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LIS TAREN

BUDU V BITE DEMOPROGRAMY PRE AY?
AKO PRISPIEVAT DO REDAKCIE - RADY NOVYM CITATELOM

BUDU SA VYRABAT HRY PRE AMIGU 12007

Can chlapei!

Mapisal si moje blbosti do
Gisla. 9/93 do listdrme. Bol to
program s vymakanym GO-
TO“m. PretoZe vo miia veris, Ze
som H"E]lif‘ talent, pﬁsmlam Ti

Cau chlapée!

Tvoj ralent je skutocne
zjavny. Citatelov cheem upo-
zornit na genidlnu ivahu,
nepriamo vyplyvajiicu z kon-
textu, GOTO je vymakané,
or ho vy-

Eip. Velmi pozltiwm b}f
prijali a t*jrm by ste

okruh Eitatelov.

Martin

SE programy, ako
demd, je to s nim spra
pretoZe evidentne nemd @

pisat. V podobnom duchu pisal
af YOUR SINCLAIR, kiym
pravda neskrachoval. Tieto re-

cenzie som Cital a musim pove-
dar, Ze to bolo Zalosmé. § tym

ovyienim okruhu itatelov je to

162 diskutabiiné, Vieme,

se mi libi.

zvedet, jak je
iih do vasi re-
% plani a ma-
ym hram. Jak uZ
, Citatelem BITu

me, &i je prispeVe
uverefnenie. Ak ho zaradime
do tlace, zaplatime honordr
po vyjdent prislusného isla.
Pri vybere sa berie ohlad na
kvality, kompleinost a faki, &i

| abné nebolo v

uverejnili,

ta a spravidla to nigs

BOOXE a C-64, teraz pldnu-
jem kipit Amigu 1200,
Chcel by som sa Vis na nie-

' 3 aké

ik dlspm:l
1 na iin nadalej vyrdbat hry,
o a uZitkove prograing

Porovndvat Amigu 1200 a
PC 386 DX (5X) nie je jedno-
duché, ak nepovieme, v akej
konfi gumcii by to PC akofe
. by.': So zvukovou .’mr—

AM. alebo [6MB

arddiskom 40MB,
HMB? S koproceso-
bez? Kaidopddne
Bnej zostave, ako

ne; krabici, vrg
vesnice. Toto riese
lacnejiie, ale za cen
kovanejsicho servisy
1200) me sistavu Cipot
su nieco ake koprocesoryed
to Cipy pre sprajty, grafiku 8
zvuk. Urychlujii beh tyich
programov, ktoré 5 nimi poci-
tajii, ale méZu byt zdrojom is-
tej mekompatibiliry s inymi
typmi Amigy.

Amiga 1200 je za ni cenu,

solidny poéitad, ale:

moinost inftaldcie na hard-
disk :

za akd ju preddvajii, velmi §

- vela hier pre fiu nemd

- vela hier zatial nevyuZi-
va grafické moZnosti AGA di-
pu a HAM-mddu napino

- pri konverzidch z PC nie
je moiné ocakdvat, Ze by hry
vyuiivali koprocesory Amigy
200.

L\ nak Amiga md velmi dob-

grafické moinosti vdaka
WG A-Cipu, ktoré ho postivaji
tiroven 24-bitovych kariet
V. truccal@el ki
Hokig j

v AR

e

8 s ..: ]
Veiesis
¢ softwar
e programoy zatial viac,
Amigu 1200, Na P4
cho ovela vd
hry samozre
a oba glgitace, '
e 120 LB

al
doviedy
kupova
na iné poc =povedzme
64-bitové. O rozdieloch me-
' 800 a PC by sa

!




JURASSIC PARK UZ AJ NA CD-ROM
AMIGA CD 32 PRERAZA NA BRITSKY TRH
OVERDRIVE - PRETEKY FORMULE 1 OD TEAM 17

W JURASSIC PARK uZ exis-

tuje aj vo verzii pre CD-ROM,

ale oproti disketove] verzil sa
prilis nelisi. Auto sa na zaciatku
pohybuje cez brinu a potom na-
sleduje trogrozmerny efekt - po-
hyb kamery okolo dinosaura.
Hudba de cez vystup CD-AU-
DIO, ¢o je prakticky hudba
CD-Cka. Je to td istd hudba, Kto-
1 hrd v disketove] verzii cez
General Midi. Na CI>-Cku viak
nie je v ditovom tvare, ale v hu-

dobnom. Okrem toho uviedhi
OCEAN na trh a) movovani
disketovd  verzin  JURASSIC

PARK s oznacenim 1.31 (prvi
verzia niesla oznacenie 1.23).
Verzia 131 md dvojnisobni

dizku (6 instalacnych diskiet) a

vylepiené nicktoré veci, Pribu-
dol animovany tvod a ziver hry
(podobny je aj na CD-ROM) a
hudba w# nehrd tak potichu.
Ked uz sa venujeme tejlo téme,
rid by som sa vredtil K janudro-
ve] megarecenzii publikovane)
v. BITe. Ide o tie nesfastné
vatupné kody. Na ostatnych po-
Citacoch su kody vidy rovnaké,
iba na PC sa gencruji vidy pre
kazdd instalaciu mak. Preto sa
stalo, Ze kody, ktoré som opisal
v zavere Clanku, nefungovali. A
ako k tomu doslo? Hru som skui-
sal na dvoch poéitacoch s dplne
odlignou Konfiguricion a prisiel
50m na to, e sa lisia iba posled-
nym trojéislim tak, ako som 1o
opisal. Program viak negeneru-
Je kad podla konfiguricie, ale
podla diatomu a ¢asu indtalicie.
Ked?Ze obe indtalicie som urobil

v ten sty den, len v ind hodinu,

vysledok bol taky aky bol. Na
dalsie experimenty som uZ ne-
mal Cas, pretoZe sa blizila vza-
vierka janudrového Cisla a my
sme tam megarecenziw cheeli
mat. Cheel som pomoet, no na-
prick dobrej voli mi to nevyslo.
Preto mi prepicte, najmi ti, klo-
i to s nervami nevydrezali a roz

clilene telefonovali do redakeie.
Ddm si nabudice pozor, aby
som vase adravie setnl.

B CORE DESIGN dokoncili
dalsiu hru pre Amigu, tentoraz s
nizvom WON Tiito
dvojrozmerna behacka obsahuje
1 levelov, v ktorych je 400 pot-
vor, 6l) bonusovych miestnosti a
2 skryté levely.

B Posledn:id hra firmy EMPIRE
je  advenniran DREAMWER.
Hlavnou postavou je RY AN, Kilo-
v mi oslobodit svet od takmer
iste] katastroly. DREAMWERB sa
Ciastodne podobd na sci-N klasiku
BLADE RUNNER. Pocet miest-

nosti a predmetov je pomerne

velky.
A0 lokacii, 200 miestnosti, 80 in-

DREAMWERB obsahuje

dividudlnych postiv a  stovky
predmetov, Ktoré sa dajd skdmat
a pouzivat,

W Konzola CD*, ktord e
podobna Amige 1200, sa tesi as-
pon vo Velke) Britinn slusnej
populante. Na trhu CD-hier ob-
sadzuje  momentilne  druhé
miesto s 22% 2 celkového trhu
CD. LepSie je uz iba PC s CD-
IEEJM 5 28%. A) pirdtstvo je na
CD*? ovela problematickejsic,
ako na beznych Amigich, preto-
ze zapisovace CD si velmi dra-
hé. Potedilo to najmii producen-
tov a autorov hier. Ta su hry,
Ktoré sa v |1L:|-Ji..ui1lq1['|'| ¢ase obja-
vili na trhu CD7<; Alien Breed:
Special Edition, Lotus Turbo
Trilogy, Microcosm, Project-X.,

COwak, Sleepwalker, Wmter
super sports, Alfred Chicken,
Chaos  Engme, Uridhom 2,

Bubble&Squeak, Oscar, Sabre
Team, TEX, Zool 2. U nds sa
zatial CD?? nectablovala, ale aj
2 nasho pohladu treba ocenit, Ze
tito konzola sa slubne ujala,
Podla niektorych progniz sa v
blizkej budicnosti bude viiciina

amigistickych softwarovych [i:
riem zameriaval |11L|'-r'ﬂ na CD*2,
Vietko zdavisi od vy¥voja trhu.
Ak sa bude predavat vela hier
na Amigu 1200, uréite ostane
nacdlalej v rovnakom centre po-
zornosti, ako doteraz.

B Tim Swann naprogramoval
pre firmu CORE DESIGN sine-
lacku BLASTAR, ktord je ui v
predaji. Lieta sa tu v kozmickej
lodi nad povichom kovovej pla-
nety. S¢asti sa jednd o Kopiu ni-
padov z Xenon 2. Podobni or-
ganickd planéta, podobnia moi-
nost nakupovat zbrane. Jle ich
viak podstatne mensi vyber a so
svojou mizernon grafikow, nein-
Spirativiiou hudbou a zlou hra-
tefnostou BLASTAR nemd zda-

1989, Ak chcete mat na Amige
dobrd strielacku, siahnite radse)
po hre URIDIUM 2 od firmy
GRAFTGOLD, Andrew Bray-
brook nie je iba zvuéné meno,
on s na svojom produkte dal
viac zilezal.

B Som velmi rdd, 2e sa s ta
kou vybornou hrouw, akou ne-
spome ¢ DOGEFIGHT, mozete
stretnut aj na Amige.
Microprose s urCitym casovym

jde svojich priazniveov.

nasa, preto necakiam, ze by sa
stala tak slivnou, ako BODY

BLOWS, PROJECT-X.
ALIEN BREED.

alebo

B Ak by sme mah BOB'S
BAD DAY od PSYGNOSIS
hodnout podla grahiky, hra by
moc dobre nedopadla. Zvuky a
hrateInost sa viak vydarili, pre
to didfam, #¢ si tato osobitnd 2D
hra so skikajicou loptiCkon ni-
Psyg-
nosis maju veelku dobré hry,
preto neviem, ¢o md znamenal
ti prilis obyCajnd a prehnane
svetld grahika.

B Medzi firmami Microprose a
Empire doslo k dohode, podia
kiore; zacali EMPIRE predival
kolekeiu troch hier za cenu jednej
s nidzvom COMBAT 2:CLAS-
SIC. Obsabuge ity nedavne) mi-
nulosti F-19 STEALTH FIGH-
TER. PACIFIC TSLANDS a SI-
LENT SERVICE 2. Pontkaji sa
verzie pre Amigu a PC.

B UrCite si spominate na ful-
balovy manazér od firmy GRE-
MLIN, ktory sa volal PRE-
MIER MANAGER. Programi-
tori Realms of Fantasy naprog-
ramovali pre GREMLIN druhy

odstupom od PC verzie urobili
kKonverziu tejto hry pre Amigu.
Pekné obrizky lietadiel v menu
ostali zachované a to 1sté plati a)
o hratelnosti,

B Najnoviou hrou od TEAM
17 je OVERDRIVE pre Amigu.
S0 1o preteky styroch typoyv for-
muli na roznych okruhoch. Hru
moze hrat jeden hrac, alebo dva-
ja  cez nulmodemovy  kibel.
Pohlad zhora pripomina slivny
SUPERCARS od
aviak zdi sa. Zze tentoraz to hit
nehude. Tvm necheem povedat,
¢ OVERDRIVE je zli hra.
tomto Case viak nic noveé nepri-

Cirembinu,

diel s extrémne vysokou hratel-
nostou.

B 7 normilneho futbalu sa
dostivame K brutalnemu v hre
BRUTAL SPORTS FOOT-
BALL. kiord naprogramovali
Teque (poznime ich z B-bito-
vych pocitacov) pre MILLENI
LIM. Masilny. ale dostatoéne zi-
havny futbal umodnuje hral s
muZstvami, u ktorych uZ nizvy

samotné nahdna)o strach:
Assassins, Huns, Mad Dogs,
Punishers., Savages. Slavers,
Thugs a Warlords.

- YVES -
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AKO SA HRA WELLS FARGO?
CO JE CIELOM HRY JACK THE NIPPER 1?

AKO SA ZAMERIAVA VZDUSNY CIEL V DOGFIGHT?

ACK THE

a) Co je vlohousmliee.
t v hre JET. SET

NIPPER g

4251: Mam potitadé Didakuk M a
neviem, £o je cielom t¥chto hier:
a) MIAMI VICE
b) HAWK STOEM
) DOWNTOWN
Za rady vopred dakujem.
Peter PURDES, BRA Il

4252: Mdm poditad " A ng
¢o médm robil v tchig ehis
a) SMASHED St
b) ROBIN OF THE WOOR™
¢) WEREWOLF S
d) ENIGMA FOREE
Za odpovede vo .:_'_f.' Takujem.
Michal PAF

4253 Mdm pntftaﬁ [‘Jldnb’. Ma |
potfebuji pomod: AL i’

a) U hry POPEYE
zbirat jen 6 srdei, al
nasel.

b) Ve hie TURTEE
autem, ale nevim, cofds

¢l Mam hru
Vezu dostavnik a ney
délat. d .
d} Hra SPY HUNEEESe vl
dobrd, ale nevim, o co VIREEESS

Za viechny odpovidi JEREE '_

M. BOBER, 8

ppoval
5, Vydiel

mé Illmbtf']' Ka¥dd informécia je
itand.
Peter ZIMANYT,

4254: Som majitelom poéit RIMAVSKA SDEDTA

DAKTIK M a mam problé

';‘;;..-'EEW T;:EHINE. Ako : :::' 4259; rﬁ.r.ﬁ. Dhicla;clikéﬂHE E‘?ﬂéﬁl}“
'. Py trete) dohravke hry £
Za F“'““jn"'::fl’_ﬁ“};’i“ b TERS 2. Ako porazif Earodejnika, kto-

vyskodi z obrazu?
Mirio MI ['TI‘_.S KO,

4255: Mim potitad DIDAKTIK SPISSKA NOVA VES

a niekolko problémov:

nich zlez dole a rozbehni sa doprava.
Tam vysko¢ na s10l a aby si dodiahol
na lano, podlo? si pod nohy stoléek.
Vylez hore po prave] strane a chod do-
prava. Sfpom prepni pidku a uZ sa bu-
def mbel vydiplhat po lane. Vylez na
strechu a chod dofava. Prebehni popri
katapulte a potom zastrel lukostrelca,
Opatmne zlez do tmavej miestnosti,
preskof medzeru medzi postelami a
princeznd je Tvoja. Na preskolenie
kamefa potrebujed lano, kioré leXi
b 1 tam, kde e obyEane miiso. Ak ho tam
lana preskol na oDIGCHPISEIIPIRY. | (408 buded musief poufit in§ po-
::r:;r_t:-rm i;a .mméﬁl?k AT o stup. Pojdes do miestnosti vlavo a la-
;kﬁ&?én&iﬁﬂn '.E‘rd 4 % i na spustis z previsu, Ak leki pri kame-
Voldvai do ntmm}lﬂf ni nejakd vec, mk ju vezmef. Potom

P i ] ST skolis s rozbehom na lano, opatrnym
g.m‘r ;'E"“ L‘ir_l’::];c':“ : '“'":h ; striedanim dolava-doprava ho rozhoj-

L el b L dif a v krajnej polohe sa odrazi®,

cestu k medéu mag volmi,
chod doprava, kde vyskof righ Dudan SCHALEK, KEZMAROK

pok. Pomocou fTasky privoldd pllnl’kﬂ

Ktory f[a prevezie na druhi e
Chod doprava, vylas meta p
tiera. Chod dalej doprava, |
do rvby, vezmi pod vodou |
ne sa vyiplhaj hore. Vylez z
po liane sa vyiplhaj na balk
kom zastrel lukostrelca. Roz
doprava a vvskol na lano. Vyiplhag
po lane a chod dofava, v bazéne ho
do ryby kameit, preplivaj ho. Vojdi do
daliej miestnosti. V miestnosti vlavo 5
sa mdfed posilnit Sunkou. Teraz vy- C225¢: Jsip
skod na zives, vylez hore, zastrel ne- | perd, v jeji
topiera a 8 rozbechom vyskol na lano, | Tye
po ktorom sa vySplhaj do kniZnice.
Vyskof na prvi polica vedla skrine,
fipom prepni pdku a chod dalej vpra-
vo. Tam opil prepni pdku, tentoraz ka-
mefom. Vezmi stoléek. Ak to nepde,
poloZ me€. Vil sa doTava, rozbehni sa
a skoé do skrine. Prejdi dalej dolava,
vezmi faklu a po liane vylez otvorom |&
v strope. Vylez na balkdn a chod do- |

prava do miestnosti, kde dedko meti g
blesky. Rychlo chod dalej doprava, Jefs
tam tma, bude sa Ti hodif fakla. Po la- JE8S

C222: Je viacero s psoboy

hrat wito hru do koaeasts
nu z modnosti: Y miesmoshy kil
Cinad, vezmed KUS mSSa prc
mesinosiy vpraves S
Kym ryba pliva S8 maSan
vody a rychio Tl

C225: a) Heslo opifte pfesné tak,
fak je napsdno, mezi slovy je vidy po
¢ mezefe, po dopsdni stisknéte
ER: *Press ENTER to continue’.
ndvratu na povreh
a dfevéné tramy
fana ziskds voras
ved po fece, kiergd
tvého skieta. 8

jal:n na j-m:lmi i dr:.rs-
itku prﬂuﬁ& pieskodit a
ni 51 musid stoupnout,
Po chvili se otvor do
a cesta dil je volnd.
, VELKE MEZIRICI

ULTRASOFT VAS POZYVA

O

Do svojho stanku na 3. medzinarodnom stretnuti pouZivatelov pocitacov

SAM COUPE; ZX SPECTRUM a DIDAKTIK

SAMCON 94

ktoré sa kond v Zdkladnej Skole na Kodariskej ul. 16, Praha 10

Pri tejto prileZitosti chystidme Specidlne zniZenie cien
origindlnych hernych kolekcii od firmy DOMARK

22. — 24.

O

4. 1994




Nis mily Pedro se pfi jedné ze svich vy-
prav kolem svéta dostal na ostrov, ktery chtél
prozkoumat. NaneStésti byla na ostrové pirdi-
skd zdkladna. Pirdti Pedra chytili a odvlekli
do své tajné jeskyné. Aby se viak o jejich
tikrytu nikdo nedozvédél, rozhodli se Pedra
uvéznit. AZ ted, po sedmi letech se Pedrovi
naskytla Sance z vézeni uprchnout. Jednomu
opilému pirdtu vypadl z kapsy kli¢ od jeho
cely a zakutilel se mu aZ k nohdm. Pirdti jes-
i¢ k tomu odjeli na loupeinou vipravu a v
jeskyni zlistalo jen nékolik hlidek. Pedro jiZ
asi nebude mit lepdi Sanci na dték. Ted je ve
vasi moci a je proto jen na vis, jestli bude je-
ho pokus dspéiny,

Nachizite se uprostied rozlehlé jeskyné a
mate u sebe kli€. Hned ho aktivujte a jdéte
doprava. Po chvili chiize a skokil se ocitnete
v mistnosti s vystupky. Vyskikejte po nich a
dejre se doprava. Zde vezméte kdmen a jdéte
doll, odkud jste sem piidli. Ted u# se dejte
doprava. Cesty dolii si neviimejte a jd&te jes-
té o jednu mistnost vpravo, Tady polofte ka-
men, nejdiiv pod visici tit, stoupnéte si na
néj a 3tit pfi skoku seberte. Ted poloZte k-
men pod lebku a postup opakujte. AZ to bu-
dete mit hotovo, jdéte jeSté vpravo a vemte
sekeru. Jestli jste viimavi, tak jste uZ jisté
zpstili, Ze vim zdejii krdpniky nic neudélaly,
le to proto, #e mate u sebe &tit. Lebka je zase
proti nepiijemnym netopyrim. Vezméte kd-
men a vrafte se aZ do mistnosti s vystupky na-
horu, Vyskikejte po nich a jdéte o mistnost
dil, neZ jste nafli kimen. Je tu most s feté-
zem. PouZijle sekeru, fetéz spadne a most se
uvolni. Jdéte a# na konec chodby a vemite vi-
no. ¥ mistnosti, zde jste vzali kimen, ho viak
hned poloZte a se zbylymi véemi se ted Pedro
musi dostat aZ pa samy levy konec patra.
Cestu vam zpiijemiiuji vale specielni pfed-
méty. KdyZ uZ jste tu, poloZte kimen pied vy-
stupek s deStnikem (obrazovka tésné pled
koncem chodby). Vyskoéte na kdmen a z néj
na vystupek. Vemite deitnik. Prejdéte o obraz
doleva a vemte krumpié. S témito vécmi se
klidng miZete vritit do mistnosti, kde jste ne-
chali vino. Zde nové véci vyloZte a vemte si
kouzlo (zlstalo po kameni) a vino. Neza-
pomedite také na Stit a lebku. Takto vybaveni
jdéte vievo, doli, vpravo a jeft® dolii. Na vy-
stupcich si dejte pozor, jakmile spadnete, je
zpravidla vz hra prohrand. Preskidte tedy né-
kolik obrazovek nalevo, aZ narazite na hlid-
kujiciho pirdta. PoloZte k nému vino a pirdt
viim nic neudéla,

O obrazovku ddl je podle mne, nejté#5i mis-
to hry. Zdola z vody stoupaji nahoru bubliny,
které vidy v rizné vySce prasknou,
samoziejmé je musite pfeskdkat. Na druhé
strang, ob jednu mistnost, je jakési toéici se ko-
Io, které vis nechce pustit dil. Pedro si viak vi
rady. PouZijte kouzlo a z nevraZivé koule je rd-
zem neikodné koletko. Vezméte médec a vraf-
te se k ostatnim vécem. Ponechejte si mésec,
krumpic a dedtnik. Vyberte si jedté mezi Stitem
a lebkou, protoZe oba budou uZiteéné (ja bych
si vzal lebku, kripnikim se dd vyhnout). Jestli
Jste si uZ vybrali, vrafte se zpét o dvé patra ni¥,
ale tentokrit se dejte vpravo. Po pdr skocich
objevite pievoznika. Dejte mu mélec a on vis
pieveze na druhou stranu. V druhé obrazovee
vpravo krumpdéem vykopnéte bily kimen.
Stane-li se vim, Ze krumpdé zmizi a nic se ne-
stane, pieskocte opatrné onen kimen a on se
odsune. Dol viak jesté nechodte. Vyskikejte
O patro vy a dejte se doprava. Hned v prvni
obrazovee potkite draka. Je asi trochu rozéi-
len, protofe plive kolem sebe oheit a nemini
vas pustit dal (kdo by se mu divil, kdyZ je po-
fad zavieny v jeskyni). Pedro je viak neoby-
cené vynalézavy. KdyZz drak udéld malou
prestivku v plivani ohné, Pedro udéld maly
kriiéek, poloZi deStnik a hned zase zpdtky.
Jakmile drak zjisti, 2e plive oheii zbyteéné, ne-
chd toho. Projdéte ddl, ale drak tam stéle stoji.
Popojdéte jedté kousck a #ldpnéte na spinaci
cihlu. Nihle drak zacne blikat a zmizi, protoZe
byl jenom vy&arovany. Projdéte do vedlejiho
obrazu a vemte zde holinku. Vrafte se opét k
vystuplim a vyskdkejte jedté o patro v¥3 a vy-
dejte se zase vpravo, aZ dojdete k drubému
hlidkujicimu pirdtovi. Nepokoudejle se pres

né] dostat, je to zbytelné. Vezméle zkumavku
a vrafte se vykopnutému kamenu, ale pofid
nechodte doli, nybrz jako obvykle, vpravo. Po
dvou obrazech se dostanete do kuchyné.
Vezméte kufe a konetné se dejie dold. Jako
viude dole, je tu voda, kterd vdm viak nic ne-
udéld, protoZe mdte holinky. Pro zménu se dej-
te doleva, aZ dojdete k hladovému ZFralokovi.
Hodte mu do vody kufe a z Zraloka je jen ne-
skodnd ploutev. Projdéte aZ nakonec chodby a
vezméte zde kKli¢. Vrafte se aZ na ostriivek se
dvéma v¥stupky, na kieré se viak nedd vysko-
Cit. Stoupnéte si na sud vyénivajici na pdl ze
#zemé a pusfte zkumavku. Najednou zaénou ze
sudu vylézat stejné bubliny, jaké jste uf pied-
tim poznali. VyCkejte aZ bude bublina dost vy-
soko a pfeskolte z ni na v¥stupek, a n&j na dru-
hy a nahoru. Tady uZ to zndte a tak pro vis ne-
bude problém vritit se do mistnosti, kde jste
zacali. JenZe nyni se vydejte do levé poloviny
chodby. Oteviete dvefe a hned v daldi mist-
nosti najdete za kamenem zase kouzlo.
Vezméte ho. Do vedlejii mistnosti ani chodit
nemusite, je tam pouze k nifemu neslouici
pasta a nad stolem tam vis{ lebka. Jd&te a2 do-
lu ke Zralokovi, pak napravo, aZ se dostanete k
podobné kouli, jakd byla na zafdtku u mésce.
Jako tam pouZijete kouzlo. Jdéte nalevo, naho-
ru, zase nahoru a jesté nahoru, Nalevo najdete
daldi klic. Sejdéte o patro niZ a nalevo otevite
dvefe. Za nimi se nachdzi perla. Vezmeéte ji a
vrafte se do vody za odCarovanou kouli, Stoji
tu strdZece. Dejte mu perlu a on vds pusti dal.
Nisleduje krdsny zdvér a je konec.

Nékdy zase nashledanou u Pedra I, Mnoho
s1Esti ve hie,

J. Jura
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Interiér  lode  pairi
k najlepsic naprogra-
movanym Castiam hry.
Do stipa v popredi fre-
ba vyrezal zdrez, aby
sme sa dostali o po-
schodie vysiie.

Franciizska firma Coktel Vision sa
neustdle zlepduje. V poslednom £ase nds

potedila tromi vynikajicimi fitulmi:
Goblins 3, Inca 2: Wirakocha a Lost in
Time. Spolu s Delphine Software, Ktori
maji ‘na svedomi’® Another World a
Flashback, patria k absolitnej franctiz-
skej &pifke. Presadili sa aj mimo Gzemia
Francizska a Eurdpy. Ich nové hry pre-
dava v USA slidvna Siemra.

Lost in Time (Stratena v cCase)
umoziuje hracovi preZivat pribeh
krasneho dieviata menom Doralice,
ktorid sa jedného dia roku pina 1840
zobudi na lodi bez posadky. S hrozou
zisti, ¢ jedind Ziva duSa na palube
{okrem nej samej) je prikovany er-
naoch Yoruba. Co sa stalo, preco si ni¢
nepamiitd? Ako je moZné, Ze ma na
sebe Saty, ktoré sa nosia v 20.storodi?

Grafika v Lost in Time je iZasne dob-
rd. Jednd sa o kombindciu kreslenych
obrizkov, animidcif, a samplovaného vi-
dea, Podobne ako v Lands of Lore od
firmy Wesiwood sa pri zmene pohladu
premietaji vietky predmety tak. ako
ked naozaj otofime hlavou. V Lands of
Lore sa viak prostredie zobrazuje v po-
meme malom okne, zatial ¢o Lost in
Time vyuZiva takmer celi obrazovku -

jedine spodny pds je vyuZity pre texty.
To ale nie je vietko. Ak sa v tejto hre
pozrieme na nejaky relevantny predmet,
tento sa ndm detailne zvadsi spisobom,
akoby sa k nemu priblifovala kamera.
Autori to vyriedili formou samplované-
ho videa, ktoré je viak velmi ndrocné na
pamiif. Z tohto dévodu ndm hra na hard-
disku zaberie omnoho viac, ako ostatné
hry - indtaluje sa z 12 diskiet... Naproti
tomu viak ziskame verziu na disketich
s wvlastnostami, ktoré mali dodnes iba
hry na CD-ROM.

A tu je struény nivod, ako hru prejst:

Pozrieme sa na stolicku. Naspodu je
kiinec, ktory vvtrhneme klieS(ami. Za
sudmi je lampa. Zasvietime lampou do
padacich dveri a vojdeme dolu. V sude
je fladka palmového oleja, ktor¥m na-
maZeme pumpu. Vypumpujeme vodu,
Pri refazi zoberieme vyvrtku. Ideme na-
spif. Posvietime si na sudy a ndjdeme
Spongiu, ktord namolime do vedra.
Mokrou Spongiou zni¢ime plagdit a obja-
vi sa korkovy Stupel. Vytiahneme ho
vivitkou a pozrieme sa do  diery.
Yoruba ndm dd ndZ, ktorym vyreieme
do stlpa dieru. Vdaka tomu sa dostane-
me do hornej Casti. Tu sa nachidza re-
gdl, z ktorého pomocou klieti vyberie-

Kafi ndm brdni podist blizsie k brane. V trakiore je niekolko yelmi doleZi-

tvch predmmetov

me jednu Cast. Z kade vyberieme han-
dru, s ktorou potiahneme kruh. Otvori sa
skryfa, z ktorej vyberieme mydlo,
Rozdrvime ho na delovej hlavni, ktord
le¥i na zemi, Zoberieme veslo, je vedla
delovych guli. Dolni ¢ast dveri natrie-
me mydlom a otvorime.

Z traktora vyberieme batériu a z kodi-
ka jablko. V krabici na naradie je kra-
bitka od cigariet a pipeta. Jablko dime
kofiovi a zoberieme £ipku so sprdvou na
brine. Do pipety natiahneme kyselinu z
batérie, ktord dokiZe rozoZral zdmok.
Pri dverdch do statku zoberieme portrét,
poleno a kluku. Pri majdku zoberieme
fTa%u a sud, ktory najskor otvorime po-
mocou Sipky, Flagu vylejeme do batérie.
Pri vchodovych dverdch vyrobime elek-
tromagnet (drdt z portrétu + kluCka +
batéria). Do klii¢ovej dierky stréime Sip-
ku a kla¢ zvnitra spadne na zem.
Pritiahneme ho elektromagnetom. V iz-
be zoberieme veslo a raZeii. Na jeho
miesto postavime ocelovi tyE. Edte zo-
berieme hasiaci pristroj a zo skrinky
drét a Zivicu. Poistko opravime pomo-
cou hlinikovej folie z ciganet. Ideme k
majiku a raifiom rozbijeme okno.
Vyberieme hadicu a pripevnime ju na
kTuéku majika. V budove pred majdkom
je na schodoch otvor, do ktorého pasuje
portrét. Ak ho stladime, objavi sa nd-
hrobny kamefi. Nastavime na fiom vek
zomretého. Stlafenim KriZa privoldme
vifah. Koniec hadice pripevnime na
kTutku vvfahu a poileme ho dolu. Na
schodoch v majiku je drevend topinka.
Na 1. poschodi dvakrit prezrieme zi-
suvku, Veslom vypicime skrifiv a ndj-
deme britvu. Dalekohladom prezrieme
vrak na ktorom je kad, ktory si treba za-
pisal. Hore pri lampe rozreZeme zdves
britvou a prehfaddme. Ndjdeme fTasku s
petrolejom. Khi¢ikom z topdnky otvori-
me pivnicu. Vrdtime sa po dlomky skla,
leZiace na okennej rimse, Pri mreZi
otvorime pomocou kolesa kanalizdciu,
pouZijeme kyselinu na kriky vpravo a
zofkrabeme ich pomocou skla. Do
otvoru stréime raZen. Ideme k vyfahu a
privolime ho. Zvezieme sa do krypty.
Na truhle nastavime kombindciu z vraku
(pidtol = kandn, met = dyka, delovi gu-
fa = ndboj). Nijdeme sklenu vatu.
PoloZzime sud na zem, zoberieme jablko-




vé vino a vystrelime na fTaSti¢ku vpravo
nad fTafami. Pri studni pred domom na-
pojime hadicu na kohiitik a opravime ho
sklenou vatou a Zivicou, Koniec hadice
vloZime do studne a otofime kohitik,
Zoberieme korok, ktory vypldva na po-
vich studne. Z hadice odrezeme britvou
maly kisok. A ideme nazad k moru ku
mreZi. Odstrafovad hrdze umoZni otvo-

rif dvere. Drevenou topdnkou vylejeme

vodu z €lna. Dieru utesnime korkom a
vreckovkou. Veslo pouiijeme na lod a
odplavame. V rybdrovej chatke zoberie-
me flasu a rozbijeme ju obuikom z ha-
dice. Je tam aj rybi k. V kodiku je
vreckovka, klinec a kus chleba,

kreslom zasa pozndmkovy blok. Potla-
¢ime kreslo a odmontujeme lampu klin-
com, ktory odstriini tchytku. Tak ziska-
me sviefku a hik, Chlieb napustime ry-
bim tukom a hodime ho na strechu.
Cajka zhodi bdju. Britvou odreZeme
Sndru a pripevnime ju na hik. Vyle-
zieme na Gtes. Pri vstupe na lod odloZi-
me veci. Ideme pre sud. V dome polo-
Zime poleno na ohnisko, podloZi-

me ho vreckovkou a polejeme

petrolejom. Zipalkou zapdli- ' i |

me oheil Skrknutim o cig. [
krabi¢ku. Ty¢ to roztiahne a |
|

na zemi sa ukdZe Stvorec,
kde polozime sud. Otvor
utesnime sviefkou a veko

‘L

otvorif. Ndajdeme pakli¢. V druhej zdso-
bovace] miestnosti je na regili lestidlo.
V kanceldrn v pisacom stole je prstefi a
za zavesom klietka, V zdsobovace)
miestnosti nasypeme na stlp pider a vy-
lezieme hore. V kiapelni vylejeme les-
tidlo na vreckovku a vv&istime zrkadlo.
PodrZime pred nim pijdk a zapiSeme si
kombindciu. Tajné dvere do hudobnej
miestnosti otvorime prateiom, ktory pa-
suje do reliéfu skrinky.

V bare je gramofén a na stole platha.
V kajute vloZime zvySky bandnu do
klietky a poloZime ju na stolik vedla pi-
sacieho stola. Na lavicku vpravo od
skrine poloZime fdlku, vsypeme do nej
kyselinu a sol, Touto zmesou omdmime
papagdja, ktory vieti do klietky. Klietku
prikryjeme pirdtskou zdstavou a vtdka
upokojime - poloime platfiu na gramo-
fon a ten na siolik vedla skrine, otofime
kfukou a stlagime tladitko. Skrifia sa dé
otvorit stricbomym kldom. Zoberieme

kId¢. Za obrazom pri klietke je ukry-

A t¥ sejf (kombindcia je poznade-

ke nd). Otvorime ho a vyberieme
kazetu. Klietku zoberieme so
sebou. Krabitka sa otvira
takto: otofime ju doprava a
posunieme do boku horni
dml-:u_. za fiou sa zjavi maly
otvor, Teraz stlafime horni a

_.|l'

rozbijeme obufkom. Topdn- \\\ N | /" potorn stredni ast krabitky a
kou presypeme piesok z krabi- . |__| otvorime ju prive ndjdenym
ce do suda. Dierou v stene vedie e klttikom. Zoberieme revolver a

podzemna chodba k vraku,

Pipetu napinime vodou z kalu¥e. V
diere v stipe st kliefte. Pred krabicu po-
loZime korkové plaviky a medenym
drotom  prepojime kibel elektrického
vedenia, ktory wvzdpiti rozstrihneme,
Yodu z pipety nalejeme do zdmky a
zmrazime hasiacim pristrojom. Klies-
fami zdmku otvorime. Na lodi ideme do
skladu a otvorime hdkom truhlicu, kde
st Saty a stuZka. Vo vyklenku v medzi-
palubi stinhneme lano dolu (veslo +
stuka + prietka + kliedfami ohnuty kli-
nec). P konci lana je ryha, do ktorej
zavitame vyvrtku. Pripevnime na fiu kus
lana. T¥m sa vedla otvori okno. V fiom
je Snura. Potiahneme ju a vyberieme z
vedra pilku. Oslobodime fiou Melkiora
za dverami, Z balkéna zoberieme zdsta-
v, Pod kobercom v kipelni je klag.
Pasuje do pisacieho stola, v ktorom je
dyka a pijak. Pod kreslom je strichomy
klué. V spilni je skrinka a v nej fTadka
s0li so Sdlkou, Na stole si zvyiky band-
na. Dykou rozrezeme koberec a zostipi-
me dolu. V sklade pomocou dyky otvo-
rime tajnd skrySu v truhlici. Je tam pu-
der a vreckovka. V. medzipalubf ideme
do vyklenku s delom, siahneme po v¥-
vrtke a vstipime do zdsobovacej miest-
nosti. Trim sa dd pomocou vyvrtky

Pred g
et ko

sa nachddza

padivedg budova,

v kforej je

vitah.

vrdtime sa do medzipalubia. Znovu

otvorime tajnd skrysu (handra a kruh),

vioZime papagdja do skryse, zavrieme
Ju, znovu ju otvorime a vyberieme pa-
pagdja von. Po otoleni o 180 sa otodi-
me k okienku v podlahe a otvorime ho
Zeleznym kli¢om. V ryhe v podlahe je
magnet, ktory sa dd vyvrtkou vytiahnut.
Pomd¥e aktivoval magickd pi¥tol a roz-
striefat Zelezné okovy Yorubovi. Za
krabicami ndjdeme balik viny, ktor¢ po-
loZime pred stoZiar. Aby sme udrZali
dvere v stoZiari otvorené, zasekneme do
nich klieSte a pomocou lodného hiku
stthneme fTa¥u rumu z homého regélu.
Mokrou Spongiou odstrinime etiketu a
dame ju Melkiorovi. Sd tam napisané
geografické siradnice San Cristobalu.

Pri vodopdde sa porozprivame s die-
tatom. Chori opicu zabalime do zdstavy
a posilnime ju kokosovim mlickom -
otvorime v¥vrtkou kokosovy orech, do
pipety natiahneme mlieko a nakimime
opicu. Papagaj otvori priechod. Klietku
otvorfme tenkym kli¢om a hodime kis-
ky zlata cez dieru v dverich do chatky
carodejnika. Pri bide Delie si hru
uschovame (SAVE), predtym ako vsti-
pime dnu. Treba jej ukradndf kizeln
kmihu a potom ¢akaf, k¥m opusti miest-

nost. Paviikovi ukdZeme zikadlo a zo-

,u,ii t

Na ostrove su drevené chatrée. Tdato patri Serapionovi,

kiordmu treba vedatit hilas.

berieme s1 blizu. Opif u Carodejnika
otvorime okno a poloZime na stil
Hollocom. Hned ho zapneme. Objavi sa
Melkior a wvystradi Carodejnika. To
umo#ni naliat do pohdra Carovny ndpoj.
Potom, ako sa napije, treba pohdr hned
zobraf. Medzitym zajali Melkiora na
plaZi a musime ist znovu ku Delii, od
ktorej dostaneme Invertor (menic). Od
¢arodejnika potom dostaneme aj umlfo-
vad, ktory zmiefame s invertorom. S
t¥mto ndpojom vritime hlas Serapio-
novi. Okolo psa neprejdeme a preto na-
vitivime eite raz Serapiona. Dostaneme
sol, ktori pomocou invertora premeni-
me na cukor. Cukor ponikneme psovi,
ktory nds pusti do kuchyne. Tu zoberie-
me zo stola vrece, vyberieme z neho
kvety a vanilkové struky a vrecom po-
zbierame trochu uhlikov. Vrece potom
poloZime na stolitku vedla kolisky -
chytime hada. Vrece s hadom vhodime
do ohfia. UteCieme pred Jallatom, ktory
nds viak na moste dobehne. Podriime
mu kvet pred nosom a jeho alergia ho
uvrhne do hlbin...

Ako vidno z ndvodu, Lost in Time je
trochu ind hra, ako ostatné adventiry.
Coktel Vision sa priam vyZivaji v tom,
Ze vatiinu predmetov treba pouZif viac-
krat. Podobne je to aj so zasuvkami a
skrifami. B¥va v nich viac predmetov.
Zaverom vdm chcem zaZelal prijemny
herny zdZitok.
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znamena start, stlacime ju (2 je Password).
Ako spravni hrdi praludia navolime obtia-
nost EXPERT! Nepis tam BEGINNER, ja fa
vidim! Ti, tf (meniie natitavanie) a hra je tu.
Postavitka je perfekind, sdperov milidny,
hratelnost krkolomna, vietko sedi! Prvy si-
per, viete ¢o, ja vam ich napifem vietkych:

MEDVED TAZ - medved velmi pripomina-
Juct Taza z CTV - lahko zni-
citelny

PAVUKY - delia sa na chodiace

Skor neZ zafneme s Prehistori-
kom 2, pospominajme si trosku na
jednotku, Mald postavicka, vysoka
hratelnost, strafne mdlo Zivotov a
straine médlo energie. Po dvoch rokoch hrania
pride jednoduchy koniec a iba jeden obrizok
(tudim to bol praélovek po ndvrate z lovu).

A ¢o nové vlastne prindsa dvojka? Dva ra-
2y vidiiu postavicku (mimochodom, robi per-
fektné ksichty, po dlhom behu fuéi ako loko-
maotiva, a ked nednavne stlacas k]:m.u}', VyLr-

5

(volne sa pohybujd po zemi), spiistajice sa
(spisfaji sa po vliknach) - obidva druhy
lahko zniciteIné a hompdlajice sa (hompa-
faji sa na vldknach) - stredne faZko znidi-
telné
VTAKY - (tie lietajice) hetajd sprava do la-
va a nedtodia, si prakticky neSkodné
NETOPIERE - kniZia po miestnosti a dtoéia,
stredne fazko zniditelné
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¢a na teba svoje brucho, ktoré vyzerd ako v

druhom stave), horSiu hratelnost, zapisovanie = nunaﬁa stal poZiamikmi, ale vr 1!1:111,,:@3_
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vé kocky, po jeho zniceni prichddza THE
END!!!

DRUHY ZBRANI:
MNa zaliatok mame mensi kyjak, ktord si
viak s kaZdym hravo poradi, dalej miZeme
néjst kladivo (to si s ka#dym poradi lepsie),
maly noZ (toto je asi najslabdia zbraf, md je-
dinii v}fhﬂdu Ze sa da hadzaf) a velky noZ

-%1... nto je viak naponidzi iba v poslednom le-
"
'EI.T}“. zamurovanému muZovi).
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liaCov, priepasti a podob-
pych dstrah, A miekioré vyiiie poloZené
micsta nevedd s .. dy ant iné stupienky, treba
T' i ﬁﬁﬁu priferku (mdme ich tu
“odrazil (zv1ast dobré sa ne-
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Titus, kéd sa ukdZe niekde poCas hry), omno_ lahko zniCiteIne ﬁ drog @ili. Po zabiti findlnej obludy (14 vim di
ho viac superov. Nemusite sa uZz '-It'.lLl'lL'ln"a"'- el do omrzenia, ale daji pokoj - ey

) 2 Citelné

B = pock 'Ii“.g; a skotia - stredne faiko
e lthl ¢ ;

Cas a potravuy, tieto starosti odpadaji {:.,lcl'n %‘4
iba prejst level), takie moZete vychibng
tplne aZ do konca, alebo do n..v'itm» u are
THE END sa vykresluje nngmiijnm vari
kotli a okolo poskakujii rézne ¥, k
t je nedrekom). Po tychto dﬂhﬁiﬂrtﬁ

mazeme s pokonym svedomim spus
znamom znaku firmy Titus sa {}h[ﬂ?’f ]:u.‘i‘illh.”*.w

zmodernizovand jaskyiika z doby k;ll‘l]:ﬂl%‘h -ﬁmﬂ:ﬁﬂﬂﬁ

obrovskd opica, ktord sa vie
(alebo Tadove)? To je smola, akurit viedy so o [HH-.U .ﬂ'm{‘:t:.['n:i
chybal v Skole!), presne ako Flintstonova ro- S b.;; 1
dinka. Vzdpit sa objavi obrizok dZzungle a “'&‘Lh]ﬂplk je v poslednom lLvLII,Tuk}f md na-
moZnost volby, bud &islo 1 alebo 2. KedZe 1 sfastie zamurované, preto pluje z ist fado-
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Zabral!) prejdete na maly stupienok, ktory vis

odvezie dolu (vzadu sa zatial premietnu mend

autorov a podobné zbytocnosti). Tam potom
skotite do otvoru s ndpisom ENTER. Hned na-
to sa objavi obrizok z pravekej hostiny (tak¥e
zaver zase ni¢ moc!). Po tomto pdsobivom zd-
vere moZeme zacat hraf hru od zadiatku (kto na
to ma nervy)!

Eite aby som nezabudol, kéd do last action
level je : 4099,

Llomie viiz a joystick!!!
P. Majtin
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1. MYTH
System 3’
2. PEDRO NA OSTROVE
PIRATOV (Ultrasoft) 1
3. SIM CITY
Infogrames’
4. SHERWOOD

(Ultrasoft)
5 R-TYPE

(Electric Dreams)
6. DIZZY 4

(Code Masters)
7. DIZZEY §
Code Masters)
8. LEMMINGS
(Psygnosis)
9. DIZZY 3
Code Masters )
10. GOLDEN AXE

(Virgin)

1. SUPERFROG
(Team 17)
2. GOAL
(Virgin)
3. DUNE 2

Westwood)
4. SYNDICATE
‘Electronic Arts)
5 CAESAR

Impressions
6. HIRED GUNS
‘Psvenosis
7. THE LOST VIKINGS
Interplay’
8. SENSIBLE SOCCER

(Sensible Software)

9, CYTRON

( PsyEnosis

10. F1 GRAND PRIX
(Microprose|

* | *

3k | 3k | ¥

AR A

1. ELVIRA 1

(Accolade

2. LAST NINJA 2
System 3)

3. LAST NINJA 3
System 3

4, MICROPROSE SOCCER
Microprose

5 R-TYPE

(Electric Dreams)

6. FIRST SAMURAI -
Vivin Image)

7. BIONIC COMMANDO
Capcom

8. FIGHTER BOMBER
Activision’

9. CREATURES 2
Thalamus’

10. NORTH & SOUTH

{]nfurames'}

¥* (> |k ||

A Ak Sk HE

1. STREET FIGHTER 2
U.5.Gold
2. ELVIRA 2
Accolade)
3. CHAOS ENGINE
Bitmap Brothers
4. F1 GRAND PRIX
(Microprose
5. PANG
Ccean
6. ZAK MC KRACKEN
{ Lucasfilm
7. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)
8. NIGHT HUNTER
(UBI Soft)
9. PRINCE OF PERSIA
Broderbund
10. NORTH & SOUTH

(Infogrames)

R S A AL A

4= 4m | =

1. FRED
Avalon
2. MICROX
(K-Soft)
A FATUM
(ASF)
4. AIR LINE
‘Atari Soft)
5 MAJOR LEAGUE HOCKEY
Thorn Emi
6. SPELLBOUND
Code Masters
7. NINJA COMMANDO

iEE‘lil ]
8. FL. G AGE

(Avalon)
9. TOMAHAWK

(Digital Integration’
10. JOE BLADE
(Players)

¥ | |3

* | % |k | *

3 | ¥

L]

1. DUNE 2
(Westwood)

2. CIVILIZATION

(Microprose)

3. X-WING

(Lucas Arts

4. PRINCE OF PERSIA 2
Broderbund’

5. JURASSIC PARK
Ocean

6. STREET FIGHTER 2
11.5.Gold’

7. ULTRABOTS

(Novalogic)

B. WOLFENSTEIN 3D
1D Software

9. PREHISTORIK 2

(Titus

10. ANOTHER WORLD

(Delphine Software)

| k|| [ |- |-

Z  aktivnych Citateloy,
ktori nam posielajii svoje
tipy do rebrickov, kaZdy
mesiac vylosujenme jedné-
ho, ktory ziska odmenu
vo vyiske 100 Sk a propa-
gacné malterialy od [irmy
ULTRASOFT.

V tomto mesiact to je

Lukds SARMANY

z Bratislavy,



1. Level

Najprv pomocou mince, ktord mdéme,
uvolnime priskrutkovany hdk pri dverich
lode screw. Zoberieme ho a zoberieme aj
golfovi palicu golf club. Prejdeme do pra-
va a dvakrit sa pozrieme do krabice box, z
ktorej si zoberieme dve veci. Papriku pep-
per a toalet. zvon plunger. Prejdeme dola-
va na palubu a uvolnime uzol knot. Spusti
sa t¥m dole papagdj vo vreci parrot, Ktore-
ho zhodime s golfovou palicou. £ diery ho
vysajeme toal. zvonom. Prejdeme do stredu
lode, kde na lano loop dime hak.
Papagdjom Chump si sadneme
na zavaZic weight a goblinom
Blount potom rychlo zoberieme
vytiahnuty  déZnik  wuwmbrella.
Prejdeme doprava a postavime
sa na dolnd ruku hand. S
Blountom prejdeme na panel
flagstone. Nis to vyhodi hore.
Tu zobiereme zub tooth.
Eﬂskﬂﬁlmﬂ dole prejdeme dola-
ime do suda a dime
diery na sude hole.
gieme lano rope...

! h hot air vy-
W vietime ho-

palime. eme mincu. D
po fiom usmlﬂ dime hrianku
golfovou palacnu Zobereme
crumbs. Prejdeme na druhi stranu
stipime na skalu flagstone, ktord nds preh
di na druhi stranu. Tu zobiereme ruku Hand,
postavime sa na skalu rock. Stvrtému ne-
priatelovi nasypeme za krk omrvinky a tieZ
ho odpidlime. Zoberieme 3tit schield.
Piatemu vlavo podame ruku a odpilime ho.
Ruku zoberieme spif. Siesteho odstranime
tak, Ze na haluz branch poloZime 5tit, prejde-
me na skalu a pouZijeme naiiho trochu pap-
riky. Zoberieme drevo. Postavime sa k sied-
mz;,mu nepriatefovi. Kamardtom papagdjom

rideme vyplazit jazyk a viedy mu _]L}'I'L‘l
}dd.}" tongue chytime. Drevo, ktoré sme
nasli, dime na rebrik ladder a vyjdeme po
fiom hore. S papagdjom vyplazime jazyk
aj poslednému. Hned potom zhodime
naiiho skalu.

3. Level

Objavime sa v tme. Kusok vliavo od nas
musime najsf zdpalky matches. Potom v
tme musime ndjst nejaki drsnd, nerovni
plochu rough area. 54 Styri, kde pri posled-
nej si zasvietime svetlo. Tu hned zobiereme
naberacku ladle. Z kosy, ktoru drZi kostra,
ulomime Epic scythe. 5 tymto E[inmm otvo-
rime tri oknd den, z ktorych vyletia tri pla-
mienky. Potom s nim odreZeme pumpu na
vodu spectatles a masku na SaSovi vlavo.

here, ktory stla

hore k pirdtovi, kto- %8
¢ jeho nohu wooden

ik n

rac¢ky krv blood z nip
padnuté zrkadlo mirro

vylejeme piratovi do flask 3 I-:lnn] 5l

zoberieme. Prejdeme dolava k lebke skull,

otvorime ju, nasadime jej mas-
ku zo 3a%a, zavrieme ju a mame
modry ohnik, ktory hodime do
nadoby. Vrdtime sa po masku.
Pri éervenom ohniku sa ndm vy-
sunula zelend ruka green hand,
s ktorej zobereme korok cork.
Na tuto ruku nasadime zrkadlo.
Vedla ruky dime na panel pe-
destall flasku a ked do nej vieti
ohnik, zastuplujeme ju. T: Ar
ziskany ohnik dam '
Vyleti strela,
pomocou nab
najprv Zlty o
lebka, na Ktorug
Vytiahneme  eSte
Objavi sa vamp
#ime zub scyth
dnlﬂ?tt 0

me niZsie l-:u kri-
e zavalime kamefiom dol-
rozpravame sa § jazdcom Knight.
iskame tak memorum. Ideme dolava. Pri
horiacom dome zobiereme dalSi kamen
millstone, kiory namoéime do jazierka vys-
Sie basin. Vznikne nam Spongia, ktorou uha-
sime po#iar. Zobiereme vidlicku fork a nou
méso na pasci meat. Teraz dplne vpravo vo-
jdeme do hradu INN. Tu treba zobraf lyZic-
ku spoon. Ly#i¢ku polozime na kamen a po-
rozprivame sa s Kapitinom a Korinou.
Korine dime kamei stonme. Ak by sme sa
pozreli do meca vedla Koriny Knob, moZe-
me hraf s dievéatom, ktoré sme oslobodili ¥
2. leveli. Ale teraz prejdeme k diere pg
Sou fissure, prejdeme fiou a zoberemg
sugar. Naspil prejdeme hrnCekoifi msgs,
Prejdeme doprava k GervenémyuSBEvelov:
customer, papagajom mu stipime
dame mu cukor. Zoberieme SpAgal Zasa sa
postavime k diere a pouZijeme (GaiEZvon
podstavu pod klietkou pedest
pagdt a vylezigme o
HvVa. pa-
SRRk y, na
RN kapita-
Papaga]




lebky nostril stréime vidlicku. Na nu dime
miso. Ked sa drak napije, dame do ucha
lebky ear mincu a do jazierka basin nakvap-
kdme s memorom. Miso dame zasa na vid-
licku. Ziskame tak dricika. Zoberieme si
mincu a ideme spif do hradu. Myii ddme
mincu, za ktord ndm da klacik, ktorym si
otvorime dvierka dole. Donutra posleme
dricika dragon, kiory nidm donesie listinu
bill. Zoberieme klidik a vymenime ho za
mincu. Listinu odnesieme kapitdnovi, ktori
ndm zabali do obdlky. Potom sa ideme po-
zriet do Karininho meca diery. Tam
budeme hrat s dievéatom. ' h-
liate z Cervene) potvory h
vliavo hore zoberieme puing
powder keg. Prejdeme dole’k
ma pri nohach palicu wand. ]
a fiou si aj zoberieme kresadh
nad nim. Ziskame tak ka
Ooya. Palicu pouZijeme na
berieme ju. Vedla zasa p
stromu bark kresadlo a kau
me do helmy. Kresadlom roz
tu flautisovi flute a zaéneme
mit. Najprv si zoberieme tr
small tuhus do m: dime
tom Zape . !
cukom ¥

Suchneme

pri dynamite sto
kamen dole

Urobime Jd§i§ L a ten
hodime do dgars
vezi, Zasa zobetie

Tak vemk 3 trublfk"l z

Lot mmw dynamit big dy-
namit, kiory hodime na gate.
Potom zakizlime na hlavu, kto-
rej sme vtedy zobrali helmu.
MNarasti jej vlasy, ktoré zoberie-
me. Urobime zasa velky dyna-
mit, ktory hodime na beam a lit-
tle window. Potom sa porozpri-
vame s Fourbalusom, ktory nés
premeni na motyla. 5 goblinom
Blountom vojdeme do mesta a
sme v piatom leveli.

5. Level

Hned na zadiatku potiahneme péiku lever.
Porozpravame sa s babkou mommy. Ideme
dolava a dvakrdt zazvonime na zvondek
doorbell. Potom budeme méct ist dnu. Ale
najprv prejdeme tdplne doprava, kde vojde- 4
me do dveri, kde ndm zobrali kamarita gro
cery store. V pravo didme mincu a_
Grocerovi. Papier odhodi na mys a |
Zeme zobral vajeo s klicikom. Kl
otvorime lampu s mesaénym
moon lamp a premeni
deme za Gr
Zoberie
re do
dol

Eeng vy-
me ku gau-
. Objavi sa
Fing, na kl:;:r SKOCime a potom
koniu hlavu trophy kladivom.
IILh(Il roh horn, ktory zoberieme.
Braz hut::hnf:mi.. Grocera kladivom po hla-
ve a zobereme mincu. Prejdeme k pasci a do
skrinky vedla nej travelling box buchneme
kladivom a zoberieme piStalku decoy na vi-
benie vtacikov. Vydeme von a babke ddme
na strechu do diery hole daZnik. Poroz-

pspodku ohrievaca).

pravame sa s fiou a da nidm hot water bottle
gumen flasku s horicou vodou, ktord pou-
zileme na vajco egg hore na streche.
Vyliahne sa vtadik, Teraz méZeme vojst do
dveri laboratonia vpravo, Budeme potrebo-
vat tieto Elixiry:

GROWELIXIR

- Rozdrtena Skrupina

- Uvarené Spagety

- Popol z konské

SPEEDELIXI

= Uvareni pod

- Rozdrtena kosts

- Floridnsky ex

FLYELIXIR

- diove bub

 rohu

: am narodi maly
had. Povedla smetnika padla Skrupina egg
shell. TG dame do drtiéa mortar. P.r. zobe-
rieme tl¢ik pestle a rozdrtime vajcovii Skru-
pinku. Prasok z toho crused egg shell nasy-

.......

peme do mixéra tridose mixer, L.r. zapneme
vodovodny kohitik faucet, pockime kym
voda nakvapkd, vypneme vodu a p.r. zobe-
rieme vodu a nalejeme do ohrievaca empty
hotwater kettle. Potom zoberieme Spagety a
hodime ich do ohrievada. Pad nim zakirime
pc-mm:-:-u zapalovaca lightéfina heater (na
; gicla uvari, zo-

g spapgethi a
Mixéra. Potom
“of gldouille a
LS :I:.i_._l Eﬂp.ﬁ-

irieme uvarend §
' z nej hodi
. -l kons

pnat mixers
starter a potkime, kym
nidm z toho vznikne eli-
xir. Mal by nidm z toho
vzniknit grow elixir.
Dame z neho napit ha-
dovy, ktory sa zvidsi a
bude nd% kamardt-
Fulbert. Vonku growixi-
rom polejeme dve kveti-
ny-young plant a bud.
Dame z neho napit aj
vidkovi baby boucas-
sier. 5 Fulbertom vyle-

zieme na strom s florianom stem of foriane
a zoberieme list. Ddme mu vyliezt este raz a
rychlo zoberieme kvetinku florianu floriane.
Teraz prejdeme doprava, vylezieme a spus-
tent gulu cannonball zatiahneme. Potom s
hadom vylezieme hore po rastline :,'mmg
plant hore. S hadom dame preliezt na druh
strechu, posliZi ako most a viedy prebehne-
me na druhd stranu strechy a zobereme po-
dofvu shoe sole. Hada natiahneme cez stre-
chu, sko¢ime do komina chimney a prejde-
me da ry store. 5 vlkom nadvihneme
noény _night stand a hadom vySughne-
me m ithadom pojdeme stladit g

bik s sriecme mydlo soap,
Y, i t‘mu Sl{ﬂ

u ako vajcovii # k z nej
bone powder nasypeme do niXEr& Potom si
urobime extrakt s floridnu a to tak, Ze flo-
ridn hodime do destilatora still, podkirime
pod nim zapalovadom na burner. Voditku
vylejeme do mixéra a zapneme ho. Teraz ui
mame aj druhy elixir. Naplnime
nim dalSiu flaSku. Vyjdeme von
Feds  do mesta. Vylezieme hore na

e strechu, nad babku natiahneme
hada a prejdeme k zvonu. Chvilu
polkime a napijeme sa speedeli-
xiru. Natiahneme hada a pouiije-
me pistalku na vtdciky so zvo-
nom bell. Rozbehneme sa k vta-
kovi boucassier v hniezde a chy-
time ho. Potom rychlo befme do-
le ku Kandlu, aby sme ziskali
pierko feather. Ak sa nam to po-
darilo, je to super. Teraz prejde-
me kK zrkadlu mirror vedla kveti-
ny s flonanmi a pouZijeme naf
list letter od dievéiny. Zistime, Ze
to je vlastne obriteny recept na
posledny elixir. Pozreme si ho es-
te raz. Ideme zasa do laboratdria
kvoli poslednému elixiru-FLYE-
LIXIR. Najprv spilime pierko
feather ako roh z koiia, potom si
vydestilujeme memorum memo-
rum ako u floridnov a potom si
vyrobime bublinu a to tak, Ze do viicSej
prizdnej misky empty basin nalejeme vodu
a priddme mydlo. S mincou nakritime ven-
tilator fun, rychlo zoberieme kitcik key, na-
moéime ho do mydlovej vody a rychlo ddame
na ventildtor. Vznikne bublina, ktord odleti
sama do mixéra, ktory potom zapneme a
vznikne nam flyelixir. Staéi, ak ho nalejeme
do flasiek bottles a sme v Siestom leveli.

(pokratovanie v budiicom ¢isle)

M.Lazor
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e b e dem o s

Anglickd firma OCEAN sidli v
meste Manchester a patrf medzi naj-
pmsperujﬁcejﬁie softwarové ﬁrm:-,r
niclen vo svojej krajing, ale aj v
Eurépe. Akurit v USA sa elite potre-
buje vyraznejfie presadif, k ¢omu jej

majii pomdet schopnosti programi-
torov z DILD. (Digital TImage
Dcsigu} D.1D. sa zmluvne zaviazali
dodat pocas najbliZSich dvoch rokov
Sest hier pre Ocean. Prvou z nich je
letecky simulitor TFX. (Tactical
Fighter eXperiment), druhou pripra-
vovand hra INFERNO.,

DID. zatial' vela hier neurobili,
ale kaZdd sa stala hitom,

V roku 1989 debutovali so simuld-
torom F29 Retaliator. Dnes uZ bude
u viicEiny z nds vzbudzovar dsmev,
ale mnohi majitelia pomalSich podi-
tatov ho hravaji dodnes, najmi vda-
ka moZnosti hry dvoch hriov cez
modem. V roku 1991 prichddzajd s
objednanou hrou ROBOCOP 3. Ete
ViitS1 dspech zaznamenali v roku
1992 5 vesmirnym dobrodruZstvom
EPIC., Vietky uvedené hry existova-
li vo verzii pre Amigu, IBM PC 286

Mili skalni citatelia BITu!

Ako sme uf pisali v €linku pri prilefitosti
2, vyrotia vychidzania Casopisu, v najbliZSej do-
be chystime mnohé vylepSenia ndgho
spolofného Casopisu. Bude to hlavne
zvyienie poétu strdn, prechod na kvalit-
nejsi kriedovy papier a zavedenic no-
vich zaujimavych rubrik. Ni¢ viak nie je
zadarmo, ceny polygrafickych sluZieb v po-
slednej dobe niekolkokrit stapli, a cena &a-
sopisu naproti tomu naopak klesla, Ako te-
da vidite, snaZime sa vim v¥jst aj v tejto fa?-

OCEAN

a vysSie a Atari 8T, Z
dalZej produkeie D.ID.
bude wvynechand 286-
ka a Atari ST, ale pri-
budnd Specidlne verzie
pre Amigu 1200,

T.E.X. je nasledov-
nikom simuldtora F-29

Retaliator, ¥V T.F.X. méfeme lictat

na troch lietadlach: Eurofighter
2000, YF-22 Superstar a F-117A,
ktory ani nemd oficidlnu prezivku,
Volaji  ho Nnghthawk Stealth
Fighter, alebo Black Star. Ka¥dé lie-
tadlo md trochu iné vlastnosti a v hre

sii samozrejme zohladnené. Autori

pouZili (podobne ako iné firmy za-
merané na mmulétm‘}r, napr.
Microprose) vektorowvii grafiku pre
zobrazenie prostredia a exteriéro lie-
tadla. Ak niekto ofakival, Ze zatni
vzmlt:u.' stihaky s grafikou ‘virtual
reali bude zrejme sklamany.
Vrin nj]-:}r sa na siasnfeh potita-
¢och daji takto dedit (napr. CO-
MANCHE), ale stihaky zatial nie,
I tak sa do TF.X. dostali také prvky
a efekty, ktoré v inych simuldtoroch
bud" nanﬂ_pdume vibec, alebo sa vy-
skytujii len velmi zriedka. MNapriklad
virtudlny kokpit a moZnost otdCania
hlavou v kokpite mal doteraz iba
Strike Commander od Origin. T.F.X.
zvlddne aj dalfie e » ktorymi sa
doteraz  mohol pydit  iba Sirike
Commander. Ak méme povedszme

kej ekonomicke) situdcii v dstrety. Iste viete, Fe

na kvalite a rozsahu ka#dého casopisu, teda aj
BI'Tu sa podielaji v podstatnej miere predplati-
telia, ktori dédvaji vydavatelstvu k dispozicii fi-
nanéné prostriedky, bez kiorych Ziadny Casopis

nemdZe existovat. A napriek tomu, Ze predaj-
nost BITu u distribuénych agentir v poslednych
mesiacoch vyrazne stipla, podet predplatitelov

sa naopak zniZil. Preto sme pripravili zaujimavd
akeciu pre naSich stdlych predplatitelov, akciu

PREDPLAT SI BIT
A VYHRAJ
10 000 Sk!

A Lo musite spravif pre to,
aby ste sa zapojili do sitaZe o

thio okrihiu sumu? MNié iné ako |".'h-. :
PRED- l Jr i

zaplatit ROCNE
PLATNE gasopisu BIT najne-
skor do 30. 6. 1994! Potom uZ

nemusite vynalodit ani korunu naviac. 1. 7, 1994
zo vietkych novych predplatitelov vylosujeme
nickolko Sastliveov, kiori ziskaji tieto ceny:

zapnuty pohlad na lietadlo zvonku a
cheeme sa vr&m do kﬂlv:pllu kokpit
sa nezapne hned' N4 pohlad sa k ne-
mu plynule priblizuje. V takomto du-
chu by som mohol pokraovat dalej
a opisovat irokd Skdlu moZnosti,
ako v hre postupovat, aké mhrazﬁem::
je v akom momente najvhodnejdie,
atd’, O tom pojedndva 103-strankovy
manuﬁl ktory nds podrobne uvedie

do leteckej problematiky nielen 2z
hiadiska vojensko-taktického, ale aj
historického a fyzikdlneho, Manuﬁl
obsahuje vietky parametre simulova-
nych lietadiel aj s obrizkami, popis
zbrani a ddleZité kapitoly z historie
modeme] leteckej techniky. Samo-

Zrejmou aﬁimmu manuilu je pod-

robny popis zhrani, ktorymi sa daji
lietadld vyzbrojit. Dcha sa na vadus-
né a pozemné. Ak ste ug hrali ing si-
muldtory (napriklad F15 a F19), viié-
Sinu zbranf uZ budete poznal. T.F.X.
je simuldtor, ktory ma skutofne mi-
moriadne zaujal nielen kvalitngm
prevedenim kokpitu a hratelnostou,
ale aj takymi ‘malikostami’, ako je

lII‘

tankovanie vo vaduchu pocas letu,
pohlad navddzacej hlavice letiacej
rakety, mimsl tvorby  vlastnych
misii a mnoho daliﬁ::!'i funkif, ktoré
v inych simuldtoroch bud nie si vo-
bec, alebo nie s tak kvalitne na-
programované, ako v T.F.X. Zabud-
niit by som nemal ani na schopného
hudobnika Barmryho Leitcha, kiory
pre T.FX. vyrobil mno#stvo velmi
dobrych hudieb.

-j’m'
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CENA - SUMA 10 000 Sk

2. - 11. CENA - SUMA 1 000 Sk
12. - 31. CENA -
ROCNE PREDPLATNE
CASOPISU BIT

Ale pozor, do safaZe o tieto zaujimavé
ceny sa moZu zapojit jedine predplatitelia,
ktori si predplatia BIT NAJSKOR 3. 1

1994, Starsi predplatitelia, ktori si zaplatili

napriek

predplatné uZ pred 3. 1. 1994, sa do zloso-
vania nezaradia. Ani oni viak nemusia prist
skritka. Predplatné si m&Zu zaplatif znova
tomu, Ze im staré eite nevyprialo.

K poctu ésiel, ktoré este maja dostat, sa im
takto jednoducho prirdta 12. Vyhercov zlo-

sovania uvereinime v niektorom ¢&isle BITu
po Cisle 6/93,



Hra HERO QUEST bola vyrobena fir-
mou GREMLIN v roku 1991, Je to vy-
borna strategicka hra, ktord zaujme hlay-

ne dobrou grafikou a
Cielom hry je dobyt jednotlivé levely. Je
ich celkom 14, K dispozicii mame Styroch
bojovnikov. Ich viastnost si teraz popisc-
me.

BARBARIAN - najlepsi bojovnik va-
Sej skupiny. Ma 9 Zivolov. Jeho inteligen-
cia je 2.

DWARF - je to dalsi dobry bojovnik.
Mi 7 Zivotov a jeho inteligencia je 3.

ELF - je najdolezitejsi ¢len vasej skupi-
ny, pretoze dokaze bojovat aj Carovat.
Mi 6 Zivotov a jeho inteligencia je 4.

WIZARD - dalsi dobry carodejnik. Ma
4 Zivoty. Jeho mh.,lu:,::n:.m Je az 6.

Po nahrati hry do poéitata s objavi
menu, v ktorom si mdzeme vybrat z via-
ceryveh poloZick.

PLAY GAME - §tart hry. Ale prediym
si viak robime kiizla. Rozdelime ich me-
dar E 1 FA (3 kizla) a WIZARDA (9 ka-
ziel). Na vvber mame tieto:

GENIE - toto kuzlo nepriatela zabije

TEPEST - nepriatela vyCerpa barka.
Nebude moel todit jeden tah

SWIST WIND - zdvojnidsobuje podet
krokov

COURAGE - doda bojovnikovi od-va-
hu ¢

FIRE OF WRATH - ohen hnevu ne-
priatela zabije

BALL OF FLAME -
tela zabije

ROCK SKIN - nepriatel nebude jeden
tah Gtodit

HEAL BODY
zivoty

PASS TRU R{)f K -

nebude Gtodéil

‘EI

kazdého nepria-

- toto kuzlo pridava 4

1 tah protivnik

hratelnostou. |

. Prilbu by ste si mali kapit

SLEEP - protivnik nebude na 1 tah
utodil

VEIL OF MIST - znemoZni na 1 tah
utodit

WATER OF HEALING - toto kizlo
pridava 3 Zivoty

BUI EQIPMENT - tu kupujeme bo-
jovnikom vyzbroj za mince ziskané v ur-
¢itom leveli

Na vyber si:
STAFF (tyd) stoji 10 minci:
SHORT SWORD (kritky med) stoji

150 minci. § touto zbrafiou moéZete pre-
hrat dost sibojov.

BRAAD SWORD (Siroky met) stoji
250 minci. Je to najlepsi meé tejlo vy-
zbroje,

BATTLE AXE (bojova sekera) stoji
400 minei. Je to jedna z najlepsich zbra-
ni.

CROSSBOW (luk) stoji 350 minci. S
lukom mdaZete strielat i viiéiie vediale-
nosti. ;

HAND AXE (ruéna seckera) stoji 150
minci. Moze sa fou atodit 1 na viicsie
vzdialenosti. Je iba na jedno pouZitie.

SPEAR (kopia) stoji 150 minci. Tiez je

-.'nlu"'"-l'm:h,“ .

na jedno pouZitie,
SHILD (5tit) stoji 150 minci. Stit a med
tvoria dostatoént v}fhmj bojovnika.

HELMET (prilba) stoji 120 minci.
¢ dritenej ko-
seli.

CHAIN MAIL (drateni ko3ela) a!up
450 minci. K ochrane bojovnika patri aj
dritend kosela.

TOOLKIT (niradie) stoji 250 mingi.
Ndaradie je pre vasu skupinu velni ddle-
zité. K dispozicii ho mia DWARF,

ARMOUR (brnenie) stoji 830 minci. 5
touto dehranou preberite velmi milo su-
hajov.

CREATE CHARACTER - tu si navo-
lite ¢i sa bojovnik zucastni vypravy. Hru
mazeme hral aj § jednym bojovnikom,
MdaZzeme si zmenit meno bojovnika,

SET CONTROLS - v tomlo menu si

navolime ovlidanic medzi klivesnicou
(z-vlavo, x-vpravo, k-dolu, o-hore, space-
fire) alebo joystickom kemston.

LOAD OTHER - pomocou tohto me-

nu mozeme nahrat novyeh 10 levelov. Ich
nazov je RETURN OF WITCHROD.

A teraz si vz koneéne mdzeme nahrat
jednotlivé levely. Aby hra bola taZdia,
kazdy bojovnik moze ist dopredu len o
uréity pocet Krokov, UILLl_]I-.I"t. Lo tak, #e
kazdy tah sa ndm v lavom hornom rohu
striecdaji isla. Stlaéenim fire, sa Cisla za-
stavia. Aké ¢islo sa tam nachadza, o tol-
ko krokov méZzeme postapil,

V dolnej casti obrazovky su ikony,
ktoryvch funkciu si teraz popiseme:

KLUC - shizi na to, ked' stojime pred
dvermi a cheeme ich otvorit.

HLAVA - ked uz sme spravili s bojov-
nikom ¢o sme cheeli, dajme Sancu druhé-
mu bojovnikovi,

OKO - ak pouZijeme tito ikonu, do-
staneme otdzku, ¢o cheeme hladat. MoZu
to byt tajné dvere (TRAP DOORS) ale-
ho |mk!t|d (TREASURE). TicZ to moie
I neviditelny bojovnik,

SIPKY - uréuji smer, kam bojovnik
postapi o krok. Pohybovat sa da aj tak,
ze s kurzorom ukazete na Stvorcovi pod-
lahu a stlacite five. 0

MAPA - (u sa mGZeme pozriel na celé
bludisko, ktoré sme presli.

MEC - ak cheeme bojoval so zbrafiou
v ruke, zvolime tato ikonu, Pred tym si
viak zvolime zbrane a na mape ciel nis-
ho dtoku,

Nakonice si edte opifeme. dej prvych
pratich levelov:

1. THE MAZE - v tomto leveli musi-
me ndjst vychod z labyrintu, Ktory bo-
jovnik nijde cestu prvy, bude odmeneny
sumou 100 minci,

2. THE RESCUE OF SIR RAGNAR

- pin Ragnar bol uneseny a je na tebe,
aby si ho zachrinil. Princ Magnus vypla-
ti odmenu 200 mingi tomu, kto ho za-
chrini.

3. LAIR OF ORC WARLORD - princ
Magnus rozkazal zabit vodeu istej skupi-
ny. Tdto skupina uniesla pina Ragnara,
Kazdy, kto to urobi, dostane 100 minci.

et

! il
1 - X

4. PRINCE MAGNUS GOLID - huli
ukradnuté truhly zlata. Kto nayde a |}ri-
nesie truhly, dostane odmenu 200 minei.

5. MELAR'S MAZE - tvojim ciclom
je ziskal zihadny talizman, ktory tu za-
nechal Carodejnik. V tomto leveli je vel-
mi vela rozliénych pasei.

J. Kopini




VSTUPNE KODY DO ey

13 45525 T0 H2dAT 3 ZBFRCYOD
14 148K 4 JCEBCXND
: 1% 01477 QUAVER ZONE 7 IAMIGA 1200/ 5 LA LY,
QUAVER ZONE 0 i 22065 LEVEL CODE LEVEL CODE b e
LEVEL CODE 7 14442 T B2T4 l VQVOEDD g YOPCOWNE
1 AB474 3% 174007 T3 £96d5 2 ICIGCAA i Hm{.”ﬂ:“,'
2 SRR 19 06313 1t LERSR 3 ECPPNCT 10 XCKCOXPE
3 22881 A0 5310 T4 5067 4 FI'WIDEK i1 YK DOXOE
4 H2R2 P W ot g 423840 5 |I|':r'l-’I}}_". FR 12 XDPDDWNE
5 2169 QUAVER ZONE 4 T TR} [ DULBERD 13 WCXEEXDF
b 17457 LEVEL CODE v (4T3 7 JAHAHHE 14 WDFDEWFF
7 37626 4l G033 78 31193 ] HATEAGK 13 WRPDEWOF
3 L5083 47 4HE1T iy Vb Q KOMNASIM 16 WEAEEVINE
) 2TT3 43 $2T14 e REFE i GLUTEES 17 '-.':I!FE:T'.'T'I;‘H-I
L] 16720 4+ 25305 11 ERCITLY 18 VCXEEXPF
45 02573 . : 12 CANJOMY 5 VRERK
ANVER TONE 1 4 A9 QUAVER ZONE 8 . T, 2 VLW NG
QUAVER ZONI 46 27968 S SOLE 13 DUBENNC o CREE 00
LEVEL CODE 47 30541 b iy 14 ICNGTOV e LOPFFWPG
.|-|I iq %?:":IJ 45 :H.'I-IIII- & .-| 319 15 '“:I.-'{I.'H;JFE_ 23 UDPEEWG
12 N!n:,! 45 23514 21 17768 14 l-_L}J}hJuh 24 UEAFFVHNG
10T 50 16457 3 51077 17 KKKOSRB 25 TCKFGXOM
14 3447 Y \V30E T NGOFISM 2 TDPGGWPH
15 17481 QUAVER ZONE 5 s 19 NMEURTI by FOPGGWOH
16 21528 LEVEL CODE :"_' ?:?qf ) LGUDELUM 28 TEAGGVNH
7 A5 51 A1 ' e Lty 2 TOELDVW 24 SOMGCGWIOH
1% 25001 52 55448 il -‘!‘";-"’ 30 SEAGGVPH
19 OB474 53 W53 4 33133 3 SEAHHVOI
55 53838 = .
QUAVER ZONE 2 %6 09327 QUAVER ZONE 9 7 Eﬂmifﬁ
LEVEL CODE 57 62045 LEVEL CODE WEAPON CODE A% RDPIHWNI
c] | ik a0 G 05776 | [} ek Mt MAGS I EE] = 3
29 ’ " ) AK4T MAGS 001 59% 2 OCKILXQ)
23 (=R 1] X325 b Laavl it e S : 38 QPR
¥ %1837 ol 1o o 3 I0RS M2 CGREMADES (W] 50 T
. Bl ! ; - =i M QDEIWO)
14 61728 04 55936 MAE ROCKETS 0 s 40 QEAITVNI
2% AB026 QUAVER ZONE 6 95 21485 fﬂtﬁml}f“ ES ﬁ:}:g‘}'f a1 PCKIIXGY)
i) 44215 LEVEL CODE i 11885 Ai&0 BEL DR 001597 42 FOPIWE)
7 7 Ly ; e 43 DEWOK
27 26703 6l 10426 g7 33370 MT2 LAWS 001599 ! PDPLUWO
2R 015344 62 18527 98 45255 FIRST ALD 001598 44 PEAIYVNE
ARLon i : a5 ODPIIWOK
sl RA1H9 il 28953 GHE 13080 ] 2
TT4TY A, 46 QDEAKIVPE
i gt Lx Ched 47 OEARIVOK
L) ==
QUAVER ZONE 3 fh £R3177 QUAVEER ZONE [0 19 NEK B X0
LEYEL CODE &7 (3738 LEYEL CODE LEVEL CODE 50l NOPEKWPL

4

12 ] 62115 100 B S 1 LAABCEOD

Ste majitelom DIDAKTIK-u?

Pontkame Vim najnovsie produkty naSich programétorov:

GROND: 168.- Sk

Program na editdciu a dpravu programov priamo na diskete. Tento program Vdm okrem iného umoznuje
| tla¢ programu vo viacerych formdtoch a jeho disassembldciu. Vhodné pre kazdeho, kto sa zaobera pra-
cou v strojovom jazyku.

SPECMAN #1: 159.- Sk

Komentovany vypis ROM-ky disketovej jednotky D80/D40. Program Vam umoZiiuje velmi pohodIné vy-
hladdvanie potrebnych tdajov.

SPECMAN #2: 159.- Sk

Popis price radi¢a D80/D40. Nevyhnutnd pomdcka pre vietkych programédtorov.

Nasa ponuka dalej obsahuje (Ziadajte aktualny bezplatny cennik):

RS Commander - nadstavba opera¢ného systému M-DOS pre précu s disketami.

RS TOOLS 2 - siibor programov pre pricu s disketou (formdtovanie, zamykanie diskiet a pod.).
RS Disk Doctor - program na lie¢bu diskiet. Nevyhnutnost pre kaZdého, kto pracuje s disketami.
SNAPCON Sys. - program na prevod SNAP-ov na kazetu.

|
PENJ | k SVERMOVA 43, 974 01 Banskd Bystrica

W (Computer cel/fax: 088335 08

7]



O firme RAGE SOFTWARE sme to-
ho doneddvna prili§ vela nevedeli. Ked
viak pred necelym polrokom prisli na
trh so STRIKERom, naznacili, Ze s ni-
mi treba v konkurencii futbalovych
programov  prinajmensom poditat.
STRIKER je pocitatovd hra, Kktore,
tistrednou témou je medzindrodny fut-
bal. M6Zeme tu hrat priatelské stretnu-
tia, medzindrodné pohdre systémom
kvalifikiacie v skupindch s néslednym
play off o vitaza a hrou o 3. mies-
to, pripadne klasické K .. vyra-
dovanie. Hra¢i maji moZnost
vyberu reprezenticie z az 64
Statov sveta. Pritom je kuri-
Ozne, Ze medzi nimi niet
ani Cesko, ani Slovensko,
ba ani spoloény wvyber,
Zato sa nadlo dost miesta
pre AlZirsko, Katar, Egypt,
Salvador, Cyprus, Faerské
ostrovy, Trinidad a Tobago,
Izrael a mnoho dal§ich futba-
lovych outsiderov, Skoda 7e
nemam adresu do  Rage
Software: Lekcia zo zemepisu a
vypis futbalovych vysledkov, hoci z

majstrovstiev sveta v roku 1990, by im
sndd’ otvorila oi... STRIKER je hra
mierne podobnd slivnemu SENSIBLE
SOCCER. Podobna v tom, Ze tieZ ide o
medzindrodny futbal (i ked Sensible
Soccer bol ku nim milostive)si - CZE-
CHOSLOVAKIA sa tam nachddzala) a
v podobnosti pohladu na ihrisko. Aj v
SENSIBLE SOCCERi bol pohlad na
ithrisko robeny z vtile] perspektivy,
aviak na rozdiel
od STRIKERa
kamera vZdy sni-
mala akcie pod
rovnakym  uh-
lom. STRIKER
je snimany z ka-
mery, umiestne-
nej za jednou bri-
nou. Ak snima ak-
cie pri tejto brane,
zobrazuji sa pod
tupsim uhlom, te-
da viac zhora. Ak
snima  akcie pn
vzdialenejSej brine,
zobrazuji sa pod 0s-
trej5im uhlom. Akcie
na jednu alebo druhu
bridnu sa vyznamne
nelf§ia, i ked na ti
vzdialenejSiu sa lepSie
mieri, pretoZe ju mame
rovno pred sebou, Co do
velkosti hricov md STRIKER
o nieto viddSie postavy, ako
SENSIBLE SOCCER. § tym je bo-
huZial' spojend jedna nevyhoda. O ¢o
vdcsie postavy program zobrazuje, o to
mensi vysek thnska moze zobrazit na
obrazovke. Tento pomer plati vtedy,
ak je velkost hrdtov v rdmci moZnosti v
redlnom pomere voéi skutoénému thris-
ku, ¢o plati pre obidva spominané fut-
balové programy. STRIKER sice zo-
brazuje aj rozloZenie

hracov na
thris-

ku,

ale pri tej rychlosti, s akou sa treba ob-
racat, nie je dost dobre moZné sledovat,
ktory hrd¢ mimo obrazovky je volny.
Podobnost so SENSIBLE SOCCERom
je aj v inych beZnych funkciich, ako su
striedanie hracov, replay gdélov, urcova-
nie stratégie, di¥ky zdpasu a dalsie.
Replay md sndd STRIKER lepsi v tom,
7e robrazuju akciu za sebou doviedy,
kym nestlacime tlacitko. Samostatnou
kapitolou sd jedendstky, Cize penalty.
Pr1 nich sa zobrazi brana (a hrad:i) vic-
§ia a detailnejSia, ako pri beZnej hre.
Kopanie penalt na mia zapdsobilo dob-
r¢m dojmom. Zaujimavostou je mo#-
nost STRIKERa hrat zdpas tak, e sa iba
kopu jedendstky, teda akysi tréningovy
penaltovy rozstrel.

STRIKER rozhodne nie je 71y prog-
ram. M4 solidnu hratelnost a bavil ma
dlhi dobu. Nemdzem sa viak ubrénif
dojmu, Ze je predsa len o volato hordi,
ako SENSIBLE SOCCER. Animidcia
nie je takd plynuld a taZzSie sa tu kombi-
nuje.

- yves -
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Logicki hru ATO-
MINO naprogramo- s
vala v roku 1991 ne-
meckd programdtorskd sku-
pina PLAY BYTE pre firmu
PSYGNOSIS. Je to velmi
vydarend hra, preto je $koda,
Fe sme od tychto ludi uZ viac
hier nevideli. ATOMINO
mbO¥eme hrat v dvoch rei-
moch: A a B. V reZime A je
obrazovka rozdelend na dve
polovice. NaSou tlohou je
umiestnit dané atémy do mo-
lekil pomocou prichddza)i-
cich atémov. Urobime to tak,
Je sa snazZime vhodne
umiestiovat atémy v &o naj-

Y Case.
| 6-farebnu
velmi
Konverziu
este

LEMMINGS

futbalu.

BALLISTI)(

oY MO

ked este
malo hier a tie,
EGA grafiku,
na trh PSYGNOSIS jednu velmi
zaujimava hru,
vystizne
pre
milo znami DMA DESIGN,
neskorif autori takych hitov,
1.2, WALKER a
HIRED GUNS.

BALLISTIX

e akdsi

aj ked s tymto Sportom ma

kratsom Case. Ak do-
siahneme stav, pri ktorom ne-
budi nijaké volné elektrény,
vznikd molekula, ktord vzi-
piiti zmizne. Takymto sposo-
bom musime ‘vyistit' cel
obrazovku. Jedinou
podmienkou je, Ze pri-
chﬁdxajﬁceqatén?/ ne-
smu vyliezt zo stlpca v
pravej ¢asti obrazovky.
Ak sa tak stane, zna-
mend to, Ze sme ich
neumiestiiovali dosta-
totne rychlo a hra
predcasne skondi. Inak
je rezim A rozdeleny
do levelov, do ktorych

na P

o boli,

holo
mali iba
uviedh

Bola ]mrnurmmnﬁ ako
BALLISTIX. kdiky
PC urobili vtedy My

ako licky

51 viete

Zrazky

hhcitlhn

e velky
nam

Proti
nehra.

ploche niet supera!

hraci

do hrace]
funkciu ‘futbalove) lopty’.

dvoch

BALLISTIX
hratelnost
netradiéni
teda od roku
podobni hri

je moZné ‘vkrotit’ pomocou
pa%Wurde (hesiel).

ReZim B je na prvy po-
hlad jednoduch$i. Na roz-
diel od reZimu A vZdy zaci-
name s Cistou obrazovkou a
vZdy ju mame celd k dispo-
zicii. Ak urobime dostatoc-
ne velkid molekulu, méZeme
hrat tzv. EXTRA LEVEL, v
ktorom sa na obrazovke vy-
kresli netplnd molekula.
Obrazovka je zaplnend celd,
molekula viak tplnd nie je,
premie st v nej volné elek-
trény. NaSou tilohou je bles-
kurfchle molekulu rozdelit
tak, aby sme mohli umiest-
fiovat prichddzajice atémy
a postupne c:l::-plnlt moleku-
lu, aby v nej volné elektré-
ny neboli.

ATOMINO dodnes pova-

pramalo spolo¢ného. Hra sa na dve
branky. Fér je v tom, Ze na hrace]

Proti nam hra

gravitdcia, pretoze ihrisko je zvislé

automal a rozne F}I'L.‘-

, ktoré menia smer guliiek.
oviadame
pomocou FIRE

Sipku, z Ktore]
vystrelujeme gu-
gule, ktora plni
Urite
ako vyzeraju
guli¢iek a akud

predstavit,

presnost méZeme dosiahnut. Vda-
ka rbznym odrazom a prekdzkam

problém dat gol, aj ked

fakticky nijaky saper

mi dobru

 obsahuje originalnu,
Odvtedy,

Ziadnu

myslienku.
| 984,
1 nevidel...

SO

- YVES -

# -

ASENE

Pﬁfﬁf"@fﬁ;@hﬁ# %

Zujem za jednu z najvydare-
nejéich logickych hier na PC.
Mo#no aj vdaka tomu, Ze na
svoju dobu mala vyborna
hudbu pre Adlib.
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KedZe sme v poslednej dobe dostivah velké
mnoZstvo listov a telefonickych dotazov ako
urobif to, &i ono v hre JURASSIC PARK od
OCEANu, uverejiiujeme kompletné rieSenie
tejto vibornej hry spolu s mapami najobtiaZ-
nejiich Casti a vstupnymi kddmi do jednotli-
vych levelov, ktoré viak platia iba pre poditac
AMIGA 1200. Kady do levelov na IBM PC sa
generuji pre kazdy potitaé ndhodne, takZe ich
nie je moZné zverejnil. Ak sa niekomu z vis
podari vyhral hru na AMIGE 500 a poile niam
vstupné kady aj pre tento poditag, budeme mu
velmi vdadni a kddy samozrejme uvergjnime v
rubrike Tipy a triky.

OCEAN

1. LEVEL
- VYBEH TYRANNOSAUROY

(BEZ KODU)
Nachddza% sa vo vy¥behu Tyrannosaurov.
Obaja dinosaury, dospely 1 mlady nastastie uz
vibeh opustili cez roztrhany plot. Niekde vo
vybehu st stratené deti Johna Hammonda, Tim
a Lex. Tvojou dlohou je ndjst ich a dopravit
spif do centra pre ndvstevnikov. Tvojim pr-
vym cielom bude ndjst senzor pohybu (A) na-
pojil sa na termindl (ENTER) a pomocou neho
otvorif elektronicky zidmok na dverdch bunkra
(Bunker Door Lock), Teraz obidi prales po la-
vej strane (z pohladu Alana), ndjdi bunker (B)
a vyber z neho debnifku s ndradim. Ked ju
hladaj pozomne cely vybeh a ndjdi
u s nim chod ku kandlu (C), ktory
ou niradia a dostane? sa do pod-
iza¢ného systému. Tu sa orien-
a najskor si zober vstupni kar-
ndjdi debnu a po vodnej hladi-
k Lex, ktord sa &titi smradlavej
=% nastipi na debnu a ty ju do-
pdu. Cestou si ddvaj pozor na
ldvajicich v kanale a dsek s
Trilobiti lezidci po zemi nie
o to nebezpelne)si sd

sti Dilophosaury, ktori pluji na svoju obet pa-
ralizujicu kyselinu. SnaZ sa ich likvidovat
skir, ako fa oplujd, najlepie pusSkou. Pri bun- &
kri je i zopdr mladych Triceratopsov, ktori sa
sem dostali z vedlajficho vybehu. St mierumi-
lovni aviak velmi kritkozraki, preto sa vyhy-
baj zrdZkam s ich ozrutnym telom. Poslednym

Zivym nepriatelom si obrovské vizky, na kio-  cez K
Stegos
na jedovaté rastliny, ktoré na niektorych mies-  tom. F
chod do

ré plati najlepfie elektricky big, rovnako ako aj

tach vybehu rastd. V pripade, Ze ti ubida ener-
gia (zndzomend Spirdlou DNAJ),
poufi lekdrnicku. Na niekto- RS
riich miestach moded ndjsl a) ;
naboje do pusky.

2. LEVEL
- VYBEH
TRICERATOPSOV

(B5A48352)
Si nedaleko wyhliadkovej
cesty elektromobilov. Vo vznik-
nutej panike po ttoku mladého
Tyrannosaura sa Tim a Lex opit
stratili a utiekli pravdepodobne
do vybehu Stegosaurov. Most
do tohto vibehu je viak zniteny.
Musi® preto isf ndhradnoun ces-
tou, ktord wvedie cez vybeh

DAR

Triceratopsov na severe, Zalinad pri senzore
pohybu (A). Najskar sa snaZ nazbieral Co naj-
viitiie mnoZstvo lesnych plodov (maliny). I'iuf
natrafi¥ na vyhliadkovi cestu pre elek
Iy, nechaj sa fiou viesl smerom dola

nezbadad rozbité zichodky, ktoréSad
Tyrannosaurus., Kisok viavo hon
pretrhnuty plot. Prejdi tadialte
vybehu Triceratopsov. Nedal
telo prvého dospelého Tricerdl
re od neho je GZlabina, v kt
I¥ Triceratops. Jeho pancier J¢
skiifaj na neho teda Ziadnu z t
lo by to zbytoné. RadSej vbal
réichlo beZ tesne pozd(# praye
du Alana). Triceratops sa za 1€
ty mu v prihodnej chvili hod
plody, &0 ho na chvilu zdrii. V
behni na Tavi stranu (z pohladu Alana
hni dzkou chodbou von. Pokraguj smen
prava a nahor, a7 kym nezbaddd vyvyseni
finu s dvoma dilophosaurami. Vylez na plodi-
nu, zneikodni ich a z druhej strany zoskod  do
iZlabiny, v ktorej je treti dospely Triceratops.
Tentoraz je tloha ovela faZdia. UZlabina je to-
tiz dole prehradend pri-
rodzenym  kamennym
mirom. Triceratops na
teba ihned zadtodi a ty
musis vyhybat
to Zivé

#

o |

otvoris
pravo. V
i, s hlavne

A BT

4. LEVEL
- VYYBEH STEGOSAUROV

Tento vybeh cely pozostiva z mnoZstva vzi-
ae. prepojenych skalngch plodin a vyvyide- !
reba po nich vystupoval smerom hore.

na najvyiiin plofinu, z ktorej sa olividne |
nedd st vysSie (md uprostred mali ok
plofinku, na ktori sa ale nedd vyjs(). Zidi z
to plofiny dole a obidi ju tak, aby si sa

2Bl 40t 2B

e —

(DSF4ABG2)

dial sa dd vystupoval si pomerne
iteiné, pretoZe si na nich akési stu-
ftesané v skale. Niekedy spodny stu- 4
ba a vtedy si treba dopoméct prisu- ]
¢ho bloku, ktory urcite leZi nickde
a niektorych miestach je potrebné o8
ho aj z viicsej dialky, pripadne
il zo susednej skalnej plo3i
ifipne dostanei aZ na plodinu
om rohu je tzky prirvodny k
idi cez neho na susedni plo-
pravo cez druhy, tentoraz u




tup obratif.
i o plodinu niZ-
Kocif, inak sa Alan pa-
je. Tento postup treba
[ K pozor, treba zoskodit
piinu, KIord je severnejiic (vyisie),

Alan vritil k prvému umelému mos-
dnom, trefom zoskoku sa dostanes
nelému mostu, uprostred ktorého
a Lex. Preved ich na druhii stranu
ker (B). Deti do neho vbehnd, aviak
eprijemndi vec: elektronicky zdmok
e 4 dvere sa uZ nedaji otvorif. Je ti
nusid ndjst iny sposob, ako ich dostat
tejto ohrade je zopir Stegosaurov, kto-
SEEsd mierumilovni a ni¢ okrem chutnej pase

ich nezaujima. Treba sa viak starostlivo vyhy-
bat ich ostnatym chvostom, ktorymi kyvu sem
a tam. Velmi nebezpedni si Prerodaktily, kto-
ri kriZia vysoko nad Alanovou hlavou a nie-
kedy sa znenazdajky spustia prudko dole a za-
atodia svajin ostrymi zobiakmi,

5. LEVEL
- VYBEH GALLIMIMUSOV

(BEZ KODU)
Deti st zamknuté v bunkri. Spomenies si, Ze
bunker je spojeny podzemnym tunelom s nii-
dzovym vychodom na jubu. Prejdi vybehom
smerom K juhu a hladaj vehod do podzemného
tunela (C) (pozor, nevyzerd ako kanal, ktorych
je tu vela, ale ako normidlne dvere). Ak vchod
najdes, otvor ho vstupnou kartou, ktord leZi ne-
daleko. Deti sii vonku a ty ich teraz musis od-
viesl smerom ku centru pre ndvitevnikov na
zipade, pricom ti budi pomdhal pocetné uka-
zovatele smeru. Vo vebehu si uz obligitni
Compsognathusy a velké mnoZstvo mladych i
dospelvch Gallimimusov. 54 sice bylinoZravi,
behaji viak obrovskou rychlosfou vo veﬂqﬁch
stddach, preto nie j¢ rozumné stavat sa im do
cesty, (fn Je vaak horsie, niekde na okoli sa po-
hybuje ukrutne hladny dospely Tyrannosaurus.
Na jeho blizkost fa upozorni nistojéivid dyna-
mickd hudba. Vtedy nechaj vietko tak a utekaj,
¢o 1 sily stacia, pretoZe ak fa dobehne, je s te-

bou celkom uréite amen.

6. LEVEL
- VYBEH DILOPHOSAUROV
(95B48B42)
Posledni prekaZka, ktord fa deli
od centra pre ndvitevnikov, je
hlavnd brina (F), ktord je nedaleko
tvoje] zaciatofne] pozicie smerom
dolava dole, Ked k nej prides, zis-
ti%, Ze je uzavretd. Po napojeni na
ermindl pri brane zisti%, Ze sabotdZ
Bennisa  Nedryho  zablokovala
“Elgktronicky zdmok briny. Otvoril
o' moZe iba jeho osobnd vstupnd
garta. Pombckou je spriva, e
Medry bol naposledy viden¥ prive
W0, vibehu Dilophosaurov, nedale-
Kok torcho sa nachadzas. Neostava
i iné, ako ho {s{ pohladat. Deti
fillostant v bezpeéi pri brine.
] i ndjdi  podhrabani  dieru
am ()3 ‘-f{udr cez fu do
pohladaj jeden zo senzorov
fanicky zdmok dveri bun-
k). Ndjdi bunker (B),
, takZe ho ledva vidiet
skartu. Teraz sa rickou
chmie miz-

"

-
jetajlicich
st pre-

. Comp-
sdovatych rastlin.

Kipanie v nieke nedoporuéujem, pretoz
nd paZzravych Ichthyosaurov,

7. LEVEL
- VYBEH PTERODOMOY
(BEZ KOD
Prehladdvaj postupne vietky hniezda lietaji-
cich jasterov t¥m, Ze rozstrielas vajcia, ktoré v
nich leFia. V jednom hniezde takto objavid
vstupni kartu. Teraz obidi cely
vibeh dokola a kartou si otvor
druhé pancierové dvere. V &
tomto vibehu, ktory je vlastne 3
obrovskou voliérou, je velké
mnoistvo Plerodomoy - lieta-
Jucich jasterov, Mali a stredne
velki neprijemne dordZaji, pre-
to sa im vyhybaj a ni¢ ich jed-
nou zo svojich zbrani. Velki
zasa zhadzuji obrovské skaly,
ktorym sa snaZ obratne vyhnut.
Aj tu st v ricke Ichthyosaury,
preto cez fin nepldvaj.

8. LEVEL
- VYBEH
BRACHIOSAUROV
(B5A4834A)
Sna¥ sa ist pozdl¥ rieky,
k¥m nenarazif na most. Pre
ricku tentokrit z druhej stran
pohybu (A). Napoj sa na ter
sprivu. Zistis, e Dennis Ned
bitora niekolko dinosaurich
Jjeho osudnom stretnuti s d
I po zemi. Musig ich viet
stali do nik konkurencie.
plote sa neotvoria skér, k
nijdené. Otvor teda z termi
hu Pterodomov, richlo zosk
ny plofiny, na kiorej je senzg
zbieraj vietkych 16 ampuliek W Etoryeh Si gm-
bryd. Nedaleko prevrhnutéhar diipu, v Kioron
naficl Dennis Nedry svoju Simp
osobnt vstupni kartu, Teraz ry@
dvere v plote (B), Ktoré otvoris rvho | -
vbehni cez otvorené pancierové dvere ( du Vil

behu Pterodomov. POZOR! Celd tito akciu mu~
si5 stihnidf za 60 sekind, pretoZe len takd dobu

mdZu byt z bezpetnostnych dévodov dvere do
vybehu Plerodomov otvorené, Ak to nestihnes,
musid znova obist pozd(? ricky, vyliezf k senzo-
ru a otvorit si dvere znovu, 'V tomto vybehu si
najmé Dilophosaury a Compsognathusy. V rieke
st opdil krviladni Ichthyosaury ale tieZ zopdr mie-
rumilovnych Brachiosaurov.,

9. LEVEL
- VYBEH PTERODOMOV
(BEZ KODU)
Cez pancierové dvere si sa opil dostal do
vybehu Pterodomov. Nedryho kartu uZ mag,

lTava hore, pokial nendjdef vysu¥

na fin dostanes. Chod¥§i

0 sa ovldda z rozvodnej skrine, ktoni ndj-
kusok dalej vlavo. Vrdl sa k mostu, pre-

flom na druhi stranu a vojdi do dveri,
tu ndjdes.

BEH DILOPHOSAUROV
(85B48B42)
pu:.-:dfi ricky smerom dolava.
std len zdanlivo, v skutoénosti (a
vedie k plyt€ine, na ktorej pliva
. Nastiip do neho a nechaj sa una-

m, pricom sa snaZ regulovat smer tak,
i B0l neustile uprostred rieky.

EVEL
YBEH PTERODOMOV

(BEZ KODU)

' rl fa zanesie po treti raz do vybehu lieta-
jicich jaSterov. Nechaj sa undSal pridom,

aviak tesne pred vodopddom vystip
na pravy breh (toto miesto spoznal
tak, e tu leZi lekimicka). Zbehni po
malych schodikoch na plosinku pod
vodopddom a tu opifl nastip do Elna.

12. LEVEL

- VYBEH
BRACHIOSAUROV

(BEZ KODU)
MNechaj sa unddal pridom aZ k ma-
lému ostrovéeku uprostred jazierka,
na ktorom je senzor pohybu (A). Tu
vystip, napoj sa na termindl a otyg
elektronicky zdmok dveri v pglote
(Fence Gate Lock). Opit nastipeds
Elna, priraz k plytéine na Tavoil




Autori hry DOOM nie s pre majitelov PC
nezndmym pojmom. Hitom sa stala uZ ich prva
hra WOLFENSTEIN. Aj na poditati 286 bola
dostatoéne richla a zmenou velkosti okna sa da-
la eSte zrychht. Okrem toho to bola jedna z ma-
la hier, v ktorej bolo moZné si z chuti zastrielat
na viacerych zbraniach a jedna z mdla hier, kto-
rd v tom fase fungovala stereo, 10 Znamend, e
sa dalo presne uréit, z ktorej strany prichidzaji
vikriky, strefba a bichanie dveri. V tom istom
systéme bolo urobené aj volné pokracovanie
Wolfensteina SPEAR OF DESTINY. Ked ID
SOFTWARE vyhlasili, ¢ pracujd na novom
systéme hry, ktord sa bude volat DOOM, vietci
s napitim ¢akali, o z toho bude. Aj ked hra ma-
la byt dokongena zatiatkom 3. Stvriroku "93, do-
ckali sme sa je) aZ v polovicl decembra, Vy-
sledok predbehol vietky ofakivania. DOOM
mi mimoriadne rychlu grafiku “virtual reality’,
akda doposial nikde nebola. Je skritka GZasné
pozorovat, aké tu si komplexy budov, ako sa tu
caruje s osvetlenim a tiefiami, aké st tu GZasné
zvuky a intehigentné potvory. Hra je plnd viako-

vakych jemnych detailov, o ktorych sa efte v ne-
ddvnej minulosti nikomu ani len nesnivalo.
Spomeniem aspoi mektoré,

Mamiesto hranatych a vodorovnych miesinos-
t{ z Wolfensteina tu méme aj kruhové miestnos-
t1.a viacposchodové budovy, Meda poschodiami
sa dd presival po schodoch, alebo vytahom.
Miestnosti maji a) oknd s vvhladom wvon.
Prinajmeniom pozoruhodny je fakt, Ze ak vidi-
me z okna potvoru v inom okne, méleme ju za-
strelit (pokial to nie je prilid daleko). Ak mime
vihlad von, neznamend to, e je iba na pozera-

nie. Vo viciine levelov sa dd normédlne vyjst von
z budovy. Aby autorov nikto nekritizoval, Ze v
hre ide iba o strelbu a potoky krvi, je tu mno?-
stvo tajnych miestnosti a skrytych prepinadov,
ktoré majd za ndsledok posun stien, otvorenie
skrys, uvolnenie cesty, a podobne. V tajnych
miestnostiach byva spravidla najviac municie, 2i-

o

voloy a Stitov. Ak sme majitelom stereofénnej
rvukovej karty, napriklad Soundblaster Pro, po-
¢as boja sa nemusime riadif intufciou.
Vazdychamie, vréanic a rev potvor je pocul aj cez
stenu a vidy z tej strany, z ktorej prichddza - tre-
tra si akurdt skontrolovat, & je Tavy reproduktor
nao¥a) zapojeny ako lavy a pravy ako pravy.

A ako sa pribeh hry zadina? Sme vesmirnym
bojovnikom, jednym 2 najtvrdiim a najhGZevna-
tejiim, aki na Zemi vobec s, Sme povolani na
Mars, ktory so svojimi mesiacmi Phobosom a
Deimosom wfz nie s pod naSou kontrolou.
Vietei nadi spolubojovnici si mitvi. Zbrane ndm
potvory ukradli a rogviadih po celej planéte.
Jeding, ¢o ndm ostalo, je piStol a par nﬂh-;:njm'_
Pred sebou v dalekych chodbidch potujeme
zversky rev, Diifajic, e neskor nijdeme Iq,p-m.
zhrane, vydame sa do boja.

Doteraz bola popisovand hra jedného hraca.
DOOM viak mdZu hraf aj viaceri hradi na sieti
(max. Styria), ktord md IPX protokol, napri-
klad NOVELL. K dispozicii s dva reZimy:
Cooperative a Deathmatch. V prvom postupu-

ju hradi spolu proti spolofnym nepriatelom, v

druhom zasa proti sebe s tym, #e sd umiestneni
vidy na inom mieste komplexu a o sebe nic ne-
vedia.

Hodnotenie hry DOOM je naprosto jedno-
znatné. Bez chyby, takmer absoliitna dokona-
lost, Preciznost a programatorski zdatnost dulu-
rov DOOMa oceni dafam kaZdy. Spolu s
DICATE a DUNE 2 patri DOOM na najv -
priecky hier v roku 1993, Mimochodom, ak ma-
te mélo ndbojov a zbrand, skaste naklepal polas
hry DK F.A (samozrejme bez Ciarok)...

CELKOVY

DOJEM 98%
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Nestdva sa casto, aby jedna firma vy
dala poéas siedmich mesiacov dva gol-
fové programy, aviak v takej krajine,
akou je Velkd Britdnia, si to OCEAN
zrejme mozu  dovolit. Prvy golfovy
program roka 1993 od tejto firmy sa vo
lal INTERNATIONAL OPEN GOLF
CHAMPIONSHIP a naprogramovala
ho skupma RISC (Really Interesting
Software Company). Pisali sme o nom
aj v BlTe. RYDER CUP pochidza od
tych istych autorov, ¢o Koniec-koncov
vidime na prvy ]Luhll'!.ql,

Podobnda grafika, takmer rovnaké
moZnosti a funkecie, rovnaké ikony pre
volbu funkeii - akurdt nie si v dolnej
¢asti obrazovky, ale v hornej. Sndd naj-
viacsia zmena [e sposobe dderov gol-
fovou palicou. Pribudla mo#nost vy brat
driahu letu, napriklad silny tder vpred,
vysoky oblicik, a pod. Namiesto kurzo-
ra, v ktorom musime presne namierit na

lopticku, je tu klasicky indikdtor, zndmy
z hier LINKS a LINKS PRO. Pokrokom
je ai lepie hospoddrenie s pamitou
Vdaka tomu RYDER CUP funguje na
rovnakom poditaci rychlejsie. Zatial ¢o
INT. OPEN GOLF CHAMP. potreboval

tba 588KB RAM a stacil mu procesor

RYDER CUP

Geine o BN

R e
o :':'.-I .’ dd
: 37

80286, RYDER CUP potrebuje aspor
386-tku s ZMB RAM, pretoZe vyuZiva
pamit EMS. Programidtori od RISC na
vylepseni svojho goltu odviedh kus pra
ce, to treba uznat, aviak stile to nie je
kvalita LINKS PRO. A nembZe byt do-
vtedy, k¥m sa budid drZat dnes uZ viac-
mene) zZastaralého madu 3205200 s 256
farbami. LINKS PRO so
640x480 vyzerd podstatne lepsie a o je-
ho daldich funkecidch ani nehovorim.
Tiez som s1 vsimol, ze OCEAN sa do-
posial nezameriaval na datadisky.
Pritom golf je hra ako stvorend na to.
aby sa k nej preddvali da
Firma Access urobila jeden velmi kva-
hitny LINKS PRO a odvtedy vzniklo k
nemu mnoZstvo datadiskov § novymi a
novymi, vynikajico spracovanymi
ihriskami. Mnohé z nich dokonca fun-
gujui aj na povodny LINKS a na MIC-
ROPROSE GOLF. Hudba v
ktor Mike Anderton
(mam na myshi vystup pre Sound-
blaster). je dobrd, i ked trochu kratka.
Paci sa mi aj zvuk, ktory vyda lopticka
pri dopade do jamky. Horsie to uz je so
zvukom, ktory vinikd pri dotyku golfo-
ve| palice s loptickou pri ddere a pri do-

Svojim

§1& scendare.

tavode,
h]-..t]!]‘li'.lﬂlli]". al

pade lopticky na zem. Neviem, Ci 1o je
zamer, alebo nejaky omyl, no kazdo
padne mdjmu uchu to dobre neznie.

RYDER CUP nesie ndzov podla an-
glického podnikatela Samuela RY-
DERa, zakladatela golfovych stretnuti,
najma medz1 Anglickom a Spojenymi
Statmi. Oficialny pohdr s tymto nazvom
hral v rokn 1927 vo
Worchester Country Club v Stéite Mas-

sa prvykrat

sachusetts. Siatazilo sa vtedy o pithych
250 libier, V tych ¢asoch bol golf vy

=
0
Q
o

slovene panskym sportom a z toho vy-
plyval aj Ciastoény nezdujem chudob-
nejsich vrstiev. Neskor sa rozdiely me-
dz1 takzvanymi ‘pdnskymi’ Sportami,
(ako s0 napriklad golf a temis) a tymu
ostatn¥mi podstatne zredukovali. Dnes-
nych velikanov golfu Jacka Nicklausa a
Nicka Falda poznd takmer cely svet.

RYDER CUP obsahuje tieto scenire:
The Belfry, The Fields, The Island a
[he Village. KaZzdy ma iny povrch a

tym padom aj ind grafiku, iny tvar ihris-
ka, atd, Podobne ako INTERNATIO-
NAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP,
ani RYDER CUP nie je zly program,
Plne zodpovedd cenovej kategorii, za
ktord je predivany. Svetovi §pidku vo
svoje] kategorii viak nepredstavuje.

- yves -
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Od uvedenia 3icstej verzie najrozdirenejiicho operatného
systému pre poditade PC a kompatibilng, uplynulo niclo vyie
roka, Je 5 nim uf vela skdsenosti, aby sa mohol o foem napi-
saf flinok, opisujici jeho hlavné prednosti a nedostatky.
Prvym rozdiclom oproti versi 5.0 je nickolko unlit, kioré
Microsoft zakipil od inych dodévatelov. Tento podin moZno
hodnotit kladne, ved ufivatel dostane v jednom baliku nie-
kelko pomoenych programov, ktoré by inak musel Kupovat
osobiine. Druhd vic je, Z¢ Hadna z tychto wtilit nie je svetovia
Ipicka a Ze nepredstaviuje nijaky mimoriadny komfon, takie
udivatel nakonice predsa musi siahnut po osved@enych NOR-
TON UTILITIES T0od 5YMANTEC, alebo PC TOOLS 54
od CENTERAL POINT. Podobne je na tom aj wlilita DO-
UBLE SPACE, kiord je urfend na sviSenic kapacity hard-
disku pricbeinou komprimdcion a dekomprimdciou. Na nej
zabodili Microsoft svoju reklamnd’ kampadi, ale ja osobng 1o
povaZujen za slabé micsto operalndho systému. Problémov
je hned nickolko. Ak sa zavedie do systému DOUBLE SPA-
CE. neexistuje korekind softwarovi moinost ho zrusif. Jeding
moZnost je manudlne zmazal prisiuiné drivery 2 CONFIGu,
urobif reboot a zrudit, o tam DOUBLE SPACE *napichal’ -
samozrejme aj so stratou dit, ak sme ich prediym nezdloho-
vali. Ufivatela zaciatotnika je mi pri takej innosti naoza) Ho-
to, ale povedzme, Fe si mal rozmysliet, & DOUBLE SPACE
chee, alebo nie. Horie je to, f¢ DOUBLE SPACE je ne-
tnosne pomaly. Rosdiel oprot zndmemy STACKERu 30 a
3.1 (3.0 je pre DOS 5.0 a 3.1 je Specidine pre DOS 6.0] je viac
ako 30%., Go je stradne vela, Daeiné programove baliky sib u
pomerne velké, skladaji sa o stoviek siborov a tak velké
zdrFanie v pristupe na harddisk si malokto mdde dovolil.
Existuje efte vaine podozrenie, #¢ DOUBLE SPACE je
viastne premencvany STACKER, ale v stariej verzii, prelo sa
stal predmetom sidncho sporu medzi Microsoftom a Stac
Electronics. Ma druhegj strane, DOUBLE SPACE mid jednu

Zaplatit 3147 .- Sk a odniest

S-DOS

6.0

MICROSOFT

zdsadmid vhodu, Je sitastou operalného systému - na booto-
vatelnom disku sa nachddza okrem IOSYS, MSDOSSYS a
COMMAMND,COM cite DELSPACE.BIN. To znamend, Fe
aj po nabootovani 2 diskety mame okamZile prisiup na ‘do-
ublespacovany’ disk bex toho, ¥¢ by sme museli vyribat
CONFIG, obsahujici prisluing drivery. DOUBLE SPACE
predstavuje aj isté nebezpedenstvo pre dita, pretode novin.
kou oproti verzii 5.0 je 1zv. MEMMAKER, Zife optimalizitor
pamiite. Spolu s nim je¢ vylepieny aj EMM386 (Expanded
Memory Manager), ktory konetne dokife podTa podiadaviek
aplikécic prideloval pamit EMS alebo XM5. MEMMAKER
umodiuje nahratle driverov do pamite UME ({Upper
Memory Block) a agresivne vyulitie horne) pamile - napr-
klad oblasti videoram, ktord je poufitd len pre monochroma-
tické LCD displaye. Prejavi sa 10 ivm, 2o do riadku s
EMM3E6 pribudne parameter HIGHSCAN a samozrejme aj
evifenim UMEB. Dokonald oplimalizicia CONFIGu a
AUTOEXECu vEak vyiaduje manuilne zisahy, prinajmen-
fom v lom, 2 MEMMAKER musi nickolkokrit bootoval a
ak Startujeme Mortona z AUTOEXECu, optimalizicia sa
prerus. MEMMAKER sice je v DOSe novinkou, ale podob-
ne, ako ostatné wiility, nie je to Fiadna velka sliva, 50 svojimi
najviac 619 kB volnej pamiiti nemdie konkuroval ani 386 TO
THE MAX 7.0 od firmy QUALITAS, ani QEMM 386 7.0 od
firmy QUARTERDECK (ien dokonca bez problémov urobi
631kB pri pri vifSom UMB!). Ake vidno, v¥roboovia dopln-
kowvyeh wiilit a rdznych nadstavieh pre DOS majd nadale] o
wikaznikov postarané. Ich produkly 50 sice ipecidlne ramera-
né na isid oblast, napriklad manadment pamite, kompresia
disku, utility pre diskety, atd., ale vo svaje] katepdrii dosahu-
ju daleko lepdie vysledky.

Majvitiou vwhodou MS-DOS 60 je evidentne moZnost
programovania menu pre vyber CONFIGu. Kaidy 2 nds sa
siretol 5 pripadom, &2 ka2dd aplikicia mald iné pamdéifové po-

Fiadavky. Micktori Hada pamil EMS, ind xasa XMS5, Niekde
je treba maf a) Cache, ale o s aplikiciami, ked na Cache nie
je micsto? Do toho vietkého pribudhi programy, kioré befia
v protecied mdde, Miclen ¥¢ chet vwhradne pam30 XMS, ale
nickedy sa neznesd s EMM38S, kiory odindtaloval nejde. Da
sa jeding vyrobif novy COMNFIG, v kioram je 2 manaZérov len
HIMEM.SYS, Speafkujge XMS. V DOS¢ 50 sme mali
prakiicky len dve mofnosti: bud =1 vylvonl sadu
AUTDEXECov a COMNFIGov, ktoré sa pri vhodnej prileZi-
tosti skopirujid do htavného adresira, aby sa po reboote vy-
konali. alebo sme mohli malt CONFIG a AUTOXEC plny
prikazov REM, ktorvm sme oxnadovall nadky, kworé sa ne-
majt vwkonat. Ani jedno z tyehio ricieni nebolo dobré, v
DOSe 6.0 moFeme vyivord jeden CONFIG, v klorom sa ni-
chidzajd victky potrebné riadky s 1¥m, 2e si vytvorime men,
pomiocou ktorého je modind po kakdom reboote vvberal
vhoday CONFLG, Podla foho, aky COMFIG je avoleny, md-
Feme menif aj AUTOEXEC pomocou podmictiovacich pri-
kazov, Microsofl velmi sprivae pochopili, e aj ked EMM3E5
prideluje EMS aj XMS podla potreby, univerzilny OOMN-
FIG.SYS a AUTDEXEC BAT nie je moiné vyrobif, aj keby
sme mali povedzme 3IMB RAM. Dalej si uvedomili, fe by
bolo vhodné maf moFnost podrEanim klivesu nevvkonat cely
CONFIG a AUTOEXEC. Vdaka tomu ak v tejlo verzii
DS podriime pocas bootovania klives F3, nevykond sa ani
COMFIG. ani AUTOEXEC, Ak podriime v rovaakom mo-
mente klives FB, budeme odsdhlasoval kaidy niadok
COMFIGu, & sa ma vykonat, alebo nie, Ak sme v nidsich ver-
zidich DOSu urobili konfiguradng chybu, podial zamreol” a 2
biedy nds mohla vytrhndf jedine bootovatelnd disketa. V
tomito DOSe stadl, ak vadny risdok jednoducho nevykondme,

Treba povedat, ¢ M5-DOS 6.0 mé aj iné pozitiva, napri-
klad ndjdeme tu driver pre CD-ROM a wvylepSeny prikaz
MEM, Okrem toho, fe je prehfadnejii, moFemes ho spistaf
jednoduchiim MEMICIP namiesio povodného
MEM/CIMORE. VyznamnejSich zmicn sa dotkal aj HELP,
ktory md teraz pomerne prebfadné menw. Akurdt je Skoda,
e mi v fiom neflungovala mys.

Maprick tomu, & vela utilit v MES-DOSe 6.0 nepredsiavu-
jui Spitku vo svojej kategdrii. predsa len je tento DOS vel-
kym pokrokom. Mie prete. e md DOUBLE SPACE, ale
prete, Fe si lu mdfeme naprogramoval | vlasiny
CONFIG.SYS a podmieneny AUTDEXECEBAT. 54 1o
zmeny, ktoré potedia z hfadiska prijemného kaddodenného
wiivania. Zisadné zmeny vo filozofii M3-DOSu oproti mi-
nulym verzidm to nie s0. Oveln viac by mal zrejme priniest
MS-D¥05 7.0, kiory md byl plne 32-bitovy a teda aj rychle)-
8. Microsoft pracujd spolu 5 nim aj na WINDOWS 40 (v,
projekt Chicago).

.}l\ﬂ-

si AMIGU?

Dovolujeme si predstavit Vdam nasu novii sluzbu - predaj tovaru formou spldtok:
Napriklad pri ndkupe pocitaca AMIGA 600 zaplatite v hotovosti 3174.- Sk a ostatok v pravidelnych
mesacnych spldatkach. VWZiadajte si podrobné informdcie.
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ti, ktori rovnako ako on dokd?u hidzaf sne-
hové gule. Postava mimoriadne citlivo rea-
guje na stlacanie ovlddacich kldvesov a md
mnoho vlastnosti, ktoré malokedy vidime v
inych podobnych hrich. Na Amige dokon-

Hru FIRE & ICE naprog-| G®
ramoval povodne Andrew
Braybrook na Amige a s istym <asovym
oneskorenim sa s touto hrou méZeme stret-
nif aj na PC. To je vlastne dovod, predo sa
K tomuto titulu edte vraciame - na PC je ta-
to hra novinkou. Hra mda 16 farieb, teda rov-
nako, ako na Amige. Inak je grafika velmi
dobrd, preto mézeme maly podet farieb au-
torom prepacit. Animdicie si vydarené a hra
je aj vdaka nim velmi zdbavnid. So zvukmi
sa SOUND IMAGES pohrali viac: nie je to
kazdy den, aby sme v dvode hry videli a po-
culi hrat na klaviri kojota, ktory zdrovei $te-
ki do rytmu... FIRE & ICE je dvojrozmer-
nd behacka, v ktorej nevystupuje iba hlavny
hrdina ‘Cool Coyote’, ale aj dal3i mali kojo-

¢il Andrew Braybrook strielatkn URI-
DIUM 2, a ndm PC-Ckdrom nezostiva iné,

BLESKOVE
REC:NZIE

ako diifaf, Ze na konverziu pre PC nebude-
me éakat tak dlho, ako na FIRE & ICE.

PC 286-586
AMIGA 500/600

Tuto dvojrozmerni behacku a sii-
Casne a) logickd hru naprogramo-
vali Audiogenic, menovite Fox
Williams, pre VIRGIN. Jednd sa o
hru pre mladsie ro¢niky, ktoré nie
st pripravené hratl prili§ fazké hry,
ale pritom sa chei dobre zabavif,
Hlavnou postavou je Sado, ktory
pomaha Simpsonovcom vykynozit
potkany, ktoré sa usadili v ich zd-
bavnom dome. Bart Simpson si pre
tento ucel zostrojil Specidlny stroj-
¢ek, ktorym dokdZe kdntrif potka-

F_

nov ako na beZiacom pase. Po-
trebuje viak niekoho, kto mu pot-
kany do strojéeka naZenie. Kedze
hra umoZiiuje zdvihat a pokladat
kvadre, treba ich ndjs{ a dat potka-
nom do cesty tak, aby napochodo-
vali do Bartovho strojceka. Napad
a hratelnost nie si zI€, ale grafika a
zvuky ma mimoriadne nenadchli.

( PC 286-586 )

Y & -4 NE LTH

FROETIER ne

B SAELH ®
HE &

Osem  najpopuldrnej-
dich lahkoatletickych dis-
ciplin sa dostalo do hry INTERNATIO-
NAL ATHLETICS, ktord sa v USA pre-
diva pod nazvom GOLD MEDAL AT-
HLETICS. Sd to: beh na 100m, 110m
prekdZzok, skok do dialky, trojskok, skok
do vyiky, hod oStepom, hod diskom a
vrh gulou. ZEPPELIN si z minulosti

. pocitacov, pre ktoré urobili pomerne ve-
doverne znami aj majitelom 8-bitovych

la hier. INTERNATIONAL. ATHLE-

TICS svedti o tom, Ze ani na si¢asnych
16 a 32-bitovych poéitatoch sa této fir-
ma nestrati, ved je tu solidna hratelnost
a dobrd hudba i zvukové efekty. Hor¥ie
je to uZ s animiciou, no grafika pozadia
a digitalizované statické obrdzky nie si
zlé. Keby bola animdcia pohybu Spor-
toveov trochu jemnejdia, vysledok by
bol vyborny...

[ PC 286-586 )

znznamu;t‘i UrcCite ich potesi, Ze
sa da mysSou ukazovat na kazdy

Firma HU-
MONGOUS urobi-
la uZ niekolko detskych adventir
s ndazvom PUTT-PUTT. Vyzna-
¢uji sa vynikajicim graflck}rm a
zvukovym apracovamm Z hla-
diska zamerania je uréend pre
n*umensm deti, ktoré nic s pnt‘lta—
¢om robit nevedia a iba sa s nim

predmet a Ze kazdy predmet cha-
rakteristicky reaguje, ndpr”klﬂd
pes zastekd, slnko sa zasmeje,
ked ho pﬂﬁtekhme atd. Cielom
hry je ist do tovarne na rakety pre
ohiostroje, nejaké si tam v}rrﬂblt
a pozorovat, ako sa budd sprdvat
po vybuchu.

( PC 286-586 )

(VERDIKT:76%
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NENMINIE:

V poslednej dobe zatina byt pri tvorbe
hier foraz viacej populdma spoluprica
softwarovych firiem s profesiondlnymi

o e i M T B
i e S A e i BT I A
e . s i il e g —

o i i e ey e

M W WP W W Ew e A

vytvarnikmi. Tento trend modZn vietc
priaznivci poditatovej hier iba uvitat,
pretode je jednoznacne velkym prino-
som pre dalgie skvalitnenie tohto od-
vetvia dnes uZ masovej zdbavy.
Graficka stranka vSak nie je to jeding,
¢o je u dobrej hry dolezité. Minimélne
rovnako doleZitd je dobrda pointa hry,
¢o je zvlast dolezité u hier typu ad-
venture, Zjednoduiene povedané, hra
musi byt ,,0 nietom™. A po tejto stran-
ke maji mnohé programitorske timy
¢o dohdiial, Ak je totiZ hra skutodne
.0 nicom”, vtedy jej nepomdZe ani
dobrd grafika, ani kvalitna hudba, ba v
niektorych pripadoch ani svitend vo-
da. Preto som sa velmi potedil, ked
som sa dozvedel, Ze firma s revoluc-
nym ndzvom Revolution Software sa
chystd uviest novi adventure hru s
nizvom BENEATH A STEEL SKY
(POD OCELOVOU OBLOHOU).
Hlavaym spolupracovnikom a porad-
com pre grafiku a scendr nie je nikto
iny ako zndmy tvorca fantastickych
komiksov Dave Gibbons. T¥mto sa
firme Revolution Software podaril hu-
sarsky kisok, pretoZe md zdroven po
starostiach s ideou aj s grafikou. O
tom, #e pdjde skutocne o kvalitné die-
lo svedéi fakt, Ze distribicie sa ujala
firma VIRGIN.

VyuZijem teraz prilezitost, Ze sa mi
podarilo dostaf k malej komiksove]
bro#irke, v ktorej je zaCiatok fantas-
tického pribehu, podla ktorého bola
urobend hra a zdroven rozhovor s
Dave Gibbonsom a odcitujem z nej

]

zopdr najzaujimavejSich viet, ktoré sa
bezprostredne vzfahuji k tvorbe hry.
Zaroven vam z nej prindfam na ukdZku
jeden komiksovy obrizok, aby ste si ve-
deli tvorbu tohto autora lepdie pribliZit.

KedZe nie vietci z vis vedia po anglicky,

dovolil som si texty v bublindch preloZit.
Diifam; Ze mi bude zo strany pravover-
nych anglofilov odpustené... A teraz uZ
zmienené citity Dave Gibbonsa:

o Uirobil som komiksovi knihu s nez-
vam WATCHMAN (Smrdica), ktord bola
celkom dobre prijatd a preto som vV rov-
nom dase zacal spolupracovar na pocita-
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dovej  hre  zalofenej na  tomto
komikse...Stretdval som vela ludi, kior{
cheeli, aby som zacal pracovarl na hre
Watchman. Viedy som tieZ stretol
Charlesa Cecila, ktory sa velmi zaujimaf
o aktivne vyuZitie mdjho talentu. Neskor,
ked si zalofil viastmi firmu (Revolution
Software), kontaktoval ma a ja som bol
velmi, velmi prehovdrany, aby som zacal
robit na Beneath a Steel Sky....Pre potre-
by hry som musel napisal ovela dlhsiu
story s novimi postavami a Scendr-
mi...TieZ som sdm nakreslil niekolko
sprajtov  pomocou  programu  Delixe
Paint... Myslim si, Ze prdca v Deluxe

Painte pri vytvdrani sprajtov je nieco
ako doba kamennd....Skusit dat posia-
vicke viraz a osobnost na tvdri, ktord

_je priblizne sedem bodov Sirokd a de-
véil bodov vysokd, vo velmi limitova-
nej palete farieb, je obtiaine....Urcite
viak skisim nieco podobné robir aj v
budiicnosti, pretofe teraz ui ovela
lepsie rozumiem, ¢o si w miZem do-
volit a ako to vietko funguje. Vidier
moje postavy chodit hore-dole, hovo-
rit, otvdrar a zapvdrat dvere, je velmi
prekvapujiice....V budiicnosti sa_pray-
depodobne budem snaZit svoj das roz-
delit medzi tri veci: pisanie komiksov,
kreslenie komiksov a prdcu na pocita-
Covveh hrdeh....Pocltac je velmi inte-
raktivie médium - dd sa s nim robif
prakticky cokolvek a pravdepodobne
sa stane po knihdch novou formou
rozprdvania pribehoy...”

Vysledky priace Dave Gibbonsa a
Revolution Software koneéne moZete
postidit aj sami z tychto ukdZok z
Amigy 500, Findlna verzia pre
AMIGU bude ¢oskoro hotovd a potom
sa ku hre vritime podrobnejiie. O
konverzidch hry na iné druhy pocita-
¢ov sa zatial nehovori, aj ked je prav-
depodobné, #e neskdr pribudni kon-
verzie na AMIGU 1200 a IBM PC.

(V &ase uzdvierky tohto Cisla bola
verzia na IBM PC uz reklamovana.
Pozn. red.)

<luis-



Vo Velke) celorocnej sitazi
si pre vds pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutone oplati sifazif. Ak sa
cheete zicastnit sutaZze, musi-
te 12-krat uhadnut, z akej hry
je detail na obrizku. Sme si
vedomi, e keby sme trochu
nepomohli, stala by sa sifaZ
pre mnohych takmer neriesi-
telnou. Z toho dovodu uva-
dzame vidy Styri moZnosti, z
ktorych je jedna spravna.
Rovnako ako v minulej sifa-
Zi vyber hier sa zuZuje iba na

tie, o ktorych sme uZz v BlTe
pisali. Rozdiel je iba v tom,
7e ob&as zaradime aj detaily z
takych obrazkov, ktoré v re-
cenzii neboli, Diifame, Ze sa
vim bude Velkd celorotna
siitaz Casopisu BIT pacif a Ze
sa pri nej zabavite rovnako,
ako my pri vyberani zaberov
a moznych odpovedi.

BIT

Stifazny kupén opi
ndjdete na strane 38
dolu. Sutaz prebieha
po cely rok. V de-
cembrovom Cisle
zverejnime zlosovaci
listok, urceny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie kuponov.
Do zlosovania zara-
dime iba tych suta-
Zziacich, ktori vcas
posld zlosovaci lis-
tok so vSetkymi su-
taznymi kupénmi a
samozrejme aj So
spravnymi  odpove-
dami. Skor, ako zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, Ziadne KkupoOny
neposielajte. Aj ked
na to neustale upo-
zornujeme, stale nam
niektori Citatelia ne-
rozumeju a posielaju
kupény kaZzdy me-
siac osobitne.

Sutazni uloha cislo 3 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) NHL Hockey
b) World Class Leaderboard

¢) International

Open Golf Championship
d) Links Pro 386
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PROGRA MUJEME{"‘,

ASSEMBLER 280

Prakticka lekcia 8

V minulych lekcidch sme si ukézali, ako méZeme z po-
stupnosti &islic vypoéitat hodnotu tohto ¢&isla. Dnes si po-
hovorime o opafnom probléme - ako sa dia hodnota Cisla
~ previest na postupnost Cislic a tito postupnost zapisat do
vhodného buffera.

Ked sme menili postupnost &islic na hodnotu, museli sme
vedief, v akej Ciselnej sdstave je vlastne to Eislo zapisané.
Podobne aj pri opadnom prevode ndm musi byt jasné, v
akej sustave bude vysledna postupnost Cislic. Pre zadiatok
si zvolme ten jednoduchsi pripad - Ze chceme dostat po-
stupnost desiatkovych Eislic.

Tento prevod je vlastne presne taka ista dloha, aki sme
riedili v dvodnej nultej lekcii, ked sme cheeli previest neja-
ké Eislo do Sestnastkovej stistavy. Rozdiel je len v tom, Ze
namiesto nés to tentoraz bude robit poéitaé, ktory ma da-
né Cislo v nejakom registri a previadza ho do desiatkovej
sustavy (namiesto delenia Sestndstimi bude éislo delit de-
siatimi). KedZe delif ste sa uZ naudili v piatej lekcii, uréite
nebude problém pre vas napisat takyto program. Kto chee
a trifa si, moZze si to skisif.

Ja vdm viak ponikam iné, efektivnejdie riefenie, ktoré-
ho princip je ovela bliZsi ludskému ponimaniu &isla. Jeho
myslenkou je postupné odCitavanie desiatkovych radov,
pri¢om si zaznamendvame, kolkokrat sa ndm prisludny rad
podarilo odéitat. CiZe napiklad ak sa ndm od &isla podari
tri razy od&itat hodnotu desattisic, tak vieme, Ze nase &islo
bude mat na mieste pre desattisice Cislicu 3. Najvysiie moz-
né &islo efte zobrazitelné v parovom registri je 65535.
Preto nim bude stagit vypodet iba pre tychto pift rdadov a
teda aj buffer dlhy pit bajtov.

Pringip prace programu je takyto: Program vezme najprv
najvyssi rdad - desaftisice a tento rad odéitava dovtedy, po-
kial hodnota ¢isla neklesne pod 10000. Potom vezme naj-

bliZsi nizsi rad (tisice) a od novej hodnoty od&itava pokial

sa to este da (pokial opit hodnota neklesne tentoraz pod
1000). Tento postup vykoviva pre vietky rady aZ po jed-
notkovy rad.

Odpotitavanie v ka’dom rdde sa deje nasledovne: Na za-
ciatku sa vlezi do akumulatora ASCII kéd znaku 0. Pri
kazdom odpocitani sa hodnota v akumulatore zvysi o jed-
notku. Kedze ASCII kédy éiselnych znakov ida bezpro-
stredne za sebou, na konci odpoéitavania mame v akumu-
latore priamo ASCII kéd éislice prisluSného ridu. Tento
kod sa ulozi do buffera. Na ukladanie Eislic je pouZity re-

gister BC, ktory obsahuje adresu paméiti, kam sa ma ulozit

kéd nasledujucej Cislice.

iaa'

run  Id  hl54321 Priklad &isla
bnde Id bebuffer BC bude ukazovatel do buffera
Id de,-10000 Pre desiatkovy rid desattisice:

call cifra vypodet cifry

Id de-1000 ..tisice

call cifra vypodet tisicov

Ild de,-100 .stovky

call cifra vypocet stoviek

Id e.-10 ..desiatky

call cifra vypocet desiatok

id e.-l ..jednotky
cifra Id a,0-1 Vypoctet &ishice jedného radu:
cifl add hl,de odéitavame hodnotu radu a

inc a zaroven poditame Ze kolkokrit,

jr  ecifl k¥m neprekroéime nulu

sbc hlde Oprava prekroéenia nuly

ld (bc),a uloZenie kddu &slice do buffera

inc be ukazovatel na dalsie miesto v bufferi

ret koniec a navrat
buffer db  xxxxx buffer pre vznikajice ¢islo

Ked si dobre viimnete tento program, na va3e moZno
velké prekvapenie zistite, Ze v slucke, kde sa odéitavaji ra-
dy (cifl) je inStrukcia séitania! Je to tak preto, lebo in-
Strukcia add hl,de ma menej bajtov ako she hl,de (usetri-
me pamit), okrem toho sa rychlejiie vykona (uSetrime ¢as)
a navyse nepotrebuje mat na zaciatku vynulovany carry.
MoéZzeme si to dovolif podla matematického pravidla, kto-
ré hovori, Ze ,,od¢itat kladné &islo je to isté ako pricitat z4-
porné s rovnakou absohitnou hodnotou®. Preto sa na za-
Ciatku programu do registra DE vkladaju desiatkové rady
ako zdporné &isla. Toto naSe ,,dolu hlavou* obritené odéi-
tanie ma jeden zaujimavy désledok - priznak carry ndm
opacne signalizuje pretecenie. To znamend, Ze ak nie je
pretefenie, carry bude nastaveny a ked nastane pretefenie,
carry bude nulovy. Toto musime zohladnif pri teste pre-
krocenia nuly.

VSimnime si e3te jednu vec: Slucka na vypocet jednej &is-
lice velmi pripomina delenie od¢itanim. Aj tu delitela (pri-
sluSny desiatkovy rdd) odéitavame aZ dovtedy, pokym de-
lenec (hodnota ¢isla) nie je zaporny. Kedze viak potrebu-
jeme poznaf aj hodnotu zvySku, musime na zdver slucky
spravit korekciu prekrocenia nuly - presne tak, ako sme to
robili pri deleni v piatej lekcii. Toto posledné odéitanie,
ktorym sme sa s delencom dostali aZ pod nulu, uZ nesmie-
me ratat do vysledku - preto sa na za¢iatku sluéky dava do
akumuldtora hodnota o jednotku mensia, ako ASCII kaod
nuly.

Na domécu dlohu sa skiste zamyslief nad tym, ako by
vyzeral program, ktory meni hodnotu é&isla na postupnost
sestnastkovych éislic,

-busy-
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TRETI PARAMETER = %

V PRIKAZE DRAW zazraky

Prvy program velmi pekne demonstruje pouZitie tre- Ak si cheete nakreslif N-uholnik, zadajte ako parame-
ticho parametra v prikaze DRAW. Ked ho spustite od ter najblizSie celé nepdarne &islo k hodnote 504/N.
riadku 30, tak sa spusti kritke demo, ktoré vim samé Tymto sposobom si moéZete nechal nakreslif aj klasic-
predvedie rézne moZnosti. Pri spusteni od riadku 20 si ké N-uholniky (trojuholnik, Stvoruholnik, pit...), ale aj
a) sami moZete zaddavat rozne hodnoty. NajlepSie ob- také exotické ako napr. dvojuholnik, dva a pol uholnik
razce sa vytvoria pri zadavani celych neparnych Cisel. a dokonca aj jednouholnik...

10 REM 01.01 15.12.1993
20 INPUT a: CLS : PLOT 68,28: DRAW 120,120, PI *a: GO TO 20
30 LET 1= INT (1.9% RND ): LET o= INT (1.9*¥ RND )*(i=0):
LET p=2* INT (252* RND )+1: INPUT INKEYS$ : PRINT #0;
“Parameter:”;p; “Invers:*;i;"Over:";0: PLOT 68.,28:
DRAW OVER o; INVERSE i;120,120 PT*p: GO TO 30

Jedna poznidmka k programu: Pri v¥poéte hodnoty pre OVER je tito hodnota ndsobend élenom (i=0). Je to tak preto, aby ne-
nastal pripad, Ze aj OVER a aj INVERSE budid maf hodnotu jedna a tym pddom by prikaz DRAW nemal Ziadny G&inok.

ZVACSENE PISMO

Druhy program je uréeny na pisanie zvic¢ieného pisma na nebude otdlaf a tento text zobrazi. Text sa zobrazuje tak, Ze
obrazovku. Po spusteni treba zadatl zviiZienie v osiach X a Y. sa pomocou prikazov PLOT a DRAW vykreslTuji jednotlivé
Potom program vypodita, kolko znakov takéhoto zviaciené- bodky kaZdého znaku.

ho textu sa zmesti na obrazovku. Po zadani textu program uz

10 REM 02.03 15.12.1993
20 BORDER 6: POKE 23693.,56: OVER 0: INVERSE 0: CLEAR:
PRINT ** Zvacsovanie textu*
30 INPUT “Zvacsenie x (max 32):*:zx; IF zx>32 THEN GO TO 30
40 INPUT “Zvacsenie y (max 20):*;zy: IF zy>20 THEN GO TO 40
50 LET maxcol= INT (32/zx): LET maxlin= INT (20/zy)
60 LET maxzn=maxcol*maxlin
70 INPUT “Text (max “; INT maxzn;” zn):*:;t$: LET zn= LEN t$
80 CLS : LET xx=0: LET yy=175: IF zn>maxzn THEN LET zn=maxzn
90 FOR t=1 TO zn: PRINT AT 21,0; INK 7; PAPER 7;t$(t)
100 LET z=20640: FOR a=0 TO 7: LET b= PEEK z: LET z=2+256
110 LET xl=xx
120 IF b<128 THEN GO TO 170
130 LET x2=x1+zx-1
140 LET b=b-128: IF b>63 THEN LET b=2%b: LET x2=x2+zx: GO TO 140
150 LET yl=yy-a*zy
160 FOR y=yl-zy+1 TO yl: PLOT x1,y: DRAW x2-x1,0: NEXT y
170 LET b=b*2: LET xl=xl+zx: I[F b THEN GO TO 120
180 NEXT a
190 LET xx=xx+4+8*zx: IF xx+8%*zx>256 THEN
LET xx=0: LET yy=yy-8*zy: IF yy<8*zy THEN GO TO 30
200 NEXT t: GO TO 30
Program je pisany pomerne jednoducho a nemal by by velky problém pochopif ako pracuje. Na riadku 90 sa priave vykres-
[ujiici znak nakresli na poziciu 21,0. Cislo 20640 na riadku 100 je adresa tejto pozicie v pamiiti. Funkcia PEEK potom &ita jed-

notlivé bajty znaku a tak sa vlastne zistuje, ako dany znak vyzerd.
-busy-
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ULTRASOFT

PRE POCGITACE

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

MANTRIK ANGLICKY (slov./des.) 119 Sk
Vyuka anglického jazgka prevratnou metddou. Program sa skladd 2 dvoch casti obsa-
hujicich vyie 1200 najpoudivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./fes.) 119 5k

Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metddou, Program sa sklada z dvoch €asti ob-
sahujucich vyse 12000 najpouivanebich slov a vyrazov,

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 5k
Twvorba vlastnych vwukovyeh siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku poufivajicom la-
tinku. V cene je zaritany podrobny tlateny manudl.

£X -7 La] 149 5k
Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonicke] hudby! Program sa maZe stal vibornym spoloéni-
kom a pomdct pri vwuke hry na klavesové ndstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepSich databink na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez ponukowvé
menu. V cene je zaritany podrobny tladeny manudl.

M.R.5. 199 5k
Najendmejsi assembler a disassembler u nds. Program Iml.rehn:r" pre tvorbu v strojo-
vom kdde. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

(@] 289 Sk

TEXT MACHINE k=]
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Va8 potitat na elektronicky pisaci stroj. Tlag
je moZnd na vietkych zndmych tladiariiach.

SCREEN MACHINE o) 289 3k
Profesiondlny graficky editor, umoZiujici tvorbu a editaciu statickych obrizkov. V ce-
ne je zardtany podrobny tladeny manual.

DTP MACHINE UTILITY
Subor mnoZstva nuﬂccnllulc'rg
programu TEXT MACHINE.

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
Kompletny ?‘ﬁlél'ﬂ DESK TOP PUBLISHING, ktor
programov, Pri kiipe DTPM PP udetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slovJ/ées.) 119 Sk
Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak uréeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyufované vyrazy aj zobrazuje!

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

TUITION 249 5k
FrcEracﬂvmlf systém na vyuku programovacicho jazyka BASIC, Obsahuje mnogstvo
vyukovych leked a nazornych praktickych prikladovy.

F.LR.E, 89 Sk
Vesmirna SCI-F1 akéna hra z dielne zndmeho pragského programatora FrantiSka
Fuku. Kozmicky korib na tazkej a nebezpedne) piiti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stivate sa élenom odnofe mafie -
COSA NOSTRY, s cielom zneskodnit prezidenta ostrova,

CHROBAK TRUHLIK 84 Sk
Komunikafnd hra doplnend farcbnou grafikou. Chrobdk Trublik sa sna#i uniknif zo
zbierky mizejny¥ch expondtov Sialen¢ho profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepiend verzia svetoznamej hry, Obsahuje moZnost siéasne) hry dvoch
hracov a mnoZstvo novych prvkoy, vylepiupicich hru.

LOGIC 80 Sk
Lnima spolodenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnutf kombindciu fa-
rebnych kolikov, Hra dvoch hritov alebo hrié proti poéitadu.

& 259 8k
ch podprogramov, ktoré podstatne rozdirujd moZnosti
( Tvorba ramikov, semigrafiky).

51739 Dk
sa sklada z predodlych troch

RYCHLE SIPY 1 BY Sk
Prva &asf pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pdtranie po stratenom taju-
plnom hlavelame JEZEK V KLECI* a dalfie dobrodruZstvi.

RYCHLE SiPY 2 8O Sk
Druhd &ast hry nazvand STINIDLA SE BOURI. Ndvrat do tajuplnej Stvrie nazvanej
Stinidla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s nametom SCI-FI. Kozmicka lod bojuje s civilizdcion ro-
botov, ktord predstavuje nebezpedenstvo pre Zem.

ATOMIX H9 Sk
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekdl rdznych zlifenin z
atomov, Hra zdroven zoznamuje zo zikladmi chémie,

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra ferpa  ndmetu zndame) hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemi zbie-
raji diamanty. Obsahuje moZnost siéasnej hry dvoch hratov.

[ pmgr-am nie je k dispozicii na kazete

JET-STORY ; 89 Sk
Klasickd plnograficka hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky kordb na taZkej a dblefite)
misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 5k
Akénd kombinaéna hra na logické myslenie. Volné pokratovanie preslivenej hry
ATOMIX, pribudlo mno?stvo dplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akénd bojovd hra, prvd tohto druhu u nds. Boj s nebezpednymi priferami St¥lom KA-
RATE a orientidcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA B9 Sk
Komunikatnd hra s netradiénym ovlddanim na namet rovnomennej detekiivky
ED MC BAINA. Hra zaru€uje zibavu pre miadych i stardich.

NOTORIK 119 Sk
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pom&Zte ndjst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd Zena,

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k
Pinograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaki odhalit
gang nebezpednych paierakov vzdcnych predmetoy.

CRUX 92 119 5k

Logicko-akénd plnograficka hra s ndimetom z oblasti SCI-Fl, Kozmonaut musi potla-
&it velki vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akénd plnograficka hra so zaujimavym nametom, Mlady policajt stoji pred zloZitou
tlohow: zneckodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PFHANTOM F 4 149 Sk
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vyeviteny élen protiteroristické-
ho komanda bojuje proti presile nepriateloy.

PHANTOM F 4 IL 149 Sk
Uspeiné pokratovanie predodle) hry, Po oslobodeni rukojemniky sa musi nds hrdina
prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

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

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prva cast z pripravovane) série veselveh prihod svetobeZfnika Mexidana PEDRA.
Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk

Metradiéne spracované poditatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru m&Zu hraf
dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hraé proti poéitadu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didakuik 2 domdcej produkeie. Pri merani sil s poditatom si
miZete navolit aZ 10 stupfiov obtiaznosti hry.

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

KOMANDO 2 199 Sk
Akénd bojovi hra § priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojoval sa cez 8 ri-
dicaktivae zamorenych tzemi K pripravenegj helikoptére.

PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU 179 Sk
Pokraovanie prihod mexiéana PEDRA. Tentoraz sa musi PEDRO pomocou svojho
didvtipu dostat zo strafidelného zdmku, Vybornd grafika aj spracovanie hry.

PEDRO V KRAJINE PYRAMID 179 Sk
V poslednom pribehu tspesne) trilogie sa PEDRO zatila a2 do dalekého Egypta.
Jeho dlohou je objasnit tajomstvo starej pyramidy a oslobodit priatelku,

TOWDIE 199 5k
Giraficka adventure plnd peknyceh grafickych efekiov a farebnej animicie. Maly obor
Towdie sa snaZi viac 1| mene] aspesne pomiahat obyvatelom hradu.

DQUADRAX 149 8k
Tito graficko-logickd hra je origindlnou varidciou svetozndmeho hitu LEMMINGS.
Dvaja priatelia sa musia spoloénym silim dostat z obrovského zdmku.

[::] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky dodidvame vyhradne na originalnych kazetach alebo disketich na dobierku a k cene tiftujeme poStovné.

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

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

uvadza na cesky a slovensky trh:

PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

ITTUL Cod Cod ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/ISTE 5004600 12000} 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train . : . G0 . 1489
A-Train Consiruction Set {Tvorba nevyeh krajin) . . . 550 . 559
Addams Family 300 i) DiH0 i - .
Battle Command - SU - . . 1y
Burning Rubber (verzin pre PC vwiaduje minimdlne PC 385) . - 4 06y 0G0 1110
Cool World 3909 595 969 969 - 1119
Dennis - . - 969 1049 .
Epic - - 111a 1119 - 1284
Espafia the Goames “92 < ¥ 1119 1119 . 1200
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) = - QY Hi4 - I119
F29 Retaliator . . DAY 964 - 1269
Hook oo 509 D69 969 - 1299
International Open Golf Championship 5 E - G Giht 1114
Jurassic Park (verzia pre PC vy¥aduje minimdlne PC 386) - - - Ui 109 1 2
Lethnl Wenpon 300 595 b i) z 1119
MrNutz . . . S 10149 -
Cne Step Bevond . - Toh T - T
Farasol Stars - - 1114 Ehy - -
Robocop 3 - = Dol i . 1119
Ryder Cup (verzia pre PC vyRaduje minimdlne PC 386) . . . H65 L] 1119
Sim Ant . . . . 1299 . 1299
Sim Earth s = 3 - 1294 . 1529
SImpsoas Foq 545 T4 R . 1119
Slecpwalker 300 0% e s Q00 1119
Super Lergue Manager (verzin pre Alar je len pre Atan 5TE) . . o4 a5 - 111%
Terminator 2 399 599 . . = 111%
TFX. - Tactical Fighter Experiment (verzia pre PC vwiaduje minimilne PC 386) . - - . 209 16T
Universal Monsters i . i D5 - -
WWTF European Rampage s 309 595 64 65 . 1119
WWF Wrestlemanin 48 S99 964 oY . 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super ceni!) 509 749 1119 R E - .
Colden Axe, Townl Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team {Kolekcia 3 Juer za suprer cenul) 550 749 g Qa0 : F11%
The Simpsons (Bart vs Space Mutants). WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Keolekets o Mier za sieper coven!) fYg T4 1194 e :
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Minfn Collection (Kalekeln 3 Mer za siper cenul) 399 509 799 THY -
Shodow Warrior, Double Dragon, Dragon Minja
Power Up { Kofekeia 5 hier za super ceniil) 598 Ta 1159 11549 -
Altered Beast, Turrican, Chase HO, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekeia 3 hior za super cenn!) 399 599 749 749 < =
Mew Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kolekcia 3 Tier za super cenl) 3 504 794 L
Fro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer {Tialin *90)
super Fighter {Kofekeia 3 hier za siper cennl) 555 749 064 i = .
Fitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
US.GOLD LIMITED
Another World . . . e - -
Bane of the Cosmic Forge . . . 1377 . 1340
Blade of Destiny - - - 148G - Ligt
Califorin Games 2 . = a9 D60 - .
Champions of Krynn . 049 - - - 10599
Cruise for a Conpse . . W 049 - 1149
Crusgders of the Dack Savant = - - . . LGt
Death Knights of Kryonn . LEL - 1149 = 1149
Eve of the Beholder . - - 1149 - 1148
Eve of the Beholder 2 . E . 1299 - 1200
Eve of the Behalder 3 . . . . . 480
Flashback . . - 1149 . 1309
Indiana Jones and the Fate of Atlantis {adventure) - - - 1394 - 1 34
Indinna Jones and the Fale of Atlantis {ak&nd hra) 430 620 DEG 55 . REL
Legends of Valour . . 1489 1489 . [ 489
Links = The Challenge of Goll (versin pre Amigy vyZaduje 1MB BAM a hard disk) - - . 1299 . 1559
Links 386 Pro . - - . . 1684
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyviaduje 2 drives alebo hard disk) . - - 1299 - 1499
Might and Magic 4 . . . - - 17599
Might and Magic 5 - . . . - 1699
scrabhbe - - - LY . 1149
spelljammer - Firates of Realmspace - - . . . 1299
streetfighter 2 479 ({5 L 9945 - 1099
The Dark Queen of Krynn - . . 11545 = 1194
The Godiather . - 1149 11458 . 1149
The Secret of Monkey Island - - D69 959 . 10499
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck’s Revenge . - - 1299 - 1299
The Secret Weapons of the Luftwaffe . - - - - 1499
Wayne Gretzky's Hockey 2 . . . . . 1149
X-Wing - Star Wars - - . . . 16549
Sporting Gold [ Kelekela 3 hive za stper ceri!) 564 670 . . - 1155
Californin Gomes, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construction Kit 20 - - 1659 1650 . 16549
AN BB Harrier Assault (verzia pre PC vwiaduje minimilne PC 386) - - 1329 [329 . 1329
Championship Manager "3 - - B30 230 - )
Deluxe Trivial Pursui . . . . - S
Eurgpean Football Championshi . . B5Y B30 - -
Flight Sim Toolkit (vérsia pre P‘J,j"»'g.é}::nlujf minimélne PC 386) . g i - . 16559
Formula 1 - - Bl 254 - S
Head 1o Head - - - 1159 - 1329
International Rughy Challenge - - B3 £59 - 929
Pitfighter 399 G L R H2% . el
Frince of Persia - . £20 829 . 529
Rampart 30y 4 859 859 . .
Shadowlands E : Qi Q) g )
Super Space Invaders 399 49 829 H29 - ]
Super VGA Harrier (verzia pre PC vyladuje minimélne PC 386) . - - - k 1399
FC Games Collection (Kolekein 5 hiar za super cenul) - = . . - 1329

Castle Master, Hard Dirivin®2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Plapet of the Bobot Monsters

Viitdina hier na Amigu 500 vyiaduje minimdlne 1IMB RAM. Vietky programy z ponuky dodidvame v origindlne; n1;bgri::l:n' verail, Objednivkovy [istok mijdete na strane 35
Yelkoodberatelom pusl-:j'lufnme vyhodné mnodstevné Tavy. BliESie informicie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.OBOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objednavky pre SR posielajie na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Brafislava 15 @ Objednivky pre CR posiclajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks MANTRIK ANGLICKY i 119 Sk _ ks DOUBLE DASH & 89Sk
ks MANTRIK NEMECKY d 119 Sk _ ks JET-STORY 4 895k
_ ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR 4 119 Sk _ ks HEXAGONIA i 89Sk
_ ks ZX-7 4 149 Sk _ ks CESTA BOJOVNIKA 41198k
_ks DATALOQG 2 TURBO 4 199 Sk ks SKLADACKA &4 89Sk
_ ks MLR.S. 4199 Sk _ ks NOTORIK 4 119 Sk
~ ks TEXT MACHINE 4 289 Sk _ ks JAMES BOND OCTOPUSSY 4119 Sk
_ ks SCREEN MACHINE 4 289 Sk _ks CRUX 92 4119 Sk
ks DTP MACHINE UTILITY 4 259 Sk _ks PRVA AKCIA 4 149 Sk
_ ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK 4 739 Sk _ ks PHANTOM F4 4 149 Sk
_ks BABY MANTRIK ANGLICKY 4119 Sk _ ks PHANTOM F4 11, A 149 5k
_ ks SOUNDTRACKER 4 279 Sk _ ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS 4119 Sk
_ks TUITION 4 249 Sk _ ks SHERWOOD A 199 Sk
_ks F.LR.E. 4 B9 Sk _ ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 4 179 Sk
_ks BUKAPAQ 4 895k _ks PICK OUT 2 4 149 Sk
_ ks CHROBAK TRUHLIK : 4 B9 Sk _ ks SACH - MAT 4 149 Sk
_ks TETRIS 2 4119 Sk _ks KLIATBEA NOCI 4 199 Sk
_ ks LOGIC 4 89Sk _ ks KOMANDO 2 4 199 Sk
~ ks RYCHLE 8IPY 1 4 89Sk _ ks PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU 4 179 Sk
_ks RYCHLE SIPY 2 4 89Sk _ ks PEDRO V KRAJINE PYRAMID 4179 Sk
ks STAR DRAGON i 89Sk _ ks TOWDIE 4 199 Sk
_ ks ATOMIX i 89Sk _ ks QUADRAX 4 149 Sk

Programy mi podlite vo verzii: O KAZETOVEJ O DISKETOVET D40 U DISKETOVET D80 (vybrant moinost oznadte kriZikon)

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

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
| .................... FO94- Sl Heneas S ra e
Rodné ¢islo Ddtum Vlastnoruény podpis
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy pomtikame v tychito formdtoch (vybrani moZnost zapidte do kolonky |, formdi™):
Cod/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI 5T, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priczvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
(R o e b ey (RS e h X i il e
Rodné gislo Ddtum Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks ZX Spectrum - badatel 4 558k

_ ks Podrobny pohlad do vi%ho poditata ZX Spectrum a 85 Sk

_ ks 40 najlepéich rutin strojového kédu pre ZX Spectrum a 90 Sk

_ ks Poditatové hry (Historie a sou¢asnost) a 90 5k

_ ks Kompletny vypis ZX Spectrum ROM s komentdrom 4 190 Sk

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier) a 95 Sk

Sopd e gt st e R e Mlesmhydhska .................................
LLEETL VLT i il 00 5 et e SN

Rodné &islo Ditum Viastnoruény podpis

ANO' Chcem mat istotu, 7¢ dostanem ka#dé éislo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

O polroéné predplatné (6 Eisiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk.

O rocné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.

Zirovedl si objedndvam ticto starSie &isla (4 29 Sk do &sla 992, 4 25 Sk od &sla 10/92) na doplnenie roénika:®*  (Oznadte krifikom kroré)

09/92 Q10/92 Q11/92 U12/92 Q1/93 Q2/93 Q3/93 Q4/93 Q5/03 06/93 Q7/93 U893 Q993 L10/93 O11/93 Q12/93 O1/94 L2/94 0Q3/9%4

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, FEEEE AR AP IR E I B E 4B NN A FA B E P A N EFA N R BB F A EEI A B P EEA A B OB P EE AN LA B FAR R EE BEFAEE AN FAR R A EFAE N AR A B A A BEESA NI EEA A E R EEE BB SIS E AR E I BRI BN B A F A E A B EA R EARE

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Udaje v objednavkach vyplitujte &itatelne, alebo palitkovym pismom. Sprivnym a &itatelnym APRIL
vyplnenim VSETKYCH ddajov zvydite pravdepodobnost, Ze zisielka Vam pride rychlo a v poriadku. 1994

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

e liEanes.slk

Rodné gislo Diditum Vlastnoruény podpis

Prisluni sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal podtovou poukdZkou typu ‘C’,

* Srariie &isla éasopisu BIT posielame na dobierku a k cene iétujeme poitovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za stariie éisla dopredu.




imulator futbalu, ktory kombinuje
. realitu s rychlou akénou hrou!

Vyskusaj si-sam-jeden e
- Z namapmavejsrch sampwnatov

e

“DVOHTY POHLAD - Vyber si RYCHLY AKCNY HORNY POHLAD, alebo REALISTICKY BOGNY POHLAD, Staci stiacit’ kiaves,
a pohl'ad sa prepne - hira sa pritom nezastavi ani na moment!

“TAKTIKA - Vyher si jednu z mnohych I'ahko nastavitelnych ZABUDOVANYCH TAKTIN aleho si vytvor sveju viastmi!

*HRA NA JEDEN DOTYK - Vytvor si pohiyby rychle a plynulé. Kazdy maZe vyzerat dobre. Ak ich vyrobis sprave, mo-
Zes HRAT /KO GEMUS.

“VELKOLEPS - Velli, FANTASTICKY ANIMOVANS hraci vyzeraji ako keby cheeli kazdi chvily vybehmit’ von z tvojef ob-
razovky!

“REALIZUS - MoZnasti zmeny rychlost, smeru vetra a povrchu hracej plochy, maji REALNY VPLYV NA PRIEBEH HRY.

*OPAKOVANY ZAZNAM - Vyber si opakovany zdznam pri HORNOM alebo BOGNOM pohl ade. Pocas opakovaného zi-
znamu miies pouiivat’ KOMPLETIE VIDEO OVLADAMIE (spatné pretacanie, rychly pohyb vpred, zastavenie obrazu,
pomaly pohyh). Pocas opakovaného zamamu maies kedykolvek zmenit’ pohlad kamery, takie zistis, Go sa stalo
kdekol vek na hracej ploche!

e mp— w5
SAMIGA ATARI STE, IBM PC  [ele=e7]] [UFASOR
" ﬂr&dwgﬁ%tm ULTRASOFT s.r.0., P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15, tel.: 07/498 461

WWW, oldgames. sk
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