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LISTAREN

VADA MECHANIKY NA ATARI 520 STFM
DUNE 2 EXISTUJE AJ NA AMIGE
PRECO NIE SU V REBRICKOCH NOVE BOMBY?

Vazena redakce BITu!

Uvodem Vam chei podé-
kovat za to, jak pékné déla-
te tento Casopis. M4, rekl
bych, takové své osobni
kouzlo. Vynikajici jsou téz
soutéZe, recenze a megare-
cenze. Co kdyby jste nabid-
li dal3im firmam moZnost re-
klamy ve VaSem Casopise,
pak by se mohl rozsifit pocet
stranek, sniZit cena, a pod.
Pokud je reklama k poéitaéi,
mnoho lidi si ji rido pfedte,
pripadng dat inzerenty na
listy uprostfed casopisu a
komu se reklamy nelibi, mii-
Ze si je vytrhnout, aniZ by si
poskodil casopis. A ted k
mému problému: vlastnim
(bohuZel) ATARI 520
STEM (také bych rdad PC) a
mam zniéenou jednu hlavu
disketové jednotky (ale mii-
Zu pouzivat programy a hry
nahrané na jednostrannych
disketdch - to uznate sami je
stejné jako potitat rozbity
cely). Vim, Ze je to velikan-
sky problém, & ovy
poéitaé neman
mél asponi te
te néjaké inf
by jste mi p
Vam vdécny

list. §
zrejme
nicné éa,

reklamy a inZereie _
kioré sa uté¥ia za rekln

moiu byt poufité na fi’aﬂte

zvyfovanie kvality dasopisit.
Casto sa nds vela Tudi pyta,
kedy uZ konecne zvySime
podet stran, ako sme slubo-
vali. Verte, fe to urobime
okamZite, ako to len bude
moiné. Zatial to,
efte nepoéjde. O vietkych
zmendch Vds budeme urcite
véas informovat. K tvojmu
‘velkému® problému s Atari

=

bohuzial

ST musim povedat, Ze sa mi
nezdd aZ tak velky. Oprava
samozrejme nutnd je, ale
liplne postaduje vymenit po-
Skodenti 3.5" mechaniku za
novi, Je moiné aj daliie rie-
fenie. Poznal som ¢loveka,
¢o z dvoch (alebo viacerych)
poskodenyich mechanik
skladal jednu dob#

mienkouw samozre,
aby vietky boli r
typu a kaZdd mala ing
du. Rovnako sa dajit
vovat aj pokazené hd
ky. Na takéto 3pe
viak potrebujes niekohd
sa v tejto technike vybi
vyzhd a dokaZe zohnat k
ponenty. Jednoduchiie
pripadd zhdriat novi, a
pouiti a funkémi mechani=

ku. Vymena mechaniky nie™

je Ziadny problém. Ak viak
maoZe$, tak po oprave svoje
Atari skiis
nieco nové. Cim dlhsie buded
otdlat, tym skor sa Ti méZe

stat, Ze sa uz nebude dat pre-
dat.

ani tak 1mo@
V43 Casopis predsa T

pre PC a Didaktiky, ale aj |

pre iné poditade! Preco Iu-
dom odportiéate drahé PC,
ved existuje aj lacnejSia za-
bava... A Vase rebricky sto-
ja? Na Amige uZ divno do-
koncili nové super hry: DU-
NE 2, DESERT STRIKE,
CHAOS ENGINE, BODY

redat a kipit

naschvdl neuvddzala.

BLOWS, WALKER, CHUCK
ROCK 2, ARABIAN NIGHTS,
ALIEN BREED, CENTU-
RION 2, atd. Tak prosim
Vis, preto sa vraciate k
starjrrn hram, vﬁak e
&.u liplne iné BOMI

ch Easapmau o pri-
nravovani verzie pre Amigu
necital. Dozvedel som sa to
af o mesiac neskor, ked de-
moverzia DUNE 2 pre
Amigu bola pmdwidzamf na
jednej poditac ﬂ'l-’ﬂ'j vystave.

Uz sa nedalo nic robit, ked
clidnok bol v tladi. Samo-
zrejme, kym Clinok vysiel,
DUNE 2 pre Amigu sa uZ
preddvala. Tvoja kritika znie
tak, ako keby sa tam Amiga
Roz-

2 {0 tak nie je. Prdave na-

v}rmka,mcru vec,

ale af vietkym ostat-
[ Ked neviem o tom, Ze
4 existovar aj na inych
h.
it ludom kiipit ten,
nen pocitac je podia
rmdina vec. Pri takej-
e sqa viak musia zva-
t vietky aspekty, nielen
a vykon. DoleZité su aj
¢ vecl, ako softwarovd
podpora, technicky servis a
mofnosti vyuZitia, kioré u
poditacov (na rozdiel od hra-
cich konzol NINTENDO,
SEGA, atd.) su podstatne
Siryie. K poditacu by sa ne-
malo pristupovat len ako k
hracke, ale ako k zariadeniu,

ktoré moZe vyuZivar tiplne
kaZdy clen domdcnost. Ak
uf na nic iné, tak aspon na
pisanie '

hmﬁka jtr.'
leZitost, ale

':: zmmvwa! ja, iste by

som tam dal len nové hry.

Pre mna by bolo ovela jed-
noduchfie otvorit novy za-
hraniény casopis a rebricky
jednoducho opisat. Nemusel
by som sa trdpit so séitanim
hlasov jednotlivim hrdm a
nestavalo by sa mi, Ze mi pri
urcitom type pocitaca dochd-
dza tak mdlo listkov, #e reb-
ricek ani nie je moiné zosta-
vit. TakZe je velky rozdiel
medzi rebrickom hier z po-
sledného roka, rebrickom
najpreddvanejsich hier, reb-
rickom Citatelov, atd, Prdve
nd¥ rebricek je Citatelsky, to
zhnamend, Ze si v Aom e
hry, ktorvim dali hlasy nasi
Citatelia. Ja ich moZem aku-
rdt oslovit - ‘Tudia, neposie-
lajte ndm stariny, ale iba no-
vé hry’, ale oni méZu dat
hlas iba tym hrdm, ktoré ma-
ji doma k dispozicii. Mne
osobne vibec nevadi, Ze sa
tam vyskytujii aj staré hry.
Horgie je to, Ze rebricky cita
velmi vela ludi, ale strasne
mdlo citatelov do nich pri-
spieva. O pravidelnosti ani
nehovorim. A Ty si, len tak
medzi recou, pravidelnym
prispievatelom tejio rubriky,
ked mas k nej vihrady? Daj
hlas svojim novym bombdm
a musi sa to prejavit..

¥

-FF“SF



BRETT HULL - NOVY HOKEJ OD ACCOLADE
DUNGEON MASTER 2 - DALSI DIEL

SLAVNEJ BLUDISKOVEJ HRY

MICROPROSE PRIPRAVUJU DALSIE
REEDICIE SVOJICH STARYCH HIER

0 ACCOLADE pracuji na druhe;
adventire zo séric Gateway, ktora
mi  podiniulok HOMEWORLD.
Hra vznikd podfia literdrnej predlo-
hy od Frederika POHLa. Dalgi
program od ACCOLADE je tue?
podla knihy, aviak s celkom inym
dejom. Kniha sa vold XANTH a jej
autorom je PIERS ANTHONY,
ktory ju napisal pred 15 rokmi. Hra
dostane trocha dlh&i ndzov - COM-
PANIONS OF XANTH. MoZno uZ

¥ poslednej dobe viacero majite-
fov  politaca  Didakik a XX
apectrum dostalo falosny  dopis,
k1l;'||'_1_." 88 snazi vyvolat zdanie, 7e je
rozosiclany firmou ULTRASOFT
s.no. Akysi neprajnik, pravdepo-
dobne z radov softwarovych piré-
tov postihnutych prive prebicha-
jucou Cistkou, k listu pripaja dis-
ketu s mno#stvom  origindglnych
hier od ULTRASOFTu a vydiva
ich za bonusoveé volne Sirilelndé
programy™, MNastastic sa pisatel
listu dopustil mnoistva  zaklad-
nych pravopisnych i log .
1||'i.h Kioré miestami hramié
thlqllllllll'ﬂhl”ll a4 prefo vacsina
adresatov thned odhalila podvod
(list nie je na origindlnom hlavié-
kovom tladive, v zahlavi za ndz-
vom firmy obsahuje skratku Lid.,
kiora sa poufiva len u britskyceh fi-
ricm, obhsahuje mnofsive nepres-
nosti, pricom napriklad tvedi, e
akcia sa kond pri prileitosti piate-
ho vyrodia zalodenia spoloénosti,
ale L ILTR. ASOFT existuje iba & Sy -
ri roky @ FHHI ). Spoloénost U 1.
TRASOFT sa od celej akcie dis-
it |'||'L'||1;|-'1|_|'L.'. re nikdy
Jbonusové programy* ne-
rozosiclal nebude,
Vietky produkty poniukané v spo-
menutom dopise si plnohodnoing
hry predavané za plnd cenu a v pl-
nej miere sa na ne vetahuje ochra-
na ey, JAutorskym zakonom®™,
Jeding volne Siritelné programy
produkovand touto firmou 50 ey,
DEMO programy (demonstraéng,
ukiazkove), Kioré si |1r1'1l vané vy-
hradne k nicktorym orig :_||||1.||:|
programom v ich disketove RIS FALR
Tieto programy viak obsahuji len
urcita Cast programu a nikdy nic
cela hru. Kedie ide o Cinnost vel-
mi neherpednu a zdkernn, ktord
mide firmu ULTRASOFT #naéne
poikodit, na nezndameho pachate-
la bolo ihned podané trestné oznd-
mente a Kedze narobil mnozstvo
chyb, policia je mu u? na stope.
Firma ULTRASOFT prosi i¥ymio
victkych poctivich pouZivatelov
pocitacov Didaktik a Spectrum,
aby jej oznamili kazdy dalsi vy-
skyt podobnych listov, & iné infor-
macie (ykajice sa tohto pripadu.

tancuje
Fadne
rozosiclala a

tusite, Ze pdjde o hru typu ‘fantasy
role-playing’. Obrizky z hry, ktoré
som mal zatial moZnost vidief, vy-
zeraji velmi dobre. Hra je kom-
pletne graficky orientovand v $tyle
Windows,

ACCOLADE st zndmi aj kvalit-
nymi Sportovymi hrami. Spomerime
81 napriklad na THE GAMES:
SUMMER CHALLENGE a WIN-
TER CHALLENGE - perfekine a
jednoduche spracované letné a
zimné olympijské hry. Co by ste
viak povedali na hokej, na najrych-

lejsi kolektivny Sport na svete? Na
zadiatku roku 1994 by mali ACCO-
LADE dokonéit hokejovy program
BRETT HULL HOCKEY. Pbjde o
hri uréend najmi pre americky a
kanadsky trh, ale uréite po dokon-
éeni uvedieme daldie podrobnosti,

Ziroven sa pracuje na hre MIKE
DITKA ULTIMATE FOOT-
BALL 2, v ktorej uZ bude (na roz-
diel od prvého dielu) podpora ka-
riet super VGA. Pod *Footballom®
si viak nepredstavujle normilny
futbal, ak¥ hrdme u nds, ale ten
americky..,

Nestdva sa Casto, aby také hry, v
ktorych jazdime na rychlych auto-
mobiloch, vznikali podla komiksoy,
V pripade hry SPEED RACER:
CHALLENGE OF RACER X sa
tak stalo. V Ease vyjdenia tohto &is-
la by sa hra uZ mala preddvat,

Z produkcie firmy TSUNAMI,
ktord viak patri ACCOLADE, &o-
skoro vyjdi CD-verzie oblibenych
hier PROTOSTAR a BLUE FOR-
CE, ktoré sa uZ nickolko mesiacov
predavaji v disketovych verzidch.

< ACTIVISION pripravuji iba
dve novinky. Prvou z nich je gra-
fickdi adventira RETURN TO
ZORK. Druhou je siiboj robotoy
MECHWARRIOR 2: THE CLANS,
od kiorej sa vela ofakdva. Majitelia
modemov sa mozu teSit na boj
dvoch hrafov prepojenych cez tele-
fonnu siet.

O BETHESDA SOFTWORKS je
relativne novd firma, no uZ ma za
sebhou vyznamné Gspechy s hrami
WAYNE GRETZKY HOCKEY 3
1 TERMINATOR 2029. Pre po-
sledne menovani hru neddvno vy-
dali datadizsk s ndrvom OPERA-
TIONS. Nis viak zaujima najmi
pripravovany druhy diel, ktory sa
vold TERMINATOR 2029: RAM-
PAGE. Tato hra bude urobend v
ityle DOOM - samopal v ruke a ve-
la krvi. Obrizky vyzeraji vynikaju-
co, takZe druhy diel Termindtora
2029 odporifam do Valej pozor-
nosti.

To viak zdaleka nie je vietko.
Pripravuje sa akéna hra DELTA V,
dungeons&dragons s nazvom THE

ELDER: CHAPTER 1. ELDER sa
svojou trojrozmernou grafikou po-
dobd na Ultima Underworld od
Origin.

A aby bolo vymenovanie novi-
nick od Bethesdy dplné, foskoro
bude dokonéend edte jedna 3D hra,
uréend fandSikom Sportovych hier.
Jedna sa o NCAA BASKET-
BALL: ROAD TO THE FINAL
FOUR 2.1

4 Bethesda a Ocean nie sa jedingé
firmy, ktoré kidpili licenciu na
Terminator 2. Pribudol k nim aj
CAPSTONE, ktori pracuji na hre
TEEMINATOR 2: CHESS WARS.
Milokto zrejme &akal, Ze niekto
urobi Sachovy program s Termi-
nitorom, ale stalo sa. CHESS
WARS je Sach v %t:rl:, BATTLE
CHESS, ale s inymi postavami.
Pripravuje sa a) CD-verzia, kiord
bude v Super VGA grafike.
CAPSTONE efte ohlasili zadiatok
prac na podmorske; adventire
DISCOVERIES OF THE DEEP.

Aj to viak nie je origindlna mys-
lienka. Spomeiite si na ECO QU-
EST 1 od Sierry...

< DISNEY SOFTWARE sa teraz
viac venuji  hracim  Konzoldm.
Medzi ich posledné najraujimavej-
§ie tituly patria ALADDIN a
PRINCE OF PERSIA pre SEGA
MEGADRIVE.

Jd DYNAMIX nedavoo vydali da-
tadisk k logickej hre INCREDIB-
LE MACHINE s nizvom THE
EVEN MORE INCREDIBLE
MACHINE. Okakdva sa aj druha
cast hry s ndzvom INCREDIBLE
TOONS. Na trhu by uZ mala by( aj
hra FRONT PAGE SPORTS:
FOOTBALL PRO.

4 ELECTRONIC ARTS urobili
vynikajicu hru pre novi 32-bitovi
konzolu 3DO), ktord sa vold THE
LABYRINTH. Obsahuje 250MB
nddherne) grafiky. Koncom roka by
mali dokondit PC verziu hokejové-
ho simuldtora NHL HOCKEY,
ktord uf uxistuje na SEGA ME-
GADRIVE a SUPER NINTEN-
DO,

d DUNGEON MASTER 2: THE

o]

LEGEND OF SKULLDEEP je
pripravovany titul firmy INTER-
PLAY, na Ktory sa maZu tesif maji-
telia PC. Pre Amigu a Atari 5T sa
tato  hra zatial robif nebude.
Termin zaiatku predaja nie je za-
tial zndmy, rovnako ako ostatné

. podrobnosti.

A 30MB na harddisku bude cheiet
dalsia ‘dungeon’ hra od INTER-
PLAY s nazvom STONEKEEP.
Malo by v nej byl mnoZstvo digita-
lizovane) grafiky a postay.
Manteha CD-ROM sa mdZu tedil
na STAR TREK: JUDGEMENT
RITES, ktord vznikd pri prileZitosti
25. vyrofia televizneho séridlu o
vesmirne] lodi ENTERPRISE.
Tato hra bude vyznamnd najmi
tym, Ze v naj budete pofuf hlasy
skutocéného Mr, Spocka, cpt. Kirka,
a ostatnych hrdinov. Herci, ktori
hrali vo filme, boli pozvani do zvu-
kového nahrivacieho Stadia, aby sa
¢o najvernejiie zachytili ich hlasy.
Pokial viem, je to prvy takyio pro-
jekt v historii pocitacovych hier.
O O vzniku PIRATES GOLD! a
RAILROAD TYCOON DELU-
XE, ktoré st viznamnymi reedicia-
mi starych dobrych hier, sme Vis

uf informovali. MICROPROSE
pripravujd  aj  dalfie  reedicie.

Coskoro sa doékdme novych verzii
hier GUNSHIP, F117 NIGHTHA.-
WK, F-15 STRIKE EAGLE 3 a CI-
VILIZATION.

SID MEIER momentéilne pracu-
je na hre CIVIL WAR, ktord je
oznatovand za miSung hier CIVI-
LIZATION a FIELDS OF GLO-
RY.

Tvorivd skupina v oblasti letec-

kych simulitorov, ktorda Micro-
prose prasldvila spolu so Sidom
Meierom vari najviac, dokonduje
hru FLEET DEFENDER, v ktorej
sa dd lietaf v F14-TOMCAT.

O Mamutia séria dungeons&dra-
gons WIZAREDRY, ktordi maA na
‘svedomi’ firma SIR-TECH, sa bu-
de nadalej zviiciovar, Coskoro sa
dockame hry WIZARDRY 8!

VsSe pro Vase pocitace ZX Spectrum / Didaktik

M programové vybaveni, uZivatelské programy, hry i literatira

B vydiavame ZX magazin — specializovany ¢asopis

M hardware, tiskdrny, spotfebni materidl pro vypocetni techniku
W piite: PROXIMA, P. O. Box 24, 400 21 Usti nad Labem

W prodejna: OD Labe, 2. patro, Usti n/L., tel. (047)24201 k. 262
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PORADIL Sl UZ NIEKTO S HROU
ELVIRA 1 NA C 64?

AKO SA HRA ELITE NA C 64?
KOMPLETNY NAVOD NA THE DETECTIVE GAME!

B214: Som majitelom poci-
tata COMMODORE 64 a
mam piar otdzok ohladom
hier ZAMZARA a ELVI-
RA 1: a) Existuje v hre £ZA-
esmrielnost? Co

' v 3-om leveli,
hol postipit do
xistuje v hre EL-
smrtefnost? Co
treba robfl v tejto hre? Za
rady vopred dakujem.
Boris BIBA,
BRATISLAVA

B215: Mam podéitac Co4 a
problém s hrou ELITE.
Hned na zafiatku hry mo-
Zem kapif raketu, ale ne-
viem ju v boji pouZif. Ked
prejdem hyperpriestorom,
neviem ndjst planétu a pri-
stif na nej. Ako sa di zaro-
bitf poéas letu (ak to vobec
ide)? Existuje v hre nejaky
trik? Za pomoc vopred da-
kujem.

Karol FRANK,

BRATISLAVA

B216: Poridil jsem si ZX
Spectrum a dv& hry: ZA-
HADA HLAVOLAMU a
STINADLA SE BOURIL
Pfi prvni hfe jsem skonéil v
podzemi kostela, kde mi do-
chéazeji sily. Znamend to na-
koupit néjaké potraviny.
Dabfe, nakoupil jsem chle-
ba, mléko, ¢okoladu, ale to
ziejmé nestadi a tady jsme
skonéil. Na daldi potraviny
nemohu prijit. UZ jsem vyj-
menoval snad viechny dru-
hy a stdle marné. Mdam na to
jit jinak? A jak? Pfi druhé
hie nedojdu ani do Stinadel.
Nemohu sehnat Zluty Spen-
dlik. A co s polickou ve
skiince? Pak na mé pfijde
VONT s tfetim odstaveem,
7.radek, 2.slovo manudlu a

je k m tomu rozu-
mét musim napsat
0 hie? Co je to
‘demogstraéni verze'?

Pavel VOKAC,
DOMAZLICE

2134: THE DETECTIVE GA-
ME - Cbd HALL: Chod za
Bentleyom...Vojdi do svojej iz-
by. YOUR ROOM: Z bielizni-
ka vezmi BLANK BULLETS.
Vyjdi von. Prejdi na susednu iz-
bu. (..) DINGLE'S ROOM:
Vidis telo pédna Dingleho.
Vezmi mu CRAVATE. VioZ
CRAVATE do PADDED EN-
VELOPES, Vezmi mu eite

SMALL KEY. Z bieliznika
PouZi
nim

vezmi BRIEFCASE.
SMALL KEY a otvor

Zidi na ni#
cez dvere... DRAW
Indiciec na otvore
SILVER TRAY
profesora na otz
gusovi. Vezmi obr
YOU FIND A SAF i

trezor - TYPE IN COM-
BINATION! Napi§ 21031919 a
stla¢ RETURN. THE SAFE IS
OPEN! Vezmi WILL z trezoru.
VioZ WILL do PADDED EN-
VELOPES. Vraf PICTURE na
stenu. Vyjdi von na chodbu,
Chod na koniec chodby a &akaj,
kym niekto odomkne dvere.
(...) Pride Bentley a otvori dve-
re celkom napravo. Vojdi za
nim. BENTLEY'S ROOM: Zo
skrine wvexmi JACKET. Z
JACKETu vezmi BUNCH OF
KEYS. Vrat JACKET do skri-
ne. Postav sa ku dverdim
Pomocou BUNCH OF KEYS
odomkni. Vyjdi von, Postav sa
k susednym dverim. Pomocou
BUNCH OF KEYS odomkni.
STUDY: Zo stola vezmi BUL-
LETS. Na stol vyloz BLANK
OF BULLETS. Zo stola vezmi
PAPER WEIGHT. Na stol vy-
loz BUNCH OF KEYS. Vyjdi
von.. KITCHEN: Chod cel-
kom nalavo. Do drevenej skrin-
ky vylo BULLETS. Z dreve-
nej skrinky vezmi HAMMER.
Pouzi HAMMER a rozbi nim
PAPER WEIGHT. Ziskal si

ny.

Sk

BIG IRON KEY. Vrit HAM-
MER spit do skrinky Vyidi
von. (...) HALL: Aid{ planos
pod nim mitvu S
na druhé poSehOUIE.
TOR'S ROOM: Z bi

vezmi BLACK

BLACK RAG vgil

OF NOTES. Viok y OF
NOTES do PA NVE-
LOPES. Vez LACK
RAG SMALL . Vloz
SMALL BO PAD-

DED ENVELOPES. PoloZ tas-
ku spit na bieliznik. Vypdi
von... YOUR ROOM: £ poste-
le vezmi BOMB. Vioz BOMB
do PADDED ENVELOPES.
Vyjdi von. MAJOR'S ROOM:
Vezmi z postele ELEPHANT
GUN. Vyjdi von. Chod ku dve-
ram celkom nalavo na tejto
chodbe - si zamknuté. Pomo-
cou BIG IRON KEY odomkni.
PROFESSOR'S ROOM: PoloZ
BIG IRON KEY na bieliznik.
Na bielizniku je NOTE-
BOOKS a v fiom PLANS, z
ktorych sa dozvie§ o tajnych
priecchodoch v kuchyni a spal-
fiach. Dalej je tam SMALL
BOOK - ak sa na fu opytas
profesora, dozvies sa zaujimave
vecl, Vyjdi von. Chod na dolné
poschodie... LIBRARY: Indi-
cia na najdenie pravého McFun-
gusovho testamentu - odpoved
profesora, ak sa ho spytas na
SMALL BOOK. Pristiip k poli-
knibami nalavo od dveri.

: iy - TYPE IN
SORTHE BOOK
pis 101 DE-
MRIES a stlac
WV FIND THE

Mt ARDBACK
Wezmiz HARDBACK
FOLDED DOCU-
loz FOLDED DO-
T do PADDED EN-
=8, Vil -

BACK BOOK do police. Vyjdi
von. Zatial ¢o si zbieral dokazy
sa diali veci! V miestnosti s ho-
dinami (dostane® sa tam cez
DRAWING ROOM) prebodli
doktora! (..) GABRIEL'S
ROOM: Vidi& mftvu Gabrielu!
Vezmi mitvej SYRINGE. Vioz
SYRINGE do PADDED EN-

VELOPES. Vezmi mitve
LOCKET. Vyjdi von. Vojdi do
susednych  dveri. COOK'S
OOM: Z postele vezmi KNI-
. VloZ KNIFE do PADDED
NVELOPES. Vyjdi von..
WITCHEN: Treba ndjst tajny
priechod, o ktorom sa hovori v
plinoch domu. Pridi k MIC-
ROWAVE. Pozorne lupou
skiimaj stenu dole, postupuj po
malych krokoch smerom k dve-
rim. Po kritke) chvilke najdes
SECRET PASSAGE! Vojdi do
dveri, ktoré sa objavili v stene.
CELLAR: Zo skriniek vezmi
SCREWDRIVER. PouZi SC-
REWDRIVER a otvor nim
LOCKET. Vlez OP
KET do PADDE
PES. VyloZz S5CR
do skrinick. Usved®]
WHO IS THE
RER?Y... !l {Nie, nie,
prezradim!) ... vrah sa ti pokiisi
utiect. K rozumu ho privedie
ELEPHANT GUN, ktori mu-
si% rychlo ‘tasit’! Ak ti neujde,
hru si vyhral - THE GAME IS
OVER!

Stanislav CHLEBEC,
NITRA

P.S. by -yves-: Sorry, Ze sme Ti
poslali tak nizky honordr za
CHEAT MODUS. AZ bude z
¢oho, honorire zvyiime. Mas
uréite pravdu v tom, Ze mnohé
nade ¢lanky si ,,0 nidom*, zatial
o Tvo) ,o0 niecom™ bol. BIT
ma hrozni smolu, e nemi re-
daktora Tvojuch kvalit...

3149 V RO
zbieral mesteky s d
troch ich nosit k vi
Ti dd meé, luk a 3 8igyv. Ked to
vietko mas, zdjdi do hradu, kde
ndajded striecborny &ip. Staréek
Ti doplni energiu.
J. CIBA,
BRATISLAVA

3150c: BATARANG - mbZed
strnefat

EARS - potujes Robina
HAMMER A NEILS - sklincuje$
SHADES - vidis u Jokera
COIN - hra% na automate
ROPE - zachrdni¥ Robina



Najcitlivejsim miestom osobného podita-
ca ZX Spectrum je nepochybne jeho kidves-
nica. Aby bala pri jeho wrobe dosiahnutd
co najniisia virobnd cena, neboli do kldves-
nice poufité beind typy mechanickych tladi-
diel, ale kldvesnica bola skonstruovand ako
samostamny celok z viacerych vrstiev filie,
na ktoré boli naparené posiriebrené vodivé
spoje pospdjané do matice, kde priesecnik
spofov je polofend sada hmatmikov {u star-
Sieho , gumdka® vyhotovenych z gumy,
u novdicho ZX+ ¢ wliskov z umelej hmoty).
Takto zostaveny celok tvorf kldvesnicu podi-
taca a je k zikladnej doske pripojeny pomo-
cou dvoch pdsov — nosicov naparenych
vedivich spojov — tzv. trakoy zasunutych do
dvoch objimok (jedna 5-pinovd, druhd 8-
pinovd).

Pri poruchdch kldvesnice som sa vo
viacerych pripadoch stretol 5 jei poskode-
nim v miestach, kde zadinaji traky. Ajf
napriek fomu, e na fdlinv s naparenymi
vodivimi spajmi sa nedd letovat, je oprava
takto poskodenej kldvesnice moind a pri
opatrnef a dasiednej prdct ispesnd.

Zivada sa made prejavit’ tak, fe nefun-
gujii niektoré ; kidves pocitaca. Zapojenie
kldvesnice je na obr. 1. Podla tohte zapoje-
nia je moiné zistit, ktoré zo skupin kldves

vadkove alebo stlpcove si spriahnusé a pri
prelomeni alebo preruseni vodivého spoja
na traku nefunguji.

Po otvoreni poditada oddelime kldves-

nicu vytiahnutim trakov zo svajich objimok.
Odskrutkujeme spodni oporni dosku kid-
vesnice a vyberieme foliu (treba dar pezor,
aby neprislo k vypadnutiv hmainikov, co by
nds stdlo prdcu s ich wlofenim na ich mies-
ta). Podla nefunkdnosti jednotlivich skupin
kfdves vizudlne zistime, ktory z trakov je

Shift L Z 0

poikodeny. Pomocou ostrého predmetu opa-
trne rozlepime fdliu v mieste, kde zadina
trak na jednotlive vestvy tak, ako si zakres-
lené na obr. 2. Vrstvy odistime od zvyikov
lepidla (5 ispechom pouZivam Alpu). Takio
vydistené vrstvy zloZime 1ak, fe prekrytim
prerusenych vodivich spojov cez seba dosiah-
neme zabezpedenie spojenia na poskodenom
traku. Ak potrebujeme na dosiahnutie prek-
rytia vioZku s vodivymi spojmi, mdieme si
pomdct jej odstrifinutim z konca traku (po-
zor pri tom, aby sme trak neskrdtili natolke,
fe by nedosiahol do objimky). Pretofe je
potrebné dosiahnut dokonalé spojenie
v mieste opravy, musime opravovany trak
Vv tomto mieste pevine stiahnue. Dosiahneme
to zopnutim opravovaného a predivm rozle-
peného traku do dvoch tvrdyeh podlofiek
navzdjom zoskrutkovanych. § vyhodou
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obr. 1. Zapojenie kilavesnice mikropocitaca ZX SPECTRUM
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ocbr. 2. Konstrukcia kldavesnice s jednotlivymi vrstvami

mageme pouZit diely zo stavebnice Merkur -
kovovy pdsik s tromi otvormi pre irak s pia-
rimi vodivimi spejmi a kovovy pdsik s piati-
mi otvormi pre trak s dsmimi vodivimi spoj-
mi. Ked dosiahneme poladovani pridlacmi
pevnost opravovaného miesta, maieme kld-
vesnicu zloZir' a pripojit k zdkladnej doske
poditaca. Po jeho zapnuti vvskiifame jej
funkénost u vietkych kldves. Pri opatrnom
zachchddzant pri oprave by mala fungovar
bez problémov dalej.

Uvedend chyba je len jednou z moinych
pricin nefunkdnosti kldvesnice. Zdvady,
vzniknuté pri dastom pouZivani niektorvch
kldves (hlavne pri hrdch, ked nepouZivame
Javstick), som zatial neodstrarioval, Je otdz-
ne, ¢t by sa podarilo rozlepir jednotlivé
vrstvy kldvesnice v mieste poskodenia a nd-
sledne ich opravit wak, ake v pripade opravy
poskodendho traku,

Verim, Ze uvedeny postup wmoini mno-
hym spectristom, ktori stoja pred otdzkou,
co 5 takto poskodenou kldvesnicon, uviest
pocitad do chodu a dalej ho poufivar.
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Ked v lete tohto roku uviedla firma TSUNAMI
(inak pobocka firmy ACCOLADE]) na trh ad-
ventirn BLUE FORCE, milokto si od tohto
projekiu nieco sfuboval. Ich predehidzajica hra
RINGWORLD sa sice velmi dobre preddvala
najmé v USA; ale graficky predsa len nebola do-
konald, TSUNAMI velmi potrebovali novych
ludi na tvorbu lepsich hier, Takyto clovek sa na-
giel. Je 1o JIM WALLS, autor série POLICE
QUEST, ktory prediva SIERRA, BLUE FOR-
CE ma oproui POLICE OUESTu nickolko
prednosti. ¥ prvom rade si to ovela viidSie po-
stavy a4 animované tvédre. Hra je popretkdavani
scénami, ktoré todili videokamerou (samplova-
né video). Asistovalo pri tom 6 hercov. Hru
sprevidzajd krasne meladie, ktoré skomponoval
KEN ALLEN. -~

TR

BLUE FORCE je pribechom mladika menom
JAKE RYAN. kiory zaZil v detsive otrasny Sok.
Pred jeho ofami mu zabili oboch rodicov, Jake pre-
il iba preto, ¥e sa véas na otcov pokyn skryl na za-
chod, Jakovi sa o tejto udalosti ¢asto snivalo.
Vydetrovanie nebolo Llﬂ:nnéunﬁ a Jake sa rozhodol
sam vypatral pachatelov. Kedie otec bol policajt,
Jake nevahal a tieZ sa prihlasil do policajne) akade-
mie. Mal obrovski motivaciu a stal sa vdaka svojej

Jake stoji v obyvacke. VIavo je otcov pacitac, v ktorom st déleZité ddaje.

TSUNAMI

usilovnosti suverénne najlepsim absolventom. Hra
sa zadina v momente, ked Jake RYAN nastupuje
po prvykrit do sluZby a kondi sa vypatranim a
usvedéenim pachatelov - vrahov jeho roditov a
kieftdrov zo zhrafiami (a dosiahnutim 3500 bodov).
Kedze BLUE FORCE je mimoriadne fazkd hra, tu

je struény ndvod pre hrica, ktory je v ulohe Jaka

RYANa, e
Vojdeme do policajne) budovy a vezmeme spri-

Jake sa pred karavanom rozprdva so §vojm partnerom Lylom.

8]

vu pod nastenkou. Ideme sa prezliect viavo a vy-
¢istime si zbraf pomocou 5-li|H.'h"-'§f. ktord le# pod
schrinkami. Vojdeme do homych dveri na ranny
rozkaz, Najprv sadneme do policajne; molorky
(stlagif IGNITION) a ideme do JAMISON &
RYAN. Tam dime parkovaei tiket (md ich v mo-
torke vprave) 2iému Volkswagenu. Ideme do
pristavu (MARINA ). kde ndjdeme Zenu so zbitym
chlapcom. Vypodujeme Zenu a pouZijeme vysielad-
ku { {Aﬂi{ﬁ stladenim kodovych tladitick 10-97 a
10-35. Pride kolega Doug a ideme k lodi FUTURE
WAVE. Vojdeme na lod, vojdeme do prvej miest-
nosti @ pripravime si pistole. Otvorime dvere a
oslobodime  rukojemnicku  nasledovnym  spdso-
bom; nepustime pistol na zem a stile sa rozpriva-
me s Bradfordom GREENom, aZ sa vzda a pust
rukojemniéku (je to mama zbitého chlapca).
Nasadime GREENovi putd, prezrieme ho a zobe-
rieme revolver, kiory odhodil na postel. Preditame
mu jeho prava z karticky MIRANDA (nachddza sa
v motocykli vpravo - vysyetlenie je na konci tohto
Elanku) a vyzveme Douga, aby ho odviedol. Oslo-
vime Lauru, aby ndm porozprivala, ako sa vietko
odohralo. Zapneme vysielacku a poufijeme kody
10-27, 10-15 a 10-98. Ideme do basy [l'.'.'ll'["ﬁ'“ JAIL)
vibavitl papierové povinnosti ku kauze GREEN.
Za LARRYm na stene je kartotéka. Vyplnime ju
tak, #e na fu klikneme policajnym odznakom.
Vyplnent kartu odovzddme LARRYmu a ten ndm
vriti kdpiu. Vrilime sa na oddelenie (POLICE
DEPARTMENT) a odovzdime BARRYmu viet-
ky dokazové matenily (n6Z a revolver) a kKopiu od
LARRYho hodime do schrinky nadnadeného
SGT. SUTTERa (je to tid hore vlavo). Ideme nazad
do mhﬂl{ a @ potas patroly zastavime dodivku s
mimoriadne podozrivou posidkou. Privoldme vy-
siefaékou pomoc (10-97 a 10-35). Vypodujeme pr-
vého chuligina, zatkneme ho, preditame mu jeho
priva a prezrieme ho. Vypotujeme druhého chuli-
gdna a vyzveme Douga, aby ho zatkol. Prezrieme
doddvku. V prichradke vedla volantu nijdeme ni-
boje. Za sedadlom je parochia a puska. Sedadlo sa
odklopi Sedou pakou. Ozndmime siludciu vysiclac-
kou (10-98, H}-g'i" a 10-15} Odvezieme sa do basy a
urohime pre LARRYho zipis - je to rovnaka pro-
cediira ako s GREENom. ldeme na oddelenie, za-
drzané predmety didme BARRYmu a kopiu hodi-
me séfovi. Skor, neZ sa pOjdeme prezhiect viavo,
nezabudnime si predital novinky na nistenke a
odovadat sluZobni pistol BARRYmu. Ak mame
spinené povinnosti, ideme domov k starej mame
(GRANMA...}. Td ma pre nds edte jednu robotu,
Pre chlapea treba ndjst stratend fotku baseballové-
ho hrada. ldeme do pristavu nalavo. Pred obcho-
dom je mald nistenka a na nej odkaz. Zoberieme
ho, ukdzeme obchodnikovi 2 on ndm da fotku.
Tito odnesieme chlapcovi do sirotinea, kde Caka
spolu s matkon, Obaja idi s nami na vederu a po-
tom na prechadzku. Uvolnime psa z refaze a otvo-
rime mu brianku. Drevo, ktoré pes prinesie, mu nic-
kolkokrit hodime. Potom si pozrieme, Co priniesol.
Hodime mu to znova a pes ide hfadat chlapea.
Doma absolvujeme Jamisonovu ngvileva a pozrie-
me si poéitad vo vedlajiej miestnosti, Vyzera, Je by



v iom mohlo medo byt, ved to byval otcov pocitac.
Ideme spaf, Na druhy def ideme na ranny rozkaz,
absolvujeme mndpekciu. Sme privolani k oZranovi,
ktory sa zamkol v aute d nechee vyliezt. Treba nie-
cim rozbit okno. Partnerovi povieme, aby otvoril
auto, Otvorime kufrik a vyberieme z neho “center
punch’, ktory pouZijeme na okno. Ohlidsime pripad
vysielatkou (10-15, 10-98), Ideme do Lylovej kan-
celiric (JAMISON & RYAN), UkaZeme mu dre-
v, kioré nasiel pes. Chee daldie solidnejSie dokazy.,
Ideme teda domov a prinesieme mu v¥tlatok z po-
citaéa (COBB FILE). Heslo je meno nadej matky ~
Jackie. Netreba st vEimat, Ze vietei, Ktorych sme za-
tkli, st prepusteni. Odradit nds nesmie ani zrane-
me, Ktoré nam sposobil neopatrny vodic...
Pokracujeme u Lyla. Ked si odskoti nieto vyba-
vil, prezrieme mu stol. Najdeme mikrofilm, ktory
prezrieme premietaékou (je to obrazovka vpravo).
Fo Lylovom prichode odiaxujeme dokumenty poli-
i, Obdrzime COBBov zdznam. Ked ho na odde-
leni ukdZzeme BARRYmu, dd nim COBBovu ba-
sisticki fotku, Ideme do TONYho baru, Ak nechee
KATE PRITCHARD spolupracovat, ukd?eme jej
policajny odznak. Ona napise jedno meno na pa-
pierik. ldeme do ALLEY CAT, preukiZeme sa od-
znakom. Zistime, Ze tu pracuje FOREST FOL-
LeT. Aby zacal spolupracoval, ukdZeme mu pa-
pier, kKtory sme na zaciatku hry zobrali na oddeleni
(APB notice). AZ FOLLET vyjde z miestnosti, vy-
pytame v ALLEY CAT klud¢ od autokaravanu
(TRAILER), ktory je zaparkovany pri obchode s
plavkami (BIKINTI HUT). Odomkneme ho, ndjde-
me topanky, pozrieme na pitu, pootodime ju a vy-
berieme zoznam zésielok zbrani, Ktory ukiZeme
Lylovi. Nad oknom je krabitka s ndbojmi, Na dru-
hy den prenaymeme lod od CARTERa - ukiZeme
mu kupdn a zoberieme RENTAL KEYS, Ideme na
ostrov, klory preskimame. £ truhlice zoberieme
handru a flasu s naftou. Ideme spif. Vedla obcho-
du je rybdrska siet a pri FUTURE WAVE proli-
poZiarma  suprava, 2z ktorej zoberieme hak.
Odvezieme sa domov. Prezrieme otcov policajny
odznak '
stene. Ma Cislo 172, Je to kombindcia tre-
zoru, ktory je na polic - 3katula s ferve-
nymi a hnedymi pasikmi. V' nej je stard §
minca 5 indidnom.  UkdZeme  ju [
CARTERovi, véinivému zberatelovi, |
klory odide do zadne) miestnost pozriet p2d
do knihy, aby zistil cenu, Mu{i:-:ii}'*m N s
ukradneme kfidiky od FUTURE WA-
VE. Vo F.W. v prvej miesinosti na stole: - ™
je kvetina. Prehrabeme hling v {repniku a &
nijdeme kiad¢ik od skladiska na  ostrove.
Prenajatym ¢inom ideme na ostrov, na psia hodime
siel a odomkneme skladiste, Ideme k éervenej roz-
vodnej skrini, zazneme, otvorime dve tajné dvierka
vpravo dolu. Zapneme vedla stojac: generdtor, z
vysokozdvizného vozika zoberieme diernu predlZo-
vadku 220V a prepojime generdtor s rozvodnou
skrifiou. Prepneme tajny prepinad a otvoria sa taj-
né dvere. V tajne) miestnosti najdeme automatické
pubky, z ktorych si jednu nechdme. Vietko dosled-
ne uvedieme do pdvodného stavu, vratane prepina-

- spolu 50 zistavou je zaramovany na. s Ui

Pred vchodom do skladu sa musime zhavit’ brechajiiceho psa.

¢ov-a intiry. Zamkneme sklad a zobeneme siet zo
psa pomocou hasiéského hiaku, Vritme sa, klice
RENTAL BOAT dime CARTERovi, putku dime
Lylovi ako dékaz pre ATE. Ideme sa domov vyspat
a na druhy den podia dohody, tg)iﬁit' do pristavi,
Prenajmeme $i lod pomacou kup nit a na gstrove
priplaveme k FUTURE WAVE. Kedie GREEN
necheée vyliezt von, treba ho vydymit. Potrebujeme

- na to nahddzal do veduchového ventilitora han-

dru; fTa%u s naftou a svetlice. Prvé dve veci
mdme pri sebe a svetlice s na boku ka-
@ Juty v bielej skrimi. Ti otvorime skrutko-
-4 vadom, Ktory ndjdeme na nadej lodi v
4 i - zadnom vrecku Tavého sedadla. GREEN
a4 vyide von s grandtom v ruke,

+ Rozpravame sa s nim, nasadime mu puta
A4 a prezrieme ho, Odvezieme sa na ostrov,
¥ kuﬁc nas caka chlapik s puskou, Treba do
neho hodit GREENov granil. Prezrieme
chlapika a ndjdeme piftalku. T ukiZeme

psovi a ten zalezie do bidy, Odomkneme s1 a vo
viuiri zavrieme tajné dvere. Dohovorime sa s
Lylom, aby nas kryl. Lyle to urobi a otvori lajné
dvere. Vyjde z nich vrah nafich roditov Nico DIL-
LON a za nim aj Stuart Cox. Rozpravame sa s nimi
tak diho, kvm nepustia zbrane. ZviaZeme ich po-
mocou Ziteho kabla 110V, ktory visi na stene H{‘.'!'-Eh
zrieme ich, Porozpravame sa s ¢lovekom od ATF a
sledujeme zaverecny efekl.

A edte malé vysvetlenie ko Kartitke MIRAN-
DA, MIRANDA-ESCOBEDO je text poudenia

b ir
i

Po vederi sa Jake vybral na prechddzku so svojou n.-:w;*uu priatellcou a jej synce-
kom. Zoberu so sebou aj psa.

zadrZaného o jeho privach, ktoré md pri sebe kal-
dy policajt a vysetrovatel v USA. 54 to dve roz-
hodnutia Najvyitieho stidu USA z roku 1935, kto-
ré zneji takto: *Na zaklade precedentného rozhod-
nutia Majvyisieho sidu USA v pripade Miranda
versus Stat Arizona mame povinnost upozornit Vs
na Vage prava, ¢o tymto robim. ¥V prvom rade mi-
te privo neodpovedal na otdzky, ak 1o uznite za
vhodné. Ak sa rozhodnete na otizky odpovedal,
mdZu byt Vaie odpovede pouZité ako ddkaz proh
Vim. Mate Fr:h--;:l poradif sa pred policajnym vy-
sluchom, alebe aj pofas neho, so svojim pravaym
poradcom. Ak sa rozhodnete tolo pravo poudil, ale
nemite prostriedky na to, aby ste si ho mohli za-
platif, mate nirok na konzultaciu s privoikom, kio-
rid Vim bude umoZnend bezplatne, a to pred vslu-
chom, alebo aj podas neho. 54 Vam jasné vietky
prava, o ktorych ste bol pouteny?’ Zadriany musi
odpovedat dno na znak sihlasw, Ze poudeniu poro-
zumel, v opadnom pripade sa text opakuje doviedy,
a7 mu zadrZany porozumie.

Ako vidite, BLUE FORCE diva prileZitosf vel-
mi podrobne nahliadnuf do kaZdodennych povin-
nosti amerického policajta a ziéastnif sa napina-
vych dobrodruZstiey.

AL

CELKOVY
DOJEM

91%




Pise sa rok 1995 a celou Amerikou sa
vali vina nasilia (Crime Wave). A terarz
sa zaCina nas pribeh. Z vecéere v Bielom
dome unesi prezidentovu dcéru. Vy
ako najlepsi muz protiteroristického ko-
manda McCabe ju musite zachranit a

zlikvidovat Edieho Moscona, ktory je
prava ruka hlavného Bossa. O tomto
chlapovi zatial nikto ni¢ nevie. (Aj jeho
musite zahit.) Na tato alohu sme vyba-
veni perfektnou brokovnicou a raketo-
metom. Do brokovnice mame 200 nibo-
jov a do raketometu 50 rakiet. Pocas
hry viak mézeme najst jedno aj druhé.
Okrem toho moZzeme zbieral aj zlaté
tehlicky a bankovky, Ktoré nam pridaja
caverecny BONUS. Ale prejdime k hre.

1. LEVEL

V tomto kole sa pohybuju iba
matlo nebezpedni zabijaci s auto-
matickymi revolvermi. Okrem
ich likvidacie mozeme strielat

CRIME WAVE

dicu, ktora vie pekne ubrat na ener-
gii. Hviezdiciam sa vSak da vyhnut
aj rychlym udtekom. Aviak pozor,
okrem ninjov tu na vas ¢tha aj iné
nebezpefenstvo - ostrelovadi.
Strielaji po vias zhora a nedaju sa I
zahit, preto sa im treba vyhybat,

4. LEVEL

Po ninjoch prisli dalsi mili priate-
lia - hrbaci. Chodia stile zohnuti a
preto ich nemoZno trafit inac, len v
drepe. Hrbaci nas ohrozuji akymisi
gulkami, ktoré po dopade na zem ex-
ploduji. Okrem dveri s napisom EXIT
pribudli aj iné dvere, bez napisu. Ak do
nich vojdeme, moZzeme si nazbierat
mnozstvo rakiet, bankoviek, nabojov a

aj do sudov, ktoré tu viade oko- e 7%
lo stoja. Pod kazdym 2z nich sa b'::'.h.,;i ]
totiz nieco skryva {kal}f ener- i & I
gia, bankovky...). Na zaver uz ‘& Y o, %, ™ -
treba len vojst do dyeri s ozna- |~ 76 ' &7 s, Tty |
cenim EXIT. e a8 EEFETA, uiin h %
v s L. ot T
= s - |I"!="l:. |‘. -
2. LEVEL N o ¥, v :""" 0 T = .I.".-.i_:-
Druhy level sa v podstate v | ‘&= o [ 7 ' o 'f:':“.'"_f-t-i:F
nicom nelisi od prvého. Azda Padiy .. L) e
len tym, #ze okrem sudov si tu
televizory. Hned ako vojdete do dveri s tehliciek, treba sa viak vediet obratne

oznacenim EXIT, uvidite prvé digitali-
zované demo, ktoré bude odteraz po
kazdom levele.

3. LEVEL

Mame tu treti level a s nim aj dalsie
problémy - NINJOVIA. Tito neprijem-
ni udkovia sem prilietaju odkialsi zho-
ra. Hned ako pristani, treba ich likvi-
dovat, inak po vas posli riadeni hviez-

uhybat laserom.

5. LEVEL

Piaty level nas potesi dalSimi dare-
bakmi, tentoraz vyzeraju ako obycajni
chodci s taskou, z nej viak o chvilu vy-
tiahnu pekny samopal a zatni po nas
palit, preto im to naSijeme rovno do
brucha.

ik
=
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7 6. LEVEL ’

: A pribudla nim daldia nastraha.
. Akési cierne diery. Ak do nich vsti-
| pime, mame o Zivot menej, preto sa
im radsej vyvhybame, A ak cheete vi-
| diet nieco efektné, strel'te do hrbaca
e | raketu, odleti cez pol obrazovky (ak
to spravite na nickom inom, bude
mu odlietat hlava, ruky, nohy).

1. LEVEL

Po ciernych dierach prisli velké
| modré disky, ktoré padaji odkial'si

ACCES SOFTWARE

;hm a. [:mn: H‘HLikﬂ |]n starom.

8. LEVEL

V osmom levele nas ohrozuju zeleneé
pthhlw gule. Ak dopadni na zem, vy-
buchni ako gule hrbacov, A kto
nas Caka na konei? Opancie-
rovany robot, Zni¢ime ho iba
tak, ze mu strelime do oka (teda
do priezoru, odkial na nas poze-
ra Edie Moscone). Po explozii ui
len vojdeme do staryeh znamych
dveri.

2. LEVEL

Tu po sudoch, televizoroch a

-~ inych veciach pridu na rad ob-

. rovskeé pohire s nejakou nezni-
mou tekutinou. Ak ich rozstreli-
me, viade sa rozletia velké Gre-
py. Nebezpecenstvo tu predsta-
vuju (okrem rum;-,s,h zabijakov)
modré ostnaté gule, ktoré pre
zmenu iba volne visia vo veduchu.

10. LEVEL

Mame tu pred sebou posledny a zaro-
ven najtazsi level v celej hre. Ak male
asi 9 Zivotov, urcite ho prejdete. La-
c¢iname v zahrade, z nej prejdeme do
chodby v obrovskej vile. Potom |:rr|du
malé vrestiace robotiky (radim niéit ra-
ketami), s gulami ako hrbaéi, Posledny
je ako vzdy velky BOSS. Sedi si v ob-
rovskom robotovi (pripomina paviika) a
moze nas celkom pekne usliapat.
Zabijeme ho tak isto ako Edieho
Mascona (¢ize mu to napalime rovno do
oka)! Z robota vyleti 56, ktorého sa
nam uZz nepodari presvedcit, aby nam
povedal, kde je prezidentova dcéra.
Preto zacneme prehladavat dom (uz je
to len perfektné demo) a ako posledné
nam zostane vinna pivnica. A prave tam
ju najdeme. Koniec mizeme vychutnat
na plazi na Havajskvch ostrovoch.

I*. Majtin



SPECTRUM

l R-TYPE

i ,? LEiecrrac Dreams)

' "1- 2. MYTH

-.:I- Y (System 3)

3L IRONMAN

(Virgin)

4. SHADOW OF THE BEAST

(Gremlin)

3, GOLDEN AXE

(Virgin)

6. E. HUGHES INT. SOCCER

| (Audiogenic) t

- 7. LEMMINGS

- (Psygnosis) 1
8. DIZZY 4

| (Code Masters)

| 9. SWITCHBLADE

| {Gremlin)

10. DIZZY 6

| (Code Masters)

i,ﬁ;ulnﬁi ne Enftwm}
._n;r. Tl

Popularitu jednotlivych hier v
Cechdch a na Slovensku na roz-
nych typoch pocitacov ukazuju
nase rebricky. Poradie hier mo-

zete ovplyvnit aj Vy. Staéi, ked

nam poslete na koreSponden-
¢nom listku tr1 Vase momental-
ne najoblubenejSic hry v poradi,
ako st ich cenite. Hra uvedena
na prvom mieste dostane tri bo-
dy. na druhom mieste dva body
a na trefom mieste jeden. Na z4-
klade tychto bodov zostavime
nasledujtici mesiac nové poradie

1. LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE 3 (Gremlin)
2. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

3. GOBLINS 2

(Coktel Vision)

4. ELVIRA 2

{Accolade)

5. LURE OF TEMPTRESS
(Virgin)

6. POWERMONGER
(Electronic Arts)

7. DRAGON'S LAIR 3
(Ready Soft)

8. FIRE & ICE

(Graftgold)

9. ISHAR 2

(Silmarils)

10. STONE AGE

(Eclipse)

LR _NE_NE _BE B8 S _BE_BE 2

v rebrickoch. Ak vlastnite viac
typov poditacov, piste nam do
ankety poradie iba na jeden z
nich. Kazdy k{}rﬁpimdunﬁnﬁ lis-
tok musi byt oznadeny napisom
REBRICKY pod adresou odo-
sielatela. Na zadnt stranu uved-
te typ poditaca a Vase poradie
hier. KoreSpondencné listky po-
sielajte na adresu redakcie:

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

| 1. ATARISTUV PROTIUTOK e

. (Digital Integration)

(K-Soft)

T e A R v Lok

(K-Soft)
2. JOE BLADE .
(Players) i
3. WHO DARES WINS 2 !:_,
A
|
|

(Tynesoft)

4. ZYBEX
| (Cognito) b
5. AMERICAN CROSS e
(Activision) i,
6. BASEBALL EREd.

(Accolade)

7. KRUCJATA
(Avalon)

8. HANSS KLOSS
{ Avalon)

9. TOMAHAWEK

10. MICROX

Z aktivnych Citatelov,
ktori nam posielaji svoje
tipy do rebrickov, kaZdy
mesiac vylosujeme jedné-
ho, ktory ziska odmenu
vo vyske 100 Sk a propa-
gacné materialy od firmy

ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je
Peter MEHES

zo Sladkovidova.
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PERIFERIE

SCANMAN COLOR - je najlepsi
ruény scanner, aky sa na trhu nacha-
dza. Scannery si zariadenia, ktoré do-
kdZu prendsal obrazky alebo texty do
bitmapove] grafiky. S dobrym OCR
softwarom sa texty daju prenadat aj
priamo do textove) formy. Scannery
delime z konStrukéného hladiska na
ruéné, stolové a bubnové, Ruéné scan-
nery si odkdzané na pohyb rukou, z
¢oho vyplyvaji aj ur€ité nevyhody.

SCANMAN COLOR

Stolné scannery sa delia podla velkos-
ti, ktoré dokaZu naraz snimat, napri-
klad A4, alebo A3, Bubnové scannery
st drahé a pouZivaji sa iba vo viicSich
tlaciariach. Drahé sa aj stolné scanne-
ry. Ak potrebujeme scanner na doma-
ce pouZitie, alebo ak scanner nepouZi-
vame prili§ Easto, vtedy je najvhodnej-
Sou volbou ruény scanner. Ruéné scan-
nery, rovnako ako stolné, rozliujeme
na ¢iernobiele a farebné. Dalsie dele-
nie siavisi s rozliSovacou schopnostou,
ktorda sa uddva v dpi (dot per inch).
Treba povedat, Ze uZ aj ruéné scannery
maji velmi dobri rozliovaciu schop-
nost. Napriklad SCANMAN COLOR
méZze snimat obriazky aj pri 400 dpi!
Balenie SCANMAN COLOR obsahu-
je samozrejme vietko, ¢o potrebujeme,
aby sme mohli zacat tito kvalitna peri-
fériu pouZival. Okrem samotného
scannera a dokumenticie sa doddva
Specidlna karta, ktord je pred pouZitim
treba nainitalovat do volného slotu v
pofita¢i. Hardwarové inStaldcia scan-
nerovskej karty je prakticky rovnaka,
ako inStalacia zvukovej karty. Aby né-
hodou nedodlo k zamene, scanner ma
na konci svojho vyvodu 3pecidlny ko-

4

nektor, ktory ide zasunit jedine do
scannerovskej karty. Ak urobime hard-
warovi instalaciu, zostdva nam uz len
indtaldcia softwarova. Software je si-
¢astou balenia, ale podobne, ako ostat-
né nové produkty firmy LOGITECH,
vyZzaduje mat na harddisku nainstalo-
vany MS-Windows 3.0 alebo wvy§ii
Myslim, Ze to nie je na Skodu veci, pre-
toZe aj daldie produkty pre spracova-
nie obrizkov, ako st PHOTOSHOP a
PHOTOSTYLER, fuguji
priave pod Windows.

Software hodnotim ako
nieo, ¢o sice nespliia uni-
verzdlne akékolvek krité-
rid (teda neobsahuje tolko
funkcii, ako menované
§pecializované programy),
ale na vicSinu aplikécii bo-
hate postacuje. PriloZeny
software je orientovany
hlavne na fazu scanovania.
Scanovany obrizok je sa-
mozrejme moZné upravit a
ak by mal niekto eSte vys-
sie ndroky, musi si kipif
lepdi program. Pre ruény
scanner to viak vobec nie je nevyh-
nutne.

Vratim sa k fazi scanovania a soft-
warovému spracovaniu. Na obrazovke
krasne vidief, ako vyzera ta éast obraz-
ku, ktorid sme uZ nascanovali. Zaroven
tu vidime stav prepinacov na
scanneri a vietky spriavy a
chybové hldsenia. Snimacia
¢ast scannera je Siroka 10.5
cm. Na obrazovke krasne vi-
dime tito Sirku aj s ciachova-
nim. Pre u#Sie obrazky, nez
je spominanych 10.5 cm sa
tato Sirka da zmensit. Vdaka
tomu ma scanovany obrazok
meénsie naroky na pamit a
nie je nutné scanovat tie Cas-
t1 predlohy, ktoré by sme aj
tak vzipiti odrezali ako pre-
bytoéné. Ind situdcia je vte-
dy, ked je scanovany obrazok 8irsi, ako
spominanych 10.5 cm. Prive tu sa uka-
7e kvalita programového wybavenia,
ktoré LOGITECH dodéavaji k svojmu
produktu. Obsahuje totiz funkciu AU-
TO-STITCH, ktora automaticky doké-
ze dve casti obrazku spojit do jedného.
Takto moZno postupne pripdjaf aj dal-

SCANMAN 32

OD FIRMY LOGITECH

ZMYSLOVE ORGANY VASHO POCITACA

2. cast’

Sie ¢asti. AUTO-STITCH funguje na
zaklade toho, Ze prekryvanim porovna-
va jednotlivé ¢asti a ak zisti zhodu, na-
stane spojenie.

SCANMAN COLOR dokaZe scano-
vat farebné obrazky v 24-bitovom for-
mate (tzv. Truecolor), ktoré vidcSina
grafickych kariet ani nedokdZe zobra-
zit. Prakticky som vyskidsal aj prepinad
rozliSenia, ktory ma 4 polohy (100 aZ
400 dpi). Budete moZno prekvapeni,
ale pri beZnom scanovani z farebnych
¢asopisov boli najlepsie vysledky prive
pri 100 dpi. UZ pri 200 dpi bol obriazok
zrnity, pretoZe rozlifenie scanneru bo-
lo viicSie, ako bodkovanie predlohy
(kaZda farebna fotografia v ¢asopise sa
sklada z bodiek, viditeInych aj volnym
okom). Pre kvalitné snimanie je treba
mat vysokokvalitnid predlohu.

SCANMAN COLOR sice patri me-
dzi najdrahfie ruéné scannery vobec
(cena okolo 24 tisic), ale na amatérske;
drovni sa a s nim pracuje vynikajtico.
Pre profesindlov je samozrejme vhod-
nejii stolny, alebo bubnovy scanner.

SCANMAN 32 - je pre menej na-
roénych uZivatelov, ktorym budi staéit
aj ¢iernobiele obrazky. Cislo 32 zname-
nd, ze obrazky zo SCANMANu 32 ob-
sahuja 32 odtienov Sedej. Pre viddSinu
aplikacii, kde sa pouZiva ruény scanner
(ide najmé o snimanie firemnych zna-
kov pre hlavickovy papier, fotografie

pre noviny a publikicie s malym nakla-
dom), tych 32 odtiefiov celkom staéi.
Treba si uvedomit, e nestadi mat iba
kvalitny obrazok zo scannera, ale treba
mat aj tlaciarefi, ktord je schopna v
rovnakej kvalite obrazok vytladif. Ak
vlastnime ¢éiernobielu laserovi tladia-
refi, potom je SCANMAN 32 pre nds



priam idedlnou volbou, pretoZe ich
moZnosti st priblizne rovnaké.

Pri porovnani kvality éiernobielych a
farebnych scanov z typov SCANMAN
32 a SCANMAN COLOR (ktory mo-
Ze fungovat aj ako Ciernobiely - zvlid-
ne 236 odtiefiov Sedej) nadm musi byt
na prvy pohlad jasné, Ze Ciernobiele
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SOUNDMAN 16

snimky sa lah3ie podaria a vyzeraji
lep3ie. Nie si tak haklivé na jas a ka-
libraciu scannera, ako aj kvalitu pred-
lohy. Pokial uzivatel netrva vyslovene
na farebnosti obrdzku v 24-bitovej kva-
lite, mal by mu SCANMAN 32 plne
vyhoviet. O software k tomto scanneru
plati to isté, ¢o o software k SCAN-
MANu COLOR. Ani tu nie je problém
scanoval velké obrizky na wviackrat s
tym, Ze AUTO-STITCH ich pospdja.
Aj SCANMAN mad rozlisenie do 400
dpi, s ktorym pri kvalitnej predlohe do-
kdZe vyrobit excelentné snimky. U rué-
nych scannerov v minulosti platilo, #e
boli velmi citlivé jednak na rychlost
scanovania, ako aj na jemné trasenie
ruky. U scannerov LOGITECH s obe
tieto nevyhody takmer dplne odstrine-
né. Scanner sa posiva na gumennych
valtekoch s vybornou prilnavostou,
ktoré prieéne zdkmity nedovoluju.
Pokial scanovacia rychlost neprekroéi

uréitt kritickd hranicu (upozorni nas

na to software pipnutim a vypisom
spravy, ale aj scanner rozsvietenim
LED-diédy), nezile#i na nej.
SOUNDMAN 16 - je zvukova karta
priblifne na drovni SOUNDBLAS-
TERa PRO 16 typ ASP. D4 sa vyuzit
aj na hry, pretoZe je plne kompatibilna
s kartami SOUNDBLASTER a AD-
LIB. Ak v3ak ma zdkaznik zdujem iba
o0 kartu, ktord mu bude robif zvukovy
doprovod ku hrim, urdite SOUND-
MAN 16 nemdZe vyuZit v plnej miere.
Této karta dokdZe ovela viac! V prvom
rade je konStruovana na tvorbu vlast-
ného zvukového zdznamu a jeho pre-
hrivanie. Pri 16-bitovom zdzname a
samplovacej frekvencii 44.1 kHz je z4-
znam v kvalite na drovni CD. Hard-
warovo je SOUNDMAN 16 podobny
ASP-Cku nielen vo frekvenénom rozsa-

T

hu a moZnostou 16-bitového zdznamu,
ale aj kvalitnym Stvoroperitorovym di-
pom OPL-3 od firmy YAMAHA, kto-
ry dokédZe prehrdavat az 20 kandlové
stereo FM-hudby. Zabudnit nesmiem
ani na moZnost pripojenia joysticku a
hudobného MIDI néstroja (Standard
MPU-401), externého alebo interného
CD, mikrofénu, magnetofé-
nu (alebo iného zdroja zvu-
ku). Vystup je 2X4 W vdaka
zabudovanému zosilfiovacu.
Hlavny rozdiel oproti ASP je
v tom, 7¢ LOGITECH ku
svojmu  produktu dodéva
vlastny software, samozrej-
me pre Windows a pre podi-
tade 386 a vysSie. Ku karte si
a] DOSovské utility.
Software obsahuje progra-
my pre zaznam a prehriava-
nie zvuku, mixaZz zvuku, po-
mocky pre zvukové efekty,
atd. Samozrejmostou je moZ-
nost dpravy samplovaného zvuku,
ako rozdelovanie, spdjanie a mnoho
daldich. Ak patrite medzi tych uZi-

" vatelov, ktori potrebuji pracovat so

samplovanymi zvukmi, napriklad v
oblasti tvorby hovorenych doku-
mentov, komentiarov textov ¢i ob-
razkov, alebo inych 3pecidlnych
efektov, potom je SOUNDMAN 16
idedlnou volbou pre Vis.
AUDIOMAN - je jednoduché a
démyselné zariadenie na pricu so
zvukom. D4 sa vyuZif najmi na zd-
znam a prehrdvanie hovorenej reéi.
Jeho obrovskou vyhodou je skutoé-
nost, 7¢e NEPOTREBUIJE ku svojej

AUDIOMAN

¢innosti zvukovi kartu, ¢m sa vyrazne
zniZia zriadovacie naklady. AUDIO-
MAN sa pripoji pomocou odbocky na
paralelny port. Vdaka priechodke sa k
tomu istému portu mdZe pripojit napri-
klad tladiarefi, ako keby bol volny.
AUDIOMAN viak nembZe byl napa-
jany z poéitada. Potrebuje bud vlastné

batérie, alebo externy zdroj. Samotny
AUDIOMAN obsahuje mikrofén, re-

FOTOMAN PLUS

produktor a regulitor hlasitosti (dva
mikrospinace). Vdaka internym baté-
ridam a dost dlhému prepojovaciemu
kablu je do uréitej] miery prenosny. Vo
vnutri mé zabudovany A/D a D/A pre-
vodnik. Predajna cena (okolo 6000 ko-
rin) je zato na takej trovni, pretoZe si
pouZité mimoriadne kvalitné siéiastky.
Bol som velmi poteSeny, aké dobré
mikrofény sa do AUDIOMANov
montuji. Zaznamy pomocou tohto za-
riadenia st prekvapujico dobré. AU-
DIOMAN je periféria uréend najmi
pre prenosné poéitace, laptopy a note-
booky.

FOTOMAN PLUS - je najvidsi hit
firmy LOGITECH. Mysi, scannery a
zvukové karty vyrdbaji aj iné firmy (i
ked viiéSinou nie tak kvalitne, ako LO-
GITECH), ale fotoaparit pre laptopy
a notebooky, to je doména a pycha
Logitechu. FOTOMAN PLLUS je auto-
maticky ‘fotoaparit’, ktory je k prenos-
nému poéitatu pripojeny cez sériovy

kabel. Sam si nastavuje vzdialenost,
osvit a obdobné parametre, takZe uZi-
vatel iba ‘cvakd’ spistou. FOTOMAN
PLUS snima ¢iernobiele obrazky s 256
odtiefimi Sedej farby. Je idedlny pre
tvorbu technicke] dokumentécie, pre-
toZe sa s nim vyborne fotografuji si-
Ciastky a hotové vyrobky. V poditadi
ich uZ len mierne upravime, okétujeme
a pridime popis podla potreby a po-
#iadaviek. Vdaka automatike a vynika-
jicej snimacej kvalite nim FOTO-
MAN PLUS takymto spdsobom usetri
obrovské mnoZstvo price. -yves

Velkoodberatelia, ktori maju
zaujem o spominane vyrobky
firmy LOGITECH, sa modzu
kontaktovat' na adrese:

PC MASTER s.r.o.
autorizovany distributor

Lamacska cesta 3
815 20 Bratislava
tel.: 07 / 378 31 77
fax: O7 / 37 40 80




R FECENZIA

Medzi najpopularnejdie hry z
posledného obdobia sa bez-
peéne zaradila logicko-akéna
hra firmy INTERPLAY s naz-
vom THE LOST VIKINGS.
INTERPLAY tymto nadviaza-
li na dspeiné tituly z nedavnej
minulosti, akymi nesporne st
BUZZ ALDRIN RACE IN-
TO SPACE, BATTLE CHESS
4000, LORDS OF THE
RINGS 2, RAGS TO RI-
CHES, CASTLES 1.2, atd. Ak
sa firme INTERPLAY nadale)

bude darit tak., ako doteraz,

som presvedéeny, Ze sa este mame

naco tesit,

THE LOST VIKINGS
obsahuje niektoré prvky
hier GOBLINS a HU-
MANS, aviak na rozdiel od
tychto hier previada akénost
nad stratégiou a

Logické figle hru viborne spestruju.

logikou.

[dea hry THE LOST VI-
KINGS spodiva v tom, Ze
troch vikingov, stratenych
podzemi, musime priviest K
vychodu., Kazdy level je iny,
ostava iba zakladna myShenka,
A ako si treba v hre pocinat?
Treba si uvedomit, ze kazdy vi-
king ma iné vlastnosti, ktore
samozrejme treba vediet pou-
zival. Jeden vyborne beha a
skace. Druhy ma Stit, kto-
ry ho ochrani pred ne-
priatelskymi strelami,
Treti ma mecd, ktorym do-
kaze likvidovat potvory.
Ked je treba, vie vytiah-
nut aj luk a vystrelit Sip.

Obcas sa ndjdu aj uZi-
toéné predmety, ktoré je
vhodné pozbierat, napri-
klad bomby, alebo kluce
roznych farieb. Ako po-
stupujeme do vyssich le-
velov, postupne sa uéime
dolezité finty. Ako navod
nam slizia informacie, Ktore
aktiviymeme stladenim cerve-
ného tladitka (klaves °S7). Tak
sa napriklad dozvieme, Ze Sip
moze bojovnik vystrelit viedy,
ak hra¢ stlaéi klaves "D’
Podobne sa naucime pouzivat
aj klavesy 'E’, 'F' ‘'TAB’ a
CTRLL . Klavesa ‘CTRL je
vari najdolezitejSia, pretoze

nou sa aktivuji jednotlivé postavy.

Na zacdiatku som spomi
pal. Ze THE LOSI Vi
KINGS ma vela spolotného
s hru GOBLINS od francuz-
skej firmy COKTEL VISI-
ON. Podla méjho nazoru sa
goblinsovia padili ludom najmé
preto, Ze robili kadejaké opicky,
takZe aj ked hrac¢ nic
nerobil, na obrazovke
sa stale cCost  dialo.
Podobne je to aj v THE
LOST VIKINGS.
Vikingovia nielenZe ro-
bia opicky, ale kazda
postava ma naanimo-
vanych velmi vela roz-
nych &éinnosti a pohy-
bov, Co vyrazne zvysuje
1 tak dobry dojem z te)
to hry. Animacia posta-
vitiek do uréite) miery
pripomina kreslené
rozpravky, ktore¢ vida
me v televizi. Gralika

na PC rozhodne nie je zla, ale
s poltom farieb je to horiie.
Autori urfite nevyuZili celi
paletu 256 farieb. To je viak je-
dina vec, ktori mdzem tejto
hre vyéitat. Hudba a zvukové
efekty su kvalitné a ako u fir-
my INTERPLAY byva zvy-
kom, majitelia zvukove) karty
SOUNDBLASTER PRO a
kompatibilnych, budd pocut
stereohudbu. Skoda len, Ze
hudba nie je trochu dlh3ia. A)
ked je velmi dobra, predsa len
sa po ¢ase omrzi. Ako touzy
podobnych hrach byva zvy-

kom, po kazdom leveli sa objavi
kid, ktory si treba zapisal. Ak ne-
skor budeme potrebovat hraf az od
urcitého levelu, zadame na zaciatku
prislusny kod, aby sme sa nemuseli
trapit s tymi Usekmi, ktoré uZ ma-
me zvladnuté. Na zdver dodam len
tolko, ze THE LOST VIKINGS je
mimoriadne vydarena hra ako na
PC, tak aj na Amge,

-yves

PC 286-586
AMIGA 500/600

CELKOVY
DOJEM




FLIGHT SIMULATOR 5

Americkd firma MICROSOFT patri me-
dzi najbohatSie softwarové firmy na sve-
te. Venuji sa najmé systémovym progra-
mom. Tazko by sme hladali potita¢ kom-
patibilny s PC, ktory by nemal nainstalo-
vany aspof jeden program od tejto firmy,
napriklad MS-DOS, MS-WINDOWS,
MS5-WORD, MS-EXCEL, MS-WORKS,
atd... Hram na PC sa Microsoft nikdy pri-
li§ nevenovali, a zrejme ani nebudu.
Jeden z klasickych hernych titulov viak
predavaji dlhé roky. Je to FLIGHT SI-
MULATOR. Ak mate dost simuldtorov
bojovych lietadiel a podobnych militant-
nych programov, ale predsa cheete lietat,
potom je FLIGHT SIMULATOR ta naj-
vhodnejsia volba. Piata verzia uZ podpo-
ruje nickolko typov grafickych kariet
super VGA vriatane Standardu VESA.
Ak Ziadna z kariet nie je k dispozicii, md-
Zeme zvolit oby€ajna kartu VGA, pri¢om
hra bude vyuZival nedokumentovany
mod 320400 bodov a 256 farieb. Tento
mad sa v Ziadnej literatire nespomina,
preto ho nemoZno povaZoval za Stan-
dardny, ale v poslednom ¢ase sa zacal po-
uzivat Castejie. Treba povedat, Ze oproti
modu 320X200 bodov a 256 farieb vyze-
ra ovela krajSie a z viicSej vzdialenosti od
monitora by sme si ho mohli pomylit s
niektorym maédom Super VGA.

Lietanie vo FLIGHT SIMULATORe
je dost obtiazne. Ved prive schopnost pi-
lotovat lietadlo je hlavnym zmyslom hry.
Aj amatér v tejto oblasti si viak pride na
svoje. V hre je mnoZstvo vyukovych lek-
cii, ktoré nazorne predvadzaji ukdZky a
komentuji ndd vykon so zameranim na
chyby, ktorych sme sa pocas cviéenia do-
pustili. Takto sa did naucit Startovanie,
pristavanie a volny let. Aj ked viicSina
uzivatelov nema ambicie stat sa pilotom,
urfite mnohych budi zaujimat redlne
letové vlastnosti lietadla, ktoré FLIGHT
SIMULATOR dokdZe verne nasimulovat,

KedZe manudlne
ovladanie lietadiel je
velmi ndroéné, byva v
nich zabudovany auto- |
pilot, ktory je moZné
naprogramovat  viace-
rymi sposobmi, napri-
klad na udrZiavanie
konStantnej vysky, na
udrZiavanie konStant-
ného smeru, atd. Naj- §
obtiaZnejdim  letovym
manévrom je pristava-
niec. Ak ho zatial ne-
zvladame, vobec to ne-
vadi. Podita¢ dokdze
pristit automaticky, ak
zadame funkciu LAND
ME. Podobne, ako v
inych simuldtoroch,
mdZeme sa z lietadia
pozeral na Styri strany.
To viak nie je vietko.
Ak cheeme, mbéZeme sa
na hetadlo pozerat
zvonku bud z iného lie-
tadla, alebo z veZe, kto- |
ria stoji na letisku. Ked &9
uZ spominam letiskd, §
FLIGHT SIMULA-
TOR obsahuje najmi
tie americké, ktoré sa v
mestich NEW YORK.
CHICAGO, SAN
FRANMCISCO, LOS !
ANGELES, atd. Z eurdpskych si tam
iba dve: parizske a mnichovské.
Grafické prevedenie FLIGHT SIMU-
LATOR 5 je vyborné. Vo vietkych uka-
zovateloch prekondva predchadzajice
verzie. Na celej hre sa mi najviac paci so-
cha Slobody a vysoké mrakodrapy v
americkych velkomestich. FLIGHT SI-
MULATOR 5 md aj dalsie prednosti, na-
priklad zmena velkosti a polohy okien,
do ktorych sa zobrazu-
je okolie, posivanie
palubbnej dosky, zvic-
Senie okna na celi ob-
razovku, atd. Na trhu
sa pontka vela simulé-
torov bojovych lieta-
diel, aviak simulatory
ostatnych hetadiel, na-
priklad  dopravnych,
alebo Sportovych, vela
nendjdeme. O to cen-
nejsi je FLIGHT SI-
MULATOR 5.

-YVES

PC 236-@ .
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V hibkach zenie sa usadila technologicky
velmi schopnd rasa Tudi  (nepriatelia),
Tajne vyvinuli a vyskasali obrovské bojove
roboty, s ktorymi chea ovidadnul celi pla-
nétu Zem. Po pir rokoch prenikli na po-
vrch Zeme a podrobili si éast obyvatelstva.
Dondtili ich staval mohutné automaticke
tovarne, vyrabajuce diely pre ich bojové
roboty, Tiez postavili Styri obrovské zi-
kladne, v ktoryeh tieto roboly programao-
vali, montovali a # nich riadili dalSie atoky
ciclené na Zem. Ludia sa velakrit snazili
siskal v bojoch moc nad tymito dolezitymi
sakladiami, nikdy sa im v3ak nepodarilo
obsadil viac ako jednu, a to i tak len na
krdtky Cas. A to je chvila, kedy vstupujete
do akeie, Ludia oviadaji jednu zo zdkladni
i je len na vas, Ci zbavile dtoénikoy i ostat-
nvch troch. Zadina sa posledni vojna...

Miesto akeie

Dej hry sa odohriva na pase Zeme dl-
hom 500 mil. Jeho zipadny okraj ovilddaja
Tudia (vy). Smerom na vychod, vo vadiale-
nosti 200, 300 a 500 si rozloZené tri ne-
priatelské zakladne. Celd akeiu budete ria-
dit zo Specidlneho antigravitaéného vozid-
la, 5 ktorym modzete lietal, Kade cheete: na
hlaviich robotov, na strechdich budov a tak
dalej. A tak prva vee, ktori urobite bude,
7e pristanete na streche svoje) zikladne
oznacene) pismenom H.

Konstrukeia robota

Po pristati na streche nasej zakladne sa
akcia prepoji na Kondtrukeiu robota®, ¥V
pravej casti obrazovky méte zobrazené die-
ly a ich ceny. Diely dodivaju tovirne, v
ktorych sa vyribaji. Sa to tri druhy pod-
vozkov:

af nohy - 3 Sk

b/ pisowé - 5 Sk

¢f vznasadlo - 10 5k

b4 druby zbrani:

af deld - 2 Sk .

hf rakety

of lasery - 5 Sk

d

d/ atomovi bomba - 200 5k

+ blok elekironiky:

al elektronika - 3 Sk.

Pohyvbom tlacidiel hore a dole sa posuva
malé Zlt¢ okienko, ktorym (ak cheete robo-
ta) si musite vybrat jeden podvozok a jed-
nu 20 Styroch zbrani. Zaujimaveé je, 7¢ na
jeden podvozok si mdzete namontoval 2
alebo 3 zbrane naraz! Okrem zbrani si mo-
Fete namontovat i blok elektroniky, Ktory
nie je nuiny, ale mai dve male vyhody:

al zosilni strelu

b/ evidsi dostrel o 2 mile.

Hlavné siratetegicke ndaje

S vasim prvvm robotom vyjdite pred
zakladnu na akénd obrazovku, na pra-
‘wl.:j strane si véimnite 3 stipéeky adajov.
S to hlavné strategické dita, ktoré bu-
dete musiel mat po cely ¢as na ociach,

Ich vyvenam je nasledovny:

Prvy stipec:

Deit - ukazovatel dizky boja v divoch.

Cas - ukazovatel dizky boja v hodi-
nich a minatach.

Kazdy den vim pribudne 5 penaznych
jednotick.

Druly stipec:

Viavo nepriatcha,
Fudhia (vy)

3 zikladne 1 - podet vami
ohsadenych zakladni

- podet zikladni obsade-

nyeh nepriatelom

Druhy stipec moze vyzeral
napriklad takuo:

3 rikladne |
2 elekirdn |
| A - bomby |
lasery 2
3 raketly 2
| delo 2
3 podvozky 2
& robotoy 5

Vv

Tl

=3

Programovanie robota

Po vwrobe viiSho prvého robota mu s va-
Sim antigravitaénym vozidlom pristante na
hlave. Potom sa hra prepoji do dalse) sek-
cie, ktoré si vysvetlime:

Rucné rindenie: Fo stlaceni fire tymio
prikazom mozeme oviadat robota vo viel-
kych smeroch. Striclat nemdzeme.

Vydaj rozkaz

1/ Stoj a bran - robot stoji a brani, strie-
Ia na cudzic prenikajice roboty,

2/ Dopredu mil.?? - ked vasmu robotow
nastavite uréeny podet mil 00 - 50, pohne a
sa pOjde dopredu o nastaveny pocet mil,

3 Naveal mil,?? - ked vidgmu robotovi
nastavite uréeny poéet mil 00 - 50, pohne sa
a pojde dozadu o nastaveny pocet mil.

4f Najdi a zni¢ - robot najde a znici:

af cudzie roboty

b/ cudzic tovirne

¢f cudrie zikladne.

Pozor! Ak robot nema A - bombu, ne-
madze znidif tovaren ani zakladiu!

4/ Najdi a zajmi - robot nijde a zajme:;

al volng tovirne

b/ cudzie tovirne

¢f eudzie zakladne

Bojovy rezim robota ovlddate s pohybo-
vymi tHacidlami. Mazele i stielal. Pozor -
brane musite najskor mat,

Opusti robota - opustite robota, ten bu-
de vyvkondval prikagz, klory mu bol ulozeny,

Obsadenie tovarne

Teraz si povieme ako zariadit. aby tovir-
ne vyribali pre nas, Na zadiatku zostavie
robota na obsadzovanie volnyveh tovirni.
Robot vyrazi do terénu a obsadi volné to-
virne (nemaju zistavku), Teraz zdlezi len
na tom, & robot dorazi ako prvy, Vvdrzi vis
robot pri brine tovirne po celyeh dvanast
hodin, toviren vyvesi na strechu vasu vlaj-
ku a odviedy vyraba pre vias! A co bude vy-
ribat? Urdite si v&imnete, 7e na kazde) Lo-
varni je vzorka toho, ¢o vyriba, napr. rake-

. dela, lasery... Cislo obsadenych tovirni
sa hned zapisuje do vyroby,

Rady pre hracoy

1/ Snazivem hriacom je nuiné povedat, ze
nemOFu mal viac ako 24 funkényeh robotoy

2/ Malymi robotmi obsadte najpry neut-
rialne tovarne.

3/ Vhadne zasahujte ruénym ovladanim.

4f Sledujle radar dole, ktory ukazuje
vietky budovy a pohyb nepriatelskych i va-
gich robotov.

J. Vanicek

-3 |
ﬂ..-n. 1"

IH:II 4]
ill"l' L LI

=L ZI
i

EE‘E
gy
-1

LEH

-

|
-—

=
dTWLY R

’-_-—_-
L AL e Y

T
M
i
T
M
.

= mlE oy ZoE
ol
e |
DESE




INDIANA JONES 4

Nejprve seberte bié. Potom jdé-
te na vychod, seberte klice, po-
uZijte klite, béite na jih, seber-
te barel a vratte se k letadlu,
kde pouZijte barel, Preléth jste
jezero a , pristali* jste v dZungli.
ZLastielte ptika, jdéte na jih, vy-
chod, seberte lidnu, zdpad, se-
ver, seberte ptaka, vychod, vy-
chod, zabijte domorodce (PO-
UZIJ SVALY), jih, zde domo-
radee pro zménu zastielte (PO-
UZI] REVOLVER), Tim jste
vystiileli viechnu munici a mi-
Zete revolver poloZit. Vejdéte
do chramu (I, J), hodte ptiaka
do vody, ten zaméstnd pirané a
vy miZete jezirko piejit, (POU-
Z1] PTAKA, J). Rozkopnéte
dvefe (POUZILJ SVALY, PO-
UZII SVALY, Z, 8), vezméte
kvddr, vratte se za jezero a jdé-
le na sever, zdpad a pfijdete k
propasti, tam pouZijte bi¢, Kdyz
jste se tak hezky prehouply
pies propast, miZete jit na za-
pad. Tam vezméte sit a béZte na
jh, wvychod, potom nahoru.
Tam vezméte madetu a jdéte
dolil, zapad, jih, pouZijte lidnu.
Ta se zachyti v otvoru nad vami
a miZete jit nahoru. Jdéte na
sever a poufZijte sif, mozek a
svaly. BéZte na sever, vychod,
tam se prosekejte lidnami (PO-
UZI] MACETU). Tim jste si

uvolnil cestu na vychod, vy-
chod, vychod, jih, jih, zdpad,
zde piepnéte piku (POUZII
BIC). Pak jdéte na sever, z4-
pad, doli, seberte diamant a
pouZijte kvadr. Jdéte na jih, se-
berte sofku a vratte se na misto
kam jste priletéli.

A zde je jeste jeden ndvod pro hru
DANGER STREET

Nejprve béZte pofad na vychod,
aZ to dal nepijde, jdéte na jih,
jih, Z, § zde vezméte noviny a
vratte se ke svému domu. Jdéte
na V, I, J, tady stoji né&jaky
muZ, dejte mu noviny (POUZI)
NOVINY), za které vam zapla-
ti. Vezméte penize a véZte na §,
R R T, R T R 1 5
Z, 8, 8, vezméte kladivo a opét
se vrafte ke svému domku.
Jdéte na V, §, tady si pozname-
nejte éislo 923-501, §, Z, Z, Z,
S, V, ¥V, vezméte hiebik a opét
s¢ vratte ke svému domku,
Bétte na V, 1, 1, Z,Z, Z, Z, Z,
jih, pomoci kladiva si z hfebiku
zhotovte kli¢ (POUZIJ] KLA-
DIVO) a vrafte se ke svému
domku. Jdéte na V, 8, §, Z, Z,
FA SRR AR A R A H [
vezméte budik, ale jelikoZ je
rozbity, musite jit k opravifi,
jdéte 7x S, 4x V. LI, Z, 8§, Z,
L. 7x ). Z ) 1. Vamime tu

opravafe. Dejte mu budik a
penize a on vam ho opravi
(POUZ1] BUDIK). Vratte
se pfed vas dim. Jdéte na V,
V, V., I, I, otevite vrata (PO-
UZI] BUDIK). Vrafte se
pied vd% diim. Jdéte na V, V,
V, I, 1, otevite vrata (POU-
Sl 950 Doy ) [ o o
Z,Z,Z, 8, 5 x Z, zde si na-
piste dislo telefonu 76-49-05,
TxV,S§ Z Z, Z, vemte dy-
namit, V. V.V, ILZ. Z. ]. Z,
Z, 1, a jste pfed bankou. Potom
béZte na Z, Z a stojite pfed tre-
zorem, jen vloZit kdd a na ten
uZ by jste méli pijit sami.

A do tietice jeste hesla pro hru
HEXAGONIA

- MAGICAL

- ATOMICS

. FANTASY

- KHAZAD DUM
- DISASTER

- SYMPHONY

. X RAYS

. LEVEL 9

10. BLAH BLAH
11. BUNGEON
12. AUTOGUN
1L ILUVATAR
14, D SIGN

15, UTOPIA

16. AY MUSIC
17. DIABOLUS
18. OXYGENE
19. SCRAMBLING
20, UNIVERSE
21. DAMERON
22, CATHEDRAL

== = R N

23, STEALTH

24. HELLOWEEN
25. DIGITAL

200 ABAQUAR
27. THRILLER

28. SMASHING
29. AGONIA

M. CHRYSALIDS
31. BUG BYTE
3. ERIDANUS
33 DETONATION
34. FIRE WORX
35. AAAAARGH
36. GHOSTBUST
37. COMPACT

38. BAD DREAM
39. 00PS UP

4, BREAKDOWN
41. WARRIOR

4. TERRORPOD
43. VALTARUS
44, THE AMIGA
45, DESTINY

46. SKELETOR
47. CRYSTALION
48. THUNDER
4O.WIZARDS

30, DOOMSDAY
51. SCORPIONIA

M. Pones

Svet patri technike. Technika patri fud'om.

beznému TVP.

"AMIGA 600

Nasa ponuka ohsahuje okrem iného:

potitate COMMODORE 64 I
poditate DIDAKTIK Kompakt

potitate AMIGA 1200

disketové jednotky pre C64 11 - Commodore 1541 11 525"
turbo MAGIC pre DIDAKTIK a ZX Spectrum
zapisoval ALFT pre ATARI, Commodore a Didaktik

SP210 T datarekordér + tladiared

bohaty vvber JOYSTICKOV QUICK SHOT

herné komplety pre

#nackové potitate PC

C64 (na kaZdej kazete cca 40 hier)
doplnky pre poéitate AMIGA, DIDAKTIK a C64 - cena podl'a druhu

16-bitovy doméci po&ita& firmy Commodore s procesorom 68000 takt 7.09 Mi i
IMB RAM, zabudovani disketova jednotka 3.5". V cene

zdroj, kdble, mys, software WORK BENCH. Potita¢ je pripojitelny priamo k

 SK rripLatok za 40

napr. LEX3-33: 803865X 33MHz, color SVGA, HDD BOMB, FDD 3.5"a 5.25", 2s Ip lg 36 500,- SK
zvukoveé Karty pre IBM PC - cena podl'a typu

Ziadajte bezplatny cennik




| :._t._-nﬁvﬁ sada ﬁgﬂr Nie sti robené

Na poéitatoch uZ bolo vyrobenych
velmi velké mnoZstvo Sachovych
programov. Niektoré st dobre, nie-
ktoré dokonca vyborné, alebo sa
najdu aj uplné nepodarky (napr
CHESSMANIAC 5 BILLION + 1).
Sach ako taky je stile jedna a ta is-
ta stolna hra, ktora ma v kazdom
prevedeni sice trocha ing figurky, ale
odliSnosti nie st velké. Kon sa vidy
podobé na kona, veia

'L hujuvé a mekt-::-rt: zasa

Nedelia sa podla tradicie na biele a
Gierne, ale na d&ervené a modré.
Vdaka tomu mame na obrazovke
krala a kraloynu s veselymi tvarami,

biskupa (strelec) a jazdca s piStolou
(ale bez kona). VeZa je tazkotonainy
robot, ktory sa pri kaZdom pohybe
musi rozloZzit a zloZit. Kazdy jeho
krok vydava silny dunivy zvuk, ake-
by okelo nas prechadzal tisictonovy
Gulliver. Podla méjho nazoru sa ve-
ja podarila zo vietkych figir naj-
viac, Dalej tu méame eSte osem pe-
Siakov, ktori maji obrovské sosaky.
Ked vyradia protivnika, rozbiju ho
na tisic kuskov a ¢repiny natiahnu
sosakom do seba. Pri S8achu méie ¥
podstate kaZd4 na8a figiira v urcitej
situdcii vyradit akukolvek figiru
protivnika. Pretoze vietky vyrado-
vania musia byt sprevadzanc ani-
movanymi sekvenciami, vznikaju
kombinéacie dvejic, ktoré sa teore-

nich mé samozrejme apl-
ne mu animﬂvanu sek-

pesiak-veza, km‘l‘ﬂvnan
p&ﬂak stmlm—xeh, atd}

ﬁart{}vne Dal som si ti nd=

j ‘a pozrel som si uplne wﬁetky

. "Musfm povedat, Zze som bol velmi

| zostava ve-
7ou, kralovma ma vidy
korunu, atd. Tu véak autori podita-
¢ovyeh hier vymysleli niekolko zlep-
Seni. Su to napriklad animované bit-
ky pri vjrhadmvani’ Jjednej figarky
druhou a nové sady figur.
~ Animované bitky sa po prvykrat
objavili pred piatimi rokmi v hre
BATTLE CHESS, o ktorgj sa zho-
dou okotnost! pise aj pvrubrike

:-3-:-fspﬂ1;ﬁ3nf S BATTLE CHESSom
" 4000 je velka sranda nielen vdaka

kvalitnému prevedeniu animova-

n}f-::h sekvenciiy ale aj vdaka vynika-

jicim napadom, s ktorymi boli vy-
tvorené. KaZdéa poloha bola vytvore-
na metadou raytramng,, ¢p  sa
zv14st dobre pre;avu_:[e na verzii pre
CD-ROM.
Osobitnou kapitulﬂu s zvuky.
Uvudn-ﬁ hudha je stereo, zvu-
- km'é efekty st

BLESKOVE RECENZIE. Neskor

vznikla hra BATTLE CHESS 2, |
ale odvtedy sa moZnosti puﬁita-.‘.‘:nv
pudaiatne zvacsili, preto ﬁrm’_',? z:
¢asu na ¢as nejaky dalsi Sach na-
programuji. Jednou z nich jrB :

INTERPLAY so svojim BATT-

LE CHESS 4000, ktory | Eﬂsl.“uje i
v dlsketﬂw:j ver?n pre PC a- 1’

f‘ﬁ“ tqjt& hra ﬂ:-l thavqe uplnc

: ﬁgurf,

ticky moZu stretnit. Kazdaz . -

i L T, ;
|

no. Kvalita samplin-
gov je vynikajiica. Bez dobrej zvu-
kovej karty straca BATTLE CHESS
4000 snad polovicu svejho cara.
BATTLE CHESS 4000 sa da pou-
zivat aj ako normalny Sachovy
.. program. To znamena, Ze 3D
. zobrazenie prepneme na
i 2D, pri ktorom vidime Sa-
"1 | chovnicu zhora a nezdrZia-
| | ievamesasledovanim animo-
vanych scén. Menu pontka
okrem hry proti pocitacu aj
hru dvoch hracov cez klavesni-

‘cu i modem, rézne obtiaznosti, vy-

pis a tla¢ doterajSich tahov, uchova-
nie partie a vela dalsich uZitocnych
funkeii.

-}'vuﬁ,»

CELKOVY
DOJEM
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Ked som st zadiatkom roka
1987 kupoval ZX Spect
rum+, bola Kk nemu pribale-
na demonstraéna kazeta, na
ktore; bola hra DEMOLI-
FTON. Bola to moja prva
hra a vydrzal som ju hrat ce-
e hodiny, Cielfom hry bolo
tha buranie v, ktord sa
sklada z farebnych tehliciek.
Tento napad sa neskdr mno
hokrit vylepsil, takZe existu-

Sleny.

e mekolko skutoéne wvyni
kajicich hier s podobnou
ideou, aku n-'l st ||'-.' ]}]'

MOLITION, Je m 1H
ARKANOID 1a2. I!‘u‘-.l I"&’

KRAKOUT, i'ril'.L's"p hry
som uZ v kKratkosti vysvetlil,
Programatori, ktori cheel
uviest na trh takato hru, si
boli vedomi, Ze biranie ste-
ny tu uZ existuje a Ze treba
prist s medim origindlnym.
Tak sa .m steny, |h.~’m| 1Vil-
jucej z farebnych tehliciek,
postupne stali rozne zauji-
maveé utvary, na ktoré sa uz

ITECT

pozerat.
I'ehlicky sa postupne zacali

dalo so0 ziau)

delif nielen podla farieb, ale
a] podla bodove) hodnoty,
ctort hraé po ich zniceni ob-
drzal, podla vlastnosti a do-
koneca aj obsahu. Z vlastnos-
ti je to napriklad pruZnost.
Gumena tehlicka urcite lep-
sie odraZala lopty, ako tie
ostatné. Vymysleli sa aj teh
licky ktoré bolo treba trafif
nikofkokrat, aby sa zniéil.
Vynimkou nie st ani také
tehlic ky, ktoré sa nedaju
zidit SlaZia 1ba na
to, aby nam dokonale zava-
dzali v triafani tych ttvarov,
ktoré treba niéif, Vari naj-
viac hru spestruja tehlicky,
Ktoré nieco obsahuju. Ked
ich trafime, zjavi sa ne |eaL'~
bonus, ktory md vyznamny
vplyv na hru. Tak L.thHI}L
napriklad zvicsovac dlzky
H-dFH|H"~:ILt| tvie, .-"r‘-.l'.]'lfl:l
vac loptidiek
pidlo. Ked ho HL.*-.L.HHLH h:li“l

\ Q0100000

vibec,
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My s1 mdézeme v klude
stavit optimadlnu polohu a
cul['l;i':il' loptu stladenim Fl-
RE. Najdolezitejsie pravidio
l'-.L|I o mer je odrazit loptu
v kazdd cenu. Ak sa ndam ju
|1L.E“.~tu|.||| trafit, potom stra-
came Zivot. Prakticky spo-
minane vsetky vymozenostl
v sebe obsahuje hra KRA
KOUT, Ktora povaZzujem za

jednu z najlepsich vo svojej

kategdril.

Klavesnicou, alebo joys
tickom tu pohybujeme vo
vertikalnom smere tyCou,
ktora ma ddélezita vilastnost.
Ked lopta narazi presne do
jej stredu, potom sa uhol od
razu rovna uhlu dopadu., Ak
narazi niekam na okraj. uZ
toto pravidlo neplati. Ak
dopadne lopta na horny

':E‘-h‘-‘ .-
[

SRS

=

:ﬂl!ﬁuﬁmwﬁim T
=
.—
ﬂ.

|

okraj, aj odraz bude smero-
vat nahor. Ak na spodny,

potom bude lopta smerovat

dolu. Takvmito sposobom sa
lopty daja velmi presne u-
smernovat, tha s1 hrac
na spominané vliastnosti zvy-
knut. Zabavnost hry zvysuju
rozne poletujice predmety a
potvory, ktoré menia drahu
lopticky. Niektorym z nich
sa musime dokonca vyhy-
bat, napriklad vcele. Po je;
ustipnuti sa s ty¢ou neda an
pohnut. Hracovi potom ne
zostava nic iné, iba sa bez-
mocne prizerat,

Na KRAKOUTe si velmi
cenim toho, ze j¢ moZné v §i-
rokom rozsahu menif nie-
ktoré viastnosti hry: r
lopticky, rychlost pohybu ty-
ce, smer hry (zlava doprava

ta sa od nasej tyce neodrazi, |

musi

rvchlost

sprava dolava), atd.

alebho
Najcennejsie je MNoz-
ctvo levelov., ktoré hra obsa
huje. Presny pocet nepo
snam, ale a; ked som hral
KRAKOUT viac ako Styn
hodiny v kuse, na komec
som nenatrafil...

Ked#e hra ma aj vyborné
zvukové -u_'l.:\.llﬂ-\.!_".' a hrate
mazem Vam Ju len odport-

VSaK
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Por nahriani hlavni st programu vas pocitad
pozida o identilikaci silucty letadla, Klerou vidi-
horni ¢asti obrazovky, Pod silucton je
sernam Lypi letadel, ze kieryeh si muZete vybral,
Vyberete-li sprivay typ, abjevi se v dolni Casli
obrazovky nipis CORRECT IDENTIFICA
FION a program je pfipraven nahral dalsi blok,
Program viis pusti dil i pfi nespravnd identifika
ch, ale nebude Tungoval stoprocenind, Pokud se
amylite, pouZijie tto lntu: ve chyvili, kdy prog
ram odekdvia daldi blok. zadejte BREAK a po
wm CONTINUE.

| [

Po nahran dalsiho bloku se dostanete na hilay
i ment, kde mizete @volit;

Starl new pilod
Suve this pilot
Recall pilot
Begin o mission

- novy pilol
nahrit stav na mgl
mahran slav mgl
- gacitek akee

alsi menuw:

Libya training - trening letu a souboji nad
vzemim Libye, Pro ulehéeni vyuky
j© sajislenn, Fe vis nepiatelské
stfely neposkodi,

Libya - # poremnich zdkladen a
letadlovvch lodi ve vnitrozemi bu-
dete ettt na Libwye.
Protivaik ma jen skromnou vy-
hra).

nAeimi

Persian Gulf - » poremnich #i- g
klacden na spratelenych arabskych o
dzemich na jihu Perského ziliva B9
létan nad dzemim  rinu,
jednoho ¢ nejvétsich podpirca me- &
sinarodniho lerorismu, ;

Padete

North Cape - z¢ ziakladen v se
vernim Norsku budete [étatl na tze-
mi Ruska o qtodil na namorni a po-
emni cile.

Central Europe - zikladny Seve-
roatlantického paktu (NATO) Vil c——

2-4]

1.0C .|.-,.1:.?'?'!1.:.i‘Fi.l.l.l.l.l’ﬁ
- 400
300 + :
i | = 300
250 _- £hi -..6.- 21 o
200 g - 1
= TRAIRIAC
2 HAUERICK +
Lun_bH7 -
e il TRACKCAH RHERD

RANGE 3.4 K BRC 153

budon podporovat pii vadich akeich proti nejvét-
L vojenské formael - Varsavskému pakiu - ve
Vychodni BEvropd.

Daldi menu:

Cold war - studemt vilka - diplomatické kon
Mikiy a mezindrodni Ierorismus 2vyvigi napéli ve
svitle, Micmeénd, vojenske sily zustavag satim po-
uze v pohotovosti,

Limited war - omezeny valecny konlliki - dip-
lomatickd sitwace vyastila do bodu, kdy narody v
Wt oblasti podnikaji omezené bojové akee.
Nepritelske vojenske sily maji bojovy poplach.

Conventional war - konvenéni valka (bez po-
uziti nuklearnich zhrani) - v 1E10 oblast vypukl
klasicky wvileény konflikl, Nepidtelské sily jsou
piipraveny k boji a misty jsou uz v ake,

Dalsl mena:

Adr - Adr missions - vaduing souboje
anicit dilezivy il

miesple
cdobie chranénou letadiovon

nfeliigence orieting

FH G IS0k O

STEALTH
FIGHTER

lodd, kterouw neni mozndé #niéit normalnimi pros
tredky.,

Strike mission = vieoheene utocne akee - Cas-
L& dodnd akee a obfasné Totogralovini pozent-
nich cilu

EXal5i e

Green opponenis - nezkoseny nepritel - vy-
cvik a obratnost nepiatelskyeh vopaka je velnn
nizka. Jejich vwebrog je zastarali a patné udrzo

L UHE
"

Regular apponents - zkudeny nepritel - nepii-
tel ma kvalitni vyzhrog @ vwevik. Presto ma milo
bojovyeh zkudenosti, co? je pricinon slabyeh re
akeil a omyli rozhodovin.

Yeteran gpponents - velerini |I-_'p[“|l-:.'| 1
:-‘.|1i-;_'L|,n1|u '.-:.,.-rhrn]' a vojder jsou zkuseni bojovi
velerdni, kteti maja skvelé reakee a hned tak se
nocecho nelekno,

[Ialsn menu:

Mo crashes - bez kolizi - lcloun
nemize havaroval, Pir dotvkn se
gemi jen  poskakuje. Jakykoln
kontakl s piistavaci drahou je an
tomaticky brin jako Gspéind piis
tani. Velka odolnost proti posko-
FEn.

SA-S-FPulse
i zkmy (avg)

Easy landings - smadné pristiam
- pro aspésné priskini musite splnit
Ivio podminky: ryvchlost pod S8
km/h, sklon mezi -9 a 45", dhel ne
vEeLE neZ 457 a mirneé Klesdnd,

Realistic landings - realne pod-
minky - pro tspéane pristini jo za-
potichi rvchlost pod 2000 Kmih,
sklon mexi 0" a 200, dhel ne vEsi
ne 165 a velmi mirng klesani,

Po avalent Lypu akee vim prog
ram vvda popis akee - MISSICN
BRIEFING. letovy plan - FLIGHT



PLAN, misto startu - TAKE OFF, misto pristi-
mi - LANIDING. éas letu (denni. noéni) - TIME:
THIS IS A DAY (NIGHT) MISSION, minimal-
ni potfebu paliva kK daspéinémua letu - FUEL:
MIN REG,

Pralsi menu;

- aiarl akee

- ywhiér nové akce
podrobny popis akee od
apravodapske sluzby

- siruény popis .

G om Leave
Select new mission
Infelligence briel

Mission briefl
Arm your plane 3 'L:..'Ih}r '.'!;'.-'!":-t'::liu - nahore na
ehrazovee vidite i nalofené rhrané. v inlor
madnim okné uprostied popis zbrané na kierd je
ni seznamu 2brani umistén kurzor, dole seznam
chrani. pod seznamem je funkee CHANGE
BAY (vybér mista kam se umisti nova zbran (1
40 a funkee ARMING COMPLETE
ukancen,

Vo piiloze &
[HpHS.

Po ukonceni vyzbroje ofekivi program dalsi
Blok,

I je seanam viech zbrani a jejich

Por pahreiant daléitho Bloko se ocithle jiz v kabi-
e sveho F - 19, Nejprve se rozhlédneme po pa
lubni desce:

I - klapky
2 - podvozek
3= brady

4 - pstent zbran
3 - M
y = radarovy poplach
ukazatel stoupani'klesiani
A - vykon motoru (plyn)
9 - indikitor paliva
10 - ovladad plynu
- riketovy poplach
12 - indikator pouzivané zbrand
I
(4 = odpiténe bomby
I3 < odpstény kanon
o - odpsténé rakely
17 - rozsah radarn
I8 - obrazovka radaru
I - indikator odjisiéni zbrand
20 - obrana proti radariam
21 - foroblesk
22 wypudidni klamného cile

§ oo

E =

indikiator zrychleni ¢asu

A - rechlomér

G- kompas (horni znacka oznacuje vis smér,
dolni smér na cil)

C - viskomés

Nyni uz nezbyvia nez nahodit motory,
tah na plné obritky, odbredit a po dosazeni
rychlostn kolem 200 km'h vzlétnoot na akei, Ne-
sapomente zatihnout podvozek,

FVVAIL

=y f'-. b ir

|.0G I.II.!EI.I.I.I-‘anIqI.I--I?Epl.'-l'.
1 HISSILE EHHI DETECTED ;
0s0 - ]
= 200
. 1 L
000 -0 - - A 13-

L —
[]
e pmefage
=
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GUN ERAKE
i,
> HAP _HISSION ]
 WISSION ORDERS |
; TAKE_OFF FRON ‘
g o US55 RHERICRA
_ i |H| DESTROY EREHY
ey : SAN RADAR AT TRIPOLI
g == RETURM 7D
1 wueC | RIREASE AT SICORELLA
) ¥ SIGHTINCS U0 A0
)
CAPS SHIEFT - palsa M cil sifilejle ve chvili, kdy se zaméfovaci ob
SYMBOL SHIFT- katapultace délnik na HUDu améni na kolecko. Teprve po
L. = mapsa tom mate vEeLa Sanck na zasakh.
& - brady
> - [aleiny il SEZNAM A POPIS ZBRANI
I fotoblesk (pro nodém fologra-

[owiini}

4l | iwentilikace posemniho cile

15 identifikace zamérencho cile

I dapJvyp. navigacniho
pristroje

I+ - ECM

L! (odd djistent <brani

v vivhledy

Y HUID zap.vyp.

X v End (eill2akladna)

i smena dosahu radaru

Budete-h se chiil katapulloval, snazie se do-
stal co nejblize k vadi sikladné nebo alespon nad
maoie. Jinak se dostanete do rukou komunistm,
co sebou prindsl fadu probléma. Vage o -
e se dostane na prvni stranu Pravdy s komen-
tifem tvpu: L hnusny Kapitalisticky olrokar vy
slal proti pracujicimu lidu vicho schopného, i
pého zabijaka, aby anidil prici proletariatu.. aid

Fake pamatujle na to, e katapullace nezajis
tuje vady zachranu Zivola, Mize se stal.
ce adpalite, ale nad vami se neotevie poklop.
tak#e se umlitite v kokpitu,

Po akci skoncite vidy v baru s pisteli (po
uspésine akcr) nebo wim |{|1n nenspding akei) u
nékolika Lihvi skotskdé,
ok [ria% VAL,

70 RD B

Ma zakladné viis modEna

ALERTCK 1
STDELIND 3¢
ROCKEYE 3a L

DURANDAL

Ovlidam
q vislba 2brani

i) knmipl od sebe
(i)

. knmipl kK sobé
[ahor)

I do prava

) do leva

I < SlAriér

E - Klapky

i podvozek

H srychleny Cas

K - #vyini Lahu
nmotaru

I | spiFeni tahiu
modord

W - slav zhrani

b - stay letadla

Unebo ENTER sirelba

rizend stfcla Kritkkého doletu
MY Mmoo vvEe,

Sidewinder
typu veduch-vaduch, Pousin;

Amraam - Tizena sticla stiedniho doletu typu
veduch-veduch. PouZiti: 300 m a vic,
Harm - fizend sifela uréend k ni¢eni nepiitel

skyveh radard. Pouzit: 1 (00 = G0 000 m

Penguin - fizend stfela pfimcho letu pro nice
I UMY

Harpoon - fizena hladimova sticla pro niceni
namornich cili, Powgzitn: SO0 - 30 000 m

Maverick - fizend sifela pro nideni bunkrih, ra
kelovyeh sakladen o lode Powzing: 500 - 2 (Rkh m.

Pawevay - lascrem fizend puma pro niceni bu
2 (MM),

Rockeye - puma s pomalym piddem pro niceni
budov, raketovych zikladen a lodi, PouZit: S(0
2 000 m,

Durandal - puma s pomalym padem pro mde-
mi roZjesdovyeh deab lenst Pooziti: 5000 - 2 (00 m.

Slick - puma pro niceni budov, lodi, bunkri a
raketovveh zikladen, Pouziti: 2 000 - & (04 m.

Snakeye - puma s pomalym piadem pro miceni
budov a mimoinich cilia. PouZiti; 500 - 2 000 m.

Rockeye H - [aserem fizeny roj pum pro nide
ni bunkrd a budoyv, Pouzit: 500 - 2 000 m.

Fireve - puma pro ni¢eni budov, lodi, bunkri
i raketovech zakladen. Pougiti: 2
LK) - (MM .

FAE - puma s pomalym pidem
pro miceni bunkri, budov a raketo
vyeh #akladen, Pougitic S0« 2 (6K}
1.

IN Cluster
padem pro nideni bunkri budoy a
raketovveh zikaden, PouZiti: S0
2000 m.

B - 1 Minelets - puma s pomalym
padem pro niceni
kladen a rogezdovych drah letisr.
Pouzitis S00 - 2 000 m.

il madmeodnieh cillg, Powzia; | (O

clovw o Dunked, Pouki: SO0

plnr:m a I

rakelovyeh i

Camera - lotogralicky
pristrog s M0 obriazky, Pouziti: 20
24 (NN m,

1500 Ths fuel - piidavod nadri o

obsahu 250 galon paliva,

C. Sards
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Akiste ste si v&imli, Ze firma MICRO-
PROSE sa v poslednom &ase venuje

prevazne reedicidm svojich starSich MIC

hier. Tiito iniciativu srdecne vitam,

pretoZe ide vicsinou o tituly, ktoré sa
zlatymi pismenami zapisali do dejin
poé¢itatovych hier. Medzi takéto hry
patri aj RAILROAD TYCOON, kto-
ry naprogramoval v roku 1990 nas sta-
ry znamy SID MEIER. SiDa MEIE-
Ra vari netreba ¢itatelskej verejnosti
predstavovat. Medzi jeho hry patri na-
priklad aj PIRATES a CIVILIZA-
TION, ktoré urcéite drviva vicsina z
Vis bud vlastni, alebo aspon pozna.
Pévodny RAILROAD TYCOON bol
nesmierne zaujimavou hrou, aviak pre
potitate s hor§im hardwarom. V ME-
NU sa sice dala zvolit karta VGA,
aviak aj na nej hra vyzerala malofareb-

ne, ako na EGA karte, Zvuky a hudba
sice v hre boli, ale iba pre AdLib a RO-
LAND,

V novom spracovani sme sa docka-
li podstatne lepSej grafiky. VyuZiva
vy§si rozlisovaci mod VGA (640x480),
¢o vyzerd ovela lepdie. Na moju radost
pribudli aj nové obrazky, ktoré v po-
vodnej verzii vobec neboli. Skoda len,
7e su vietky statické a Ze pri niekto-
rych z nich pouZili mélo farieb. Kedze
dej hry sa odohrava v 19. storodi, asi
ide o zamer (aby z obrazkov bolo “citit’
staré Casy). Jemna grafika celej hry je
viak podstatnd. Ked obe verzie porov-
nam, akoby som v RAILROAD TY-
COON DELUXE videl tplne novid
hru! So zvukmi sa udialo tieZ vela zlep-
geni. Pribudla podpora SOUNDBLAS-
TERa, ktory umoZiuje prehrivanie
samplovanych zvukov. Tak sme sa do-
¢kali napriklad mohutného zvuku pis-
tal parnych lokomotiv, Uvodnd hudba
v &tyle country, ktora bola mono, je te-
raz na SOUNDBLASTERiI PRO ste-
reo. K nej pribudli este dalSie melodie.

ey

ZlepSenia nie su citit iba v oblasti
grafiky a zvuku. Povodne sa dal RA-
ILROAD TYCOON hrat iba na

Zapade a Vychode USA, kdeito teraz
to ide aj v Eurdpe (vritane Slovenska
a Ciech). Mapy svetadielov, ktoré som
v hre videl koreSpondujt so skutoénos-

fou, véitane ndzvov miest. Menu a
moZnosti hry zostali rovnaké.

V kratkosti si pripomefime, o €o v
RAILROAD TYCOON vlastne ide.
Staneme sa $éfom akciove] spolo¢nos-
ti, ktord podnikd v oblasti Zeleznicnej
vystavby a dopravy. Najprv je treba za-
Cat stavat zeleznice. To samozrejme vy-
Zzaduje vela penazi, rovnako ako vy-

¢ 0,000
£ 00,000
£ 0,000
£ 0000
£ 0000
£ 0000
£ 0000
£ 00,000

—— ..

stavba staniénvch budov a dalSich ob-
jektov. Kipit si musime aj lokomotivy
a vagony, z ktorych vytvorime vlaky.
Vlakmi vozime tovar odtadial, kde ho
maju dost (produkty tovédrni, vytaZzené
suroviny), tam, kde ho potrebuji (do
miest a dedin). Zacberime sa aj pre-
pravou ostb, a postovych zdsielok.
Ludia a posta chodia vSade, takZe kaz-
dy vlak obsahuje aspoi jeden poStovy
a jeden osobny vozen. Potom uZ podla
potreby pripdjame vozef na drevo, na
papier, potraviny, naftu, uhlie, atd. 5
vykonnostou lokomotivy savisi rvch-
lost vlakovej sipravy. Ked sa vyvinie

novd a vykonnejsia lokomotiva, treba
ju okamzite kipit. Pri rychlejiej pre-
prave sa rychlejSie zardbaji peniaze.
Cielom hry je mat najprosperujiicejsiu
spolofnost a nenechat sa zruinovat
konkurenciou. Ked narazime na koelaj-
nice patriace konkurencii, nemozeme

sa na ne pripojil. To sa dd urobif jedi-
ne v stanici. Ta pripadne tomu, kto za
cely rok preukdZze vidsiu vykonnost.

RAILROAD TYCOON DELUXE
rozhodne patri medzi vydarené reedi-
cie. Verzia DELUXE je podstatne lep-
gia, ako povodny RAILROAD TY-
COON.

~yVes-
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Ak ste mali, alebo este mdte poci-
ta¢ ZX Spectrum, moZno sa budete
pamitat na hru SPLITTING IMA-
GES, ktori dspesne preddvala an-
glickd firma DOMARK. SPLIT-
TING IMAGES bol ispe$nym titu-

i lom nielen preto,

ULTH&SQFT

na, Michael Jackson), herci (Arnold
Schwarzenegger, Jean-Cloude van
Damme), zahraniéni politici (Bill
Clinton, Michail Gorbadov, Sad-
ddm Husajn), atd... Princip hry je
velmi jednoduchy. Mame zédsobnik
utrzkov urcitej tvare, z ktorého ich
vyberdme a skladame. Vpravo

=4 na obrazovke presne vidime,

| kam ktora Gast patri. Cely obri-
zok je treba poskladat v uréenom
casovom limite, aby sme neprisli
o ‘Zivot’., Aby to celé nebolo aZ

= takeé jednoduché, dostivame zo

bol profesiondlne napro-
gramovany, ale aj preto, 7e obsaho-
val tvare velmi zndmych ludi: Ro-
nalda Reagana, Margharet Thatche-
rovu, predakov z Labour party, atd.
SLAVNE TVARE st v podstate
ten isty program, aviak vo verzii
pre pocita¢ PC a s Gplne novymi

tvarami. Je ich jednak podstatne |

viac (vdaka lepSim parametrom

| zasobnika aj také obrazky, ktoré
o so skladanym nijako nesdvisia, Tie-
| to obrazky maji rézne vlastnosti.

ZraZka Sipu so srdcom znamend
stratu Zivota. Po-

e Roland MT-32,
& Spectrum, General MIDI ani ne-

PC) a st aktualne. SPLITTING M

IMAGES pochéddza z roku 1987 a
mnohi velikdani vtedajsej doby uz
nie st vo svojich fukcidach. SLAV-
NE TVARE obsahuju 27 tvari zna-
mych osobnosti. Nie st medzi nimi
iba nadi politici (Viclavy Havel,
Vidclav Klaus, Viadimir Meciar), ale
aj spevaci (Madon-

dobny efekt ma aj aso-

vand bomba, na ktorej hori zdpalna
snura. Bud treba mat rvchlo po ru-
ke vedro s vodou na uhasenie, ale-
bo treba bombu rychlo vyhodit cez
nicktoré z prave otvorenych dveri.

__ Ak narazime ‘spriatelené ob-

i razky jeden o druhy, ziskavame
urcity bonus. Na to viak treba
vediet, ktoré obrazky k sebe patria:

 bomba - vedro
zastava USA - zastava ZSSR
| hrib - klobuk
list - podtovid schrianka
matoha - nozik
S udica - ryba
 fla¥ka a pohar - Fero

Velmi ulitoéiné efekty sposobia tieto dvojice:
pistol' + niboj

= zdvojnasobe-
nie bonusu

diamant + diamant = pridanie ¢asu

Hra sa d4 hrat klavesnicou, joystic-
kom, alebo mySou. Funkéné klave-
sy sa dajui predefinovat, pri¢com mo-
zeme poZit akékolvek Klavesy, kto-
ré PC ma. Joystick na ovlddanie ta-
kéhoto typu hier nie je prili§ vhod-
ny, pretoZze PC pouZiva analogovy
joystick. Tento typ joystickov je ur-
¢eny najmé pre simuldtory, kde sa
dd vyuzit jeho ‘G¢inok umerny vy-
chylke’. My5 je naopak ako stvore-
na na ovladanie tejto hry.

Z programatorského hladiska je
hra urobena vynikajuco. Grafika je
vybornd, hratelnost eSte lepSia.
Hor3ie je to so zvukovymi efekta-
mi. Ani AdLib, ani Soundblaster
hra nepodporuje. O Standartoch
Pro Audio

hovoriac. Je to naozaj Skoda, pre-
toze by to urcite zlepsilo dojem z

hl"_‘,-’. -yves-
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ZX SPECTRUM EMULA-
TOR. naprogramovali pre
firmu ULTRASOFT brati-
slavski programatori Ivan
HAVALDA a Ivan CER-
VENKA. KedZe ide o velmi
vydareny produkt, odporu-
¢came ho do Vale] pozor-
nosti. Vadsina majitelov ZX
Spectra bud preslo, alebo
eSte len prejde na vykonnej-
51 pocita¢ PC. Na tomto po-
¢itaci viak budad chciet pre-
vadzkoval programy, na
ktoré boli zo Spectra zvyk-
nuti. MéZu to byt oblibené
hry, alebo akékolvek iné
programy. Na rozdiel od
inych emulatorov tento ob-
sahuje aj vyvojové prostre-
die (assembler, disassembler
a debugger), ktoré si uréené
najmid pre programatorov
ZX Spectra. Emulitor je
obojsmerne otvoreny sys-
tém, ktory umoZziiuje prenos
dat so ZX Spectra do PC,
alebo naopak.

Pri kaidom emuliatore sa
zvytajne najprv testuje kom-
patibilita, ktora ¢asto neby-
va 100%-tnd. Spravidla sa
vyskytne program, ktory z
takého & onakého obme-
dzenia nemdZe v emuldtore
fungovat. U produktu ZX
SPECTRUM EMULATOR
som sa s ni¢im podobnym
zatial nestretol. Vietko na-
svedéuje tomu, Ze ide o do-
konald emulédciu procesora
Z-80. Uréité diferencie v
chode programu viak nastat
moZu. Prejavi sa to najmé u
grafiky, ktora sa na PC spra-
coviava iak, ako v ZX
Spectre. Pri taktovacej frek-
vencii PC 25MHz nastiva
priblizna zhoda s proceso-
rom Z-80. Niektoré progra-
my viak budi emulované
viciou rychlostou, iné zasa
mensou. Sivisi to nielen so
vzajomnymi hardwarovymi
odhSnostami oboch pocita-
¢ov, ale aj s technikou prog-
ramovania. Ak viak poznite
aj iné emulatory ZX Spectra
na PC, uréite viete, ¥e tymto
neduhom trpia vietky. Nej-

ﬂ

de teda o Specifickd vadu
ZX SPECTRUM EMULA-
TORa, ale o charakteristic-
ky jav, ktorému sa neda vy-
hnit. V inych emulatoroch
sa da iba obmedzit prepina-
nim taktovace] frekvencie
PC (tladitko TURBO) pod-
[a konkrétnej potreby. ZX
EMULATOR tento prob-
lém riedi softwarovo tak, Ze
rychlost emuldcie sa da spo-
malit. Robi sa to dvoma sp6-
sobmi: -internym prikazom
monitora SET SPEED n -
prepinanim kldaves F7, F8 a
FY podas emulicie Jediné,
¢o potrebujeme, je dostatoé-
ne rychly mainboard, aby ho
bolo moZné spomalovat,

V minulosti sa u nds preda-
vali emulédtory Spectra, kto-
ré umoZiovall priame pripo-
jenie magnetofénu cez para-
lelny port. Ziadny viak ne-
zohladfioval skutoénost, Ze
sa u nas preddvaji Di-
daktiky a disketové jednot-
ky D40. Iba ZX SPEC-
TRUM EMULATOR u-
moZiuje emulaciu jednotky
D40 spolu s je) operaénym
systéemom MDOS. Vdaka
tomuto emulatoru je mo#ny
prenos dat na disketiach vo
formdte D40, éo je bezpo-
chyby vii¢si komfort, ako 5a-
chovanie s magnetofénom a
kazetami, ktoré nepredsta-
vuju prili§ spolahlivé pamd-

(C) 1993 ULTRASOET spol.

zn ZX SPECTRUM
EMULATOR

tové médium. Myslim, Ze
prave obojsmerny prenos
dat medzi ZX Spectrom a
PC je najviéSou prednosfou
emulatora. Komplexne riesi
jednu problematiku, ktori
by vécSina Tudi nevedela
zvladnut.

Vdaka hardwaru PC a sa-
mozrejme ZX SPECTRUM
EMULATORu sa na PC d4
ovela lepSie pracovat, ako
na pdvodnom ZX Spectre
vdaka nasledovnym moz-
nostiam:

a) Zmenou rychlosti moZno
dosiahnut taky efekt, ktory
sa na ZX Spectre robil har-
warovo (tzv. ‘spomalovad’),
Je vhodny najmii pre hry,
ktoré nevieme wvdaka ich
rychlosti zvladnut.

b) Emuldciu je moZné kedy-
kolvek prerusit a zasa sa do
nej vratit a pokracovat od
toho istého miesta. Také nie-
¢o nie je na Spectre redlne.

¢) Pamit ROM u ZX
Spectra je napevno dand,
kdezto v emulatore sa
ROM-ka Spectra nahrdva
do RAM-ky. MoZno pou#i-
vaf Standardnii ROM, zhod-
ni s tou, ktord je v ZX
Spectre (stibor ROM.Z80),
alebo nejakd ind. Existuje

g r.0. All Rights Reserved.

J
(L) 1993 program written by [van Havalda
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Show wser screen
Bun debugger
Eesel module
Snap Load

Snap Save

M5 Shell

Vuit emulator

Tape . C:DERD. ZXT
Current File OCTOFISSY
Hext file

Frevious file

Frograms

Create tape

Delete tape file

Sound off

Trace on

ULTRASOFT

ich velké mnoZstvo.

d) Harddisk pocéitata PC
umoziuje velmi rychle a
spolahlivé nahravanie prog-
ramov, ktoré sa vdaka emu-
ldcii magnetofénovej kazety
nahravaji podobnym spdso-
bom, ako zo skutofnej pds-
ky. BeZné zaplnenie pamiite
pocitaca ZX Spectrum z ka-
zety trva 5 mindt. Harddisk
to urobi prakticky okamZite.

e) ZX SPECTRUM EMU-
LATOR obsahuje zabudo-
vany assembler a disassem-
bler ktory velmi wulahéi
programovanie  procesora
Z-80 v strojovom kdde.
Majviciou prednostou je to,
Fe nemusime programy zd-
lohovat na kazetu, ktord je
na tento ucel naprosto ne-
vhodna. Kratke sibory sa na
nej tazko vyhladavaji a do-
leZité dita sa mdZu omylom
premazal. Preto je ZX
SPECTRUM EMULATOR
idedlny na programovanie
ZX Spectra.

f) ASSEMBLER v emulédto-
re ma niekolko funkcii, kto-
ré znacne ulahéia programo-
vanie a ktoré obsahuji iba
vysiie programovacie jazy-
ky. St to napriklad slucky
typu REPEAT-UNTIL a
WHILE-ENDW, ktoré tes-
tujii podmienku viazanid na
register F (Z/INZ, M/P,
C/NC, atd...).

g) Grafika monitora PC je
omnoho kvalitnejSia a os-
trejsia, ako obraz z televizo-
ra cez moduldtor, ktory sa
vicsinou pouZiva u ZX
Spectra.

Spolu s emulatorom sa do-
divaji aj Styri originilne
hry od firmy ULTRASOFT,
Su to NOTORIK, OCTO-
PUSSY, LOGIC a CRUX
'92. Podla parametrov je
ZX SPECTRUM EMU L,L
TOR najlepsi produkt vo
svojej triede, a to nielen na
nasom trhu.

~yves-



- ACTIVISIDN

Asi (aZko sa ndjde niekto, kto si nechal utiect
druhé pokratovanie vydareng) filmove) komédie
Gihostbusters (Krotitelia duchov). Hra na tento
niamet bola na svoju dobu celkom vydarend a po-
skytovala priemernd zibavu. Na zadiatku hry je
celkom pekny Gvod podfarbeny vydarenou hud-
bou z filmu. Je doplneny digitalizovanymi obréiz-
kami rovnako prebranymi z filmu, ktoré s viak
uZ poslabie) kvality. Prvd £ast sa zalina spista-
nim jedného z krotitelov na kladke do hlbokého
kandla. Nag hrdina sa mdZe na lane spastat, vy-
tahovat a hojdat, o je velm dblezZité pre dosa-
hovanie rdznych predmetov ulofenych na vy-
énelkoch stien. Pri ceste na dno kandlovej Sach-
ty do neho dordZaji rozny duchovia, obrovské
ruky a sliznaté obludy vydivajlice sa zo stien.
Krotitel sa proti nim moZe brinif plazmovou
puskou, elektrickym vybojom alebo Stitom zo si-

lového pola. Cielom tejto &asti hry je dostal sa #i-
vy aZ do hibky 125 metrov a tu nabraf z kanila
sliz do sondy (SCOOP), ktorej tri Easti treba po-
zbieral cestou. V druhej éasti hrié ovlida pocho-
dujicu sochu slobody. Musi sa s fiou dostat pred
polnocou (do nového roku) do mizea, kde sidli
hrozny VIGO Karpatsky. Cestou niéi duchov a
rizne priSery a ochraiuje obyvatelov NEW
YORKu.

BLES!&) VE
RECZNZIE

AMIGA 500/600
ATARI ST
COMMODORE 64
SPECTRUM
DIDAKTIK

- ANCO -

Kick Off a jeho druhé pokratovanie pat-
ria k najlep$im akénym futbalom, naprog-
ramovanym na 16-bitové pocitace. Na za-
¢iatku hry si méZeme navolif & checeme tré-
novat, skasat si kopanie pendlt, hrat jeden
zdpas alebo celd ligu. V tomto menu si tieZ
mozno zvolif dlZku celého zipasu a to od
2x5 minidt aZ po redlnu dizku 2x45 minut.
Pri zvolenom tréningu penalt kope strieda-
vo jeden a druhy hrdé (pocitac), pricom
druhy chytd v brine. Ak si zvolime jeden
Zipas, moZeme si dalej vybral medzi ligou

medzinarodnou, domécou, dorasteneckou.
Pri samotnej hre je pohlad na hraciu plochu
zobrazeny z vrchu. Pritom naraz na obra-
zovke nevidime cely travnik, ale iba jeho
vyrez, na ktorom sa prave nachddza lopta.
Pri pohybe hriacov a lopty urditym smerom
sa hracia plocha posiva opaénym smerom,
¢im dochadza K zdaniu pohybu futbalistov
po travniku. Aby viak mal hra¢ dobry pre-
hlad o rozmiestneni vietkych futbalistov, je
v [avom hornom rohu obrazovky schéma-
ticky zndzornené celé ihrisko. Reprezen-
tanti jednotlivych muZstiev sa rozliSuja far-
bou dresu (hraé¢-modrd, potitad-Cervend).
Podobne ako v ostatnych futbaloch ovldda
hra¢ vZdy toho futbalistu, ktory je najbliZSie
k lopte (je oznadeny &iarou).

ATARI ST

T

ﬁt%;ﬁﬁ'i g

b ke RA[NBIRD i

Autorom programu Weird Dreams (ZvIas-
tne sny) si Herman Serrano, ktorého meno
vam asi vela nepovie a James Hutchby, zni-
my tvorbou najzndmejiicho grafického edito-
ra na ZX Spectrum ART STUDIO. Ako sa
tvorca takéhoto seridzneho programu dostal
k tak streftenému projektu ako je Weird
Dreams, mi nie je zname. Nazov totiZz nekla-
me, sny o ktoré v hre ide, st velmi ¢udné, (do-
konca by som pouZil silnejéie vyrazy: bliznivé,
bizardné, zvratené, morbidné, & vystiZny slo-
vensky vyraz: Sibnuté). Celd hra sa odohrava

vo viacerych stradidelnych snoch, pri¢om hlav-
ny hrdina je na tito prileZitost aj vhodne ob-
leéeny: do kockovaného pyZama. Prvy straSny
sen sa odohrdva v stroji na vyrobu cukrovej
vaty (pripravoval som vds na to!). Ulohou
hri¢a je nazbieral na seba zopdr chuchvalcov
cukru a vyskodif na palicku, ktord cukrar str-
kd do stroja. Ked vyskoti v neprihodni chvi-
lu, pali¢ka ho udrie a zabije. Ked sa neifast-
nikovi podari vyStveral zo stroja, ocitne sa v
lunaparku prenasledovany obrovskou osou.

Tejto treba dat kisky cukrovej vaty a utiect

do zrkadlovej siene. Tu viak stradné sny ne-
konéia, priave naopak, zrkadlova siefl je viast-
ne krizovatkou, z ktorej sa nas nestastnik,
kym sa prebudi, dostane do niekolkych este
prifernejiich snov.

PC 286 - 586
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INTERPLAY e

Sach je jednou zo stolnvch hier, ktord vdaka
svojej komplikovanosti nadla v poditadi vyborné
uplatnenie, Od &ias prvych potitacov bolo vytvo-
renych mnoZstvo Sachov, ktoré sa IiEili svojou
hernou kvalitou aj grafickvm prevedenim. Prvy
sach na pocitadi bol disto textovy. Tahy previ-
dzal élovek na skutoénej Sachovnici a do podita-
¢a zaddval iba alfanumerické kady poéiatoéného
a cielového policka jednotlivych tahov. Poéitag
odpovedal vypisom alfanumerickych Kédov na
tlagiarmi a neskor na obrazovke monitora. Fi-
glirky za neho prestival élovek. 8 prichodom lep-
Sich potitatov sa objavil jednoduchy dvojroz-
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merny graficky 3ach a od neho u? nebolo daleko
k trojrozmernému. Firma Interplay sa viak roz-
hodla celd vec pojat dplne netradiéne. Vyrobila

totiz Sach animovany. Jednotlivé figirky maji
siredoveké obleky a pohybuji sa tak, ako sku-
tocni fudia. Ba Co viac, kaZda figirka md iny spi-
sob vyhadzovania, ktory je tieZ animovany.
Napriklad veZa sa pri chédzi premeni na ozrut-
ného golema, ktory svojho protivnika zadupe do
zeme alebo proste zhltne, Kralovna ma zase ¢a-
rovié Zezlo, pomocou ktorého na nepriatelskych
neborikoy vrha ohnivé gule. Pri Bojovom Zachu
si hraf niclen zahrd kavlitny 3ach, ale sa aj dobre
pobavi,
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Ked sme uvadrzali recenziu
na hru PEDRO 2, sfubovali
sme Vam, Ze koncom roka
1993 bude dokonéend hra
PEDRO 3, Svoj slub tymto
plnime a sme radi, Ze na ZX
spectrum  a  kompatibilné
poéitae pribudla daldia hra
zo slovenske] produkeie.
PEDRO 3 md rovnakych

Je vidiet,

PEDRO V KRAIJINE

7e a) na nej autori
dost pr: acovali, pretoZe po-
hyb nohami pocas chidze je
]n.pm rozanimovany. Nie je
mi viak jasne, plufﬂ PED-
RO pri skokoch ma nohy
spolu. Podla méjho nézoru
by ich mal mat volne roz-
kroené. Ved vidSinou sa
odrazame jednou, odrazo,

PYRAMID

1,2,3 radia hned za MICRO-
TECH SYSTEMS.

Ku kvalite hudby sa zatial
nemd&Zem vyjadrif, pretoZe k
disporicii mam zatial iba
DEMO tejto hry. KVM
viak robi velmi dobré hud-
by, preto verim, Ze aj tato
bude maf obdobni kvalitu.

Go
{aﬁ"’bﬁ?
Yy

okien sa robi tlaéitkom, kto-
ré sme si na tento Géel nade-
finovali. Staéi iba sledovat,
na ktoré okienko ukazuje
biela Sipka. Do neho méGZe-
me  zdvihnuty  predmet
umiestnif, alebo ho pustit na
zem ¢i pouZil. Na paneli sa
mt velmi paci maly obrazok
sfingy s pyramidou v pozadi.

autorov, ako predchadzaji
ce ¢asth. Sa to Julius NAGY
(strojovy kod) a  Andrej
NAGY (gralika) a znama
firma KVM (hudba pre AY
a interface MELODIK).

Treti diel Pedra nds zaves
die do dalekého Egypta, ¥
ktorom sti pyramidy a ne-
hostinné piste. Tato akeéné
adventira, Ktord som & ¥
minulosti prirovnal k hram
zo sene DIZLLY,
zlepsila na kvalite. Celd hra
ma 64 miestnosti,/ €0 j& Ha
pamitové moZposty | X
Spectra naozaj sela. Je (o
pocet, ktory nam vzhiadom
na obtiaZznost hry zaisti nadl-
ho dobri zibavu., Keéd sa
bliZsie |‘|[mu:m{, na grafiku
Pedra 3, na prvg pohlad vi-
dime, 7e j& este o volado de-
tailnejéia a jemnejsia, ako v
prvych /. dvoch — Castiach.
Myslim, ze taka grahika. aka
ma PEDRO 3. j¢ na hranici
schopnosti ZX Spectra a ze
sa 7 nebude dat prilis vy-
lepSoval, Grafika je pekne
nakreslend a dostatoéne fa-
rebnd. Isté wvylepSenia by
mohla dosiahnut animicia.

2

sa - opat

vou mohou, a ni¢ znoZmo.
Od prvého dielu na mna ta-
to skutocnost neposobi dob-
re. Kedze vidim, 7e aj dalsie
diely su robené podobnym
sposobom, nadobidam pre-
svedéenie, Ze to j€ zamer au-
torov, aby skok Pedra vyze-
ral prive takto, Hre to viak
na kvalite neubera. Myslim
si, Ze v kvalite prevedema sa
programatori z  GOLD-
STORMu s hrami PEDRO

ako napriklad hudba z PED-
RO 2.

Zmenou oproti predchi-
dzajicej Casti je napriklad
informacny panel v doingj
tretine obrazovky. Na prvy
wohlad vidime Styri okienka,
toré su uréené pre uklada-
nie  pozbieranvch predme-
tov. Pocet predmetov, Ktoré
moze Pedro naraz uniest, sa
teda zvysil na Styri. Vyber

CHATCD

Myslim, Ze je to vobec po
prvvkrat v dejnach sloven-
skych pocitacovych hier, aby
mala niektora hra tri Gast.
Samozreyme, ak nepocitam
mnozstvo  textoviek pisa-
nych v BASICu (PODRAZ
4.5.6 a pod.), ktorych kvalita
j& dost diskutabilnd. Mam
na.mysli iba hry. v ktorych je
dostatok grafiky a na kto-
tyvch si autori dali zalezat.

Yerim, 7e ak patrite me
dzi majitelov hier PEDRO
NA OSTROVE PIRATOV
a FEDRO V STRASIDEL
NOM ZAMKU, nenechate

51 ujst prileZitost zaZit s
PEDEOm aj jeho tretie,
ientoraz egypiské dobro-

druzstvo, Vietko nasvedcuje
tomu, Ze treti diel bude naj
lepSi a najispesnejsi,

=y Yih=
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SutaZ prebieha rovnakym spdsobom, ako v minulom pol-
roku. V kaZdom ¢isle uverejiiujeme tri fotografie, pricom
dve su z jednej a tej istej znamej hry, zatial o tretia z hry
iplne inej, ktora je viak tématicky a graficky velmi po-
dobna. VaSou ilohou je rovnako ako v minulej sitaZi
urcit, ktora fotografia do uvedenej hry nepatri.

Tymto preverime Va$ postreh a zédroveii zistime, ¢i &itate
nas Casopis pravidelne a pozorne. Vietky obrazky si vy-
brané z recenzii hier, ktoré boli uverejnené v predchadza-
jucich &islach ¢asopisu BIT.

Aby sa neposkodil ¢lanok
na druhej strane, sitazny
kupon najdete na spodnom
okraji strany 38. Sifaz bude
prebiehat pol roka a v de-
cembrovom cisle zverejni-
me zlosovaci listok uréeny
pre vyznacenie odpovedi a
nalepenie Siestich kuponov.
Do zlosovania zaradime iba
tych Ccitatelov, ktori nam
véas posli zlosovaci listok,
na ktorom budii nalepené
vsetky stitazné kupony a sa-
mozrejme vyznacené sprav-
ne odpovede. SKOR NAM
ZIADNE KUPONY NE-
POSIELAJTE.

A TU JE ZOZNAM CIEN,
KTORE CAKAJU NA VITAZOV:

l. cena: Domici poditac DIDAKTIK KOMPAK'T
3 orgindlne hry od firmy ULTRASOFT
Doméci pocitaé DIDAKTIK M
+ kolekeia 3 hier od firmy DOMARK
THE JAMES BOND COLLECTION

Mys GENIUS MOUSE GM6 pre IBM PC

Diskety DS DD podla visho vvberu
(bud 20 ks 5.25... alebo 10 ks 3.5%)

Celorodndé predplatng Casopisu BIT

Odborna publikacia od firmy
ULTRASOFT

Sufazni uloha Eislo 5 je: Uhddnite, ktory obrizok nepatri do hry KINGS QUEST 5.




MEGA

RECENZIA

Oblibenost takzvanych boiskych simulito-
rov* (tzn. simulitoroy, v ktoryeh hri¢ zasahuje
do deja hry z akéhosi boiského nadhladu a so
schopnostami, ktoré sa bohom pripisuji) ziska-
vaji v poslednej dobe ¢oraz viac na popularite a
oblibenosti. Ved sa len sebakriticky priznajme;
kto by sa aspoi na pir hodin necheel zbavit svo-
jich komplexov malého bezviznamného clovie-
cika, ktory nemdZe zmenit’ ani vyvoj vo svojom
najbliziom okoli a vZif sa do role viemohticeho
boha, ktory podlia svojej Fubovile necha venik-
nif civilizdciu, alebo v jednom okaméiku rnici

cely kontinent?!? Asi najznamejsicho bozského bk

simulitora POPULOUS sa dodnes predalo viac i
ako milion kusov a dotkal sa aj druhého pokea-  © 0

covania. Aviak kdesi na zadiatku boiskych si-
muldtorov muselo byt eéte ¢osi. Niekoho muse-

lo vobee napadmif, Ze sa dia simulovat aj niedo *' i ,r

viiChie ako auto, lietadlo ¢i ponorka. A tym nie-
kym bola firma MAXIS so svojim simulitorom

mesia SIM CITY, ktory dodnes nebol prekona- ﬁ

ny. Je teda iba samozrejmé, Ze tito firma sa ne-
skiir pustila aj do tvorby boZského simulitora. *
Po SIM CITY teda prichidza SIM EARTH - si- ﬁip;
mulitor Leme a my sa na neho teraz pozrieme

- [P, |

Na spociatku mrtve] plandte sa postupre vyvijaji coraz vyssie farmy
Fivara. Hldsenie oznamuje, fe evolieia prave dospela k viveju himyzu.

KedZe simuldeia takého velkého kolosu, akym je cela planéta,
je narofnd na pamiil a rychlost poditaga, SIM EARTH existuje
samozreime len vo verzii pre IBM PC a AMIGU. Celé oviddanie
hry sa vvkondva myiou a to bud klikanim na jednotlivé ikony,
alebo vyberom zvolenej moZnosti 2 pull down menu. Ovlddanie je
velmi pohodiné a nemo’no vodi nemu vzniest Ziadne viZnejsie
ndmietky. Na zadiatku bry je nuiné zvolit v menu moZnost NEW
PLANET (NOVA PLANETA) a hned potom si treba vybrat jed-
nu z troch obtiaZznosti hry. Pre zadiatofnikov jednoznacne dopo-
rutujerm zvolit .EXPERIMENTALNY MOD" v ktorom mé hric
k dispozicii neobmedzenéd mnozstvo energie. Hra je natolko kom-
plikovand, Ze aj v tomto made sa uréite nebudi nudit a buda mat
¢o robif, aby svoju dlohu splnili. ¥ dalsich troch obtiaznostiach je
stav energie limitovany, o znatne zvyduje narotnost hry. Ked sa
totiz energia vyderpd, hrat uZ nemode dalej zasahoval do vyvoja
planéty a musi pasivne akat, kym sa energia znova doplni na po-
trebmil hodnotu, Ked je obtiaZnost vybrand, zobrazi sa drube me-
nu, v ktorom si uZ moZno vybrat jednu z Gsmich konkrétnych mi-
sif, Pri kazdej z nich je $pecifikovand planéta, problém, ktory sa
na nej vyskytuje a struéne naérinuié moZnosti jeho rickenia, My si
teraz v kratkosti opieme vietky misie.

RANDOM PLANET (NAHODNA PLANETA)

Pri tejto misii si hrid mb#e vytvorit svoju vlastnd planctu, pri-
¢om program na zadiatku ponikne ityri moZnosti pre obdobie, v

[] HIGH ALTITUDE
B Low ALTITUDE

! GECQZFHERE ! B water

Pohlad na mapu Zeme siidasného moderného veku, tak akeo ju pozndme dnes.

ktorom sa misia zadina. 84 to obdobia: GEOLOGICKE - pred 4.5 biliénmi rokov,
EVOLUCNE -pred 600 milionmi rokov, CIVILIZACNE - pred 10000 rokmi a
TECHNOLOGICKE - pred 100 rokmi. V tejlo misii je tilohou hrica doviest vivoj
do najbliZfieho nasledujiceho obdobia.

AQUARIUM (AKVARIUM)

Najviicsim problémom tejto misie je fakt, Ze planéta, na ktorej sa odohrdva, ne-
md Hadne kontinenty. Ako je vieobecne zndme, Hadna civilizdcia sa nemdbze do-
stat do technickej etapy svojho vyvoja bez ohita. Ohed zase mode byt zapileny iba
na zemi. Za priaznivych okolnosti sa sice mOZu inteligentné tvory vyvinit aj vo vo-
de, ale ak cheil vyrdbal ndsiroje, musia 1o robif na sisi. Uloha je teda jasna. Treba

vyivorit kontinenty, aby sa mohla vyvinat civilizdacia, Ciel moZno dosiahnut dvo-

ma spisobmi. Najjednoduchsim spdsobom je zv¥sil sopegni dinnost, Takto sa
syehlo vytvoria mendic i vidsic p&\’ﬂin:‘g’. ktoré sa postupne pokryja florou a po-
~Lytni tak vhodné podmienky pre vyssie organizmy. Silnejdic ndtury modu pevni-
ny skiisit vyivoril pomocou manipuldcie s geologick¥m modelom planéty,

STAG NATION (JELENI NAROD)

Problém misie spofiva v tom, Ze civilizdcia tejio planéty je uviiznena v dobe ka-
mennej. Cudia si uzavreti na malom ostrove uprostred mora. Ich populdcia je pri-
li§ mald na to, aby ziskali dostatoéni energiu na prudky skok vo vyvoji a ich ob-
medzené prostredie im neumodiuje dosishnuf vvisiu populdciu. Ulohou je docie-
lif migraciu obyvatelstva na viicdiu pevninu, Problém mo#no vyriesit behom nie-
kolkych miniit tak, Ze hrig proste prenesie ¢ast obyvatelstva na kontinent. Toto
ricfenie je viak trochu neférové. Kto ma vadsi zmysel pre Cestni hru, méie sa po-
kiisif pomocou pohybu pevnin, alebo sopegnej innosti vytvoril prirodzeny most
meda ostrovom a kontinentom. Ak hraé z nejakého dovodu inteligentnych cicav-
cov nemde ani citit, mode ostrov, na Ktorom #ijd, zniéit (napriklad sprikou me-
teoritov) a pokisit sa vytvorit ind inteligentni formu ivota.

EARTH (ZEM PRED 550 MILIONMI ROKOYV)

V tejto misii sa hrac ocitd na zemi v obdobf zaCiatku evolicie. Zivot zadina ex-
plodoval diferencovanostou rozonych svojich foriem. Rastliny, tesne nasledované
Zvieratami sa zadinaju prestvat na pevninu, Povodne jednotnd pevnina PANGEA
sa rozdelila na dva prakontinenty: GONDWANALAND a LAURASIU. Ak ma
hrdd zmysel pre detailizmus, mdZze sa snaZit, aby sa vytvorilo rovnaké mnoZsivo

GEOSFHERE

HYBROSFHERE

Pohlad na Zem v tom istom obdobf, aviak tentoraz ve forme otidajiiceho sa
glébusu. Biely rdmik ohranicuje oblast, ktori si méZeme pozrier v demile. V
spodnej Sasti su umiesmené tkony, pomocow kiorych si méZeme nechar zobra-
zif glébus hydrosfericky, atmosfericky, biologicky & civilizaény.
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kontinentov s rovnakym tvarom ako majii v si-
tasnosti (Gloha pre samovrahov). Hlavnou dlo-
hou je viak pombct evolicii vyvinif inteligentny
Zivot. Kio mia zmysel pre alternativy a experi-
menty, moZe sa pokisit vyvinit civilizdciu inteli-
gontnych dinosaurow.

EARTH
(MODERNA ZEM V ROKU 1990)

Tento scendir vychidza zo siéasnosti. Zijeme
vor svete znetistenia, vojen, hladu, sklenikového

Na tomta vyreze krajiny moino vidier rozmanité
Fijicich v obdobi,

mnclstve ZivadiZhvel druhov,
krord dlaovek nazyva doba kamennd.

efektu, nedostatku energie a potencionidlnej
mo#nosti jadrovej zimy. Ulohou je v}'nLEit tieto
globdlne problémy a priviest svet k microvej
buddcnosti, Problém mo¥no odstrénif manipu-
liciou s civilizaénym modelom (zvydil zamera-
nie na agrikultury, ¢isté zdroje energie a filo-
zofiu). Tento scendr je velmi faZky, je viak
podstatne Tahsi ako skutoény Zivot.

MARS
(OZELENAJ CERVENU
PLANETU)

. Hra¢ md presne vymedzené Easové obdobie
200 rokov na prclw::remc a kolonizdciu Marsu,
Najviictie problémy misie sa daji zhrmdt do
jednej vety: Ziadna voda, Ziadny atmosfericky

Zeme. Problém sa dd vyriefit pomocou zhadzo-
vania fadovych meteoritoy, Ktoré vytvoria ocedn.
Potom treba pomocou generdtorov CO2 postup-
ne vyivorit atmosféru a sklenikovy efekt pre zvy-
Senie leploty, Nakonicc treba vysadif vegetdcio.
Pozor, vidi podiel kysliku v atmosfiére ako 20%
sposobuje mnoZstvo samovolnych pofiarov, pre-
to treba jeho mnoZstvo redukoval pomocou nit-
rogénovych generdtorov.

VENUS - VENUSA
(FORMOVANIE PLANETY)

Zatial &0 Mars je prilid studeny,
Venuda je pre Zvol zase prilis tepla.
priemernd  teplota sa pohybuje okolo
477°C. Ulohou je ochladit ju za 500 ro-
kov na teplotu vhodnd pre prichod
osadnikov, potom ju prispdsobit Tud-
skym potrebdm a kolonizovat. Postup je s
opacny ako na Marse. Hri¢ musi naj-
skor zredukovat sklenikovy efekt a po-
mocou oxygenatoroy odstrafoval CO2 =

DAISYWORLD
(SVET SEDMIKRASOK)

Tento nezvyéajny nazov vychidza z programu
Jamesa Lovelocka a je zaloieny na tedni Zeme,
iko jedného velkého Hivého arganizmu autorom
nazvancho GALA. Podla tejto tedrie Zivot a pro-
stredie spolu vytviraji systém, ktory je schopny
samoreguloval podnebie a zloZenie atmosféry.
Tento systém je zaloZeny na tedril, Ze flora vie v
dlhom ¢asovom obdobi menif svoju farbu od bie-

atmosléry dovtedy, pokial planéta do-
statoéne nevychladne. Potom treba tiek
zhodit zopdr ladovych meteoritev pre
vytvorenie ocednov a zacat vysadzat 6-
ru a faunu. Pozor na rovnaky problém s
velkym zastdpenim kyslika v atmosfére
ako na Marse.

i .:funspm- I T
o) -.

ERGSIGN

Dem:hiy pohiad na vwbrani cast terénu ndm ukafe
nielen fldru, faunu a inteligentnveh tvorov na Aom
Zijucich, ale aj také doleiitd lidaje ako je teplo
ovzdufia, mnofstve zrdfok, sila vetra, nadmorskd
vyiska, rﬁﬂh!’mr a smer puh}?bn umgmy

|t..] cex mnuﬁqun ﬂl:illﬂflﬂ}'lr' Eﬁdﬂ] IIE po tiernu.
Takto méZe ovplyviiovat prisun tepla a stéas-
ne svetla do roznych ¢asti planéty a v koneg-
nom ddsledku plynule regulovat jej teplotu. Vo
Svete sedmikrisok (rovnako ako vo vietkych
planétach SIM EARTHu a ROVNAKO AKO
V SKUTOCNOSTI) sa prisun tepla zo Slnka v
obdobi poslednych 3.6 bildna rokov zvysil ply-
nule o 25%. Ulohou hrada je neustile sledovat
teplotnli mapu zeme a ovedudia a zistit, 8 GA-
IA systém funguje (ak nie, vplyvom zvyfenej
teploty sa vyparia moria a #ivot zahynie).
SIM EARTH je napriek svojej potiatoénej
ndrotnosti kazdopddne dosial asi najdokona-
leji bafsky simulitor. Ten, kto si viak mvsli,

Na geosferickom modeli moZeme kontrolovar a zd-
rovelt upravoval rézne geosferickd procesy a ich in-
tenzitu. Vietky procesy navzdjom rizko sivisia a ma-
Jiovelky vplyy na vyvoj Zivota na planére.

tlak, Hadny kyslik; Ziadne rastliny, Ziadne zvie-
rata, ni¢ okrem skdl, priemernd teplota -537C,
Cielom misie je pretvorit podnebie Marsu a
pripravit ho na prichod kolonizitorov  zo

Ze to je posledné slovo firmy MAXIS v tejto
oblasti, ten sa preukrutne myli. Na svete je uZ
totiz SIM LIFE - simulidtor Zivota, ktord 51 ur-
celesese Gite priblizime v niektorom z nasledujiicich &i-
siel BITu. “lunis-
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KTORA BUDE VYPLATENA KAZDEMU, KTO
POSKYTNE INFORMACIE O CLDVEKU
NELEGALNE ROZSIRUJUCOM ORIGINALNE
PROGRAMY FIRIEM ULTRASOFT sro, OCEAN Lid

a sa vietkyc v pocitacoy
|r'll"t:H'l'l‘|1:1vl1:.1:|Ir e musia byt tesngﬁ;dlgﬁcen& dnl-:!::uv}rm
materialom a musia viest' k usvedéeniv softwarového pirdta,

Vietky informécie T;.rﬁ:up.h:e sa softwarového piratsiva
posielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Obalku oznacte v I'avom hornom rohu népisom ODMENA.
Bliziie informacie mozete ziskat' na telefénnom Eisle
07/4984561

CELKOVY
DOJEM
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V tejto lekcii este ostaneme pri probléme porovndvania
dvoch refazcov v pamiiti. A hned za¢neme rieSenim domaé-
cej ulohy. Uloha bola vhodne vyuZit v naSom programe in-
Stukciu epi. Tak sa teda pozrime, ¢o vlastne tito instukcia
robi: Najprv porovnd akumulator s bajtom na adrese uloZe-
nej v registri HL. (presne ako inStrukcia ep (hl) v naSom
programe), potom zvicii HL o jednotku, BC zase zmensi o
jednotku a nakoniec ndm skontroluje, ¢ BC je nulové. Cize
¢pi ndm plne nahradi tieto indtrukcie:

cp (hl)
in¢c hl
dec bc
Id a,b
L5 PRI

LenZe je tu jeden maly hadik. Vysledok porovnania ¢p sa
uklada do priznakov ZERO a CARRY, ale nulovost BC sa
neuklada do priznaku ZERO (ten je uZ obsadeny) ale do
priznaku P/V ! S t¥mto musime rétat vtedy, ked robime na
konei slucky podmieneny skok. Tento skok uZ nesmie testo-
vat ZERO ale P/V. Relativny skok jr pe,... testujiici P/V ne-
existuje, preto budeme musief pouzif absolitny skok jp

Cosan.
i Na$ program bude potom (po druhom pribliZzeni) vyzerat
takto:

ld  hl, addl adresa prvého retazca
ld de,add? adresa druhého retazca
Ild bc, len dlzka refazcov

loop ld a,de) vezme bajt z druhého refazca
inc de a posunie jeho ukazovatel
cpi cp (hl); inc hlidec be; be=0 ?
ret nz ak su bajty rozne tak koniec
Ip  peloop  ak je BC<>0 tak opakuj
ret koniec pri zhodnych retazcoch

To, ¢o sme vlastne urobili s programom pouZitim instuk-
cie cpi sa odborne nazyva optimalizdcia programu vzhladom
na jeho dlzku. (ESte existuje optimalizicia vzhladom na &as
vykondvania, ale tou sa eSte nebudeme zaoberatl.) Kym pé-
vodny program (uvedeny v druhej lekeii) mal 19 bajtov, ten-
o program ma uZ iba 18 bajtov a pritom robi presne to isté,

No skiiske ist este dalej. Co by sa stalo, keby sme ,,vy-
menili* posledné dve inStukcie (samozrejme tak, aby prog-
ram aj nadalej fungoval) 7 Namiesto

ip  peloop
ret

by to vyzeralo asi takto:

ret
IP

po
loop

Pred tym sme ostdvali v slu¢ke pokym bola parita parna
(to znamend nenulové BC) a potom sme sa vritili pomocou

&

ret. Teraz v slucke testujeme, ¢ je parita neparna (nulové
BC) - ked je, tak sa vratime pomocou ret po. Ak sa niho-
dou ndvrat nekonal (parna parita) tak nadalej ostdvame v
slucke. CiZe vlastne v principe navonok robime v obidvoch
pripadoch to isté.

A teraz pride vysvetlenie pre¢o sme to vlastne vymenili.
Na konci naSej rutinky je absolitny nepodmieneny skok jp
loop. Keby sme ho nahradili relativnym nepomienenym sko-
kom, uletrime dalsi bajt v pamiiti, pretoZe indtrukcia rela-
tivneho skoku md o jeden bajt menej. Tym sme néds program
edte viac zoptimalizovali vzhladom na dlzku v paméti - uz
ma iba 17 bajtov (...a stile robi to isté).

Nd8 program bude teda po poslednom trefom pribliZzeni
vyzerat presne takto:

Id  hladdl
Id de,add?

ll Id  belen

loop 1d a,(de)

cpi
inc de
ret nz
ret po ndvrat ak je uz BC nulové
it loop inak pokratovanie porovndvania

Na poradi inStrukcif cpi a inc de vobec nezdleZi, pretoZe
tieto inStrukcie operujii na navzdjom disjunktnych mno#i-
néch udajov - povedané po slovensky, Ze ich oblasti pdsobe-
nia nemaju ni¢ spoloéné a preto sa ani navzijom nemoZu
ovplyviiovat. InStrukcia epi pracuje nad registrami A, HL,BC
a priznakmi, kym instrukeia inc de meni iba register DE.

Na zdver je aj tentoraz pripravend pre vds mald domdca
uloha: Majme niede v pamiiti poditaca velkymi pismenami
napisané slovo ,,ZLO", Nech je niekde na inom mieste v pa-
miti napisané to isté slovo, ale tentoraz malymi pismenami;
»Zlo”, Teraz si predstavme, Ze tieto dve slova si dva refaz-
ce, ktoré ideme porovndvat. To Ze tieto dva refazce nebudii
zhodné, nam je hned jasné, pretoze sa sice skladaji z tych is-
tych pismen, ale v kéde ASCII predstavuji tieto pismend
rozne znaky.

Ked pustime (tu by sa prefektne hodilo slovi¢ko ,,postve-
me*) nd8 program na tieto dve slova, naozaj zistime, ¥e tie-
to dve slova predstavuji rézne refazce. Ale tu nastava vel-
mi zalijmavy paradox - zisfujeme Ze na$ program oznacil slo-
vo ,zlo” napisané malymi pismenami za vicsie ako ,ZLO*
napisané velkymi pismenami!l! Prefo je to tak ? A prive
rieSenie tohto paradoxu je t4 doméca tloha.

Vasa domdca dloha teda znie: Vysvetlite, preto nds prog-
ram oznacil slovo ,ZLO" pisané velkymi pismenami za
mensie ako druhé slovo ,,zlo*, ktoré bolo pisané malymi pis-
menami.

Uloha je to velmi lahkd, ale keby sa vam ju ndhodou
nepodarilo vyrieSif, ni¢ to, v buddcej lekcii bude spriavne
riesenie,

- busy -
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SPACE INVADERS

Tentokrat tu pre vas mame jednoduchi verziu znamej hry SPACE INVADERS.
Aby ste sa stali absolutnym vit'azom, musite odrazit’' sedem utoénych vin vo-
trelcov. Laserove delo ovliadate pomocou klaves:

o - vlavo p - vpravo z - strel'ba

Tento program je ukaZkou z publikdcie ZX Spectrum bez hranic.

1

4

3
10
20
30
35
40
50
60
70
30
40
100
110
115
120)
130
140
150

160
165
170
180
190
200
240

245
250
260
270
275
280
290
300
310
320
330

340
350
360
370
380
390

400
410

REM SPACE INVADERS

BORDER 0: PAPER 0: CLS

GO SUB 290

DIM a$(32)

DIM b$(32)

FOR d=1TO 7

REM Pismeno A je v grafickom mode !!!

LETaf="AAAAAAA"

LET x=15

LET c=x

PRINT AT 5,12; INK d; PAPER 9;d;”. UTOK”

LET ¢=0

FOR b=d+9 TO 19 STEP 2

FOR A=0TO 31

LET x=x+(INKEY3}="p" AND x<31)-(INKEY$="0" AND x>0)

REM Pismeno B je v grafickom mode !!!

PRINT AT b,0; INK RND*7;a$;AT 20,¢;* ™ A‘JD c<>x;AT 20.x; INK 5;“B”
[F a$=b§ THEN GO TO 200+(40 AND d=7)

LET c=x

IF INKEY$="z" THEN BEEP.01,20: IF a$(x+1)=“A" THEN LET a$(x+1)=* " : PRINT AT b,0:INK 6:a$:
BEEP .01,50: LET sc=sc+1: PRINT AT 0,20; INK 6:“SKORE: ":5c*10
NEXT a

LET a$=a%(4 TO)+a$(TO 3)

PRINT AT b,0;b%

NEXT b

GO TO 240

CLS: NEXT d

IF d<>7 OR sc<>49 THEN PRINT PAPER 2; INK 6; FLASH 1; AT 10,10; “PREHRAL SI !":AT 12.5:
FLASH 0;*VOTRELCI OBSADILI ZEM.”: GO TO 260

PRINT PAPER 6; INK 2; FLASH ;AT 10,10:*VYHRAL SI '™

PRINT PAPER 6; INK 2;AT 12,3;*VSETCI VOTRELCI SU ZNICENI"
FOR f=1 TO 40: BEEP .01,f: BEEP .01,-f: NEXT f

[F INKEY$=""THEN GO TO 270

RUN

REM Grafika votrelcov

FOR j=0 TO 7

READ q

POKE USR “A"+j.q

NEXT j

DATA BIN 00111110,BIN 00101010,BIN 00111110,BIN 00011100,BIN 00001000,BIN 01110111,BIN 01000001,

BIN 01000001

REM Grafika laseroveho dela
FOR j=0TO 7

READ g

POKE USR “B"+j,q

NEXT J

DATA BIN 00011000,BIN 00011000,BIN 00011000,BIN 00111100,BIN 01100110,BIN 11100111,BIN 11111111,

BIN 10100101
LET sc=()
RETURN




ULTRASOF

PRE POCITACE

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

MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka F’Bewamnu metddou. Program sa skladd z dvoch
¢asti obsahujicich vyse 1200 najpouZivanejsich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./ces.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metodou, Program sa sklada z dvoch
¢asti obsahujucich vyse 1200 najpouiivanejiich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 S5k
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v fTubovolnom jazyku pou-
#ivajicom latinku, V cene je zardtany podrobny tlateny manual.

ZX -7 149 Sk
Tvorba aZ 8-kandlove) rpﬂi;-,rf{mickcj hudby! Program sa méZe stal vybornym
spoloénikom a pomact pri vyuke hry na klavesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepSich databdnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez
ponukové menu. V cene je zardtany podrobny tlateny manual.

M.R.S. 199 Sk
Najzndmeji assembler a disassembler u nds. Program potrebny pre (vorbu
v strojovom kode. V cene je zardtany podrobny tlafeny manudl.

TEXT MACHINE =l 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas poéita¢ na elektronicky pisaci
stroj. Tla¢ je moZnd na vietkych znamych tlaciarfiach,

SCREEN MACHINE =l 289 sk
Profesiondlny graficky editor, umoZiiujici tvorbu a editiciu statickych ob-
rizkov. V cene je zaratany podrobny tlaceny manudl.

DTP MACHINE UTILITY =) 259 Sk
Siibor mno#siva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozSirujd
moZnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

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

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./ies.) 119 5k
Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak urceny
hlavne pre deti. Okrem textu vyudované virazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na Cipe
AY-3-8912. NenahraditeIny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

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

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne znameho praZského programitora
Frantitka Fuku. Kozmicky kordb na faZkej a nebezpeénej piti.

BUKAPAO 89 5k
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom odnoie
mafie - COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéna hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa snaZi
unikniit zo zbierky mizejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 - 1195k
Podstatne vylepiend verzia svetozndmej hry. Obsahuje moZnost sicasne]
hry dvoch hrifov a mnoZstvo novych prvkov, vylepsujicich hru.

LOGIC 89 5k
Znama spologenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnuf kom-
bindciu farebnych kolikov. Hra dvoch hricov alebo hra¢ proti potitacu.

RYCHLE SiPY 1 : 89 Sk
Prva &ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Patrame po strate-
nom tajuplnom hlavolame JEZEK V KLECI* a dalSie dobrodruistva.

RYCHLE SiPY 2 89 Sk
Druhd gast hry nazvana STINIDLA SE BOURI. Ndvrat do tajuplnej $tvr-
te nazvanej Stinidla, ziskanie zahadného hlavolamu JeZek v klecl.

@ program nie je k dispozicii na kazete

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd l::inufarehnz’i hra s niametom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s civili-
zaciou robotov, ktord predstavuje nebezpecenstvo pre Zem,

ATOMIX 89 Sk
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekal roznych
zliéenin z atomov. Hra zdroven zoznamuje zo zakladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra €erpd z nimetu znfimclijhr BOULDER DASH. Dwvaja krtkovia v pod-
zemi zbierajii diamanty. Obsahuje moZnost si¢asnej hry dvoch hracov,

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

HEXAGONIA 89 5k
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokratovanie presldve-
nej hry ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akénd bojovd hra, prvd tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi priSerami
&tylom KARATE a orientécia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na nidmet rovnomennej de-
tektivky ED MC BAINA. Hra zarutuje zdbavu pre mladych i starSich,

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

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snazi
adhalit gang nebezpeénych paderdkov vzdcnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s nimetom 2z oblasti SCI-FI. Kozmonaut
musi potlagit velkd vzburu robotoy na kozmickej zikladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akénd ]'Jlﬂﬂﬁl‘ﬂﬁ-ﬂkﬁ hra so zaujimavym nidmetom. Mlad? policajt stoji pred
zloZitou tlohou: znedkodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F 4 149 Sk
Akénd plnograficka hra s peknou grafikou. Specidlne vycvideny Elen proti-
teroristického komanda bojuje proti presile nepriatelov,

PHANTOM F 4 11 149 Sk
Uspe$né pokratovanie predoglej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa musi
nds hrdina prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akénd hra &erpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programitorského umenia na Didaktiku,

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvd ¢asl z pripravovanej série veselych prihod svetobeinika Mexicana
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Metradiéne spracované poéitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru
mdZu hrat dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hrac proti pocitacu.

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

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

KOMANDO 2 : 199 Sk
Akénd bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojoval sa
cez 8 radioaktivne zamorenych dzemi k pripravene]j helikoptére,

s e e e e e ey o e e

[E=] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdch alebo disketich na dobierku a k cene létujeme postovné.

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

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

uviadza na ¢esky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL Co4 Cod ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE SOOVH00 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED

A-Train . . - 969 - {480
A-Train Construction S¢t (Tvorba novych krajin} - - - S50 - 554
Addams Family 394 599 D00 T

Battle Commanc 54949 - - L1y
Burming Rubber (verzia pre PC vydaduje minimalne PCIEG) - - - el i 119
Cool World 3y 500 ot b ik - BRAY
Dennis = - . 00 ¥ 1045 .
Epic . . 1119 1119 . | 2
Ezpaiia the Games ‘92 = = 1119 1119 - | 299
Eurapean Champions (verzia pre Adari je len pre Atan 5TE) = : D0 D64 5 111%
FXo Retalintor . . e LAY . 1299
Hook . 304 500 I i) - 1294
International Open Goll Championship - - - B B 1119
Jurassic Park . . - 965 1069 1299
Lethal Weapon 3 599 BG4 6% - 1119
Mr.Mutz - - . D6 1045 -
One Step Bevond . - 700 T - Tou
Parasol Stars . - 1119 ] E -
Robocop 3 : . oA O - 1re
Ryder Cup . . . G650 i i)
Sim At . - - 12K - 1200
&im Earth . . - 129 . 1520
Simpsons 399 S04 LHE ) . 1119
Sleepwalker 399 509 DG Sh9 TH9 1118
Super Leapue Mannger (verzin pre Adan je len pre Adan 5TE) . . Dk i) . 1119
Terminator 2 399 w3t . . . 1119
T.E.X. - Tactical Fighter Experiment . - - = [ 2940 1679
Universal Monsters . . Dt S - :
WWF European Rampage 399 500 D P - 1119
WIVF Wrestlemania EEL 509 LT 64 . 1119
2 Hot 2 Handbe fKolekcia & Rier za super coned) 595 749 1119 1119 . -
Gollen Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing

The Dream Team {Kolekein 3 Mer za super cori!) 550 749 920 969 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutanis), WWF Wrestlemania, Terminator 2

Hollywood Collection [Kalekeln 4 hier za sigpatr cenif) [F T L1840 1154 - -
Robocop, Indinna Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2

Ninja Collection § Kolekcia 3 hier za super cenn!) 309 559 To0 To . -
Shadow Warnor, Bouble Dragon, Dragon MNinja

Power Up (Kelekela 5 e za siper cenul) 09 749 1155 1155 . s
Altered Beast, Turrican, Chase HO, X-Out, Rainbow Islands

Rainbow Collection fKalekefa 3 hiler 2o super cen) ua 594 7449 7449 - -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble

Sports Colleetion (Kelekoin 2 fer za super cemn!) 54 54 R 7598 . -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia *90)

Super Fighter [ Kolekela 3 hivr za super cenul) 550 7449 S5 069 . -
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight

U.S.GOLD LIMITED

Another World . . - i) - -
Bange of the Cosmic Forge . - - 399 - 13899
Blade of Destiny . . . 1459 . 1489
Califomin Games 2 . . 969 Sy . .
Champions of Krvnn . 049 . - . | (R
Cruise for a Corpae - X 099 40 5 1145
Crusaders of the Dark Savant - - - - - 1694
Death Knights of Krynn - 049 - 11449 - 1144
Eve of the Beholder - - - 1148 - 1144
Eye of the Beholder 2 - - - 1255 - 1299
Eve of the Beholder 3 - . - . . 1489
Flashbiack . . - 1149 - 389
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (adventure) . . . 1399 - 1359
Indimna Jones and the Fate of Atlantis (ak&nd hra) 439 G249 059 959 - P44
Legends of Yalour . . 14549 1484 - 14559
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amige vy#aduje IMB RAM a hard disk) . . - 1299 - 133b
Links 386 Pro - - - - - 1600
Might and Magic 3 (verzin pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - L1250 - L4890
Might and Magic 4 - - - . : 1799
Might and Magic 5 . . . . . 1659
Scrabble . . . QU . 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace . - . . - 12599
Streetfighter 2 470 ({1 Y g - 1095
The Dark Queen of Krynn : - - 1190 - 1184
The Godiather - - 1149 1149 . 1149
The Seeret of Monkey Island - - 0659 i) . 1089
The Secrel of Monkey Island 2 - Le Chuck's Revenge - - - 1295 . | 2549
The Secret Weapons of the Luftwaffe - - . - - {400
Wayne Gretzky's Hockey 3 . . - . - 1149
X-Wing - Star Wars . . . . - LGoa
Sporling Gold {Kolekela 3 hier za super cenn!) A4 Hi = - - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition

DOMARK SOFTWARE LIMITED

A0 Constrection Eit 2.0 ; . 1650 1650 - 1654
AV BB Harrier Assault . . [ 320 1324 - 1329
Champicnship Manager ‘93 . - B39 B39 g e
Dreluxe Trivial Pursuil . . - - - S
European Football Championship - - B30 Bal = g
Flight Sim Toolkit { Tvarba [ubovolného leteckého simulidtora) - - - - - 1659
Formuln 1 - - £39 B5Y . 9499
Head to Head . . . 1159 . 1329
International Rughy Challenge . . B30 Bag . 928
Pitlighter 399 4510 B24 a329 - bR
Prince of Persia - - H24 {24 - 8324
Rampari 369 444 Bal H54 - -
Shadowlands - - qa9 L . L
Super Space Invaders 394 4599 B29 829 . 0ag
PC Games Colleclion (Kelekeia 5 hier #a super cenul) - . . . - 1329

Castle Master, Hard Dinvin'2, Trivial Pursuat, BIG-29 Fulerum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

WVidina hier na Amigu 500 vyZaduje minimdlne 1MB RAM. Vietky programy z ponuky doddvame v origindlng] anglickej verzii. Objedndvkovy listok nijdete na strane 38.
Yelkoodberatel'om poskytujeme vihodné mono#stevne zfavy. BliEie informicie ziskale na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 10 05 BRATISLAVA 15
Objedndivky pre SR posiclojie no adresu: ULTRASOFT, P.0O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Ohjednivky pre CR posiclujie na adresu: OTES, Dukelski 100, 614 (0 Brno
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY

_ ks MANTRIK NEMECKY

_ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR
_ ks ZX-7

_ ks DATALOG 2 TURBO

_ ks M.R.S.

_ ks TEXT MACHINE

_ ks SCREEN MACHINE

_ ks DTP MACHINE UTILITY

_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
_ ks BABY MANTRIK ANGLICKY

_ ks SOUNDTRACKER

_ ks TUITION

_ksFLRE.

_ks BUKAPAO

_ ks CHROBAK TRUHLIK

_ ks TETRIS 2

_ks LOGIC

_ ks RYCHLE S8IPY 1

_ks RYCHLE S8Ipry 2

Programy mi poslite vo verzii:

U KAZETOVE]

4119 Sk
4 119 Sk
4 119 Sk
a 149 Sk
4 199 Sk
4 199 Sk
4 289 Sk
4 289 5k
4 259 Sk
a 739 5k
4 119 5k
a 279 Sk
4 249 Sk
d 89Sk
a 89Sk
a 89 5k
d 119 Sk
a 89 8k
a 89 Sk
4 B9 Sk

O DISKETOVEI D40

Priezvisko Meno Ulica
! J ] | .................... | e e K
Rodné &islo Détum Vlastnoruény podpis

_ks STAR DRAGON 4 898k
_ ks ATOMIX 4 8958k
_ ks DOUBLE DASH a4 895k
_ks JET-STORY i 895k
_ks HEXAGONIA 4 89Sk
_ ks CESTA BOJOVNIKA a 119 5k
_ ks SKLADACKA a 895k
_ ks NOTORIK 4119 Sk
_ ks JAMES BOND OCTOPUSSY a 119 Sk
_ks CRUX 92 a 119 Sk
_ks PRVA AKCIA a 149 Sk
_ ks PHANTOM F4 4 149 Sk
_ ks PHANTOM F4 I1. a 149 Sk
_ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS 4119 Sk
_ ks SHERWOOD . 4 199 5k
_ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 4 179 Sk
_ ks PICK OUT 2 a 149 5k
_ks SACH - MAT 4 149 Sk
_ks KLIATBA NOCI i 199 Sk
_ ks KOMANDO 2 4 199 Sk

U DISKETOVE] D80 (vybranti moZnost oznadte krifikom)

PSC Miesto bydliska

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

KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT |
Programy ponmikame v tychio formdtoch (vybrani moinost zapiSte do kolonky , formdr®): |
Cod/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25
Pne.:wskn .................... sl e = Pt L, o R 2 lEEtﬂh}'dllSkd .................................
[LITI[V B ERey 1, TSR SR e M
Rodné gislo Dédtum Vlastnoruény podpis :
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT: 1
_ ks Prirucka strojového kddu pre ZX Spectrum a4 B0 Sk : |
_ ks ZX Spectrum - bidatel a 555k
_ ks ZX Spectrum bez hranic (viac ako 100 programov a podprogramov) a 65 Sk
- ks Podrobny pohlad do vdsho potitaca ZX Spectrum 4 855k
_ ks 40 najlep&ich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 Sk
_ ks Poditacové hry (Historie a soudasnost) a4 90 Sk
_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentéirom 4 190 Sk
_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) i 95 Sk
Fne,.:ws}:n ............................ Mcn u .................. . Uhm ........... o A PhC ....... T e i thch}’dh"ikH .................................
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Rodné &islo Détum Vlastnoruény podpis

ANO, Cheem mat istotu, Ze dostanem kazdé ¢islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

U polroéné predplatné (6 éisiel) magazinu BIT
O roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT
Zaroven si objedndvam tieto starSie isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od &sla 10/92) na doplnenie roénika:*

Zza cenu 150 Sk.
za cenu 288 Sk.

(Oznaéte krifikom ktoré)

Q492 Q592 L6/M2 Q792 08M2 0992 O10/92 D11/92 O12/92 0193 0293 0393 0O4/93 0593 0693 O7/93 QRM93 0993 O10/93

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

Priezvisko

[T

Rodné islo
Prislusni sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal poStovou poukaZzkou typu ‘'C’.

Meno Ulica
..... 903
Détum Vlastnoruény podpis
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PSC: Miesto bydliska

* Stardie disla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene iictufeme postovné,

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie éisla dopredu.

Udaje v objednavkach vypliiujte &itatelne, alebo pali¢kovym pismom. Spravnym a ¢itatelnym
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

3iT

NOVEMBER

1993

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO
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ZX SPECTRUM
ZX SPECTRUM 128 K
DELTA

DIDAKTIK GAMA
DIDAKTIK M
DIDAKTIK KOMPAKT

OBJEDNAVKY PRE SR: . OBJEDNAVKY PRE CR:
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 DATAPUTER, DUKELSKA 100, 614 00 BRNG

TV E

o e - [
WD AR f == ] ey



DIDAKTIK KOMPAKT
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® MA KOMPAKTNY DIZAJN

® OBSAHUJE ZABUDOVANY ZDROJ

@ SUCASTOU JE INTERNA DISKETOVA JEDNOTKA 3,5¢
® DA SA PRIPOJIT NA BEZNY TV

e JE VHODNY PRE ZABAVU | VAZNU PRACU

! INFORMACIE A OBJEDNAVKY :
DIDAKTIK, POD KALVARIOU 22, 909 01 SKALICA, TEL. 0801/94 53 21-8, SLOVENSKA REPUBLIKA
DIDAKTIK S.R.0O.. VRCHLICKEHO 10, 695 01 HODONIN, TEL. 0628/232 20 CESKA REPUBLIKA

PRIAMY PREDAJ _
DIDAKTIK MARKET, GORKEHO UL., 909 01 SKALICA, 0801/94 55 31, SLOVENSKA REPUBLIKA
VITES, MASARYKOVA TR. 13, 695 01 HODONIN, 0628/229 54, ‘CESKA REPUBLIKA



