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

DESERT STRIKE

NAVRAT DO PERZSKEHO ZALIVU

25 Sk /25 K¢




) PREHLAD SADZIEB ZA INZERCIU

_JJ

V CASOPISE BIT PRE SR A CR

Formit Cena v Sk (K&) Plocha (A4) a format
M) &b. farchne 11 34 2/3 12 13 174 8
21 Ax2 10 000 20 000
11 A 6 000 12 000
N4 B,C 4 500 9 (N
2/3 D.E 4 000 & 000
= s e L 1s6x274 | 140x274 122x274 | 92x274 585274 #4x274 92567
1/3 H, 1 2 0 4 000 _ e - - e
1/4 J, KL 1 500 3 000 -
1/8 M 750 1500 B . . | .
Prirazky: . | |
« neitadardny format +20% 186x205 I86x180 I86x135 186x135 186x65
. \'m‘llnrn.é strany uh:’iik}' + 5(!?‘%- ‘i
« posledna strana obilky -100%
Nestandardné formadty: |
Ciernobiela inzercia: lem? - 10, Sk 922135
Farebni inzercia: l1cm? - 20.- Sk

SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANICNYCH INZERENTOV

Farebnd inzercia: 1 cm? - 2.-USD Ciernobiela inzercia;
l1-strana (A4) - 1 200,- USD
2-strana (A3) - 2 000,- USD

1 cm?
1-strana (Ad)
2-strana (A3) -

1,- USD
600,- USD
1 000,- USD

Objedndvky na adrese: BIT, inzertné oddelenie, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15,
Slovenska republika, tel.: 07/498 461, fax: 07/496 401

- plne kompatibilny
s textovym formatom
editora Text602 (PC)
bez straty
vzhladu textu

- pracuje na
akomkolvek
ZX Spectre
alebo Didaktiku
nychlejsie
ako na PC XT

- velmi rychly
WYSIWYG reZim,
plne éitatelny
draft rezim

- bezproblémovy
prenos medzi
MS-DOS a MDOS
disketami

aK
tai’)'dakﬂk/psaﬂ(amp

Upgrade 4 60 -

(Mega EIM, Poster Maker, Desktop)

Lediny 8, 841 03 Bratislava
Vrchlického 10, 695 01 Hodonin

Text 602 |e ochranna zndmka firmy Software 602.

Cena 360,-

NAJDOKONALEJSI
PUBLIKACNY SYSTEM
PRE

ZX SPECTRUM
A DIDAKTIK

Jon 3
P fAKER

Tvorba tiaéovin do formdtu Ad.
Rozsiahla kniZnica hotovych
obrézkov a druhov pisma.
Niekolko sto obrérkov a viac
ako 50 fontov na 4 5,25" a 2 3,5
mmmmm

Poster Maker Je to najlepsie
na vytvorenie plakatu,
reklamy, pozvanky
alebo listu v profesiondine]
kvalite a v najkratSom Gase!




¢ 05 ¢o nas ¢aka (a neminie?) . E‘VASIVE {\CTION

(@) 06 Rebricky njuspeSnejSich Rier ... NA SEST NAJROZSIRENEJSICH POCITACOV

— ; 07 Stita¥ PRVA CENA: AMIGA CDTV MULTIMEDIA

(le)] = 10 Adventure znamend dODIOArUISIVO co.uumisvveissssssisssrennes SAM & MAX, CURSE OF ENCHANTIA

14 Névod ku hre CIVILIZATION

E 18 Zaujimavé periférie +SOUNDBLASTER 16 MCD S ASP

<_ 19 Bleskové recenzie s TOP BANANA, MYTH, ZOMBIE APOCALYPSE, OVERDRIVE

- o 22 Navod Ku BEE .vcovveeressrssirs SPECIAL FORCES

m 23 Tipy a triky ... PRE AMIGU

‘Wl 24 Poster TOWDIE
‘_ e

,o = 26 Prva pomoc PRE TYCH, KTORI S1 NEVEDIA RADY

ol 27 Nivod Kt BT€ vvvevremsrsesssens LARRY 6

wl 30 Recenzia systémoveého Programul .....messsssssssmsnas ¥ OLKOY CQMM&NDER 4.038

e ) 1 34 Zo softwarovych kuchyii ..... PRIPRAVOVANE HERNE NOVINKY

< > 35 Listdrei - wrsssssssensnasmnnns DOPISY CITATELOV

é 36 Bleskové recenzie ..... KNIGHTMARE, QUICKSILVER PINBALL,

(7p) MAGIC POCKETS, MAGIC GARDEN

m o 37 Opréfené programy v NO EXIT

38 Programujeme v strojovom Kode .....musssseseersinns ASSEMBLER Z80 PRAKTICKA LEKCIA 10

(@) 39 Zéaraky v Basicu . HLADACI PES . REXO”

RECENZIE

12 ACES OVER EUROPE

13 INCA 2 - WIRAKOCHA

16 BLOODNET

28 FORGOTTEN REALMS:
DUNGEON HACK

29 STARSHIP

EVASIVE ACTION

MEGA
RECENZIE

08 REBEL ASSAULT
32 TOWDIE
40 DESERT STRIKE

MAPY
HIER

17 YO! JOE! (1)
20 YO! JOE! (2, 3)
21 YO! JOE! 4, 5)

NO EXI

) Casopis pre pouzivatelov domacich poéitacov so zameranim prevaZne na herny a systémovy software.
o ) il Vychadza ako mesacnik, dvanastkrat do roka. 33. éislo (6/94) @ Adresa redakcie: BIT, P.O. Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Telefan: 07/49 84 61

® Typo a lite: Taurus Color DTP/DTR s.r.0., Bratislava ® Tlagé: Slovenska Grafia a,s., Pekna cesta 10, 835 03 Bratislava @ Distribiicia pre SR:
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Praha 3 @ ISSN: 1210-0242 @ Registraéné éislo MK SR: 208/90 @ MIC: 49049 @ Cena jedného &isla: 25— Sk, polrotné predplatné: 150,— Sk,
celoroéne predplatné: 266 — Sk @ Objednavky na predplatné pre SR prijima: BIT, P.O. Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objedndvky na predplatné pre CR prijima:
OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno @ Séfredaktor: udovit Wittek @ Redaktor: Ivo Slavik @ Graficka a technicka Gprava: Viktor Kubal ml. @ Fotografie: Frantisek
Petriska ® Neobjednané prispevky redakcia nevracia @ Vydava: ULTRASOFT, spol. s r.o., P.0O. Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Podavanie novinovych zasialok povole-
né Hiaditelstvom p&&t Bratislava ¢.j. 3 410 dia 11.11, 1991,




"Je viac nei strateg. letecky simulator.
D.L.D. vytvorili letecky simul. s hodnotou
niekolko mil. doldrou. Ked' hrate TFX,
prvé ¢o Vas ohromi, je detailné
prevedenie krajiny. Viac ako sedem
milionou Stvorcovych km s kopcami,
cestami a pohoriami, so vietkym na
spravnom mieste.” THE EDGE

"Grafické detaily si perfektné, s redlnym
stvarnenim a silnym zmyslom pre celkovy
dojem. TFX velmi ¢asto pripomina film...
Ked som prvykrat videl TFX, od (izasu
som otvoril usta a trvalo mi 15 minat, nez
som sa spamatal.” PC REVIEW

PC A KOMPATIBILNE

DIGITAL IMAGE QESIEN

PC CD-ROM

Tactical Fighter Experiment...

jediny program, v ktorom

je koncentrované celé umenie
leteckych simulatorov. Prevezmi
kontrolu nad jednym z troch
najlepsich bojovych

lietadiel sucastnosti:

EUROFIGHTER 2000, LOCKHEED F-22,
LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER.
TFX... simulator vzdusnych sibojov,
zalozeny na bezkonkurentnom
dihodobom vyskume a autentickych
leteckych detailoch. Zahdjte misiu...
bojujte za mier!

AMIGA 1200 CD 32

seésses:  (IITRL IMAGE DESICH

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT s.r.o., P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 TEL.: 07/498 461




Do oblasti leteckych simulatorov mad
zdujem vstipit aj britskd firma MIND-

SCAPE. Projekt; na ktoront teraz pracuje, -

by mohol mat Gspech, 1 ked tatg firma ne-
mé s leteckymi simulﬁlnrmi'lakmcr Fiad-
ne skiisenosti. Demoverzia hry, ktord
sme dostali do redakcie, je'sice bez zvu-
Kovych efektov a‘iba's jednou epizddou,
ale aj tak vela nasvedCuje:o solidnych
ylastnostiach EVASIVE A€TION. Tito
fira ndm umoZni slftlmif'sai_s najlepsimi
fuskymi pilotmi a zmerat 8i s nimi sily

(pozoruhodné je. Ze napriek zdniku bipo- *

Jdmeho rozdelenia ‘sveta si Rusi stdle
vdacnym objektom -naSich dtokov). V
epizode, ktora je v demoverzii, letime v
“lietadle F18 a bojujenie & ruskym pilotom
%" MIG-29. Startujeme iz lictadlovej lode
‘Kotviacej blizko. peyniny; zatial Co Rus
. 8tartuje na pevnine. Yo vzduchu sankaze,

kto .z koho. Dej tejto epizody saodghriva
ysucasnosti, presnejSie v roku #993. Plnd
_~wverzia hry obsahuje celkovo Styri Gasove

¥ 76ny. Si to rok 1917 (1. svetoyé vojna),

rok 1942 (2.svetovd vojna). Spominand

~ stcasnosf v roku 1993 a nakoniec budic-
" nost o 70 rokoy neskor, teda v roku 20644
“To. ddva autorom moZznost vyuzl ceht

Ekdlu lietadiel.s ktorymi musf pilot rdzne
zaobchddzaf: Lictadld v minulosti:sa od

‘sucasnych znacne odliSuja, ¢o sa prefavu-
Je najméi stratégii pilota a v drevni W=+
* L zbroje lietadiel. Lietadld v 1. svetove]Vaj=
e boli pomalé a zdkladom ich vyzbroge
bol kanén. Tdto zbrafi j&'alinnd len zblfz-

ka a jej obsluha yyZzaduje znaénu zruéx-

‘nost. Neskér vznikli navddzané rakety §
«celkom slu§nym dbletom, napriklad popu-
‘Jdtme SIDEWINDERy. Ak md pilot v lie-
“tadle takito V)?zbmj, boj] naberie iné di-
" menzie. Pre boj v:hudiicnosti budi zrejme

V}unun, rakety s eSte vicSim doletom,

. ako ma|u tie suéasne

EVASWE ACT]OI\ vekladie néroky
na faké zlozité opefacie pre pilota, ako si

.pn:.t&vcmu. a Startovanie lietadla. V tejto
hresa Startuje naslf.‘d.ovnc l\iavesnm ‘4

pndamc plyn na maximum @ ‘stladime
‘Enter’.«Tento kldves Zdb{,zpeﬁ_; vzlet.

Ked sa dmtancmc 5 ]ICLJ.d]Dm do vzdu-
chu,zatiahneme podvozoks klﬁveaom Bl
Keby: sme tak neurobili, prudky vzdusny
vir by“spasobil zaseknutie podvozku a uz
by sme nemohii prmtav’af. Pncas letu mo-
Zeme \chnvaf pred $éboy” informacie,
ktoré zobrazuje HUD (Head Up Display).
St to- udaje o vyske, rychlesticazimute a
zameriavani, pripadne daﬁlc Lh)p]nluutt‘
hodnoty. V strede dolu na’palubnej doske
lietadla sa nachddza radaty Nepriatelské
lietadlo je na fiom mziz.c'mmézﬁé ako Cerve-
nd bodka. NaSou tlohouije. manévrovat
tak, aby sme dostali Iictac'llo pred seba.
Vdaka radaru je to mome aj viedy, ked
lietadlo newchme

Viac ako ;mmuhmlneje Ee EVASIVE
ACTION md mmlnmlm poziadavky na
hardware poCftata. Uplné ‘mu stadi, ak
médme 286,58 IMB RAM:a EMB na hard-
disku. Grd.flka tejto hry je neuveritelne
rychla & napodiv m4 velmi dobré detaily
pozemnyieh wobjektov, lodi & lietadiel.
Autori ‘zvlddli aj také jemnost, ako. je
moZnost . podletief s lietadlom
Findlaa Verzia umozni ( nielet hru proti po-
utacukale aj hru dvoch hedcov v dvoch
rezimdeh: split-screen reZzim na jednom

most.

poCifaciicez rozdelent obrazovku, rezim. +5 ©

dvoch théprjén}'fCh pocita¢ov cez modemyy -
prfpeldl}é,m_ll!modcm(w‘? kabel. Som pre—.'..:
N v pripade EVASIVE:
ACTI@N'.’[ wa; méme na o tedif. P

- yves -




1. LEMMINGS

2. MYTH

- | =

(System 3)

3. RTYPE

=

(Electric Dreams)
4. DIZZY 4

{Code Masters)
5. SIM CITY

(Infogrames)
6. DEFENDER OF THE

CROWN (Psygnosis) =

7. GOLDEN AXE
Virgin

8. SHADOW OF THE BEAST
‘Gremlin

9. PEDRO NA OSTROVE

PIRATOY (Ultrasoft)
10. DIZZY 5

* [ K| K| K| -

(Code Masters)

1. DUNE 2

(Westwood) *d _.

2. JURASSIC PARK
Ocean’
3. PINBALL FANTASIES

* | %

(Digital Illusions)

4. SYNDICATE

(Electronic Arts)
5. GODS

=

(Bitmap Brothers) i

6. BUBBLE DIZZY

* | %

7. SLEEPWALKER
(Occan)
8. GOAL!
Virgin'
9, APIDYA 2
Kaiko)
10. FLASHBACK

- || ¥k |

Delphine Software

(Psygnosis) S

i (Digital Integration)

i (System 3)
5 ! (Microprose)

bt (Lankhor)

1. CREATURES 2
Thalamus
2. CREATURES

|

: (Thalamus) _ :_,

3. F16 COMBAT PILOT

4. ELVIRA 2
(Accolade)

5. ADDAMS FAMILY

* | ¥k | *

(Ocean) N

6. LOTUS ESPRIT TURBO

CHALLENGE (Gremlin)
7. STREET FIGHTER 2

=

= (U.S.Gold) |

8. LAST NINJA 2

9. GUNSHIP

* | K | o=

10. SIMPSONS

*

(Ocean)

1. GOBLINS 2
Coktel Vision)

2. MONKEY ISLAND
(Lucasfilm

3. POWERMONGER
(Electronic Arts)

4. LOOM
Lucasfilm

5. ELVIRA 2

(Accolade) i

6. INDIANA JONES 3

LA AR K _RE 3

(Lucasfilm)

7. MAUPITI ISLAND

-

8. PIRATES!

il (Microprose) :

9, PUSHOVER
‘Ocean
10. STREET FIGHTER 2

- | -

(1U.8.Gold)

: (Microprose)

1. MISJA
Avalon

2. DRACONUS
Cognito)

3. GHOSTBUSTERS

il (Activision)

4, HANS KLOSS
Avalon

5. FRED
Avalon)

6. FEUD

(Bulldog)
7. U235

2 (Avalon)

8. DRUID

= (Mastertronic)

9. ZYBEX
(Cognito)

| 10. FATUM

(ASF)

1. CIVILIZATION

=

2. DUNE 2
(Westwood)
3. DOOM
1D Software)
4. WOLFENSTEIN 3D
ID Software
5. WING COMMANDER 2
Origin
6. PRINCE OF PERSIA 2
(Electronic Arts)
7. JURASSIC PARK
Ocean
8. NHL HOCKEY
Electronic Aris)
9, SPEAR OF DESTINY
(ID Software)
10. PREHISTORIK 2
(Titus)

- |- | -

* | % | ¥ | Kk

Z aktivaych Ccitatelov,
ktori nam posielaju svoje
tipy do rebrickov, kaZdy
mesiac vylosujeme jedne-
ho, ktory ziska odmenu
vo vyske 100 Sk a propa-
gacné materidaly od firmy

ULTRASOFT.

V' tomto mesiaci 1o je
Mario Bukovec
z Brezna,




‘Vo Velkej celorocnej stitazi
su pre vas pripravené velmi
‘hodnotné ceny, o ktoré sa
‘skutone oplati sifazit. Ak
‘sa chcete zicastnif stifaZe,
musite 12-krat vhddnut, z
akej hry je detail na obraz-
ku. Sme si vedomi, Ze keby
sme trochu nepomohli, stala
by sa sifaz pre mnohych
takmer neriesitelnou. Z toho
dovodu uvddzame vZdy Sty-
ri moznosti, z ktorych je
" jedna spravna. Rovnako ako
v minulej sitaZi vyber hier

rych sme uz v BITe pisali.
Rozdiel je iba v tom, Ze ob-
. Cas zaradime aj detaily z ta-
~ kych obrazkov, ktoré v re-
“cenzii neboli. Difame, Ze sa
“vam bude Velka celoro¢ni
stifaz Casopisu BIT pacit a
- Ze sa pri nej zabavite rovna-
~ ko, ako my pri vyberani zi-

“7 berov a moznych odpovedi.

sa zuzuje iba na tie, o kto-

Sﬁfa_in}’/ kupon teraz
ndjdete na’ strane 46
_ dolu. Siitaz  prebieha
- po cely rok. V' decem-
brovom ¢&isle zverejni-
me zlosovaci listok,
urCeny pre vyznacenie
odpovedi a “nalepenie
kuponov. De zlosova-
nia zaradime iba tych
sﬁfaiiacich; ktori vcas
poslu zlosovaci. listok
so vietkymi sifaznymi
“kup6énmi a samozrej-
- me aj so spravnymi
' 'c.)dpoved‘arﬁi,.ﬁ_: ~ Skor.
ako zverejaime zloso-
vaci listok, ndm Ziadne
kupony neposielajte 3
~Aj ked na to neustzile:;._f_‘%"
upozoriiujeme, stélé_"'_f,_j-,-
‘ndm niektori Sitatelia "
nerozumeji a posiela-
jua kupény kazdy me-
sia¢ osobitne. &

Suifazna aloha cislo 6 je:
Uhadnite, z ktorej hry je tento
detail.

a) Superfighter

b) Pitfighter

¢) Street Fighter 2

d) Sangofighter



Uspegny film zo Suidii Georgea Lucasa
STARWARS (Hviezdne vojny), vari netre-
ba nikomu predstavovat. Ich histéria sa tra-
duje od roku 1977, kedy bola v kinich pre-
miéra prvého dielu. Odvtedy vzniklo eSte
niekolko pokracovani, vdaka ktorym ldka
STARWARS eSte aj dnes. STARWARS
md tak vyborné meno. 7e sa velmi casto
stdva nametom pre pocitacové hry. A Kto
iny by toho mal najviac vyuzif, ako prdve
LUCAS ARTS. sesterskd spolonost
LUCASFILMu, zamerand na pocitacoyé
hry. Povodne sme LUCASARTS poznali
ako autorov genidlnych adventir. Majitelia
Amigy, PC a Atari 8T si urcite spomenti na
hry MANIC MANSION, ZAK MCKRAC-

¢ias. SuCasnosf je
znameni dvoch menej
dokonalych, ale i tak
velmi dobrych hier
DAYS OF THE
TENTACLE a
SAM&MAX HIT
THE ROAD. Aj ked
adventiry od tejto fir-
my boli najznamejsie,
zasviteni vedia, Ze sa
v minulosti 1 v sucas-
nosti venovali aj iné-
mu typu hier. Za
zmienku stoji najmé
genidlny simuldtor
BATTLE OF BRITA-
IN z roku 1989 a jeho
druhy diel, SECRET
WEAPONS OF THE
LUETWAEFE,
Uplnou bombou bol aj X-WING a jeho
dva datadisky IMPERIAL PURSUIT:
TOURS OF DUTY a B-WING. X-WING
bola vesmirna strielacka v Style STAR-
WARS a zozala taky tspech, Ze bolo

LUCAS ARTS

KEN a LOOM. ktorymi to victko zacalo.
Neskdr prisli také skvosty. ako INDIANA
JONES 3. MONKEY ISLAND | a 2, ako
aj INDIANA JONES 4, ktora je povazova-
nd za najdokonalejSiu adventiru vietkych

Animované medzihry dosahuji filmoyu
kvalitu.

2

hned jasné, Ze v podobnych hrach sa bo-
de pokracovat. DalSou hrou sa teda stal
REBEL ASSAULT, ktory nie je druhym
dielom hry X-WING, aj ked je takisto
konverziou STARWARS.

Vznik REBEL ASSAULTu jednych vel-
mi poteSil a inych sklamal.
Potesil majitelov PC s mecha-
nikou CD-ROM, ktori si tito
krasnu 405MB dlhii hru mozu
kipif, Sklamal majitefov dis-
ketovych mechanik, ktori CD-
ROM nemaji. pretoze vzhla-
dom na uvedenii dfzku je jas-
né, 7e disketova verzia jedno-
ducho nehrozi. REBEL AS-
SAULT sa stal doteraz naj-
aspesnejsou hrou na CD-ROM
a doteraz suverénne vedie viet-
ky rebricky. Aj ked sa komer-
&ny dspech dostavil, dalia po-
dobnd hra od LUCASARTSu
bude existoval aj v disketovej
verzii (podrobnosti napiSeme
neskor).

[TRTIAGE w—

Lord Vader prijima hldsenie a ddava rozkazy.

REBEL ASSAULT sa skladd z 15-ich le-
velov, pricom prvé Styri st tréningové. Na
boj sa zaciname pripravovat na planéte TA-
TOOINE, kde sa nachiddza zdkladia
Rebelov. Po ukonCeni tréningu dostaneme
kéd, ktory umozni zvlddnuti Cast nabudice
vynechal. V boji sa postupne stretneme s
kriznikom STAR DESTROYER, prenasle-
dujeme troch Tie-Fighters, ktorf smeruji na
nasu zikladiu, nicime malych Walkerov a
bojujeme medzi asteroidmi proti nepriatel-
skym raketdm. Star Destroyer je rozmermi
doposial najvicsia lod, aki som na svojom
pocitaci videl. Level s ditokom na nito lod
je lahddkou, ktord by si nikto nemal nechat
ujst. Proti ndm nestrielaji iba kanény z pa-
luby lode, ale aj stihaci, ktori neustile lieta-
ju okolo. Rovnako chcem upozornit na kva-
litné prevedenie levelu s asteroidmi. Kym
neexistoval REBEL ASSAULT, najlepsie
asteroidy mal WING COMMANDER. Tie
viak vyzerali dobre iba z dialky. Ked sme
sa im priblizili, zacali by{ privelmi zrnité.
Asteroidy v REBEL ASSAULT t¥mto inak
prirodzenym neduhom vznikajicim pn
zviiéSovani, ked sa z bodov stavaji Stvorce-
ky. vobec netrpia. Aj zblizka vyzeraji kva-
litne. Cim to je, e v REBEL ASSAULT je
vietko tak rychle a detailné? Je to progra-
matorskou technikou, pri ktorej boli vietky

PILOTS

Odvdzny vtok na obrevskd lod STAR DESTROYER.



tvary a prostredia vopred vypoéitané po-
mocou zlozitych vzorcov. V takom tvare bo-
li napdlené na CD. odkial sa pribezne dofa-
huji potas hry. T¥mto spésobom bola do-
siahnutd vynimoénd rychlost pri vysokej de-
tailnosti, ktord by sicasné PC v redlnom a-
se v ziadnom pripade nestihalo renderovat -
staéi porovnal REBEL ASSAULT naprikiad
s COMANCHE, kde rendering prebieha v
redlnom Case, ale detailnost je mnohonasob-
ne nizsia a rovnako aj celkovd rychlost,
Kazdé riaSenic md vSak svoje pre a proti,
Systém pouzity v REBEL ASSAULT
umoziiuje pohyb IBA V URCITYCH ME-
DZIACH, ktoré st dané vypoctami prostre-
dia. Ak napriklad v prvom leveli letime v
kanone, miZeme sa pohybovat v rdmci ka-
fonu vyssie, nizfie, alebo ku stendm vpravo
& vlavo, ale v Ziadnom pripade nemozZeme
z kanonu vyletief. pretoZe okolitd krajinu ni-
kto nepocital. Zato vam vSakK ruc¢im, Ze tak
rychly let kafionom, aky je tu, ste efte v Zi-
vote nezazili. Zivot s skritka kompromisy
a VINCE LEE, hlavay autor REBEL
ASSAULTa, to vyriesil takto, Z uvede-

.

Po niidzovom pristdti musime pokracovat’ pelo.

nych dovodoy je REBEL AS-
SAULT akéna hra, ale sicasne
aj interaktivny film,

Ak prejdeme level s astero-
idmi, obdrzime dalsi kod.
Level, ktory potom nasleduje
je. velmi fazky. Prena-
sledujeme nepriatelski sondu,
ktora pred naSim zrakom
zmizla v st jaskyne. Jaskyna
je zamorend robotmi imperia,
ktoré do nds na kazdom kroku
palia salvy. Jaskyna je tzka a
let ndm staZuju kvaple (jav do-
teraz na pocitaéi nevidany). A
akoby toho nebolo malo, jas-
kyfia sa Casto rozdvojuje. Ak
nendjdeme spriavnn cestu, od-
bocky nds vracaju o hodny kus
spit. Nasledujici level je upl-
ne iny¥. Na ceste k nasej] zi-
kladne si obrovski Walkeri,
ktorych je treba zniéit. Na ob-
razovke je percentudlny stav,
ktory musime zniZil pod 10%.
Nie je to Ziadna sranda, preto-

Obrovsky WALKER sa déoskoro stane
teréom nasho titoku.

ze musime triafaf vidy iné &as-
ti robota. Ku koncu uZ je velmi
ndro¢né ndjst na Walkerovi ta-
ky bod, do ktorého sme eSte
nestrielali. V tomto boji sa na-
Sa lod poSkodi natolko, Ze bu-
deme musiet pristaf. Zakladiu
viak uZ maji v rukdch vojaci
Impéria, ktorych musime ne-
ustale ni€it, kym sa neprebije-
me k druhej rakete, aby sme
mohli odletiet. Daliie misie sd
poviigsine so strelbou 2z rakety,
ako sprevddzanie a ochrana
dolezitej kozmickej lode, nice-
nie laserovych diel na povrchu
planéty, atd...

V zdvere nds Cakd najfaZSia
tloha, ktorou je dtok na
hviezdny DEATH STAR. naj-
cennejiiu lod impéria.
Rovnako ako vo filme musime
preletiet dihy dsek koridorom,
prestrielat sa cez dve laserové
bariéry a vypustif torpédo, kto-
ré pri dspeSnom zdsahu zniCi
hlavnd zbraii Impéria. Pred

Stihneme ndstup do rakety skér, ako nds objavi nepriatel?

touto misiou dostaneme kod, takZe je mozné

ju dokladne natrénoval. Ak uZ spominam

kody tu je ich kompletnd sada pre najlahsi
level, teda ‘EASY': FALCON, ANOAT,
YUZZEM, BRIGIA,

Hra pozostiva nielen z hernych Casti, ale
aj z kvalitnych animovanych filmov. Mnohé
z nich su stiahnuté priamo z origindlov, kto-
ré si autori pozicali v archive Lucasfilmu.
Podobné je to aj so zvukom. Vo filmoch uvi-
dime a pocujeme napriklad charakteristicky
umely hlas Lorda Vadera a dalSich znimych
hrdinov Hviezdnych vejen. Hru sprevadza
origindlna scénickd hudba Johna Williamsa,
ktorti nahral Londynsky symfonicky orches-
ter.

Minimdlna konfiguracia pre spustenie hry
je 386-tka so 4MB RAM, ale tento pocCitac
nedosiahne optimédlnu rychlost. Na to je po-
trebnd 486DX-2/66MHz so zvlasf rychlou
arafickou kartou, CD-ROM by mala byf mi-
nimédlne Double-speed. Prevedenie hry je
vynikajiice, Co sa samozrejme prejavilo aj
v niarokoch na hardware. REBEL AS-
SAULT mozno jednoznacne odporudif ako
dosial najlepsiu a najatraktivnejSiu multime-
didlnu hru,

Ak by ste s nou ndhodou mali probléemy,
urobte nasledovné: Hned po kalibrdcii joys-
ticku sa zafne zobrazoval logo firmy
Lucasarts. Pocas pdr sekiind. ktoré su rezer-
vované pre tento efekt, treba dat joystick ho-
re a ndsledne stlacit fire, joystick dolu + fi-
re. joystick nalavo + fire a joystick napravo
+ fire. Ak sa nam podarilo aktivovat “cheat
mode’, zaznie po efekte falo$ny hlas, ktory
povie ‘lucasarts’. Potom moéZeme pocas hry
klavesom "+’ zrudil poSkodenie lode na nu-
lu a klavesom ‘ESC’ ukonéif level a ist do
nasledujiceho bez ohladu na to, € sme v
fiom nieco spravili, alebo nie...
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V kanceldrii zober peniaze z mySacej dic-
ry a Ziarovku z policky. Vyjdi na ulicu a po-
uzi Maxa na macku, ziska§ vstupenku do
cirkusu. Chod do jedného z troch hambur-
gerov (dalej snackbar). Pred vcho-
dom zober prizdny pohar. Vniitri
si kdp bonboniéru. Kipif mdzes aj
iné veci, ale si iiplne nepotrebné.

Popros barmana o kla¢ od kipelne
pre Maxa. Vyjdi von a povedz
Maxovi, aby ti dal kIG¢ s pilnikom.
Chod do cirkusu a daj hltatovi
vstupenku. V miestnosti so siam-
skymi dvojéatami zober ruku vo
fTadi a kisok kozusiny. Chod opit
do snackbaru a barman ti ti ruku
otvori. Vrafl sa do cirkusu a chod k
odstavenému privesu. Tu zober zo
stojana lupu a zahraj si hru .\ Wak a

ktorti sa bude daf nasadzovaf magnet a po-
har. Chod dozadu na golfové ihrisko. Tu sa
Max po hddke dostane do velkého akviria.
Aby si ho vyslobodil, treba vymenit golfové
lopticky za vedro s rybami a musi$ triafat do
krokodilov tak, aby si vytvoril cestu medzi
tebou a akvariom. Ked ho vyslobodis, da ti
kiisok kozu8iny. Potom tam otvor uZ trochu
pootvorené dvere a zober odtial zvlaStnu gu-
licku. Objavi sa ti dalSie miesto na mape -
otaznik. Chod ta a ocitnes sa na mieste, kde
neplati gravitacna sila (Votrex). Vojdi dnu a
zisti§, Ze sa neustdle zvacSujes a zmenSujes.
Prejdi cez zrkadlo do miestnosti s magnetmi
a pomocou nich nastav farbu lubovolnych
dveri v miestnosti pred tym. Rob to dovtedy,

kisok kozuSiny. Ndjdi spominané miesto s
dalekohladom v kaviarni a chod tam. PouZi
vietky tri koZuSiny na velky kameii a na to
eSte pouZi priaSok od muza z Vortexu.
Objavi sa ti dalSie miesto na mape - gitara
(Bumpusville). Tu chod do miestnosti s au-
tom a vylez naitho a zober vankis. PouZi dl-
hi ruku na knizku na policke. V inej miest-
nosti zober obraz Johna Muira, PouZi kniZ-
ku na vysdvac a nastav ho, aby iSiel uprato-
vaf do miestnosti, kde je Bruno. Vy-
hadzovac tak prejde do inej miestnosti a ty
moZes pouZit zahadny pristroj v jeho izbe.
Objavis sa v obrazovke, kde zoberieS mec a
musis premoct draka. Ked vyhras, ziskas
kli¢ od popladného zariadenia. Chod do iz-
by, kde je Bruno a pouZi ho tam.
Oslobodenim Bruna a jeho priatel-
ky ziskas dalSie miesto na mape -
party. Chod tam. ale cez striZ sa

zatial nedostaneS. Porozprdvaj sa
so sekretirkou napravo a tym zis-
kas dalSie dve miesta na mape - di-
nosaurus a vystava zeleniny. Chod'
do prv menovaného miesta a za-
stav sa tam pri pravekych zviera-
tich. Pouzi Maxa na mamuta a zis-
kaS z neho koZuSinu. Stla¢ gombik
pri tyranousaurovi, aby mal otvo-
rent papulu a pouZi na fiu lano a
Maxa, aby si ziskal zub. Chod do-

rat™, Musi§ trafit 20 mysi. Vyhrand
baterku pouZi so Ziarovkou. poroz-
privaj sa s muzom napravo a po-
vedz mu, Ze sa chceS povozif na
tom vzldStnom pristroji vzadu,
Touto jazdou strati§ vietky doteraz
ziskané predmety. Povedz to tomu
chlapikovi a on ti dd listok, s kto-
rym chod do stanu pred cirkusom
(Lost & found). Vratia ti vietky
veci a eSte dostanes jednu naviac.
preskiimaj ju a objavi sa ti noyé
miesto na mape - ryba. Chod tam a
zober vedro s rybami. Po rozhovo-
re s rybirom sa ti objavi dalSie
miesto na mape - lopta. Chod tam
a pomocou lanovky sa vyvez do
kaviarne. Porozprivaj sa tu s pri-
tomnym chlapikom a on ti da vid-
licovy kla¢. Pouzi tréiace droty s
pristrojom nalavo. na to elte daj
lupu a wvznikne ti dalekohlad.
Potom chod’ opit k rybdrovi a po-
uZi vidlicovy kld¢ na velkid rybu
vo vode. Potom tam vlez aj s
Maxom. Helikoptéra fa opit odve-
zie k obrovskej lopte. Pouzi Maxa
na visiaci kus lana. Potom chod' do
cirkusu. Pouzi labut (Tunel of lo-
ve). PouZi baterku na stenu pod ne-
topiermi. PouZi Maxa na preskakujiei prid
a labut sa zastavi. potom sa pozri na tlstého
muZa napravo a otvoria sa ti tajné dvere. Daj
Mu7ovi viiitri bonhonie on ti da pa-
¢idlo, s ktorym vypac dvere na privese. Aby
si sa tam mohol pobrat, pouzi paku pre dve-
riach. V privese zober Saty zo Skatule a pa-
pier zo skrine, Objavi sa ti dalSie miesto na
mape - krokodil. Po prichode tam zober po-
ddva¢ golfovych lopti¢iek zo smetného koSa
a pouZi ho na ruku. Vznikne ti dlhd ruka, na

T

kym nendjdes sprivne dvere. Chlapik vniitri
bude od teba cheiet prstef. Preto chod k ob-
rovskej lopte a pouzi dlhi ruku na rybu -

1aon 8 O N Kancel; - O

spominany magnet na spodok velkej lopty.
Ziskany prsten daj chlapikovi vo Vortexe a
on ti dd zvlastny praSok. Porozprava ti o taj-
nom mieste ..Frog rock™, ktoré ndjdes po-
mocou pristroja zhotoveného v kaviarni na
velkej lopte. Skor nez sa tam vyberies, chod
eSte do vedlajSej miestnosti a zober tu dalsi

zadu k velkym sochdm a vytahom
sa vyvez hore. Tu pouzi dlhid ruku
s pohdarom a zosko¢ dolu. Pomo-
cou nej naber trochu smoly. Chod
na vystavu zeleniny a zober jeden
baklazdn. Zene za pultom daj ob-
raz a chod do Bumpusvillu. Tu po-
uzi baklaZin na parochiiu pri aute.
Parochiiu pouZi na Saty. Na to este
pouZi smolu a koZuSinu z mamuta.
Teraz sa uz mdze§ vybraf na party.
Strazcovi daj pilnik a pouzi Saty.
Vntri zober flaSu. KedZe do dve-
i nalavo sa efte nemozes dostat,
tak chod do dveri napravo. Tu zo-
ber skrutkova¢ a chod do vedlaj-
sich dveri. KedZe fa tu zajme krpa-
ty blondik s jeho gorilou, vyzlet
sa a pomocou Maxa ich zavri do
chladnic¢ky. Za tento &in sa uZ ne-
bude$ musiel prezliekaf za Yetiho
a bude§ uz moct chodil normalne
obleceny. KedZe ti zaéni dovero-
vat, dostanes za tlohu rozlastit, co
Znamenaju Styri stfpy pri bazéne.
Prvé dva stlpy rozlisti§ tak, Ze
chod dozadu a daj Yetimu s meda-
ilou vankis a zub. Chod ku chlapi-
kovi v kaviarni na velkej lopte a
daj mu skrutkova&. On ti z neho
spravi vyvrtku. S nou otvor fTadu a korok
pouZi na gulicku, ktord si nasiel na golfo-
vom ihrisku. Chod's iiou do Vortexu, Tu po-

stroja pouzi gulicku. TG potom daj opiit
Yetimu a rozlasti§ zdhadu treticho stipa.
Potom chod na vystavu zeleniny a tu dosta-
ned vyzdobeni zeleninu. Td daj opif Yetimu

a tym sa hra kondi,

T. Elexhause




Zavolejte (HELP), pfijde hlida¢, zakopne a vypadne mu klic.
Kli¢ zvednéte a pouzijte na pouta. Stisknéte cihly (horni strana) a
vldsenku, kterd vypadne, otevite dvere. Vezméte akvirium a podi-
vejte se klicovou ;mml postupujte opatrné doleva a sbirejte
krystaly. KdyZ di m, pockejte, aZ prast palicf, a jdéte
dil. Vejdéte d adnete doli. Nasadte si akvirium.
Zatahnéte za mi’rﬁﬁu u jste osvobodili, vam donese mus-
li (nebo snad Skebl edejte bahno na dné a seberte Cerva.
Cerva dejte tvoru MrBISH. Zapnéte pristroj. Zelvé dejte musli a
ona vis pmwczc V tiivé'je rybdisky prut. seberte ho a pouZijte v
boji se Zralo Pn.aKouc u musli (az bude zaviend). Prut
vrazte do Ce 1 . Seherte rostlinku a stisknéte tlacitko na
sténé (horni). padaji wlm uvolni cestu.
piajdcte 4 ve stiedng velké a
4 malé kameny™Ty prenoste do mistnosti s ndz- "
vem ROCK BASHER MEDITATORS INC., 3
vysledkem bude provdzek. Najdéte minci a po- i
Eitad (asi IBM). V mistnosti s otvory ve sténiach
prohledejte véechny otvory a najdete klacek. V 1
mistnosti s prknem a kamenem polozte prkno na ‘l
kdmen. Odhodte potitaé a vyletite na Fimsu.
Seberte magnet a seskotte dolii. Jdéte tam, kde SSEE t,

jste nasli poéital. Provizek namotejte na magnet
a hodle to do diry, ziskdte lanko. Jdéte k hliné-
né obludé a natdhnéte lanko pfes cestu. Seberte
kus hliny. Jdéte ke studni a hodte do ni minci.
Zjevi se jakdsi tviF, vyberte si od ni helmu. Jdéte
k padajfeim kamentm a nasadte si helmu, ted
mizZete klidné kameny probéhnout. V mistmosti
s védrem spojte hlinu. klacek a rostlinku, vysledek si napatlete na
hlavu a sednéte si do védra. Néjakd potvora vis vytdhne. Jdéte po
pésince , vybéhne k vam loupeZnik, ale zakopne. Seberte me¢ a
seknéte lupide. Vezméte kulaty méSec a pokracujte do mésta. Ve
mésté milzete koupit jidlo nebo si nechat vEStit budoucnost, ale rad-
§i budete pokracovat.

Najdéte kouzelnika a dejte mu penize. On vas za to premisti na
jakousi cestu, po kieré piijdete doprava. zatlaéte kimen a pfeskoc-
te ho. Kdyz vis shodi kdmen. tak e, protoze ptak vis
jenom pienese na zaCdiek cesty.
natlim. Stisknéte prvni, druhy a
berte provaz. Nasadte si rukavice aqah mdﬁa v prcatavkach.
kdy nepadaji kameny, prochézejte ¥ _‘-W jednom z nich naj-
dete kimen (no on je to spis kammck ﬁad'te si kaminek na hla-
vu a ziskite jiny kaminek, ktery stéle’ ze skdly. Hodte ten ka-
minek a piejdéie mzscdlmﬂ*‘*’&d d.lle od provaz a skotte
na néj. Pfe¢téte ndpis na sténé a v PEN SESAME).
V jeskyni pozdravte chlapamap Skoavi (HI!). Ve mésté jdéte
do obchodu s obledenim. Kapte si Satydagyedle si je zkuste.
Projdéte dvefmi. Seberte snghovou kouli athodte ji po snéhuldko-
vi. Najdéte sprej a pouZijte ho. Najdéte prkno a tam, kde vyska-
kuje ryba, ho poloZte na diru. Seberete rybu a dejte ji eskymdkovi
za prut. U ledového kviddru rozdélejte z prutu ohen a kvadr rozta-

je. Potom seberte popel. Jdéte na levy horni okraj a zavolejte
(HELP). Projdéte dirou v ledu. U mofe rad$i odhodte popel a drak
vas preveze. U vehodu ﬂtlskncte rampouchy od nejvétsiho k nej-
menSimu. Uvniti sebe; & Seberte a odhodte kostky (timto
zplisobem postupné g ; do Sesti mistnosti, které jsou za
sténou). Postupné troubu, kostku ledu, hever, zr-
cdtko, diky koSt&ti 4 a rampouch. Pistoli dejte do
pouzdra a v misce bude §ti 1 Upln_' nahofe u okna bude pis-
talka, spojte ji s hldsnou™fi a foukngte. Proskotte oknem.
Lesklé véci vkladejte do Ctyf pril takeyabyste znidili laser (vkld-
dejte rampouch, zredtko, kostku ledu ¢ Dvefe oteviete he-
¢ sednéte si na triin.

bludisti najdéte sir-

verem. Krilovna na vis s
Chytne vis ruka, ale nalijté'si na

trdzcem. Schovejle se za sloup
ti jeho levé noze. Vyskoti a vy

ky. Jdéte do mismosti se zele
a aZ usne, tak bojujte sirkami p
seberete minimax (hasici piistroj).
Ve méste jdéte ke kouzelnikovi a on vam piicaruje praseci hla-

| curse of
[ENCHANTIA

vu. Projdéte kolem brouka. Na smetisti
seberte svazek slimy a z ohné seberte
kus Zeleza. Dile z hromad seberte kaze-
tu, ponozku, razitko a tuzku a dopis.
Sldmu vraZte do nosu s nohama. Sejdéte
po schodech a seberte dilkove ovladini.
U kapely dejte kazetu do magnetofonu a
stisknéte dalkové ovlddani. Na dopis na-
lepte znamku a hodte ho do schranky. U
hromady zlafdkii napliite ponoZku min-
cemi a pradtété tim robota. V lodi po-
loZte prkna tak. abyste mohli pfejit a
sebrat plech. Chlapei s kazefikem dejte
kazetu a on odejte. V jeskyni zavolejte
(HELP) a sesype se kameni. Seberte sprej a kartu k otevirdani dve-
ii. U kapely vloZte kartu do zafizeni na dvefich a vejdéte. Pohyby
doleva a doprava se dostanete k pytliku a seberete ho, Seskocte do-
li. Vstupte do dvefi, které se objevi na vrakoviiti automobili. U
miiZze odhodte sprej, zmdcknéte plech a potom stisknéte tlacitko.
Miiz se zvedne. Na podlahu hodte kulicky z pytliku a hodte na né
kus zeleza. Seberte vétrik a dvefc isenkou. U kouzelni-
ka ve mésté se nechte uspat a pro kvi, Seberte kost a
prohrabejte se na povrch. Scho feny hrob. Az do néj
upir spadne, seberte lopatu, ¢in opatou prastéte upi-
ra a seberte chleba a kifZek. Vyvrai
schoval.

kiiZzek a on se schova. Piijdte k né
ldete za uplrem pryé ze hibitova.

néte za zelenou kmhu a vstupte. ﬁ?ﬁ

Ducha, kterého na vds kouzelnice pekle. vysajte vysavadem.
Kouzelnice zacne dymat, uhaste ji minimaxem. Vystieli na vis
strely, odraZte je vétrdkem. Padne na zem a vy na ni poloite
prsten. Kouzelnice zmizi.

R. Miiller
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V Oregonske) firme Dynamix, po-

bocke Sierry, vzniklo uz niekolko

kvalitnyeh  leteckveh  simulitov
Vietko sa zacalo hrou RED BA-
RON; ktora sme uz predstavili v rub-
rike *Oprasené programy’. Ich dalsim
hitom sa stala hra ACES OF PACI-
FIC. ktora mala podebne moZnosti a
podebné menu, ako RED BARON.
1 ked sa odohravala v inom ¢ase a' s
inymi lietadlami. Priamym nasledov-
nikom ACES OF PACIEIC je hra
ACES OVER EUROPE, Na trh sa
dostala az pred vianocami 1993, aj
ked" povodne mala byl hotovd uz
koncom leta-minulého roku. Opat tu
mdme hru sO Starym zndmym systé-
mom prezerania lictadiel, zazname-
nanych filmov. vol'by ovlddania a mi-
sif, atd. Tento systém sa firme DY-
NAMIX natolko zapacil, ze
ho pouzivaja

od roku 1990
dodnes a zrejme v nom budua
pokracovat aj pri tvorbe dalsich si
mulatorov. ACES OVER EUROPE
ma oproti svojmu  predchodcovi,
ACES OF THE PACIFIC, jedno za-
sadné zlepsenie. Okolie je zobrazo-
vané v grafike 320x400 (pri
2560 farbach). vdaka ¢omu su
detaily hetadiel mimoriadne
jemné. Nie je problém rozo-
/mal identifika¢né znaky na
kridlach a kormidle, podla
Ktorych spoznavame prislus-
nost k armade americkej,
britskej, alebo nemeckej. Aj
ked bolo pouzite detailnej-
Sie rozlisenic VGA, rychlost
je nadalej dostatoéne dob-
rd, Je o preto, lebo ACES

'1_2|

OVER EUROPE. rovnako ako jeho
predehodeovia. pouziva na zobrazo-
vinie vektorovi grafikui’ Nie ze by
som proti tomu medco mal. ale pomo-
cou teto metody saisiee daju zobra-
zif lictadla v sludnej kvalite. nie
viak uz krajina, nad ktorou
lictame. Predpokladal som.
ze  po- veniku simulatora
STRIKE = COMMANDER

sa aj dalsie firmy budd po-

kdsatl o virtudlnu realitu, ale
ako sa ukazuje. ostatné fir-
my sa do fejto oblasti. na-

ro¢nej na hardware, prilis

DYNAMIX

nepondhlaju, Ak uz spomi-
nam kvalitu a redlnost zobra-
zenia Krajiny. tu vysSie rozli-
senie neprinieslo absolatne
ni¢, Krajina je tak trivialna.
ako vari nikde. VidéSinou na
nej vidime iba zopar Ciar
Ak médme Stastie na budo-
vy, pripominaju detske
drevené kocky rozsypané
po zemi. Autorom vsak
slazi ku cti. ze v hre mo-
ze byt lepsia a horsia vi-
ditelnost, slne¢ny den i noc plna
hviezd. atd. Rovnako im slizi ku cli,
#¢ v hre pribudli pohyblivé kolony
aut a lode. Moznosti vyberu misii su
velmi rozmanité a mali by kazdému
vyhoviet. Vyber misii sa deli na vyber
jedne] misie a vyber kariéry, V dru-
hom pripade musime absolvovat s
vybranym typom vojsk celd

drithu svetovil vojnu. pri¢om misie su
vsestranne roznorodé. V. pryvom pri-
pade si mézeme vybrat misie podla
vlasnej chuti a parametre prisposobit
tak. aby sme si schuti mohli zahrat.
Celkovo mame k dispozicii 12 typov
misii. Mézeme v nich tréno-
val. absolvo-

val L[UL;|} 5
najlepsimi pilotmi z ‘viedaj-
Sicho obdobia, bombardovat, titedit
na lode, eskortovat bombardéry. atd.
Lietat mézeme sami, alebo v skupi-
ne. Milovnici histérie mozu zvolit
historické misie, ktoré mézu absolvo-
vat za Spojencoyv, alebo Nemcov. Ku
kaZde; historickej misii program vy-
pise stru¢ny opis udalosti. ACES
OVER EUROPE sice nie je graficky
najdokonalejsim leteckym simuldto-
rom, ale autori do hry dali aspon vys-
Sie roziiSenie 320x400. Z hladiska
herného je tento simulator bezpochy-
by vynikajici Nie je viak lahky, pre-
to ho skutoéne odporuacam iba tym.
Ktory od takejto hry vyzaduju vyssiu
obtiaznost, ako aj tym. ktory vedia
ocenit historické zaélenenie.

- yves -
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Po spusten{ hry sa nds poéitac spyta na monitor, zvu-
kovi kartu a na spdsob ovlddania. Tento ndvod je pisa-
ny pre ovladanie mySou.

Po tomto navoleni si mbZeme vybraf z tvchto moz-
nosti:

Start a New Game

Load a Saved Game

Earth

Customize world

View Hall of Fame

Start a New Game - zaéneme hrat hru na nahodne
vytvorenom svete,

Load a Saved Game - zacneme hral uloZend poal-
ciu.

Earth - zatneme hraf hru na Zemi.

Customize World - v fiom si zvolime nasledovné
lidaje:

LAND MASS - velkosf pevniny - Small, Normal,
Large

TEMPERATURE - podnchie - Cool, Temperate,
Warm

Revolution - revollicia + vybavenie novej vlady
Retire - tinik spolu so zapisanim do tabulky
Quit do DOS - no koment

Orders pri normélnej jednotke: No Orders space - ne-

pokoje

Wait w - ¢akaj na daliie kolo

Sentry § - straz

GoTo - chod na

Fortity £ - (iba pri pozemnych jednotkdch)
opevni - [aZ (zirodiuj)

Unload u - vylod - iba pri plavidlich

Disband D - rozpust jednotku

Pri Setlers: No Orders space - nepokoje
Found new city - zaloZ mesto
Change to Foress m - vysad les

Build Fortress f - opevni

Wait w - ¢akaj na dalsie kolo
Sentry s - strdz

GoTo - chod na

Pillage p - Znié

Disband unit D
Build Irigation i
Build Road r

- rozpusti jednotku

- postav zavlaZovanic

- postay cestu -
zrychli pohyb 2x

- postav Zeleznicu, ale iba na
uZ postavenej ceste -
zrychli 3x a viac

- postav baiiu, zrychli trochu
vyrobu

Advisors: City Status F1 - kolko sa moZe rozrast
mesto a éo vyriba.

- kolko mas jednotiek
a aké mas straty.

- aky si inteligentny
a aké mas vziahy
s inymi civilizdciami.

Build RailRoad r

Build Mines m

Military unit F2

Inteligence Ad. F3

German wise men
discover the sceret
losscback Kidine?

g
oo

Civilopedia; COMPLETE
Civilization Advances
City Improvements

- kompletnd civilopédia.

- technoldgie.

- stavby, ktoré moZed
].msl;l\'i;' v meste,

= vojenskeé jednotky,

- podne typy.

- typy vildd a veci, ktoré
miZe staval Setlers.

Military unit
Terain Types
Miscellaneous

Najlepdie zriadenie pre ndrody je Comunism.
(Subjektivny ndzor pisatela ¢lanku. pozn. red.) Ked si v
mestich nepokoje, musi¥ do miest daf vojenské jednot-
Ky, postavii chram - nie vzdy to ide - ale najlepiie je
zdvihnif Luxuries rate a to tak. Ze musi§ dat najprv ne-
jaké percenta na vedu, stla¢id minus a nastaviS percentd
Luxuries Rate. Ked nastavis Luxuries na 100 %, tak fa
budi v kazdom meste oslavovat. POZOR - ked das
Luxuries na pdvodné percentd (100 %), tak ti napile, Ze
sa Tudia v tebe sklamali a zaéni Strajkoval, Specidlne
funkcie divov sveta:

PYRAMIDA - hned, ako ju postavis,
mozes dafl \-ﬁrlky vlddy.

CLIMATE - poéasic - Arid, Normal, Wett
AGE - roky - 3 bilion vear, 4 bil. y.. 5 bil. y.

Po tomto zvoleni si musime pozrief demo, ktoré sa
dd odklepnii aZ po Stvrtom obrizku. f)uicj s1 zvolime
pocet konkureénych civilizdcii od 3 do 7 a aki z nich
checeme zastupovaf. Ked si zvolime 7. civilizdciu, ne-
smieme sa cudovaf, ak ich tam mame niekedy az 14.
Najlepdi si Zuluovia, Cifania, Francizi, Germini,
Aztéci a Babylonci. A teraz uz GAME, ORDERS, AD-
VISORS, WORLD, CIVILOPEDIA.

Game: Tax Rate - dane

Luxuries Rate - peniaze na luxus

Find City - hladaj miesto

Options - no koment

Save Game - no koment

- velkost miest a &o
v nich ma$ postavené.

- kolko zardbas, kolko
ddvas na vedu ad,

- o 51 uZ vynadiel a fo
prive vynachddzat,

Attitude Ad. F4
Trade Ad. F5
Science Ad. F6
World:

Wonders of the World F7 - mestd, v kiorych su
divy sveta.

Top 5 Cities F8 - 5 najviciich miest.
Civilization score F9 - skdre.

World map F10 - no koment.
Demographics - demografia (podet deti

na jednu rodinu, odpad
ard).

- kozmické mestd a lode
vybranej civilizicie.

SPACESHIPS

CURE FROM CANCER - (lick na rakovinu) -
Sfastni Tudia.

- (majdk) - bez neho nie
jc Magnetism.

Na to, aby bolo viacej jedla v mestdch, treba posta-
vit GRANARY a MARKETPLACE. Na zlepienic fi-
nancii treba postaviit BANK.

Ked objavujeme svet, tak je dobre braf vietky de-
dinky, ¢o ndjdeme. Pozor - mdzu v nich byt BARBARI,
ktori nas nickedy zabiji, Dalej v dedinkich médfeme
okrem Barbarov ndjst: Technoldgiu, Mercenary (vojen-
ski jednotku), alebo moZnaest zalozif mesto.

Rozhovory s ingmi civilizdciami: Ked budi od teba
chcietf peniaze alebo nejakii technoldgiu, tak im ju nikdy
nedaj! Niekedy od teba ched, aby si s nimi vymenil ne-
Jjakii technol6giu - ti im tieZ nedaj. Potom daj ACCEPT.
Ukazu sa ti daldie tr1 moZnosti:

1/ Vitajte v mieri - pozor, nicktoré nédrody
porusuji mier - hlavne Gréci, Aztéei, Rusi, Mangoli.

2/ Yojenské spojencetvo - vyberied si civilizdciu, na
ktord maji zadtofil - napiSe ti, bud uZ sme s nimi vo
vojne, alebo ked zaplatif nimi pytand Ciastku, tak im vy-
hldsia vojnu. alebo Ze s nimi nemaji Ziadne kontakty
(nickedy klami).

3/ Pytal peniaze - méZu ti ich daf a nemu-
sia. Najviac platia Germdni a Zuluovia, ale iba na za-
Ciatku hry.

LIGHT HOUSE

V neskorsich obdobiach bude treba vela pefiazi na
vedu. Okolo roku 2000 sa ti mbZe staf. Ze 1i budd ubi-
daf peniaze, a) ked buded mat 100 % taxu pre seba. Tu
ti pomdZe, len ked buded predivaf stavby a to tak, ze
klikned na mesto a stlacis s (Sell) a v okienku. kde si
zobrazené stavby mesta si vyberied td, ktord chee$ pre-
dat. Ked ti ani to nepomoZe, tak vyskidaj revoliiciu a ind
vlddu, A ked to pojde vietko po starom, tak mas smolu.

Mala pomacka pri vynaliezani.

CHARIOT:  The Weel

CATAPULT: The Weel, Masonry, Mathematic
THIREME:  Masonry, Mathematic, Map Making
SAIL: Masonry, Mathematic, Map



Making, Ceremonial Burial, Mysticism, Astronomy,

Navigation

FRIGATE: 10 isté + Physics, Magnetism
IRONCLAD: 1o isté + Steam Engine
CANON: Alphabet, The Weel, Wnting,

Masonry, Mathematic, Bronze Working, Iron Working,
Curency, Construction, Engeniring, Code of Lows,
Ceremonial Burial, Mysticism, Literacy, Philosophy.
Invention, GunPower, University, Metalurgy

ARMOR: Trade. Medicine, Chemistry, Explo-
sive, Physics, Steam Engine. Bridge Building,
RailRoad, Republic, Banking, Industialization, Steel,
Corporation, Refining, Combustion, Automobile

Ked cheed mal Atdmovi raketu, 1ak musis postavit
Manhatan Project. Pozor, po zatitofeni zostane po oko-
Ii odpad, ktory mozes znidif iba Setlersom P (pilage)

Bliisie informdcic o funkcidich SETLERS:

Build Fortress T - opevni, jednotka potom viae vy
dri.

Pillage P - #mici vaetko na com Stoji - ces-
tu, zavlaZovanie, ule nie mesto,

Build Irigation i zavlaZovanie spolu s Fortify

kominoy, ktoré si v okne info v kaidom mesie. Aby
sme zniZili pofet kominov, treba postavil v meste
Recycling centrum. Recycling centrum mbZeme posta-
vil iba vtedy. ked sme uz vynash Demokracy. Ak po-
stavime Factory, mdozeme dalej postavii PowerPlant
ie). Ak budeme v kaZdom meste staval
Baracks (kasdrne), tak v neskorSom obdobi ndm bude
potita¢ vypisoval, Ze mime vela vojenskych jednotiek
a ke musime staré rozpustifl a postavif nové, V kazdom
meste by sme mali mat niekolko jednotiek (priblizne 1x
Riflemen na 100 000 az 150 000 obyvatelov).

Popis okien v meste

Zdola zlava: Prvé okno ukazuje, kolko md mesto po-
travin. ¥ sirede je vieobecné okno, ktoré md tieto ved-
Tajsie funkeie:

Info. - kolke méme jednotick v meste a fo robia.

Happy - zobrazuje ndladu obyvatelstva,

Map - zobrazi ndm, kde sa dané mesto nacha

(na planéte).

View - zobrazi ndm celé mesto

Uplne vlavo dole ndm ukazuje, éo prive vyrdbame a
v akom &tadiu viroby sme. Okno v pravom hornom ro-
hu ndm ukazuje. o mdme v meste postavené a ked
cheeme nieco predat, stlacime s (sell) a blikajacim riad-
kom sa umiestnime na tej stavbe, ktori chceme predat.
Ked cheeme vyrdbat, stladime e (change) a vyberieme
si, €0 cheeme vyridbal. Ak stlaéime b (buy), mdZeme ti-
10 vec (stavbu) kupif. V strede hore mame okno. kioré
ukazuje zke okolie mesta spolu so zdsobami jedla (ob-
liciky), materidlu na v¥robu (Stvorgeky), miery znedis-
tenia a pod. V Tavom hornom roku je pocet nh):\:.llx fov,
helasi panacikovia st bohati [udia, modrobieli pandci si
obydajni Tudia, bieli sd $fastni Tudia, popripade &ierni si
nedtastni, Ak klikneme favym tladidlom my3i na Sfas
ného Eloveka, tak sa zmeni na robotnika ked nadho
klikneme eSte raz. tak sa zmeni na vedea. Takto moZe-

sddu (v nepriatelskom) potom, vidy ked sa priblizis k

tomu mestu, méZes si pozriel inf. vZdy, ked tdto civili-

zécia nieco urobi,
INVESTIGATE CITY
STEAL TECHNOLOGY

- podrobnosti 0 meste

- ukradnif novi
technolGgiu

- za poplatok iniciovat
revoliciu

- rozpraval s krilom
{panovnikom).

INCITE REVOLT

MEE

with KING

Caravan (obchodnd karavdna)

Ked s touto jednotkou prideme do nejakého mesta,
ukradneme z neho nejaké peniaze (vyobchodujeme).
Aby sme vidy odniesli vela pefiazi, postavime najprv
Diplomata, prideme s nim k tomu mestu, zaloZime
Ambasddu, pozrieme kolko pefiazi md td - ktord ci-
vilizdcia a ked ich md vela, prideme tam karavdnou a
vykradneme i¢

Praktick¢ rady - odporicania: Diplomat md velmi
dobru funkeiv, Ked midme mdlo vojenskych jednotiek.,
ale vela pefiazi, prideme ku nepriatelske] jednotke a za
nejakd Ciastku ju uplatime a tak ju ziskame na svoju
stranu (jednotka zmeni farbu a je nasa), Cez F5 si mo-
Zeme pozrief, ako sme na tom finanéne. Za kazdi bu-
dovu, kiort postavime, platime ndjomné, ktoré je napi-
sané v stipceku Maintenance Costs. Preto o velmi s bu-
dovami neprehdnajme. Viavo je zoznam nadich miest a
sprava: kolko mame za ne bodov, kolko nam platia da-
ne a ako sa podielaji na vynaliezani. Pod tymto zozna-
mom je celkovi velkost dani (ktoré dostaneme) a pod
ymto je este, na kolko fahov vynijdeme nejakd tech-
nolGgiu. Cez Fl sa dostaneme do tabulky, v ktorej je zo-
znam nafich miest. Pri kaZdom meste je napisané, aka
je JLh{J velkost a na kolko sa méZe rozrist, ¢o vyrdba
(prvé &islo kolko tahov vyroby uz je hotovych a druhé

FVACH zisoby jedla.

Build Road r cesta zrychli pohyb jednotick
2x, ked stojime setérsom na uE postavene] ceste, ma-
zeme postavif RailRoad, ktor hli pohyb 3% viac.

Build RailRoad r - vid vysiie

Ked postavime jednotku na irigation a zadame for-
tify, jednotka ziskava jedlo. Ak jednotku postavime v
meste, jednotki sa opevni a z2vySi sa jej obranné ¢islo o
50 %. Na obranu miest je velmi dobré pouZival
Musketiers @ neskor Riflemen unit (po Conscription).
Mdlo jedla v meste mbze sposobif, Ze ndm rozpustia
jednotky - velmi neprijemné je. ked ndm rozpustia na-
logeni lod. Jedlo sa dd v meste doplnif tym, Ze posta-
vime Aqueduct, Granary, CityWalls, Baracks, alebo
enizenim poctu jednotick v meste.

Taktickd pozndmka: postavme diplomata, pridme k
mestu a dajme ESTABLISH EMBASSY . Teraz vidime
b wdrobnosti o tej - ktorej civilizdcii, Pozrieme sa kofko
md pefiazi. Ked md vela, tak postavime v najblizSom
meste Caravan a vojdeme s fiou do toho mesta, &o spb-
sobi, ze sme ukradli (vyobchodovali) nejaké peniaze.

Funkeie diplomata: ESTABLISH EMBASSY - -

lo#it ambasadu, pri kaddom daliom pribliZeni k mestu

si mdzeme pozrief inf. o tej-ktorej civilizdcii,
[N\'I':"GTI(:.-\'I' CITY - podrobmosti o meste.
STEAL' OLOGY - ukradniif technoldgiu.
INCITE REVOLT - za poplatok iniciovat
revolieiu,
MEET with KING - rozprival sa

§ panovnikom.
Ked prideme k nejakej jednotke, mdZzeme ju za po-
platok dostal na nasu stranu. A 10 je asi

fetko o tejto
super hre. Som velmi rid, Ze vySla uZ aj druhd verzia
CIVILIZACIE. Difam, Ze sa s fion onedlho stretneme!

V kazdom meste sa di nie€o postavil. Tieto stavby
wajii ka#dd svoj vyznam, Napr.: Po vyndjdeni ROBO-
TIC mézeme postavif Mfg. Plant (manufaktira), ktord

am spdsobf, Ze vietky vect postavime na omnoho me-
nej tahov ako normdlne. Podobne ako Mfg. Plant sd, 7e
gnacne znedistuji prostredie, Co sa nim vkaze na ofte

me ovplyviioval zameranie mesta, O riadok niZsie mé-
me zobrazené: produkeiu jedla, pod t¥ym produkciu vy-
robkov, dalej odpad a nakonicc riadok, v ktorom méze-
me ovplyviiovaf zameranie mesta (panaéikmi), Za bie-
lych panacikov dostivame body (do koneéného skore).
za robotnikov ZIté knizky = objem vyroby, za vynilez-
cov Liarovky = kolko mesto prispieva na vynaliczanie a
Ciernych (nedfasni Tudia) = ubida koneéné skdre, Pod
wm v dalfom okienku pocet vyrobenych jednotiek. Z
mesta odchddzame kliknutim na EXIT,

DIPLOMAT a CARAVAN

Diplomata moZes postavif,
SliZi na tieto ucely (funkcie):
TABLISH EMBASSY

ak vyndjded Literacy.

- zaloZi v meste amba-

" The most powerful surface warship ever built, the

BATTLESHIP was the queen

appearance of its deadly nemesis, the CARRIER. Heavily
armored and difficult to destroy,
massive guns that could accurately

¢islo na kolko je o a vyroba),

Ked zaloZzime v nejakom meste ambasddu, tak po-
tom pri F3 klikneme na info a zobrazia sa ndm Gdaje o
te - ktorej civilizdcii, V F2 sa ndm ukiZe poCet nasicl
a stiperavych jednotiek a po dalSom stlaceni ENTERu
straty. kKtoré mame my a ndS stper (siperi), Na uklud-
nenie nepokojov v meste je dobré postavit TEMPLE
(chram), alebo CATHEDRAL, alebo Michelangelo
Chapel

A toto je asi vietko o tejto super strategicko - logic-
kej hre, Tefim sa na stretnutie s druhym pokracovanim
tejto dspesnej hry a difam, Ze bude edte lepSia.

A. Pardel

BATTLESHIP
Mititary Unit
]

AT

the seas until the

»ossemd
fFire heauvy

projectifes for many miles. The BATTLESHIP had two |
primary military functions, clearing the seas of enemy

ships and inflicting punishing bombardments upon enemy
coastal targets, especiaily in preparation For invasion.

[ e—
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Po dlhSom ¢ase sa opéil
dostala na trh hra. ktord je
svojim nametom a Ciastocne
aj prevedenim absolitne
originalna, BLOODNET ¢i-
ze Krvava sief je pochmir-
nou, futuristickou viziou bu-
dicnosti s prvkami sci-fi a

<]

horroru. Je to ad-
ventiira, ale ma aj
niektoré prvky hier
typu RPG. Skér,
ako pristipime k
popisu hry, treba si
nieco povedaf o
tzv. CYRER-
PUNKu. Je to vy-
raz pre vietko, ¢o
sa tyka implanto-
ranych kovovych orginov,
spolovice umelych Tudi, vir-
tudlnych realit. atd. Trto té-
mu si plnom rozsahu dote-
raz nikto nevybral ako na-
met pre svoju hru, takze
BLOODNET je v tomto
smere krokom do neznama.
Uvod do deja zadi-
na takto: Sedime
pocas chladného
veCera na Man-
hattane vo svojej
obltibenej kréme
Priepast. Zrazu
zbaddame exoticku,
neobvykle krasnu
zenu, ako kraca ku
nam a predklada
svoju ponuku,
Coskoro  zistime,
ze sa vola Melissa
Van Helsing a Zze
hladd presne nie-
koho takého, ako
sme my, na presne
takom mieste, ako
je toto. Predsta-
vime sa ako Ran-
som Stark a Me-
lissa pontikne kseft
za 50 velkych.
Sucho jej odveti-
me, 7e nie je vela
veci, ktoré sme
ochotni pre fu za
takl cenu spravit.
Ona na to, Ze ju
nis osobny Zivot
nezaujima a Ze jej
robi problémy isty
vySetrovatel
Clayton McCrae z
Transtechnického
velitelstva
Kybernetického
oka. Treba z jedné-
ho disku zmazaf
urcity Zaznam.
Kseft sme nako-
niec akceptovali a
ako profikovi nam
to trvalo iba nie-
kolko dni. Hned

sme sa vybrali po slhibeni
odmenu. Na Melisse viak
bolo nie¢o osobitné. Nebola
to iba jej nevSedna krésa, ale
aj prenikavy pohlad, ktory
akoby &ital mySlienky. Me-
lissa okamZite spoznala, Ze
na zadnej casti hlavy mdame
implantované neurony.
Vtom sa zjavil jej otec,
Abraham Van Helsing. S
nim uz nebolo moZné viest
nijaké reci. Jednoducho pre-
hlasil, Ze odteraz pracujeme
pre neho. Aby sme sa neod-
vazili odporovat, pre istotu
nas kusol do krku. NaSe zu-
by zacali byt ostrejSie a ce-
lym telom zacala prebichat
podivuhodnd zmena... Van
Helsing bol upir a pracovala
pre neho celd skupina dal-
Sich jemu podobnych. Zda
sa, Ze nepracujeme pre tych
spravnych I'udi. Van Helsing
chce ziskat moc nielen nad
celym Manhattanom, ale aj
Cyberspaceom. Chee ziskat
pristup do pocitacovych sie-
ti a mat neobmedzenii moc.
Ked?e nas Van Helsing
‘prerobil’ na upira, nase vy-
hliadky si dost mizerné.
Méme vSak posledni nadej,
implantované neurény, kto-
rych sa zmena nedotkla a
ktoré nadalej funguji... Uz
podla ivodu je vidiel, Ze
tento projekt sa vymyka
beznému priemeru. Hra je
plna dialogov, ktoré st ¢asto
zmesou americkej anglictiny
a cyberpunkového slangu.
Grafika aj hudba vyvolédvaji
velmi tiesnivy pocit. Po-
hlady do miestnosti st rieSe-
né zvldStnym sposobom tak,
ze vSetko je zakrivené po-

dobnym sposobom, aky po-
zname zo série Alone in the
Dark. Zaujimavostou si aj
prvky, ktoré pozname skor z
hier RPG. Na svojej ceste
New Yorkom 2l.storodia
moZzeme mat so sebou az 5
réznych spoloénikov, pri-
¢om kazdy vdaka roznym
vlastnostiam a Specializaci-

am moZze byf uZitocny
v inom obore. Celkovo
BLOODNET hodnotim
kladne, nayma dialogy, v

ktorych je vela vtipnych na-
padov. Tie viak vdaka mno-
hym slangovym vyrazom,
ktoré sa v slovniku nenacha-
dzajui, zrejme budid fazkym
orieSkom pre naSich hracov.
Ako osobitny projekt so
svojraznou atmosférou viak
tdto hra uréite stoji za to,
aby sme jej venovali pozor-
nost.

- yves -
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PERIFERIE

16 MCD S CIPOM ASP

O zvukovych kartdch pre pocitate PC sa toho
uz popisalo velmi vela vo vietkvch Casopisoch,
vridtane BITu. Zo vietkych Elankov na tito tému
jednoznaéne vyplyva, ze PC zvukovi kartu po-
trebuje. Na nds, majiteloch PC, uZ iba zostdva
\pld\ﬂ.l volha. K tomu treba p:mmnmml Ze vy-
voj ide neustile dopredu a v kaZzdom Case _ic'
sprdvna volba ind. Ak to v 111i1‘|u|n.411' bol 8-bito-
vy Soundblaster Pro, momentalne to uz neplati.
Soundblaster 16 je poslednym typom zvukovej
karty z vyvojove] dielne firmy CREATIVE
LABS. Vyrdba sa v niekolkych prevedeniach,
ktoré sa liSia hardwarovym a softwarovym wyba-
venim. V tomto Eldnku sa budem venovat najmi
typu Multi-CD s ¢ipom ASP, alg struéne sa zmie-
nim aj o dal§ich typoch, kioré si momentalne do-
stupné na trhu. Ulohou zvukovej karty nie je iba
ozvucenie potitatovych hier, Tieto karty je moz-
né vyuzit skutoéne na Sokolvek, &o sa tfka zvu-
ku: - samplovanie zvukov. pripojenie mikrofénu
- pripojenie kldvesového ndstroja MIDI - pripoje-
nie joysticku - prehrdvanie FM skladieb (20 ka-
nalov stereo) - reprodukcia samplovanych zvu-
kav (2 kandly stereo) - pripojenie mechaniky CD-
ROM - pripojenie dal§ich zdrojov zvuku (deck.
tuner, atd’) - nu\m'alﬂic zvukov z mcnm‘unj‘uh
zdrojov - softwarové ovlddanie hlasitosti a mixa-
ze - hardwarové komprimovanie a dekomprimo-
vanie samplovanych zvukov - zosilnenie zvuku
vstavanym zosiliovatom 2x4W - moZnost pripo-
jenia externého zosiliovacda. Zvukovd kartu
SB16 z hardwarovej strinky tvori niekolko ab-
vodov, ktoré sa nachddzaji na jednej doske.
Zikladom je rovnako ako u 8-bitového SB
PRO Stvoroperitorovy generdtor FM zvukov
OPL3 od firmy YAMAHA. Frekventne mo-
dulované (FM) zvuky sii vdaka tomuto kva-
limému generitoru a principu umelého ge-
nerovania zirukou vysokej Cistoty zvukov.

Na druhej strane nie vietky zvuky moZno
takto vytvdral. preto je potrebné kartu
kombinovat aj prehrdvatom samplova-
nych zvukov. Tu je oproti SB PRO vy-
namnd Zimena k lepSiemu. -
Samplovacia frekvencia vzristla z 22
kHz na 44 kHz, Co je droven porov-
natelnd s kvalitou CD, Na tento tdel
vyuZiva SB16 16-bitovy DMA kanal
5 (pripadne 6 alebo 7), Prakticky sa
to prejavi nielen v moZnosti sam-
plovania kvalitnejSich zvukov, ale
aj v moZnosti prehrivania existu-
jucich  skladieb s  priponou
MOD, $3M, atd,, ktoré sii velmi
populirmme. Ak mame prehrd-
vac, ktory podporuje SB 16,
napriklad Dual Module Player, hud-
ba sa bude ruprntlukn\'an‘ v podstaine vysiej kva-
lite. Moj dojem je taky, Ze doteraz pouZivanymi
kartami SB 2.0 a SB PRO tieto hudby vdaka cha-
rakteristickému “chréaniu’ neboli prilis poédva-
Eclm SB 16 tento problém mé prakticky vyriese-
V. Ak si vzorky ndstrojov nasamplované z kva-
lilncj predlohy na dostatoénej tirovni, potom aj
ndro¢ny posluchdc bude spokojny.

Sticastou balenia je dynamicky mikrofén, po-

mocou ktorého moZeme vytvdrat vlastné sam-
plingy. Podital mézeme napriklad “prindtit’ ho-

-

vorit v urgitom momente nami pr-.dnwuld vetu,
alebo mdzeme bez samplovania priamo nechat
zosiliovat svoj hlas, éo mozeme vyuZil na pre-
zentaéné tcely & iné spolofenské udalosti.
Pozomost si zasliZi aj program VOICE ASSIST,
ktory je urCeny pre Windows. Tento program
umo#iiuje ovlddat Windows pomocou hlasu. Jeho
velkou vyhodou je uenlivost. Program mézeme
nauéit vlasmému hlasu tak, 7e povieme do mik-
rofdénu jednotlivé prikazy a tieto sa zapiSu do sg-
boru ako vzorky. Vdaka &ipu ASP sibor s hlaso-
vymi inStrukciami zaberd neuveritelnych 150kB,
to je vzhladom na ndroky nsldln\r_‘h programov
uplnc zanedbatelné. Pre zaujimavost este spome-
niem pripad jedného svojho zndmeho, kiory na-
miesto prikazu UKONCIT WINDOWS si do
mikrofénu odgrgol a Sokoval laickd verejnost

tym, 7e

jeho Windows sa na odgrgnu-
tie zatvoria...

ktord ma naviac moZnost uloZenia stavu jednotli-
vy¥ch drovni.

Osobitnou kapitolou je pripojenie mechaniky
CD-ROM. Verzia Multi-CD umoZiuje pripojenie
troch typov mechanik: SONY, PANASONIC a
MITSUMI. Zikladnd verzia SB16 sa od verzie
MCD Ii$i na prvy pohlad tym, % md iba jeden in-
terface pre CD. a to PANASONIC. Do tejto sku-
piny patria aj CD-ROM oznatené CREATIVE
LABS, ktoré sa preddvajii bud samostatne, alebo
spolu so SBI6 v tzv. Multimedia Kit. Preto pri
kipe SB16 nezabudnite na tito vec: ak vlastnite
CD od firmy SONY, alebo MITSUMI, potrebu-
Jjete SB16 vo verzii MCD. Ak vlastnite CD-ROM
s oznacenim PANASONIC, alebo priamo CRE-
ATIVE LABS, kupujte iba zdkladnd verziu, kto-
ri nemd ostatné interface. K SB16 MCD sa sa-
mozrejme sd pripojit aj tato mechanika, ale ver-

zia MCD je drah3ia. To isté pla-

Najviznamnejiim
programom (okrem driverov) v ba-
liku doddvanom so SB16 je vSak software pre
mixovanie signalov. Si tu dve verzie: pre DOS a
pre Windows. Verzia pre Windows je prepraco-
vanejsia, pretoze okrem hlasitosti FM, samplova-
nych zvukov, CD, citlivosti LINE a MIC vstupov
umoZiiuje aj reguldciu basov a vySok. Z tohto do-
vodu odporti¢am pouzit prave verziu Windows,

ATIVE LABS

ti aj o verzidch s ASP alebo bez
ASP. Ak mdte v amysle vytvd-
rat a prehrdval vlastné samplin-
gy, napriklad vo VOICE AS-

SIST. vykonny ASP sa

oplati. Stoji véak priblizne
80 doldrov, €o sa samozrej-
me v plnej miere prejavi na
cene.

Vyhody a prednosti SB16
oproti predchadzajicim verzi-
dm som uz v podstate spome-
nul. Do tplnosti mi viak jedna

chyba. Je to (cinny filter, ktory
dokonale eliminuje ruenie proce-
sora a pamiiti, ktoré sa &iri po zber-
nici (l[dﬂ €teru. U predchddzajticich
if sme ho mohli zretelne pocut,
ak sme zosilnili zvuk na zosiliovaéi.
Velmi ma potesilo, Ze tento viZny ne-
dostatok sa podarilo odstrénit.

S pripajenim CD som vSak zaZil ma-
Ié trapenie. Ddtové CD fungovali tplne
bez problémov, aviak Audio CD s hud-
bou micali ako hrob. Pri¢inou je ncpmhn—
pitelnd chyba autoroy plo§ného spoja, kto-
ri zamenili oba signilne vodice so zemou.
Tym sa vyskratoval aj vystup na sluchétko,
ktory je priamo v CD mechanike. Ak sme au-
dio kibel vytiahli zo SB16, do sluchdtka sa
signdl vritil. Chyba sa dé odstrinit vzijomnou
zamenou signdlov a zeme na Konektore audio
kdbla. Pomocou $pendlika alebo ihly sa dd na-
zdvihmit zardzka z umelej hmoty a prislusny pin
sa dd vzdpiitf vytiahnut. Cel{ proces sa dd zvldd-
nut za par mintt. Po tomto malom zdsahu bude-
me méet prehrdvat aj hudobné CD-gka,

MozZnosti SB 16 nekonéia zakipenim tejto zvu-
kovej karty. Solventnej§im odporti¢am kipu kar-
ty WAVE BLASTER, ktord je nadstavbou SB 16
a umoZziuje emuldciu karty ROLAND MT—_’»E a
nového Standardu GENERAL MIDI. tychto
Standardoch existuji podstatne lepsie hudbv s
ovela vernejsie reprodukovanymi ndstrojmi.

- yves -



Vietky odvetvia kultiry sa v
poslednej dobe coraz CastejSie zaoberaju
ckologickou tématikou. Niet sa &o ¢udo-
vat, ved situdcia v tejto oblasti by sa asi
najvystiznejSie dala charakterizovat ve-
tou, ktord som si precital na akejsi nélep-

ke: ,,A az sa ndm podari otravif poslednu
ricku, vyribat posledny strom a vyhubit
posledné zviera, vtedy prideme na to, Ze
umeld hmota sa ned4 jest”, Ekologickd té-
matika sa nemohla vyhnit ani oblasti po-
citacovych hier. Asi prvim prickopnikom
je hra Top Banana. Ci ale ide o pokus
lispesny, si nie som celkom isty. Konecne
posidte sami. Celd hra je pojatd ako plo-
§inovd akcnd choditka - skdkacka.
Hlavnou hrdinkou je roztomilé, bacula-
tucké, ruzovolice (ehm...) dievéatko. Toto
dievcatko poskakuje po vetvich dazdové-
ho pralesa a zbiera rozne odpadky rozhd-
dzané turistami. Zdroveti striefa srdiecka
do karikovanych buldozérov a business-
manov, ktori prales ni¢ia. Dievéatko sa
musi dostaf dplne hore, kde na neho ¢aka
akdsi prihliplo sa usmievajica tvdr (mat-
ka priroda ?!7!).

BLESKOVE
RECZNZIE

AMIGA 500/600
ATARI ST

Egyptskej mytoldgie, ale predovietkym z
na 7ZX
Spectrum s rovnakym ndzvom. Hrdina po-
stupne prechadza cez rézne adobia starove-
kych dejin, pricom musi postupne zvitazi(
nad roéznymi mytologickymi postavami a

jednej z hier

Myth je hra Cerpajica z Gréckej, Norskej a
najvydarenejiich

obdobiu, V starovekom Grécku je to okrem
armédy kostlivcov hlavne Mediza s klbkom
hadov namiesto vlasou, v Skandindvii sd to

bojovni Vikingovia ¢i bludicky v moéiaroch
a v Egypte samozrejme oZivlé miimie mirt-
vych faraénov. N3 nechrozeny hrdina je na
tito cestu vybaveny spofiatku len holymi
rukami. Tie by mu na boj s rdznymi nadpri-

rodzenymi bytosfami asi nestacili. Preto po-
stupne k vyzbroji pribudne me¢, akési ohni-
vé strely a prileZitostne aj Specidlne zdzrac-
né zbrane na najnebezpenejSich protivni-
kov. Hru moZno odporicaf vietkym milov-
nikom akcie, je v8ak nutné podotkiit, Ze ne-
opakovatelnd atmosféru starého MYTHu zo
ZX Spectra sa jej uz dosiahnut nepodarilo.

AMIGA 500/600
ATARI ST

priserami, ktoré prishichaji k tomu-ktorému
UPOOISS

|

|

O tom, Ze technicky pomerne sludni hru
je mozné vyhotovif aj za pomoci progra-
movacieho jazyka BASIC, sved¢i aj prog-
ram ZOMBIE APOCALYPSE, ktory bol
doddvany ako demonStricia moznosti ja-
zyka BLITZ BASIC k anglickému Caso-
pisu AMIGA FORMAT. Zdoéraziiujem
viak slovo technicky, pretoZe inak je hra
na pomerne primitivnej trovni, hlavne co
sa tyka ndmetu. V hre ide o odraZanie
ito¢nych vin zombie. (Ak by niekto ne-
vedel, ¢o to zombie je, odporic¢am [ubo-
volny brakovy horror z poZiCovne video-
kaziet). NaSich zombie moZno rozdelif na
niekolko hlavnych druhov. ZA PRVE si
to zombie ,,pacifisti' - tento druh nerobi

takmer ni¢, iba mava rukami. Vyznacuje
sa bielym tritkom. ZA DRUHE zombie
wsadisti® - tito maju baseballové pilky,
ktorymi nds mldtia. ZA TRETIE zombie
~namesacnici” tito sa snazia prebehnuf s
predpazenymi rukami ¢o najrychlejie cez
obrazovku. Treba im v tom zabrani{ za
kazdii cenu! ZA STVRTE zombie ,.mili-
taristi - tito darebdci sa po nds snaZia
hodit typicky ospalym pohybom ru¢ny
granat,

AMIGA 500/600

Firma Team 17 sa zaci-

na ¢oraz viac zapisoval do povedomia fand-
Sikov pocitatovych hier. Podla jej poslednej
tvorby sa zdd, 7e sa chce etablovat ako fir-
ma s pomerne Sirokym zdberom. Vietky jej
produkty viak nesu typické prvky tejto fir-
my, ktorymi st akénost, dynamicnost, rych-

lost. Preto sa domnievam, Ze odtialto zatial

nehrozi vyroba nejakej adventure, ¢i dokon-
ca dungeons & dragons hry. Poslednou ob-
lastou, do ktorej sa Team 17 pustil, si zd-
vody automobilov. Nepojali ich vSak tak,

LAP ©° k048

ako je to beine zvykom, teda z pohladu
jazdca, ale z nadhladu, ktory je tak charak-
teristicky pre hry ALIEN BREED 1 a 2.
Takéto spracovanie automobilovych prete-

kov nie je sice tiplne typické, nie je ale ani
iplne ojedinelé. Najviac sa viak pouZivalo
na 8-bitovych poéitaoch a nezdalo sa, ze by
toto zobrazovanie mohlo priniest na 16-bi-
tové pocitae niefo nové, Team 17 viak pre-
svedcil o opaku. Hra md vyborné napady,
excelentnu grafiku, pekni hudbu, digitalizo-
vand re¢ a hlavne vybornd hratelnost.

-luis-
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Firmu Microprose nadi hragi poznaji predoviet-
kym ako firmu produkujucu simuldtory najrozlicne]-
Sich druhov, simuldtorom Formuly | poéniic a po-
norkou z obdobia 2. svetovey vojny konéiac. Okrem
simulitorov sa Microprose orientuje aj na stralegic-
ké hry. Ved kiozeby nepoznal také rhdky ako
Railroad Tycoon, Civilization, Pirates a z t¥ch noy-
Sich napriklad Fields of Glory.

V roku 1992 Microprose naprogramovali hru pod
nizvom Special Forees. Hocl tdto hra obsahuje hlav-
ne akéndé prvky, mnohi hraci ju z .nfuul medzi stra-
tegické hry, Teba viak priznaf, ze tito hra velky
uspech nezaznamenala hlavne kvoli zlozitému ovld-
daniu. Preto verim. ze tento nivod mnohym pomo-
#e, (Nidvod je spracovany pre PC verziu tejto hry).

Hri¢ sa ocitd v dlohe velitela 8-¢lenného koman-
da tvrdych a ostriefanyeh vojakov nasadzovanych do
tych najlazsich akeii v protivnikovom tyle. Po poso-
bivom tvodnom intre (ktoré mozno ako kazdé intro
preskoCit) sa hrdc ocitd v dvodnom menu. Prvd po-
lozka uréuje obtiaznosi misic. Na vvher sii Styri
lirovne - (‘unw.rip[. Regular, Veteran a Elite, kde
Conseript je najlahSia droven [ncpu.nclm maja staré
zbrane, slabé reakeie a motivaciu) a Elite je najaz-
Sia (nasi.nepriatelia maji modemné zbrane a skvelé

eakeie - proste elita). Dalej nasleduje vyber htldllLIJI
misic. Na viber mate eelkovo 16 roznych misii roz-
delenyeh do 4-roch podnebnych pidsiem - Tropics.
De Arctic. Temperate. Vyber prebieha tak. Ze po
zvoleni padnebného pdasma si vyberiete jeden zo Sty-
roch krycich ndzvov miest, a velmi dokladne si pre-
Stuclujte vaga dlohu a fotografin terénu. Dakedy sa
mbZe staf, e pocas ploenia dlohy nicktorého z cle-
nov komanda zajmu nepriatelia (stane sa tak viedy,
ked jeho energia klesne v boji na nulu. Viedy sa v
cartotcke miesto krycieho ndzyvu misie zjavi ndpis
RESCUE TEAM - Zichrana vojnového zajatca).
Tieto misie maji prvoradid prioritu. a ak takito mi-
sin okamzite nesplnite, stratite jedného (alebo viac)
Clenov viisho timu (budii popraveni za Spioniz), S
vyberom misie tzko sivisi 1 vyber vojakov, ktoryeh
nasadite do akcie, ale aj vyber zbrani, Ktoré si voja-
ci vermi so sebou. N.||prv k vyberu vu]dknv Na
obrazovke uvidite obriazok so vietkymi dsmymi
Clenmi viasho timu, pravda, ak nicktory z nich pred-
tym nezahynuol pri akeii. Vojaci, Klori boli zajat, sa
sobrazia tmaviic. Ak sa cheete dozvediel o nickto-
rom 7z vojakov viac, kliknite nai kurzorom. Vojak
vyskotl a v okne dole sa dozviete vietky potrebné
idaje. 1), meno, kondicia, hodnost, Specializicia; do-
siahnuté vyznamenania @ maximdlna hmotmost vy
stroja. kKtord vojak odnesie. AK ste spokojny. pridel-
te mu jeden z volacich znakov - Shark, Tiger, Cobra
a Eagle. Motiv volacicho znaku sa potom zjavi v
okienku pad jeho fotograliou a na jeho hrudi sa 2
vi prvé pismeno volacicho znaku. Do jednej misic
mozete nasadif maximdlne Styrach, alebo (ak si tri-
fate) len jedného vojaka, to zaleZi na obtiaZnosti ak-
cie. Po wybere vojakov nasleduje vyber zhrani
Okrem Styroch druhov strelnych zbrani méte na
her aj spectdlne zbrane, bez ktorych by ste neholi
schapny dspesne ukonéit v 1w misif, Problém je v

tom. Ze kaidd z tychto zbrani ma Specidlnu funkciu,
a preto sa méze pri zlom vybere staf, 7e' nebudete
schopny splnif vasu dlohu, leho nebudete: mat po-
trehnd zbran pri sebe.

HANE
FITHESS GOooD

RANK
SPECIAL SKILLS

SPECIAL

Zhrane. ktoré moZete pou#il:

Revolver Browning. hmotnost nabitej zbrane 2
kg. hmotnost |L(]I'|L|1l‘ dasobnika (piného) 1 kg, po-
Cet nabojov v zidsobniku 13, maximilny potet zi-
sobnikov. ktoré moze vojak vzial so schou (spolu s
jednym v zbrani} 5. Revolver poéas hry aktivujete
stladenim klivesy

Automaticky revolver Sterling, hmotmaosi nabitej
zbrane 3 kg, hmotnost jedného zisobnika 1 kg, po-
Cel nabojov v zisobniku 34, maximdlny podet #i-
sobnikev 3.

Automatickd puska Engager. hmotnost nabitej
zbrane 4 kg, hmotnost jedného zasobnika 1 kg, po-
cet ndbojov v zisobniku 30, maximidlny pocel za-
sobnfkov 5. Automatické zbrane sa aktivuji klave-
sou A,

Puika Lee-Enficld, hmotnos{ nabitej zbrane 3 kg.
hmotnosi jedného zisobnika 1 kg, pocer nibojov v
zasobniku 10, maximdiny pocet ziasobnikov 5. Pusku
aktivujete klivesou R.

Granat, hmotnost 2 kg, maximalny podet grandtov
8. Graniit sa pouZiva na ni¢enic nepriatelskych gulo-
metnych hniezd a viicsich zoskupeni nepriatelov, Ma
viak dost maly a¢inok. nedaji sa s nim nidif nepr
telske stavby ani vozidli. Aktivaje sa kldivesou G

Raketa Law, hmotnost 3 kg, maximilny poéet
Kict 5 (raketa, alebo aj bazuka je jednordzova zhr
po. pouZiti sa nedda enova nabif). Bazuka je velmi
tcinnd zhran, mozno nou na dialku nicil nepriatelo-
ve gufomemné hniezda. bez toho, aby po vis spustili
palbu, mozno fnou nicit ncopevnené stavby, okrem
mastov. ropné nadrze, vietky druhy vozidiel (ndkla-
dhaky, tanky 1 nosicée rakiet), neopancierované kon-
tajnery so zasobami, ocefové zabezpeCovacie vrita
atd. Pri_pouziti rakety musite na ciel utoéit z dosf
velkej vzdialenosti, imak strela neexploduje (je to len
pre vase dobro). Ak sa dostane do drihy strely neja-
ki prekazka okrem nasho ciela (ker. piesoiny pre-
syp: vojak atd), strela narazi, ale nevybuchne. to is-
¢ sa stane, ak dtodite na ciel 2 malej vadialenosti.
KedZe pri pouZiti rakety treba dtocif # velkej vedia-
lenosti a ciel v hlavnom okne €asto ani nevidno,
stlafte pocas hry kkivesu Home na Numeric keypa-
de. V Tavom hornom okne sa zjavi zmenseny virez
mapy so zobrazenou poziciou vietkych clenov ko-
manda (pravda. ak si nablizku) i pozicia victkych
stavich a objekiov v okoli. To vim ulah¢i jednak
orientaciu priopresune (nemusite sa stile prepinat do
velke] mapy pomocon klivesy Pallp) a zameranie
ciela bazukou. Bazuku aktivujete klivesou L.

Dialkovo ovladana vybusnina. hmotnost 2 kg,
maximdlny pacet vybuSnin 9. Vybuinina ma také is-
1¢ ticinky ako raketa. ale okrem toho fion moZno_ ni-
atefove mosty. Vybusnina sa aktivuje kld-
tlacenim Fire alebo Space polom vybus-
ninu polozte o najblizsie k objektu. ktory cheete vy-
hodit do vzduchu (preto nedoporucujem tymto spi-
sobom ni¢if gulometné hniezda), a potom ju z DO-
STATOCNE] VZDIALENOSTI odpilte stlacenim
Klives | az 9. podla Cisla detondiora vybusniny.
Dbajie hlavne na lo, by vybuch neohrozil ostatnych
Clenoav komanda (to isté plati aj pre pouZivanie ba-
zuky).

Laser Targetin Device - LTD, hmotnost 2 kg, ma-
ximalny pocet 9. m ked sa to mozno nezdi, 1 dln ve-
ciCka md najsilngjsi nicivy ucinok zo vEetkych Spe-
cilnych zbrani, a hoci sama neobsahuje ani gram tr-
haviny, umozni viam znicit aj tie najodolnejdie ob
jekty ako ropné vity a potrubia. elektrické vedenia,
obrovské kokainove plantdze and. Ako to funguje? V
momente. ked polo#ite twito vee na zem. zacne LTD
vysielaf infracervenym laserom signily hliadkuji-
cim spojeneckym bombardérom a tie. v momente
ked opustite miesto akeie, zvehnd svoj ndklad bomb

=

HGT LORD 27T KG
PRIVATE

LEHIS PULLER

CRAMOFLAGE EXPERT .
ROCKET SPECIALIST.

nepriatefam na hlavy (ako dobre, e viedy uz bude-
te 7o svojimi chlapcami v bezpedi). LTD aktivujete
klaveson D.

Fymto by sme mali vietko pripravené, a tak vim
uz ni¢ nebrini v tom, aby ste klikli na poslednej po-
loZzke menu - Enter Warzone a premiestnili svojich
Tudi pomocou helikoptéry na nepriatelské Gzemic.
Helikoptéra vis moze vysadit bud na vami uréenej
pozicii, viedy miesto zoskoku uréite pomocon kur-
zoru a Space, alebo je miesto zoskoku blizgie neur-
cené, a viedy sa musite k ciclu misie dostal po vlast-
nych. Polohu ciela moZno zistit pohfadom do mapy
(!’;_Hp] kde bude vyznacend kriizkom. To neplati vo
vy&sich trovniach obtiaZnosti (Veteran a Elite). ale-
bo ak

ankov). Viedy sa musite riadif
hlavne Gvodnymi inStrukeiami a intuicion. Po zo-
skoku si pomocou klidves Fl aZ F4 vyberiete vojaka.
ktorého budete ovlidal vy (&iZe velitelia). ostatnych

vojakov bude riadif po€itad automaticky . Tito potom

mozu st s vami a kryf vas postup. alebo budd ¢akaf
niekde v bezpeéi, zatial ¢o vy budete samostatne
podnikat ncjakid akeiu (velmi to neodporicam). ale-
bo je e tretia moZnosi, kedy sa komando rozdeli na
2 dvajice (Shark + Tiger a Cobra + Eagle), pricom
jednu  dvojic mdte pod kontrolou vy a druhd cakd
v bezpeti na vase prikazy (pri presune v dvojici pla-
i, 7e musite aktivoval iba Sharka alebo Kaobru).
Jednotlivé kofiguricie sa prepinaji klivesou F, pri-
¢om aktuilna konfiguricia sa zobrazi v malom
okienku pod hlavnym oknom (jedno bodka - sélo ak-
cia. tri bodky - vetci, Styri bodky - dvojice). Okrem
neho je v spodnej casti obrazovky okno, kde sa zoh-
razupii sprivy o prichehu akeie, dalej je w okno, kde
sa zobrazuje volaci znak hracom oviadaného vojaka
(velitefa) a zbrai, ktori prive drZi v ruke. Ti moz-
no zmenif bud pomocou riadiacich kldves alebo sild-
canim sldve + na numerickom bloku (osobne odpo-
riicam sthicanic pluska a hiadanie tej spravnej zbra-
ne. i ked nickomu méZe tento sposob vyhovovaf).
Dalej sa tu nachadza radar informujiici nas o polohe
vasich a nepriatelovych chlapov a stipecovy ukazova-
tel energie vojaka. Ak sa vojakova cnergia blizi k
nule, rychlo ho radsej stinhnite do bezpedia a pri-
padne, ak to bude mozné, privolajte helikoptéru, V
takejto  chvili  sa moze hodif  funkcia
Camouflage (maskovanie) - aktivuje sa klivesom C,
Vojak potom splynie s okelim a nepriatelski vojaci
ho potom vicsinou nezbadaji, ale pozor, len skutoc-
ny Specialista v maskovani sa dokdze ukryf tak, aby
ho ostatni vobec nezbadali. Ostatnyeh nepriatelia
skor € neskor objavia a zaénii do nich striefat,

Ako postupoval pofas akcie vim hidam netreba
radit, ale mali by ste si divat pozor predovsetkym na
explozie vybusnin a na zikerni palbu z gufometnych
hniezd. ktord mOze pripravit vagich vojakov o Zivot
(ted dne zajatie, ak vid vojak padne pod dévkou
vypilenou z gufometného hniezda), Po dspesnom
splnent akcie stlaéte kldves Ese na privolanie vrtul-
nika a odlet komanda do bezpecia. Ak vriufnik ne-
prileti, treba sa presunif na to miesto, kde ste misiu
zacinali. Ak ste si jeho polohu nezapamiitali, prepni-
te sa na mapu (PgUp) a stlacte Klives P. Jeho polo-
ha bude vyznacend velkym bielym kriazkom. Po od-
lete vriulnika poéita¢ urobi vyhodnotenie a v pripa-
de. be misir skoncila dspesne, mozete najlepsich vo-
Jakov vyznamenat. pripadne povysit. Hra sa defini-
tivine skonéi, ked absolvujete vietkyeh 16 misii (vo-
Jaci odidu na zashizeny odpocinok), alebo ked pri-
dete v hojoch o vietkych vojakov (plati v podstate to
isté ako prediym. len ten Lodpocinok® bude ovela,
ovela dihsi).

R. Szip




Pauznite hru a napiste slovo THUNDERB- V dvode napiite slovo TTIME a samotnd
LADE. Teraz mdZete poéas hry pouZivaf tieto  hra prebehne ako demo.

G - pridd extra rakety

. - skok do daliej irovne Kédy do dalsich ¢asti hry: AURIGA, CE-
- skok do predchadzajicej drovne PHEUS. APUS. MUSCA, PYXIS, CETUS,
N - doplnenie Zivotov. FORNAX, CAELUM, CORVUS.

Ak do tabulky HI-SCORE napifete ALF, Ak pauzujete hru a napidete JUSTIFIED _

ziskate nesmrtelnost. ANCIENTS OF MU MU, ziskate 99 Zivotov. V menu bojovnikov si kurzor nastavte na bo-
JOV]‘Iﬂ(d BLANKL a naplsh: slovo PATIENCE.
- epergiou, stlatte

= ' B ’ . _,* # .u. L
Stlacte CAE a titulnom obrdzku napi¥te MOONTI l'?a
Ziskate nesmm

[ odosllte tuw heslo ENTERom. Pogas hry sa
ho levelu, Haprs : . yeani; &”&fw%
SCHEAT. Kedykolvgk pri’ e

il sa tajny vychod. ' Fl - presumete o level dalej WORLD 1:

F2 - o level spif 1 - enter
F3 - 0 10 levelov dalej 2 - 234644
: F4 - 0 10 levelov spi. 3 . 447464
V tivodnef > s horiacim stromom 4 - 747822
napiste slovarE? . Skldvesami F1 a F2

né mede a klivesou F3 o . - . WORLD 3:

v hre zapne
g d Ak do tabulky HI-SCORE napiSete KD. zis- | - 343522
kate nekonené Zivoty a ak RAB, tak ziskate 2 - 882311
nesmrtelnost. 3-992334

4 - 091332 k| 98383

Kédy pre 7 17: 353828, 108383, GUAR XJ 22( i
370101, 982822, 64, 737373, 928112, WORLD 5: RLD 6:
287364, 193831, 090821, 309383, 101221, V hudobnom menu nastavte frekvenciu ra- 1 - 452234 . 87211
103992, 9984 12 5882, 001233, Ak napife-  dia na 0599 (staci klikmit na MODE) a jazda 2 - 084841 EN 531122

dento kod 098654, tak  sa znacne zrychly. 3= 30T
sfatimi Zivotmi. 4 - (093152

te namiesto
hru budete za€mar s

;-

¥-017632
- 398112

Ak stlaéite potas hry kldves 3, presuniete sa
o jeden level dalej. A ked stlalite kldves 4,

Ak napis o i .api:‘%ie 50-
niektoré z tyel siel e ; 5 j pomocou
Sich levelovgs HON T & . & : 1 ieh® levelu.
TYOFLO /8 '

REDITS. (Pripos

brazovkc s introm Ked sa ukd

nom napiste

2 WOVA energia

V hlav §

Fl10 a

dalsich |

tunelvdl,
»

u na joysticku odstartujte hru. Do
flov sa dostanete stladenim L a cez
2 . nekonecne

Ako kéd levelu zadajte slovo TRONIX, &im
M&. Pocas hry .

4k napisete poéa“ CASTOR,

ddvesami F6 a F10 si mdZzete menil zbrane. F4 - dadé velke bomby
la 7brani sa reguluje kldvesami F1 aZ F5. DEL - skok do dalse) drovne.

— V FLIGHT SCHOOL napiSte namiesto s

ho mena tito vetu: —Who-is-The-Ridd _':

DY MEN. Ziskate nekoneénti energiu, . MN. :

natvujete imunitu, Ak napicte THE BEST
IS YET TO BE, uvidite na mape vietkych ne-

prselon. (BRI T o SR AR
IO Do HI-SCORE napiiic HEADLIKEATIOLE  pred satiatkom hry napite slovo GOLD-

a odoslite ENTERom. Pocas hry kldvesami: F1  FISH. Pogas hry méZete pouZival tieto klivesy:

Ak v pnebehu, Ilry nﬂpﬁilﬁ WOOLANKID- - F10, SHIFT F1 - SHIFT F10, CONTROL F1 1= Zi]pfﬂil nesmrielnos(
KICKSBUTT, ziskate nesmrtelnost a klavesou - CONTROL F10, moZete skdkat po jednotli- 2 - skite po leveloch
F9 sa mézete premiestnif do dalSej urovne. vych leveloch. 3 - skok do dalSicho sveta










OTAZKY

6268: - Vlastnim pocitat  Di-
daktik Kompakt. M:dim celi kolek-
ciu hier Dizzy. Problém mdm iba
s hrou DIZZY |. Nemidm ju skon-
denti. Navaril som ndpoj a dostal
som sa a7 ku Zaksovi. Objavil
som vela chodieb. Otvoril som
poklop na Krystalovej hore. Dalej
je vBak lodka, s klorou neviem po-
hnif, Nagiel som aj labyrint, ale
neviem, ako sa mam doiho do-
staf. Ak¢m sposobom mam dohral
tiito pclmu hru?

Pavol JURECKA,
RUZOMBEROK

6269: Som majitefom poCitaca
Didaktik M a mdm problém s
hrou CAPTAIN DYNAMO od
firmy CODE MASTERS. Ked
pridem k jaskyni ¢.5 k zelenym
predmetom, ktoré sa nachddzaji
nad elektrickymi bleskami. ne-
viem po nich vyskdkal. Vzdy ma
to odrazi. Existuje nejakd finta,
alebo sposob, ako to prejst?

Karol NIKIT INSKY
REVUCA

6270: Vlastnim pocita¢ Didak-
tik M a mdm problém s hrou DIZ-
ZY 2. Neviem sa dostal do hrobu,
aby som zobral dynamit.

Jozef ZVADA, KOSICE

6271: Som majiteTkou poéitaca
Didaktik Kompakt a mdm prob-
1ém v hre KLIATBA NOCI. Aby
som sa dostala do komnaty K prin-
ceznej, P(}llLblleﬂ'l otvoril  za-
mknuté dvgre | INadla sofi®Q kliie
a pucuaL i ‘r;(dv, vy‘p:mu 7e st
ngSpraviie. Mysling, ¢ som presla
vietkymi, pus{,hmhag]l aviac kiu-
LL)\'-}.Um flenakla, ‘Fﬁ.lulghy ste mi
poradif. Kde mdm hl'.tdm \pnewny
kIic? =

. Slavomira. C‘C‘PK(}‘- A
- NOVE dA'MKY

6272:%. Co mdm mﬁil’ v hre
HA(;DAD ! Ako sa m.l zobraf dia-
mant v posteh

D()Il'lllllk BABIC, GAN

6273: Mim pocita¢ Didaktik
Gama a neviem \rieSil niektoré
tlohy v SIM CITY . Ako mam za-
robif peniaze, ked mim postavené
mesto, uz sa stavaji domy a ne-
mém ani halier? Co mdm urobit,
ak mi hra vypiSe ‘Transport sys-

=)

AKO SKAKAT V CAPTAIN DYNAMO?
AKO OVLADAT SUPERFIGHTER?

NAVOD NA GHOSTBUSTERS

tem falling apart’ a po ceste sa mi
zacnd tvorii nejaké kocky? Co
mdm urobif, ak mi hra vypiSe
‘Police need funds™? Co treba ro-
bil. ak hra vypisuje ‘Citizens up-
set, taxes too high'? Aka vysokd
ma byt dan? _,
A MEJQIFR,ZILINA
¥ L)
6274_ Wd%mrﬂ &xﬁm Di-
c[i}k M a mdm ¢ u.y |)l‘éb|um}f
) neviem
spu‘ml sthace AK poci-
tac nad‘l ncnk(. miuﬁ'nd:,ilf &e
aké? f

b) L'}l?,?Y 4 - ked®idem _d%pra—
va, dostanem sa k vode ghko cez
fiu a Coldalej? =

©) DIZ.ZY i |)rf§i§"ri1 k sopke a
pomocou kdmt:nd Klesnem, no len
ku I\oi'a]nku ‘Vitic kameiiov nezo-
beriem. Ako na to? Ako sa dosta-
nem na mraky?

d) DIZZY 6 - ked idem dofava,
dostanem sa k straZzcovi mosta.
Ked idem doprava, pridem ku
straSiakovi, ktory nieco Ziada. Ale
to?

Roman TOKOS, GBELY

6275: Vlastnim Amigu 500 a
médm tyto dotazy:

a) Jak se pristava ve hie WING
COMMANDER?

b) Jak projit 6. droven v SHA-
DOWLANDS?
- ¢) Jak ukladat pozici v PACI-
FIC ISLANDS?

d) Jak se zapina autopilot, exis-
tuje-li viibee. ve hie FRONTIER?

e) Jak se ve hic LAST NINIJA 3
dd slézt z hradeb? :

R.SRAMEK. SKALICKA

6276: Som majitelom poéitaca
PC a mam problém v hre SUPER-
FIGHTER. Neviem aktivizoval
vietky tdery a kiizla. S indidnom
neviem strielal ohnivé gule a roz-
kriitif sa, s Frankom neviem strie-
laf a ani ¢o stlacit, aby vyskoCil s
pokrikom. Podobné je to aj u
inych bojovnikov.

Marcel ZAVACKY,
MICHALOVCE

6277: Vlastnim PC 3865X a
neviem si rady s tymito hrami:
a) v hre EPIC neviem menif
vesmime stihacky
b) v METAL MUTANT ne-
viem prejst posledni fizu, kde je
hibokd voda. Vidy, ked skoCim,
potopim sa. 3
Milan BORSC,
TURCIANSKA STIAVNICKA

ODPOVEDE

8182a: V MISJA postupuj podla
mapy v cisle 1/94, Ked pridef k miesi-
nosti & vysokou stenou a ploginkami
(nevyskodis tam), chod do stredu, kde
sl tri ploSiny a vyskoc. Bomba fa vy-
hodi na plosinku. Potom sa uZ lahko
dostanet k monitoru ¢.4. Ked ziska$
bomby, odnes ich do kosa a potom sa
musi§ do 90. sekind dostal k vrtulni-
ku. Hned' za ko3mi je monitor H a vr-
tulnik na streche. Ked nastipis daj
Jjoystick hore a to je koniec misie. Este
k bombdm: Bombu, ktori uvidis, ked
zide§ rebrikom od silového pola 3x
dolava. ziska§ nasledovne. chod do-
prava, pri prvej vyvySenine zosko¢ do-
le, skot dolava a eSte raz dofava.
" Chod' az ku kraju, ako len mdzes, ale
nespadni a sko¢ dolava. ZvySok akiste
zvlddnes sdm.

Tomas DZAMKO,
KORYTNICA

2237a: Pri nakupovani predmetov si
zober len najlacnej§ic auto. jednu
GHOST TRAP a GHOST BAIT. To
preto lebo na konci hry musis zarobit
aspoi tolko pefiazi, kolko si mal pred
ndkupom. V hre vZdy navitevuj domy,
ktoré blikaji ¢erveno. Ked sa autom
dostaned na uréené miesto a duch je es-
te stile pred domom, vyved prvého la-
paca. poloz GHOST TRAP doprostred
wlice, naved ho dofava a ool ku
GHOST TRAP. Druhého lapaZa naved
doprava a tieZ oloC k nej. Spusti lasery
(pozor, nesmii sa prekrizif). Ak si me-
dzi lasery zachytil ducha, posivaj lapa-
Gov opatrne K sebe, aby sa duch dostal
na GHOST TRAP. Potom pascu akti-
vuj. Ak ducha chytis, dostanes peniaze,
ak nie, zlikviduje ti jedncho z lapacov.
V kazdom pripade chod na zikladiu,
kde vyprazdnis GHOST BAIT . dopl-
nis podet muZov a dobijes lasery, kto-
rych energia nie je nekonednd. Ked sa
duchovia zacmi hybat po plane nebez-
petne rychlo, postay do rohu plinu au-
to tak, aby si vidy duchovi prekriZil
cestu a tym ho zmrazil. Teraz je na ra-
de GHOST BAIT. Ked' sa aj zmrazeny
duch .n.:.m pohpe spolu s ostatnymi
stlad B. DL . 54 ;hchm?’a vylvoria
muZa, Kfory ySaK neid /Iﬂ\wduvdl
A Minu pL_mr.; L pr tktizuj. az
K§m ¢ u&nhﬁl mdmmnu
ud sLlI\ 1

PK gNhRGY DETECTDR,-_'UM'IL-
je plt:(lglriLlhidmiu’Lim du’%m tym,

7e dom % vo chvili,

ked ides

acne blikat ruZoy
mni (J-LUIU

IMAGE -IN'IEHS!FIER -
zviditelni ducha pri lapani

lepsie

MARSHALLOW SENSOR - varu-

«je pred spojenim duchov na dome tym,

#e dom zacne blikal bledo vo chvili,
ked ides autom vkolo.

GHOST BAIT - wvnadidlo na du

_ chov, ktori sa pohybuji nad domom,

aby ho zmicili. Bez vnadidla tomu ne-
zabranis,

GHOST TRAPS - pasce na chyla-
ni¢ a ukladanie duchov. Do pasce sa
vojde iba jeden duch.

GHOST VACUUM - vysivac na
zmrazenych duchov,

PORTABLE LASER - laserové vii-
Zzenie na duchov umoziuje uloZenie
destatich duchov.

. Peter ARBET,
POVAZSKA BYSTRICA

(238
22405°C nd'i dvpm drgkom pluva
jlicim &her pre 'u.&. wlez az hore,
()L.sﬂ.h\’ 5 tl‘(:(,‘l:;;‘lg znlﬁlhld obra-
zpvka a skolvprav re. Musis stile
dﬂ‘?jo%'amﬁ wp \95 Boskods na
pluﬁnu a,‘__gudﬁ.kd Hej Jé lruhh-..l S0
Styrtyam polenom.
1 Ladislay I‘EHOT&K‘I.

B:\Nslgy('msmlc,\

&
224"1: Cez draka v lesg ﬁnt;du po-
uzitim nngikm ic ziskds zabitim ob-
rov s kyjakmi. Na k.!idn.ho treba 6 vy
strelov., bsatges B

Jin SIMKO,
VRANOV NAD TOPLOU

2244: Viicsina postiv vo Flash-
backu, ktord je ochotnd sa s tebou po-
rozprivat. od teba nieco chee. Ak jej
to prinesies, nieco za to dostanes. To
nieco pouZijes na otvorenie dveri, ale-
bo iny sposob, ako pokracovaf v hre.
Tak aj s touto postavou sa najskor po-
rozpravas. Zistis, ze chee od teba TE-
LEPORTEUR. Cesta k nemu: po za-
streleni jedného z obyvatelov dzungle
ndjdes u neho PILE. To je treba nabit
v RECHARGE. Nabité PILE vloZig do
COMPART pri kraji priepasti a vy-
tvori sa most. Nedalcko je vytah rea-
gujiici na fotobunku. Najdi PIERRE a
zhod ho pri fotobunke. Vytah sa stane
pristupnym. Vezmi z neho TELE-
PORTEUR a zanes ho postave v trave.

+ Td sa teleportuje, ale nechd ti CARTE

ID. Ti ti umoZni postup dalej. Treba
ju len pouzit v SERRURE.

Peter ARBET,

POVAZSKA BYSTRICA

3245¢: Ciefom hry ROLAND RAT
je poskladat dvere do TV, Kiisky dvier
st roztrisené po bludisku, Ak nemas

BIT 11/92, tak si ho zaobstaraj.
A. MAJCHER, ZILINA



Po celkom peknom intre sa ohjavis pred recepciou, poroz-
prévad sa s recepénou menom GAMMIE, ktord ti podas roz-
hovoru dé kI od tvojej izby. Skor ako pdjded do vedlajse
miestnosti 5 automatom a ki poulijed na dvere, zober zo
smetného koga dal&f klad. V izbe vojdi do kipelne, zapni a vy-
pni vodu. Potom vyjdi z kiipelne, zober 2o stola kvety a pozri
sa na vietky papieriky na stole, Na teleféne vytof &islo 75 a
chod k automatu, kde na teba u2 Cakd vozik, Z prednej Easti si
zober toaletny papier (TOILET PAPER), krém na ruky
(HAND CREME), mydlo (SOAP), mokni litku (WASH-
CLOTH). Zo zadnej &asti si zober uterdk (TOWEL), (DEN-
TAL FLOSS) & zichodovi dosku (SEAT COVERS), Chod na
recepeiu a odtial sa vrdf do svojej izby, kde z postele zaber
prezervativ (CONDOM). V kipelni zapchaj zichod s TOI-
LET PAPER, potom vytof na teleféne éislo 76. Chod' na re-
cepeiu a odtial zase do kiipelne, kde uZ nejaky muZ odpchiva
zdchod, zober mu francizsky kli¢ (WRENCH) a pilnik (FI-
LE). Potom chod za Rose a daj jej kvety...

U Garyho namoZ vo fontine WASHCLOTH. Potom
chod k CHAR. Zo schodov odstrdfi kvety a pouli
WRENCH na kameru. Porozprdvaj sa s CHAR. Ched do
pasilovne, kde sa taktie? pnm?.pni\'a_i. ale teraz $ THUN-
DERBIRD. Potom si zacvit v miestnosti AEROBIC. Po
pekne zvlddnutej rozevidke sa porozprdvaj « CAVARICHI.
Po rozhovore si od nej zober indentifikaény odznak (ID BA-
DGE), Chod na kdpalisko, kde si z pldvajiceho baru zober
pefiaZenku (WALLET), v ktorej ndjded sinetné okuliare a v
okuliaroch ndjded papierik na ich Cistenie (CLEANING
CLOTH). Nu kdpalisku zober aj hnedii nafukovatku (BEA-
VER). Potom chod do daliieno BARu, kde zoberie$ zdpal-
ku (MATCH). Chod do miestnosti s PIVOm, kde si zober
flase s pivom (vez el. dvere sa dostanes pomocou D BAD-
GE). Vrif sa do baru, kde ,nechtiac” zakopni o kdbel.
Spevitke BURGUNDY potom dé§ flafe piva. Zase si od-
skoc pre pivd a postup Zopakiyj...

Pockas si, kym pivd vypije a pojde sa prezliect. Pojdes za
fiou a faty zoberieS. Chod do prezliekirne, kde otvoris skrin-
ku vpravo dole, pouzi na fin TOWEL. Chod do sauny, kde
na teba uz bude Cakat nada spevicka BURGUNDY, Po chvi-
li pride aj CAVARICCHI a zatme sa rozprdval s BUR-
GUNDY. Ty sa ramiefaf do dialogu...

Po rozhovore zober niramok (BRACELET), osprehuj sa
(pouZi uterdk na sprehu) a prezle? sa do svojho obleku.
Potom chod za SHABLEE, kde zoberies zo zeme kébel
(CORD) a porozprivad sa so SHABLEE, Dozvies sa, Ze
chee nové Saty. Tak jej dds Saty, ktoré si zobral od BUR-
GUNDY. ¥ noci sa s fiou porozprivaj, poui na fiu ruku, po-
tom sa s fiou zasa porozpravaj. Ked zacne nie¢o hovorit, daj
Jei CONDOM....

Z izby sa vral na pliz, kde si zober Sampanské (CHAM-
3) a z piesku vyhrab lampu (OIL LAMP) v dolnej
Casti obrazovky, Z pliZe chod do kuchyne, kde ocikds auto
a prehrabes sa v smetiaku, v smetiaku ndjdes bravcovii mast

(LARD). Pomocou kolesa (TIRE) nafiikaj nafuko-
vatku, Vojdi do jeddlne, kde sa pozri do vozika a
zoher pomarané (ORANGE). Chod na kipalisko,
kde poufi DENTAL FLOSS na CLEANING
CLOTH, ziskas plavky (SWIMSIUT), Tieta plav-
ky si oblet v krikoch v spodnej Casti obrazovky
(tmavo zeleng). Potom sa porozprivaj s phvn
kom, ktory ti di kMd¢ od skokanskej veZe (TO-
WER KEY). Tenta kNi¢ ihned vyskusaj na ve#.
Na vrchole veZe tento kg poufi na mydlo a skot
dolu... Po pdde vyjdi z bazéna, vréf kIi¢ plavéi-
kovi a znovu sa prezles do svojho obleku ("hml
na chodbu hotels & poud p}]{}:!-. na kldg, }
nadiel v smetnom kofi pri recepeii. Takio zis
képin klida od veze (TOWER KEY COPY). Vit
sa na kipalisko, prezle® sa a vlez do bazéna. V bazéne po-
uZi nafukovadko a priplivaj k baru (pozri sa naii). V bare za-
¢ni kyvaf nafukovatkou, ¢im zavolds Easnika, Dds mu kMi¢
od izby. Po chvili tebe a MERRY , babe vedla teba, donesie
nejaky drink, Po vypiti sa pozri na MERRY a porozprivaj
sa s fiou. V rozhovore ti prezradi, Ze by cheela kli¢ od ve-
%e. Pre teba to viak nie je problém a dds jej képiu kltiga od
veze. Po podakovani sa ocitneS pred velou, ale teraz uz v
noci. Na vezi ju bude$ ohmatdval aZ kym ti nepovie, aby si
s4 igiel prezliect, &o sa aj hned prezlefiel (poudijed ruku na
seba). Potom ju zase ohmatkayj...

Po peknom pdde z vele sa ocitnes v tvojej izbe. Vyjdi 2
izby a stopni si hotelovy taxik smerom k el. dveram. Na
konei jazdy fa taxikir poziada, aby si sa uhol, lebo sa po-
trebuje otodit, Uhnes sa, vozik otoff a ostane sa tam opierat
(ak sa neostane opictal a odide preé, chod sa porozprivaf s
CHAR a postup zopakuj), daj mu zdpatku a ked odide, po-
zri sa na taxik. Ndjde$ tam molor, v tomto motore pouZi
WRENCH na dva drétiky, Ked skonéis. vrdti sa taxikdr spif
a pokiisi sa naStartovaf, ale nepdjde mu to. Potom sa pozrie
na motor, ale nebude si vedief rady, Ty sa mu prihovorfs, dd
ti baterku, aby si mu posvietil. Ked 1o opravi, rychlo vyber
2 baterky batérie (BATTERIES), lebo si ju taxikdr vypyta
spilf. Chod k RAMPE, kde policajtovi zober z opasku putd
(HANDCUFFS). Tieto putd das THUNDERBIRD. Bude ce-
ld bez seba a bude sa cheief s tebou stretndf v jej izbe. Ty
vEik nevied, kde md izbu a tak vyskiSa$ vietky zamknuté
dvere v hoteli...

Po behani okolo lampy sa cely unaveny prebudis vo svo-
jei izbe. Od THUNDERBIRD si ziska$ obojok (COLLAR) s
diamantom, ndm viak stagf iba diamant, tak pouZijeme ruku

na obojok. Chod do posilovne a zober gumu (WRIGGLE

BELT) - guma je na stroji vpravo dole a dd sa zobraf iba vie-
dy, ked tam nie je fena. Ak tam je, stadi vyjsf z posilovne a
Znavu sa vrtit; treba to robit, pokial tam nebude, Potom chod
k CHAR a pouii ruku na kébel (CORD), ktorého konce takio
rozdvoiis. Tento kdbel poufi na zistréku pri zakédovanych
dveréch a na zak. dvere. Potom batérie daj CHAR ...

Z izby sa vrdl spiif do laboratéria, kde zober zo zeme
perlu. Chod' k stroju, kde pou?i gumu z posilovne na_roz-
trhnuty Zity kdbel a namaZ piest s bravZovou masfou. Dalej
otvor ferveny kotol pomocou WRENCH, stade vyber FIL-
TER, ktory umy v kuchyni. Po umyti ho vedf na miesto, ko-
tol zavri, zaskrutkuj a stroj zapni. Ked LARRY povie:
YES!*, stroj vypni a4 chod na recepciu a porozpravij sa §
recepénon GAMMIE. T4 po rozhovore odide k stroju a lah-
ne si na stol. Poui ruku na sondy (PROBES) a zapni stroj,
Porozprdvaj sa s fiou a zisti§, #o chee pomarant, tak jej ho
ddi. Po dalfom rozhovore bude cheief WASHCLOTH. Ty
WASHCLOTH sice mds, ale nie zmrazeni. Tak chod do je-
ddlne a znovu sa vrif do kuchyne a zober WASHCLOTH,
ktoré dds GAMMIE. Potom bude cheiet MINERAL WA-
TER, i viak nemdd a tak pdjded smerom k el. dverdm.
Cestou by si mal natrafil na maly kosik, kde bude MINE-
RAL WATER. Tiito min. vodu jej zanesie$, ale cestou si 2
baru este zaber zdpalku (MATCH), Ak si jej dal vietko &o
cheela, vstane a odide. Po jej odchode pouZi lampu na ko-
hiitik (SPIGOT) a Skrtmi zapalku o zips. Zapalenou zapalkou
zapdli§ lampu, Potom pdjdes k automatu a pouZijed na auto-
mat $ampanské. Chod do kuchyne a pouZi kuchynsky vytah

(gombiky), ktory fa odvezie na poschodie, kde ndjde§ Zenu
tvojho srdea, Postupne jej daj ndramok, diamant, zapdlent
lampu, orchideu, perlu, sofku, slovd midrosti a nakoniec
chladené Sampanské...

Vysvetlivky
Porozprivaj sa a pod. - porozpraval sa doviedy, kym sa
text nezaéne npakm'nf

Pouif ruku poufif ikonu ruky na predmet

Lkony:

Panik - chidza

Oko - mbZed sa pozriel na uréity predmet
(babu, vozik, taxfk)

Ruka - otvéranie dveri, prezeranie

(pefiaZenka, diamant, kibel,
ohmatkivanie)

- branie predmetov, pouZivanie
predmetov (franc. kIGE na kameru)

Ruka so Eipkou

Bublina - tozprivanie

Zips - poufiva sa na cikanie a zapdlenie
zdpalky

Options - rychlost pohybov, textu. Hlasitost
zvuku...

Dve Sipky

ukazuje sa iba pri nie velmi
délezitych scénkach (po zbaleni
baby), preskodi tieto scénky

- zafne robil somarinky (3pdranie
V Nose...)

Cirl F

J. Hortiak
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Uvodom by sa patrilo povedat, ze
DUNGEON HACK nema ni¢ spolog-
né s predchddzajicimi graficky priSer-
nymi hrami FORGOTTEN REALMS,
ako bola napriklad UNLIMITED AD-
VENTURES. DUNGEON HACK je
viak tiez RPG hra, ktord si moze hrac
maximdlne prispésobif svojej chuti a

moznostiam. V  tomto

\  smere je hra velmi cen-

6% na, ved iné RPG hry ma-

Ji predpisany scendr, ktory
po absolvovani nikdy viac
hrat nebudeme. O to viac
ma prekvapilo, Ze praktic-
ky vo vsetkych potitaco-
vych Casopisoch dostal
DUNGEON HACK velmi
nizke ohodnotenie. Pred-
nosti md tolko, Ze recen-
zenti mohli byt zhovieva-
vejsi. Obtiaznost hry je vo-
litelnd (Easy, Moderate a
Hard). rovnako ako povo-
lanie postavy, s ktorou sa
pustime do boja. Hre ne-
chyba prehladny automap-
ping, ktory sa pomaly std-
va Standardom u solidnych
RPG hier. Najviac si cenim
skutoénosti, Ze pozadie a
mapa dungeonu sa vzdy
generuje, takZze DUNGE-
ON HACK je vlastne po
kazdy krat ind hra. Mo6-
zeme ju hrat viackrat bez
toho, aby nds musela nudif.
Za zmienku stoji aj volba
CUSTOMIZATION, v kto-
rej mozeme ovplyvnif ge-
nerovanie dungeonu v
mnohych  vlastnostiach.
ako ‘hibka’ dungeonu, &i
vlastnosti potvor, ktoré tam
stretneme. Velmi pozitivne
hodnotim wvyber postav.
Hrd¢ moze zvolit uz hoto-
v postavu, alebo absolvo-
vaf generovanie. Co hovo-
ri proti tejto hre, je v pr-
vom rade fakt, Ze ide v pl-
nom rozsahu o spracovany
vyfazok z doteraz vytvore-
nych hier firmy SSL
Kazdy predmet, kazda po-
tvora a menu sa uz nacha-
dzali v inych hrich.
Osobitne u priSer nemo-
Zem nespomentit, Ze maju
naprosto rovnaké animacie
aj vlastnosti. z ¢oho vyply-
va, ze vopred moZeme ve-

diet, akymi kdzlami a akymi zbranami
proti nim mame bojoval. Myslim si,
Ze toto bude pripad viacerych hracov,
priaznivcov hier RPG, pretoZe vicsina
z nich doverne pozna vSetky produkty
od SSI a tym padom aj priSery, ktoré
sa nachdadzaji v DUNGEON HACKu.
Niekolko negativnych vlastnosti stivi-
si priamo so skutocnosfou, ze dunge-
on sa nihodne generuje. Aj ked tdto
vlastnost je sama osebe dobrd, do hry
pribudol jav Castej duplicity predme-
tov a zmizli dialégy, ako aj dalSie
vlastnosti, ktoré poznime z RPG
s pevnym scenirom. DUNGEON
HACK méd scendr velmi trividlny.
VzndSajuca sa Carodejnica ndm oznd-
mi, ze¢ jej mame doniesf nejaky ka-
meil, ktory chce mal za kazdd cenu.
Ked ju poziadame o materidlne vyba-
venie, bez diskusie nds teleportuje do
dungeonu a nam nezostiva ni€ iné, iba
zacat bojovat. Grafika hry je obstoj-
nd. Autori pouzili niekolko tplne roz-
dielnych grafickych stylov do roznych
levelov, ktoré sa im prideluji ndhod-
ne. Podarili sa aj samplované zvukové
efekty, ktoré velmi pésobivo podfar-
buji dej. Mne osobne sa DUNGEON
HACK péci. Povazujem tiito hru zau-
jimavé spestrenie trhu RPG a svojim
sposobom aj vyplnenie urcitej medze-
ry vdaka generovaniu levelov, Vari
najviac mi na hre vadf zdfhavd komu-
nikdcia s harddiskom, ktora je miesta-
mi netnosna. Podobnym neduhom tr=
pel aj EYE OF THE BEHOLDER 3.
Snad by sa niektoré veci mali progra-
matorsky riesif indc.

- y"m -
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“Hgamam naskytne,
“““padnc pripomina. To, €o vidi- i
SHe po spusteni na obrazovke.

¢ origindlne, avSak pri_podrob- |
* nom Stidiu ich hier zistime, Ze |
k dokonalosti im eSte nieCo
% chyba. Vietko chce zrejme |
: svoj Cas. Po spusteni hry ma-
me dojem, Ze ide o dajaky vel-

_.."-".kf:"']‘rl':ﬂckl. ako bol napriklad §
= WING COMMANDER 2 alc-
BoPRIVATEER. Obraz, ktory 3

tieto hry na-
o }e ctck;:ub

Kam obct_md suzbmﬁmm
dajit neskor vihodne

: : pfﬂdﬁf atd 'Vel‘ml dﬁﬁiﬁﬁ- jB% \.rgmg vela: WPOV fﬂklﬂ km X
st wraf” icky vybome SpTa.CD’Vﬁ- '
. ale na obrazovku sa toho"_’-'_-

napriklad ;|_|'. nabor pc:a.uh 1
Nasa raketa ma 7 Clenov. po-
sadky, pricom kazdy z nich mé
iné povolanie a ini zruénost.
Zakladom Zivota v tejto hre
s peniaze. Za ne 51 mozno Ki-
pif prakticky ¢okolvek: vykon-
nejSiu a odolnejSiu  raketu, |
zruénejsiu posddku, kvalitnej- |
Sin vyzbroj, atd. Ked sme dob- |
re vybaveni a vyzbrojeni, lah-
iie sa nam vo vesmire bojuje.
Cielom hry je preskimat oko- |
lity vesmir a dostaf planéty |
pod vlastni kontrolu. Aj ked !
s, puucbm, su.au,;ﬂh,hu uva-

: _'.j.ue akesns AT LA
s h_]]:lllnl]d varl

Il.]_]\i 1C.
— ¢ Ocakdval som raketu, v Klorgj

“8u bude daf lietal a namiesto |
toho som musel mySou ovld- |

Torfo firmy: he--mv;pnm dﬁhré o

nnsf Si

Pzlemanevrujc. Ciele sa triafa-

i velmk (aZko a si v mnoho-
¢ atasobnej presile, preto je hra

pﬁmf:me naroénd. Ak by sme

! &J tcﬂero*'dll 7e v lejto hre je
nd.mtesto trojrozmerného ves

rmru du.umnnetm 714 hratel-
tolerovaf  neda
raﬁ:‘.dcy tato-¢ast sice nie; je
14 - chljmg e rj’rchly,su‘et

\d.t nezmesti, V?’iek VESHiTY
na ktarj" Vidies je e inosne
maly: ! Rovnaké ‘netitiosns je,
aby SHE fou istou MASOU urco-
vali Smer rakety a sticasnc kli-
kali #na pancl KvOlf ~-mene
rychlostis swbers zbrani o na-

raketu Z vonl..ajﬁxcho po--
hf&du v 2D pristore. ktorou sa

SAI |[}In
lL‘._Hu
Boht

LIHMHLES

Casto menif a me-
mk;!l nm/L vela

podobné ako v
Vifaz musi
dnotenie nielen
[Bjem, ale aj za
tu svaje) jazdy.
yjem Z0
vyborny, ale

Zvukove efekty :
pudurili ‘§T L\Ril-] 162
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Na prvy pohlad vietko vyzerd tak,
ako predtym. Ked nainstalujeme VOL-
KOV COMMANDER, je pa nerozozna-
nie  podobny  starému B dobrému
NORTONu, na)1)(3p11ldmu.|§egi""" tavbe
MS-DOSu. Skutotnost je 'vSak tmehu
ind. VOLKOV m4d mnohé
prednosti navySe. Zo stan
TONa vyuZiva iba to, ¢o n:
dobré. So svojich skusenosti' pri pouzi-
vani VOLKOVa méZem zodpovedne
povedat, Ze vietky zmeny a vylepSenia
st mimoriadne uzitocné.

Vsevolod V. Volkov
je Ukrajinec z Kyjeva.
Svoj Commander na-
programoval od zdkladu
v assembleri, teda sa ne-
jedna 0 tpravy
NORTONa 3.0. Pouzil
iba spbsob zobrazenia a
ovlddania, na ktory su
ludia zvyknuti. Verzia
4,038 je len testoyacia
BETA verzia, alé plne
funkénd a bed ehyb.
Fakt, Z¢ VOLKOV je
napmmamovﬁ‘ 5-

r-.emhlen

ape_4
blood 1
blood 7

mer poinvuu lL_|I0 iy

tvori kontextovy HELP“yyvoldvany
kldavesom F1 (pre zaujimavost sa mdZe-
me pozriet na dizku NORTONa 4.0).
Pristup, ktory autor zvolil, sa mi paci. Je
to typickd ukédzka, aky moZe byt prog-
ram krdtky, ak sa nepouzivaju jazyky C
a Pascal. Keby takto postupoval a] MIC-
ROSOFT, nemuseli by sme vrazat tazké
peniaze dn vykonnejsieho hardware. Vv
pamiiti zaberdVOLKOV bud’ 12.5kB,
alebo 75kBgpodia toho, aky reZim zvo-
lime. P "--mﬁm minimadlny, kedy v
pamiiti Zostava ibz mzideﬁlna Cast a pri
pouZiti V@E&@V& dochddza k nacita-
niu VC.COM. Ibnfhy rezim | Je rychlejsi,
pretoze cely VOLKOV je rezidentny v
pamiiti. Na rozdiel od NORTONa 3.0 v
oboch rezimoch je moZné mat
VOLKOVa v hornej pamiiti UMB, po-
kial je tam miesto. Vdaka tomu nezabe-
rd v BASE MEMORY nijaké miesto.

a)

Ky¥m prejdem k podrobnému popisu
VOLKOVa 4,038, vraim sa este
NORTONu 4.0. VOLKOV=wvychadza
dosledne z NORTONa 3.0. Preto dostal
VOLKOV oznaéenie 4. NORTON 4.0
pochddza od inyeh autorov, ako NOR-

% TON 3.0 a VOLKOV yznikal nezavisle
 na mnom. Preto je neSmierne zaujimavé
. sledovit, ako sa rozni autori vyrovnava-
ji s tou istou tlohou - V}-’lepﬁif NOR-

TON 3.0. .
VOLKOV umoZiiuje premenovidvat,

- Tree

DEFINI1S
DEFINIlG
—DEFINI1?
~DEFINIT1
—DEFINITZ
—DEFINIT3
—DEFINITY
-DEFINITS

inoexit_3
% |noexit_4

-HUS INESS
—FORMULAR

kopirovat a prestivat sdbory, adresdre a
podadresére, Pri kepitovani ma moznost
rozdelovat a spdjat stibory. Ak sa dlhsi
sibor nevojde na disketu, vioZime dru-
hi a kopirujeme da]i:'] Pomocou prika-
zu APPEND mozeme rozdelené Casti
spdjat do jedného povodného siiboru.
VOLKOV teda robi automaticky to, ¢o
sme museli Tobit manudlne pomocou
ARJ (tzv. multi-volume backup).

Ku kombindciam klaves ‘+" + “Enter’
a *-' + ‘Enter’ pribudla inverzia **’ +
‘Enter’. Pomocou kompardcie adresérov
tak mOZeme bleskurychle oznadif sibos
ry, ktoré sa nenachddzaji v siektorom
inom adresdri. Robi sa te nasledovne:
Do prvého a druhého 4okna zobrazime
adresdre, ktoré cheeme pomvnﬁ‘iféii’..
Porovnanie urobime postupnym stlace-
nim ALT, C, C, ¢im sa oznaCia sibory,
ktoré sa nenachadzaji v oboch adresa-

roch. Kldvesmi
“* a ‘Enter’ oznalime

naopak tie stibory, ktorésa nachddzaji v
oboch adresdroch. Samotaé adresdre je
treba oznacoval manuding pomocou
‘Ins’. OdznaCit sa daji
‘Enter’. Po skupinoye
nie siborov zmizne
ak urobime Restorg
‘CTRL’ + "M’. Pg :
bo vymazdvania mozeme s]cduval ako
zhasinaji vysviefené stbory spolu so
zmenovanim stétu di-

zok vysvietenych stibo-

rov. Je to vynikajica

kontrola  priebezného

stavu v pripadoch sku-

pinoyych operdcii, pre-

toze indikdtor v strede

“Bbrazovky  zobrazuje
i s;awedneho aktudl-
dvaného s-

mocou syntd:\e vC
startup.bat  spiistat po
svojom  nainStalovani

dal§ie dosovské prika-
zy, alebo rezidentné uti-
lity, vratane
autoexec.bat. Ak nas
potita¢ nema UMB (286 a niZSie), ale-
bo v fiom nie je miesto, VOLKOVa m6-
Zeme spustat z RAM clwku nasledov-
nym sposobom:

COPY C:\VOWE COM
SET VC=iNE
EAVC.COM

Prikaz SET je nevyhnutny z toho db-
vodu, aby bola Lustaq& gésta na inicia-
lizaéné siibory a Help, kf@ré ostali v po-
vodnom adresdri na harddisku. Na
RAMdisku by sme po vypnuti a
RESETe o ne prisli.

Ak nickto chee experimentovat, moze
za Genu istého rizika zvlit QUICK
EXECUTE COMMAND v Advanced
Options. Funkcia ‘ALT" + ‘F5° je
Memory Info. Tu sa mdzeme dozvediel



dolezité informdcie o rezidentnych
programoch, vratane UMB. MoZno ich
odtialto  aj odmcl.alwat Prikaz File
ﬂxtmbmcq h;om'ldne zmeny

B()ddd] esdroc h
+ ‘F4° je mozné
ﬁm' lﬁﬁkety, alebo
[eme Vyvo-

harddmku Kldvesom F‘Q
lat menu, ktoré odkdZeme na dalSie me-
nu. Takto mame vopred pripravené me-
nu na formatovanie diskiet, editovanie

stiborov a kompresiu siborov. VOL-
KOV teda md podporu ARIJ. ZIP a
LZH, pretoZe selektované siibory doka-
Ze spakovaf niektorym z uvedenych
programov. Sti¢astou VOLKOVa nie si
viewery komprimovanych, textovych,
d'uowch a labu]kov\ch siborov, ale si
to externg pcpg.ram}_-q mo,mo pouzit
akeko]vek i ¢ mté nam vyho-

sledovne (“
YVE; 'V[NU)

ARCHIVF§
archives.mnu

F2: FORMAT
FLOPPY DISK

format.mnu

Custom:

Select files to dis 1 lay

[x] Hidden files
[ 1 Executable files

dévanie mdzeme pouzit niekolko pod-
mienok: ndzov siboru, priponu stiboru,
obsah stiboru a samozrejme lubovolnd
ast niektorej z uvedenych informdcii.
Stdbory, ktoré vyhovujii tejto podmien-
ke, sa zobrazuji pod se seba aj s atribitmi.

5 L iy

My si Z i € fen, kto-
rv sme hﬁmﬁ ) m 'po oden-
terovani ok na subor do

toho adresdra, skutoénosti lez{.
Utilita TEXT SEARCH z balika NOR-
TON UTILITIES ®mto prakticky stra-
tila vyznam, pretoZe poskytuje podstat-
ne mendi komfort. Pre tiplnost eSte spo-
meniem jeden ddleZity fakt. Vyhla-
davany string sa prenadSa aj do okna SE-
ARCH. preto ak ndam YVOLKOYV ukdze
stibor, ktory string obsahuje, mdZeme
dat klavcaom F3 ‘|ch0 prezeranie a né-
slednym F7 nds hned nastavi na Ziada-
ny retazec znakov v texte.

Rovnako ako NORTON 3.0 aj VOL-

Filter

[0k 1]

[ Cancel 1

F3: EDIT FILE
ne.exe !.!

Stibory archives.mnu a
format.mnu sd ua&ove
ale mézeme |ch S
ne rozirovat, dop
upravovat.

iLsLe
L

VOLKOV dokdze ne
vat siicty dizkok siibe
chddzajui v '1drex'nonh a podadresaroch.
BeZzny NORTON po nastaveni na adre-
sar zobrazi hlisenie >SUB-DIR<.
Konkrétna dlzka sa vypisuje iba pri si-
boroch. VOLKOV na tomto mieste mo-
Je  zobrazoval aj siet dlZok.
Samozrejme, pri prici s adresirmi sa
siCty menia a teda program musi ne-
ustéle tieto hodnoty korigovat, co mler-
ne spomaluje prd(,u Ak ter :
potrebujeme, je lepSie ho vypnut
Funkcia sa voli prikazom AU'?@
RECTORY SIZES v menu OPTI@NS
Ak potrebujeme sticet vykonat iba jeds
norazovo, ziskame ho kombindciou
*ALT" + 'F6’.

Vyznamné vylepsenie ziskala funkcia
vyhladavania "ALT" + ‘F7°. Pre vyhla-

KOV md zabudovany Viewer a Editor
textov. Moze vsak zohlam\“al:ﬂﬁlﬁn v
textovom mode, ale aj v ]TIOdB* EX
cimdlnych ¢isel s tym, Ze na® )
okraji vidiet aj textové zobrazenie
siel. Podobnym sp&sobom pracuji

ky debuggery. preto sa dakd. Ze tiito fun: :

ciu  uvitaji  najmd  programdtort.
Zabudovany editor dokdze editovat aj
sibory s vidcSou dlzkou, ako editor v

_NQRTUNe} 0. Zavisi to od velkosti vol-

nate. Pri editacii pribudla funkcia
"ETE ktord vrdti posledné zma-
"plsmf.nn, alebo zmazany riadok -

%ﬁrﬁbinécia klaves ‘CTRL’ + ‘U",

Pozoruhodnd pre kazdého méze byt aj
kombindcia ‘CTRL" + *Z". po jej stlate-
ni sa v opa¢nom okne objavi stromové
zobrazenie adresdrov zvoleného disku.
Ak sa v nom pohybujeme, v pévodnom

okne sa sicasne zobrazuje zoznam su-
borov zvoleného adresdra. Takymto
sposobom sa moézeme velmi rychlo,
efektivne a prehladge _pohybovat aj po
diskoch s mnozstvo
adresdrov.

VF']I"I'II casto nzi
NORTON 3.0 bol
ktord preniesla ndzov suho ]
do dosovského riadku. VOL
7e prendsat niekolko vybranyg
rov naraz, pri¢om ich oddeluje*medze-
rou. Stbory treba najprv oznacit (napri-
klad ‘INS’) a potom stla&it kombindciu
‘CTRL’ + ‘I". Podobnym sp6sobom sa
daji vkladat aj celé cesty, tj. disk a ad-
resare oddelené znakom °\’.
ucel slizi kombinacia kldves ‘CTRL' +
‘[*, alebo *CTRL’' + ‘', podla toho, &i
potrebujeme cestu z pravého panelu,
alebo lavého panelu.

Na tento

Osobne si velmi ce-
nim, Ze niektoré prepi-
nace st lahgie dostup-
né. Naprﬂ(lad ak
zobrazit
obrazov-
ddvat

“robit
‘F9°, postaCuje na to

musi pomocou
klaves “ALT’. Tymto
jednym klavesom sa
ddi menu aj vypnit,
zatial ¢o “F9' ho moze
iba zapnit a na vypnutie slizi ‘ESC".

iKopirovanie suborov je rychlejSie a
Nie je to iba spominanym
mm !Dbl’dZﬂ\«"dl’lllT‘l HI.lhOI'DV a
oV dfzok ktoré zostiva skopirovat,

fﬁfc aj principom. NORTON 3.0 kopiro-

val po sektoroch, ¢o znamenalo zbyto¢-
né spomalenie, VOLKOV natiahne si-
bor do pamiite tak, Ze ju celd zaplni a
prestiva celé bloky. Zrychlenie je vidi-
telné najm pri kopirova \ diskety.

Koncepcia VOLKOV
rd, vylepseni a dobly
v sebe velmi vela. Ajf
réznych funkeif je jé
na. Vzhladom na
ho kazdému vrel
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Tak a vz je to tu. Diho sfu-
hovand bomba s velkym tres-
kom vybuchla a graficka ad-
venture TOWDIE je konecne
na svete. Ako to byva zvy-
kom, oproti demo verzii, kto-
ni sme mali k dispozicii pri
pisani predrecenzie (a ti Sfast-
nejsi z vas, ktori ste si kapili
disketovii  verziu SHER-
WOODU ju mali moZnost aj
vidief na vlastné o¢i) sa toho
dost zmenilo. Preto by som
cheel najskor napisal zopér
viet o technickych paramet-
roch hry, ktoré mnohyjch z vas
iste zaujimapi. Teda nech pre-
hovoria fakty a cisla; Hra ma
v definitivnej podobe celkom
43 miestnosti. Je to sice o 7
menej ako slubovali autori v
demo verzii, ale o to viac pa-
mite zostalo na krdasnu grafi-
ku a animécie, ktoré sii sku-
tofne exceleniné a v takom
mnozstve dosial nevidané.
Autorovia sa snaZili dosiahnut
€0 najvicsiu farebnost grafiky
a sicasne ¢o najmensie koli-
zie farieb animovanych ob-
jektov a pozadia. Kto ¢o i len
trochu pracoval s grafikou ZX
Spectra/Didaktiku vie, Ze to
vobec nie je jednoduché. Po
zhliadnuti konecnej verzie je
nuiné dodat, Ze tento zamer sa
autorom podarilo dosiahnuf
takmer na 100%. Okrem bez-
ne pouZivanej animdcie po-
stdy .vo vedlajiej udlohe” a
pohyblivych predmetov, kto-
rej je v hre velké mnoistvo,
autorovia nezabudli ani na
animdciu hlavnej postavicky -
Towdicho. Musim sa priznat,
Ze nech si namdham hlavu
ako chcem, nemdzem sa roz-
pomeni(, v ktorej hre bolo
pouZitych tolko odliSnych
animdcii hlavnej postavicky a
také velké mnoZstvo precizne
rozanimovanych pouZiti pred-
metov. Cely program a ani-
madcie boli vytvorené na poci-
taéi PC AT, na Spectre bola
nakreslend iba staticka grafi-

ka. Hudba pre zvukovy éip AY-
8912 bola skomponovand na
Spectre 48K s pripojenym inter-
face Melodik. Napriek tomu, Ze
cely program je dvojndsobne
skomprimovany a kazdd anima-
cia ¢i zvuk sa dekomprimuje v
redlnom case (!) v paméti uz
neosial volny ani jediny Dyie.
Preto sa z trojkanilovej hudby,
ktorej je solidnych 15kB, buda
teSif iba majitelia ZX SPEC-
TRUM 128K, pripadne DIDAK-
TIK GAMA 80K s pripojenym
interface MELODIK. Ani ostatn{
viak nemusia ziifat, pretoze zvu-
kové efekty pre zabudovany re-
produktoréek Spectra/Didaktiku
st hrané Specidlnou rutinou, kto-
ra dokaZe zahraf zvuky so 16 hla-
sitosfami a 16 druhmi 3umu.
Tolko k technickym podrobnos-
tiam a teraz uz prejdem k samot-
nej hre,

Kralovstvo Alkria bolo
mocné a bohaté. Zilo tu vela
obyvatelov, ktori svoj cas tra-
vili uZito¢nou pricou, ale tieZ
roznymi zabavami a radovan-
kami. V tomto kralovstve Zil aj
maly neposedny tvor menom
Towdie. VSetei obyvatelia
Alkrie zili radostne a bezsta-
rostne aZ do jedného dna. V
ten den sa na pravé poludnie
nihle zotmelo. Priéinou viak
nebol burkovy mrak, ale ob-
rovsky drak, ktory sa vzndSal
nad krajinoun a svojimi kridla-
mi zatienil sinko. ZIy drak
Quido, lebo to bol on, sa usadil
v Alkrii a zadal terorizovaf
miestne obyvatelstvo. Na jede-
nie si vyberal len najkrajSie
devy a ked mu ich odmietali
prinasat, rozziril sa a spalil
polovicu Kkrajiny svojim ohni-
vim dychom. Jediny, kio sa
dokdzal drakovi postavif na
odpor, bola adeptka umenia
bielej migie Vanda. Jej kizla
boli vSak prili§ slabé. Preto
privolala na Alkriu veént tmu,
v nej sa drakovi stratila a odi-
§la hladaf G&innejsie kuzla.
Vanda sa ale nevracala uZ vel-
mi dlho a maly Towdie sa roz-
hodol, #e Alkriu oslobodi
sam...

Ako to uZ byva u podobného
typu hier, hrd¢ musi pri oslobo-
dzovani Alkrie od zlého draka
vedief niclen dobre zaobchddzat
joystickom, ale trochu si aj po-
namédha! mozgové zdvity. Za
tymto ucelom sui v zamko roz-
miestnené rozliéné predmety.
Towdie ich musi zbieral a pouZi-

e e .. z .
»No teda.., Fuj... Towdie by sa s takou smradlavou
gulickou nikdy nehral.”

»Hii, hii, hi...” zhikne rytier na Towdieho a ten sa
od prekvapenia posadi na zem.

HHej, miady muzi! Nevidel si niekde moju stratenii
Sachovi figirku?”



who je divné..." rozmysla Towdie. ,,Preco sa td
princeznd uZ so mnou nechee bozkdvar?”

o Ol

wINerusit! Ugly s Michelangelom prdve pracujii na
novef soche...”

. Towdie sa Ziadneho nosatého bosordka neboji, ved
ma pri sebe...”

val na presne uréenych miestach.
Vidsinou ma priniest nicktorému
z obyvatelov hradu konkrétny
predmet. ktory potrebuje. Pri tej-
to Cinnosti sa hra¢ musi riadif
hlavne vlastnym dévtipom. Vela
mu viak napovedia aj rozhovory
s obyvatelmi zdmku, aj ked to nie
je pravidlo, (Napriklad od rytiera
v brneni sa toho vela nedozvie).
Aby vec nebola az taka jednodu-
chd, niektoré predmety sa dajd
pouZil na viacerych miestach, Iba
jedno pouZitie je viak sprav-

ne a vedie k 3fastnému

koncu hry, Okrem toho g o

nie vietky predmety su _;,
nutné na ukoncenie B
hry, ich spridvne pouZi- =

tie viak zvySuje celko- |=mg

vé skore. Casf obyvate-

Tov zamku Towdiemu nie

je  pratelsky  naklonena.
Niektori z nich ho svojimi Zela-
niami iba zdrZuji a odvadzaji od
spravnej cesty (nebudem meno-
vat, aby ste to nemali také lahké),
ale niektori ho vyslovene ohrozu-
ji na Zivote. Do druhej skupiny
patria napriklad na prvy pohlad
neskodni  chrobdci  hovnivdly
(alebo ak cheete scarabeovia)
ktori sa hraji s guli¢kou z ho...
ehm... homogénnej hmoty. Jej
vona pravdepodobne Towdiemu
nerobi prilis dobre. preto je dobré
sa jej nedotykat, ale radsej ju §i-
kovne preskodit. Podstatne ne-
bezpecnejSim protivnikom je a-
rodejnik zijici vo vezi zdmku,
ktory vrhd na nevitanych ndvstev-
nikov ohnivé blesky. Pri sprivnej
kombindcii ddvtipu a obratnosti
sa ho viak Towdie dokdZe zbavif.
Najnebezpetnejsi je ale samo-
zrejme samotny drak Quido. Na
toho Ziadne hrubé nasilie neplati,
preto sa ho treba snazif zniCit Is-
fou. Pri dotyku s roznymi nepraj-
nikmi aj vyslovenymi nepriatel-
mi, Towdiemu klesd energia.
Nastastie si ju mdZe kedykolvek
doplnif na plny stav zjedenim
muchotravky, ktord je jeho najob-
libenejsim jedlom. Muchotravky
st rozmiestnené na roznych mies-
tach zdmku a je ich tolko, Ze pri
rozumnom hospodareni s nimi sa

da hra bez vidSich problémov do-

hraf. Ak je vS8ak Towdie neSikov-
ny (joystick vyvyklany, hrd¢
gramblavy...) a spadne do vody,
nepomoze mu uZ ani vagén mu-
chotravok. Vtedy hra konéi a je
treba zalaf iplne odznova. Nedd
mi nezmieni{ sa eSte raz o anima-
cii samotného Towdieho. Td je
totiz  skutoéne neopisatelnd.

Towdie nielen Ze plynule chodf a skdte. V
situdciach, ked je to nutné (len ked je to
nutné, pretoze inak je Towdie velmi lenivy
tvor) sd dokdaze dokonca plazif a Splhat. To
viak nie je vietko. On totiz nicktoré pred-
mety aj skutoéne (skutocne, nie iba | ako-
Ze”) pouziva. To znamend, Ze ked pouzije
na sprivnom mieste napriklad Kovagsky
mech, uvidite ako maly Towdie udatne stld-
Ca kovacsky mech a vhéna nim kdesi
vzduch. Nespominam si, Ze by som nieo
podobné videl am v tych najlepSich ak-
énych adventure na ZX Spectre (Dizzy a
pod.). No a ked hri¢ Towdieho necha
chvilu zahalat, tento mu zaéne vy-
) plazovat jazyk, po chvili zaéne z
' nudy zyvat a nakoniec si unaveny
r sadne na zem. Niektoré momenty
| som sa snaZil zachytil na obrdz-
71/ koch a aspoii takto vim ich pribli-
r/ Zit, nie je to viak Uplne ono.
Towdieho si treba jednoducho zahrat
a vidief ho na vlastné o¢i! Tito recenziu by
som cheel zakoncit konStatovanim, Ze pod-
fa méjho niazoru je Towdie najlepSou zvlad-
nutou adventure na Spectre od ¢ias jeho
vzniku a zdroven jednou z najlepSich hier
na 8-bitové potitale vobec.

Nedd sa prehliadnut, Ze v poslednej dobe
sa velké mnoZstvo dobryeh programétoroy
zaCina rychlo preorientovdval na 16 a 32 bi-
tové poCitace. Preto bude uz len velmi faz-
ko vyrobend hra, ktord by Towdieho preko-
nala.

Aj ked to nebyva zvykom, plnime tento-
krit Specidlne prianie autorov Towdicho a
v ich mene dakujeme S.Brezovskému,
J. Gulovi, M. Chmelikovi, R. JakSovi,
M. Kopéikovi, R. MaruSovi, M. Sykorovi,
J. Slebodovi a J. Vargovi, ktorf sa tieZ svo-
Jjou trochou pri€inili o vznik tejto prekrisnej
hry.

~luis-

CELKOVY
DOJEM
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W Milovaici adventr sa urtite po-
tedia, ked sa dostanti k novej hre od
MICROPROSE. ktord nesis tajomny
nizoy DRAGON SPHERE, Aj ked
tito firmu pozndme skér ako Specia-
listov na simuldtory (ktorveh je tak ve-
la. ¥e ich radie) ani nebudeim spomi-
nat), preslavili su aj v inveh oblastiach,
napriklud v strategickyeh hrdch od
Sida Meiera. ako si PIRATES] RA-
[LROAD TYCOON a CIVILIZA-
TION, Vel'mi sfubne sa zading vyvijat
4 tvorba Sportovyeh hier, aj ked v tej-
to katepdni maju MICROPROSE za
sebou iba NFL COACH CLUB FO-
OTBALL. Hra viak mala velky ohlas

DRAGON SPHERE JE NAJNOVSIA
ADVENTURA OD MICROPROSE

BRATIA GOLLOPOVCI PROGRAMUJU

NOVU STRATEGIU UFO
PREHLAD PRIPRAVOVANYCH FUTBALOVYCH HIER

roviiako pomaly, ako v RETURN OF
PHANTOM, Iny vaznej$i nedostalok
som nespozoroval. Naopak vefmi ma
potedila’ kvalitnd stereohudba, ktord
mimonadne pasuje’ k atmostére deja.
DRAGON SPHERE je 1otiZ ‘fantasy’
hra, v ktorej sa stretneme s drakmi a
¢aradejnikmi, ako v hrich RPG, V
programovani adventir s ‘fantasy’ te-
matikou viak MICROPROSE nepri-
chadzajti prvi. Predbehli ich napriklad
WESTWOOD so sériou LEGEND
OF KYRANDIA, ale af dalsi. Viac
price 5i mohli autor dat s animova-
nym Gvodont. ktory nie je prilis. oslni-
vv. Od tejto firmy sme v tomto smere

ROPROSE, preto urcite bude stéf za
uvahu uvaZoval nad jej kipow.

W Svojho by sa mali dotkat aj
priaznivei  strategickych  bier. MNaj-
novsia stratégia od MICROPROSE
pochidza 2z dieing gutorov slavaeho
LASER SQUAD& bratov  Gollo-
poveov a bude sa valal UFO: ENE-
MY UNKNOWN, Meno autoroy je

zirukon kvality., Majitelia pocitadoy

ZX Spectrum sa urtite budd pamiitat
aj na daldie hry, ktoré predehddzali
LASER SQUADu CHAQS, RE-
BELSTAR a REBELSTAR 2, alebo
neskor$i LORDS OF CHAOS. Som

spodivajd najmil v nutnosti viastnit
poditat 386 alebo vyisi, pretoie prog-
ram vyuziva 32-bitovy “protected’
mod. Okrem verzie pre PC sa pripra-
vuje aj veraia pre Amigu, ktord sa bu-
de v niektorych detailoch [iSit.

W Priamivel futbalu si v roku 1994
piidu skutetne na svoje, pretoZe sa na
tento rok chystd mnozstvo futhalo-
vych programoy. Okrem uZ recenzo-
van¢ho ELIROPEAN CHAMPIONS
od Qceann, to bude najmi FIFA IN-
TERNATIONAL SOCCER  od
Electronic Arts. Této hra bola na
konzole MEGA-BRIVE najlepsie

medzi verejnoston, preto- dufame, Ze
vo vysoko kvalitne] tvorbe Sportovych
hier bude firma pokragovat, Hordie je
to uz s hrami RPG. ake boli DAR-
KLANDS a CHALLENGE OF FIVE
REALMS, kioré posobili skor prie-
mernym dojmom. Solidnym dojmom
pasobila  jedine  hra LEGACY.
Vyznamnejhia je poslednd ablast. kto-
rej sa MICROPROSE zatial venuji a
to su adventury. Vietky doterajsie ad-
ventiiry boli robené v tom istony systé-
me, ktory je pre’ hridoy vyhovujdel.
Spociva v zobrazeni zdkladnych prika-
zov na ovladacom paneli viavo (LO-
OK. TALK, OPEN, PUSH, aid.) a
predmetov spolu s ¢innostami. kiord
umoziuji pouZitic predmetu, Vdaka
tomu sa vylidia urdité nezmyselng
kombindeie - napriklad ak mame ovo-
cie zjest, vedla sviett EAT a my sa ho
nepokdsame napriklad darovar inej
postave. Mal som osobre moZnost vi-
dief zatial dve adventiiry od MICRO-
PROSE, ¢pracované {ymto systémom;
REX NEBULAR a RETURN OF
PHANTOM, Obe hry si mi velmi pd-
Gili. 1 ked Tudia si \:ac cenili 5tar§|

»1diet aj urene ncdusmtky byeiemu
kiorg firma pouiva. Za najvissi pova-
Zugem dost pomalti animaciu’ postay,
ktord neoplyva rychlostou ani na rych-
lyeh potitacach. Velmi som bol zveda-
V¥, ako sa s tout nemilou viastnostou
auton vysporiadaju, dle pokrok som

nespazoroval.  Hlavna  postava v
DRAGON SPHERE sa pohybuje

&

zyyknuti na ovela lepSie spracovanic,
Girafika poéas hry sa viak ukazuje byt
yyborni.

W Programdlor MICROPROSE,

Bral L+ | \.\'\- mnm su'nuiamruv 54
: A Eas m:lmiéah ale 10 ne-
znamena, Ze zahalaju. Prpravujt hru
FLEET DEFENDER, klord bude si-
muloval lictadlio F-14 TOMCAT, Ma
ho vo svijej vizbroji napriklad amcrie-
ké mamornictvo U.S. NAVY. Podla
obrazkoy. ktoré mame K dispozici. je
jasne, Ze grafika je (Zasnd a prekondva
wietky doterajSie simulitory od MIC-

presvedéeny, Ze MICROPROSE uro-

bili vynikajiei fah, ze angazovali tych-

te autoroy, lebo od nich som zhd hru
nevidel - jedine obroyské hity, Na PC
je sice podstatne viacsia konkurencia,
ako na ZX: Spectre. ale. v ziplave
mnoZstva inyeh titulov, sa UFO uréite
nestrati, Dej hry' si bude mierne po-
dobat ia REBELSTAR 2, Na Zemj v
roku 1999 pristane UFO, 7 ktorého sa
vyroja hordy votreleov. Cielom misie
je #niit mepriatelskych nivitevnikov.
Hra dostane velmi zaujimavi 312 gra-
fikn a ovladanie mySou pomocou
mnoZstva ikon, Naroky na hardware

predivanou hrou roka 1993 & teraz sa
robi konverzia pre PC. Trojrozmerny
poblad na ihrisko pri tradiénej vyso-
kej kvalite EA bude zaiste pritazlivy.
SENSIBLE sofiware cheil prist v pra-
vii chyilu so Svojim pokratovanim
slivieho  SENSIBLE SOCCERu,
ktory sa bude volait WORLD OF
SOCCER. Firma slubuje, Ze hra bude
DANOYO préprogramovand, takze som
velmi zvedavy, kolko si s druhym die-
lom daji ndamahy. Steve Sereech, ke-
dysi pravd ruka Dina Diniho, sa po je-
ho odchode do VIRGINu stal vedi-
¢im programdtorom hry KICK OFF
3, ktori bude predavat firma ANCO.
Prednostou tejto hry by mala byt sku-
totnost, Ze kaddé mudsivo by malo
hral pre neho charakieristickiy hru,
ako je kombinaénd technickd hra
Brazilie, alebo nekompromisng obra-
na Talianoyv, Oficidlnu licenciu maj-
strovsticy sveta ma viak jedine firma
LS. GOLD pre svoju hru WORLD
CUP USA ‘4. Konverse tejto hry
budi existovat vo verzideh pre Y poéi-
tatov a hracich konzol, vritane PC a
CD-ROM. Ciernym konom vo futba-
lovych hrich by mohol byt ai EMPI-
RE'S SOCCER "9, kiory pre EMPI-
RE programuji  GRAFTGOLD.
Nikto nevie, akv bule vysledok, pre-
tode GRAFTGOLD sive ma za scbo
mneZstvo hitov. ale nie v oblasti Tul-
balu a Sportu vébee, | ked st v podi-
tafovom futbale novicikom, ja osob-
ne lgjlo osvedéene) firme verim.



Jje zly, Ze je absencia Aalprnge\mm

pre gm!rf\u Ak by st si pnm e

VECNY SUBOJ PC KONTRA AMIGA
ZE BY TO S BITOM ISLO DOLU VODOU?

ZAKONITY USTUP 8-BITOVYCH POCITACOV

Vizend redakceia,
-yves-!

vdZeny pdn

pisem \a}im tento list, pretoZze
som velmi rozédleny ked nickio po-
vyiuje ten impozaniny pocitat PC
nad Amigou., PC je zastaralé, a jeho
moZnosti si prilis obmedzené starou
kondtrukciou, ktord sa z dbvodu
kompatibility — musi  zachovat.
Hardware PC jasne hovori, Ze Ziad-
ne zdzraky cakal nemdZeme, ne
voriae o lihohom scrollingu, z1h~g1—'
cie zvokového a vinlmknpmccqorj a
hlavne ndrokov hier na zostavu go-
Citaca, ktoré si stale viicSie. V spo-
luprici s Amigou boli vyrobené mie-
ktoré filmy. Dalej spomeniem viiro-
bu reklamnych Sotov a obrazovych
zvudiek na Amige, ktoré denne yidi-™
me v televizii. Preto je budi@nost
hier a programov suverénrg VW
Amige. PC sa hodf len do kangeld-
rie, odkial sa vyhrabalo! Prosim, ne-
plw: o vyhoddch PC, Ze je 10 @tvo-
reny systém, a pod. Amiga bo
robend Specidlne na hry, zobrazova-
nie kvalitnej grafiky a zvuku. Uz
vopred dakujem za zverejnenie a
odpoved

Roland ANJAS,
MICHALOVCE

Mirzi ma, Ze Ta takéro veci dokd-
fu rozcilit. Mdm pocit, e clanky v
BiTe sa ;J:H’nbum Vo VEC m*; ron ne,
e je v nich snaha vysvetlovar fm(n
a driat sa meritu veci, Ak sme nie-
kedy pisali o vihoddch PC, bolo 1o
preto, e si to konkrémy citatel ia-
dal L\nwr‘n Ak Ty Ziada$, aby sa o
tam rr:pnr:fn mibieme sa snazit za-
chavat maxindinu Strucnost .
Obdvam sa, Ze na ndzory inyeh ludi
st buces musiet : o'l ykmiit' bez rozciile-
nia ich tolerovar, najmd v ;Jupmh.
ak vabec nemds pravdu, co je kon-
krémny pripad Tvejho list. Podla te-
ba hardware PC je zastaralé, ne-
moino od neho cakat zdzraky, atd.
Ja sa pyiam, Ze ako je teda moiné, Ze
aj firmy, ktoré boli zamerané vy-
hradne na  Amigu  (Team 17,
Psygnosis, Core Design) zacinajdi
sami vidiet' tagisko trhu prave v
hrdch na PC? Ako je moiné fe 4@
celom svete je PC iak rog Sirene”
Ako je moiné, fe na trhu mukigmédis
ovich hier existuje najviacBtitulov
prave pre CD-ROM? A ¢
zasli do roznyveh serioznychioblasti
vyuzitia, ako si 1'\'.!.'\'(%!1".u_,f'¢’3‘ Fozsfre=)
nost sieti a serverov PC, alébo na-
priklad vyvsoky vikon pragovnien™
stanic IBM o HEWLETTS PAC:
KARD? Pochybujem, Ze by #o bolo
t¥m, Ze sa nejaky pocitad :a&ubaka,n‘
alebo vwhrabdva z akejsi karigeldrte.
Hovoris, fe vwkon grafickicl kapietss)

f{’r! Jeden odborny dasopls, vedel by
Je mainboardy 486 poulivaju na

) g*éat'nm’a
. %ggcmm Labs a gon ‘uje mu 32-
il avifs Ulgrase od

\msahigdenl ). 8 B B

tento qicel len 32-birove local bus

zhernice a Ze Pentium sa osadzuje
len na dosky s noveu zhernicon PCI,
kiord md ovela vy§T vikon.
Akcelerdiorov a koprocesorov je na
trhu velké mnoZsivo, od lacmich ak-
celerdtorov pre Windows aZ po kar-
ty Rapfc’ ktoré si osadené grafic-
kim cipom fy. Texas Instruments T1
34020 (nyichiost spracovania miliar-
s
*Zd3E Sije aj
0
m ties
eddvno
karta

“@%W

mm,cd Gravisiy Obg p sa daji
npgumfﬁ?“ na gpodgori General
WD ki predsiavigie visiicasnos-

u podpo-
frin tolko
Lani netrii-

ti vrehol toho, cahr vipa t
Ui Chkrenn meﬂ’! Jeen

zvukovyich kariely Ze kG
“er or yma sokuje, ak

niekto tvrdi Ze ﬁmmju Reklamné
P Sonmsaaaickiorych Snididch moino
robia na Amige, ate rozhodne nie na
AS00 a A1200, ale na A4000. Je to
preto, lebo software na tieto pocita-
de je 5 aZ 8-ndsobne lacnejsi. Aviak
drvivd véiciina ich je robend na po-
citacoch PC a Macintosh, O nejakef
krcovitej Acm.;mnbm.re s niZitmi po-
citacmi nemdéZe byt ani rect, ved 32-
bitové programy pre pocitace 386 a
vyifie nefungujii na 286-tkdch.
Prdve tak existufii programy, kioré
vwiadujii nekompromisne marema-
ticky koprocesor, alebo SMB (i
I6MB pamdte, bez ktorych sa neda-
it spustit. Budiicnost "hier a progra-
mov ng Amige je, konct{ sa iba éra
16-bitovych 500-viek. AvSak nie su-
verénne, ale tba na tom dseku triu,
ktory firme Commodore patri, ¢ile
triue pocitadoy s nizkou cenou hard-
wari a softwaru. Diskutovat o tom,
co je F.:-pm* naozaj nemd vvinam.

Specializované casopisy a radit’ sa
so skutacnymi odbornikmi. Ak maji
Cirarelia hlad po informdcidch a si-
Casne maji pocit, Ze odbormim ca-
sopisom celkom nerozumeji, vynika-
Tffg%ﬁ‘ ]’Wb*ﬁﬂﬁ ﬁ‘f‘é‘“&uumm vy-
Siaydypaciorei techmiky, ako je
COFA'{' v Bratislave @y Kosiciach,
alebo dNVEX v Brae. i\&fm iba o vy-

stavné zlavy 8 algbo W%, ale af o
wstopegesuvidime mnoisvo rplnych

rechnickych Wovilliek Su  streineme
“ochomveh e Lpt‘mﬁ' fzne zamera-

mych firien, Ktort mm:#:mhfenmnﬂu

“oehome vysverlial(i ked aj ich je
¢ _podogrievar zitendencného
X Jd"mfmm m@( hsk zastaralych

j .'r-"-- :

e

Mild rcdakﬁa’ E’abupisu BIT!

“Ako mozno viete, ide to s Vami
dolu vodou, V prilohe Vim posie-
lam vystrizky z Aviza (sd tam az dva

-enie obzoru treba slredmul

- pozn, yves). Postidte sami: skoro
kazdy, koho pwn'&m a kto doteraz
kupoval Va8 Casopis, sa ho snaZi
zbavit., Ja si BIT ]-\upmun od prvého
&isla a kupujem si ho stile, lebo ve-
rim, Ze sa zlepSite. A musim uzna,
7e ste zaCinali ozaj dobre. LepSie
strany sa zmenili na tie nechutné
drsné strany a recenzie na hry zara-

dujete neskoro vzhladom na_jch
vznik. V Casopise Excalibur, l\tlﬁjc e

| eRidaktikyede mi lito, Ze sa takym

mimochodom ovela lcpﬂmmw
som sa doéital také veci o #as, ktoré
si mnohi myslia, Ze tos
Na'fprv ma to nas..lo, #o poto:ll S0Mm
uznal, Ze je to pravda.Ned
radnd Sunka ako BIT by ani nemala
vychddzat, Emahbur% "
ale opravnene. Preto, Vasim |_11\-
tribiitorom je ULTRASOF
zate do r.i a ako megdrec (Bt
rejnite takd prudputu“nu Lmn:t}l‘&:
hudbu, ako ma PEDRO, kigrej.clissed
tribtitorom je Ultrasofft Mozno keby
ste obrizky z hier tal
zviitSovali, by to §bolo
Namiesto toho Pedra Ltk
mohli dat SUBWAR 2050 alebo
GOBLINS 3. Parddn za tie vyrazy.
no ak sa nezlepsite (nechcem sa w—
hrdzat), tak chodie radsej llé‘ll Pl
Martin BL AHKOV]C
BRATISLAVA

w

lepsie.

O tom, Fe ideme dolu vodou sme
doteraz nevedeli. No i tak sme radi,
Ze sme sa to dogvedeli od slusného
Floveka ako si Ty, ktory na rozdiel
od nds ide vodou hore. Ak sa nieko-
mu pdcia iné casapisy, nech si ich
kludne kupuje. Nie sme prm’\u jedi-
ni na svete, Sme viak v tejto oblas-
ti bezkonkurencne najlacnejsi. No a
lezenie do onyech orgdnov sa v tejto

firme nepestuje, pretoie na to nikto

nie je odkdzany. Ak si opacnej
mienky, nikto Ti ju neberie. Efie si
dovalim pozndamku k hre PEDRO.
IsteZe grafika tefto hry sa nevyrov-
nd grafike hier na vikonnejitch po-
Citacoch, ako si 8-bitové Didaktiky.
Ak viak hru porovndme s inymi
hrami na tom istom poditaci, PELg
RO = nej navzaj nevychddza ndj
horsie. Ak sa o hre napise v
se a odfotografujii obrdz
nf zdujemcovia mozu
znat, & majii 0 hru

e, alebo

nie. Na 8-bitové pocitale momen= |

i
1
4

tdlne uz nie je tolko
aby si taky casopis, ako W
hol dovolit hru PEDR % g:rcg‘é)u._
Majirelia Didaktikov by'sa nam Za
takyio postoj urdite ne&:da&m’aﬂ,
Kvalite a prevedeniu hrizodpovedd
aj cena, Kym hry na .
staja od 1000 do 2000 korin, hry
na Didakrik iba okolo §(JEJ Parpa=
vasujem za prijatelné. Ani na roto
cenové fn"u.:'!f.\'ku by sa
iidat . Na daliie kritické Prr'.\'pm'k_}'
od Eitatelov cakdme, zverefnime ich
a ak ndm nezostane miesto, verte,
Ze ich precitame a zamyslime sa

agramayv

nad nimi. Sticasne difame vo vic-
Siu kulniru vyjadrovania, pretole
naddvkami, ani urakami sa nic ne-
vyriesi.

Vizend redakeia BITu!
Som majitelom Didaktiku M. Uz
dlh&i ¢as &itam BIT, no v&imol som

81, 7e postupont Casu je menej re-
"2X  Spectum a

spmobum Wytrdeaji 8-bitové podi-
pnﬂ rokmi znamenali
zarak. Viem, ze ZX a
83bitové pocitace ma-

!
\I‘m‘

nechume: ies |

Amigea PG| naprik MJ

s v

ju -;vo%i:l*i Z ﬁ)clt‘m) no myslim

y ste satmohli este chvilku

tymto goc ﬁamm venovat. Pozndm

a higr, Kloré 8te urdite ako recen-
A m_‘\ct!gmiq

8 & Pavol GRMAN,

- RISNOVCE

pnl 0, Be_8bitové pocitace boli ke-

dysi .-,fﬁ}"m;n vibec neznamend, Ze
,Mu dnes. Ich zanik je zdakoni-
Iy, pretoie vyvoj pokrocil a ludia v
Fultivovanych Stdtoch uZ tieto poci-
tace proste nechci. Ked takdte situ-
defa nastala, sti dve moinosti, ako
ju riesit. Bud' si kipime nieco lep-
Sie, ¢o rodpovedd aspon scasti po-
Sadavkdam na vykonnost, alebo
skonstatujeme, Ze ndm 8-bitovy po-
ditac stact, V druhom pripade sa bu-
deme zrejme musiet pohoriovar,
preco sa o nasom ‘stroji’ mepise v
Casopise, preco nie je dostatok do-
pinkov, periférii, literatiry, novych
hier a servisnych stredisk. Ak si nie-
kto vyberie nito cestu, musi pocitat
s plavbou po mrtvom mari s uvede-
nymi aspektami, spojenymi s ‘kon-
com ivota'. U pocitaca nie je Zivot-
nost’ dand iba tm, &i este funguje,
ale aj tim, ako je momenidine pod-
porovany. Aj tie podttace, ktoré mo-
mentdine povaiiujeme za najvacst
zdzrak vypoctovej techniky, o pdr
rokev nikto nebude cheiet. Je 1o ;Jrf'-
rodzené a :uAmuI{’ treba s tymto ja-
te] nuwii\ Ze by
amn -uiupe.-w

sa lu IJ}H viee
iadat’ re-
Sickolko clankov
thrdch. Robf sa to
el oblastiach Zive-
ta, Staré teleWizofy, chladnicky, i
nobily s stavai skor koristou
sker teldy, itocnym moder-
nym pomecngkoms Je mi jasné, Ze
pnegijene ] by sme si moh-
li kapit Sza mesacny  plat
s0  486DX-
Sak verim, Ze ide

mesacne |
bne

“a Ze nielen samoné
gewele aj hry a iifitkové prog-
ramy, budd pre nds, beZnych ludf
du.s.upnr',

-yves-



LESKOVE
ECENZI

O tom, Ze hry ty-
pu DUNGEONS &
DRAGONS (dalej D&D) stile
naberaji na popularite svedéi
fakt, 7e sa do ich tvorby puasta-

ju stile nové a nové firmy.
Vynimkou nie je ani firma
Mindscape, ktorej hra Knigt-
mare v tejto oblasti patri k tym
nadpriemernej§im (aj ked so
stropom, ktory tvoria hry
Black Crypt, Ishar a dal-
§ie, sa samozrejme ne-
moze rovnat). Rozmiest-
nenie ovlddacich prvkov
na obrazovke je Stan-
dardné a ni¢im sa vyraz-
ostatnych
Obrazovke

ne nelifi od

D&D  hier.

dominuje okno, v ktorom hric
vidi okolie akoby z vlastného
pohladu. Napravo si umiestne-
né ikony zndzorfujlice Styroch
¢lenov druziny a pod nimi po-
licka na ukladanie zbrani (pre
kaZzdého ¢lena druZziny dve).
Zdvihanie a pouZivanie pred-
metov, rovnako ako aj kizlenie
¢i obliekanie odevov, je tieZ ob-
dobné ako v ostainych D&D
hrach a vykondva sa pomocou
kurzoru ovlddaného mysou.
Novym prvkom si snad’ len
bizardné portréty akoby
zenych™ tviri na stendch a ne-
tradiénym spdsobom rozanimo-
vané postavicky rdznych nad-
prirodzenych postiv.

s Z2Imra-

AMIGA 500/600
ATARI ST

Barova hra pinball je dal-

$im vda¢nym ndmetom poéi-

tac¢ovych spracovani. U nds
nie je eSte priliS§ rozSirend,
zato v USA je velmi obliibe-
nd. Vzhladom na postupni
amerikanizdciu nasej spoloc¢-
nosti je vsak moZné, Ze sa s
fiou budeme aj v zemiach
¢eskych a slovenskych stre-
tavat coraz CastejSie. Struéné
pravidla pre nezasvitenych:
Pinball je stol asi velkosti bi-
liardového, zakryty sklom.
Na hracej ploche je
mnoZstvo mantineloy,
zvontekov a podob-
nych prkotiniek. Hract
pruzinou vystreli ko-
vovi gulicku, ktora
(kedZe stol je naklone-
ny) md tendenciu vra-
cat sa dole. Ulohou je
pomocou dvoch (alebo
viacerych) klapiek po
strandch gulicku neustéle od-
rdzat a udrZal ju na hracej

ploche &o najdlh-

Sie. Gulicka pritom

naraza do vSetkych uZ spo-
menutych serepetic¢iek, ktoré
maji snimace ndrazu a na &i-
selniku  nabicha  skére.
Quicksilver Pinball zodpo-
veda presne uvedenému po-
pisu a taZko k nemu dodat
niefo viac, Snad len to, Ze
najvacsie skoére dosiahne
hra¢ pri postupnom zasiah-
nuti vdetkych pismen slova
QUICKSILVER.

AMIGA 500/600

Kto z nds ako maly chlapec
netdzil mat vo svojich no-
haviciach caroyné vrecka?
Vreckd, z ktorych by kedy-

kolvek mohol vytiahnut za

hrst cukrikov, lizatiek, ¢o-
kolddovych bonbénov &i
podobnych dobrot? Tento
sen sa zrejme nikomu
Z - nds esplmlq
Chlapcovi 2z  hry
Magic Pockets (Ca-
rovné vrecka) wvsak
ano. Hlayny hrdina
prechddza zdzracnou
krajinou, ktord je pl-
nd obrovskych Ziab,
netopierov, slimdkov,
huspeninovitych  Zivodi-
chov a viakovakych inych
potvor. Ako to uz v podob-
nych prfpadoch byva, tito
obyvatelia nie si ndSmu
mladému hrdinovi vobec
priatelsky naklonent. Ten si
z toho vsak vela nerobi a

I:,:fsl

nestraca ani na chvilu dob-
i ndladu. M4 predsa svoje

zdzraéné vreckd. A z nich

okrem spomenutych dob-
rot moze tiez vycarovat ku-
zelny vir. Viry byvaji malé,
stredné a velké. Malé a
stredné viry nepriatelov po-

stupne likviduji. Najlepsi

je vSak velky vir, ktory do-
kaze Tubovolného nepriate-
fa celého pohltit. Ak sa

chla‘-pcoﬁ podan tesne po |

tom na vir skodit, tento vy-
buchne a premeni sa na ko-
pu cukroviniek.

PC 285-586

AMIGA 500/600
ATARI ST

Nizov nasledujicej hry by
mohol pokojne zniet rovna-

ko, ako ndzov predoslej.
Vreckd tu totiz zohrdvaji
tieZ délezitd tilohu.
Tentokrat si to ale vrecka na
vioutornej strane kabdta ma-
Ieho trpazlika. Trpazlik byva
v malom doméeku, pri kto-
rom mé zdhradu. V zdhrade
je mald koélfia s roznym zd-
hradkarskym ndradim, skle-
nik na pestovanie sadenic,
fontdna a studia. PretoZe nds
trpazlik ma velmi rdd kvety,
v zidhradke travi celé
dni. (Ale ¢o tam pre-
boha rob{ 7,
Predmety, ktoré po-
trebuje na svoju pracu
prendsa v svojich vre-
cusSkach prisitych z
vnutra kabita.
PretoZe predmetov na

prendsanie je vela (semien-
ka, kybliky, zahradnicke
noznice, sadenice), m4 aj tr-
pazlik vela (strane vela)
vreci$ok. KedZe je trpazlik
skleniku
umiestneny teplomer, na kto-
rom méze sledovat, &i sa je-
dobre darf.
(Ale teraz dprimne. Hra sa
mi dostala do rik ako demo
verzia prilozend k Casopisu
ZERO a ani pri najlepsej
snahe sa mi o nej nepodarilo
zistit viac. Ak sa to niekomu
podarilo, nech ndm napiSe).

-luis-

dosledny, ma v

ho sadeniciam

AMIGA 500/600




Hra NO EXIT pridla na trh v
lete roku 1990, teda v éase, ked’
COKTEL VISION bala praktic-
ky neznima firma. Tito franciz-
ski programdtori ¢ste sami netu-
$ili, ze o tri roky neskdr budi
patrit medzi najzndmejiie firmy
na svete a ze svetozndma SIER-
RA bude ich dealerom na dzemi
Spojenych Stitov. Preto neza-
Skodi |1w1'is.‘[k sa trochu do histo
ric. NO EXIT je hra urend vyzna-
vacéom dzijskych bojovych umenf,
menovite karate. Aj ked' podobné
hry st na PC mimoriadne Ziadané,
nie je ich vela: BUDOKAN, NO
EXIT, STREET FIGHTER 2, SU
PERFIGHTER a MORTAL KOM-
BAT, Potom existuji dalie bitkdr-
ske hry. ktoré maji Specidlne zbra-
ne (SANGOFIGHTER), obsahuji
prvky kickboxu (PANZA KICK-
BOXING), alebo iné svojrdzne prv
ky (TONGUE OF THE FATMAN).

Grafika NO EXIT nie je zdaleka
takd vynikajica, akou sa mozu |1}-i|l'
ich hry v sucasnosti, Aj ked' prog-
ram zahldsi, Ze detekuje kartu VGA,
obrazovka pripomina skor stari kar-
tu EGA. Ziadna Zast hry mehyri
mnoZstvom farieb, ani vysokou de-
tailnoston. O prelievani farieb za
tic¢elom zaoblenia hrén (tzv. antia-

liazing) wviedy ani nechyrovali.
Postavy si malé, pretoze viedajSie
pocitate mali zlomok vikonu v po-
rovnani s dneSnvmi. V Ziadnom pri-
pade teda nebolo mozné, aby posta-
vy mali velkost okolo pol obrazov-
ky, ako to md napriklad STREET
FIGHTER 2.

Ak uZ spominam negativa, potom
i musim zmienit aj o zvuku, me-
novite o zvukovych efektoch. Nie je
to bohvieto, ked hra podporuje iba
jednu zvukovi kartu (s vynimkou
PC SPEAKERa), ktord navyse nie
je vobec roziirend a vonkoncom ju
nemo#no povaZovat za nejaky Stan-
dard. Je to tzv. interface INTERSO
UND MDO, ktory sa ponukal jedi-
ne vo Francizsko. Je to obdoba
minulosti viac pouXivaného D/A
prevodnika, ktory je pouZitelny na
samplované efekty, INTERSOUND
MDO podporuji aj daldie hry od

EXIT

COKTEL VISION, napriklad
GOBLINS. PC SPEAKER na in-
terpreticiu samplovanych hlasov
ni¢ je vobez vhodny, pretoie z
neho vychidzaji vyrazne zaSu-
mené zvuky. Podla toho ani nie
je moZné paznat, & si hlasy na-
samplované Cisto, alebo nie.
Pritom viak treba spomentt, Ze
hra m4 aj vela dobrych vlastnos-
ti, ktoré som inde nevidel. Na za-
Ciatku sa objavi Stvorec s kurzorom.
Kazdi strana Sivorca predstavuje

OPRASENE

\'\"(ﬂ:[ |
PROGRAMY

byt aj dnes NO EXIT zaujimavym
titulom, najmé na pomalich zosta-
vich pocitatov.

- yVes -

jednu vlastnost. Réznou polohou
kurzora prididvame, alebo uberdme
bojovnikovi jednu vlastnost na ikor
druhej, ktord lezi na protilahlej stra-
ne. S to sila, vykonnost, odolnost a
mritnost. Pre viési prehlad u kaZdej
vlastnosti je zobrazend velkost '\l]l]1-
covym diagramom. NO EXIT mdzu
hrat aj dvaja hrdéi proti sebe.

Hratelnost NO EXIT je veelku
dobrd, pretoZe autorom sa podarilo
daf do hry pomerne Siroki 3kdlu po-
stojov a uderov. Zuu_iitllu\usr‘uu st
kiizla a moznost regenerdcie. ked je
stiper otraseny . Z dnesného pohladu
vyzerd hra extrémne jednoducho
naprogramovand, pretoze nikoho

CELKOVY
DOJEM

nemdZe oslnit ani grafikou, ani pod-
porou zvukovych Kariet, Avsak pri
nedostatku hier v Style karate miZe

POSLEDNA PRILEZITOST

Mili skalni citatelia BITu!

Ako sme uZ pisali v élanku pri prileZitosti
2. vyrotia vychadzania ¢asopisu, v najblizie) do-
be chystdme mnohé vylepSenia nasho spoloéné-
ho ¢asopisu. Bude to hlavne zvySenie podtu
stran, prechod na kvalitnejsi kriedovy papier a
zavedenie novych zaujimavych rubrik. Ni¢ 4
viak nie je zadarmo, ceny polygrafickych slu-
seb v poslednej dobe nickolkokrat stupli. a ce-
na casopisu naproti tomu naopak klesla. Ako
teda vidite, snazime sa vam vyjst aj v tejto faz-
kej ekonomickej situdcii v dstrety, Iste viete,
hu kazdého €asopisu, te-

7e na kvalite a roz

da aj BITu sa podielaji v podstatnej miere

predplatitelia, ktori ddvaji vydavatelstvu k dis-
pozicii finanéné prostriedky, bez ktorych Ziadny
casopis nemdZe existoval. A napriek tomu, Ze

predajnost BITu u distribu¢nych agentar v po-
slednych mesiacoch vyrazne stipla, poéet pred-
platitelov sa naopak znizil. Preto sme pripravili

zaujimavi akciu pre nadich stalych predplatite-

[ov, akeiu

PREDPLAT SI BIT

UYVHDAL

A
W OR BRI

10 000 Sk!

A o musite spravil pre to,
aby ste sa zapojili do sufaze o
tato okrihlu sumu? Ni¢ iné
ako zaplatit ROCNE PRED-
PLATNE ¢asopisu BIT najne-
skor do 30, 6. 1994! Potom uz

nemusite vynaloZit ani korunu naviac. 1. 7. 1994
zo vietkych novych predplatitelov vylosujeme
niekolko &fastliveov, ktori ziskaju tieto ceny:

CENA - SUMA 10 000 Sk
A-SUMA 1000 Sk

Ale pozor, do siitaze o tieto zaujimavé
ceny sa moZu zapojil jedine predplatite-
lia, ktori si predplatia BIT NAJSKOR 3. L.
1994, Stardi predplatitelia, ktori si zaplatili
predplatné uz pred 3. 1. 1994, sa do zloso-
vania nezaradia. Ani oni viak nemusia prist
skratka. Predplatné si moZu zaplatit znova
napriek tomu, Ze im staré este nevyprsalo.
K poctu ¢isiel, ktoré eSte maji dostat, sa im
takto jednoducho prirata 12. Vyhercov zlo-
sovania uverejnime v niektorom ¢isle BITu
po Cisle 6/93.




DOMACA

V minulych lekcidch sme sa pomerne dlhy ¢as zaoberali roznymi
matematickymi operdciami a prepoctami. Nauéili sme sa ndsobif, de-
lif, odmociiovat, ukdzali sme si ako treba spraciival desiatkove a Sest-
ndstkové Cisla.

Aviak tentoraz celkom zmenime tému. V dnesnej lekeii (a v nie-
kolkych nasledujicich) sa budeme zaoberal rutinkami, ktoré s velmi
uzitoéné a preto v praxi velmi pouzivané. Rutinky tohto typu su uz
Standartnou vybavou vietkych seridznych findlnych programov. Si to
komprimacné a dekomprimacné rutinky.

Predstavme si, Ze mdte v pamiiti pocitaa nejaky program. Tento
program sa skladd z niekolk§ch samostatnych Casti. Medzi tymito as-
tami je prazdny priestor - presnejSie povedané - su tam bajty, v kto-
rych sa nachddzaji samé nuly. Alebo sa v tomto programe nachddza-
jui nejaké rozsiahle bloky dat, pricom tieto data st ,riedke” - to zna-
mend 7e sa v nich nachdadza velmi vela takychto prazdnych oblasti.

Teraz si tento program uloZzime na nejaké zdznamové médium (ka-
zeta, disketa, harddisk, streamer...). Tym sme dosiahli to, Ze Cast zd-
znamového média si pamitd iba tie nuly, Teraz si predstavme, Ze na
médium namiesto tiseku nulovych bajtov uloZzime iba pocet, kolko ma
byt tych nil a nejaku informdciu, ktorou zabezpetime aby sme neskor
vedeli tento pocet identifikovat (odliSif od samotnych ddt programu).
Tym padom dosiahneme to, Ze na priestore pamitového média, kde sa
nam predtym zmestili iba dva programy. sa nim teraz zmestia napr, tri
také programy. No nie je to perfekiné ? Tito Cinnost sa odborme na-
zyva komprimicia (alebo tieZ pakovanie).

KedZe komprimoval priamo pri ukladani programu na pamifové
médium je znacne ndroéné a procesor by to uz nemusel stihndt, zvyk-
ne sa to v praxi robif tak, Ze sa tento program skomprimuje najprv v
pamiiti a takto vopred skomprimovany program sa uloZi na pamitové
médium. Skisme teda vymysliel rutinku, ktord vezme nejaky tsek pa-
miti, skomprimuje ho a takto skomprimovany ho uloZi zase na iné
miestow pamiiti.

Ked sa'nad tym trosku zamyslime,
vlasne einnos( podobnd ako robi inStrukcia LDIR, samozrejme len s
tym rozeielom, #c LDIR nekomprimuje. Zaujimavé je na tom préve to,
Ze nasa rutinka potiebuje na vstupe presne tie isté informdcie ako uz
spominany LDIR - t.j:adresu a di7zku daného dseku v pamiti a adre-
su, kam md uloZit ienlo tisck skoprimovany.

AK nasa rutina potrebuje na vstupe tie isté informdacie ako LDIR tak
81 pre jednoduchost zvolme. Zesjej tie informidcie budeme ddvat v tych
iSt¥eh registroch ako pre LDIR - 1. HL bude adresa daného tseku, v
BC jeho dizka a v DE bude adresa miicsta, kam sa m4 ulozit skompri-
movany usek pamiti. T¥mto pidom siwyvtvorime akysi inteligenmy
LDIR, ktory sa navonok od normdlneho bude 1iSit iba tym. Ze bude
komprimovat.

tak prideme na to. Ze ono je to

2
e
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N a teiaz yuuiim K SAione) soi
cou ktorej sa identifikuje pocet je v naSom pripade m;»hmlm |~.1L po-
uzif priamo ten bajt, ktorého sa tyka tento pocet, Cize bude 1o nula. Pri
komprimacii teda budeme nenulové bajty kopiroval ako klasicky
LDIR, ale ako mdhle nadabime na nejaké nuly, do vyslednéhe skom-
primovaného dseku uloZime iba jednu nulu (to je td informéacia iden-
tifikujiica pocet) a potom pocet kolko niil sa to viastne nachddzalo v

o

povodnom tseku. Pocet si pre jednoduchost zvolmeY

ndm didva moZnost vyjadrif hodnoty z intervalu 0-255, Z §
hodnota 0 nebudeme potreboval (predsa nebudeme do v{( <yl
dseku ukladaf informdciu Ze v pévodnom bolo nula nil!) fak-si po *]
vedzme Ze hodnota 0 bude znamenat pocet 256 niil. o i:';

Ale ¢o ak sa ndhodnou v tseku pamiti vyskytne za sebou viac @' i
256 nil a jednobajtové pocitadlo nam nebude stacit ? Aj tento pripa
musime oSetrif. Zvykne sa to robil tak, Ze po 256. nule sa napiSe do
skomprimovaného bloku zdznam o tom, Ze nil bolo 256 a nuly v pé-

vodnom tdseku sa zaéni zase poéital odznovu. Teda ak bolo v povod-
nom tseku napr. 258 nil. do skoprimovaného useku sa zapiSu tieto
Styri bajty: 0,256,0 2.

No a po tychto teoretickych zdkladoch mézeme priamo prikroéit k
samotnej rutinke. Na zadiatku rutinky si ako ukdzkovy priklad do re-
gistrov HL.DE.BC vloZené hodnoty Ktoré predstavuja pixlova cast vi-
deoramky (prave tu sa zvykne vyskytovaf velmi vela nil) na pocitaci
ZX Spektrum.
skomprimuje obsah videopamite a uloZi ho na adresu #8000.

Teda s tymito ukazkovymi hodnotami tato rutinka

pack ld  hl#4000 priklad adresy povodného tseku
ld de #8000  priklad adresy volného miesta
Id be #1800  priklad dizky pévodného dseku

komlop Id a(hl) vezme bajt z pévodneho dseku
Idi skopiruje ho do nového tseku
or a je to nula ?

jr zkompck  ak dno tak odchod na spo€itanie nil

komend ld ab

inak - spracovali sme uz cely tisek ?

or ¢ (kontrola nuly v BC) jr nz.komlop ak
nie tak spracovanie dalSieho bajtu
ret ak ano tak navrat z rutinky
kompck Id xha inicializdacia poéitadla nul
komnul inc xh zviicSenie pocitadla po jednej nule
jr  zkomset ak ndm pocitadlo pretieklo tak koniec
Id ab ak sme nihodou
or «c narazili na koniec pévodného tdseku

Jr z.komset tak tiez koniec

Id afhl) je tu eSte jedna nula ?

inc hl korekcia ukazovatelov

dec bc na povodny tisek

or 4 ak tu este je jedna nula

v z.komnul tak skok v slucke pocitania nil

dec hl inak vritenie ukazovatelov

inc bc (lebo sme uZz dosli na nenulovy bajt)
komset ld axh koniec poCitania nuil

ld (de)a zdpis poctu niil

inc de a nasledné zvySenie ukazovatela

v komend skok na test & sme uz spracovali cely

pévodny tsck
Na domadcu dlohu skiiste porozmyslat. ako by sa dal z takto skom-

primovaného tseku ziskaf znovu ten nds pévodny tsek pamiiti.
-busy-

ULOHA



Tentoraz som si pripravil pre vds niefo praktické. Tento
program vyuZiji najmi ti, ktori vela programuji v basicu.

Uz sa vam urcite stala situdcia, 7e ste mali v pocitadi nejaky
rozsiahly program v basicu a potrebovali ste ndjst vietky v
skyty nejakého prikazu - napriklad ste si checeli papozerat
a skontroloval vSetky prikazy POKE
.poukuje”.

Neostivalo vdm ni¢ iné ako pracne prezefal cely basic.
Pritom sa viam mohlo velmi lahko staf, 7e sté dago prehliadii.
Ti, ktori majii Beta Basic to maji ovela jedoduchsie - méZu po-
uzit prikaz REF ktory dokdZe v basicu ndjst vietky vfskyty da-
ného l)h|L|\[U LenZe Beta Basic zabesfl v pamiti nieco vyse 18

kB (verzia 3.0) ¢o nie je zrovna malo a preto sa pri dihsich ba-

sicovych programoch do pamiitiproste nevojde,

- skritka &o sa kde

Riefenie tejto situdcie vam poniika nasledujici program,
Tento program spolahlivo ,,vynucha® aj ten najzaSitejsi prikaz
alebo znak. Pritom ma iba nie€o vyse 1200 bajtov.

Staci ho len prikazom MERGE nahrat k prehladdvanému ba-
sicovemu programu a spusti{ od riadku 7901. Po spusteni si
program sim vypyta potrebné idaje - interval riadkov, v kto-
rom 5a md pichladdval a potom hladany znak.

Ako hfadany znak moZete zadaf prakticky lubovolny znak z
celej ASCII tabulky Spekira - teda nielen prikazy. ale aj pis-
mend, znamenka, zatyorky, grafické znaky, riadiace kody...

Akondhle sa zisti viskyt hladaného znaku v hladanom prog-
rame, vypite sa na obrazoyku ¢islo riadku, ¢islo prikazu a po-
tom samotny prikaz aj § parametrami, v ktorom sa hladany znak
nagiel.

7901 BORDER 7: ROKE 23693,56: CLS

7902 LET f=1: LET n= PEEK 23635+256* PEEK 23636: LET vars= PEEK 23627+256*PEEK 23628

7903 LET k=16383: INPUT CHRS% 8;* LINE start: “;0d:" koniee: “;do; AT 0.0:"Hlada sa: ,.:a$: CLS

7904 1ET g=0: IF od <> ABS 0d OR do <> ABS do THEN LET g=1: LET od= ABS od: LET do= ABS do
7905 IF nés= vars THEN STOP

7006 GO SUB 7917: LET n=n+1; GO SUB 7918: IF I<od THEN LET n=n+b+1: GO TO 7905

7907 IF 1>7900 AND 1<7930 THEN LET n=n+b+1: GO TO 7907

7908 LET t=n: LET n=n+1: IF I>do THEN STOP

7909 LET m= PEEK n

7910 IF m= CODE a$ THEN GO SUB 7919

7911 IF m= CODE *““* THEN LET f=1-f

7912 IF f AND (m= CODE “:* OR m= CODE “ THEN “) THEN LET s=s+1:LET t=n

7913 IF m=14 THEN LET n=n+5

7914 LET n=n+l1

7915 IF m=13 THEN GO TO 7905

7916 GO TO 7909 ;

7917 LET s=1: LET I= PEEK (n+1)+256* PEEK n: LET n=n+1: RETURN

7918 LLT b= PEEK n+256* PEEK (n+1): LET n=n+1: RETURN

7919 PRINT PAPER 5:1:%/s:: PRINT TAB 8:; LET f=1: LET n=t

7920 LET n=n+l: LET m= PEEK n

7921 IF m= CODE **“* THEN LET f=1-f

7922 IF f AND (=38 OR m=13) THEN PRINT : RETURN

7923 IF m=14 THEN/.GO SUB 7926: LET n=n+5: PRINT PAPER 6;"=

7924 IF g THEN POKE 23692255

7925 PRINT CHRS$ m:: GO TO 7920

7926 IF NOT PEEK (n+]) THEN LET ¢= PEEK (n+3)+256% PEEK (n+4):RETURN

7027 LET c=2%(.5+ PEEK (n+2)[256+ PEEK (n+3)/65536+ PEEK (n+4)/16777216+ PEEK (n+5)/4.2949673¢9)*24

(PEEK (n+1)-129): RETURN

*.¢::GO TO 7920

Tento program dokdze este jednu velmi uZitoénd vee - pri
vietkyceh Eiselnych konstantich v programe vypise ich skutoc-
nti hodnotu danu piatimi bajtami nasledujucimi po kade 14,
Pomocu tejto funkcie mézete odhalovat tie zakernosti, ktoré
pri listingu ukazuji iné hodnoty nez v nich skutogne su. Ked
zadéte prave CHRS$ 14 ako hladany znak. tak vam tento prog-
ram ndjde vietky ¢iselné konStanty v basicu. Iste ste8t vsim-
li pomerne nuvxiain{ ¢isla riadkov. Tieto Cisla riadkowv boli
volené tak, aby sa dal tento program bez problémov .. primerg-
nuf* do p|Lhi addvaného basicu. Malo by to byt bez probléemoy,
pretoze pravdepodobnost vyskytu takychto riadkov v inych
programoch je velmi mald. Na riadku 7907 je test ktory za-

bezpeéi, aby pri prehladdvani daného basicu tento program
sam seba preskocil. Na poslednych dvoch riadkoch programu
je vypocet Eiselne ) hodnoty z piatich bajtov po kéde 14. Komu
by sa zdala, 7e program pracuje prili§ pomaly, m6Ze si ho
skompilovaf. Cely program pracuje iba s celymi &islami okrem
vypocta hodnoty piatich bajtov po kéde 14 na poslednych
dvoch riadkoch. Na zaver jedna drobnd rada: Ak by ste pri za-
déavani hladaného znaku nevedeli napisaf nejaky prikaz ktory
sa pise kurzorom ,K*, tak najprv napiSte THEN - za tymto
THEN sa vim objavi kurzor ,,K* - potom napiSte dany prikaz
a THEN deletnite.

-busy-
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ULTRASOFT

PRE POCITACE

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

MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada z dvoch &asti obsa-
hujicich vyfe 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./¢es.) 119 5k
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metodou. Program sa sklada z dvoch Casti ob-
sahujiicich vyie 1200 najpouzivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba viastnych vyukovych siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku pouZivajicom la-
tinku, V cene je zaritany podrobny tlateny manudl.

ZX -7 [ea] 149 Sk
Tvorba az 8-kanalovej polyfonickej hudby! Program sa méze stat vyhornym spoloéni-
kom a poméef pri vyuke hry na klivesové nistroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepSich databank na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez ponukove
menu, V cene je zardtany podrobny tla¢eny manual.

MLR.S. 199 Sk
Najznamejii assembler a disassembler u nis. Program potrebny pre tvorbu v strojo-
vom kode. V cene je zardtany podrobny tlaeny manual.

TEXT MACHINE [E] 289 5k
Kvalitny textovy editor, ktory premeni VAS poéitaé na elektronicky pisaci stroj. Tlaé
je mo¥nd na vietkych zndmych tlaéiariach.

SCREEN MACHINE [E] 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umoziujici tvorbu a editiciu statickych obrazkov. V ce-
ne je zaratany podrobny tlaceny manudl.

DTP MACHINE UTILITY [E] 259 Sk
Siibor mnodstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne roziiruji moénosti
programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK {51 739 Sk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z predoSlych troch
programov. Pn kipe DTPM PP ufetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov.J/Ces.) 119 Sk
Program nadvizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je véak urfeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyufované vyrazy aj zobrazuje!

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

TUITION 249 5k

Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje mnozstvo
vyukavyich lekeii a ndzornych praktickyeh prikladov.

F.LR.E. 89 5k
Yesmirna SCI-FI akCnd hra z dielne zndmeho praZského programitora Frantiska
Fuku. Kozmicky korab na taZke) a nebezpednej puti.

BUKAPAO 80 Sk
Komunikaéna hra doplneni farebnou g_rnﬁk(.!u. Stavate sa Elenom odnoie mafie —
COSA NOSTRY, s ciclom zneSkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaénd hra doplnena farebnou grafikou. Chrobédk Truhlik sa snaZi uniknit zo
zbierky mizejnych exponitov Sialeného profesora.

TETRIS 2 ) ) ) 119 5k
Podstatne vylepiend verzia svetoznamej hry. Obsahuje moZnost sicasnej hry dvoch
hrdcov a mnodstvo novyeh prvkov, vylepdujicich hru,

LOGIC 89 Sk
Znama spolocenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kombindceiu fa-
rebnych kolikov. Hra dvoch hriéov alebo hraé proti potitacu.

RYCHLE SiPY 1 = 89 Sk
Prva Gast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU. Pdtranie po stratenom taju-
plnom hlavelame JEZEK V KLECI* a dalsie dobrodruzstvd.

RYCHLE SiPY 2 3 89 Sk
Diruha ¢ast hry nazvand STINIDLA SE BOURI. Névrat do tajuplnej Stvrte nazvanej
Stinidla, ziskanie zihadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON 89 8k
Klasicka plnofarebna hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicka lod' bojuje s civilizdciou ro-
botov, ktord predstavuje nebezpeéenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Akénd kombinaéni hra na logické myslenie. Skladanie molekil réznych zli¢enin 2z
atomov. Hra ziarovef zoznamuje zo zikladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra Cerpd ¢ nametu zndmej hry BOULDER DASH. Dvaja krikovia v podzemi zbie-
raju diamanty. Obsahuje moZnos( sucasnej hry dvoch hracov,

& program nie je k dispozicii na kazete

JET-STORY 80 Sk
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky korib na tazkej a doleZitej
misil v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty, -

HEXAGONIA B9 Sk
Akénd kombinaénd hra na logicke myslenie. Volné pokratovanie preslivenej hry
ATOMIX, pribudlo mnoZstvo dplne novych vylepsent.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akénd bojovi hra, prvi tohto druhu u nds. Boj s nebezpeénymi priferami §t¥lom KA-
RATE a orientacia v znatne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaénd hra s netradiénym ovladanim na ndmet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA. Hra zarucuje zabavu pre mladvch i starsich.

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

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaZi odhalit
gang nebezpednych paderdkov vzdcnych predmetov.

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom 2z ablasti SCI-FI. Kozmonaut musi potla-
it velkd vezburu robotov na kozmickej zakladni,

PRVA AKCIA 149 Sk
Akéna plnograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji pred zlogitou
alehou: zneckodnit 10 teroristov, vylupujticich banku,

PHANTOMF 4 140 Sk
Akend plnogralickd hra s peknou grafikou. Specidine vyevideny clen protiteroristické-
o komanda bojuje proti presile nepriateloy.

PHANTOM F 4 1L 149 Sk
Uspeiné pokraCovanie predoslej hry, Po oslobodeni rukojemnicky sa musi nas hrdina
prebojoval z ostrova obsadeného nepriatelma.

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

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

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

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéne spracované poéitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru mo2u hrat
dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hraé proti poditadu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy 8achovy program na Didaktik z domécej produkeie. Pri merani sil s po¢itatom si
maozete navolit az 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru, Ze¢ o zabavu budete mat postarané, zaru-
cuje ndzov firmy. ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 199 Sk
AkEna bojova hra s priestorovou grafikow. Ulohou vojaka je prebojovat sa cez B ra-

dioaktivne zamorenych tzemi k pripravenej helikoptére.
PEDRO YV STRASIDELNOM ZAMKU &l 79 5k

Pokra¢ovanie prihod mexicana PEDRA. Tentloraz sa musi PEDRO pomocou svojho
ddavtipu dostat zo stradidelného zamku. Vyborna grafika aj spracovanie hry.
&

PEDRO V KRAJINE PYRAMID
V poslednem pribehu dspeinej trildgie sa PEDRO zatila aZ do dalekého Egypta.
Jeho iilohou je ohjasnil tajomstvo starej pyramidy a oslobodif priatelku.

&1 99 5k

TOWDIE
Grafickd adventure plnd peknych grafickych efektov a farebnej animacie. Maly obor

Towdie sa sna¥i viac | menej Gspeine pomdihat obyvatelom hradu.
QUADRAX &]49 Sk

Tato graficko-logickd hra je origindlnou varidciou svetoznimeho hitu LEMMINGS.
Dwaja priatelia sa musia spoloé¢nym tsilim dostat z obrovského zamku.

[e5] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetach alebo disketdach na dobierku a k cene i¢tujeme postovné.

Objednivky pre SR posielajte na adresuz: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelski 100, 614 00 Brno
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ULTRASOFT vyhradny distribitor firiem

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

uvadza na ¢eskyv a slovensky trh:

TITUL Cé4 Ced ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE S00/600 1200 286-386

OCEAN SOF

‘'WARE LIMITED

A-Train L z - GE9
A-Train Construction Set (Tvorba novyeh krajin) - . 350
Addams Family 399 965 [ETSE]

Battle Command S0

U649

Burning Rubber (ver ¢ PC vyzaduje minimaine PC 386) - -
Cool World 3099 5949 9E0
Dennis - 049
Epic - < 111% 1299
E : Games '92 - 1119 299
Europe ympions (verzia pre Alari je len pre Atari 8T E) - - 9649 1119
F29 Retaliator - - - 1299
Hook p{VIN) S0k Te]
Internationsl Open Goll Championship 1119
Jurassic Park {verzia pre PC vyiaduje minimilne PC 386) - (STH8] 1064 1299
Lethal Weapon 394 594 OEG Ohkl = 1119
Mr.Nutz - = - B 1144 -
One Step Beyond - 799 799 s 799
Pi rs - 1119 L
Robocog GhY (Te]
Ryder Cup (verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 386) - - - L] UhY
Sim Ant 309
Sim Earth - - 209
Simpsons 199 00 069 3]
Sleepwalker 399 S04 0RO QR (]
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) 969 969
Terminator 2 3oy 594
ILF.X tical Fighter Experiment (versia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 2 1299
WWF European Rampage 99 5949 Uhy Uiy
WWF Wrestlemania 489 390 Ghy Gi9
2 Hot 2 Handle (Kolekoia 4 hier za super cenul) £ T 1119 1119
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team | Ko 1 3 hier za super cenn!) 749 g2y Gl 1119
The Simpsons (Bart vs Sp Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection { Kolekcia 4 hier za super cenul} (9% T 1194
. Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbu 2
ion (Kolekeia 3 hi super cenuf) S04 T T
arrior, Double Dragon, Dragon Ninja
l'nu;r Up (Kole It - 115% 1159
Altered B se HO, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Colle & za super cenul) o T49 7449
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports C II||.l ction { Kolekoia J hier 1 300 304 794G TG0
559 149 s Ghy
L.S.GO],D LIM[TED
Another World - - = ] -
Bane of the Cosmic Forge - - - 1399 1350
Blade of Destiny - - - 14 1489
Califor i = % 965 a6y
Champior 944 - .
Cruise for o Corpse - 999 G
of the Dark Savant - =
hts of Krynn - 049 =
ieholder - 2 =
Eve of the Beholder 2 -
Eve of the Beholder 2 -
Flashback
Indiana Jones and the Fate of Atlantis {adventure ) . - 3
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akénd hra) 439 H29 969 969
I nds of Valowr . 1489 1489
Links - The Challenge of Galf {verzia pre Amigu vy2aduje IMB RAM a hard disk) - 12494 1559
Links 186 Pro - : . 1699
it and Magic 3 {verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) 1299 1499
ht and Magic = 1799
it and Magic 5 1649
) : 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace 2 = - - - 12949
ter 2 479 [ o 999 10949
k Queen of Krynn = - z 1199 - 1198
The Godiather - - 1149 1149 = 1149
The Secret of Monkey Island " - 9a9 964 LG
The Secret of Monkey Isl 2 - Le Chuck’s Revenge - = = 1249 1299
The Secret Weapons of &l walfe - £ - s 14940
yne Gretzky’s Hockey 3 - - - : 1149
1 - Star Wars g : : 1699
'\pnrlmp_(.n!d { Koleketa 3 hier za super cennl) 569 679 1194
California Games. The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
l)()\l \RI\ ’s()l' TWARE LIMITED
nult (verzia pre PC vyfaduje minimilne PC 386}
‘93
“pothall Championships "9 859
Toolkit (verzia pre PC vy2aduje minimilne PC 386) - = 1659
1l 59 999
Head - 1329
Rughy Challe - - B39 479
390 404 229 )
E . 829 429
i 369 409 230 &30 ;
Shadowlands - - 909 Qo L]
Super Space Invaders 399 499 ¥t 824 iy
Super VG A Harrier (verzia pre PC vyz minimdlne PC 386) - - Z : 134914
PC Gan n (Kolekein 5 hier za super cenu! ) 1329
Castle rd Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum

Escape from the Planet of the Robot Monsters

'|'J|m. I'\-I]_i RAM. \'n[k\ rogramy # po nuky dodavame v origindlne] anglickej verzii. Ohjedndvk
¥ av iskate na adr ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BR
l'RA*-tll v o 0 nm 74, Slil ih Bratislava 15 @ Ohbjednivky pre CR posielajie na adresu:

¢ listok ndjdete na strane 44,
AVA

i 100, 614 00 Broo




Posledneé cestné preteky. Prechddzajte cez Sest
europskych teritdrii a naprie¢ USA. Tu nejde len
o momentku zo stupria vitazov, radost’ z riadenia, boj l B M Pc
o najlepsieho... Je to skutoéne nebezpecny suboj
s najbezohladnejsimi jazdcami. Po kazdom okruhu
moéZete dokupovat nové suciastky pre zvy$enie c B M
rychlosti a skvalitnenie jazdy, taktieZ planovat’
8 najoptimalnejsiu trasu nasledujuceho zdvodu.

AM

AUTORIZOVANY DISTRIBUT OR: ULTRASOFT S.R.0.

P.O. BOX 74, 810 05 BFIALAVA 15; TEL.: 07/498 46
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ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy poniikame v tychto formdtoch (vybranii maznost zapiste do kolonky , formadt*“):
CO4/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

g Meno Uhca PSC‘ v

Rodné &islo Datum Vlastnoruény podpis

_ — _ — —
T I

ANO' Cheem mat istotu, Ze dostanem kaZdé Cislo casopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

U polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT ~ za cenu 150 Sk.

O roéné predplatné (12 &siel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Zaroven si objedndvam tieto stardie ¢isla (a 29 Sk do &isla 9/92, a4 25 Sk od ¢isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznaéte krizikom ktoré)

Q11/92 O12/92 QO1/93 02/93 Q3/93 Q4/93 0O5/93 Q6/93 Q7/93 Q893 19/93 010/93 Q11/93 Q12/93 O1/94 12/94 03/94 04/94 1Q5/94

Pnezthko e R e e Mlesmbydhska
MLRER R T o e, 1994

Rodné éislo Datum Vlastnoruény podpis

Prisluéni sumu za PREDPLATNE som Véam zaslal poStovou poukaZkou typu *C, .

* Starsie ¢isla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene tictujeme postovné, 5' I

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm nepeosielajte peniaze za starsie ¢isla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliiujte &itatelne, alebo palickovym pismom. Spravinym a éitatelnym —_— .
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku. 1994

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. 0. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO




7ZX SPECTRUM EMULATOR je systémovy programovy prostriedok, dokonale emulujici pocitac
ZX SPECTRUM na potitatoch triedy IBM PC a kompatibilnych. Emuldtor je postaveny na Cisto softwa-
rovom zdklade a pre svoju prdcu nevyZaduje Ziadne dodatocné hardwarové zdsahy do pocitaca. Naviac
oproti predo§lym aplikdciam podobného typu, ktoré tvorili vi¢¥inou uzavreté systémy s nemoznostou
importu &i exportu siborou, je ZX S E. plne otvorenym systémom. Specidlny program D40, ktory je su-
casfou ZX S.E. prispdsobi disketu 5.25 pre disketové mechaniky systémov IBM PC a DIDAKTIK 40. Na
takto upravenom médiu potom moZno prenasat spustiteIné programy zo ZX SPECTRA do emuldtora na
IBM PC a textové alebo databdzové stbory aj opaénym smerom. ZX S.E. najviac ocenia ti pouZivatelia,
ktor{ ched vymenif svoj 8 bitovy poéita¢ ZX SPECTRUM alebo DIDAKTIK za vykonnejsi 16 bitovy
IBM PC, ale pritom nechct prist o cenné databazové tidaje, i rozsiahlu zbierku peknych hier, ktor¢ si za
roky pouZivania tohto potitata nazhromazdili. ZX S .E. im nielen umoZni tieto subory preniest do nového
poéitada, ale navySe im pri ich pouZivani dopraje ocenif vietky vyhody spojené s pracou na IBM PC: vel-
kd rychlost, pohodlny a okamZity pristup k ditam a programom uloZenym na hard disku a podobne.
ZX S E. navyse obsahuje komfortny assembler, disassembler a debugger, ¢o ocenia hlavne programatori.

Cena: 799.- Sk
STANTE SA AJ VY MAJITELMI PROGRAMU, KTORY VAM UMOZNI VYUZIVAT NA VASOM POCITACI
IBM PC VSETKY PROGRAMY PRE ZX SPECTRUM + DIDAKTIK (VIAC NEZ 20 000 TITULOV).

AV

" Spevéci, herci a politici - spolu 27 zndmych tvdri, ktoré

treba poskladal v ur¢enom casovom limite. Michail Gorbacov,
Bill Clinton, Michael Jackson, Madonna, ¢i Arnold Schwarzenegger
Vam urcite sprijemnia chvile oddychu.

Cena 299.- Sk

Dobrii zabavu Vam Zela ULTRASOFT.

Programy /ZX SPECTRUM EMULATOR a SLAVNE TVARE/ sii uréené pre pocitate IBM PC a kompatibilné.

Objednévky pre SR zasielajte na adresu: ULTRASOFT P.O BOX 74, 810 05 Bratislava,

Objednavky pre CR zasielajte na adresu: OTES Dukelsk:i 100, 614 00 BRNO.




COMPYJER

NASA PREDAJNA NA POVRAZNICKEJ 4
V BRATISLAVE VAM PONUKNE VSETKO,
CO POTREBUJETE PRE SVOJ DOMACI POCITAC
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