ATARI XE, XL
ATARI ST, STE
AMIGA 500 - 4000
COMMODORE 64
PC AT 286 - 586
ZX SPECTRUM
DIDAKTIK M, GAMA
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i
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i
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FIRMA BULLFROG
PRICHADZATSINOVYM
HORUCGIMITITULOM
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Elfil.f TROCH CISIEL,
O AKCIA P

RECENZIE: RECENZIE:
CESTA BOJOVNIKA ALIEN BREED
GENGHISKHAN BAMGER RACER
GOLDEN AXE CJ'S ELEPHANT
MAGIC JOHNSON'S HAMMERBOY
BASKETBALL MOTORCYCLE 500
PRINGE OF PERSIA TURRICAN 2
MCER
SHADOW DANCER A
WELLTRIS SRS
. STORMLORD
E‘fﬁ&nﬁEnEm'E: MAPY HIER:
EXTREME BATMAN THE MOVIE
MAPRY HIER: LITTLE PLFF
MERCENARY — ESCAPE FROM TARG PODROBNY NAVOD KU HRE:
PODROBNY NAVOD KU HRE: BATMAN THE MOVIE
MERCENARY - ESCAPE FROM TARG LITTLE PUFF
- ‘f’**“‘"”‘”'“"“‘ RECENZIE: RECENZIE:
ALIEN STORM F.I.R.E.
SEYMOUR AT THE OGCTOPUSSY
MOVIES FIPERMAMIA
TEENAGE MUTANT PITFIGHTER
NINJA TURTLES SUPER SEYMOUR &
TETRIS 2 TEENAGE MUTANT
WWF WRESTLE- MINJA TURTLES 2
i MANIA 2
| MEGA RECENZIE: MEGA RECENZIE:
: BLACK CRYPT
THE GAMES - L
KNIGHTS OF THE SKY
WINTER CHALLENGE :
KING'S QUEST V ﬁl-:;’;tﬁ"‘“
UNIVERSAL HERO
PODROBNY NAVOD KU HRE: PODROBNY NAVOD KU HRE:
OIL IMPERIUM G.l, HERO
UNIVERSAL HERO NINJA
RECENZIE: RECENZIE:
DEMOMN SLAYER CHEVY CHASE
HOBGOBLIN
| NINJA RABBITS GALLA 2
TITUS THE EOX INTERCHAMGE
P MEGA RECENZIE: ik i
M MONKEY ISLAND 2
] " LECHUCK'S REVENGE MEGA RECENZIE:

. *' THE GODFATHER HEART OF CHINA
' s PAGIFIC ISLANDS
MAPY HIER: :
ANOTHER WORLD (3) MAPY HIER:
AGLAND RATE CASTLE MASTER 1,2
PODROBNY NAVOD KU HRE: Lo
ANOTHER WORLD (dokondania) PODROBMY NAVOD KU HRE:
ROLAND RATE CASTLE MASTER 1,2
it |[AECENZIEL 3;".,; 4/93
ﬂﬂhmmwmg RECENZIE:
KIGK BOX VIGILANTE Eﬁg:fﬂffﬂa
. Rl A MURRAY MOUSE
TENNIS CUP % SNARE
HOA RECENZIE: TETROID
R D MEGA RECENZIE:
BEAST 3 i FLASHBACK
MAPY HIER: 0 KLIATBA NOCI
%FWSE:FH (1) | et g
| SWORTH (2) i
KING'S QUEST V MAPY HIER:
UNIVERSAL QEHE_ ;gTﬁWﬂm: Eg;
D KU HRE: TSWO
PRTASYWORLD Bz | PODROBNY NAVOD KU HRE:
NIGHT RAIDER - CAULDRON
FDTEWGFITH (prvé Gasn LEISURE SUIT LARRY 3
RYCHLE SIPY 3 POTSWORTH .
SEYMOUR AT THE MOVIES. ZOARQ.

OBJEDNAVKY PRE SR: ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

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

‘TATO ROVNICA NEZMYSELNA 2
LUB ,"‘."l;v?ﬂuﬁgﬁfﬁlﬁi.‘arf’uymﬁ

CiSLO
5/92

RECENZIE:
AUTO CRAS
CASTLES
JACKSON GITY
LOGIC

PEKING

M RB) 2

RS SMASH TV
MEGA RECEMZIE:
MEGALOMANIA
POPLILOUS

i L P ISR SRR O Y

MAPY HIER:
JET-5TORY
TIN TIN ON THE MCON

PODAOBNY NAVOD KU HRE:
JET-STORY
TIM TIN ON THE MOON

CisLO
- 9/92

RECENZIE:
BUBBLE DIZZY
CRUX 92
HEIMDALL

MIAMI CHASE

SRY HIGH STUNTMAN

MEGA RECENZIE:
MEAM STREETS

MAPY HIER:
DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

PODROBNY NAVOD KU HRE:
DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

2 | CISLO
1/93

RECENZIE:

DAYS OF THUNDER
DOUBLE DRAGON &
EARTH SHAKER
LINKS

PUZZLE

MEGA RECENZIE:
i DUNE
i F117 NIGHTHAWEK

MM"‘I" HIEFt

RAMBO 3 [1.¢ast)
RAMBO 3 (2 2ast)

PODROBNY NAVOD KU HRE:

NEVERENDING STORY

MNIGHT RAIDER

RAMBO 3
RECEMNZIE:
CAPTAIN PLANET
INTERMATICHAL
TENMIS
MATGH OF THE DAY
RECKLESS RUFUS
TURBO THE TORTOISE
MEGA RECEMNZIE:
INDIANA JONES AMD
THE FATE OF ATLANTIS

R WAXWORKS

MAPY HIER:

ALIEN 8

KNIGHT LORE

Pﬂnm NAVOD KU HRE:

CAPTAIN BLOOD

INDIANA JONES 1-3

LEISURE SUIT LARRY 3 (dokandanio)

MAGICLAND DIZZY

POWERMONGER

WA DATA DSk

EKQ‘J -'=.-:-.' K
L, TEDA 75 sﬂ*mﬁl .,,.,p__ OVNE.
%nﬁzﬂqsnx UZ ZA POVODNU CENU !
PLATI LEN DO VYF hanaﬂmrﬂa‘lm DZENYCH 2

VEAK ABSOLUTNE PRAVDIVA. AK SI
RE PO! nﬂﬁa'rhuznﬁﬁs.

ZAPLA-
: KU 1993 8|
(K %ALE Fﬁzun, P[ﬁTE |
ROB e

1'4..\_.

RECEMZIE:

DIZZY - DOWN TO
RAPIDS

FORMULA 1

LOP EARS

MERCS

OH = NO!I' MORE
LEMBMINGS
SPELLBOUND
DIZZY
SUPERCARS

MEGA RECENZIE:
GUNBDAT
GUNSHIP 2000

MARY HIER:
FELD
UMDEAWURLDE

POCROBNY NAVOD KU HRE:
FEUD

LNDEAWLALDE

CISLO
10/92

RECENZIE:
BOXING MANAGER
PIxY 2

POPEYE 2

3. POPULOUS 2

.J. s SPACE CRUSADE
£ pRANTON rL

-.-..11 || || hm

MEGA RECEMNZIE:
ELVIRA 2 = THE
JAWS OF CERBERUS
PHANTOM Fi

MAPY HIER:
ANOTHER WORLD 1
ANOTHER WORLD 2

PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WORLD

cisLo
2/93

RECENZIE:
BUFFALO  BILL'S
WILD WEST SHOW
GRAND PRIX
LIMLIMITED
JONNY'S QUEST
i KOMANDO 2
g POTSWORTH
MEGA RECENZIE:
P> WING COMMANDER
A WING COMMANDER 2
MAFY HIER:
RIZZY - PRINGE OF YOLK FOLK
ROBIN OF THE WOOQD
PODROBNY NAVOD KU HRE:
ARCHOM
DIZZY ~ PRINCE OF YOLK FOLK
F14 TOMCAT

HECENZIE:
BADLANDS

BOME ED

B INDIANA JONES 4 -
ACTION GAME
PEDRO V. STRASI-
DELMOM ZAMKU
STEEL EAGLE

MEGA RECENZIE:
KING'S QUEST &
SLEEPWALKER

SLEEFPWALKER {1 ELE'I.I’EH '. :
ELEEFWALHEFI 4-8 LEVEL),

MAPY HIER:
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— P 05 Zo softwarovych kuchyn
o k- 06 Prva pomoc
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RECENZIE

14 DOGFIGHT

15 EMPIRE DELUXE

18§ PREHISTORIK 2

26 INTERNATIONAL OPEN
GOLF CHAMPIONSHIP

27 DRAGON SPIRIT

INTERNATIONAL OPEN
GOLF CHAMPIONSHIP

MEGA

RECENZIE

08 A-TRAIN
J2SYNDICATE

MAPY
HIER

19 CJ'S ELEPHANT ANTICS (LEVEL 3-4),
BUKAPAQ
22 VIAJE EL CENTRO DE LA TIERRA

PREHISTORIK 2 A-TRAIN
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LISTAREN

DA SA PRIPOJIT AMIGA 500+
NA TELEVIZOR MERKUR 2?2

PRECO FIRMY UPREDNOSTNUJU
ZX SPECTRUM PRED ATARI XE?

AKO SA PROGRAMUJU PAMATE EPROM?

Som majitelom poditata Di-
daktik M, aviak mam zdujem
o Amigu 500+. V recenziich je
dobrd, ale v listoch Citatelov ju
prili nevychvalujete. Je Amiga
500+ dobrd na hry? D4 sa pouZif
k Amige 5004+ monochromatic-
k¥ televizor MERKUR 2? Po-
zorujem, Ze ceny tohto pocitaca
stile klesaji, aviak neviem, ke-
dy sa zastavia a buda opif std-
pal. Za odpoved vopred daku-
jem.

Peter JEVOS,
IWCE

Treba si uvedomir, gEliie

00+ nie je g .

ry. Istefe je, ale dnes
zacinal s Amigou 500% mi pri-
padd trochu neskoro, pretofe
tento typ sa ui nevyrdba. V po-
slednej dobe sice vznikaju stdle
dobré programy pre tenio podi-
rad, ale uf to nie je zdaleka raké
mnoistve, ako v minulosti. TakZe
treba sa tief opyiat, na aké hry
Jje Amiga 5004 vhodnd., Myslim
si, e na simuldtory a adventiiry
Je rozhodne vhodnejiie IBM PC.
Na dvejrozmerné behacky a strie-
facky Amiga 500+ bude pli
vyhovovar. Vzhladom na bud
nost, pokial si rozhodnuy
paditad s ndzvom Amiga, by
lepsie orientoval sa na novy p
Amiga 1200, Ceny Amigy 500 ui
v obchodoch klesat nebudi. Ich
cena je takd nizka, fe uf niffia
nemdfe byt. Tak nizke ceny sa
mohli dosiahnur iba vdaka vy-
predaju. Cena sa dd znifil’ fedi-
ne ndkupom z druhej ruky, cile
na inzerdt. Monochromaticky te-
levizor sa samazrejme dd poufir
aj ake monitor k Amige, ale je to
velkd degraddcia kvality fareb-
mych hier. Takéto riefenie v fiad-
nom pripade neodporidam.

ViaZend redakeia BITu!

Som majitelom poéitaca
ATARI B00XE. Vi3 asopis si
obas kupujem v stinku a vidy,
ked ho docitam, tak trochu zdvi-
dim majitelom poéitatov ZX
Spectrum a kompatibilnych. Ma-
Ji plno novych peknych hier, Co
je pre mila ortodoxného ataristu

2]

nepochopitelné. Ved poditace
Atari XE/XL maja ovela lepsie
grafické a zvukové moZnosti
a predsa sa vyridba omnoho viac
novych hier na ZX Spectrum.
Moja najmlad$ia hra bola vyro-
bend v roku 1991 a odvtedy uZ
uplynula dost dlhd doba. Preco
softwarové firmy uprednostiuji
£X Spectrum pred Atari XE/XL,
napriek jeho prednostiam?

Pl co zdvidier. Poslednd
Fanranicnd hra z kategdrie
FULL PRICE bola pre ZX
Spectrum vyrobend v roku 1992,
¢ife pred viac nei rokom a fiad-
na dalfia uf nebude. Obdas sice
vyjda na trh nejaké hry v kate-
gdrii BUDGETS, ale tie za vela
nestoja. Celkovo sa kvalita hier
pre ZX Spectrum radala od dru-
hej polovice roka 1990 velmi
virazne zhorsoval. V podstate sa
v rokoch 1991/92 stalo na ZX
Spectre to isté, fo na Arari
XE/XL v rokoch 1988/89. Roz-
diel je len v tom, fe na Atari
wrabila nejaké programy polskd
firma AVALON a Didaktik bude
chvifu #ir z programov,
{ preddva firma ULTRA-
iku ZX Spec-

[ najmd jeho

Britdnii a u
nesolventnost vicsi
Istva (krori by inak bezpecne ki-
pili 16 alebo 32-bitovy poditac),
existencia Didaktiku Gama, M,
a Kompake ako aj barnumskd
reklama Didaktiku Skalica.
V sticasnosti md zmysel zaobe-
ral sa najmd modernymi 32-
bitovimi poditacmi, vedla kio-
rvich si 8-bitové poditade privel-
&y anachronizmus. No do sa ry-
ka diagndzy, zvanej ortodoxny
atarizmus, mal by si ju skisir
5 nadhladom prekonar. Podita-
ce Atari napriek mnohym pred-
nostiam nevynikaju nad iné pro-
dukry, aby bol déved ich aZ rak
ospevoval (1o isié sa tika af orto-
doxného spectrizmu a commodo-
rizmu). Prednosti toho ktorého
poditaca softwarove firmy viébec
nezawjimaju. Jediné, o o im
v skutodfnosti ide, sd velké zisky,

preto sa pistaji do takvch pro-
jekrov, kroré im ich zarudia.
A Atari XE/XL sa ui nikde vo
svete nepouiiva v takom rozsa-
fut, aby to pre niekoho bole zau-
Jjimavé, A kde nie je kupec, nie je
ani software.

dakcia BITu!

Cisle ste sa zaobe-
ni PC pre Amigu,
£ iné Casopisy. Nikto
sak nezaoberd emulitormi
Amigy, pripadne Atari ST a viet-
kymi 8-bitovymi politaémi na
PC. Dneiné PC-Cka (od 386 vys-
Sie) s dnes uZ natolko vykonné
politate, Ze by mali dokdzat
(softwarovo) emulovaf vietky
ostatné pocitade, s vynimkou
Apple. Bol by som rid, keby sa
v niektorom z daldich cisiel BITu
tieto emuldtory objavili.

Marek BABIS,
TRNAVA

S softwarovim emulovanim
Je vidy velky problém. Celd vec
Jje emnoho zlofitejfia, ned by sa
maoile na prvy pohlad zdar. Videl
som asi pdi emuldtorov £X
Specira na PC od rdznych auto-
rov. Ziadny z nich viak nechodil
konStanmon richlostou. Pri rov-
nakef frekvencii procesora niek-
toré programy fungovali aj 3-krdi
rychlejfie, ako na pdvodnom
Specire, iné zasa 4-krdt pomalsie.
etko zdvisi od toho, akow rych-
ité bloky instrukcii do-
mulovar. Tdro
' VREId, inoke-

v rvchlost
emuldrorom Spect
Jje £X SPECTRUM EMU
preddvany firmeuw ULTRASOFT,
ktory dosahuje Standardni rych-
lost ZX SPECTRA pri frekvencii
poditaca 25 MHz. § emulovanim
Amigy je to efte horfie. Nie je pro-
blém emulovar inftrukcie proce-
sora, | ked md ini architektiru
a pochddza od indho wirobeu. Ak
viak program zadne siahar na
hardware Amigy, situdcia fe neri-
efitelnd. Preto nikdy nenastane
stav, fe by sa hry £ Amigy a ST
dali hrat na IBM PC. To isté
plati samozrejme, aj naopak,
Hardwarové odlifnosti je a bude
problém emulovar.

ViZend redakeia!!!

som majitelom Didaktiku
M. Velmi sa zaujimam o E-
PROM a ich vyuZitie na Di-
daktiku, len nemdZem nikde zis-
tit, ako sa di do EPROM nahrat
program. Mohli by ste o tom
nie¢o napisat? Dakujem.

Marek VACH,
BRATISLAVA

EPROM je programovatelnd
pamit ROM, na ktori sa ddta
napaluji vvisim napdiim, ako je
prevddzkové pomocou Specidl-
neho obvodu s objimkon. Tento
abvod byva spravidia riadeny
poditacom, v ktorom je spusteny
obsluiny software. Tento softwa-
re okrem obsluhy tejro periférie
must dokdzar naditar ddta, ktoré
md preniest do EPROM-ky. Pa-
méite EPROM sa daju vymazarl
svetlom. Schémy na zariadenia
pre napalovanie EPROM boli
viackrdt uverejnend v starsich
Cislach fasopisu Amatérské

Rddio.
Va¥end redakcial

Checel by som Vam popriat
vela dspechov vo Vadej daldej
prici. A tak Vam posielam jeden
vymakany program, [ je:

10 GOTO 20
20 GOTO 30
30 GOTO 10

CAL!
Viadimir BUCKO,
BRATISLAVA

Som prekvapeny, e si na lo
neprifiel sdm, ved to tvoje riefe-
nie mi pripadd ake fkriabar sa
pravou rukou za lavym uchom.
Takie sa polepsi a nabudiice po-
ili nieco poriadne. Verim, fe ma

nesklames, vidim na prvy
pohlad, Ze si velky talent.

=Y VEs—



JURASSIC PARK OD SPIELBERGA

BUDE AJ NA POCITACI

DOOM - PRVA HRA S 32000

FARBAMI NA OBRAZOVKE
BUDE BURNTIME NASTUPCA DUNE 2?

[ ELECTRONIC ARTS neddvno
uviedli do predaja hru SPACE HULK.
Tito trojrozmemnd strategickd hra nd-
padne pripomina SPACE CRUSADE
od !':rm:l.:!GREMLIN. Obrizky zo
SPACE HULKa vyzeraji lepiie. ale
na komplexné hodnotenie si efte pdr
tyidiov pofkime. SPACE HULK je
vyrobeny pre IBM PC s procesorom
286 a vyiiim. Iné verzie sa zatial ne-
plinuj.

*
W Steven SPIELBERG neddvno uvie-
dol do kin svoj novy film JURASSIC
PARK. ktory bude plny dinosaurov
a podobnych predpotopnych zvierat
¢ obdobia trefohdr. OCEAN pred péar
mesiacmi kapili autorské priva na
nizov a ndmet, £o znamend, Je pripra-
vuji rovnomennt pofitadovid hru, Dej
si viak nebude odohrdval v minulosti,
ale v dalekej budicnosti. Troj-
rozmernd grafika naznacuje, fe phids
o velmi zaujimavy projebisgl '
slubuje verzie pre Amigu a IBN

L
< O tom, Ze firma ID SOFTWARE
pripravuje hru DOOM (dalSiu Sasl
WOLFENSTEINa), sme Vis u? infor-

movali. Obrizky z hry, kioré sme e

tiskali, nds nitia k daliej zmiefil
o tomto budidcom hite, Gr ¢
mimornadne zlepsila. g prvych
dvoch diclov uZ_patfMinulost. Autord
poudili metddu 3D - virtual reality,
ktori pozndme z hier ULTIMA
UNDERWORLD 1,2, LEGACY, aud

A to nie je vietko. Po prvy krit buyd@h

v hre poufity obrizok, ktory bude 4
viae ned 32000 farieb! Okrem voltkov
a ich psov pribudni do hry velmi zau-
jimavé potvory, aké pozndme z hier
Dungeons&Dragons, Hra bude hotovd
niekedy v trefom Stvefroku 1993 vo
verzii pre IBM PC. Okrem normilnej
verzie vznikne aj 32-bitova pre Win-

3 Atari ST.

dows NT a plinuje sa aj variant pre
superpocital NeXT,
o

O MICROPROSE dokondujiilglsiu
strategickd hre FIELDS OF GEGRY .
Dostaneme sa v nej do obdobf#

dostal Napoleon L. v¥prask pri
FIELDREIF GLORY Ziastodne §
na klasHy ENTURION, Z
uvatuje zii pre IBM P&

3 Pre ANNBUWSSSIBMEPC sa pr
hra BUR T
neznima
SCHLAD
ka a cbrizh i
BUENTIMESSHE
DUNE...

[ Priaznivel i
a2 mdFu tesi
SORINIGRE

-_ orEie 1 iy P
le ver? igu

Fhrem
PTIpTaV

U Svoju pelsrole-playing” hni'§i za
schou aj a DYMNAMIX, pobdcka
Sierry. Nefl# nizov BETRAYAL AT
KRONDORBSIné verzie ned IBM PC sa

neplanuji.

¥
i STARBYTE nedivno dokonéili
dvojrozmetnid akéntg hru TRAPS UND

TREASURES, Ktord existuje iba vo
verzi pre Amigu.

*

O Kombilevani strategicko-akény
hru FALEES EMPIRE uviedla na
firma MIBBEGE vo verzii pre IBMEE
Amigu a SRS .

*
WArovl pag
bk

O Ausyrl
urobi | S
." YS - 1 T

d DOFOA Y CH
oslou, Styri rbz-
pole s vyuZitim
Riliky, umoZ-
] witie najnoviich zbi stidas-

Bkontrolu 4-och tankoVieH Tednoti-
d. Tito strategickd hra bude
I8 zicl vo verzidch pre IBM PC,
tart ST.

»

U Firma DMA, ktord naprogramovala
LEMMINGS 1 a 2 a pracuje pre PSY-
GNOSIS od &as BLOOD MONEY,
konéi s programovanim hier na Ami-
ge. Podla ich ndzoru je na tomto podi-
tafi prili¥ rozsiahle pirdtsvo. lan He-
therington, manatér firmy PSYGNO-
815, ktord preddva hry od DMA, sa
ich sna¥f od tohto Gmysle odhovorit
& argumentom, ¥¢ na inych poitadoch

740,

SOFTWAROVY.CH/
KUCHYN

ie situdcia rovoakd, Uvidime, & DMA
bude robit hry iba pre CD, alebo si to
rezmyslia a siahnu aj k disketovym
verzidm.

*
3 So solidnou grafikou a animéacion sa
Amigistom opéf predstavuje firma
KRISALIS, ktord dokon€ila hru ARA-
BIAN NIGHTS.

*
J Clovek je tvor omylny a aj tym naj-
zndmejiim svetpyym firmdm sa aspofi
raz & Puviedli do distribicie

BREEWET ziu nicktorej svojej hry.

B neprijemnost sa teraz prihodi-
me ULTRASOFT s jednou z jej

Majispeinejdich hier, trhikom SHER-

WOOD. Pri snahe uviest dlho ofakiva-
ny program ¢o najrychlejiie na trh, sa
hra po zhotoveni jej distribulnej verzie
pedostatotne preskdsala, napriek tomu,
indina verzia bola prediym testova-
1 esiacov. Ako viak hovo-
=12 valnosti, prave tu kdesi sa
stala chyba a zatala sa preddval chybni
verzia. Chyba sa prejavuje len pri kaze-
tove] verzii a to tak, ¥e v akénych sek-
vencidch (pri subojoch s mefom) sa
protivaici vObec nepohybujd, iba pa-
sfvne stoja a prijimaji Robinove dGdery.
Mafiastie sa na tito skutofnost priglo
tak rychlo, Ze sa podarilo predar iba
niekolko desiatok kusov chybnej verzie
hry. Firma ULTRASOFT sa napriek
tomu ospravedinoje tym, kiord s (0to
verziu zakiopili. Vietei, ktori tito chyb-
ni verziw zasla naspdl virobeovi, obdr-
2ia obratom a samozrejme zdarma,
bezchybnd. Vietky verzie hry SHER-
WOOD (kazetovd, disketovd D40
a disketovi DBO), ktoré sa momentilne
predivajd, obsahuji uZ oplif pdvodny
bezchybny program.

B T e B P L VN L i i T T P S VS {7 0 o e A=)

PONUKA NOVYCH ORIGINALNYCH PROGRAMOV
Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT

PRE POCITACE IBM PC A KOMPATIBILNE

Hra SLAVNE TVARE je obdobou Gspe¥nej hry
splitting Images realizovanej na politali Sinclair
ZX Spectrum. Podstatou hry je v urfenom &aso-
vom limite poskladat tvir niektorého politika, spe-
vika, herca €i inej zndmej osobnosti, V hre moZete

ZX SPECTRUM EMULATOR najviac ocenia ti
pouZivatelia, ktori ched vymenif svoj 8 bitovy
pofitaé ZX SPECTRUM alebo DIDAKTIK za
vikonnejii 16 bitovy IBM PC, ale pritom nechei
prist o cenné databizové ddaje, & rozsiahlu zbier-
ku peknych hier, ktoré si za roky pouZivania toho-
to poditala nazhromaZdili. ZX.5.E. im nielen
umodni tieto sibory preniest do nového potitada,
ale navyie im pri ich pouZivani dopraje ocenif
vietky v¥hody spojené s pricou na IBM PC: velka
rychlost, pohodiny a okamZity pristup k ditam
a programom uloZenym na hard disku a podobne.

Dalsi, koho ZX.5.E. potesi, budd bezpochyby pro-
fesiondlni tvorcovia software pre ZX Spectrum,
pretoZe program obsahuje aj vyvojové prostredie
pre pricu v strojovom kéde (assembler, disassem-

stretnf politikov neoblibenych (Fidel Castro,
Saddam Hussain), obldbenych (Michail Gorbatov,
Bill Clinton) i slovenskych a ¢eskych (Vladimir
Meciar, Viclav Klaus). Zo zndmych spevikov
spomefime aspofi Michaela Jacksona a Madonnu,
no a medzi hercami nechybaji hrdinovia akénych
americkych filmov Arnold Schwarzenegger a Jean
Claude van Damme. Spolu hra osahuje aZ 27 tvird
znamych osobnosti.

ZX SPECTRUM EMULATOR je systémovy pro-
gramovy prostriedok dokonale emulujici poditad
ZX SPECTRUM na pocitatoch triedy IBM PC
4 kompatibilnych. Emuldtor je postaveny na Gisto
softwarovom zdklade a pre svoju précu nevyZaduje
Ziadne dodatofné hardwarové zisahy do poditada.
Naviac oproti predodlym aplikiciam podobného
typu, kKtoré tvorili vii¢3inou uzavreté systémy
s nemoZnosiou importu ¢i exportu siuborov, je
ZX.5.E. plne otvorenym systémom. Specidlny pro-
gram D40, Ktory je sdcasfon ZX.5.E. prisposobi

Objednivky pre SR prijimame na adrese:

ULTRASOFT
P.O.BOX 74
810 05 BRATISLAVA 15

disketu 5.25 pre disketové mechaniky systémoy  Dler a debugger). Objednidvky pre CR prijimame na adrese:

IBM PC a DIDAKTIK 40. Na takto upravenom OTES

médiu potom moZno preniSal spustitelné progra- SUCASTOU PROGRAMOVEHO R
my 20 ZX SPECTRA do emuldtora na IBM PC BALIKA SU AJ 4 ORIGINA DUKELSKA 100

a textové alebo databdzové sibory aj opaénym : NALNE 614 00 BRNO

Smerom. HRY PRE ZX SPECTRUM !

o



AKO SA HRA TITUS THE FOX NA PC?
TAJOMNY KRAL MUMII V MIGHT&MAGIC 3

POSTUP ROZKODOVANIA BOMB V JOE BLADE

ked sa dostanem
sekerou? '

9191: Viastnim pocita¢ Atari
R00XE a mam dve otdzky:

a) Ako sa dd prejst hra ZORRO 2% e
b) Ako sa di prejst hra RAMBO 37

Karol GUBIQ
ZELIEZOVE

9192: Vlastnim pocita¢ PC
MNeviem si poradit § hrou P
CE QUEST 1. Presnej3ie 1

viem, ¢o mam urobit potom, ako

uviznim muZa z cadillacu, Kaz-
dd informécia je vitana.
Peter VASKO,
BRATISLAVA

9193: Som vlastnikom pocitaca

Commodore 64 a potreboval by

som vediel kiddy do tychto hier:

a) FIGHTER PILOT

b) GREEN BERET

Bez kddov ich nemdZzem hm!}’ﬂ

Vopred velmi pekne dakujem. q
Jan ONDRISIK,

PUCHOV

9194: Prosim Vis o pomoc s 1émito
problémy na Didaktiku Gama:
a) Ceho a jak se musi dosdhnout
ve hie ZOMBIY
b) Nevim jak pokraCoval
MRAZIK. Dostal jsem
portu a dal s1 nevim rad
P
JINRICHUV

9195: Vlastnim Commod
M6j problém spodiva v tom,
neviem hrat 3 hry:
a) SIDEWALK -
motorku
b) LAUREL&HAR
hru dohrat e
¢) CREATURES 'S
lif &ndru na del
zachranil priatela.

neviem.zlo#it

H.MELCER,
BANOVCE Hﬁﬂ BEBRA FGU

9196: Potreboval by som pomoc
u tychto hier na Co4:

a) ROCKET RANGER

b) MEAN STREETS

LN ENDETTA ~ dlevel

Martin KODEK,
BRATISLAVA

Atari SO0XE.
BARBARIAN
werzii. Po nahrati
£si heslo. MoZe mi
ght, o aké heslo ide?
hesla BETTY, ktoré
| pri zakdpeni hry, sa
pohnif z miesta,
Mam PC AT 286 a hru
L MUTANTS, kde ne-
kdy? jsem progel
vky a nikde neni
dalsi zony. V kaZdém
pu::.f,hum ]'E na konci jakysi poci-

BFTu 10-11/92
0 prezidentovej
1 neviem ndjst na
lutku na namacanie razi-
k (INK PAD). Nie som jediny.
Pozndm asi 8 ST-Ckdrov, ktori
maji rovnaky problém.
Stefan HARASLIN,
BRATISLAVA

9201: Mam pogitat Commodore
64 a rid by som sa dozvedel, ako
sa pristiva v hre ACE. Za odpo-

ved vopred dakujem.
Andrej REPOVSKY,
HUMENNE

9202: V hre MIGHT&MAGIC 3
musim zabif krala mamii (MU-

MMY KING), ktory sa skryva
v pevnosti strachu (FORTRESS
OF FEAR). StraZi hologramovi
kartu &.1, ktor potrebujem, aby
som sa mohol pod pyramidami
dostat dalej. V pevnosti je 16
pik (napoveda na stene hovori
THERE ARE SIXTEEN
LEVERS TO PULL), ktoré treba
udajne potiahnut (vietky, ich
kombindciu, zdleZi na poradi?)
a niekolko s6ch, Krorveh ked sa
dotknem, THEY GROUND
MYSTERIOUSLY. NavySe je-
den duch, ktorého je moZné
v pevnosti stretndf, radi: WHEN
ONLY THE CORNERS ARE
SET TO MOAN, WILL THE
CENTER MAKE MY MASTER
KNOWN... Ako tomu rozumiet?
Vyskusal som uZ vietko, hru
mam takmer dohrani, ale krila
mimii objavif neviem. Za radu

vopred dakujem.
Raibert ECKERT,

BRATISLAVA

9203: Mam Amigu 5004 a hru
SLEEPWALKER. Neviem pre-
viest LEEho cez vodu, v prvom
leveli, lebo tam nie je sud a nik-
de ho nemdZem ndjsi. Kio mi po-
radi, kde ho mam vzial? Za radu
vopred dakujem.
Miroslay KRELA,
CADCA

9204: Mim potita¢ DIDAKTIK
KOMPAKT a potrebovil by som
nivody K t¥ymto hram:
a) SACRED SWORD

b) STORMLORD 2
Jin JANEJKA,

OSTROV

9205: Mam doma Didaktik Ga-
ma a hru SHERWOOD. Mim

pl'r:nhlém so fermiarskym stibo-

jom, kde mdj protivnik urobi dyasis :

kroky smerom ku mne a potm
tam stoji ako Kol v plote. ¥V E
&.12/92 som si viimol, Ze pi
nik bol od pravého kraja df
ako na mojom poditadi. Nevies

¢i je to chyba programu, alebo |

nietoho iného. Program hram na
klivesnici. Dalej neviem, ako
v hre dobyt hrad. Vidy, ked ho
cheem napadnif, tak sa na obra-
zovku vypiie, Ze Robin musel
utiect, a aZ potom, ked si poz-
riem, ako rozdelit zbrane, zistim,

Fe nemdim ani jeden Sip.
Tomis SITTA,

BRATISLAVA

O r—.cn. w:rr

BO B ZAVOLAT
1A, JIT DO

KASIN N, PRASTIT
MILION WZAVOLAT
TAXL K O KOUPIT
DEZODORAR T DO DIS-
KOTEKY, JITNKE STOLU,
POUZIT DEZODORANT, DAT
RUZI. DAT PRS DAT
BONBONIERU §
ZAVOLAT TAS L
JIT DO BARUL T DO
MUZEA, JIT DOY
JIT DO LEVYCH DVERI, DAT
LEGITIMACL

Marod SIKULA,

HANDLOVA

6170: Hesld bdmb v JOE
BLADE nie si nihodné. Pis-
mend musis usporiadat v bludis-
ku podla .11:::,»:.1:{13 V bludisku sa
nachﬂdzajll tri druhy bémb o do

1. Posl odkddovania:

P - ACBDE

-fire ACEDB
-fire ABEDC
-fire ABCDE

EDCEBA

-fire EDABC
Shdolava 2x  -fire ADEBC
avi -fire ABEDC

b.v:  .fire ABCDE
Branislay VECERIK,
TURZOVKA

6172b: V 2.leveli hry MYTH
prejdes Fenu tak, Ze ked sa zaine
menif, postavid sa za stlp vlavo
tak, aby Ta nebolo vidief. Teraz
uZ len pockaj, kym odleti a chod

dalej.
Ondrej PAULOVIC,
BRATISLAVA
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Vonkajsia pamﬂt‘*pru mikropocitace DIDAHTIH M (GAMA) Poéita& uréeny na rﬁﬁl verajnosti a najmi detom. V jednom
umoziiujuca v parovnani s magnetofénom asi 150 krit celku je mikropogéitaé, disketové jednotka s mechanikou 3.5",
rychlejsie nahravanie dat do potitaga alebo z pocitaga. paralelny mtarfm:a a zdroj. Potitaé ma zabudovany

Obsahuje vstavany paralelny interface pre pn 0je S oRrogramovaci jazyk BASIC a je kompatibilny s potitaéom
.w};ﬂiinh periférnych zariadeni. Umozriuje pm:m - ﬁﬁ_::i- i ZX Spectrum.
d’al!a] disketovej jednotky. T
DIDAKIK 808 W@P K
D8OB je zjednnduinnﬁ verzia D80 bez riadiace] jednotky. Puﬁita-:‘&wurgeny pre Siroku verejnost. Mﬂ zabudovany
Mozno ju pripojit' ako druhi mechaniku k DIDAKTIKU pmgramp-mg]‘jnzyk BASIC a je knmpatihl]ni s poéitatom
KOMPAKT, alebo k D80 (D40). Kabel na prai:njenm je o ZX Spectrum.
~ slcast'ou dodavky. % gb‘ 7
Joystick sa pripﬁlﬂ" priamo na prisluéné konektory puﬁ_it:g__ - Je to paral%%ymterfaue potrebny k qu}uﬁlrﬁul mikropocitaca
e DIDAKTIK M s periféernymi zariadeniami, Obsahuje viastnu
A pamit ROM s kapacitou 16kB. V pripade, Zze uvazujete
0 zakupeni disketove] jednotky, nie je 'buntﬂ interface potrebny.
i
Joystick sa pripaja priamo na prisluéné konektory poéitada. Umeoznuje tvorbu vlastnej hudby a zvukovych efektov.
A, Je priechodny, sicasne mozZete prisnjlt’ i disketovi
. gl jednotku alebo ind perifériu. Obsahuje:
5 . B hudobny éip AY-3-8912
» b W vstavany rﬁpmﬂukmr s reguldtorom hfasﬂnsﬂ

B stereo v;ﬁstup na pripofenie sluchadiel ahﬁﬁ znsﬂﬁwada

.'.l'

Okrem toho pontkame Siroky vyber prislusenstva - monitory, tlaciarne, literaturu, software
najréoznejSieho zamerania. Kompletnl ponuku zasleme na poziadanie zdarma.

f i) Z uvedeného sortimentu si mozete vybrat’ [ ]
B ovanp epubille i v podnikovej predajni DIDAKTIK MARKET Coshd repiiilla
Pod Kalvariou 22 na Gorkého ulici v Skalici. Vrehlického 10
~ 909 01 Skalica | " w P 698 00 Hodonin
tel.: 0801/945321-8 Tesime sa na Vasu navstevu. tel.; 0628123220

PPN 5 - NN a
WSO L B a T E S2S P
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OCEAN/ARTDINK

Spominate si eSte na hru SIM CITY 7
Urdite dno, pretoZe na takéto hry sa len tak
nezabida. SIM CITY znamenala nastup
nového-trendu ozrutnych simulitorov, pri
ktorych sa napodobuje €innost celého
mesta, civilizdcie, ¢i dokonca planéty.
Tieto hry sa vyznaduji hlavne skutocnos-
fou, Ze sa len tak Tahko ,neobohraja*
a hra¢ sa k nim vrid s chufou aj po dlh3ej
dobe. Oblibenost tychto hier s1 coskoro
vEimli vietci najvici vyrobei herného soft-
ware a Coskoro nasledovali daldie gigantic-
ké simuldtory (RAILROAD TYCOON,
CIVILIZATION, SIM EARTH...). Jeden
z najvicsich britskych vyrobcov hier
OCEAN tieZ nemohol ostat pozadu a preto
predneddvnom uviedol na eurépsky trh hru
A-TRAIN.

NIECO Z HISTORIE HRY A-TRAIN:

Hru vyrobili programitori z japonskej
firmy ARTDINK a ide v skutonosti uz
o tretiu vylepiend verziu pdvodnej hry

Jedna 7 rozohranyeh partii obsahuje ui celkom slusng velkomesto
s takymito mrakodrapmi. Vybudovat he viak od zdkladov nie je

vihee jednoduché,

A-TRAIN, ktori sa
v Japonsku predd-
va pod ndzvom
A-TRAIN III. Prva
verzia hry bola uve-
dend na japonsky trh
uz v aprili 1986 pre
podital Fujitsu FM.
Neskdr bola upra-
vend pre vietky naj-
roziirenejsie po-
citace dostup-
né v Japonsku.
A-TRAIN II sa
zatal v Japonsku
preddvat v jili 1988
a pod nazvom
RAILROAD EMPI-
RE bol tieZ uvedeny
na americky trh fir-

poratl
kupit

Seika

Il sa
1990)

Japo

| ved 4 S@motny

IN= ), v ASERMINe
sa vietko odvija od vlakov a Zeleznic. Ak
zatneme novi hru, jediné o vo volnej
krajine ndjdeme, si jedny kolajnice pre-
chadzajice popri niekolkych ojedinelych
obydliach. Tieto kolajnice s0 mimoriadne
doleZité, Ich jedna i druhd strana kondi za
zornym uhlom, tam kde sa uZ nemdZeme
pozriel. Musi ndm stadit uistenie, Ze
sprostredkovivaji kontakt s druhymi mes-
tami. Po tychto kolajniciach spravidla pre-
méva jeden osobny a jeden ndkladny vlak.
V Ziadnom pripade neodporifam tieto
kolajnice prerulovaf, pretoZe v takomto
pripade sa do ndfho budiceho mesta ne-
dostant Ziadni Iudia ani materidl potrebny
na jeho vystavbu. TieZ by sme nemohli vy-
viiZzaf ndd tovar, ktory neskor vyrobime
v postavenych tovariiach. Prvou a naj-
ddleZitejfou Glohou je vybudoval vyhovu-

V drithej rozohranej partii je zdkladem pre vybudovanie nového
mesta stredisko vedeckého vskumu s leteckou zakladniou...

B sie
kolaj

u Fel
exist

o treiENEApOjiZ

klen ku, b -
St 0 ni iac pemaf Ked mame vyb
dovani Zelezni¢nid sief, aka sme si pred-
stavovali, mdZeme zacaf s vystavbou sta-
nic. Stanice s dvojaké: menSie, , perifér-
ne* a velké s viitiou kapacitou. Treba si
dobre premyslief, aki stanicu kde potrebu-
jeme, pretoZe viciie sii samozrejme opit
vyrazne drah8ie. Stanice je nutné vybudo-
vat hlavne na miestach, kde chceme nakla-
dat stavebny &i iny materidl a suroviny
(tovarne, prekladové miesta pri hlavnej Ze-
leznici vedicej mimo mesta, pristav, letis-
ko) a na miestach, kam ho chceme dopra-
vif (tovdrne, dzemie vytyfené pre vystavbu
obytnych a komerénych budov). Stanice
md&Zu mal maximdlne dva perony, to zna-
mend, Ze pri kaZdej stanici moZu byt dvoje
kolajnice a zastavoval naraz dva vlaky.
Nesmieme tieZ zabudnif pri kaZdej stanici
vybudovat rovnid ,prekladovi plochu® tak,

. v dalfej zase ndmarny pristav, Ktory treba vhodne spojif § rozvi-
jajlicou sa merropelou, aby sa stavebny materidl, kiory privdZaji
ricikladné lode, dostal na spravae miesto,



Pre virobu novich materidlov moino postavit' tovdren, pre rozpivle-
nie obyvatelsiva zase Sportovy Stadion &i zdbavny park,

Ze s e oko pOdu. DY S

lak mali

. Ked @R pride iesto,
sa koldfice korCld, autontaliCky sa FO¥-
behne opatnym smerom, o sa dd na niek-
torych miestach vyhodne vyuZif na jedno-
kolajovi kyvadlovi dopravu. Teraz klik-
neme na symbol hodin a mdZeme nastavif
Jednotlivé vy¥hybky a cestovny poriadok
osobitne pre kaZzdy vlak. Po nastaveni
vihybiek moZeme spustif simulovanu
jazdu - TEST RUN (velmi uZitoénd funk-
cia), kde si na zmenSenom modeli moZeme
pozrief, i nds viak bude skutofne prema-
vaf tak, ako sme si predstavovali. TieZ
moZeme uréit, v ktorych staniciach bude
vlak zastavovafl a v ktorych nie (NON-
STOP). Vietky tieto dkony sd nesmierne
déleZité pre to, aby sa tovar a pasaZieri
dostali skutofne tam, kam potrebujeme
a aby sa ndm dva vlaky na niektorom
mieste Celne nezrazili. Skutoéné znifenie
vliakov sice v hre nehrozi, ale vlak}r 5a
navzdjom zablokuji
a prestand plnif svoju
pOvodnid funkciu.
Ked médme na ploche =
vybranej pre mesto
dostatok stavebného
materidlu, mdéZeme
zadal so samotnou
vystavbou. Okrem uZ
spomenutych stanic
moéZeme stavat dva el b Tt
druhy objektov, Mt

UZITKOVE STAVBY:
tovirne, komeréné bu-
dovy, hotely, obytné
a nijomné domy -
tieto stavby ndm za is-

Formation: 2 Cors Spreds HibH Iln-'!ﬂ'w

Model: EFES-24  Type: PAILENGER Capocity: 500 ||
Fornoteon: 3 Carg mﬂmm nu-mm L

Status

Troin gy ¢
Viliz2h8] 1a] 1

mim e LI b s e,

Cost: o5 000

Adkladnon a najddleZitejfou vilohou je nakipit vhodné viakové sipra-
vy, Pri ich vibere sa moine riadit podlia parametrov uvedenych pri

fednotlivich viakoch, ktoré g viidiej miery zodpovedajii skutocnosti,

guldle, velmi TYChlo sa roZKotalaji 3 Nase
stavebné plany sa nedaji dokondit. V tom
pripade prichddza na pomoc banka. Tu si
méZeme zobraf Gver, ktorého vyika zavisi
od aspesnosti ndtho doterajdieho podnika-
nia. Za p&Zicku si viak banka samozrejme,
prirata prisluiné droky, zdvisiace od diik;-,r
pOZicky (1 rok =7 %, 2 roky = 8 %, 3 roky
= 9 %). Uverov mﬁiﬁmf: mat otvorenych
naraz najviac 6. Ak sa nim podari v urde-
nej dobe prvy dver splatif, banka ndm po-
Zifia znova. Peniaze moZeme zardbafl aj
Spekuldciami na burze. Tu plati zhruba
pravidlo, Ze ked si akcie niektorého pod-
niku na nule, ale maji stipajiicu tenden-
ciu, treba ich nakipit o najviac. Pri dosiah-
nuti vrcholu kurzu ich zase treba rychlo
predat s prisluSnym ziskom. Ak sa nidm
nepodari uspiet na burze, ani vritit poZica-

né pﬁnmzc banke v dc:hu-dnutel dobe, na-

By kron
Rodon Realty
frrvgtheng G005 Toodes

Tod iy Steel
6 oot
B ™

Fracsef t Lishiting
Artdiell Estotes
Tesks Electric

ST

tych okolnosti moZu Peniaze na dalSiv vistavbu mesta sa dajii ziskat aj premyslenymi
prinies{ vACE ¢ mendi burzovimi Spekuldciami,

ako tocno nkrot

i iny Lonca ehlad jiny

Orie Zel s obraZkdmi a parditietra-

mi skutoénych lokomotiv a vagénov od

parnych vlakovych siprav ai po najmo-
dernejsie sacasné.

~luis-

PC 286-586

AMIGA 500/600
ATARI ST

CELKOVY
DOJEM




Mnohi z vds iste uz dlho fakali, kedy sa
v niektorom Casopise objavi tento manudl,

pretoZe Dizzy 5 je ovela zloZitejsi, ako jeho
predehadzajice asti. Tu sa firma Codemas-
lers naoza) zatala proti priazniveom tejto mi-
lej postavicky a vytvorila aZ neuveritelne fazkeé
rekdZky. Dajme sa teda do toho a pomdZme
1zzymu opdfl zvifazit nad zlym ¢arodejom
Zaksom. : :

Tentoraz Zaks celi familiu zataroval do
uzavretého podzemného Komplexu, z ktorého
Je priam nemoZné ujst. Dizzy sa objavi
v miestnosti Cudzi svet (A stringe world),
kde si moZe vEimnaf pruZny hribik. Pruiny
hribik sliZi na to, aby sa Dizzy mohol dostat
do vySiie poloZenych miestnosti, TakZe si to
hned aj vyskaia, skodi na hribik a ten ho
vySvihne o obrazovku vysiie. Miikké pipero-
vé oblaky (soft fluffy clouds) na prepadi-
vajuel sa oblak. Aby sa na oblaku udrzal,
musi neustile skiakatl. Po oblaku poskakuje
rotujiica magicka hviezda, ktord tu vystrieda-
la peniaze a diamanty z predodlych Casti.
Tentokrét viak hviezda nepridiva energiu.
Dizzy teda zoskoli z oblaku, fmﬁum 51 udrie
hlavu a nad fiou mu zadni behat hv_m',r.du'fkg/-
Pokriti fiou a pokraluje vo H‘F{Hgt] cesfe
vlavo. Tu spadne do velkej jamy SI tom of
a deep (pu], na dne Iu:mr&_% 54 nachadza tram-
Eulma trampetie). Ako uZ iste tudite, ovocie,
doré sa tu povaluje, Dizzymu pridiva ener-

1w, Aj tu si autori neodpustili efekiné pre-
uvanie Dizzyho, ; : !

. Ale pokralujme dalej a vezmime si tram-
polinu. Prenesieme ju o miestnost vedla, kde
Jama konci a tu ju postavime na zem. Skocite
na fiu a uZ len hop... hop... hop... hop, rozska-
kat sa do v¥3ky jamy a vysko€if z nej dofava
do miestnosti %dm‘:p I[’Jll]l. Presunieme sa
0 jednu miestnost vlavo (the sandstone
quary), kde sa v plytkej jame povaluje pi
Kamerniov (heavy rockj a tyéi sa tu jeden
pruZny hribik. kamene s zikladnym hyb-
nym bodom v tejto hre. Hned jeden” vezmite
a skofte na pruZny hribik a z neho doprava.
Ocifnete sa opif v oblagnej zéne. Obrazovku
zapiiaji len dva obliiky a hviezda. Skottle
po hviezdu (dolava a odtial hned spif). Po-
tom pokracujete viavo a preskicte po obla-
koch a¥ na pevni zem. Dostanete sa do
miestnostl (The quary mp])( odkial pokratujte
dolava k jazeru (a vist lake). V jazere pl.'i]va
E{Dkﬂjl'té velryba, na ktori Dizzy smelo skodi.

glryba ho prevezie na druhy breh (sheer
cliffy, kde cestou Dizzy vezme magicki hviez-
du a z velryby sko¢i do malej diery v kolmej
stene viavo. Tu zoberie brzdiacu topanku
(brake shoe). Opif sko¢i na velrybu, ktord ho
revezie spil na druhy breh jazéra, Odtial sa
1zzy po oblakoch presunie do velkej jamy
k trampoline. Pri pokuse vziaf trampolinu
viak zisti, Ze uZ ju nemd ¢im zobraf, pretoZe
mi len dve ruky. Preto je Dizzy niteny polo-
Zit niektord z veci, kioré nesie. Ked viak
poloZi kamei, ten sa okamZite prenesie do
BEytkcJ rJehIB}ny, odkial ho Dizzy zobral.
reto vam radim poloZif brzdiacu topinku
a ndsledne premiestnit trampolinu k pravému
ﬂl:ra%u Jamy. Po prenose si opiit moZe vzial
odlozend topdnku. Dostane sa teda do miest-
nosti, kde zacinal, Tu poloZi brzdiacu topin-
kKu a skodi na pruZny hribik. Ked sa ocitne na
oblaku, poloZi kamer a zisti, Ze ten na obla-
koch moZe odkladat. TakZe sa vriti za jamu
dalsi kamefi, 5 ktorym sa dostavi tiéZ na
oblak. Tu zoberie obidva kamene, zoskogi
z oblaku a dd sa doprava. Tu pride na okraj
veternej Sachty {wmd_?' sha ‘9 Zo Sachty
stupa prach pohinany si nlym zavanom vzdu-
chu. Tu sa dozviete, aki funkciu kamene EI-
nia. Keby ste totiz skodili do Sachty bez ka-
menov, prid vzduchu by vis nepustil dolu.
Teraz viak miite so sehoi zdfaZ, Kiord preko-
ni silu vetra. ESte pred skokom Dizzy zobe-
rie magickkn hviezdu. Teraz sa teda moZze

vehnit do bezodnej priepasti a pomaly padi
dolu. Preleti okolo prvého poschodia a skodi
do druhého otvoru v Tavej stene. PoloZi obi-
dva kamene a vstﬁ?1 dnu ku kristilovému
stromu (the crystal three), kde odirhne jednu
vetvicku (crysial leaves), pod ktorou sa skry-
va magicka hviezda.
okracuje ﬁaIc[_JI dolava (The's grotto).
Dobry Earodéjnik Theo si 11ehﬁn_:xlwu podup-
kava, kym nepride k nemu, ,,Dizzy! MiZem
ti pombet! Potebujem nejaky predmet od
ednotlivich ¢lenov rodiny a pif magic-
¥ch hviezd a prenesiem ich postupne von
z tohto podzemia®, ponikne ti pomocna
ruku Theo. Nestricajte teda &as a dajte sa
rychlo do price. Presufite sa na chodnik nad
heom a vezmite zdbradlie uplne viavo
{(wooden _a'mhngh za ktorym je potrebnd ma-
gicki hviezda, Nepotrebné zdbradlie vrifte
spif a pokraCujte o miestnost vyisie do veter-
nej ¢asti (winding %ussage.] a odtial viavo
( g‘]un‘ﬁ hole). Tu zbadite prvého zatarova-
ného Clena rodiny Dizzyov. Na rozhovor s nim
vam nepom&Ze ani silnd kri¢at. Dylan je totiZ
zakopany pod zemou a nepodu IJI.' Dizzyho
krik. Vy teda zoberte Zelezné kladivo (rn'nn
gamm-s:r}. ktoré tu lezi a pokracujte dolava.
e sa tam neda is(?!? SKkiste to a uvidite.
Priechod do vcdrafu{]mleslnuan je zameme
tak zamaskovany, Ze by vds ani vo sne nena-
adlo, Ze by sa tadial dalo pokratovat,
itnete sa v tajnej miestnosti (secret cham-
ber), ktord vyzerd ako brioh. V zemi je mald
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nadri s vodou, ktord vis nemusi vzruSovat.
DoleZitejsie je, fe je tu jeden potrebny pred-
met K dohratiu hry, 54 o tenké pali¢ky (thin
sticks), ktoré tu Dizzy nenechd leZaf. 'S ngj-
denymi vecami sa Dizzy poberie doprava,
doprava, dole, doprava a eite raz doprava.
Stojite teda na kraji veternej 3achty
a hladite do pravej steny, v ktorej Je vchod
do dalfieho poschodia’ o niefo nad vami.
Tam sa treba dostal, preto sa drie vpravo.
Vstiipte do banskej sachty (the minning
shaft), kde iste nepréhliadnele bansky vozik,
stojaci na kolajniciach. Pri voziku nestlacajte
tire, lebo sa rozbehne a havaruje pri porude-
ne& trati. TakZe sa vydajte k tomuto miestu
%e.ﬂ. do miestnosti oznatenej WHEEEEE!
u pomocou Zelezného kladiva (iron ham-
mer) opravie posikodenu tral. Po oprave
chodte dolfava von z tohto poschodia az hore
do miestnosti, kde ste zafinali. Tu si vietky
veci odloZte pre dalsie pouZitie a skodte po
kameii. Zoberte brzdiacu topinku a skocte do
Sachty. S jednym kamefiom sa dostanete len
do prvého poschodia. Vy sa musite dostat do
rave] Casti k banskému voziku. Pred vozi-
om pustite kamei a potom pri voziku méZe-
te dofiho nastipif. Vozik sa rozbehne po
dihej trati doprava. Traf viak kondi nad prie-
pastou, kde su kolajnice preruiené. Vozik
teda vyleti do nezndma a preleti ponad vodna
priekopu a hladko pristane na kolajnice na
druhom brehu. Pokial viak mdle pri sebe o
i len jeden kameil, vozik sa s Dizzym zriti
do vodnej priekopy, kde nanho ¢aki vodny
netvor.

Vozik zastane a vy modZete pokrafoval
dalej doprava do starej Sachty (old mine
wokings). Tu Dizzy ndjde vak a’jednu hviez-
du. ,,A, to je vak! Teraz budem méct brat
viac vecil®, potedi sa ﬂ]:ﬂ'ﬁ%’- Hviezdu musi
zobral velmi opatrne, pretoZe po prekroCeni
1ste] hranice sa na Dizzyho zosype kopa ka-
menov 2o stropu, Ktoré ho hned zabiju. Po-
kracuje dalci. ore k starym rudnym lisom
(the ore crushers). V tejto miestnosti si dve
magické huiezdi. Jednu zbadite hned a dru-
hd sa skryva za kusom refaze. Pokratujte da-
lej dolava, kde leXi megafdn, kiory zoberte.
Pokracujte opil dolava na vratky most (the
rickety bridge). Za mostovym zibradlim sa
skryvaji mnohé doleZité veci, preto to tu
dokladne preskimajte a mali by ste néjst dve
hviezdicky a pmi’mE hribik. FruZnym hribi-
kom vysKoéte na oblaky nad vami a z nich
skocte dolava, kde na Dizzyho fakaji dve
hviezdiCky. Ich zvesenie vim zneprijemiiuji
kvapky. Fotom po oblakoch preskacte dopra-
va. Tam vlezte do pravej miestnosti a zoberte
daliv magicka hviezdu. Potom u? moZete
Eul:n:une zosKoCil spiif na vratky most a po-
cradoval dofava. V miesnosti viavo od konca
mostu vezmite pozliteny trojlistok (gold
shamrock). Do miestnosti vlavo radiej nena-
zerajte, pretoZe vas tam Cakd istd smrt (velké
zihadné ofi, ktoré tu B‘Jkl.ll:ujﬂ. patria uréite
strasnym netvorom). Dajte sa teda smerom
dolu a ndjdete sa v miestnosti, kde ste prele-
teli na banskom voziku, Zoberte hviezdu
a pokracujte k vychodu dolava. Vyneste sa
von zo Sachty a vietky veci umiestnite do
skladiska. Vydajte sa po dalie kamene, Te-
raz ich uz moZete zobraf tri. Kamene vyloZte
na oblaku a zbehnite po zostivajioce dva,
K dvom pridajte daldie dva # oblaku a s nimi
skocte do veternej Sachty. S takymto mnoz-
stvom kamefiov sa dostanete a? do najniZie-
ho poschodia, na ktoré moZe Dizzy dbjst. Tu
musite zobral jahodu a polo#il jeden Kame,
¢im si uvolnite miesto pre keramicky uzdver
ceramic lid). Presuiite sa o poschodie vyiiie
ofava do miestnost, kde stoja dve vahy (the
scales). Viihy jednym rameénom zakryvaji
otvor v podlahe. Preto treba poloZif Kameis
na druhy koniec vdh, ¢im sa vahy prevaZia.
Dizzy zlezie dolu otvorom do miestnosti, kde
leZi chutnd hrudka (the dank room). Chodba
pokracuje dofava. j .
Tu pod previsom stoji stary Dizzy
a smutne sa na vis pozerd. Dizzy sa'dd s nim
do reci ,,Hello, stary Dizzy!" Stary Dizzy
mu odpovedd: ,,Oh, mlady Dizzy, si to ty®
Dobre, toto vﬁetkugﬂ n[l}iil‘ trik stnréfm
Zaksa! Ako nds chees dostat z tohoto viize-
nia?* ,,Pofivaj: Theo ta mdiZe preniest
von, ak mu donesiem nejaki tvoju vec
a_pit magickych hviezd!** ,,Tu mis moju
usnu trabku a pondhlaj sa, nechcem tu
dlho tréat!®, s radosiou prehldsi stary Dizzy.
Obraz starého Dizzyho sa ndhle zmeni. Zo
Zmrznuteého vgji&kﬂ 5 stane usmiaty Di-.r.-.r.k-,
ktory svoju radost prejavuje aj tocenim palid-
kou. Rychlo zoberte uind tribku (ear trum-
pet) a pondhlajte sa k viham. Tu poloZte
tribku a vezmite kamen. Preskocte cez veter-
na Sachtu na pravi stranu do miestnosti Man-
eating plant, kde z vody vyifi¢a nebezpedni
misozrava rastlina. PoloZte tibku a vrdite sa
0 uzdaver. Ten tieZ poloZte vedla tribky.
koCte na rastlinu, ktord vam ni¢ nespravi,
pretoZe je misoZravi a vasa vipenitd Skrupi-
na nema s misom nic spoloéné. Z rastliny
skoCte opil doprava, kde na zemi sedi maly
Leprechaun. ,,Nenasiel si v bludisku mal
Zlta bezcennu vece?", opyta sa Dizzyvho. Ten
viak pri sebe ni¢ podobné nemd, ale hore
v skladisku je pozliteny trojlistok. Dizzy edte
vezme hviezdu a odide o miestnost dolava na
mdsozravi rastlinu, Yo vode pod fou sa
nachidza diZdnik. Dizzy viak pod vodou
nevydrii dlho, ale tn méie v%u,’hf jednu
fintu. Ak médte plnd energiu, skoCte do vody,
vyhnite sa rybe a rychlo uchyfte daZdnik
(umbrella). Po zmocneni sa potrebnej veci
rychlo vyskadte po pravej stene hore. Mali
by sie to stihnut bez straty Zivota a stratend
energiu si doplnite povalujicim sa ovocim.
Teraz pustite vietky kamene a vezmite veci,
Ktoré ste si sem nazhromaZdili. Skoéte do
vzduiného pridu a drite sa viavo. Mali by
ste sa zastavit na druhom poschodi u ¢arode-
Ja Thea. : ‘ {
(dokondcenie v budicom Cisle)
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1. DIZZY 6

(Code Masters) >

2. EMLYN HUGIES INTERNATIONAL SOCCER
(Audiogenic)

3. DIZZY 4 #*

(Code Masters
4. SIM CITY

|
(Infogrames)
5. MYTH 4
(System 3)
6. LEMMINGS L
(Psygnosis)
7. CASTLE MASTER *
(Incentive)
8. LASER SQUAD #*
(Target Games)
9. R-TYPE *
Ele:::tric: Dreams)

10. TURTLES g
(Mirrorsoft)

1. DESERT STRIKE
(Electronic Arts)

2. ROBOCOP 3

(Ocean)

3, SENSIBLE SOCCER
(Sensible Software)

4. CURSE OF ENCHANTIA '
(Core Design)

5. POWERMONGER *

Ele-:tmnic ﬁ.rts
6. LURE OF TEMPTRESS *

(Virgin)

7. CIVILIZATION *
(Microprose)

8. GOBLINS 2 #*
(Coktel Vision)

9, LEMMINGS *

{Pstmsis‘

10. SUPERCARS 2 * A

{(Gremlin

1. LAST NINJA 3 #*

(System 3)
2. ELVIRA #*
{Accolade)

3. F14 TOMCAT ]
(Players)

4. R-TYPE #*
(Electric Dreams)

5, LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE =
(Gremlin)

6. DIZZY 2 *
(Code Masters)

7. TURRICAN 2 *
(Rainbow Arts)

8. LAST NINJA 2 g
(System 3)

9. STUNT CAR RACER §
[Mit:mstle

10. BATMAN THE MOVIE §
(Ocean

1. GOBLINS 2
(Coktel Vision)

2. ELVIRA 2
(Accolade)
3. DRAGON'S LAIR 3 *

(Ready Soft)

4. FIRE&ICE *
(Grafigold)

5. F1 GRAND PRIX §
(Microprose)

6. ISHAR 2 #*
(Silmarils)

7. STONE AGE *
(Eclipse)

8. LURE OF TEMPTRESS §
(Virgin)

9, POWERMONGER
(Electronic Arts)

10, LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 3 §  /
A (Gremlin)

E‘:Dnim}

2. OPERATION BLOOD #*
Avﬂlﬂn

3. SILENT SERVICE ¥
(Microprose)

4. FRED #*
ﬂvalﬂn

5.SPY VS SPY 1 L3
'First Star)

6. RESCUE ON FRACTALUS §
(Lucasfilm)

7. SPY VS SPY 2
First Star)

8. EIDOLON |
'Lur:asﬁlm'

9. ATARISTUV PROTIUTOK #
(K-Soft)

10. KARATEKA ]
Broderbund

1. DUNE 2

(Westwood)
2. CIVILIZATION &

(Microprose)
3. FLASHBACK *

(Delphine Software)

4. ULTIMA UNDERWORLD 2 *
(Origin)

5. ECO QUEST 2 #*
(Sierra)

6. REX NEBULAR #
7. ANOTHER WORLD »*

(Delphine Software)
8. EPIC *
(Ocean)

9. F1 GRAND PRIX 1]

(Microprose) '
10. PUSHOVER y /

(Ocean)
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PERIFER!E

SENSEWARE

OD FIRMY LOGITECH

Medzi najvyznamnegjsich svetovych
vyrobcov pocitacovych periférii patri
firma LOGITECH. Je to medzinirodné
zdruZenie, ktoré vyvija a vyraba vstup-
no-vystupné zariadenia, ako sa mysi,
scannery, digitilne fotoaparity a audio
zariadenia. Firmu LOGITECH zaloZili
v roku 1981 vo Svajéiarskom meste
Romanel/Morges jej sacasni riaditelia
Daniel Borel a Pierluigi Zappacosta.
Pocas desatrocia svojej existencie sa
firma LOGITECH wvypracovala z malej
softwarovej konzultaénej firmy na med-
zindrodné zdruZenie, ktoré zaujalo jedno
z vedicich miest na svetovom trhu peri-
férii s obratom 219 miliénov USD
v roku 1992, Produkcia firmy zahfiia
vietky periférie poditaca, ktoré sd jeho
zmyslovymi orgdnmi a nazyva ich SEN-
SEWARE (z angl. sense — zmysel).
My3i st rukami pocitaéa, digitilne foto-
apariaty a scannery jeho ofami a audio
zariadenia prepoZidiavaji pocitatu sluch
arec,

Najvyraznejsimi viastnosfami vyrob-
kov Logitechu sa ergonémia, dbraz na
individualitu uZivatela, kompatibilita so
svetovymi Standardami, vynikajici soft-
ware dodavany s vyrobkami, podpora
viacerych platforiem (DOS, Windows,

Macintosh, PS/2, Atari, Amiga, desktop
alebo notebook systémy) a samozrejme
kvalita garantovand u viicSiny vyrobkov
dvojro¢nou zirukou. Vo februdri 1993
zacala slovenski firma PC MASTER
5.r.0. s distribiciou celého sortimentu

firmy LOGITECH s cielom poskytnif
slovenskym uZivatelom vysokokvalitné
vyrobky z oblasti SENSEWARE a spolu
s nimi nové moZnosti vyuZitia osobnych
pocitacov, ako 1 pohodlnejiiu, menej
anavnd a efektivnejsiv pracu. Zo Sirokej
Skidly Senseware produkiov vam pred-
stavime mysi, ktoré potrebuje kazdy uzi-
vatel osobného poditaca.

DEXXA MOUSE - velmi lacnd mys,
no napriek tomu md moderny ergono-
micky design, s ktorym obstoji aj medzi
ovela drahSimi produktami. Tlagidld sa
pripojené na velmi jemné mikrospinace.
Balik obsahuje nidvod na pouZitie v 7-ich
rec¢iach (po anglicky, po nemecky,
po francizsky, po holandsky, po ta-
liansky, po rusky a po Spanielsky)
a disketu 3.5% s ovlidaémi *.COM
a *.5YS. Kibel je ukoneny 9-pino-
vym konektorom. My#$ bola testova-
nd na dizke vii¢sej ako 300 mil
a 5 poctom stlaceni vietkych spi-
nacov vicsim ako 1 milién. Aj po
teste divala dobré vysledky.

PILOT MOUSE - je my#
s kvalitnym designom v tvare gu-
lového vyseku v komfortnom bale-
ni. Cithivost mysi je 400 dpi. Vy-
robca zarucuje pind kompatibilitu
s programom MS-WINDOWS a iny-
mi aplikdciami. Ovlidace spolu-
pracujd s M5-DOSom 3.0 a nov-
§im. K spusteniu nie je nevyhnut-
ny harddisk. Obal je z ekologicky
nezdvadného papiera. PILOT MOUSE
je uréend najmi pre zacinajucich uzi-
vatelov.

MOUSEMAN - LOGITECH vyvi-
nul Specidlne mySi pre pravikov, lavi-
kov, a Tudi s vii¢Sou rukou. MouseMan
nie je plochy a jeho sklon zabezpecu-

je, aby pri praci s nim
ruka ostala v prirod-
zenej polohe. Je
vhodnd najmi pre
tych, ktori viiéSinu
pracovnej doby siri-
via s rukou na mysi.

My& som otestoval

spolu so softwarom

a musim povedat, #e
som bol velmi spokoj-
ny! S mySou sa naozaj
krisne pracuje, pretoze
sa di maximilne pris-
pdsobil poZiadavkam
zakaznika - uZivatela.
Tvarovo do ruky sedi
pefektne, najmii preto, Ze existuje moZ-
nost kapit mys Specidlne pre pravi,
alebo Tavi ruku. Dal$im déleZitym para-
metrom je citlivost. TG zabezpeCuje soft-
ware. (Pod citlivostou mam na mysli
posun kurzoru na obrazovke v zivislosti
na pohybe my3ou — &im je citlivost viié-
Sia, tym men3i pohyb musime myiou
urobit, aby sme dostali kurzor na spriv-
ne miesto).

MOUSEMAN CORDLESS - je
bezdritovd my$ na principe prenosu sig-
nilov v oblasti rddiovych vin. Na rozdiel
od predchddzajucich typov, Ktoré pouZi-
vall na prenos infratervené svetlo,
MOUSEMAN CORDLESS nevyZaduje
priamy vyhlad na prijimaé¢ (opticky kon-
takt). Dosah je u tejto mySi limitovany
jedine vzdialenosfou. Vyrobca pripasta
maximdlnu vzdialenos{ 1,8 metra.




TRACKMAN PORTABLE

V praxi sa mi signdl pri tejto vzdialenos-
ti zaCinal strdcat, ale je to dané aj tym, Gi
mame v my&i novi batériu. Batéria
v my3i je vlastne jedind nevyhoda tohto
exkluzivneho vyrobku. Aj ked je batéria
mald; predsa len je my3 o niefo (aZ3ia,
ako obycajny MOUSEMAN s kdblom.
Inak vyrobcovia mysleli naozaj na viet-
ko. Predstavme si pracovisko, kde je
vedla seba vela poclitafov. Je jasné, Ze
my31 na jednej frekvencii by sa navzi-
jom rudili. Prijima¢ a my§ preto maji
prepina¢ so Styrmi polohami, ktorymi sa
daji menif frekvencie vysielania. Ked
dime pocitatom leZiacim vedla seba
rozne frekvencie, vzajomné rudenie
nembZe nastat. MOUSEMAN CORD-
LESS je my& vhodnd najmii pre podniky,
kde sa pri prici s my%ou vyZaduje aplni
volnost pohybu.

TRACKMAN - je velmi zaujimavi
staciondrna my%. Setri miesto na stole,
pretoZze nepotrebuje podloZku a netreba
s fiou pohyboval. Pohyb sa vykondva

KIDZ Mousg

palcom, ktory sa dotyka otocnej
gulicky — podobnej, aki ndjdeme
naspodu u pohyblivych mysi.

TRACKMAN sa mi velmi paci
a povaZujem ho za velmi vydareny
produkt, ktory vyborne dopliia
ponuku na trhu, ktory je oviddany
Klasickymi pohyblivymi my3ami,
Pri dlhSej praci je viak palec prili%
namdhany, preto na celodennu
pricu je vhodnejSia pohyblivd mys,
pretoZe pohyb mySi rukou je ovela
prirodzene;si.

TRACKMAN PORTABLE -
je prenosnd my# pre notebooky
a laptopy. Dd sa pripevnil na okraj
prenosného poditaca, alebo poloZit
na stdl kolmo. Okrem toho sa da
jedinecne vyuZif na prezenticie,
pretoZe sa dd dobre previdzkovat aj
bez pevnej pod-
loZky a stola, napriklad
v ruke a postojacky.
Ma tento el je sidas-
tou balenia (okrem
vietkych potrebnych
redukeii) aj predlio-
vacka. Dalej je v bale-
ni miniatirna taska,
ktord sa da pripnif na
opasok alebo remienok
na nohaviciach. Vojda
do nej vietky potrebné
kible, drZiaky a reduk-
cle,
KIDZ MOUSE - je
my3s pre deti od troch
rokov. Vyzerd presne
ako Zivd my3s. Dobre
pasuje do detskej ruky
a pomdZe defom zabavnym spdsobom
oboznamit sa so zdkladnymi funkciami
pocitata. Na seriéznu pricu viak nie je
vhodnd, pretoZe m4 kablik vyvedeny
vzadu v Style my3acieho chvosta. Tento

dblik pri prici s KIDZ MOUSE trochu
zavadzia. Cena tejto hracky je prilis
vysokd. Sympatické na vietkych bale-
niach my&i nestcich nizov LOGITECH
je predovietkym to, Ze obsahuji Gplne
vietok hardware a software, aky uZivatel
pre svoj politac potrebuje. NemdZe sa
stat, Ze by mu disketa s utilitami nepaso-
vala do mechaniky, alebo Ze by sa musel
opiit vracat do obchodu pre redukciu 9
pin/25 pin. A z celého sortimentu vyrob-
kov LOGITECH si m6Ze ndjst ten, ktory
najviac vyhovuje potrebam a poZiadav-
kim pre konkrétne pouZitie. O kvalite
tychto mysi nie je treba pochybovat,
Predalo sa ich uz vySe 20 miliénov a ich
vyvoj zverili Logitechu aj taki hardwa-
rovi giganti, ako si Compaq, Apple,
Dell, DEC, Hewlett-Packard, NEC,

Philips, Tandon, Wang, Acer, a mnoho
dalSich,

Poznamka: Podobny sortiment vyro-
by ma aj firma GENIUS, ktord mai
vdaka nizkym cendm u nés tieZ vyznam-
né postavenie. Software pre my3i Genius
4 Logitech nie si vzijomne kompatibil-
né, preto je vhodné pouzival ten driver,
ktory dostaneme k my3i. Genius ma
kratsi driver (zaberd menej pamiite) ako
Logitech, ale Logitech dodédva drivery

$ komfortnej3im ovladanim, ktoré ocenia

najmi zaiato€nici.

-yves-

Velkoodberatelia, ktori maju
Zzaujem o spominané vyrobky
firmy LOGITECH, sa mozu
kontaktovat’ na adresu:

PC MASTER svr. 0.

autorizovany distribtGtor
Lamacska cesta 3
815 20 Bratislava
tel.: 07/ 378 31 77
fax: 07/ 37 40 80
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Leteckych simuldtorov existuje na
IBM PC a ostatnych pocitacoch
velmi vela, takZe ich v BITe ani
nestacime uverejioval. DOGFIGHT

medzi letovymi a bojovymi vlastnos-
tami starého trojplodnika SOPWITH
TRIPLANE a stcasného F16 FAL-
CON. Na radost ndas, fantusikoy
dobrych simuldtorov, zvliadh tato
tlohu vynikajico. KaZdé lietadlo ma
svoju maximalnu rychlost, Ktord
odpovedd vikonu motora, Kazdé lie-
tadlo mé tie zbrane, ktorymi bolo
v skuto¢nosti vyzbrojené. Realite
zodpovedaji aj palubné dosky, kok-
pity a pohlady z lietadla, DOG-
FIGHT pontka okrem vzdjomnych
stibojov Géast v najvy¥yznamnejsich

MICROPROSE

L

je viak natolko zaujimavy, Ze mu
musime venovat miesto.
Dominantné postavenie v oblasti
leteckych simuldtorov si stale drzi
firma Microprose. Jedna z posled-
nych hier tejto firmy sa vold DOG-
FIGHT a je zaujimava tym, Ze obsa-
huje vii¢ginu vyznamnych bojovych
lietadiel z celej historie letectva. lde
0 obdobie poslednych 80-ich rokov.
Mal som trocha obavy, ako sa s touto
niaro¢nou tlohou firma vysporiada,
pretoZe je predsa velky rozdiel

vojnovych konfliktoch, ako st prva
a druhad svetova vojna, Korejski
vojna, vojna vo Vietname, siboj
o Falklandy a boje v Syri. V kai-
dom vojnovom konflikte lietame
tymi lietadlami, ktoré sa tam naozaj
pouZili.

Kliavesy Fl az F10 st pouZité na pre-
pinanie pohladov z lietadla. Je ich
tak vela, Ze si ich pofas boja moZno
nebudeme stacif vietky vychutnat.
Nechyba ani pohlad na nepriatelské
lietadlo a pohlad z nepriatelského
lietadla na nas.

Na zaliatku si vyberieme typ hry:
-Duel mode

-Missions

-What 1t”

‘Duel’ je vzdjomny siboj dvoch lie-
tadiel. Kto prvy dosiahne, aby sa
nepriatel zrutil s lietadlom na zem,
vyhriva. Zaujimavostou volby ‘Duel
mode’ je nielen vyber obdobia
a miesto bojov, ale aj vyber polohy
lietadiel na zaciatku siboja. Lietadla

mozu byt elom proti sebe, vedla
seba, nad sebou, za sebou, alebo
nidhodne: Pri nihodnej volbe necha-
me pociatoni polohu na pocitac.
‘Missions® umoZnuje zacastnif sa
leteckych operacii v niektorej vojne.
DOGEIGHT umoZiiuje let viacerych
lietadiel v skupindach. Obsahuje aj
iné vzdusné ciele, napriklad balony
a vzducholode.,

“What if?’ je volba tréningovych
misii, ako je volny let alebo boj jed-
ného lietadla proti presile. Hrad
vyberd pocet lietadiel a typy. Tym sa
da letecky suboj maximélne pris-
pOsobif naSim schopnostiam piloto-
vatl bojové lietadlo.

DOGFIGHT ma vietko, ¢o mai
spravny letecky simuldtor mat.
Kvalitna grafiku, dobré zvuky, dobra
hratelnost, dostatoénd rychlost, moz-
nost hry cez modem, alebo cez nul-
modemovy sériovy kibel. Z tychto
dovodov patri medzi moje najobli-
benejiie letecké simulitory.

-YVES-

CELKOVY
DOJEM




Strategickd hra EMPIRE DELUXE je
sice celkom novd, ale ide o opriSeny
stary niamet. EMPIRE je hra, Ktori pre
pofitat APPLE naprogramoval v roka
1978 Walter Bright. EMPIRE mala taky
uspech, e ju uz vtedy nazyvali strate-
gickou hrou storodia. Prvd verzia sa
nevyznacovala oslnivou grafikou, ale
zakladna my3lienka bola vynikajica, ¢o
sa prejavilo na vybornej hratelnosti.
Takéto ndpady sa nerodia kaZdy defi,
preto je pochopitelné, Ze sa jedna firma
rozhodla k nemu vratit. Pre NEW
WORLD COMPUTING naprogramova-

It EMFIRE DELUXE programétori od
WHITE WOLF. WHITE WOLF uZ
maji so strategickymi hrami velké sku-
senosti, ktoré osveddéili najmi v hre
PERFECT GENERAL, ktort si vietci
stratégovia rychlo obldbili. Bolo k nej
vyrobenych aj mnoZstvo datadiskov
s daldimi scendrmi, EMPIRE DELUXE
je viak edte lepdie dielo, ktoré WHITE
WOLF majstrovsky zvlidli. Je to klasic-
kd vojnova strategickd hra, ktord umoZni
jednému alebo viacerym hric¢om velif
vojskdm v konvenénej vojne. Sa-
mozrejmostou je podpora modemu
a siete. Vdaka tomu mbZe hrat silasne
aZz 6 hracov proti sebe, ¢o nesporne pri-
nasa do hry nové dimenzie. Ktorékolvek
vojsko moZeme dat oviddat poéitadu,
pricom nastavujeme aj Groveii inteligen-
cie, s akou ma pocita¢ bojovat. Je to
z toho dbovodu, aby sa obtiaZznost dala
prisposobit hracovym vedomostiam.
Mapu tzemia, na ktorom sa ma bojovat,
nechime poéitatu generovat. Dob-
myselny program vidy vygeneruje ina
mapu & samozrejme v presne takej
velkosti, aka sme mu na zadiatku zadali.

Cim si ddme vi#cEiu mapu, tym dlhdie
vojna trvd. Velké scendre treba hrat nie-
kolko dni. Autori nemysleli iba na ski-
senych stratégov, ale aj na zaCiatoCni-
kov. K hre st doddvané aj hotové scend-
re, ku ktorym sd v indtrukénej kniZke
vysvetlivky. Na nich sa di naucit zikla-
dom vojenskej stratégie. Dalej s k dis-
pozicii hotové scendre pre dvoch hricov
pripojenych cez modem, bojujticich
proti pocitadu, nastavenému na najvys-
Siu inteligenciu, pre Styroch hracov na
sieti a niekolko scendrov podla skutod-
nosti z druhej svetovej vojny. Komu sa
aj to zdd mdlo, moZe si vytvorit vlastné
scendre podla svojho gusta. Postupovat
moZno z pamiti, podla map Konkrétnych
uzemi, alebo podla skutoénych vojen-
skych konfliktov, pokial o nich ziskame
materidly. Spravidla to byva vojenské
tajomstvo. Povrch zeme v EMPIRE
DELUXE pribliZzne zodpovedd skutoé-
nosti. Ndjdeme tu moria, rieky, jazerd,
niziny, pohoria, atd. Na suchej zemi si
mestd a osady. Tie moZu pre nis vyribat
zbrane a produkovat vojsko. Zikladom
vojska je pechota. Dale] mofeme vyra-
bal tanky, stiha¢ky, bombardéry, niekol-
ko typov lodi vritane ponorky. Lode je
moZné spijat do kenvojov. Vhodna je
napriklad zostava: Transport +
2x Destroyer. Akémukolvek typu vojsk
mbZeme zadédvafl prikazy, kam mad ist, ¢o
mé straZif, & ma skamat terén, &i sa mé
vratit domov, atd.

Grafika je Super VGA, ale d4 sa
‘zhoriit’ na VGA, EGA a CGA.
Podpora zvukovych kariet je Ziroka, ale
Zvukovy vystup je iba MONO. Pocdas
bojov je pocut redlne zvuky, ako Stekot
samopalu, vybuchy bémb, a pod. EMPI-
RE DELUXE rozhodne patri k tym
hram, ktoré by si Ziadny stratég nemal
nechat ujst. Ked si niekto k tejto hre
sadne, som si isty, Ze tak skoro nevstane,
pretoZe je celd prilis chytlava.

//P; 286-586
| \AMIGA 500/600
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vedle kapitina. Pak zajdeme za Dorym, Kiorému
kdy? povime, v jakych jsme nesndzich, tak nim ddb
viajku. Tu povésime na nejvy3ssi stokdir. Potom
rajdeme za kapitinem a fekneme, #e jsme JiZ svij
tkol spinili, aviak kapitin nemide odplout ber
mapy. Dostaneme od néj viak déské kanly, Kieré
ameseme Freddymu, Kiery ndm #za né di weleskop
i navic jeilé mapu ostrova, na kiery se musime
dostat. Mapu zaneseme kapitinovi a s leleskopem
vylereme na ten stodar, na kiery jsme pred chyili
povésili piritskou viagku, Zavolime na Kapitina a
miFeme vyplout do dalfiho dilu. Zde konéi druhy
dil.

e

Heslo pro Cist theld je: WALL

Hra je rozdélena do Gyl s, 'V kaddé Shst
hry nis Ceki nelehké dobrodruZsivi. Po zdidrmém
zdolini kaZdé Eisti se dozvime heslo, koré nds

premisti do dali Edsi.

st pryni: Sehereme obd zdvaii a poloZime
je na oviadade vyiahi. ProtoZe nis nechee Daisy
pustit domb dvefmi a my se dovnité néjak dostal
musime, viezeme tam, 1 kKdyi by se to nemélo,
oknem. Uvnitf sebereme jeji Svihadlo, viEdyl Daisy
neni tak tlostd, aby muosela skikat. My taky nebu-
deme skakat a povésime jej na vélev v koruniach
stromi. O Dyvlana dostaneme noviny, ktoré done-
seme staroufkovi Dizeymu. Ten si vaak moc nepo-
e, nebol Dengl mu jestd nespravil jeho bryle.
Pak preskiceme pies oblicky vievo a do drahého
lesa, kde najdme froubovik, Odneseme jej
Denzilovi. Ted by ndm jiZ ty brvle spravit mohl,
aviak dostaneme od ndj pouze” KIE. S tim pak
plijdeme ke generdtory @ po jeho opravé ndm jiz
miFe Dora nabidnout jeden ¢ svych koladih. Ten
dime slonikovi, kiery jej pfed ndmi schlamsine
jako malimg (ani ndm ochuinat medal hlad jedend.
Slon ndm dd definik. 5 nim pak mbzeme chodit
post] vosdbopdichem bez jakdkoli djmy na edravi. Zeela
viaadu v jeskyni leZi diamant, Kilery sebereme a
hisdime do studny, Objevi se herni maniak, Kery

ndam splni jedno piani. Picjeme si, aby staroud
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Dizey s ndmi mluvil a nebyl @k smomy. Maniak
lak, jak s¢ objavil 1 zmizi, ale ne? zmizl fekne:
atani sel™. 1 kdy? ted zajdeme za staroufkem,
moc Who nenamluvi, #¢ by maniak thal? Ne
nelhal, aviak starous j¢ proto utrapeny, #e si nemi-
Fe piecist své noviny. Rychle proto skocime i
Denzilem, ktery mu jiZ bryle spravil a zaneseme
mu ji. Aide kondi prvni dil.
Heslo pro st dmhon je: BOCK

Ciast dreuhd: Vesmeme rybhi jidlo, ddme je
rybé, kterd nds #za néj pfevese na druhou stranu
vidy vEdy, kdyZ to budeme potfebovat. ¥V podpa-
lubi najdeme ndky, ziphlou, jehlo a nit. Vyleseme
na stodir, na Kierdm je svinutd plachia, PouZijem
nizky a roevineme ji. Ejhle, ona je déravi; s tako-
violl mage daleko nedoplujeme, Poudijeme zaplatu,
jehlu o nita #adijeme ji. Ted najdeme dievo, pilki,
lepici pasku. Tolo vie zaneseme do podpalubi, ke
kape voda, ale ne ta. ¢o nim ubere Zivol. Dire ,
spravime a odejdeme nahoru za kapitdnem. ,

s : : : i 25 " F e
Kapitdin nds pofEidd o oprava lodi: My g1 i = w850 : Fod il
Casti mime za sehou, aviak ted musime jedte najit . L e i
kormidlo a Klin, plipevoit jej na dfevo, Klerdé stoji o | # " F.

Cast tireti: Vermeme baterku a vyskiademe do
koruny stromi. Tam uvidime ploutve a sehereme
je. 3 ploutvami a baterkou pljdeme k vodé a sko-
¢ime do ni. Vodou se dostaneme do jeskyni. V jes-
kynich je tma, ale kdyZ miame baterku, (ak na cestu
v pohod® uvidime. Vojedné jeskyni najdeme krom.-
pac a s nim se vritime nahoru. Baterku a ploutve
budeme potfebovat jen v jeskynich, a proto si tyto
dvé véel polofime na bichu. Dojdeme k potrubi s
olejem a prosekneme do né) krompicem diru,
{Tam. kde je hilé policko). Olej zacne porvolna
kapat. Krompad zatim mdZeme polodit. £nova se
voitime k vodé a skotime do mi, (Nemusim snad
ani phipominatl, f¢ musime mil ploutve a baterku).
Vojeskynich najdeme olgjni¢ke, kierd je nedaleko
vvlahove Sachty, Voilime se maahore k frubkam
tam, kde kape olej. Naplnime si olgjnicku olejem a
s ni promaZeme vylah, Skodime na peddl u vytahu
a vylah se rozjede. Vesméme krompaé a skodime
apel do vody. ¥V podsemi vyhledime starého Krile
a promluvime s nim. Dizey mu fekne .ndsleduj
meé”, aviak kril je moc pomaly a nasedne si radéji
do vytahu, Krompiacem rozbijeme bariéru vievo.
Zn ni najdeme Korunovadéni Klenoty. (Koruna,
rexlo, kKalich), Tylo Klenoty pfedime kil a pedi.
lem ho vyvezeme nahorm. My si najdeme kolik,
pajdeme nahoru za Krdlem @ promluvime s nim.
Koral ndm podékuje a di ndm ndfadi na lepeni dér,
Viaimneme si clunu, kiery ledi na bichu vody. K
tomuto lunu doneseme niafadi na lepeni dér, Koru-
novaéni klenoty, kolik a kKyslikovou nddobu (oxy-
gen lank). ¥V owomio Elunu je dira, klerou musime
calepit. Dxile napinime Slun Kyslikem. Polom na
nej nasklidiime korunovacni klenoty a aby ndm ze
clunu neubyval Kyshik, tak ¢lun kolikem zafpuniu-

Jeme. e kondi theti dil.

Heslo pro &ist Clvrton je; DOZXY

Ciist Etvrti: Promluvime s kralem. Kril ndm
prikize, aby jsme mu ihied doneslhi krystal, jinak
nas ddl nepusti; Ono se fekne JDones mn ryehle
krystal®, ale kde ho veit? Kdy? nids kedl zadarmo
nepusti, yydime se drobou ceston a ejhle, na kongi
cesty ledi krystal. Krystal diame keili. Vezmeme
korunovadni Klenoty a polodime je na kamenomet.
Kamenomel nds piencse piies 2ed na druhou stra
. Mejlorsi na tom je, fe komunovacni klenoty se
i rozsypali aomy je musime zas ziskat zpatky,
Yerméle skinku a najdéte misinost, kde leZi rost.
Skinku poloZzime na rodl, a tak ziskime Kedlovskou
kormumu. Dxile najdéme padiak. 5 pomoci padidku se
lehee dostancme na mradek, kde ledi Zeslo, JeStd
shyvid ziskal Kahiche: Nagdeme led a hodime ho-do
vody tam, kde je potopen kalich, Tak ziskdame
viechny korunovadni Klenoty. Ted musime najit
krile. Ktery je v mistnosti THE ALTER. Vidime
vilng otvory, Nasklidejme kaZzdy klenot do jedno-
ho otvoru,. Musime ale zjistit. kam ktery Klenot
putil. Vidy jak naskladame viechny Klenoty do
volnyeh otvord, tak promluvime s krilem. Kril
ndim fekne, kolik Elenoad le?i na spravonom misid,
Pokud je vie na spravodm misté, Krdl ndm o oznd-
I,

At u? je konee 1610 pékné hry!

Z. Kroutil
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SPECIALNA PONUKA
NAJZNAMEJSICH
PROGRAMOV
A KOLEKCII FIRMY
DOMARK PRE
POCITACE
| ZXSPECTRUM
| ADIDAKTIK

PONUKA PLATI LEN DO VYPREDANIA
OBMEDZENYCH ZASOB

Obsahuje tri najispeinejiie programy v
hlavnej dlohe so slivnym agentom 007 -
Jamesom Bondom. Kolekcia zahriiuje hry:
THE 5PY WHO LOVED ME * LICENCE
'Tt} KILL *®* LIVE AND LET DIE

Je vyberom toho najlepiicho, Co bolo kedy
na pocitat ZX SPECTRUM vytvorené.
Styri zndme hry, ktoré kolekcia obsahuje,
maji spolotni nielen prekrdsnu grafiku,
ale i fakt, Ze boli zhotovené podla znimej
{filmovej prediohy:

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

Hra Last Ninja 2 je kompatibilnd len s
pocitatmi ZX Spectrum 48K/128K.

e —

Hrdinovia piatich vybornych hier ¢akaju
len na Vs a to za neuveritelnii cenu nece-
I¥ch 80 koran za jeden origindlny anglicky
program: KLAX ®* A.P.B. ®* ESCAPE
FROM THE PLANET OF THE ROBOT
MONSTERS * CYBERBALL * VINDI-
CATORS. Hra Cyberball je kompatibilnd
len s poditatom ZX Spectrum 128K,

Brutilny siiboj vo volnom 3tyle, kde neexi-
stuji Ziadne pravidld ani nedovolené
udery. Jedinou pohniatkou si obrovské
vyhry pre vitaza. Hra je spracovand zdigi-
(talizovanim skutoénych zdpasnikoy.

S —

Bliznivi nahdnacka obrnenych vozidiel
vyzbrojenych raketami. MoZnost volby hry
pedného hraca proti poéitadu. alebo dvoch
hri¢ov siéasne proti sebe.

—

Vietky programy si méZete objednat
pomocou objedniavky na strane 38.

—
———

(

OPTIMALIZACIA

SUBORU
CONFIG.SYS

Ak pracujeme na pociati IBM PC pod MS-DOSom, velmi
zdleX na tom, ake mame nastaveny sibor CONFIG.SYS. Ak
ho nenastavime sprivie, vela programov jednoducho nebude
fungoval. Potom treba s falkosfami hladai, kde je viasine
chyba. Uidivatel pritom Casto ani nepride na 1o, aki i
vlastne program vyEaduje a ako ma ju treba pridelit,

Uvodom trocha tedrie:

BASE MEMORY - je zikladnd pamdif, V prosiredi MS-DOS
mi 640KE. Je to fyzickd velkos( pamte. kiord nemdme celi
k dispozicii. Je zmenseni o rezidentné programy. Niektoré
z nich s nevyhnutné (lie, kioré patria systému), iné si nain-
stalované udivatelom z nejakych praktickych dévodov
(MNorton Commander, driver pre myS, tUafové a obrazovkove
forty pre slovending, mapper kldvesnice, cache harddisku,
program na cilame neStandardnyeh formiitov diskiet, antivi-
rovy stil, program pre kompresiu harddisku, atd...). Tieto
programy maji svoj v¥znam, ale ak si inftalované v BASE
MEMORY, natolko ju zmeniia, & mnoho programay jedno-
ducho nejde spustii pre nedoststok pamidEe. Niekiond ndm to
vypdin (Insufficient memory to man this program. atd.). iné
ben sphsobia 2mrznutie,

EXTENDED MEMORY (XMS) - pamiiif EXTENDED je
Standardie pristupnd pre poulitie, ak nmiahneme program
HIMEM.SYS. Jej velkou v¥hodou je to. Ze je pristupnd
v 32-bitovom protected mode procesora 386 a vy&Eieho,
Preto poditale s procesorom 386 a vyiiim majd pridavad
panmil ia tohto typu, Pamdl EMS sa na nich iba emuluje.

EXPANDED MEMORY (EMS) - pamif EXPANDED sa
v poslednom Sase vyudive menej, ako v minelosti, no stile
mé firokd podpora v mnohych programoch, Konkréine
¥ hrich byva Casto vyudivand na ukladanie samplovanych
efektov pre SOUNDBLASTER.

HIGH MEMORY AREA (HMA) - je 64 Kilabitovy blok
pamiite, kiory sa vyufiva na systémové Gfely MS-DOS 5.0
i Vy&ai,

UPPER MEMORY BLOCK (UMB) - je na poditadoch 386
@ vySsich vyuzivany na nahratie driverov, ¢im sa znadne
uvolni BASE MEMORY,

POCITACE § PROCESOROM 30286,
280-1ky sa delia podlz typu pridavnej pamiite na tri drahy:

a) len s pridavnou pamiEton EXTENDED
bl len s pridavnou pamidfon EXPANDED
€} & pridavnou pumiton, kior moFeme menif na oba lvpy

Pripad a) nig je prilis Slastny, pretofe neumodni clhod progra-
mov. Kloré nevyhnuine potrebuji hoct niekolko kB 2z paméte
EMS. No umoeliuja vyu®if HMA pre DOS. Odporufeny
CONFIG.SYS pre MS-DOS 5.0:

FILES=40)

HBUFFERS=20
DEVICE=CADOSHIMEM.5YS
DOS=HIGH

STACKS=0,0

Pozndmbky;

1} FILES je gislo, Kioré urCuje maximéalny pofet sidasne
otvorenych siborov. Kaddy program vyZaduje ind hodnotu.
= hodnotou 40 by mala viEting programov fungovad, Cim je
hodiota FILES menfia. tym viac BASE MEMORY mdme
K dispozicii.

2) BUFFERS je &slo. ktoré uddva poZet bufferov pre hard-
disk. Zadidva sa odhadom podla velkosti harddisku, Cim je
hednota BUFFERS mendia, t¥m viac BASE MEMORY
e k dispezici,

4) DOS=HIGH nahri systémové sibory MS-DOSu do HMA
a zviiii BASE MEMORY,

4) STACKS villZina programov nevyudiva, Nulovd hodnota
EViCA BASE MEMORY. MS-WINDOWS vink STACKS
petrebuje.

TIPY

Pripad b) je najhoril, pretode neumodfivje pouditie prikazy
DOS=HIGH. Odporita sa poulif starfiu verziu MS-DOSu,
napriklad 3.30, kiord md Kratdi COMMAND.COM.
Usetrime tym nickolko kB v BASE MEMORY.

Odporuteny CONFIG.SYS pre MS-DOS 3.30:

FILES=40

BUFFERS=20
DEVICE=CADOS\HTIZEMS.5YS
DEVICE=CAGMOUSESYS
STACKS=00

Poendmbky:

1) HT1ZEMS.SYS je driver pre EMS. Ak mi byl pristupnd
pamiil EMS, musime tento driver mal podia predlohy: nain-
ftalovany. Driver pre EMS, Kiory som uviedol, nefunguie na
katdom potfiadi, Takéto drivery sa dodidvaji na diskete
spolu s mainboardom. Existuji aj iné typy od dalgich vyrob-
cov, napriklad SUNTAC.

2) GMOUSE.SYS je driver pre my3, kiory sa doddva spolu
s mybou GENIUS MOUSE, Pre iné tvpy myS( sa doddvaji
iné drivery s infm mizvom. Drivery byvajii vidy dva: 5 pri-
ponou COM a s priponou 5YS. Tie s priponou COM si
urcené pre spddtanie z DOSe ako prikaz a tie s priponon
3YS s urlené pre spadianie 2 CONFIG.S Y Su. Podstatné je
15, Fe driver s priponou 5YS zaberd menej pamdie, ako en
138 5 priponou COM, fim sa 0 piclo udelr micsto v BASE
MEMORY. A ak petrebuje spustif aplikéciv, v kiore] mys
nie & potrebnd, napifeme pred DEVICE prikaz REM: REM
DEVICE=c:\... atd., uloFime COMFIG.5YS a silafime
RESET.

Pripad ¢) je ten najlepii. Yelkost EXTENDED alebo
EXPANDED MEMORY sa d4 nastavit v CMOS SETUPe.
¥ SETUPe dime minimdlne 64kB pre EXTENDED, ahy
sme mali aspofi HMA, Inak si velkost EXTENDED alebo
EXPANDED menime podla potreby, Ak vyudivame sofasne
EXTENDED aj EXPANDED, odport®am nasledujitci CON-
FIGSYS pre MS-DOS 5.0¢

FILES=40

BUFFERS=30
DEVICE=CADOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH
DEVICE=CADOS\HT12EMS5.5Y5
DEVICE=CADOSWGMOUSE.SYS
STACKS=0,0

Pozndmiby:

1} Pre sobory HTIZEMS a GMOUSESYS platl o Esté, &o
=0 &pominal pre pripad b), Namiesto nich sl ufivatel muosi
mapisat viasiny nizov drivera pre EMS, kiory dostal spolu
s mainboardom, ako aj viasing nizov drivera pre miyE, ktory
dostal spolu s mySou, Predpokladd sa, fe vietky tieto sdbory
st nabratd v directory s ndzvom DOS. Ak je tomu inak, reba
niEvy directory v prisluinych radkoch CONFIG.SY Su pre-
pisaf podia twho, ako ste si ich sami nazvali.

2) Je moliné poulif aj predchidzajice ukdFky
CONFIGSYSov. Mapriklad ak EMS necheeme po2r, ver-
ku pamif pridelime pre EXTENDED a poufijeme rovnaky
CONFIG.SYS, ako v pripade a3,

4} CONFIG.5YS mdle byl rozdireny aj o daliie drivery,
napriklad RAMDRIVE.SYS pre ramdisk, ale takyio riadok
Je lepdie vidy po skongeni pouZivania vwREMovar, alebo
dmnazal,

4} Na mainbarde typu <) je moiné spodfal akékolvek 16-
bitové programy, kioré neobsahujd 32-bitové inStrukcic,
aleho rIfEIlL"I.!Il"CI mid Procesnra 86 74 |1r:_1l|:r|1l"_|,qd|J_ e e
4MB RAM. Pri mendej pam3ti RAM sa mode staf, e urdité
percento programoy bod nespustime. alebo ich spustime
s uritymi obmedzeniami. V Fadnom pripade sa neodporica
previdzkovanie = pamdifon meniou ako 2MB RAM.

samostaindm pripadom je AUTOEXEC.BAT. kiory ndm
tie? zment BASE MEMORY,

(pokrafovanie v budicom Eisle)
-.}1,'1;-.1;_
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Jednou z najzabavnejsich dvojroz-
mernych akénych hier z posledného
obdobia je PREHISTORIK 2. Fran-
cizska firma TITUS ju wviedla na trh po
dvoch rokoch od premiéry prvej Cast,
TITUS urobila potas svejej existencie

nickelko priemernych hier a niekolko

ZX Spectre a Commodore 64. Postupne
presli na Amigu a Atari ST a dnes sa
venujii najmi IBM PC. Ich najslavnejsi

titul je nesporne CRAZY CARS 1.2 a 3.
V obdobi pred potopou Zili Tudia iba

o niefo lepdie, ako opice. Bol to viak
dobry a zdbavny Zivot. Prehistoricky
ludia nemali zdaleka také starosti, ako
mdme my. Nemuseli chodit ani do 5ko-
ly, ani do zamestnania. A nafo by 4
chodili, ked sa z tych 3kolskych mudros-

ti nedd najest? Ich jedinou starostou bolo

zhifianie potravin. AZ také jednoduche
to véak nie je. Stcasne si treba uvedo-
mif, Ze neboli na svete sami. Boli tu aj
iné zivofichy, ktoré tieZz boli hladne.
Preto musel byt prehistoricky Clovek
velmi obozretny, aby si nainho nerobila
nejakd potvora chitky. Z toho dovodu

mal vidy

a ked sa k nemu nieco podozrive

pri sebe nejakia bakulu
pribliZilo, tresol tomu bakulou po
hiave. Ej, boli Ze (o Casy. Su viak
nendvratne pred a existuje iba
jediny sposob, ako sa do nich
vidatit — v pocitaCovej hre,

Myslim si, e PREHISTO
RIK je preto taka slivna a uspes
nd hra, Ze z nej vyZaruje akas
veselos{. Pracloveka tu
vykeslili ako tuéného paz-
ravého Zrata s velkou papulou,
ktory je ochotny skoCit kKvOh Zrd
dlu hoci aj do tmavej priepasti.
Sposob, ako praflovek nariba
s bakulou, zvytajng rozosmeje
kazdého, kto si PREHISTORIKa
skisi zahrat. Pritom zostava
zachovana vysokd hratelnost, na
aki sme zvyknuti prave u dvojroz-
mernych akénych hier,

Hlavni postavu ovlddame joystic-
kom alebeo klivesnicou takto:

UP skok kolmo hore
LEFT chodza dolava
RIGHT —~ chbdza doprava
DOWN prikréenie,

vbehnutie do jas

kyne alebo tajné
ho vehodu
UP+LEFT
a UP+RIGHT - Sikmé skoky
Hra za¢ina s troma Zivotmi
a dvoma extra #ivotmi, Kazdy
rivol obsahuje tri srdcia a kazdé srdce
$est kosti (verte, alebo nie, srdce obsa
huje kosti!). Ked sa nds niektora potvora
dotkne, kosti sa rozletia po okoli a po
chvili zmizni. Je lepSie ich bleskurychle
pozbieral a doplnit s1 tym Zivot. Energiu
si teda moZeme dopliiat zbieranim kost,

stdc a ZFivotoy (s reprezentované vySke-

2 ey

PC 286-586
AMIGA 500/600

renym ksichtom). Za kazdych ziskanych
250000 bodov ndm tieZ pribudne Zivot.
Potas hry v zdujme zvysenia skore
a dosiahnutia Specidlnych efektov zbie-
rame aj tzv. bonusy, ktorych je v kaZ-
dom leveli velké mnozstvo.,

bakula.

Zakladnou zbratou je

MoZzeme pouzival aj velké kladivo a dva

TITUS

druhy sekier. Ich u¢innost si vyskisajte
KaZda zbrafl ju mi inG. DoleZitd je aj
rychlost, s akou dokaZzeme udrief. Tieto
rychlosti sa lidia podla hmotnosti zbrane.

PREHISTORIK 2 ma vietky vlast-
nosti na Grovni solidnej hry. Treba K nej

nielen Sikovné a rychle prsty, ale aj

rnacni davku rozmysiani.

CELKOVY
DOJEM

P il

T,

T —
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Zlaté Casy ZX Spectra boli

roky 1987 aZz 1989, Prive
70 stredu tohto obdobia,
kedy vznikali najlepsie hry,
pochiddza dvojdielny titul
NAVY MOVES. Je dielom
programéitora Ignacia
Abrila a grafika }:nxm]m
Aspiriho. Hru rozSirovala
ipanielska firma DINA-
MIC. Od roku 1991 jej pre-
dajna cena 5}1't:|{!kr.a klesla
a v ponuke ju ma lacnd
firma HIT SOQUAD.
Zaujimavostou NAVY
MOVES nie je 1ba vysoka
kvalita, ale aj to, ze za cenu

e .::... o
;En OGRAM|

jednej hry ziskava kupujici
dve samostatné hry,
su celkom rozdielne.

Dostidvame za alohu znicit

atomovi ponorku U-5544
x‘x‘;hs'wicml samonavadza-
nymi torpédami. Kryc e
meno misie je OPERATION
OCTOPUS.

Prva ¢ast — Na mori

Zdna 1: Na povrchu ocednu

ktoré

Cielom je ndjst najlepsie
miesto pre ponorenie. Na
vode s umiestnené miny
USSEX-12 s detonaCnym
zariadenim. Hmotnost
Cistej trhaviny je 2300g.
Nepriatelské komando
jazdi na ¢lnoch so 6-imi
rychlostami AQUATIC
GPX SUZUKI s dvojvalco-
vym motorom DOHC,

Zona 2: Pod hladinou

Cielom je ndjst vchod do
nepriatelskej zdkladne.

Treba zobraf aj batyskaf.

Vchod do zdkladne je
dobre striZeny.

Zona 3: V batyskafe
Opustime nepriatelsku
zakladiiu a vojdeme do
ponorky otvorom pre
odpadky. Stretneme obroyv-
ské chobotnice a velki
morskl priseru.

Druhi éast — V ponorke

Cielom je rozmiestnit
homby okole reaktora
a utiect podla moZnost tak
rychlo, aby sme ostali na#i-
ve. Podla poradia musime

Boli mrtvi 65 milionov rokov

najprv zastavil ponorku,
vynorif sa, poslat spravu na
nasu zakladiiu. Tieto funk-
cie sa robia na palubnom
pocitac¢i, do ktorého sa
dostaneme cez termindly.
Na to je treba kody, ktoré
obdrZzime po zlikvidovani
posadky. Posiadku tvoria:
kapitan, prvy dostojnik,
prvy a druhy strojmajster,
prvy a druhy spojdr, namor-
nici. Oby&ajni ndmornici s
vyzbrojeni dvoma typmi

zbrani: puskou N-32, alebo

plamenometom,

Zaver misie je najveselsi.
Ak st bomby rozmiestne-
né, motory vypnuté
a ponorka je nad hladinou,
poSleme sprivu BOMB
READY na naSu zikladiiu.
Aby ju nepriatel nemohol
dedifrovat, treba ju zakodo-
vat: OABERBYAMD. Ak
sme to duspeine zvladl,
vyjdeme na mostik a Cakd-
me, a7 po nas pride
rachranna lod.,

NAVY MOVES patri K naj-
lepSim hram, ake som na

c
ot

Eﬂ-ﬂiu.

OPRASENE

PROGRAMY

ZX Spectre videl. Priaz-
nivcom akénych hier ju
moOZem vrelo adporudit.

VRS-

mmﬂt 64
\ SPELTRUM |

G,ELK@W

DOJEM 91%

a teraz su opdat na Zemi




Hra Amron je sdventdra s peknym gvodom, no o 1 lep-
fim a napinaveiiim dejom. Pofas celej hry vas sprevidesjo
origimilne samplingy spolu s Almovemi zibermi. Animdcia
postav pofas hry je sice na pomerne slabej drovni, ale pri hrani
sUin clovek ani nevEimine, pretode to zakryie 2aujimavy dej.

Voiviede sa doevieme o dvoch bratoch (Allen a Jason). Ty
st v diohe miadgieho Jasona, Obaja <a vEak raujimate o injom-
slvit difungle. Koz s ivoj brat vwhral na expedicia b rieke
Amazon. ¥ noch vaak niekto nezndmy prepadne ich tibor
a vAslkych Clemoy expedicie ravraddi. Naogzaj vietkyeh?™? To
wE je tlohou miadého Jasona,

Acedte mald, ale ddedind poendmia: Hoo si predbeine
ukladaj na disk, pretode v nickiorych ¢astiach hry je 1o viasine
nevyhnwme, Ak U poditad ozndmi ,Move closer™, sna¥ a pribs-
[§&C k danému predmetu, akolen mides!

I. TERROR IN THE JUNGLE

Dcitned sa v fue Oregon, rovne pred budovou, v ktore]
voj beat pracoval. Yyber sa teda k nej. Ked buded dou, vermi
vediak, ktory visi celkom vpravo., Civor dvere medzi tebou
a sekretirkou a vajdi dou, Tam otvor klictka, v kiorej pobeh-
j¢ Krysa {pouF ruku alebo F3) a o Kevsu si vezmd (poudi
ohnutd rukn alebo Fd). Potom roviakym spdsobom oivor
skrinku ¥ strede dalu a vezmi 51 Matko alkoholu. Potlad tladid-
I na telefonnaom automate & vypodu] si odkoz. Dozvies ss, Fe
La hladd tvaj 560 Vyjdi von, porozprivaj sa so sekrebirkou
a ked skondis, tak jej daj krvsu, Ktord ju domiti opusti svoje
pracoviskoe. Prejdi vTavo od stola a oivor sknnku nad kobom.
Yermi 51 odual dva kfde a otvor daliie dvere, Muchidzod sa
¥ pracovol ivojho brata Allena. Vermi Sipku zapichnutd do
steny nied terfom, potom nirky pod Bekon, ofvor kniby v stre-
de dole a prezri Si ju. Potom si moZed otvori Ensopis viavo
¥ atrece a tokiied 51 hooprelisteg. Nie je to len pre sdbava! Za
taketo innosti G siipa tvoje 1Q. Vezmi film na pravej strune
stola a pouZi ho na premietacku. Potom potlad dervend tlatidio
na zrosovanom plitne nad stolom. Ak siwo spravil, potlsd Ser-
vend tadidlo na premietatke a uvidi® film, v Kiorom tancuji
nejuki domorodci. Porn sa na plimo a dozvies sa, fo ide o film
~Wild woman of Wongo™ - oblibeny film tvajho brata Allena.
Toeo informacia si capaminaj, lebo neskdr sa i mbfe 2ist, Ak
ta omrzelo sledoval film, vypni premietafku, vytiahni plimno
a poudi jeden z KIacov, kiory si ziskal od sekretirky, na skrin-
ku podd bakom (Display case key). Yezmi odiial Tasku s nipo-
jom ldsky. Tidto. Tasku poudi na alkohol, ktory si u¥ #iskal
(stlad F5, alebo batoh dolela wyjdi von. Vil sa do laboratdria,
kde st prediym zobeal krysu a polod zmes vo fTaike na hordk
¥iavo dole. Slad thadidlo, kioré je o kisok dole a vpravo, Ked
fekuting zmeni farba 2 fervene) na 2elent. vermi ju, poudi jo
na Apku z pracovne & W potom na fokacio rirku. Vyjdi na
chodin @ vojdi dodverf celkom vlavo na konci chodby, Tam

=l

s doevier o nestastl, Kioré postihlo expediciu vojho braa.
Ocimed 53 vo svajom byte. Vezmi ndi na siole vpravo dole

a pouk ho na balifek pred dverami viavo, Balidek tak otvorfs
Ldvihni & nehe KIGEE a list od Allena,

I, ASECRET CODE

Z listu sa dozviel o tom, 2e Allen niefo ohiavil. Nemdie
ti 1o viak onamif pisomne, preto poudije wjng kod = prated,
% krorym ste sa v detsive il Ten viak zatial nemds. Ak sf u¥
zodvihol z podiahy k¢ & nudi3 sa, md2et si zapndd (elevizin,
¥ kiorej prave davajo velmi zaujimavy" program, aleho
mdided jednoducho odisf. Ocitnes sa znova na parkovisku pred
Faborstdriami. Chod k modrémuo autu vprave a poudi vediak na
dvere. Akondhle vojdel dive, rogsvied svetld latidlom vlave
here. Potom prejdi k zelendémin autw, poudi kiike od sekretirky
i jeho kufor a otvor o, Vezmi = neho pididlo a kliekte a veld
s sl do budovy. Prejdi do Allenove) pracovne 3 poudi kIoE
2 balika (Cabinet key) na skrinku v sirede, Vermi ¢ nej kazey
3 opusti budova, Ma parkovisku poudi kIode od ivojho sula na
cervers auto, Ocitnes sa @nova doma, ale tentokritl ko niekio
peprevracal hore nohami. Jediné, o efte rostalo celé, je
hidam katifovy magnetofdn, na ktord daj pdsku z pracovne
a potlac cervend tladidlo. Vypody) si odkaz, = klordho sa
dozvied kombindciu trezor a vypni magnetofon, Potom st
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software

wEimni na kresle slabo blikajiel predmet & veemi ho, Je (o vit
detsky prafefi. pomocoun Kiorého rozlagnz zvyiok listu, v kios
rom sa pife o tvojom daliom cestovani. Opusti byt a chod
rovid do pracovoe. Poudl papiedk s Kombindciou na olvonenie
Ireere a vezmi 51 nelvo peniaze. Vyidi von a prejdi do dverd
viavo od KniZnice. Tueai ulod hru pa disk. Potom sa vySplhaj
na ped stromin, Yoo vhodeej chivill powufi naebitg mirku na sordd-
cu, kiory potom zbali jeho kolegyiiu a hned ako bude 23 krik-
mi, prepdi kn Kontajnerns, Powdi klieSe, vermi s od simiFeoy
klude, kroré leFia vedla kosele a cez bidku prejdi dozadu ku
dverim. Urcite si si u viimol hladného medveda, Mides byd
rdd, & s ma wisekol, Pouti modey KISE na dyvere veadu a vijii dn.,

3 HEAVY-METAL MONSTER

¥yjdi von a vezmi kontajner. pri ktorom bol prediym
medved. Vedl sa mnova k robotovi & v prestrojend za robota,
Kioré je velmi nendpadné, 31 s roboiom vymeniie dloly, Ked
robed opust! svoje miesto, poliahn 2o pdke vlavo ol zavretych
dverl, Ked sa dvere oivoria, poudi pacidlo na pravi dolndg
wisuvku a vietko z nej povyberaj. Yrdl sa spif na chodbu.
Postav sa pred kninicu a poroeprivaj sa s knihovnidkou
Crendis joj, 2o s videl na joj aote zapnuté sveld (Response 1),
Potom poudi mikrofilm na premictad mikrefilmoy a trodku si
v o prelistuj. Ked siow prediad, voif sa k aotu a pomocou
Rlhiov ma fiom odid do Pery,

4. HOT PERSUIT

Ohained s ma betisku. Veemi = bicykla pumpu a £ ndklad-
ného aa ferveny kanister s nafiow. Orvor na nikladiaky dvere
@ vieemi cigarety, ktoré £ nich vypadnd, Potom prejdi do letist-
nej budovy, Porozprdvaj sa s predavadom listkov o pondkni
mua pentize (Clech, On ti zao ne di Servend karticku. Preio
otvor dvere do bare 5 ndevom Green Monkey o pozhoviraj sa
5 privetivim barmanom. Daj mo karu od predavada listkov
{Offer) a pozhoviraj sa s pilotmi. Jeden 2 nich (o zoberie do
svojho Letadla o zoberie fa do Rio Blanca, Akondhle budet
v lietadle, vermi padik vpravo dole a postav sa ku klicike so
sligpkami. Po chvili vojde dou pilot s revalverom v ruke
a orndmi 1 prekvapuiicu spriva. M3 si vyskothl,

5. FLIGHT OF DOOM

MiOded sa sice s pilotom porozprdvaf, ale to 1 nepomide,
Preto fakaj a2 k¥m povie .I'm waiting" a potom otvor sliep-
kam klietku, Pilor velmi pekne vypadne z lietadla. Teraz sa
musii trofku popondhlat. Chod k dverdm do pilotnej kabiny
A podi na kludko padik: Ked sa dvere olvoria, potlahnl E sebe
piiku v strede na zZnifenie rychlost. vwsofi Klapky. stlafenim
pétky vpravo od favého volanta a potom potiahni Favy volant,
Teraz ui len ¢akaj na havdriu. Akondhle lietadlo spadne.
adsufi pricpravky v strede, olver krabicu a vyber oddal nafu-
kovaci ¢ln. Pou®l pumpu z bicvkla na nafukovact &ln a ren
podom na ofvorend dvere, Dostanes so tak na slobodu, Ociined
sa v malej dedinke, Hped ako s gjavis, miestny posirach EI
Lo fa odtial bude cheiet vyhodif,



6, EL LOCO

Loder |.‘il11l.'|1. knord sa nachddza kdsok vTavo od eba.
Potomn vezmi korenie 2 voea dole a vojdi do hostinca vlavo
dole. Tam sa porozprivaj 5 miestnou kuchdrkou. Koed sa
kechirks nepocerd, vermi o stala vpravo penidaze a @ anicm
zober Syr. Polom vezmi ndE 2o stola préd Kuchiirkou [2nova,
ked a0 neporerd). en poudl na Eorénig a bo vhod do taniéea na
pam istorm dole, kde sinoadiel ndd. Potom vyijdi von, Chlapec.
krory mosd Bl Locov jedlo, vezime aner & komenin, El Locn
B |':jl_' & intedie by stadi I'Ii'lrll[ sl '.-n-d:.. Preto :Id'p':'ih:ij a '-'l.'l:ilji
do habels, Vermi 2o schodoy pascu na podkany, powki na fiu
sy & daj ju sphl. Bed sn potkan chytl, veemi 2 jehoe diery pe-
piaee, Poudi drobnd mince 2 hostincs na telefdn, advihni slhi-
chadbon vyiod Efslo. Mechaj kot dnevonil o polod. Petom
wyidi won & vrdl sodoe hostinen, Ked je Eucharkn otocend,
vedgm a0 stala viove dale sapalovad o fakay Pochvil k tebe
cjcde. ol mlondlinka, o kiokej sa drvies, [H\.-'zl'."l twnfho
brata a odvedie fa k nemu, Musii viak odpovedal na jej i
cifizky. Oxdpoveda] takio: 1952, 3 sisters and 1 brother, Wild
woman of Wongo. Polom vyidi von, vezmi rebrlk pri- vehode
vfavo a poloX ho na Tavid steang hotela. YyEplhaj =a naf
a pouwAl palicu na tabeilo nad vohastbom da hotela, T spixdne
covnr EL Locovi na hlava, Zlez 2 rebrika dobe. Chiapes, Ko
b Bl Lo makitil <o 1 odvdadi claym nuggetom, Chod dopra:
vaak ko mabému obchodiku, Vermi si vesho, niboje, madel,
ceraval @ siel ma rvhyea vvidl von. VyRiveraj sa na ¢n, Mayafa
davedie k tvojmua beavevi Allenovi, Kioey 0 poroepriva pribsh
o prepade ich expedicie.

7. THE BRIDGE OF DEATH

Petos 331 tabhira) poelcin a rechlo posun viany: pech - vpra-
va dole, potem posiel matrac viavo dole a daj Allenovi miboje
z obchodu, Prepni sa na Mavu (vpravo horel, vezmi Hamw,
kioed visi nad Allenom, prejdi na most a poofi nail liany,
Potom prejdi cez most ty, BohuZial Allena postrelia 3 ten
v apahe Fachrinil teba o Mayvo madeton presckne most, Kiory
spolu s nim spadne do priepasti. Po fejio trugédii s otitnes
pred lodou s prifailivim GREYom Amazon Queen®™,
Foroepriva] sa s Kapitdnom o ponikni ma ciganely a zlaty nig-
geds On bude sihlasita odvezie ta tam, kam sk chel, Ale nebu-
dek Afastiny diho. Len fo preplivate nickolko mil, kapitin
ekide svoju pravil pvir, Doevied sa, 2o je o oby&ajny obehod-
nik s otrokmi, kiory (@ chee zabil i¥m, B (o hodi do rieky,
anavy R cleoe predatl Mayo ako orokyiu,

B, SLAVE TRADERS

Ociiped sa priamo pred besfow, na kiore] hliadkuge Kapitd-
oo lodny ddstojnik Sam. Hod do rieky odravu 2 ohehodw, 8im
otrdvid vietky pirane v Mizkom okoli. AF Sam zfjde na drah
strann lode k. 2e ho ud nebode vidno, prejdi doprave, utrhai
si slamka o wojdi do vody cex pravii strani, Akondhle sa
1.':..':’-.11.-crﬁ_!. ik renglk, ".':.':{'.'l.'l.'rilj A3 na ol @ nahra) S poEicin.
Terkx 21 |!||'l.!n."|1".ir [ [t HTRRT R ] f':."uh]l'l I{-::-lluj.. Vermi 2 Flull.lh'_'.'
adicu a pozr sa ¢ex malé okienko na kapitinovej palube.
Poudl udicu na kTife a stiad EXIT. Potom chod pomaly po
laviej strane lode, aby sinestreto] Sama o otvor sickiocmi dyere
na Samovej kajute, Hned ako o ocitned dow, podinhng 2dvory,
kiord je v bednicke hned vedin dverd, pouf ndd a Spagit, kio-
rym e poviazand Mayva, odvor skrinku v strede o vezmi z nej
Madku & horfavou tekutinow, Potony vezmi 2o stola handr,
poudi ju na Madku a o celé na zapaloval, olvor okienko vpra-
v g zdpalnd fTasn cez neho hexl Ked kapitin vwykokne ,Fine
on deck”, odstsil Zivomn & sdvor dvere, Spola 5 Mayoua si ok
dostanel pred, watial Go lod vybuchuje. Dostanés saak do dedi-
ny Eanibaloy. Musis znova komal rychlo, leba inad wvadis
svoju hlave napichrord na kol Prew nevihaj 8 odifad kamed,

Zober Servika, kiory sa znadi spod neho wiiect a pouH o na
uclicu. T potom hod do rcky a ulovil tak ryba. Potom vezmi
naberadku 2 chalopky vlave, prejdi cex maly most doprava
a zober farebng rastling. Prejc ku kotlu, posnth ho na-ohet
i hod dod oryiba, rastling a kanister = nafioun = Ietiska. Pouwdi
naberatku na kotol o plad naberafku daj chlapeovi, nad kio-
rvm Eamje iunajd faman. Dostaned sa tak na slobadu.

9 ANCIENT SECRETS

Cciines sa na k.il_'li.l.k“. .?"-iil.".ril._l 1] ]M::l:-':il:ial. lebr [ mdZes
velmi rychle prist o 2ivol, Snak sa vyhybal kamefom 3 i
mleste, kde sa rieka pordeluje, plivaj najpry dobe, potony hore,
hore 8 nakaniec dole. Doplivas ak k starému archealdgoy,
ktendmiu daj (Offery kompas o mopa. O g ukide cestu do pra-
lesa. Vezmi dosku viave a polof ju na kamed v sirede. Prepni
i Mayu, postav sana favi East dosky, ktord s dotyka zeme,
prepoi s na Jasonn a vipingj 3 na pei stromu nad kamefiom.
Ked =a Maya dostane na strom, vyiplhaj =a s fiou po lidnach of
celkom hore, Tam chid malinky kisok doprava a potiahni 2a
lianu, kuord je o strom upevneni. Maya si dostaneg na drahy
sirom. Potom potlal lano, kioré padee rovio k Jasonovi, Ten
sa po fom vyEplhd hore. Prejdi & Mavou celkom vpravo
a prepni na Jasona, Potiahni za koniec lana, kioré drif kos.
Miyva sa tak dostane hore pred mald chalipku na strome,
Vol & fiow dnu,

0. THE HALL OF DEATH

Machadzad = v peviosis, ke je velmi vela Kosner neja-
kvch spanielskych vajakov, Yhavo o okna je jedna & nich, Td
mi viak na krku kfadik, kiory jej odiial zves, PouZi ho na
skrnku v strede a vermib odial dennik, Potom pondi madetu na
slamu vlavo, kde sa i odkryjpe dalfia kostra. Poudi madete na
jei himd a wermi & nej zeleny smaragd. Yyjdi von o prepdes
spif do Kajakw. Terae vEak phiy naopak, teda bore, dode, dols,
hore, Machfdzak sa v inidenom tibone (vajhae brita Alkena,

I1. THE SPECTRE OF EVIL

W ordbore zober kTidik, ktory dr2l v ruke mifvy medzi
aulom a stanom, refaZ pri mAvom kisok vpravo, odhfi stan
a verml benzin a prefdi dole do stredu, kde oivor bedindku
a vyber £ nej pristroj nn meranie rkdioaktivity, Potlad navijak
na predne) strane stardho jeepu a pouli relaz na strom, Klory
ides zdvihindi, Malej do-auta benzdn, naStarug ho RIGCKGm: o<
mitveho 4 podlad piku vedla navijeku, Kiory strom zdvibne.
Fotom odhl stan pod siromom a obvar bednifko. Vyber £ nej
nabod a vedd sa smeron k auiu. PouZi prisiroj na meranie ridio-
aktivity na krik, Kiory je kisok vyiSie nad duiom a o ak, fe
prejdi cestickou medzi autom a mitvolow 5 kKlicmi. Potom
odhrfi krik a'vezmi hrot Sipu, Kiory je zapichauty v kmeni stro-
mu, Stla® EXIT a vedl sa ko kajaku. Vesloj 3 x hore, dole,
hore. Padnel do vodopidu. Ale nafiastie sawebe an Mayr nid
nestane. Zatial ¢o sa Maya kipe pod vodopedom, pride sem
podicia oty wvidiz iba ako Mayu trafia do chrbia a ako padd do
vy,

12. A SECRET PASSAGE

Machidza® sa pri kKlekej stene pri vodopide. Potkad hnedy
kondic stromm. Stena sa odsanie a wkaZe 1 tajnd dvere. Poudi na
me hrot 3pu a vojdi divn. Yo yodin s& dve 2enskd postavy,
ktord strielnji akési 3ipy. Chod kledne trocho dalej a schovaj
sit medzi dhva plliere na prave] strane, Po chylli Sakania sa dna
dostane policia a dve siriefajice Feny zastreli, Ty richbo poudi
nilod na zapafovad a o horiace nalok na most, na kKiorom
sta]is, Polom sa spak Go najrychlejfic atiecl smemm K pyrami-
de vzadu, Pelicajti, kierf (a budd prenasledoval si ndlo?
pevaimng a pri v¥buchy pridu o ZFivor. Ty sa o<iines pred
vehodom do pyramidy, Chod dow. Ohbijgvi sa sEupinka bojoy
nitok lole aviidinelo kmeha a hodia G do khietky, v Ktorej
budes musie! bajoval 5 gigantick¥m mravcom,

13, THE THING IN THE PIT

Zasejvaj s hm o rvcllocKonaj, Odilad kamen a vysipthaj
s naft ku horiace] fakle, To vezmi o pribliZ sa 5 fon ieethu
k mravcovi. Vezmi z topdnok Sndrky a palicu opreti o stei
Poudi palicy =0 Sndrkami o polom = nodom, S toulo nardchlo
vyrobenow kopijou edseknl kondec Evetu visiaceho evrcha nad
miestom. kde bol predivm kamen, Podka) chvilu o 0 nezhasne
fakla. Potom sa postay dplne dogeava k stene a ked pride mra-
viec A zafne sa nadiiad iekutinon vytekajteou 2o sueamal, tak sa
k nemu priblid a polivbom Sipky hore o bodaj a2 Kym neska-
pe. Ak je po ftom, vigdi z klketky von,

14. THE GUARDIANS OF EDEN

Ceitnet sa znova pred pyramidon. Ale nm Dvoge prekvpes
nie sa pred rebou objovi Maya prezledend za kedlovnd, Ona ti
porcEpriva pribeh o tom, ako jo rafila policia a divé bojovnic-
kv ju vzali k sebe a postarali sa o . Mala viak fadkeé ranenie
a uk by jej nid nepomohlo. Preto jej feny 2 kmeha pofiali ranu
carovnion vodou 3 rana amiela, okoo by ani mikdy nEjestvosvaka
Maya su-sioba viddeom kiedia, ale u? ho nemohla opustif,
Povedala th, fe ako odmeny & wdchrany tobio kmefia pred
vistkochtvym Sanchenom a jeho Tudimi t di jeden keisny dia-
mant & tajuplnym ndevom JExe of the Jaguar” (Oko jaguira).
Dalej 51 sa dozvedel, #e ak choel, mibdef odist, ale nesmict
prezradif ich tajomstvo, Ty s vEak roxhisdnes osial o ziskab

{ak nielen diamant, ale af srdee krdsnej viddeyne Mayi.
25 |




KTORA BUDE VYPLATENA KAZDEMU, KTO
POSKYTNE INFORMACIE O CLOVEKU
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Ak&nid hru DRAGON SPI-
RIT naprogramovali pre
firmu DOMARK progra-
mator C.URQUHART, gra-
fik PJOHNSON a hudob-
nik A JMADDEN v roku
1989, V siicasnosti ju poni-
ka za zniZent cenu firma
HIT SQUAD.

DRAGON SPIRIT nie je
zI4 hra, ale je to konverzia
z hracieho automatu a je to
poznat, DRAGON SPIRIT
nie je hra, ktord by bola ZX
Spectru Sitd na miern, Na
druhej strane viak treba
uznat, Ze oproti inym kon-
verziam sa tdto celkom
vydarila. A o ¢o tu vlastne
ide?

DRAGON SPIRIT nés pre-
nesie do rozprivkovej kra-
jiny. Sme v dlohe velkého
draka, nabitého mnoZstvom
energie. Jeho alohou je
zachranit princezni menom

ALICIA, ktord zajal
a uvidznil zly démon
ZAWELL. Drak dokizZe

sacasne chrlif ohefi i bom-
bardoval, no ¢asom sa mu
energia minie. Vtedy musi
zbierat kizla, ktoré zostani
po zabitych potvorich.
Tieto kazla sa zobrazuji
ako farebné vajcia s obriz-
kom. Dokopy ich je 10 dru-
hov. Niektoré nidm prica-
ruja daliiu hlavu, kKtora
moéZe chilit ohefi, iné zasa
zvysia intenzitu chileného

DRAGON SPIRI

ohfia. Samozrejme, nechyba extra

v DRAGON SPIRITe stretniit, st viak
origindlne. Podobné netradi¢né potvo-
ry som v Ziadnej inej hre nevidel,
DRAGON SPIRIT uréite nie je najlep-
Sia hra vo svojej kategdrii, ale bezpo-
chyby patri k tym lep8im strielatkam,
ktoré na ZX Spectre boli naprogramo-
vané. Namet znie velmi likavo, 1 ked
fakt, e hra€ je v alohe draka, ma pre-
kvapil o to viac, Ze cielom hry je za-
chranif princezni. V kaZdej rozpravke
to byva totiz naopak: princezna treba
zachrinit pred drakom. Ale, ako vid-
no, v rozpravke je moZné naozaj vietko...
~yves-

Fivot, pretofe po kaZdom zdsahu SRR

stratime ¢ast energie. DRAGON
SPIRIT obsahuje 8 levelov. Na
konci kaZzdého levelu je velka
bestia, ktord od svojho vlddcu
dostala inStrukcie, aby nis zasta-
vila na nadej ceste. Kazdd bestia
mé niekde na svojom tele slabé
miesto, kam sa treba zamerat. Na |
kaZzdd bestiu je vhodna ind straté-
gia. Ak méme pri sebe kizlo
FIREPOWER, oheil z draka je
silnejii a lahSie zvitazime v boji §
s priserou, straziacou vchod do vys-
Sich levelov.

Na ZX Spectre DRAGON SPIRIT
nehyri mnoZstvom farieb, D4 sa pove-
dat, Ze menej ich uZ ani nemdze byt,
Na maly pocet farieb sme si uZ na
tomto poditadi zvykli, ale tentokrat mi
velmi prekidZa, Ze niektoré beStie sa
nedaji v¢as identifikovat. Necudo,
ked maji rovnaka farbu ako zem.
Jediné Co ich prezradza, sa tvary tela
a pohyb. § hudbou a zvukmi som spo-
kojny, urCite znacne prevysuji Stan-
dard. Keby grafika tak nehyrila mod-
rou farbou, DRAGON SPIRIT by sa
zacal pondsat na hru TERRA CRES-
TA, ktort naprogramoval v roku 1986
Jonathan Smith. Okrem 3tylu hry mé
DRAGON SPIRIT aj daldie vlastnosti
viac-menej rovnaké. Tieto dve hry naj-
viac priblizuje k sebe fakt, Ze po zbere
bonusov nastane zvicSovanie velkosti
a zvySovanie palebnej sily. Inak je
TERRA CRESTA samozrejme lepsi
program, 1 ked je o tri roky “starsia’,
ako DRAGON SPIRIT.

Bestie, s ktorymi sa mime moZnost

Toto nie je science fiction

Mkm (_LDARIK

R F“"
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Vyukovy program TUITI-
ON vznikol v roku 1992,
Spolupracovali na fiom traja
slovenski programétori:
M.CIMMERMANN,
B.OKRUHLICA a S.KOPA-
CIK. TUITION wznikol
najméi preto, Ze doteraz nee-
xistoval nijaky interaktivny
program na vyuku BASICu,
ktory potrebuji najmé aplni
zaciatoénici, Doteraz v histo-
rii ZX Spectra existoval iba
jeden podobny program, ale
ten bol trochu zloZitejsi. Sli-
Zil totiz na vyuku strojového
kadu. Jeho ndzov bol COM-
PLETE MACHINE CODE
TUTOR a vznikol okolo roku
1985. Na svet viak priniesol
gentdlnu myslienku: Umoz-
fioval napisaf jednoduchy
program po Ktorom sa dalo
pohybovat kurzorom. Pritom
0 kazdom riadku automaticky
vypisal, ¢o sa v fiom v sku-
toénostl vykonava.

TUITION ma podobné
vlastnosti, iba je zamerany na
jazyk SINCLAIR BASIC,
Skladd sa z viacerych lekcil,
ktoré sa do pamiite nahrivaji
po castiach. TUITION ma
dve hlavné Cast. V |.Casti sa
uzivatel oboznam s BASI-
Covskymi prikazmi a ich
funkciou. V 2.Casti autori
predvidzaji ukiZzky progra-
mov s0 zameranim na prak-
tické vyuzitie BASICu, napri-
klad pre tvorbu vlastnych
hier. Ndjdeme tu vysvetlenie,
ako dat postavicku na obra-
zovke do pohybu a rézne iné
triky. Autori slubuja, Ze po
prestudovani TUITIONu
bude kaZdy schopny tvorby
BASICovsky programov,
vratane jednoduchSich hier.

Ovladanie programu sa
robi najmi klivesmi Q. A,
Ktoré umoZiiuji pohyb kurzo-
ru po nadpisoch. Som trochu
prekvapeny, Ze autori pouZili
prave tento typ ovladama,
ktory sa zvykne pouZivat

TUITION

najmi u hier. Nado ma potom
ZX Spectrum+, ZX Spectrum
+2 a +3, Didaktik M a Di-
daktik KOMPAKT osobitne
vyvedené kurzorové klivesy?
Ja si myslim, Ze preto, aby sa
pri vyuZiti podobnych pro-
gramov nemuselo SHIFTo-
vat, Je pravda, Ze ani tu sa
neshiftuje, ale *Sipka hore’
a ‘Sipka dolu’ si sndd vhod-
nejsie na ovlidanie, ako Q A,
najmi zaciatoénikovi.

K 1.lekcii mdm iba drobné

Pri funkciich BORDER, PA-
PER a INK je uvedené, Ze
sliZzia na zmenu farby okraja,
podkladu a znakov, o je
¢iastoéne pravda, no ja si
myslim, Zze sliZia v prvom ra-
de na nastavenie prislusne]
farby. Zmena je pri tom iba
sekundirny jav. Zaujimavé
Je, Ze pri vykondvani ukd?ko-
vého programu sa objavi
spravny Komentir ‘nastavi
farby’. U prikazu BEEP je

prikLad pre CIRCLE:

12 REH

Lomerrom 28,50

58,50

vykireslLi KrruZnicu s

suUuradnicami

28 CIRCLE 58,580,280

Uukonavacia cas

Makresli

vyhrady. Funkcia VALS tu
nemd prakticka ukdzku, co je
vysvetlené tym, Ze je malo
pouZivand. To je sice pravda,
ale ten jeden riadok by snad
eSte do pamiite voSiel. Dalej
funkcia INT (Integer) je oza-
¢end ako ‘zaokrihlovanie’ na
celé ¢isla s tym, Ze zaokri-
hiuje smerom dolu. To je sice
v podstate pravda, ale z mate-
matického hladiska je to ne-
presné. INTEGER je funkcia,
ktord podla mdjho ndzoru
ignoruje Cisla za desatinnou
Ciarkou. O zaokrihlovani
zvykneme hovoril aZz u Cisel
za desatinnou Ciarkou, ked
zacneme nardbat s pojmom
pocet platnych &islic.

Lekcii ¢.2 mdZzem vytk-
nut jedine podobné drobnosti.

. EfuZnicu s polomerom
280 nNna suradniciach xX=50,4y=50.

dobre mienena veta, Ze sliZi
na tvorbu hudby, ¢o opit nie
je celkom pravda, pretoZe
sI0Zi na generovanie tonov.
U prikazu RUN je uvedené,
Ze slazi na odStartovanie pro-
gramu, ale poznimku, ?e sa
pri tom maZi premenné, som
nasiel az u prikazu GOTO, ¢o
nepovazujem za najspravnej-
s1e. Lekcia ¢.2 je ukonéend
testom, Ktory preveruje dote-
raz ziskané vedomosti z BA-
SICu.

Lekcia ¢.3 nam hned
v ivode radi okrem Tuitionu
skasal v3etky ‘programi’
Myslim, Ze moje daliie citity
nie si nutné. TUITION je
premysleny program, ktory

md svoje velké opodstatne-
nie. Chyby, ktoré som v pro-
grame nasiel, si vyslovene
gramatického a pravopisného
charakteru. Najviac nepres-
nosti je pri opise matematic-
kych funkcii. V matematike
md kaZdé slovo obrovski vy-
znamovu viahu, ktord snad
v tomto programe dostatoéne
nedocenili. Kazdopadne vyu-
kovy program by mal byt ab-
solitne dokonaly po grama-
tickej strinke, ako aj stranke
odbornej. Nemali by sa
v nom vyskytovat ¢echizmy
a nespisovné vyrazy. Na dru-
hej strane je TUITION velmi
dobry v tom, Ze komplexne
spracoviva jazyk SINCLAIR
BASIC vriatane ukdZok jed-
noduchych programov a rdz-
nych figlov, Ktoré si pre pro-
gramitora velmi cenné. Ne-
chyba tu ani test, ktory preve-
ruje ziskané vedomosti, Dole-
Zitd je aj oblast pocitatovych
hier, po ktorych velmi taZia
mnohi novi majitelia Didak-
tikov.

Dafajme, Ze jazykovi
kultira slovenského naroda
sda v budiicnosti zlepsi a bude
prinajmendom taka dobra,
ako drovefi profesnd a pro-
gramatorski, V takom pripa-
de sa opiit prepracujeme
v rebricku profesionality na
vysSie priecky. Napriek uve-
denym nedostatkom (ved
ktory program ich nema?)
moZno TUITION wvrelo
odporudit zadinajuocim pro-
gramatorom, Ktori sa chen
naucit SINCLAIR BASIC.
TUITION obsahuje velmi
vela vwZitoénych rid, ktoré
umoZznia mnoho veci lepsie
pochopit a mnoho sa dozve-
diet. Na niektoré finty by
zaclatoCnik bez TUITIONu
prichddzal velmi dlho.

—yVes—



NOVINKY PRE NAJMENSICH
v

Nasich najmensich sme doteraz v éasopise trochu zanedbéavali. Pritom,
ako sa mdZete sami presvedcit, aj pre nich vznikaji pekné nové hry.

RECZNZIE

EA KIDS je pobocka firmy
Electronic Arts, ktord sa zaoberd
vyhradne tvorbou hier pre najmlad-
Sie vekové kategdrie. Velmi spriavne
pochopili, Ze pre deti nie si vhodné
rbzne vojnové stratégie, simulitory,
adventiry a strielacky. Jednak im
takéto hry ni¢ nedaju a jednak su pre
nich prili¥ tazké, takZe ich po chvili

prestant bavit.
CUCKOO Z00 nds zavedie vylet-

nym detskym vla¢ikom na exkurziu
do zoologickej zihrady, kde si mbZe-
me zahraf so zvieratkami na skryvac-
ku, alebo ska$at uhadnut, ktorému
zvieratku ¢o patri. V poslednej Casti
je mozné dokonca skladat pesnicky
zo zvieracich hlasov. CUCKOO
Z00 je hra vhodnd pre deti od 3 do
6 rokov.

CVEHD!KT: 78% EA KIDS)

JAKE EYE a jeho sestra JENIFER
st mali sikromni detektivi. Ob-
jasfiujd zdhady v malom meste
RICHVIEW. 1 ked je to malé mes-
tecko, deje sa v fiom mnoho zauji-
mavych veci, takZe JAKE a JENI-
FER so svojimi kamaritmi maju

vZdy o robif, Tato mild adventiiru
s prehladnym ovlddanim naprogra-
movala pre EA KIDS skupina
STORMFRONT, ktord md uZ za
sebou také exkluzivne hry, ako je na-
priklad baseball TONY LA RUSSA
2. EAGLE EYE sa odporica pre deti
od 6 do 11 rokov, podmienkou je
viak znalost anglictiny.

(\fEF_I_DIKT: 83% EA KIDS )

ppllo, Gha: I'm Joke Baglal
el elcome to the Engle Eye
fetective Aaenc Lke're glad
o hove vou here! Just click
the mouss bUThon whsn wou
Firdsh reading what: I'm [

Co by ste povedali na obrovsky zdmok
s tromi poschodiami v ktorom je vela
hratiek? Prave do takého nds zavedie
hra SCOOTER'S MAGIC CASTLE,
ktord obsahuje 20 hier. Deti zaujme tym,

e cohokolvek sa dotkna, tak na nich
zareaguje. Napriklad pri vchode si dve
fanfiry. Ked na nich klikneme mySou,
prileti anjel a zahra Kritku meladiu, Inde
zasa nijdeme postavu, ktorej méZeme
pomocou sady farieb Stetcom zafarbif
Saty. Tato hra je uréend detom vo veku
od 5 do 8 rokov.

CVEn'aiKT:-&u% EA mns)

Defom sa venuje aj franchzska firma
COKTEL VISION. 8 ich najnoviou
hrou ADIBOU. Je to netradi¢ne konci-
povand hra, ktord md aj ovliddanie
a menu urobené na sposob detskej hry.
Dieta sa tu naudi ndzorne fukat do kla-
vesnice pisacieho stroja, sadit kvetinky
do zdhrady, skladat veselé obrizky,
zahrat sa preteky dvoch formuli na auto-
drihe, zahrat si tenis spojeny s biranim

tehliciek, atd. VSetko je spravidzané pek-
nymi zvukovymi efektami vritane ho-
vorenej reci. ADIBOU je jedna z najkraj-
Sich detskych hier, aké som mal zatial
moZnost vidiet. Je urfend defom od 3 do 7
rokov.

VERDIKT:
86%

COKTEL
VISION

PC 286-586
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O tom, Ze dnes uZ zhycka-
n¥ch poéitaovych hri¢ov nieo
len tak neprekvapi, je zbytoiné
polemizovat. Plati to samozrejme
hlitvne pre kateglriu 16-bitovych
pocitacov. Tu sa v poslednej do-
be pofitatové hirmy priam pred-
hdftaji v originalite nimetu
a v snahe vniest do hry ¢o naj-
viac novych prvkov, Ktoré pred
nimi eite nikto nepouzil. O 1o
viac prekvapi, ked sa niektord fir-
ma vyhyba tomuto trendu a nao-
pak, pokisi sa o nové spracova-
nie starej klasickej pocitadovej
hry. Firma BLOODHOUSE sa

v hre STARDUST pokusila o ¢o- |

s1 presne takéto. A €o viac, za

namet si vybrala hro tak star, Ze |

viaciina novych hrafov ju isto ani
nepoznd. O o viac viak jej ndzov
povie starym Spectristom, ktori
mall doma , gumidka™ od samého
zaciatku sldvnej éry Sinclaira,
Jednd sa o hru ASTERCIDS,
Niektorym Spectristom u#Z asi
viac povedal netreba. Pre neza-
svittenych dodavam, ¥e ide o jed-
nu z vébec prvych hier na ZX
Spectrum pribliZzne z roku 1982,
Jej pbvodni predloha je viak efite
starsia a je prevzati z hracich au-
tomatov. Pointa hry je velmi jed-
noduchd, na dneini dobu aZ pri-
mitivna. Hri¢ ovlida mald raket-
ku napevno umiestnen( v strede
hracej plochy, ktorou moZe oti-
Cat okolo svojej osy a tie? strielaf
v [ubovolnom smere. Toto je
velmi dolefité, preto?e len £o sa
hra spusti, zo vietkych strin sa
zatni K raketke pribliZovat aste-
roidy. Tieto su réznej velkosti
a maji rozdielnu rychlost, Jednu
vlastnost viak majii rovnakd. Ich
priamy nédraz do raketky zname-
nd jej zni¢enie. Preto treba raket-
Kou velmi rychlo otdéal okolo
svaje] osy a strielat do vietkych
asteroidoy, ktoré sa ocitnd v ne-
bezpecine) blizkosti, Po zdsahu
asteroidu sa viak celd vec edte
zdaleka nekondi. Velky asteroid
sa rozpadne na dve alebo viac
Casti, z ktorvch kaZzda vplyvom
zasahu zmeni smer letu. Tieto

|
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alomky s pre raketku rovnako |

nebezpecné a preto treba kazdy
asterond rozstrielal aZ ,.do minu-

su. Celd hra sa odohriva na jed- |

nej obrazovke, pricom hraé ne-
mébZe okrem oticania okelo
viastnej osy raketkou

vibec pohybovat.

Tento program sa |
do¢kal v pra- |

davnych

dobach |

.

mnohych spracovani, Ktoré sa
predivali pod rozliénymi nédz-
vami. Posledné verzie uZ dokon-
ca umodiovali raketkon hybat po
celej hracej ploche, priom viak
w~celou* hracou plochou ostala
nadalej jedna jedind obrazovka.
A aby hra, ktord sa vlasine odo-
hriva v Cirom vesmire nepdsobi-

la stiesnenym dojmom, pripadne |

aby hrié nedostal klaustrofabiu,
raketka sa po dosiahnuti okraja
niektorej zo Styroch strin obra-
ZOVEY O fiu tupo nezarazi, ale
plynule ,vylezie” na protilahlej
strane. Tento spdsob zobrazova-
nia sa uZ dnes vobec nepouZiva
a mnohi z vis $1 ho isto nevedia
ani dobre predstavil, no v ranych
¢asoch pocitatovych hier sa pou-
Zival pomerne casto (najmi
v hrich od ULTIMATE ako JET

PAC a ing). Pri takomto zobrazo- |

vani dochadza k rdznym zauji-
mavym efektom. Napriklad: zad-

nd polovica raketky je elte |
v spodne] casti obrazovky, no |

prednd ui tréi z vichnej Casti,
Pripadne: raketka je tesne pri
Tavej strane obrazovky a striela
do jej okraja, no strely vylieta-
vaji z pravého okraja obrazovky.
Smiedne nie? Teraz isto polutu-
jete programatorov z firmy
Bloodhouse za napad oprafovat
takyto ,bradaty” program a po-
viete si, Fe tento prispevok patri
do zruienej rubriky . Z kofa na

i
i
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odpadky" a nie sem. Opak je |
viak pravdou. Autorom STAR- |
DUSTu sa podarilo z minima vy-

Carit skutotne maximum, Zaklad |
hry ponechali dplne rovnaky, no

vietko ostatné podstatne vynovi- |
l, vylep&ili a skraglili. To, &o |
vam udrie na prvy pohlad do odi, |

st samotné asteroidy. St velmi |
pekne rozanimované a pocas letu |
sa tocia v niekolkyeh osiach, Ta-
to skutofnost sa viak bohuZial na
stranky Casopisu preniest nedd

| uvergjne-

a4 preto

ne screensho-

ty berte s rezervou.
Asteroidy su roznych vel-
kosti a farieb. Asi najkrajiie pd-
sobia Zerave” asterondy rozpile-
né do zlatova. Dalsie podstamné
vylepienie spotiva v moZnosti
vyberu zbrani. Na vyber mame
VRHAC PLAZMY, TROJRA-
NOVY KANON a PLAMENO-

| MET. Kozmicka raketka je tieZ
{ vybavena samonavadzanymi ra-

ketami, ktoré si odpalované
automaticky. Pointa hry ostala
rovnakd ako v ASTEROIDS:
vyhybat sa asteroidom a ¢o naj-
vidsie mnoZstvo z nich znidif,
Naviac viak treba zberal 3pecidl-
ne bonusy v tvare zlatych minci
§ plsmenom, Ktoré vyjadruje, na
¢o ktory bonus slizi. Pomocou
tychto prémii moZno ziskaval
nové rakety, Specidlne bomby,

zviicioval dosah zbrani a réchlost
strefby, ziskat Zivot alebo body
naviac, Demoverzia, ktord sa mi
dostala do rik, mala tri levely,
Ktoré tvoria vlastne (ri sektory
okolo jednej planéty, ktoré treba
postupne vycistit. Vo findlnej
verzii ma byt 30 leveloy, pricom
okrem meteoritov sa tu budi
vyskytovatl aj kozmické lode mi-
mozemitanov, Navyie, na konci
kazde) trojice levelov bude Eakal
dpeciiilna ,,materskd™ kozmickd
lod. Dalej autori sfubujt 4 fazké
tunelové sekvencie, 2 Specidlne
prémiové misie, mnoZstvo dal-
8ich zbrani, digitalizovani red
pocas hry... Slovom R-TYPE mi
ast viZnu konkurenciu a milovni-
ci strielaciek si uZz mdZu zadal
doladovaf svoje joysticky.
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SafaZ prebieha rovnakym spdsobom, ako v minulom polroku, ¢o zna-
mend, 2¢ v kaZdom ¢isle uverejnime tri fotografie, pri¢om dve budd z
jednej a tej istej znimej hry, zatial o tretia z hry dplne inej, ktord ale
bude tematicky a graficky velmi podobnd. Va3ou ilohou je rovnako
ako v minulej sataZi urdif, ktord fotografia je nesprivna. Tymto pre-
verime V4% postreh a zdroved zistime, ¢i Citate nds Casopis pravidelne
a pozorne. Vietky obrizky si vybrané z recenzii hier, Ktoré boli uve-
rejnené v predchidzajicich cislach Easopisu BIT.

Aby sa nepoikodil ¢linok na
druhej strane, ako ste si uZ
zvykli, sitaZzny kupon ndjdete
na spodnom okraji strany 38.
SaiaZ bude prebiehat pol roka
a v decembrovom ¢&isle zve-
rejnime zlosovaci listok, ur-
¢eny pre vyznacenie odpove-

di a nalepenie Siestich kupo-
nov. Do zlosovania zaradime
iba tvch Citatelov, Ktori ndm
vias posld zlosovaci listok,
na ktorom budd nalepené
vietky sifaZzné kupdny a sa-
mozrejme vyznacené spravne
odpovede.

Co je v sataZi Gplne nové, to s samozrejme daldie
zaujimavé a hodnotné ceny:

1. cena:

2. cena:

3. - 4. cena:

5. - 6. cena:

7. -9, cena:

10. - 15. cena:
16. - 20. cena:

<ty
%'ﬁ"‘

Domici poditaé DIDAKTIK
KOMPAKT + 3 origindlne hry od
firmy ULTRASOFT

Domidci po¢itat DIDAKTIK M
+ kolekcia 3 hier od firmy DOMARK
THE JAMES BOND COLLECTION

LOGITECH PILOT MOUSE
(PC,AMIGA, 5T}

LOGITECH KIDZ MOUSE
(PC, AMIGA, ST)

Diskety DS DD podla visho vyberu
(bud 20 ks 5.25,,, alebo 10 ks 3,5%)
Celorotné predplatné Casopisu BIT
Odbornd publikécia od firmy
ULTRASOFT
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Hned na dvod s1 dovolim tvrdit, #e¢ hra
SYNDICATE bude patrit medzi najuspesnejsie
hry roka 1993, Pre firmu ELECTROKNIC ARTS
i paprogramovala programatorskd skupina
BULLFROG. Vyvoj hry trval viac ako tn roky.
NieZeby autori neboli schopni naprogramovat
hru skdr, i8le najmi o zbicrame ndpadov, Naj-
prv sa urobila pracovni verzia, Klord sa veicl
hrali. Ked dostali novy nédpad, alebo ich napad-
lo nejaké zlepienie, tak hru vylepSili a opdt tes
tovali. Od pdvodne) mySlienky uplynulo vela
casy, ale konefnd verzia hry je na takej Grovni,
I sa nam oplanlo Cakal.

Kedze BULLFROG st znami mimoriadne
kvalitnou produkciou, nezaSkodi nazriet trochu
do histérie. Vietko sa zadalo v roku 1987, Kedy
urebili konverziu akcéne] adventiry DEUID 2
pre Amigzu. (Povoadni verziu pre Co4 naprogra-
movala firma FIREBIRD). Prva hra od
BULLFROGu sa volala FUSION. Tato origi
nalna ak&énd hra na Amigu sa zadala predavat
v roku 1988, A potom prisiel velky rok 15aY
a5 nim genidlny POPULOUS, Tato hra bola
vyrobend mielen pre vietky 1G-bitove pocilace,
ale aj pre hracie konzoly. Dovedna sa ich preda
o viace ako 2.4 milidna kusov, ¢o jé mnoZsivi,
V roku 1990 naprogramo
vali BULLFROG aZ dve hry: akéni adventiru
FLOOD a strategicklt hru POWERMONGER.
Od POWERMONGERa sa Cakal podobny
aspech, ako mal POPULOUS, ale nestalo sa
tak. POWERMONGER je ovela komplikova
nejsl na oviddame, takie hra zaujala iba Zary
tych stratégov. Rok 1991 priniesol fanddikom
POPULOUSa druhy diel. éiZze POPULOUS 2
Mal v sebe aZ 25 prirodnych Katasirof, a vylep
fentl grafiku pre MS-DOS VGA (640x480 bo
dov, 16 farieb). Pricou na POPULOUSe 2 pre
IBM PC sa zaoberali aj v roku 1992, A popri
tom intenzivne pracovali na novom projexte,
o Ktorom sa vela nevedelo. AZ priSiel rok 1993
a s nim nova bomba - SYNDICATE... 5 touto
hrou pridla dalia v¥znamnid zmena. LDoleraz
mali BULLFROG vielky hry hotové najskor vo
verzii pre Amigu. SYNDICATE je prva hra,
ktord bola vyvijand a skor dokonlend na 1B M
PC. BULLFROG wwona momentidlne tite ludia:
PETER MOLYNEUX (producent), ALEX
FTROWERS (level designer), RUSSEL SHAW
(zvukové efekly a hudba). CHRIS HILL (gra-
fik), PAUL MCLAUGHLIN (gratik), SEAN
COOPER (programétor).

SYNDICATE je strategicka hra 5 akénymm
prvkami, o vzdialene pripomina DUNE 2.
Ovlddanie je vzhfadom na typ hry velmi jedno-
duché, tak¥e autorom sa podarl urfity ndvral
k POPULOUSovi. Ako prvé nds zaujme origi-
ndlnost a nevidand, jemnd grafika. Domy, mes.

ktoré nemd obdoby

10 vietko je
sviadnutd doslova brilantne. Priam uchvacujiico
|u:-~c.1'i'.-|' pohlad na mesto, v Ktorom jT'l’\.l.-"l'.ii.' Fivol,
ako v ozajsinom. Po meste sa prechidzaja civi-
listi, policaju & vojaci. BeZne mbzeme vidiel
osobné autd, vojenské obrnené transportéry,
sanitky, policajné vozy, zametacie autd, atd. Vo

2]

t4, postavy, automobily, tanky

Va mape sveta vidime Cervené tzemie, ktoré este musime ziskar. Polozka TAX

ukazuje vvsku dani.

viciich mestich jazdia aj vlaky. Neodotime
pokufeniu a nasadneme do niektorého zaparko-
vaného auta a — my sa vezieme, ba dokonca
Z auta mdZeme pocas jazdy strielat! Ak je okolo
nds privela nepriatelov, pomdZeme si tym, Ze
ich pozriZzame. Setri o strelivo. Prekvapeni
vysitipime z auta a ideme do viaku, Ten nas
posluing odvezie a vysadi v susedneg) stanic...
Na kaZdom dome s0 automatické dvere, kiore
sa vZdy otvoria, ked sa K nim niekto priblizi. Po
domoch vidime mnoZstvo plosnych reklam,
ktoré s0 spravidla animované (nape. rotujica
plechovka od coca-coly). Mesti nie si iba jedna
rovinga, Je v nich mnoZstvo nadjazdov. podjaz-
balkonov, schodov a plochych
striech, po ktorveh sa da chodit. V hre ndjdeme

dowv,

eite velké mnoZstvo na prvy pohlad bezvy-

Vietky telesne argdny V3 - to je
poloviénd vihra!

gnamnych detatlov, ktoré si hned neviimneme,
ale ktoré sa dole#ité kvoli vysoke) redlnosti
(napr. oknd sa pri prvom vysirele okamiile roz-
Dy, atd. ).

Hlavna 1dea hry je dobyt cely svet pre svo)
syndikat, aby nim platl dane. KaZzdd krajina,
ktora ziskame, musi zaplaut nami uréent vyiku
lani. SEF syndikat sa vozi na modernej atdmo-
vej vzducholodi. Pristroje v niej uZ nemaji obra-
zovky. Vietky tdaje sa zobrazuji do jedne]
roviny len tak, do vezduchu. Séf syndikdtu riadi
viskum. ako a) agentoy v akein Vvskum sa deli
na dva smery: vyskum zbrani a vyskum bioge
netickych orgdnov pre eyborgov. Agenti v akcl
s v podstate kybernetické orgamizmy, &ize
cyborgovia, Najpry syndikat pochyta obycaj-
nyeh Tudi, ktorych vdaka svojim biogenetickym
vedomostiam zatne vylepsovai. Specidlne nohy
s vylepSenymi mechanickymi vlastnostami
dokaZu behatl ovela rychlejiie, ako povodng
Ruky s hidraulickym mechanizmom dokdZu
uniest ovela taZfie veci, ako povodné. Kyber-
netickeé oci

velké vzdialenost vo dne 1 v nocl. Kybernetc

umoeziuji dobra viditeInos{ na

ké srdee a orgdny sa dokidZu postupne regenero-
val, 1ak¥e cyborg sa po vacsich zdsanoch zotavi
za péar sekind a voli mensim je odolny trvale.
Zabif ho mdie jedine ohefi, alebo velmi inten
zivna palba s tak velkym dedtrukénym Géin
kom, e prevydi cyborgova regeneraéni schop:
nost,

Kazdy cyborg md in zikladng parametre:
ADRENALIN, PERCEPTION a INTELLI-

GENCE, ktoré predstavujia rychlost, voimavost



a intelizencin, Ked zdvihneme PERCEFPTICN
a INTELLIGENCE smerom doprava, bude
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FROGRAMU

RUTTNKY

Pred tym, ako za¢neme, eite niekolko malych pozniamok.

Vietky ukdZky strojovych rutin, s ktorymi sa tu stretneme,
st po syntaktickej strinke pisané tak, aby ste ich mohli bez
akychkolvek dprav rovno prepisaf do zndmeho ladiaceho
systému MRS — verzie 07 a vy33ich. Tyka sa to najmii spdsobu
pisania navesti, operandov indtrukeii a niektorych Specifickych
pseudoindtrukeii.

Rutinky budil urené pre poditat ZX Spectrum a s nim
kompatibilné typy, ale niektoré jednoduchsie rutinky budeme
méct vyuZif aj na inych pocitatoch s procesorom Z380.

Ak nepochopite, ako nejakd rutinka pracuje ani po stodvad-
siatomOsmom preditani, nezifajte, ale jednoducho si povedzte,
¥e to nejako len funguje a vrifte sa k nej o nejaky Cas, ked
budete mudrejii a skiseneji. Ak ani potom nepochopite Cin-
nost rutinky, cely tento cyklus opakujte.

Samozrejme, moZete do redakcie pisal akékolvek pripomien-
ky a otazky ohladne tohto seridlu. Napriklad, ak sa vam bude
zdaf prili3 jednoduchy alebo prili$ ndrocny, ak vis bude Specidl-
ne zaujimat nejaky problém, alebo, ak ani po stodvadsiatomde-
viatom opakovani vyiSie spominaného cyklu nepochopite ¢in-
nost dakej rutinky a budete cheiet, aby bola vysvetlend podrob-
nejiie. Ak sa rozhodnete napisal, oznate list heslom ,,Pro-
gramujeme v assembleri II*. ZvIdsf uvitame kritické listy,
ktoré budi obsahoval nejaké nivrhy na zlep3enie tohto seridlu.

Jednym z najjednoduchsich problémov v strojovom kode je l
pa esuniif blok pamiiti dlhy ,.len” bajtov a adresy ,ad1* na adre-

u ,,ad2® Ten, kto pozormne sledoval v minulych &islach Bitu
Sl:riﬁl ~Programovanie v strojovom kdade®™, hned vie, e tento
problém riedi inStrukcia LDIR. Stali jej len do vhodnych
registrov vleZil tieto Gdaje. TakZe kompletny program na kopi-
rovanie bloku bude vyzerat takto:

MoZzeme zatat naostro.

copy 1d hl,adl odkial ho treba presunit
1d de.ad2 kam ho treba presunut
ld beden  dizka bloku
Idir samotné kopirovanie I
ret a nakoniec ndvrat.

Initrukeia ,ret” zabezpeli ndvrat do hlavného |‘.|mgmmu
z ktorého ste tito ru[mku zavolali instrukciou ,call copy* alebo
do nejakého monitora (napriklad debugger v systéme MRS), ak
ste ju volali z tohto monitora alebo pripadne do basicu, ak ste
ju volali pomocou ,,USR copy™.

Ak by ste cheeli skopirovat blok o nulovej dlZke, narazili
by ste na isty problém. Indtrukcia LDIR totiZ nulu v registri BC
chdpe ako hodnotu 65536 a aj tak dihy blok sa bude snaZi( sko- l

E

pirovat. No a ten problém je v tom, Ze¢ vim modie poikodif iné
programy, ktoré mate v pamiiti (napriklad ten monitor).

Skiasme teraz vymysliet rutinku, ktord nebude blok kopiro-
vaf, ale ho zmaZe, presnejiie povedané pamitovi oblast od
adresy ,,add" s dlZkou ,len* zaplni bajtami s hodnotou ,byte”.
Na prvy pohlad sa zdi zmazanie bloku jednoduchsie, ako jeho
skopirovanie. Ale na druhy pohlad zistime, Ze neexistuje ins-
trukcia, ktord by priamo vykondvala tato Einnost.

Len tak na pripomenutie sa pozrime, ako vlastne pracuje
instrukcia LDIR. Vezme prvy bajt z adresy v registri HL,
potom tento bajt uloZi naspiil do pamiiti, ale na adresu v registri
DE. Nakoniec obsahy registrov HL a DE zviicSi o 1, BC zmensi
a ak sa efte BC nerovnd nule, znovu zopakuje celd tato ¢innost,

Co sa ale stane, ak hodnota v registri DE bude privo o 1
viitsia ako v HL? Vezme sa bajt z adresy HL, uloZi sa na adresu
DE, potom sa prisluine zmenia hodnoty registrov a ak BC nie

je eite nulové, cyklus sa opakuje. Nech eite nie je nulové.

Znovu sa vezme bajt z adresy HL a uloZi sa na adresu DE...
Stop! LenZe ten bajt, ktory sa teraz premiestnil, je viastne pres-
ne ten, ¢o sme premiestnili v predchadzajicom cykle. No
a v kazdom dal3om cykle sa potom prenesie ten isty bajt, o
v cykle tesne pred nim. Toto spdsobi ,rozkopirovanie™ jedného
bajtu po celej dizke bloku.

No a tak rutinka na zmazanie bloku mbZe vyzeral nejako
takto:

zmaz 1d hl,add zaCiatok bloku
Id de,add+1 zaliatok zviitieny o jednu
Id belen-1  diZka bloku zmen&end o jednu
Id (hl),byte  uloZenie prvého bajtu
Idir skopirovanie daldich bajtov
ret

Viimnite si, Ze do registra BC sa pife dizka bloku zmensend
o0 jednotku. Je to tak preto, lebo prvy bajt bloku uloZi inStrukcia
»1d (hD),byte” a preto ho samotnd inStrukcia LDIR ui nemusi
ukladat.

KedZe prvy bajt bloku sa ukladi natvrdo a instrukcia LDIR
vZdy skopiruje aspoil jeden bajt, je tito rutinka schopni mazat
bloky o dlZke aspoii dva bajty. Co by sa stalo, keby sme aj
napriek tomu za hodnotu ,Jen” dosadili jednotku? VSimnime si,
#e v registri BC je pri vstupe do inStrukcie LDIR hodnota |, len-
1*, No a z predchadzajiceho prikladu uZ vieme, ¢o sa vtedy
stane. Skopiruje sa (a teda vlastne zmaZe) 65536 bajtov...

Keby ste nahodou za ,Jen” dosadili nulu, potom v BC bude
-1, fo predstavuje dohodu 65535 a tolko bajtov sa aj viedy
zmaze. TakZe je to prakticky to isté...

~busy-

RUTINKY



= ZX DISKFACE QUICK <
VSETKO V JEDNOM ZA FANTASTICKU CENU

* FDC radié pre pripojenie az 4 disketovych jednotiek 3.5" alebo 5.25" vybaveny tromi operaénymi systémami:
= DPDOS 4 - kompatibilita so star8imi modelmi ZX DISKFACE
= MDOS - kompatibilny s disketovou jednotkou D40, D80 :
- CP/M 2.2 - populdarny diskovy systém pre 8-bitové mikropoéitaée

* CENTRONICS - paralelné rozhranie pre pripojenie tlagiarne alebo prepojenie poéitatov

* RS 232 - sériové rozhranie pre pripojenie tlagiarne alebo prepojenie pocitaéov

* KEMPSTON - vstup pre pripojenie KEMPSTON joysticka

* MELODIK - zvukovy stereofénny vystup kompatibilny so ZX Spectrum 128 a interface Melodik

.1_-1-..'-.;_'1-'{{:-; -:.'.' -
A e

OBJEDNAVKA
Objednavamie) ziviizne u firmy DATAPUTER nasledujiice doplnky k mikropoéitadu Sinclair ZX Spectrum (ZX Spectrum+, Delta,
Didaktik Gama, Didaktik M, ZX Spectrum 128K) a siihlasim{e) s cenami za tieto doplnky stanovené dohodou (ceny v Sk (K&) véetne DPH):

fu odstrihnal B — T — T T T "":l"'"lu adatrihndf

= B S = e == - i = e TR T
|  Vec  |Cenal|Potet| Vec | Cena/|Poet| Vec |Cena/|PoBet| Vec  |Ce et| Veec |Cenal Podet
_objednavky |kus* |  |obje n%i.* oy kug® [ E edndvky | kus*® | objednévky | k | objednavky | kus* |
ZX DISKFACE | 2.290,- ZX EPROG | 1.990,- Kabel 260, - . Kabel Disketa 4.2 | 490,-
A L S | T | SR (Fer NL2B05 anne | POWER'3-3| | i DPDOSY. | |
ZX DISKFACE | 3.4590,-| ZX BUS | 390,- Kabel BT100 | 7190,- ' Kabel 20- Disketa 4.3 | 490,-
|_QUICK 128K B (TS | i o i e |POWER3-5 | | .. DPDOS4 ETTCTES
ZX DF QUICK | 1.490,- ZX DRIVE | 1.490,- Kabel ZX 180,- Konektor 6= Disketa 4.4 | 290,-
[ J28K UPGR | | ... o1l | 775 SR |15 || FPDS | [ ewe. | DPDOS4 | | e
| ZX 80K QUICK | 890,- ZX DRIVE | 1.990,- Kabel FDD | 290,- | Konektor 60- Disketa 5.2 | 290,-
it oeee | 3-T20K | e | Didaktik | | sseeee | FDD 3 S IS MSDOS | LTS
ZX BOK 1.7180,- ZX 480,- Kabel FOD | 230,- Disketa 1.1 |prisluenstvo | Disketa 5.4 | 290,-
_ | s | POWER 5 5-5 S e | cPim | __MsDOSs |
| ZX 176K 1.290,- ZX 490,- Kabel FOD | 230- Disketa 1.2 | 390,- Disketa 25,-
! QUICK | ] . | POWER 3 | e f 8.8 ] | e | OGP | ] e [5.25YDSDD) ] L |
| ZX FXPRINT | 890,- Kéabel 160,- Kabel FOD | 230- Disketa 1.3 | 390,- Disketa as,-
: . _eeeee | Centronics | | L 3-5 | e T _CPm_ | | .. | 387DS/MDD | | e |
‘ ZX BTPRINT | 690,- Kdbel D100 | 260,- Kéabel a0- Disketa 4.1 |prisludenstvo| Tla&iarne |na vyZiadanie
T SR B - TEL Y eaane ST I_’__t:_?!rfE__H 5-5 LTI ~ DPDOS4 STAR, EPS.
* Ceny pre SR s0 Iba orientaéné a m&Zu sa nepatrne lisif v zavislosti od pohybu kurzu Sk ku KE,
Typ pocitaéa: |1 ZX Spectrum (Delta) 4 ZX Spectrum 128K J Didaktik Gama ' Didaktik M
Typ diskety: 1 3.5"-720K d 5.25"-180K d 5.25"-360K i 5.25"-720K
Meno Priezvisko Ulica Mesto PSC Rodné éislo
FIIPIIIFIIF'|IIIIIIFI"-'"""-‘-" dﬂa‘ AR L ENEREERERELERERET] Fﬂdpjs:IIIIIIIFIIIIIIIIIIIPIIIIIII.

* Dhjedndvku zadlite na adresu: SR - ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15; CR - Dﬁ'l’HI’U'l'ER, Dukelska 100, 614 00 Brno

Wiioldgamesics



MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 8k
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada
z dvoch €asti obsahujacich vyde 1200 najpouZivanejiich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada
z dvoch Sasti obsahujicich vyie 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vvukovych siborov Mantrik, v [ubovolnom jazyku
pouZivajucom latinku. V cene je zaritany podrobny tladeny manudl.

LZX -7 (=] 149 Sk
Tvorba aZ B-kanadlovej polyfonickej hudby! Program sa mbZe stat
vibornym spoloénikom a pomoct pri vyuke hry na kldvesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 5k
Jedna z najlepiich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

M. R. S. 199 Sk
Najznamejsi assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde. V cene je zaritany podrobny tladeny manudl.

TEXT MACHINE (2] 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vi poéita¢ na elektronicky
pisacl stroj. Tlac je moZnd na vietkych znamych tlaciarfiach.

SCREEN MACHINE (o] 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umoZiujici tvorbu a editiaciu statickych
obrizkov. V cene je zaritany podrobny tlad¢eny manuil.

DTP MACHINE UTILITY [e] 259 Sk

Sibor mno#stva neoceniteInych podprogramov, ktoré podstatne rozsi-
ruji moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rdmikoy, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK (=] 739 Sk
Kompletny systém DESK TOF PUBLISHING, ktory sa sklada z pre-
dodlych troch programov. Pri kiipe DTPM PP uetrite takmer 100 5ki

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

SOUNDTRACKER 279 5k
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na cipe
AY-3-8012. NenahraditeIny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION 249 5k

Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnoZstvo vyukovyeh lekeii a ndzornych praktickych prikladov.

F.I.LR.E. 80 Sk
Vesmirna SCI-FI akéna hra z dielne znimeho praZského programatora
Frantitka Fuku. Kozmicky kordib na faZkej a nebezpednej puti.

BUKAPAO 89 5k
Komunika&nd hra doplnend farebnou grafikou. Stdvate sa Elenom

odnoZe mafie - COSA NOSTRY, s cielom znefkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunika&nd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snaZi uniknif zo zbierky mizejnych exponitov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepfend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnost sacas-
nej hry dvoch hrac¢ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujicich hru.

LOGIC BO Sk
Znama spolofenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut
kombindciu farebnych kolikov, Hra dvoch hridov alebo hrac proti poditacu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prva 2ast pribehu nazvani ZAHADA HLAVOLAMU. Pdtranie po
stratenom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI" a dalSie dobrodruZstvi.

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

[ program nie je k dispozicii na kazete

PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE
FIRINMY ULTERASOFT

PRE POCITACE o DR
<R @\‘5 1.‘ -ﬁ'ﬁi"\
Bl iyl oF oF o

STAR DRAGON

B9 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s nimetom SCI-Fl. Kozmicka lod bojuje
s civilizdciou robotoy, ktord predstavuje nebezpedenstivo pre Zem.

ATOMIX 89 5k
Akéna kombina®nd hra na logické myslenie. Skladanie molekil rdz-
nych zlaéenin z atdmov. Hra zdroveii zoznamuje so zikladmi chémie.

DOUBLE DASH 8O Sk
Hra ¢erpd z nametu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia
v podzemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sucasne) hry dvoch hricov,

JET-STORY 89 5k
Klasickd plnografickd hra s nametom SCI-FI. Kozmicky kordib na (aZ-
kej a doleZitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akénd kombina¢nd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie pre-
sldvenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo aplne novych vylepSent.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk

Akénd bojova hra, prvé tohto druhu u nis. Boj s nebezpednymi prife-
rami Stylom KAKATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA RO Sk

Komunika&na hra 5 netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej
detektivky ED MC BAINA. Hra zaru€uje zdbavu pre mladych i starSich.

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 odhalif gang nebezpeénych paserikov vedcnych predmetov.

CRUX 92 119 5k
Logicko-akénd plnografickd hra s nametom z oblasti SCI-FI.
Kozmonaut musi potlagit velka vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akénd plnograficka hra so zaujimavym nidmetom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou dlohou: znefkodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F4 149 Sk
Akéna plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vycviteny &len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriateloy.

PHANTOM F4 II. 149 Sk
Uspecné pokracovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemniCky sa
musi nd% hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi,

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické 5CI-FI
vesmirne striefacky na jednej kazete za cenu jedného programu!

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akénd hra éerpajiica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vichol programétorského umenia na Didakuku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk

Prvi Zast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZnika MexiCana
PEDRA. Skvelon grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéné spracované poditacové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
madZu hrat dvaja hriéi proti sebe, alebo jeden hric proti pocitacu,

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domdicej produkcie. Pri merani sil
5 poéitadom si moZete navolit aZ 10 stupifiov obtiaZnost hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk

AkZnd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete maf
postarané, zaruduje ndzov firmy, Ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 3 199 Sk
Akénd bojovd 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 kazetdch alebo disketich na dobierku a k cene Gctujeme postovne.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu:

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

Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelskd 100, 614 00 Brno



ULTRASOFT vyhradny distribiator firiem

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

uvadza na cesky a slovensky trh:

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKE] BRITANIE
TITUL C 64 Cod ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE SOOVG00 12000 286-586
5 )
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A=Train - . . 069 . 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - - 559 . 550
Addams Family 00 500 DRED 065 - .
Batile Command - 5 - - - s
Burning Bubber (verzia pre PC vyEaduje minimilne PC 386) - . . L S 1119
Cool World 355 bt D64 G - s
Dennis - - - 2655 [ (k4% -
Epic . - ine L1715 - 1259
Espafia the Games "92 - - WL [11% - 1284
European Champions (verzia pre Atar je len pre Atari 5TE) = . D54 265 . g
FF29 Retalinlor - - Do iy - 12949
Hook 300 500 L 5% . 12549
Intemational Open Godf Championship . = - biat L4 1119
Jurassic Park - - . G4 1069 1299
Lethal Weapon Rt L Y 069 - 111g
« B Mutz - - - - 140 -
One Step Bevond . . 794 799 . b
Parasal Stars - - 111% Ra0 5 E
Robocop 3 - - 969 Q60 - 1119
Rydder Cup . - - Bk St 1119
Sim Am - - . 200 - 12949
Sim Earth . . . 1299 - 1525
Simpsons 398 594 G964 bt - 1115
Sleepwalker 300 5049 9649 D00 L5 e
Super League Manager (verzia pre Atar je len pre Atan STE) - - 964 950 - s
Terminator 2 399 505 . - - 119
T.EX. - Tacticnl Fighter Experimient = - - - 12549 1420
Liniversal Monsters - - & 069 - -
WWE Ewropean Bamipage 3oo S04 s b - s
WWF Wrestlemania 454 5% LY B - g
2 Hot 2 Handle { Kolekela o her za super conu) 500 T44% WL 1S -
Colden Axe, Tolal Recall, Shadow Warrior, Super off Read Racing
The Dream Team (Kolekela 3 hifer z2a super cemu!) S50 T49 L st D4 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutanis), WWEF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection { Kelekeia 4 bier za super cenil) GoY TG Liww 1199 %
Rabocop, Indiana Jones 3, Batmean the Movie, Ghostbusiers 2
Minjo Collectlon { Kelekoln 3 Kler za super ceniel) 300 500 TG T .
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekeia 3 kier 2o saper cemi ) 500 T4 1150 115% - -
Altered Beast, Turrican, Chase H, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection {Kafekela 3 hier fa super cenpl) 1o 00 T49 149 -
Mew Featand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kelekela 3 kier za super ceni!) 1on 500 TG TR -
Pro Tennis Tour, Bun the Gauntler, World Cup Soccer (Ialin *90%
Super Fighter { Kolekcia 3 hier 2 siper cemi!) 550 749 Y a0 -
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
U.S.GOLD LIMITED
Another World . - = Shinte A =
Bane of the Cosmic Forge - . : | 394 . | 390
Blade of Destiny - . - 1485 - 1455
California Games 2 . . 50 265 - -
Champions of Krynn - D40 . . - 1059
Cruise for a Corpse . - i 09 - 1149
Cruspders of the Dark Savant . = - - - 16599
Death Enights of Krynn . s . [E49 . 1149
Eye of the Behalder . - - L1449 . 1149
Eye of the Beholder 2 = - . it . I H
Eye of the Beholder 3 . . . . - 1480
Flashback . - . 1149 : 1 3049
Indiana Jones and the Fate of Atlantls (sdventine) - , - 1300 ph KA
Indiann Jooes and the Fale of Atlantis (ak&nd hra) 430 629 1] R - I 149
Legends of Valour - . 14589 1489 - L8
Links = The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyfaduje 1MB RAM a hard disk) . - : 1299 : [ 550
Links 386 Pro . - - - : | e
Might and Magic 3 {verzia pre Amigu vyEsduje 2 drives alebo har disk) . . . 12949 . 1490
Might and Magic 4 - - E . . 3
Might and Magic 5 - - . . - [fep]
Serabble . - - gus - | 140
Spelljammer = Pirates of Bealmspace . - ; - a 1200
Streeifighter 2 479 6o 099 G959 - 1099
The Dark Quean of Krynn : : : 1194 = 1195
The Godfauther - - 1149 1149 - 1140
The Secrel of Monkey Islond - - 09 Q65 ' [Rii
The Secrel of Monkey Island 2 = Le Chuck’s Revenge . - . 1299 - 12599
The Secret Wenapons of the Luftwaife . 5 5 - . 1400
Wayne Greizky's Hockey 3 . - - - - 1145
K=Wing = Star Wars - = - - . 16599
Sporting Gold {Kelekcia 2 hier za super cennl) S69 6T - - - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
D Conscruction Kit 2.0 . . 165 (50 - 1654
AV 8B Huwrrier Assaull - - 1329 1320 - 1320
Championship Manager ‘93 - - 859 B59 . 999
Deluxe Trivial Pursuit . g . - - ggo
Evropean Fostball Championship 3 - RS9 RS0 - =
Flight Sim Toolkit (Tvorba lubovolného leteckého simuldtora) - . . 5 - 1650
Formula | - - B9 =59 . oo
Head to Head . . - 1159 - 1329
international Rughy Challenge - = §59 559 - et
Fitfighter o0 400 B9 829 - b
Prince of Persin = - B9 229 . 820
Rampart Ieb 400 B 859 . =
Shadowlands - - Gy i - ooo
sSuper Space Invaders Xt 4040 B9 "529 - Qo
P Games Collection (Kelekeia 5 hier za super cenul) - - - - - 1320
Casile Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-2% Fulerun,
Escape from the Planet of the Robot Monsters
Vilckina hier na Amiga 300 vyZaduje minimdlne 1MB RAM. Vietky programy 2 ponuky doddvame v origindinej anglicke) verzii. Objedndvkovy Iistok ndjdete na strane 38.
VeTkoodberatelom poskytujeme v¥hodnd mnofstevnd zlfavy. BliEle informidcle ziskate na adrese; UL TRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAYA 15
Objednivky pre SR poslelajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15 @  Objednivky pre CR posielajte nn adresu: OTES, Dukelskd 100, 614 00 Broo



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4119 8k _ ks STAR DRAGON

_ ks MANTRIK NEMECKY 41195k _ ks ATOMIX

_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 41198k _ ks DOUBLE DASH

_ks £X-7 4 149 Sk _ks JET-STORY

_ ks DATALOG 2 TURBO i 199 Sk _ ks HEXAGONIA

_ ks M.R.5. 4 199 5k _ ks CESTA BOJOVNIKA

_ ks TEXT MACHINE i 289 Sk _ ks SKLADACKA

_ ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ ks NOTORIK

_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 5k _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY

_ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4739 5k _ks CRUX 92

_ks BABY MANTRIK ANGLICKY a4 11958k _ks PRVA AKCIA

_ ks SOUNDTRACKER i 279 Sk _ ks PHANTOM F4

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

_ksFIR.E. a 89 5k _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS
_ks BUKAPAO a 89 Sk _ ks SHERWOQOD

_ks CHROBAK TRUHLIK i 89Sk _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV
_ks TETRIS 2 a 119 5k _ksPICK OUT 2

_ ks LOGIC i 89 5k _ks SACH - MAT

_ks RYCHLE S1PY 1 a 895k _ ks KLIATBA NOCI

_ks RYCHLE SIPY 2 a 89 5k _ ks KOMANDO 2

Programy mi posiite vo vergii: o KAZETOVE] o DISKETOVET D) I DISKETOVET Dt} (spreivine modnosr oznadie keilikom)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

/] 1993

Rodné ¢islo Dditum Viastnoruény podpis

a4 89 Sk
i B9 Sk
i 895k
i 898k
i 89Sk
4119 8k
4 898k
4119 Sk
4119 5k
a 119 5k
d 149 5k
i 149 Sk
i 149 5k
4 119 Sk
d 199 5k
d 179 5k
4 149 Sk
i 149 Sk
4199 8k
4 199 5k

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

KS | TITUL FORMAT K35 TITUL

FORMAT

Programy pemtikame v idchio formedioch (sprdvng mofnost zapdfie do kefonky |, formdr ™ ):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIKYEAZETA, SPECTRUM [128K/KAYETA, Cod/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, ATARI 8T, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

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

Raodné Cislo Dratum Vlastnorucny podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Prirudka strojového kédu pre Z2X Spectrum a 803k

_ ks ZX Spectrum - bidatel ad a5 5k

_ ks ZX Spectrum bez hranic (vine ako 100 programov a podprogramov) 0 655k

_ ks Podrobny pohlad do vigho pofitada ZX Spectrum a 855k

_ ks 40 najlepsich rutin strojového kadu pre ZX Spectrum i o0 Sk

_ ks Politatové hry (Historie a soucasnost) a 905k

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s Komentirom a 190 5k

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) a 955k

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

Rodné &islo Ddtum Vlastnoruény podpis

ANO' Chcem mat istotu, Ze dostanem kazdé cislo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
(] polrocné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT  za cenu 150 Sk.
[ roéné predplatné (12 Gisiel) magazinu BIT zi cenu 288 Sk.

Zaroven si objedndvam tieto starSie ¢isla (4 29 Sk do Cisla 9/92, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte kriZikom ktoré)

Jizer daz Uspez Weoz oz Wdswz ez howz oz Whizee Whies W2es Waws s Ulsea Wews e Usios

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
........ 1993
Rodné &islo Déitum Wlastnoruény podpis
Prisludni sumu za PREDPLATNE som Viam zaslal poStovou poukiZkou typu ‘C. 5' I
* Starsie Cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene ictujeme poitovné.
Objedndvky vybavijeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie cisla dopredu. SEPTEMBER
Udaje v objednidvkach vyplinjte Etatelne, strojom, alebo pali¢kovym pismom. Spravaym a &itatelnym
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvySite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku. 1993

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO
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JAND

7T ECTION

DIDAKTIK GAMA

ZX SPECTRUM
ZX SPECTRUM 128 K DIDAKTIKM
DELTA DIDAKTIK KOMPAKT
OBJEDNAVKY PRE SR: OBJEDNAVKY PRE CR:
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNC

= X =L g lera L E
AR s D = i e
I.L-"L-L-"LLtimi-‘_?-l:}_.';'_i-\_uu-\_-\'_@: 1o}



ﬂhlﬁﬁg- . éR
.

_--._1 e ”' . =11}
=4  OTES

' LUH’.I" {&_ Sqﬁﬁ " Dukelska
EANGL. 00 |




