ATARI XE, XL
ATARI ST, STE
AMIGA 500 - 4000
COMMODORE 64
PC AT 286 - 586
LZX SPECTRUM
DIDAKTIK M, GAMA
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RECEMZIE:

CESTA BOJOVNIKA
GENGHISKHAMN
GOLDEM AXE
MAGIC JOHNSON'S
BASKETBALL
PRIMCE OF PERSIA
SHADOW DANCER
SUFER MONACO.GR
WELLTRIS

_—

o

MEGA RECENZIE:
ELVIHA
EXTREME

MAPY HIER:
MERCEMARY - ESCAPE FROM TARG

PODROBNY NAVOD KU HRE:
MERCENARY —~ ESCAPE FROM TARG

3“' 7192
ALIEN STORM
SEYMOUR AT THE
MOVIES
TEEMAGE MUTANT
MNIMIA TURTLES
TETRIS 2
WWF WHESTLE-
AR LA
MEGA RECENZIE:
. THE GAMES =
WINTER CHALLENGE
MAPY HIER:
KIMGS GUEE_T W
UNIVERSAL HERO
FPODROBNY NAVOD KU HRE:
OIL IMPER LM
LMNIVERSAL HERO
e T
DEMON SLAYER
o HOBGOBLIM .
R NINJA RABBITS
MNOTORIK
TITUS THE FOx :
& MEGA RECENZIE;
MONKEEY ISLAND 2
LEGHUGI':'S REVEMNGE
- . ~' ! "THE GODFATHER
MAPY HIER: =
ANOTHER WORLD (3)
ROLAMD RATE
PODROBNY NAVOD KU HRE:
ANOTHER WORLD (dokondonia)
ROLAND RATE
s sy st sy MG ENLIE!
! VIRCMMAN 1
KAMIKAZE !
KICHK BOX VIBILANTE

I'-'IC!UHT#.IN El-lI{E
SIMULATO

.ﬁ&‘iﬁﬂeﬁzm

EHADDW CIF THE

MAPY HIER:

POTSWORTH (1)

| KING'S QUEST Y.
UNIVERSAL HERC ]
PODROENY NAVOD KU HFIE. i
) FAMTAE\" WORLD DIZZY: i el
L UHIGHT quEn i -

H\"E:HLE $H=‘r z

_ SE"l"MEIIJH AT THE MD‘-I'IES-

':GEJEDNA‘JK‘H' PHE SH ULTHAEﬂFﬂ

PEJT-EWEIFI-'I'H (&)

Ji‘l'w

RECGEMNZIE:

ALIEN BREED
BAMGER RAGER
CJ'S ELEPHANT
HAMMERBOY
MOTORCY CLE 500
TURRICAN 2

MEGA RECENZIE:
LEMMINGS
STORMLORD

MAPY HIER:
BATMAN THE MOVIE
LITTLE PURF

PODROBNY NAVOD KU HRE:
BATMAN THE MOVIE
LITTLE PUFF

CisLO
8/92

sman RECENZIE:
E.LR.E.
OCTOPUSSY
FIFEMANIA
RITRIGHTER
SUPER SEYMOUR

MIMJA TURTLES 2

MEGA RECENZIE:
BLAGK CRYFT
KHIGHTS OF THE SKY
MAPY HIER:

G HERD

BIMJA

PODROBNY NAVOD KU HRE:

G.I HERD
MINJA

CISLO
12/92

RECENZIE:
CHEVY CHASE
GAZZA 2
HEAVY METAL.
INTERCHANGE
SHERWOOD

HEART OF CHINA

MAPY HIER:

| GASTLE MASTER 1,2

LOHM

PODROBNY NAVOD KU HFIE‘
CASTLE MASTER 1.2

E el
4/93
' B D, D AT R HEGE_NIIE-:
A0 BTOCK CAR 2 |
GHELL & FALLA
| MURRAY MOLUSE
RY SHNARE -
TETAOID
MEGA RECENZIE:
; FLAEHBAEH L
4| KLIATBA NOCH
MAPY HIER:
| POTBWORTH (3)
| POTSWORTH (4) | 0 00
i FﬂﬁHﬂHHT NAVOD uu HFIE
LEI:SUHE,EU]T LAFtH‘r '.3
i PﬂTﬁHDﬂ’I‘H
il EElFlFﬂ:h

i __uHJEnM.wKV FFIE cn nTEs DUKELEH.& 1nn 614 00 BRNO

A
LL-"L-'L-'II.L-E

TEENAGE MUTANT I8

MEGA RECENZIE; |
| PAGIFICISLANDS | maa

i CAPTAIN BLOOD

ﬂ Bﬂ?l ?4 Bﬂ] Il.'I'5 BHATI‘EIL-.A“A 15

F‘L- '_}m;_?,_; Iﬁh

RECENZIE:
AUTO CRAS
CASTLES
JACKSON CITY
LOGIC

PEKING

R.B. 2

EMASH TV
MEGA RECEMZIE:
MEGALOMANIA
FOPULOUS

MAPY HIER:
JET-STORY
TIM TIN ON THE MOOM

PODROBNY NAVOD KU HRE:
JET-ETORY
TIM TIN ON THE MO

et
SEDCIaL FOSCEW
1 ik

CISLO
9/92

RECENZIE:
BUBBLE DHZZY
CRUX 92
HEIMDALL

MIAMI CHASE

SKY HiGH STUNTMAN

MEGA RECENZIE:
MEAM STREETS

MAPY HIER:
CHAGONSKULLE
MOSFERATU THE VAMPIRE

PODROBNY NAVOD KU HRE:
DRAGONSKULLE
NOSFERATU THE VAMPIRE

CisLO
1/93

RECENZIE:

DAYS OF THUNDER
DOUBLE DRAGON 3
EARTH SHAKER
LINKS

PUZILE

MEGA RECENZIE:
DUNE
F117 NIGHTHAWK

MAPY HIER:

RAMBO 2 (1.2ast)
RAMED 3 (2 East) ;
PODROBNY NAVOD KU HRE:
NEVERENDING STORY
'NIGHT RAIDER
RAMBO 3
RECENZIE:
CAPTAIN PLANET
IMTERNATIGNAL
TENNIS
MATCH OF THE DAY
RECKLESS ALFUS
TURBO THE TORTOISE
MEGA RECENZIE:
INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTES
WaXINWDRKS

MAPY HIER:
ALIEN @
KMIGHT LEEFI.E
HIGHT SHA 5 ! \
PODROBNY NAVOD KU HRE:

INENAMK JONES 1-3 !
LEISURE SUIT LARAY & {ﬂmm
MAGICLAND DEZZY !
POWERMONGEER |

‘-"I"I-'H E‘AT-F- ﬂlﬂﬂ

CiSLO
6/92

RECEMZIE:

DIZZY = DOWN TO
RARIDS

FORMLULA 1

LOP EARS

MERCS

CH - MOl MORE
LEMMINGS
SPELLBOUND
DIEZY
SUPERCARS

MEGA RECENZIE:
GLUNBOAT

CIUINSHIP 2000
|F=HH.F"|" HIER:

ELD
UNDERWURLDE

PODADBNY NAVDD KU HRE:
FELUD

LNDERWLRLDE

3T

BN, PO AR R AT Y

CISLO
10/92

RECEMNZIE:
BOXING MANAGER
PIXY 2

POPEYE 2
FOFULOUS 2
SPACE CRUSADE

MEGA RECEMZIE:
ELVIRA ‘2 - THE
JAWS OF CERBERUS
PHANTOM F4

PHANTOM 4

s @rdpnvol v CHES

MAPY HIER:
ANOTHER WORLD 1
ANOTHER WORLD 2

PODROBNY MAVOD KU HRE:
AMOTHER WORLD

CISLO
2/93

RECENZIE:
BUFFALO BILL'S
WILD WEST SHOW
GHAND PRIX
UNLIMITED
JONNY'S QUEST

M KOMANDO 2
4 POTSWORTH
MEGA RECENZIE:
P WING COMMANDER
4 WING COMMANDER 2

MAPY HIER:

DIZZY ~ PRINCE OF YOLK FOLK
ROBIN OF THE WOOD
PODROBNY NAVOD KU HRE:
ARCHON

DIZZY = PRINCE OF YOLK FOLK
F14 TOMCAT

CISLO
6/93

RECEMZIE:

BOMEB ED

INDIANA JONES 4 -

o ACTION GAME

=l PEDRO V STRASI-
) DELNOM ZAMKU

STEEL EAGLE

MEGA RECENYIE:
CKING'S QUEST &
SLEEFWALKER

MAPY HIER:
SLEEPWALKER (1- -3 LEVEL)
SLEEPWALKER (4-8 LEVEL)
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RECENZIE

14 SENSIBLE SOCCER
15 DRAGON STRIKE
18 SUPER FIGHTER

26 RICK DANGEROUS 2
27 RETURN OF PHANTOM

MEGA

04 Listaren

05 Zo softwarovych kuchyi

06 Prva pomoc

07 NoVE DOCIEACE. o csvssiismsnnsssisssramiusarsisiserimsssssin i « AMIGA CD32
10 Niivod ku hre .. SPELLHUUHD DIZZY (2.¢ast)
11 Rebricky na,;wspﬁnejﬁmh hler NA SEST Nh.] ROZSIRENEJSICH POCITACOV
12 Nivod ku hre GUNSHIP
17 Tipy a triky «evveenvecssiersnsens OPTIMALIZACIA CONFIG.SYS NA PC (2.¢ast)
20 Poster DRAGON STRIKE
23 OpraSené programy ....sssanssssssssssnssssassinssans ACTION FIGHTER
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31 SUTAZ . e sasiaeia R e O MNOZSTVO ZAUJIMAVYCH CIEN
34 Programujeme v strojovom kéde ...... ASSEMBLER Z80 PRAKTICKA LEKCIA 2
35 Zazraky v Basicu ......cceeseriveness. KRUHOVE PISMO, VECNY KALENDAR

i
==
—~
.
-
=
e
<
£
-
-
-,
m
-
=
e
e
[_|

RECENZIE

08 ECO QUEST 2

32 THE LEGEND OF KYRANDIA

MAPY
HIER

WIZKID

L

19 CRYSTAL KINGDOM DIZZY (part 1.2) ﬁ : mﬁ o %
22 CRYSTAL KINGDOM DIZZY (part 3.4) s 1) 5 ’r" § l-"'1.
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EXISTUJE DOSTATOK HIER PRE A 1200?
PRECO NEPUBLIKUJEME

LISTAREN

INFORMACIE O VIDEOHRACH?
AKO JE TO S HRACIMI AUTOMATMI?

Viizend redakcia casopisu BIT,

som stalym Citatelom BITu
a velpii 52 mi pddi. Vas pmdul.t

mam o nej prakticky 212
formécie okrem Vadej rec
v BITe. Preto sa Vis cheem s
tat, akd je situdcia v oblasti hier
na tento typ pocitaca? Aka je
vzdjomnd kompatibilnos{ medzi
A 500, A 500+ a A 12007
Existuje nejaky program, Ktory
umoini spustenie hier z A 500+
na A 12007 Za uverejnenie od-
povede vopred dakujem.
Karol POLTAK,
NAMESTOVO

Viirobea uvddza, Ze kompati-
bilita A 1200 so star$im rypom
A 500 je okolo 60%. Je to hruby
adhad, vietko zdvisi na kenkrér-
nych pripadoch. Ci existuje
nejaky program, kiory by umoz-
nil spustenie tich hier, s ktorymi
normdine A 1200 nie je kompati-
bilnd, to veru neviem, ale pred-
pokiaddm, fe nie. Ved nado
spuisrar hry z hordieho poditada
na ovela lepfom? K situdcii na
triw hier pre Amigu 1200 asi
tolko. Hier zatial nie je prilis
vela, ale nové hry pre A 1200
venikaju. TaktieZ nekompatibili-
ta 5 hrami pre A 500 a 500+ sa
t¥ka iba starfich hier. Vdaka

novému plandrnemu Eipu, ktorigle
vyvinula firma Commodore, sas

odteraz budi dar velmi jedngis
cho robit konverzie
z IBM PC pre A 1208
malo viznamne podfari

poditad. KedPeme

novia konzolc ktord
v sebe skl w 1200,
netreba § n.—h"rc.ir hier

i redakcia,

potitat PC 386 a hru
FLASHBACK. Viem, Ze recen-

4l

ziu ste uZ uverejnili v 4.¢isle, ale
mne nejde o nivod, ale o radu.
Po dihfom hrani sa mi postava
profesora zaéne na uréitych
miestach prepaddvat (je to vo
vzdialenosti jedného kroku od
okraja plosiny). Pre zaujimavost
uvddzam, Ze profesor a okolie
md odlisné farby, ako vo vade]
recenzil.

Rudolf LESNAK,
BRATISLAVA

tieZ PC 386 a v jed-

. .'.]‘.l'.?! Kid Ht’h’.i'.._.tu ‘|J'.|"||'.'-".f!'.|'f

Je t ey <l i
chyvba salGbjavi ibe
spoming
prvykrdr. NaprighSton
dd vyhrat. OdIvgn a8l
mdZe byt spdsoberigeilin
v recenczii si fotografic'? Al
500, alebo tym, Ze farby jod8

ducho presne nevvsli. Af ro ;
v tadiami obcas stane.

Vaiend redakcia BITu,

Vs Casopis sa mi velmi pi-
¢i. S v fiom pekné obrizky s
v::-d_'g.f roznych hier. No ale ‘gpas
¢i sa mi h}. ﬂ .;m "v’::i.{l 0 CaSOpis

WON DER "

Slieto vidoehry uverejiiovali
Vasho Casopisu BIT.

Juraj KOSTOLANSKY,
VELKE KOSTOLANY

Nemdme ani SEGA MEGA
DRIVE, ani iné w'r.fmin'} To sa
potom raiko dajui pisar cldnky
a uverejiovar obrdzky. Ani to
zatial nepovaiujeme za potreb-
né. V poslednom case sa aj
u nds zacali hracie konzoly
objavovat, ale je ich este stdle
prilis mdlo, aby sa ndm oplatilo
tymto trhom viznamne zaobe-
rat, V budienosti urcite niektoré

' ;yfuje a Shared..

rozsirené konzoly dostanii prie-
stor, ale nadalej budi v BiITe
dominovar poditace (pri vietkej
ticte k prednostiam a vyznamu
firacich konzol ).

Vizend redakeia BITu,

Vs Casopis sa mi padi aZ na
Jednu vec. Tomu, ¢omu Vy ho-
vorite POSTER, sa ani zdaleka
neda tak nazvat, (napriklad ¢islo
4/93). Myslim, Ze by ste sa mali

nad t}fm zamyslief. Moino to 4
prispeje ku kvalite a predavanosss

ti Easopisu.

Jin ZBINOS SK

; Wici, druhy
e. Konkrdine

eablasti -ruj'" nﬁmmw
' aaf  zahranict.

ostatmym citatelom. Bolg
naozaj nadase, aby sa situdd
okolo posterov dostala aspori de
priemernej drovne.

ViZend redakcia,

maAm problém. Kupujem PC
I86DX/40MHz, 120MB, 4MB
RAM (MABO UPGRADE na
486) a neviem, ¢i na fiom budem
moct spustit hry pre IBM PC,
ktoré uvidzate na strane 38,
Myslim tym F117 Nighthawk,
Dune, ROBOCOP 3, ale aj hry
Z megarecenzii. Ste perfekiny
¢asopis. 8 pozdravom

Patrik KURDEL,
PRESOV

MdZes kfudne spdvar, preto-
e na zostave, kiori si opisal
spustis naozaj vietko, Teda za-
tial, kym sa nezadmi vyrdbat hry
pre este vwkonne$l hardware, do
zatial nehrozi. Perfekiny éaso-

pis? Dakujeme za kompliment,
ale sebakriticky prizidud
k perfekinému fasopl
efte daleko. Verin
prepracujeme aj ne
ale na to rreba gifes

. #@8hi budete vediet
na moje otazky. Ked
W¥krit u nas otvorili vi-
erne, boli sme Sokovani
i kriasnymi farbami, posta-
Bfkami a vietkou tou krdsou.
/tedy sme chodili ¢asto do her-
ni, hrali a zabdvali sa. LenZe
kaXdi zdbava nieco stoji, tak
som & tym potom prestal, lebo
naozaj to je drahé. Kedie uz
som 0 nieco skor vedel o pocita-
coch, lebo m6j kamarat mal
ATARI 800 XL, rozmy3lal som,
¢i by sa tie krdsne hry nedali
hraf aj doma na nejakom podita-
¢1. Aky je rozdiel medzi hrami
vo videohre a na pocitaoch?
Dajii sa také hry, ako RYGAR,
MOONWALKER, STONE
AGE, RAI DEN, CHOPLIF-
TER, ROBOCOD, STAR FOR-

.CE, VIGILANTE s vybornou

gtafikou hrat aj na pocitacoch
menenej grafike, alebo sa
Jbsia upravit?

.ubo HUDAK,
_PRESOV

Sticasné 32-bi
dokdin ddvar sKOEe
z hry, aky poskytuji hg
maty. Vidsinow su v altle
skiyeé beiné poditace s uraimi
upravami. Vietko, vrdtane
51 vSak tieto firmy tzkostlivo
strifia. Beiné softwarové firmy
st musia licenciu na wréitd hru
kuipit, ale vyrobif si ju musia vo
verzii na ten-kiory poditad sami.
ViicSina z hier, kioré si vymeno-
val, existujii na Amige aj na 1BM
PC a kempatibilnych podita-
coch. Hrar sa doma na poditadi
je ovela lacnejsie a praktickej-
Sie, ako vo videoherniach, kde
si ceny stanovené tak, aby dobre
zarobili,

—yves—



NIEKOLKO PREKVAPENI OCEANU 20
SHADOW CASTER - DALSI

SGFTI,-%EI.HGUVCH

DUNGEONS&DRAGONS OD ORIGIN ﬁ}
YOUR SINCLAIR UKONCIL SVOJU ]

CINNOST - NEMAL O ¢COM PisAT

' Firma BOMICO, distribii- + zaujimavych strategickgch .

tor OCEANu pre Nemecko, | O INTERPLAY opil gapro- | hier v grafike Super ¥GA | @ MAXIS naprogramovali

rozbehla reklamnt kampafi | gramovali hru pre ziujincov | (V FOR VICTORY f§83, | svoju hru SIM LIFE aj vo

na intergktivny futbalovy | o financné trhy. Po RAGS,TO | PATRIOT, atd.). Ich déiifibv- | verzii pre Amigu 1200.

ﬁ%’i}%‘“iﬂ TH‘“‘E I'\;‘ATTd RICHES uzrela svetlgi8¥eta $ia hra nesie nazo EH .

tymto ndzvo dfn?ufﬂu.r Pi::}:lr;. hra WALL ‘?:"TREET - | COMMAND CEROPE | _\:’IRGIN nadalej pokra-

mecku. Ci to hud GER vo verzii pre IB 1939-45. UZ ndzogpre@tad- | Cuju v kvalitnej produkcii.

v inych krajing za, Ze phjde o mh big 2 sve- | Dokumentuje to aj ich po#

koro dozvieme tovej vojny. Existj yer- | slednd hra GLOBAL GLEA-
zia pre PC 3§ yitic. | PIATORS. Je to velmigpekna

viak isté, e bud dvei 4
Amigu a IBM PG Hratelnost si A vojrozmernd beh cK

ovnako aj

sa Cos- g

s je Jd Majitelia podi
- § CD-ROM sa uZ teng

telif na hru REBE

tie pochybnosti ok@ ULT, na ktorej pracijé finma | lale so zvukiii je to ud: » _
vu? OCEAN nis inf CAS ARTS. Firfa ma : aImi bied ' Posledny #: Sy Caso-
li, Ze chystaji do preddj obrovsky dspeel ol | Pis, zameraERaEX Spec-
futbalové programy: B G 2 -dil : . e trum, bol b UR SIN-
PEN CHAMPIONS a2 : BiAl pURS CNE) CLAIREZ s hovorim
PER LEAGUE MANAGE \ S BUT FE STI 10X01 ila bol 4pretoZe v Septembri
Prvd z nich je normédlny'§ JLN sci-fi adventiru THE JO 1993 wy§lo jeho definitivne
muldtor futbalu a drul@ I Y NEYMAN PROI osle 0. Stihol ho teda

manazérsky program. Ob L R ACINTG

sud, aky mali
SINCLAIR

hr¥sd v troch verzidch: i dokonEil . Coskoro bude hotovd aj ver

Amig i ST a IBM PC 4. Ind pProgramiton zia pre PC's CD-RON RIOri (0 ui diavno
s tym, 2¢ AN CHAM- tej iste]firmy sa —_— JUR SINCLAIR
PIONS bude @ BRidlne] Yorbou dalSe dventi- | 3 mip 2 HUDSOR ¢ Casopis a preto
verzii pre A de maf pnd Bhii ko- naprogramova o ! -::'I:r rad cital. Cem!

velmi prav dep
prive EURDPE& N CF
PIONS sa v Nemeckttk
predavat pod ndzvom LK
HAR MATTHAUS - zatial |8
to viak len maoja domnienka.

To viak nie je od OCEA-
Nu posledné slovo. Lete Ly
simuldtor T, Ta
F o e - I
potetf  fanufikov F29
Rﬂhlllaml‘ﬂ ([:u:-s iného dob-
rého leteckého simuldtora od’

tejto firmy). V T.F.X. je viac w ylepsent verzit pamil-
neZ 200 misii, ktoré si roz- - inazera QEMM386

wrafiku ako DAYS JOE! pre Amigu
PACLE a pripravuji vydarend dvojrogme
e PC s disketovou hatka’ s peknol’grafikou,
b pre PC s CD- solidnymi zvukovymi efek-
obeligdoch ju moZe- | (ami a vybornou hratelnos 5
Eat’ :;{i'i?% E;%d fou. Vrelo ju ufpnrﬂﬁam.

I ESte lepSiu behatku THE
: J LOST VIKINGS naprogra-
Kd firma | moyala firma INTERPLAY | sopis

: #la | vo verzii pre PC a Amigu. kt“ﬂf je
. maly zﬁu;

A i fiom mele:n brl
4 ‘be- : zie, alos A

e
@SODisoV
¥ch) jed-
V posled-
VYZe :1 LiE aj YOUR
B dost zafalo, pre-
chybalo to naj-
o v hernom &a-
= noveé hry,
ali

0 Program4top G

(AR LIL- 'r'- - : '_

loZené takmer po celej 7.1. UmoZfiuje . S i3 y na Slo
megilll, TH & b Afinut na PC 386 2 v | o0 i“ﬂfé’ KI . "speld
skupina D1g1 ] ilnej zakdlad- Jeim edchadl atento zdnik za-
sign pr{: N gme. Akurit
PC 4 \OM. Na . : moZn@eg te v gacalo ubadat recen-

CC BUUC 4110 sivhtégins dotfodn DOy R 1 hierpre £X Specirum a tie,
INFERN(} ur;l tfgch 1stych T A OPROCE fike A o famieste suy sa tkajo sta-
programétorov, kiory sme u | O A0S g ol rych hier. J& to neklamna. pred-

zvest, Ze konie Spectra,
ndjmzﬁimneﬁmhﬂ S=bitovébo
pDEHaEd u nds, sa bIT¥ @y
Kk ndm. Ti, ¢o eﬁtﬂ mite 8-bit0=%,
¥ pocitac, nezifajte. Ak to
Bude Co i len trocha moZné,
fideme Vam nadalej ve-
Al adekvatny priestor. Aj
fiha ULTRASOFT bude
ey na Didaktik a Spectrum
predsy at doviedy, kym ich
nudete k upovar,

v tejto rubrike spominali.
Dufajme, e si ho ¢oskoro
budeme méct zahrat,

*
' ORIGIN pracuji na daliej
hre Dungeons&Dragons, kto-
ra by mala v sebe spéjat nie-
ktoré prednosti Ultimy Undeg
world a Black Cryptu. Orig
sa rozhodli pre nizov SHE
DOW CASTER a my difé
me, #¢ sa budeme moct GOSKE
ro presvedCit o jej kvaligieh

‘nomenng] stolne
Vedeni proframate
2rziu pre A I
WA vznikne aj v dalsichiver

ghy ukdZe Cas,

IGN dokofié
LASTER vo ¥
Mmigu 500. Obrazk
iy, Ktoré boli publikovanés
gahtaniénych casopisoch
yzeraju velmi nadejne.
*

A THREE SIXTY uZ napro-
gramovali pre ELECTRO-
NIC ARTS niekolko velmi §

-* |
LS. GOLD neddvno do-
RONCili strategickd hru s ake-
fihi sekvenciami D-DAY.
Zatial len pre Amigu.

~¥VEs-

]




PRECO SA TUSKER “ZASEKAVA’?
AKO SA DOSTAT V ROBOCOP 2

DO DRUHEHO LEVELU?
AKY ZMYSEL MA HRA COMMANDO QUATRO?

9206: Vlastnim poditad Dlda]-'.hk
M a pt*‘-‘.t do rubrik v BN
‘, protoZe i

3 [&mlm hrami;
a) ZORRO -
tou Cisi a ozndl
b) DELIVER
udélat na koncies®
vou u briny (nemiizu projit £l
¢) ARTURA - nevim, co 8k
po sesbirdni viech teleporil
fid se teleportuju na mistEy
Jsem uZ byl
Leonard TCH

HL

9207: Mam poéital Didakl
M a dva problémy:

a) Nevim, jak mim postupovat |

ve hie TUSKER. Prodel jsem
viechny mistnosti a posbiral
viechny predméty. Pro¢ se mij
panii¢ek vidy za bednou zasekne?
b) Ve hie SPELLBOUND DIZ-
ZY (Dizzy 5) jsem zachrinil 6
clentt Dizzyho rodiny a mySku
Peggy. Zbyvaji mi: dyka, lepici
paska, tyéinky a kniZka. Co dal?

David BAL LﬁnRFH.

9208: Mim poditad C64 afhi
kolko otizok:

a) Ako prejst v hre LA
JA 2 v leveli THE SE
aligatora? Tn:} ne

LVOLEN

9209: Neviem si poradif s tué-
nym bejovnikom na zadiatku
6.levelu v hre PRINCE OF PER-
SIA (PC).

Betka FARKASOVSKA,

Rniﬂﬁyﬁ
B

9210: Vlastnim Didaktik M
4 neviem, o &o ide v hre:

a) TOTAL ECLIPSE

b) THE GREAT ESCAPE

¢) RAMBO-FIRST BLOOD

ieviem, ako mim v hre
WEEKS IN PARADISE
il vodu z gejzira do prizd-

Arnca
Michal FERENCIK,
MALY CEPCIN

9211: Viastnim podital Didaktik
M a mam dvé otdzky:

Bl 2) Ve hfe MYTHOS se nemizu

na zacdtku dostat pres propast,
e které jezdi ostriivek. Na ostr
se dostanu bez problémi,
3 skoku na druhou stranu m
dy zabije.
b) Jaky smys! md hra COM-
MANDO QUATRO?
Vladimir SMOLAR,
UPICE

9212: Mim C64 a niekolko otizok:
a) Co je ciefom hry HEXEN-
KUCHE?

d) Ako sa dostanem v hre GRGG
REVENGE cez most?
Rudolf KOPACS

9213: Miam potitat C64 aig
problémy:
a) V 4.leveli hry PACLAND &
neviem dostal cez vodu
b) V 4leveli hry DEATH RIE
je na jednom z vaginov vysit
ny akysi predmet. Ked sa pribli-
Zim k vagoénu, zabije ma to.
Richard BARANOK,
KOSICE

3149¢: Cielom hry THE
ROCKY HORROR SHOW je
' Obiazu a uJ-:l.idat

ol v strede -
a s Pacmand

gulu‘fl-:*u vypadne. Zﬂhe u
urob na ostatnych mies-

Pavol ZUBOR,
ZAZRIVA

6171: Dn:: CRYST AL CA\-’ERH

nim. Sﬂk{a ¢

iceho most
lustri hore, pré
dofava, prehod B
klaé ¢.1 dopra

viizeni ponikni st¥
[p:bm&nn}m ‘0°). Zni

L NAD BEBRAVOU

Pri hre SUPER ROBIN
OD musid postupoval takto:

“Pozbieratl vietky dostupné kIaéi-

¥ a prist do miestnosti so srdie-

Ckami — celkom hore vpravo
a ndjst MARION, K:lﬁd}fm

povym najdenym klicikom sa ti
givori cesta kK dalSiemu. Uvolnia

82 vzduiné voziky a vytahy,

jomocou ktoryeh dojdes k cielu.

Pavol ZUBOR,

ZAZRIVA
7176a: V hie SKY RANGER
piltrite ve vrtulniku v mésté po
mimozemskych civilizacich

Dalibor VUJICIC,OF

a piipadné je nicite.

apini raket privne zapiie
3 Iuhnéhu pocitada rake-

7176¢: Cielom CODE NAME
MAT je vylistif galaxie od Myo-
rov a stal sa zdchrancom zeme.
Tlacitko ‘K’ je urfené pre zapnu-
tie sledovacieho potitaca, ktory
prepina pohlad automaticky pod-
[a toho, kde sa sledovany objekt
nachdadza.

T177h: Zbrane v MIG-29 sa pre-
pinaji pomocou Break Space.

T7179a: Cielom DEATH WISH 3
Je udrzatl pokoj v meste a zabil
predikov gangov.,

Rudolf KOPAC,
SALA

J178: U stolu s opilci nabidni
@u iplné napravo flasku. Aj
| . pouZij jeho biicho jako
I[nu a vysk"lkn:q aZ nahoru.

; m se zvedn .'_-Z:E.f';. -
doli, slez po HE6E
tvilj.

Po jeho nalege napife heslo
SUSIE. Sotmahrani TITANIC 2
se poCilal it na heslo z 1.dilu,

tikal 1 ajit poklady, které

Zustaly. DileXitd ma-
SNl e S zemiit na nedo-
PN (MEFIE vievo dole),
Sl Ze zabit fralok, cho-

Martin SYOBODA,
UNICOV
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MNa trhu hracich konzol sa v posled-
nej dobe ni¢ zaujimavé nedialo. Trhy
mali rozdelené firmy SEGA, NINTEN-
DO a nieCo sa uslo aj pre ATARI, Cel-
kom dobre sa zacali preddavat stroje
CD-I od PHILIPSu, ktoré celkom pre-
valcovali Amigu CDTYV, a do toho zaca-
la vstupovat firma PANASONIC so svo-
jou novinkou 3DO,

Myslienky o zabudovani poditaca
Amiga do hracej konzoly sa firma ne-
vzdala am po neuspechu CDTV. CDTV
malo prili3 slabé parametre, pretoZe
doiftho montovali 16-bitovid Amigu 500,
Ceny omnoho vykonnejSich 32-bitovych
poditatov si uZ dnes natolko nizke, Ze
sa CDTV nemohla dlhodobo presadit.
MoZno mala prist skor, ale vtedy eSte
nebola CD-technika v takych cenovych
reliciach, aby to bolo pre firmu COM-

MODORE, ktord si potrpi na nizke ceny
vybranych typov, dostatoéne zaujimaveé.
Treba viak povedal, Ze ndpad o monto-
vani pocitacovych dosiek do konzol
v zésade nebol a nie je z podnikatelské-
ho hladiska zly. Tym, Ze sa do dvoch
produktov montuje td istd procesorova
doska, sa zjednoduluje vyroba a zniZuje
cena. Pri dneinej vieobecnej krize zrej-
me cena zohri rozhodujici moment.
Podobne, ako pri CDTV, aj do cp32
sa montuje procesorovid doska, aviak
tentoraz z 32-bitovej mmﬁ}f 1200.
Technické parametre CD3% i teda
velmi podobné beZnej 1200-vke.
Procesor je Motorola 68020 s taktova-
cou frekvenciou 14MHz. Velkost pa-
midte RAM je ZMB. Pokrokom je CD
mechanika, ktorda sa pre Amigu 1200

Amiga CD32 Sega Mega CD
Procesor 6R020 32-bit 68000 16-bit
Takt. frekvencia 14MHz 12MHz |
RAM 2MB 32-bit 128kB 16-bit
Podet farieb 256 alebo 262000 64
Rozlifenie min. 320%x256 300x200
Periférie kldvesnica, nijake

disket. mechanika,

my&, harddisk,

video
Cena v Britdnii 299 99 libier 369.90 libier
Ceny programov 19.95-29.95 libier 39.99-49.99 libier

zatial nevyriba. Prive CD technika je
tym, po ¢om tiZia vietky softwarové
firmy. Velkd kapacita a znaéne proble-
matickd tvorba nelegilnych kopii. Pri
tom vietkom vyrobnd cena cédédiek je
v konefnom dosledku niZiia, ako u nie-
kolkych diskiet. Hry na jednu disketu uZ
dnes prakticky nevznikaju.

Pozrime sa vSak bliZ3ie na technické
parametre CD32 4 porovnajme ich s pri-
buznym produktom firmy SEGA, Ktory
sa vold MEGA CD: (vid tabulka)

Pri letmom pn]ﬂade na tiato tabulku
moZeme vidiet, Ze CD2 z nej vychddza
velmi dobre. Ma v sebe ovela vykonnej-
Si procesor, zobrazuje viacej farieb, ob-
raz md ovela lepSie rozlienie a naviac
je tu moZnost pripojenia periférii z Ami-
gy 1200, ¢o Sega Mega CD nemd vi-
bec. Pri pndamme viciom vykone je
predajnd cena CD*2 ovela niZsia a ¢o | e
najdoleZitejSie, ma lacnejSi software,

Skutotnost, 7e CD>2 je v podstate
Amiga 1200 s mechanikou CD, ddva
okrem nizkej predajnej ceny hardware
este jednu obrovskl vyhodu. Velmi jed-
noducho sa budd robif konverzie hier
z Amigy 1200 na CD-2, alebo naopak.
KedZe na PC vznikdi momentilne viac
hier, ako na Amigu 1200, vznikla potre-
ba zjednodusit programédtorom pracu pri
konverzii grafiky z PC do Amigy 1200,
Toto zabezpefuje novovyvinuty integro-
vany obvod. Preto predpokladiam, Ze
hier bude na CD32, ako a) na Amigu
1200 dostatocny pocet.

A ako zareaguji na tento krok Com-
modoru firmy SEGA a NINTENDO?
MoZno zniZia ceny svojho hardwaru
a softwaru, aby boli nadalej konkuren-
cieschopni, alebo zaénia vyribafl nové
modely. Cas ukdZe, ¢o je naozaj najlep-
s1e a to sa na trhu aj presadi.

A dLU to vyzerd momentdlne s hrami
pre CD322 Coskoro sa budd preddvat
CD-verzie hier DIGGERS, PINBALL
FANTASIES, ZOOL 2, CHAOS ENGI-
NE, JURASSIC PARK, JAMES POND
2 —= ROBOCOD a AMBERMOON. To
samozrejme je iba zaciatok... COMMO-
DORE md dohodnutt produkciu pre
CcD32 5 firmami OCEAN, GREMLIN,
TEAM 17, MINDSCAPE a VIRGIN.

_}F\.‘ES_



Bolo to nie¢o pred vyie rokom, ked nis
firma SIERRA-ON-LINE milo prekvapila
adventirou ECO QUEST | - THE SEARCH
OF CETUS. Tymio projektom firma dokéza-
1a,, Z¢ aj pre mlad3ie roCniky sa daji vyrobif
krisne a poucné adventiiry, ktoré nie sa prilis
tazké. Coskoro po dokonéeni ECO QUEST |
bola zaloZend novi séria hier (tzv. SIEREA
DISCOVERY SERIES), ktord je uréend
najmi pre mladych. V ramci tejto série bola

Takio to vyzerd po prilete. Adamov otec kontroluje batofinu.

Chrpheus a Morpheus uniesli Adama de pralesa, pretoie potrebujii
Jeho pomoc,

pred pol rokom dokonéend hra ECO QUEST
2 = LOST SECRET OF THE RAINFO-
REST, ktord je rovnako dobrd a zaujimavi,
ako prvy diel. Hlavnymi postavami hier
ECO QUEST si ADAM GREENE a jeho
otec NOAH. Adamov otec je vy¥znamny
ochranca prirody a vedeckV pracovnik
y oblasti ekologie. Adamovi od malitka vite-
puje lisku k prirode. KedZe Adam m:d dobre
stdee, nikdy neviha obetovaf sa, ak priroda
potrebuje jeho pomoc. Od ofca sa uZ naucil
vela veci, Napriek tomu, Ze je elte maly,
jeho vedomost o prirode st v mnohom lep-
Sie, ako u vicSiny dospelveh Tudi. Adam
zaZije v atraktivnej prirode vela zaujimavych
dobrodruZstiev a preto niet divu, Ze ECO

QUEST 1 a 2 s vel-
mi popularne a G-
speiné hry.

ECO QUEST 1
= THE SEARCH
FOR CETUS bola
vari prvou adventi-
rou, Ktord sa zviicsa
odohrdva pod vo-
dou. Adam sa tu
skamarati s delfinim
mlidatom menom
Delphineus a spolu
idi hfadaf starého
delfina CETUSa,
ktory je Delphine-

ovim otcom. Podas
svaje) cesty stretna
vela podmorskych
priatefov a vvkonaji
mnoho dobrych skut-
kov. ECO QUEST |
md excelentni grafi-
ku a zvukove efekty,
takZe pre dobré
viastnosti sa urdite
oplati tito hru mat
v zbierke adventir,
ECO QUEST 2
= LOST SECRET
OF THE RAINECG-
REST nis zavedie
do JuZnej Ameriky,

kde sa nachadza daZzdovy prales.

Adam s otcom sa sem privezd hyd-
roplinom. Hned po ich prichode sa zaéna
diaf veci, ktoré svedéia o tom, Ze tunieco nie
Je s kostolnym poriadkom. Podozrivé indiin-
ske individuum, ktorému nevidno na ofiach
ni¢ dobrého, nedalekd lod, ktord vypusfa do
vody ropu, podozrivi chlapici dojedndvajici
Spinavé kiefty, to vietko si tajomné oriesky,
ktoré sa bude musiet Adam pokisil rozlisk-
nut. Zaciatok pobyt v JuZnej Amerike sa pre
Greenoveov naozaj nezacal dobre. Zlodej im
ukradol jeden z kufrov a nepodarilo sa im ho
chytif. Otec Noah mal v kufriku pas a vietky
osobné doklady, takZe mu neostidvalo nié iné,
iba {80 na velvyslanectvo, ohldsit stratu
a nechat si vybavil nové papiere. Adama

Tukani tieZ potrebujii pomoc, pretofe hori ich hniezdo.



zatial nechal na mieste, aby pockal, kym sa
nevriti, Adam si fahol na dno opusteného
¢Ina a rzaspal. Pocas jeho spanku prisli dve
zvieratkd 8 prozaickymi menami ORFPHEUS
a MORPHEUS, odhryzli lano, ktorym bol
¢In priviazany a odtlagili én do lesa. Zrejme
difali. Ze Adam by im mohol pomdet...
Jediné ¢o Adamovi ostalo, bol ruény
pocitad zvany ECORDER. Toto zariadenie
sliZi na zdznam roéznych ddajov o prirode,
ktoré triedi podla kategorii. Do Ecordera sa
méZu daval informécie o rastlindch a drob-
nych zivocichoch, zvieratkiach a domorodych
obyvateloch, ako aj o predmetoch, ktoré bra-
Zilski domorodci powZivaji. Ecorder obsahu-
Je tolko zaznamenanych informécii, Ze sliZi
Adamovi niclen ako snimacie zanadenie, ale
spitne ako priruc¢ka &i encyklopédia,
v dzungh ma Adam hned od zaciatku kopec
povinnosti. Len ¢o vylezie na strom, musi
pomahal miestnemu vidctvu. Potom treba
prejst okolo hada a jagudra do domorodej
dediny, Zaciatok nie je prive
Stastny, pretoZe potrebujeme,
aby nds niekto vytiahol z bahna.
Na tento cel sa zide svina, kto-
r& pobehuje na brehu. Chee to
tba lano a nie¢o na Zranie, Cim
svifiu prildkame k sebe. Po pre-
skumani dediny musime ndjst
Forest Heart (Srdce lesa), ktoré

Ak vybubnujeme sprdvau melddin, orvori sa vehod do Forest Heart.

(akoZe inak) tieZ potre-
buje nasu pomoc. Po-
dobne je to aj s obyva-
tefmi dediny, z ktorych
takmer kaZdy nielo
chee.

Vchod do Forest
Heart je na heslo. Po-
trebujeme vediel spra-
vinu melédiu, Ktora
treba: vybtichal na bu-
bon. Po ziskani rdz-
nych predmetov a ska-
mariteni s netopierom
Paguitom nds chytia
a zoberi do zajatia fu-

Svirfa nds takto vyiiahne

Z bahna.

dia z lode CIBOLA, ktori sd

pre osobny prospech ochotni
. Znidit hoci aj cely dazdovy pra-

les. Utek Z ich tdbora patri

medzi najnarocnejSie fasti hry,

Ak sa ndm to podari, nasadne-

me do lodky a odverieme sa do

jaskyii. Odtial sa dostaneme do

zatopeného lesa, pretoZe je
prive povodefi. Sna-
Zime sa zachrdnit
a hladime cestu do
Zlatého mesta. Po-
tom, ¢o sa nam po-
dari vyjst z bludiska
a4 prekonat zopdr
logickych zahad, zis-
time, Ze Tudia z Ci-
boly sa stile ponevie-
rajii po okoli. Ne-
sympatického Slaugh-
tera: celkom chyti
ofial zlatej horad-
ky... Tak ako v ka?-
dej rozpriavke, aj
ECO QUEST 2 sa
nakoniec  skondéi

Takto to vyzerd vo Forest Heart. Dokdfeme zachrdnit daXdovy prales?

sfastne. Dazdovy prales, ktory bol blizko
zaniku, sa nakoniec podari zachrinit. Je to
ovela cennejdie vitazstvo, ako keby sme nasli
zlato, pretoZe pralesy maju ekologicky
vyznam pre celé Iudstvo.

ECO QUEST 2 nerobili programétori
prvej ¢asti, no kvalitou st obe hry z kaZzdého
hladiska pribliZne na rovnake) trovni.

Hra sa doddva na Styroch inStalaénych
disketich. ECO QUEST 2 mdZeme nainfta-
loval vo verzii pre MS-DOS, alebo pre MS-
WINDOWS. Podobne, ako ostatné produkty
od Sierry, ECO QUEST 2 funguje aj na 16-
bitovych 286-tkich. Osobne som velmi zve-
davy, kedy to Sierru omrzi a prejdia vyhradne
na 386-tky a noviie procesory, Vzhladom na
sicasny rychly vyvoj potitatovej techniky sa
da ocakdvat, Ze tento okamih sa bliZi.

=YW=

r—
(L _ PC 286-586 ? :I

CELKOVY
DOJEM

92%




(dokoncenie z minulého disla)

Tomu podajte uind tribku a pif hviezd. On
spravi hocus-pocus a prenesie startho Dizzyho von
z bludiska. Presufite sa von zo fachty a v skladisku
uskladnite dallie nazbierané veci. Zabehnite po tri
kamene a s pozlatenym trojlistkom: zoskofte K Le-
prechaunovi. Daf mu viak trojlistok nie je na 48-Cke
a Didaktikoch jednoduché, pretofe autori tu urobili
(#Amemi???) chybu a nedd sa tu vyvolal menu. Troj-
listok polodte teda vedla Leprechauna a potom sa
postavie tak, aby ste dosahovall aj jeho aj trojlistok,
Stlacte fire a trojlistok potom pustite. Leprechaun
vam ho vymeni za nadprirodzeny talizman (weird
talisman), ktory Dizzy vezme, pusti vietky kamene
@ prenesie sa o niekolko poschodi hore do banskej
sachty na prvom poschodi vpravo. Tu sa oplif preve-
zie vozikom a po vystipeni sa veiti kisok spitl a vrh-
ne si do vody. Pomaly klesne ku dnu a di sa dopra-
vi, kde Ciha velkd podmorskd potvora, ktord viak
zaZenie Caro nadprirodzeného talizmanu. Rychlo sa
viak musite dostat na veduch, pretofe Dizzy nemd
takd vydrd. Jaskyia pokracuje doprava, kde ndjdete
Jednu hviezdu a potdpacie pristroje. Dizzy sa obledie
do potipalského odevu (aqualung), ku ktorému mu
chybaji uZ len plutvy a vriti sa spiif k potvore. Dalej
pokratuje pod vodou dolava, kde strichnu kraby
a ro] malych dravych rybiek. Cestou musi zobraf
hviezdu, Pokratuje dofava aZ k vychodu z poschodia
a nechi sa vyniest hore, Tu uskladnite naprnrodzeny
talizman a postupujte dofava. Preneste trampolinu,
vyskoéte na pruZnom hribiku a preskiéte po obla-
koch k pravému brebu jazera. S potdpatskym ode-
vom méZete do neho viiezl a pokrafovat dalej dola-
vi, Vodnymi pasdfami (a wattery pasages) sa dosta-
nete do malej miestnosti, v kiorej leZi palica. Dizzy
Ju zoberie a vracia sa spiil, Cestou objavi hviezdu
schovani za timavou riasou g pokraduje v ceste 2 ja-
zera. Elte zoberie dva kamene a vydd sa na cestu ku
skladisku. Tu poloZte aqualung a zoberte megafén.
S t¥mito vecami skocte do Sachty a vojdite do druhé-
he poschedia k Theovi a odtial k Dylanovi. Tu
zdvihnite uind tribku a poukite ju. Po pouZiti pofu-
jete Dylana, ale on vis nepotuje, preto richlo poufi-
te megafion a je po starostiach. Dylanovi poviete, ako
sa mdZe zachrinil a ten vim dd svoju dufu (Dy-
lan’s vibes). Eite prilo¥te palicu k ohfiu a tym ju za-
pilite. 5 dufou opil zabehnite k Theovi, kory Dy-
lana od€aruje. PoloZte jeden kamedi na Dylanovu du-
fu a vylezte o poschodie vyisie, kde zoberte medve-
dovi priazdnu nidobu (glass jar) a polofte kameifi.
Pridte do skladiska, odkial 51 zoberte diZdnik a ne-
chajte tn megafdn a wind tribku, Potom postupujte
doprava za vulkdn, kde prii 2 dvoch oblakov, fo mod-
Ze zhasndf horiacu palicu. Pred dazdom ju viak
uchrini didZdnik a prenesiete ju do obrazovky, kde
predtym lietali divé osy, Tieto sa viak skryjd pred
dymom a vy mbZete v pohode nabrat med do préiad-
nej niddoby. V predodlej miestnosti le#i noZik, ktory
viak na ni¢ nesl(Zi, prete si ho neviimajte. K ilu
polofte horiacu palicu a vrifte sa do skladiska, kde
polofie vietko a chodie po tri kamene dolava. Dva
kamene si odloZte na oblak a zobente nidobu s me-
dom, ktorli zaneste medvedovi na prvé poschodie.
Ta postavie pred neho a on sa po nej vrhne, takfe
rychlo utekajte. Skote na hrib a preskofte medveda
dolava. Prejdite viavo do do veternej pasdZe a odtial
skofte z hribu doprava do medvedieho brichu.

Tu na stole ledia kosti {pile of bones) a nddoba
& paprikou (pot of pepper). Obidva zoberte a chodte
doprava, kde brioh kondi a je tu magickd hviezda.
Vyjdite z briohu a pomocou drubého hribu preskodte
medveda, kiory prive dojedi posledné zvyiky medu.
spokojne si zamrmle a vriti sa spif sisiZil vehod do
svojho briohu. PoloZte kamefi, vezmite prizdnu nd-

dobu leZiacue v strede miestnosti a chodte nové veci
uskladnif. K velrybe si vezmite nadobu s paprikou
a aqualung. Skotte na fiu a ked bude pri pravom
brehu, polofte nadobu s papriku. Po tejto akceii velry-
ba zatne kychal a vypisial prid vody nad seba.
Dizzy o vyufije a vyvezie sa o obrazovku vyifie
a # gejziru skoli na oblak, z oblaku doprava a na
dalsi oblak a tu ndjde plutvy, ktoré samozrejme
zoberie so sebou k velrybe. S plutvami mbde Dizzy
plivar, tak¥e sa dostane aj tam, kde sa doteraz nedo-
stal. Teraz musi opdl nastipif na velrybu a posypaf
ju paprikou pri Tavom brehu, Gejzir ho vynesie na
vysokii skalu, odkial sa vydi dolava, Tu sd dve hviez-
dy schované za velvou stromu a trsom trivy. Viavo
od tejto miestnosti stretne Dizzy Denzila. Ten mu di
pocitac ZX 81, Dizzy sa vrdti do miestnosti A woody
grove. Tu na pravom kraji vyskodi a skodl na oblak,
odtial na oblak vprave, kde zoberie hviezdu a po-
krafuje po oblakoch dolava. Tu zoberie dalfin hviez-
du a vriti sa dole na pravy breh jazera. PoloZi nado-
bu s paprikou a skedi do vody, v ktorej pliva,
Vpldva aZ do miesmosti viavo dole, kde nadiel palicu
a odual pokracuje do drubhej tajnej miestnosti vlavo.
Musi kiasok vyplival hore, aby sa do nej dostal. Tu
zoberie lepidio a vriti sa s nim o dve miestnosti do-
prava. Teraz musi vyplaval do malej miestnosti,
v kiorej je hviezda a vrdtif sa na pravy breh jazera.
Vietky veci treba preniest do skladiska a zobral od-
tial prazdnun nddobu, keramicky uzdver a daZdnik.

SPELLBOUND

Skofte do vzduiného pridu a ddZdnik spisobi,
2e vas prad vynesie na nedostupny oblak. Pokradujie

dolava hore, do miestnosti, kde lietajd muiky svetlus-

ky. Dizzy si polodi prazdnu nddobu a striehne, kym
miu jedna 2 musiek do nej nevleti. Potom prikryje ni-
dobu keramickou zdtkou a dobre ju zaStupluje. No
treba ist pozbieral hviezditky z oblohy. Tie si vlavo
a potom treba z dolného oblaku zist dole. Spolu s
na oblohe dve. PoloZte v skladisku di¥dnik, zoberte
jeden kamed a ZX 81 a chodie do banskej Sachty na
prvom poschodi. Cez fiu prejdite do miestnosti, kde
prediym bola tma a Ethali tu na vis vea¥edné odi.
Teraz svetlo 2 muiky odkryje celd miestnost, po kto-
rej poletuji netopiere. Polodte nddobu s muikou, Gim
ju otvorite a muska zafne lietal po miestnosti a o-
svetloval ju. Zobente magicki hviezdu, polofie ZX
81 a kamefi. Vrifte sa 5 prazdnou nidobou a kera-
mickym uziverom po diZdnik a chyfie dalfin mus-
ku, PoloZte diZdnik, zoberte dva kamene a aqualung
a muiku oplf odneste do miesnosti, kde ste vypustili
prvi. PoloZte tu veci potrebné na chytanic mudick
a zoberte ZX 81. § dvoma kamefimi sa presufite
Sachtou o poschodie niZiie do pravého otvoru do ria-
diacej miestmosti {control room). Tu sa nachidza ria-
diaci pult akoby so zimkou, Vyskofte na st0l 2 k zim-
ke polofte ZX 81, &o celé zariadenie spusti, Chodie
o miestnost vpravo, W vietko poloZie a pokradujie
vpravo, Ddvajte pozor, aby sie sa nedotkli niry tréia-
ce] zo zeme, pretoZe td by Dizzyho veucla, Nespd-
sobilo by mu to Ziadne zranenie, ale poriadne by sa
zdrial. Vpravo zoberte hviezdu a chodile von ku
skladisku. Skofte po tri kamene, jeden si odlofte na

oblak, zoberte plutvy (flippers) a felezné kladivo
a chodie s nimi do kontrolnej miestnosti. Tu pustite
kamene a vezmite aqualung.

YV miestnosti vpravo sa nechajte veucndfd irou,
ktord vis prenesie do ferpacej stanice. Zoskide a?
na dno a chodte dolava po hviexdu. Teraz chodte
doprava ai k poslednému stroju a buchnite kladivom
pa jeho pike. Otvori sa rezervid nddr?, z ktorej sa
vyleje mnoZstvo vody, Zelezné kladivo uZ nebudete
potreboval, preto ho tu nechajte. Skofte do niry, kio-
i sa olvorila a fiou sa presuiite do rezervnej nddrze.
MoZete sa posilnif a pomocou plutiev preskodte ir-
diacu mire a zoberte sief na ryby (fishing net). Pre-
suite sa splif nirou a vyplivajte hore na hladinu, Tu
spi Dozy na mikkom vankddi. Po chvili ndmahy sa
vim podari ju zobudif a presvedgif ju, aby vim van-
ki (comfy pillow) dala. Zoberte ho a skolte znovo
na dno, kde vankas poloZie. Plivajie smerom hore
popr pravej stene, pritom sa defte sidle doprava, Ur-
¢ite narazite na otvor v stene a ocitnele sa v zdhadne|
miestnosti, kde je ukrytd peknd latka (pretty cloth)
pri pravej stene za jednym panelom. Z tejto miesnos-
t je velmi faZké vyjsi, ale ja si myslim, Ze ked ste sa
dostali aZ sem, uZ nebude pre vis problém poradif si
aj o,

Teraz sa musite dostal von z Cerpacej stanice.
Cestou vZak zoberte hviezdu skrytd za Feleznym zd-
bradlim a hviezdu na vi&nelku vpravo. Ked ste sa uZ
dostali do kontrolnej miesnosti, poloZie w plivacie
potreby. Vyneste sa do skladiska, kde si odlofte pek-
no litku a pokrafujte vlavo do jamy. Tu pomocu
sietky na ryby chyfte malého Poggicho, ktory vim
da obojok (fluffle colar) a skoéte dofava po tri kame-
ne. Opit si jeden 2 nich ulofte na oblak a skofte do
sachty. ¥ kontrolngj miestnosti poloXte obojok a ka-
men a vezmite aqualung a plutvy, Presuiite sa nirou
do Zerpacej stanice a zoberte vankis, kiory ste tu
nechali. 8 nim chodte spil do radiace] miestnosti,
kde polozte aqualung a plutvy a zobene obojok a ZX
81. 8 t¥mito vecami skocte za Theom a postupne mu
ich dajte. Ten prenesie Poggicho, Dozu a Denzila
z podzemia. Vietky veei tu moZete nechaf a presunir
sa ku skladisku, Zoberte tn kamene a kosti. Chodie
na najniZiie poschodie, na aké sa len dd s troma ka-
mernmi & vietko w polofe, Odialo sa presufite von
zo Sachty. Zoberte dalfie i kamene a skofte opif do
Sachty. Cestou dolu sa zastavie v kontrolnej miest-
nosti 4 zoberte odtial agualung dole. Tak isto prene-
ste plutvy. Ked to vietko mite dolu, zoberte vietky
tri veci a skofte na misoZravi rastlinu. Tu polofie
Kosti 4 ona vis veucne, Za riasou vlavo zobere hviez-
du, polodte tu kosti. Pokratujte doprava, kde ndjdete
edte dve hviezdicky a chaluhu, Vietko zoberte a vy-
plavajte hore k Daisy. Zoberte hviezdu a Daisy vim
di diamantovy prstefi {(diamond ring).

Vritle sa ku korefiom rastliny a presuiite sa spiil
hore. PoloXte plavecké potreby a vylelte na prvé pos-
chodie do banskej fachty. Cez i prejdite do mies-
nosti, kde ste nechali svetlufky. PoloZte chaluhu na
Zem, netopiere sa na fu vehind a uvolnia vam cesiu.
Chyfte jednu svetluiku a pokrafujie dofava. Tu mus-
ku pustite a poloXie potreby na jej chytanie. Stretnete
sa 5 Dorou, ktord Dizzymu da sklenend Erievitku.
Teraz musite vyliezf von zo Sachty, polofil vietky
veci a zobral tri kamene. S kamenmi skoéte do $ach-
ty & Zaslavie sa v miestnosti pod Theovym poscho-
dim. Tu je velky lis, ktory vas mode rozmlia#dif, ked
si neddte pozor. V lise je hviezda, ktord treba velmi
opatrme zobral. Do lisu musite skodif z dialky, preto-
Ze ik je po Dizzym. Polokte vietky kamene a za-
mierte do skladiska, odkial zoberte diamantovy prs-
tefh a sklenenid Erievicko, S dvoma kameiimi skodte
k Theovi, ktorému tieto veci podajte a on zachrini
Daisy a Doru,

Ostalo vam efte pil nevyuZitych hviezd. Tie
dajte Theovi, ten vim di refaz a zmizne. Refaz zo-
berte a vietko ostainé tu nechajte. Chodie do skladis-
ka a zoberte peknd latku, lepidlo a tenké paliky.
Potom pomocou refaze vytvorte papierového Sarka-
na. 5o farkanom sa vrhnite do veternej 3achty a prid
vis vynesie a¥ ku stropu uzavretého podzemného
komplexu. Tu po oblakoch preskifte doprava a zo-
berie vridk (drill bit). Vrifie sa spif dofava a vriik
nasadte na nadprirodzent madinu, ktord w stoji, Td
sa rogbehne a previta stenu aX k miestu, kde Theo
odéaroval vietkych zachrinenych. A to je Sfastny
koniec celej hry...

F. Vojek



/1. OPERATION WOLF  #\ /1. AMERICAN CROSS

. R-TYPE &\

(Electric Dreams) / (Ocean) (Activision)
1. SIM CITY & | 2. SUPERSPORTS * 2. ZYBEX *
(Infogrames) (Gremlin) (Cognito)
3. SWITCHBLADE #* 3. LAST NINJA 3 3. WHO DARES WINS 2 *
(Gremlin) (System 3) (Tynesoft)
4. SHADOW WARRIORS # 4. ELVIRA § 4. KRUCJATA ¥*
(Ocean) { Accolade) (Avalon)
5. SMASHTV * 5. F14 TOMCAT [ 5. JOE BLADE #*
(Ocean) (Players) (Players)
6. DIZZY 6 6. R-TYPE y 6. HANSS KLOSS *
{Code Masters) (Electric Dreams) (Avalon)
7. EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER 7. LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 7. TOMAHAWK *
(Audiogenic) ¥ (Gremlin) (Digital Integration)
8. DIZZY 4 y 8. DIZZY 2 L 4 8. BASEBALL *
{Code Masters) (Code Masters) (Accolade)
9. MYTH 9. TURRICAN 2 § 9. MICROX *
(System 3) (Rainbow Arts) (K-Soft) :

\ 10. LEMMINGS | 10. LAST NINJA 2 § / |\ 10.ATARISTUV PROTIUTOK

System 3)

. GOBLINS 2

/1. INDIANA JONES 4~ ADVENTURE
/ (Coktel Vision)

(LucasArts)

2. BODY BLOWS * 2. ELVIRA 2 2. ANOTHER WORLD &
(Team 17) (Accolade) (Delphine Software)

3. LEGEND OF KYRANDIA * 3. DRAGON’S LAIR 3 3. WOLFENSTEIN #*
(Westwood) (Ready Soft) (ID Software)

4. FLASHBACK * 4, FIRE&ICE 4. CIVILIZATION

(Delphine Software) (Graftgold) (Microprose)

5. DESERT STRIKE y 5. F1 GRAND PRIX 5. GOBLINS 2 #
(Electronic Arts) (Microprose) (Coktel Vision)

6. ROBOCOP 3 6. ISHAR 2 | 6, FLASHBACK ¥
(Ocean) V| Gilmail) | (Delphine Software)
7.SENSIBILESOCCER g | | 7.STONEAGE - | 7.TITUS THE FOX *
(Sensibile Software) (Eclipse) ¥ (Titus)

8. CURSE OF ENCHANTIA ] | | B8.LURE OF TEMPTRESS - | 8.LASER SQUAD A
(Core Design) | (Virgin) & (Krisalis)

9, POWERMONGER ’ i | 9. POWERMONGER - | 9. HARRIER ASSAULT
(Electronic Arts) - | (Electronic Arts) |  (Domark)

-\ 10, LURE OF TEMPTRESS y
O\ (Virgin)

¥
10, LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE3 /- _-‘-:'_5 10. GRAND PRIX UNLIMITED  §
A\ (Gremlin) =LA (Acm]ade}
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Bojovy vrhulnik AH - 64 APACHE

je nejmodernej8i vrtulnik konce
osemdesitych let. Pracuje pievdZng
ve sluzbach armidy Spojenych Stati
Americkych.

15 m

oL e 12m
Sitka trupu: 2m
Vyska: ' 4m
Cistd véha: 451
Motory:T 700 GE 701 Turbo shaft jets
Max, sila: 1896.3 kﬂi’iskj?ch sil
(jeden motor)

Rychlost rotoru: th

Max. obsah paliva: 16921

Max. rychlost: 295 km/h

Max. vzestupni rrchimt 870 mfnﬁn

Vyskovy strop: - 5200m

Max. Yfzb!"llj 16 raket AGM
s 114 A Hellfires

4 zdsobniky po 19 raketdch 2,75 FEAA

1200 naboji raZze 30 mm

6 raket AIM -91Sedewinder

6 raket FIM- 92 A Stingers

Vyrobni cena v roce 1986:7 300 000$

Po nahrdni programu se objevi tabul-
ka, na ktoré je vafe jméno ,,CLR-
RENT PILOT, letovi oblast ,,CUR-
RENT DUTY ASSIGMENT, typ akce
~wCURRENT STYLE OF FLYING®,
charakteristika letu ,,CURRENT
RALITY LEVELS" a stupeii rizika
akce ,CURRENT LEVEL OF RISK",
Cheete-li nékterou z poloZek zménit,
pfesuiite kurzor na ,CHANGE",
Pokud nechcete nic ménit, nechte
kurzor na ,,CONT" a zadejte ENTER
nebo FIRE na joysticku. V tom pfipa-

o

I

UCsl § 0010

deé odstartujete na treninkovy let nad
USA,

Volba CHANGE

PILOT -
New pilor - novy pilot
- zadejte své jméno
a ENTER
Show pilot - ukdZe vale zdznamy
Save pilot - nahraje data pilota
na pasku
Load pilot - nahraje data pilota z pasky
do poditace

continue -  pokracuj

OUTY - Letové oblasti

FLIGHT TRAINING ON THE USA

- trenink letu a Gtoki slepymi ndboji
nad Gzemim USA

Ist CAVALAY IN SOUTHEST ASIA

- boje v jiZni Asii. Nepfitel ma maly
pocet jednotek, ale je téZkeé je nalézt,
82nd AIRBONE IN CENTR. AMERICA
- boj proti partizinim operujicim
v dZunglich stfedni Ameriky.

101st AIR ASSAULT IN MIDDLE EAST
- pousté na stfednim vychodé, Pozor
na ruska odpalovaci zafizeni raket
zemé - vzduch a kvalitni protivzdus-
nou obranu,

Ird ARMORED IN WESTERN EUROPE
- 1éZké boje v Evropé k zastaveni
rudého nebezpedi,

continue - pokracuj

STYLE - typ akce

Regular missions - obylejnd vyprava
s nejvetsi Sanci na preZiti.

Volunteer missions - riskantni akce
a Sance stat se hrdinou.

e Bl A e |




Volunteer hazardous duty - jen pro
superhrdiny, ktoré nezajimd takova
maliCkost, jakou je pFeZiti.

REALITY
Flying -  Easy siplified - jednoduchy let
Realistick - realisticky let

Easy landing - jednoduché

piistani

Realistick -realistické pfistini
Easy - snadné povétrnosti
podminky

Realistick -redlni podminky
obtiZnosti

Landing -
Weather -

Enemy -

Volba CONTINUE - popis akce

SEE INTEL - zpriva o akcii, nepfi-
teli a oblasti boji

SICK CALL - cheete-li akci vzdat
(simulujete nemoc), zadejie YES, nej-
ste-1i srab a jdete do toho, zadejte NO,

POZOR!! Dobfe si zapamatujte heslo
(PASSWORD). Pfi pieletu spojene-
cké zikladny se vas mohou radiem na
heslo zeptat. V tabulce hesel si najdé-
te odpovéd na heslo, ktoré jste dostal
pred akci. Nezaddte-li sprivné heslo,
sestfeli vis vlastni zdkladna.

Posledni rady pfed startem: pamatujte
si heslo a pozici nepfitele (PRIMARI
TARGET, SECONDARY TARGET).
Vétiinu cill 1ze znicit kanonem.

Po vyzbrojeni vaseho stroje zadejte
ENTER nebo FIRE. Program je pfi-
praven nahravat dalsi blok.

A nyni uZ sedite v kabiné vrtulniku
a pfed sebou mate informace
0 poslednich pozicich nepfitele. Je
¢as rozhlédnout se po palubni desce:
MNad vyhledem z kabiny jsou indiké-
tory podkozeni riznych &4sti stroje:

A - hlavni rotor, O; A - optika, G -
kanon, F - piedni palivovi nadrz, H;
H - pfedni a zadni vrtula, E; E -
motory, F: A - zadni nidrZe, L; L -
vrhace falesnych cili a svétlic,R -
zadni rotor.

Pod vyhledem z kabiny je vlevo
indikator stavu pohonnych hmot ,F*,
vedle néj otd¢komér a nad nim kon-
trolka kontaktu. Vpravo od nich je
ukazatel rychlosti, pod nim horizont,
vlevo od néj ukazovatel funkce rotort
a motoru, vlevo od néj kompas, pod
nim ukazatel sméru a ukazatel sméru
na cil. Uprostfed je na display palub-
niho pocitate mapa nejbliziiho okoli
a nad ni maly display vzkazi. Pod
mapou jsou indikdtory munice.
Vpravo od mapy je vyikomér, pod
nim indikitor vertikdlni rychlosti,

vpravo od néj je radar, nad nim svétla
varujici pfed hledidlkem nepfitel-
skych radar a raketami navadénymi
systémem ,.termo™ (T) a .infra* (I).
Objevi-li se na displayi vzkazi
»TARGET" zmadékneme SPACE
a pocita¢ provede identifikaci cile.
Cil se objevi i s popisem na hlavnim
displeyi palubniho poéitate. POZOR.!
Je-li ¢il modry, jednd se o spojence.
Nepfatelsky cil je vidy Cerveny.
Kanoén pouZivejte jen na vzdalenost
mensi neZ jeden kilometr. Na vétsi
vzdédlenost nepfiteli neubliZi a jenom
si zbyteéné vyplacite stielivo.
Riziko, Ze vas zachyti nepfatelské
radary se sniZi, poletite-li ve vy3ce
mensi neZ jedna mile,

Po dspéiném pfistini na spojenecké
zakladné stlumte plyn. Vypnéte motor
a oba rotory. Na obrazovce se objevi
tabulka:

OVERHAUL - oprava stroje,
doplnéni paliva
CONTINUE - pokrafovini
beze zmén
CHEAT - maly &vindl;
opakovani celé akce
DEBRIEF - vyhodnoceni po

piretodeni pasky
na zacitek



P ECENZIN

Bezosporu najispesinejs
gramom v historn podit
LE SOCCER:
firma '
|.“... V3 N ||,||[l.!| B
fld pod na
.~_.:H[.|_. .-.Ht {..I b, Klord obs:
zované infor :
reprezentad

¢ JOTER CRDVANED

o NOVWOTNT
1 LGS GlLhEr
1 ECEL Ay KADLEC
§ ERVEL HAFAL
P = W F
§ WACLAW NEMECE?
« pEEL =LA
T J HEMEC
B LR Ty T
LUEBTE ol

FRWLL KL

& FETER DUBOVSYY

nodiucho
Zato priam 'hﬂ..ll je.
jednoduchom 'p |ll| a
hracs na ihrisku st |:ru||.l-..:L|
| 1cky 3 avame il'-:.l. SIMer
Opil. [[r:"nZ-i 1na im-i:-..r_-;u S EeZ aulo-
mkou jedného, kKioryage najblizse
yneho' h idame my.
spolahlivo roZozname podia
| hlavou svieti Cislo dresu.
mithraval spolubratovi (tato
ene-automaticka), -|||I." H Ina

"B
AkLIvVITY

1 hedi pomaly,

richlom behi

feti nad m
o !—.n'-p'.ll Fou
vy !:'il. |]l|'-..|| ||I=.-I:I a

Ked sme

S SR

4 velmi mal

faul mdze byl
teky), karts by e ||.|_:r fdstka. Chy
my kop. Auty a rohy i h'mu roviko,
.|l-.:- e T iletiy I:rJrI'- |.||., ! f5a an ﬂl...hul
i preslepiin prehfadngst nie
hadedgvia, Celkovi glimi lil"hﬂ:‘ pod-
tarbuje l:rur'&_':;mr ¥ hiddh}-u sk Imil wania a bib-
novanic (reba k tomu Soundblaster a dostatok
volne; pamae typu Xivis]

Autort 51 dali mim
a akrudlnost |'|.'|'|J'+.';-'¢.||['|-'."I'L1."-;,'I'| ki o B
SIBLE SOCCER. najdeme h'.kv' ]ILJ'-"III-.'LIL |l-|
st farby dresov, mena ; ) jedenastky
a ndhradnikoy (aj ach Cisla 50 presné). and. My

MU Nep-

T ol S C R LR LR

udaje lubovoine

|'|l.'|!:il 1, HECas!

-|.-|-|- ral .|||. iy Tak
oy, podTa skutocnej
reprezenticie: o F iprikiad Ho
1 }uu..u.u..-'-h.-'- raji oveld tepsi furbal,

77 PC 286-586 0\
( ( (AMIGA 500/600) J 3

‘1-,____‘____—____.____...-"" A

CELKOVY
DOJEM




Podas poslednych asi troch rokov sa
ohromne zvySila produkcia hier typu
DUNGEONS&DRAGONS. Medzi ne
viak nepatria iba bludiskd a tmavé chod-
by, znidme 2z hier EYE OF THE
BEHOLDER, DUNGEON MASTER,
MIGHT&MAGIC, WIZARDRY, atd. 1
ked ojedinele, obfas predsa vznikne aj
akénd hra s visatkou OFICIAL
ADVANCED DUNGEONS&DRA-
GONS. Jednou z nich je DRAGON
STRIKE, ktory vznikol koncom roku
1990. Je to velmi zaujimavy simulitor
lietajiceho draka, Na drakovi sedi
bojovnik s kopijou. Jeho dlohou je dobyt
rozpravkovi kKrajinu KRYNN. Této kra-
jina je rozsiahla a nachdadza sa v nej
mnoZstvo nepriatelskych drakov.

Na monitore sa zobrazuje okolity pries-
tor tak, ako keby sme sedeli na drakovi v
tlohe bojovnika my. Pozerafl sa di do
Styroch smerov (dopredu, dozadu, viavo
a vpravo). Viet-ko to
velmi pripomina letec-
ky simuldtor 5 tym roz-
dielom, Ze drak lieta
pomaliie.

Hlavnou zbrafiou
ni¥ho bojovnika je
dlhd kopija. MdZeme
ju nastavovat do [ubo-
volnych poldh. Nechy-
ba ani tlagitko na rych-
le vycentrovanie kopije
do pbvodnej polohy.
Ked sa priblizime k
nepriatelskému drako-
vi, snaZzime sa ho na-
pichniif na kopiju tak,
aby ndm zatial nestadil

it DROGON S [RIR &S

<ol

ublizit, Na ttok sa da pouZit aj nas drak
vdaka jeho schopnosti vyfukovat ohnivé
strely. Tu si viak treba uvedomif, Ze
ohei sa nedd vyfukovat v jednom Kuse,
ale v len v uréitych intervaloch. Drak
potrebuje nejaky €as na to, aby nabral
dych pre dalSiu strelu. Kvoli tomu musi-
me sledoval indikator BREATH. Ak
neukazuje maximum, drak strelu nevy-
fukne. Dal3imi doleZitymi parametrami
st vyika a rychlost. Vyiku ndzorne yidi-
me na ukazovateli vpravg, Rychlost
moOZeme vidiel na indikdtore SPEED.
Vyika musi byt aspon taki, aby sme
nenarazili do nejakého kopca. Najidedl-
nejSia vyska je takd, ako ma saper.
Magicka gula, ktord je na monitore
viavo dolu, slaZi ako radar. Velmi u¥i-
todna je pre nds Sipka, ktord sa zobrazuje
hore v strede. T4 nds priestorovo naviéd-
za k najbliZ§iemu nepriatelovi. Drak a

Pragonit)
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bojovnik maji svoju energiu,
ktord sa im zniZuje, ak utrZia od
nepriatefov rany. Ak klesne na nulu,
treba hrat tito misiu odznova. Polas hry
je treba dival pozor aj na stabilitu.
Protivnik moZe ndsho
bojovnika z draka zho-
dit. Grafika bola na
svoju dobu velmi pekna.
Je tu vela zaujimavych
statickych obrdzkov a
krajina je robend rych-
' lou vektorovou grafi-
kou. V dneinej dobe
kariet Super VGA a
zobrazovania  typu
Virtual Reality nds uZ
DRAGON STRIKE ni-
¢im nechiri, pretoie
tito hra je uréend pre podstatne pomalSie
pocitade, neZ aké pouZivame dnes. Na
druhej strane prileZitosti zalietat si na
drakovi nie je vela, preto si DRAGON
STRIKE stile ponechdva velkd atraktiv-
nost. Velkou vyhodou tejto hry je doraz
na akénost a jednoduchost. MdoZu ju teda
hral 4 ti prisznivei DUNGEONS-&DRAGONS,
ktorym sa bludiskové hry s mnohymi
postavami, kizlami a logickymi hadan-
kami zdaji prilis taZké a zloZité.
.}"‘I‘Eﬂ-
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Ano, mili ¢itatelia, naozaj i tomu uZ presne
dva roky, ¢o &islom 10/91 zadal vychddzat
nas-vas Casopis BIT. Toto vyrocie je vhod-
nou prileZitostou, aby sme sa s vami (pre
ktorych BIT vychddza a bez ktorych by
nemohol existovat) podelili o niektoré nade
radosti a starosti. IsteZe, prvé vyrodie bolo na
tito prileZitost eSte vhodnejiie, aviak
v redakénom zhone, ktory u nds neustile
viadne, sme proste toto jubileum nestacili
zaregistroval. Je to tak viak moZno i lepéie.
Prvy rok v ¥ivote ¢asopisu je totiZ velmi zlo-
#ity. Hlad4 sa tvir a profil Casopisu, ¢o naj-
lepSie grafické 3uidio, rychla a spolahlivi tla-
ciaren, distribu¢né agentary, ktoré kaZdé
nové Cislo dorufia vam, Eitatelom aZ do stdn-
ku pred vadim domom. Hladaji sa dobri
redaktori, fotograf a externi prispievatelia.
Hladaji sa zdroje pre nové a nové recenzie,
navody a zaujimavé ¢lanky. V tomto pracov-
nom ofiali skutofne nie je ¢as na zastavenie
sa a na nejaké hiboké myslienky. Dva roky
v Zivote Casopisu je uZ dosi dlhd doba na
Ciastocné bilancovanie. KedZe éasopis dos-
pieva podstatne rychlejSie ako clovek, mdie-
me povedal, Ze BIT md Gspeine za sebou
obdobie puberty. Za tato dobu, ako to uZ
by¥va, prekonal rbzne detské choroby
a mnohé sa nauéil. BIT od svojho vzniku
jedenkrit radikdlne zmenil technolégiu vyro-
by, trikrit zmenil grafické ftidio, raz &astod-
ne a raz Gplne zmenil celd graficka Gpravu
¢asopisu. Pribudla tieZ jedna nové rubrika
a jedna stard zanikla. Dalej sa v fiom vystrie-
dali dvaja technicky redakton, jeden fotograf
a pribudol graficky redaktor. A &o je pre vis
citatelov asi najpodstatnejsie, raz
vyrazne zniZil cenu a to z 29 Kés
na 25 K&/8k. Tiéto cena sa dokonca
uz nezvyisila ani po niekolkond-
sobnom zdraZeni polygrafickych
a distribu¢nych sluZieb, viacnisob-
nom zdraZeni pohonnych hmdt, po
zavedeni a zvySeni dane z pridanej
hodnoty a dokonca ani po devalva-
cil slovenskej koruny. Vietky tieto
zmeny sme robili len a len pre
zvyienie kvality Casopisu a preto,
aby sa vam ¢o najviac picil. Za
uplynulé dva roky sa toho viak aj
vela zmenilo, BIT uZ dlho nie je
jedinym farebnym ¢asopisom
poéitatovych hier na dzemi Ceskej
a Slovenskej Republiky, ako to
bolo za €ias jeho vezniku. V siéas-
nost sa uZ musi potykat s tvrdou
konkurenciou. 1 dnes si viak BIT
dr#i jedno svoje NAI. Je stdle
NAJlacnejsim Casopisom poditao-
vych hier s NAJvicsim poltom
strdn. BIT sa Konkurencii nebréni,
naopak, povaZuje ju za vyborny
wdopingovy prostriedok®™. Konku-
rencia ho bude totiZ natit, aby sa
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neustile vyvijal a zlepSoval, proste aby
neskostnatel a nezaspal na vavrinoch. Do
budicnosti sa BIT bude nadalej snaZif profi-
loval ako Klasicky Casopis pre priaznivcov
poditatovych hier, ale nebude sa brinif ani
niektorym rubrikdm, ktoré z tohto rdmea tro-
chu vyboéia. BIT sa bude stile usilovat pri-
nasal vam tie najaktudlnejiie recenzie hier,
¢erstvé novinky z dielni nafich i zahranié-
nych tvorcov programov, testy novych podi-
tatov, hracich konzol a periférii, rozhovory
so zaujimavymi Tudmi, rebricky najispesnej-
$ich hier a samozrejme ponuky najlepSich
hier a periférii od nafich i zahrani¢nych firi-
em. BIT pre vis viak pripravuje aj mnoZstvo
noviniek. Prvou z nich bude zavedenie niek-
torych novych zaujimavych rubrik, pripadne
zrudenie tych, ktoré sa vim uZ ,objedli” (pre
tento Géel vyborne vyuZijeme vysledky
obrovskej ankety o ¢asopise BIT, ktori sme
robili na sklonku minulého roka). Dalim
vylepienim bude zvySenie poftu strin.
Chystame viak i mnohé daldie prekvapenia,
0 ktorych zatial nebudeme hovorif. Tu by
sme viak cheeli znova pripomennt, ze BIT je
casopisom predovietkym vadim. Preto plati
pravidlo, Ze aky si BIT spravite, taky ho
budete mat. Teda prosime hlavne réznych
Lvitadov™, ktorym sa neustile nepddi to alebo
ono, pripadne sa im zda, ?e na ten alebo onen
poditat je v BITe midlo recenzii ¢i ndvodov.
Mili ,,vitadi®, miesto neplodného zapérania si
zoberte radsej priklad z niektorych naSich
pravidelnych externych prispievatelov, ktori
nam posielajii v¥borné recenzie a mapy ku
hram. Okrem hrejivého pocitu pri srdci, ¥e
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ste sa so svojimi vedomos{ami podelili
s ostatnymi CitateImi BITu, vis budi hriaf aj
zarobené korunky vo vrecku. Dal3im fakto-
rom, ktory priamo vplyva na kvalitu ¢asopisu
a podet jeho strin, je pocet jeho stilych Gita-
tefov a predplatitefov. Nech sa vim to padi
alebo nie, zadarmo ani td najlepdia redakeia,
grafické Smidio a tladiareii fasopis nevyrobi.
Nasa Citate[skd obec je uZ pomerne stabilnd
a mid dokonca mierny vzostupny charakter.
BIT dnes uz moZete dostat v sieti PNS§,
MEDIAPRINT & KAPA a u stikromnych
kolpoltérov v celej byvalej federicii od Asu
aZ po Ciernu nad Tisou. Trochu hordie je to
viak z predplatiteImi. Vdaka rozpadu
Ceskoslovenska, kedZe sme nemohli dlhgiu
dobu posielat BIT do Ciech a na Moravu,
sme prish (verime, Ze len dofasne) o mnoZ-
stvo predplatitelov z Ceskej Republiky,
Problémy so zasielanim s uZ viak ddvno za
nami a vietei zdujemei z Ciech a Moravy si
mdZu Casopis predplatif u ndsho zdstupcu pre
Ceski Republiku, ktorého adresu ndjdu na
strane 38. Predplatné mdZu zaplatit normdl-
nou postovou poukiZkou a samozrejme
v Ceskych korundch. Pri tejto prileZitosti
chceme edte spomendf fakt, Ze napriek vzni-
ku dvoch samostatnych republik BIT nadalej
ostdva ¢asopisom Cesko-Slovenskym (alebo
Slovensko-Ceskym, ako sa vdm pici).
Politika je totiZ jedna vec a ekonomika
druhd. Pre dva Stity s takmer rovnakym jazy-
kom a velmi podobnym rozloZenim domi-
cich poCitatov je totiZ ovela hospoddmejSie
vydival Casopis jeden (ktory mdZe byt o to
zaujimavejii a obsaZnejii) ako dve jazykové
muticie. Okrem toho, na teritériu
takych dvoch mikroStatov, akymi
Slovensko a Cechy bezo sporu si
(uZ vidim tie nadivky v listoch od
zarytych ,HejSlovdkov*” a , HejCe-
chov") a v takej zlej ekonomickej
situdcii akd v sifasnosti v oboch
nadich Stitoch panuje, nemaju
velkd Sancu udrZat sa dlhdio dobu
viac neZ dva-tri Easopisy s rovna-
k¥m zameranim (myslim skutofné
¢asopisy a nie niekolkostranové
zodity). Na zdver si Zelam, aby
vdaka valej priazni bol prive BIT
jednym z t¥ch Casopisov, Ktoré si
udrZia vadu priazefi aj do budc-
nosti a aby sme sa takto o rok
mohli znova stretnif a povedat si,
¢o sme za poslednych dvandst
mesiacov urobili dobre a kde sme
elte mali rezervy. No a ¢o na
uplny zaver? No predsa pripitok
nasmu oslivencovi: Ttioookkk,
358585855855, gloglogloglo, Zivio,
Zivio, Fivid..,
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OPTIMALIZACIA SUBORU CONFIGSYS  TIPY

(dokoncenie z minulého cisla) }'T‘Ef}

POCITACE S PROCESOROM
80386 A VYSSIM

Procesory 80386 maji oproti starfim  vObec nepotrebujeme pamiit EMS: obetovat 3MB na EMS (to by malo stadit
typom niekolko doleZitych prednosti. DEVICE=CA\DOS\HIMEM.SYS na vietky aplikdcie) a zvySok nechat pre
Okrem vy3Sej taktovacej frekvencie a 32- DOS=HIGH,UMB XMS takto:
bitovej architektdry, je to najmi 32-bitovy DEVICE=CADOS\EMM386.EXE FILES=T70
protected mode procesora 80386 a moZ- NOEMS RAM FRAME=EQ00 BUFFERS=30
nost pouZivaf pamif{ UMB (Upper Teraz mame nielen vietku pamét typu DEVICE=CADOS\HIMEM.SYS
Memory Block). Vdaka UMB je moZné  XMS, ale naviac sa niam zvicSila pamit DOS=HIGH,UMB
bud vietky, alebo viiC3inu driverov umiest-  UMB z 92kB na 156kB, fo ocenia najmi DEVICE=CADOS\EMM386.EXE 3072
nit mimo BASE MEMORY s tym, Ze fun-  uZivatelia vicerych dlhych driverov, napri- EAM FRAME=EDOO
guji rovnako. Vdaka tomu nie je problém  klad STACKERa. Doteraz uviadzané zjed- DEVICEHIGH=CADOS\GMOUSE.SYS

maf neustile 'ml BASE MEMDR‘E nodufené stibory CONFIG.SYS urm:-?nm
okolo 620 aZ 630 k iSinod-pamnito- PI’IHT.u[J do UMB. Gdle g ==
vého manaZéra). bl L EENELG S Y Soch poliAiyatp
Potitace s progéSorom sO386 §im G, ktoré nahm_]ﬂ
nemajii fyzicki pamitEXP Ak "y fiom este volné miestoyp
iba pamii typuf ] > Prikladom je CONFIG.SYS pre pt
do nej je moZny ] 4MB RAM, na ktorej chceme mat‘
procesora 808 EMS. Do pamite UMB bude uml
EMS potrebugé driver pre my3 GENIUS:
rovou emul gg FILES=T0
Na tento 0 BUFFERS=30
EMM386.3 _ REVICE=CADOS\HIMEM i :-.
verzie). § t skratka progER 35=HIGH,UMB : iivate[ﬂm z4Aroyey odporicam, aby si
MemoryMifiager. Dalej sa mo2 ICE=C:\DOS\E nahradili povodi% sibory HIMEM,
nit s pedobnymi manaZérmi of SR AME=EE EMM386 a SMARTDRYV sabormi s MS-
vyrobcov (386 TO MAX, QEM NSEE BEHIG : K WINDOWS 3.1, ktoré si noviieho ddita a
atd.), ktoré sa predivaji v samostatinge : obsahuji niekolko vylepieni. UZivatelia
balikoch (zvytajne dost drahych). S : : ] KoTko  MS-DOS 6.0 si uSetreni zaddvania para-
mnohych ohladoch lepsie, ako EMM3865  podobayel CONBIESY Phamies-  metrov pre EMM386 a vypisovania prika-
ale ¢asto spOsobuji problémy vdaka {0 hodnoty 1028 maEemedariné cisla  zov DEVICEHIGH. Na tento Gel slaZi
nekompatibilite s niektorymi programami. nsobok 64),  DOSovsky program MEMMAKER, ktory
V tomto Cldnku sa preto nebudem nimi si nie sme  to urobi automaticky. EMM386 z MS-
zaoberat. WS, alebo ak  DOS 6.0 namiesto konkrétnej hodnoty
EMM386 je treba nakonfigurovat pomo- @lebo EMS,  velkosti EMS pouZiva parameter HIGHS-
cou parametrov, ktoré vyznamne ovplyv- £ OERLS. Sa CAN, ktory prideluje EMS podla ndrokov
nia jeho Cinnos{. V prvom rade si musin mat Ba1S  aplikicie. MS-DOS 6.0 umoZiiuje aj pro-
rodpovedal na otdzku, ¢i checeme, abys ] FRei. gramovanie podmieneného CON-
s FIG.SYSu, ¢im odpadi nutnost tvorby nie-
kalkych typov, ako sme to robili doteraz.
ili zmena je aj v pouZiti prikazu MEM.
BDOSe 6.0 zadivame MEM/C/P.
{€in/P nahradil povodnyMORE.
ilnej konfigurdcie poéitaca
mbre napisany stibor AUTO-
Ak mame pristup do UMB
MB v CONFIG.SYS),
ontival prikaz LOAD-
Miabratie drivern

’?TACKS-EI 256
gEhiceme nahral do UMB dalSie drive-
MyEi, urobime tak dalSimi pri-
AEEHIGH=[path]sabor, ktory
t:l' pod riadok, ktory nahri-
. Ak potrebujeme mat pre-
EMD'RT UMB, XMS a
| Suvsky prikaz MEM/Ci
{1188 podrobne a prehladne o

Foleral$ie |

.maic.lr:. sti vhodné pre
¥ch, kmn pu dvdyi MS-DOS 5.0. Tymto

(alebo EXE

emuldcion vytvorila pamit EMS. Al
akd mi byt velkost EMS? Povedg
mdme 4MB RAM (z toho asi IMBpE
na XMS) a my potrebujeme 1}
Zjednoduieny CONFIG.SYS pd)
vyzeral takto:
DEVICE=CADOS\HIMEM.SYS
DOS=HIGH,UMB
DEVICE=CADOS\EMM386.EXE 1024
RAM FRAME=EQ00
Co sa stane? Vytvosi
dlzkou 92kB od adresy\E
ne pamit EMS s dizkodll
Zelali. Z XMS viak ubidlo via
1.4MB. Je to preto, leDge S|
potrebuje aj obsluZny em
Podobnd situicia nastane,“SkEnapiseme
zjiednodueny CONFIG.5YS pre IME

pamit UMB s

aler va L mgne vesadriver
A Kapiu s ndzvom
0L :15?_ resdri DRIVERS,
JIEXEC.BAT tento riadok:

na ADSANE IS Datilassa LOChS SUNG) ®ento prikaz indGZeme zadaf aj priamo z

EMS: pnmm rrf: TPTEy AVEVI I 00 DOSovského riadku. O optimalizdcii
DEVICE=CADOS\HIMEM.SYS Na tento ucel shiZia prepfnaﬁe INCLUDE CONFIG.SYSu a AUTOEXEC.BATu by
DOS=HIGH,UMB resp. EXCLUDE s formatom I=zaciatofnd  sa toho dalo popisat este velmi vela. Pevne
DEVICE=CADOS\EMM386.EXE 2048 adresa-konecnd adresa, resp, E=zaCiatolnd  verim, Ze Vim tento ¢ldnok napriek strud-
RAM FRAME=EQO0 adresa-konecnd adresa. nosti umoZnil pochopif tito problematiku
Jediny rozdiel spodiva v tom, Ze teraz Ak sme vlastnikmi poditala s EMB 3 Je ziskané vedomosti budete mdct prak-

mame 2MB EMS a tym padom ndm zostd-  RAM, nemusime prili§ laborovat medzi  gicky vyu#it.
va uZ iba 0.7MB pamite XMS. Dalsim  EMS a XMS. Pri 8MB mo6Zeme mart dosta-
typickym prikladom je situdcia, kedy  tok pamiite XMS aj EMS. Tu odporacam -¥ves-



Nedavno sme uviedh recenziu na hru

STREET FIGHTER 2. Vtedy sme este
netustll, ze v tak kritkom ¢éase dostane-
me do ruk velmi podobnd hru, ktord je
dokonca v mnohych ohlfadoch lepsia
a pritom pochddza od dplne neznamych
autorov. V zahraniénych Casopisoch som
zatial 0 nej nenafiel ani zmienku.
Japonské pismo, ktoré v hre nachddza-
me, diava tudit, odkial hra pochidza.
V tom pripade mi ale nie je celkom
jasné, preo samplované
efekty sh v anglic-

v tom trochu chaos,

ale moZno to bol zimer.
Kiovie?

Podobni srandu si z Tudi urobila
neddvno aj firma SPECTRUM HOLO-
BYTE, Ktord preddva priam odporny
fach s honosnym ndzvom
CHESSMANIAC 5 BILLION
AND 1. Clovek by ¢akal, Ze
ked md hru na 12 inStalac-
n¥ch disketich, Ze bude
aspon v nietom dobri.
CHESSMANIAC Vim viak
pripravi iba velké sklama-
me. A preco tito hru spo-
minam? Jej autori si prida-
li k svojim mendm kon
covky -of, -ov, -in, -ova, -
ina, atd., takZe som
najprv skoro uveril, Ze
ide o program od neja-
kych ruskych emigran-
tov Zijucich v Amerike,

samozrejme uplny nezmysel.
TakZe moino ani SUPER
FIGHTER nemi s Japonskom
nic¢ spoloéné...
SUPER FIGHTER
a STREET FIGHTER 2 sii
tak podobné hry, Ze si ich
na prvy pohlad moZno
[ahko zmylit. Aj jedna, aj
drubd hra st karatistické
"-:E'rf"-:l_i-" pre _il.‘ﬂ[lﬂ'jlh
alebo dvoch hridov.
Pozadie je v podobnej
grafike. Samplované
efekty sa mi zdaju
v SUPER FIGHTE-
Rovi o nieco Cistej
Sie, ale poful som
uz aj lepsiie. Uderové moz-
nostt majd obe hry priblizne rovnaké,
SUPER FIGHTER je viak o niefo rych-
lejSi a podstatne lepSie naprogramovany,
Pri hre jedného hrica proti podi
tacu sa mi prili¥ nedarilo, i ked
som robil kadefo moZné.
ObtiaZznost hry mi pripadd
velmi vysokd, Co pocitaco
vych karatistov uréite potesi.
Radsej vysoka obtiaZnosi,
ako nendjst premoZitela.
Ovela zdbavnejsia je
hra dvoch hricov proti
sebe. Ovlidanie je moz-
né bud joystickom, ale-
bo kldvesnicou. AK
joystick nemdme,
obaja hra¢i mdzu
pouzil kldvesnicu.
Prvy hria¢ ovlida
svojho bojovnika
pomocou pohybo-
vych klivesov Z,
X 0D W
A a dvoch aktvadnych Klive-
sov TAB a LEFT SHIFT. RozloZenie
klivesov zodpovedd skutoénému pohy-
bu, ktory sa po stlateni vykond. Horny
aktivaény kldves iniciuje tder rukou,
delny aktivatny klives zasa kopnutie
nohou. V kombindcii s pohybovymi kl4-
vesmi dokidZeme urobit velké mnoZsivo
réznych uderov. Druhy hri¢ zasa pouZi-
va kliavesy keypadu ako pohybové (1, 2,
3.4,6,9, 8 7, 4) a ENTER a RIGHT
SHIFT ako aktivadné.

vedzl najzau- !

JimavejSie tdery patri ucho.

penie sapera, ktorého hodime za seba na
zem, ¢o ho poriadne pootlka, Hedd &.1 to
urobi klivesmi € a TAB, alebo
£ a TAB, podla toho, €i ide na vec spra
va, alebo zlava. Medzi najvicsie pred-
nosti SUPER FIGHTERa patri solidna
grafika, Siroka Skila siperov s rdéznymi
vlastnostami, pestrd paleta uderov, mo#
nost hry dvoch hracov a vela peknych
efektov. Po kaZdej bitke sa objavi prvi
strianka novin v japondine, ktord referuje
0 zapase. I'en, kto prehral, tu mé farebng
fotografiu s rozbitou hlavou, Ak ste
naslt zalabenie v bitkdrskych hrich,
potom je SUPER FIGHTER presne to,
¢o hladate!
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ACTION FIGHTER pd-

vodne wvyvinula firma
SEGA pre svoje videohry
uz v roku 1986. V roku
1989 zakuapila firma MIC-
ROPROSE autorské priva
pre ACTION FIGHTER vo
verzidch pre poditace.
Verziu pre ZX Spectrum
distribuovala eSte v tom
1stom roku firma FIRE-
BIRD, pre Ktord ju napro-
gramovala viedy eSte milo
znama firma CORE DE-
SIGN, dnes pOsobiaca na
Amige a PC (CURSE OF
ENCHANTIA, HEIM-
DALL. atd.).

ACTION FIGHTER je
striefacka s tymto dejom:;
Sme v sluzbich prezidenta
nemenovane] krajiny, ktorid
ma problémy. Je prave
vystavend itoku nepriatels-
kvch sil. Prezident odovz-
diva osud krajiny do na3ich
rak, pretoze sme jeho
poslednd nide). Ak nezvila-
zime, bude treba ist do
emigracie.

Cakd nds teda pif (az-
kych misii, v ktorych bude-
me nicit nepriatelské
pozemné a vzduiné sily. Uz
som Clastocne prezradil, Ze
boje sa buda odohraval na
zemi i vo vzduchu. Nepo-
vedal som viak, ¢o nas do
vzduchu dostane. Na tento
acel slaZi prisne tane vyri-
bane transformacné vozid-
lo. Toto vozidlo je schopné
transformovat sa na moto-
cykel, automaobil a lietadlo.
Zaciname ako motocykel.
Nasou dlohou je pozbierat
Styri saciastky, ktoré sd

reprezentované tkonami A,
B, C, D. Potom je moZnd
premena na automobil kla-
vesom SPACE. Ak chceme
este premenu na lietadlo,
potrebujeme k tomu dve si-
¢iastky E a F. Automobil
a motocykel sa daji bez
problémovy vzdjomne (rans-
formovat, ale lietadlo
mdZeme premenit na moto-
cykel aZ po skonceni misie,
€O sucasne znamend stratu
vietkych ziskanych sadias-
tok.

Pocas hry teda musime
ni¢it nepriatelské vozidla
a zbieral saciastky, aby sme
mohhl vzlietnut do vzduchu.
Yo vzduchu uz moZzeme
letief na miesto, kde mame
znicif nejaky objekt. O tom,
aky je to objekt, sa dozvie-
me zo spravy, Ktora sa vypi-
suje na zaciatku misie.
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Nepriatelské ciele potom
bud zbombardujeme, alebo
rozstriefame. AZ po ich zni-
ceni mbZzeme ist do dalie;
misie. Ak ukontime misiu
pred vyprianim casového
limitu, ziskavame ¢asovy
bonus.

Pri jazde na ceste sme
atakovani a vytlacani ne-
priatelskymi vozidlami. Na
ceste sa treba udrZal za
kazda cenu a pritom neha-
varoval. Okolo cesty si
zvodidla. Ak do nich nara-
zime malou rychlostou,
vratia nas spit, no ak je
ndrazovd rychlost privyso-
ki, nas$ voz sa znii. Dale]
tu mézeme najst rampy,
ktoré umoZiuji preskocit
uréity vodny udsek. MNa
rampu viak musime vojst
na vhodnom mieste a vhod-
nou rychlostou, inak sa
skok nepodari. V hornej
¢asti obrazovky je indiké-
tor, ktory ukazuje, €i sa
cesta rozdvojuje, €1 treba
zato€il na niektori stranu,
atd, AK uvidime kamion
s velkvm ndpisom SEGA,
zaradime sa zaitho a neché-
me sa vtiahnut dnu. O chvi-
fu nds vypustia von a my
sme vybaveni Specidlnou
zbrafiou. Je to vZdy jedna
z tychto: dvojnasobnd strel-
ba, rakety, strelba dozadu,
limitovand nezranitelnost,
Ak stratime Zivot, vietko
stratime a mbZzeme zadat
zbieral odznova.

Pri lete vo vzduchu sa
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mbzeme pohybovat dvoma
rychlostami. Zaciname na
niziej, ale ked niajdeme
‘bonus pre pohyb’, rychlost
sa podstatne zvysi. Ak zba-
ddme dvojrotorovi heli-

koptéru SEGA, zaradime
sa Za fiu, ¢o md 7a nasledok
ziskanie uZ vymenovanych
Specidlnych zbrani. Pogas
letu eite vidime kurzor pre
bomby, ktory uréuje, kam
bomby dopadni. Verzia pre
Commodore 64 md naviac
tzv. ‘flag - bonusy’. V kaZ-
dom leveli ich je 20. Ak sa
nam ich podari vietky
pozbieral, ziskame za
odmenu velky pocet bodov.

Na verzii pre ZX
Spectrum mi maximélne
vadi, e je len Ciernobiela.
Pritom verzie pre Commo-
dore 64 a Amstrad CPC si
pekne farebné. Nebyt tohto
nedostatkun, ACTION
FIGHTER by bol iste
populdrnejsi.

-y Ves-

COMMODORE 64
SPECTRUM
DIDAKTIK
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Bernettovo gymnazium

MNew York 1938

Pridemie cely mokry K Marcusovi. Pozdravime ho. On s rados-
fou povies Indy, 1y si sa veatil!™ Povieme mus JAnol A médm
aj Kri¥ Coronada!™ Marcos ndm povie: |, Biljedné! Viem, ako
diho si ho hladal™ oloely mdy fivol”, povieme, Marcus sa
pozrie na nas a spyta sa: Jdndy! Predo siocelyd mokeg?™
Poviemes mu: . MNepytaj sal™  Skutofne si mim bral von tieto
moknd Saiy ™ - diane mu poviems & adchadzame sa peezliect
oy Eatne v pelocvid'ni,

Yojdi do &atne, prezied so do welocvidného dboru a chod do
ringu za trénerom boxu, Dohodnete sa, ako (o md bid. M4 (a bit
slabo ({20 easy on me...), trocho silnejiie (Let's have..)
a tiplne naping (Let me have,.), Ked s porisdne nocviime
bax (neskir 1o budeme potrebovar), odideme pred (1 thing 1"
puss... ). ¥ elocvitng ud nemdme Go robil o vojdeme dodverl
ypravo na chocbe.

Tu ndjdeme histerickd uditelkn. okolo nej plno Ziakoy, kior
ched od nds autogram, Yiom am dojdeme my. Opyrame sa
ucitelky, Co s stalo, Caa ndm len povie, ako e radd, e ame
pridlioa Fe sioso Swdentmi nevie dafl rady. Ma to sa obritime
k Budentom a zafneme s nimi vies{ dialdg.

Povieme im, Ze s (%m mofeme niedo uwrobif (Jusi
a moment... ), o Shdenn 53 2afng sprival eite hordie & hidaf
S, kbootam bal skoe. Povieme im. aby sa ukTodnili, niedo sme
vymysleli a je tg fér” pre vietkych {Please relax...).
Nakoniec povieme, nech sk Irena (ulitelTka) zapise mend
(Irene, lake down names...), Poom sa Konedne dostaneme
pret.

V omuesinosti podobajice] si na oditelsky kahinet updia nofy
poaornas] poita (Junk mall). Zobérieme ju a tak 8060 10 urobi-
me aj s listami (letters) a s papiermi (papers). Zoberizme
kapso (package), komt hned otvorime, Nijdeme tam olcov
dennfk (Grail Déary). UZ o nemdme &0 robil a cheeme {50
prec, ale kadial, ked za dverami sd Stedenti, ktonfch sme sa
tak fakko dbavili? Zrak nim padne na oknd, jedno je zarzend
skriftow, ale druhd. . a sme vonki,

Zastavia nds dvaja chlapd a autom edvesd pref. Clovek, za kio-
rym nis odviezli, sa predstavil ake Walter Donovan. Ukdle
nim kamenni desku, Etond natiel severne od Ankary, Pyta sa
nds, Ci ju vieme prelodif. Spomina sa tam pohdr, Koy dd
vedny #vol tomu, kio sa 2 neho napije. Podinda nis, by sme
pohar g5h hlfadal. My povieme, 3¢ na to mal zavolal nasho
otca, On ndim povie, 2e to uE urohil, ale polom zmizol. Hned
a1 viddme do oteovhoe domu (Travel (o Henry"s Hoose),

Cely byt je v anadnom neporiadky, 2o stola zobereme mastn
(plant), obrus (table eloth) & objavime skrinku (chest).
Poknsime s ju obvonf, ale je mmknuid, Prejdeme do miest-
nosi vpravao, 2o steny 2oberiemie obrdzok (palnting). Od zlos-
ti, aky tw je reporiadok, dhadime knthovnicku (bookease)
zem. Ma velké podudovanie u objavime lepiscy pisku (sticky
tape) 2 pobenemes ju,

Vil S0 splf pred gymindeivm. Otvorenym oknom vojdeme
do kabinetu, Umyjeme lepiacy phsku dstiacin prostriedkom
(jar) a zistime, Ze je o maly KIGGK (small key).

Vrdtime sa do otcovho domu. Pomocon malého kIoSika otvori-
mé skrinku (ehest). Y ne) ndjdeme stard Knihua (old book)
a odideme pred,

Spred gynndzia odideme do Bendmok (Travel to the Plane o
Venlce), Tu nds privite Marcus a Dy, Elsa Schaciderovi, ktord
nfis gdvedhe do kniZnice a dd ndm hié (whip). Vydime sa prez-
rief 81 kmiEnicu. Medzi knihami (books) zoberieme knihu

Indiana Jones
and the Last
Crusade

LI LI LI LI LALLY

(book) . Ako letal na lietadle” { How to Oy a Biplane™),
kiord sa v 2orname veg obgavi ako el Takio isio 2obe-
rieme Hitlerove kniho Meln Kampf (M4S§ boj) a kniho
wlajomated rimskych katakomb®™ { Secrets of the Roman
Calacombs™). Ked mame vEetky i knihy, zoberieme  jedngj
Z miesmosil 5 .I'|I!'If\.k':‘l'l|.i Halicamal feleeny stajan (Metal post)
a Cervend stuhy (red cordon). Forrieme sa do didra (Grial
iyl Je tam prekresleny obraz okna =0 symbalmi svilty'ch
Pod nim je napisand veta: IT ye would enter, follow..... &0
mamend: “Ak choed vsiiplt, nasledu)...,.. Ta weba vediel tro-
cha po anglicky, lebo dalej je napisané napr. ...the first on
the dght”, &0 mamend: ... prvé vprave™. Prejdeme po miest-
rostisth 5 rimskymi Calicami a v Kaldom sa poerdeme a okno
(window). Ak Indy powie, Jeje velmi podobné oknu na obrie-
ko 7 difire (It looks very similar..), nechinme missnost tk
1 ideme do inej, a2 doviedy, k¥ym Indy nepovie, 2e je to presne
ako obnizok 2 didns (I looks JUST...), Pozrieme s5a na ndpls
(inseription) na pravom stlpe s levom (lebo v didre bolo napi-
sand prvd vpravo). S0 1am Cisla, napr; VIL VI TV, V didic
boko napisané prvé vpravo, zoberiems Zelezny stojan (metal
post) o rozhijeme 5 alm diaddicu s Cisbom VI {lebo Sislo je
uvedend prvé na pravom stpe). Ak sme postupovali sprivne,
vojdeme do arcklu podzemnych katakomb, ak nie, oclineme sa
v malej podzemnej miestnosii, & Kiorej je jeding vychod: el
sa spil. Hore nds chivii nemecky vojak. vyvedie nids von
z kmiZnice a budeme to musiel skasil edie mz.

Yajdeme do jedného z roch tuneloyv. Po kritkom obozndmen
=i 50 zmenou prosiredia vojdeme do miestnosii 3 povilanymi
lebkami a dvoma kostramil opretymi o stene. Na jedneg) 2 nich
gl vAImMmense rameno (arm), kioré 51 soberieme, lenfe rameno
by mikm na nié nabolo, a tak si 2 neho zoberieme iba hdk
{hook), ktory mal doty&nd za Fivora ako ruka a poberieme sa
alvorom vpravo pred, Meskdr sa dostaneme do miestnost
¢ faklTou (torch) ma stene, zatial ju nechdme tak a ideme pred.
Mdeme daley a dopdems do miestnosti 5 lebkami a kostrou £lo-
veka v popredi. Ideme dalej a2 pridéme do miestrosti zaplave-
nej vodou. Ked cheeme do nej is0 a rochu si zapldval, Indy
e povie, Je pendvidi vodu a odmista do nej vajst. Odideme
pred, Yojdeme do miesinost 5 rirami a rebrikom veddcim
nabor. Vojdeme do drohéhao tunele. Daleko sa viak nedostane-
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miz, bebo nds zastavi mrefa (grating), kiovd je zamknud, ook
sa radsej vrdtime spif. Ouvorime kandlove poklop (manhole
covery a vyideme von. Objavime sa v reftauricii pred kniZni-
co, Podidenss K amilovaného parka (lover) viavo a viimmbes
mie sme si fTadu ving (wine bottle) na stole, Pokisime sa ju
zobral, dle mlady ndm ju odmietne daf, Pozreme = na Mado
a s nechutou Zistime, F& o rofnik 1924, velmi 21y rok. Mlady
niim pa o poste, Be foovie. Mo g my si mdFeme Taku poliojoe
wEndrodnir”, Maplnime ju vodou z fontiny (fountain) na
nifimest], vritime sa dolu, ¥V katakombidch vojdeme do miest-
nosti 5 faklow. Umyjeme ju vodow 2 Mase a potiahnems ju.
Civarl sa pod nami tajnd chodba, my spadneme do nej a rozhi-
jeme fTadu,

Objavime sa v dalfom aredli podzemnych clodich, Ma kongi
23 chodba rozdvojuje do dvoch miesinost, V' jednej jé rebrik
{ladder), po ktorom sa dostaneme hore do katakomb, 2 kio-
rych sme spadl. Vo drube) miestnost cvekcd rhora vada, haed je
im asnd, e osa nachddzame pod miestnoston 5 vodou, v kio=
rej Indy ani za nit necheel skofif do vody, Upevnime hik
(hook) na zitku (wooden plug), ktord snemodiuje edrok
vidy. Bitom (whip) uvolnime zitku za pemoci hiko. Vioda
silnym pridom zadne stekaf dolu. Poberieme sa do miestnosti,
kde bola predivm voda. Podla ofakivania of w nle je a my
mddeme smelo §s0 wnelom vpravo, Nijdeme sa opdf v kata-
kombédch. Vyberieme sa do najbliZiej miesinosti 50 2viGitnym
strojom, Zaloiime do stroja (machine} Servend stuhu (red
cordon) & zaletime kalesom (wheel), Ma to sa stroj di do
pohybu a spust most cez pricpas{ v miestnosti o niefo dalej.
Vojdeme do miesinosti so eihadnymi sochami (statue).
Porrieme sa do didra a fonkciami poll” fahaj a | push® st
dame sochy do polohy, akd je nakreshend viavo (e pod fou
napisang [ This conflguration is labelled corvect”) a v Had-
nom pripade (121 jn nesmibeme daf do palohy, aki je nakresle-
nd na drahej strane didra, Ak sme sochy poposavali sprdvne,
olvona fa dvere v strede. Smelo vojdeme dnu. Vojdeme do
miestnost 5 mostom, klory sme pomocou siroja spustill cez
pricpast. Opdl si pochodine po kxakembich, o ddjdems do
miestnost ozdobene" dsmdmi kourmi ulodenymi v stenc.
Pojdeme smelo dalej, a¥ vojdeme do miestnosti 5 mpodsivom
fudskych lebiek (star Bimania mall asi velmi Sudng vEus ako
skrislit podremné priestony). Vaimneme si Sesf lebiek polode-
nych na niefom podobajicom sa na st6l. Potladime 5-krit
lebky v lubovolnom poradi a zistime, %o dvere vpravo sa tro-
chin poolvorli, ale opdl zatvorili. Pozricme sa do didra a vid-
me v fom noty na notovej osnove: nota na kormom fadka gna-
mend stlalit lebku vlavo, notd na piatom spodnom riadku
predstavuje piatu lebku zfava. Zvyfajne sa vwskylujid aj noty
pod platym rindkkom, feto vyznadujd prvi lebka sprava,
Vidy je na obriaku pal not. Nota (znizomujica lebku), kiord
je majviac ¥lavo, sa vyfukdva ako prd, smerom doprava 2., 3.,
4., pinta. V' 1omio pripade (na obrizku) podia wloZenia ndt
treba nijpry potlail prvd lebku, 2-kolt za sebouw Sies, rax
druht a piatu, dvere sa olvoria dplne a cesta vpravo j& volnd.
Po dihom chisdent v katakombich sa dostaneme do miestnosti
s mrefou (grating), kiond sme 2 druhej strany nevedeli otvorit.
Staci si ben vAimnof stary hrdzavy zdmok (odl rusty lock)
i ovoril ho. Treba siedte vaimnil trublu (easket) a otvorif ju.
Pozrieme sa do mej, Uvidime krdsnn kosure (o sodalo Sakal...)
a vyjdeme kandlom 2 vedfajse] micsnost von, Tu k nim pride
D, Elsa Schneiderovi a Marcus, cely mokry. S Elsou sa vydi-
me do hredo Brunwald na rakiske-nemeckych hraniciach, kde
Memei de¥ia v rajat! ndsho otca,



HRAD BRUNWALD

Ked doraci® s Elsow k hradu, je tmavd noc v doprovode silneg
biirky. Elsa zostala v aute a1y sa vvdds na prehliadkn hradu.
Majdes tam len sajtkirsky motorky, ale bez otca necheel odisf.
Vojde! do hradu cex blavny vehod. Pride ti otvorit miesiny
lokaj. niclo mu povedz. alebo chod kurzorom na , Throw
a punch” a jednym presnym dderom ho zlod na zem. Objavi
sa ndm obrizok hradonéhe velltela ako prikazuje vojakovi, aby
Zhieral obraey do ich hierky.

Vojdi do dveri veddcich smerom nahor. Preskamaj miestrost
na chodbe, af objavis kKuchyfiu, Zrak (i padne na obrovského
pedeného diviaka (roast boar) nad ohfiom, hned ho chees
robraf, ale sa popdlif. Nechaj diviaka diviakom a chod do
micsinosti, kde je ophy vojak {drunk soldier), opytaj sa ho,
ako sa md (Hello, and...), potom sa sp¥taj, & mu nemdded pri-
niest nejaky iny alkoholicky nipoj (May 1 get you...). Opity
vojak i di svoj pohdr (stein), Odideme spal do kuchyne, Do
pohdra nalejeme zo suda (keg) pomecou kohitika (spigot)
piva (aleh. Polirom s pivom hasime hordce shiliky (ot coals)
a zoberieme pedeného diviaka, Pohdr napinime pivom a vriti-
me sa nasplil do vstupnej miesinost, kde sme zneSkodnili
lokija. Odtiaho sa vydédme do haly (hall). Podideme k vojako-
vi prechideajicom sa na dolnej chodbe, Dialdg & nim radde)
nevedieme, leba by sme ho mohli nohneval a dodlo by k bitke:
Kurror nastavinse na ., Offer an ibem” 3 2 veei mu dime pohdr
piva (stein). Pivo vypije a pohdr ndm veiti naspat. Tym sme 1
vojaka tak spriatelili, 2e nis nechd veselo si chodil po chodbe,
kiori ma on sirddll. Poprezerdme vietky tri miesinosti na
chodbe a v jednej & nich ndjdeme Saty pre sleZobnicive
iservant uniform), efte si ich viak neobliekame, Najdeme tu
al Sedo uniformu (grey uniform), ale 18 je zamknut, Veilime
s o Kuchyne a doginime 51 zdsoby piva,

Prideme k drubhému vojakovi na chodbe, povieme mu, *e pre-
divame dobré kofené kabdty (HI! 1 am selling...). Na vojako-
v olizkye, ako sme sa sem dostali, droo poviems, e mime
pozvinku (I've got authorization...). Na otizku, po kolko
predévame kabdty, odpovieme po 15 marick (15 Marks...). On
ho o mis kopi #a 15 mariek a df ndm pokoj, (Hezabodmite!
v pkom ste sa teraz s nimi debodlis) Tdene dalej... Yojdeme do
miestnost, kde je tblica (chest), prehfaddme ju a ndjdeme
v nej 50 marick. Oblediems si faty lokajov, kioré sme nadli.
Mechodte (aspofi nie v tomio oblefend) do miestnost vlavo,
Eakd tam vojak, kiorého by sme nezbili a aj keby nihodou dno,
zhytodne by sme stratili vela energie. Vritime sa na chodbu.
Ldeme smerom dohe, T mhs zastavi vojak. Deimeé mu obrdeok
{painting), on ho pdjde daf velitefovi a my mame od neho
pokal. Vojdeme do dver dplne viave, MNagdene e vela obsi-
zow, stadi & ben vAimndl veTky obraz Mony Lisy, potlaéime ho
a objavime trezor. Pokdsime sa ho otvorl, ale bez fselnej
kombindcie to nepdjde. Preskimame misstnosti na chodbe
a v jedned nijdeme otvor vedici nadol, Nechodme tam, dostu
by sme sa k vojakovi, kiory je viavo od miesinosti § truhlicon,
v ktore] sme nash 30 mariek! Viedtime sa na chodbu a vydame
S0 SMEnNm nahor,

Vojdeme do prvych dvier vlavo. Owvorime rehlica (chese)
a mipdeme v nej uniformn (oniform). Oblisct 5i ju nemodeme,
je nim prilid mals Preskdmame ju a ndjdene mosadzny KIod
{brass key). Hoed je ndm jasné, e je k¢ od zamknutej uni-
formy. Prezletieme sa do ndfho starého odeva (Indy Wear by
Lucasfilm), poponihiame sa do Satne a kKIdfom otvorime
zamok (lock) a zoberieme Sedd uniformu. Prejdene okolo
kokajow a af za nimi &1 juohlefiems. Pdjdeme po chodbe dale),
a¥ sa dostaneme na rozdvojku chodieb, Vojdeme do dveri pred
nami. Miesinos( je prizdna, a tak vojdeme do dverl viavo,
nasledujica miesinost je tied Gplne prizdna, a ak pokradujeme
dadej dvermi viavo, objavime sa na chodbe, ped nami s0 oknd
(windows), Pozrieme sa von a uvidime Elsu sa rozpraval
5 nacistami. Vojdeme do verf viavo, V' strede miestnosti 30
dvere, do nich radfej nechodme, lebo vedla je vojak, a fo sa
& nim budeme zbyiodne zdrioval. Radie) sa vydime von
oknom. Vojdeme do okna vpravo, Prezlietieme =a naspit do
tedej uniformy (grey uniform), iebo vonku je 2l polasie
a Indy sa prezlickol do svojich starych Siat. aby si nezafpinil
uniformu. Vojdeme do dverd viavo, Ohjavime sa na chodbe,
vojdeme do dverl dplne viavo, Tu nis zastavi vojak, Zbijeme
ho a ndjdeme u neho 70 mariek, Zrak sa ndm zastavi na fun-
gujicom hrodnom ochrannom sysiéme (security system). Ako
ho len vypnuf? Mafo mdme pive! Nalejeme ho cez mreZu
(grating) o siroj je dokonale pokareny. Vyjdeme na chodbu

a poberieme sa na viile poschodie (dime & pozor na vojaka),
Na homom poschodi nds zastavi vojak. Hned nafiho porizdne
rakritime (Soldier! Your..). Poiom mu povieme, X nemal
£05 ma vybratie Mose 2 kabda (And no time...). Povieme o,
Fe je klamdr a zhytone 5 nim stricame ¢as (SauceT You buf-
foonl..) a did nim pokoj. Yojdeme do dverd Oplne hore vlavo,
Objavime s vo velitefove] kanceldrii, fen tu nudfastic nie je.
Cheeli by sme to tu trochu prehladal, le cestu ndm zataras
velky vitiak. Ddme mu peendho diviaka (roast boar), aj lak
by sme ho sami nezjedli. Pes odide do bidy a 5 chutou sa pusti
do diviaka, Oivorime zisuvke (file drower) 2 ndjdeme v nej
pas (pass). Prezrieme si ho a zistine, Ze je na fom napisana
Efeelnd kombindcia na olvorenie (rezore, Vermeme 51 trofe]
(irophy), polodend na skrini. Poberieme sa k irezom a 2a
pomoci pasy s fiselnon kombindgcion ho otvorime. Pregrieme
si obrazy v trezore, Obledieme sa do Indyho 3at a v kuchyni i
doplnime zisoby piva. Pivo nalejeme nielen do pohira, ale aj
do trofeje. Poberieme sa do miestnosti & lekdrmnidkou (first aid
kit), e na ehodbe oproti schodom veddcim na homé poschodie
vlavo, Zoberieme ju 3 pouZijeme. Doplni sa ndm énergia.
Hned, ako sa veitime na chodbu, nds zastavi tucny vojak,
Fhijeme ho, Vroitime sa na homé poschaodie. Poprezenime si
vEertky miesinosti, ale nendjpdense wam nid zawjimave, Pojdeme
cest vlavo, vedicou k vizfiom. Daleko sa viak nedostaneme,
ciesty nim zatarasi svalndd, Ddame nn poldr 5 pivem. Vypije
ho @ pohdr si rozplefti o hlavo. Suile nds nechee pustit dalej.
Diime mu trofej, aj s pivom. Po jeho vypiti mill trofej. Tolko
piva mu lak sidpne do hlavy, e nds chee zhif, lenfe takého
Samol” opitého jednym dderom zvalime na zem a dd ndm
pakaj.
Dalej sa chodba rozdvojuje, pdideme do dolndho komplexu.
Tu zhijeme vojaka a priviastnime si jeho 25 marick. Vojdemes
do miestnosti Gplne na koncl chodby. Tu si stadi viimnal pri
okne svietnik a na fiom zaveseny stricbomy klad (silver key),
kiory si zoberieme. Pojdeme na chodby hore a vojdeme do
dveri v strede, Oavorime ich stricbornym kldfom. Vo vl
nfjdeme ofca. Ovorime okno a vyjdeme von. Vojdeme do
okna vpravo. ¥ miestnosti olvorime skrifiu (eabinet), kde
ndjdeme 75 mariek, Yritime sa k otcovi a pdjdeme K hlavne-
mu vechodu, daleko sa viak nedostaneme, lebo nds zastavia
Memel a zavmd priviazanych s otcom o stolicka do miestnostl,
Polichneme stolitky 22 & rytierskemu bmenio (suit of armor)
vpravo pri krbe. Potlaime broenie, spadne sekera, a ak sme
presne postavend, pretne ndm povrazy, ak nie, zabije bud
nidfhe otca alebo mis 8 mdleme (5 odenova. Ak sekera nikalo
nezabila, potlal sochu (statue) viavo od krbu, Otvoria sa tajné
dvere, vyjdeme von. Napravo ndjdel motorku, nadtarj ju. Po
kritke] hidke s ptcom phjdeme do Berlina. Ma ceste tam nas
zastavi vojak, zhijeme ko,

BERLIN

Tu prive prebieha slivnosiné” pilenie knih. Stremel Elsu
a zoberied jej didr, ktory ti zobral velitel v hrade Brunwald.
Viem za vpravo objavi nemecky vojak. Zalnes utekaf
doprava, daleko sa viak nedostanes, lebo sa zastavid pred
Hitlerom. Ddme mu didr, on sa tam podpide a di ndm pokiaj,
Prides na letisko. Tu sa musid rozhodnal. Bud si kapis list-
ky v budke napravo, alebo pdjdef na pristivacio plochu

a podia navodu, ktory si zobral v kniZnici, nadtarujes licta-
dio (Biplane). Ak si kipii listky, pojdes na vaducholod,
Listky daj ujkovi, kvory fa hned po vstupe na fiu zastavil.
Previel su do Henryho (Te Henry), chod vlavo a daj mince
(eoins) do nddoby (bowl) , ktord md klavirista polofend na
klaviri, Nieto mu povieme, a on 2afne hraf. To vyvedie
z miery vojaka pri vysielatke, vvbehne von vynadafl klaviri-
stovl, Previelime sa do Indyho, vojdeme do miestnosti,
z ktorej vydiel vojak, otvorime skrifin (focker) a vyjdeme
von, aby nis w nepristihol. Zopakujeme trik & klavirom
a & Indym zober zo skrine zverik (wrench) & rychio chod
von. Opil zopakuj trik s klavirom a so gverikom zniC Kril-
kovinnd vysielatko (short-wave radio). Pondhloj sa von,
zapichni zverdk do diery thole) a otof ho. Zhora sa vysunie
rebrik, zober zverfk a chod hore po rebriku. Co je dalej zis-
tis, ked prejdes cez vela nemeckych vojakov, Ktori ma vidy
Zhili,

Ak si si vybral ceste letadlom, pozr sa do manudli. Ked
ho buded maf prefiudovany, nasadni do lictodia a rychlo ho
naftartuj. Tu si chvilu zalietad & potom fa zostrelia.
Pristaned na vidieckom dvore medzi kozami. Preberied owca
a nasadned do auta viavo. Na ceste von 2 Memecka (a zasta-
via vojaci. Ich poradie sa obas meni o na kaZdého platia
iné postupy. Prvému vojakovi, kiory vystipi z velkej budo-
vy, kiory chee od nds priepustko, povieme: , Ale samozrej-
me, aky som hltipy (But of course...). On ném povie:
“Prestaf vzlvkar! Memdm Cas trdvif so zlym plemenom!,,
Ma to mu povieme: “Samozrejme, prepidte. Vy musiie byl
zaneprizdneny, ddlediny muZ, (OF course, 1 am SOrTY..).
On nim na w0 povie: “PokdZa% sa mi zaliSkat?,, My mu
poviemne: “Je o také ofividné, (1 am a that obcious?}). On
nim povie?  Nemdied ofakdvarl, e zo miia spravis hlupd-
ka!'" My mu pokojne povieme, e je prilid bystry (You're
just...). on (hiupdk) nids pusti dalej. Druhému ddme peniaze
(money). On nam povie: Marky? Milo mariek by bola
chudobnd ndhrada za pas. Ale VELA marick...” My mu
povieme, ¥e sa pozrieme, kolko mdme pefiazi (Let me
50¢..) A dime mu vietky peniaze (Here ks all of my money)
a on nas pusti. Tretieho, ftvrtého a piatcho vojaka zbijeme.
Poufijeme taktiku, #e vojakov nebudeme stile zaplavoval
salvou tderov, lebo by sme zhytofne minuli vela energie,
ale pofas bitky budeme aj ustupoval, prifom sa nim doplni
energia. Pokratujeme cestou, at ddjdeme k chrimu
(temple), vojdeme dod. Po prichode 5i viimneme skakajicu
odfatd hlavi. Pojdeme doprava, a prideme k Donovanovi
a k Else. Dopovan postreli ndSho oien, my pdjdemse pre ziz-
rafny pohdr. Objavime s v miesinosti s pavudinami.
Priblitime sa k pravému okraju, ale nejdeme dalej. Ak by
sme cheeli isf daleko, #o steny sa vystrdia nofe a urohia
s nami kritky proces, Stadi si len vEimnaf mald bodku poni-
#e mftvoly lediacej pred nami. Kurzor nastavime na fiu
a stlaéime ENTER a Indy preskice pomedzi noZe.
Ocitneme 50 v miesinosti s dlakdicami, na kterych sd
vyznatené pismend. MoZeme skdkat iba na diafdice, na
ktorych je plsmeno Zo slova, ktoré hovorl Indy hore na
obrazovke v uvodzovkich. Zyvydaine si 1o slovd GEHOV A,
JEHUVA a im podobné. Ak skofime na dlaidicu s inym
pismenom, prepadneme sa do priepasti. Ked vietko preski-
feme, ocitneme sa v miestnosti pred priepastoun. Rychlo
pasmerujeme kurzor na olvor za priepasfou a stladime
ENTER. Indy prejde ponad priepasf a ni¢ sa mu nestang.
Ohjavime sa v miestnosti medzi pohdrmi. Zoberieme velky
keramicky pohdr na pitie (Large ceramic drinking cup)
a napijeme sa ¢ neho zderaine] vody (Holy Water). AK by
sme sa napili 2 iného pohdra, naskytne sa nim krisny
pohlad na graficky profesiondine prepracovant smrt
Indyho. Odideme pref a ofivime otca. Elsa ndm zoberie
pohdr. Bude cheiel s nim is pred, v tom zodne Zemetrasenie
a Elsa padne pod zem aj & pohdrom. Pozrieme sa do puknu-
tej pedate (Cracked Seal), na podiahe, na ktord spadia Elsa,
Ju nevidime, ale naffastic pehir je lam. Pokisime sa ho
zobral, ale rukou ho nedofiahneme, tak ho zoberieme
bitom (whip). Pohdr (grail) ddme starému rylierovi
{knight) a poberieme sa pred za dobrodruZstvami, ale to je
uf iny pribeh... INDIANA JONES AND THE FATE OF
ATLANTIS.

Efte spomeniem, ¥2 kedykolvek potas hry si mOdete pozl-
cin nahral na Hard Disk tladitkom F5. Ak nds zbije vopk,
zadiname hiro od zadistky. Alebo si nahrime pozicie z Hard
Disku.




Dvojrozmerné akéné hry RICK DAN-
GEROUS 1 a 2 sa vidy tefili velkej popu-
larite. RICK DANGEROQUS 2 je jedna
z poslednych hier, krord vznikla tak pre 8-
bitové potitade, ako aj pre 16-bitové. Bolo
to v roku 1990, V sicasnosti je situicia
obdobnd na vysSom stupni. Najlep&ie hry

vychddzaji vo verzidch pre

J'u,l

32-bitové potitate a urobi sa f; ; /H;I -*’}. f

16-bitovi ' {f

konverzia pre ,.I,

Amlgu 500. Typickym prikla-

Bullfrogu, hra niro¢nd na grafi-
ku, velkost pamiite, rychlost
1 zvuk poditaca.

V druhom dieli pokra¢uje dobro-
druZstvo RICKa DANGEROUSa,
ktorého sme spoznali v prvom dieli.
Vieme, Ze je to superhrdina, ktory
v prvom dieli porazil tlsfocha FAT-
MANa. FATMAN sa viak vratil a spolu
s nim aj mnoho zlo€innych votrelcov. Ak
¢hee RICK DANGEROUS zachrinif plané-
tu Zem pred Gplnou skazou, musi sa dat
rychlo do roboty. Cakaji na neho tieto
misie: HYDE PARK LONDON,
CAVERNS OF FREEZIA, FORESTS OF
VEGETABLIA, ATOMIC MUD MINES
a zdvereCnd Konfronticia s FATMANom na
Jjeho velitelskej stanici na planéte Barf.

RICK DANGEROUS 2 je hra, ktord mg

svoje Speciality, ktoré v inych hrich
- nendjdete.

4 :ﬁ Fi J{/:%///;

Elektronické detonatory -~ mozu byt
pouZité na prerdZanie murov, ktoré ndm
blokuji cestu, nidenie nepriatefov a vieo-
becne na robenie Skody v tom momente,
ked to potrebujeme. Detondtory ndm umoZ-
nia pokracoval v naSom dobrodruZstve aj
v takych situdcidch, kedy by sme si sami
neporadili. Ale pozor! St velmi nebezpeé-

né, Rick sa musi rychlo od nich vzdialif

skor, ako vybuchni.

Laserové blesky — vyvolime stlatenim o

kldves FIRE a UP. V niektorych pripadoch
st a¢innejSie, ako palba do sipera.
BohuZial, ich pouZitie je limitované poftom

nibojov, preto sa musia pou-
Zival opatme. Pri kaZdej prileZitosti sa
snaZime zdvihnifl zo zeme krabicu s nahrad-
nymi nabojmi.

Antigravitaéné vozidle — potas svoje]
cesty RICK zabludi aj do parkoviska anti-
gravitatnych vozidiel, na ktorych sa d4 lie-
tat. KaZzdé vozidlo je vyzbrojené prednym
laserovym kandnom.

Po kaZzdom leveli sa ndm doplni strelivo
(pocet laserovych bleskov a elektronickych
detondtorov) a automaticky pribudne jeden
extra #ivot.

RICK DANGEROUS 2 sa ovlada tymi-
to Kliavesmi: hore-Q, dolu-K; vlave-Z, vpra-
vo-X, strelba-SPACE/ENTER, pauza-P,

_ koniec-E. Utinok kldves sa meni podla

7 toho, ¢ je stlafend strefba, alebo nie.

O tom, 7e kazdd 8-bitova verria RICKa 2
sa vydarila, svedcia percentd, ktoré jej
v tom ¢ase udelili Specializované Casopisy:
a) YOUR SINCLAIR - 92% (verzia pre
ZX Spectrum)

b) AMSTRAD ACTION - 97% (verzia pre
Amstrad CPC)

¢) COMMODORE FORMAT - 94% (ver-
zia pre Commodore 64)

|'
|

Tieto hodnotenia sa vzicne zhoduji

vo vynimocnej kvalite

RICKa

DANGEROUSa, Do predaja ju prav-

nenechajte ujst.

ATARI ST
COMMODORE 64

SPECTRUM
DIDAKTIK

, depodobne zaradi aj firma ULTRA-
) SOFT. Urtite si tito pril

eZitos(

PC 286-586
AMIGA 500/600
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Kedie asi najpouZivanejiimi
systémovymi programami na kaz-
dom pocitaci si programy kresliace,
zastavime sa dnes pri najzndmejiom
z nich, urfenom pre polital AMIGA
SINVBO0 pri programe Deluxe Paint
a 1o hned pri jeho najnoviej Sivriej
verzi, Hned na zadiatku by som viak
cheel upozornil, Ze toto nie je ndvod,
ale iba recenzia k programu, v Kiorej
cheem priblizif jeho najzdkladnejiie
funkcie a moZnosti. Program Deluxe
Paint IV je wtiZ vysoko profesiondl-
ny produkt na tvorbu grafiky, kiory
dokonca pouZivajd mnohi zndmi
tvorcovia poéitalovych hier. Kom-
pletny nidvod k tomuto programu mé
niekolko sto strin, &o znalne prekradu-
je rozsah, ale aj poslanie tejto rubriky.

Prvé Co uvidime, ked sa program
Deluxe Paint 4 spusti, je menu, v kio-
rom je moiné vybral si jeden zo Sty-
roch grafickych madov, ktoré Amiga
umoiiiuje zobrazoval a pofet farieb,
s Ktorymi budeme pracoval. KedZe
nie vo vietkych médoch moZno pra-
coval so vietkymi farbami, uvidzam
nasledujicu prehladnd tabulku
middov.

NajéastejSie sa pouZiva prvy
méd LO-RES, Ktory je na Amige
standardom. D4 sa v fiom pracovat
s0 vietkymi kombindciami farieb,
vriatane HAM madu, pri ktorom
modno zobrazil naraz vietkvych 6912
farieb, ktoré Amiga poznd (mod HAM
53 viak nedd pouZival pre animiciu,
najéastejsie sa vyuZiva pre kreslenie
statickvch avodnych obrizkov ku
hrim). Dva posledné mady sa na zi-
kladne] zostave Amigy 300 alebo
GO0 pouzivajd menegj Casto. KedZe sa
pri nich zvy3uje polet horizontdl-
nych riadkov na dvojndsobok, do-
chadza k neprijemnému javu nazyva-
nému . flicking™, pri ktorom celd obra-
zovka mierne blikd. Tento problém
82 dd vyriedil tzv. anti-flickerom®,
co je fpecidlny obvod zabudovatelny
do poCitaa. Amigy vyiiej kategérie

v
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maji samozrejme tento problém u?
vyrieieny.

Teraz sa viak zase vrilme k sa-
motnému programu. Po zvoleni gra-
fického madu a poétu pouZivanych
farieb sa zobrazi v hornej Easti obra-
zovky panel s pull-down menu. Prvi
€ast tohoto menu je vyhradend diske-
tovym operdciam. V' dalfich Eastiach
Je modné robif rdzne zlofitejlie ope-
ricie, nastavoval parametre, ¢i do-
konca pracovafl s animovanou grafi-
kou. MoZnosti a kombindcie tohoto
menu s velké a ich opis by vydal na
slusni knihu. Preto sa tentokrit po-
zrieme iba na zdkladné menu s iko-
nami, ktoré je umiestnené po vyike
pravej strany obrazovky (vietky funk-
cie v menu sa vyvoldvajl nastavenim
na prisluini ikonu a stladenim [avé-
ho alebo pravého tladitka na my%i).
Ikony budem popisoval smerom zho-
ra dole a zlava doprava po dvojiciach.

Prveé Styri ikony urfuji hribku
pera s gulatym hrotom. Smerom do-
prava sa hrubka zviifiuje. Dal%ie
Styri ikony uréuji hribku pera so
Stvorcovym hrotom. Smerom dopra-
va sa hribka zmeniuje. Nasleduji
dve ikony pre kreslenie Siar viacery-
mi bodmi naraz (3 bodky alebo 5
bodiek).

Masledujice dve ikony umoZ-
fiuji Kresbu prerufovanej alebo plnej

Graficky Rozlifovacia Polet pouZitych Blikanie
mdd schopnost farieb
|
LO-RES 320 x 256 2, 4, 8, 16, 32, | NIE
64, 6912 [HAN.[‘.I .
~ MED-RES 640 x 256 2, 4,8, 16 | NIE
INTERLACE | 320x512 | 2,4,8,16,32, | ANO
64, 6912 (HAM)
HI-RES 640 x 512 | 2.4,8, 16 ANO
|
EEI

nepravidelnej krivky. Druhd ikona po
dvajndsobnom kliknuti uvmoZiiuje
kreslemie nepravidelného uzavretého
tvaru s automatickou vypliou.

Dve daldie ikony umoZhuji kres-
lenie  gumenej priamky™ a .gumenej
krivky", Gumend priamka sa kresli
nasledovne: nastavime sa na zaCiatok
priamky a stlafime Tavé tlaGitko my-
8i. Teraz sa nastavime na koniec
priamky, pricom kurzorom fahime
ciarn a pustime tlacitko. Gumend
krivka sa kresli podobne, len na ko-
niec edte mdZeme nastavil polomer
Zakrivenia a pracu ukonfif druhym
kliknutim my#i.

Krabica s vyliatou farbou je asi
znima takmer vietkym. Umiest-
nenim tohoto symbolu na uzavreti
plochu a kliknutim my3i vyplnime
plochu vybranou farbou & vzorkou.
[dalsia ikona umoZiiuje simulovat
striekanie spreja. Po kliknuti pravym

tladitkom moZno nastavit rozpiyl

trysky spreja.

Daliie dve ikony v tvare §tvorca
a kruhu umodiuji kreslenie prazdne-
ho, alebo vyplneného Stvoruholniku
a prizdneho alebo vyplneného kruhu.
Kreslenie tychto tvarov je opit velmi
Jednoduché: Nastavime sa na miesto,
kde objekt chceme nakreslif, stladi-
me [avé tlatitko, natiahneme kruh &
Stvorec na pofadovand velkost a pus-
time tlacitko. Kliknutim pravého tla-
citka na ikony moZno opil menif
rdzne parametre,

Daliia ikona je na kreslenie
prazdnej alebo vyplnenej elipsy.
PouZitie je rovnaké ako pri kruhu.
Ikona vedla umoZiiuje kreslenie
wnekondiacej prelamovanej priam-
ky*™. To znamend, ¥e koniec prvej
priamky je automaticky zatiatkom
druhej atd. D4 sa prepnif aj na kres-
lenie automaticky vyplianého nepra-
videlného tvare, Pravim tlaéitkom
Zase moZno nastavil parametre.

Nasleduje velmi ddleZitd ikona,
pomocou Ktorej moZno , vyrezdvaf™
okni. Pracuje sa s fiou obdobne ako
s nevyplnenym Stvoruholnikom, s tym
rozdielom, J¢ obsah Stvoruhcinika sa
wvyreZe™ a moino ho premiestnif
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inam. Ak ,vyrezivame® Tavym tla-
Citkom, dtvar len Kopirujeme, pra-
v¥m ho premiestfiujeme. Dvojitym
kliknutim na ikonu mdZeme vyrezd-
val aj nepravidelné tvary. Ikona ved-
[a umoZiuje vkladal do obrizku pi-
sany text. Kurzorom klikneme na
miesto, kde cheeme text umiestnit
a na obrazovke sa zjavi Specidiny
textovy kurzor. Teraz u? text vpisu-
jeme priamo z kldvesnice poéitata.
Pravym tlacitkom my3i si mOZeme
vybral novy font pisma.

Nasledujica ikona nastavuje
jemny alebo hruby posun kurzora po
obrazovke. Zaujimava je ikona vedia
nej. ktord umoZiinje symetrické kres-
lente po obvode kruhu, To znamend,
2e cokolvek nakreslime, podital ihned
zopakuje 12 x po celom obvode mys-
leného kruhu. Pomocou tejio funkcie
a) grahicky analfabet dokdZe vylarif
v kriitkej dobe na obrazovke zauji-
mavé obrazce.

V' predposlednej dvojici sit dve
velmi dbleité ikony. Prvd v tvare lu-
py zviACSl vybrani Casl obrazovky, fo
umediinje jemnejiie retudovanie ob-
rdzku. Druhou ikonou zvitSujeme
{zmeniujeme) akénd plochu lupy
pravym (favym) tlacitkom my3i.

Posledné dve textové ikony si
pre ,Jhomo computeris™ viac nel
Jasné. Ikona UNDO odvold posledny
vykonany tikon a ikona CLR zmaZe
celti obrazovku farbou zvolenou ako
podkiad.

Pod ikonami st efte umiestnené
dva sistredené Stvorce. Vonkajiim
uréujeme farbu pozadia (kliknutim
na vybrand farbu favym tladitkom)
a vadtornym farbu pera (kliknutim
na vybrand farbu pravym tlaitkom).
Pod tymito Stvorcami je uZ umiestne-
nd 1ba paleta 2-64 vybranych farieb,
Ktoré si moZno namiesal nastavenim
ich RGB zlofiek ak klikneme pra-
vym tlacidlom my3i na symbol pod-
kladu alebo pera.

-luis-
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SIERRA obcas vyro-

bi aj ind hru, ako

adventiru. DoOkazom

toho si napriklad logické hry OIL'S
WELL a INCREDIBLE MACHINE
(L.M.). Zodpovedne prehlasujem, Ze I.M.
je jedna z najlepSich logickych hier, aké
som na PC zatial videl. Je to sibor lo-
gickych hiddaniek, ktoré treba riesit tak,
fe do obriazku viloZime chybajice ‘si-
Ciastky’. OznaCenie ‘stroj’ a ‘suciastky’
sii obrazné, pretofe grafika je skor

komiksova., Hidanky v L.M. mi velmi
pripominaji zdkernosti, ktoré na seba
vymyilali TOM a JERRY v znidmom
kreslenom seridli (napr. noZnice pre-
strihnii lano, z lana spadne vedro, atd...).
Ak €o i len trochu uznivate logické hry,
uréite si .M. zoZeiite. Mimochodom,
v kazdom leveli hrd ind hudba a nevylu-
¢uje sa ani tvorba vlastnych hadaniek.
Neddvno SIERRA uviedla do predaja

i

Lt
i

YRR
g
e
- =
o
- 8
= - I. 1
ST

BLESKOVE
RECZNZIE

datadisk s dal$imi hidankami pre L.M.,
pretoZe [udia si to velmi Zelal,

( PC 286 - 586 )

MoZno si spominate na hru WIZBALL,
ktord bola v roku 1988 velmi obliibend
na 8-bitovych aj 16-bitovych pocita-
¢och. Druhd &ast sa vold WIZKID a ver-
ziu pre Amigu naprogramovali Sensible
software, autori znimeho Sensible
Soccera. Vznikli aj konverzie pre PC
a Atari ST. Zmyslom hry WIZKID je
pohybovanie s Pacmanom tak, aby sme
¢o najskér zbirali vietky ttvary z tehli-
¢iek, kameifiov a inych stavebnych prv-
kov. Pri Sikovnom nardZani do tehlidiek
mbZeme zabijaf lietajice potvory, ktoré
nis neustile obtaZuju.

Po splneni v8etkych tdloh sa dostivame
do dal3ieho levelu, v ktorom je nepartr-
ne odlisnd grafika a zdaroven napriateha.
Hra je pre svoju jednoduchost zibavnost
uréend predovietkym pre najmladSiu
generaciu.

PC 286 - 586
AMIGA 500/600
ATARI ST

e 1)

Ak sa zaujimate o pocitatové pinbally,
urfite ste uZz poculi o firme AMTEX. Je
to firma, ktord sa vyslovene Specializuje

prive na tento typ hier. TRISTAN sa im
velmi vydaril. M4 vybornd hrateInost

a yyborné zvuky. Najviac nds viak pote-
§i, Ze podporuje niekolko typov Super

VGA kariet, takZe ho mdZeme hrat
v mdde 640x480 bodov a 256 farieb.
TRISTAN potrebuje rychlu maSinu,
minimalne 386-tku, Momentdlne je to
najlep&i pinball na PC, ale chystd sa nie-
kolko novych podobnych hier, takZe to,
¢o plati dnes, vObec nemusi platit zajtra.

< PC 386 - 586 )

SUPAPLEX je g\ﬁﬁ P%oﬂ
vynikajuca, ale G
Wit

pomerne milo znd-

ma logickd hra, kto-

rd sa velmi podobd na klasicky BOULDER
DASH. V roku 1991 ju naprogramoval Philip
JESPERSEN. Autorom grafiky bol Michael
STOPP a hudbu spolu s efektami urobil
David WHITTAKER. SUPAPLEX mi
nesmierne dobra hratelnost, ktord ho radi
medzi najzdbavnejiie 16-bitové logické hry.

Vdaka vynikajicej hudbe Davida Whittakera
sa celkovy dojem dostal na velmi vysokd

urovei, takZe sa za svoj produkt autori
nemusia hanbit ani dnes, po dvoch rokoch.
SUPAPLEX prakticky nemd Ziadnu chybu
a ni¢ mu nemoZno vycitat.

-yves-

PC 286 - 586
AMIGA 500/600
ATARI ST




ikt vigma, ani tentokedt nezavihala a zakapi-
iy dosniednom predstiihu priva ni rovnomenni
hry. Kedze hiima OCEAN robi s hrou velké tajnos-
. oo oavierk v tohto Gisla sa nam nepodarilo zis-
kat ani len jep demoverzin. Preto Vias pre zadiatok
aspen cosnimine Squdskym (4 neludskym) obsa-
derim Nl o cdrove NRES
OBSADENIE (EUDIA)

Dr. Alan Grant Palcontolog, erely tridsiatnik.
g velimn zapileny pre Sy P]‘ﬂcL a) ked v jeho
PLACOY N T aaiom nie o prilEvidiglSvoje Zanie-
WCNIE Hodi7 ndjradse) vyuZivie v nchostinnyeh a dis-

ENINIE}

| ||_|| "'-._II II_ I||I
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Vitajte na mieste nime hranic Cudského chi-
panid, na mieste, kde veda koner a predpovede
futwroldgoy sa napliaji. Ked prejdete .;:rcimm
parku, ocitdte sa v svete starom 65 milidnov
rokov. Pozerdte sa na nocni oblohu, na hviezdy.
ktore svierili davno prednim ako vanikel clovek.
Bizardne rastliny, cudné zvuky, pachy, vietko je
pre veds nove a nezndme. Ked prejdete este zopdr
krokov, zadujete zvuk poitybi obrovskych svierat.
A ked svit mesiaca prenikie pomedze stromy, zha-
dete fch, Rohovinove kolosy s obrovskvimi felusta-
nti a Sablovitime zubami. Si to herel predstavenia,
btewed sa odohrdvalo v tretohordel, V tomto pred-
staveni clovek svajn rofu nemal, Vy ste viak pred-
Mt Ste voireleom v cudzom svere, ktory md
i tne ind zdakonitosti, ako svet Tudf. Vitajte
v JURASSIC PARKu.

Takto vyzerd avod k filmu JURASSIC PARK
od Steve Spielberga. Vdacnejsi namet na film si
uz len fazko mozno predstavit, Pointa pribehu je
zaloZzand na tom, 7¢ v nadcj I:ilizk:_:g buddcnosti sa
vedeom-genetikom podari zrekonstruoval pomo-
cou kvseling DNA, ziskanej z trefohornyeh mos-
kytov. vielkych trefohornych rjnﬁt:‘:mv. Tychto
aton umiestnia v akomsi safari — JURASSIC
PARKL. Co vaak cert (alebo Spiqlbnrg-} nechee,
ednej noci sa dinosaurom podari ujst z dobre strd-
Zenej 1ezervicie a jej okolie sa na chvilu (na pre-
velka radost ni¢ netudiacich obyvatelov) zmeni na
tretohory, Firma OCEAN, Kiord je u? touto svojou

www.oldgames.sk

nvelphs o veh oblbistiach, Kdé vyhrabiva Kost
diposgiurgy . Nemd vid det, Cod g velk v prahle-
Mo pre jehe praielka

B, EBllie Sattler Paleabaotanicla, atletického
wehladu, Klorep vek vzdivne prokrocil dvadsinbug
JeAmbieiozna o netpesingt; i viak gE svoju
di vhtiy dogtcusstean ko, Qbyeame jo salibenid do
Girawlay snagl sa ho! priviest pred oluir a'dgl mu
Ropi dut,

John Hammond Visionde a rojko. sedemdesi-
amiky Je wvidy plny sily, encegic a eliwus Chodi
s palickou a trochu kriva, co vk moZe byl len
2 atekiu, Myshenka tretohorsboho parko sa zrodila
v jeho hlave a on sa tiez najviac zaslazil o jeho
vybudovanie.

Dr. lan Malcolm Matematik a , chaotik™, Jeho
profesia sa odriZa dokonca i v Style jeho oblicka-
nia, Myslel si, e prepojenie systému trefohorského
parku s novvmi smermi v bioinZinierstve je prilis
zloZité a v tom sa prave mylil.

Tim Hammondov deviitrotny vauk. Je bystry
a hlavne velmi ukecany. Priave on je najviCsim
nadiencom pre znovuvskriesenie dinosaurov.
Dokior Grant je jeden 2 jeho najviciich hrdinov.

Lex Hammondova dvanidstroéni vnucka, Je o

velki nezbednica, predstavuje si, e raz sa stane

velkou pocitadovou zlodejkou,

OBSADENIE (DINOSAURI)

Velociraptor (Raptor) Okolo 1.8 metra vyso-
ky a extrémne rychly dinosaurus. DokdZe beZat
rychlostou az 80 km/hod, Je vvbaveny |8 centi-
metrovymi pazirmi podobnymi britvam na kaz-
dom n;:hmlicli?:. Je to najprefikanejsi a zdrovei naj-
smriiacejii jaster # trefohorského parku. Naj-
Castejiie lovi v skupindch. Na svoje obete ¢iha
v ukryte a vyuZiva moment prekvapenia. Je inteli-
aentny ako Simpanz, obcas zabija len tak o Sportu

W it pre zibavu.

Dilophosaurus (Spitter) Asi 1.2 metra vvso-
Ky, skvrnity ako sova a vyvparideny pestrofareb-
nym' hrebienkom, ktory si roztiahne okolo jeho
krku vidy, Ked ho nieco vyplasi. Je velmi hravy
a priatelsky. Tento velky, klokanovi Eodnhn:;r jas-
ter, vydiva velmi zvlastny tn.'lhlg vk, klory pred-
chidza jeho smrtiacemu ttoku, Dilophosaurus zabi-
ja pluvanim smrtiaceho, paralyznjiceho jedu, kiory
oslepi jeho korist, na vzdialenost vicsiu ako 6 met-
rov.

Brachiosaurus (kedysi zndamy ako Bronto-
saurus) Obrovsky., okolo 10 metrov vysoky jaster
s dihym éblikovitym krkom, Ktory je vyvizZeny na
druhej strane tela rovnako dlhym zuZujicim sa
chvostom. Krk je zakonfeny malickou hlavou, kio-
rej tviir md obyCajne Stastny aZ prihlaply vyzor,
Brachiosaurus je priatelskd, aj ked nie vefmi dovtipné
zviera, prekvapivo rychle a pohyblivé na svoju vel-
kost. Je bylinoZravy, preto viiésinu svojho Gasu trivi
s-hlavou ponorenou do Kordn stromov, preZivajic
velvy a listy.

rannosaurus Rex (T-Rex) Najkrutejdi 20
vietkych dinosaurov, klasicky, vi-l:!?' ‘?G Krvi gm‘?.inr
ci misoZravec. KedZe md vyiku 7.5 metra, diZku
2 metrov & je vyzbrojeny obrovskymi silnymi
celustami, prehlinic ¢loveka na jedno sdsto mu
nerobi Ziadny problém.

Triceratops Velky zhruba ako slon, zavalitej,
prizemnej postavy. Md masivoe kolovité m_rhﬁ

a # mohutney hlavy mu vyénievaji tri rohy, 2 Klorye

stredny je najdih3i a vyriZa priamo zo stredu jeho
tvire, Triceratops je velkeé, nemotomné zviera, Ziviace
s tivou a inou rastlinnou potravou. ¥
Gallimimus Dinosaurus aﬂlilupe{ velkosti,
Ktory Zije v stddach, podobne ako byvol. Je velmi
dobry bezec aj ked nickedy nie je dostatodne rych-
Iy na to, aby utiekol T-Rexovi, ktory v svojej nena-
ranosti rozirhd a rozdupe vietko, ¢o siretne na

.-:w.'-ajlt{-j- it riag el trefohorskym parkom a ¢o je len
trochu pomalsie

ako on.
; -®- !
Film aj hra budi mat u njs premiéru pravde-
dobne zadiatkom oktobra. Uspech filimu je isty,
ed?e v USA bola }mem’lé!fa w# koncom jila a len
za prvych 9 dni film prekonal vBetky doterajiie

rekordy ndvStevnosti. Namet a starostliva priprava

Zarucuju Sl{}ﬂl&rﬁi:ﬂtn}" uspech aj u hry, ¢omu
-mui'vedag' deuje fakt, Ze firma OCEAN pri ravila tento
rig verzie pre vietky druby roziirenych poditacov,
ZvIasE s prihliadnutim na ich Specifikd (teda Ziadne
peloantomatické konverzie). K dispozicii budq

verzie pre PC 386-586, AMIGU 1200 a AMIGU

SOOVO00. ZvISS( sa pripravuji CD verzie na PC CD

ROM i na AMIGU CD32. ; o
=js-



YYHODNOTENIE PRAZONINOVEJ SUTAZE

A je to opif tu! Co? No pred-
sa vyhodnotenie dalsej sutaze,
ktor:d prebichala podas prvych
siestich mesiacov tohto roku.
Zda sa, ze nase sutaZe si ziska-
vaji coraz viicSiu a vicsiu pria-
zen vias — naSich cCitatelov.,
Vyrazne stapajici trend poétu
stitaziacich totiz stale pokracuje.
Pre zrovnanie uvadzame poéet
siitaziacich v PRAZDNINOVE)]
SUTAZI a za nim v zitvorke
pocty sitaziacich vo vianoénych
sutaziach po dva minulé roky.

Teda PRAZDNINOVE] SU-
TAZE sa zaéastnilo neuverite-
Inych 1422 citatelov (92-877, 91-
443). Na vietkych Sest sutaznych
otazok sprivne odpovedalo 1249
sutaziacich (92-121, 91-169), ¢o
Jje nepomerne viac, ako v dvoch

minulych rokoch. Nespriavnych
odpovedi bolo tentokr:it iba 173
(92-756, 91-274 ).

Tento fakt nas velmi tesi
a sveddéi o tom, Ze ste si tento-
krat dali s odpovedami viiésiu
pracu. Sme velmi zvedavi, ¢i
pocet sutaziacich a aj spravne
odpovedajucich bude nadalej
stapat aj v budicich rokoch.
Nasa redakcia sa bude aj nada-
lej snaZif preto urobit maximum
a vyberat tie najzaujimavejsSie
sutazné otazky.

Takze eSte mali rekapitulicia
spravnych odpovedi pre vasu
kKontrolu a méZzeme s fanfarami
prejst k slavnostnému vyhlise-
niu vitazov, Takze tu je zoznam
spravnych odpovedi:
1-¢, 2-a, 3-c, 4-¢, 5-b, 6-b.

The Sess

ianin ! "ﬂﬂ 4. ..

1.CENA VIDEOHRA SEGA MASTER SYSTEM + CONTROL STICK + LIGHT PHASER tentokrat ostala doma na Slovensku: ziskal ju

(a takmer nevlidal odniest) Dn Duraj, Nibre#nd 16, Sala.

LUXUSNY JOYSTICK QUICK SHOT MAVERICK | putovala na adresu Jaroslav Toth, Gagarinova 15, Lutenec.

JOYSTICK QUICK SHOT PYTHON 1 bola zasland na adresu Viastimil Krejéif, Vichod 896, Uherské Hradigté, Daltie ceny uZ iba telegraficky:
(DISKETY 5.25 alebo 3.5 PODLA VLASTNEHO VYBERU) ~ H.Fleiko,Kremnica;, M.Jakus,Slovenska Lupéa,

(CELOROCNE PREDPLATNE CASOPISU BIT) - I.Radosa, Bystri¢any: M. Havlidek,Zahlinice: M.Globinovsky,Poprad;
M.Flamik,Unin; P.Morvay,Presov.

(KNIHA POCITACOVE HRY QD F.FUKU) - R.Decsi,Nové Zamky; M.Gavalier,Poprad; R.Moj#i$,Brezno; M.Kasik,Bmo; B. Lataj, Bratislava;
J.KijaSevovi, Velké Kapufany; J.Koch,Nitra; I.Pdlenik, Bratislava; M.Paluska Christ: J.Bi%to Bratislava.

Vyhercom uz tradicne viprimne blahoZeldme a vam ostatnym, ktori ste tentokrdt itastie nemali, doporucujeme zapojit sa do d alsej
sutate, ktorej ceny uz dakajii a to moino prdve na vds,

2.CENA
J.CENA
4.-5.CENA
6.-10.CENA

11.-20.CENA

Aby sa neposkodil Clanok na druhej strane, ako ste si u? 2vykli,
"1.|_||.;|.;"J'I_'|. l\-.l.tl'll.'lll !:I'g'lil.il.'ll' il =\.|II.H|II|'|!I'|I okl stcany 3%, Shins |:||'|_'I1i.;_'-!'|__|_
r1n| roka a v decembrovom Eisle svereinime wlosovaci lisiok, uréeny
pre vyzenacenic odpovedi a nalepenie Siestich kuponov, Do zlosovi-
nrik Zaradime 1ha iveh Cinelov, kiori ndim véas POl elosovaci 1s
Lok, ma Klorom buda nalepend vietky salazné kupiny a samozrejme
vyEneene sprivine odpovede,

Sutazna aloha ¢islo 3 je:
Uhadnite, ktory obrizok nepatri
do hry LEMMINGS.,
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PECERZIN

Malcolm - zl¥ 8a%o utiekol z viizenia

a posliapal slobodu rise Kyrandia, Po-

dartlo sa mu zmocnit vSetkych zdrojoy

kuziel v Krajine a teraz ju celi ovlida svo-

Jim nezmyselnym terorom a skodoradost-

nou pomstou. Svojimi zlvmi kizlami nidi
vietko Zivé a pekné, ¢o sa mu postavi do
cesty. Nakoniec najde aj dobrého kazelni-

ka hallaka, Ktorého nenavidi najviac. Pre-

.Jak a teraz si kameii. Nikdy viac .I[Jrznwl'r.;
Malcolm a tesi sa ; dobre vykonanej price

THE LEGEND O

kvapi ho v jeho dome a starého Kallaka,

ktorému v abéas kiizelné ,Hil:l. mesliirin

tak, ako v mladosti, premeni na kamennii
Brandon,

sochu. Ked Kallakov ynuk pri-

de do jeho domu, je ui stary otec skame-

ani jednu sizu pre Kyrandiu®

oot

Avsak

neny

dobro este nie je

a Malcolm je prec.

vietko

znicené. Krajina Kyran-

ziskal zazracny amulet - Kyragem, Ktory ma

velki magickd moc a mbéze mu v jeho

dia sa Brandonovi prihovori prostrednic- nefahkom poslant v¥znamne pomsct. livoe vypoduje a potom si vwpyta dog 1
fvom hovoriaceho stromu. Ten Bran- s Aot e e i E
donovi povie, ze niekto svojou ¢iernou PO [om, ako: tvar hovoriaceho stromu za = BB AL L1 precital tocIKLo
magiou porusil rovnoviahu prirody. Pri- se zmizne pod jeho korou, ostane Brando Birih Glami: Opst 3w oo e
"HEEY : vielril <ilng o |'||.||-'_-'|Li.i 5i =.-il|~l|!!l.';- i cellom <am a odkdran en na evoi di : el : Sred ¢ ¥ | A
sethvm. Llo vsak existuje len v rigi Nodi., 70 stola <1 moFe robrai ..i.=i‘=i-._ ktory ie ni :I': vedia #a Gdvodeom Vtetvelia s
Preto sa priroda vodi nemu nevie branit qany ieho SErvm otcom. len mu via : st :  Malcoln vlid i
4 nepozna anl jeho povoden, Od hovoria wepomiZe pretofe e aplne Szt len v di AR achveh kiziel a preto boy proti nemu
ceho stromn sa Brandon .i::|c-_i dozvie, ¥e wom rohu ie Kallakov nodpis. Brandon s te ebude lednoduchy. Kfia¥*nd notle Brandona
¢4 zachrancu bol ."!”':'”_'- pBraye o = 71 I vezme 1 e e | B | tku, | = 1 (415 & SO Darmi k Y
vot jeho starého otca a ostatnych obyvate- d vvada sa nfadat fadi, Ktori by my vedel po A THENITL LURS IO, SPeljaucim 3o ot ]
loy Kyrandie zéavisia len od jeho odvahy adel. Spomenie < of e b s s M
Strom na zaver este poradi Brandonovi, aby \ y mtidrei: kiazne: Brynn. ktors %iie v chri. stupnymi skalami, Ked p R
B I AIAEL. FE mosD vied o N i
{ ceny. Nastastie si spomenie, e
i pri sebe pilki el v di ojh
sLLEF] | | * 1
: ¢ pobral A
'+ on ocitne oy - v bdhi
LA 8 M tl L8] FA L] 2 i
1851 edo M 3o mi :
i ed sa snim B il i
Ardal na nananacku, medae e Brandor i
hCHR L= L' mu n ne, ako-Zacat chlapes
manandl. Ked s (LRI 0RO P | 1%
Li 2151, a Vplatilo investoval ‘:l'l.iil_:
» V tomto prekvasnom chrdame byva kiiaind Brynn, td mi sndd' bude vediel poradit,  nimahy. Od Meritha toti? ziska odlomens

ako pomdct starému ofcovi™

=]

pomvysii si Brandon. kisok oltdry. Ked pomocou

R LESTY O
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CELKOVY
DOJEM

Jdarne st spominam, v Ktorom cirkuse som fa ui videl®, zapdra Brandon deo
I

'I'.r-"""l'." "'.' I8 R A T Bt e - ] kol revFapyr S | % 'I.i" R e ||”' '|'I v do [y
LRGN, IV EREY RNENrACo) TMUZH § ROl Folclt fne W afcodnmt a Grandon s len-ien
Fe stact whmir noZu, ktory presvisti okolo jeho hlavy a ;;i.II,'J,-'L'j},I,-(J sa do stromu za nim.




[Dnes si pohovorime (presnejsie popiseme) o jednej typicke]
tlohe, ktord sa vyskytuje pri programovani nielen v strojovom
kdode, ale aj vo vySSich programovacich jazykoch. Touto tlo-
hou je porovnanie dvoch refazcov. Vo vysSich jazykoch je na
provndvanie refazcov alebo nejaky prikaz & operdtor, alebo
aspofi nejakd Standardnd kniZniCna funkcia. Ale v strojovom
kdde ni¢ také nemdme, preto si to musime sami poctivo napro-
gramovat.

Eite pred tym, ako prejdeme k samotnému algoritmu
a k programu, musime si najskor definoval Struktiru ddajovych
prvkov. Ludsky povedané, musi nim byt jasné, Ze aké refazce
vlastne budeme porovndvat. Lebo taZko sa ndm bude pisal pro-
gram na spracovanie nieCoho, ked ani nevieme, ako to vlastne
vyzerd... Zvolme si, Ze nade sa budi skladat z jednotlivych baj-
tov. Mohli by sa skladat aj z inych poloZiek (napr. z dvojbajto-
vych hodndt), ale to by uZ bolo ovela zloZitejiie. Majme teda
v pamiiti dva refazce — prvy je na adrese addl, druhy na adrese
add2. To e je refazec na adrese XYZ znamend, Ze na tejto
adrese je jeho zaCiatoCny alebo prvy bajt. Druhy bajt je na
adrese XYZ+1, treti na XYZ+2 a tak postupne aZ po posledny.
Nech si tieto naSe refazce rovnako dlhé a nech maji diZku len.
Tymto sme si presne definovali Struktiru ddajov a mdZme si
vymysliet nejaky rafinovany porovndvaci algoritmus. So
samotnym algoritmom sa trapif nemusime, pretoZe ho uZ
ddavno vymysleli midre hlavy (hlavicky-makovicky). Len si ho
pripomenieme. Najprv sa porovnaju prvé bajty v refazcoch. Ak
sit rozne, vysledok celého porovndvania refazcov bude taky
1sty, ako vysledok porovnania tychto dvoch bajtov a algoritmus
konCi. Ale ak su tieto dva bajty rovnaké, celi ¢innost dokola
opakujeme s nasledujicimi (druhymi, tretimi,atd.) bajtami
v retazcoch, aZ kym alebo nenarazime na rézne bajty alebo
neprideme na koniec aspon jedného refazca. V nafom pripade
st oba refazce rovnako dlhé, ¢iZze prideme na konce oboch
refazcov naraz. V tomto pripade vyhldsime oba refazce za
zhodné a rovnaké. Tak, mdame Struktiru adajov a algoritmus
a konecne mdZeme prikro€it k napisaniu samotného programu.
Pre samotné porovnanie dvoch bajtov by sa nim hodila in-
Strukcia, ktord porovndva dva bajty v pamiiti. Ale také Zial nee-
xistuje. Preto sa musime uspokojil s inStrukciou, pri ktorej je
jeden bajt v pamiiti a druhy v akumuléitore. Je to ep (hl). Této
indtrukeia adresu bajtu v pamiiti chee v registri HL, preto si aj
my do tohoto registra umiestnime adresu prvého retazca.
Druhy bajt musi byt v akumulitore, preto ho sem musime
nejak dostat. No a na to mame hned cela plejadu inStrukeii. Pre
nds najvhodnejdia bude indtrukcia Id a, (de). Z tohto hned vidi-
me, Ze vhodné miesto pre adresu druhého refazca bude register
DE. Ked budeme mat bajty porovnané, musime sa rozhodnut -
alebo st rozne a program ukonéime (vyriedi to inStrukcia ret
nz), alebo budeme pokraoval porovndvanim dal3ich bajtov.
Aby sme vedeli, kolko bajtov eSte mame porovnat, potrebuje-
me na zadiatku prace vediet diZzku refazcov. Efte mame volny
registrovy pir BC, preto ho vyuZijme a do neho umiestnime

2]

I riefene sa dozviete v budicej tretej lekcii,

tato diZzku. Register BC nds bude pofas nasho porovnavania
informovat, kolko bajtov ostdva ete do konca refazcov.

I N8 program bude (po prvom pribliZzeni) vyzeraf takto:

1d hl,add1
1d de,add?

adresa prvého retazca
adresa druhého refazca

Id  belen dizka refazcov
loop 1d a,(de) vezme bajt z druhého refazca
cp (hI) porovni s bajtom z prvého retazca
‘ret  nz pri rozdiele - vysledok je jasny
inc hl dal3i bajt prvého retazca
inc de dal3i bajt druhého refazca
dec be do konca ostdva o jeden bajt menej
Id a,b \kontrola, ¢i register BC
or + /je uZ nulovy
ir nz,loop ak nie tak porovndvame dalej

ret ak dno tak sme vycerpali cela diZku
retazcov, nenasli sme Ziadny rozdiel
a moZme teda prehldsif refazce za
zhodné.

Nas program vracia priznaky (alebo aj prizraky — ako chce-
te) nastavené ako insdtrukcia cp pre jednotlivé bajty: ZERO=1
ak sui refazce zhodné alebo ZERO=0 ak su rozdielne. Ak si
rozdielne tak sa eSte CARRY nastavi nasledovne: CARRY =1
ak je prvy refazec vitii a CARRY=0 ak je vi¢si ten druhy. T4
kontrola ¢i je register BC nulovy je zndma a velmi ¢asto pouZi-
vand programédtorskd finta a mnohi ju uZ poznaji. Ale pre tych,
ktori ju eSte nepoznaji si ju teraz vysvetlime. Indtrukeia dec be
nam sice zmensi register BC o jednotku, ale nenastavuje Ziadne
priznaky. Preto si musime nulovost BC otestoval sami.
Registrovy par BC obsahuje nulu prive vtedy, ked nulu obsa-
huje aj register B aj register C. Tidto ,definicia® nim tak trodku
pripomina definiciu bitovej logickej funkcie OR - vysledok je
nulovy prave viedy, ak oba vstupné argumenty si nulové. Této
podobnost vobec nie je ndhodnd a my ju teraz velmi zdkerne
Zneuzijeme - v nasej kontrole pouZijeme inStrukciu, ktord robi
prave tito funkciu. Ako prvy argument jej podstréime register
B (cez akumulitor) a druhym argumentom bude zase register C.
Register B sme museli dat do akumulatora preto, lebo inStruk-
cla or pracujica s registrami B a C neexistuje, vZdy jeden
z operandov musi byl akumuldtor. No a inStrukcia or nim na

I rozdiel od dec be uZ nastavuje priznak ZERO, takZe vlaste uZ

vieme, i je v BC nula a mdZeme spravif podmieneny skok. Na
zaver tejto lekcie vim ddm jednu mald domédcu dlohu. Ked si
pozorne prezriete tabulky, zistite, Ze si tam inftrukcie na bloko-
vé prehladdvanie. Skiste porozmy3lat, ¢i by sa tieto indtrukcie
nedali nejako vyuZif v na%om programe. Mald pomdcka: ingruk-
cia cpi sa di velmi pekne pouZit, skaste prist na to ako. Spravne

— busy -
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Vazena redakce,

zasilam Vam program, ktery se da pouzit jako kalendaf. Pro zadani dne, mésice a roku se po
chvilce vypise na obrazovku jaky den byl v tomto datu (pondéli, Otery...). Pokud byste chtéli
zjistit néjaky den napf. v minulém stoleti, musite pozménit hodnoty proménnych INPUT a
DEN. Do proménné INPUT vlozte hodnotu 1800 (pro 16. stoleti samozrejmeé 1700 atd.). Do
proménné DEN viozte den, kterym toto stoleti zacina (18. stoleti zacina uterym - 2, 17. stole-

ti zacina stredou - 3). Atd. S aneab ZA ZRAK Y
£ L. I;artik v BAS'CU

1 PAPER 7: BORDER 3: INK 0: CLEAR : PRINT ATS5,7;"KALENDAR"
2 PRINT AT 8,11; "by"®
3 PRINT AT 11,7;"Lukas Bartik"
4 PRINT #0:“Stlaé libovolnou klavesu™: PAUSE O
5 PAPER 0: BORDER 0: INK 7: CLEAR : DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31, “pondeli®, "0tery”, "streda”, "Ctvrtek”,
“patek”,"sobota”, ‘nedéle”
10 DIM d(12): DIM d$(7,7): FOR i=1 TO 12: READ d(i): NEXT i: FOR i=1 TO 7: READ d3(i): NEXT i
15 LET INPUT=1900: LET DEN=1: LET f=input-1: LET a=0: LET b=den-1: INPUT"Den: *;d, "Mésic:";m, "Hok:";r
20 IF r<f THEN GO TO 15
25 PRINT “Hledane datum je ";d;".";m;"."ir
30 LET f=f+1: LET a=a+1
35 IF a=5 THEN LET b=b+1: LET a=1: IF b=8 THEN LET b=1
40 LET b=b+1: IF f=r THEN GO TO 55
50 IF b=8 THEN LET b=1
53 GO TO 30
55 LET e=1: LET c=1: GO SUB 100
60 IF c=>m THEN LET e=e+1: GO TO 85
70 GO SUB 100: IF e=d THEN PRINT “Tento den je “INVERSE 1;d$(b);#0;"Stla¢ libovolnou klavesu™: PAUSE 0: RUN
75 LET e=e+1: LET b=b+1: GO SUB 100
80 GO TO 70
85 IF e=d(c) THEN LET e=0: LET c=c+1
90 LET b=b+1: GO SUB 100
95 GO TO 60
100 IF b=8 THEN LET b=1
105 RETURN
e T o s e e e e ey e A TR U L T R i o R

ySzara racakon! lépe citelné. ZkusSeni programatori si mohou program

upravit, aby tiskl text v jinych rozmérech, nebo take do
tvaru elipsy a pod.

Zasilam Vam pfispévek do rubriky ZAZRAKY V BASI-

CU. Program dokaze vykreslit libovolny text do tvaru
kruznice. Znaky maji dvojnasobnou vysku, aby byly D. Kozik

10 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: BRIGHT 0: FLASH 0: CLS
20 POKE 23658,8: INPUT ,Vioz text (max. 50 znaku):"LINE A%
30 LET A=0: LET B=1
40 FOR C=0 TO 2*PI STEP PI/200
50 IF A=0 THEN PRINT AT 21,0; INK 7;AS(B)
60 FORD=0TO 7
65 FOR E=0 TO 1
70 IF POINT (A,D)=1 THEN PLOT 127+(680+D*2+E)*SIN C+SIN C,
87+(60+D*2+E)"COS C+COS C
75 NEXT E
80 NEXT D
90 LET A=A+1
100 IF A=8 THEN LET A=0: LET B=B+1: IF B=LEN A% THEN
GO TO 150
110 NEXT C
150 STOP




ULTRASOFT

PRE POCITACE

ZX SPECTRUM,
DELTA, DIDAKTIK M,
DIDAKTIK GAMA

MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 S5k
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada
z dvoch Easti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejiich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./Ces.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyvka prevratnou metédou. Program sa skladd
z dvoch Easti obsahujicich vySe 1200 najpouZivanejiich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlasinych vyukovych stiborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku
pouZivajicom latinku. ¥V cene je zaritany podrobny tlaéeny manudl.

ZX -7 [2] 149 Sk
Tvorba aZz 8-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa mdZe stat
vy¥bornym spolofnikom a pomdct pri vyuke hry na klivesové nistroje.

DATALOG 2 TURBO 199 5k
Jedna z najlepsich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha
cez ponukové menu. ¥V cene je zardtany podrobny tladeny manuiil.

M. R. 5. 199 Sk
Najzndmejsi assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre
tvorbu v strojovom kéde, V cene je zardtany podrobny tlaceny manusl.

TEXT MACHINE [2] 289 Sk
Kvalitny textovy editor, kiory premeni Vas pocita¢ na elektronicky
pisaci stroj. Tla¢ je moZnd na vietkych zndmych tlaGiarfiach.

SCREEN MACHINE [2] 289 Sk
FProfesiondlny graficky editor, umoZiujici tvorbu a editdciu statickych
obrizkov. ¥V cene je zaritany podrobny tladeny manudl.

DTP MACHINE UTILITY (=] 259 Sk
Subor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, Ktoré podstaine rozii-
ruji moZnosii programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK [=] 739 Sk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa skladd z pre-
doilych troch programov. Pri Kipe DTPM PP uSetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk

Program nadviizuje na znidmu sériu vyukovych programov, je viak
urceny hlavne pre deti. Okrem textu vyZované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkanalovej hudby na Cipe

AY-3-8912. NenahraditeIny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

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

F.LLR.E. 59 S5k
YVesmirna SCI-FI akéni hra z dielne znameho praZzského programdtora
FrantiSka Fuku, Kozmicky kordab na taZkej a nebezpecnej piiti.

BUKAPAO RO Sk
Komunika¢nid hra doplnend farebnou gralikou. Stavate sa &lenom

odnoZe mafie - COSA NOSTRY, 5 cielom zneikodnitl prezidenta ostrova,

CHROBAK TRUHLIK 89 5k
Komunikacnid hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa
snaZi uniknif zo zbierky mizejnych exponitov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepsend verzia svetozname) hry. Obsahuje moZnost sacas-
nej hry dvoch hrac¢ov a mnoZstvo novych prvkov, vylepiujicich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama spolodenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut
kombindciu farebnych kolikov, Hra dvoch hri€ov alebo hrdé proti poditadu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prva &ast pribehu nazvani ZAHADA HLAVOLAMU. Pitranie po
stratenom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI* a daliie dobrodruZstvi.

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druhd €ast hry nazvand STINADLA SE BOURI. Nidvrat do tajuplnej
Stvrte nazvanej Stinadla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci,

[s] program nie je k dispozicii na kazete

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd plnofarebna hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje
s civilizaciou robotov, ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Akénid kombinalnd hra na logické myslenie. Skladanie molekil rde-
nych zlicenin z atdmov. Hra zdrovei zoznamuje so zdkladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra Cerpd z nametu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krikovia
v podzemi zbieraji diamanty. Obsahuje moZnost sucasnej hry dvoch hracov,

JET-STORY B9 Sk
Klasicki plnograficka hra s nimetom SCI-Fl, Kozmicky kordb na (aZ-
kej a dolezitej misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA #9 Sk
Akénd kombinadnd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie pre-
sldvenej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo aplne novych vylepieni,

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
AkEnd bojova hra, prvi tohto druhu u nds. Boj s nebezpednymi prise-
rami Stylom KAKATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku,

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaénd hra s netradi¢nym ovlddanim na ndimet rovnomenne;j

detektivky ED MC BAINA. Hra zaru€uje zabavu pre mladych i stariich.
NOTORIK 119 Sk

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

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk

Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa
snaZi edhalif gang nebezpednyeh paferdkov vziacnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
LogicKo-akénd plnograficka hra s nametom z oblasti SCI-FI.
Kozmonaut musi potlacit velka vzburu robotov na kozmickej zakladni,

PRVA AKCIA 149 Sk
Akind plnogralickd hra so zaujimavym nadmetom. Mlady policajt stoji
pred zloZitou vlohou: zneikodnit 10 teroristov, vylupujacich banku.

PHANTOM F4 149 Sk
Akénd plnograficka hra s peknou grafikou. Specidlne vycvideny &len
protiteroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F4 II1. 149 Sk
Uspeéné pokracovanie predodlej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa
musi nds hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akéna hra Eerpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD, Hra predstavuje vrehol programitorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 5k
Prva Cast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZnika Mexidana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY .

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéné spracované pocitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
m&Zu hrat dvaja hriadi proti sebe, alebo jeden hraé proti poéitacu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy fachovy program na Didaktik z domidcej produkcie. Pri merani sil
5 pocitatom si moZete navolit aZ 10 stupiiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk

Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zibavu budete mat
postarané, zarufuje ndzov firmy, Ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 : 1949 5k
AkEna bojovd hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojo-
vatl sa cez 8 radioakiivne zamorenych uzemi k pripravenej helikoptére.

Programy z ponuky dodivame vyhradne na origindlnych kazetich alebo disketich na dobierku a k cene ti¢tujeme postovné.

Objednavky pre SR posielajte na adresu:

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

Objednivky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno
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ULTRASOFT vyhradny distribiator firiem

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

uvidza na Cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL C 64 Cod ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK STISTE SO0/600) 12K} 286-586

OCEAN SOFTWARE LIMITED

A-Train . - - hiy - L4 Eh
A-Trin Construction Set (Tvorba novych Krajing - . - 559 - 539
Addams Family 394 595 D65 S -
Baittle Command - 5949 = - - AR
Burning BEubber (verzia pre PC vyladuje minimalne PC 386) - : . LA 64 L11%
Ciot] World JEE 599 el L - WL
Dennis = - - S 10834 -
BEpic - - 1S 1114 . el 5]
Espana the Games ‘92 - . 19 1119 - 1295
European Champions (verzia pre Atar je len pre Atari STE) . . D69 B0 . 1119
F2% Retaliator - L OfG G0 L 1299
Hook 35K 359 B D . 1295
International Gpen Golf Championship - . . Wt G R
Jurassic Park - . - L [ (3% 1 294
Lethid Weapon L] 5049 O G - 1114
Mr Mz - - - C 1 (p4r -
One Step Beyond - . Turl T . TeK)
Farasol Stars E - L11% Q6 - -
Robocop 3 . . ol i) . 1119
Eyder l!:ur_'l - - - b ot b iy 1119
Sim Ant . . . 1299 . 1204
Sim Enrth = - . 1205 - 1529
Simpsons 399 S0 LhGt Hay . 1114
aleepwalker 399 5049 Qe 1] i 1114
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) . . 965 069 - 1119
Termenatar 2 Rt 09 . - - 1119
TEX. - Tactical Fighter Experiment . = z . st 1489
Universal Monsiers - . S St . -
WWF Europenn Rampage 309 599 964 L - 1119
WWE Wresthemania 459 200 0G4 st . 1119
2 Hot 2 Handle ( Keleketa 4 kier za siiper cenif) S04 T40 1119 111%
Golden Axe, Tatal Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team ( Kelekeia 3 hier za super cenn!) 559 149 920 T - 11149
The Simpsons (Bant vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminaor 2
Hollywood Collectlon (Kelekefa 4 hier 2o sigper cen! ) G99 Ty 11949 | 195 '
Robocop, Indiana Jenes 3, Baiman the Movie, Ghosthusters 2
Ninja Collection (Kelekeicr 3 hier 2a super cennl) o 300 Th T4
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragen Ninja
Fower Up (Kolekein 5 bier T B 145 1159 1159 -
Alrered Beast, Turrican, Chase HOQ, X0, Rainbow Tslands
Rainbow Collection ( Kolekeia 3 fier 2o super comi!) 3949 544 748 749
Mew Fealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection  Kelekcia 3 hivr o super cenn!) 394 Sy TG T
Pro Tennis Tour, Run the Gaunilet, World Cup Soccer {lalin "90%
Super Fighter { Kefekeia 2 hier za super ceni!) 550 T4 I el
Putfighter. WWE Wrestlemania, Final Fight
U.S.GOLD LIMITED
Anmher World - . E 055 - :
Bane of the Cosmic Forge - . - 1 340 - 1354
Binde of Destiny - . . |48 . | 480
Califommia Games 2 - - B SN - -
Clampions of Krynn - ALY . . . 0K
Cruise for 4 Corpse : = - qag Drlyly - 1149
Crusnclers of the Dark Savant - - - - - it
[reath Knights of Krvnn 5 pE LY . I 149 - 1148
Eye of the Beholder ' . . L 149 . BELY
Eve of the Behalder 2 . - . ekt - 12949
Eye of the Beholder 3 . . - - . 1489
Flashback = - - 114% - 1300
Indiana Jones and the Fate of Atlantis {adventune) ' . - [ 34k - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akEnd hra) 43% 6250 065 Y - Fld40
Legends of Valour . . 1484 1485 - I4E
Links = The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM o hard disk) . = - [ 205 ¥ [550
Links 386 Pro . - . . 1 Gt
Might and Magie 3 (verzia pre Amigu vwdadofe 2 drives alebo hard disk) = - . ] 26K} : 1494
Might and Magic 4 - - - - - 1T
Might and Magic 5 - . . + - 1695
Scrabhle - - . P - 1145
spelljammer - Pirates of Realmspace - . . - . 1294
Sirectfighter 2 479 G6Y Qag LI} - 1iFH)
The Dark Queen of Krynn . . - 1159 ' 1194
The Godiather - . 1149 1145 - 1149
The Secret of Monkey [shind - - i L - 1089
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck’s Revenge - . . 1255 - 1299
The Secret Weapans of the Lulpwaffe - - : . - 1454
Wayne Gretzky's Hockey 3 . . : - - 1145
."‘:-"I-"I-'ilun,'| - Star Whars = - - s - 165949
sporting Gold ( Kalekeia 3 hier 2 super ceml ) i 6G7o - - - 1144
Californin Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition g

el &l
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construction Eil 2.0 - - 1650 16509 - 1659
AN BB Harrier Assault . - 130 1329 : 1329
Championship Manager *93 - - g30 859 - 904
Drebuxg Trivial Pursuin - . - : - Lo
Europenn Football Champlionship - . ) B - '
Flight Sim Toolkit ( Tvorba Tubovedného leleckého sirmaldtora) . . : . . . 1659
Formula 1 - : 59 B30 . 0949
Hend 1o Head - . - - I 15% - 1324
Imernational Bugby Challenge - - 254 259 - 020
Fitfighter 304 <) bl L - B3
Prince of Persin . . 829 H29 . B39
Rampart ab E Lt 59 H50 = .
Shadowlands - - R LIS . LI
Super Space Invaders 309 499 829 520 - Y
PC Games Collection (Kelekeia 5 hier 2a super cenu!) = 1 - 5 - 1320

Castle Master, Hard Dirivin' 2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum,
Escape from the Planes of the Robot Monsiers

VidSina hier na Amigu 300 vyiaduje minimilne 1MB RAM.VEsky programy z ponuky dodivame v origindlnej anglicke] verzii. Objednivkovy Hsiok ndjdere na sirane 38,
Velkoadberatelom poskytujeme vihodné mnofstevnd 2favy, Blifsie informicie diskote na adrese: ULTRASOFT, P.OBOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Ohjednavky pre SR posicinjie na adresu: ULTRASOFT, P.OUBOX 74, 810 05 Bratislava 15 @ Ohjedndvky pre CR posielajie na adresu: OTES, Dukelskd 100, 614 00 Brno

hp s e T
KL M EL R T fr i = T =l ¥
e B A eSS M

E



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY 4119 Sk _ks STAR DRAGON
_ ks MANTRIK NEMECKY 4119 Sk _ ks ATOMIX
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4119 Sk _ ks DOUBLE DASH
_ ks ZX-7 4149 Sk _ks JET-STORY
_ ks DATALOG 2 TURBO 4199 Sk _ ks HEXAGONIA
_ks M.R.S. 4199 Sk _ ks CESTA BOJOVNIKA
_ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks SKLADACKA
_ ks SCREEN MACHINE a 289 Sk _ ks NOTORIK
_ ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY
_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Sk _ks CRUX 92
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 1198k  _ks PRVA AKCIA
_ ks SOUNDTRACKER 4279 Sk _ks PHANTOM F4
_ks TUITION 4249 Sk _ ks PHANTOM F4 II.
_ksF.ILR.E. 4 B9 Sk _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G, GUNNERS
_ks BUKAPAD i 89 Sk _ ks SHERWOOD
_ ks CHROBAK TRUHLIK 4 898k  _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV
_ks TETRIS 2 4119 5k _ks PICK OUT 2
_ ks LOGIC i 89 Sk _ks SACH - MAT
_ks RYCHLE SIPY 1 4 8958k  _ks KLIATBA NOCI
_ ks RYCHLE SIPY 2 4 89 Sk _ ks KOMANDO 2
Frogramy mi poilite vo verzii: O KAZETOVE] O DISKETOVES D40 O DISKETOVET D80 (sprdvni moinost oznadte krifikom)
Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
ALl - L il Y TR L
Rodné ¢&islo Détum Viastnoruény podpis

89 Sk
89 Sk
89 S5k
849 Sk
89 Sk
a 119 Sk
4 B89 Sk
a 119 8k
a 119 5k
a 119 8k
4 149 Sk
4 149 Sk
i 149 8k
4119 Sk
4 199 Sk
4 179 5k
4 149 Sk
a 149 S5k
4 199 5k
4 199 8k

f= i = U

ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):

kS | TITUL FORMAT KS TITUL

FORMAT

FProgramy pontikame v tichte formedtoch (spraviu modnost zapiste do kolonky ., formdt" ):

SPECTRUM 48K (DIDAKTIKVKAZETA, SPECTRUM |28K/KAZETA, C64/KAZETA, C64/DISK, AMIGA, ATARI ST, IBM PC/3.5. IBM PC/5.25

N R ¥

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Rodné ¢islo Ditum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks Priru¢ka strojového kodu pre ZX Spectrum 4 B80Sk

- ks ZX Spectrum - bidatel i 558k

_ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramoy) a 655k

-. ks Podrobny pohlad do visho politada ZX Spectrum i 858k

_ ks 40 najlepSich rutin strojového kodu pre ZX Spectrum 4 908k

_ ks Politalové hry (Historie a soudasnost) a4 905k

- ks Komplemny vypis ZX Spectrum ROM s komentirom 4190 5k

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

Priezvisko Meno e Ulica it PSC oy Miesto T e S SR A
........ 1993

Rodné Eislo Dédtum Viastnoruény podpis

ANOI Chcem mat istotu, Ze dostanem kazdé Cislo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
(] polroiné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT  za cenu 150 Sk.
[ rogné predplatné (12 Gisiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Zirovei si objednavam tieto starSie Cisla (4 29 Sk do Cisla 9/92, 4 25 Sk od Cisla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte kriZikom ktoré)
Jaoz sz ooz oz Csoz Doz Thowe Diawz Chizez T Dizes aes Waes Wsws Dews o3 [(Jg/03 [dosea

........................................................................................................................................................................

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

........ 1993
Rodné Eislo Dyitum Viastnoruény podpis

Prisluini sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal poftovou poukiZkou typu™C'.

* Stardie cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene idtujeme postovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie &isla dopredu.

Udaje v ohjednivkach vypliiujte ¢itatelne, strojom, alebo pali¢kovym pismom. Sprivnym a Sitatelnym
vyplnenim VSETKYCH ddajov zvySite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku,

OKTOBER

1993

Objedndavky 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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DIDAKTIK GAMA
DIDAKTIKM e

ZX SPECTRUM
ZX SPECTRUM 128 K
DELTA

i

OBJEDNAVKY PRE SR: - OBJEDNAVKY PRE CR: e
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 | DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO
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NAJVZRUSUJUCEJSIE
DOBRODRUZSTVO NA ZEMI

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