gangsterske)
stvrti DETROITU. Styl hry je podobny
S1¢lu hier ako OPE-

0%

RATION WOLF,
teda vy ovlddate zameriavaci kurzor, Ro-
bocop viak oproti OPERATION WOLFU
stoji na mieste a iba sa otdaca, Ked sa kur-
zor dostane na okraj obrazovky a vy nada-
lej drZite kldvesu smerom k najbliZiemu
okraju, obrazovka zatne scrolovat a Robo-
cop sa otoli. Uloha Robocopa sa dd pri-
rovnal k dlohe kowboja, ktory bojuje s
gangstrami vystrkujicimi sa z okien a Gto-
Ciacimi pri behu, V okoli méZete pozoro-
vafl dve uZ znalne poikodené budovy a
velky plot. Sled diokov nepriatelfa prebie-
ha v presne stanovenom postupe, o
umoZiuje vytvorif k tejto hre manudl. Pre
lepiie pochopenie situdcie si musime
shodne pomenovaf zikladné ohjekty, ktoré
sa tu nachddzaji. Tymito objektami si dve
budovy. Sirfia budova s viacerymi oknami
sa nachddza vlavo a uZziia budova so Styr-
mi oknami sa nachddza vpravo. Rebocop
mé signalizatné zariadenie, ktoré mu uka-
zuje pomocou Sipiek v dolnej ¢asti obra-
zovky, na ktorej strane je nepriatel . Dalej
dokdZe identifikovaf typ nepriatela. Hra sa
zadina a vy musite kurzorom namierif a
zasiahnuf letiacu Krabicu s otdznikom.
Potom efte jednu a u# sa zatina atok ne-
priatefov. Prvy ttok zahdja gangstri z pra-
vej budovy, tak#e sa tam rychlo presuiite,
Opatrne sa vysirkuja z okna a potom
rychlo zamieria a vystrelia na plechového
strdZcu zdkona. Ten ich ttok smozrejme
vydrZi, ale poskodi sa mu kisok panciera,
¢o sa prejavi na energii. Vy radSej zlikvi-
dujte tento itok hned v zdrodku. V okne
sa zjavi chlapik, namierte na neho, kurzor
sa automaticky zviCii a presne nastavi a
vim uZ ostiva len stlagif fire. Takto znidi-
te troch nepriatelov, ktori sa postupne b=
javia v okndch domu. Pri objaveni
nepriatela sa Vim v dolnom riadku vypise
spriva o akého nepriatela ide, v tomto pri-

pade sa Vdm tu objavi ndpis ALERT
WINDOWS a zaéne blikaf smer, na ktore)
strane sa nachddza. Potom nasleduje itok
z lavého domu. Opif na Vas vypalia a za-
titoc¢ia traja gangstri. Po tomto dtoku sa
Vim v dolnom riadku objavi nipis CAU-

TION RIGHT. Robocop zaznameni dalsi-

cho protivaika, ktorym je beZec s
vybuinymi zmesami. Ten najskér hlfadd
sprivne miesto dtoku a potom na Vis za-
titodi. Tato chvilu treba vyuZif a rychlo ho
zneikodnif. Ak sa Vim to nepodari, venu)-
te sa rychlo hodenej zmesi, kiord sa da tiek
zostrelif. Po zostrelenf zmesi rychlo opif
zattodte na befiaceho nepriatela. Po chvili
sa objavi ndpis CAUTION LEFT, to zna-
mend, Ze beZec sa teraz rozho-
dol zatdtodif z Tavej strany. Pri
jeho likvidicii ]}u-.lupuih. ohda-
bne ako pri prvom beZcovi. Treti
beZec na Vis zadloli zprava.
Po tomto dtoku preberd akti-
vitu opif ostrelovaci z okien
a v favom dome sa postupne
objavi pif Gtocnikov. Potom
zacne palba z pravého domu,

kde postupne zadtocia Sty-

ria nepriatelia. Nasleduje

odmena, dalfie dve krabi-

ce s otdznikmi, ktoré sa

uZ pohybuji ovela rych-

lejiie. Za nimi si priprav-

nf Styria be#ci, ktori zadtotia v
takomto slede: jeden z prava a
traja postupne zfava. Po ich
zniteni na scénu nastapia
punkeri. Najprv jeden zatitoci
sprava a hned za nim jeden
zfava. Punkeri do Vis pdlia
kym ich nezniéite, t¥m 51 aj
nebezpedni. Nasleduje dalsi
itok troch protivnikov z
pravého domu. A posled-
nymi opovazliveam: su
punkeri, ktori dtocia
Zprava, zlava a potom
opil zprava. Nakoniec sa
eite obrazovkou preZend
dve krabice s otdznikmi.
Robocop sa teraz
mdOZe venovaf trochu aj sebe a opravif si
poikodené Easti pancierového tela. V kra-
biciach s otdznikmi sa ndchddzali ndhrad-
né diely, ktoré si teraz Robocop moZe
vymenit. Po dosiahnuti 100%-ncho stavu
sa automaticky spusti druhy LEVEL.
Robocop sa teda objavi v tovirni na
vyrobu kyseliny, v ktorej naftho Cihaji
daléie nebezpedenstvi., Tu sa $t¥l hry
zmeni a perspektivny pohlad vystnieda po-
hTad zboku. Ako je to pri predoslych ¢as-
tiach, Robocop n..-'hmjc:nj.'r svojou pistolou
bojuje s gangstrami medzi sudmi na-
p!ncnylm kyselinou, Tu sa tieZ nachddzaja
potrebné krabice s otdznikmi, ktoré obsa-
huji aj nahradné diely pre Robocopa a)
nové zbrane, ktoré umn?ﬁu_lu strielaf
rozpiylené strely. Ako prvy Vis privita
NINJA odety v tiernom obleku s medom v
ruke. NINJA zatne na Robocopa dtocif
svojimi vysokymi skokmi a nezabije ho
ani niekolko striel z piitole. Preto sa
nafiho radiej vykadlite a podbehnite ho
rj’rchlﬂ kym leti vo vyskoku. Dal¥f striela-
jiici nepriatelia sa uZ dajd zneSkodnif zdsa-
hom jednou strelou. Po dspeinych bojoch

NAVOD Ku HRE

sa dostanete ku kon&trukceii s vriulou, kde
poskakuje daldi NINJA. Tohto sa uZ okla-
maf neda a Robocop sa s nim musi stretnif
v baji. Musi doiitho trpezlivo pdlif, az Kym
ga po dctyhodnej chvili nezvali na zem.
Opif si Robocop musi zregenerovat svoje
gily pred daliim bojom.

vV trefom LEVYELI si nasadite raketo-
vé motory a moZete lictal. Aj gangstri si
viak vyzbrojeni tymito pristrojmi, teda
Vam méZu plne konkurovat, Tu sa viacme-
nej jednd o klasickd striefatku na dlhej
ulici, tak#e ako si poradite s presilou ne-
priatefov, uz nechim na Vase hricske
schopnosti. Po nelitostnom boji doletite k
tanku, ktory do Vs zacne striefaf. Treba
nafi dtocit v medzerdch medzi jednot-
livymi strelami. Po mnoZstve dtokov pred-
sa len podlahne. Nasleduje oprava.

LEVEL S&tyri je velmi podobny
predchidzajicemu, zmeni sa len smer po-
stupu a to tak, Ze Robocop uZ nemi raketo-
vé motory. Opilf sa stretne so ziplavou
gangstrov, ktorych musi rychlo zneskodio-
vaf. Na konci Vagej pute Vis cakd vchod
do riaditelskej budovy, pred ktorym viak
hliadkuje dvojnohy robot s ploskou hlavou
bez tela, Ktorého
u? isto pozndte z

predchidzajicich

Gasti tejio hry. Ten sa

tak isto po nickolk¥ch randch rozsype a
Robocop sa mb¥e venoval svojej oprave.

V riaditelskej budove na Vis Caki
dalii robot, ktory Vim dd zabrat. Za nim
sa nachddza vyfah do daliieho poschodia,
ktory Vis vyvezie do vy&iieho poschodia.
Tu na Vis zadtofi cvifeny NINJA, ktory je
aspofi tak odolny ako jeho predchodca z
druhého LEVELU. Po jeho skoleni na Vis
Cakd pristaveny vytah. Na dalfom poscho-
di hliadkuje dalsi NINJA, ktorého znicite
pomaocou tu:hml-.:, z niZiieho poschodia.
Nanajvyésie poschodie sa dostanete opil
pomocou vyiahu, Tu uZ na Robocopa lito-
¢ia dvaja NINJOVIA, krori sd velmi ne-
bezpetni, pretofe Robocop sa musi s
postrehom vyhybat ich nebezpeinym ito-
kom. Po ich znidend ste tspeine ukonéili
hru.

F. Vojtek
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Firma ULTRA ale v dialégovom riadku vlavo mbZeme preditaf aj jeho
SOFT pripravuje do predaja zaujimavi novid hru, ktori nazov, Ndzov predmetu viak vidime iba jeden, aj ked
sa vold PEDRO NA OSTROVE PIRATOYV. Ide o akénil predmetov mame pri sebe viac (1 az 4). Je to |
adventdru, ktord sa Ciastotne pondSa na hry DIZZY ana  program zobrazuje iba ndzov toho predmetu, ktory je

MU TORIKA, aktivnom okne.

ireto, lebo
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toho, €1 - kriZok nad obrazkom vy pIneny, alebo nie,
Lmenu aktivneno okna robime periodickym stla¢anim
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aktivnom okne (ak tam nejakyv 1e). K oviddaniu

mam este jednu poznamgu. Dosl ma prekvapilo, 2«

PEDRO nemOZe VYSKOCIT Kolmo hore, pretoZze ak stlaci
me samotnv klaves "hore . mic sanedeie. Pedro moZe
skakar 1ba viedy, Eed mu ndame smer, &17 e napr. 'hoy

re’+ vpravo' je skok do pravej strany, atd. Je to natolk

necbyveEle, 6 m! o trochn vacdi o

: i 3 ] ; FOcel .-"i".':i."- il
e M, B, M, B W, s S zorneny srdiec¢kami vliavo dolu, O Zivot prideme vieds
CAT Y A e RN E ATt kedintin Llesne enaroia e puly: Velboct sneroia
méaZzeme vidief ako vodorovnud ¢iaru v hornej ¢asti obra

SOV EY LIPEC ENETELS Si ZODTAZU e s Y MEtl Cky eda b

T A USECR: SE ZINEensuie 7 lll",l.'!! Fal.

sutorom Pedra e firma GOLD STORM. ktord tvoria
dvaja bratia, Jalius a Andrey NAGY. Julo je autorom
strojoveho kodu a Andy nakreslil grafiku. Je to prva hra
(210 auton -.L.'_ AVOJICe a SOIm presy |,".|i_'u'||_'-: S LG DUade
0 nie je ani ich po

"-:=."|iIZ. hraa ze o firme GOLLD STORM EasLE
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nspesny adeout., akisto vérim, e 1

pocut. Ak vsetko pojde podla planov, 1ch «
de opit s Pedrom v hlavnej dlohe.
0, hlavna postava hry, dokaZe chodit
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viavo, zbierat predmety a polozit predmety. Ak sa uréity
!-i-'.i"-.-.'i POIOZI Na Spravne miesto. .L toosicasne
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pouiitie predmetu s prislusnym acinkom. Ak predme
pouZijeme, zmizne, Napr. ak pouZijeme kI'i¢, dvere s
nim otvorime, ale uz ho viac nemame k dispozicil.

fedro dokaze uniest sucasne az Styri predmety. Kazdy
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KedZe dve vianodné sitaie, ktoré ul mdme zda
sebou, si ziskali znacni popularitu, rozhodli sme sa
v tomito trende pokracovat. Po skisenostiach z pre-
doslych suraZi a z ohlasov, ktoré ndm prisli od Vs
do redakcie, sme viak usadili, Ze rok je na sita?
predsa len prilis dlhd doba. Preto na tento rok pri-
padni aZ dve sutaie, pricom prvé zlosovanie bude
na zaciatku prdazdnin a druhé po Novom roku.
Mysiime si, Ze tilo zmenu uvitate a fe prispeje k elte
viésef icasti, ako po minulé roky.

Zmenili sme aj spdsob sitaZe. Doteraz sme
vyZadovali dobri znalost’ hier zo ZX Spectra a
Amigy, ¢im boli majitelia ostatnych poditadov cias-
tocne v nevyhode. V novej sutafi budeme kidst'ddraz
skar na Vds postreh a zdaroven preverime, &i citate
ndf casopis dost'pozorne. Vietky obrdzky budii toti¥
z recenzii hier, kioré boli v BITe publikované v minu-
losti. Tym siicasne dosiahneme, aby boli zvyhodneni
najmd nasi pravidelni Citatelia. Pravidld si vel'mi
Jednoduché, V kaidom cisle uverejnime 3 fotografie,
pricom dve budi z jednej a tef istej zndmej hry, zati-
al’Co tretia z nejakej inej, tématicky podobnej hry.
Vasou dlohou bude urcit, ktord fotografia je
nespravia.

VOULUULOULUULUTT

cislo 3 je:

Uhdidnite, ktory
obrazok nepatri do
hry DIZZY - DOWN
THE RAPIDS,.

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

2. cena: Joystick
Quick Shot Maverick 1
3. cena:
Joystick Quick Shot Python 1

4.- 5. cena:
Diskety DS DD podFa vasho vyberu
(bud’ 20ks 5.25", alebo 10ks 3.5") C:]
6.- 10. cena: Celorocné predplatné ¢asopisu BIT
11.- 20. cena: Kniha Pocitacové hry od €:|

Y L 5

Frantiska Fuku

Aby sa neposkodil Elinok na druhej strane, od-
leraz ndjdete siutazny kupdn na strane 38 dolu.
SafaZ bude prebichat pol roka a v jinovom &isle
zvereinime zlosovaci listok, urfeny pre vyznatenie
odpovedi a nalepenie kupdénov. Do zlosovania zara-
dime iba tych, kiori v&as poili zlosovaci listok so
vietkymi sifaZznymi Kupdnmi a samo- zrejme aj 50

spravoymi odpoyvedami.
TR e e
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Stufazna uloha
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FOREST OF ZEAKROS: Cerveny drak vyzerd nebez- FORT DOURMOOR: Pomocou tohote skvelého bara-
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to je jasné... Co viak dalej ?!?

NOSTHOMAK: Zhodenim ostnatého zdvaZia treba za-
pchat’ otvor v é)ﬂf”ﬂh{‘ a potom treba zapadlit oheni v peci,

CAVES OF BIDHUR: Ked' sa ndm podari vtdka oslo-
bodit zo zajatia, bude nds z vdadnosti nositaZ do smrii...
Alebo len do konca tohoto levelu ?
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NSTRUKCIE PRE VYMENU
OBSAHU REGISTROV

INSTRUKCIE PRE VYMENU OBSAHU
REGISTROV

Pri prdaci v strojovom kdéde sa ndm Casto stava, Ze
potrebujeme vymenif navzdjom obsah dvoch re-
gistrovych pédrov. To znamend, Ze checeme, aby sa obsah
prvého registra dostal do druhého registra a obsah dru-
hého registra zasa do prvého. Tento tikon mbézeme vy-
konaf aj nepriamou metdédou, pomocou instrukeie LD.
Pri tom postupujeme tak, Ze si obsahy oboch registrov
najskor ulozime do zdsobnika, alebo do volnej pamiite a
potom ich opdf nac¢itame do registrov, ale v opaédnom
poradi. Tento postup je viak znacne zdflmv? a zaberd
naviac vela pamiite. NaStastie mikroprocesor Z&(0
poznd 6 indtrukcii, ktoré umoZiuji priamo vymiediaf
obsah registrovych pdarov, alebo obsah registrového piru
s obsahom zdsobnika. Prvé tri inStrukcie vymiefnaji na-
vzdajom obsah registrovych parov,

EX DE.HL EB
EX AF.AF’ 08
EXX D6

Prikaz EX DE,HL vymeni navzijom obsah re-
gistrovych pdrov DE a HL. Prikaz EX AF,AF' vymeni
navzidjom obsah registrového paru AF (akumulatora a
indikatorového registra) a obsah ndhradného registroveé-
ho paru AF°. Prikaz EXX nemd Ziadny parameter. Po
jeho vykonani sa navzdjom vymeni obsah registrovych
parov BC,DE,HL a ndahradnych registrovych parov
BC',DE’,HL".

Ani jedna z tychto indtrukcii nemeni obsah sta-

vovych indikatorov.

INSTRUKCIE PRE VYMENU OBSAHU
REGISTROV S OBSAHOM ZASOBNIKA

Tri zvyiné inStrukcie vymienajd navzijom obsah re-
gistrovych pdrov a posledné dva byty v zasobniku,

EX (5F),HL E3
EX (SP),IX DD E3
EX (5P),1Y FD E3

Ani tieto inStrukcie nemaja vplyv na nastavenie sta-
vovych indikatorov.

ZVLASTNE INSTRUKCIE
PRE AKUMULATOR

NEG ED 44

Inftrukcia NEG vykond negiciu akumulitora (odéita-

34

nie obsahu akumulitora od nuly, alebo zmenu znamienka).

Priklad: Obsah akumulitora je 00000001
Vykoname mstrukciu NEG

Obsah akumulitora je 11111111

MNastavenie indikatorov;

S - 1, ak je vysledok zdporny

i - 1, ak je vysledok nulovy

H - 1, ak je prenos medzi 3. a 4. bitom

PV - 1, ak bol obsah akumulitora pred operaciou 80H

N - 1

C - 1, ak bol obsah akumulitora pred opericiou
rozny od nuly

CPL 2F

Prikaz CPL wvykonid komplement akumuldtora
(invertuje akumuldtor), ¢o znamend, Ze tento prikaz
meni kazdy obsadeny bit na neobsadeny a naopak.

Priklad: Obsah akumuldtora je 10101010

Vykondme inStrukcin CPL
Obsah akumuldtora je 01010101

Mastavenie indikatorov: nezmenené

DAA 27

InStrukcia DAA previdza obsah akumulitora do de-
kadického tvaru. Aktudlny byt rozdeli tak, Ze bity 3 - 0
predstavuji jednotkové postavenie a bity 7 - 4 desiatko-
vé postavenie. KaZzdy takyto 'nibl’ méZze mat hodnotu
od 0 (0000 bin) do 9 (1001 bin).

Priklad: Obsah akumulitora je 00100111
Vykoniame inStrukciu DAA

Obsah akumulatora je 00111001

%
L=

Nastavenie indikitorov:

S - 1, ak je znamienkovy bit akumulitora |

£ - 1, ak je obsah akumulatora 0

H - nedefinovany

P/V - 1, ak akumulitor obsahuje po apericii
kladni paritu

N - nezmeneny

C - podla predchidzajicej opericie a obsahu

akumulatora

- luis -
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Medzinarodna strojarenska
kontraktacna vystava

| @ Strojarska vyrobna technika
| @ Materialy a nastroje

| @ Stroje, zariadenia a
technologické linky

B Suciastky - komponenty

B Speciilna technika a
konverzia zbrojarskej vyroby

INCHEBA a.s.,
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COMPUTER

Medzinarodna vystava
telekomunikac¢nej a computerovej
techniky

B Komplexné aplikacie

B DuSevny majetok

B Telekomunikacia
B Kancelarska technika

B Vypoctova technika

B Konzultacna, poradenska sluzba |

Viedenska cesta 7, 852 51 BRATISLAVA, Tel: 07/801111, Fax: 07/847982
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MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Kis
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada z
dvoch ¢asti obsahujucich vySe 1200 najpouZivanejsich slov a virazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./tes.) 119 Kés
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z
dvoch Easti obsahujicich vyie 1200 najpouiivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR-PROFESOR 119 K&s

Tvarba vlasinych vyukovych siborov Mantrik, v lTubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. V cene je zardtany podrobny tlateny manudl.

7ZX-7 ¥ 149 K&s

Tvorba a 8-kandlovej polyfonickej hudby ! Pmme sa miZe staf
v¥bornym spoloénikom a pombet pri vyuke hry na kldivesové ndsiroje.

DATALOG 2 TURBO : 199 Kcs
Jedna z najlepiich databdink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. ¥V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

M.R.S. 199 Kés
Najzndmejii assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zardtany podrobny tlac¢eny manudl.

TEXT MACHINE : # 289 Kés

Kvalitny textovy editor, }LT{}]'{ premeni Vs pocitac na elektronicky pi-
saci stroj. Tla¢ je moZnd na vietkych znidmych tlaciarfiach.

SCREEN MACHINE # 289 Kés

Profesiondlny graficky editor, umoiujici tvorbu a editdciu statickych
obrizkov. V cene je zaritany podrobny tlaceny manudl,

DTP MACHINE UTILITY

Sibor mnoZstva ur:m:enitcl'lgch
F,l'lj moZnosti programu TEX'T
1KY)

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

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov/tes) 119 Kés
Program nadviizuje na zndmu sériu vjubmvéfr;h programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyutované vyrazy aj zobrazuje |

SOUNDTRACKER : 279 K&s
Vysoko profesionidlny program pre tvorbu trojkandlove) hudby na {";lgf:
AY-3-8912. Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELQ-
DIK.

TUITION 249 Kis

Prepracovany systém na vyuku programovacicho jazyka BASIC. Obsa-
huje mnoZstvo vyukovych lekeil a ndzornych praktickych prikladov.

FILR.E. 89 Kis

Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znimeho praZského programitora
Frantitka Fuku. Kozmicky kordb na faZkej a necbezpetnej pitl,

BUKAPAO ; d 89 Kés
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou, Stdvate sa ¢lenom
odnofe maflic-COSA NOSTRY, s cielom znedkodnif prezidenta ostro-
Vil

CHROBAK TRUHLIK , 9 Kés
Komunika&nd hra doplnend farcbnou grafikou. Chrobidk Truhlik sa
snaZi unikndf zo zbierky muzejnych expondtoyv Sialeného profesora.

# 259 Kés

odprogramov, ktoré podstatne rozsi-
ACHINE. (Tvorba ramikov, semigra-

TETRIS 2 119 Kés

Podstatne vylepiend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnost siCas-
nej hry dvoch hra¢ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepsujicich hru.

LOGIC 89 KEs

Zndma spolofenskd hra LOGIC (MASTER MIND), Treba uhddnut

%‘Zpﬂ?ﬁbil‘lﬂctu farebn¥ch kolikov. Hra dvoch hric¢ov alebo hraé proti po-
itatu.

RYCHLE SIPY 1 89 Kés
Prvé ¢ast pribehu nazvand ZAHA D;; HLAVOLAMU. Pdtranie po stra-
Iicn;}m ;njup]nnm hlavolame 'JEZEK V KLECI' a dalfie dobro-
ruZstvi.

RYCHLE SiPY 2 89 K&s
Druhd &asf hry nazvand STINADLA SE BOURI, Névrat do tajupnej
Stvrle nazvane] Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

# program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRIMVMIY ULTRASOFT
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STAR DRAGON

. | 80 Ks
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s
civilizdciou robotov, ktord predstavuje nebezpeenstvo pre Zem,

ATOMIX , 89 Kés
Akénd kombinacéna hra na logické mysleme. Skladanie molekal

roznych zli¢enin z atdmov, Hra zdroven zoznamuje so zdkladmi ché-
mic,

DOUBLE DASH | 89 K&s

Fra ¢erpi z nimetu zniamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v
rodzemi zbieraji diamanty. Obsahuje moznost siacasne] hry dvoch hra-
0,

JET-STORY - 89 Kis
Klasickd plnografickd hra s nimetom SCI-FI. Kozmicky korib na
fazkej a doleZite] missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA ; : 89 Kés
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie, Volné pokratovanie
presldvene] hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo dplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA _ 119 Kés
AKEnd bojovd hra, prvd tohto drubu v nds. Bo) s |1|.:1:1:1E|:E'u§'|1:| pridera-

mi Stylom KARATE a onentdcia v znacne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Kis

Komunikacnd hra s netradicnym ovladanim na namet rovnomenne) de-
tektivky ED MC BAINA, Hra zarucuje zibava pre mladych i stariich.

NOTORIK 119 Kés

Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pombzie niij:a;l’z{mnl:cnwi
Fredovi sudy s vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Kés

Plnografickd hra s prvkami hier adventure, Neohrozeny agent 007 sa
snaZzi odhalif gang nebezpeénych paserikov vzicnych predmetoy.

CRUX 92 119 K¢s
Logic kn-akﬁn:u:-hm%ral’ickﬁ hra s nimetom z oblasti SCI-FI. Kozmo-
naul musi potlatif velkd vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Kis
Akeénd plnograftickd hra so zaujimavym nimetom. Mlady policajt stoji
pred zlokitou dlohou: znefkodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 149 Kis

Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vycvideny élen
protiteroristického komanda bojuje prou presile nepriatelov,

PHANTOM F4 II. 149 Kis

Uspeiné pokratovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemnitky sa
musi nds Eniinu prebojovat z nepriatelmi obsadeného ostrova,

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Kcs
Prv{ komplet dvoch hier s rovonakym nadmetom. Dve Klasické SCI-FI
vesmirne strielacky na jedne) kazete za cenu jedného programu !

SHERWOOD 199 Ks
Strategicko-akéna hra Cerpajiica z legendy o zbojnikovi menom
R'I'.'JEEI 1'.I-I‘-i'.':ll:l'!fil. Hra predstavuje vrchol programitorského umenia na
Didakiiku,

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Kis
Prvi ¢asf z pripravovanej série veselych p:r]’hnd svetobeZnika mexidéana
PEDRA, Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 [t ; 149 Kcs
MNetradiéne spracované poéitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
mdZu hraf dvaja hraéi proti sebe, alebo jeden hraé proti pocitatu.

SACH - MAT 149 Kis

Prvy fachovy program na Didaktik z domidce] produkeie. Pri merani sil
s poditacom s1 miZzete navolit aZz 10 stupnov obliaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Kés
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mart po-
starané, zaruéuje nizov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH
SYSTEMS.

KOMANDO 2 199 Kés

AkEnd bojovd hra s priestorovou grafikou, Ulohou vojaka je Ercbnjn-
vat sa cez B raddioaktivne zamorenych Gzemi k pripravenej helikoptére.,

* program nie je k dispozicii na diskete

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

LT
-

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH
SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITLUL SPECTREUM/DIDAKTIE SPECTEUM 12BK i i AMIGA ATARI 8T IBM PC
KAZETA KAZETA KAZETA DISK

Ty 5 . "
OCEAN SOFTWARE LIMITED —— ——
A-Train = - . . . . 1489
Addams Family - 399 199 399 969 969 .
Battle Commuand 2 % - 500 Chiyt . 1119
Cool World - - 390 599 Ly THa B L
Lrarkman . 399 399 599 029 929 -
Bl - - . - 029 929 B L)
Epic - - - - 111e [RRE 12495
Espana the CGames "92 - . . - 111e [BEL 1299
FI% Retaliator - - - - Ot i 1299
Hook - = 300 0L LIt a4 2499
Hudson Hawk 5 399 - - . - =
Lethal Weapon . - 399 599 969 969 1119
Midnight Resistance '] - 360 559 - . .
Parasal Stars ¥ . . . 69 1114 -
Pushover - 060 1649 1119
Puzznic 31949 < . . - - [11%
Rainbow Islands - ing 69 559 -
Robocop 2 - 3494 - . - - -
Robocop 3 - - . - 060 065 111%
Kohosport - = - - 1114 - =
Sim Ant . - - - 1299 - | 2499
Sim Earth . 3 5 - 12049 | 520
Simpsons - 399 300 599 969 64 MRy
Smash TV 399 - 399 599 969 R -
Space Gun - 399 3un 504 - - .
Terminutor 2 e 399 300 500 . . L1
Wild Wheels - . . . . . L1l
Wizkid - - - U649 964 L1119
WWFEF Wrestlemonin & 480 4840 599 0G0 469 [11g
WWF European Rampage - . 399 594 969 969 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenn!) . 500 500 749 s (115
Giolden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super ceni!) - 559 559 149 a6y 929 1119
Terminator 2, The Simsons, WWF Wrestlemonia
Game Set & Maich 2 (Kolekcia 16 hier za super cenu!) 489 - 489 Y - -
MN.Faldos Golf, [.Bathams Cricket, 5. Davie's Snooker, Matchday 2, Supersprint,
Basketmaker, Winter Olympiad, Superbowl, Track & Field, Champion Sprint,
Hollywood Collection Kolekcla 4 hier za super cenu!) 699 - 699 799 1199 1199
Robocop, Indiana Jones and Last Crusade, Batman the Movie, Ghostbusiers 2
Ninja Collection (Kolekeia 3 hier za super cenul) 309 . 399 599 799 790
shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power 1 (Kaolekela 5 hier za .TH{-.:E.I" ceni! ) 599 . 5049 7449 1159 154
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kelekeia 3 Rier za super cenu!) - . 3949 5949 749 7449
Mew Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection {Kolekcia 3 hier za super cenu!) . 309 304 594 7049 799
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia "90)
Superfighter (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 550 550 744 i TE OG0
Final Fight, Pitfighter, WWEF Wrestlemania
DOMARK SOFTWARE LIMITED — - - S
3D Construction Kit 2.0 . . - [659 16549 1634
AV HE Harrier Azsault = - 1329 1320 1329
Championship Manager - - 129 nan LYLRLY
Columbus - . 5 £ 009
Dreluxe Trivial Pursuit - - 3 d 0999
Eurgpean Football Champ - 50 RS5O 2
Head to Hend - - - P59 - 1329
International Bughy Challenge . - & - 59 RS9 929
Pitfighter 394 - Ju5 4499 R2Y B29 999
Frince of Persia - - - - B2 B29 B39
Rampart - - £ {04 44949 B59 B59 -
Shadowlands . - - . 9049 009 999
Super Space Invaders - 399 399 04 g249 829 999
Trivial Pursuit - - . . (59 6359 -
PC Games Collection (Kalekeia 5 hier za .-ru{:fr cénul) - - - - 1329
Castle Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters
GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED —_— = ——
AD Tennis 249 249 2449 369 499 499 -
Boxing Manager 2449 2449 249 369 4949 499
BSS Jane Seymour . - . - G119 a9
Cloud Kingdoms . . - £ 499 440
Combo Racer - L 2 1 404 EL :
Dacmonsgate - Dorovans Key - - . - 14499 1499 1659
Footballer of the Year 2 249 249 249 69 494 dau .
Horror Zombies - g . - 4949 490
Impossamole 249 249 249 a6 4494 e b 1
Jahangir Khan Squash 249 249 249 69 499 90
James Pond - £ : - 4949 490 .
Eid Gloves s = G : 499 A -
Lotus 3 - The Ultimate Challenge - . - . 1079 1079 .
Lotus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 o9 Gal9 619 -
Manchester United 249 249 249 69 G149 G149 T45
Manix 5 - - - 499 40949 -
Mindbender < . - - 499 4940 a1y
Moonshine Racers - - = - 499 499 -
MNarco Police 249 249 249 ang 499 4949 a1y
Migel Mansell’s World Champ. 459 459 459 6 1249 1249 [449
Premier Manager . - - - LT 1079 1249
Resolution IIIJ-’[" . = - - 454 4494 -
Shadow of the Beast 249 249 - - - . =
Shoot’em up Construction Kit E - 249 369 hlo 619 -
Space Crusade = - - - . - | 249
Supercars 249 249 249 13 4945 499 -
Supercars 2 = - - . Gle G619 -
Switchblade 249 249 249 - . - -
awitchblade 2 . - - - a1y G619
Team Suzuki . - - - 499 4499 .
Thunderstrike - - . - 499 499 619
Toveta Celica G'T4 Rally 249 244 - : 499 499 :
Ultimate Golf - - 200 ) 619 GalY 749
Venus the Flytrap - - = - 499 490 .
Voodoo Mightmare . : : : 409 4090
ool - Minja of the Mih Dimension . - . - 1179 .
Chart Atiack {Kelekcia 5 hier za super cemnu!
Lotus ET.Challenge, Impossamole, Shadow of the t:af.l,'rhﬁ.Jpcn:a.rs. JGhmllH & Ghosts 699 699 - - . -

Vielky F;mgmmf z ponuky dodivame v origindlnej anglickej verzii. Objednivkovy listok ndjdete na strane 38,
Velk ratelom poskytujeme vihodné mnokstevné elavy. Blizgie informécie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.OBOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY

Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4119 Kés | _ks STAR DRAGON i 89 Kés
ks MANTRIK. NEMECKY 4119 Kés | _ ks ATOMIX i 89 Kts
" ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 Kés | _ ks DOUBLE DASH i 89 Kis
" ks ZX-7 4149 Kés | _ ks JET-STORY i 89 Kbs
~ ks DATALOG 2 TURBO 4199 Kés | _ ks HEXAGONIA i 89 Kis
" ks MRS, 4199 Kés | _ ks CESTA BOJOVNIEA d 119 Kes
" ks TEXT MACHINE 4280 K&s | _ ks SKLADACKA i 89 Kbs
" ks SCREEN MACHINE 280 K&s | _ ks NOTORIK 4 119 Kis
~ ks DTP MACHINE UTILITY 259 Kés | _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY 4 119 Kés
" ks DTPMACHINE PROFESIONAL PACK 4739 Kés | _ ks CRUX 92 d 119 Kes
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY i 119 Kés | _ ks PRVA AKCIA 4 149 K&s
~ ks SOUNDTRACKER 4279 Kés | _ ks PHANTOM F4 d 149 Kis
" ks TUITION d 249 Kés | _ ks PHANTOM F4 1II. 4 149 Kes
" ks ELR.E. i B9Kes | _ ks MEGAMIX | AXONS, G. GUNNERS 4 119 Kés
_ ks BUKAPAO 4 89Keés | ks SHERWOOD f 4 199 Kés
" ks CHROBAK TRUHLIK i 89 Kés ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 4 179 Kis
" ks TETRIS 2 4 119K | — ks PICK OUT 2 4 149 Kés
" ks LOGIC . i BOKés | _ks SACH - MAT 4 149 Kbs
ks RYCHLE 8ipY 1 i 89KEs | _ks KLIATBA NOCI 4 199 Ks
" ks RYCHLE SiPY 2 d 89Kés | _ ks KOMANDO 2 4 199 Kis

Programy mi poflite vo verzii: [ KAZETOVEJ LIDISKETOVE! D40 L] DISKETOVET D80 (sprdvan moinost’ oznacie krifikom)

Priczvisko Meno Ulica pse Miesto bydliska
LT AT I e e
Rodné cislo Ditum Viastnoruény podpis

N NS (R SR A LA S o Mk LSl SN S N S S B N B . Y AR S S N LR TN RS Y B3 A SN LA KR ) S N S R A S i L

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napite ktoré):
KS | TITUL FORMAT || KS | TITUL ~ia iy agls !jéﬁil?-hi—'t' T

Programy pontikame v ivchito formdtoch (sprdaviin moinost zapilte do golonky “formdi™):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIK)VEAZETA, SPECTRUM 128K/KAZETA, Co4/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
LLITITATIT) LT L S T S FY e 4 ) e A
Rodné tislo Ditum Viastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirucka strojového kodu pre ZX Spectrum a 80 Kés

_ ks ZX Spectrum - bidatel 4 55 Kis

_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramoy) 4 05 Kés

_ ks Podrobny pohlad do visho poéitada ZX Spectrum a 85 Kés

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

_ ks Poditatové hry (Historie a soulasnost) a 90 Kés

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) i 95 Kés

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
] 8 A R e [T

Rodné Cislo Diitum Viasinoruény podpis

e et s

B R A N L R ) Sk S S L . S mr

Chcem mat istotu, Zze dostanem kazdé ¢islo ¢asopisu BIT apreto som sa rozhodol pre:

polrocné predplatné (6 Cisiel) magazinu BIT za cenu 150 Kis,
roéné predplatné (12 Eisiel) magazinu BIT za cenu 288 Kés.

Zaroven si objednivam teto stardie ¢isla 4 29 KE&s na doplnenie rocnikaz*

C12/91 (492 (1592 1692 1792 (892 (992 1092 11092 (12192 (Oznadte krifikom ktoré)
difcnLesthib it o e T Gy e S S S e g
] I B L R e T

Rodné tislo Dédtum Viastnoruény podpis A

Prislunii sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal poftovou poukdZkou typu "C',

— P — - ey N YT B KN NE i Sk e

* Stardie fisla fasopisu BIT posielame na dobierku a k cene udtujeme poftovné,
Objednavky vybavujeme len do vypredania zdseb, prefo ndm neposielajie peniaze za stardie éisla dopredu.

Udaje v objedndvkach vyplitujte itatelne, strojom, alebo palitkovym pismom. Spravoym a EitateInym e
vyplnenim VSETKYCH udajov zvyiite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vim pride rychlo a v poriadku,

Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, PO.Box 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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DIDAKTIK
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COMMODORE 64

AMIGA & ATARI ST
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