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' Casopis pre pouzivatelov domacich pocitaéov so zameranim prevaine na herny a systémovy software.
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LISTAREN

ViéZend redakcia ¢asopisu
BIT, Vis Casopis si kupujem
pravidelne, ale pre Atari nevi-
dim Ziadne nové hry, Budi fir-
my MASTERTRONIC, COG-
NITO, AVALON, atd. vyrdbat
hry pre Atari 130/800 XE/XL?
Budi sa vébec na Atari vyrd-
bat hry?

Ctibor KOZA,
CADCA

Asi Ta nepotesim, ale nebu-
di. A nielen na Arari XE/XL,
ale ani na Atari ST. Era 8-bi-
tovyich a 16-bitoyich pocttadoy
uf prakticiuiSion ! -
bitovy
hryplft na Amigu 500/600
B&s aj na PC 286 (ktoré sice
svojim vykonom uf nestadia,
ale stdle ich md velmi PE!".-:I F L~
df). Nie ;& 10 el

WWicm neoplati. Ak cheed mar
pocitad, na ktory vanikaji dob-
ré noveé hry, mds iba dve mﬂf
nosti: PC 386 geaWiSiie .

Am:gu 1200 48¥,
farelov 8-bitovych
v mi je trochu lito,

ViZend redakcia BITu!

Mdm pocitaé Didaktik M
48kB a chcel by som vedief, &i
sa dd rozdirif na 128kB. A ke-
by sa ndhodou dalo, napiite mi
ako.

Ivan KOSTRUB,
PRESOV

Teoreticky sa to dd, ale tre-
ba prerobir polovicu poditada.
To je viak iba rozfirenie pa-
mdite a nie plnohodnomy podi-
fac Spectrum 128kB. Ten md
okrem zvukového &ipu AY aj
J2kB ROM, iny ULA obvod a

M pocitadov  venikalld Jabje

4

BUDU ESTE HRY NA ATARI XE/XL?
DA SA ROZSIRIT DIDAKTIK M NA 128 KB?

daliie zmeny. Ni¢ podobné ni-
komu neodporicam, nemd to
absoliitne Fiaden vyznam.

ViZend redakcia,

zaujimalo by ma, odkial m4-
te hry pre ZX Spectrum, kto-
rych recenzie uverejiiujete vo
Vasom Casopise. Ide napriklad
o hry LEMMINGS, SMASH
TV, DIZZY, BLOODWYCH,
LORDS OF CHAOS, ale aj iné.
Doteraz som ich totiZ v ]}Qﬂllkﬁ':
Ziadnej firmy nevidel,

sﬂ-m:-,a"'u"éschc:e o) --.-'u
FIFCIm --' Emmmhu
ﬂﬂ[‘[’l]]hﬂfi-l‘-‘lr

df: mi ani tak o pe-
niaze, aie o princip. UZ som im
l:l::-tiim dvakré.t pisa] a doteraz.s !

-yvesa- na adresu ZX Spectrala
Didaktikov.

Igor @F

Zacnem od konca. Skoda,
si neuviedol cirdr, ktory by |
dal interpretovat ako ‘za r-_' r_~'
vy'. Som pre.ﬂvadfenﬁ :

koch 1990-91, Na ZX .Spec: |

som si nieco ‘odskdkal” a P

tom case som bol s nim spg
kojny. Viedy na tieto pc:rﬂ'fm
venikali nové a dobré hry a P
eite bolo neiinosne drahg,
Nemdm naozaj nijaky dévod
do neho zapdraf, i ked ho v
sticasnosti nepovaZujem za ce-
nove a vwkonove vhodny pre
nikoho. No a o sa tka
Didaktiku, ten som nikdy ne-
mal a nech sa na mra nikto
nehnevd, domnievam sa, Fe
som o vela neprigiel. Si aj ta-
ki, ¢o su s nim absolime spo-
kajni a tak je to podla mia v
poriadku. Alebo nie? O caso-

pise  FIFQ  neviem nid.
Naposiedy, ked som o nich po-
cul, tak cheeli od nds milion
koriin za jeden ldnok ako od-
Skodné. Vraj sa priedil novi-
ndrskej etike a poiskedil ich
dobré meno. Samozrejme, ne-
dostali ani korunu a aj ked
ndm sltubovali sdd, nijaky sa
nekonal. Celi kauzu nemd
zmysel komentovar. Inak sa-
mozrejme chdpem, Ze Ti ide o
princip, ale naozaj neviem, o

by sa v tef veci dalo, & malo | /

urobif, kedie s timto casopl-
. nemdme a!?.s* e
S‘P{? T ] THE] .-.'- ol SP-EE"

trum mdme VSucasnosti dost
znacné prabfe*m}-, najmd so za-

hranic¢nymi titulmi, kioré uZ v fog

s:fd’asnmrf nevznikaji. .d.s H

dfmtlfe s v pm’smm dva td-
bory. Prv( sii majitelia 16 a
32-8 litovych pocitacov, ktori sa
_.. SMIE' prﬂ'uam ﬁﬂzﬂdﬂ {

ﬂdpavmf aj ﬂjank-:-w-;"ﬂw a
Jjeho kamardtom, ktori ndm
napisali peticiu, z ktorej vyply-
va, ie ‘BIT je casopis o vier-
kom moinom, len nie o aktudl-
nych hrdeh’. Dalej je tu napi-
sané hvrdenie, 7e v
EXCALIBURe je novych hier
na PC a Amigu dost (na roz-
diel od BITu). Vyrobnd lehota
BiTu je dlhiia ako u
Excaliburu, pretofe ndm to tr-

o

TR

AKTUALNOST CLANKOV V BITE

vd 2 af 3 mesiace. Za ten cas
mierne zostarne vietko, fo do
BITu napifem, i ked v dase pi-
sania to boli tipiné novinky.
Na otdzku, & sme uf driali v
rukdch tento dasopis, odpo-
viem dno. Ale prdve preto ho
ui do ruky nevezmem. Po prvé,
nemdm red ich druh humoru a
po druhé, ani ich casopis mi
co do aktudinosti nemd &o dat.
Za dobré Casopisy povaZujem
britské PC FORMAT a
FORMAT, nemecké
FPOWERPERESSRC  JOKER,
AMIGA JORK ¥ Y-
ER, francuzsky JGFSTIE'K a
americky PC GAMES. Velmi
dﬂbry Je aj ﬂmermkjﬁ ﬂ‘u.mp:s

i A

Zorn aki'u:ﬂnf fampl 7 km
: i in-
formdcidch, mal by sialnur
pr{f-.-'e ﬂmf}: CALI-
i h dirpvni

. '
LA LY ] ra & AL

Ll

g s
kmrymt sa my srremmme F:af~
dy mesiac znovu a znovu. Inak
Je samozrejme dobré, e tu
existufe viac casopisov, kiord
sa pokiiSaji uplatnii' na nasom
trhu. Citatelia ich mo#u poroy-
nar a urobit si vliasmy ndzor,
ktory casopis je lepst a na dru-
hej strane vyvoj ide dopredu
avela rychiejsie, ked je zdravé
konkurendné prostredie.
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GABRIEL KNIGHT JE HRA OD SIERRY V NOVOM STYLE

PO TROCH ROKOCH JE NA SVETE DALSI STARTREK

DYNAMIX VSTUPUJE DO OBLASTI SIMULATOROV PONORIEK

NEUVERITELNY OSMY

Medzi zaujimavé nové tituly od SIER-

RA-ON-LINE patri aj GABRIEL
KNIGHT: SINS OF THE FATHER. Je to
pribeh mladého muza, Ktorého prenasledu-
ju hrozné sny a vidiny o vrahoch a ritudl-
nych vrazddch, ktoré sa skutoéne udiali v
Los Angeles, Ulohou hrica je vypdtral pa-
chatelov vrdZzd a sicasne ndjst sivislosf
medzi Gabrielovymi vidinami a pribehom
tragickej Lisky, ktory sa odohral pred viac
ako 300 rokmi. Tento atypicky pribeh bol
do ‘pocitacovej” podoby spracovany podia
novely Stevena Kinga, Ako vidief, Sierra
sa neboji ani novych netradiénych projek-
tov. Pre GABRIEL KNIGHT autori pre-
pracovali stary systém zobrazovania grafi-
ky a funkeii €i vzhladu ikon, Klory uz za-
cal byt stereotypny, takZe hra dostala iny
dizajn,

*

AK sa miame obozndmif s poslednou
hrou od firmy INTERPLAY, musime sa
vrdtit spiit do roku 1991, ked vznikol vel-
Ky hit STARTREK: 25TH ANNIVERSA-
RY. Televizny seridl, na motivy ktorého
vznikla tito hra, je nadalej velmi popular-
ny, preto venikol dalsi diel s ndzvom
STARTREK: JUDGEMENT RITES.
Oprot predehidzajice) verzii ma mierne
vylepiend grafiku, ktord md sice podobny
Styl, ale s viicSim mnoZstvom detailov.
Viicsia zmena nastala v zvukovom preve-
deni, Podstatne lepSia hudba a ovela vicsi
pocet zvukovych efektov, vratane samplo-
vanych, zaiste potefia, ved prvy diel v
tomto smere prilis nevynikal, Hra obsahu-
je 8 nezivislych levelov, ktoré si sCasti
totozné a podobné konkrétnym televiz-
nym epizddam. JUDGEMENT RITES je

DIEL ULTIMY A MNOHO ZLEPSENI

vesmirna sci-fi adventiira, obohatend o lo-
gické hadanky a trojrozmerny let vesmir-
nej lodi Enterprise. Posidka lodi ostala
verne zachovand, takze v hre vystupuja
tieto  zndme postavy: Kirk, Spock,
McCoy, Scottie, Uhura, Chekhov a Sulu.

*

DYNAMIX sa doteraz
programovanim  simuldtorov

nezaoberali
ponoriek.

Teraz svoje rozhodnutie zmenili a rozhod-
i sa vstipit aj do tejto oblasti, Materidly o

STARTREK

hre ACES OF THE DEEP, ¢o je ndzov ich
pripravovaného simuldtora, svedéi o tom.

¢ to bude wvstup velmi razantny.
Programdatori vyvinuli v¥bornd novii tech-
noldgiu, pricom vyuzili skisenosti z hier
RED BARON a ACES OF PACIFIC.
Trojrozmerny priestor md byt velmi rea-
listicky s takymi efektami, ako pohyb vin
na mori. hmla, a pod. Dej sa odohrdva v
rokoch 1939-45 a hrd sa dostane do ilo-
hy velitela nemeckej ponorky, Ktord plni
rozkazy v Severnom Atlantiku. Kto chee,
moZe sa zacastnif historickych ndmornych
bojov. ktoré sa skutoéne odohrali a ktoré
v hre verne zodpovedaji skutonosti. Hra
je spestrend Specialnymi efektami, ako su
vybuchy, dramaticky vyzerajiice potidpa-
me lodi a lodné poZiare. Podobne ako
RED BARON a ACES OF PACIFIC, aj v
ACES OF THE DEEP sa dd nastavit roz-
na droveii zobrazovanych detailov a si k
dispozicil tri typy misii: tréningové, histo-
rické a celd 2.svetovd vojna. Autentické
zvukové efekty obsahuji jednak 2vuky

ponorky. ako a) samplovani nemdéinu,
ktord vy¥borne dokresluje historicki atmo-
sféru, Presny termin dokoncenia pred uzi-
vierkou tohto &isla nebol znamy, ale
orientaéne by to malo byf nickedy v dru-
hom Stvrtroku 1994

*

ULTIMA VIILI: PAGAN je zatial po-
slednd hra od firmy ORIGIN. Od verzie
¢.7 sa lisi v mnohych veciach. V prvom
rade je na svete dplne novy systém ovli-
dama a zobrazovania, o sa viak dalo oca-
kivat, pretoze pre kazda z doterajSich Cas-
ti Ultimy bolo vyvijané nové prostredie.
Kolmy pohlad 2 Ultimy 7 bol nahradeny
sikmym pohladom, Ktory viac zodpovedi
poZiadavkdam na dobri trojrozmernd grafi-
ku. Zmena nastala aj v systéme bitick, kto-
ré sa teraz odohrdvaji v redlnom Case.
Zimer autorov je jasny: urobil jednoznad-
ne najlepSiu Ultimu, Kakda postava, ¢i uz
je to ¢lovek, alebo prigera. je Specidlne a
jemne rozanimovanid. Hru sprevidza kva-
litnad Stvorkandlova hudba, Vo verzii 7 bo-
lo prvykriat pouzité tzv. ‘Paper Doll” me-
nu, Ktoré je pouzité aj v osmicke, aviak z
mnohymi dpravami. Autori  zddraznunja

LBemand 0N Speed |

ACES OF THE DEEP

najmi privetivejsic a pohodinejdie ovlida-
nie mysou, ktoré dostali do konecnej po-
doby aZ po mnohych hodindch hrania tes-
tovace) verzie. ZlepSeni sa poslednej Casti
ndjde este viac, napriklad rozsiahlesie dia-
logy. viicSia skila ucinkujicich postiv a
dalsie.
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PRVAD

AKO SA HRA PROJECT FIRESTART NA C64?

'1|P pioc  KOLKO LEVELOV MA KRAKOUT?

H
OTAZKY

3245: Mim poéitac
Didaktik M a tieto otdzky: Co
je ucelom v hrich:

a) GLIDER RIDER

b) FEUD

¢) ROLAND RAT

d) JOE BLADE

e) DAN DARE

f) TITANIC 1

g) TITANIC 2

Dalej by ma zaujimalo, kol-
ko levelov majd hry F.PAT-

ROL 2 a KRAKOUT.
Martin STRAZAY,
TRNAVA

3246: Viastnim pocitac DI-
DAKTIK M a mam dva prob-
lémy:

a) Midm hru CESTA BO-
JOVNIKA. V lese neviem ndjst
nijaké kMNiciky, ani skrinky.
Proste sa neviem dostat do pod-
zemnej rise pavikov a dalej.

b) Neviem, ¢o mam dosiah-
nuf v hre LOADRUNNER.

LCubos KUKEL,
KOZAROVCE

3247: Jsem majitelem C64 a
mam problémy s hrou PRO-
JECT FIRESTART. Nevim,
co v ni mam délat. Poradi mi
nékdo?

Jiri HERBLICH,
BRNO

&l

NAVOD NA ELVIRA 1 OD ACCOLADE

3248: Mam C64 a hru EL-
VIRA 2. Neviem, ¢o robit, ked
prejdem cez mreZové dvere.

Tom#¥ SOPOCI,
BRATISLAVA

3249: Mam DIDAKTIK M
a tieto problémy:
a) neviem, ¢o je cieflom hry
RESCUE
b) neviem, o mam spravit v
piatom leveli hry LICENCE
TO KILL, kde jazdim na tirdku.
¢) neviem, ako sa v hre
KRAKOUT 12 nahriava pozi-
cia na magnetofén,
Peter KOSICAR,
SOPORNA

3250: Mim pocita¢ PC 386
a tr1 otazky:

a) kde sa mam dostaf v hre
ALONE IN THE DARK?

b) v &isle 10/93 bol uverej-
neny ndvod na INDIANA JO-
NES AND THE LAST CRU-
SADE, kde piSete, Ze lebky
treba potlatit v  poradi
1.2x6,25 a potom sa mali
otvorif dvere. Mne sa viak ne-
otvorili. V akom poradi ich
treba potlacit?

¢) ako sa dostat v
ROBOCOPovi do 3.levelu na
poditadi C6H47

Marian SCHUBERT,
ZVOLEN

9190: V hre TITUS THE
FOX na IBM PC sa dostanes k
obrovi so sekerou. Musis si
zobraf jednu bednu a vyskodit
na jeden z dvoch vytahov, kto-
ré chodia hore a dole. Ked
obor pride pod vytah, ty naitho
spusti bediiu. KedZe stoji% na
okraji, bediia zleti (ak si pres-
ny) obrovi na hlavu. Toto zo-
pakuj pdr krdt a obra takymito
spisobom zabijes.

Tibor KOSZTANKO,
BRATISLAVA

9208a: V miestnosti pred
krokodilom je na stene fakla.
Nastav sa na flTadu a stlac kla-
ves, ako keby si cheel niedo
zobraf. FlaSka sa zapili
Prejdi do miestnosti s kroko-
dilom. Chod tesne k vode, za
ktorou leZi krokodil. Hod ho-
riacu flaSu na krokodila.
Ostani z neho len obhorené
kosticky. Teraz preskot vodu
a cestu mas volni.
Juraj CHRAPPA,
BRATISLAVA

9208b: Nejdiiv musis ve
stromech najit potdpécské

bryle. S nimi ve vodé najit lo-
patu, tou uvolnit kidmen (obr.
vpravo) a po bublindch vyska-
kat nahoru. Tam v hrobu akti-
vuj met (je také ve stromech)
a otevie se cesta doli. Skoé
tam s brylemi a hned nalevo
ve vodé je dynamit. S nim se
vrafl spét do stromi pro infra-
detondtor. Umisti dynamit k
zdvalu, schovej se za vystu-
pek a poloZ detondtor. Zdval
zmizi. Vezmi pytel zlata a vi-
deokameru ze stromi. Tyto
viéel dej obchodnikovi za vo-
dou. Vérim, #e ted si uZ uréi-
t& poradi¥. Sfastné dokondeni
hry pieje
Mirek JURA,
PRAHA

9210: a) Ulohou hrédga je po-
mocou magickych kiucov Zivo-
ta ANKH zabrinif zatmeniu

sinka, ktoré znamend koniec
sveta.
b) Ulohou je utiect z kon-
centraéného tibora.
¢) Treba oslobodif pilota he-
likoptéry a americkych voja-
kov. 5
Richard BARANOK,
KOSICE

9212: b) Tu sa uZ nedd robit
ni¢, Treti level je posledny, ale
ak chees hrat dalej, zozen si
hru TARGET RENEGADE 2.

d) Musii pozbierat 100 bo-
diek roztrisenych po zemi.

Richard BARANOK,
KOSICE

B214: Plin na hru ELVIRA
1: Stojime pred hradom.
PGjdes dnu a do wvrdtnice.
Odtial pojdes do hladomorne,
kde bude Elvira. Ti treba za-
chrinif a znicit zlého Emelda.
Elvira ti dd niekolko veci a po-
vie, ¢ treba kizelnd knihu,
Péjded na nadvorie a potom
dolava, rovno, dolava, rovno,
dofava. 51 pred vchodom do
hradu. Pojdes dnu a po scho-
disti hore, kde otvori§ prvé
dvere vlavo. Kizelnd kniha
(SPELL BOOK) je na polici
vlavo hore. Z niektorych dveri
vyjde strdZzny s mecom. Znidis
ho pomocou dyky. S mnichmi
si poradis, ked urobis nasle-
dovné veci. Vypi zdzraény nd-
poj od Elviry. Zjavi sa ti pa-
pier a pouZi ho. Potom mnich
zmizne. Ked chyba energia,
zahryzni do dreveného srdca.
Poobzeraj sa po prvom pos-
chodi a ked objavi schody,
chod dole. Si v kuchyni.
Klikni kurzorom na Elviru a
potom na ndpis MIX. Objavia
sa ti veci (kdzla), na ktoré ked
klikne$, ukdZe sa ti prizdna
schrinka. Potom chod von a
hladaj veci, napriklad bobule,
stricborny krizik, ndpoje, atd.,
Ked ndjdes dostatofné mnoZ-
stvo veci, chod k Elvire a daj
jej ich.

Jan SLANINKA,
MICHALOVCE



Nesuhlasim s odviZznym vyrokom riadi-
tela firmy Apple Johna Sculleyho, ktory
tvrdi, Ze ich NEWTON zmeni Zivot asi tak,
ako kedysi auta a telefony. A naviac, md sa
zopakovat podobny vyvoj, ako v osemde-
statych rokoch s PC a MS-DOSom. I tak si
tento vyrobok plne zasluhuje pozomost.

Vivol systému NEWTON trval celé
styri roky. Nizov bol zvoleny podla slav-
neho vedca zrejme preto, Ze by mal pri-
niest rovnaku revoliciu vo vypoltovej
technike, ako Newtonove fyzikidlne ziko-
ny. KaZzdopadne rozmer tohto elektronic-
kého didra je 19x9 cm a hmotnost 0.5 kg,
vdaka ¢omu sa vojde do viicSieho vrecka.
Obsluhovany je pomocou pera. Svojimi
vlastnostami predstavuje doplnok poéita-
¢a PC v tom, e na PC sa budi nadalej po-
uZivatl programy na spracovanie textu, ta-
bulkové procesory, atd. a NEWTON ako
poznamkovy blok zlikviduje systém popi-
sovania odkazov na papieriky.

Elektronické didre, telefonne zdznamni-
ky, elektronické kartotéky a podobne nie sii
vo svete novinkou. Apple vo svojom
NEWTONovi viak zalli o krok dalej.
Pozorovanim sa im podarilo zistit, Ze dnes-
nd kancelirska technika typu zdapisnik ¢
poznamkovy blok, kalenddr, nalepovacie
listo¢ky, persondlne poditale, telefény, fa-
xy a operdtory si bud mdlo vykonné, ale-
bo prili zloZité. NEWTON obsahuje naj-
modernejSiec prvky sicasnej vypoltovej
techniky. Je osadeny 32-bitovym proceso-
rom RISC s takto-
vacou trekvenciou
20MHz, Pri plnom vy-
kone zvlidne za se-
kundu aZ 15 milionov
indtrukcii, aviak ak
nic je plne vytaZeny,
frekvencia klesne, ¢im
sa vlastne Setri elek-
tricky prid. Samozrej-
mostou  je  multitas-
king, ktory umoZiuje
bezproblémovi pricu
vo viacerych aplikdci-
ach. Najvacsou bom-
bou je automatické ro-
zozndvanie rufne pi-
saného pisma, NEW-
TON mid v sebe Sablo-
ny zakladného typu
pisaného pisma, ktoré

dokize previdzat uz pocas pisania textu na
bezné tlatené pismo. Popri tom dokdze de-
tekovat preklepy a rozozndval aj celé slo-
vi. Specidlne algoritmy dokd?u rozpoznat
stvislosti, takZe pre NEWTON nie je prob-
lém rozoznafl napriklad pismeno ‘O’ od &is-
la ‘nula’, v¥potty od textu, atd. Ak napiie-
me znak ‘=", automaticky dostaneme vy-
sledok matematického vyrazu. Ak text pre-
Ciarkneme, vykond sa vymazanie oznace-
ného textu (obdoba DELETE), Sikmé &ia-
2 znamend prechod na novid strinku.
Vdaka tomu moZzeme NEWTON pouZivat
ako mnohostrinkovy zdpisnik. Ak budeme
kreslif napriklad skice, nafe nepresné Ciary
sa budd menit na presné geometrické utva-
ry (dsecky. kruZnice, obdiZniky....), ktoré
sa naviac mozu dalej spracovat, napriklad
premiestiovat. Okrem zidkladného pisané-
ho textu sa NEWTON dokdZe ‘nauéit’ in-
dividudlny rukopis majitela, ktory zazna-
mend odchylky od Standardného pisaného
pisma. Po tejto opericii by mal identifiko-
val kazdy Skrabopis.

Operafny systém leZi v pamiiti ROM a
je napisany v objektovo orientovanom ja-
zvku DYLAN (DYnamic LANguage),
ktory kombinuje najlepdie vlastnosti jazy-
kov LISP a SMALLTALK. Ak chceme

vybavit pristroj daliimi schopnosfami,
moZeme to urobif pomocou malych pamii-
tovych karti¢iek, ktoré sa daji pripojit cez
Standardné rozhranie PCMCIA 20. LCD
display, ktory md mimochodom rozmer

15x8 cm, zobrazuje v dolne) casti “tlacit-
ka', ktoré umoZnuji po interpretici dit
ich dal3ie spracovanie. WHO otvori karto-
téku s adresami. WHAT wvypiSe zoznam
tloh. WHEN ukiédZe terminovy kalendar.
FIND umoZni vyhladdvanie Specifikova-
nych dat. FORMAT vykona prevedenie
textu do Standardného formdit, ako je list
alebo fax. EXTRAS umoZni pristup na
dalsie aplikicie, ktoré moézu ponikat aj iné
firmy. ASSIST vykond rad ¢innosti, podla
pokynov, ako je automatické vyhladivanie
telefénnych Cisiel podla mien, spracovanie
formatu faxu (vratane hlavicky, oslovenia
dotyénej osoby a klasického zdvorilostné-
ho ukonéema). Hotovy fax ponikne na
opravu a odosle ho na faxmodem, alebo do
schrianky “poslat” a odoslanie sa vykond
ai viedy, ked to bude moZné,

Prenos dat medzi pocitatmi NEWTON
a ostatnymi Macintoshmi prebieha cez za-
budovani sief na bdzi infracerveného Zia-
renia (podobd sa dialkovému ovlddaniu
televizora). £ toho dovodu Apple optima-
lizovali svoju siet Appletalk. T4 umoZni
nielen prenos ddt, ale aj pouZitie periférii,
pripojenych k sieti (tlaiarne a pod.).
MoZné je aj pripojenie k poéitatom s MS-
DOSom cez sériovy port s podobnymi
moznostami, ako mé dnes LAPLINK. Cez
modemy a radiové modemy by sa mali daf
vyuZivat aj verejné ditové siete,

Apple budi wvyrdbaf niekolko typov
elektronickych diarov NEWTON, vratane
atlasu, skicdka pre archi-
tektov, pomickou na
uceni¢ pisania pre Zia-
kov, zariadenia na vyko-

navanie inventir, Skol-
ské tabule, atd...
Po anglickej verzii

NEWTONa, ktord uZ je
v predaji za menej ako
1000 doldrov, budi na-
sledoval verzie franciiz-
ske, nemecké a japonské.
Ak sa produkt ujme, ur-
¢ite bude urobend aj lo-
kalizdcia pre deStinu a
slovendinu. Potom by
NEWTON mohol byt za-
ujimavy aj pre nds.
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FUTBALOVYM MUZSTVOM V EUROPE

m

prvy pofilad jasne, na co ktora slui.

Kto fandi Sportovym hrim, ten vie, Ze sku-
toéne dobrych futbalov na 16-bitovych podita-
¢och nie je prilis vela. Jednym z najznamejsich
bol SENSIBLE SOCCER od firmy Sensible
Software a samozrejme KICK OFF a
jeho vylepiené pokratovanie KICK
OFF 2 od firmy ANCO. ZvI48( na
ten posledne menovany nedaji
dopustif. hiavne majitelia pocita-
fov Amiga. Od jeho vzniku sa v
oblasti simulécie futbalu na poéi-
tatoch vela prcvraméhn nestalo (ak
samozrejme nepotitame CHAMPI-
ONSHIP MANAGER ‘93 od Domarku,
ktory viak nie je akénym futbalom a ako taky
patri do trochu inej kategorie). Preto sme u nds
v redakcil s napitim ofakévali dlho dopredu
avizovany futbal od OCEANu, Poéas tvorby
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Hrdaéske menu je skutocne velmi prelifadné o 2 pekne nakrestenyeh ikon je vicSinon na

programu sa niekolkokrdt zmenil jeho pracov-
ny nazov, aby sa ¥ F.APREMIER LEAGUE
FOOTBALL a INTERACTIVE FOOTBALL
nakoniec definitivne ustdlil na EUROPEAN
- CHAMPIONS. Pod tymto ndzvom sa mi
=, mnapokon dostal program na stol a _13_
som netrpezlive otvoril jeho origi-
ndlne balenic vo verzii pre Amigu
500/600, A to som nadiel vo vnitri
ma uspokojilo natolko, Ze som sa
rozhodol venoval  tejto hre nie re-
cenziu, ako som zamyglal pdvodne
ale mega  recenziu,

Osobne nepatrim medzi velkych fanuasi-
kov dportovych hier na potitati  a preto som
povodne cheel prenechat tito recenziu mojmu
kolegovi z redakcie, ktory robi &ldnky pre IBM
PC a gportovym hrim (hlavne hokeju a futba-
lu) prdve naopak velmi fandi, V dobe, ked som
pisal tito recenziu viak edte nebola PC verzia
hotovd a preto tdto dloha (skir vdalnd ako ne-
vdadnd) pripadla mne. Musim sa totiZ priznat,
#e napriek tomu, e ako som u povedal, §por-
tom na poéitali prili§ neholdujem, European
Champions si ma ziskal hned na prvykrdt a
vstal som od neho aZ v neskorych noénych, &
skor skorych rannych hodindch.

Najsilnejfou strinkou Evropean Champions

je asi najrozsiahlejdi systém rdznych vybero-

viich menu a podmenu, aky bol kedy v niekto-
rej §portovej hre urobeny. Tento systém je pri-
tom velmi prehladny. Jednotlivé moZnost sd
naznatené pomocou ikon, z ktorych je viicai-
nou na prvy pohlad zrejmé, ¢o sa ktorou z nich

- nastavuje. A aby sa novopeceny majitel hry pri

nastavovani parametrov nenudil, podas celej
prace v menu znie peknd hudba, ktord je mies-
tami prerusovana sumom a ruchom rozbtlrené-
ho #tadiona. V tomto menu je moZné nastavif
takmer vietky wveci, ktoré méZu
matl vt ¢ mensi vplyv na
spdsob hry a jej priebeh.
Aby ste si spravili aspon
priblifnd predstavu, &o
sa da v tomto menu na-

stavif, skisim vam ho v

struénosti pribliZit,




Hned na zatiatku je tu jedno milé prekvape-
nie, ktoré sa zatial, aspoii pokial si pamitim, v
#iadnom futbale neobjavilo. Vietky dbleZité
akcie si totiZ moZno pozrief v opakovanom z4-
zname, pricom hrad mbZe tento ziznam ovid-
daf tiplne rovnako, ako zdznam na videu
{tzn. normélny. spomaleny, alebo
zrychleny pohyb vpred a vzad a za-
stavenic obrazu v ktoromkolvek
okamZiku). V tomto menu si hrac
mé¥e vybral, &i bude ziznam zho- =

tovovany zo Standardného vrchné- S rl
ho, alebo z bofného pohfadu. me ' ‘ / '
b

Ktorykolvek dbleZity opakovany za-

znam si samozrejme moZno uloZit na
disketu a neskdr si ho znovu prehraf,
Poslednd volba rozhodne, &i bude po kaZde)
golovej akeii spusteny spomaleny opakovany
zdznam antomaticky, alebo nie.

V daliom menu si hrd¢ nastavuje parametre
hry. MoZno si tu navelif, & budd mat vietci
hridi rovnaki alebo rozdielnu obratnost, & bu-
de podas hry zobrazeny poitatovy pohlad na
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Teatkio vyzera iplertnnenie  madefinovaney
fektiky v praxi ¢ horaeho podifodn...

celii hraciu plochu alebo nie, &i bude hrat po-
&as zdapasu hudba, ¢i sa bude hraf regulérny zd-
pas alebo len tréning, & bude navddzanie hrd-
Eov pri prihrdvkach antomatické alebo manu-
dlne, & bude rozhodca ,mikky",
stredne prisny alebo ,ras", Ci sa bu-
de ozyval akusticky signdl vyzy-
vajici na prihrdvku, & sa bude
nad hrdfom zobrazoval Sipka,
ktord ukazuje, ktorym smerom
moZno prihral a napokon (uff), &
sa budd polas zdpasu poufivaf aj
hlavitky alebo nie, Sludné mnoz-
stvo predvolieb, nie? Ak si viak teraz
niekto mysli, %¢ to je vietko, pekelne sa myli,
Prive sme totiZ iba zadali,

Nasledujiice menu sa tyka vyberu muZstiev.
Na slaby vyber si rozhodne nemoZno staZovat,
Volbu moZno previest spomedzi najlepsich ti-

ot takte vyzerd ta istd gedova prifeZitost

= badncho pofilad.
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J . funkciu AUTO a potital vyberie na-

mov  piatich eurdpskych krajin
(Anglicko, Spanielsko, Taliansko,
Nemecko, Franctizsko), pritom v
kazdej krajine je k dispozicii 18 -
22 futbalovych klubov. AK sa
i hrd& napriek tomu nevie roz-
. hodnif, ktoré dva timy by
rid videl spolu hraf, stali zvolif

- hodne sém dve mufstvd. Dalej sa
I mo¥no rozhodnif, & potiatoénd tak-
tika muZstva bude Standardnd, Giog-
nd, vyrovnand alebo obrannd. Po tej-
to volbe sa zobrazi zdkladnd zostava
vybraného muZstva vrétane ndhradnikov,
pri¢om je moiné ju lubovolne zmenif. Ba o
viac, nakoniec moZno nastavil pre kaZdého
hra¢a zv1ast Styri parametre, ktoré budd pred-
uréoval jeho vykon, S to; zdravotny stav,
rychlos(, snaha a agilita. Poslednd volba v tom-
to menu rozhodne o tom, & managerom muZ-
stva bude hrd€, alebo potitat.

Daltie menu sa tyka vyberu taktiky, Tu si
moZno vybraf jednu z uZ spominanych Styroch
taktik alebo, ak to niekomu nestadi, daji sa tu
tieZ nadefinoval dve dplne nové taktiky.
Taktika sa pritom velf na prehladnom 2D mo-
dely, osobitne pri rozohrdvani, situdcii pri bra-
ne, lavom & pravom rohovom kope a to zvI&st
pre ttok a zvIdS( pre obranu.

Ak mé niekto chuf zahrat si priatelsky zapas,
umoZfiuje mu to nasledovné menu. Pre priatel-
sk¥ zdpas si moZno vybral dva fubovolné timy
a samozrejme treba rozhodnidf, ktoré muZstvo
bude riadit hrd¢ a ktoré poditac,

Kto si chee viak zahraf skutoény futbalovy
Sampiondt o pohdr, ten si vyberie urfite dalsiu
moznost. Hrd sa klasickym spdsobom na dva
vilazné zdpasy. Hral zatina 12 dvojic, s Kto-
rych postupuje 8 najlepiich do dalfieho kola. Z
tohto kola postupuji do uZiieho vyberu uZ len
4 dvojice a do posledného kola len dve. O ko-
netnom vifazstve rozhodne posledny zdpas
medzi dvoma najlepdimi celkami, Hrét sa po-
chopitelne stard len o zdpasy, v ktorych figu-
ruje jeho muZstvo, Vysledky ostatnych zd-
pasov vygeneruje pocital, Kedie pohdr
mbze trval aj niekolko dnf (zdleZ( to

od df#ky jednotlivich zdpasov), vel-
mi dobre tu padne moZnost uloZenia
rozohraného Sampiondtu na disk.
Posledné menu ponika moZnost
zahra( si niektord z domdcich lig. V
ponuke je Talianska A liga, ﬁpﬂhiﬂiska
divizia 1A, Nemeckd prvd divizia a
Franciizska prvd divizia. Ak by sa to niekomu
snad mililo, je tu edte jedna Specidlna fiktivna
Novi liga Oceanu”,

Po nadefinovani tohto obrovského mnoZstva
tidajov a moZnosti som my3Sou potvrdil volbu
START MATCH (3tart hry) v nddeji, Ze sa ko-
netne zadne samotnd hra. Cakalo ma tu viak
efte posledné menu, v ktorom sa volia para-
metre, ktoré maji priamy vplyv na priebeh hry.
Te to obtiaZnost, kiord md desaf stupiiov, volba
podkladu, na ktorom sa bude hrat (normalny,
tvrdy, rozbahneny, mokry, ,astro™), druh hry
(timovd alebo normdina), di¥ka zdpasu
(4.8,16,20,40,90) mimit a sila vetra (Ziadny,
Tahky, sredne silny, silny).

Po opusteni tohto menu sa u? skutocne zac-
ne hraf (ufffuff uf) samotny futbal. Ale v sku-
tofnosti si nestaZujem, preto¥e &as striveny
predvolbami sa skutotne oplatil. Prdve polas
hry méte totiZ moZnost ocenif, e vietko to, o
ste si navolili, md aj skutoéne redlny vplyv na

priebeh hry. K hre samotnej v pod-
state nie je ¢o dodaf. Prevedenie je
podobné a minimédlne rovnako
A kvalimé ako v KICK OFF.
Zikladny pohlad je zhora. pribudla
viak moZnosi kedykolvek si prepnt
na botny pohlad, Hrdé ovldda joystic-
kom vidy toho futbalistu, ktor$ je najbliz-
Sie k lopte, Tento je oznateny dfpkou nad hla-
vou, ktord zdrovel ukazuje smer monej pri-
hrdvky. Hed€, ktor¢ na prihrdvku Sakd, md za-
se nad hlavou sviitoZiaru (doslovne preloZené z
anglického manudlu). Neznamend to samozrej-
me, Ze je sviity, ale to, 2e ak mu prihrdme, §
najviiciou pravdepodobnostou lopta chyti a
ovlddanie sa prepne na neho, Hra je inak pre-
vedend velmi verne. 5d do nej zrakomponova-
né aj také detaily ako povzbudzovanie fantsi-
kov, velmi realistické fauly, udelovanie trest-
nych kariet, moZnost viastného gélu
a bujaré veselie hrdCov po go-
le do sdperovej brény.
Myslim si, Z¢ EUROPE-
AN CHAM- PIONS je
momentédlne najkvalitnej-
$im simuldtorom futbalu
na domdcich potitatoch.

v '*.l'”“'”"""""“”” apatki v =i s
et mapriklad prespe 2istic, ktory hrad bol
ferelaveriny a kv,
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Velmi davne, asi pred Stveisto osendesiatim
rokimi; ba mozne aj trochu viac, stdl uprostred tdo-
i o, miekdagsi slavou a boehatstvom prekvitagiic
hrad, Nazov rokling vvmysleli samotni obyvatelia
hradu, Ktord sioviimli, e noe tam trva ovela kratSic
ako v inyeh krifovsivich, o to presne 1/90 difa,

Mo vojedng chladné rang navativili™ kedlovsivoe
traja Zhotimei o od t1ej doby sa pokojny Zivor obyva-
telov zacal pomaly, ale isto 2 ddolia noci vytrdcat,
Ked sa wi ich vyCiname nedalo pribrzdif, kril
NMichal, viedajii pan hradu, vwdal rozkaz zlocincoy
chytif & spolofne popravil. No tesne pred popravou
socimer uvalilina krala a hrad hrozodg kliathia, kionej
slovi nenechali na seba diho Cakal o asi po mesiaci
sa zatah na hrade diaf divoeé vect. Poddani a sluzob
nici krdla sa zacali stricar a miesto nich sa zalali na
roEnyeh miestach hradu objavovar iba ich kostry,
K hatha postihla ag samotného krdfa o aj i najodvis-
nejsi, kiorl edte neutiekli, sa na hrade dibo nezdra-
i, Balo by sa povedart, ze kebw v hradne) vern nele-
fula v stave polofivola - polosmrt Kriasna princeznd,
dodm by valéhio krala. tak na hracke b mehalo aiani #i-
T [TLT

Lachranit ju mdde iba ten. kto magickou zbrafon
sabije vietky i posostalosti zlofincov o v alchy
misticke] dielm vyrobi zderalny ndpoj - elixir agdnie
Lisky . pretode ibatento ndpoj dokiZe princeznd opiil
primaveall ko ofivedu. A prive aio lohs Caki na to-
i, ko sa aklhod b silue klatby premdet a uchidzar sa
0 1N @) o priagen princesne).

Edte prediym, ako so odvaine pustime do boja
prot glu, pripomefme si pdar doleziych fakiov:

RKardy predmet v hree na niedo 1021, no nic ka7
dv ¢ k ukonCeniu hry potrebny. Po padoch z velke)
vvasky name velkost energie klesd, Taktic?: ndm ener-
ot klesd prn Gderoch od nepriatefa. Na jej doplnenic
micdeme pounzit bud Hadu s mipajom, alebo miso s
jedlom. Dalej si diivajie pozor na ¢as, krory plynic
dost rvchlo, ale na dokonéenie hry je dostadujici. Ak
mame bublinu, pady # velke) vviky ndm neublizia

Fito hra by sadala rozdelit nn dve dlohy, a to 2ni
cente Alodmeoy aona vyrobenie sizradného clixiru

Takke pozor na Eas, kKliatha nech sa zacina. ..

Cast L: POMSTA

Tak#e hor'sa do hry, Objavime sa na 2o€iatku na-
o) cesty, a o priamoe pred hradom. Zoskodime z ko
i, ktory nam odmietol posluinost a dalej s nami isi
nechee. a preto sa vyvddme rovino k hradu pefo, Pred
padacim  mostom rastie kvietok, ale kedFe sme wi-
stancami strany zelenveh, nechdme ho tak a daleg
pokracu jeme rovno cez brinu do hrade, Objavime sa
vomteestnosty soostediiou,
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Pri vvskakovani st musime daf pozor, aby sme do
nej nespadh. ¥ odalie] miestnosti je schodisko, po
kiorom sa dostaneme na mihorni ploding, na kiore
je Fakla, Ta zoberieme a kombindciou kldvesov dole
+ gheia ju vermeme do ruky. Zideme dolu schodmi
a v Talfep miestnost zbaddame bublinu, kiord zobe-
riemie. Terne sa mddeme vvdal naspil aZ ku studni.
Vyskolime na fin a spustime sa do nej. Bez bubliny
by ndm tento pad odobral vela eneraie. VvElapeme
pa schodoch a v druhey miesinosti - alchymistickej
dielm vezmeme Khic. Zideme dolu schodmi. prejde
me alchymistickou dieliioun @) chodbou lemovanou
takfami a thned v dalie] miesinost na zemi pred die-
rat do podiahy ezl kg, Ten vwvmenime za bublinu,
Kiordi teraz zacne poskakoval, KedZe na paneloch v
spoddnej Casti obrazovky midme 2hodou okalnosti dva
Klice, musime dGival pozor a nepom¥lit si ich.
( Neskir sa k mim vrditim.) Skocime do diery a cestou
dalu po schodoch musime dbat na 10, aby sme ne
spadli do dalsej diery, Kuord sa rozpriesticra na did?
ke, Pomaly wzoskackime” po schodach dolu a sme-
rom doprava si ocineme v miestosti, v kiorgj na sie-
ne je prikovany prvy ziujemea o gizraény Sip. No
aby si 0 sebe vela nenamyilal. Ze je wky populirny.,
nehudeme siho viimal a kIGé, Kwory sme zobrali pri
prvom otvore do zeme (ten. kde teraz poskakuje bub-
L), vymenime za dvojitd sekeru. Ta viak nesmic
me vzial do ruky. Teraz sa mOFeme otocil a isf na
Spir,. INas stary znamy nis # tejlo micsinosti odpre
vadi Falosinym pohladom podobnym mivej vreten
¢i a vyberieme sa v dstrety diere v dlizke. Sko¢ime
kia H.I.'i Il’l.':i":f,}H (| H] .-"rl..-"l,.-"...-"l..-'ﬁ,.-". S T sa mam velon
zide Fakla, kiomi sme si zobrali na zadiatko hry. Kto
nevert, nech to skisi bee nep. Dyvojitd sckeru vyme-
nime za Ap (ak vymenime) a teraz sa modeme pustil
do midenta kostliveoy, Vvstlipime 2 podicemia a sme-
rom dolava sa dostaneme az k dveram, ktoré s0 za-
mknute. Na iomto mieste pougijeme kIac, kiory sme
nasli na schodoch v alchymistickej dielni a ak sme
nico nepoplictli, prive wen sprivny by sme mali maf
pri sehe. Pri dverich ho pouZijeme idole + akcia) a
ocitneme sa zofi-vodi daliej hicle) maske. Kedze v
ndis vebudzuge nehordzne sympatic, poSleme ju po
o Adxraindho Sipu ma el svet, Daolnd okienko
ndam vyplni listing, no jej vvenam si preberieme a2
ked poeabijame 2vyanych dvoch zlotincov. Preto sa
ithned vvberieme K drahému zlodincovi a aj toho ber
mihnutig oka .-'Ilq_":ail;l'ﬂq._' A SV, I"‘n:lifu{'l_[irrnu Y-
v o eate skor ako listinu vymenime za kladivo, do-
#vieme sa 2 nej doleding veo, kiord bude potom pre
mils dost doleFi. Teraz s vvberieme ku skiakajioej

FR Rt EEE S R B

bubline, ktori si
ZoDereme i
tkor kladiva,
Pribiifime sa k diere, # kiorej
sme pred chvilou vyskodili a
ithned spoenime dalio vyhodu
bubliny. Smerom dolava sa do-
staneme a2 Kk micsinosti, kde
sme nash fakle, no my vyila-
peme A na nagvyisi o schod
micsinosti a pri vvskodeni sa
dostaneme do dalse) miestnosti so schodami,
Vyjdeme po nich a ocitneme sa v komnale s tre-
tim zloCincom. Kio je privelmi citlivy - mdke i
o odpustin, ale _i:l by Soann vy o Lak odponial
sbavil s aj wholo posledného zlodinca. Jednak
Zmizni vielcr nadi nepriatelia (smola. ¢o?), ale naj-
hlavnesie j¢ 1o, fe sa mokeme dplne venoval viro-
B elixin,

Cast I1: ELIXIR AGONIE LASKY

Obsah listiny ndm ozndimi, 2¢ elixiv vyrobime 2
vixly a trusu (eelkom zaujimavé zistenie) a preto sa
thined pustime do hladania tyehto dvoch zlofiek,

Ak midme kludivo, vwberte sa smerom na alehy-
misticki dielim, no pokracujte stile dofava, 82 kvm
nepridete na konice chodby, kde kladivo pouZijeme.
Kedie voda uz bude volnd, mdzete zobral vedro, na-
plnif ho a odniest do alchymistickej dielne, Tam sa
ho zhavile a kedZe na vyrobu elixira potrebujene ¢3-
te jednu “surovinu™ a Zivy objekt, kiory by ju pre nis
vyprodukoval (nepocitajme s princeznou, 0i by seno
nelikalo), mie je nikde iba pred hradom. zoberieme
seno i odnesieme mu ho, Ten ndm na oplitka poile
sladky pozdrav. Istotme vim zobratic trusu bude sph
sobobat mendie problémy. ako aj spotiatku mne, a
kedEze viem ako diho som sa s tym tedpil (3 dni), ne-
di mi vyveradif spdsob, ako o dosialinete a jediné Co
vitm prezradim e 1w, #e v hrade existuje vec, Ko
jeding reguje na vimenu, (96 48 38 58 57 38 58 87
J7 48 38 37 67). Po robrati trusu sa rychlo pondh-
fajte do alchymistickej dielne, aby sme stihl elixir
vyrobil. Po dodani drubej #loiky 1k velmi potrchne|
pre. princenu, sme Sorovny napo) vyrobili, ale wen
mustme do medoha pabrat a tvm miednm e kalich,
Schvilne som o Cost zimbku |I;I_'|.1!1_i.;|:u|"||_ll|'-;||_ ale vy
ju istome ndjdete. S kalichom vz len chodte po elixir
a potom 5 nim roveo ku princesnej. Ale je o maly
hiidik. Ak i este pamditate, pouZili sme iba jeden ki
Cik. & wym drubym sa ndm podard odomknit dvere
veduce k prncesnej. Y miesinosti, v Klorej sme pryvy
rae nadli faklo, vyjdeme hore schodami, Thned sa
pustime doprava, a2 kvm neprideme k diere v zemi,
Ta preskofime a na zdanlivom konei s dvere, Klor

enyeh volby preheala) a kalich
s elixirom. Vstapime do dverd a éo nis bude &akal
potom, uvidite sami,
Mo zdver ey w2 mbele iba Tutoval, #¢ hrdinom
hry ste neboli vy, ale iba abyCajnd postavicka riade
nat jovstickom,

Uwvied je vymysleny, no prideza sa idey hry, Ako
s i spomenil, niektord viecs ako napriklad Krva-
vy kI, nie je potrebny k ukonéeniv hry, no Kie by
velmi cheel, mdFe ho poufit na odomknutie
dveri za kuchyfiou. Taktic? som neopisal mics
ta, kde je Mafa s mdpegom a miska s jedlom, no
pri pozndvani hradu ich wréite ndjdete. Kio je -
kovny. dokdFe rozfifroval Giselny nd-
pis a 1wvm aj dostane ni. :
wov  predmetu,  kiory
e HouEiL,

K. Kopinee




1. MYTH
(System 3)

1. ELVIRA 1
( Accolade)

2. LEMMINGS

10. MIDNIGHT RESISTANCE

|
_ 2. GREAT GIANNA SISTERS
(Psygnosis) i (Time Warp) *
3. SIM CITY [l 3. TOTAL RECAL
(Infogrames) (Ocean) *
4. R-TYPE 1 4. ELITE ¥
(Electric Dreams) (Firebird)
5. EMLYN HUGHES 5. GOLDEN AXE
INTERNATIONAL SOCCER ' (Virgin) *
(Audiogenic) 6. ELVIRA 2
6. GOLDEN AXE ¥ (Accolade) *
(Virgin) 7. CRAZY CARS 3
7. PEDRO NA OSTROVE ' (Titus) *
PIRATOV (Ultrasoft) 8. THE TRAIN
e 0} P :
9, MICROPROSE SOCCER
9. FIB STEALTH FIGHTER * (Microprose) *
(Microprose) 10. SIMPSONS ¥*
¥

(Ocean)

(Ocean)

L. ZAK MCKRACKEN

1. SENSIBLE SOCCER

(Sensible Software) * (Lucasfilm)
2. PROJECT-X . 2.INDIANA JONES 3
(Team 17) * (Lucasfilm)
3. GUNSHIP 2000 3. NIGHT HUNTER
(Microprose) * (UBI Soft)
4. OVERDRIVE | 4. PRINCE OF PERSIA
(Team 17) * " (Broderbund)
5. F1 GRAND PRIX % || 5 NORTH & SOUTH
- (Microprose) . (Infogrames)
6. DUNE | 6.F1 GRAND PRIX
(Virgin) * | (Microprose)
N Gemir) * B )
© 8. SLEEPWALKER * | 8. LOTUS ESPRIT TURBO
~ (Ocean) . __CHALLENGE 3 (Gremlin)
. 9.STREET FIGHTER 2 * . 9, GOBLINS 2
- (U.5.Gold)  (Coctel Vision)
~ 10. CHAOS ENGINE * ~ 10. LURE OF TEMPTRESS
? . (Renegade) - (Virgin)

3 '-n]rch typach tadov ukazulfi
- naSe rebricky. pgiifﬂdlﬁ hier mé6-
- Zete ﬂvpijwmf aj Vy. Staéi, ked
- nam poélete na kureﬁpanden-
¢nom listku tri Vase momental-
ne najoblibenejSie hry v pora-
di, ako si ich cenite. Hra uvede-
néd na prvom mieste dostane tri

........

mredi&_
radie hier.

body, na druhom mieste dva bo- dakcie:

dy a na trefom mieste jeden. Na

zdklade tychto bodov zostavime BIT, P. O. BOX 74
nasledujici mesiac nové pora- 810 05 BRATISLAVA 15

typ peﬁtaﬁa a \a’aﬁe pa—-
I{nreﬁpnndenﬁné
listky posielajte na adresu re-

1. DRACONUS
(Cognito)

2. MISJA

(Avalon)

3. JOE BLADE
(Players)

4. DRUID
(Mastertronic)

5. SCREAMING WINGS
(Red Rat)

6. PREDATOR
(K-Soft)

7. BASEBALL
(Accolade)

8. SILENT SERVICE
(Microprose)

9. LASERMANIA
(Avalon)

10. MICROX
(K-Soft)

o | em|oem| | K| K[ | K |-

1. DUNE 2

(Westwood)

2. CIVILIZATION

" (Microprose)

:_' i i 3. FL&EHB&EK

" (Delphine Software)

| 4. X-WING
(LucasArts) =
5. STRIKE COMMANDER
(Origin)

- 6. TITUS THE FOX

i (Titus)

7. ANOTHER WORLD

| (Delphine Software)

. B. PRINCE OF PERSIA 2

" (C&E)

~ 9.SUPER FIGHTER

e (SSI)

 10. SYNDICATE

| (Electronic Arts)
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| m'lfn mu’r Citatelov,
N ktori ndm ,-'m-.mfur,isi svoje
S tipy do rebrickov, kaZdy
N mesiac vylosujeme jedné-
o ho, ktory ziska odmentu
& vo vyske 100 Sk a propa-
gacné materidly od firmy
ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to JE"

Iva Stépdnkovd
z Jihlavy,



SHADOW OF THE BEAST 1 vis zaujme
hlavné jemné propracovanou grafikou a dobrou
hratelnosti, JelikoZ jsem hru testoval na poditadi
LX Spectrum 48, nemohu posoudit hudebni viast-
nosti 1éto hry, Prejdeme ale od teorie k praxi.

LEVEL I: Na zaditku hry se ocitime na ja-
kési nezndmeé planeté. Obrazovku lemuji dva ha-
di. Uprostfed horni &ist vidime ndpis BEAST a
vlevo velice dileZity adaj. Je to stav naSich Zivo-
td. Na samém za&atku hry je jich dvandct a daji
s¢ doplnit magickymi fladtiCkami. Dole, pod ak-
¢ni obrazovkou je jakysi indikédtor, vedle kterého
s¢ zobrazuji nalezené pfedméty. A ted jiz ke hie.

5 nadi bestii se vydame doleva. Po pir krocich
nas zacénou obtéZovat prwu’ polvory, Jakés slun-
ceé a mnl}' dm{::,k 0 pir kmt-:fl dile dojdeme ke

hizi ndmnuf (i pi

opravdu mnoho, takZe se s na3i bestii nalozime
jesté dost). Po Zebiiku tedy slezeme doli.
Znitime dotérnou mouchu a popojdeme doleva,
Opet Zebfik a cesta dola, Vydiame se ypravo a
narazime na ¢ervy, na néz plati metoda jit do po-
diepu spolu s pésti, Cervy musime zabijet syste-
maticky, tzn. zni¢ime ferva, popojdeme kousck
dale, opét zabijeme Cerva atd, aZ se dostaneme
opét k Zebfiku a slezeme dold. Nyni doleva a
opét po Zebiiku doli. Par kroki doleva a ocitne-
me se na mosté, na )82 dopadaji jakési krapniky.
Obrana v pfipadé nebezpedi - skrdit se. Pokud
Slasing zdolime most, po Zebilku dold a dopra-
va. Zde narazime na lovee se sekyrami, ktefi
snad problémy délat nebudou. Po jejich zdoldni
opét po Zebfiku dolt. Nyni se nachazime na plo-
giné, ze které vedou dva Zebiiky. My se vyddme
nejdiive vpravo. TakZe Zebiik doli, pak jesié
jednou. Opét stojime na ploSing, oviem zde jiZ
musime doleva. Zde po Zebiiku doli a pozor na

mjmnchndcm ?thkﬁ _|4, ¥ celé im_, 5
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I had}' ktefi 11-.,hupu.né w#.lr.*tku][ A..;F _'|l.. ..:du-

ldL? o 'l.ﬁl'-::ul L
) opast. Sebercme nad pryni

dmer=klic, Kli¢ s¢' ﬁhih-ﬂf vedle muflﬂtfﬁi‘n'm
".-"raum:_ se na plodinu se dvéma ¥ebifky. Nyni
doleva, po Zebiiku dolit a doleva. Opét znitime
par lovet a dojdeme k pfifefe, kierd si pohazuje
jakoust kouli, Navic na nds vypousti ohefl v pra-
videlnych intervalech. Kouli musime za kazdou
cenu pisefe vzil. Ale jak na to? Pockdime si aZ
bude pfitera kouli drZet v ruce a prastime do ni
pésti. Obrazovka zasviti a my to budeme muset
jesté parkrit zopakovat. Jakmile kouli budeme
mitl u sebe (pozndte to, protofe zmizi) miZeme
se vydat doprava. Ne oviem po Zebfiku nahoru,
ale do jakéhosi teleportu, vpravo od Zebfiku. Po
teleportovini se ocitneme na Uplné jiném misté.
Nyni po Zebfiku nahoru a stile doprava. Cekd
nds prvoi souboj s giganticku piSerou.

LEVEL 3: Jak jsem jiZ napsal, bude to souboj
5 pfiferou. K jejimu zniceni pomiZe schopnost
magické koule, nebof milZeme vrhat oher.
Budete muset vrhat ohei opavdu naplno, nebot
dvakral se k vam jen phibliZi, ale potieti jde jiZ

':zg_ f_'ufl hﬂjﬁ.‘ﬂ"“|L1R ;

jasné naplno, a protoZe nmu nalevo mi ln_.l_'u:_ H-
amaoc velké Whh ] '

S LEVEL 4 Dry
e tedy dopravis
in. tak¥e se B {
ddeme stile vpra¥g i
Wylezeme nahoru a jHHEIEE’-ElTL vievin: ﬂpr*:l J:.l..,

prot nam hrstka bojovnika. Na konci chodby je

zvladini packa. Jdeme tésné pred ni, pak do po-
depu spolu s pésii. Packa se pfepne a 1o je, co
jsme chtéli. Vracime se zpitky, Po Zebiiku naho-
ru a doleva. Narazime zde na pulsujici odi. Staéi
je vhodné podejit. Az podejdete posledni, dejie
si pozor na dréicka, ktery se prifiti zleva. Pak uz
stille doleva a pfitom pozor na dva dricky, ktefi
nalétivaji zezadu. Musite se bleskurychle otodit
a dit jim pésti. Na konei chodby je nd% druhy dlo-
vek - dalsi kli¢. Viracime se zpét (pozor opél na
driacky a ofi) a jdeme stile vpravo az pfijdeme k
truhlici. Podiepnete-li pfed ni a bouchnete pésti,
vrsek odleti a vam pfibude pédr Zivoth (co? neni
Spatné). Nyni doleva, po Zebfiku dold, vpravo a
opét po Zebiiku doli. Potom doprava a Zebfikem
nahoru, Skopneme mouchu a po Zebifku dold.
Vpravo je vidél zdivo studny, Nyni se dime vie-
vo a piijde misto, které vis bude néjaky ten Zivot
stat. Vysouvaji se zde totiZ hadi hlavy (zespodu i
zeshora). Pokud to projdete, tak pozor na mou-
chu, kterd podnikia nilet zprava (stadi se skrdit).
Jdeme dile a opél narazime na bojovniky s kor-
dy. Mavic zezadu prileti jakysi okfidleny Zivo-

¢ich. Pozor také na stfelu vyslanou zleva.

Zvladnete-li to, mifeme po Zebriku  doli.

Zméime mouchu a po daliim Zebiiku opét dold.
Déime pésti drakovi a pokratujeme doprava.
Opét hadi hlavy, tentokrit jenom zespodu.
Polom pozor na ¢lyii okfidlence a ocitneme se u
Zebfiku. My vBak jedeme jesté kousek doprava a
sebereme fladtiCku. 8§ pinym poétem Hvoth ted
slezeme po Zebiiku dold. Pfeskodime pulsujici
oko a po daldim Zebfiku opét doli. Jdeme vievo,
opét pieskodime pulsujici oko a vlevo nds Sekaji
hadi hlavy, které jsou doprovizeny bojovniky s
kordy. Ted po Zebiiku dold, zniéime dritka, po
dalfim Zebfiku opét dold a doleva. Pozor na
okfidlence a dojdeme k Zebfiku a nahoru po
ném. Znid¢ime dricka a po daliim Zebiiku doli.
Bestie seskofi a jdeme doleva. Nyni po Zebiiku
aZ uplné nahoru a doprava. Pozor na stfelu pro-
ti ndm. Dojdeme k magické fladticee, kterd ndm
sice Zivoly nepfida, ale zato obohati nase bojové
schopnosti. Ziskdme totiZ magicky krouZek, kie-
ry je nuiny do LEVELu 5. Nyni zpdtky, po Zebii-
ku a? ﬂp]ﬂﬂ doli. Ted VPTavo a pozor na jakési
reaktory, z¢ Kterych kaZdou chvili vyilehne
ohei. Bestic je musi vhodné podchddzet. Nyni uz
stidle doprava a spoleénost na cesté do dalsiho le-



zjistime, Z¢ se m:lt{lme ﬂpE‘t na 1n.ﬂ1:l{‘ .f.m‘lmf:
LEVEL 1. Nyni na%e cesta povede stéle vpravo.
Didme si pozor na plibihajictho mravenecnika.
O pir krokd ddle narazime na Cervy, zndmé z
LEVELu 2. O kus dile jsou jakési na sobé po-

sklidané kameny, Bouchnete-li do nich, vriek

odleti a vim pfibude néjaky ten Zivol navic.
Jdeme dile a vyiiti s¢ na nds dvé mouchy (stadi
skréit se). O kus dile pozor na mouchu, éervy a
dricka. Potom podejdeme pulsujici ofi a dime si
pozor na mravenednika, klery nds chee atakovat
zezadu. Podejdeme pulsujici ofi a opét si dime
pozor na fervy. O Kus dile pozor na dricka,
Podejdeme pod ofima a ddme si pozor na &ervy.
(Ze jich tady ale je, co?) Pitom jeSté pozor na
dricka, ktery leti zleva. JesSté naposledy podej-
deme odi a o par krok vpravo miZeme v poza-
di spatfit sochu draka. Jésté znidit dva, zezadu
ptilétajici driacky a uZ ho uvidime. Koho? No
pfeci hrad, Zatim jedi¢ dovniti nevstoupime, ale
dojdeme si pro pochodeit, kterd je dplné u dru-
hé véZe (jak hezky plapold). Teprve s pochodni
(musime pro ni vyskotit) neodmitneme nabidku
hradnich dvefi a vstoupime dovnitf.

LEVEL 7: Uvniti hradu. Ocitdme se uvnité
hradu a vydivime se vlevo, Po Zebiiku nahoru a
vpravo. Pfitom pozor na kapky. Zni¢ime tfi ro-
tujici viaZky (dvé leti proti ndm, jedna zexadu) a
po Zebfiku dold. Drickovi ddme pésti a po dru-
hém Zebfiku nahoru. Potom vlevo, seskoéit a
opét vlevo, Pozor na kapky a truhlu, kterou pot-
kime, miZzeme opét s radosti pouZit. Dile pozor
na mravenednika po Zebfiku nahoru. Vydime se
najprve doprava (opét pozor na kapky) a pomo-
ci tfi truhel si miZeme doplnit Zivoty. Pozor na
okfidlence a sebereme montdZni klie. Nyni jiz
stile vlevo, a? dojdeme k mraveneénikovi, ktery
béhi po stole. Znidime ho elegantnim kopem.
Pak o kus didle jiZ po ¥ebfiku doli a doprava.
Narazime na dva mraveneéniky, ktefi béhaji po
stropé (Ze by zde neplatila gravitace?), ale ti ndm
nic neudélaji. Jdeme dil a po Zebiiku opét dola
a doprava. Zde jiz mraveneénika znitime a sko-
¢ime dolt. Nyni se vydime doleva, zni¢ime dva
okfidlence a dojdeme ke tfem broukim. ktefi
neustile lezou nahoru a dold. Podejit je bude
dost 1é2ké. Po Zzebfiku dolll a doprava. Poror na
tii mouchy, dvé viZzky a dva dridky, kiefi leti
opravdu nebezpecné. Po Zebiiku dold a doleva.
Spatifime mraveneénika, ktery je opét hlavou

hrmr:‘: ,wlf:dnm, a po pm!ednim Echi‘[ku dolh a
doprava. Je3t€ par krokh a dal¥i dil je w.
LEVEL 8: Souboj s dalii gigantickou piide-
rou, tentokrit s tfihlavym drakem. K jeho znide-
ni ndm pomiZe laserovd zbran. Draka znidite
takto: Jdéte a2 ésné k nému. Pryni hlava vystie-
li kapku svisle dold, ale ta ndm neubli#i. V mo-
menté, kdy prostfedni hlava vystieli kapku Sik-
mo na nds, vyskofte. Spodni hlava vystfeli kap-
ku pifme vﬂdumvné ale ta nds podjede, nebof
budeme jesté ve v;,isknku samoziejmé Ze stiflet
budeme stile. AZ bude znicen, stadi par krokd
doprava a vstoupit do dvefi. Dal3i dil hry je tu.
LEVEL % Let podzemnim prostorem. Nade

bestie obdriela (darem?) létajici jet pac, takZe
cely tento fisek hry vlastné poletime. A to stile
doprava. Navic midme stile laserovou zbraf, tak-
Ze se ndm dobie poleti. Pozor na dva okfidlence,
jakési ryby a jedté na dricka. Doletime k elek-
tfickému vyboji a ve vhodnou chyili proletime.

Jesté jednou si to zopakujeme a znidime mou-
chu. O kus dile si viimnéte jakéhosi rosolu, kie-
ry je na podlaze. KdyZ do néj stfelite, ziskdte par
#ivotd navic (rosold je v této etapé jedté dost,
takZe si na své jisté pfijdete). Dalsi &ist naseho
letu nédm budou znepiijemiiovat kriapniky, které
se vysunuji zespodu i zeshora, Pokud to proleti-
te, znite mouchu a dopliite si Zivoty rosolem.
O kousek dile poror na dricka a na ryby.
Nisleduje jeden vyboj, ale s tim si hravé poradi-
me. Zni¢ime mravenecnika a opét si doplnime
#ivoty pomoci rosolu. Bude se to hodit, nebot
nisleduje série krapnikii zezdola i zezhora, Jeité
jeden rosol a kripniky pokraluji. Nakonec jesté
#nitime pulsujici oko, které na nds leti zezadu a
poletime do dalsi asti hry.

LEVEL 10: Opét souboj s gigantickou piise-
rou. Je podobnd tygii hlavé. Pozor na jeji ocas.
Vystfeluje na nds pulsujici hvézdicky ze dvou
mist. SnaZte se nejprve znidit to horni. KdyZ na
vis vystieli dolni, jednoduse uhnete nahoru. Po
znideni této, jiz pfedposledni pfiSery popoletime
jeste kousek vpravo a jdeme do pfedposledniho
dilu hry {opét ndm ubyl kli¢).

LEVEL 11: Cesta ke hlavni pfitefe. Na%e bes-
tie se ocitd za hradni v&2i a bude postupovat sti-
le doprava. Po pir krocich zni¢ime dva dritky
{nyni bojujeme jiz holyma rukama, ale to tak m4
byt, ne?). Dojdeme k jakymsi hrobim na
kterych jsou krife. Paklize néjaky skopneme,
miiZe mim Zivoty nejen pfidat, ale také ubrat.
Py ile, zni¢ime mr

4 : bojovnikll s

A ddle na skal
pﬁr krokd dile

oho okfidlence, k

tery leti piimo proti

SETIE ryb a mravenednik,

l:!prﬂ."."l:‘[l! jiZ posledni pulsujici ofi a pak jiz vidi-

me zavéretnou piiseru, strijee vieho zla. Findle
je tu,

LEVEL 12: Finalni souboj nadi bestie.
Posledni pfitera se viibec nebrini, zato na nds
neustile padd jakysi pytel a di velkou nidmahu
vyhybat se mu a jedté davat riny pfiefe. Kdo se
ale dostal aZ sem, ten uréité zvitézi. Po znideni
této zivéretné piiSery ndsleduje gratulace k
GspéEnému projiti hry

ZAVERECNE H-‘.}I}HDEEHI Shadow of
the beast 1 je hra, klerou stojf za to dohrdt do
konce. Velké mnoZstvi pfifer a jinych prekdick
nis sice stavi do nelehké tlohy, ale neni nic lep-
siho, neZ si vychutnat pocit vitézstvi, gratulace,
ale hlavné to, Ze jste pravé dohrili hru, kterd i
piesto, Ze byla vydana jiE diivé, se stale udriuje
v Zebiitcich her na domdci i osobni poditace.

L. Yondracek




Pite sa rok
0398, Maginellic, nase sinko,

ukonéilo svoju existenciu pokojnej hviez-

dy a o kratko dobu vybuchne ako supernova.
V okamiiku vybuchu sa v celom vypocitanom
polomere jeho dosahu, kiory zahra aj nasu
domovskii planétu, zvysi niekolko tisicnasob-
ne teplota. Je jasnc, Ze by to znamenalo zinik
celej nasej civilizicie. Vedei nasfastie oka-
mzik vybuchu vel'mi presne vypocitali a preto
bol dostatok ¢asu pnpnu-'li sa. Cas vyprs-al a
prave zacina masova evakwicia, ktora nems v
dejinach nasej civilizacie obdobu. Jedini oby-
vatelna planéta, ktord prichddza pre nasu dal-
Sin existencin do uvahy je ULYSEES 7 v sl-
necnej sustave leziacej na druhej strane im-
péria REXXON, Obrovska flotila dsmich tisi-
cov transportnych lodi sprevidzana eskorton
silnych bojovych rakiet sa vydava na dlha pat
chladnym vesmirom. Bohuzial,

casu

je velmi malo

a preto musi evekwicia prebiehat prive

cez srdee mocného impéria  REXXON,
Naruenie tejto nentrilnej zony je chapané zo
strany impéria ako vojnovy akt a ma za na-
sledok vypovedanic mieru. Imperiilna bojova
flotila je zmobilizovana a mieri k evakua¢nym
kozmickym lodiam. Neostava ni¢ iné, ako sa
branitf. Boj viak bude vel'mi tvrdy, pretoie
bojové sily REXXONu si k nafim v pomere
41, Vietky nase mideje sa preto upinaji na
pychu vo énﬂ'l’i.‘j fotily federicie, bajové kriz-
niky NICITEL, CERVENA BURKA a BO-
JOVA SEKERA. Tieto materské lode majii
na palubich najmodernejiie bojové stihace
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EPIC s
elitnymi pilotmi, ktori
jedini mozu zvrafilt nepomer sil v nias pros-
pech...

EPIC je po hre ROBOCOP 3 druhy spo-
lotny projekt firmy OCEAN a skupiny prog-
ramatorov pracujicich pod oznadenim D.L.D.
(Digital Image Design). Spoloénym znakom
pre odve hry je precizna trojrozmerni vek-
torova grafika, na ktord si D.LD. odbornici.
U hry EPIC viak navyie pnibudla do detailov
prepracovand pointa deja a vybornd hratef-
nost. V dvode hry sa zozndamime s legendou,
ktora je samozrejme sprevadzand animovany-
mi sekvenciami, ktoré zobrazuji evakudciu
planéty a vnik flotily federicie na Gzemie im-
péria REXXON. Cely dej je navyle doprevi-
dzany pésobivou scénickou hudbou. Ulohou
hraca je v roli elitného stihata bojovej flotily
chréanit evakuaéné lode pri ich prechode cez
nepriatelské dzemie pred dtokmi REX-
XONov. K dispozicii ma pre tento néel naj-
modernejii kozmicky stihaé¢ EPIC. Stiha je
velmi maly, jeho posadku tvorf len jeden pi-
lot, ale zato ma velmi dobré manévrovacie
u:hupnmtl a je vybaveny dostatoéne Géinnymi
zbrafami. Zakladné zbrane si LASEROVE
DELO a SAMONAVADZACIE RAKETY.
Prva zbran je urcena na boj z blizka a druha
na nicenie vzdialenejiich objektov. Na kazde;
samonavadzace] rakete je navyie umiestnend
kamera, ktord prendsa na palubu stihaca po-
stupng sa zvidSujia obraz ciela aZ do okam-
Fiku nidrazu. Pri presnom zamiereni navidza-
nou raketoun, je zasah takmer sty a nidivi sila
je tak velka, Ze vidiinu cielov znefkodni na
prvy zisah. Po tspeinom splneni kazdej misie
sa navyde ucinnost tychto zbrani zvySuje a pa-
lubny arzendl sa rozrasta o d‘1l§|ﬂ Ulohou pi-
lota v roli hrééa je splnif kaZdi misiu na 100%
a v stanovenom ¢asovom limite sa pomocou
kompasu dostavit na uréené siradnice, kde ho
cakd materska lod. Po doplneni paliva a mu-
niciec potom stiha¢ pokraduje dalfou misiou.
Misii je celkom 7 a tu je struény prehlad ich
cielov, spolu s kédovym oznadenim: 1. PRIE-
RAZ - A) Vydistit cestu cez minové pole
obranného systému nepriatela, aby evakuaé-
nd flotila mohla vniknif na Gzemie impéria.
B) Vyhladar planétu AMRAGAN 9 a zmidit
vyzvedni druZicu na jej obeZnej drihe.
2. ROZDRVENIE - A) znidif centrilnu ria-

Q/?
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O

diacu jednotku nepriatela a Styri medzigalak-
tické vesmirne pristavy v priemyselnom cen-
tre planéty Tarrun. B) zni¢if bansky komplex
na mesiaci planéty STATILLICA, zberny pri-
stav a doky kozmickych lodi v c:.ntrﬂlnc; zone
planéty. 3. SLAVA - REXXONskd uloéna
légia sa pokisi zmitodit na federdlnu flotilu, s
cielom potkodit niektoré lode a spomalif tak
ich postup. Hlavnou dlohou je chrinit:
A) Polnohospodirske lode a lode vyribajice
potravu. B) Palivové tankery. C) MARS -
Lod prvej priority. 4. NARAZ VETRA -
Meutralizovaf magmové delo na planéte
POTEAD, siedmej planéte systému LIZAR,
5. GALAKTICKA BURKA - Neutralizovat
kozmické sily regiondlnej bojovej flotily
LIZARu, 6. POMSTITEL - Definitivne zni-
¢it hlavné imperidlne velitelské centrum
REXXONu a viddny komplex velkého
LIZARU. 7. MATKA VOIEN - Zachrinif
fudstvo od totilneho znifinia v najvide]
vesmirnej bitke vietkych €ias, do kiorej impé-
rium REXXON vrhne vietky svoje zostd-
vajice sily.
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PRISTAY

Po piistani hydroplinu dejte celnikovi otevieny
pas a imunitni kartu. Promluvie s Indidnem a jdé-
te doprava. Skryjte se za bedny a vyslechné rozho-
vor dvou chlipki. Zkuste pohovofit s Conia-
lesem. Ted se tu objevi chlap, tomu dejte penize 2a
papouika. Promluvie s Gonzalesem a zkuste se-
brat sif. Pokus se nezdafi, vrafie se a pomoZie of-
covi otevift krabici. Ten vim di Ecoder a msviu
viis do jeho tajl. BéXie no molo a pohovofte 515 Ty-
bifem a s wiriston. Yrafle se k ot a uvidite Kra-
dez Otec musi jit na ambasidu pro nové doku-
menty a nechd vis samotného. Po chvili usnete
v lodce a dvé vwdry viis odvezou do diungle.

DZUNGLE

Dwakrdt s1 popovidejte s hnédou vydrou a se-
berte ji z keku amulet. Vystupie a seberte &fivou
pokapany list. Les zbavie viech odpadkil a jdéte
doprava, Zkuste vyiplhat na strom a po napad-
nuti hmyzem se pokapejte SAvou a zvova 1o
zkuste. V koruné stromu si popovidejte s¢ viemi
jeho obyvateli, Po dolni mohuting véivi jdéfe vie-
vo. Popovidejte si s ptikem a vemte falové kvity co se
villi blizko vafich nohou. Vrafte se a jdéte nahoru.
Pachnouciho ptdka obejd&te s pomoci fialovich kvétin
a vylijic vodu z kvétu vprave. Po sestupu dolil jsie zjis-
tili, ¥¢ vodou z rostlin jste uhasili cigaretu v tukanim
hnfzde. Jako vidy promluvie se viemi pfitomnymi a
jdEte a2 na krajni vétve a vemie stary buben. Smila!
Slabé vétve Adama neudrZeli a spadli jste do rochniste.

INDIANSKA VESNICE

Seberte lidnu a #luté ovoce, na ovoee plilikejte pra-
se, Jakmile se zakousne do ovoce, omotejie mu lidnu ko-
lem krku. Vepf vis vyidhne z bahna. Jdéte doprava a
polofte buben na bambusovou konstrukel vedle daliiho
bubnu. Uchopte palitku a rahrajte melodii podle zobra-
zené predlohy. Po zahrini si vezméle zpitky buben.
Jdde doleva a nahoru. Vrazte do preniho vchodw,
Pomaoci bubnu zahrajie melodii 2 vesnice, vemite buben
a vstupte dovnitf stromu. Uvnit? lesnfho srdee si sedne-
te na splef kofend a seberte vétev. Pohovofte se srdcem
a jdéte ven. Nyni jdéte do stromu stfedni cestou.
Verméte plod a ven vyjdéte levou cestou a objevite se u
jezera. Seberte Sdlek a naplite ho tekutinou. Vratte se
do vesnice a promluvie s¢ viemi. Klukovi u Samanovy
chyfe dejte buben a pomoci lidny se pfehoupnéle pies
potok, z kefe uirhnéte cervenéd bobule a seberte
nidhrdelnik. Temto ndhrdelnik dejte Fend s ditérem
vievo, ta ho nechee, tak ho dejte jeji sestfe sedici
med kobercl. £a to dostanete model mésta vyte-
zany v jokémsi Sperku. Jdite doleva a vemie ma-
Eetu, tu dejte divee, kterd sbird byliny, Za madetu
dostanzte kofeny ze zelené rosthiny. Ty dejie ko-
fendfce pro svij lekivar. KdyZ dostane kofeny, vy-
zve viis, aby jste si vzali jeji lektvar. Memdte ale do
feho a ak jdéte k Samanovi. Na stoligku pied je-
ho chy&l polodte tekuting 2 jezirka, #za to dostane-
te zeleny lektvar, Seberte ho a doneste Zené s di-
tétem. Za to dostanete hlinény Zilek, do toho na-
berte kofendféin lekivar a poudijie ho na chyceni
motyla. PoloXle misku s lekivarem mezi ostatni
misy u rochnifté, Motyl zaéne sit a tak ho chyine-
e 15 miskou. Odneste ho mladikovi stojicim o
chy®e famana. On ustoupi a vy vstupte do chyse.

SAMAN A POZAR

V chvdi promluvte se famanem a Zkusie vyro-
bit masku pomoci misky s Gervenou barvou,
Jakmile se posadite, sithne se prudky lijdk a dé-
ravou stfechou zaénou padat kapky na misto, kde

i

polehdvi Samandy pavouk. Stiechu opravie tak, o ufi-
jete zelené listy pokapané &favou. Vydplnejle po tydi ke
stropu a pak listim zalepte diru ve sticke, Dold slezte az
s¢ pavouk odplazi na své misto a sednéte si k pomiic-
kdm (Samanovim, ne vaifm). Dejte do misky dervend
bobule. Ma 10 si vyberte veor, Klery vis bude zdobit a
viichni obyvatelé vesnice se pfemisti dovnitl magického
siromu. Uvnitf stromu dejte Samanovi vEtev a seberte
Zluty kvt Nihle je vesnice zasakena pokirem. I"'oté co
ae Adam vymotd z koufe, uvidite pfed sebou netopyra.
Promluvte s nim a ukaZie mu amulet lesniho srdce. Po
snaze ho vwprostit ze sité budete chyceni Gonzalesem.

LAGR _
Jate piivazany u #idle a s vimi je tu 1 netopyr v kleo

Dion’t get too e:-:nited at o,
ngseﬁrm i5 long enélug'h

na zapadku z mrkve. Mrkev snézte a netopyr vam (u
jako svobodny) prfekouse lana. Jdéte do vedlejsi mist-
nosti a z kufru vyndejte raketu (tenisovou ), z postele sc-
berte 2 prosiéradia a maly didf. Ze stolu vemte zprava
z faxu, tu si pfettéle a odsiréte tygfi k. Skvir v pod-
laze trochu rogfifte a zatahejte tvgra za oCas - vypadne
papir & vatupnim heslem pro didf. Papir seberte a pfed-
t¢te ho. Zapnéie didf a najedie na soukrome a lajné po-
zgndmky (pod ikonou klie). Po nipisu .Enter pass-
word” napiite slovo z papiru. Cislo, které sc objevi je
kad pro trezor. £ trezoru seberte viechny vécl. Svadte
oboje prostéradla a pfivafie je za nohu postele. A ven,
Jak si Gonzales zafne listoval svou kuchafskou knihouw,
prfebéhnéte za sud nejblizsi radaru. Jakmile si Gonzales
natrhd zeleninu a phjde pryé z mistnosti, vylezte naho-
ru, na radar. Radar deaktivujie a seberte vysavad, Jende
problém, zlomily se pHéky u Zebfiku. No nic.
Prozkoumejte kod s pridien a vemie kKiandy. Pripevnéie
je na radar a zhoupnéte se dold. Piikréte se za zeleny
sud. Vysavatem posbirejte Hluté zri vysypané z velké-
ho pytle. V inventdfi potom zrni 2 vysavade vyndejle.
Poékejie af pfijde Gonzales, Ten pfijde a nazdzi rozc-
tvrcenon zeleninu do kodliku, po jeho odchodu piebéh-
néte za zadni swdy a horni cestou jdéte napravo. Zde
uvidite Gonzalese sekajiciho difivi, On sesbird polinka a

[ would feel s0 much better 1o
zell hinn o a kind litthe bog like
yourself

. Fﬂ!ﬂf
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plijde piilofit, toho vyuijie a hodte ptakim v kleci 2r-
ni, Malym stfibrnym klidem oteviete klec a vypusile
pldky. Tim s¢ zbavite Gonzalese. Scherie sekeru a 2
kmenu vysekejte kajak. Ten stréte na vodu a padiute
raketow. Jeden padouch s¢ za vimi vydd na molorovém
Clunu a proto padlujie jak midFete. Po chvil s¢ pied wii-
mi objevi vir. Kamikaze plavie pfimo do vire a budete
stahmuti do jedné ze 2dejSich podzemnich jeskyni.

JESKYNE

Myni s¢ ocitdte v jeskyni ploé netopyri, Promiuvie si
e viemi netopyry a zkuste sebrat listy poblif netopyra
branici vstup do dali jeskyng. Netopyr vim dovoli listi
sebrat jen po ukdzdni amuletu lesniho srdce, Znovu s1
popovidejie se¢ viemi netopyry. Zapnéte Ecoder a vy-
hledejte ¥ ném latinské mizyy jed-
notlivich nLlu|h ril. Tyio |1J|J"-"'.
u-{lpm idaji nizvom bstd ve vatem
inventiii, Kaidému netopyrovi
pak dejte list majici stejny nizey
jako netopyr. Polé co viichm ne-
topyii opusti jeskyni, jdéte do dal-
&1 mistnosti. Ve vedleji jeskyni sc
povéste za nohy na trim vynivi-
jici ze zdi nad spicim nélopyrem. 5
netopyrem promluvie a ukadte
mu amulel lesniho srdee, Sestupte
dold a vemie maodry kimen,
Kamen polodte pfed kamennou
sochu jagudra. Jaugudr obfivoe a
bude vis prosit o pomoc. Musite odpovidat na
jeho deset hddanek. Potom scberte zlaté pirko.
Najednou se vade pritelkyné (netopyr) bude citit
velmi Spatné, Prombiuvie s ni a dojdéte pro starc-
ho netopyra (mistnost 8 jaguirem). Ten vam da
pisfalku ve tvaru ptika. Bleskove na ni zapiskej-
te. Zapiskdnim vypladite hejno netopyri visicich
ve vichodu ]L:.L'.n Myni siad nasednoy do
ledky a odjet z jeskyni.

TROPICKE JEZERD

Pri plavbé na vasi pramici spadne kokos.
Plavte dolit a vyiplhejte po lidné do koruny
stromu. Ulrhndte fervené ovoce a v inventafi
prozkoumejte  zlatou masku a  pendienku.
Majdéte vyfocenou vadi rodinu a zlaté kolo.
Plujte nazpitek a doprava. Narazite na nervioe-
ni opici. Té hodie plod ceveného ovoce.
Vylezte na malinky ostriivek a seberte pirani
Eelisti. Doplavie do mistnosti, kde byly Cervené
plody a pomoci Eelisti pfefedte koteny leknino-
vého lists. Na list si lehnéte a plavie k opici. S
tou promluvte a vyjdéie na ostrivek. Ta opice
radostné naskodi na list a plave pry¢. Najednou vis do
svych dripl chytng velky orel. Promluvie si 5 nim a
dejte mu zlaté ]:[| ko, Orel viis za to odnese ke brandm
Zlatého mésta,

ZLATE MESTO

Orel viis odnese na pahorek. & loho odsirante viech-
ny nedistoty. Vemte lupu a zlatou masku polofie na
chybéjici misto, vedle dalsich zlatych emblémi. Le skyde,
kterd se otevie popadnéte zlaté penize. Ty polodte na
pravy konec velkého balvanu, nato jedtE polodte zlaté ko-
lo. Balvan se pfeti#i a na opaéné sirané uvolni vstup do
mésta. Plediim ne? vejdete do bludidté se pes lupu po-
divejie na 3perk od Indidnky. Zjevi se vim kompletni
mapa Zlatého mésta, Projdéte bludidtém a2 ke vstupu do
haly. V hale slofte nisiénnou malbu Indidna hrajiciho na
piftaly. Z éio malby otodenim kaddého kusn dostanete
malbu Indidna tanéiciho. Tentokrite sc zmocnite zlaré
helmy a pohdru s¢ zlatym pridkem. Ve sténé jsou malé
diry. Pomoei nich vylezte k obrazu hada a toho tahejie za
ocas. Slezte doll a jdéte wajnymi dveimi, kieré se otevie-
lv zatahdnim za hadlv ocas. Po nékolika kamenech pfes-
kikejte na ostrivek (Pozor! Midete Slipnout 1 na Jelvi
krunyf). Ma ostrovku si nasadte helmu a kliknéte na vo-
du. Z & se vynoii vodni had. Tomu zahrajie na pittaly,
Po hadovE usnuti pfeplavie na vely ostroy upros-
tied jezera.

OSTHROY

MNejdfive zkuste natoéit kamennou hiavu fon-
tany do sprivné polohy. Chytne vis viak lifina.
UkaXie ji amulet lesniho srdee. Po adhozeni po-
otofte Kamennou hlavow, Kamennému tolemu
seberte misku a polodte ji do proudu vody tak,
aby voda tekla i na nevykliGend semena. Do mis-
ky rozdrolte #luty prafek z nitra lesniho srdee,
polé seberte vwklifend semeno. Najednou na pi-
seénou pliZ pfiletl helikoptéra fizend graziem
Slaughterem. Jakmile zaéne kopat vedle fontany
diru, poufijle pohdr s prachem. Darebak skree
néj nebude vidét a zaplete se do zelené lidny.
Zapiskejte na piafalu ve tvary ptaka a vaki neto-
pyil pfitelkyni pokropte vodou 2 fontény. Do
gladkém polibku vis orel odnese do vesnice, Do
diry zasadte semeno. Mo a stadi jen zapiskat na
netopyii pifitalku a promluvit & pifetkyni. A
happy end.

J. Foula



PRE ATARI 7y

Program je obtiZzny. K bezbolestnému proji-
ti nekolika etap je nutno:
prvni obraz - stat s¢ majitelem kvétinice s kvé-
tinou a zmacknout 1 a START
druh¥ obraz - pobit zlé duchy, zvednout vile-
Cek na malovdni a zmédcknout 1 a START
pity obraz a nekolik dalgich - vzit kovovy §ti-
tek a zmacknout 8 a START
desity obraz - sebrat vidle a zmacknout 5 a
START
sestndcty obraz - protlacit se pres saci potrubi
/ne prvni z leva/ snist cibuli a zmacknout 9 a
START

Zbyvajici obrazy se snakte vyresit jiZ sami,

Cheed se stit titulnim hrdinou? Staéi pouze
preiit a dorazit do NEBESKEHO POKOIJE.
Jen to? Nejprve musii bojovat venku, aZz do
okam#iku, kdy zni¢i8 viechny bojovniky.
KdyZ toho dosdhnes, piejdi nahoru do svatine
a jdi vpravo. Pobij viechny nepritele v kaZzdém
patfe. KdyZ dorazis do pokoje GREY WALL,
vyhledej vehod do daldiho pokoje. Zabij nepfi-
tele a obdrZii dalsi Zivot. Potom opusl pokoj
levim priichodem a znovu se do nej wvrat.
Nahofe v pokoji se objevi dali vchod. Vejdi
pfes nej do NEBESKEHO POKOIE, ktery je
chranén péti samuraji. KdyZ je pobijes, béz do-
li & ven. Venku znovu potkds své nepititele.
BéZ a bojuj s nimi aZ k mistu STARTU /TO-
RII IN THE SEE/. KdyZ se ti to povede jsi vel-
ky NINJA.

Hra za¢ind od pryvniho obrazu. Je viak moZ-
no zacit od patého napsdnim hesla FANDA | od
desdtého napsinim hesla FRANK, od patnic-

teho napsinim hesla NORBI a od dvacitého
napsdanim hesla ZOOM.

Pokud se nemuZes dostat do daldi scény, sta-

¢l zmacknout FIRE a START a po chvili SE-
LECT a zatinds hru daldi scénou,

Pi této hie se miZes pfevielit do nédsleduyji-
cich postav:

MERLINA WIZARD | THORA WARRI-
OR, THYRA VALKIRIE nebo QUESTORA
ELF. Nasledujici krok znmamend vyjit vstfic
hroznému vyzvini frukavice GAUNTLET/ a
putovini v nezndmu.

Piekonini 512 obrazd v prvni &dsti hry a ni-

sledujicich 512 obrazi ve druhé &isti hry je
nad sily 1 zkuSeného hrice. Je viak zpisob, jak
to ulehé&it. MiiZes prodlouZit Zivot hlavniho hr-
diny. Proto /v pripade | hrade/ zapoj k podita-
¢idruhy JS a uprav hru pro dva hrade. V okam-
Ziku, kdy ukazatel sily se blizi "0", zmickni
FIRE dmhého JS. Objevi se druhy hrdina.
Jakmile bude i jemu hrozit smrt, zmackni FI-
RE prvniho IS. Timto zpisobem /miiZes stdle
opakovat/ s1 prodlouZis &ast hry.

Prvnim krokem v této hie je nalezeni mist-
nosti, kde je malé kulaté slunce, na kterém je
nakreslena tvir. Toto slunce si vezmi sebou a
timto ziskds jeden Zivol navic. Opusténi mist-
nosti a ndvrat zpét tak umo#iuje zvyieni poc-
tu Zivott. Tento trik miZes opakovat pouze do
dosaZeni maxima Zivotd.

Hra je vlastne boxersky tumaj. Zacina se od
pedkola a pri dostatku 3tésti a umu miZes do-
Jit aZz do findle, kde bojujes o titul mistra své-
ta. Program md vynikajici grafiku. Pfed zahd-
jenim hry viak musi§ védet, Ze kaZdy z tvych
protivnikii md ve svém repertodru tder proti
pravidlim FAIR PLAY a také ho kaZdy z nich
pouZije v pfipade nouze. Pied pouZitim tohoto
dderu je jeho pohyb v ringu pomalejdi. Tento
fakt muZes v utkdni pouZit. V takovém pfipa-
de musis ustoupit a velmi rychle zadtocit a to
tak, abys neustoupil z mista boje.

Pokud ti nevyhovuje tempo boje, zmdickni
kldvesu ESC a podrZ ji. Pohyb soupefe se zpo-
mali. PAMATUJ, Ze zvitézis jen tehdy, kdyZ
neustile ttocis. Pfi obrané prohrajes!

KdyZ js1 jiZ hral tuto hru, budes jiste zndt
motto hry: KdyZ nenarazif na prekdZku nebo
nepfitelské tvife - TO SE A VI . Zde je jeité
nekohk rad;

- Cesty obou bratii musi byt blizko sebe.
V opaéném pfipadé neni moZno prenést se do
jiné hry.

- K ptivolani bratra, ktery se piili vedilil, je
nutno piskat /FIRE/,

- Vifeni, shodné s dvodnim motivem, srov-
navi drihu pod stopami a umoZiuje mijeni ne-
bezpedi. Abys mohl toto délat, musis mit nej-
prve nejméné dve ztracend nidfadi, nalézajici se
na obrazovee této Cisti hry.

- Vifit miiZe§ vyhradng tehdy, kdyZ se hric
pohybuje po roving.

Ve hie se najednou ocitmes v beznddéjné si-
tuaci. Zde je nekolik rad:

'
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V dobé pouti po planeté miZes pouZivat vo-
zidla FALYAR COLONY CRAFT! Naleznes
ho v sektoru 64997/ Altitude 08-08/. KdyZ jsi
na ZEMI, vyhledej kli¢. Nelézias-li se na palu-
be lodi a ched vykladat zmackni "L a stisknu-
tim "D" poloZis veskeré pfedméty, které neses.
Stladeni "B" ti umoZni vstup na palubu lodi, a
"L jeji opusteni. Zveddni jednotlivich pred-
metl za sebou, zmdckni "T". Po ka¥dém
zmacknuti O™ vzroste rychlost aZ po dovole-
nou rychlost /9900/.

V této hre hraji zvlasini dlohu ¢ary, kouz-
la a zakleti. V piipade jejich spojeni s odpovi-
dajicimi je Gspéch zarufen. Takto wvypada
néavod:

a% kristilova koule

ICRYSTAL BALL/ kletha ESP
b$ Carodejnd kniha

/GRINOIRE/ - MAD
c$ kyvadlo /PENDULUMY/ == DOW
d$ prisma /PRISM/ - XAM
ed metla (BROOM/ == FLY
f$ trubka /TRUMPET/ - BOM
g% sklenend kolka

[FELD SPARLENS/ - SEE
h$ popely /ASHES/ - ZAP
i% Zezlo /STAFF/ - MYP
i% ki [CROSS/ -« DET
k% svicka /[CANDLE/S - SPY
IS sekera /AXE/ -~ KIL
m$ kolo /WHEL/ . DED
n$ skrifika /BOX/S -~ IBM
o% spai [CLAW/ - SAN
pE kozlik /VALERIAN/ == FIX
rd  ohnisté [FOCUS/ -*= SPEEL

s$  zrcadlo /IMIRROR/ == LITIZEN

V této hie je nejlepsi vstoupit do podzemi,
z mistnosti, kde se objevi vychod s blikajicim
kalichem. Vstoupite a tim shodite kameni a
cesta je volnd, V podzemi nesbirejte penize,
nepoznite pri opétovném vstupu do podzemi
cestu ke dverim.

Pro zkriceny pfechod do dalsi etapy je nut-
né v prvni mistnosti srazit nejméne 3 stielce
vzpinajici se po Zebricich, ale tak, aby nebyl
videt Ziddny daldi ndsledujici. K tomu pouZijes
kouli ulozenvch na Stitu zdi.

PouZijes k d :HERBIE 05250624, Pokud
cheed jeste vySsi konto, existuje 31222646 a na
tom je 9 999 000 dolard.
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Britskd firmu DIGITAL INTEGRATION za-
iste netreba nikomuy bli#sie predstavovat. Ved'ti-
wly ako F16 COMBAT PILOT a TORNADO
hovoria za vietko. Ich poslednd hra, ktord sa vo-
14 MERLIN, prila na trh tesne pred vianocami

‘93, Je to simuldtor roveomenntho vrtulnika
britskej armddy, aviak vo velmi osobitnom pre-
vedenf, Ak by sa usporiadala sita? o najorigi-
ndlnejiin &i najnetradinejdiu hru, urdite by sa
na prvych miestach uslo miesto aj pre MERLIN.
Nie je to totiZ bojovy simuldtor, ani mierami-
lovny letecky simuldtor. Je to simuldtor pristi-
vania vriulnika na lietadlovd lod. Nig iné v hre
nendjdeme, ale ak sa to niekomu vidi médlo, pri-
pomeniem niektoré fakty:

- Po naingtalovani md hra df#ku 670kB, &im sa
radi medzi najkrat¥ic hry na PC, ktoré si mo-
mentdlne na trhu. - MERLIN mé velmi peknid
vektorovi grafiku okolitého prostredia.

- V hre st zabudované realistické zvuky motora.

- Tri stupne obtiaZnosti umoZiuji viber takej
misie, ktord zodpovedd nafim schopnostiam.

- Program md zabudovany ‘Action Replay’,
ktory spomalene zopakuje pristdvanie z kamery,
umiestnenej na inom vrtulnfku.

- Okrem né%ho vrtulnika a lietadlovej lode,
kam mime pristé(, program zvlidne zobrazova-
nie dalsich vrtulnikov, kioré z lode Startuji, ale-
bo na fu pristdvajd, ¢i volne lietaji po okoli.

- Do lode, ako aj do ostatnych vrtulnikm-' sa da
pri nevhodnom manévrovani narazit, ¢i%e nie si
pithou dekoraciou.

- Pri vy$iej obtiaZnosti sa lod "pohybuje a my mu-
sime zvlddnut nielen pristdtie na pohyblivé letisko,
ale aj vplyvy po&asia, ako sd nfrazy vetra.

- Hra presne vyhodnocuje v¥iku a smer letu
potas celého pristivacieho manévra, ktoré rozvi-
nie do dvoch grafov,

- Sttastou vyhodnotenia je aj slovny komen-
tér, ktorym sa hodnot! presnost priletu a pmsnusl
miesta pristdtia. Cely pristdvaci manéver je
okrem slovného komentira oceneny aj percentom
lspednosti.

- Potas hry si mofeme prepinaf tri pohlady: z
kabiny vrtulnika, $ikmo zhora zozadu na vriulnik
a kolmo zhora na vrtulnik.

Svojimi viastnostami mé¥feme MERLIN zara-
dit medzi netradiéné simuldtory, v ktorom m:]_dl:
o skdre a v ktorom absolvovanie misie trvd velmi
kritko (okolo 1 min). Zatial ¢o iné hry si tazké a
riadne sa v nich zapotime, kym ndjdeme kom-
plemé riesenie, MERLIN je skor relaxanou hrou
pre tych, ktori nemaji vela Easu na zloZité hry a
predsa by sa obas ral:h nieco J&:Imduché zahrali
(samozrejme, pri na]taﬂcj obtiafnosti je velky
problém dobre pristdf, ale bojové misie v ingch
simuldtoroch si podstatne (aZdie a Casovo ndrod-
nejiie).

MERLIN povaZujem za velmi dobry projekt,
i ked neobsahuje bojové misie, samplovani rec,
digitalizované obrizky, &i iné animaéné efekty.
Svojich priazniveov si tento simuldtor pristivania
vrtulnfka celkom iste medzi vami ndjde.
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Automobilové preteky INDIANA-
POLIS 500 boli prvou hrou od firmy
PAPYRUS. Keby som tito recenziu pi-
sal o niefo skor, povedal by som, Ze aj
poslednou, Naffastie sa autori rozhodli
vritif k politaovym hrim a k automo-
bilizmu. Nédvrat sa im podaril v podobe
vibomej hry INDY CAR RACING, o
ktorej sa dolitate viac na strane 15.
Dave Kaemmer, 56f a hlavn§ progra-
mitor firmy PAPYRUS, vyStudoval
obory matematika a elektronické poéi-
tafe na univerzite v Oberlin, Zatial o
Jjeho rovesnici chodili po zibavéch a za
dievéatami, Dave raddej sedel nad kniz-
kami, skriptami a katalégmi pre inZi-
nierov, z ktorych dychtivo éerpal vedo-
mosti o poditafoch a automobilizme,
Programitorskd firmu PAPYRUS za-
lodil v roku 1987 spolu so svojim pria-
tefom Omarom Khudarim. Spodiatku

robili koncepty hier pre giganticky

Mih skalm citatelia BITu!

Ako sme ui pisali v €élinku pri prilefitosti
2. virodia vychddzania ¢asopisu, v najbliZej do-
be chystime mnohé vylepSenia ndtho
spoloéného Easopisu. Bude to hlavne
zvyienie podtu stran, prechod na kvalit-
nejsi kriedovy papier a zavedenie no-
vych zaujimavych rubrik, Ni¢ viak nie je
zadarmo, ceny polygrafickych slufieb v po-
slednej dobe niekolkokrét stipli, a cena ¢a-
sopisu naproti tomu naopak klesla, Ako te-
da vidite, sna?ime sa vim v¥jst aj v tejto faZ-

Electronic Ans, ale mnohé boli zamiet-
nuté, Po fase im EA navrhli urobif si-

muldtor automobilov§ch pretekov a to-
skoro sa zrodil INDIANAPOLIS 500,
Aj ked Dave Kaemmer nikdy nebol
profesiondlnym pretekérom, jeho vedo-
mosti 0 technickom prevedenil vozov a
jazdnych vlastnostiach sd  dZasné,
O kvalite hry sveddf fakt, e aj zndmi
pretekdri Jeff a Mario Andretti sa s IN-
DIANAPOLIS 500 zoznémili na podi-

. tadovej vistave ENTERTAINMENT

TONIGHT a vybome sa zahrali. Hra
teda bola pozitivee prijata nielen v mo-
toristickej tladi, ale aj medzi uzndvany-
mi profikmi.

Pritin dspechu INDIANAPOLIS
500 je nickolko. V prvom rade viak
treba vyzdvihndl modnost prispsobif
si voz podla viastnej chuti a vysokore-
dlne naprogramované jazdné viastnosti.

kej ekonomickej situdcii v idstrety. Iste viete, #e

na kvalite a rozsahu kaZdého €asopisu, teda aj
BITu sa podielaji v podstatnej miere predplati-
telia, ktorf dévajd vydavatefstvu k dispozicii fi-
nanéné prostriedky, bez ktorych Ziadny casopis

nemb#e existovat. A napriek tomu, #e predaj-
nost BITu u distribuénych agentir v poslednych
mesiacoch virazne stipla, pofet predplatitelov

sa naopak zni#il. Preto sme pripravili zaujimavi
akciu pre nadich stdlych predplatitelov, akciu

PREDPLAT SI BIT
A VYHRAJ
10 000 Sk!

A ¢o musite spravif pre to, aby
ste sa zapojili do sitaZe o tito
okrihlu sumu? Ni¢ iné ako za-
platif ROCNE PREDPLAT-
NE ¢asopisu BIT najneskér do
30. 6. 1994! Potom uZ nemusi-

te vynaloZit ani korunu naviac. 1. 7. 1994 zo viet-
kych novych predplatitelov vylosujeme niekolko
Stasthiveov, ktorf ziskaji tieto ceny:

Prive tu sa uplatnili teoretické vedo-
mosti Davida Keemmera. Ked u2 spo-
minam zndmych pretekdrov, nemal by
som zabudndl na Bobbyho Labonteho.
Patril k vainivym hrifom INDIANA-
POLIS 500 a mal vietko dokonale na-
evicent. Ked ifiel na tréning testoval
skutotnd tral v Indianapolis, zistl, fe
jedna fafkd zdkruta sa dd prejst najvys-
fou rychlosfou prive viedy, ked idiel
presne tak, ako bol zvyknuty v hre IN-
DIANAPOLIS 504...

Aj ked na dneini dobu grafika pé-
sobi primitivnym dojmom, je to preto,
lebo sa sklad4 z jednoduchych vektoro-
vych polygdnov. Traf je viak klopend
pod rovnak$m uhlom, ako skutofnd a
aj ostatné rozmery si identické. Ked k
tomu pripoditame veme interpretované
jazdné vlastnosti dut, niet divua, e
Bobby Labonte nenafiel rozdiel medzi
Jazdon v skutoénom aute a touto hrow.
Jednoduchd grafika viak umoXiovala
velmi richly chod programu aj na mi-
moriadne pomalfch pofitatoch, ako si
AT 286, 8 alebo 12MHz,

Na svoju dobu mala hra INDIANA-
POLIS 500 velmi vela funkcif, ktoré
iné hry nemali. Je to najmé velky po-
Zet kamier, z ktorfch mfeme sledo-
val opakovany zdznam (kamera pri
trati, kamera za vozom, kamera na vr-
tulniku, atd.).

Poslednd hra od PAPYRUSu INDY
CAR RACING je ndstupcom hry IN-
DIANAPOLIS 500 a je ovela vhod-
nejiia pre dneiné pofftale. Ak ste ef-
te stile majitelmi pofitala AT 286,
INDY CAR BRACING vim nebude

2 -1 CENA-SUMA

12.- 3. CENA -
ROCNE PREDPLATNE
CASOPISU BIT

ORRASE|
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NE
PROGRAM

fungovatl. Prive vim je potom uréeny
INDIANAPOLIS 500,
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Ale pozor, do sifaZe o tieto zaujimavé
ceny sa moZu zapojit jedine predplatitelia,
ktori si predplatia BIT NAJSK

S

1994, Starsi predplatitelia, ktori si zaplatili

predplatné uZ pred 3. 1. 1994, sa do zloso-
vania nezaradia. Ani oni viak nemusia prist
skrédtka. Predplatné si m6Zu zaplatif znova

napriek tomu, Ze im staré eite nevyprialo,
K poétu éisiel, ktoré eSte majii dostat, sa im
takto jednoducho prirdta 12. Vyhercov zlo-

sovania uverejnime v niektorom é&isle BITu
po &isle 6/93,




Odporiéam predital ndvod zakazdym po naj-
bliZ&i odstavec a aZ potom sa pusti{ do hrania,
Po kaidom odstavci je dobré pre istotu si po-
ziciu uloZit na harddisk.

MNachddzas sa v Brandonovom dome v koru-
ne stromu, ktory sa ti prihovori. Od neho sa
dozvie, ¢o sa tu viasine stalo. Ked dohovort,
zober spod stola pilku, z halove) nadoby jabl-
ko a zo stola listinu. Vyjdi von (dole, dole) a
chod az do jaskyne s rozlimanym mostom
(doprava, doprava, doprava, dole, dole, dola-
va). (List, ktory sa po dotyku so zemou pre-
meni na drahy kamen si neviimaj.) V jaskyni
daj Hermanovi pilu, pomocou ktorej opravi
most. Kvm bude Herman pilif strom na opravu
mostu, chod k jazierku so slanou vodoun, do
ktorého neustdle padajo kvapky (doprava, ho-
re, hore, dofava). Jednu chyf a chod s nou K
chorému stromu (dolava, dolava, dolava).
VioZ mu kvapku do rany (diery) v kore. Strom
oZije a ukdZe sa chlapec, ktory ti da Cudny
predmet, ¢o nadiel v lese. Da ti ho viak iba vie-
dy. ak sa s nim zahrads na nahanacku. NeCakaj
a bez za nim. Ked sa ti strati, vyjdi (hore) a
prekvap ho odzadu. Vtedy pusti chybajicu
ozdobu z lesného oltdra. Zober ju a chod ju
vrdtit (doprava). Oltdrik zaZiari a ty si odtrhni
ruzu. Teraz chod do kaplnky (dolava, dole, do-
lava, dofava, dolava, dofava, dolfava. hore). Tu
daj Brynn listinu a ruZu. Brynn hstinu zvidi-
telni a ruZu premeni na stricborni. So striebor-
nou ruZou sa vrdl k oktiriku a poloZ ju naf.
Oltanik zaZian a zjavi sa 0 prazdny amulet.
Nezabudni si odtrhnaf dalfiu ruu.

)

OF KYRANDIA

Chod k vz opravenému mostu a prejdi na
drubhid stranu. Cestou stretnef Hermana, Ktory
zabudol, Ze pilku budei este potrebovat...
Chod ku diere v zemi (dolava, dolava, dole,
doprava, dole, dole, dole) a hod do nejy Zalud,
Sisku a orech (tie si viak musis ndjst sam, lebo

sl vZdy na inom mieste). Po ich zasadeni sa
zem zatrasie a vyklici rastlina, ktord ti daruje
prvy Zlty amulet, ktory ozdravuje. Teraz chod
k vtdkovi so zlomenym kridlom (151el s1 tadial
cestou k diere v zemi) a pomocou amuletu mu
vylie¢ kridlo. Ked ho vyliedis, viak zamiva
kridlami a vypadne mu pierko. Zober ho a daj
ho Darmovi (dolava, hore, dolava) a on ti ve-
nuje mraziacu histinu, ktord po preéitant zmra-
zi tvoje najbliziie okolie. Od Darma sa do-
zvied, Ze mas ndjst nejaké kamene a poukladal
ich v uréitom poradi do misky na mramorovej
doske. Zafni ich hladaf. Prvy - Sunstone - nd-
jdes dole v zuréiacom pramienku (dole, dopra-
va, dole, doprava), kde zober aj jeden tulipdn.
Druhy - Rubin - ndjdes na rubinovom strome
(dolava, dolava, dofava, dolava. hore, hore),
odkial st odtrhni hned dva rubiny. Pri prvom
pokuse fa uStipne had, a tak sa urgchlene vy-

lie¢ amuletom. Druhy pokus viak bude tispes-
ny a tak si pokojne odirhni dva rubiny. Teraz
uZ by si mal mat uZ dva zo Styroch doleZitych
kameriov. Zvviné dva si Amethyst a Sapphire.
Tie musi3 ndjst sdm, si vidy inde. Ked ich nd-
jdes, pober sa s nimi k mramorovému oltdru a

tu ich vhod do misy v nasledujicom poradi (v
mojej verzii hry si kamene v poradi, Ktoré po-
pisujem. ale v inej verzii sii pravdepodobne v
poradi celkom odliSnom, a tak potom neostiva
ni¢ iné, ako ich poradie tipovaf): Prvy
sunstone, druhy Amethyst, treti Sapphire a po-
sledny rubin. Ak si ich hidzal do misy v spriv-
nom poradi, misa po kazdom drahokame za-
Zianla a po Stvrtom sa prementla na flautu. S
tou chod pred jakyiu (doprava, dole, doprava,
doprava, dole, dole, doprava). Pokis sa vojst
dnu, aviak cestu ti skriZi Safo Malcolm, a tak
sa dnu eite nepondhlaj. Po kritkej debate do
teba Malcolm vrhne ndZz. Ty vSak neffastie
uhnes a noZ {a netrafi. Nevihaj teda, vyirhni
ndZ zo stromu, do ktorého sa zapichol, a hod
ho do Malcolma. On sa nalakd a zmizne v jas-
kyni, no vchod zatarasi ladom. NaSfastie mas
pri sebe flavtu. Zahra) na nej a lad sa rozpad-
ne. Cesta do jaskyne je konedne volnd.

Cesta dalej je dost obtiaZzna, nu# si radej
uloZ poziciu na disk. Inventir nechaj na zemi,
aby si mal sedem volnych miest. Chod (dopra-
va, doprava). Nachadzas sa v miestnosti s oh-
nivimi bobulami. Jedny si odtrhni a pokracuj
(doprava), kde za tebou zapadni mreZe,
Meviima) si to a chod (doprava). znovu si vez-
mi ohnivé bobule a chod dalej (hore, doprava,
dole, dole). ZLas s1 odtrhmi ohnivé bobule a
chod (hore, doprava), zober kameii, pokraduj
{hore, doprava), vezmi si ohnivé bobule a chod
(hore, doprava, doprava, doprava). Zober dal-
S1e ohnivé bobule a chod (dole), vermi kame
a pokracuj (dole, dofava, dole), kde si obnovid
ohnivé bobule. Chod (dole, dole, doprava). Tu
vezmi mincu a Kameii, Chod (doprava), obnov
si ohnivé bobule a pokracuj (doprava, hore, do-
[ava, hore). Odtrhni 51 ohnivé bobule a pokra-
cuj (hore), kde vezmes kameii. Chod (doprava,
dorava, dole). Tu s1 obnov ohnivé hobule a
chod (dorava, hore, hore, doprava). Vezmi dal-
si¢ ohnivé bobule a pokracu) (doprava, hore),
zober kamen a vrif sa (dole, dolava) po ohni-
vé bobule. Teraz by si mal maf pif kamefiov a
mincu a mozes sa zacat vracat (dalava, dolava,
dole, dole), zober ohnivé bobule a chod (hore,
dolava, dofava, dole), s daliimi bobulami chod
(dole, doprava, dole, dofava), znovu vezmi oh-



nivé bobule a pokracuj (dolava, dofava, hore,
hore). Pokracuj (hore, doprava, hore, hore), zo-
ber ohnivé bobule a chod (dolava, dolava, do-
lava, dole), zober ohnivé bobule a chod (dola-
va, dole, dole, dolava), odtrhni ohnivé bobule
a chod (hore, hore, dolava, dole), naposledy si
vezmi ohnivé bobule a chod (dolava), kde. ak
si postupoval spravne, ndjdes mrefe, ktoré za
tebou zapadli. Zober kamene a postupne ich
vietky nahidz” do hornej misky vih, Miska
sa naplni a prevdzi mrefe, ktoré sa koneéne
OIVvOria.

Vyjdi z jaskyne a chod k studni. Hod do nej
mincu, studia sa naplni a vyplavi kamen
Moonstone. Zober ho, vrif sa do jaskyne a pri
najbliziich ohnivych bobulich sa zastav a jed-
ny si zober (mal by si nies( tieto predmety: ru-
bin, tulipin, ruZu a mraziacu listinu. Ak ti ne-
jakd vec chyba, nedodrial si nidvod). Pokraluj
{doprava, doprava), kde s1 obnov ohnivé bobu-
le a pokraéuj (hore, doprava, dole, dale), zno-
va s1 obnov ohnivé bobule a pokraduj (dopra-
va, hore, hore, doprava), zase si vezmi ohnivé
bobule a chod (doprava, hore, doprava).
Machddzas sa v miestnosti s magickymi ,,gula-
mi, v chrdme mesaéného svitm. Viok
Moonstone do otvoru v strednom oknihlom
stole v sviityni. Magické ,.gule” ti zadakuji a
daruji ti dalsi amulet, pomocou ktorého sa mé-
Zes zmenit na podobnd ,gulu®™. PouZi teda ten-
to amulet a v svojej ,gulovel” podobe chod
(dolava, dofava, dolava, dofava, dole, dolava,,
hore, hore, doprava) a si von z jaskyne.

Chod (doprava, doprava), kde fa udrie haluz
a prebudis sa aZz v Zanthingj alchymistickej
dielni, Zanthia ta okrem iného vyzve, aby si
Jej priniesol fTadku magickej vody. Teda nevi-
haj, zober prizdnu fTadu od Zanthie a vydaj sa
hladal magicki fontdnu (dolava, dolava, dola-
va), z ktore] rohu viak Malcolm pred tvojimi
ocami odlom{ jednu kristdlovi gulu. Vysvetli
ti, e ak chees fontdnu vylie¢if, musid napred
nijst chybajicu gulu z fontiny. Vydaj sa k
plamenu v skale (dole, dolava, dole, dolava,
dolava, hore, hore). Tu pou#i zmrazovaciu lis-
tinu, ohen zhasne a na jeho mieste sa ohjavi
chybajica Cast fontiny. Zober ju, vrdf sa k
fontdne a ozdobu poloZ na miesto, odkial ju
zobral zIy Malcolm. Fontina nadobudne pd-
vodni podobu a ty si vodou z nej napli fTagu
a hmed ju aj vypi. Ziskas Stvrty modry amulet,
ktory pouZijes o nickolko minit. Znova napli
fTasu a vezmi ju Zanhii, Ked jej ju prinesies,
vyzve fa, aby si jej priniesol akési modré bo-
bule. Vydaj sa po ne (dolava, dolava, dolava,
dole, dolava, dole, dofava, dolava, hore, dofa-
va, dolava, dolava, hore). Tu si jedny odtrhni
a vril sa k Zanthii. Ked sa viak vritis, Zahthie
niet, Nuz a ¢o, skis to sdm. Na kaZdy elixir,
ktory cheed v kotli namiesaf, potrebujes dve
zloZky. Na modry drahokam Sapphire a mod-

Welcome, ?

ré bobule, na éerveny ochideu a drahokam
Rubin, na #ti Topaz a wlipin. Tulipin a
Rubin by si mal mat so sebou (ak nie, urych-
lene ich zober zo zndmych miest), Topaz leZi
vEdy inde a preto si ho ndjdi sdm. Teraz sa vy-
daj za orchideami. Nadvihni zvineny kobertek
v Zanthineg] dielni a otvorom, ktory sa ukryva
pod nim prelez do druhej €asti lesa. Tu chod
{hore, hore, doprava, doprava, doprava, hore)
a si pri orchidedch. Jednu odtrhni a vraif sa do
Zanthine] dielne. Koneéne mbies zatal miesal
elixiry.

Vhod do kotla modré bobule a Sapphire -
vznikne modry elixir. Naplii si nim jednu fTa3-
ku (ndjdes ju na rovnakom mieste v alchymis-
tickej dielni Zanthie ako td prvi). Potom vhod
do kotla orchideu a rubin - vznikne &erveny
elixir. Ak sa ti tu neobjavi novd (prizdna) fTa-
3a, vyjdi von z miestnosti a ked sa vriti§ nazad,
fTasa sa tu objavi. To moZes robif prakticky
wdonekoneéna®. tewcn:ﬁm elixirom napli dve
tTase a zaéni miesal posledny, Zity elixir - do
kotla hod wlipdn a topaz. Napli si nim jednu
iTasu (ak sa ti nezjavila, pouZi predchiadzajici
trik). Teraz by si mal maf jablko, dva Zervené,
jeden modry a jeden £ty elixir. Chod ku vznd-
sajicemu sa kalichu (dolava, dolava, dolava,
dole, dolava). PouZi modry amulet, ale &o sa
nestane - akysi skriatok ti ho vyfilkne rovno
spred nosa. Zatial sa naiho ,,vykasli* a prejdi
cez drevené dvere v dldZke v Zanthinej dielni,
‘Tu chod (dole, dole, doprava, dole, dole, dofa-
va, hore), aZ nijded velky zeleny kristdl. VioZ
dofi Styri Tafky s elixirmi, ktoré si si namiesal:
najprv Zltd a cervenu, potom ¢ervend a modri.
Vznikne ti fialovy a oranZovy elixir.

Vezmi ich a vril sa do Zanhinej alchymis-
ticke) dielne, odkial pokraduj (dolava, dofava,
dolava, dole). Tu pri malych dvierkdch pouzi
fialovy elixir. Zmenseny vojdi do Skriatkovho
doméeka a daruj mu jablko. Vyjdi von a za
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stromom ndapdes vytiZzeny kalich. Zober ho,
chod k vchodu do jaskyne, premeii sa na ,.gu-
[u™ a postupuj takto: (dofava, dole, dole, do-
prava, dole, dole, dole, doprava, doprava, do-
prava, doprava, dole, doprava, doprava, dopra-
va, doprava, hore, doprava, dole, doprava).
Prides aZ k sopetnej rieke, pri ktore) pouii
zmrazovaciu listinu. Ked rieka zamrzne, vyjdi
(hore) a vezmi si kIG&. Vral sa (nezabudni sa
premenit na gulu) az ku miestu, kde si trhal or-
chideu. Mas so sebou kli¢, kalich, ru¥u a oran-
Zovy elixir. Ak ti z toho nie€o chyba, ndjdi to
a aZ potom sa sem vridl a medzi dvoma kofimi
vypl oranZzovy elixir. Premenid sa na Pegasa,
vzlietnes a doletis aZ ku zakliatemu zdmku.

Chod (doprava) a na hrob svoje) matky po-
loZ ruZu. Zjavi sa ti a dd ti posledny, Stvrty
amulet, pomocou ktorého sa staned neviditel-
nym. Pokracu) (doprava) a k hradu {(doprava).
Pri brine s dvoma jadtermi sa zneviditelni, po-
uZzi kli¢ a preSmykni sa cez brinu. Chod (do-
prava), kde ti pri schodoch skriZzi cestu Saso
Malcolm. Chod (dolava, hore, hore) a v kniZ-
nici povytiahni knihy so zaiatoénymi pisme-
nami 0%, [P, (E*, .N". Vyber z pysku ka-
mennej hlavy krilovski korunu a chod (hore).
Tu sa premen na magickd ,gulu® a pokraduj
(dolava, dolava, hore, hore, doprava), pouZi na
blikajice hviezdy modry amulet, hviezdy
zmiznd a ty mdZes pokratoval dalej (hore, do-
Tava). Spod kamennej dlaidice vyber kld¢ a
vraf sa do kni¥nice. Chod (doprava) a do ku-
chyne (doprava, doprava). Tu vezmi palcit.
Vit sa k schodom, vyjdi (hore) a zabod do pr-
vych dveri vlavo. Tua chod do prvych dveri via-
vo. Chod elte raz (dofava). Ocitol si sa pri
akomsi zelenom upirovi s pilou - Hermanovi,
ktory ti kedysi nevrdtil pilu. PouZi Zity amulet
a Herman zaraz zaspi. UZ sa ho nemusi¥ bdf.
Chod (dolava) a zahraj na zvonoch v tomto po-
radi: najprv na zelenom, potom na biclom, na
Zltom a nakoniec na modrom. Obraz na stene
sa nadvihne a za nim sa objavi druhy, posled-
ny khi¢. Zober ho a chod ku schodom, zidi
(dole) aZ k velkym dvojkridlovym dverdm na
konet siene a pouzi obidva klice,

Divere sa otvoria a ty vsuipis dnu. Na Cerve-
né vankdSe poloZ tieto predmety: na [avy
palcit, na stredny korunu a na pravy kalich.
Dvere vpravo sa otvoria a zjavi sa Malcolm.
Po kritkej debate mu , vrazis™ a pojded dolava,
Rychlo pouii cerveny amulet a postav sa pred
Zrkadlo...

No a to je uZ naozaj koniec vynikajicej ad-
ventiry od Westwoodu The LEGEND OF KY'-
RANDIA.

-Rudi-
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Aj ked firma STORM existuje iba
necelé &tyri roky, ma uZ za sebou nie-
kolko velmi dspesnych titulov, ako si
SWIV, 5T DRAGON, RODLAND
a DOUBLE DRAGON 3. Pre
STORM je charakteristické, Ze maju
vyborné hry s cudzimi napadmi,
Vynimkou nie je ani ich posledna hra
TRODDLERS, ktord sa ndpadne
ponaia na LEMMINGS od firmy
Psygnosis.

Lemmings uZ boli velakriat kade-
kym napodobfiovani, no nikto nevy-
myslel ni¢ lepiie, ako original.
STORM si privelmi
nelamali hla-

vu  funk-
clami  pre Trodd-

lerov. Tieto drobné postavicky
vedia iba chodit smerom vpred, Na
rozdiel od normdlnych Tudi vedia
bezpeéne chodit aj po kolmych ste
nach, ¢ dokonca po plaféne (podob-
ne ako hlavnid postava
‘Spadla z oblakov’).
dzu vsak potrebuju pevnu podu pod

seridlu
Pre svoju cho-

nohami, ktortrim musime zabezpecit

my tak, aby sa Troddleri dostal (v
dostatoénom poéte a v éasovom limi-
te) tam, Kam treba, ¢iZe k vychodu, K
tejto lohe nam pribiudaji dalsie, na-
priklad pozbierat potrebny podet
drahokamov. Troddlerov sme si uZ
predstavili, zostavaju teda nasi hrd
novia, ktorych ovlidame a ktori pl-
nia nase prikazy. Su to HOKUS a
POKUS. Ak hra iba jeden hraé, do

hry zasahuje 1tba HOKUS. Ak hraji
dvaja hradi, jeden ovlada HOKUSa a
druhy nezavisle na nom POKUSa.
Hra viSak ponuka celkovo az tri mo-
dy. Prvy mod sa vola SOLO a je
vhodny pre jedného hriéa. Pre dvoch
hriacov su uréené zostivajlice WAR
MODE a TEAM MODE. Pri WAR
MODE maji hraéi rovnaki dlohu a
podmienky. Ide o to, kto ju zvlidne
skér. Pri TEAM MODE hradi nesi-
peria, ale spolupracuji. HOKUS a
POKUS st viak hodnoteni osobitne
a kazdy z nich ma vlastné skére. Hra
TRODDLERS obsahuje 160 leve-
lov, pricom kaZzdy mdd hry
ma mné scendare. Na takuato §
hru je to tetvhodny pocet.
Vratme sa eite k Hokusovi
a Pokusovi. Tieto postavié
ky dokd?u na rozdiel od §
Troddlerov kracat iba w
takych dimenziich, ako -
normalni  Tudia, Okrem
toho dokazu aj skdkat,
ale iba do vyiky jednej
kocky. KaZdy scendr, aj
ked to na prvy pohlad
nie je viditelné, sa sklada z
kociek. K ddélezitym vlastnostiam
Hokusa a Pokusa patri schopnost tie-
to kocky na volnom priestranstve vy-
tvarat a naopak, hotové kocky rusit.
Vedla informaéného panelu je zasob-
nik, v ktorom nazorne vidime, kolko
kociek elte méZeme vytvorif. Ak
kocku vytvorime, zo zasobnika ubud-
ne. Ak kocku zrusime, do zasobnika
pribudne. Na kaZdy scenar je k dis-
pozicii iny poéet kociek, Vo vyssich
leveloch ich byva spravidla nedosta-
tok, takZze musime rozmyslat nielen
nad tym, kocky umiestnit, ale aj nad
tym, kde ich médme predtym zobraf.
Aby hra nebola prilis jednoducha, v
niektorych leveloch najdeme ladové
kocky, po ktorych ani Troddleri ne-
vylezi, alebo zlvch Zombiov.
Zombiovia si stvorenia podobné
Troddlerom, ktoré sa pohybuji rov-
nakym spésobom. Ak Zombi stretne

Troddlera,

zabije ho. Zombiov

treba €o najrychlejiie elimino-

val, TRODDLERS je mimoriadne
zaujimava hra. Firma STORM teda
opifl nezlyhala. Vyédital im moZno
sndd iba to, Ze aj verzia pre PC ma 32
farieb - rovnako ako na Amige.
Pekné hudby a wvysoka hratelnost
viak svedéia o tom, Ze hra rozhodne
odfldknuta nie je.

CELKOVY
DOJEM
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Na velky tdspech hier WOL- |
FENSTEIN a SPEAR OF DES-

TINY od 1D SOFTWARE nad-
viizuji dve hry. Prvd z nich po-

chidza priamo od ID SOFT- |
WARE a voli sa DOOM. Druhi |

naprogramovali BETHESDA
SOFTWORKS a md

NaxOv

TERMINATOR 2: RAMPAGE. | 8

V om spocivaji dspechy tych- |

to her? ¥V prvom rade je to so-

lidne trojrozmerné prostredie, |

ktoré sa bliZi k virtudlnej realite.

(Jeho kvalita zdvis{ od richlosti |

pocitaca a nastavenia detailov.

MNa zobrazenie podrobnych deta- |

ilov treba maf procesor 80486.) | |
Potom si to ruky, ktoré drfia | |

strelnt zbran (zbrani byva spra-

vidla vicsi vyber) a pohlad |

vlastnych oéi na okolie. V po-
slednom rade sd to kvalitné ste-
reozvuky a vela krvi, po ktorej
bazi mnoZstvo militantne orien-

tovanych hrd€ov. Je to viacme- |

nej mierumilovnd skupina Tudf,
ktord sa pravidelnou strefbou
vynikajico odreaguje.

Nikoho neprekvapilo, Ze

BETHESDA opif siahli po téme |
Terminator. Firmu poznime ako |

attorov  hier TERMINATOR a

TERMINATOR 2029. Okrem |

ioho sa venuji aj sportovym

hrim, ako si WAYNE GRETZ-
KY 1,2 a 3. Tdto stratégia sa im |

zrejme vypldca napriek tomu, Ze
licenéné poplatky st vysoké,

Dej hry sa zaina v momente, |

S Rk .. =

kedy sme teleportovani do roku |

1984 do budovy Cyberdyne

me eliminovat nadmieru zdatné- |

ho nepriatela, META-NODE,
Jeho prvoradym cielom je ziskal
tidaje z centrilncho poditaca.
META-NODE mdZeme zméit
jedinou zbrafiou, ktord md skrat-
ka V-TEC PPC (Variable
Tectronics  Phased  Plasma

Cannon). Jej vyhodou je o.i. aj |
premenlivy vykon v rozsahu od |

) do 200 wattov, V-TEC PPC
nemdme na zaciatku k dispozi-

cii. Jej casti (je ich 14) si roz- |
miestnené po cele] budove. |

Nafou jedinou Sancou je ndjst
vietky Casti tejto vykonnej zbra-

ne tak, Ze budovu laboratérif bu- :

deme systematicky skamat, pri-

¢om dtoky budeme odriZal kon- |

vencnymi zbranami, kKtoré méi-
me pri sebe. Na zadiatku je to
iba 9mm pidtol BERETTA., V
budove viak moZzeme efte ndjst

O9mm samopal UZI, americki |

!
! .
|
System Laboratories. V nej ma- |

a4

‘Ilij’|lli\’|‘|Il'1l|l||;: IEE@S%;;i*

' bojovii pusku M-16, ruski AK-

47, gulomet SPAS 12, mimka-

. non HK-95, grandtomet M30 a
' ak mdame vietky komponenty,
| poufijeme aj
| Zhbrane si v poradi od najslabdej
| po najsilnejfin (kldivesy F1 aZ
. FR). Okrem klasickych ndbojov

V-TEC PPC,

mbZeme ndjst aj tri typy grana-

! tov S-granaty, C-granaty a HE-
! prandty. Posledny typ si tzv.
i High Explosives (vysoko wvy-
. buiné) s prenikavymi Srapnelo-
| vymi érepinami,

Nasimi protivnikmi v budove

| budid: Skinners (vendsadld na
. patrolu a ohldsenie pritomnosti
- votrelcov), Seekers (velké po-

: hyblivé gule, ktoré automaticky
. vyhladdvaji Zivé organizmy -

P Loy
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vybuchuji pri dotyku},
Terminator T-800 (celokovovy
bojovy stroj, fafko sa niff),
Terminator CMS101 (tzv. infil-
trdtor, ktory ma mimiku Tudi, je
prefikany a nebezpecny), Meta-
Borgs (faZko vyzbrojeny, aviak
viaka Zzastaralému nervovému
interface pomal¥ robot s brmenim
typu 20. storofie), Meta-Guard

* (surovejii a rychlejsi, ako Meta-
- Borg), Meta-Node (najnebezpec-

il 1 R e R e R

nejdi protivailk s dvoma pulzny-
mi kanonmi a aktivoym infracer-
venym zameravacom, dd sa zni-
¢it iba s V-TEC PPC). Prednosti
RAMPAGE tvori vela druhov
zbrani a ndbojov, mno#stvo riz-
nych protivnikov, kvalitnd grafi-
ka a zvuky, moZnost
uchovania stavu hry. Je

g 1 viak privelkd obtiaZ-

i “nost, pretoze hra md 24
" rozsiahlych levelov.

- yves -
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Gunship 2000 je jednym z naj-
lepiich a najprepracovanejsich

vrtulnikovych  simulitorov  do-
stupnych na domdcich podita-
coch. Ma kvalitnti a rychlu grah-
ku, vynikajice zvuky a hudbu od
Davida Whitakera a vynikajicu
hratelnost, ku ktorej prispieva aj
moznost byt velitelom piitélenne)
letky. Hraé zacina ako podddsio)-
nik a ak preZije, prepracuje sa az
na hodnost brigddneho generila,
kedy hra kondi,
Prehlfad oviddania (nemecki

klavesnica):

is (Sipky, my&) - ovlidanie heli-
kopléry

Fl - pohlad #z kokpitu vpred

F2 - pohlad z kamery umiest-
nenej na hlave hlavného rotoru
(len Apache C, Comanche a
Kiowa), pomocoun js je¢ moZnoe
menit smer pohladu

F3 - pohlad 2z kokpitu dolava

F4 - pohlad 2 kokpitu doprava

F5 - pohlad zozadu na heliko-
pléru

Fo - pohlad v smere vektora
helikoptéry - zamerany objekt

F7 - pohlad na helikoptéru =
dialkovej kamery

Shift F7 - dialkova kamera ho-
re

ALT F7 - dialkova kamera do-
lu

8 - pohlad na helikoptéru z
pozicie zameraného objekiu

9 - pohlad na letiacu raketu

FI0 - mapa a menu s moZnos-
fou zmeny wavpointov a vydava-
nig rozkazov podriadenym pilo-
lom

5 - autopilol onfoff

6 - nasledujtici waypoint

7 - predehadzajici waypoint

9 - hlavny rotor onfoff

() - autohover on/off (visenie)

ostré s, apostrof (klivesy vpra-
vo od nuly) - plyn

backspace - zameranie ciela

space - zmena aktivne] zbrane

fire (enter) - strelba

y - (z na US kldvesnici) - rozne
maody displeja

m - chaff

v~ ECM

.= 1R]

- - flare

kldvesy vpravo od p - rychlost
casu

schift - ¢ - adhodenie nidkladu

All g - opusienie programu

Alt e - opustenie misie

All p - pauza (ak je zamerany
ciel, tak aj informicie o fiom)

C po alt p - konlfiguraéné menu
(detaily, zvuk, ovlddanie)

Menu FF10

n - dalsia helikoptéra

[ - nastavenie waypointoy

b - let na #ikladiiu alebo
FARP

| - pristatie

r - regroup (prikaz podriadené-
mu, aby sa pripojil k velitel'ovi)

w - povoleniefzakdzanie strel-
by

5 - rychlost letu

a - vyika letn

h - visenie

d - odputavanie sa od ciela

¢ - viypustenie nakladu

space - detailnejdi pohlad na
M

I, 2, 3, - upravenie polohy way-
pointoy

Let: Do uréitej miery plati zi-
sada &im niZfie (ym lepdie - ne-
priatefské jednotky neskor zistia
vaiu polohu a pravdepodobnost
zisahu ich raketami je mendia.
Ma druhej strane, po zasahu mo-
tora sa vis stroj kvoli nahlemu
poklesu vwkonu prepadne a vo
vyike mendej ako 100 stop (pri-
blizne) ho uZ nestihnete vyrov-
nal. Idedlna v¥ika je 130 - 150
stop, rYchlost vidy maximalna
(ni¢ je o pevné Eislo, meni sa v
zavislosti od sily a smeru vetra,
teploty, vlhkosti, hmonosti nese-
ného ndikladu a stupha poskode-
nia helikoptéry, vidiinou sa po-
hybuje v intervale 130 - 140 uz-
lov). Pouzivanie autopilota je
dost problematické, pretoée udr-
# maximilnu rychlost pri polo-
vitnom vvkone motorov (pravde-
podobne programatorskia chyba)
a po jeho vypnuti sa helikoptéra
prepadne eSte viac, neZ po zisahu
motora, lakie je pouzitelny len
vir velkyeh vyskach, napr. pri na-
vrate na zikladio, kedy vam u?
mé nehrozi.

Pristavanie: nad letiskom za-
pnite autohover mad, o vis zrej-
me vynesie do velkej vyiky, kles-
nite na 100 stop, pomocou pohla-
du F7 sa presuiite do stredu pri-
stavacej plochy. vypnite autoho-
ver a dosadnite. Na hramici 100
stop zaznie varovny signil, ak bu-
de zniet a) dale), hrozi vam hava-
ria, preto zastavie klesanie a sko-
rigujte svoju polohu.

Boj: Najlepfie vriulniky si
Apache A (kym nedosiahnete
hodnost kapitdana) a Longhow
Apache. ldealna vizbro) je 32 ra-
kiet Hellfire a 4 Stingery pre
Apata, na Longbow je vhodnej-
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Sie miesto Stingerov zavesil dva
Sidewindery (vdaka lepsej avio-
nike dokaze vyuail ich vidsi do-
sah). Neriadené rakety sa v malej
vyike velmi tazko zameriavaja,
preto sa  ich  neoplati  brat.
Hellstreaky sa pouZitelné prot
pozemnym aj vzduinym cielom,
maji ale mensdi dolet a Géinnost
ako Hellfire MMW, no pri velkej
aktivite nepriatelského letectva
dobre poslizia.

Postavenie pechoty nicte ka-
nénom (nestaci im jedna, nieke-
dy ani dve sirely Hellfire), na
ostatné  pozemné ciele, okrem
tankov (vvluéne Hellfire) pougi-
vajic Hellfire, Hellstreak alebo
kanon, Na wvrtulniky Mi 8 a
Gazelle staéi jeden Stinger, na
ostatné ako aj na lictadld dva,
pripadne  jeden  Sidewinder.
Vrtulniky mdZete v pripade po-
treby nidit aj kandnom, v boji s
lictadlom sa vam to ast nepodari
a ak nemidte ani AA rakety, skis-
te protivaika 2 malej vedialenosti
zasvpal protizemnymi, obéas (o
vychiadza. ¥V mddoch Flight a
Campaign je vwhodné poslat jed-
fé¢ho Elena vadej formacie ast dva
kilometre dopredu a trochu bo-
kom - vychyld vietku nepriatel-
skii strelbu a vy si moZete v po-
koji vyberal a nidit ciele.

Ak je cielom misic doprava
ndakladu alebo transport, & zdi-
chrana  vojakov, podlile s
Blackhawkom dva Apace ako
sprievod a trasu ich letu nastavie
tak, aby vyéistili celi cielovi ob-
last, s  pripadnym  dalsim
Blaskhawkom lefte sim. Ak mi-
te svoj ciel ndjst, prehladajte aj
susedné sekiory, v pripade, Ze
mite informicie o smere pohybu
ciela, preskimajte cesty v cielo-
vej oblasti a v pripade neaspechu
aj celé okolie.




Gunstar je klasickd strie-
lafka tzv. Spanielskeho typu. Hrdé ovldda ma-
li raketku, ktorow moZe pohyboval vo viet-
kvch Styroch smeroch. Pozadie sa skroluje
smerom zhora nadol, ¢im vznikd dojem do-
predného pohybu, Hra nevynika niéim z beZ-
ného priemeru podobnych programov, md
viak nickolko vylepSeni, ktoré stoja za zmien-
ku. Na zadiatku kaZzdej misie sa zobrazi portrét
pilota (Zial v skafandri) s jeho menom, zdluba-
mi, ndzvom rakety a domovskym pristavom.
Po tomto dvode nasleduje ammovand sekven-
cia zobrazujica Start rakety z materskej lode
(vid obrizok). Poslednou zaujimavosfou je, Ze
na paneli je okrem obligatneho poétu Zivotov a
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HIKE RMERTLARE.

skére zobrazeny aj palivomer a teplomer, kto-
ré, div sa svete, aj naozaj funguji. Raketka po-
mocou dvoch laserovych diel musi najskér
#dolaf ttok votrelcov. Nasleduje prechod ro-
jom meteoritov, ozrutnd velitelska lod mimo-

e Pre e
e HEURE

. Vstip do Kamelotovho magického
krdlovstva!* - vyzyva tvodny slogan
tejto hry z roku 1988, Nechal som sa te-
da nahovorit a nelutoval som. Hra md
nesporne jedno prvenstvo na pocitadi
ZX Spectrum. Hlavna postavicka je to-
tiz velka (presnejsie vysokd) cez polovi-
cu obrazovky. Je fou ¢arodejnik Merlin,
ktory, drZiac v rukich zapdleni sviecku,
prechidza tajomnymi komnatami gotic-
kého zdmku. Sdm Carodejnik je rozani-
movany pomerne pekne, mdZe chodit,
skdkat, Splhat po rebriku a Cupniit si. Na
velkost hlavnej postavy (a pamit, ktori
v pocitaci zaberd) doplatili vsak ostatni

BLESKOVE
RECZNZIE

zemStanov a A LL.OY. robot. Cez posledne
menovaného sa mi nepodarilo nikdy prejst,

SPECTRUM
DIDAKTIK

obyvatelia hradu (netopiere, duchovia),
ktori st v porovnani s Merlinom velmi
mali a nevyrazni. Jedini vynimku tvori
metla pobehujica v jednej miestnosti,
ktorej velkost je v spravnom pomere k
carodejnikovi. NajdoleZitejSou €innos-
tou, ktorou sa Merlin zaober4, je zbiera-
nie zazraénych hviezd, ktoré si roztri-
sené po zamku a ktoré zvysuji skore.

SPECTRUM
DIDAKTIK

Ako dbévtipnejsi vydedukovali
uz z ndzvu, pojde tu o simulitor
(ehm...) terénneho bicykla, K simulidto-
rom podobného druhu mdam osobne velmi
velké vyhrady, pretoze maji od simuldtora
asi tak daleko, ako éervotol od anakondy.
Ale ¢o by ui mektoré firmy nespravili, aby
sa ich produkty predavali... Ale k veci. Ide o
preteky dvoch terénnych bicyklov, pricom
moZu hrat proti sebe dvaja hrddi, alebo hra¢
a pocitac. (Drubi moZnost neodporicam,

TIME LAPE TIME LAPS

pocitaé na to, e nemd nohy, prili§ dobre
kruti peddlami). Celd pretekdrska driha ma
rozmery iba jednej obrazovky, o sa nutne

premietlo do kvality grafiky. Bicykle si tak
nevyrazné, e clovek s niekolkymi dioptria-
mi len sotva rozoznd, kde ma bicykel pre-
dok. Po vitaznom absolvovani preddefino-
vaného podtu okruhov, zdvody pokradujd na
druhej drihe. Zaujimavosfou je, Ze BMX
obsahuje nielen demonstraéni sekvenciu v
uvode, ale a) moZnos{ pozriet si zivod zo
spiitného zdznamu,

SPECTRUM
DIDAKTIK
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Japonskd firma TAITO pdsobi najmi v
oblasti hracich automatov. Niektoré jej ti-
tuly sa viak dockali aj poditatove) konver-
zie. O konverzin hry Elevator Action na ZX
Spectrum sa pri¢inila pobo¢ka z USA - TAITO
AMERICA a licenciu pre Eurdpu ziskala
QUICKSILVA. Pointa hry je velmi jednodu-
cha, na prvy pohlad moZno dokonca primitiv-
na. Hlavny hrdina, akysi dobrodruh, je vysade-
ny # vrtulnika na strechu strasne vysokého
mrakodrapu. Jeho dlohou je dostal sa Zivy a
#dravy az dole do prizemia. Znalf angli¢tiny uZ
vedia, Ze pre tento el bude pouZival prevag-
ne vifahy. Vyzerd to skutofne jednoducho,

aviak vup je v tom, Z¢ vyfahy neustile pen-
dluji hore a dole a nedaji sa zastavif. Navye
je na vietkych poschodiach mnoZstvo dverdi, z
ktorych ndahodne vychdadzaji zdkerni mafidni s
piitolanu a do ndasho hrdinu strielaji. Gratikou
hra nikoho neohiri (azda len majitela PMD),
ale zato ma velmi peknd hudbu pre éip AY a
mimoriadne dobri hratelnosf.

-luis-

SPECTRUM
DIDAKTIK




Doteraz graficky najzaujimavejsi
simuldator vrtulnika na PC naprogra-
movala firma NOVALOGIC. Ich pro-
dukty predaiva ELECTRONIC ARTS

mi aj vela majitelov 486-iek, ktoré vo
verzii DX maji aj koprocesor a 4MB
st samozrejmosiou. Takato konfigura-
cia je pre COMANCHE ako stvorena,

COMANCHE je vibec prvym si-
mulatorom na PC, ktory ma grafiku
typu ‘virtual reality’, teda takmer ako
skutolni. Neskor sa iste dockdme po-
dobnej grafiky aj u stihatiek, ale tam
sa vyZaduje ovela vidZSia rychlost
zobrazovania a ti dneiné pocitale za-
tial nestihaji. Preto u stihaciek zatial
prevlada klasickd vektorovd grafika.

CHE pridiel na trh v aprili 1993.
Néazov na moju velkd radost prezri-
dzal, Ze nie je posledny a Ze pride dal-
Sie pokracovanie.

COMANCHE: MISSION DISK 2
neprinasa . iba lepSiu  grafiku.
UmoZiuje let nad Arizonou, Sibirom
a Kilaueou. Vdaka novym scenérom
moZeme lietat nad piesocnou puisfou,
¢i nad zasneZenou krajinou. SneZenie
je teda dalSou novinkou, ktorou doké-
zali NOVALOGIC vylepsit svoj pro-
dukt. Dalej je tu vi&Si polet cielov,

I

takmer po celom svete. Hra sa vold
COMANCHE: MAXIMUM
OVERKILL a je zrejme chybou, Ze
sme ju doteraz v Casopise nepredsta-
vili. COMANCHE v8ak prisiel na
svet pred viac neZz rokom (v novembri
*02) a kladol pomerne vysoké ndroky
na hardware. PoZadoval 32-bitovy
procesor 386 a vySSi a minimélne
4MB RAM. Na najvySSiu detailni
troven bol potrebny koprocesor. Dnes
uZ mé takito konfiguraciu takmer
kazdy majitel PC, pretoZze viicSina
programiov tiez poZaduje 32-bitovy
procesor. V roku 1992 v8ak u nds es-
te_bolo velmi vela majit elov 16-bito-
vych 286-iek, ktorym by hra nefungo-
vala, takZe sme v BlTe dali prednost
radSej tym hram, ktoré funguji aj na
tychto pocitacoch...

Dnes je uZ situdcia ind. Procesory
386 sii samozrejmosfou a je medzi na-

[ﬂ

- Existuji aj lepSie simuldtory s lepSou

grafikou, ako ma COMANCHE. Si
to vycvikové trenaZéry, ktoré sa pou-
zivaji na vycvik pilotov v americke)
armade. Pri rychlosti vivoja vypolto-
vej techniky som pevne presved&eny,
Ze nie je daleko doba, kedy aj doma-
ce potitate zvlddnu simuldciu podob-
nej drovne,

Prva verzia COMANCHE obsaho-
vala iba tréningové misie a 10 bojo-
vych misii. Simuldtoristi, ktori uZ
maji odlietané svoje hodiny, zvladnu
tieto misie za jedno poobedie. Touto
verziou sa v8ak ni¢ nekonéi. Autori
slibili dalSie scendre, ktoré dostali
nazov COMANCHE: MISSION
DISK 1. Sa to tri inStalaéné diskety s
30-imi bojovymi misiami, ktoré na-
viac obsahuji ‘update’ EXE-siboru,
nové medzilevelové obriazky a nové
hudby. Prvy dodatok ku COMAN-

ktoré si urené na znifenie. Vietky
ciele si “inteligentnejSie” a pohybuji
sa vicSou rychlosfou. Ked k tomu
pripocitame nedostatok municie v na-
Som vrtulniku, vyjde nidm podstatne
vys8Sia obtiaZnosf, ako v prvych de-
siatich leveloch. Zbrane maji rovna-
ki n¢innost, ako v zdkladnej Casti.
Zmena nastala iba v kanéne, ktorym
sa tazsie triafa ciel. MISSION DISK
2 pre simulitor COMANCHE pova-
Zujem za velmi cenny a hodnotny do-
datok, ktory iste potesi majitelov tej-
to krdsnej hry. Je o to cennejsi, Ze
COMANCHE zatial nikto v grafike
neprekonal a hratelnosfou sa mu mo-
ze rovnaf sndd len GUNSHIP 2000.
Minimalna konfigurdcia je nadalej
pocitat s procesorom 386/33MHz a
4MB ram, ale odporica sa procesor
486/33MHz a 8MB RAM.
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UTAZ

Vo Velkej celoro¢nej sitazi
si pre vds pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutocne oplati satazit. Ak sa
cheete ziacastnif sifaZe, musi-
te 12-krat uhadnut, z akej hry
je detail na obrdzku, Sme si
vedomi, 7e keby sme trochu
nepomohli, stala by sa sifaZ
pre mnohych takmer neriefi-
telnou. Z toho dévodu uvi-
dzame vZdy Styri moZnosti, z
kKtorych je jedna sprdvna.
Rovnako ako v minulej sifa-
Z1 vyber hier sa zuZuje iba na

tie, o ktorych sme uz v BITe
pisali. Rozdiel je iba v tom,
Ze obCas zaradime aj detaily z
takych obrizkov, ktoré v re-
cenzii neboli. Difame, Ze sa
vim bude WVelkd celorodni
stitaZ Casopisu BIT pdcif a Ze

CASOPISY
e

BIT

Sufazny kupon opit
najdete na strane 38
dolu. Sitaz prebieha
po cely rok. V de-
cembrovom Cisle
zverejnime zlosovaci
listok, urCeny pre vy-
znaenie odpovedi a
nalepenie kupénov.
Do zlosovania zara-
dime iba tych siifa-
ziacich, ktori wvcas
posli zlosovaci lis-
tok so vietkymi su-
taznymi kupénmi a
samozrejme aj So
spravnymi  odpove-
dami. Skoér, ako zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, nam Ziadne ku-
pony neposielajte. Aj
ked na to neustile
upozorinujeme, stile
nam niektori Citatelia
nerozumeju a posie-
laji  kupony kazdy
mesiac.
sutazna uloha cislo 3 je:

Uhadnite, z ktorej hry je
tento detal.

a) ¥Monkey Island Z:

Le¢ Chuck’s Revenge
h) Indiana Jones &

the Temple of Doom

¢) Indiana Jones &
Last Crusade

d) Indiana Jones &
Iate ol Atlantis
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sa pri nej) zabavite rovnako,
ako my pri vyberani zdberov
a moZnych odpovedi.
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MEGA
RECENZINA

O kvalitach francazske) firmy COKTEL
VISION u? v sti¢asnosti nema zmysel ho-
vorit. Presvedéila nds vz velakrit (Gob-
lins 1 a 2, Fascination, Inca, Ween: The
Prophecy, Lost in Time). Presvedéila aj
americki firmu SIERRA, ktora sa stala
distriblitorom ich hier na obrovskom
americkom trhu. Ak sa vim hry od
COKTEL VISION péddia, potom sa md-
Zete teSit na dalsiu novinku s ndzvom IN-
CA 2: WIRAKOCHA. Prvy diel GOB-
LINS vznikol uZ v roku 1991, Odvtedy
pravidelne s rofnym odstupom dodéva-
ji COKTEL VISION dalsie diely.
V Goblins 1 d¢inkovali a# traja Goblini,
preto sa nickedy oznaCoval aj ako GOB-
LITIINS. V druhom dieli boli iba dvaja,
takZe ndzov znel GOBLIINS 2. Tento
diel bol tieZ velmi dspeiny, aviak na roz-
diel od prvého dielu prilis fazky.
Pravdepodobne si to uvedomili aj COK-
TEL VISION, pretoZe treti diel je po-
merne dobre hratelny. A keby niekto
predsa mal problémy, v hre je ikona s
Jokerom. Ak na nu klikneme my3ou, ob-
javi sa niavod na cely level. Nevyhodou
je, ze Joker sa dd pou#if len 5-kraf. Cislo
pét je absoliitne pre jednu initaldciu, to
znamend, e nepomdie ukladanie pozi-
cie. Ak sa znova potrebujeme pozriet do
ndvodu a vietkych pit moZnosti sme uZ
vyéerpali, treba hru znova naintalovat,
Séria Goblins m4d osobitny a origindlny
Styl, ktory je taZké zaradit do klasickych
hernych kategorii. Prvy Goblins niesol v
sebe najmé logické prvky. Jedna miest-
nost tvorila jeden scendr a nedalo sa z nej
odist skor, kvm neboli vietky logické

 DiZinik sa dé poutit ako paddk.
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ilohy vyrieSené. K logike patril aj fakt,
Ze nestadilo vediet, o treba urobif, ale aj
Kym to treba urobif, pretoZe kaZdy
Goblin mal iné vlastnosti. Druhy diel mal
sice iba dvoch Goblinov, a predsa bol
tazsi. Mal uZ v sebe prvky adventiry,
pretoZze sa dalo chodif z miestnosti do
miestnosti v ramei jedného levelu. Treti
diel je opéf rozdeleny do miestnosti (sce-
narov), ale niekedy hra umoZiiuje pre-
chddzanie medzi nimi.

Domnievam sa, Ze Goblins 3 je z celej sé-
rie najlepsi. Po grafickej strinke znesie
velmi prisne kritéria a COKTEL VI-
SION sa v poslednom &ase vyrazne zlep-
8ili aj zvukovo. Zvuky v Goblins 3 sii na-
priklad oproti prvému dielu neporovna-
telne lepSie. Majitelia Kariet Sound-
blaster a kompatibilnych si akiste spomi-
naji na trapne samplingy, najmi v ani-

movanom Uvode. Nedalo sa to ani chvilu
pocavat. V Goblins 3 je aj vela peknych
hudieb aviak jednu vec autori nedomys-
leli. Ak je zapnutd zvukova karta, ktora
zvladne aj hudbu, aj samplované efekty,
vietky zvuky ida cez fiu, aZ na niektoré
Goblinove kroky, ktoré poluf cez PC
Speaker (ktory uZ vela nervdznejdich

 Prdve sa podaril jeden presny iider golfovou palicou.

majitelov dobrych zvukovych kariet stih-
lo vytrhnif z poditaca a zahodit).

Herny systém je velmi podobny predcha-
dzajicim Castiam. Ked pohybujeme kur-
zorom po obrazovke, ob&as zbadiame po-
menovanie predmetu. Takvto predmet sa
spravidla da na nieco pouZit. To je samo-
zrejme v poriadku, akurdt sa mi nepadi,
Ze nazov predmetu sa zjavi aj vtedy, ked
je kurzor od neho trochu pridaleko.

Réad by som na tomto mieste uviedol aj
kompletny ndvod, ale bohuZial sa sem
nevojde, preto sa zozndmime aspoii s pr-
vymi dvoma levelmi. (Aspoii neoberiem
vybraného aktivneho prispievatela o ho-
norar),

Ako Goblin BLOUNT vezmeme golfovi
palicu. Vylezieme po schodoch nad zad-
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Fourbalus schmatol ndhrdelnik a zaéal uteka, Wynnona sa ﬁlmif pustila za nim.

nii kabinu lode a odviaZzeme uzol na lane
(KNOT). Golfovou palicou trafime pa-
pagidja v kréahu (PARROT). Ideme na
provu a preskimame truhlicu (BOX). Je
v nej sd¢ok dierneho korenia (PEPPER)
a gumenny zvon (PLUNGER), ktory je
doverne zndmy 2z adventiry Indiana
Jones 4. Gumennym zvonom preberieme
papagdja (CHUMP) k Zivotu, Mincou
(COIN) odskrutkujeme (SCREW) hdk
zo zadnej kabiny. Hik (HOOK) zavesi-
me na slu¢ku (LOOP) na visiacom lane.

BLOUNT ostane pri hiku a ako
CHUMPFP  doskateme k  zdvaZiu
(WEIGHT) na druhom konci lana.

CHUMP vyskodi na zdvaZie a ako BLO-
LUINT bleskurychle zoberieme vytiahnuty
dazdnik (UMBRELLA). BLOUNT sa
postavi na ruku v prednej &asti lode.
CHUMP skoé&i na Stvorec, ktory pini
funkciu spinaca (FLAGSTONE). BLO-
UNT bude vymriteny k zubu (TOOTH),
ktory zoberie a zoskodéi dolu. BLOUNT
vlezie do visiaceho suda (BARREL) a
zastréi daZzdnik do diery (HOLE). Potom
moZe prerezal lano (ROPE) pomocou
zuba a Sfastlivo sa prepadne do druhého
levelu. DaZdnik je pri padde pouZity ako
padak.

BLOUNT zoberie dd¥dnik a poufije ho
na otvor, z ktorého vychddza horici
vzduch (HOT AIR). Ten ho vyniese az k
Strbine (CREVICE). BLOUNT do nej
stréi hlavu a zbad4 zajaté dievia, ktoré sa
vold WYNONNA. Na prvy pohlad sa do
nej zamiluje a rozhodne sa, Ze ju hned
oslobodi. V ceste mu stoji niekolko straz-
cov. HERCULESa a GROMELONa od-
pili do neba golfovou palicou. Zoberie
hrianku (TOASTED BREAD) a umela
ruku (HAND). MACovi podd mincu a
k¥m si ju dotyény prezera, poile ho pali-
cou za kamaratmi. Zostane po fiom min-
ca a prilba (HELMET). BLOUNT vlo#i
hrianku do prilby a rozdrvi ju golfovou
palicou na omrvinky (CRUMBS).

BANZAIa obide a zozadu mu nasype
omrvinky za kodelu. Chudik BANZAI
sa zafne odivat a to je vhodny moment na
presny Gder golfovou palicou. Po
BANZAlovi zostane §tit (SHIELD),
ktory je treba zobrat. Potom BLOUNT

Blount zostal sdm, ale skor, ne sa stadil
spamdéitat’., : o
podd KENDOvi umeld ruku. Kym to zis-
ti, treba ho golfovou palicou poslat do
veénych loviif. BLOUNT zavesi 3tit na
vetvitku (BRANCH) a prejde dozadu za
ZEMBLA. Ked spoza neho rozpriafime
¢ierne korenie, ZEMBLA sa zabije o tit.
Zostane po fiom cennd tyé do rebrika
(BILLY CLUB). Ako CHUMP prideme
k DIJIANGOwi a stréime dofiho, DJAN-
GO vyplazi jazyk a BLOUNT ho musi za
neho potiahnut. To je DJANGOYv koniec
a pred nami uZ stoji iba PUNKY. BLO-

wehytila ho za krk prifera menom Bodd,

T .

UNT vloZi chybajicu ty&¢ do rebrika
(LADDER) a vylezie po fiom ku ka-
mennej guli (STONE). CHUMP stréi do
PUNKYho a len ¢o sa ten pohne, preval-
cuje ho kamennd gula, ktora zhodil
BLOUNT.,

Z PUNKYho spadne nihrdelnik, ktoré-
ho sa zmocni FOURBALUS, ktory dote-
raz tréal schovany v jame a zaéne s nim
utekat preé. Priave oslobodend WYNNO-
NA sa okamZite pusti za nim. BLOUNT
ostane sam a kym vymysli, o dalej, zdra-
pi ho za hrdlo obrovska prisera...

Tu sa konéi druhy level, ale nie GOB-
LINS 3. Na BLOUNTa &aka este 17 dal-
Sich levelov.

- yves -

CELKOVY

DOJEM 90%
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PR OGRAMU

V tejto lekceii sa budeme zaoberat
podobnou rutinkou ako v predcha-
dzajicej, aviak tentoraz Cislo uloZe-
né ako postupnost cifier v bufferi
nebude desiatkové, ale Sestnéstko-
vé. Najprv sa pozrime na domécu
ulohu z predchadzajicej lekcie.

Jednothivé cifry ndsho ¢&isla sme
mali v pamiiti uloZzené ako obycaj-
né znaky v kéde ASCII. Ked si po-
zorne vsSimneme hodnoty tvchto
kodov, uvidime, Ze kod kazdej cifry
je presne o 48 vicsi ako hodnota,
ktora predstavuje tato cifra. Teda
sta¢i od kddu znaku odpoéitat &islo
48 (ASCII kdd znaku 0) a dostane-
me hodnotu cifry.

Jednym z podproblémov nasho
programu bolo vyndasobil aktudlnu
hodnotu cCisla desiatimi. Naj-
pohodlnejSie rieienie by bolo vy-
uZit uz hotovui rutinku na vynéaso-
benie dvoch ¢isel z 4. lekcie. LenZe
tato rutinka nasobi iba osembitové
¢isla. Dalo by sa to obist tak, Ze by
sme si zafiatok rutinky upravili tak,
aby jeden operand bol v celom re-
gistri DE, do registra A vlozili &islo
10 a do registra HL. poctivo vloZili
nulu (lebo D uZ nemusi byt nulo-
vé). Ja som vam viak poniikol prin-
cipidlne in¢ a v danej situdcii efek-
tivnejSie rieSenie. Pokial nasobime
hodnotu v registri dikym malym
vopred znamym cislom, potom
existuje efektivnejsi spbsob, ako to
spravit. Co keby sme skuisili spravit
toto: Register HL vyndsobme dvo-
mi (ADD HL,HL), potom si tento
dvojnasobok niekam odloZme
(napr. do BC), po odloZeni tento
dvojnasobok eSte dvakrat vyndsob-
me dvomi - tym dostaneme Stvor-
ndsobok a osemndsobok, No a na
zaver k tomuto osemnésobku prici-
tajme ten odloZeny dvojnasobok a
dostdvame... Ten kto hadal 10-n4-
sobok mal dplni pravdu,

Prevod hexadecimélne zapisané-
ho Cisla na jeho hodnotu je v nie-
com zlozitejsi, ale v nietom zase
jednoduchdi. KedZe hexadecimédlna
sistava pouZiva viac cifier ako de-
siatkova a navySe ich ASCII kody

nenasleduju tesne za sebou (ako by
sme si to Zelali), bude uréovanie
hodnoty jednotlivych cifier o nieco
zloZiteSie. Na druhej strane treba

aktuialnu hodnotu ¢isla nasobit

Sestndstimi. Ako uZ vieme, 16 je
pekné okrihle é&islo (vid' 0. lekciu)
ktoré sa da vyjadrif ako $tvrtd moc-
nina dvojky. Preto ak chceme
nejaké Cislo vyndsobit $estnédstimi,
sta¢i ho len Styri krit vyndsobil
dvomi. A priave v tomto je to jed-
noduchsie.

ESte pred tvorbou samotnej ru-
tinky si treba ujasnit, ako mdme za-
pisan¢ c¢islice nasho é&isla v bufferi
(v. nafom priklade mdme ¢&islo
f4b3). Ucene povedané - musime si
presne definovat vstupné udaje.
Nech je na%e Cislo napisané ako po-
stupnost hexadecimalnych ¢islic v
obvyklom poradi (vy$sie rady na
niZ3ej adrese) a zakoncéené lubovol-
nym znakom, ktory nezodpovedi
Ziadnej hexadecimalej ¢islici (v na-
som priklade je tam medzera).
Hexadecimalne ¢islice budeme ko-
dovat tak, ako je to zauZivané - ).
znakmi 0 az 9 a a aZ f (budeme po-
uzivat malé pismena).

Teraz nam uZ ni¢ nebrani aby sme
mohli navrhnat na§ program, ktory
bude pouZivat taky isty postup ako
program z minulej 6. lekcie - t.j. bu-
de postupne nacitavat cifry, uréovat
ich hodnoty a postupne poéitat ak-
tudlnu hodnotu é&isla.

Pri prepoéte ASCII kédu znaku
na hodnotu cifry sa na chvilku za-
stavme. Kody vietkych hexadeci-
malnych cifier neleZia hned za se-
bou, ako je to pri desiatkovych cif-
rach - preto to uZz nemézme mecha-
nicky prepocitavat tak ako pred-
tym. Pokial sa jedna o cifry 0 az 9,
je vSetko v poriadku. Ale ¢o s pis-
menami a aZz f7 Viimnime si, Ze
ASCII kody tychto pismen tieZ le-
Zla bezprostredne za sebou, takie
stadi od kodu pismena odé&itat uréi-
tu konStatnu hodnotu a problém je
vyrie$eny. No nie celkom. TotiZ na
nasu smolu tato konStanta je ina
ako pre Cislice 0 az 9! V tejto situa-

cii nam neostdava ni¢ iné ako otes-
tovat, Ze o aku cifru sa jedna (¢islo
alebo pismeno?) a podla toho zvo-
lit prislusnd konStantu, ktori po-
tom odéitame.

buffer db f4b3 Priklad nejakého

Cisla
hxbn Id debuffer DE bude ukazovatel

do buffera

Id  hlL#00 HL bude obsahovat
okamZiti hodnotu
Eisla

hexa I1d a,(de) prevzatie cifry

z buffera

id co Ak je jej ASCII kaod
men&i ako

cp ¢ tak sa uZ nejedni
o Ziadnu platng cifru

ret ¢ a o znamena koniec
Cisla a ndvrat

cp 9+l Ak sa jednd
o znaky 0.9

jr ccifra  tak skok na
odCitanie prisl.
konStanty

Id ca-10  Toto je konStanta
pre znaky a..f

cp a Ak je kdd znaku
mensi ako a

ret ¢ tak sa nejedna
o cifru a ndvrat

cp il Ak je kod vadsi ako £

ret nc tak to tieZ nebude

Ziadna cifra
odéitanie prisluinej
konstanty
ukazovatel buffera
na dalsi znak

cifra sub ¢

inc de

add hl.hl
add hlhl Vynisobenie aktudlnej
add hlhl hodnoty Sestndstimi

add hl,hl

Id ca pri¢itanie hodnoty
Id b#00 cifry k samotnej
add hlbe hodnote &isla

jr  hexa a znovu pre daldiu

cilru




10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

REM LOGIC

DIM X (4.2): LET ST=20: LET P=1:GO TO SUB 270

FOR I=1 TO 4

LET A=INT (RNDx6): IF (A<1) OR (A>5) THEN GO TO 30
LET X(12)=A:NEXT I

INPUT "VloZ ¢isla z 12345:*; LINE BS

LET B$=B+""

IF LEN B5<=5 THEN GO TO 50

FOR I=1 TO 4

LET X (I,1) =VAL B$(1):NEXT I

LET C=0:LET A=0:PRINT AT ST,1; PAPER6;BS(TO 4)

FOR I=1 TO 4

IF X(I,1)=X(1,2) THEN LET C=C+1

NEXT I

FOR I=1 TO 4: FOR J=1 TO 4

IF (X(L1)<>X(I,2)AND(X(I,1)=X{J,1)<>X(J,2)) THEN LET A=A+1:GO TO 170
NEXT J

NEXT |

PRINT ATS.6; "POKUS";P:AT ST 6;PAPER 4;C;PAPER5:A
LET ST=ST-1:LET P=P+1

I[F C=4 THEN GO TO 230

IF 5T=10 THEN GO TOP 240

GO TO 50

PRINT AT 4,0; "UzZasné!! Skiis to edte raz.” : PAUSE (: RUN
PRINT AT 4.0; "Vidim, Ze nie si vo forme. Skiifaj to, pokial to nezvlddnes!*
FOR I=1 TO 4: PRINT AT 1,I; PAPER 1; INK 7; X(1,2): NEXT
PAUSE 0:RUN

PAPER. 7:INK 0:BORDER 7:CLS

FOR I=11 TO 20: PRINT AT L1; PAPER 6;” *“; AT L6: PAPER 4:“ “:PAPER 5:* ©
NEXT I: PRINT AT 10.,6;"*0"; AT 9,1; PAPER 3;* *
RETURN

V. Mlej
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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 skladd z dvoch casti obsa-
hujicich vyge 1200 najpouZivanejSich slov a virazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./des.) 119 5k
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z dvoch asti ob-
sahujiecich vyie 1200 najpouZivanejiich slov a v¥razov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba viastnych v¥ukovych siiborov Mantrik, v lubovolnom jazyku pouZivajicom la-
tinku. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

ZX -7 [oo] 149 Sk
Tvorba a? 8-kanilovej polyfonickej hudby! Program sa mé#e stal vybornym spoloéni-
kom a pomdect pri vyuke hry na klivesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepiich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obslubha cez ponukové
menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manuil.

M.R.S. 199 Sk
Majzndamejii assembler a disassembler u nds. Program rulrcbnff pre tvorbu v strojo-
vom kdde. V cene je zardtany podrobny tlaceny manual.

TEXT MACHINE (5] 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni VA3 pocitac na elektronicky pisaci stro). Tlad
je moZnd na vietkyeh zndmych tlatiarfach.

SCREEN MACHINE ol 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umodiiujici tvorbu a editdciu statickych obrdzkov. V ce-
ne je zardtany podrobny tladeny manudl.

DTP MACHINE UTILITY [c] 259 Sk
Sibor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne roziruji moZnosti
programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 2] 739 Dk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ]-:m:rE sa skladd z predodlych troch
programov. Pri Kipe DTPM PP uSetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICRY (slov.J/ces.) 119 5k
Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak uréeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyudované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 5k
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na ipe AY-3-8912,
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK.,

TUITION 2498k
Prepracovany systém na vyuku programovacicho jazyka BASIC, Obsahuje mnoéstvo
vyukovych lekeil a ndzornych praktickych prikladov,

F.I.R.E. 89 5k
Vesmirna SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho praZského programétora FrantiSka
Fuku. Kozmicky kordb na faZke) a nebezpeéne) puti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaénd hra doplnena farebnou grafikou. Stivaie sa ¢flenom odnoZe mafie -
COSA NOSTRY, s cielom znefkodnit prezidenta ostrova,

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikadnd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobik Truhlik sa snaZi uniknaf zo
zhierky muzejnych expondtov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepiend verzia svetozndamej hry. Obsahuje moZnost siufasnej hry dvoch
hriacov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujiicich hru.

LOGIC 89 Sk
Zniama spolofenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhidnut kombindciu fa-
rebnych kolikov, Hra dvoch hrddov alebo hrid proti pocitadu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prvi ast pribehu nazvani ZAHADA HLAVOLAMU. Pédtranie po stratenom taju-
plnom hlavolame JEZEK V KLECI* a dalsie dobrodrudstva.

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druhd cast hry nagvand STINIDLA SE BOURIL Ndavrat do tajuplnej tvrie nazvanej
Stinidla, ziskanie zihadného hlavolamu Jedek v kleci.

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd plnoefarebnd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicka lod’ bojuje s civilizdciou ro-
botov, ktord predstavuje nebezpeéenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Akénd kombinand hra na logické myslenie. Skladanie molekidl réznych zhidenin z
atdmov. Hra zdrovei zoznamuje zo zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 3k
Hra ¢erpd z nimetu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemi zbie-
raju diamanty. Obsahuje moZnost sicasne] hry dvoch hraov.

[E program nie je k dispozicii na kazete

JET-STORY 8Y Sk
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-Fl. Kozmicky kordb na faZkej a doleZitej
misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akénd kombinaéna hra na logické myslenic. Volné pokradovanie presliavene) hry
ATOMIX, pribudlo mno¥stvo dplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akénd bojova hra, prva tohto drubu u nas. Boj s nebezpednymi priferami stylom KA-
RATE a orienticia v znaéne rozsiahlom bludisku,

SKLADACKA RO Sk
Komunikadnd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA. Hra zarufuje zibavu pre mladych i stariich,

i
NOTORIK 119 5k

Ak&nd hra s peknou plnofarebnou grafikou, PomGZie najst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena,

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snad odhalif
gang nebezpednych paserikov vzicnych predmetov.

CRUX 92 1149 5k
Logicko-akénd plnografickd hra s nametom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut musi potla-
Gif velkd vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 5k
Akénd plnogralicka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji pred zloditou
dlohou: znedkodnit 10 teroristov, vylupujiicich banku,

PHANTOMF 4 149 5k
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vyeviteny ¢len protiteroristické-
ho komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 4 II. 149 Sk
Uspeiné pokratovanie predoilej hry. Po eslobodeni rukojemnitky sa musi naé hrdina
prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier 3 rovnakym ndmetom. Dve klasické SCI-FI vesmirmne strie-
latky na jednej kazete za cenu jedného programu!

SHERWOOD 1949 Sk
Strategicko-akénd hra éerpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN HOOD. Hra
predstavuje vrchol programitorského umenia na Didaktiku.

‘PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvd Cast z pripravovanej séric veselych prihod svetobefnika Mexitana PEDRA.
Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Metradiéne spracované poéitatové PEXESO 5 tromi sadami kariet. Hru mddu hrat
dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hraé proti poéitatu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy 3achovy program na Didaktik z domdcej produkcie. Pri merani sil s poéitadom si
mdZete navolif aZ 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat postarané, zaru-
fuje nazov firmy, ktord ju vyivorila: MICROTECH S8YSTEMS.

KOMANDO 2 ! 199 Sk
Akénd bojovd hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojoval sa cez 8 ri-
dicaktivne zamorenych tzemi k pripraveng] helikoptére.

PEDRO V¥ STRASIDELNOM ZAMKU 179 Sk
Pokrafovanie prihod mexitana PEDRA. Tentoraz sa musi PEDRO pomocou svojho
dévtipu dostal zo strafidelného zdmku. Vybornd graflika aj spracovanie hry.

PEDRO V KRAJINE PYRAMID 179 3k
V poslednom pribehu Gspeineg) trilogie sa PEDRO zatila af do dalekého Egypla.
Jeho dlohou je objasnit tajomstvo starej pyramidy a oslobodif priatelku.

TOWDIE 199 5k
Grafickd adventure plnd peknych grafickych efektov a farebnej animécie. Maly obor
Towdie sa snaZi viac 1 menej dspeine pomdhat obyvatelom hradu.

QUADRAX 149 Sk
Tato graficko-logickd hra je origindlnou varidciou svetoznameho hitu LEMMINGS.
Dvaja priatelia sa musia spolofnym dsilim dostat z obrovského zdmku.

[==] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetdch alebo disketdch na dobierku a k cene G¢tujeme postovné.

Objedniavky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno



ULTRASOFT vyhradny distribiator firiem

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

uvadza na cesky a slovensky trh:

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEIJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM 7. VELKEJ BRITANIE

TITUL Cod Co4 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE 500/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - - bl - 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - - 559 - 559
Addams Family g 599 969 964 . :
Battle Command : 500 - . . 1119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimalne PC 386) . . - 05 964 1119
Cool Warld : 3 A o B - 1119
Dhennis . - . D64 1045 -
Epic - - 1119 1119 3 1299
Espana the Games ‘92 . . 111% 1119 . 1259
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) . - Pas 960 - 1119
F29 Retaliator - . 964 D69 - 1209
Hook 04 a6 Q64 DEY = 1200
International Open Golf Championship - . - 90 969 1119
Jurassic Park (verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 386) . - - b 169 1204
Lethal Weapon a9 5549 D50 969 - 1119
Mr. Mutz . : - 968 1049 .
One Step Beyond . = T T8 . 799
Parasol Stars : : 1119 969 =
Robocop 3 - - 969 969 - 1119
Ryder Cup (verzia pre PC vyiaduje minimilne PC 386) - . . 068 i 1119
Sim Ant - . - 12009 . 1299
Sim Earth . . - 1299 . 1529
Simpsons ) S99 965 969 . 1119
Sleepwalker : 39 509 969 G50 gaa 119
Super League Manager (verzin pre Atari je len pre Atari STE) . . 969 060 . 1119
Terminator 2 3og 599 . - - 1119
LEX. - Tactical Fighter Experiment (verzia pre PC vyZaduje minimilne PC 386) . . . . 1200 1679
Universal Monsters - - D69 eg - " :
WWF European Rampage 309 00 L s . 11
WWF Wrestlemania 4B0 500 L 065 : 1119
4 Hot 2 Handle [ Kolekcia 4 hier za super cenuf) 599 T49 1119 1119
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The ream Team | Kolekela 3 hier za super cenul) 559 744 924 Y . 1119
The Simpsons (Bart va Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Kofekcia 4 hier za super cenul) B0 T 1194 1199
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghosthusters 2
Ninja Callection {Kolekela 3 fler za super conull 304 SR T 7049
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Fower Up (Kolekcia 5 hier za super cenn!) 504 T4 1159 1159
Aliered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekela 3 hier za super cennu!) 390 504 749 T49 . =
Mew Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sporis Collection [Kolekeia 3 hier za super cene!) 394 509 799 799
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia '90)
Super Fighter (Kolekeia 3 hier za srger cernif) 559 149 i) Qi[9 - <
Pithghter, WWF Wrestlemania, Final Fight
US.GOLD LIMITED
Another World . - - 00 - -
Bane of the Cosmic Forge - = . 1399 . 1399
Blade of Destiny - - . 1489 . 1489
Californin Games 2 - - 9649 o964 . -
Champions of Krynn . (LY - ; - 1099
Cruise for @ Corpse - - GO0 0oa - 1149
Crusaders of the Dark Savant = 3 : - . 1659
Death Knights of Krynn . L A 1149 . 11449
Eye of the Beholder . - . 1149 - 1149
Eye of the Beholder 2 - . . : 1204 - 1200
Eye of the Beholder 3 . . - : . | 489
Flashback - : - 1149 : 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (ndventure) - . . 1399 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akénd hra) 430 [t 0G5 969 . 1149
Legends of Valour P - 14B9 1459 - 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyfaduje 1MB RAM a hard disk) - - . 1209 - 1559
Links 386 Pro - - - . 1659
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vviaduje 2 drives alebo hard disk) - - . 12400 - 1499
Might and Magic 4 - . . - . 17949
Might and Magic 5 . . - - ; 1609
Scrabble . - - L . 1149
apelljammer - Pirates of Realmspace - - . . - 1209
Streetfighter 2 479 ()] L g4a - 10
The Dark Queen of Krynn . . . 1199 . 1199
The Godfather - - 1149 1149 : 1149
The Secret of Monkey Island . . DG 969 - 10FF
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck’s Revenge : . . 1254 = 124
The Secret Weapons of the Luftwalfe - ; - . . 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 . - - . - 1149
A-Wing - Star Wars . - - . - 16599
Sporting Gold (Kolekela 3 hier za super cenul) 560 679 - . - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
A0 Construction Kil 2.0 - - 1659 1659 . 1659
AV 8B Harrier Assaull {verzia pre PC vyfaduje minimilne PC 386) - - 1329 1329 - ¥l
Championship Manager 93 - - 859 £59 - b
Deluxe Trivial Pursui . - - - - T
European Football Championship : : 859 £50 c _
Flight Sim Toolkit (verzia pre ]‘(}‘ vyladuje minimilne PC 386) - : : _ - [ 650
Formula 1 . . 859 B54 . K
Head 1o Head - - . 1159 - 1329
International Rughy Challenge . . BS9 859 . 9229
Pithghter o4 s B2 a4 - L
Prince of Persia . s B20 829 - 829
Rampart Fht i B39 B30 - -
Shadowlands - - 9o 4o - 0eg
super Space Invaders 390 4 £ g2 3 0oG
Super VGA Harrier (versa pre PC vy2aduje minimalne PC 386) - . . - : 1369
PC Games Collection ( Kolekeia 5 hier za super cenu!) . . - - . 329

Costle Master, Hard Drivin®2, Trivial Pursuit, MIG-20 Fulerum,
Escape from the Planet of the Eobot Monsters

Vildina hier na Amigu 500 vyZaduje minimdlne IMB RAM, Vietky E:rﬂgmnl}' £ ponuky dodivame v origindlne) nnglickij)mn:ii. Objedndvkovy listok ndjdete na strane 38,
Velkoodberatelom poskytujeme vyhodné mnostevné eTavy. BliEle informdcie ziskate na adrese: ULT A.EIL'IFJ[', PoOLBOX T4, BIO 05 BRATISLAYA 15
Objedndvky pre SR posiclajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Ohjednivky pre CR posielajie na adresn: OTES, Dukelski 100, 614 00 Brno



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

ks MANTRIK ANGLICKY

ks MANTRIK NEMECKY

ks MANTRIE EDITOR-PROFESOR
ks ZX-T

ks DATALOG 2 TURBO

ks M.R.5.

ks TEXT MACHINE

ks SCREEN MACHINE

ks DTP MACHINE UTILITY

ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
ks BABY MANTRIK ANGLICKY
ks SOUNDTRACKER

ks TUITION

ks F.LR.E.

ks BUKAPAQO

ks CHROBAK TRUHLIK

ks TETRIS 2

ks LOGIC

ks RYCHLE SIPY 1

ks RYCHLE SIPY 2

ks STAR DRAGON

ks ATOMIX

5
K
2
v
5
4

Programy mi poslite vo verzii: O KAZETOVE]T

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

Priczvisko Meno
REIEPRT BT v ceoms i e il
Rodné &islo Datum

4119 8k _ks DOUBLE DASH i 895k
a 119 5k _ks JET-5TORY 4 8495k
i 119 Sk _ks HEXAGONIA a4 895k
4 149 Sk _ ks CESTA BOJOVNIKA f 119 Sk
A4 199 5k _ ks SKLADACKA i 89Sk
4 199 8k _ks NOTORIK 4 119 Sk
4 289 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY A 1198k
i 289 Sk _ks CRUX 92 4 119 8k
i 259 8k _ ks PRVA AKCIA 4 149 Sk
4 739 Sk _ ks PHANTOM F4 i 149 Sk
4119 Sk _ ks PHANTOM F4 1. i 149 Sk
4 279 Sk _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS a 119 Sk
4 249 Sk _ ks SHERWOOD a 199 Sk
i 895k _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV d 179 Sk
A B9 Sk _ks PICK OUT 2 4 149 Sk
i 898k _ ks SACH - MAT 4 149 Sk
a 119 5k _ks KLTATBA NOCI a 199 5k
a 895k _ ks KOMANDO 2 i 199 5k
a 89Sk _ ks PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU i 179 Sk
i B9 5k _ks TOWDIE A 199 Sk
i B9 Sk _ ks PEDRO V KRAJINE PYRAMID 4 179 8k
i 895k _ ks QUADRAX d 149 Sk
O DISKETOVET D40 U DISKETOVET D80 (vyvbranu moinost oznadte krizikom)
Ulica PSC Miesto bydliska

Vastnor uény podpis

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

KS | TITUL

FORMAT

KS | TITUL

FORMAT

Programy pontikame v tychio formdtoch (vvbranid moZnosi’ zapiSie do kolonky |, formed™):
CA/KAZETA, C4/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

,,,,, FEFFTFEI SR A B F R A A F R R EES N AR N B AEEIIEEIAEEE I NI BRI I BN ENA R R AEEIE IR IR NI R I EI A RN R AN NI R NN R AR A B R AW R P P T P PR R PR L |

Priezvisko Meno

|
; [ gocscin - o

Rodné ¢islo Ddtum

Vlastnoruény podpis

Miesto bydliska

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks ZX Spectrum - badatel

_ ks Podrobny pohlad do vdsho poéitaga ZX Spectrum

_ ks 40 najlepdich rutin strojového kddu pre ZX Spectrum

_ ks Pocitacové hry (Historie a souéasnost)

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentarom

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier)

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

Priezvisko Meno

[l E il o, = atnsntien, &
Rodné &islo Datum

1111111111111111111111111111111111

Vlastnorucny podpis

4 558k
4 85 Sk
a4 90 Sk
4 90 Sk
4 190 Sk
a4 958k

11111111111111

Miesto bydliska

ANO‘ Checem mat istotu, ¥e dostanem ka#dé ¢islo éasopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
Q polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT

U rocéné predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT

za cenu 150 Sk.
#a cenu 288 5k.

Zarovedi si objedndvam tieto starSie ¢isla (4 29 Sk do &sla 9/92, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte krifikom ktoré)
Q892 O9/92 O1/92 Q11/92 O12/92 O1/93 O2/93 D3/93 Q4/93 Q5/93 O6/93 O7/93 Q8O3 0993 Q10/93 O11/93 O12/93 Q1/94 02/94

AR R R R AEFFAEGAEEAAEFIEEEAE A EEIEENAE I RN AN N EPA N R I R EAEENNE  AEETAEFAEENA NI ERCAETIOETASFANETREFIAETARAAECAEr  ERARFOAERPIEETOEFASRERERiGEFISETRRCR

Priezvisko Meno
RIS s
Rodné dislo Dédtum

Viastnoruény podpis

Prislugnt sumu za PREDPLATNE som Vim zaslal poStovou poukdZkou typu ‘C’.

Miesto bydliska

* Stariie Cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene ii¢tujeme postovné,

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdseb, preto ndm neposielajre peniaze za stariie ¢éisla dopredu.

Udaje v objednédvkach vypliiujte Citatelne, alebo palitkovym pismom. Spravaym a &itatelnym
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
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Simulétor futbalu, ktory kombinuje
realitu s rychlou akcnou hrou!
Vyskusaj si-sam-jeden

V4 namap:na vejsich sampxonatov

*DVOJITY POHLAD - Vyber si RYGHLY AKCIVY HORNY POHLAD, alebo REALISTICKY BOCNY POHLAD. Staci stiacit kidves,
a pohi'ad sa prepne - hra sa pritom nezastavi ani na moment!

*TAKTIKA - Vyber si jednu z mnohych lahko nastavitelnych ZABUDOVANYCH TAKTIN aleho si vytvor svoju viastmil

“HRA NA JEDEN DOTYK - Vytvor si pohyby rychie a plynulé. Kazdy méze vyzerat dobre. Ak ich vyrobis spravne, ma-
708 HRAT AKO GEVIUS,

*FEFH&TJ~ Vel'li, FANTASTICKY ANIMOVANS hraci vyzerajii ako keby cheeli kaZehi chviltr vybehmit' von 2 tvojej ob-

*REALIZIUS - MoZnosti zmeny rychiosti, smeru vetra a povrchu hracej plochy, majd REALNVY VPLYV VA PRIEBEH HRY.

*OPAKOVANY ZAZNAM - Vyber si opakavany zdazmam pri HORNOM alebo BOCNOM pohiade. Pocas opakovaného zi-
Znamuy mazes pouzivat’ KOMPLETNE VIDED OVLADANIE (spétné pretacanie, rychly pohyh vared, zastavenie obrazu,
pomaly pohyh). Pocas opakovaného zaznamu mazes kedykolvek zmenit pohlad kamery, takie zistis, o sa stalo
kdekolvek na hracej ploche!

.K

istrib tnr ULTHASOFT s.r.o., P. 0 Enx 74, B1U 05 Bratlslava 15 tel D?MQH 461

www oldgames. sk




ol

NAJVZRUSUJUCEJSIE
DOBRODRUZSTVO NA ZEMI

DO NASICH KIN UVADZA NA OBRAZOVKY POCITAGOV UVADZA VYHRADNY DISTRIBUTOR FIRMY OCEAN
PRE CECHY A SLOVENSKO
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