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LISTAREN

REDAKTOR YVES!

Som dlhodobym ¢&itatelom
BITu. Nepdé&i sa mi Tvoj pri-
stup k poéitatom AMIGA.
Informécie o tychto poditatoch
s dost nepravdivé. Napr. v &,
8/92 NOVE POCITACE -
AMIGA 600:,,A600 je potita
urceny Specidlne na hry."
Pytam sa: Na &o je uréeny podi-
ta¢ AS007 Pi%es, Ze tento poci-
ta¢ mOZe maf iba 2MB RAM
a vraj je to jﬂhﬂ hlavné obmed-
zenie. Ako je potom moZné, Z¢

s uZ v predajic4 a @n{gs_}mm

karty? Na fam DeLuxe
PAINT si uyiedol, Ze na. AG00
nefunguje. mlmnﬂhn— :

dom, som mdjllefum &ﬁﬂﬂ
a program mi funguje bﬁrjtxh

ke. UZivatelské programiy

pouZitim my§i,
NOVE POCITACE - AMIGA
1200 4/93 pise§, e WWF
a EPIC nefunguji. WWF som
nevidel. EPIC funguje bez-
chybne a dokonca s vyuZitim
procesora 68020. Pytam sa Ta,
aky ndskok PC vyrovnala
AMIGA 1200, ked md
16777216 paletu a 256 pouZite-
Inych farieb? VGA karta m4
261144 paletu a 256 pouZite-
Inych farieb. Podla toho m4
A1200 64xlepiiu paletu. A toto
Je vyrovnanie nédskoku PC?
Casto radi¥ kupovat PC AT
kompatibilné, nie je viak jedno,
¢i je to AT 286, 3865X,
386DX, 486, ... Velmi by som
si cenil v budicich &islach také-
to oznacenia. Firma Commo-
dore nevyrdba len 16-bitové
poditate. Vyroba zatial konéi
pri type A4000. Pri tej istej
frekvencii ma vykon vy3si ako
PC 486! Na Amigu 4000 m4
turbokarta zatial SOMHz...

L.MISKEIL, LUCENEC

Prial by som si, aby diskusie
typu Amiga kontra PC,
Didaktik kontra Atari a C64
koneéne skondili, pretoZe
nikam nevedi. Vabec nezile#i
na tom, o si o tom kto mysli,
ale jedine na faktoch, ako si
pocet predanych kusov, mno-

A

FUNGUJE DELUXE PAINT AJ NA AMIGE 600 ?
POJDU ANGLICKE HRY AJ NA D40 ?

AKA JE ADRESA STROJOVEHO KODU 2

stvo software, servis, atd. Mal
by si vedief, ¥e firma Commo-
dore (ale aj Atari a Amstrad),
sa Zivia najmi vyrobou podita-
¢ov kompatibilnych s PC, ktoré
tvoria pribliZne dve tretiny cel-
kového obratu firmy. Sd spra-
vidla ovela lacnejiie, ako znad-
kové PC od renomovanych fi-
riem IBM, COMPAQ,
DELL,... Na PC je cenné prive
to, Ze je to otvoreny stavebni-
covy y(ém a Ktorikolvek
‘-!lﬁlasﬂ#.ﬁ je mo#néiv kritkom

“Ease vymeniti za, nov§iu
a modernejsiu. I‘ied‘iﬁ: potitas;
Cove diely si velmi’ drahé;,’
dokonca aj pre velké. flrm}r.f-_’;.j
ktoré maji.desiatky a a‘.tmr.ky}j“ X

' Pﬁﬁmﬁfﬁﬁmﬂ takyt PH&}E
Aal-naSiel hajiipie ?\{XQ '.f 1
nej chyby, tak ako na ];IHEE;:E}' s Applewv y
]1-' 3 ..' -
guji bez chyby, funkcie lu.te Ypas .,
du sa daji vo vi&Sine ndﬁraﬁtf'_’_ .
vV Elankal -

Ieté bybtﬁmg? “Ktoré.po p]}'nuh

--_:pﬁr roko® ?aﬁnﬂ I::;-,rf zastaralé
a'nedaji sa zmodernizovat.

Nezostdva ni¢ iné, len vymenit
ich za nové. Iste, existuji pri-
davné pamiite, pridavné turbo-
karty, ale pridaf neznameng
vymenif. Je velky rozdiel
medzi vymenenim a pridanim
nie¢oho na nieco, pretoZe pri-
davatl sa nedd donekoneé&na,
Naviac prax ukazuje, Ze

- postupnym nakupovanim do-

plnkov sa celkovd hodnota
investicii zvy8i na sumu, ktord
nie je adekvitna vyslednému
vykonu. Typickymi prikladmi
st kapa harddiskov a pridav-
nych pamiti k Amige, alebo
kipy disketovych jednotiek
k Didak-tiku a C64. Prejdem
viak k veci. Amiga vyrovnala
niskok PC z hladiska grafiky
v tom, #e hry m&Zu na nej maf
256 farieb. E&te raz opakujem -
hry. Na A500 boli hry vii¢ginou
32-farebné, zatial ¢o na 256
farebni VGA kartu funguja
takmer vietky hry od rokov
1989-90. A tri roky je v podita-
Covej technike straine dlha
doba. Iste, na Amigich existuje
HAM a Super-HAM mdd, ale
pouZitelny je iba na statické
obrizky. Tedrie o 64- ndsobne
lepiej palete povaZujem za
zavadzajace, pretoZe na PC
existuje vela 24-bitovych gra-
fickych kariet a zdkaznik si
navySe mobZe vybral podla

parametrov a ceny konkrétneho
vyrobcu. § DeLuxe Paintom je
to presne, ako hovorii. Ja ale
trvim na vyroku, ¥e funkcie,
Ktoré sa vyvoldvali numeric-
kym keypadom, kldvesnicou
nespustime. Rovnako zmyslala
aj firma ELECTRONIC ARTS,
ktord sa ponéhlala vyrobif novy
verziu tohto programu 3peciél-
ne pre A600. Hovoris, Ze vicsi-
nu keypadovych funkcii moze-
me nahradil my8ou. Tu sa zasa
ja pytam: ,a ¢o s tymi ostatny-
mi?* Externé pamifové moduly
k Amige 600 v &ase pisania
mdjho ¢linku neexistovali

* a 0 obmedzeni na 2MB RAM

-sa viedy pisalo v kaZdom ami-

5 gnu-.:kmm casopise. Zrejme Ti

“prekdZa, Ze som oznadil A600
ako poCitat 3pecidlne na hry. Je
to viak tak, svedci o tom aj slot
pré pripojenie kartridZov
s hrami. Zameranie na hry
a zniZenie ceny bol aj hlavny
dbvod pre vypustenie numeric-
kého keypadu. Amiga 4000 je
stra¥ne drahy podcita¢. Videl
som ho vo Viedni minuly rok

S hrami od OCEANU
a inych britskych firiem pre
D40 je to presne takto: O nija-
kom Didaktiku a D40 tam za-
tial nechyrovali. KedZe by sme
asi faZko na3li v Britanii o
i len jediny Didaktik & D40,
hry sa tam preddvaji iba na
kazetidch. A dovezené hry na
kazetdch preddva firma UL-
TRASOFT. Firma si nemdzZe
dovolif kopirovat britské hry na
naSe diskety bez sihlasu maji-
tela autorskych priv, ¢o je
straSne zloZitad vec. V pripade
sihlasu niektorej zahranitnej
firmy v3ak ULTRASOFT
zaCne distribiiciu hier aj na dis-
ketdch pre D40,

Viazena redakcia BITu,

chcem sa naudifl strojovy
kad. Nechdpem, &i do strojové-
ho kddu sa musim dostat, alebo
¢i mOZem rovno programovat.
A ked sa do strojového kédu
musim dostal, tak mi prosim
poslite adresu strojového kddu.
Priru¢ku som predital, ale ni¢
také tam nie je. Mdm pocitad
Didaktik M. Prosim poradte
mi,

s ;\vrj;rf_p;msmun, PRESOV

= Pr:zném §a, e néviem, ako

pisu BLT, .-T,I ﬂdpﬂvadai ﬁﬂ.dn:t.u strojoveé-
) -, T hu Kody .0do
o | it ! n’ﬁ%

se5te nikto

: : Jostal sa do foho viak

| _eba ; na to je

:mm EH¥ ~0pY P o _ "‘E‘ﬂ tam pise
s hrami t; OCEANT DO} o tom, € _éﬁ symbolic-
MARKu a-GR ipﬁ“ s/ ~ky _md;;ms (assembler) a aky

' Jar: o
: s-.,,

Eitamlnv BITu na anghk
satelitnd stanicu SKY ONE,
ktord vysiela program GAMES
WORLD na druZici ASTRA
1A, 1B a to v pondelok aZ pia-
tok o 19, Je tu moZnos( vidiet
najnoviie hry pre SEGA
MEGADRIVE a SUPER NIN-
TENDO (v utorok). V ponde-
lok, stredu a piatok si sifa¥e na
uZ spominanych konzolich
a vo stvriok sa rady, tipy, triky
a nivody ku hrim. § pozdra-
VOoIm

Juraj MATEL, NITRA

Eg:{ﬂl..

Jmedzi assemblerom

1 kgdom. O adreséich
hadam tie? pise.
DldaknL je-schopny adresovai
od 0000 po 65535, alebo hexa-
decimalne 0000h a¥ FFFFh. Na
programovanie strojového kddu
Je vhodné mal program umoi-
fujiici pisanie programu v jazy-
ku symbolickych adries a pre-
klad assemblerovskych ingtruk-
eii do strojového kodu. IsteZe
to ide aj priamo v ¢islach, ale to
je otrogina. Ked zapne$
Didaktik, budef komunikovat
s BASICovskym monitorom.
Pristup na jednotlivé adresy sa
dd robif pomocou prikazov
POKE a PEEK.

je ﬁzﬂ




SENSIBILE

WORLD OF
JE SENSIBLE

SOCCER

MICROPROSE PRIPRAVUJE

SOCCER

ANCIENT ART OF WAR IN THE SKIES
FUTBALOVY MANAZER PRE ATARI ST

Najviciou novinkou pre podi-
tate ZX Spectrum je hra
SUPERTED od firmy ALTER-
NATIVE. M4 vela farieb (na
rozdiel od mnohych inych pro-
duktov od tejto firmy), je dobre
naprogramovand a pos-kytuje
dqbr,u zdbavuZduji-mavostou
jé. Ze hudifiom tejto dvojrozmer-
nﬂ'-j akﬁnej hrﬁc medvedik.

Fakty hm'nrm o tom, Ze naj-
lepﬁm predﬁ*mwm futbalovym
programom na Amigu je SEN-
SIBLE SOCCER od firmy SEN-
SIBLE SOOFTWARE. Pripra-
vovany druhy diel bude mat
ndzov SENSIBLE WORLD OF
SOCCER a bude obsahovaf
okolo 1500 klubov z celého
sveta, vritane medzindrodnych,
Nechyba ani prepracovany a pre-
mysleny manaZérsky sposob
ovlddania. Na zber ddt o futbalo-
vych kluboch zamestnala firma
vela futbalovych expertov...
Daldia hra od firmy SENSIBLE
SOFTWARE bude o niecom
dplne inom - bude to vojnova
strategickd hra CANNONFOD-
DER. Bude dokoncena v s-epw"i-
bri a o distribiciu sa p
firma VIRGIN. Inak CANNG
FODDER bude mat 3%' W
v ktorych dos Lar eme rdz
ul-::.h}r, naprl'lfﬂa obs

a pr vé ubmrk}-‘, ktoré d*’ila ﬁrma
k dispozicii, vyzeraji vynikajo-
co. Mno#stvo scendrov, realistic-
ky znejice zvuky a rozdielnost
levelov preduréuji CANNON
FODDER k velkému tspechu.
Uvidime, ¢i pocet predanych
kusov bude porovnatelny so
SENSIBLE SOCCERom, ale
kazdopédne to firme Zelam.
L

Ked programétori od MAXIS
dokoncili minuly rok hru A-
TRAIN pre IBM PC, nevedelo
sa, ¢i bude existoval aj verzia pre
iné pocitace, OCEAN sa rozho-
dol, Ze by bolo vhodné urobit aj
verziu pre Amigu. Touto ilohou
poverili programétorski skupinu
ARTDINK. Rozhod-nutie
OCEANu zrejme ovplyvnil
potet predanych kusov hry SIM
EARTH, ktora tieZ pochadza od
MAXISu. MA-XIS programuju

dobré hry, ale ich najslavnej-
%im produktom nadalej zostava
staré dobré SIM CITY.
Momentdlne pracuji na hre
SIM FARM pre IBM PC. Ci
bude tito hra prerobend aj na
Amigu, vkdZze cas. Zatial
posledni hru od MAXISu SIM
LIFE preddva vo verzii pre
Amigu firma MINDSCAPE.
L
Viete, ¢o je to LITIL
DIVIL? Je to ndzov adventiry,
na ktorej pracuje firma
GREMLIN. Hra bude mat
bizarna grafiku s trojrozmer-
nym izometrickym zobraze-
nim. Je to pribeh mladého
chlapca, ktory putuje v podze-
mi. Jeho dlohou je prejst piit
levelov a rozlastit 10 logic-
kych hidaniek. To je vietko,
&o sa ndm zatial podarilo zisti.
Pripravuji sa verzie pre IBM
PC, Amigu a Atari ST,
L
MINDSCAPE pripravuje
pre fantdikov ‘role-playing’
hier novinku CAPTIVE 2.
Téato hra by sa mala dobre pre-
ddvat, pretoZe bude mat 4096
ndhodne generovanych miest,
Pravdepodobnost, #e sa dosta-
neme do toho istého mesta, je
"H;J:APTIVE 2 velmi mali.
& mesto bude obsahovat
ﬁ]mln 1000 domoy.
4
CORE DESIGN nedédvno
dokon¢ili hru CHUCK ROCK
2 - SON OF CHUCK. Je to
dvojrozmerna akénd hra, ktord
obsahuje 6 levelov prahistoric-
kych bojov, Okrem hadov, slo-
nov, medvedov grizzly, opic,
tigrov a korytnaciek, sa tu
moZeme stretndf aj s dinosau-
rami. SON OF CHUCK exis-
tuje iba vo verzii pre Amigu.

Do velmi zaujimavého pro-
jektu sa pustila firma MICRO-
PROSE. ANCIENT ART OF
WAR IN THE SKIES nebude
letecky simulator, aj ked ma
s lietadlami vela spolocného.
Bude to strategickd hra s aké-
nymi sekvenciami, umu:';tnem&
do obdobia 1. svetovej yojny.
MICROPROSE sa v posled-
nom Case pustili do znaﬁﬂéhﬂ

ex pDTIInLﬂT.{}‘famﬂ, N&jpﬁr to

skasili s hrami typu Dunge-
ons&Dragons v hrich DARK-
LANDS a CHALLENGE OF
THE FIVE REALMS a teraz
si chet vyskaSat aj vojnovy
stratégiv. Isté skisenosti uZ so
strategickymi hrami firma zis-
kala, ale i8lo v nich o nieco
iné. Boli to sldvne hry SIDa
MEIERa PIRATES, RAIL-
ROAD TYCOON a CIVILI-
ZATION. ANCIENT#ART
OF WAR.IN THESK

prlpmﬂﬂﬁ ’ﬂ:r%:_ﬁ"“ﬂ' Zide

erLﬁth re Amigu
ST ‘u’e;ﬂﬂ pre ’I;BH_PC iml.-.i
dand"do predaja pred tristvrie
rokom.
L

Po dlhiej odmlke sa stdva
centrom pozornosti firma BIT-
MAP BROTHERS, ktord
dokondila hru THE CHAOS
ENGINE. Dnes uZ je jasné, Ze
ku genidlnym klasickym hram
XENON 2 MEGABLAST,
GODS, MAGIC POCKET
a SPEEDBALL 2 pribudla
dalia. CHAOS ENGINE je
striefacka. Hrag ovlida bojov-
nika (rézne typy sd k dispozi-
cii) a dobyva s nim dzemia.
Pohlad na miestnosti je urobe-
ny zhora, CiZe hra vyzera
uplne ina¢, ako GODS.
Nechyba ani nidkup zbrani
a najmid moZnost hry dvoch
hracov stcasne. Prive pri hre
dvoch hriacov je CHAOS
ENGINE ovela zdbavnejai.

+

Majitelia pocitatov C64

zrejme poznaji hru CREATU-

RES od firmy THALAMUS, =
Firma urobila konverziu tejto

8-bitovej hry aj na Amigu,
Nizov hry je skratka spojenia
slov Clyde Radcliff Exter-
minates All The Unfriendly
Repulsive Earth-ridden Slime.
V roku 1990 to bola jedna
z najlepiich hier na C64,
aviak prist po troch rokoch
5 8-bitovou hrou na 16-bitovy
pocitat, to chee odvahu. Firme
sa vyCita najméd vysokad cena
(25.99 libier), ktord nie je ani

“zdaleka umernd kvalite hry.

Majitelia hry SPACE CRU-
SADE od GREMLINu sa
md¥u tedif z nového datadisku,
ktory sa vold THE VOYAGE
BEYOND. Obsahuje 10 no-
vych misii, ale je treba vlastnit
originél.

L

Francizska firma SILMA-
RILS dokonéila hru TRANS-
ARCTICA vo verzidch pre
IBM PC a Amigu. Preddva sa
aj anglickd verzia hry. Dej je
zaujimavy, ale kto nevidel
film, asi faZko pochopi, o ¢o tu
ide.

L 4
A teraz dobrd sprdva pre
majitefov ATARI  ST.

DOMARK dokondili druhy
diel populdrneho futbalového
manaZéra s ndizvom CHAMPION-
SHIP MANAGER ‘93. Caso-
pis ST ACTION ohodnotil
jeho kvality na 92%. Oproti
prvej verzii je hra rychlejsia az
o 30%, pretoZe bola urobena
v inom programovacom jazy-
ku. Samo-zrejmostou si kom-
pletné informicie o kaZdom
hriacovi. Novinkou su udaje
o historii hracov a ich klubov,
¢o hre pridalo na redlnosti.
Nespominam si, Ze by iny
7 doterajSich manaZérov také
&osi umoZiioval. DalSou novin-
kou je mo#nost Startu zahra-
ni¢nych hric¢ov v anglickej
lige. ManaZéri anglickych klu-
bov méZu teda kupovatl nielen
domdcich hrafov, ale aj
Skandina¥cov, Rusov, Ukra-
jincov,, spanmlnv Tahanov,
atd. Pritom platia redlne kurzy
mmnﬁpﬂﬂﬂnan}mh Statov vodi

licke I:bl’& Napriklad Rus

 lacneji, akﬂ napriklad
aleb :;"---.a;lia'.'n"ﬂuc‘fnéllu
. Taktie#z ma prekvapila
moZnost ngkﬂEaf hriaca vo
vlastnof muZstve skor, nez za
neho zaplatime mnohomilio-
novi ¢iastku. Firma ponuka
dve mo#nosti kapy hry. Bud sa
méZe kipit verzia za plna
cenu, alebo iba upgrade za
menej ako tretinu plnej ceny.
Druhd moZnost je iba pre maji-
telov origindlu prvej verzie,

-y Ves-

2



AKO SA OVLADA VIZ ?
CO JE CIELOM HRY CODE NAME MAT ?

UNIVERSAL HERO NA ATARI JE CHYBNY !

7174: Mdaim poditad
DIDAKTIK GAMA a potre-
bujem HELP: a) Ako mam
postipit po preloZeni nipisu
na stene v hre TUSKER? b)
Ako sa ovlida VIZ? ¢) Co
mam robif v hre WAR IN
MIDDLE EARTH? d) Kam
mam isf v hre OBLITERA-
TOR po zobrati vietkych
veci?

Boris NAGAJ,
TURCIANSKE TEPLICE
*

7175: Vlastnim poditad
C64. Nevim, jak se dostat
z tfetiho levelu ve hie THE
LAST NINJA 3.

Petr BERANEK,
SYOJNICE
*

7176: Mam na majitelov
pocitaca DIDAKTIK M tie-
to otdzky: a) Co je dlohou
hry SKY RANGER?

b) O o ide v hre FREDDY
HARDEST 27 ¢) Co je cie-
Tom hry CODE NAME
MAT? Na ¢o slizi kldves
17
Blazej LUKO,
ROZNAVA
*

7177: Ziadim o pomoc
majitele Didaktiku, nebo
Spectra v téchto pfipadech:
a) Jak se hraje GENGHISK-
HAN? b) Jak pfepinat zbra-
né ve hife MIG-29 od CODE
MASTERS? ¢) Ve hite CES-
TA BOJOVNIKA jsem zabil
asi pét bojovniki, ale otvor
o kterém jste psali, se neo-
teviel v Zadné mistnosti,

Tomds BARINA,
CEJKOVICE
*

7178: Mim DIDAKTIK
M a hru ZORRO. Rad by
som vedel, ako sa dostaf po
blikajaci pohdr. Velakrat
som to skasal, ale neviem si
poradit,

Tomas STASTNY,
MYJAVA
x

<]

7179: Mam pocitaé C64
a niekolko otdzok: a) Co je
ciefom hry DEATH WISH 3?
b) Co je cielom hry THE
VINDICATOR? ¢) Ako
mam postupovat v hre PRE-
DATOR?
Patrik VULGAN
JAHLﬂN
+ i :--.'-'":
7180: Viast
Co4 a ne:ﬂ [
s hrou BRIE
KENSTELS
neviem s
vovanie/
pod okno
na obra#
FAILED!
mam o
som uvi

'|.

"Pomas EARSKY
S’DKULGVLE
*
7181: Mam DIDAKTIK
GAMA a tieto problémy:
a) Co mam robit v hre
TITANIC 1,27 b) Kam sa
mam dostat v hre LIVING-
STONE? ¢) Co treba urobit
v hre TRANTOR?
Tomas SITTA,
BRATISLAVA

1124: ¢) V hriach MISJA
a FRED si pocita¢ na zaciat-
ku pyta kod. Ak napides
RICOLA, ziska3 nekonetné
mnoZstvo Zivotov. U daldich
programov to nemam odski-
Sané, ale pretoZe si od jed-
nej firmy, moze to fungovat
aj tu,

M.GOMBALA,
RIMAVSKA SOBOTA
*

2139: a) Po nahrati hry
NINJA COMMANDO si
klavesom RETURN navol
mnoZstvo Zivotov a stlad
medzernik,

M.GOMBALA,
RIMAVSKA SOBOTA
*

3040: Treba znicit vietky
zarodky Menga a zmiznat
v pretlakovej komore, ktord

- 2 o vl Y L
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je pri poslednom zirodku.
Vyzerd ako dvojo dveri,
oddelenych malym kriatkym
priestorom.
Boris NAGAJ,
TURCIANSKE TEPLICE

dvojo dveri: |
rit, ale druhé nje
sa postav a Cak§
plex vybuchne.* h

stihnit za urcit
nych leveloch
naky. Pozorl V niek 22
leuelﬂch i aj tajné miest-
nosti. ﬂi ?1-"'-_1, ,
i aio RATAJ,
SAVA
: 90 Starte
pridé 88 vyvinut
max, . SnaZ sa

mﬁ? avamvat‘ max.
2-krit. I{Ed' v lavom hﬂmﬂm

r il . '.._ ......

cas aspﬂ* 12 s

lebo m&ﬁ’éﬁﬁ

. e
..n- 3=

nedostaned.
1 ‘F SIYICEK,
TOMASOVCE

*

4050: Netreba stisnif nic¢,
tvar treba zostavit PRESNE
podla vzoru, potom zmizne
Sama.

Boris NAGA]J,
TURCIANSKE TEPLICE
*

4151: Pisatel nepise, ¢ do
dveri kopol, alebo nie
a v tom je zrejme hacik. Do
dveri treba kopnif a ony sa
rozletia. To treba zopakovat
este asi 5-krat. Tym myslim,
Ze za kazdymi dverami bude
bojovnik, ktorého musime
premoct. A elte jedna rada;

R e e F.I-p.—_.
ot ST ESTS M

Ked vykopneme posledné
dvere, ¢akd nds tam Ghlavny
nepriatel s nafou milou, kto-
rého treba zabif. Teraz si
musime dat pozor na naSu
milt, pretoZe je velmi nebez-
pecnd. Nesmieme sa k nej
pohybovat v bojovom posto-
Ji, inak nés kopne a mbéZeme
zatat od zaliatku hry.
Musime sa postavit do nor-
mdalneho postoja a rozbehniit

| sa k nej. Vtedy ndm vleti do
* | naruce.
1 o Martin JANIK,
- KOSICE

HERO verzia pre Atari
:;;:F::'_If:'l E XL

je Zial chybna.

W= | Skusal som tento program aj

# origindlnej diskety. P{Jd]’ﬂ

jedného polského BAJTEK-

u som sa docital, ze v Polsku

sa da kupif opravend verzia.

Skis to tam,
M.MICHALICA,
DOLNY KUBIN

*

4156: Kod zodpoveda
ASCII znakom. Napriklad je
kod 81 65 75 70 88, ktory
znamend Q A K F X, A efte
malickost, ktord je velmi
dolezitd. Heslo do banky na
prevod je ZABBEFEN.

Mirio TOKOS,
HOLIC
*

4157: V hre ELITE
mdZes naloZit tovar zo zni-
cenej lode, ale musis mat
(kapit si) FUEL SCOOPS -
palivové Cerpadlo. Niklad sa
dé rozirit kipenim LARGE
CARGO BAY - extra ndk-
ladny priestor. Ale tazko si
kuapis oboje. Pri FUEL SCO-
OPS musis nabrat plna rych-
lost a kontajner jemne nadle-
tiel. Takisto m6Ze§ Cerpat
palivo zo sinka.

D.KUBICA,
PIESTANY
*

4158: «¢) Tladitkom
‘Commodore’ sa premiestni$
do dal§ieho levelu. Stastné
ukonéenie hry praje

D.KUBICA,

PIESTANY



SPECIALNA PONUKA
NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV
A KOLEKCII FIRMY
DOMARK PRE
POCITACE
7ZX SPECTRUM
A DIDAKTIK

PONUKA PLATI LEN DO VY PREDANIA
OBMEDZENYCH ZASOB

Najaspesnejii systémovy program firmy
Domark vietkych ¢ias. MoZes si vytvorit
svoj vlastny VIRTUAL REALITY svet, k
comu ti dopomdéZe podrobny manudl v
angli¢tine a demonstratnd VHS videokaze-
ta, ktord je uZ zapocitana v celkovej cene.

'Dhﬁﬂhﬂjﬂ tri najaspesnejiie programy v
hlavnej dlohe so sldvnym agentom 007 -
Jamesom Bondom. Kolekcia zahriuje hry:

THE SPY WHO LOVED ME * LICENCE
TO KILL * LIVE AND LET DIE

Je vyberom toho najlepdieho, ¢o bolo kedy
na poéital ZX SPECTRUM vytvorené.
Styri zndme hry, ktoré kolekcia obsahuje,
maji spoloéni nielen prekrdsnu grafiku,
ale i fakt, e boli zhotovené podla znimej
filmove) predlohy:

LAST NINJA 2 ® INDIANA JONES &
THE LAST CRUSADE ® STRIDER 2 *
THE SPY WHO LOVED ME

Hra Last Ninja 2 je kompatibilna len s
pocitaémi ZX Spectrum 48K/128K.

Hrdinovia piatich vybornych hier ¢akaju
len na Vis a to za neuveritelnd cenu nece-
lych 80 kortn za jeden origindlny anglicky
program: KLAX ® A.P.B. ®* ESCAPE
FROM THE PLANET OF THE ROBOT
MONSTERS ®* CYBERBALL * VINDI-
CATORS. Hra Cyberball je kompatibilna
len § potitatom ZX Spectrum 128K.

Brutilny stiboj vo volnom Style, kde neexi-
stuji Ziadne pravidld ani nedovolené
idery. Jedinou pohnitkou si obrovské
vyhry pre vilaza, Hra je spracovani zdigi-
talizovanim skutoCnych zépasnikov.

Bliznivd nahdnadka obrnenych vozidiel
vyzbrojenych raketami. MoZnost volby hry
jedného hraca proti poéitatu, alebo dvoch
hradov sicasne proti sebe.

Vietky programy si méZete objednat
pomocou quedm'ivky na strane 38.

| SR ]

Hlavnd kritika poéitata Amiga
4000/040 po jeho uvedeni na trh v druhej
polovici roka 1992 je jeho vysokd cena
v porovnani s inymi modelmi. Vo Velkej
Britdnii sa tato cena pohybuje okolo 2100
libier, zatial ¢o dalidi model Amiga 1200
stoji 399 libier. Amiga 1200 je omnoho
lacnej¥ia, aviak na mnohé profesiondlne
aplikdcie nemd dostatotny vykon, preto
kiipa tohto lacnejSieho poditaca nie je za
kaZdych okolnosti dobrym rieSenim.
Z tychto dovodov sa firma Commodore
rozhodla pre kompromisné rieSenie: zaCa-
la vyrdbaf poéitac, ktory je cenovo aj
vykonovo medzi Amigou 1200 a Amigou
4000/040. Novy stroj dostal ndzov Amiga
4000/030. Cena zostavy s 80MB HD bola
stanovend na 999 libier a cena zostavy so
120 MB HD je 1080 libier.

Amiga 4000/030 teda predstavuje kom-
promis. Je postavend na bize procesora
680EC30 s objimkou pre zasunutie mate-
matického koprocesora 68882, Nie je tu
jednotka MMU (Memory Management
Unit), ale vyuZiva ju iba velmi milo pro-

NOVA

gramov, preto by jej absencia nemala byt
velkou nevyhodou. Poé&itac sa prediva
s pamifou RAM 4MB a novym AGA
¢ipom. Ak ste elte nikdy nevideli po&itace
série Amiga 4000, tu je krdtky popis
A4000/030.

Elektronicka ¢ast poéitaca je umiestne-
né do skrinky, ktord vyzerd tplne rovnako,
ako skrinka pre PC typu desktop, Vzadu je
pecal, Ktord by pocas zaruénej lehoty
nemala byt poikodend. Ak chce uZivatel
pouZival nejaké pridavné karty, musi
nutne poSkodit blombu. Ak potom poditac
prestane fungovat, zdruku firma neuznd.
Na zadnej strane si vystupy pre klivesni-
cu, externi disketovi mechaniku, sériovy
a paralelny port, ako aj videovystup pre
monitor, Na rozSirenie operaénej pamiite
sa pouZivaju 32-bitové SIMM moduly
(Single In-line Memory Modules), ktoré
sit momentilne stradne drahé. Predpoklada
sa, Ze ked sa stani Standartom, ich cena
¢oskoro klesne. Pamil moZe byf roziirena
o 4MB pouZitim IMB SIMM modulov,
alebo o 16MB pouZitim 4MB SIMM
modulov a dalej pouZitim pamétovych
kariet, ktoré sa zastivaji do ‘Zorro’ slotov.
Zpredu moéZeme vidiet jednu disketovi
mechaniku 3.5". Je tu efte miesto na dal-
§iu 3.5" mechaniku poloviénej vyiky
a 5.25" mechaniku plnej vy3ky. Toto
miesto sa neskér mdZe pouZit pre CD-
ROM, alebo pédskovy streamer. Vo vnitri
je zabudovany 200-wattovy zdroj.
Disketovd mechanika 3.5" je typu HD
a pocita¢ ju formdituje na 1.76MB
v Amiga-mdde, alebo 1.44MB v PC-
mode. Toto vyZaduje Specidlne diskety,

ktoré maji vyssiu kvalitu, ako normélne
DD diskety. HD diskety st velkym pokro-
kom najmi pri prenddani dlhych stiborov
medzi Amigou a IBM PC. A4000/030
nemé problémy s ¢itanim diskiet 1.44MB
formétovanych na PC. Zabudovany hard-
disk moZe byf s kapacitou 80MB, alebo
120MB a pouZity kontroler je Standartny
typu IDE (Integrated Drive Electronics).
Kondtruktéri dali prednost pomaliiemu
IDE kontroleru pred rychlej$im SCSI
najmii preto, aby udrZali nizku cenu. Novi

karta SCSI v8ak mé byt pre zdujemcov
¢oskoro v predaji a dd sa ofakdvat vznik
dal3ich hardwarovych doplnkov. Pre rozii-
renie st uréené 3 sloty “Zorro’. Pre porov-
nanie A1500 a A2000 maja iba 2 takéto
sloty. Manudl k poéitaCu je prehladny. Su
tam aj detaily o procesorovej doske, o pri-
pojeni koprocesora a nastaveni mnoZstva
prepinacov (jumperov) na doske.

Pre porovnanie vykonov jednotlivych
typov Amigy uviddzame nasledujicu ta-
bulku:

milidny indtrukeii  relativna rychlost

za sekundu vodi AS00
AS500 0.57 ]
A1200 2.98 4.88
A4000/030 4.45 7.26
A4000/040 18.83 34.11

Pozndmka: Hodnota relativnej rychlosti
u Amigy 4000/040 je extrémne vysoka. Je
to dané zabudovanou jednotkou pohyblivej
desatinnej ¢iarky v procesore 68040,

Amiga 4000/030 nie je aZ taky vykonny
pocitat, ako jeho ‘velky brat’, ale je roz3i-
rovatelny v kaZdej oblasti. Je urfeny ziu-
jemcom o seriozne aplikicie za prijatelnej-
Siu cenu, neZ je cena modelu A4000/040,

-yves-
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Najlepiou thrafiou na nicenie budov si rakefomety.
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Ka#di rodina md svojho poradeu, kory komentuje priebeh bajov a rozdeluje iilohy.
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4 Prvy diel hry DUNE vyrobila firma VIRGIN
& v spoluprici s programatorskou skupinou CRYO.

Ked?e islo o Gspeéni a vydareni hru, bolo velkym
prekvapenim, Ze autorské priava na druhy dicl
VIRGIN predali americkej firme WESTWOOD.
Takisto sa s naplitim Cakalo, aky typ spracovania
americki programétori zvolia. Americania, ako je
u nich zvykom, vyriesili problém po americky
a hru spracovali po svojom. Ake som uZ spominal
v BITe ¢.5/93, vysledok je fantasticky. Dovolim si
tvrditf, Ze prvy diel zatiefiuje po kaZdej strinke.
DUNE 2 ziroveii povaZujem za jednu z najlepich
strategickych hier, aké kedy boli vyrobené.

Zakladnym rozdielom je prehfadnost a pohlad
na vec. Kym prvy diel sa do znacnej miery drzal
kniZnej predlohy a mal v sebe prvky adventiry,
druhy diel je niéim nezafaZzend Cisto strategickd
hra, ktord md s prvym dielom spolo&né iba niekto-
ré ndzvy a ideu tazby litky, zvanej SPICE. DUNE 2
zdaroven dostala punc tradi¢nej westwoodovskej
kvality, ktord zatial hry od VIRGIN nemaji.
V fom sa to prejavilo, to si hned povieme.

KedZe siboj dvoch rodin v DUNE 1 sa
Westwoodu malil, pridali eSte jednu rodinu naviac,
takZe v DUNE sidperia proti sebe rodiny ATRE-
IDES (modri), ORDOS (zeleni) a HARKONNEN
(Cerveni). Na zaciatku si mbdZeme vybrat, ktori

S :
T red b B = s = Fq b
VWO B I 525

z rodin cheeme reprezentoval. Domnieval som sa,
Ze rodiny nie sG rovnaké a Ze vyber rodiny pred-
stavuje obtiaZnost hry. Ale nie je to tak. KaZdd
# rodin moZe budovat rovnaké budovy a rovnaké
#brane. Li%ia sa iba v Specidlnych malitkostiach,
ktoré sice maja vplyv na celkovi stratégiu, ale
zisadny zvrat nemOZu spisobif. KaZdd rodina mi
jednu pecidlnu postavu a jedno Specidlne vozidlo,
Atreidesovei maji Fremenov a Sonic tanky,
Ordosovel Sabotérov a Deviatory, Harkonnenovei
raketovyeh trooperov a Devastator tanky. “Vyroba'
tychto postav a vozidiel nestoji ni¢, a pritom majd
velmi vyznamné vlastnosti. Fremeni sa mdiu
nepozorovane priblizit k nepriatelskym budovam
a zatal ich likvidovat. Podobny st aj Sabotéri. Nie
si viditeIni, akurit ak mame vystavané kanénové
alebo raketové vele, tieto zadni do prichddzaji-
cich Sabotérov automaticky palil. Trooperi s rake-
tami s velmi dobri na ni¢enie ¢ervov, ktori robia
farapatu vietkym trom rodindm a Ziadny
Harvester, ani tank pred nimi nie je tplne v bezpe-
&i. Sonic lank nema kanodn, ale iba velka parabolu.
S jej pomocou mdZe fokusoval ultrazvuk na aké-
kolvek ciele. Tym dosiahne Gplny rozklad ich
Struktiiry. Aj ked je Sonic tank velmi nendpadny,
je to (Zasnd zbrafi s najviiciim dosahom spomedzi
vietkych vozidiel v DUNE 2. Sikovnym manévro-




vanim Sonic tanku, mdZzeme nepriatela celkom
zlikvidovat. Je velmi vhodny na nebezpedné rake-
tové vefe. Deviator vyzerd ako nosié rakiet, ale
mé celkom iné vyuZitie. DokdZe vysireloval zele-
nit hmiu, ktord na chvilu zmeni farbu protivni-
kovho voza tak, Ze ho vlastni povaZuji za
Ordosov, ¢iZe nepriatelsky. Ak dtotime proti
Ordosovi s velkou skupinou vozidiel a Deviator
jeden alebo dva vozy postrieka hmlou, ostatné
vozy #acnd do nich pilif, dokial sa hmla neroz-
plynie. Tym Deviator dokdZe maly zizrak, fe
jeho nepriatel sa likviduje sam. Devastator je
silny pancierovy tank, kiory znesie straine vela
striel a je teda velky problém ho znidif.
Harkonnen ho pouZiva najmi na defenzivne
iéely. Spravidla byva schovany za niektorou
budovou a zaitod! iba v pripade nepriatelského
ndjazdu. Potom sa opil vracia na pOvodné miesto.
DUNE 2 obsahuje celkom 22 scendrov, ale to
nexnamend, fe by sme ka2dy z nich museli hrat,
Pred kaZdym levelom sa zobrazi mapa planéty,
ktord pozostava zo spomenutych scendrov. Na nej
je presne vidief, komu patri ktoré Gzemie. Nadim
ciefom je dobyt dplne celd mapu. Ak postipime
o scendr dopredu, dobyjeme stiCasne aj hie boCné,
TakZe ak neprehrdme v Ziadnej bitke, m&Zeme
hru vyhral uz po 6smich scendroch. Ak mime
smolu a prehrime, musime ustdpil a znova poki-
af Stastie. S5 postupovanim vpred rastie aj obtiaZ-
nmt hry. Prehravajici Harkonnenovci
A O SOyci 'h-'I'h..‘l_jl:I: vietky sily do boja, aby zvrd-
11I| pre nicH eps Azl vy u;-,rsledﬂk "u’ poslednom
leveli 50 uZ nnnzaj '--.-_u tLh nﬂjvﬁf:-
§iu zbrafi patria dalekonosné ra Ktore, 1x
(s istou nepresnosfou) na naSe vchthstvu P

tomu je jedini obrana: v okoli velitelstva nestaval

vela budov, ale presundf vystavbu do inych casti.
Ziroved je velmi vhodné asté ukladanie pozicii
na harddisk. Raketa totiZ padne vidy inam a lieta
v pravidelnych intervaloch. Ked ndm urobi prive-
Ta Skody, je lepSie nahral poziciu hry tesne pred-
tym a ¢akal, kym padne raketa inam, najlepie
niekam do piesku. Je 1o sice maly podvod, ale
v rimci pravidiel.

Celkovd stratégia sa odvija od
faZby litky SPICE. Za vyfaZeny
SPICE dostaneme peniaze (kredi-
ty), za ktoré si mbZeme nakapit
zbrane a postavit budovy, Na taZzbu
potrebujeme Harvestre, kioré vozia
Spice do rafinérie. Na vyrobu vozi-
diel potrebujeme tovirei na lahké
vozidla a tovireit na (aZké vozidla.
Ma budovanie armddy potrebujeme
aj jednotlivcov, takie staviame aj
kasdrne. Na opravu vozidiel potre-
bujeme postavil opravoviiu. Pre
nafu informovanos{ potrebujeme
radar, Na pohon tovami sla#i elek-
triaref. Pre plynulé zdsobovanie
elektrinou staviame vietky budovy na beténové
podstavee. Na vyrobu lietadiel potrebujeme han-
gar, Lietadld potom automaticky vozia Harvestre
do rafinérie a spidf. Poméhaja tieZ k navratuy
poikodenych vozidiel do opravovne. § existen-
ciou lietadiel sa produkcia Spice mnohondsobne
zrychli. Coskoro sa do rafinérie nezmesti, preto
musime budovaf sild, ktoré sliZia ako sklady pre
Spice. KedZe popritom nas neustile budi prepa-
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ddvat protivnikove jednotky, staviame opevnenia
a veZe. Kandnové so vhodné na kratiie vzdialenos-
ti, raketové na viiciie. Starport je pristay pre rake-
ty. Na medzihviezdnom trhu sa dé kipit aplne
vietko a fasto za niZiie ceny, neZ keby sme urditd
vec vyribali vo vlastnej tovarni na Dune.
Horeuvedené Epecidlne postavy ziskame viedy,
ked postavime palic. KaZdej tovarni umoZnime

opravu, ak bola poikodena, alebo

upgrade, aby sa zmodernizovala.
Ak je to moZné, pozabijame Cer-

i VoV,

V boji pouZivame vozidla
a vojakov podla uréenia, Vidiel
mdZeme iba td Cast Gzemia, ktori
sme uf navitivili. Na zadiatku
teda nevidime skoro nif. Je
v nafom zdujme, aby sme celé
uzemie o najskdr ‘poodkryvali’.
Oplati sa preto zopér vojakov,
alebo menej cennych Tahkych
vozov obetoval. Tym ziskame
dokonaly prehlad nielen o protiv-
nikovej ofenzive, ale aj defenzive.
AZ po spoznani vi¢Siny dzemia a vylaZenom Spice
je vhodnd doba na generdiny dtok, kedy zafneme
nidif nielen vozidld, ale aj vietky budovy.

Réd by som upozornil na jednu velmi doleZiud
vee, Celkovy pofet budov, vojakov, tankov, bojo-
vych vozidiel, atd. je limitovany. Ak sa v nicktore)
2 tychto veel “napini stav’, dalfie sa nedaji posta-
vif, respektive vyrobif. Vyrdbal a stava( bude
moZné aZ po znifeni nie¢oho, o celkovy stay

zniZi. Ak sa do takejto situicie dostanete, nepova-
Zujte to za chybu hry. Je to len ur€ité obmedzenie.

Na Dune 2 si najviac cenim hratelnost a zvu-
kové efekty. Aj grafika je vynimo&nd. KaZdé
vozidlo je krdsne vidief, o bohuZial v inych stra-
tegickych hrich mélokedy byva. TieZ je velmi
zaujimavy simultinny spdsob ovlidania v redlnom
¢ase. Je to ovela lepkie, ako tradiény Sachovy
spOsob typu ‘raz jeden, raz druhy’. Ak vlasinime
zvukovi kartu SOUNDBLASTER, mOZeme
okrem nddhernych hudieb podufl zrozumiteIny
hovoreny komentir boja na takej drovni, ktord
v pofitatovych hrich nemd obdobu. Pekné hudby
budd pofuf aj majitelia karty ROLAND, ale tam
nie je hovorend re, &im znaéne klesd poZitok
z hry.

Y ¥Es-

CELKOVY
DOJEM
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POCITACOVY

Ak ste sa v sivislosti s poditaémi niekedy stretli s terminom, ktory vam pripadal ako

zhluk pismen, pripadne nejaky anglicky nezmysel,

nemusite vesat hlavu. Vysvetlenie

nijdete v tomto struénom slovni¢ku odbornych vyrazoy.

Access time - pristupovy Eas, tj. doba potrebnd na ziska-
nie dit z disku.

AdLib - zvokovd kanta pre PC, povafovand 2a priemysel-
ny &tandard v oblasti zdbavného software pre PC_11 2vu-
kovych kandlov, ale bez .namnplingu - ; '*;:

ANSI - (American MNational I:rgii#ute] Tn:nnin
vieobecne pouZivany sk pummnﬁmc najjednoduchie)
formy grafiky, n’l'lh]’-ﬂi’l'.'ﬂnl:j“ mit PC. ANSI grafika sa skla-
di z fa:pbnf;_:,‘h Ewémm' a textu, podobne ako atribity na

%SFG% ANSI Fortran, ako i daldie programovacie
jﬁ?}'l-.:.r 50 Zaviznou normou pre vyrobcoy tychio kodifi-
kovanych jazykov. Ich implementdcia md¥e obsahovat
Cosi navyse, ale nesmie porufoval zakladné normy urfené
inftititom ANSI.

Archivicia - znamend ulofenie komprimovanyeh dae,
PouZitim komprima&ného (archivatného) programu,
napriklad PEZIP, ARJ, sa zredukuje miesto, kKioré zabe-
raji ditn na disku. Predivm, neZ zarchivovany program,
dita opil frﬂuiijumr:. musime ich dekomprimovat na
pdvodni diZku. Archividcia sa &asto poudiva na BBS, pre-
tode skracuje Cas potrebny na prenos dil cez modem po
telefdnnej siet.

ASCII - (American Standard Code for Information
Interchange). Americky Standardny kdd pre v¥menu
informdcii. ASCII kad pridefluje Eislo od 0 po 255 kaZdé-
mu pismenu (anglickej abecedy), €islu a znaku. Napriklad
pismeno A md vdaka ASCII é{slo 65 na PC, Amige, ale aj
Didaktiku. Textovy sibor napisany v ASCII fahko predi-
tame na akomkolvek poditadi.

AUTOEXEC. BAT - sibor, ktory sa automaticky spusti
a vykond po zapnut poditaca PC XT/AT. Prikazy v tomio
siibore sa vykonaji efte prediym, ako

sibor COMFIG.SYS. Prikazy v fiom sa v:.rhﬂn:g}ﬂ ehle
skor.

Backup - ..:”Hu]lmfnnu; Pri 1:|-.¢|;:qu,| vn.nf \'}'hﬂ”ﬂt‘ﬂl.. isté
stibory na hard " disku @galahtjeme l::h (okopirujemes) na
disketu alebo paski, AK &4 stibory na hard disku poiko-
dia, napriklad Sinnesfon virusu, stadi teto sibory obnovit
pomocoun zdloZnych kipii.

Batch file - prikazovy sibor na PC. Je to vlastne postup-
nost prikazoy MS DOSu, pripadne iné Specializované pri-
kazy. Spustenie prikazového saboru vim umoZni vykonal
nigkolko éasto pouZivanych prikazov vypisanim jedného
prikazu. Na PC maji vietky prikazové sibory koncovku
BAT, Mapriklad START.BAT a pod.

Baud rate - ¢islo, vyvjadrjice rychlost prenosu dit cez
modem (PC) alebo na pdsku (Spectrum, Atari). Spravidia
je to potet znakov vyslanych za sekundu. Cim vidiie
cislo, tym rychlejsi prenos. Naprikiad modem s riichlos-
tou 2400 baud je pomalsi ako 9600 baud. Podobne
Spectrum s rychlosfou zéznamu na pdsku 1500 baud je
pomaliie ako Atari s Turbom 2000, ktoré pracuje s rvich-
lostou 2000 baud,

BBS - (Bulletin board system). Zvyéajne je to pocitad sta-
bilne pripojeny ku telefénnej linke pomocou modemu.
Majitelia poditaa s modemom sa mdZu na BBS pripojit,
kopiroval programy na svoj pocitac (zv. download), pri-
padne svoje programy nahrat na BBS pre inych uZivate-
fov (tzv upload). BBES moZe byt Zpecializovand - PC,
Amiga, 3T, hudba, shareware, UNIX, siefové hry a pod.

Boot up - bootovanie. Bud ide o sérin vndomych testov
pocliata po zapnuti, alebo ide o nacitanie Casti operadné-
ho systému z diskety, hard disku, Niektoré virusy sa ukla-
dajd v BOOT sektore, aktivuji sa pri bootovani a kopi-
ruji sa na nenapadnuté BOOT sektory. Preto sa volaji
BOOT virusy.

DOS zobrazi
prompl. Edie vyS83iu prioritu ako AUTOEXEC.BAT i

CAL - Computer Aided Design. CAD programy sii pro-
gramy pomahajice ndvrharom - dizajnérom, priemysel-
nym ndvrhirom, architekiom, Spracujd ndvrh, predvedi
a otestuji vysledny dizajn, bez potreby vyrdbat drahé
vzorky. Casto sa v ¢asopisoch objavujio obrizky raketo-
planov, detailne vykresfujice kostru takéhoto zloZitého
objektu, ktory méZe rotovaf, otital sa. vypliial. To je
prive vdaka CAD programu, ktory okrem toho vykondva
aj mnoho vZitodnych prepodtov a kalkuldcii o spotrebe
materidlu, pevnosti, finandnej nakladnost, vyrobne] kom-
plikovanosti.

CD ROM - (Compact Disc

______ Liigc Read Only Memory). Forma
optického pamifovéha

méﬂh poglobného hard disku.

Pracuje so Specidlnymi CDdiskami, ma obrovskikapaci-
w, a preto je vhodnd naulbe nic ena’?ﬁoégﬂ w@; ,e.l:de ”
rok zidkonov atd. Viyeh 1"";'11 Pt 3

l'-Cfl_ o] .

CD-] - opticky pamifovy a p-mhnivac[ -'.}'stém ﬂﬁri‘nut}‘f

spoloéne firmami Sony, Philips a Mathushita. Je 1o viast-
ne vykonny pofitad so zabudovanou CD jednotkou,
Meriadi sa cez kldvesnicu, ale Specidlnym ovlddatom,
podobiym trackballu,

CPU - (Central Processing Unit). Srdee vitho poditata.
Tento Eip vykondvaji vietky vypolty potrebné polas
behu programu. Vo svete je zauZivanych mnoho druhov
CPU - Sinclair ma 8-bitovy Z80, Co4 ma 6502, Atari ST
a Amiga 500 maja 16732 bitovy Motorola 68000, PC XT
mi 16 bitovy 086, noviie PC AT mi Intel RO286. naj-
noviie modely PC majd 32 bitovy 80486 DX. Cim
vikonnejiim procesorom disponuje poditaé, tym rychlej-
fie na fiom be¥ia programy.

COA - Color Graphics Ad;lpl:]r Politace PC maja nielen

réene procesame. ale lidia sa aj grafickymi kartami. Medzi
najslarsie pa A. DokdZe z palety dsmich farieb pou-

ni obrazovky 640 kedt 200 a Styri farby

- pri rui].tim il 320 krdt 200 bodov, Pre svoje slabé  paramet-

e sa :lm:w vilbes neodporica.

' Wﬂﬂ - jeden z najdoleZitejiich siborov
MS DOSu, Klory viim okrem  iného dovoluje vdbec pisat
prikazy MS DOSu a niektoré, ako DEL, DIR, TIME
a DATE aj sdm vykondva. Nikdy sa nesnalte COM-
MAND.COM na valom PC vymazaf, mdZete sa tak
dostal do Slamastiky.

CLI - (Command Line Interface) - komunikdcia prikazo-
vym riadkom. Jeden z typov komunikdcie medzi u#vate-
[om a programom, pracujdicl na principe vypisovania pri-
kazov a prepinadov na klavesnici, napriklad v prompte.
Typicky predsiavitelia tohto typu s0 SCAN, PKZIP, AR
atd. Pre mnohych je pouZivanie CLI namdhavé a zloXité
a ddavaji prednost GUI - brﬂlu_l-.lfmu uwXivatelskému prost-
rediu.

CONFIG.SYS - ':ubur a PG do kti.‘#ihu sd potitat poze-

rd hned po zapnu, Je v i‘mm pﬂﬁfnbm: popisand, ako.s:
ma potitad nastavil -

velkost zdsobnikov, pre max. podet otvorenychs aui:nnr'ﬁv :'
a podobne, |

Conventional memory

ma Sandardne pristupnych pre programy 640 KB RAM.
Ale PC zvyCajne disponuje vicion pamifoun - 1 MB, 2
MB a pod. No pamiif nad 640 KB sa prideluje programom
prostrednictvom MS DOSu - cez HIMEM, EMM, EMS
a pomocou inych spraveoy  pamite.

- digitalizovana re¢. Red, reprodukova-
nd cez zvukovy vysiup poditada.

Lirectory - adresar. Na pokrokovejiich poCitatoch Atan
ST, Amiga a PC XT/AT sa da disk rozdelif na adresére.
Tak sa stane vyhladanie siboru jednoduchiie. Napriklad
adresir CAHRY obsahuje politadové hry. Podadresir

o sl b = l’l’
LRS! 51.!3_}' fhuﬁf

|'|.|kulirg1.11‘ﬂ"qui-‘ﬁﬁl1|':ﬂ":m$ "1i.'rl u
zaradené ovlddade pre myS, spriven  pamiite, pl'ﬁ:iﬁ':.' e

Tl ot

- konvenénd pamil. PC XT/AT

CAHRYATETRIS obsahuje konkréinu hru Tetris. Ak by
adresire neexistovali, mali by sme na diskoch zmitok.
AK by sme cheeli hru Tetris vymazal a bola by premie&a-
nd s inymi programami {nebola by vo svojom adresdri),
potom by sme mohli Tahko vymazal aj iné doleZité sabory.

2035 - skratka pre diskovy operadny systém. Je 1o vlasine
nickolko programov (alebo jeden program), kioré ndm
umaoEiuji vykondval na poéitadi zikladné Sinnosti - sfor-
mitoval disketu, okopirovaf program na diskete, vymazal
program z diskety a pod. Na réznych poditatoch sa
mdEme stretnif s rdznymi DOSmi: na Didaktikn MDOS,
na PC MS DOS alebo DR DOS, na Atari ST TOS. Vyvoj
operacného systému nekondl jednou  verziou, a preto sa
miZeme stretnit 5 MS DOS 3.3, MS DOS 5.0, pripadne
DR DOS 6.0. Plad pravidio: &im vy3sie &islo, tym novai
DOS a viléSinou aj vyrazne lepsi,

POS Shell - systém doddvany v baliku MS DOS 5.0,
umo#injici pricu so sdbormi, podobne ako v zndmom
Morton Commanderi,

oznadenie "pre . ?ﬁ'nmické pamite.
NajpouZivanejil typ hlavnej pamite (RAM), lebo je
lacny. Mo nie je taky rychly ako SRAM - statickd  pamdit,

Edu-tainment - typ programu, uréeného na vyuku

a shdasne aj zdbavy, presne podla hesla , Skola hrou®,

EGA - Enhanced Graphics Adaptor, Grafickd karta stred-
nej genericie pre PC XT/AT. Dovoluje zobrazil sdfasne
16 farieb 2 palety 64. Maximidlna rozli%ovacia schopnost
je 640 krit 350 bodoy.

Expanded memory (EMS) - tak sa vold pamdt na PC, pre-
vySujica konvenénych 640 KB. Ak cheeme, aby progra-

my vedeli poudivat EMS, musime poufif Expanded
Memory Manager - spriveu pamiite. Stardie programy
viak tito modFnost ani tak nevedia vyudit,

(slot) - pozicia na zasunuti¢ kany do PC,
I}:ﬁ volnych slotov mdfeme pripojif zvukovi kartu, gra-
fickd kartu, kartu pre joystick, interny modem a pod.
BeZne sa stretdvame & 16 bitovimi slotmi 1SA. Najnoviie
pocitace PC 386/486 od znatkovych vyrobcov su vybave-
né rychlejiimi 32 bitovymi slotmi EISA, IBM presadzuje
svo) Etandard Micro Channel.

MM pomenovanie pre pamic na
PC AT 286, 386 a 486, prevyiujicu 1 MB. Je spristupne-
ni programom cez sprivcu pamiite Extended Memory
Manager. Naplno vyuZiva tito pamilf Windows, vynim-
kou nie st ani noviie hry, napriklad Wing Commander 2.

Crame card - karia zasunutd do slotu PC, umoiujica pri-
pojit ku PC joystick. Ako sme u? v Bite pisali, pre PC sa
vyriabaji Specidlne ju}'sticky, a preto sa klasické nedaji
vibec poudif, Casto je na zvukovej karle aj pozicia pre
"jg:lybllq.h a netreba ul Specidlnu kartu dokupovat.
w ‘i!yﬁm ednotka ako Megabyte, skratka G, GB.
“1GB sﬁmua 1 S,I_cii 824 byte pamite, alebo diskovej

Lfmﬁil; _?.r_

e -|:.
ﬁmﬂhm_l;i’il:d gfﬂﬂ.,-.u. }:aria pm’I C. 1’1:-er CGA, EGA,
VGA a SVGA., o v 4

'-.-.".

GUI - Graphics User lnted‘am Tﬂ)h‘mmmkum 5 pro-
gramom (alebo aj samostainy progiam), ked behdte
myiou po pracovoej ploche a ukazujete, Co cheete robif.
Typicky predstavitelia si na Atari 5T GEM. na Amige
WorkBench, a na PC s 10 Windows. Ovela pohodingjSi
ako CLI.

{pokradovanie v budicom disle)
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1. MYTH

(System 3)

2. GOLDEN AXE *
(V 'tr1in']n

3. R-TYPE #
4, SHADOW OF THE BEAST #*
(Gremlin)

5, 8IM CITY *
(Infogrames)

6. SMASH TV

(Ocean)

7. LASER SQUAD *
(Target Games)

8. DIZZY 4 |
(Code masters)

9. TURTLES #*
(Mirrorsoft)

10. CRUX ‘92 **
(Ultrasoft)

AMIG Ay

.

1. SHADOW OF THE BEAST 3
(Psyenosis)

2. PROJECT-X

(Team 17)

3. ANOTHER WORLD
(Delphine)

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

5. BLACK CRYPT

(Raven)

6. MONKEY ISLAND 2
{Lucasfilm)

7. SHADOW OF THE BEAST 1
(Psygnosis)

8. POWERMONGER
(Electronic Arts)

9. 5IM CITY

(Info grames)

10. LOTUSE.T.CH. 3
(Gremlin)

Popularitu jednotlivych hier
v Cechach a na Slovensku na
roznych typoch domacich poci-
ta¢ov ukazuji naSe rebricky.
Poradie hier mozete ovplyvnit
aj Vv, Staci, ked nam poslete na
korespondencénom listku tri
Yase momentalne najoblube-
nejsie hry v poradi, ako si ich

1. LAST NINJA 2

(System 3)

2. ELVIRA 2

(Accolade)

3. ZAK MCEKRACKEN
(Lucasfilm)

4, CRAZY CARS 3 *
(Titus)

5. STUNT CAR RACER H
(Microstyle)

6. CREATURES 2 +*
(Thalamus)

7. DARKMAN *
(Ocean)

8. FLIMBO’S QUEST

(System 3)

9. TRAP DOOR ¥

(Piranha)

10. COOL CROC TWINS 3
(Empire)

¥1. POPULOUS 2
(Bullfrog)
2. KNIGHTS OF THE SKY
(Microprose)
3. ANOTHER WORLD
{'DE-lhinrs]
4. POWERMONGER
(Electronic Arts)

5. BEAST 2

{'P:amsirc}

6. PRINCE OF PERSIA
(Broderbind)

7. GOLDEN AXE
{_"u’ii't*in}

8. LOTUS 1

(Gremlin)

9. NORTH&SOUTH
(Infogrames)

10. ELVIRA 2 *
{Accolade)

cenite. Hra uvedena na prvom
mieste dostanc tri body, na dru-
hom mieste dva body a na tre-
fom mieste jeden. Na zaklade
tychto bodov zostavime nasle-
dujuci mesiac nové poradie hier
v rebrickoch. Ak vilastnite viac
typov pocitacov, piste nam do
ankety poradie iba na jeden

L -
"

www.oldgames.sk

1. EIDOLON

(Lucasfilm)

2. DRACONUS i
3. ATARISTUV PROTIUTOK *

(K-Soft)

4, SILENT SERVICE 3*

(Microprose)

5 KARATEKA B
(Broderbund)

6. DRACONUS 2 |
(Cognito)

7. FEUD 1 ]
(Bulldog)

8. NINJA COMMANDO ]
(Zeppelin)

9. FRED B
(Avalon)

10. ZYBEX el

1. ULTIMA UNDER WORLD 2 *
(OB, o o Bl
2. SECRET OF MONKEY ISLAND 2
'Luua-sﬁlm}

3. DUNE

(Virgin)

4. INDIANA JONES 4
(LucasArtts)

5. ANOTHER WORLD
(Delphine)

6. EPIC &
(Ocean)

7. F1 GRAND PRIX |
‘Microprose)

8. ULTIMA UNDERWORLD 1
(Origin)

9. DUNE 2

(Westwood)

10. WING COMMANDER 1
(Origin)

7z nich. KaZzdy korespondencny
listok musi byt oznaceny zretel-
nym napisom REBRICKY pod
adresou odosiclatela. Na zadnu
stranu uvedte typ pocitaca
a Vase poradig hier. KoreSpon-
dencéndé distlgg@osiclajte na
adresu redalk

BIT, |*.{Flm£ RS 10 05 Bratiskava 13
P



(ZAZRACNY
CHLAPEC V KRAJINE

PRISER)

D, praddvno, il jeden maly chiapec menom BOCK
LEE TEMJIM, Priatelin ho volali jednoducho Tom-Tom,

Jedndho dita, ked ga Tom-Tom a jeho kamaritka Tanya
laeali, prigiel 21y kedl. schyiil Tanyu a unicsol ju preg do svajho
Lesndho kriilovsiva,

Tom-Tom bol velmi smutny a vefmi nahnevany, Cheel
Tanyu naspit, & tak sa ju roghodel vyslobodil, Hladal viade.
Prechidzal hibokymd lesmi, Dy v _i.'lr-.k:,.'h:um't a rovnnko
okole ocednov. Makonice nadiel Lesné krilovsivo, bojoval
s besnymi priterami = pristubovadmi spupnélio nasilného krila,
znicil jeho panstve a zachrinil svoju milovand Tanyu.,

Spriva o Tom-Tomove] gd¥he 4 stalodnosh sa okandile
rozchyrile po Krajine S v, Ladia boli naiho velmi hedi
a udelili mu.nag Letkych Cesingeh titalov - meno -
zradny chiapec,

5 pordzkou zl¢ho keila sa do krajiny Zaerakov veitil po-
koj a mier. Predlo jedendst rokov, Polas jedného desatrocia 2ili
obyvatelin krajiny Zizrakov svorne ako v raji, Po prichode
krutéhe, ohnivého draka, klorg s armadou 21¥ch priser obsadil
celt krajinu Zderakov, bol pokaj narvieny a nastal chaos.
Mikto nevedel ako proti 2lo Bojovar, Tudin beli rychioe porazeni
u pokojné kedfovsivo bolo premenend no Keaginu démaonov
i diablov. Krajing Zazrakov sa stala keajinow priser. Prelaknuti
a pokoreni Tudia nemohli nid robit. Ale pamdiiali 51 na stalod-

ného chlapen, ktorg im pred pir rokmi pridiel na pomoc.

PomdFe kralovsivu znovu?
Zaerafny chlapec, ud mlddenee, poslednd nidej
Zieratne] krajiny, sa vydal na odvidou pil, aby opit zhavil

rodnt krajinu démonov a priser, a hiavee, aby nasicl adinng
A

zhrai a enidil MEKA, z1¢ho a nepremoZitelného draka.
Zdrradného chlepea Cakd v Ziemdnej krajine dvandst
strastiplnych etfip, Kakdi lokdcin md asohiiné ¢aro, skrylé
poklady, hiboke v temnote driemajice lajomsiva a zdilud- J
né prisery. Budme pripraveny na vieiko, Pamilajme na g
svoj slub, de enicime draka. !
Edte prediym, nef sa strmhlav pustime do boja

profi deakovi, pripomefime si par daleditveh akiov,
Cestong 54 stretweme s mnohymi obysiselmi, Ko
ndim drfia palee. Poniekior s polesini obchod-

nici a po tom, o im zabichame na dvere, mb- _
Feme, ba lepdie povedand — mali by sme si -
dokipif lepfie brnenie. fiZmy, zbrane, /

V hostineoch si doplnime chybajicu cner- S8

giu o pritom sa od urednencho krémdna vidy

dozvieme aj niedo dolezingé, Po nikupoch

budeme odolneal v boji so Sclmami, vyiiie vysko-

Cime, rychlejiic pobeZime, so Stitom odalime sipom atd.
A kde ziskame peniaze? NuZ, kaddd zabitd kremtor nim eane-
chi nejaké dubiity. A Casto nijdeme mince ukryié dobrosnded-
n¥mi obyvatelmi na najmene] odakivanyeh miestach. Komu 1o
viak nestadi a brd Wate hra na Sega Muster System-¢, pomdde
si tak, F¢ na druhom oviedadi (pri hre sa befne poudiva prey
oviadaty sthadi 45 ket tadiko strelby. Na Syridsiaty piaty-
krét sa mu pridi do medca 45 dukdtikoy, Obrazovka si pri tom
prepina z informadného panelu na obrdzok 2 bry o naopak,

1. dobrodrufstvo = Mesto Zaeradnd Hﬁdlm
TakZe podme richlo do hry. Na zatiatku mestelkn j¢ s@=

rostov domdek. Podme ku dverdm a zabichajme na ne. Spra-
vime o tak, e stladime tladitko Jhore™. Objavime sa u dobro-
tivého starostu, kiord ndm pripomenie. fe musime £nicif zZiého
draka. Na cestu ndm darnje med a niddobko s ndpojom podob-
nym Zivej vade. Ako neskor zistime, Jiva vods dokiie obnovil
vylerpand Fivolnd energin — ale mnodsive 2 jedne) Madlicky
ndm pomdie len re, Vytahom sa odvezienwe na strechy staro-
stovho domean i |,r."i_|'k|;,'1| '-'_:,-'.‘il.',l::ll."2|l11l_‘. Nl."j'dl-‘.}" dobrodines (v
uschioval mince a tie si predsa zidu. Pokratujeme vpravo, roe-
sekdme dvoch hadov o padneme ku dverdm krémy. Nejdeme
viak dnu, ale dplne vlavo vyskodime, Opiit budeme obdareny

'

meteom. Pokratujeme nadalej vpravo cex plaziaceho sa hada,
az prideme k domey. Zabichame na dvere a naneifastic prebu-
dime drakovho zlostného strdfen = Majstra smnti. Pokojne
ostaneme stal na mieste a vidy, ked sa 2 vyiky znesic dole
k ndm, zaineme dod medom. Drobné oknihle znamenie na jehio
lele sa po kakdom zdsahu sfarbi ingm odviefdom a nakoniee sa
duch Majstra smrti rozplynie, Ostane ndm kopa minci a kigdik.
Ten viak zodvibmeme af po vyzbicrani vietkych mingi,
Ocitneme s3 pred domekem a pokmdujeme vprvo, Qskiva
zdolal posledného odporndho plaza a kMd¢ikom si otvoril
dvere... prvé dobrodrs?sive mime z2a schou,

2. dobrodrustve — Udolic pokoja

Objavime sa pred velkouw budovou, kde mi sidlo nicko-
ko doleditych obchodov. Najpre navitivime obuvnika a Kapi-
me 5i lepdie Ci¥my. Niekomu postacia Kikowd za i) dukiitoy,
iny %2 rozhodne pre tie £ 80, Opustime cbuvnika a napreduge-

Wonder Boy

in Monster Land N~

SPECTRUM
COMMODORE 64
SEGA

F 4

me vprave. Mofeme sa zastavil v kréman, ale ak mame ener-
giu plnd, je to iba strata Casw a pedazi. Vyskolime hore na
poschodie, kde ponidkaji Stity. Odtiallo zoskodime vlavo
a objavime mince, Opil sa vyStverime nahor a skolime vpra-
vis, Pribudne ndm meSee dukitov. Bedtime vpravo ko jazierko
a skodime dodi. Je plvike, a tak sa Iahko prebrodime ko hadowv,
Vyskodime a rozsckame ho. Na poschodi nad vodou zoberie-
me presypacie hoding a ideme doprava. Mesto tu kondi, rastd
e iba kakiusy. Na strednom s ukryté mince. Preskocime letia-
ce &ipy a nickolkymi ranami umicime strelca. Vhupneme do
olvorg dstigceho do tmave] jaskyne, Skedime 2 druhého scho-
du pre minee, pohlugime pir hadov a uvidime netopiera.
Pomaliéky postupujeme k nemu a vo chvili, ked strmblavo leti
k ndim, udrieme mefom, Netopier zmizne o my ziskame srdied-
ko. Tak si doplnime energiu a napredujeme ke jedovatey live,
Do nej nesmicme spadnaf, lebo ndim ukroji & energie. Ako tak
poskakujeme nad Tavou, na jednom stupienku sa napiie, #e je

Mo S e m e sts

¢osi podul za dutou stenow. Zabichame podobne, ako Keby
tam boli dvere a dostancme sa ko nvidre) vestkyni, As1 o mis
vie vela vecd, lebo ndm odporud] vyudit pni sibaoji s drakom
caree Hrdinského emblému, Ako posolstve ndm viezi do rik
listinu pre Katku, Ale kde Kako hfadaf? Snid ju Coskoro
ndjdeme. Podakujeme sa o krdtome vpravo, Za jazierkami
vy stoji osameld stavba a v nej sa strememe s keifom vampi-
cov. Premdfeme ho g veebrojime s kvalitneggiim Sirokym
medom. Na streche i priviasinime mince a vylezieme ypravo
 jaskyne, Za stromom je opéil eradné jeero, preto preskideme
po mostikoch na pravy breh. To sa ukize prednost dobrych
CiZziem — Cim drahsie, 1ym vildiie skoky. V slepej chodbe vpra-
vo zndimime drobné pridery, a ak potrebujeme, tak sa vyliedi-
me na stanicl Cerveného kriZa, Vritime sa chodbou viavo,
vilahiom hore, mostikmi vlavo o rebrikom hore. Viave ne
ohldfike sa ohohitime o par 2latick, Na dalbom mostike vpra-
Vi &0 pn,'.%:l:ip:,u'ju hodiny, ktoré o nuine potrebujeme,
Premavajici mostik nis prevezie vpravo, Vyhneme sa Sipom,
pripadne im nastavime 30 a zlikvidujeme lukostrelea, Pod
stromom nam niekio nechal odmeno. Za brinou hradu viddne
viidea hih Myconid, Rogsieva jedovaté huby a poskakuje po
icstnosti, Mechiime ho priblizl a0 a v3dy ako Klesd K nam,
wdrieme ho mecom. Brinime sa aj po zemi sa imoliacim
malym hubdm. Po dspeinom boji dostaneme minee a samaog-
rejme kMidik. Pomocou neho sa dostaneme dvierkami vpravo
v Ostrely iretiemu dobrodneisive,

1, dobrodruZsive — Carodejnikov simok

Ponurow chodbow, #a sprievoedw ofravnych dochoy, pre-
jdeme viavo ko rebriku, Chyvilu postivame bokom, aby sme
ducha odlikali od poletovania pri rebrike o vedipitl rychio
vystlipime hore. Pondka sa ndm modnost obfersivil s v hos-
tinci, no potom musime prejst po schodoch vpravo hore.
Kritky rebrik vedie ko klzke) anskonde, Pir Svilov a je po nej.
W slepej miestnosti vTavo je obchodso zbrafami. Ti #babelejsi
neodolajd a mind peniaze . VyskaceMgapgvo a hned viavo
a rebrikom hore, EMhG chodby vpravo | il lukostrelee.
Skir neF o skolime, weme na skok o skiylyc
nika s broenim (Eim viac sa blizime ku ohnivémo drakovi, 1ym
viace obchodnikov skryva briny svojich obchodikov pred
nebezpedim), Lepfie brnenic dspeinejfie odoliva dderom
siiperov, 1o dobre vieme a kupujeme. Prekondme lukostrelea,
popreskakujeme ced bekiact pas, precupitime po hradbdich
a na konei vpeave, v malej komnate za okovanymi dvermi, s
hopst Cerveny rytier. Sekneme ho po nechrinenych nodickiach
v momente, ked sa pribli o padd 2 viskoku, Parkeit ovedeny
postlup opakujeme, aZ sa zhavime nekelanej pritomnosti ryticea
— #brajnoda, woxbierame obsah jeho medca o opustime #imok.

4. dobrod rufsivo = Mesto Barabhoro

Doy sty Barabarg vedie systém mostikoy ned swodros
vodou. Voda nie je hibokd a teda ani nebezpedni a mdeme sa
pokojne brodit smerom viavio, Ale lepiie je skakal vo vyske po
mostikoch, Takmer na kaFdom je wond nejaka minca, & meied,
i kel ich obdas strddia subaté eyby. Dobry napad je snidif
kraba na ostrovéeku, Uréite Sosi skryva, Mddu to byl blesky,
rukavica, alebo Cokolvek iné, potrebné do baja.

Po malej poiti vTave voda kondi a 198ia 5o

domy Barabora, Zivol w ancprijemiiuji

petkamy o s dost Sivetaschopnd, Bojuje sa
prodi nim fak, e opo casibooll medom pre-
Behneme roehlo o chrbat ochromendho
potkana a otoime sa. Polkan sa preberic

& ustrnutia @ bIE sa rychlo z deuhej strany.
Takio bo frikrdl placneme a je po fom. Metreba
sa vyhndd kréme na prizemi. Dvieme sm, e
Bositkae byrva primmce tud krémou. Hurd - pa rebriku
hore, #abil potkim g vojdime ka

Katke — dvere v3ak nie s0

o poschodi vidiel, preto

caklopeme len tak na stenu.
K.atka sn ohromne podesi a da-
ruje ndm zderacng pistalku, s kio-
rou mdme navativit ostrov Pororo,
Od Kaky poveda nafe kroky vlavo po-
i vodu, popri keabovi na vysokonm osiro-
ve, Za ostrovom skolime do vin a ponorime sa
da sveta pod hiadinow, Padime vlavo o podfa po-
treby si v obchode dokiapime dbrane. Vychod 2 mok-
rej chicadby e vprave preheadeny rybami o malou
chobotnicou. Chobotnica je mald a woikd, ale pokasme
s ju roesekar, Tebo nds isto neminie edmena. Crpustime hibiny
a podme von, Vpravo je dom a ko je v fom? Je to maly Cer-
veny rytier o poriliime sa s nim rovaako ako s jeho predehod-
com 2 minulélo zamku, Kidik poslifi a civord ndm brinou
viavo cestu do podie.,

S.dobrodruisive - Past Mam

Je o Makt trochu netradicng, ale posl zading peknou ale-
Jurstenych stromov, Pri prvom strome sa skryvajl mince,
ktord mideme utratit v blizkom hostingi, Pokeadujeme viavo
na komiec aleje, i naprick smahe iroch lukostreloov-goblinogy,
Ceston obfas poskofime — pod stromom je W2 ukryly mesee,
Ocitneme s pred studiow, na Kioneg sa vyhrieva Kibko hadoy,
Vydistime si cez hady cestu a - ofakivanic sa splnilo - spad-
meme do stedne, Studfe med miclen hfbolay reliéf, ale je oby-
vand netopicemi a odpormymi plazivimi duechmi, Opatre ich
preskakujeme af kym nenarazime na jedne] vyvySening vpra-
va na lajné dvere oznadend blikajacim otdznikom, Mideme
vojsl a rukolapne sa presveddil o nadienl obrovského king -
konga = nade) navilevy, Od radosti bude poskakoval po celej
miestnosti a rochadzoval skaly hlava nehlava., Pirkedt ho pos-
teklime medom, najlepdie viedy, ked je pritlaleny ku kraju
imestnosl 4 nemd kam wskofil. Tak siskame acinnyg elky
med. Opustime tieto  pohostinnd™” priestory a pohneme sa
vprava k doméeku, Na streche opif potefi meliek pefiazi.
V domdéeku 51 podla potreby, lepiie povedané podfa financ-
nych moZnostl, kipime pomerne Spickove brnenie, 1 ked #a
primerant cenu 360 dukdtov. Broenie viak vidy stofi e ol de
tor jedna = najhodnotnejdich pomdcok. Obmeni a vyzbrojeni
dobrym medom vyhopsime na predposledny schod vpravo.
Metopier nad nami sa Znesic najpry fikmo viave a drohykrd
kolmo dole. Viedy ho z predposledného schoduo fahko zotneme
a vykrofime von 2o studne. Je to malid zdhada, preteZe sa
doxvieme, fe sme zo studne vystipili na svetlo bokie rovoo do



spominanej pifte Mam. V micstnom hostinei blizkost pagie
zddvibly ceny pive na neoveritelnych 28 zlmick. Je o hrozne
vl abe ked vypijeme dve za sebou, dozvieme sa od krémira
dve ddleiné vecr. Po prve, jeho sesira Beily priacuje v bare
v pockeemi a po drehé ndm pristelsky keémdr siei do ruky is-
ok (sme predsa dobre platiaci o spoTahlivi zdkaenicd), kuory
médme Bedty dorudil, Podkuti vedomos{ami a vybaveni sprie-
virlnym listom, vyrazime vpravo do pidte, Narazime na kakio-
sy i lukostreleov, no hrdinsky pokraCujeme... ked (o zrazu...
sem s prebord aomy sme saveell v kobke, A nic sme sami,
spolotnost ndm robia biele netopicre, siciZiace zlay khacik,
Opatrne nadlapujeme vpravo, Vyprovokujeme nelopiera, ten
strmblay zletl dole, Okamaile sstaneme a sckneme. A je po
netopicrovi, Takto ich rad za radom zlikvidujeme. Posledného
netopiera vlave dostaneme ok, #e skodime do Tavého rohu
kobky. Netopier sa bude spi&tat hore dolu a v prihodny oka-
mih ho dorazime, Metopicre musime victky cabif, aby sa obja-
vili pohyblivé plofinky, Pa nich vyskiademe hore von 2 kobky.
Tvdrime sa, akoby sa nié nestale a smerajeme vpravo ka pyri-
midde. Eite posledny lukosirelee ndm skei#i costu, prediym, ne?
kladikom otvorime vehod do pyramidy,

6. dobrodrufstvo = Slinxova pyramida

Mavitevy v pyramide neofakdvali, preto podlahu
yydladdili fakirskym kobercom z vradednych hrodov, Tak sa
snafime skiakal po vyvyiendch plofinkich smerom vpravo.
Dvakedt norazime a viESie plofing, stradend letagicou smrl-
kou. Smnku zabijeme dvoma ddermi medom. Preto ju nagpryv
priliikajme aF ku nam nad plofinog a af nad plodinou vyufime
ostrosi meda. Lo smrky ostane medec s 30-40 dukitmi. Na
kompci fejlo chedby vpravo si prepaddvigioce sa plofmy, na Klo-
rich sa nesmieme zastavit ani ne chyvilku, Stile bedime vpravo
i wyskddeme po nich vpravo hore. Ocitneme sana poschod
viavo, Rozdrvime malé kobry, preskofime jaomu vpravo
i wahijeme aj plaziaceho sa hoda, Pri iom vlavo postojime
a dostaneme zopidr mefcoy s okmihlymi sumami. Ak sme takio
vybrakovali celé poschodie, skodime dole (Ked treba, vyuZije-
me sluzby oadravovne aplne vpravo ng plofine). Viavoe dole
mame obchod 5 Bracnim (za neviditelnymi dverami), kde
destal fantasticke fegendiarne brmenie za 540, ale len v pripade,
Feoud mame broenie 2o 360, Na tomto poschodi v nid zauji-
mave nie e, o leds skedime do jomy vlave, Ocitnene 53 opll
i poschodi. deme vlave g zoskolime dolava na plosinug
& dverami. Vaudpime a privita nds barmanka Belty, Ydalne
polikuje #a dhopis od Jacka a po dvoch pivach ndm prezradi
rdandivo bezvyenas ebetw, Mapriklad: | véera ndm ktosi
wkraded sticpka®, alebao 2 ¢ vkuliae (3D okuli-
are nn 30 hry pre Scgup o podl U chvilu sa nim klebeta bude
wdat viae neX vdilodnd. £ Betkinho bare prejdeme doprava,
rozsckame neforemného ropidka lediaccho v ceste a #abijeme
ij pér nepritulnych potkanov, Uplne vpravo na vyisej plodine
st odvere & emblémom. Deeo vrasime dow, Oslovi nds (unajsi
obyvalel = slinga Shnx sprigznend 5o z2¥ym drakom., Ha ha
a...ak mi neodpoviel no moju oldzku, snidim G hovori
shimga. Tu je otdeka: .Co som maka vEera mi veleru™ (vo veei
Jje ukradnuté kura), pripadne JCo som sa hrala vlera cely ded”
{30 okuliare s dobré pre Allerburner) atk, Ak odpoved abkid-
neme = sfinga sa roepudi, ak nie, ak je zle. Muosime behat
elava doprova o sekal aoscekal, Shing sa evykne fesme pred de-
roan mieda ooepdynal o cegavit na odfablom Konci miestnosti.
FaleE ol kvabaty madich wpinok, G bademe dosg rychili...

T. dobradruisive = Osirov Poaroro

Privetiveé siromoradie vedie smerom vprave, a pobehuji
e podkany. Malé domdeky skryvajd predajne so vEakovakymi
tovarmi, brneniami, ba je w aj pohostinsivo a ozdravoviia,
Madej pozornosti newjde smrka v predposlednom domei,
abklopend lictapicimi duchmi. Medom odhdfiame duchov

arozolneme smrtka, Zostane 2 nej med = Excalibur (5 nfm (o 28

bude pardda). Mo konci stromoradia ndm slonfk porad{ {50 na
zipad a vylahom hore, ak sa chceme dostal na juZny ostrov
Pororo. Poslichneme slona, kdsok sa vredtime 8 vyvesieme
fwore, Po oblidikoch popreskakujeme dplne doprava, zoebie-
rame victky odmeny a padneme rovng na pevnib 2em,
Brina k vwchodu je pred nafimi ofami vo vedi, bolo by viak
chybou undhlif sa. ldeme do dveri vprave & zmerdme si
sily & rvltierom. Dostaneme (po Gspeinom zdpase) plno
mescoy o kiidik. UZ by sme mohli odisd, keby nds ne-
2likal vysoky ostrov dplng vprave ma kongi plytkého
Jozers, Rebrikom sa vydplhdme na vechiol 115.1n:wn|:j
vede o raplskame na pistalke. Ozvena spdsobi, 2
&1 2nit magickd stenn vprivo o my sidostonemse
CeF arero ad ko oslmvnému simku vprava, F
Vatipime dnu a chodbou ideme viavo., Odo- __
fendeme lietajicich duchov a prideme ku /
micsinnst 0 zhrojnoiom. Seinems 2hrojn-

Sovi hlave a vojdeme do dver v strede micest-
nosti, Stary cap nim porozpriva, ¢o oo bo-
jovej strmégii proti drokovi (hlavne sa nevaddivarl)
a poradi nam naviiivil stacého dhora pod vodnow hladinou.
Vypodujeme si otivo rady stardich a opustime Fivow chodbou
stary zimok. Vodou so prebrodime naspiif viavoe a oplit si
cafermujeme s rytierom, kiory ndm uf raz dal klacik. Ten-
tokedl od neho siskome niclen medce, ale 1 velké sedee. Do-
pinfme si tak energiu na maximum a brinkou viave vo vedi
gpustime ostroy Porero,

B. dolbyrodruEsivo = Deding Cacti

Chvifu nis povedie chodba vprave a #razn sa rozdvoil,
V Fiadnom pripade nesmieme spadndf dole do jamy, ale musi-
me pokricoval vpravo, Druhy potkan v chodbe vpravo je
poslednou prekidkou a my sa dostaneme von, do dediny, Pred
dedinou je edte kasok podte o celd osada je ramorend poleiuji-
cimi duchmi. ¥ prvom doméeku navitivime hostines na
poschodi, nesmd nds odradif rozbité dvere. Hostinsky nim
vysvetli, ze el deding zoicil a zamoril 21y Carodejnik. Tdeme
preto do drahej budovy, rebrikom na poschodie a zaklopeme
na okienko (nie na dvere!), Za okienkom sa skryva obydlig
zltho carodejn. PremdZeme ho mefom a ziskame devild bles-
kow, Opustime dedinu 3 po krdtkej chddzi vaidpime do jaskyne
vprave., Jaskyha so eading pasdfou s plazivyi dechm, vedia-
cou doprava, Neskdr vpravo ndm skriZi cesto jedovatd jarer,
nad ktorym sa klukati refaz plodinick. Okrem lictajocich smr-
tick s na najiiriej plodinke skryté dvere {podobne ako to bolo

na zadiatky v 2. dobrodruistve). Na dvere musime zaklopa,
i ked o sidli 2lostnd mediza s hadimi viasami. Brinime sa
pred hadmi, kord meddza rozhadzoje a zatiname do meddey
medom. Po pdr andch medidze rozpudime 4 dostaneme kTacik,
Ideme stdle vpravio, ponad drubd smrtiace jazierko. Na pravom
hrehu je obehod 5 broenim a vichod 2 jaskyne, zambnuty khi-
cikom,

9, dobrodruistvo — Plivajice mesto Tonnovia

Mesto Tonnovia s rozklodi na plodmkdch mad vodo,
Wyskolime vpravo na prvi plofim, !-:lil:j'-l.‘ postaveny obchod
s0 &titmi, Ma drehej plofine je kréma, kde sa dozvieme, #¢
v podzemi mi skrffu nejaky netvor, Od krdmy vedie cesta
vpravo na maly stupef, z ktoré TRofl na daliio plo-
Zimu 5 hadam, Tesn i inusime hada wealil
mictom, indé nds zhodi dole. AK w0 eviddneme, ocitneme s
pred obchodom s broenim, Muosime si dobre zvaZif, & do
obchodu vabipime s amyslom nakapif, pretofe drohykril nds
dnu v# nepustia, Popreskakujeme po padajicich ploSinkich
vprave a roskoime ku lukostrelcovi na pravom brehu,

Fabijeme lukostrelcn, pokradujeme doprava popri kakio-
soch o vojdeme do jaskyne. Okamiite skofime do jamy.
Mevaimame sidoternd |:|u-1'|-'urI}' o padame o pil podiaZi daole,
Kad so dostaneme do takej hibky, kde je v strede obrazovky
plofinka a pri nej sa po chvilke zjavi maly venisagici sa duch,
nk sme na dddednom mieste. Eidte skor, nek nds duch zhodi do
hibin, stojac na stupni, zaklopeme na stenu. Za slenou sa ocil-
neme zodi-voli kedlovi démaonov, Je o taky sympaticky
mutanl. okolo Klorého kri#i nickolkoe ohnivych pil, Red sa
ohnivé gule od démona dostatolne vedialia, pribliZime sa
o satiname dofy mecom. Zabijeme ho a ziskame legenddmy
med, kiory mdl Apidkove bojové paramelre, Polom padneme ak
na dno pricpasti o opustime ju v¥ehodom vpravo, Mo sdver
tohto dobrodruZsiva prekondme zopdr vodnych prickop
popreskakovanim po padajicich mostikoch, Ak ndhodou spad-
neme do hibokej vody, vylezieme z vody vliava, kde je plytdi-
na. Na pravom brehu zi vietkymi prickopami sa (98 do vyiky
veka, Brianidka do vede mim spristupni kontakt s mega gobli-
nom. Ak nemdime drahy 8L 1k nds strely Fﬂl!”h:l budil znad-
ne nilil. Musime ho preto &im skor porazit a ziskal jeho khi-
gik. Pokrafujeme vpravo a s kldéikom sa ndm otvord brima
krizneho Fadového wimku,

-_—

10. dobrodruisive = Eadovy zimaok

Ladowy edmok zading chodbou vedibcou vlavo, Na strope
visia [adoveé cencidle a zo zeme vyifaja pilony, po klorych
hberme viave, Mesmieme padnol do smrtelne mrazive] vody,
e s ma prvy vECE kus zeme o zabrisime siomed na
pole ¥rarike. Pokradujeme viavo a natralime ne Sirdic
stupicnky, nad ktordmi patrolujid biele netopiere. Vidy, ked
letimee pri skoku z jednéhe stupiia na druby, sirnehneme, & sa
netopier nespusti k ndm v dstrety. Ak dno, okaméite, clte
podas lety, udrieme mefom. Ma kafdom o Sirdich stupioy si
averime, & so o nenkryvaji dvere do obehody a skasime
preto zaklopal na stenw. To isté plati aj pre stupne stiraZend
malymi kobrami. Postedny dsck prvej chodby [adowého zdmko
stridia lictajuce ryby, Tie zdolime tak, #¢ sa postavime na
okraj stupfia a pri prelete ryby vo viike Cepele meda udrieme.
Ak trafime, poskotime o stupeh vlavo a postup opakujeme.
Druhi chodba sa podobd na nerozoenunie na prvd, len v dvode
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si dve smrky a na prvej Tavej pevnine je krab. Za krabom je
edte pir azkych pildnoy a stupne s chobotnitkou a kobrow. Tu
je ukrvly obchod so Sifimi, Chodba zakritko kondi a ostiva
nam len vatipil do dverd s emblémaon smrti, nad klorymi pole-
tje osameld smritka, Posledny saper je velky snciny king-
kong. Porazime ho jednoducho medom (ani lommdda viriace
viaduch pri 2emi. nie sid na zahodenie) a ziskame zopar tdnych
medcov ako i volny pricchod do nového dobrodnidstva,

11. dohrodraisive — Podmorské kralovstvo Catlish

Skor, ned so ponorime do hlbokej modrej vody, sdolime
dve choboinice. Netreba sndd pripominal, Ee chobotnica je na
gemi nezraniteing a mosime ju trafif medom kizok nad zemou.
Za chobotnicami prebrodime plytke jazierko a prideme ku osi-
rovnej kréme. Pred dverami krémy Hi:.'Lkl.l|Jc potkan & na stre-
che st dva ropdky. Kio potrebuje doplnif sily, navitlvi polos-
fimstwoe at doevie s od vjﬁupnil]{u. fe pod hladinou sa skrvva
nickde priatel, no nie je o Elovek ani pozemsky fivolich.
Posilneni sa odvesieme premsvajdeou plofinon na osirov
& palmou vpravo. Presne pri kmeni palmy sa pri vyskoku obja-
vi srdietko, Za ostrovom je neakane hibokd voda, Skodime
a paddme fo najviac dofava. Padneme pred dvere abchodu
a vslikpime. Nie je podstatné, & 51 nieéo kapime, ale do obcho-
e musime vsiapil efte aj druhykeat, Namiesto znudencho
obchodnika sa tu stretneme #o starym ghorom, Ten oceni nadu
udatnost a odmeni nds emblémae® Prezradi ndm aj to, fe
draka ndjdeme v edmbu mofigs te nelenime a brodime sa
hibinou doprava, tvorllenné skupiny choboinic
aociimeme sa v chodbe s pligivymi duchmi. Preskakujeme ich
a bedime doprava. Prebehneme nad Zeravou Bivou po stup-
fipch, okolo ktorych poletuji smrtky a na konei chodby vpravo
skoCime do jazera s Evou. Preborime sa a padame do priepas-
li, Pofas padu sledujeme, kolko obrazoviek sme wi padh do
hibky. V piatej obrazovke sa nachddza v strede stupen a dole
vlavo vibedok steny. Povyskakujeme na fiom a :-".Ilikﬂl11ﬂlml."§l:l."
dukdtoy, Dno priepasti opustime yychodom vprave a 1E;'w[m=
sa i dofilad sAmka mondticr. Pred samkom trdm odpadeajica
skulptira dracej hlavy a tabulka s varovanim. Komu je Zivol
mily, nech berie nohy na plecia a uiekd fo najdalej. Ale my nie
smie strachopudi o ideme chrabro v dstrety nebezpedio dopra-
va. Zdmok je o by kamefom dohodil. Prvd brina skriva
vehod do hostines, Par sloy krémdra odbali tojomsive Servend-
ho rubinu. Ten mia veaj magicki silu a oslabi zlého draka,
Zdoldme skackajiceho ryliers a zaklopeme na stenu hoed
vedln kefmy. Je 1o poslednd modnost kuapit si dobné bmenie,
Dalgic dvere potria zdravemifke. Sirdki ich druhy rytier. Oplif
sl hned w:]l'u skryté dvere ku obuvnikovi. Tretie viditelné
dvere uwk nevedia k nidomu prijemnému, ale kMidik bez boja so
striehormym ryticrom nedostaneme, Predposiednd dvierka nds
privedi k |E1:¢1:.'dn::j pomoci. Za emblém si mddeme na dalfin
il vybral bud rubin alebo avontek. Zvonfek mi ko Carode)-
ni vliasinosl, Fo vie mozlizg spriviu ceslu bBludiskom, Ak
phjdeme sprivaym smerom - cinkne, ak micrime do nespriv-
ngy cdibodky, nezazvoni,

12, dohroedruzsive — Bludisko bez koncn

Dajme si na smer chidee velky pozorn.
Zovihanie a vykrodenie 21ym smerom vedic
ku hlodeniv splefou chodiel a oberd nds

o drahocenny &as. Preto majme lesne pred
stretmutim s dradiskom ofi na stopkdch! Diha
chodbu vpravo sirdZia dve smky a i plazi-
vit hady, Ked sa chodba rozdvoji, vyberieme
si odbotku vpravo dole. Pokratujeme Truw
cer dvoch lukostrelcov a jedného rvticra dopra-
v, Preskolime dve kobry a na rizoesti skodime do
pricpasti dole. Paddme rozdvoj-
kow vprave o na doe befi-

me dihoeu chodbou sirdie-

nou poletujacimi duchmi
dofava, Skodime do prvej jamy
dole, Pri pidde musime depadndf na
podlahu prvej odbolky doprava

o pokracoval ko dalie] priepasti vpravi,

Zase skofime dole a padneme do prvej

chodby vedicej vpravo, Ideme doprava cez ryti-
erg & troch lokostireleoy, Pri tretom lukosirelcovi IpL
velky, Siroky vwiah, Vyvezieme sa 0 abrizovku
hore, Ocitneme sa v dzkej chidbe s dvomi plofina-

mi. Stojime na nifie) 2 th sa zadne pondral dole.
Okamdite sa otofime ku tej vy&ie) a preskodime na fiu. Novi
ploding, na I-cl::un:i stojime, sa zaéne pontral (prefikany mecha-
nizmus), Masfastic stard plofing sa edfah@ila o venda sa sme-
raum hore, Akuril n ilyiie kol a sme aase o kus
hore, Tymto preskakovac stdpime af na vrchol
nzkej pricpasti. MevBimame si fiadne odbocky, stipame len
hore. Stadl jeden nevydareny pohyb a padneme dole. Potom sa
musime kisok vrdbil, opdl prejst jeden dsek bludiska o pokdsil
L0 Siopanic zas a zas, Povedeme, 2e sme ak na vrchole (i ked
0 vobec nie je také jedneduchd ako sa o povie) o slojime na
plofine nud pricpasion. Vydajme sa teraz dolava o pri prvom
vierveni Favau ceston dole. Prejdeme ko polkanovi o pokracuje-
me dofava. Molkany streineme Coskoro edte dva, dvoch pluzi-
vich duchoy a jednu smrtku, Vichod viavo krizujid edie dva
nedkodné hady. Pir rfchlyveh krokov dofava a je lu mizcestic
s dvomi ropdkmi. Skodime do priepasti dole, padime do prvej
odboiky vpravoe, oplit do priepasti dole a do drubej odbodky
vpriavo. Na chodbe tiahnucej sa vpravo lozia tri kmby. Za prie-
kopou so smrikou a plazivem duchom sa plazi aj Stvity krab.
Priepasti sme si naozaj velmi oblabili a tiio poslednd nis zldka
tiek. Tenoraz skisime dopadndl rovno na deo a pokraloval
dolava, Ani poletujici duchovia, ani striefajici lukostrelei ndm
nezabrinia v ceste dofava, Za posledngm rytierom a malou
kobrou so chodba definitivee zmeni. Sviafime diaddice wdobia
prichodovi cestu ku dverdm s emblémom smrky. Otvorime
2 sme ! Dmak uf radostne juchi a skade, pridom nds pristels-
ky Castuje hrejivimi plamedimi # jeho papuole. Ak mime rubin,
zablysne sa mu v ofinch o po chvili sa rozpadne no prach.ale
iba na chvilu, hned sa objovi drakove drohé previelenie. Ak
ndm zostali nejaké blesky, tak o ndjdu piné vyuZitic. No ak
ostane iba med, tak sa edte trochu potripime, Hlavee mosime
ol na dradiu hlavu, inde je drak neseanitelny. Po 280 2a80-
hov di hlavy porazime aj druhého draka.

Krajing Monsterland je zachrinend! A hia, drak bol
vigstne ukruiny beeciiny robol 2 inej planéiy! Konedne zavlid-
ne pokoj a mier. No treba byl v strehu a na pozore pred novy-
mi nepriatelmi. Ale to oF je iné rogprivanic. Dovidenia v hre

Wonderboy 111




Hra WWF Wrestlemania (BIT 7/42) zoZala pomerne
velky dspech a preto netrvalo diho a firma OCEAN prisla
5 jej druhym volnym pokraCovanim s ndzvom WWF
European Rampage Tour (dalej WWE- I & WWE 2).
Pretofe v orecenzil na hru WWF 1 sme sa len okrajovo
zmienili o tom, <o je to viasme wrestling, pokasim sa nd-
pravil tento nedostatok teraz. Wrestling je velmi (aZko
definovateiny zipasnicky Sport, ktory si moZete predstavil
ako o nieco medzi boxom, Kick-boxom, zdpasom v vol-
nom- Style a divadiom. Jeho pointa spoéiva v skutoénost,
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Ze jeden zapasnik si mdZe k drohému dovolil takmer viel-
ko, S dovolend adery rukou, kopance, ndery hlavou do
siiperovho Zalidka, podifhanie ndh, ba &o viac, za ,nefé-
rovié” sa nepovaZujld ani Gdery pod pds, odzadu; ani dord-
Zanie stpera leZiaceho no zemi sériou kopancov do celého
tela, A Cooje asi ndjviciim rozdielom oproti Klasickym
zapasnickym Sportom, je fakt, Ze wrestleri mdZo na vy-
medzeny Cas dokonca opustif ring, v Ktorom sa zdpas odo-
hrava a bif sa mimo neho, pricom mdZu dokonea pouival
na:ovalenie sipera dzné predmety, kKioré w ndjdu (stol,
stolicka a pod.). Teraz si iste pomyslite, Ze no koncl ka¥-
dého zdpasy sa musi minimédineg jeden 2 prebomikov: do-
staf do velmi kritického stavu a skondit v nemocnici.
Cipak je viak pravdon. Len malokedy sa stdva, 7¢ je nick-
tory zo zdapasnikov vidnejSie zraneny. Jg to preto, lebo
ako som uZ spomenul, wrestling je hlavne a predovietkym

HULK HOMGAN
VYSKA: 6" 8

VAHA: 303 LIBIER
POVOD: VENICE
CALIFORNIA

BEACH,

MACHO MAN RANDY SAVAGE
VYSKA: 6" 2"

VAHA: 245 LIBIER

POVOD: SARASOTA, FLORIDA

BRET HITMAN HART
VYSKA: o' 0

VAHA: 234 LIBIER

POVOD: CALGARY, CANADA

ULTIMATE WARRIOR
VYSKA: 6 2¢

VAHA: 275 LIBIER
POVOD: NEZNAMY

F EUROPEAN
RAMPAGE TOUR
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velkd show a divadlo. K tejo show patria
Aj vystizné prezyvky Jednotlivych Sampio-
nov. i timoy (LEGIA SKAZY, PRIRODNA
POHROMA, ODPORNI CHLAPCI) ako aj ich 3pe-
cidlne obledenia, Kioré si Castokrat velmi bizardné & pri-
poiminaji skutodne skor divadalng E-'.nhtfmi Avzak miglen
¥ otomio s owresthing pondsa na divadlo, Aj ked viidhina
Uderoy, Kopancov a pddov na zem vyzerd velini nebezpec-
e, v skutofnosti je vietko naaranZované tak, aby naozaj
nebezpedne: iba vyzerali. Voringu je vietko. vyritand tak,
aby ddery a pidy posobili efekine a hlavne narobili vela
hluku, ale aby pritom nebolo ohrozené zdravie preborni-
kov. A 2 Coho budete asi prekvapeni najviae, o vitazovi
vidsiny zdpasoyv je ul dopredu rozhodnuté, pricom plati
jednoduchd pravidio, Ze vyhriva kladny hedina a prehriva
riporny. A ako pozndte, kiory hrdina je kladny u }r.mry
zaporny? To'je otdzka pre malé dietal’ I'-'.Indn;,r hrding je
predsa AMERICAN alebo ANGLICAN, kiory je victinon
cely obleteny v ndrodnych farbch a pasob dojmom dob- :
romyselného a tesiného silaka. Adpomy hrding je uZ tro-
chu tvrdsl orieSok. ¥ minulosti nim bol: totiz najéastejsie
RUS, POLIAK alebd iny Komunista: 8 v¥raznym symbo-
lomy kosaka a Kladiva na prsiach. 'V sucasnosti, ked je
komunistickych Stitov Soraz menej a komunisti vymieraji
ako medvede v TANAPe, sa vyber trochu 2021l ESte sudle
viak ostdvait na vwher CINAN a KUBANEC, Okrem pri-
slusnosti k 1gjto pochybnej ideoldzii majn zipemi hrdine-
vig: 219 vyrae vV, poudivaji sdkernd hmaty, no jedno-
duche s0 10 na prvy pahlad  krivici™. Aky uZ mbde byl
phZitok 20 zdpasu, o visledko ktordho vietel dopredu
veedia 7 = 1o je otdzKa, Ktord vis teraz iste napadne, Lenze
pozar, ako som ud dvakrdt zddraznil, vietko je o jedno
velkd divadlo, a to divadlo dokonalé, To znamend, e pri
katdom zipase sa dej vyvija dploe inak a poudivaji sa
rhzne improvizdcie, takZe neskiseného divdka vobec
nenapdadne, Ze o vietko je viasine obrovsky humbug,
Wrestling je, ako ste sa uZ iste dovtipili, oblubeny hlavne
v anglo-americkyeh krajinach. Medzicasom vzikia
dokoncs federicia zdruZujiea wrestlingove kluby z celého
sveta. Yold sa 'World Wrestling Federation z ¢oho pochiid-
Za aj skratka WWE v ndzve oboch pokradovani tejto hry.
Hra WWE 2 sa na prvy pohlad velmi podobd na
WWE I, je w viak nickolko rozdiclov. Ci znamenaji
posun K lepSiemu alebo horfiemu, posidie sami. Prvi vec,
ktord mi thned padls do oka, je fake, e zdpasnici v WWE
2 80 ps1 o polovicw mendi ako vy WWE 1. Saéasne si viak
jednotliveé hmaty podstatne lepSie rozanimované a najpod-
statmejate e, Fe 'k asi desiotim hmetom a Gderom 2 WWE
1. pribudlo najmenej daliich desal, ‘To znamend, Fe teraz
uZ Sampidni oviidani joystickom, mdZu pouZival takmer
vietky zdpasnicke tahy, ako ich skutoéné Zivé prediohy.
MNa zadiatku hry si treba vybral dvojicu svojich favo-
ritov, Na vyber si Sampioni HULK HOGAN, MACHO
MAN RANDY SAVAGE, BRET HITMAN HART
a ULTIMATE WARRIOR, (O tom, Ze tento Spon nie jo
pre tintitka®, svedCia miery uvedené pri jednotlivech z24-
pasnikoch. Si to tdaje skutofnych zdpasnikov v stopiach,

e
A G S T e e b
LU AR =g s P b

a8 wa
,'-lu--.
"La.l

palcoch a libréch. Pre vafu predstava; po precéiani na tu-
zemské jednotky zistite, e priemerny wrestler meria
okolo 185 cm a vazi asi ™ kg, pricom Hulk Hogan meria
#2203 cm a vz 113 k). Po vybere vasho timu mite
miaZnost 2volil st hru pre jedného hrica, pre dvoch hidéov
alebo! réning (len pre zadiatok vrelo odportdam). Nako-
niee sa dozviete, prot Keorej dvojici w8 tin nastipi a zd-
pas md2e zadal, Hrd sa na tri vitaené kold, pricom hrdé o-
viada vidy len jedného zapasnika zo svojej dvojice. Ak je
tento uz prilis dotléeny, mdZe ho vystnedal jeho partner,
ktory zatial ¢akd v kite ringu za povrazmi. ¥ pripade, 2e
nad protivofkmi zvifazite, postupujete do dalSicho kola,
Kde na vils uZ cakik nova dvojica wrestleroy.,,
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Velkd cena Formule 1 je
nesporne najpopuldrnejSou
automobilovou sitaZou na
svete. Sleduji ju miliony diva-
kov na celom svete. No naj-
viac sa o tieto preteky zauji-
maji Tudia z tych Stitov, ktoré
maji v pretekoch svojich jazd-
cov. V minulej sezone zvitazil
suverénnym spdsobom angli-
¢an NIGEL MANSELL, ¢o
mu prinieslo doma obrovsku
popularitu, Tato skutoénost sa
rozhodla vyuZit firma GREM-
LIN, ktord vo velmi kritkom
¢ase po skonceni sezony, u-
viedla na trh hru NIGEL MANSELL’S
WORLD CHAMPIONSHIP. Z komer¢-
ného hladiska to bol vynikajaci tah. Je
viak tito hra hodnotna aj ako pocitacovi
hra? Pravdu povediac, nemam z nej do-
jem vynikajiicej hry, ide skér o priemer.
No ur€ité vlastnosti méi solidne spraco-
vané, preto hru treba popisat podrobnej-
§ie. Po nahrati (resp. naindtalovani) hry
do potitaca a spusteni, nas hned zaujme
velmi dobrd hudba, ktord je viak v po-
slednom ¢ase v kaZdej hre od Gremlinu.
Spomefime si napriklad na vynikajuce
hudby Keva Batesmana v hrich HERO
QUEST a SWITCHBLADE na ZX
Spectre, alebo vyborne prevedené hudby
v ZOOL na Amige a IBM PC. Ked v3ak
sadneme do monopostu F1 a vyjdeme
z boxov na trat, po pir zdkrutich je
jasné, Ze ide o velmi [ahka hru pre viet-
ky vekové kategorie, vratane tych
najmengich. Formula je malicka, z ria-
diaceho panelu sa zobrazuje iba volant.
Ked ideme na plny plyn, dosiahneme
neskutotni rychlost 374km/h. ESte
neskuto¢nejsi je fakt, Ze v tejto rychlosti

sa daji v pohode prechddzat zakruty bez
toho, Ze by sme dostali Smyk. Mam do-
jem, Ze autorom islo silou mocou o to,
aby hracovi dali pocit, Ze 1de autom
obrovskou rychlostou. Samozrejme, pri
pretekoch je hra ovela zaujimavejSia,
ako pri kvalifikdcii, pretoZe si tu aj iné
vozy, ktoré musime predbiehat, ak chce-

me zvitazit. Najprv som bol prekvapeny,
7e ostatné vozy si podstatne pomalSie,
ako na8 WILLIAMS. Této vec viak sku-
toénosti zodpovedd, pretoze Williamsy
v poslednych dvoch rokoch maji bez-
konkurenéne najlepSie formule a najmi
vdaka technickej dokonalosti ziskal
Nigel Mansell vytaZeny titul. MoZnosti
hry si Standardné a prakticky rovnaké,

ako v inych hrich podobného
typu. To znamen4, Ze si vybe-
rime typ vozu, pneumatiky
podla pocasia, jednu jazdu
alebo celé majstrovstva, atd.
Pre menej zruénych vodicov
nechyba moZnost jazdy s au-
tomatickou prevodovkou.
Prevratnou novinkou je aku-
rit moZnost zdokonalenia jaz-
dy s Nigelom Mansellom.
V tomto reZime jazdime ski-
Sobné jazdy, pri ktorych ndm
animovand tvar Nigela Man-
sella komentuje jazdu, upo-
zoriuje na nedostatky a dava
rady, ¢o mame v ktorom momente robit.

Nigel MANSELL’S je v podstate
jednoduchy program, ktory sa ndpadne
podobd na komeréné formule, Ktoré
moZno vidaf na videohrich SEGA.
7 doteraz urobenych programov sa naj-
viac podobd na Super Monaco Grand
Prix, ktoré viak bolo podla mdjho nazo-
ru lepdie. Najlepsou formulou na 16-
bitovych pocitacoch nadalej zostiva Fl
GRAND PRIX od Microprose. Kto viak
fandi pretekdrovi Mansellovi a kto chce
vlastnit jednoduché a lahko hratelné pre-
teky Formule 1, pripadne preniknat do
tajov stratégie Soférovania v pretekoch,
tomu bude NIGEL MANSELL’S
WORLD CHAMPIONSHIP plne vyho-
vovalt.
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...... 2039AD .. Kozmicka lod zachyti tajomné signily
vysielané z nezndmej planéty. Centrilny mozog koz-
mickej lode ich desifroval ako volanie o pomoc.
Auromaticky sa spusti rozmrazovaci systém. Posidka
sa vydd naproti zifalému volaniu bezradnych Tudi.
Novy horor sa zatina. Kozmonauti sa vydaji do Gtrob
kozmickej zdkladne, kde na nich ciha vela nebezpecia,
Pevne drZiac zbraii sa krok po kroku pondhlaji na
pomoc bezbrannym uviiznencom. DdleZitou pombekou
Je aj radar reagujici na teplo, ktory bezpecne zachyti
vietkych netvorov efte skor, neZ sa vrhni na posddku.
Opatrme otviraji pancierové dvere, za ktorymi sa skry-
va neznime nebezpedie. ZabezpeCovacie systémy im
tieZ brania v rychlejfom napredovani. Kozmonauti si
ozbrojeni gulometom a Styrmi Specidlnymi zbrafiami.
Tieto Styri zbrane maji daleko viis%iu Géinnost ako
gulomet, ale znaéne obmedzené strelivo. Prvé tri sa
daji zaradit do skupiny .zbrane hromadného ni¢enia®
a poslednd zbraf slGZi na zmrazenie nepriatela. Po
zmrazeni nepriatel znezhybnie a moZno ho znefkodnif
aj pomocou jednej strely 2 gulometu. Posddka postupu-
je dihymi chodbami vpred. Utokom Stvorrukych vot-
relcov, kiori hladia na posddku svojimi troma velkymi
ofami, sa len s velkou ndmahou brini. Presila votrel-
cov niti kozmonautov pouZifl fpecidlne zbrane.
Obrovsky Stvorruky nepriatelia svojou dokonalostou
daleko prevyiuji Cloveka. Po odstreleni hlavy netvora
st na vis vrhne svojimi mohutnymi trojprstymi chd-
padlami a nefitostne do vis mliti. Na znifenie tohto
netvora treba niekolko desiatok striel z gulometu,
Niektorym staci odstrelit hlavu s ostrymi zubiskami,
Ktorymi todia na posidku. Po nelitostnom boji sa
Konecne stretni s civilizovanou dudou, Ktord zadakuje
za zichranu a pridd sa k posidke. Po podlahe sa rozle-
20 krvilacné paviky nezvycajnej velkosti. Paviky
chvilu neisto pobehuji po zemi, ale po chyili sa bez
zavihania vrhnd na posidku a prisaji sa ku skafan-
drom. Postupne odsdvaji kozmonautom krv. Obrovski
votrelcl zoskakuji zo stropov a vyliezajd z dier
v ziikladni. Na stendch nastastie visia aj ndboje do $pe-
cidlnych zbrani, ktoré posiadka musi Easto poufil.
Nijdu tu aj rdzne lieky, ktoré im doplnia stratent ener-
giu. Polas nekoneénych bojov sa posadka rozsiri
o novych piif zachrinenych Elenov. Utok votrelcov na
posidku sa viak stupfiuje. Ostane niekto na Zive?7?
Pokracuji dalfie boje a desiatky novych a novych
netvorov sa vrhaji na posidku. V chodbich hliadkuje
netvor 5 ploskou hlavou a efte viiésimi tesikmi,
Posidka sa viak nesmie vadaf, pretoZe na jej zdchranu
Je odkizanych niekolko zafalych Tudi v zajati votrel-
cov. Dalii Styria Tudia st vytrhnuti z pazirov netvorov,
Na podlahe a na strope st kde-tu prisaté neznime
objekty gulovitého tvaru, kioré na posadku vypaitaja
nebezpedné gulovité tvory, Gulovité tvory poletuji po
miestnosti a dtodia na posadku svojou dzkou papulou.
Tvorov je tak vela, Ze posddka z boja vyviazne s nie-
kolkymi zraneniami. Postup sa zdd by( aZ nemoZny,
ale po velkom dsill sa im to predsa len podari a poséd-
ka sa dostane k zichrannej kozmickej rakete. Tu viak
tiha dalsie nebezpedie. Zo zeme vyrastd velké koZené
vijee. Kozmonauli najprv pozoruja tento nezvycajny
utvar, Po chvili sa v3ak vajce roztvori a vylezie z ncho
obrovski hisenica, ktord na posadku atoéi svojimi
nebezpeénymi tesikmi. Darmo po nej kozmonauti
pilia zo samopalov, obluda je proti ich slabym strelim
odolnd. Velitel teda zamieri (aZkou Specidlnon zbra-
ou, no netvor sa stihne v posleldnej chvili uhnif, Ale
druhd strela ho u# zasiahne. Hisenica s velkym revom
znehybnie, ale po chvili zadne opiil Grodif na posddku,
Velitel ju viak dalfou strelou odrovnd. Posidka teda
nastipi do zachrannych modulov a nimi sa prepravi
z kozmickej zdkladne nehybne vysiacej nad planétou
na zem. Vietky Komunikiacie so zdkladfiou s prerude-
ne, Ziachrannd Cata teda prevzala velenie kozmickej
rakety a vydala sa pitral po dalfich uviiznenych
ludoch. Mald raketa pristala v nehostinnej krajine na
povrche planély, kde sa na posddku hrnd dalfic a dal-
Sie netvory, ceriace svoje osiré tesdky. Opil sa t obja-
vi novy druh netvora s dvoma mohutnymi rukami
a 5 velkou syslovitou hlavou. Posddka postupuje po
ohradenej ceste a po dlhych bojoch sa dostane k budo-
ve, kiorej vehod strdZia dve koZené vajcia. Po chvili
Z nich vylezd velké hisenice, ktoré posidka rychlo
Znici, pretoZe teraz mieri do tela hisenice a nie do
hlavy. Hisenice sa teda nestihng vyhnif ani jedne;
strele a o pir sekind wZ po okoll ledia len malé kisod-
ky ich tela. Kozmonauti voili do velkej zdkladne,

z ktorej netvory teraz riadia celd planétu. Len sa rychlo
dostat do nadiacej miestnosti. Zachrineni ,.domorodei*
teraz vedo ozbrojent posddku k cielu. Cestu viak opiif
zahataj velké netvory Gtociace na posddku. K netvo-
rom sa v niektorych chodbdch pridaji uZ zndme gulo-
vité tvory. Po dspeinom prekonani troch takychto cho-
dieb sa dostanti k dverdm riadiacej miestnosti. Potom,
Co vstipia, sa na posidku vrhne obrovsky netopier.
Netopier sa pohybuje velmi rychlo, preto sa dd len
laZko zameraf, Posadka musi preto striefal pred neho.
Po niekolkych strelich zo zbrani hromadného nidenia
sa viak ukaze, Ze dspefnosi zdsahu je minimdlna,
a preto je posadka nitend pouZil zmrazovaé. Polet
mibojov je viik velmi obmedzeny, preto sa na tito
tilohu mdZe podujal len najlepdi swrelec. Po zisahu
a znehybnenl nepriatela zatnid palbu zo fpecidlnych
zbrani aj ostatni Clenovia posadky. Po niekolkych zdsa-
hach sa netopier rozleti na kiasky. Tu by sa mohlo zdar,
Ze wZ skondili nekonecné boje posadky s votrelcami,

ale (o vobec nie je pravda. Kozmonauti totiZ nepresli
vietky¥mi chodbami velkej planetdrnej zdkladne
a moZno este niekto Eakd na ich zdchranu. Je teda efte
nejaky Clovek v dtrobdch zikladne? Posidka sa o tom
ide hned presved&il. A naozaj, po bojoch s dalfimi vot-
relcami sa jej podari zachrdnil novych sedem [udi,
Nebezpedenstvo, ktoré ich spreviadza je viak omnoho
viiciie ako doteraz. Na obrazovke zacnd lietal obrov-
ské osy, ktoré siahaji kozmonautom asi po pds. Osy
chvilu bojazlive kniia po chodbe, hfadiac pritom na
kozmonautov svojimi tromi velkymi o¢ami. Posidka
usidi, #e tieto tvory s nedkodné, ale po chyili kniFe-
nia sa zmutované osy vrhni na posidku svojimi jedo-
vatymi Zihadlami a kyselinovymi gulkami. Posddka
tento ttok odrazi len po dihych, neliatostnich bojoch
a pride o niekolko svojich ¢lenov. V dalZich chodbiich
si uZ daji viES pozor na tieto 2 pohfadu netkodné
zvieratkd. Kozmonauti opil narazia na Tudské bytosti,
Zachrdneni Tudia sa s radostnymi pokrikmi bliZia
K posadke. Je ich asi sedem. Ale zrazu sa stane nieco
necakaného: niekolki z Tudi sa zmenia na netvoroy
a zaéna todif na posidku, Kozmonauti richlo vytiahli

zbrane a zacali opatrne palit po votrelcoch, aby neza-
stahli este zdravych Tudi. Uspedne zdolajo aj tito pre-
kdZku a pokraduji v svojej ceste dalej. Po bladeni
v chodbich zikladne kozmonauti narazia na velkad pre-
KiZku, ktorou je obrovsky zmutovany Clovek, ktory
stratil vietky Tudské viasinosti a Giodi na svojich byva-
lych priatelov. Posddka musi prembcl svoje zdbrany
a zacal rychlo striefal po tomto vZ nebezpeénom tvoro-
vi, v opacnom pripade sa stane tolo miesto ich hrobom,
Po znelkodneni obrovského mutanta sa na posddku
vrhne monumentilna trojokd osa. Je to matka znife-
nych 0s, ktord pritla pomstif svojich poddanych. Na
posddku oci takym systémom ako jej poddani, ale je
ovela odolnejdia vodi ich strelim. Boj s fiou prinesie
posiadke dalfie fazké zranenia. Teraz uZ ostiva len vri-
Ul sa spil na kozmickn zikladiiu. Kozmonauti sa preto
rychlo presuni k modulu, na ktorom sem prileteli. Ale
tw ich Cakd prekvapenie. Votrelei sa dostali uZ aj sem
a spustil autodestrukény systém. Posddka musi najprv
Zmicit vietkych mutantov, ktori to tu okupuji, Musi sa
viak popondhlal, na ¢o ju upozorfiuji aj vistraZné zna-
menia na stendch signalizujiice nebezpetenstvo vybu-
chu. Je tu zobrazené aj odritavanie ¢asn, do ktorého
musi posddka znicil netvorov. Po prekonani aj tejio
prekiaZky sa kozmonauti Sfasine vritia na kozmicki
zikladiio a 5 fiou na materska plané Zem,

Tak mdme za sebou pribeh, ktory na nds akd v podobe
tejto hry. Pir zikladnych slov k hre si teda povieme
teraz., SPACE GUN sa zaraduje medzi striefatky
5 pohladom pred seba. Dej hry sa odohrdva v budiic-
nosti, pretofe posidka je vyzbrojend v safasnosti
neznamymi zbrafami. PouZiva gulomet s velkymi
rotujicimi strelami, ktoré si necbmedzend, Zbrait md
viak ukazovatel sily, ktory po dihodobej palbe rychlo
Klesid. Na Specidlne brane si moZete prepinal pomocou
klivey M. Opakovanym stladenim tejto kldvesy sa kur-
zor nastavi na dalSiu zbraf. Pri nastavovani zbrani hra
bezi, preto odporaéam nastavif zbraf skor ako sa na
obrazovke zatne hemZif mnoZstvo netvorov, Strelivi
s0 umiestnené na stendch chodieb zikladne a si ozna-
¢ené blikajicimi kontrolkami. Treba do nich strelit
a objavia sa nibojnice. Podla farby ndbojnice moZete
zistl, 0 aky ndboj ide. Stelivo ste viak eSte nezobrali,
treba preto do neho strelil efte raz. Mnohokrdt vim
samotni votrelci zabrdnia v ziskani tejto cennej veci.
Za blikajocimi kontrolkami sa viak neskryvaji len
niboje, ale aj energia. MoZete ndjst dva druhy energie,
d Lo energiu ktord doplni ukazovatel energie a energiu,
Ktord vam zabezpeéi chvilkova nesmrtelnost. Pri
nesmrteinesti ukazovatel energie blikd. Tento &as treba
vyuZif na rychle zniCenie vietkych nepriatelskych
netvorov, Niektoré typy Specidlnych zbrani si na bliz-
ky boj a iné zase na vedialenejiich nepriatelov. Podet
nibojov je zobrazeny pri kaZdej zbrani zv1aif v Tavom
dolnom rohu obrazovky, Mavolenie Specidlnej zbrane
sa prejavi ako zmena zameriavacicho kurzoru, ktorym
pohybujete po obrazovke. Navolend zbrafi je zvirazne-
nid. Cidporiicam Specidlne zbrane Setrif pre zdveredné
netvory a pouZival ich len v tom najnutnejfom okami-
hu /napriklad pri ziskavani energie/. V kaZdom leveli
Je dlohou zachrinil uviiznenych Tudi. V prvom leveli je
ich 5, v druhom 4, v trefom 2, v Stvrtom 6 a v piatom
1. Pozor, vo vyiiich leveloch mdZete odstrelif aj tychto
Tudi, preto strielajte velmi opatrne. Po prejdeni jedného
levelu sa vim pridd jeden credit, ktory obsahuje tri
Zivoty. Kazdy level je na éas, ktory je viak len preto,
aby hrid nahral viac bodov. Cas sa teda mdFe i vynulo-
val a nic sa nestane, len na konci levelu sa vim nepridi
TIME BONUS. Hra md vynikajicu grafiku. Jednotlivé
sprajty s velké a preto uZ pri troch nepriateloch sa boj
dost zneprehladni, &o zniZuje aj hratelnost. V tejto hre
budi mat dspech len ,profesiondlni hra¢i, ktori si
polahky poradili s hrami typu OPERATION WOLF
a OPERATION THUNDERBOLT. SPACE GUN je
viak oproti (ymto hrim ovela neprehladnejia, na
posadku atoél ovela viac nepriatefov, ktori poriadne
zastierajd vy¥hlad. SPACE GUN vytvorila opiil firma
OCEAN, ¢im nadviizuje na strielacky, aj ked systém
hry je o niedo inaksi. Pohyb posddky po chodbich sa
realizuje automaticky a vy ovlddate len kurzor zame-
riavada zbrane, volite typ zbrani a striclate. Napad tejio
hry sa rozhodli autori derpal zrejme z hororu Votrelec
/nie som viak astym ndvitevnikom videopoZidovni,
preto neviem, & existuje rovnomenny film/, ¢o potvrd-
zuji aj doplnkové texty, Dej SPACE GUN-u viak
modifikovali, Ci u# je predlohon SPACE GUN-
u Yotrelec, alebo iny film, spracovanie je skutofne na
vysokej arovni. Ako je viak o tejto firme zndme, aj
tito hra je zatial len vo verzii pre politad Spectrum
128, Obrovské sprajty a vynikajica grafika by sa uréite
do 48-Cky a Didaktika nezmestili, preto si neviem
predstavif, ako by tdto hra na takychto potitatoch
vyzerala, Autori vyuZivajd aj zvokové moZnosti 128-
Cky a v hre sa stretnete s tromi hudbami, ktoré by sa
dali ohodnotil dost vysoko. Kvalita dvodnej hudby je
asi priemernd, ale kvalita hudby pri GAME OVER je
ovela vy3Sia. A najlepsia hudba vis Cakd pri prejdeni
tejto hry. Autori sa teda riadili heslom najlepiie na
Koniec, Cim aspoii trocha zvydili motiviciu na prejde-
nie tejto obtiaznej hry. Firma Ocean pustila tito hru do
predaja v roku 1992, Ci uspokoji vade ofakdvania, to
uZ nechdm na vis,
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V nasledufiicich riadkoch Vim ukdieme niekolko
jednoduchyeh trikov, ktoré konedne primitia Vds
Co4 pracovar rychlejfie a ndjdere i niekolko rdd k
prafesiondinemu programovaniu.

2B or not 2B

Logickd funkcia XOR (exkluzivne OR) sa Zial v

BASIC 2.0 nenachddza, Oby&ajne ju moZno v

Basicu nahradif funkciou E=(NOT A AND B) OR

(A AND NOT B)

Ak pouZijeme DeMorganove zikony (not{a and

bi=(not a or not b), modno Wte rovnicu skritit na

=NOT (A AND B) AND (A OR B} Tymiospdso-
bom pmn;hu]uiu o jeden prikaz menej a v cykloch

Setrite Sas vypoduy Pre tyeh, Kiori ched tito rovnicy

pochopit hib&ie, punﬁkamn ko Zment. [m krﬁhn-uh,
E=(not A and Blor(A and not B)

i=not(not{(not A and Bjor(A and not B
Eznul{lmt{m:"-_t A and Bjand not(A and not B)))
E=noi({{a or not Bjandinot A or not BY)

E=not((A and not Bjor{A and Bjor(not a and not
Blor(B and not B)

E=not({A and Bjor(not A and not B))

E=not{A and B)and not(not A and not B)

E=not{A and B)and(A or B)

Uréite ste si uvedomili, 2e v takejto forme sa tieto
rovnice dost neprehladné. Ked si ich viak prepifete
5 logickymi symbolmi, uréite sa v nich budete
orientoval lepiie.

Prikaz DIM

Ak pomocou DIM zadivate rozsiahlejSie diatové
polia, Va%e programy si &asto pomalé,
Jednoduchym pokusom si mdZeme ukizal, ako
moZno tento Cas skril.
10T1 =TI SiEih.

20 DIM X(6000) AN
30 A=7:B=6:D=4:E=3:F=2:G=1:H =88
40T2=TI P ;’ '_;._-:'--’- '

S0 PRINT(T2-T1 W60 sek.™ e o e
Tento program bei na C64 asi 5 sekiing
te iba jeden riadok, ten isty program e

zlomky sekind viac: - .'

20DIM A, B, C, D, E, F, G, H, X(6000) 88
Dévod je jednoduchy: Pole premennych X leﬁ‘ v
pamiiti zdsadne za normdlnymi neidentifikovanynii

premennymi, A ak v programe zadate dalSie pre-

menné, musi C64 presundf celd pamiit a poditat
pozicie novych poli.

CONT v programe

Pri programoch, ktoré md#u mat iba uréitd obmed-
zent dizku, musime Zetrit kazdy byte. Ak checete
program zastavit bez toho, aby Vim nasko€il oznam
Ready, poudite prikaz CONT. Pri tomto prikaze sa
Co4 zacvkli do takej slucky, kitorii moino prerusit
iba prikazom RUN/STOP. Nasledujici programovy
riadok ndm to zndzomi :
10 FOR X=0TO 1(0:FOR Y=0TO 24:POKE
1024+ X+40*Y 32+ 1 28*SGN(X AND
YENEXT.NEXT:CONT
Ak tento program preruiime, naskodi hlﬂs&nia
«Break in* s nespriynym Eislom riadku.

THEN a Gﬂm‘m mnnmwjnh rhﬂ!mv

Za normélnygh nl:.nlnmﬂ prikaz E‘UI{] bez udania
riadku vyvold hlfdsenie o'ehybe. Ale ak existuje ria-
dok 0, tak automateky skiCe na tento riadok. Ako
priklad si skiisme naslédovné: 0 A=A+1:PRINT
AnGOTO

Akondihle zmenite Eislo tohto riadku, hned C64
hldsi chybu Undefined Statement error. Ak pouZiva-
te prikaz GOTO spolu s podmienkou IF, tak tieZ
automaticky skoci na riadok 0. Ak pouZijete ku
skoku na riadok prikaz THEN bez udania riadku,
tak je tento prikaz ignorovany.

Ako s GET

Ak cheeme v programe preditat, ktord klivesa bola
stladend, robime to obvykle prikazom GET, Ak je
treba preditat ¢iselny znak, tak sa tento znak alebo
refazec prepoditava pomocou VAL, Jednoduchiie to
moEno spravil:

10 GET N

WV tomto riadku C64 akeeptuje iba ¢isla. Nevyhodon

tejto metddy je, #e ak stlacite iny znak-akerEisio,

mal by prngrﬂn hlasit Typc. Mismalah Error. K
p-uf.*udn Vianiusa sprd E
E—TH IFEIi =0 THEN 10
VE STE STLACILI'N
3{} GGTD i ER

iplne indé. Pri stlateni ma&mrr, E alebo znaku 4+
-5::'3 neukaze ni¢. Pri dvojbodke alebo Ciarke hldsi 2

Extra Ignored*: A pragram pracuje dalej. Kazdy iny

 znak hidsi “Syntax Error* a program sa prerusl.

Nevieme si to vysvetlif a nevedia o ani autori tejto
spravy z Casopisu C64. Ak to viak viete Vy, napiste
ndm, Vaiu skisenost radi poSleme dalej.

Kopirovanie so systémom

Ak je treba prekopiroval BASIC-ROM do RAM iy
vela programdtorov pouZiva viastné ruliny ﬂphn
pomalé Basicovské cykly. Malo znime ]anﬁslqd:t- .

vné riesenie ;

POKE 88.64: REM POSL. AEiE.E’Eﬁ GIEL
BLOKU + 1 (HIGH-BYTE) 4f
POKE 89, 0: REM PQSL.
BLOKU + | (ROW-BYTE)
POKE 90, : REMPOSL. ﬂDRhEA EDRDJ
BLOKU + 1 (H[GH=B‘::TE,'|

POKE 91, 0 REM I’EIEL ﬁnﬂzeﬁﬁ ZDRO]J,

|11=::|=:U+1f1..fs:w-m"r_ﬂa ST
POKE 78153 fﬁEH P_E. i MSTRAN + 1
(HIGH-BYT

POKE 733, ﬂ!?.-ﬁﬂ” Pﬁt‘:ﬂ'r PAM.STRAN + |

: TIHT 123 R

i unﬂ od 41971 sa oby¢ajne pouZiva na smeti
{ ige Collection). Viimnite si prosim, Ze vietky
_ngl!i prﬂgramu sa vietky Cisla totiZ zniZuja o 1.

musia byt zv¥iené o 1. Pri prvom prebeh-

Potom zadne nasa rutina kopiroval 32 ditovych

© sirin 2 SFFEE do $3FFF. Kopirovand pamal sa pre-

nasa odzadu dopredu, teda zatiatok je pri SE000
(zdrgjovy blok) resp. $2000(ciclovy blok). Ak chee-
te kopirovat p:.unal’ pod [ROM, je to trochu (aZSie.

10 DATA 104,133,1, 88,96, lau,u:ﬁ 1
72.43,248, 133 i ‘203,234

20 B=§28: REM MEUFFER

30 FOR I=0 TO 17; POKE
B+1,PEEK(41960+1:NEXT ;

40 FOR I=0TO 14: READY: PE'E:E
B+l+18,Y:NEXT '

Tento kritky program kopiruje }fﬁp,l
pﬂuhvmna Datasetbuffer, Samozrejme mbdZete pou-

#iE aj int Startovaciu hodnotu. Dobré st hodnoty

6T9( Buffer pre RS 232) a 49152, Pri inych hodng-

tédch by ste'mali prediym, ako zafnete prepisovat
dOle?ité rutiny rozlofenie pamiite C64, velmi dobre

poznal. Tato novd kopirovacia rutina pouZiva tie
isté parametre, ako origindlna rutina v ROM.,
Samotny prikaz ale neznie SYS 41971 ale SYS
B+23. Premennd B je zaliatok novej kopirovace;
rutiny v pamati.

Maskovany skok nazad

Ked pifete vlastny program, tak sa asi usilujete,aby
ostatni vadi ,kolegovia® ¢o najmenej presne vedeli,
ako ste program spravili. ObzvIas( pri odkazoch na
kady a podprogramoch chriniacich pred kKopirova-
nim je osoZné Startovaciu adresu zamaskovat. K
tomu je moZné vyuZil skutonost, Ze adresa skoku

; 'mum Fﬂ

ADRESA CIEL.

mva&:u rutinu 2
ROM na [uba¥olné miesto v RAM. V. tamito pripade

nazad pre prikaz RTS ledi v stacku, Nemusite urobit
ni¢ iné, ako pred takyto RTS prikaz vyvolivajici
rutinu, uloZif nasledovné:

LDA # high-byte

PHA

LDA # low-byle

RTS

MNaga rutina by samozrejme nemala byt programova-
nd presne podla tejlo schémy, pretoZe crackeri by
privelmi rychlo nasli svoju adresu. Skiste ich

- naprogzamoval tak, aby ini s MHC8imi faZkostami

nasli to, Co hladajo. Velmi déinng je, ak tito adresu
neuloZite do pamite ako konStantu ale vypotitavate
ju 2 inych hodnot. Myslite alé na to, #e adresa v
stacku je uloZend ofjednu menej, ako Stdrtovacia

adresa pr:a!ll:’-m,] rutiny.

'-prﬁvne uqlmih!mﬂﬂi&

Ha I C-ﬁil- 50 Sp&p;m-aaum s vysledky zaokri-
J“ﬁcpﬂ nesprivne. Pr!lt:?nusﬂh, 54 }:n':.-'*-:k:.rlnu
%ﬁ#,&nbrmﬂhwm opera¢nym sysié-
na je za prvé v relativne nepresnych
vipodtovyeh podprogramoch C64 a za druhé v type

- puﬂﬂl&hu yzoren. MajcastejSie sa pouZiva podpro-
- K=INT(10S+.5/108) na zaokrihfovanic na S
Ehﬁﬂﬂ

myeh miest. Ak cheeme napriklad vypodital

~ odmoeninu zo 41, tak dostaneme nie sprivny vysle-
dok 640312 ale 6.4031999. Ak pracujete so
 Specddosom, tak je skoro kaZdé zaokrihlenie zlé,

Korekiné zaokrihlenei dostanete pomocou
A=INT{X*INT{105+.5)+ 5VINT{105+.5)
Tito rutina pracuje aj pod Speeddosom bez chyby,

Device not present

Ak vo svojich vlastnych programoch pouZivate diske-
tové rutiny, urdite poznite hlisenie Device not present.,
Pri velkom mnoZstve takychito rutin je nuiné po zacati
stladil nejaki kldvesu, aby poéitad pracoval dalej. To
nie je potrebné ak napifete nasledovng:

10 OPEN 2.8,2

20 CLOSE 2

30 IF 5T=0 THEN 60

40 PRINT “ZAPNUT FLOPPY DISK !*

S50 WAIT 56576,128,128: WAIT 56576,128

60 REM ZVYS0K PROGRAMU

Pri zacati sa disketova jednotka postard o to, aby bol
kritkodobo vymazany z registra 56576 bit 7(=128).
Po inicializdcii sa bit 7 znova vriti.

Directory bez straty programu

Ak nahrivate obsah diskety s prikazom LOAD, tak
sa Basicovsky program nachéddzajici sa v pamiiti
jednoducho prepife. V takomto pripade sa odporica
nasledovnd rutina vo voutri programu:
| OPEN 1,8,0,"§":POKE 781,1:5YS 65478:GET
A$AS:EF=CHRS(0)

2 GET A%A% H5LE: IF 5T THEN 8YS
65484:CLOSE 1LEEND

3 PRINT ASC(H$3+E$)+256* ASC(LS+ES),

G GET A$,BS:IF A% THEN PRINT ASB%;:GOTO 4
S PRINT AS: GOTO 2

Y rladkiid sa inicializuji premenné a otvira kandl k
disketovej jednotke. Riadok 2 &ita dlZku pola, ktoré
\I'}'fp{k_? radki 3. AK je dosiahnuty koniec ditove-

ho pola, Zatvori program v riadku 2 prisluiny kandl.

W riadku 4 sa nacita ncdy]}i%:. meno diskety. Znak na

uknrﬁen_m r];a_clkl] nasleduje v riadku 5. Potom zacne
rutinit znovi od riadku 2 s dalkimi ditami.

Spomalenie utekajiceho textu

Ak si prehliadate nejaky obsah alebo program,tak
sa Casto stane, Fe text prebehne tak rychlo, Ze ho
nemoZno precital, Potom ho je treba prejst velakrit
a4 na patriénom mieste zastavit, S prikazom: POKE
562350

zmenite hodnotu poditadla v CIAT a docielite poma-

Iy priebeh textu,
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Jednou z troch hier, tvoriacich
atraktivnu kolekciu THE JAMES
BOND COLLECTION, je LIVE
AND LET DIE, spracované podla
starS§ieho filmu s agentom (007, Ak si
na dejova liniu nespominate, tu je:
Dr. Kananga je hanebny a nelitostny
predseda vlady na ostrove San Mo-
nique v Karibskom mori. Obyvatelia
tohto ostrova st kontrolovani magiou

nl

z nich mbézu pastat dalsie miny a sta-
Zovat ndm cestu. James Bond musi

kompletne pozbieral sudy s palivom
jazdou cez ne, aby helikoptéry C.ILA.
mohli namiesto nich zhodif kanistre,

obsahujice rakety a palivo. TaktieZ
musi s motorovym clnom prejst cez

IT-IE.HFI:FII':I ORIRIRIA 3

voodoo, pred ktorou maji velky res-
pekt. Sief knazov voodoo plianuje zis-
kat kontrolu nad drogovym trhom
v USA tak, 7e ho zaplavia mnoZstvom
ton heroinu. V§.chodnému bloku sTiibi-
li peniaze za to, aby sa stali spojenca-
mi San Monique. Dr. Kananga, alebo
‘Mr.Big’, ako je zndmy v podsveti, je
velmi obozretny vodca. Svoje velitel-
ské stanovisSte ma velmi dobre ukryté
blizko cintorina na San Monique a to-
varne, kde sa spracovdva nerafinova-
ny heroin, dal postavit na skryté, taz-
ko dostupné miesta. James Bond 007,
najlepsi tajny agent na svete, musi
podniknit sériu nebezpecnych vypray,
aby odhalil operacie Dr. Kanangu.
V hre musi James Bond prejst rozne
levely, ako sa misia v juhoamericke]
dZzungli, norske fjordy a prechod cez
pusl na Blizkom vychode. Platia tieto
pravidld: éervené ciele musia byt lik-
vidované strelbou z gulometu, Ktory je
namontovany v prednej] ¢asti motoro-
vého ¢lna a dierne ciele treba nicit po-
mocou rakiet. Treba sa vyhybat mi-
nam a mat sa napozore pred gulomet-
nymi hniezdami, helikoptérami, po-
norkami a samozrejme aj nepriatel-
skymi motorovymi ¢lnmi. Niektoré

ﬁllm Mrr.-nru n-..n.-nw.-
A R A B e n
A
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komplex tmavych tunelov a raketami
znicit zamknutd branu.

5 riadnou davkou zrucnosti a tro-
chou Stastia, sa ndm podari prist aZ
k laboratéridm, ktoré spracovavaji
heroin. St na konci ,,vodnej cesty™.
[Laboratoria sa daji znicit iba raketou.

Ovliadanie na ZX Spectre je kla-
vesnicou, alebo joystickom. V pripade
ovlddania hry klivesnicou pouZivame
klasické Q,A,O,P pre pohyb, SPACE
pre strelbu z gulometu, A+SPACE pre
vypustenie rakety, H pre pauzu
a R pre koniec hry.

LIVE AND LET DIE ma zaujima-
vé a velmi netradiéné prevedenie. Ne-
spominam si, Ze by sa v inej hre dalo

jazdit na takom obrovskom a rychlom

motorovom clne. Naviac ma Cln pre-
kvapujico dobré vlastnosti, do znac-
nej miery zodpovedajice skutoCnosti,
Napr. dvihanie Spice pri vyssich rych-
lostiach, niaklon pri zatic¢ani, a pod.
V tomto smere nemam vyhrady. Ne-
mobZem sa viak ubrinit dojmu, Ze hra

je tazka a bohuZzial dost jednotvarna,

No aj ked nedosahuje kvalitu napri-
klad LICENCE TO KILL, je velmi
vhodnym doplnkom kolekcie THE

JAMES BOND 007

JAMES BOND COLLECTION, ktort
by priaznivci Agenta 007 nemali ne-
chat bez poviimnutia.
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kﬂn#mis bol Enmnm R‘B-’
binson. Hru roz§irovala fir-
ma HEWSON. V neskor-
Sich rokoch urobili Graft- 2

gold este nickolko graficky

aj zvukovo velmi dobrych

hier. URIDIUM je hra vy-

slovene Sitd na mieru pre
Commodore 64. Jednodu-
ché grafika umoznila do-
siahnut ohromne rychly
scrolling, ¢o malo vplyv na
hratelnost. Pochopitelne,
u strielacky st délezité aj
zvukové efekty. Firma Co-

‘mmodore si viak na zvu-

koch dala vidy pomerne

fekty El u! v tejtﬂ hre:, alebo
dal8ich. Vydarila sa aj ver-
zia pre ZX Spectrum, Na
tomto poditadi sa sice hra
nestala az takym velkym
hitom, ako na C64, no i tak
sa predavala celkom dobre.
Na moje prekvapenie aj na
ZX Spectre je hra dostatoc-
ne rychla. Zvukové efekty
sl tieZ na hranici moZnosti
tohto pocitaca bez zvukové-
ho Cipu. Aj ked na 8-bito-
vych poditacoch bolo
naprogramovanych velké
mnoZstvo strielaciek, Zziadna
nebola realizovand takym
sposobom, ako URIDIUM.
Pohlad na raketu je zhora.
Raketa moZe lietat vpravo
aj vlavo, samozrejme v ur-
¢itych medziach. Okrem lie-
tania musi po ukonceni kaz-

to ma C64

s Iove oA T g
te. Raketa, ktord je v hre

nﬁz?v&nﬁe AAD
zbrojend dvomi velkymi
Ehfﬂmaum. M velmi ele-

:gantné letové vlastnosti,

ako je zotrvacnost pri zme-
ne smeru, alebo schopnost
letief natodend o 90 stup-
fiov, ¢o je vhodné pre tzke
priechody. V podstate je
treba ddvat pozor na dve
veci: jednak aby sme do
ni¢oho nenarazili a jednak
aby ni¢ netrafilo nds. V kaZ-

dom leveli je mnoZstvo
stien a réznych zdbran,

ktoré sa nedaji odstrelit,

takZe nim nezostdva ni¢

iné, iba sa im vyhnat. Autor
hry tieto zdbrany démyselne

‘rozostavil tak, aby hra¢ bol

niteny s raketou stile klu¢-
kovat a manévrovat, Strielat
musime nielen do rakiet
a UFO, ktoré lietaji okolo
nés, ale aj do pozemnych

1
-
- Tmm

- o
l-: e -:
SSTiinaicaieiasaasisaniss
Sm e

':"Paslrz:-dné z nich sa vold
"URIDIUM a odtial pochdd-:

5 ":";r VET

fafeTqaf Sﬁazam bﬂd’f, En JE-
Kto chee

N _.A, .]E‘ 1,}'}‘. . V}'hl'&f. URIDIUM d&kﬂﬂﬂﬂif

jeden z cielov hry.

- musi prejsf cez 15 planét.

za ndzov hry. Cheel by som

e§te hradov varovat pred
navadzanymi raketami. Ked

sa priblizime k odpalovace;
rampe s podstavou v tvare
Sestuholnika, Coskoro sa
tdto na nds zameria a potom

ndm uZ ni¢ nepomoze. Od
takg?chtn miest sa snazime
o najskor vzdialit, A tu je

prﬁve hlavny kameii Girazu.

Ked ideme prili§ rychlo,

nestaéime sa vyhnit prekaz-
kam a je velmi pravdepo-
dobné, #e do niecoho nara-
zime. Ak ideme prili§ po-
maly, trafi n4s navadzani
raketa. Preto musime ryh-
lost podla potreby menit,
KedZe na obrazovke vidime
iba maly vysek z planéty,

-
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nat. A to sa dd iba tak, Ze sa
v nej nechime valakrét za-

 bit, kym jus

Uridium je padl‘a mﬁjhu_
nézoru dost tazkd hra. Prvy
level sa dd prejst pomerne
jednoducho, ale od druhého,
alebo treticho levelu zacne
mat aj vaSnivy priaznivec
striefaciek problémy. Ro-
zhodne v tomto pripade je
lepsie zaviest si nekonetné
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(pokracovanic  minulého ¢isla)

Kedze spisob dohrania hry spolu so Sofiou je naj-
zibavnejdi a prindfa moinost vzdjomnej spoluprice
obhoch hrdinoy, uviadzam ho ako prvy.

PATRANIE PO PRVE] KOLONIT ATLANTIDY

Ollel spolu so Sofiou do AlZiu (ALGIERS), prejdi
celym mestom smerom dofava a vojdi do zadne) ulicky
(BACK ALLEY). Zober si masko (MASK) zavesent na
obchodnikovom stinku, vril sa na letisko ceston, Kiorou si
prifiel a odlel do Monte Carla (MONTE CARLQO). Pred
hotelom si pockaj na starieho Eloveka v obleku a s pledi-
nou ma hlave, Trottiera {(lebo je o on) prehovor, aby isiel
s tehou hore na izbu, kde je Sofia. Sofia Trotliera nahovo-
ri, aby s fiou vyvolaval ducha NUR-AB-5ALa a opyta sa
ho. €i nemi nejaky predmet, klory by slidil ako médinm.
Trodtier polo?i na stdl na div nadej dvojice disk so slnec-
nymi symbolmi, ktory sa naramne podobd na kame,
s ktorym utiekol Sternhart v Tikale, Teraz preberies inicia-
tiva zase ty. Otvor skrinku na stene (CABINET), vyber
z nej baterku (FLASHLIGHT) a zober tieZ prestieradlo
z postele (BEDSPREAD). Potom otvor skrinku s poistka-
mi (FUSE BOX) a vypni prived pradu (CIRCUIT BREA-
KER). Nakoniec ostidva u? len prestrojil sa za ducha
MUR-AB-SALa. Mavlet si na seba prestieradlo (BED-
SHEET), na hlavu si daj masku a do nej rozsvietent bater-
ku. Ked (a takto vystrojeného Trottier zbadd, wtedie
a v rozrudeni zabudne odniest kamenny disk. Po tomto
vykone sa mdZed odstrojit a zobrat SLNECNY KAMEN
(SUNSTOMNE). Vrif sa do AlZiru, chod znova k obchod-
nikovi (SHOPKEEPER) a opytaj sa ho & ma nejaké pred-
mety 2 Atlantidy (Do you deal in antiguities from
Atlantis™). Ten ti neddveruje a chee o weba nejaky dokaz,
Fe si zasveteny do tajomstva Atlantidy. NedoverCivému
ohchodnikovi povedz, e mad akysi kamed (I've got this
stone) a ukdZ mu ho (Here it is ... take a look). OMAR U
prezradi, Ze to je jeden 2 troch Kamehov, Kloré st Kldcom
ku krifovsivu Atlantidy. Tie? sa od neho dozvied, Ze ne-
daleko v pohori ATLAS bola kedysi jedna z koldnii Atlan-
tidy a #e tam predéasom Nemci previdezali archeologicky
vyskum. Spytaj sa ho, kde to presne je (Where is i, exaci-
ly?). Omar ti dd mapu, kde je miesto zakreslené a podicia
ti dve favy. Tie viak po pdr hodindch cesty pidtou vypus-
tia dufu a preto sa musl porozhlizdnul po inom doprav-
nom prostriedku, Omar chee nazad masku, Ktord si si od
neho | podical”, Vymed mu ju za nicklory 2 predmeloy,
ktoré i pondkne. Vyjdi cez vychod (EXIT) od Omara
a prihovor sa stinkarovi, ktory w predava Spekacky po 20
dinfirov, KedZe ich nemis, pondkni mu v¥menny obchod
(Maybe we can make a deal) a postupne mu ponikaj pred-
mety od Omara, a2 kym sa netrafid do toho sprivneho
v jeho oblibenej farbe. Ked sa ti 1o podari, stinkar t za
tento predmet di Spekicku na Spajdle (SQUAB-ON-A-
STICK). Prejdi kasok doprava a porozprivaj sa # vrhacom
nofov (KNIFE-THROWER). Ked sa ti posfaZuje, Ze
nemd asistentku, skus prehovoril Sefiu (1 think you should
volunteer 1o help the knife-thrower). Ked sa zdriha,
povedz jej, Ze je to absolime bezpedéné (Please, it is per-
fectly safe), nafo Sofia podide bliFsie, V g chvili do nej
zozadu stré a ona sa chtiac-nechtiac musi postavit pred

teré. Nebezpedné Cislo nadfastie predi-

je a vdadny Arab jej na pamiatku di

jeden z noZov, Teraz najdi Zobraka (BEG-

GAR) sediacche na zenn a daj mu Spekacku,

za Co ti on 2 vdafnosti podaruje listok na

vyhliadku 2 baldnu, Vyjdi po schodoch na tera-

su (ROOF) daj listok (BALLOON TICKET) Arabovi

(BALLOON MAN) a vojdi do baldnu (HYDROGEN-

FILED BALLOON). Ked bude baldn v dostatofnej vyike,

prerez povraz (ROPE) krvavym nofom (BLOOD-STAI-
NED KNIFE) a baldn je volny.

Teraz nasleduje akénid sekvencia, ktorej cieclom je
pomacou baléna objavit vykopavky, o kterych hovoril
Omar. Smer letu baldna sa da ovladat pomocon uréo-
vania kompasu, klesanie baloma vypiifanim vodiku
(VENT HYDROGEN) a jeho stipanie odhadzovanim
eialaie (DROP BALAST). Ak z v¥iky uvidid tibor
MNomadov (NOMAD CAMP) alebo odzu (OASIS) snaz
sa pristaf fo najbliziie. Nomadov, ktorych tu budes
stretdvat sa pytaj na miesto na mape (What do you
make of this map?) potom sa vrif do baldéna a vydaj sa
vidy smerom, ktory ti poradia (NORTH=sever,
WEST=zipad, SOUTH=juh, EAST=v{chod). Takto
postupuj, a# kym sa ti nepodari pristit blizo znaku X.

Vystip z baldna a pokraduj smerom dofava k vyko-
pavkam. Tu sa stane neprijemnd vec. Sofia sa prepadne
cez akisi stard klenbu do podzemnych priestorov a zmiz-

ne pad pieskom. AK cheel, méZes na nu cez dieru
(HOLE) hovorif, ale ni¢ rozumné sa nedozvies. Preto sa
rlie] pober dalej dolava a rebrikom (LADDER) zidi do
vykopanej jamy. Ocitned sa takmer v aplnej tme, Hned pri
rebriku zober ostry dreveny predmet (SHARP WODD
THING) a potom postupne v tme nidjdi a zober tupy dre-
wveny predmet (BLUNT WOOD THING), hlineny predmet
(CLAY THING) a dlhy hadicovity predmet (LONG
TUBULAR THING). Teraz zase vylez po rebriku hore
a podid bliZzSie k ndkladnému auta (TRACK). VieZ hadicu
(HOSE) do nddrfe (GAS TANK) a koniec hadice (END
OF HOSE) do hlineného dZbinu (CLAY JAR) Ked sa
dZbdn naplni, zober hadicu, aby avyiny benzin nevytickol
ni zem a vril sa do podzemia. V ime ohmataj Zelezny
predmet (METAL THING) ‘a zisug, Ze je to prenosny
elektricky generitor (PORTABLE GENERATOR). (ivor
jeho kapotu (METAL CAP), nalej benzin 2 d2hdnu (GAS-
FILLED JAR) do otvoru nidrZe (GAS FILLER PIPE)
a otvor niddrke weavri. Teraz u# ostava iba nahmatat maly
kovovy predmet (LITTLE METAL THING), stladit vypi-
nat (SWITCH) a miesinost zaleje svetlo zo faroviek
ravesenych pod stropom. Ofkrab rebrom z lode (SHIP
RIB) omietku » rozpadivajice] sa sleny vpravo
(CRUMBLING WALL). Do otvoru, ktory sa objavi, str
dreveny kolik (WOODEN PEG) a nasad na neho sineny
kamen. Pozn sa do Stratenych dialégov®, podla pokynov
v nich nastav sprivay symbol oproti znaku velkych rohov
(TALL HORMN) a stlad kolik (PEG) v strede. Otvoria sa
tajné dvere a Sofia je konedne volnd., Zdi sa, Ze v ime
svojho viizenia nezahdlala, pretofe ti podi East automobi-
lového rozdelovada (DISTRIBUTOR CAP) a jantirovi
rybku na povrizku (AMBER FISH ON A STRING).
Zober s1 naspll slneny kamed i kolik, pricom si viimnes
napis na stene, ktory hovori, Ze najvitiou koléniou
Atlamidy bola KRETA. Dalgi ciel cesty je teda jasny.
Pristdip ku generitoru a pomocou vypinacéa ho vypni.
Teraz, ked uZ nie je pod pridom, mdZed z neho bex obiy
vybral svieCku do zapalovania (KERAMIC THING),
ktord sa i zide. Vylez von z vykopdvok, chod k ndkladné-
mu auty, do motora (ENGINE) vioZ ¢asl rozdelovata
a k svieCkam (SPARK PLUG), ktoré v fiom uZ s, pridaj
i, ktord mag pri sebe (SPARK PLUG). Napokon uZ iba
stadi zavriel kapotu (HOOD) auta, nasadnal do neho
a odviez{ sa s nim naspiil do AlZiru, odkial ta hetadlo
dopravi uZ priamo na KRETU (CRETE).

ZRUCANINY PALACA V KNOSSOSE A
MINOTAUROVE BLUDISKO NA KRETE

Akondhle vystipif na mdle 2 hydroplinu, pober sa
dolava a po chodniku (PATH) prejdi az k zricanindm
palica. Prejdi po vysutom moste aZ dplne dolfava a tu



nijded niveladny pristroj (SURVEYOR'S INSTRU-
MENT). Zidi dole meda ericaniny a najdi velky symbaol
bycich rohov (TALL HORNS). Preskdmaj postupne viet-
1-1 hromadky kamenia (STONES) v okoli a do kakdej
2 nich i, Dve # nich sa preboria a odhalia sofky byéej
hlavy (BULL'S HEAD S5TATUE) a by&icho chvo:
(BULL'S TAIL STATUE). Postay nivelaény pristro
pravia z nich a poufi ho (TRANSIT ON STATUE).
Pomocou gombikov na hrubé a jemné doladovanie nastav
hladicik tak, aby zamerny krid prechadeal tesne .u-.IF:
pravého rohe symbolu |'I}'l;.ll..|1 rohov a to 2 jeho vonkaj®
strany. To, Ze sa ti 1 podarilo, zists ak, #e nivelatny
stroj vyile myslend prismku. Tento isty proces

7 lavou sodkou a Favym rohom. Na priesedniky

mok (X MARKS THE SPOT) vykop pgfng

% lode MESACNY KAMEN (MOONSTOR

[m!'u,r [11: |.I1L1|;I:|H i :!" '.,l H "'-,'W \,’1 .' N

Inmuu a ~.|I'u. ;."qmdi-u v 1m:,:.ll. (SPI NI_II_I-} ;" G
sprivne, otvoria sa dvere do Minolauroveho biuts
(DODORWAY) a ty mbded vojsl dou, ale najskdr si zober
spill oba kamene.

Akondhle sa ocitnes v prvej miestnosti, zober z pod-
stavea dve kamenné hlavy sdch (STATUE HEAD) a prej-
di do dalfej miesinost (THE NEXT ROOM). Oduialto si
pomocou bia pritiahni tretin hlave sochy (STATUE
HEAD [N NEXT ROOM). V bludisku ndjdi obrovska
sochu Minotaura a stipni & @) 50 Sofiou na plodinu pred
nou. Plodina je pnmitivny vyfah, Ktory (o zvezie o poscho-
die niZ&ie. Tu nijdef starého zndmeho profesora
Sternharta, Kedie ten uZ nié svetské nepotrebuje, zober si
SVETOVY KAMEN (WORLDSTONE), Ktory leii pni
fiom a tick jeho palicu (STAFF). M&Zes tie? preskiamat
jeho zipisnik (NOTE). Zda sa, 2e 1k ako stoji v zdpisni-
ku, cesta odtialto neexistuje. Alebo predsa? Preskiamaj
vodopdd (WATERFALL) a vylez hore po refazi
(CHAIN), klom v fiom objavii, Vojdi do dveri (DOOR)
vlavo a polo? na policu (SHELF) pri mreZiach postupne
vietky tri kamenné hlavy. Prejdi cer advilinutd mre#u
a vojdi do hornyeh dveri. ha i sa dostanes do miesmosti
s0 zdvaiim, uvoln pomocou palice poistka (CHOCK).
Virdl sa na najhlifsiu kriZovatku a spodnymi dverami prejdi
ad k obrovskej tvar na stene, Stré jej palicu do ast (STA-
TUE MOUTH) a ked sa vyiahom, kiory sa takto aktivaje
vyvedies hore, vermu zlath skrinku (GOLD BOX) a dve
gulicky orichalca. Vrdl sa k soche Minotaura, Vytah viak
nebude fungoval, pretofe milo vaZis. Uraz teda soche
bi¢om hlavu {(STATUE HEAD) a i ti pomdZe vyiah pre-
vaZil. Teraz prejdi so Sofiou do daliej miestnosti a skis ju
prehovoril, aby sa nechala vyloZif do diery (HOLE)
¥ stene. D4 1o sice zabraf, ale ked sa ti o podard, Sofia
prejde na druha stranu a vytiahne mredu, ¥V onasledujice)
miesinost vioE gulicky orichalca do zlalej skrinky a pre-
hovor Sofin, aby k nim pridala aj svoj adhrdelnik (Can
| borrow thit necklace of yours for a while?) atd. Skrinka
1o0# neprepudia energetické viny orichalea a preto teraz
uZ mbfed poukil indikitor orichalea - jantdrovi rybku,
Vylahuj ju postupne v kaZdej miestnosti, a2 kym neukiZe
na jednu 2o stien. Ta polom prekop pomocou drevendho
rebra a otvor dvere (DOOR), kioré objavii, Za nimi sa
nachadza velky plasticky model Atlantidy, uprostred kio-

rého je uZ znamy kolik (SPINDLE). Nasad na neho
postupne vietky tri disky a |‘.H:H|Tn Platdnove) knihy nastay
spravnu kombindciu, (Je 1 'n 20 lerar ul .Hrr.Lth-: dia-
logy™ sklami. V takodis il victky
kombindcie. Nie jpCie

pohlad). Ked sa o

dnuw. Tw (@ uE &

disky za Sofiu

iisks). Ten v§

kil posidke, .I:|""'. 54 rhrum'L.-rdll.i na prove {(Uh... your cap-
tain commands, ,,all hands to the bow*), Zidi dole na prva
palubu (LOWER DECEK) a prejdi vlavo (AFT SECTION).
V palubnej kuchyni urob z chleba (BREAD) a salimu
(SOME COLD CUTS) sendvié (MARINE SANDWICH)
a zober si porcelinovy hrnéek (PORCELAIN MUG),
ktory stoji na policke. Prejdi o miestnost vlavo a stlad
plku (LEVER) i vypinal (SWITCH), ktoré tu ndjded. Vrit
58 0 miestnost doprava a otvor padacie dvere v podlahe
(TRAP DOOR)Y. Zidi dole a v miestnosti vTavo naber
z rozbitej batérie do hrnfeka kyselinu (BATTERY
ACID). Teraz prejdi doprava, cez zamreZované okienko
oslov Sofiu (Tell Nur-Ab-Sal that I've got a plan)
a poveds jej. aby zabavila svojho sirdZceu (Just distract the
guard for a while, okay?). Obidi miestnost 2 drubej strany

I

e

Lo s o Bal B Bed T Gal B S B
WY L T T . e

a do rozptyleného stridcn (TEMPORARILY DISTRAC-
TED GUARD) stré, Ked sa otodi a namiert na teha samo-
pal, naznac Sofn, aby ho ovalila vedrom (I'm Indiana
JTones, Who are you, bucketl head?). Ked je strifca znes-
kodneny, zober = vedlajie] miestnosti gumenny zvon
(PLUNGER) a1 chod na prove ponorky (HEAD). ¥V malej
komdrke napravo od miestnosii, v kiorej sa rozpriva
Kerner 5 profesorom Ubermannom, oblej kyselinou z him-
feka (ACID-FILLED MUG) trezor (STRONG BOX),
i pazad vietky tri kamenné disky a navySe maly

: Pomocou neho odomkni niddzové

dh je Sofia, vylez na kapitdinsky
nli piku (BROKEN LEVER)
'LUNGER) a opravena piku
FR) ihned vyskidaj,

Ak sa l| o ]HHJ.dth.I. ocilnes sa v pristave pn.-:j \L]m-
dom do Atlantidy. Okolo je viak zase aplnd tma.
Miahmataj v tme rebrik (WOOD THING), opri ho (LAD-
DER) o hromadu kamenia (STONE RUBBLE) a vylex po
nom hore. Medzitym fafisth opdl unest Sofiu. Mahmata
v ime kamenna vec (5TONE THING) a ked zistls, e je 1o
truhlica (STONE BOX), otvor ju. Vyber z nej kovovi
pochodeit (METAL ROD), vleE do nej gulic¢ku orichalea
a pochoden dokonale osvetli celé okolie. Zober rebrik
a podidi bliZiie kK sirdZnej soche (SENTRY STATUE).
Masad kamene na kolik (SPINDLE) a ubfidni spriavau
kombindciu, Ak sa 10 to podari, otvord sa masivaa brina,
Teraz si uZ len nezabudni zobral nazad vietky kamenné
disky a keneéne mddes vojsi do tajomnej ATLANTIDY,

(pokratovanie v budicom &isle)
=luis-
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Ak¢énd hra LICENCE TO KILL
je sucastou kolekcie THE JAMES
BOND COLLECTION, Vznikla
v roku 1989 podla rovnomenného
filmu, ktory v preklade znamena
»Licencia na zabijanie™. Agent
007 je totiZ jednym z mala, Ktory
tito licenciu vlastni. Kto z Vas
tento zaujimavy film videl, urcite
vie, Ze h{avnﬂ Glohu v fiom hral
herec Timothy DALTON. James
BOND ma v tomto pribehu za
ilohu zlikvidovat pasSeraka drog

menom SANCHEZ. Dej sa zaCina

prestrelkou pri Cray C , pokra-
Cuje okolo zélivu pri 1am1 ba
-:Jdnhrava sa i pod vodou. Vietko
sa konéi zdvereénou konfrontaciou
na palivovom tankeri. Pordzkou
Sancheza dosiahne James BOND
presne to, ¢o chce — pomstu.

Scéna 1

Cast 1: Bond a Felix Leiter na
helikoptére strmhlav zadtocia na
Cray Cay, aby zabranili ujst San-

v ceste, takZe si1 ju mus;
'dﬂslmra prestne- T
- Iat. 4

~ chezovi a jeho krasnej priatelke

na dzipe.
Cast 2: Bond vystapi z helikopté-
ry a zacne prenasledovat Sanche-
za po vlastnych, Vela Sanche-
zovych chlapov mu vSak stoji

hier, aké kedy boli na motivy fil-
mov s Jamesom Bondom urobené.
Hru zdobi nielen peknd hudba
(ktora sa podobéd na filmovi aj na
ZX Spectre 48kB), ale najmé

krisna jemna grafika. LI-

= CENCE TO KILL si nemylte

sO sériou otrasnych hier

\‘ WA A VIEW TO A KILL, ktoré
ﬁ,\_,-—-',_;:f.. tieZ boli urobené p[}d[d fil-

_—

mov_o-Jamesovi Bondovi
a tieZ ich predavala firma
DOMARK.

V kolekcii THE JAMES

. | i{ Aﬂ_ﬂ_ﬂ == BOND COLLECTION

: :5 ﬂ

Cast 3: Bond zlieza
po lane dolu z he-
likoptéry, pretoze
Sanchez sa pokuiSsa
utiect na Kubu vo
svojom lietadle.
Bonda treba pri-
- viest zozadu k za-
l:fti'fa ticemu lietadlu, aby ho
mohol vzlaf do vleku. Nezabud-
nite, e Felix nedokéZe pilotovat
helikoptéru v hmle!

Scéna 2

Cast 1: Agent 007 sa musi poto-
pit a prenasledovat paSerdkov
drog pod vodou. Vyzbrojeny je
iba noZom.

Cast 2: Rychla jazda na vodnych
lyZiach za motorovym ¢lnom. Hré¢
musi zvolit optimélnu rychlost Cl-
na, aby ttek dopadol dspesne.

Scéna 3

James musi najprv zabranit San-
chezovi dosiahnut hranice s na-

kladom drog, ktory je ukryty i

v 18-ich tankeroch. Treba znicit
kazdy tanker, kym nenatrafime na
ten hlavny, v ktorom je Sanchez.
Ale pozor — Sanchez ma rakety
typu ,,Stinger* a urcite ich pouZi-
je, aby nam zabrinil pouZit ,li-
cenciu na zabijanie” — LICENCE
TO KILL. LICENCE TO KILL
je nesporne jedna z najlepSich

W, 'L-LL-‘ij\_-_l'-\_J L Q_ _'irlu

sa skuto¢ne nachadzaji
tie najlepsie hry s Ja-
mesom Bondom.
k. S hrou SPY WHO
. LOVED ME sme sa

" mali moZnost zozni-

DOMARK

I.ICENCE TO KILL

mit v minulom ¢&isle BITu, preto-
ze je sucastou aj inej kolekcie
(Superheroes). O hre LIVE AND
LET DIE, ktora kolekciu uzatva-

ra, si precitajte recenziu v tomto
Cisle.

-yves-
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AKEni hru MOONTORC napro-
gramovali pre firmu ATLANTIS bratia
Shawovei (Shaw Brothers) pred
dvoma rokmi. 7 ich dielne pochidzaji
aj hry THE LAST VAMPIRE,
SUPERKID, CAVEMANIA, SUPER-
KID IN SPACE, INTERALIA
a DOWNTOWN. Vietky tituly sa pre
ZX Spectrum 48k a 128k. MOON-
TORC md dvojrozmerné zobrazenie
s horizontdlnym scrollingom. Ako to
uZ zvycajne u hier pre ZX Spectrum
bywva, pozadie je farebné a animované
postavicky si monochromalické
Vynimkou nie je ani MOONTORC.
Hlavny hrdina je tak maly, ze ho sku-
to¢ne na tomto pocitaci nie je mozné
vylarbil viac, nez dvomi farbami.
Akurdt mi nie je jasné, preco si autori
vybrali priave Ciernu a bielu. Pri inej
kombinacii farieb, napriklad Ciernej
a zltej, by dvojfarebnost animovanej
postavy nebola az taka napadnd. Zato
som velmi spokojny s grafikou static-
kého pozadia. Je nielen dobre nakres-
lend, ale ujuwfmi pekne vylarbend.

Pasohi na mia takmer roz-
pravkovym dojmom. My-

slim, 7e zo spominanych hier

od bratov Shawowcov sa naj-
lepsiu grafiku podarilo dosia-
hnut prdave v tejto hre. Na
druhej strane netvrdim, 7e sa
ich hry vyrazne liSia. Vielci
programditori, ¢i uZ ide o jed-
notlivea, alebo o kolektiv, si
na tvorbu hier (alebo progra-
mov iného zamerania) vyro-
bia skupinu podprogramov
v strojovom kode. Ide najmii o spraco-
vanie tych ¢innosti, ktoré sa
v kazde) hre opakuja. Idealny
stav pre programatora nastiva
viedy, ked do hry iba navrhne
rozloZenie miestnosti. nakresli
orafiku a vnesie do hry ideu.
Tym je hra hotovia. Tento
sphsob programovania hier
viak ma jednu nevyhodu
7 hladiska uzivatela progra-
mu, ¢ize hraca. Ked si porov-
nd hry od tych istych autorov,
zisti, #e sa na seba dost podo-
baji. Pisem o tom preto, lebo podob-
nym sposobom pracuju aj bratia
Shawovcel a prave z ich hier som tento
dojem nadobudol. Iste, ur¢ité veci sa
md&zu opakoval, ale malo by to byl iba
v urc¢itych rozumnych medziach.

Dej hry MOONTORC sa odohrava
v davnoveku v Starom svete. Hrac je
(u v dlohe rytiera, ktory sa vybral na
daleka a azka cestu. Musi vyslobodit
princeznd Lalenu, ktora viizni zly Cier-
noknaznik. Kvoli krasnej princeznej je
rytier ochotny riskoval hoci aj
zivol. V ceste mu stoji vela

E_ .'.‘_g? viakovakych nepriatelov, ale
L SHTE VS ndjdu sa aj priatelia, u ktorych

- THR S sa daju ziskal rozne uZitocné

A SR predmety. Tito akéna hra md

A N Kiahe g i1 teda v sebe aj prvky dobro-

r : L i druznych hier (adventar), pre-

& ‘i Koo gege 8 BETH toze umoZiiuje ziskavanie,
i i e zbieranie a pouZivanie pred-
A et e A A O LA G Lt o i Bt metov. Vietko dokopy tvori
-EEEEE?E 3% 3..5 28 20 1{?" *I. pomerne vyviZzena kombind-

www.oldgames.sk
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ATLANTIS

ciu. Skor mam vvhrady k tomu. ako
rytier bojuje s mecom. Kazdy siuboj
s mecom mi pripadd tak, akoby sa nim
nedalo nic tralit, aj ked je v pomere
voci postave hrozne velky.

Taky je teda MOONTORC. Po-
dobd sa na predchadzajuce hry od
Shaw Brothers a ma uréité nedostatky,
ktoré ju radia medzi priemerné hry.
Zvukoveé efekty a hudba st viak pre-
kvapujico dobré.
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Po velkom ispechu textoveé-
ho editora MAT, ktory sa vdaka
vysokej kvalite a extrémne niz-
kej cene velmi dobre preddva,
prindia brnenskd softwarovd
a distribucnd firma CYBEX
s.r.o. svoj druhy program pre
pacitace IBM PC a kompatibil-
né. Vold sa CYBEX SHELL 1.0
a je 1o nadstavba operadného
systemu MS-DOS,

Co je to viastne SHELL
a preco venikol? Kto poznd pri-
kazy MS-DOSu, vie, fe nickedy
Jje ich pisanie nepraktické
a nepohodiné. Z DOSu sa viak
‘musia spistar rozne typy apli-
kadnych programov, takie to
vyerd tak, Ze sa tomu nedd vyh-
nmit. Clovek je viak tvor pohodl-
ny a zadal vymy&lat, ako si zjed-
nodusit’ Zivar, Tak vznikla séria
Shellov a Commanderov, ktoré
sluZia na zjednodusenie price
s MS-DOSom. Si to programy
pracujice medzi MS-DOSom
a aplikaénymi programami,
Viidsina uZivatelov poditacov si
laici, kfori nepotrebuji vedier,
ake pocitad funguje, ale potre-
bujii ho pouiivar ako ndstroyj,
ktory im wlahdi prdacu. Vychd-
dzajic z tejto filozofie, vznikli
na pocitacoch fypu Apple
Macintosh, Commaodore Amiga
a Atari ST Standardné grafické
uiivatelské prostredia, ktoré sa
oviddaji pomocou mysi. Pisané
prikazy tu nahrddzaju ovela
nazormejsie operdcie - napriklad
vymazanie suboru sa urobf
uchopenim siboru mysou
a odnesenim do kosa na odpadky...

Postupom casu venikli aj na
IBM PC rézne programy, ktoré
uZivatelovi zlahdéovali prdcu
s DOSom. Niektoré boli iba
Ciastocnou grafickou ndhradou
Standardného  prikazového
interpreteru (Norton Comman-
der, XTree), iné vyivdraji kom-
pletné grafické prostredie i pre
aplikainé programy, ale za cenu
velkyeh pofiadaviek na vykon
a vybavenie poditaca (MS-
Windows). CYBEX SHELL je
program, ktory dokonca aj na
PC XT vytvori plnohodnotné
graficke prostredie, kioré zlahdi
obsluhu poditaca profesiondlovi
aj laikovi.

UZ nemusime spistar apli-
kacné programy vypisanim

ndzvi, Staci sa nastavit mysou
na pristusni ikonu s ndzvom
a dvakrdr stlacit Tavé tlacitko.
Ze vd¥ aplikacny program vyia-
duje ako parameter ndzov stibo-
ru, § ktorym md pracovaf?
Nijaky problém pre CYBEX
SHELL. Uchopime siibor a pre-
nesieme ho na ikonu, ktord
reprezentuje prisiusny aplikadny
program. Potrebujeme tento
siibor aj s cestou, teda adresdr-
mi? Potrebujeme spustar pro-
gram s parametrami? Potre-
bujeme inak spiitar program
samostatne a inak 5 parametrom
‘siibor’'? Potrebujeme, aby nds

proctfedi Adresar

PC neboli nikdy realizované.
Tieto boli odpozorované z inveh
typov poditacov. Tak mohol
venikniit' program, ktory na IBM
PC nemd obdoby a razke by sme
ho mohli porovndvat’ z niecfm
inym.

NajrozsirenejSou nadstavbou
M8-DOSu na IBM PC je NOR-
TON COMMANDER 3.0. Aj
ked pdsobi dojmom grafického
prosiredia, pracuje v textovom
made, ¢o sice zjednodusilo tvor-
bu programu, ale prinieslo so
sebou aj isté obmedzenia. NOR-
TON COMMANDER nemd pria-
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SHELL vyzval na zadanie adre-
sdra, v ktorom md aplikdcia
pracovat? Potrebujeme jedno-
duché, graficky zrozumitelné
kopirovanie a vymazdvanie?
Potrebujeme, aby sa skompreso-
vany archiv rozpakoval piihym
stlacenim tladitka na my&i? Nic
z tohe nie je pre CYBEX SHELL
problém. Prdve naopak, je sta-
vany prdve na takéte veci.
Podobne ako textovy editor
MAT, aj CYBEX SHELL je
naprogramovany tak, aby si ho
uiivatel mohol maximdlne pris-
pdsobit svojim potrebdm, pofia-
davkdm a vkusu. Dlhorodné skii-
senosti autorov aj s invimi typmi
pocitacov, ako je IBM PC im
umoZnili nicim nezarfaZeny
poltlad na nito problematiku,
Do CYBEX SHELLu boli vybra-
té nielen tie funcie, ktoré
nemaji iné podobné programy,
ale aj tie, ktoré védbec na IBM

— - T =it
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mo spiistatelné aplikdcie, ako
CYBEX SHELL. Ak tieto cheeme
spustit, musime vediet, kde
lezia, alebo mat do nich nasta-
venu cestu (a ti nie je moiné
mal viade) a sicasne musime
vedief, ako sa spistajii (alebo
laborovat so spiftatelnymi
siibormi * BAT, * COM, * EXE.
UZivatel CYBEX SHELLu
nemust vediet ani jedno, ani
druhé a spustenie mySou je oka-
miité, Dalej md SHELL jednu
obrovski vhodu: REZIDENT-
NE ZABERA V PAMATI IBA
1.2 KB!!!, zatial' o NORTON
COMMANDER aZ 12kB.
O tento rozdiel md uZivatel
k dispozicii vidTiu volmi pamiit,
Je to velmi déleZity parameter,
pretoie ¢im dalej viac progra-
mov vyZaduje velkost valnej
paméte okolo 580 aZ 610kB, ¢o
Je najmd na poditacoch AT 286
tako dosiahnutelné. V wakvchto

. . .|F|'..-_.
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pripadoch je SHELL nenahradi-
telny. Pre zaujimavost, na podi-
taci 5 procesorom 80386 nie je
problém dosiahnut’ 5 nainstalo-
vanym SHELLom velkost volnej
pamdte aZ 630000 bajtov, do je
takmer tolko, ako keby sme
akrem systémovych programov
Hic v pamditi nemali!

Medzi velmi zaujimavé funk-
cie CYBEX SHELLu patri
napriklad aj hromadnd zmena
atribiitov, ako aj spdsob prdce
pri nastavevani atribiitov.
Prehladnejsie, ako je to tu, to
sndd ani nejde urobit. Velmi
prehladné je aj nastavovanie
novych aplikdcii. Pre mnohych
uiivatelov si novinkou ikony,
Ktaré reprezentuji urdity pro-
gram. Velké mnoZsivo ikon sa
doddva priame so SHELLom,
takie pre kaZdi aplikdciu sa
nieco vhodné dd ndjst, Ak by sa
poZadovand ikona predsa len
nenasla, SHELL obsahuje kom-
fortny editor ikon, kde sa dajii
akékolvek ikony nakreslit, Aby
sme o svoje nové ikony neprisli,
dajii sa ukladar na disk. Okrem
mnoistva hotovich iken sa
spolu so SHELLom doddva aj
kataldg tzv. ndstrojov. Si to
ikony s uZ nastavenymi para-
metrami pre najcastejsie pouzi-
vane aplikacné programy, kitoré
tieto parametre nutne potrebuj,
napriklad pakovacie programy
ARJ, ZIP a LZH. Tieto si mdze
witvatel nainstalovar a pouiivar
bez znalosti tychto programov,
Velky pokrok je aj v kopivovant
a mazani siborov a adresdrov.
CYBEX SHELL umaoinuje bez
problémov prendsal nielen
subory, ale aj celé adresdre
s podadresdrmi. Podobne je to
aj s vvmagdvanim,

Ak mdte zdujem o bliZgie
informdcie o programe CYBEX
SHELL 1.0, alebo si ho cheete
kipit, volajte ¢islo (07)-606-71
(firma EXACT). Odhadovd cena
Je 900, -5k + podtovné. Na tomio
cisle si maZete tief objedndvar
textovy editor MAT 2.0 v cene
1820,- Sk + poftovné,

MOTTO: Kapte si aspon
Jjeden program oficialne.

Uvidite, ze budete mat

7 neho radost!

-yves-



THE WINNING TEAM

THE WINNING TEAM patri medzi najatraktivnejsie kolekeic od britskej firmy DOMARK.
Obsahuje a% 5 hier pre ZX SPECTRUM: ESCAPE FROM THE PLANETS OF THE

ROBOT MONSTERS, KLAX, AP.B., CYBERBALL a VINDICATORS. Rovhomenné
kolekeie existuji aj pre pocitate Cod, Amstrad CPC. Amiga a Atari ST,

RE C:NZIE

a takisto nidm to pomdZe odloZit tie tehlicky,
ktoré nim svojou farbou priave nevyhovuja.
KLAX je velmi pekny program, ktory sice fun-
guje aj na Spectre 48kB, aviak plne vyuZiva
moZznosti Spectra 128kB. Tu je k dispozicii viac
grafiky a omnoho krajiie zvuky.

Najkrajiou hrou celej kolekcie ja KLAX. Je to
logickd hra, Ktora sa mierne pondsa na Tetris.
Pred sebou mdme valiace sa tehlicky réznych
farieb, ktoré musime jednak ."'-.lf.-h}-'ﬂf aby
nespadli a sacasne ich vhodne umiestnit. Pod
‘vhodnym' umiestnenim mam na mysli usporia-
danie tehli¢iek rovnakej farby do riadkov, stip-
cov a diagondl. Zaujimavoston je, Ze zachytiaval
mozeme viac tehli¢iek naraz, aby sme ich mohli
umiestnit neskor, ked nebude a# taky ‘nival’

Verdikt: 90%

robotov. Sicéasne je treba likvidovat
nepriatelskych Reptilonov.

E.F.P.R.M. je velmi zaujimava hra,
avS§ak bohuZial trochu jednotvérna.
Podobne ako KLAX md pekni hudbu
pre ZX Spectrum 128kB.

E.F.P.R.M. je trojrozmernd hra, uréeni
najmi dvom hracom. Tito sa vyslani na
zachrannd misiu na planétu X ako JAKE
a DUKE. Ich alohou je zachrinit profe-
sorku SARAH BELLUM a ostatnych
zajatcov skoOr, neZ budl premeneni Na | "

Verdikt: 73%

musi splnit skor, nez sa skonci den,
aby si jednak udrzal svoju préicu aj pre
dalSie dni, ako aj preto, aby ziskal
bonus. V A.P.B. sa budeme maéct stret-
nit zoci-vodi s takymi majstrami zlo-
¢inu, ako sa SID SNIPER, FREDDY
FREAK, atd.

~ _A.P.B.
v Fell oD,

Skratka A.P.B. znamend All Points
Bulletin. Hra¢ je tu v dlohe oficiera
Boba, ktory je mestskym policajtom.
Jeho povinnostou je patrolovat v mest-
skych uliciach v policajnom aute
a zatykal réznych krimindlnikov.
Kazdy den dostane Bob kvotu, ktora

A A

Verdikt: 68%

iba my - kapitini muZstva, Ktori ovla-
daji robotov v muzstvich, ako sa Los
Angeles Assassins a Dallas Destroyers.
Kapitini mdZu volit atocni alebo obran-
na hru, striedat poskodenych hracov -
robotov a mnoho dalSich veci.

Pite sa rok 2022. Roboti, ktori sii omno-
ho vicsi, ako Tudia, si vyrobeni na dest-
ruktivou Cinnost, ndsilie a boj zodi-vodi.
CYBERBALL je hra pre jedného, alebo
dvoch hrdcov, ktord vznikla podla
Amerického futbalu. V 21. storodi sia
viak Tudia z hry odstaveni a zostivame

Verdikt: 75%
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levelov a v kazdom znicit nepriatelské
kontrolné centrum, Na tento acel slizi
strategicky bojovy tank SR-88. Su to
dobré a vykonné tanky, ale velmi casto
v nich treba dopliiat palivo.

VINDICATORS je tankova hra pre
jedného, alebo dvoch hracov. VINDI-
CATORS sa odohrava v roku 2525
v galaxii TR15. Cielom hry je zachytit
a znicit protivnikove sily z krialovstva it PX

TANGENT. Musime prejst cez viacero  [=ilied m UG - I i Verdikt: 65%
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Snid najzniamejSou hrou na
pocitaci IBM PC (ale aj
Amiga a Atari ST) je
PRINCE OF PERSIA od

firmy ELECTRONIC
ARTS, pre ktora ju napro-
gramovala firma BRO-
DERBUND. Autorom
PRINCE OF PERSIA je
JORDAN MECHNER,
ktory sa pre velky aspech
prvého dielu rozhodol uro-
bit aj druhy. Treba povedat,
Ze s1 nepocinal zle. Jemni
vektorova animiciu z prveé-
ho dielu nahradila klasicka
animacia sprajtova., Princov
pohyb uz sice nie je az taky
jemny a rychly, ale zato
vyzerd krajSie. Animacné
pohyby a spdsob ovladania
zostal rovnaky, ale grafika
pozadia sa zmenila. Grafika
v prvom dieli sice nebola
§karedd, ale pozostivala
Zz rovnakych stavebnych
prvkov a po dlhSom Case
mi pripadala jednotvirna.
V druhom dieli je pozadie
omnoho pestrejiie a pod-
statne réznorodejSie, i ked
aj tu je vidiet, Ze autor urci-
té useky pouZiva opakova-
ne. Novinkou je aj skutoc-
nost, Ze princ uZ nebeha iba
v chodbach, ale aj na
volnom  priestranstve.
Jednotlivé levely su teda
omnoho vernejsie dejove)
linii rozpravky, podla ktorej
bola hra naprogramoyand.
Treba povedat, Ze rozprav-
ka je vymyslena velmi pri-
faZzlivo a sprevidzaju ju

zaujimavé obrdzky. Z tohto
hladiska je druhy diel urcite

lep&i. Ide nielen o lepSie
vyuZzitie grafickej karty
VGA, ale aj o vyuZitie zvu-
kovej karty SOUNDBLAS-
TER. Okrem prepracova-
nych orientdlnych hudieb
(ktoré hraja nielen v Gvode,
ale aj pocas hry), mbZu

majitelia tejto karty pocut

hlas_; ktory rozpravku cita,
A nie hociako, ale perfekt-
nym umeleckym predne-
som. Tu je jej zaciatok:
V staroddvnej Perzii vladol

sultdn, ktory mal iba jednu
dcéru. Bola krdsna ako
vychddzajici mesiac a ¢ista
ako modrd obloha, Raz do
ich krdlovstva zavital driec-
ny cudzinec, ktory viedol
s princeznou dlhé rozhovo-
ry, aZ sa do seba zalabili.
Sultan zacal mladému paru
chystat obrovski svadbu.
Toto véetko vObec nehralo
do karat zlému Velkému
vezirovi Jatfarovi, ktory bol
hlavnym sultanovy porad-
com. Cudzinec mu velmi
prekazal, pretoZe sa sam
chcel oZenif so sultinovou
dcérou a zdedit celé krilov-
stvo. Jaffar sa rozhodol
cudzinca odstrinif. Bol vo
velkej vyhode, pretoze
dokazal ¢arovat a vietky
pekelné sily mu boli na
pomoci. Tesne pred svad-
bou zavrel Jaffar cudzieho
princa do Zaldra. Sdm na
seba vzal princovu podobu,
takZe aj princezna ho pova-
zovala za svojho vyvolené-
ho. Po svadbe boli mlado-
manzelia spolu 8fastni iba
11 dni. Prine z viizenia utie-
kol a i8iel predstipit pred
princezni a sultdna. Pred
vstupom ho ovanul strasny
chlad. To bolo Jaffarovo
kuzlo, ktoré jeho kralovske
Saty premenilo na Saty oby-
cajného Zobrdka. Najprv
princ nechdpal, preco
nanho princezna pozerd tak
cudzo, ale ked vedla nej
zbadal vezira Jaffara vo
svojej podobe, bolo mu
jasné, Co sa stalo. Jaffar
zvolal na straZe, aby Zobra-
ka (princa) okamZite zatkli
pre jeho trifalost hovorit
§ princeznou, no mily princ
tieZ nelenil. Bleskurychle
vyskoc€il von oknom, vyta-
sil me¢ a prebijal sa cez
straZze na hradbdch von
z paldca. Prebehol do dedi-
ny a vosiel do pristavu.
Cerpal u% z poslednych sil,

ked zbadal obchodni lod,

ktord sa prave odpojila od
brehu. Princ vyskocil na fin
a odpldval z Perzie. Velky
vezir JAFFAR toto vietko
videl a zoslal na lod birku.
Obrovské viny lod zaliali
a tato stroskotala pri nezna-
mom ostrove a princ... Co

sa stalo s princom, to sa

dozviete po zakupeni hry

PRINCE OF PERSIA 2
~THE SHADOW AND
THEFLAME.
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Pretoze prazdninovi sataz, kKtord sa skoncila minuly
mesiac sa stretla s pomerne velkym ohlasom a zda
sa, ze vicSina 2 Vas si ju oblubila. rozhodli sme sa.
7¢ budeme v nastipenom trende pokracovat aj
v druhom polroku.

SutaZ bude prebiehat rovnakym sp6sobom, ako
v minulom polroku, Co znamena, ze v kazdom
Cisle uverejnime tri fotografie, priCcom dve
budi z jednej a tej istej zndmej hry, zatial ¢o
tretia z hry dplne inej, ktoré ale bude tématicky
a graficky velmi podobna. VaSou tdlohou bude
rovnako ako v minulej sutaZzi urcit, ktora foto-
grafia je nespravna.
0000000000000 000

Tymto preverime VAas postreh a zaroven zistime, €1 citate
nds Casopis pravidelne a pozorne. Vietky obrazky budu

vy brané z predehad-

recenzii hier, Ktoré boli uverejnené v
rajucich Cislach casopisu BIT,

Aby sa neposkodil ¢lanok na druhej strane, ako ste si uz

zvykli, sitaZny kupén ndjdete na spodnom okraji strany
38, SutaZ bude prebiehat pol roka a v decembrovom Ccisle
zverejnime zlosovaci listok, uréeny pre vyznatenie odpo-
vedi a nalepenie Siestich kuponov. Do zlosovania zaradi-
me iba tych Citatelov, ktori nim v¢as posla zlosovaci lis-
tok; na ktorom budid nalepené vietky sifaZné kupony
a samozrejme vyznacfené spravne odpovede.

Sutazna uloha Cislo 1 :
Uhadnite, Ktory obrizok nepatri do hry Populous.

Co je v sitaZi Gplne nové to st samozrejme dalSie zauji-
mavé a hodnotné ceny:

1. cena: Domaci podita¢ DIDAKTIK KOM-
PAKT + 3 originalne hry od firmy ULTRASOFT

2. cena: Domaci pocita¢ DIDAKTIK M +
kolekcia 3 hier od firmy DOMARK
THE JAMES BOND COLLECTION

3 - 4. cena: LOGITECH PILOT MOUSE
(PC,AMIGA,ST)

5 -6. cena: LOGITECH KIDZ MOUSE
(PC,AMIGA,ST)

7.- 9. cena: Diskety DS DD podla vasho
vyberu (bud 20ks 5.25%, alebo 10ks 3.5%)
10.- 15. cena: Celoroéné predplatné ¢asopisu BIT

16. - 20. cena: Odborna publikacia od firmy
ULTRASOFT
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wp= The Rome Times

Roman government
changed to Despotism!

New Cahinet:

. pocet konkurenénych civilizacii (7,6,5.4,3...),
. prisluinost k nirodu (ROMAN,BABYLONI-
AN,GERMAN ,EGYPTIAN,GREEK...)
a meno, pod Ktorym sa neskér zapiSete do

. dejin (ak vim nevyhovuje predvolené, mbZete

Zmene itimehu 'ﬂ'indaniﬁ viu In,!.'urh

mujr. spriva v miestnom denniku...

Ia toho sa di zistit, e sa vidds i

\ prive

:m na totalitni diktatdru?

Programy programditora Sida Meiera s znime
svojou originalitou a dokonalym prepracovanim,
Z poslednyich jeho tspeinych hier spomeniem
aspoil RAILROAD TYCOON - simuldtor stavby
Zeleznice. Sid Meier sa vobec najlep3ie citi na poli
strategickych hier a simulitorov gigantickych cel-
kov a v tejto oblasti by sme len (aZko hladali jeho
vAZnejiieho konkurenta. Preto celd pocitacova
verejnost s velkym napitim ofakévala jeho dlho
ohlasovani novinku CIVILIZATION. A myslim
si, Ze Vic&ina Tudi, ktori s1 hru kipili musi uznat,
Ze CIVILIZATION je jeden z najdokonalejsich
~boZskych® simulitorov, aké boli dosial urobené.
Ale podme pekne po poriadku.

Na zaCiatku hry si mbZete pozrief velmi poso-
bivy (aj ked trochu zdlhavy) dvod ukazujici vznik
Zeme a postupny vyvin Zivota na nej, veddci a¥ k
cloveku a jeho civilizdcii. Potom sa objavi malé
menu, v ktorom sa dd vybral z dvoch hlavnych
moZnosti: & sa v¥voj vadej civilizicie bude odo-
hrival na Zemi, alebo na cudzej planéte. V dru-
hom pripade méite moZnost nadefinovat si, akid
¢ast z tejto planéty budi zaberal pevniny a akid
moria. MdZete si tieZ vybrat z niekolkych druhov
podnebia, ktoré bude na planéte prevladat (od tro-
pického aZ po arktické) a zvolil si druh vegeticie,
ktord bude na vaSej planéte najviac zastipena.
Potom si vyberiete obtiaZnost hry (CHIEFTA-
IN,.WARLORD,PRINCE, ,KING,EMPEROR),
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Marseilles, Avignon a Chartres si uZ dobyté.

E

ho zmenif). Nakoniec sa elte dozviete, ktoré
technologie a vyndlezy vada civilizdacia poznd
(ich pocet sa meni podla nastavej obtiaznosti hry)
a strastiplnd puf tisicrodiami moZe zadat.

Na zaciatku mate kK dispozicu 10000 osadni-
kov (1 SETTLERS), s ktorymi je najvhodnejsie
ihned zaloZit mesto. Program mé v zdsobe obrov-
ské mnoZstvo ndzvov skutoénych miest, ktoré sa
menia podla prisluinosti ku konkrétnemu néarodu
a ak sa vim ponidknuté meno nepacfi, mbZete si
vymyslief vlastné, Vo vybudovanom meste moZe-
te ihned zacal organizoval prvé primitivne bojové
jednotky (MILITIA). TieZz mdZete urobif nibor
novych osadnikov (SETTLERS) a tychto vyslaf
mimo svoje hlavné mesto, aby zaloZili na nejakom

v¥hodnom mieste nové mesto. Osadnici
moZu tieZ zarodiioval pddu, budovat
obchodné cesty alebo zakladaf bane pre
taZbu rbznych surovin. V meste je
moZné okrem toho stavafl rbzne stavby,
ktoré sa daji rozdelif na dva druhy:
UCELOVE STAVBY: sem patri sypka,
chrim, sid, kasirne, vodovod a pod.
KaZdi z tychto stavieb mé svoj viac
alebo menej doleZity vyznam a odriZa

7 4\

Napoledn, vodca Franciizov, Ziada o prijatie.

sa v prirastku populdcie, rychlosti rozvoja mesta
a spokojnosti jeho obyvatelov, OKRASNE
STAVBY: pyramidy, visuté zdhrady, majak
(sedem divov sveta). Tieto stavby nemaji Ziadny
prakticky vyznam v priebehu hry, sliZia iba na
wvylahovanie sa* pred ostatnymi civilizd-ciami,
Ich celkovy pocet sa objavi iba v priebeZnom
a konefnom vyhodnoteni hry, Velmi déleZitou
sti¢aston vyvoja civilizdcie je objavovanie roz-
nych zdkonov a vynachiddzanie viemoZnych vynd-
lezov a technoldgii. Podet uz znimych technolégii
a objavov sa odriZa v mnoZstve vyrobkov a zaria-
deni, ktoré vasa civiliziacia dokiZe vyrobit.
Uskuto¢nenie kaZzdého objavu & vyndlezu trvi
i5td dobu, ktord zdvisi od jeho dbleZitosti pre dalsi
pokrok. To, v akom Stadiu sa vyskum prive
nachidza, signalizuje mald Ziarovka na panele
viavo. Ked sa celd rozsvieti, vy¥skum je tesne pred
koncom. Po ukonceni kaZzdého vyskumu vam vas
poradca pre vedu predloZi zoznam dalSich obja-

vov a vynilezov a vy mdZete rozhodnif, na ktory
sa md zameral najbliZ¥i vyskum. Vietky objavy
a vynilezy sii na seba naviazané v prisnom chro-
nologickom poradi a platia pre ne pevne stanove-
né pravidld, ktoré svojou podstatou vychidzaji zo
skuto€nej histérie objavov a vyndlezov, To zna-
mend, Ze ak cheete vynaliezal naimorni navigaciu,
musite najskOr oviddaf astronémiu a poznaf kom-
pas. Na vynilez kompasu viak potrebujete poznal
magnetizmus a vyrobu mép, na astronémiu zase
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Siigastou hry je i takzvand "CIVILOPEDIA"- enﬁyﬂupé&li, nlunlmjlicn pﬂhl"nd ‘i'i&ﬂifﬂl wnﬁlé-

zov-a objavov, ktoré sa v hre ﬂfﬂk}*tujﬁ.

matematiku a primitivne niboZenské obrady, pre
objav matematiky zase potrebujete poznal pismo
a abecedu a tak dalej a tak dalej. Ako som uZ spo-
menul, poznané vyndlezy maji priamy vplyv aj na
zariadenia a bojové jednotky, ktoré dokiZe kaZda
civilizdcia vyprodukovat. To znamend, Ze ak
cheete vytvoril jednotku jazdy, musite najskor
zvlddnuf jazdu na kofioch, ak cheete miesto primi-
tivnych MILITI vytvorif kvalitnejiie FALANGY,
mali by ste mat zvladnuti vyrobu bronzu (pretoZe
ieto jednotky pouzivali bronzové zbrane) a ak
cheete vyzbrojoval zndme LEGIE, metalurgia
Zeleza vz pre vis nesmie byt tajomstvom,

Prvé kroky pri budovani svojej civilizicie by
ste mali zameral na ochranu svojho mesta pred
itokmi cudzich civilizdacil. Najvhodnejsie je roz-
miestnif okolo neho vojenské oddiely a opevnif
ich (FORTIFY). Je to velmi doleZité, pretoZe ako-
ndhle nepriatel dobyje vietky vafe mestd (a na
zatiatku mate iba jedno), vietko je stratené. Ak u
mite svoje mesto dostatoéne ochrinené, je as
vydal sa na prieskumnid (bojovi) v¥pravu.
Najvhodnejsie jednotky na bojovii vypravu si na
zaCiatku LEGIE, ktoré st uZ dostatofne silné.
Niekolko légii je vhodné doplnit aspofi jednym
bojovym vozom (CHARRIOT), ktory je asi trikrat
rychlejdi ako légia a preto sa vyborne hodi pre
rychle dtoky a objavovanie rozsiahlych dzemi.
Takto vyzbrojeni moZete zacal prehladdvat svoju
pevninu. Pritom obas narazite na zvitok starej lis-
tiny, ¢im okamZite ziskate novi technolégiu,
ktora inak musite pracne vyvijat. Zaroveii mdZete

S modernou pechotou, tankami, bojovymi lodami,
ponorkami a bombardérmi si uZ moZete trifnuf aj na
toho najsilnej¥icho protivnfka,

narazil na cudziu vojenski jednotku. Ak je
primitivnejiia ako vasa, mbZete bez obiy
zadtodit a takmer isto vyhrite. Vynimku
tvori opevnend jednotka, ktord je ovela sil-
nejsia, Mie je tieZ dobré dtodif s vojskom
vy&erpanym predchddzajicim dlhym pre-
sunom. V takomto pripade vds hldsenie
upozorni, Ze toéite napriklad 2/3 sily a ak §
na vlastné riziko trvite napriek tomu na = §
dtoku, prehra je takmer istd. Okrem cud-
zich vojsk mdZete ndjsl aj cudzie mesto.
O sile mesta vis informuje &islo uvedené
na jeho ikone. Ak je mesto slabé a v okoli
nie st fiadne cudzie vojskd, mbdZete ho
skisit dnh:.rt’. Samozrejme, Ze si mdZete
trifnuf aj na to najsilnejfie mesto, ale
v tom pripade musite mat nablizku dostatoc-

bu lodi, vyrdbat ich modZete iba v pristavoch
(mestd pri pobreZi). Primitivna TRIREME nie je
na zdmorské vypravy vhodnd. Akondhle sa s fiou
totiZ ocitnete na volnom mori, strati sa. Preto
treba potkat na vyrobu plachetnic (SAIL) alebo
fregit (FRIGATE), ktoré moOZete naloZif plné
bojovych jednotiek a za¢al dobyjat zimorské pev-
niny a ostrovy.

Ked sa budete dostatoéne snaZif, na sklonku
dejin vystriedaji pechotu obrnené vozidld a tanky,
plachetnice nahradia kriZniky a bojové lode a
nakoniec pribudnad stihatky, bombardéry a atomo-
vé rakety so stredne dlhym doletom. S takouto
vyzbrojou u musite porazit kaZda nepriatelska
civilizaciu. Zaroveii ku klasickym ,divom sveta™
pribudnii novodobé ako napriklad PROJEKTY
APPOLO, CETI a MANHATAN. To sa uZ ale
budete potykat s takymi voitrodtitnymi probléma-
mi, ako je zneCistenie Zivotného prostredia
a vzbury nespokojnych obyvatelov miest. Hra
kond¢f bud porazenim a vyhladenim vietkych kon-
kurenénych civilizéicii, alebo po dosiahnuti roku 2100.

Cheel som o tejlo naozaj zaujimavej hre napi-
sal ovela viac, ale to by uZ presiahlo rdmec tejto
recenzie. Civilization je skuto€ne hrou nad ktorou
sa oplati stravil niekolko tyZdiov.

=luis-

né mnoZstvo vojska, pretofe musite takmer M vivoja vés préve informuje, %e rimsky vedci obja-
naisto rtal s nejakymi stratami. Dobyté Vili tajomstvo raketovej technologie.

mesto mdZete premenoval podla vadej lubovole
a taktiez mdZete zameral jeho vyrobu na produk-
ty, ktoré vam vyhovuji. Obas sa tieZ stane, Ze
k vam pride cudzi vyslanec (DIPLOMAT) s rbz-
nymi ndvrhmi. MoZe vim poniknuf podpisanie
mieru, vojenské spojenectvo, vyhlisit vojnu, ponik-
nuf vymenu dvoch technolégii, alebo vyméhat
poplatky za to, Ze na vis cudzia civilizdcia nezad-
tofi. Odpoved si dobre premyslite. S vyrazne sil-
nejsimi civiliziciami je dobré zo zaciatku udrio-
val mier, pripadne sa proti takejto civilizdcii
moZete spojit 8§ druhou menfou civilizdciou.
Vymena technoldgii je niekedy vyhodnd, najmi
ak prive ponikani technolégiu nutne
potrebujete. Ak sa vim podari vyproduko-
val DIPLOMATA, vaSe moZnosti sa znac-
ne rozéiria. Z jeho pomocou mbZete vy
sami inicioval vietky vysiie uvedené
ndvrhy, rovnako ako cudzi DIPLOMAT.
Navyie moZete v cudzom meste ukradnit
potrebni technolégiu, spdsobif Statny pre-
vrat, vykonal priemyselni sabotiZ alebo
zaloZif velvyslanectvo. ZaloZenie velvy-
slanectva je velmi praktickd vec, pretoZe
sa mdZete pravidelne informovat o sile
a krokoch konkurencnej civilizacie.

Ak sa vim uZ podari preskimat celd
vadu materskd pevninu (&o zistite pri
pohlade na mapu na lavej strane panelu),
— je najvyX¥i cas, aby ste zadali podnikat
. zAmorské vypravy. Na to viak potrebujete

' plavidld. Je délefité vediet, ¥e aj ked uZ
poznite vietky technologie nuiné na vyro-

CELKOVY
DOJEM
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Super prazdninova ponuka od n4s

TLACIAREN NL 2808

.-:h.F:I

Tladiareir NL 2808 umoiZinuje tla¢ grafiky i textu. Tlaé sa uskutoéiiuje 9 ihlickovou tlacovou hlavgﬁéﬁlt mo#né pouzivafl
bein{ kanceldrsky papier, perforovany papier formdtu A4. Rychlosf tlae je 80 znakov za seﬁﬁndu TIaEmrﬁi};aﬁ
obojstranne s optimalizdciou. Je moZné vyuzivaf 3 druhy znakov (ELITE, PICA, CONDENSEBR}ako i ﬁ osf
tlade, indexovanie, podé&iarkovanie a pod. Sti¢asfou si zabudované ¢eské a slovenske nﬁmdgg'uky. tandardiie
IBM semigrafické znaky. Programové ovlddanie prebieha cez vieobecne roziireny prikazﬂwﬁ-@fﬁ‘bur EPSON ES ﬂ'.'::;'%a_;;_- Cia-
reii mé zabudovany CENTRONICS interface, je ju moZné pripojif prakticky k Fubovolnéniy poc eptry
DIDAKTIK a IBM PC. KaZdy, kto si u nds zakipi tladiarei do 31.7.1993, obdrii :__::.:""'.."
Podrobné informdcie si moZete vyZiadaf na nadej adrese alebo telefénnom Eisle. cﬁ -

Datarekordér v a.pnjeni s jednoihli¢kovou tladiariiou B
datarekordéra i tladiarne je realizované zo zabudovaného zdzoja e

hlavy. Ide o virobok vhodny k poéitatom DIDAKTIK 8 -__j_'=- getram.
E&ﬁéﬁx .":-.. S ..h e

mmmmmmmm ‘E;E 3‘9?;::
G ﬁaﬁ@mﬁ \
Domédci puﬁltac svetozndme znaékﬂ‘ .;_}.j ﬁﬁgﬁaﬁny wﬂun }Hﬁ}l
k yicu)

moduldtor (na pripojenie poditaéa k beiné

}"BGFDEEH

KTIK _ﬁiaML -
» antwu{jﬁ_éﬁﬁgg}g mgﬁ%‘ pre. _(program vyhFPadavajuci 300 virov za 299.-)
* zostavy IBM Aﬁ'C za vel’lﬂf ske ce

, Postid’te sami:

zostavi 1B i PCi80286 (mon %-3@ 1MB RAM, HDD 80MB, 2 sériové porty, 1 paralel., 1 game,
tﬁﬁ % rn‘ﬁa SH &ﬁwg Eﬁ%%ﬁﬁ'ﬁ- 29 ﬂﬂﬂ i
x f."‘___yf_@gtﬂnaﬂﬁ (vybavenie ako 80286) 33 000.-
“zostava 80386 st vy yavenie ako predchadzajice) 35 000.-
Podrol ‘j;cenmik aSleme na poZiadanie zdarma.

ﬂ::ﬁ’f*

ﬂh,]ednﬁvky@g#ﬁavu‘]eme pre Ceski i Slovenski republiku. Ceny si uvedené vratane DPH.
Uvedené ceniy platia rovnako pre obe republiky (na Slovensku v Sk, v Cechach v K&).

Ak méate zadujem o osobni navitevu, ndjdete nds v Banskej Bystrici na Svermovej ul. 43
(I}udnva Stavumdustrle prl plazuvum kupahsku}

PENT Computer

P.O. BOX 531
Banska Bystrica
974 01
tel/fax: 088/335 08
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MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevrainou metddou. Program sa sklada
z dvoch Eastl obsahujicich vyie 1200 najpouZivanejiich slov a v¥razov.

MANTRIK NEMECKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada
z dvoch Easti obsahujiacich vySe 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Twvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. ¥V cene je zaritany podrobny tladeny manudl.

X -7 149 Sk
Tvorba aZz B-kandlove] polyfonicke] hudby! Program sa mdZe stat
vybornym spolo¢nikom a pomdct pri vyuke hry na Kldvesové nastroje,

DATALOG 2 TURBO 199 Sk

Jedna z najlepiich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zaritany podrobny tlaCeny manual.

M. R. 5. 199 5k
Majzndmej3i assembler a disassembler u nés. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kdde. V cene je zardtany podrobny tlaCeny manudl.

TEXT MACHINE 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Va3 poditac na elektronicky
pisaci stroj. Tla je moZnd na vietkych znamych tlafiarfiach.

[=]

SCREEN MACHINE 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umoZiujiei tvorbu a editdciu statickych
obrazkov. V cene je zardtany podrobny tlaceny manudl.

DTP MACHINE UTILITY i 259 Sk

Shibor mnoZstva neocenitelnych podprogramoy, ktoré podstatne rozsi-
ruji moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rimikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 2 739 Sk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z pre-

doslych troch programov. Pri Kape DTPM PP uSetrite takmer 100 Sk!
BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./Ces.) 119 Sk

Program nadvizuje na znimu sériu vvukovych programov, je viak
uréeny hlavne pre deti. Okrem textu vyCované vyrazy aj zobrazuje!

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

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

F.LLR.E. 8O Sk
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zniameho praZzského programaitora
Frantifka Fuku. Kozmicky korab na taZkej a nebezpednej pati.

BUKAPAO 89 Sk
Komunika¢nid hra doplnend farebnou grafikou. Stivale sa Clenom
odnoZe mafie - COSA NOSTRY, s cielom znefkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaé¢nd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snaZzi uniknaf zo zbierky mizejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepSend verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnost sacas-
nej hry dvoch hracov a mnoZsivo novych prvkov, vylepSujicich hru.

LOGIC 89 Sk
Zndama spoloenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut
kombindciu farebnych kolikov. Hra dvoch hricov alebo hraé proti pocitadu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prva &ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po
stratenom tajupinom hlavolame , JEZEK V KLECI* a dalie dobrodruZstvi.

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druhd &ast hry nazvani STINADLA SE BOURI. Ndvrat do tajuplnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zahadného hlavolamu JeZek v Kleci.

[e] program nie je k dispozicii na kazete

FIRNMY ULTRASOFT
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STAR DRAGON 89 5k
Klasickd plnofarebnd hra s nametom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje
s civilizdciou robotov, Ktord predstavuje nebezpelenstvo pre Zem.

ATOMIX B9 Sk
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekil roz-
nych zlaéenin z atémov. Hra zdrovei zoznamuje so zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra €erpid z nidmetu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia
v podzemi zbierajo diamanty. Obsahuje moZnost saéasnej hry dvoch hriacov.

JET-STORY 89 Sk
Klasicki plnografickd hra s ndmetom SCI-Fl. Kozmicky kordb na faZ-
kej a doleZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie pre-
sldavenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo dpline novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
AkEnd bojova hra, prva tohto druhu u nids. Boj s nebezpednymi prife-
rami St¥lom KAKATE a orientdicia v znacne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk

Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej
detektivky ED MC BAINA. Hra zarutuje zdbavu pre mladych i starfich.,

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

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZi odhalit gang nebezpeénych paderikov vzicenych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akéna plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI.
Kozmonaut musi potlagit velkd vzburu robotov na kozmickej zikladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akcna plnograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou vdlohou: znefkodnif 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 149 Sk
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Speciilne vycviceny &len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatefov.

PHANTOM F4 II. 149 Sk
Uspedné pokracovanie predosle) hry, Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi nds hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akénd hra Cerpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programétorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk

Prva Casl z pripravovanej série veselych prihod svetobeZnika Mexic¢ana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY .

PICK OUT 2 149 Sk
Metradiéné spracované politacové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
mdzu hral dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hraé proti poéitadu,

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didakiik z domicej produkcie. Pri merani sil
s pocitacom si mbZete navolif aZ 10 stupiiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 S5k
Akéni hra s prvkami romantiky a horroru, Ze o zdbavu budete mat
postarané, zarutuje ndzov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 : 199 Sk
AkEnd bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojo-
val sa cez 8 radioaktivne zamorenych tzemi k pripravenej helikoptére.

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetich alebo disketach na dobierku a k cene Gétujeme postovné,

Objednavky pre SR posielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15

Objednivky pre CR posielajte na adresu: DATAPUTER, Dukelska 100, 614 00 Brno
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ULTRASOFT auvtorizovany distribdator firiem

OCEAN Ltd, DOMARK Ltd a GREMLIN Ltd

uvadza na Cesky a slovensky trh;

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM 7Z VELKE] BRITANIE
TITUL SPECTRUM/DIDAKTIK SPECTRUM 128K Cod Co4 AMIGA ATARI 8T IBM PC
EAZETA KAZETA KAYETA DISK
=

OCEAN SOFTWARE LIMITED

A-Train . - - . b - 1489
A-Train Construction Set (Tvarba novyeh krjing - - - - P - 1489
Addams Family . LG 309 040 G LU -
Battle Comimand - . - 5009 . - 1119
Bumin® Rubber - . . . Ly . e
Cool World . - 3o S00 i e Lo
Darkman 3 J0p - - . Gy .

o : - 3 : : 929 1119
Eple . - - s g | 204
Bspafia ihe Games "92 . . . . s g | 2049
F25 Retaliator . - - 969 064 12069

Hook - - 3 544 Lo Dag | 24
Hudson Hawk J - Lt - - - - -
Intemational Open Golf Championship . . 5 - Q64 - e
Lethal Weapon - - 399 549 B0 069 L1
Midright Resistance . - . 559 . - .
Parasol Stars - . . - 460 e -
Pushower = - - - Qa0 D s
Puzznic - . - . E - e
Rainbow Islands - 3649 369 359 - - -
Robocop 2 . 399 - . - - '
Robocop 3 - - - - 0 i e
Robosport . - . - 119 : .
Sim Ant . . . - 1299 - 1259
aim Earnth = - . - 1299 - | ]
Simpsons . 309 399 599 965 G0 L
Sleepwalker - - 399 5949 Dk i e
Smash TV - 350 . . - 069 -
5 Cun - 350 - 500 . .
Terminator 2 - 54 399 504 - - L
Universal Monsters . = . . 069 969 -
Wild Wheels = . - - - - Wl
Wizkid - - - - 069 969 L
WWF European Rampage - = 399 500 069 969 [1e
WWF Wrestlemania = 480 489 500 964 i 114
1 Hot 2 Handle [ Kodekoia 4 hier 2a super cemiid) - SO0 599 T49 1119 1119

Cialden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing

The Dream Team | Kolekcia 3 hier o .-.'iilwr e i S50 559 T49 964 924 I11%
The Simpsons (Bart va 5 Mutantzs), WWEF Wrestlemania, Terminator 2

Game Sel & Match 2 (KEolekcia 10 hier za super cenn)) ARG - S GG

Mick Faldos Golf, Tan Bothams Cricket, Stevie Davie's Snooker,

Match Day 2, Supersprint, Basketmaker, Winter Olympiad, Superbowl,

Track & Field, Champion Sprim

Hollywood Collection (Kolekela 4 hier za Jnper cennl ) GE%5 E G09 T 1199 1199

Robocag, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghosthusiers 2

Ninja Collection | Kolekela 3 hier za super cenu?) . - Jon 5040 7949 049

shadow Wrior, Double Dragon, Dragon Ninja :

Power Up (Kolekeia 5 hier za super cenul) 594 - 500 749 1159 1159 -
Aldtered Beast, Turmican, Chase [?[IQ. -0lul, Rainbow Islands

Rainbow Collection ( Kolekcia 3 hier za super cenu! | . . 0y 5499 749 749 =
Mew Zealand Story, Rainbow Islamnds, Bubble Bobble

sporis Collectlon {Kelfekcin 3 hier 2o super cennf) - Jo9 J9 500 704 74949

Pro Tennis Tour, Run the Gauntbet, Workd Cup Soccer (Italia '00)

b‘uFer Fighter { Kelekoin 3 hier za .-r|rl;au.'i'-e~r.lu.r!'1 - 559 559 T40 06y 069 -
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight

DOMARK SOFTWARE LIMITED

A0 Constrection Kit 2.0 - - - - 165% 1659 [
AN 8B Harrier Assaull . . - - 1329 1329 133
Championship Manager - . - . B0 B0 B0
Columbus . . - - = < QLG
Dreloxe Trivial Pursuit . : - 1 c ooy

European Football Champ . : - . RS0 RS9 -
Farmula | Champions - - - - £50 K50 -
Head io Heud . - . . 1159 . 1320
Intemational Rughy Challenge - - - - £309 #59 29
Pilfighter - - KL 499 20 20 L
Prince of Persin e 4 ] : &0 129 829
Rampart - 659 499 L 859 -
shadowlands . - . . S 049 0ag
super E#HL‘I: [nvaders - 199 KL 499 H29 §20 909
Trvial Pursuit - - . . 650 650 .
PC Games Collection (Kolekeia 5 hier za super cenu!) . . . . : - 1329
Casile Masier, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum,

Bagape from the Planet of the Bobot Monsters

= Ll iy

GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED

A0 Tennis 240 244 240 308 4599 454 =
Boxing Manager a4 L 240 J69 419 459 o
BSS Jane Sevmour = - - - ala G ) -
Clowd Kingdons E : : - 400 400 .
Comba Racer - . . - 445 4099 -
Daemonsgate - Dorovans Key : . . - 1499 14599 1659
Footballer of the Year 2 L 249 249 360 499 499 -
Homor Eombies 5 . - - g 444

Impossamale 249 249 249 369 499 499

Jahangir Khan Squash 249 249 249 o9 499 4949

James Pond - . - - 4494 499

Kid Cilwes . = - = 490 AL

Lotus 3 = The Ultimate Challenge - E g : 1070 1079

Lotus Esprit Turbo Challenge 249 249 249 369 (i 619 =
Manchester Linited 240 249 249 369 Gl 619 749
Manix , 2 a a 400 400 :
Mindbender - . . - 400 4599 G619
Moonshine Racers : - - . 400 499 :
Narco Police 244 240 249 369 440 % Gl
Nigel Mansell’s World Championship 459 459 459 69 1249 1249 [ 444
Premier Managoer . E . . 1079 [ (7 [ 244
Fesolution 10 . - . - 405 400 :
shadow of the Beas| 249 249 - - - - -
Shoot"em up Construction Kit - . 200 369 619 Gl '
apace Crusade 2 : - 3 = ; | 2440
SUpETCOrs 249 249 249 69 409 4 e
Supercars 2 - - - - 619 619 -
Swilchblade 245 249 249 - . - -
awilchblade 2 - - - - 615 Gl
Team Suzuki . - . - 499 499 -
Thundersirike . . . - 499 A9 619
Toyata Celica GT4 Rally 249 i . - 499 494 -
Llltimamte Crolf - . 289 169 619 619 749
Venus the Flyirap E £ : - A0 L1 o
Voodoo Mightmare - . . F 499 495
Ll - Minja of the Mth Dimenslon - - - - 1074 .
Chart Altack (Kelekcia 5 hier 20 super cennl) (i1t G0 - . E

Lotus Esprit Turbo Challenge, Impossamole, Shadow of the Beast,Supercars, Ghouls & Ghosts

Vielky pmgr.m.?- & ponuky dodidvame v origindlnej anglickej verzii. Ob IMM‘IRMIZ listwok nijdete na strane 38,
Velkoodberat umﬂpﬂﬁfllﬂum y¥hodné maokstevnd zlavy. lliiﬂlt'jininmme ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.OBOX 74, 81005 BRATISLAVA 15
Objednivky pre SK poslelajte na adresu: ULTRASOFT, F.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15 @  Objednivky pre CR posielajie na adresu: DATAPUTER, Dukelskd 100, 614 00 Brno
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY a 119 Sk _ ks STAR DRAGON

_ ks MANTRIK NEMECKY i 119 5k _ks ATOMIX

_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 Sk _ ks DOUBLE DASH

_ ks ZX-7 i 149 Sk _ ks JET-STORY

_ks DATALOG 2 TURBO 4 199 Sk _ ks HEXAGONIA

_ks MLR.S. 4 199 Sk _ ks CESTA BOJOVNIKA

_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA

_ ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ ks NOTORIK

_ ks DTP MACHINE UTILITY 4259 8k _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY

_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4739 5k _ks CRUX 92

_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 5k _ ks PRVA AKCIA

_ ks SOUNDTRACKER 4 279 Sk _ ks PHANTOM F4

_ ks TUITION 4 249 Sk _ ks PHANTOM F4 I1.

_ksFLRE. 4 B9 Sk _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

_ks BUKAPAO 4 BY Sk _ ks SHERWOOD

_ ks CHROBAK TRUHLIK 4 89 5k _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

_ks TETRIS 2 4119 5k _ks PICK OUT 2

_ ks LOGIC 4 B9 Sk _ks SACH - MAT

_ ks RYCHLE SIPY 1 4 89Sk _ ks KLIATBA NOCI

_ ks RYCHLE SIPY 2 i 895k  _ks KOMANDO 2

Frogramy mi posfite vo verzii: O KAZETOVET J DISKETOVET D40 U DISKETOVES DS {sprdviau moinost oznadte kritikom)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

........ 1993
Rodné gislo Ditum Viastnoruény podpis

89 5k
89 5k
89 Sk
B9 Sk
89 Sk
4 119 Sk
4 89Sk
4 119 Sk
a4 119 5k
i 119 Sk
4 149 Sk
a 149 Sk
i 149 Sk
a 119 Sk
4 199 Sk
4179 Sk
4 149 Sk
4 149 5k
4 199 Sk
i 199 Sk

pk e e B R e

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

KS | TITUL FORMAT KS | TITUL

FORMAT

Programy ponikame v telto formdtoch (sprdvau moinost zapifte deo kolonky | formdt™ )

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
........ 19493

Rodné Cislo Détum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Priracka strojového kddu pre ZX Spectrum 4 B80Sk

_ ks ZX Spectrum - bidatel A 555k

~ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programoy a podprogramoy) 4 655k

_ ks Podrobny pohlad do viSho poéitata ZX Spectrum i B55k

_ ks 40 najlepSich rutin strojového kidu pre ZX Spectrum 4 905k

_ ks Potitatové hry (Historie a soufasnost) a 905k

_ ks Kompletny vypis £X Spectrum ROM 5 komentiarom a 190 5k

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) a 958k

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
........ 1993

Rodné ¢islo D¥itum Viastnoruény podpis

ANO! Checem mat istotu, Ze dostanem kaZdé ¢islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
(] polroéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk.

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

Zarovei si objedndvam tieto starSie Cisla (4 29 Sk do &isla 9/92, 4 25 5k od ¢isla 10/92) na doplnenie ro¢nika;*
(1291

Priezvisko

Rodné Cislo Viastnorucny podpis

Prisluni sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal poStovou poukiZzkou typu ‘C'.

(Oznadte kriZikom kioré)
Daoz smz ez ez sz oz oz Wiwz Dhzez Whes Wizes Waes Waps Wsps Lems

* Starfie &isla fasopisu BIT posielame na dobierku a k cene idtufeme postovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie lsla dopredi.

Udaje v objednévkach vypliiujte itatelne, strojom, alebo palickovym pismom. Spravnym a Sitatelnym
vyplnenim VSETKYCH idajov zvysite pravdepodobnost, e zisielka Vam pride rychlo a v poriadku.

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

ff]

e e i [
THMCOE B e T E 555 Y

JUL

1993




