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LISTAREN

JE V CASOPISE BIT MALO, ALEBO NAOPAK
VELMI VELA HIER?

CHOVAJU SA TVORCOVIA HIER K STARSIM

POCITACOM MACOSSKY?
PRECO KUPOVAT POCITACOVE HRY, KED SA

DAJU UKRADNUT

NP

ViéZena redakcia,

dovolil som 51 Vam poslat re-
cenziu na hru COMANCHE. Bit
¢itam stdle, ale akoby ste na tito
zaujimavi hru pozabudli,
Myslim, Ze si zaslazi, aby ste jej
venovali aspoi kasok z ¢asopisu.
Musim Vis tieZ pokritizoval za
to, e sa venujete vyluéne iba
hriam. Je sice pravda, Ze obfas
venujete stranu aj programova-
niu alebo uZivatelskému progra-
mu, ale to je proste velmi malo.
Bit tym strica vela na zaujima-

vosti a rech"'tgl_za .-a#wdn roviny
jed by to
proste mlsn:‘flm nf-'rn F' I niekto-

Znamiu lypl-pFirma efte stile
tvori potita . Som
zveda 3’f jde...”
atd. je velmi spravne,

ked firma pﬂdPUTHjE aj slabsie
poéitade. pokial je to moZné. Co
ak onedlho zaéni firmy tvorif
hry iba na Pentium (vy to nazy-
vate nespravne 586). Ak na
Pentium nebudete mat peniaze,
¢o sa potom budete hrivat? [nuZ
E[omm uZ len gullfky, pozn.red. .

ardware postupuje duprﬁdu
milovymi krokmi a ludia za nim
proste nemdZu stacif. To by sme
museli Zif v inej dobe. Ja osobne
mim poéitaé 486, no som rid
ked vznikne vec aj na EH['] ku. A

este k Vasimideahsi pred-
trhu s originglaym soft-

stavam

warom/ Tazko si u né jbliz-
3ej dobe kip to origindlnu
hru prg PC v :ﬁg_gﬂlﬂ% . prie-
merného mesaéné latg okolo
SO0 w&:ﬂa alekej
budicnosti. Preto by ste mal
roziirit obsahovii stranku Bitu o
jednoduché uZivatelské progra-
my, porovnavacie testy i:nﬁitﬂ-
c¢ov atd., aby ste ziskali Zirdi
okruh gitatelov. Verim, e moje

podnety ako aj priloZzeny élinok
sa Vam budd pacit (vhodné by

bolo doplnif nejaké obrazky).

a'w 15t f:a:':hr 0 -

1V xf.i_,l".rwnrf',
preto sme Lathipriek jeho diFke
uviedli nesk¥ateny. TakZe podme
pekne posmupne. Na hru CO-
MANCHE MAXTMUM
OVERKILL sme samozrejme ne-
zabudli. Problém je kdesi inde,
Mesadne je totif uvedenych na trh
asport desatkrdt tolko hier, ako
my mudme sirdn na  recenzie.
SnaZime sa preto vyberar aspon fie
najlepfie a najzaujimavejsie hry,
ale aj 1o stane, fe na nie-
ktorti p i Toto

: ﬂfﬂbﬂ-ﬁmt,frf
pharar v rubrike

uveérej
SKOVE REGENZIE,

r.rrmﬂm na kiore”
a kioré si zasliZia Prm. priestoru,
5a  vrdtime neskér v rubrike
OPRASENE PROGRAMY.
Mimochodom v &sle 3/94 vydla
predrecenzia na COMANCHE:
MISSION DISK 2 a zhodou
okolnosti prdve v tomio cisle je re-
cenzia na rovaaky titul (Co si ty sa-
mozrejme v dobe pisania listu ne-
mofiol vedier).

Dvuhy problém rozvddzar pri-
lif nebudem. Ze sa venujeme pri-
li§ hrdm je asi dost’ normdine,
kedZe sme fasopis poditalovyich
hier. SnaZime sa viak samozrej-
me, aby ani ostainé  oblasi
neostali ukrdtené o_com

&, ﬁ;m.-:i;uvfrejri feme
pravidelfe (a nigakesty piies ob-
fas). In mbnkrﬂﬂ'uﬂn{pr NO-

¥, prefole
Je ;.r:.mé e nové poditace nevzni-

kajii kaZdy mesiac (ale ¢ tom sme
¥ koniec-koncov pisali). Okrem
toho, nezdd sa 1, Ze si trochu pro-
tiredis s prvou oidzkou?! Tvoje
nardfky o ,jednotvdrnosti® a
~ofiveni” som celkom dobre ne-
pachopil,
S nvojou datfow-pao
tom, e by tvorcovia 5o

mali zabidat gi na sia shar-
sie modely po , plne siihla-
sfm. M 1o viak ¢ nenidZeme

ovply
5i% wznaf,
hier, ktoré vyuﬁ:m;n rychle ani-
mdcie a kvalitni 3D gn:;ﬁku pri-
blifujicu sa k Virtual Reality
(napr. DOOM, T.F.X., INFER-
NO...) by proste na starfich podi-
tacoch s nizkou taktovacou frek-
venciou procesora a nedokonaly-

i gr-.r;-}} ckymi Kartami, nebolo
moiné realizoval. Md to sndd
znamenat, fe majii vyrobcovia
prestat vyrdabat hry pre PC 356-
486 a zacal programovar na PC
XT? Proste vo svete techniky je to
ui raz tak, Ze staré musf posiup-
ne ustipit novému, & sa ndm to

wdmkou o

padi  alebo nie.  Samozrefme,
.gmfrny % ;
Kratk :‘i‘ﬁ sHie pou jed:

ved posid sd _j."
PC  BENFIUM

o TR T
vdZnefia. Budﬁé sa asi cudoval,
ale origindlne hry za 20% prie-
merného platu (i za viac), si ku-
puje aj u nds velké mnofstve ludf
a je ich zo dia na deri viac. Pokial
ide o cenu, vzhladom na obroy-
skl prdcu programdtorov a distri-
bucnych firiem nie je zdaleka pre-
mrdtend. Cena I}Fﬂf;m programov
u s je dokonca o 5-10% niZfia
ako vo Velkej Britinii a niekedy
af o I a viac % (1) niZfia ako
v susednom Rakiisku, kde sii ce
software hlavne na videohry -.fm'y
mi premritenéd, V suvislosii s tym-
to ma napadd ind otizka: Odkial

muak ty program COMANCHE (a
ostainé) pokial ich nekupujes? Ak
5i to dostatodne neuvedomujes, pi-
ritske roziirovanie programov je
pf}dfu pla .

.rn'e.i:u.l'ka
sa fi napri
vysoke, mal by si sa riadit’ podia
hesla: ., Bez penéz do hospody ne-
lez", kioré by sa pre ndf pripad
dalo parafrdzoval ako: , Bez pe-
néz na hry nekupuj pociad.
Alebo inymi slovami, zdd sa mi
velmi nefesiné (vedel by som
ndjst aj hrubsie vyrazy), ak si nie-
kto kiipi najmodernejiitiomobil
5 tym za‘nrfmmé,M hﬁ §i ud
niekde nakra

Ziver Ku Koncu
] -]
itka, Ta

Zapinili fedy strany. Ako
sme ud pisali viackrdr (v rejio si-
vislosti ma, neviem predo, napa-
did prislovie o hrachu a stene) tHi-
nimdina dizka pr r"-pt't-'ku Je 2,53
normované sirany strofom fﬁfﬂbﬂ
padftaiom) pilsaného fextn (o
znamend 30 riadkov, 60 znakov
v kaidom). Okrem foho pisanie
recenzii ponechaj prosim gﬂ redim,
fo hrave zvlddneme. O to vidsi
zdujem mdme o podrobné ndvo-
dy a ma_ny u hrdam, kioré radi
uzienime. Najmii

farebnyich Safrdnu,
napriek B 1 -
§ili hongrdr n vtlow
vinimkpu si v

énhmr'prrkiad. Inak 1 .ﬂ:u,ieme
za dprimni snahu a skutodne
podnemny fist.

-luis-

HE OKREM TOHO HO VSAK mﬁZETE\
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Radniénd B Zaleny rinok 2 Martinska 5
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NOVA VERZIA HRY STARDUST

HEIMDALL SA DOCKAL NASLEDOVNIKA

TOTAL CARNAGE - NASILNA A PRITOM

ZABAVNA HRA

B Ako blesk z jasného neba zaZiari-
la na amigistickom poéitacovom nebi
firma BLOODHOUSE so svojou hrou

-|..|‘ in' 1
& ; ;
@ N
©
|
S W
) -
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¢« N
STARDUST. "'u-'ldjill.,liﬂ 32-bitovych

strojov Amiga 1200 a C D% sa moZu te-
Sif na Specidlnu verziu pre AGA Gip.
ktora bude mat 256-farcbnn grafiku a
raytracované pozadie spolu s 3D tunel-
i,

M Nova programatorsku firmu na
hry pre Amigu zalozili aj britski Stu-
denti Stephen Haunts a Chris Rundell.
Nazvali ju GKS DESIGN a ich prva
hra sa bude volat DARK MISSION.
Bude to izometrickd 3D adventira v
style “Aliens’. Bude umo#iovat skima-

nie velkej vesmirne) zikladne plnej vo-
trelcov. GKS plinuju distribuovat svo-
je hry formou zisielkovej sluzby s mi-
nimilnym poplatkom za balenie a nig-
Sou cenou, ako maji hry ostatnych fi-
riem. Kazdy zikaznik sa automaticky

stane Clenom GES Discount Clubu, To

dava pravo kapit neskor druhi hru od
tejlo firmy s 25% zlavou.

B CORE DESIGN sa rozhodli spojit
Chaos

viastnostt hier Smash TV a

Engine vo svojej pripravovane] hre
SKELETON KREW, Hrac¢ tu musi bo-

jovat proti zloduchovi menom MORI-

BUND KADAVER, ktory ma v imys-
le podmanit si celi galaxiu pomocou za-
riadenia PSYKOMACHINE.

Izometrické 3D zobrazenie a 8-smerovy

LRI
o
-,
Lt o
o
il
I-|-|I
&

e

scrolling zarucuji maximdlnu  hratel-
nost. Hra¢ moze ovladat jednu 2 troch
postiv. St to SPINE, ROB. alebo JO)-
INT - kazdy s vlastnou Specializicioun na
iné zbrane. ¥a zmienku stoji aj heavy-
metalovy soundtrack a Gislo 18, ¢o je
pocet hracich zén. Hra je uréena pre
Amigu 1200 a CD*?,

B Daliou pripravovanou hrou od
CORE DESIGN s izometrickym 3D
zobrazenim je HEIMDALL 2.
Rovnako, ako prvy diel, aj dvojka ob-
sahuje prvky hier RPG. V hre najdeme
Sesl rozdielnych svetov s rozdielnymi
postavami a ulohami,

francizski

m Znami programatori
CRYO (hry DUNE | a KGB) progra-
muji pre MINDSCAPE velmi zauji-
mavi hru MEGARACE,

Jazdi sa v nej

na jednom z 6smych superiut, s Kto-
rym treba prejst 15 okruhov, Dej sa
v blizkej budienosti a hra
ponesic prvky virtualne) reahty. Kedze
CRYO robia pomerne dobré hry, ME-
GARACE zrejme zaznamena tspech.

adohriava

B TOTAL CARNAGE mi byl naj-
novsi ttul od firmy 1CE, O ¢o v nom
ide? Svet je plny nebezpeényeh dikti-
torov ale ziaden z nich nie je tak suro-
vy, ako generdal Myron Farley AKH-
BOOB. Ked?e mu nevysli akeie ani v
KOOKISTAN BURGER BARN, ani

BAIT SHOP, rozhodol sa pomstit
Tudstvu a umiestnit ho do historickyveh
knih. £ pevnosti v tovirni na detské
mlicko riadi silnt arméadu pozostivajui-
cu 2 psychopatickych mutantov vyro-
benyeh 2 odpadu 2 bio-nukledrnych re-
aktorov. Armada je vyzbrojena vozid-
lami s raketami SCUD,
roznymi typmi hietadiel, ktoré pomiiha-

aulometmi a

ju realizovat jeho podly plan. Vsetko
nasvedéuje tomu, ze lento muZz musi
byt zastaveny. Cim skor., tvm lepsie.
Do deja zasiahnu Captain CARNA.-
GE, alebo Mayor MAYHEM, ktorvch
ovlida hraé (alebo jedného hrad a dru-
hého kamardl, ak zvolime rezim dvaja
hraci). TOTAL CARNAGE obsahuje
tri gigantické levely. Original pochadza
2 hraciecho automatu. Podla vyjadrenie
ICE muscli zredukoval pre Amigu po-
¢et farieb a dplne vypustit nicktoré
animicie, aviak hratelnost by mala by(
v plnej miere zachovana. Pripravuju sa
verzie pre Amigu 500 a aLmLmInu Ver-
zie pre Amign 1200 a CD-

- yves -

2
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5260: Som majitelom podi-
tata DIDAKTIK M a mam

problémy wigchto hrich:

a)RYCFE V%E*SIFY ZAHA-

D HI:.:R U: som kii-
pil 4& Bﬁtkﬁ a Spendliky,

ale pripndt  Zlty
§pcn“l§fﬁ"‘a‘ ez toho I;na na za-
¢iatku stinadiel Vontovia chy-
tia a hra sa skonéi.

b) WEST BANK: hru ne-
viem spustif. Po nahrati prog-

ramu vidno na zovke dve-
re. Ako keby#ia ne nigkto klo-
pal , ale to j¢ vEEkdPCH mam
uprawi‘:' 4

c} TASK mﬁéﬁ magfzm-;“:e—
ni vietkych n v, ktori

sa daji zniif, neviem postdpit

dalej. Ako to urobit?
Radoslav LIPTAK,
TONALA

5261: Vlastnim poéita¢ IBM
PC a hru CAESAR. Mam til
otazky:

a) Co mdam udélat proto, aby
mé nenapadli Barbafi a mésto
nevypalili?

b) Jak se v této hie bojuje?

¢) Co je uicelem hry?

#Martin HABAN,
ﬁmﬁ ZIRICT
i B :'-Jr!
5262: Wﬁ TITUS
THE FOX. m prejst je-

den level, v ktorom sa naché-
dza ‘pandrldk’ so sekerou. Ja
neviem, ako sa cez neho mdm

dostat.
Maridn HALINKOVIC,
BRAT IHLhVA

5263: Ndjde sa nejakd
spriaznend duda, ktord mi po-
méZe s hrou LASER SQUAD
ako na &p::clrum tak na PC,

!-mn I'IJ'E: 7-ou anmu

Om kTL‘iE -,ku—
171l na rngn}rf.,h
mie: e! Vraj existuje
tajny pnw.hﬂd illt':hn chodba,
Milan SﬂLﬂ"e"lf’
DUBNICA NAD VAHOM

5264: Na pocitati PC v hre
PRINCE OF PERSIA 2 si ne-

|

§ PREPINANIE ZBRANI A KODY DO F15
PMoc  STRUCNY POPIS HRY GHOSTBUSTERS

NAVOD NA TANKOVANIE POCAS
LETU V HRE ACE

viem poradit s lietajicimi hla-

vami. VZdy .8t pri nich
vietky hvﬁfy._@’n%h' i nie-
kto? ;

L | a-«mm%évéc,
"mﬂ?__"g;n TROVO

5265: Ako sa pouZiva GA-
LACTIC HYPERSPACE v
hre ELITE na C647

R.BARANOK,
KOSICE

5266: Vlastnim podéitad
Atari 800XL a hru SPELLBO-
UND. Neviem, ¢o mam urobif,
ked mi THOR opravi vytah.

Lubomir HANIGOVSKY,
POPRAD

potitat DI-

@ SKOOL

DAZE] Pp zostrglefii vSetkych
4l ja neviem,

zektrelim ucite-

fa, najprv sa nad nim zobrazi

pismeno a aZ potom dd trestné
riadky. -

Martin SUSTER,

DUBNICA NAD VAHOM

C219: a) Okrem bomb mdé-
7ed pouzZil gulomet, ktory sa
zapina klivesom G. Rakety
stredného doletu sa zapinaja
kldvesom M. Rakety dlhého
doletu sa zapinaju | klﬁveu}m 5.

Bomby sa zapi kldvesom
B. Po stlaé Hrm! ho pis-
mena sa rakety, FPakd aj Bomby,

odpaluji Ew JFIRE.
'ﬁﬁmmm

Systémy lie
reagovafl, ak sin Edﬁldtku ne-
zadal spravny kéd. Tu si:

0=G, 1=A, 2=I1, 3=G, 4=I,
5=B, 6=C, 7=H, 8=L, 9=H,
10=A. 11=F, 12=C, 13=F,
14=K, 15=E.

Tomas HEN]HDV‘?K
LIPTOVSK Mﬂe;umé

2237: a) Vd hw {;m:.?;
zakoupit:
1. Hilidaci w& PK

ENERGY DETECTOR - va-

ruje pred prichdzejicim du-
chem tim, Ze budova zriZovi,
kdyZz ji mijite. IMAGE IN-
TENSIFIER - déld duchy lépe
viditelné, kdyZ se je snaZite
chytit. MARSHMALLOW
SENSOR - varuje pfe pficho-
dem MARSHMALLOW MA-
NA. Budoya,u které se nachd-
i barvifma bilou.

taef zaMzeni: GHOST
. yffadfdlo /na duchy,
ktefi se“shluku lea%s}f vytvoiili
MARSH W  MANA.
Bez vnadidla ho nemiiZete za-
stavit. GHOST TRAPS - pou-
Zivaji se na chytdni a uklddini
duchii. Do pasti se vejde jen
jeden duch. Bez pasti nemiZe-
te ziskat penize, proto je ne-
zbytné koupit aspoii jednu.
GHOST VACUUM nasdva
potulné duchy pfi va3i cesté
ulicemu.

3. Uklddaci zafizeni: POR-
TABLE LASER - uvézni
10 duchi ve vozidle, aniZ
I::;,' jﬁb se museli vracet do

BUsem hry je chytd-
’?M( dLiﬂtwn penéz, neZ na
“""“I‘,__-.:-:ﬂ"""
b) Tankovini:

Zvlasté pfi vétsi rychlost
letu se viam miZe stit, Ze zad-
nete pozorovat zménu rucicky
FUEL a v rame
hofe, tedy v &
kaci s palub
zaéne objevo
EL AT - tankoV:
¢eni vyiky a rychlosti letu pri
tankovidni. Shlédnéte mapu,
aby jste zjistili, kde se nachazi
velké letadlo se Etyfmi vrtule-
mi. Je to tankovaci letadlo, ke
kterému se za piislusné rych-
losti a vyiky pfibliZte zezadu
a Cekejte na vysunuti tankova-
ci hadie€™="Ing shlédnout i v
DEMOgktegd vdm doplni né-
I:Iriw1E lﬂt&ckj’.fmm benzinem.
Vﬁht r!.‘:gliﬁ.llll‘t. pomoci co
nejmenSihesstoupani a klesdni.
Nenechte se vyruiit cizimi ve-
tielc.

Uelem hry je znidit co nej-
vice nepiitel.

Josef NOVAK,

s BDOLANY

2238: a) 'frelﬁ nﬁttt icle
oznacené m:f:ll}'mrﬁpfﬂm ami.
Potom pnpiﬁf&thnﬂ €510 na
mape oznadené phmmmm H.
Po stlaieni pismena A sa lod
rozbehne sluinou rychlostou.
Viedy aj vela Zerie. Pod pis-
menom F sa skrfva ndhradnd
nidrz lode. Palubny pocitac
som skoro vbbec nepouzil a
hru som bez problémov pre-
siel. f-:"'
%i GREGOR,
B@ATI&LAVA

LY

Izmw@hyfmr: s Win-
kleom sliepku. 5 Fingusom
buchneme na jej hlavu s klo-
bdsou. Takym spisobom do-
staneme jedno vajce. Klobdsu
stréime do diery. Kym strazi-
me psa, s Winkleom ‘mhobZzeme
isf k dutine v strome a vlezie-
me do nq Teraz uZ mbZeme
SOftte, Zapdlime

n@Lh:@b a vajce
ddme na ht?aﬁh‘él‘ sd zobudi
na smrad % vajca mu da-
me klobdsu #efla#d"vina, pusti
nas dale;.

Tibor TOTH,
LEHNICE

2241: a) Preskotme cez
priepast a tlaéme skalu na pra-
vy okraj. Skala nesmie spad-
mif do priepasti. Teraz musi-
me spadnif dole na lave) stra-
ne tak, aby sme vyleteli na so-
vu., Zatneme rychlo kmitaf
joystickem™ ™, vpravo-viavo.
Tﬂktt::ﬁ"e ) b@'ﬂl‘l'ﬂh hore.
Skali pr-:tl.-.lﬁlmq..ﬁ:w SOVU na
druhtiystranti™ U’ ju len musi-
me dostaldaetvoru (ACME).
Toto moZzeme dosiahnut len s
plamefiom (drizime FIRE,
k¥m hlavny hrdina nezacne
blikat).

Tibor TOTH,
LEHNICE




(Dokondenie z minulého isla)

4. LEVEL
- CENTRUM PRE NAVSTEVNIKOV
(FS4C6FAA)
Posledné levely hry si prevedend systémom
.z viasiného pohladu®. Jedinou zbrafiou tu ostdva
automatickd pufka. Tdto éast hry je pomerne ndro-
nd a preto pridu velmi vhod ndboje a lekirmicky,
ktoré tu miestami mo#no ndjsf. Tieto sii viak v pre-
vaZnej viiddine schované v boénych miestnostiach a
slepfch chodbdch, & vyklenkoch. Preto je velmi
dobré prejst si cely systém chodieb a nielen Cast, ka-
dial Alana navéddzaji jeho priatelia vysielafkami,

pretoZe tam spravidla Ziadne # t¥chio prepotrebnych
veel nendjde. V tejto Sasti je zabudované automapo-
vanie (po stlaenf klivesu ,,M" sa zobrazi mapa tej
Easti podzemného systému, ktord uZ Alan prediel). Z
tohto ddvodu a zdroved pre rozsiahlost chodbovych
systémov Z tejto Casti u? mapy neuviidzame.

V podzemi centra pre ndvitevnikov sa konedne
stretned so svojou priatelkou Ellie Sattlerovou a s ot-
com Jurského Parku Johnom Hammondom, kiory
zase radosine objime svoje stratené valcatd Tima a
Lex. John Hammond ti ozndmi, 2e sabotdk Dennisa
Nedryho sphsobila, Ze vietky elekirické ploty s vy-
pnuté a elektronické zdmky nefungujd. Zvieratd sa
tak dostali mimo svojich vybehov a zabili alebo aZ-
ko poranili niekolko Tudi.

Ked?e Nedryho blokovaci program md vstupny
kad, ktorg poznal len on sdm, nie je modné obnovit
prived elektriny do plotov. John Hammond teda na-
riadi resetovat systém, ¢im sa Nedryho program vy-

dgopamiiti politata a cely systiém parku sa opif

" -'-'::_: airolu Tudi. Po resete viak zhasne aj

inostiach a prestane fungoval tele-

e d uvedomi, e resetovanic sys-
Bistite, ktoré &0 v technickom
elociraptorov. Ked sa poda-
bude opil pod kontrolou a
ostupne podard vedtif do svo-
ki tilohu dostal sa k hlavaym
. John a Ellie fa budi podas
- prenmn?ch vysiclatick.
priidu, musis sa naj-

' w.Inn

!Imn. na prizemie,

Na prizemi, vlave od hlavnej krubovej sdly §€
ofetroviia, kde sa miZed ofietrf lekdrnickou a dopl
nif si municiu. Po pryvych sibojoch s Raptormi ti

iste pride velmi vhod. Po preskiimani prizemia 5a%§

hlavaym wvchodom dostaned von na priestranstvo
pred hlavnou budovou. YTavo je vehod do vybehov
Raptorov. Poswpne prechiddzaj vibehmi a likviduj
vietkych Raptorov, aZ kym sa nedostanes na mies-
to, kde si dva vchody do vibehov presne oproti se-

be, Ma tomto miestne odbod dolava a po chvili sa
dostanes ku vehodu do technického podzemia.

15. LEVEL
- PODZEMIE § HLAYNYMI ISTICMI
(C5TCTTB2)
Akondhle sa ocitnef v technickom podzemi, zis-
tig, Ze dvere za tebou sa zablokovali. Po chvili t
tvoji priatelia ozndmia, Ze ked buded sledova strop-
né svietidld, ticto fa dovedi priamo k hlavnym isti-
fom. (Toto doporufenie podivni, nezabudni viak
ani na radu, ktori som spomenul na zadiatku 14.le-
velu), Ked sa prestriclal cez hory Raptorov, istile
ndjdes celkom bez problémov. O tom, Ze je cely
systém opif pod pridom, fa uistia svetld, ktoré sa
ihned po zapnuti hlavnych istifov zaknd.

16. LEVEL
- NAVRAT CEZ PODZEMNE
CHODBY

(DS6CTFBA)
Po zapnuti istiCov ti zhora ozndmia, Ze dvere do
technického podzemia mu-
seli zablokgvaf kili obrov-
skému ndporu Raptorov na
povrchu. Tadialto sa uZ te-
da vratit nemiZes.
MNahradnd cesta vedie cez
nedokondend  podzemnd
chodby vyhibené v skale,
ktoré efte ni¢ 50 ani osvet-
lené. Budef preto potrebo-
val infrafervené okuliare.
Tieto si viak aZ v predo-
Slej Casti systému. Vral sa
teda po schodisku (rovnd
nrka chodba na severs) O
poschodie vySiie, Okuliare
le#ia hore, naprave od
chodby, ktorou si sa sem

Je 10 idedlne posol
Raptorov, ktori sa

viak 50 sebou infraCereeil
tento handicap je TROT

méZed takmer normilne pukmt‘nva[
dalej. Po prejdeni celym systémom
nijdes vyiah, ktor¥m sa vyveziel o
poschodie vyisie.

17. LEVEL
- SPAT DO CENTRA
PRE NAVSTEVNIKOV
(ASI49FSA)

Vyjdi z vytahu a cez splet pod-
zemnych chodieb sa snaZ dostat k
druhému v¥iahu, ktory je dole na ju-
hu, takmer presne pod pozfciou, kde
si vystipil. Cesta samozrejme vedie

Cast/

obklukou cez labyrint chodieb a mnohfch
Raptorov, Vyfahom sa konefne vyvezied do nor-
milnych, osvetlenych chodieb technického podze-
mia. Opil sa musi¥ prestrielal cez mnoZstvo raplo-
rov a dostal sa k poslednému v¥iahu, ktory je ten-
tokrdt zhruba v strede severng] Casti komplexu.
Akonghle sa tymito vifahom vyvezied hore, Ellie 1
oendmi, Z¢ v riadiacom centre boli v nebezpeden-
stve, ked?¥e Raptory rozbili sklo na streche a vmikli
dnu. Vietkym sa ale Sfasime podarilo uniknidf venti-
latn¥m systémom a Sakajd fa v hlavnej kruhove)
hale centra pre ndvitevnikov. Teraz ti uZ teda ostd-
va iba ndjst schodiske (je v dolnej Casti, zhruba
vpravo od sredu komplexu). Nim sa dostanes do
hlavnej kruhovej haly, kde fa uf vietci netrpezlivo
Cakaji. '
Po vzdjomnom zvitani sa ti John Hammond pg
dakuje za dobre odvedeni pricu. Potom sa uZadelc
spoloéne urychlene presuniete na hl.hp::ln sdlkial
likoptérou opustite ostrov, kde po 65 mil o
koch svoju viddu na zemi znova obnovili :
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Majitelia Amigy sa zrejme budd pamiital
na hru BLACK CRYPT od viedy nezndme;j
firmy RAVEN SOFTWARE. V Zasopisach
zameranych na hry sa v tom ¢ase pisalo, fe
pre velky dspech sa bude robif aj konverzia
tejto hry na PC. Celd zdleZitos{ nakoniec
skontila tak, Ze hru na tomto poéitaci zatial
nikto nevidel. Po istom &ase sa zadali obja-
vovat spravy, Ze firma RAVEN SOFTWA-
RE zacala spolupracovat s firmou ORIGIN
na hre SHADOW CASTER, ktord méd nad-
viazal na dspechy ULTIMA UNDER-
WORLD 1 a 2. SHADOW CASTER sa do-
stal na vianofny trh v roku 1993 a distri-

in MEGA MODE

Pritera na obrdzku svedci o vibornom erafickom spracovani,
E P

buuje ho, rovnako ako ostatné hry od ORI-
GIN, firma ELECTRONIC ARTS, A ako to
vietko dopadla?

RAVEN SOFTWARE boli pribrani do
spoluprice uZ ako osvedfend firma, hoci
majd za sebou iba jediny titul - spominany
BLACK CRYPT na Amige. Tito hru som
nikdy nevidel, pretoie na PC napriek pre-
svedfivym slubom nie je k dispozicii, ale
obrizky z nej vyzerali solidne, recenzie bo-
i pozitivne, hra sa dobre predivala a
Amigistom sa pacila, preto nemédm dévod
neverif tomu, ¢ BLACK CRYPT bola dob-
rd hra. BohuZial, v SHADOW CASTER sa
RAVEN SOFTWARE doslova ‘sekli’, pre-
toZe sa do tejto hry dostalo vela veci a viast-
nosti, ktoré tam nemali byf, a naopak vela
vecl, ktoré by tam byl mali, chybaji.
Opakujem, bohuZial! Graficky 3D systém je
genidlny. Ak vam pripadd povedomy, vedz-
te, Ze podobnost s hrami WOLFENSTEIN
3D, SPEAR OF DESTINY a DOOM nie je
¢iste ndhodnd. Graficky systém pre DOOM
a pre SHADOW CASTER robil ten isty élo-
vek; ktory sa vold JOHN CARMACK. Uz
toto meno samo o sebe je zirukou najvyise)
kvality. V. SHADOW CASTER rovnako
ako v DOOM sa nezobrazuji iba miestnos-
ti, ale aj pozadie, ako si okolité kopce a ob-
loha. (Mimochodom, DOOM prigiel preto
na trh tak neskoro, pretoze D SOFTWARE
dostalo lukrativnu zdkazku od ORIGIN na
SHADOW CASTER a museli na ¢as preru-
Sit prace na svojej hre). ORIGIN teda spréiv-
ne rozhodli, ked tvorbu 3D systému zverili
osvedéenym ID SOFTWARE.

Treba si viak uvedomif, Ze hry od ID
SOFTWARE boli celkom iné, ako hry typu
ROLE-PLAYING, pretoZe v ich hrich sa
iba akéné prvky a nijaké diskusie s postava-
mi, vymiefianie predmetov & ich upotrebe-
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nie, preddvanie a kupovanie, pripadne dalSie
vlastnosti, typické prdve pre hry RPG.
Ziadna z tychto vyslovene typickych vlast-
nosti sa do SHADOW CASTERa nedostala.
Moino préive tu je treba hladat pricinu, pre-
¢o sa SHADOW CASTER z hladiska hra-
tefnosti az tak nevydaril. DOOMovska ‘pe-
¢at® je tu natolko silna, Ze vbbec nemdme
dojem, Ze by sme hrali hru typu RPG, tob6#
nieto. ¢o by malo nadviizoval na sériu UL-
TIMA UNDERWORLD z hladiska hratel-
nostt a rozsahu - graficky je SHADOW
CASTER omnoho lepsi. Pozoruhodnd je na-
priklad aj dlzka programu. ULTIMA UN-
DERWORLD 2 a SHADOW CASTER sa
predivajid na 3-ich instalaénych disketich.
SHADOW CASTER je viak viac ako desat-
ndsobne menif pri zhruba rovnakej dlzke
programu. Jednoznaéne tu ide rozsah hry do-
lu a vEESH priestor je venovany kvalitnej gra-
fike. Je to viak sprivna cesta? Domnievam
sa, Ze nie. Ak grafika pre SHADOW CAS-
TER md viicSiu dlzku, mala sa predfZif celd
hra a mali tam dat viac miestnosti a levelov,
Ak uZ spominam levely, je zardZajice, Ze
nie st Eislované postupne. Posledny level
mé Eislo 24. Ak si viak niekto mysli, Ze je to
aj celkovy polet levelov, myli sa. Levely
3.5.89,10 a 19 tu nie sd, tak¥e skutodny po-
¢et levelov je 18. Mdm pocit, ako keby si tu
zo zikaznika niekto robil srandu.

Od ID SOFTWARE s jeho skvelym systé-
mom 3D zobrazovania, ktory je zatial naj-
lepiim pokusom o virtudlnu realitu na PC, sa
pomaly dostivame k RAVEN SOFTWARE,
ktorf hru vymysleli. UZ sme sa dozvedeli, Ze
nevedia, alebo neched vediet pocitat. Ich na-
pady nenasvedcuji tomu, Ze by boli v tomto
pripade obzvlast dobri. UZ v prvom leveli
natrafime na rotujicn striefajicu debnu,
Podobnych ‘somarin® je v hre mekolko,
Horgie je viak to, Ze hlavny hrdina, Sha-

dowcaster, sa mbZe
menif na niekolko po-
daob: Clovek, 3tvorm-
ky tiger, skriatok, lie-
tajuce oko, Zabi muz,
drak a obor. To by
sndd za inych okol-
nosti samo o sebe bo-
lo vitané ako zaujima-
vy ndpad, aviak nie za
tak¥ch  podmienok,
aké kladie Shadow
Caster. O ¢o vlastne
ide? Ka#dy, kto nie-
kedy hral hru RPG,
poznd pojem ‘expe- g =
rience’. Je to ddaj,
ktory sa zvyiuje s
kazdou tspeSnou ak-
ciou, napriklad po za-
biti nepriatela, alebo

y  prejdeni uréitého
dseku. Cim je tento experience vySsi, tym
méd postava silnejSie ddery. Ak v Shadow
Caster zabijeme protivnika, experience sa
zvyii len tej postave, ktord akciu vykonala.
Pritom sa jednd vidy o ti isti osobu, ktord
akurdt dokdZe menit podoby. Uroveii zdra-
via je naopak pre vietky podoby spolotnd,
takZe tu je isty rozpor. Niektoré vlastnosti si
individudlne pre kaZdd podobu tej iste] po-
stavy, iné s zasa pre vietky podoby spoloc-
né, Tento rozpor sa prendsa potom aj do hry.
Ved naco si menit podoby, ked na prevainu
viciinu akcii  wystali  Elovek? Najvy-
hodnejiie sa zdd pouZival a vypracovaf si
jednu podobu, pretoZe viacej slabsich podob
jednoducho nepotrebujeme.

Zd4 sa, 7e RAVEN SOFTWARE niektoré
momenty hry nedomysleli. Vzdpiiti sa natis-
ka otdzka, ¢i firma, ktord neCakane zaZiarila
s jednou hrou, je naozaj tak dobrd... Sndd sa

Takéto kopce v pozadi nemd zatial’ ani jedna RPG hra.

‘BB

T

- Ih
S I8
— =l

Pri%eru mifeme stretniit af pod vodou.

zo svojich chyb poudia. Poudif sa bude mu-
sief aj ORIGIN, ktori sa viak doteraz v pod-
state nikdy nemylili. Tentoraz viak rozdelili
tlohy medzi dve firmy a vysledok nie je
rdaleka tak prenikavy, ako ked sa spolahli
na vlastni tverbu. Svoje zohral zrejme aj
fakt, Ze ID SOFTWARE ma svoj systém
rozpracovany pre akéné hry, takZe aj keby
ndpady od RAVENu boli na vydsej drovni,
aj tak by SHADOW CASTER nemohol byt
typickou RPG hrou. Bitky a metdda zni¢
vietko, ¢o sa hybe, prevaZuji nad akciami,
ktoré maji niedo spoloéné s kategdriou, do
ktorej mé tito hra patrit,

Aj ked je moja recenzia velmi kritickd,
nechcem SHADOW CASTER tipne zavrho-
vat. Ak niekto nemd rdd privela rozmysia-
nid, ale potrpi si na perfekini rychlu grafiku
a hudbu, méZe sa s touto hrou solidne zaba-
vif. Ak si niekto naopak potrpf na rozsiahle
hry typu ULTIMA UNDERWORLD, WI-
ZARDRY 7, alebo DAS SCHWARZE AU-
GE, bude zrejme sklamany,

= YVES =

CELKOVY
DOJEM
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MITSUMI

Napriklad pmdukr firmy CD-ROM umoZiiuje bezpro
nd_prenosovii rjf:..hln-sf vanie klasickych hudobnych CB
B echar _11: aj formit KODAK PHOTOAC S
b 1:I1 zberniach si mbZem it i
farebnych fnm}:,ml'!

V posledpom Case sa okrem klasickych pa-  lost dvojnidsobni.
miitovychimedifitypu ‘disketa’ zalina presa-  MITSUMI EX0C
dzovat kompaktny disk (CD). Mﬁm_ sl %S0k Bls Pozon
médid, na ktorvch sa pmgr P o
situdcii, Ze by sa ;r,afall, pn '
nych harddiskoch, suesn
¢i paskach DAT, u.:-;: _

V BITe sme uZ vi
disketa je médium s nedines ,’E:i' : e
Aj ked z nijakého h[adwlm ne vy ouE f E::Hﬂ BIT je zamerany 51:{‘5%
via sa pre maximdlnu rozdirenost. isk e ' 1 vasuvk it:mE: nespomendt momentalne S
jednotku mé totiz kaZdy politat a tdto jcdnmi:a Eﬂ.bﬁ"-'ﬂ_m nia fiu Sttt pﬂlnilf dmlc a mierne zé- oblasti. Na CD-ROM sa vyriliafus:
ho prili$ nepredraZuje. Uréitd ndhradu a v nie-  suvku potlafif. Mechanika ju potom automa-  vietky v¥znamné tituly nielen ¥
ktorych parametroch podstatmé vylepienie pri-  ticky zasunie dovniitra. Vysivanie je efte jed-  Eurdpe. Naviac niektoré rozsialg
nifaji ditové kompaktné disky. Treba tieZ po-  noduchdie. Stadi stladif prisluiny gombik, pot-  iba vo verzii CD-ROM. Privé
vedat, Ze disketovd mechanika si s mechanikou  kaf na vysunutie a vybrat CD-cko. Pre plnost pcu:lra mﬁ]hcr nﬁmru ﬂphti do 1
CD-ROM nijak neprekdZajd, SRR 'lmf.mtf niekolko d'ﬂlﬁ:-:h I'a!-;lmf
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i
Doteraz spig S Cldgkami stretali i thusfﬂu a ﬁuukﬂm pride na trh
lasti hudby , e €D X taﬁnch.\-’y i gnericia so Stvorndsobnou rychlosfou
deLlEl are i [ E& _w_u CD-Ciek Spos | generdicii. Okrem toho sa v}frﬁhmﬁ

B ﬂt . S 1ch pﬂmu verzie s l-:lu*-.u.k}rm IDE-mrhm +_ mrhl anim
it t =§-§-=~ ware, ktory by inak  SCSI. SCSI verzie si rjirr:l glfic ale :
viobec ucnmhu a'”?“" t. Preto? i

Kapacita CD-Cka je 630MB. Moino teda SUMI FX001D -.' '
nanho daf program, ktory by inak zaberal po- zvolend do tejlo re
vedzme 400 diskiet. Keby sme si pl‘l..d"-.tll\']ll., cenzie zAmernds
e by tento program na tychto 40Qadigkerich
bol, aj tak by ho nebolo kam .‘I-.‘:fg’“-i;. \
lnie na to hj_sme potrebovali harddisk

I'lll 'r -"::i gy
af Qi “ti:m DIl qﬂ HEY

‘1 .1'I|"

citou 1 ory ma skute ’u 3 e P
dlﬂkﬁtj" ,r i8 IPE"'I[E mé _” ,};r‘ g i gk x ._-:-:_-'-.- va,lk "" pDCIE-DC Dl_llll.-'r'ETTl ES'&" ED.DDD, E':E"\. I
no softwi ﬁ'pru'lr'ldlﬂ bt ;‘F 4} ] iE Hery. st velmi

sa spravi-ako dalsi, iba T_~ : -":r: k_':." mi-

potitate LEX 384.586 od 25.000, 'i‘:!-iI
potitate AMIGR 600-1200 od 9592- Sk I
poditad DIDAKTIK KOMPAKT 6204 Sk I

disk. Software na iH -1L- :
bez toho, aby sme Homus uu;m

disk. Dal%ou n-:!'k ,ﬁ,’ﬁ
jeho univerzdlnostss :
snimat zvuk. ﬁ‘i

multimédiom. Ng ‘“&f:.
f‘*‘t‘:’&*ﬂf'?ﬂ".,_ :

len data, len zv ';._-'! ebio kombindcia dat a gy : . .
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antivirow) progrom pre IBM PC v cene
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kit single speed nesie oznalenie  vystup, ak sa neuspo- | Skuteckého 4, 974 01 Bonské Bystrica, tel.-fox: 088,/724 245
FRO01, Coskofe sa zacali robif mechaniky  kojime so shichadlami
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EI

CD,sa mb_

U vku_




1. MYTH
(System 3)

2. EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL SOCCER
(Audiogenic) *

1. ONE ON ONE
(Electronic Arts) H

2, STUNT CAR RACER
(Success)

3 SIMCITY
(Infogrames)

3. TERMINATOR 2
(Ocean) *

1. MISJA
(Avalon)

2. DRACONUS
{Cognito)

4. LASER S5QUAD
(Target Games)

5. SHERWOOD
(Ultrasoft)

4, EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL SOCCER
(Audiogenic)

3. GHOSTBUSTERS

(Activision)

4. LASERMANIA
{Avalon)

5. STREET FIGHTER 2
(U.5.Gold)

5. U235
(Avalon)

6. LEMMINGS
(Psygnosis)

7. DIZZY 4
(Code Masters)

6. ELVIRA
{ Accolade)

6. AIR LINE
(Ariola)

7. LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE (Gremlin)

7. FATUM
(ASF)

8. R-TYPE
(Electric Dreams)

9. TURTLES
(Mirrorsoft)

8 DIZZY 3
(Code Masters)

8. SILENT SERVICE
(Microprose)

10. DIZZY 5
(Code Masters)

1. DUNE 2
(Westwood)

9. THE DETECTIVE
(A.P.S.)

9, HARDBALL
( Accolade)

2. FLASHBACK
(Delphine Software)

10. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)

1. MAUPITI ISLAND
(Lankhor)

10. ATARISTUV PROTIUTOK
(K-Soft)
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3. TURRICAN 2
(Rainbow Arts)

2. MONKEY ISLAND
{ Lucasfilm)

1. DUNE 2
{Westwood)

4. GUNSHIP 2000
(Microprose)

3. PIRATES!
{Microprose)

5. BODY BLOWS
(Team 17)

4. INDIANA JONES 3
{Lucasfilm)

6. SYNDICATE
(Electronic Arts)

. PUSHOVER
{Ocean)

. SIMON THE SORCERER
( Adventure Soft)

» LOOM
{ Lucasfilm)

- MEGA-LO-MANIA
(Imageworks)

. STREET FIGHTER 2
(U.5.Gold)

. STREET FIGHTER 2
(U.5.Gold)

. ELVIRA 2
(Accolade)

. SENSIBLE SOCCER
(Sensible)

A S S RN S

. CHAOS ENGINE
(Bitmap Brothers)

. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

= e |||k |x

2. WOLFENSTEIN 3D
(ID Software)

3. PRINCE OF PERSIA 2
(Broderbund)

4. DOOM
(ID Software)

5. SENSIBLE SOCCER
(Sensible)

6. CIVILIZATION
( Microprose)

7. FLASHBACK
(Delphine Software)

8. GRAND PRIX UNLIMITED
{Accolade)

9. PRINCE OF PERSIA
(Broderbund)

10. GRAND PRIX

(Microprose)
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2 aktivhyvch

Citatelov.

ktori nam posielajii svoje

tipy do rebrickov,

ktory

| kaz
mesiac vylosujeme jedné- |
ziska odment |
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V tomto mesiaci to je
& Karol Divinsky |
z Trencina,

bo }' H:'-‘:.';' ] r.ﬂ‘i mféﬁt& ﬂ?ﬂ bﬂ-
dy a na trefom mieste jeden. Na
zéklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové pora-
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(Dokondenie z minulého cisla)

6. Level

Objavime sa v mrakoch. So sebou si zoberie-
me jednu zo Hiych fTagiek vlavo dole bags a za-
pichnuty néZ knife. Porozprivame sa so Zabou
hore meteorologist a potom s kizelnikom
Ooyom. Potom nafiikame balon, a to tak, Ze po-
skdfeme na nafukovadi inflator. Ked bude letiet
vedla Ooya, skotime nai a prevezie nds dalej. Tu
zakiizlime s Oovom na tuft, z ktorého sa vystréi
obor Giant. Porozprivame sa s nim a
pojdeme vypustit dalsi balén. S
Ooyom sa zasa prichylime a potom
zakiizlime na kameii stone a vykizlia
sa ndm schody. Prejdeme k velkému
balénu a hodime do jeho koSa nacel-
le jednu fTasu, NoZikom potom odre-
feme jednu fTaSu ballast z balona,
ktori padne koze na hlavu. Teraz zo-
'|:n.,r|{:m¢ ulf{wu palicu a zoberieme

gombik a potom s Ooyom zakizlime na lodicky.
Vrdtime sa spif do oblakov. Tu poufijeme udicu

~

fidicou pritiahneme mrak

er of a cloud nad ne-
ime dolava dg mesta

3 stragoika s prlboui Este sa 2x po-
‘ourbalusom, Prejdéme ku kata- /

e AR 1 . a.E ﬂh“‘fﬂ'l..

Blny gom-
ks dale-

bik na stiGjR & pe
kohladong
bo odhodi i polo; ]

of cheese, ZKEOFEho vijde n:”:l:r'b'ﬂt : 0bi-
dvomi ku kifapultu a stlaéime spodi pmbik
potom s Blountom prejdeme na AR
S Ooyom stladime spodny gombik 1x #ipEE)
k obrézku s loditkami vedla Fourbalusa W
lime na ne. Ked Blount preleti, dime na'
cervika worm. Zasa prejdeme s Blountom ku ka-
tapultu a doln¥ gombik stladime 2x a 1x horny.
Mal by sa tam vyhodil kamed. Zasa 2x dolny

‘pozricme
05 nim zakis

och hole a vytiahneme %
postavime pred ob- 5
pypustit balon a richie@ass

¥ehne a my“prele
Ooya dime na 9 =dnid vy
ako sopka, a s Blountom st _
balona eite odrefeme jedERiasy
dofi s Ooyom. Zoberieme daltiiis

i, hodime ju

Lo

do kofa a potom edte raz jednu flasu do kosa,
QOoyo vystipi a my sa pdjdeme pozriet dalekohla-

dom na zamrznuty kamef stein v
tvare doldra $ a zistime, Ze je to {er-
vik. Naftho zakizlime a on sa roz-
mrazi. Cervika Bizooa zoberieme so
sebou a péjdeme naspil do mesta.
Tu Bizooa hodime na Colossusa. Na
jeho tvéri vojdeme najprv do zubov
tooth. Tu ndjdeme Spiratko tooth
pick, kioré pouzijeme na [avé oko.
Do tohto oka eye sa mu musime aj
pozriel a potom vojst do lavého ucha
ear. Z oka mu vytlatime .rml-;u i 3
ku grain of sand. Zoberignssi
ratko. Prejdemes | ;
me ho za chip v 8
vyjde slza, rychlo K I
piesku. Prejdeme KUmiSer)
sa nam musi v}!-:h
ktorého buchneme &
ticho asi t akm Bug j .'
Mimi B '

\ 5V pa'-.c:l a
s Ntljpl"'-' zoberieme

pute @kt hodime ho do stroja katapultu

1. 5 Ooyom vypustime dalsiu lodku a po-
tom s tiefiom zoberieme spadnuté koliesko gea-
ring. Otvorime robot hore talking robot noZom a
hodime do otvoru hole koliesko. Ked otvord usta,
zoberieme mu z nich zrnietko pelu sand of pollen
a hodime ho na Colosusa, Potom s fervikom sko-
¢ime na nos nose a ked si zacne Spiaral v nose, pre-
behneme po nose eite raz a to nis vyhodi hore.
Zoberieme zrnko pelu grain of pollen. Toto zrn-
ko ddme do pravého ucha, Sparatko do nosne
dierky nostrill a potom u# len staéi vyjst na okraj
kabdtu neck a sme v 7. leveli.

T.Level

Tu na zafiatku sa porozpravame s Kg
Xina, Ked do nds streli jej ochranca o
klepneme ho rychlo po hlave. ZohénSme jeho
zbraft gon. 5 hadom Fulbertom v:,l:,
nik candelholder a zhodent sviecking
rieme. Zasa sa porozprivame s X
chio .r,ul:n.nt.r'l‘le Z vl




dvere, potom doprava pod vlka a postavime sa na
panel Aagstone. Taklo ziskané okuliare zoberie-
me, Tie pouZijeme na to, aby sme zobrali cibulu
onion vpravo na politke. Potom sa s hadom posa-
dime na misku plate vpravo a s vlkom ofuchime
listky vegetables. Hada to odstreli a rozhojdai
svietnik. Musime sa is{ rychlo zavesit na druhy
svietnik chandelier, tym sa dostaneme k smradla-
vému miisu fennel, ktoré zoberieme. Teraz prej-
deme dolava k fontdne. Na stredny svietnik cand-
lestick dime sviecku a zapdlime ju pomocou ma-
gickej palicky. Potom na favy svietnik a zapdlime
ju, potom na pravy svietnik agapdlime. Musi sa
ndam otvorif fontdna, Vojdeme aguth of
the fountain. Tu najprv dime
ritku hand. Vedla dime magic
vi buffoon. MuZovi so sekerou d@
pid dime cibulu a rychlo zobe
Vpravo ddme smradlavé miiso
vi fil the barbarian. NaSu zbran
ktory sedi hore. Dole zobe
dishes. Prejdeme k Buffoonovi a4
jdeme do diery vedlia krala hols
kroaches a Buffoonovi dime 12
ked kral zagne bidchaf po chrobd
rychlo sa posnafime zobral pap
ktori spadla dole, Polom sadp
litku o 4 hadom vvlezieme na
velin, ket
nom okant
sme na d
motyfom v
chlapcovi, kio

ly. Prejdeme ku
ali magicku palitku,
a vypylame si st otom zoskotime
dole a prejdeaet @ROn ine, Teraz bu-
demeniiNRAESVIEEky pomosou magicke; pa-
| sdnii ffisipravo a potom
otvorit fontdna.
Slo. Na olvor pou-
2 Tu phjdeme ho-
) hirne » kele sma nadli smrad-
f ot s hadom prejdeme ku krilovnej
vikom sa schovime do ohniska fireplace vpra-
vo. Ked sa tam schovd, s hadom rychlo vylezieme
na svietnik candleholder, Ked spadne lebka skull,
zoberieme ju a zoberieme aj sekeru. Teraz dime
paputu krialovnej. MéZeme prejst naspitl ku kri-
lovi, ktorému didme lebku a budeme mdel 50 na
druhi stranu outside. Tu najprv prejdeme dopra-
va do dalekohladu story book. Tu s vikom 3x po-
skiteme po geometrickej knizke geometry book a
zoberieme Sipky arvows a hodime ich do diery na
strome v knihe hole in free. Prevrdtime stranu s
right comer, Vpravo zoberieme Stetec ink brush. §
hadom prejdeme doprava na préifok heap of dust
a 8 vlkom sa nadychame priafku dust, po ktorom
had skékal. Zozbierame vietky ¢isla, ktoré ndjde-
me. Sestka je vedla obrazu s ujkom s okuliarmi na
hiku. Vojdeme do kniZky drawing book, tam, kde

bola nula a ndjdeme kriedu chalk a potom do kni-
hy pod hiikom sculpture book, kde ndjdeme komg

pas compass, Nemdme osmicku, a tak pouijcaie
kompas na kisok papiera sheet dole a zobegi€m
dislo, Prejdeme doprava k pavikovi spides
stavime sa hned k nemu. Hadom zakryjéf
s mesiacom scenery of the moonlighit
Zlakne a uelic. Zobeleme devia

okrem nuly nali o pravidne] nddoby na at
rament inkhottle. im ddme vietky sla, ni-
MHOCIE Sitam | e, kio-
risme otodi ranu i na favi siranu pa-
] i :.':_. 1) Bt pﬁjdﬁmc

wel as vikom rvch-

A hore. Tu zoberieme
S sekerou nasckdme na kisky pravit-
Dewaden ruler. Zoberieme si kdasok z neho
ks of wood. Prejdeme k obriazku, kde sme na-
i nulu a na vagon wagon pripevnime mincu a
Sletcom tam prikreslime kofia. Zoberieme mincu a
Z vagona kisok mramoru blocks of marble.
Prejdeme ku knizke dole a zakri¢ime do mesta to-
wer, Bojovnikovi, ktory vyjde z knihy knight, di-

po kni el

huchneme dofiho. 5 drok

me kofia. Obritime stranu. Prikreslime sem 2x
tief a zoberieme mandolinu mandolin, Prejdeme
naspif na Sachovnicu chess board. Pravou rukou
(pr.) zoberieme kompas a vyikriabeme obrysy
postavy do mramoru. Lavou rukou (T.r.) zoberie-
me dlitko chisel a p.r. po fiom pobiichame kladi-
vom hammer. P.r. zoberieme kriedu a tieZ urobi-
me obrysy postavy do dreva plece of wood. L1, zo-
berieme drevené dlito wooden chisel a zasa po-
blichame kladivom. @hbidve vysekané postavy na-
modime do farby painf@pbkreslime Stetcom a po-
stavime na SachovnigiSOBidWEmI rukami prejde-
me doprava ku gulick&ny ballss Nalpe.p.r. zoberie-
me gulifku, potom [ daRliSa onlicku.
Jedna im odleti a pukne prasac B i gin-

gnin. Prejdeme doline
VO 28

man. Takto mdZe zatal hra. Najprv zoberieme
Bowmana, ktory mdZe chodif len po zelenych po-
lickach. Toho dame najprv na pravé policko squa-
re, polom na homé, na pravé, potom s kofiom
knight, ktory sa ovlida ako v $achu potiahneme
hocikam, najlepdie pod Bowmana, s ktorém sa za-
sa prejdeme na horné Tavé, dolné, dolné politko.
Potom s vikom killer prejdeme po hociktorych po-
litkach na policko ku packe. 5 konom skogime
medz smritku s kosou a lovera, potom spiif, ale
smerom dolava, a potom vedla kridla na lavo,
Potom uZ len stadi preskdkat s Killerom k sekere
a s Loverom na politko s kldéikom, potom o jed-
no policko doprava. Loverovi ddme potom mald
mandolinu a potom preskodime na politko dofa-
vi.

8. Level

Tu zoberieme vajce universal egg dolnym pa-
nikom (d.p.). 5 obidvoma pandkmi sa naraz po-
zrieme do zrkadla mirror of Time 2x a potom
prejdeme doprava do mozgu géthe brain. S vikom
vybehneme hore k okn . of memory a
ptime 3x gom-
o obrizku.
sand:, Prejdeme
glgjcme ho
& na fiu

Bifyswitch a s vikdin

; r.'_l

us imj

jazierka lake N 4 [Jrej
veny panel fagstone, ktorym

me von. 5 Blountom nasadne
zika a teraz uZ do jazierka s
me zinko piesku. Zasa stiipime n
S vikom sa dime ku pike a s Bloumiomn
nasadneme do vozika. S vikom stladine
péku a rychlo do vozika. Ked sa ndm pgss
dari zostarl na rybe, je dobre. Teraz buch
neme do zamurovane] pistalky dragonm i
decoy a a prejdeme otvorom well ku pa- T

ke cez dvere door. Teraz budeme musief ‘“:‘", )+

konat rychlo. Stlafime pdku 2x a s
Blountom nastipime. Hodime zrko do

jazierka, Vyjdeme hore ku voziku a nasadneme.
Rychlo zasa vybehneme ku voziku, réchlo stlaéime
pidke a rychlo nasadneme a potom, ak nds ryba
prevezie, zoberieme pigtalku. Prejdeme otvorom a
dvermi a vyjdeme hore ku oknu auditory pavilion.
Zapiskame doi pigfalkou a prileti drak dragon,
ktorého polejeme growixirom. Pistalku este poudi-
jeme na brinu fence hned pri drakovi. Prejdeme
dverami door vpravo a pitalku poudijeme zase na
zamrznuty klicik puddle of dreams. Zoberieme
kli¢ik box key a otvorime nim krabicu small box
tam, kd@drak prepilil brinu. Zoberieme z nej lak
na vlas ment. Prejdeme dolava do zrkagiel to
the mineg hodime vajee egg do zrkadl
fime mi kuriatko, a 1o hodig
o zrks eme mat sliepd
i i'm 1 Frkadia

s, 1oy
jdeme spit
1o transformadcné _
razom Blounta ju réchle 2 a dame
do zmenfovacieho zrkadla™ 2 mirror a
podleme spiit cez tunel. Teraz ju dame 2x do
zrkadla fasu a 1x do zviitSovacicho zrkadla
a potom do tunela. § obrazom Blounta di-
me tucné kunatko do otvoru pre velké ruky
access 1o the big hand a ked sa ndm vriti,
ddme ho 2x do zmengovacicho zrkadla a po-
Sleme tunelom. Zmensené kura dime do
otvoru pre malé ruky small hand, tymio sa
spustia hodiny a zobudia starého diabla old
devil. Nafiho hodime zrnko bliznovstva gra-
in of folly. 5 cbrazom Blounta zoberieme
Uglinesovsky extrakt Ugliness extrackt. §
obidvoma prejdeme dofava ku zrkadlu apl-
ne viavo. Najprv s Blountom pouZijeme lak na via-
sy do zrkadla ointment of Beauty mirror a ked sa
nam v zrkadle objavi vlk s obrazom Blounta, pou-
Zijeme na zrkadlo Ulinesovsky extrakt.

a5 ob

9. Level

Toto je poslednd izba. Na zafiatku rozbijeme

dreveni brinku fence sekerou a murovant opro-
ti wall kladivom. Stladime jeden gombik bell a ak
vyjde ruka a chyti refaz, rychlo oproti stlatime
druhy gombik a rychlo prejdeme na roztiahnutid
refaz chain. Zoberieme text s notami secret score,
Pojdeme sa porozprivat s pozitivnou stranou (fa-
vi hlava) positive pole of Divinity a zoberieme
kisok viny. Do jazierka spring hodime texty a za-
sa pOjdeme najprv stladif lavy a potom pravy
gombik, ale teraz nepdjdeme na retaz, ale skodi-
me do otvoru basin. ZIté noty dime hudobnikovi
viavo na podstavee na noty desk a &ervené tie? na
podstavec hudobnikovi vpravo. Teraz musime by(
rychli. Hudobnikovi vpravo hodime do misky ha-
le mincu, réchlo prebehneme k pravému hudob-
nikovi a zablichame kladivom na mrak cloud ved-
[a neho. Noty, ktoré sa dole spojili, previazeme

kiiskom baviny a vefmi rychlo stlaéime najprv je- -

den a potom druhy gombik. Noty sa zjednotia, a
to je koniec hry...

M. Lazor

- f o
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Americkd firma WESTWOOD ne-
produkuje vela hier. Ak vsak nejaku
urobi, spravidla sa stiva hitom.
Vdaka vysoke) kvalite, hratelnosti a
ndpaditosti, su ich hry roky na Spicke
popularity. Ich zatial poslednou hrou
je druhy samostatny diel adventiry
THE LEGEND OF KYRANDIA s
nazvom HAND OF FATE.

Prvy diel sa pacil vdaka origindlnej
grafike, akou sa doteraz nemdZe po-
chvalif ani SIERRA. Hra bola popre-
tkdvand vtipnymi dialégmi a zaujima-
vim dejom. Vyhrady bolo moZné mat
vari iba k vyS3ej obtiaZnosti, no i tak
vela hracov preslo tito hru dplne do-
konca. V druhom dieli nds moZno
prekvapi vii¢¥ia dlZka - 8 inStaladnych

diskiet oproti 4-om disketim v prvom
dieli a nutnost procesora 386. Nemam
dévod zastavaf sa 286-iek, ale nie je
mi celkom jasné, & v tomto pripade
bolo nutné prejsf na vyssi procesor,
ked hra je robend v podobnom Style a
pouZiva ten isty graficky mod (VGA
320x200x256). Nit sa viak nedd ro-
bif, trend je jednoznaény a softwaro-
vym firmdm sa uZ zrejme neoplati s
286-kami zaoberal.

Hlavnou hrdinkou hry HAND OF
FATE je ZANTHIA, najmladSia al-
chymistka a kizelniCka na ostrove
KYRANDIA, Bola vybrana pre velmi
zloZitd dlohu - ziskat Carovny AN-
CHOR STONE, ktory je aZ v strede
sveta. Uloha je to nielen nebezpetnd a

dobrodruzn4, ale aj velmi sdrna, pre-
toZe KYRANDIA zacina miznuf z po-
vrchu Zeme. Strom za stromom, ka-
mefi za kamefiom sa stricaji a nikto
nevie pre¢o. Ani kizelnici to spociat-
ku nevedeli, k¥m nepriSiel medzi nich
Marko a jeho RUKA, ktora pritom-
nym ukdzala, ¢o treba robif... Druhy
diel md teda ind hlavni postavu,
Brandona nahradila ZANTHIA, ktord
sa viak nestala prvou Zenskou hrdin-
kou v adventire. Predbehla ju
Doralice v LOST IN TIME. Zien je v
potitatovych hriach stdle viac...
Odlisnosti moZeme nachddzaf aj v
inych veciach. Kym pri¢inou viet-
kych problémov bol stary Carodejnik
Malcolm, teraz nevidime Z#iadneho

- oCividného nepria-
tela. Vdaka RUKE
vieme iba to, ako
by sa Kyrandia da-
la zachrédnit. Prak-
ticky prvou ilohou
Zanthie je ndjst ¢a-
rodejnd knihu, kto-
4 obsahuje recepty

na kazla. Kazdé
kiizlo méd svoje in-
grediencie, ktoré

musi Zanthia ndjst
a nahadzat do ¢a-

rovného kotla. Pravdu povediac, tento
druh figlov nemdm rdd. Aj v prvom
dieli ma hra omrzela v momente, ked
som mal mie8af kvapaliny réznych fa-
rieb. Vidy som bol tej mienky, Ze
dobrd adventira sa d4 robit aj bez pri-
li§ taZkvch hddaniek a nutnosti vy-
mySlat viakovaké kizla. Takéto viast-
nosti si vhodné skor do hier typu
Dungeons & Dragons. Samozrejme
toto je iba mdj osobny ndzor a iste by
sa § nim dalo polemizoval. Rozhodne
viak treba Westwood pochvalit za to,
¥e opil nesklamal. HAND OF FATE
m4, ako sme si uz u Westwoodu zvyk-
li, vysokokvalitnd samplovand rec,
podmanivid grafiku a vyborné zvuko-

vé efekty. KaZdému pravdepodobne
tento 5tyl nebude celkom po chuti,
ale faktom zostiva, Ze Westwoodu
sa nadalej dari produkovai vyborné
hry a ni¢ nenasvedc¢uje tomu, Ze by sa
to malo v najbliZz3ej buddicnosti zme-
nif.
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Hra BLOODWYCH je jedingm DUNGEOQ-
NOM na ZX SPECTRE. Hridé ma za dlohu prejst
vielky drovne, klorych je asi 15, Ovidda Styri posta-
vy s rozdielnym charakierom, Na zaciatku su posta-

vy slabo vyzbrojené a aj kdzla maja najviae dve.
‘asom sa naudia tolko, Ze nepriatelia proti nim ne-

budd mat Ziadnu Sancu.

Hraciu obrazovku jedného hriéa mozno rozdelit
na trn éasti: informadéni (viavo), situaéni (sired) a
funkéna (vpravo).

INFORMACNA CAST: nachadzaji sa tu tieto
ukarovatele:

1. POSTAVA V OBDLZNIKU - vyzor postavy
v aklivnom okne

2, STLPCOVE UKAZOVATELE - radost, vi-
talita a Zivolna energia (v poradi zhora nadaol)

3. ERBY POSTAYV - erb sa skladd z vyobrazenia
hlavy postavy a 2 jej osobného znaku,

Po kliknuti na akékolvek miesto informadnej ¢as-
U sa objavia noveé ikony:

I. presypacie hodiny - #astavenie hry

2, karzeta LOAD nahratie pozicie na MG

SAVE nahratie pozicie z MG
3, LALL - spinok

i %
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4. trojuholnik - ndvrat do pivodného menu

Namiesto erbov sa abjavi tabulka opericii s pred-
metni.

OFFER - obdarovanie nepriatela predmetom v
aklivhom okne

BLY - Kipenie predmetu od nepriatela

sELL - predanie predmetu v aktivopom okne.
Ak sihlasite, kliknite na YES, ak nie, tak na NO.

EXCHANGE - vymena predmetov medzi vasim
aktivinym oknom a nepriatelom. Tento prikaz sa di
vvuzit a) omnoho lepsie, ak v aktivnom okne nema-
te mic a sthlasite s vimenou, tak nepriatel vam svoj
predmet daruge. ViicSinou sa sice polom nahnevi,
ale aj tak sa Lo oplati.

SITUACNA CAST - 3D zobrazenie priestoru
pred postavami

FUNKCNA CAST : nachddzaja sa tu tieto ikony:

. TORBA - ruky - pouZivana zbraf seénéd alebo
sirelnd

trup - pouzivané brnenie

Stil - pouZivany it

Vpravo dolu je aktivie okno, ndzov predmetu. V
nom sa vvpisuje pod stredovou ¢asfou. Vietky veci
palria postave v aklivnom okne. Inventare postiy sa
menia kliknutim na osobny znak postavy v dolngj
Casti.

2. Listina - fdaje o postave v aktivoom okne:

Level - Kizelnicka troved

5T - oéna sila

AG - vek postavy

IN - inteligencia

HP - Slastic

VI - vilalita

F ukazovatel hladu

3, BRANA - olviranie a zatviranie dveri, Pri éa-
riwani nejakého Kdzla sa tu objavi bud hviezda, ale-
bo rdzny iny znak (kompas, bragnie). Hyviezda sa
objavi viedy, ak ste ¢arovali ttoéne kuzlo, Po klik-
nuti na tato hvierdu sa kdzlo ihned uvedie do &in-
nost, Iny znak ako hviezda zobrazuje obrannd Kiz-
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lo, ktoré funguje doviedy, kym ho nezrudite Kliknu-
tim,

4. KNIHA - éarovanie

5. MEC - utok na nepriatefa. Priamo s nim boju-
juiba predné dve postavy. Ak ma nejaka postava v
rukdch luk a Sipy, striela,

6. STIT - podobny vyznam

7. SIPKY - pohyb skupiny, Sikmé Sipky otaéaju
skupinu o 90" zvolenym smerom,

8. ZNAKY - poradie élenov vadiej skupiny.
Vpredu by mali byt dvaja bojovnici a vzadu dvaja
carodeji (jeden z nich strelec).

Zvyienie kizelnicke) Grovne sa prejavi vypisom:
< Giained a Level
CAROVANIE:
Kuzla sa daji kdpit jedine od zvidEineho tvora s

kridlami, ktory sa objavi uprostred obrazovky ked

spite. Hvieezda - Kuapite pontknuic kizlo, trojubol-
nik - nekupite. Na zadiatku maji postavy mailo ku-
ziel a a) many (MANA-SP.PTS-SPELL. POINTS).
Na vyCarovanie kKuzla treba mat dostatok many a
poznal nejaké kizlo, V éarodejnej knihe sa da listo-
val pomocou dvoch Sipick na okraji knihy a pricu s
fiou ukonéite Sipkami pri strede. Kazlo, ktoré sa dd
vidaroval j¢ vyznadene inou farbou.

Sp.PTS D815 gnamend, e many mite 9 (bodov)
Z 15 (hodov).

CAST% - pravdepodobnost, ¥¢ sa kazlo vydari.
Stipec zodpovedd éiselnému ddaju v Cost (17 - tento
tdaj je viastne mnoZstvo MANY o kloré vis kizlo
pripravi, D sa fTubovolne menil pomocou dipiek po-
vedla. Zvolené kidzlo vyéarujeme pomocou hviezdy
pod knihow, Pri nickolkondsobnom ¢arovani toho
istcho kizla sa hodnota COST znizi, ¢o sa da vy-
hodne vyuzit, MANA sa po éase dopliia aZ na hod-
notu  napvyssin  pri tejte kizelnickej  drovni.
Kizelnicka troven sa zvySuje s mno#sivom zabitych
nepriatelov. .

ROZDELENIE KUZIEL: Kizla sa daji rozdelit
do troch skupin:

I. UTOCNE - bert nepriatelom #ivotni energiu
(WYCHWYND), alebo ich zmenia (PARALYZE
- paralyzuje, CONFUSE - zmeni jeho pohyb).

2. OBRANNE - viicSinou obrafiuji postavu, kto-
ra ich vyCarovala (ARMOUR - magické brnenie,
DEFLECT - magicky 5tit).

3. SPECIALNE - celej skupine rdzne sprijemnia
fivol (VITALISE - av¥enic vitality, ILUSION -
vytvorenie novej velmi slabej postavy).

PREDMETY: veet, ktoré s v hre dilezité:

COINS - mince za ktoré sa daji kupovat iné ve-
¢i alebo kizla

GEMS - drahokamy, vyuZivaji sa pri teleporto-
vani

WAMND - mald kizelnicka palicka

LBRANE - st velmi dblezité, casto od ich kvali-
Ly Zavisi vas Zivol,

SWORD - meé (najlepsi je MITHRIL SWORD)

CROS5BOW - kuSa (striela Sipy - ARROWS),
lepsia ako luk - BOW

BUCLER - 5tit {najlepsi je LARGE SHIELD)

ELIXIRY - vylepsuji viastnosti postavy, zvyiuji
MANU,  wvitalitu, silu, energiu, V trete) drovni od
nich zivisi vas Zivol, nadtastic tam je Specidlny ne-
priatel, ktory vam ich di zadarmo kolko len chee-
te.

POTRAVA - ma velky vyenam, ak jej mite ne-
dostatok, prejavi sa to na vitalite a na &asti, po dlh-
som fase apna Zivolnej energil, o ma za nasledok.
pomalid, ale ista smrl (ak rychle” nieco nezjete).
Potrava sa di najst v podobe  jablka (FOOIDD), ni-
poja (DRINK) alebo v podobe NEGG, NEG
doplni ukazovatel F do plna, preto je # polravin naj-
ddleFitejsi.

SPANCIK - ak s0 vietky postavy nasylené, mbze-
te kliknil na 22727, postavy zaspia. Spanok je vel-
mi dole#ity, lebo sa pri fiom nielen dopliaju stipeo-
v ukazovalele, ale aj zvySovanie Kiazelnickej drov-
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ne prebicha iba ked spite. Aby sa viim tito droven
zvyhila, musite zabit aspoi 10 carodejov.

B0 - bojovaniu s nepriatefmi sa nedd vyhnat, ale
s dobrou zbrafou porazite kazdého. Najlepsi sposob
baja je tento: pockat, kvm sa nepriatel priblizi a po-
lom ustupoval tak, aby ste sa dostali nepriatefovi za
chrbit, zadarovat na neho PARALYZE alebo
CONFUSE a raz alebo dvakrat ho udriet. Nepriatel
sa oldca pomaliic ako vy, takfe vietko zavisi od
rychlosti vasich prstov. Na nicktorych éarodejov je
PARALYZE neacinnd. Urdite sa dostanete do situ-
acie, kde na vas zadtodi nickolko skupin nepriate-
Tov. Viedy si treba ryvchlo ndpst priestor, kde mdze-
te manévroval tak, aby ste sa nedostali medyi dve
skupiny nepratefov, potom sa moZFete zachrdnif iba
lak, z¢ budete zo vietkyceh sil utodil na jednu skupi-
i a zdroven sa modlit, aby pomrela skor ako vy. Pri
utoku sa vam nad stredovou ¢astou vypide, akou si-
lou ste nepriatela sranili (moZe byl az 100).
Rovnako, ak vis nepriatel zasiahne, na erboch vla-
v 5a objavi, kolko energie vim zobral. Boje so sku-
pinou nepriatefov su velmi tvrdé, pretoze v skupine
mdizu byt az Styria nepriatelia, ale kedZe po kazdom
zabitom nepriatelovi zostand nejaké veer, tak méte
aspoi motiv krviprelievania.

Rady do hry: kaZdi droven sa kondil na miesle.
kde si tri ndslapné plosiny. Obidvaja hradi sem mu-
sta doviest svoje skupiny postdy a postavit na krajné
plodiny. Potom mdéZete nahral dalsi blok. V kaZdej
drovii sa nachdadza niekolko oZivovacich komdr, V
nich sa oZivia mrivi z vade) skupiny. Kazda smrt ich
viak pripravi o Cast ich schopnosti samoregencricie,
¢o md za niisledok, Ze pri castom oZivovani je po-
stava privelmi zranitelnd. Nickedy sa stane, Ze siadi,
ked na vis niekto zautodi carami a celd skupina za-
hynie v jedinom okamziku. Naglapné plosiny otvi-
raji priechody do dalsich ¢asti bludiska. Podobny
vyznam mi aj vypinaé na stene. Na kazdom poscho-
di treba zabit vietkych nepriatelov, pobrat vietky
kluce o az potom navitivil nejaké iné poschodie, £
drubej drovne vam dokonean zostane jeden Specidlny
klig, ktory v tretej drovni budete vefmi potrebovat,
Kakdd hra sa di prejst, preto vylrvajie!

‘ []
R e
‘?r = B b
MY L2
_OFFERN iy

WV trete) drovoi na trefom poschodi je jedna vel-
mi ziakerna chodba, kde bez velkého mnoZstva eli
xirov nemdte najmensio Sancu, takze si ich Setrite.

Existuge jedna velmi zaujimavi finta, ako prist na
zadialku K peniazom, Aj ked hrile sim, svolle si
dvoach hricov, potom poloZte jednoun skupinou viel-
ky veci a nechajte ju tak. Druhou skupinou tieto ve-
¢l zaberte a predajie ich prvémuo nepriatefov, kio
reho stretnele,

Zadiatodni Stvoricu postay si vyberte podia toho,
aké veei maji a podla ich tdajov v istine a v knihe.

Pozicie odpordéam nahrival po kazdom fazkom
bop a po prejdeni kazde) drovne.

15, MNagaj



JIAOHOSOd I
N3IAOHN "}

-:..,.E\ *

/) \\\
Jomll/

3. ()
(F

| s

M

__.hu 7 ..““.M‘\.____
E

@
D

Tl

VNISOTd YNJVISYN |[S|

YHOWOM VIOVAOAIZO m

3HV1AOd A HOALO m

("1) -.-nUEﬂ-OOl-m

\w bl i

.%

W, \_
. m o, B

/484 z §
] \ 7o, °
/)

)
o I

\\\k W
\\§\\§\ \\ \ il mysﬁ.u Y,
4

7 N/, S\\Q 7

\_%\,.. w\& W/

Isl V/L*

31IAOHOSOd 'l
N3IAOHN '}

2 O1SID E
N10a-a ‘JHOH-N Y4934 Maf
OVNIdAA

JILANMINOAO VN I IA-X ® :
VYNYdg YLNNMNVZ

VNvd4g

31dOHOSOd 'l

N3IAOHN '}
T W s 7
A /
1% o i a Vi
Q) 7 Lavis @
3 i
\_E:.....___ &H k & 7
& &)
€)
i .
1/ 2
3 f
_.._w....___ u: --_“ uh_
= -
§ 7 | :
_.:.i._.1.,1+ g xh_._.__‘ i g
/AN M
* b |

VN3ILS YNAOHO3HdIN YNAId §

~ i |

VNILS VAITNIWIHJ “ :

— —

,081 O NNIANXS N139 J9010 | O




O QUADRAXe som prvykrit pisal v rubrike ,,Co
nds Cakd a neminie” zaradenej do BITu &, 1/94, Kedie
tito hra si to skutofne zasldZi, plnim po Styroch me-
siacoch svoj slub a vraciam sa k nej v podrobnejéej re-
cenzii. ¥ prvom rade by som cheel poopravif niekol-
ko informdcii z tejto predrecenzie, ktoré sa uf rozchi-
dzaji so skutofnosfou. Ako ste si iste  viimli,
QUADRAX ohlasovany na koniec roku 1993 sa dostal
do predaja aZ o niekolko mesiacov neskdr, Myslim si,
Ze hriaci, ktori uZ na tento titul netrpezlivo &akali s Cer-
stvo naclejovanymi joystickami, toto zdrZanie isto
ospravedinia skor, ked sa dozvedia, Ze vietky ul spo-

Jeden alebo dvaja hrdéi a potom vZ moZno zadat riesit
prvy level. V idvodnych, nie velmi ndrofnych leve-

loch, si hrd¢ moZe vyskiifal ovlddanie postavidiek,

kioré je pohodiné a dd sa na neho rychlo zvyknuf.
Pohybmi joysticku (stlicanim nadefinovanych klive-
sov) vlavo a vpravo sa ovldda chédza postavicky pri-
slusnym smerom. Pohyby hore a dole sposobia, Ze po-
stavicka sa vyiplhd (zlezie) o poschodie vyiSie (niZ-
$ie). Toto viak plati vyhradne pre miesta s vertikdlny-
mi prielezmi, ktoré méZu byt bud jednosmerné (viedy
postavitka mdZe liezf iba prisluinym smerom) alebo
obojsmerné (postavicka moZe cez prielez vyliezaf i
zliezaf). Prielezy si velmi dobre viditeIné. Od svojho
okolia st odlifené bielou farbou, na ktorej je
¢ierna Sipka urcujlica smer prielezu. Pri pre-
chode cez prielezy viak platia uréité pravidla.
Ak chee postavicka preliezf cez jednosmerny
pielez smerom hore, nad prielezom musi byt
volné miesto, ktorého vyika musi byf mini-
miélne rovnakd, ako vyika postavicky. To isté
plati pre jednosmerny prielez smerom dole,
viak navyde hibka nesmie byt ani viitdia, ako
je vyika postavicky. V opadnom pripade sa
postavicka ,boji padu®™ a odmieine zoskodil.
Tieto pravidld je dobré si zapamiitat, pretoze

D

LEMMINGS MAJU PRVU
VAZNU KONKURENCIU!

minané zmeny viedli k znaénému vylepdeniu hry. Asi
najpodstatnejiou zmenou je, #e findlna verzia md
oproti pracovnej o 9 levelov viac (a to uZ stoji za 1o,
nie?). Spolu md teda QUADRAX aZ 50 levelov, pri-
Com osvedieny systém vstupnych hesiel zostal rovna-
k¢. Dalej sa zmenil titulng a zdveretng obrdzok, mier-
ne sa graficky upravilo zikladné menu a odstranilo
sa zopdr drobnych chybitiek krdsy. Boli opra-
venéd aj niektoré Casti programu siivisiace A
§ Citanim kldvesnice a joystickovych / :
portov, ktoré robili problémy na starfich [ .:i
modeloch DIDAKTIKu. Teraz je uZ
teda moZné ovlddal QUADRAX okrem
klivesnice aj  joystickom  typu
KEMPSTON (a to rovnako externym,
pripdjanym na hlavnd zbernicu podi-
tata ako aj internym, zabudovanym v D[u
DAKTIKU M) a SINCLAIR joystickom.
SINCLAIR joystick sice priamo v moZnostiach ovld-
dania uvedeny nie je, moino ho viak jednoducho na-
volit cez funkciv definovanie novych klavesov. Po
zvolen{ tejto funkeie treba namiesto stladania vybra-
nych klivesov pavolit jednotlivé smery a palbu na
joysticku. Hrd& si pred zahdjenim hry musi nadefino-
val Styri kldvesy pre jednotlivé smery pohybu
{hore dole vlavo,vpravo), kldves pre aktivdciu (o jeho
funkcii sa zmienim neskdr) a prepinaé (tieZ vysvetlim
dalej), V pripade, 2e si hrd¢ zvoll pre ovlidanie
KEMPSTON joystick, ako prepinad bude automaticky
nadefinovany klives ENTER. Po zvoleni spdsobu
ovlddania je efte nutné sa rozhodnit, ¢i hru bude hrat

st na nich zaloZené nicktoré leveli. Pri chiidzi mu-
si postaviCka prekondvat rozne prekdiky. Tu plau
pravidlo, Ze do vy¥iky polovice svojej postavy vyle-
zie automaticky, teda stadi drZal prisluing smer
chiidze. Postavicka viak dokdze vyliezt aj do vyi-
ky celej svojej postavy. Viedy treba stlacit prislus-
ny smer a zdroven smer hore {(na joysticku Sikmo
hore). To isté, iba obrdtene plati aj pre zliczanie,
Mo a teraz sa kone€ne dostdvame ku dvom
Specidlnym kldvesom. Kldves ,aktivicia®
sliki prevaZne na obslubu teleportov a
prepinanie malych vypinadov a prepina-
cov, Tieto spiistajd rézne technické zaria-
denia ako napriklad vyfahy, vysuvné plo-

¢a, SIGZi totiZz na prepinanie medzi postavic-
1 8 umoZiuje tak hridovi striedavo obidve
ovlidarl. Postavicka, ktord sa stala ,aktivnou® (teda
tou, s Ktorou hra¢ momentédlne pohybuje) po stla-
deni tohto kldvesn na krdatky okamZik zablikd, tak-
e hra¢ md ulahCend orientdciu v tom, ktord z po-
stavidiek prave ovldda. Je to velmi uZitodné, najméi
v roznych nebezpeénych situdciach, kde jediny
chybn§ krok znamend smrf jednej z postavidiek
alebo ,zaseknutie sa” v situdeii, ktord nevedie k
spravnemu rieieniu levelu. V pripade, Ze hru hraji
dvaja hrdci, nemd tento kldves viznam, pretofe
obe postavicky sa méZu pohyboval sicasne a mb-
Zu vykondval rdzne Cinnosti nezdvisle jedna na
druhej. Takdto hra v dvoch je edte zdbavnejdia,
aviak vyZaduje velmi dobri koordindciu Einnosti
oboch postavitick (teda viastne hracov). Ak sa hri-
¢i nevedia dohodniit, o bude ktory robif a konaji
na vlastni piist, hra velmi riichlo skondf netispesne.
A €0 dodaf na ziver? Nebojim sa opakovaf, Ze
QUADRAX je jedna z najlepsich logickveh hier,
ktoré boli kedy na pocitadi urobené a odporicam
ho kaZdému, kio sa neboji trochu pohnif rozumom.
A tiplne na zdver je tu cdte zaujimavd informdcia
pre majitelov poéitatov IBM PC a kompatibilnych.
Autori QUADRAXu velmi redlne uvaduji o zho-
toveni vylepSenej verzie hry aj pre ténto poéitad.
~luis-

* | ) Siny a padacie dvere. Kldves ,prepinac"
y md vyznam iba v pripade hry jedného hra-
kam
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Kto 22 by uZ nepoznal Walta Disneyho
a jeho svet kreslenych postaviciek? Po
aricani #eleane) opony sa tento viaED hr-
dina s poslovanitenym menom Striko
Drzgros (alebo Strydek Skrblik - ako sa
viim pici), dostal dokonca aj k ndm. Ko
tento seridl sledoval pozome, moZno si
spomenie, 2¢ v jednej poviedke vystupo-
val ak¥si Dagobertov vzdialeny Skitsky
pribuzny. Tento spolu s Dagobertom pre-
tekal o titnl najboha®i kdder sveta®.
NuZ a presne podfa whio pribehu bola
zhotovend hra s v¥stinym podtitulom
<hladanie zlata®.

Uloha hrdda je teda jasnd, Voroli kdde-
ra Dagoberta musi nahrabat za 30 dni
viacej zlata, ako jeho sdper. V hre 86 po-
klady celého sveta a aby bolo porovnd-
vanie ohjektivoe, kakdy poklad, &i vl je
v diamantoch, zlate, alebo inej podobe,
sa automaticky prepofitava na doldre.
Celd hra sa riadi 2 Dagobenovej procoy-
ne, ktord zdroven s1021 ako hlavné meng
s tromi zikladn¥mi mo#nostami: POCT-
TAC - Dagobert mé moZnosi pozriel sa
prostrednictyvom termindlu na burzu ¢en-

Mili skalni citatelia BITu!

Ako sme uZ pisali v éldnku pri prileZitosti
2. vyrotia vychddzania Casopisu, v najbliz%ej do-

n¥ch papierov. Ak md ui k dispozicii ne-
jaké peniaze, moZe nakupovat a preddvarl
akcie rdznych podnikov a takio sa snadil
zarobil. TREZOR - Této modnost s1GF
viac - menej iba na pobavenic. Dagobert
skoli zo skokanského mostika do irezora
piného pefiazi. Ak md Sfastic, mike ndjst
strateny cenny diamant. Je to viak zalo-
Zené Cisto na nihode a preto sa neoplatf
na mto modnost prilid spolichal. MAPA
SVETA - Tito volba bude asi vyberand
najéastejfie. Na mape si olif raznalend
miesta, na ktorfich sa ukrfvaji najvi&sie
a najndmejiie poklady. Dagobert md
moZnosi na lubovalné z t¥chio miest ces-
toval lietadlom. Cesta md ale dva hdgiky.
Prvy spotiva v tom, F¢ vEiinou vyleti
spolu & Dagobertom na cestu aj jeho sid-
per. Pokial doleti na miesto skdr, poklad
je jeho a netreba sa uk dajej obfakovaf,
Druby hégik je sdm pilot lietadla, Vim,
Co ste seridl pravidelne sledovali, v viac
dodkival nemusim.

Ma mieste, kam sa Dagobert vybral,
atebo nickedy uf podas cesty, zaZije ve-
fa dobrodruZstiev, ktoré sa dajd zhrodl

THE QUEST
FOR GOLD

do Styroch zikladnveh druboy:

FOTENIE ZVIERAT V DZUNGLI - V
tomto dobrodrufstve ma hlavné slovo ma-
i Dagobertova neter. Dozvedela sa, ¥e
fotografie nicktorfch vedenyeh svierat sd
velmi cenené a daji sa dobre spefiadif, .

HLADANIE POKLADU V PODZEMI
- Dagobert spolu s0 svojimi synoveami
aj neteroy hiadajpd poklad v podzemi. ¥V
kaZdej nepreskimanej sdle podzemia je
jeden diamant nevelkej hodnoty, hlav-
nym cielom je viak dostal =a k truhlici so
latom. MNie je to jednoduché, pretaie po-
klad’ stri¥i hroznd midmia a ckrem toho
sl na niektorfch miestach podzemia
pricpasti, do ktorych moZno spadmif.

HLEADANIE POKLADU V HORACH
- Tu hraji hlavod rolu traja Dagoberiovi
synovei. Ich snaha smeruje k ziskaniu
pokladu vysoko v nepristupnych hordch.
Po bralich mdfu vysiupoval bud pomo-
cot kotvicky na lane, alebo tiek cez
vehody. ktoré st medzi sebou prepojend
chodbami vytesanymi do skaly.

HLADANIE POKLADU V DZUNGLI
- Podobne ako v predoilom dobrodmz-
stve, aj tu vystupujd traja mali kdterfci.
Rozdiel je len v tom, ¥e tentokrit posiu-
puju nie vertikdlne, ale horizontilne. po
liandch a kondroch hustého pralesa. Ani
u nechybaji neprajnici v podobe vtikov,
krokodilov a opic hidiucich kokosové
orechy.

Koneéné vyhodnotenie celej sifade sa
wskutoént na | Ostrove Makardnov®, kde
sa na obrovské vihy nasype poklad
oboch stperiacich kiferov. Koho rameno
vih sa spusti k zemi, ten vyheiva a stdva
sn tak najbohatiim kaCerom na svete.

: =luis-
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PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI ST

CENA - SUMA 10 000 Sk
2.-11. CENA - SUMA

1 000 Sk

12, - 31. CENA ;
ROCNE PREDPLATNE
CASOPISU BIT

be chystime mnohé vylep$enia ndsho
spolotného Casopisu. Bude to hlavne
zvyienie potu strin, prechod na kvalit-
nejsl kriedovy papier a zavedenie no-
vych zaujimavych rubrik. Ni& viak nie je
zadarmo, ceny polygrafickych sluZieb v po-
slednej dobe niekolkokrat stapli, a cena &a-
sopisu naproti tomu naopak klesla. Ako te-
da vidite, snaZime sa vim vyjst aj v tejto fa-
kej ekonomickej situdcii v dstrety. Iste viete, Ze
na kvalite a rozsahu kazdého éasopisu, teda aj
BITu sa podielaji v podstatnej miere predplati-
telia, ktori dévaji vydavatelstva k dispozicii fi-
nanéné prostriedky, bez ktorych Ziadny fasopis
nemoZe existoval, A naprick tomu, Ze predaj-
nost BITu u distribuénych agentir v poslednych
mesiacoch vyrazne stipla, podet predplatitelov
sa naopak zniZil. Preto sme pripravili zaujimavi
akciu pre nadich stdlych predplatitelov, akciu

PREDPLAT SI BIT
10 000 Sk! A e

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

Ale pozor, do sifale o tieto zaujimavé
ceny sa méZu zapojit jedine predplatitelia,
ktori si predplatia BIT NAJSKOR 3. 1.
1994, Starsi predplatitelia, ktori si zaplatili
predplatné uZ pred 3. 1. 1994, sa do zloso-
vania nezaradia. Ani oni viak nemusia prist
skratka. Predplatné si mézu zaplatit znova
napriek tomu, Ze im staré eite nevyprialo.
K poctu cisiel, ktoré este maja dostat, sa im
takto jednoducho prirdta 12. Vvhercov zlo-
sovania uverejnime v niektorom &isle BITu
po Cisle 6/93.

te vynaloZit ani korunu naviae, 1. 7. 1994 20 viet-
kych novych predplatitelov vylosujeme niekolko
Stastlivcov, ktorl ziskaji tieto ceny:




V minulom &isle som opisal vyhody ope-
raéného systému MS-DOS 6.0 na pocita-
Zoch PC. Medzi jeho najviicSie prednosti
patrf tzv. multiconfig. Co to viastne je?

Ka#dy uZivatel sa uZ stretol so snuﬁcmu
Ze niektory pmgram prl uréitom COR i

{ snahg '

ifovy manaZér EMM386, ktory
ebny. Z tohto dﬁvﬂdu si musime

Na progrd
kolko nterm
v CONFIG.3
TEM. Jeho s

MENUI

kde configl -
gom a textl jESWEZOV vybranéhu mnﬁgu
ktory by ho mal charakterizovat. Textl sa
pri bootovani zjavi na obrazovke. leden
MENUITEM by sdm o sebe nemal vyznam,
preto je treba napisaf viac podobnych riad-
kov pod seba:

[menu}

MENUITEM=config] textl
MENUITEM=config2 text2
MENUITEM=config3 text3
MENUITEM=config4 textd

Vyraz menu v hranatych zdtvorkich je
oznatenie bloku ako menu. Tento vyraz je

povinny, pretoZe podla neho CONFIG.SYS .

spoznd, e ide o blok menu. Ked vZ mime
hotové menu, treba uZ len naprogramovat
jednotlivé configy. V nafom pripade budd
$tyri. [ch ndzvy sa ddvaji do hranatych zdt-
voriek a v naSom pripade si to configl, con-
fig2, config3 a configd:

[menu]
MENUITEM=config] textl
MENUITEM=config2 tcaf®
MENUITEM=config3tex{

[configl]
b B
HENAKNNXEXXEN

[config2]

XXXXXXXXXXEANX
AXXXNAAXNXRNRK

[config3]
XXXTEXRAKKAXKX
XXXXKXXXKREXXX

[configd]
ARKXXXXXXKKAKK
KEXXXEEXXKKXLX

TVORBA MENU V CONFIG.

Ak namiesto pismen ‘x’ napiieme kon-
krétne configy (tak, ako ich pifeme v jed-
nom samostatnom CONFIG.SYS), mdme
napmgrarnuvan? multiconfig. Dva riadky x-

gyiiiblické, configy mdZzu mat viac,
ky. Existuju aj dalSie prikazy,
me multiconfig  vylepsit.
Jime na dplne prvy riadok pri-
S=/F, zakiZeme dvojsekun-
1, ktorti $tandardne DOS 6 zara-
yykonanim CONFIG.SYS.
ie zvolif jeden (najpouZiva-
ory sa po niekolkych sekun-
By spusti, Na to slizi prikaz
. Dajme tomu, Ze nds naj-
miig je [configl] a ak nevy-
iadujeme, aby sa potitaC na-

Ia neho. Cakacia doba je
menu] bude potom vyze-

] M= mg? text3
MENUITEM=configd textd
MENUDEFAULT=configl 20

S tym, Ze za nim nasleduje blok config
MoZno madte dojem, Ze mnohé Casticont
gov sa opakuji. V multiconfig moZages
dat aj celé bloky pomocou prikazu INE
DE. Vetveny config bude sice meng)
hladny, ale jeho text kratsi. Ak sme doteras
oznatovali v hranatych zédtvorkédchiil
menu a bloky configov, teraz bud
oznacoval aj blok (m&Ze ich byf 54
viac), ktory je spoloény pre vietkyConk
UkdZeme si to na priklade COM
ktory pre zmenu obsahuje tri co
maji spoloéné nastavenie pars
LES a BUFFERS:

SWITCHES=/F

onfigl textl
onfig2 text2
gonfig3 text3

“to usporiadanie CONFIG.SYS inter-

pretuje Gplne rovnako, ako keby blok [pa-
rams] bol skutoCne napisany na mieste, kde
je prikaz INCLUDE. Tymto by som ukﬂnﬁll
vymenovdvanie prikazov CONFIG.SYS,
ked som pre nedostatok miesta nauvmdn‘l
vietky. Ak mdte o tito problematiku hlbii
zdujem, precitajte si v knizke, ktori ste do-
stali pri zakidpeni M5-DOS 6.0, niefo bliz-
die o dalsich prikazoch. 54 to [SUBMEHU]
na definiciu podmenu, MENUCOLOR na
definovanie farieb pisma a podkladu, dalSie
parametre SWITCHES, atd.

Teraz sa  zameriam na  viizbu
CONFIG.SYS v tvare multiconfig na AU-
TOEXEC.BAT. Aj ked to na prvy pohlad
nie je vidief, tdto viizha moZnd naozaj je, to
znamend, e pomocou multiconfig moZno
ovlddat aj prikazy v AUTOEXEC.BAT a
vetvil aj ten. V niektorych pripadoch je to
naozaj nutné, v inych je moZné instalovat
drivery a rezidentné utility aj z AUTO-
EXECu, aj z CONFIGu. Zisadny rozdiel je
. 7e %lart Z ﬁUTGE}{ECu je identicky
At . iho riadka D-DSI:I o

1o ut1l1l}r ndmﬁt&lnva, 1k
umoziuji. £ CONFIGu spust
indtaloval neméZeme. Na

MENUITEM-::nn
MENUITEM=confi gE t&:ﬂ’i

MENUITEM=config3 text3
MENUDEFAULT=configl 20

[configl]
XXXXXXXXXKHNNN
XAAXXXXXXXNXNXX

[config2]
KAANKKEKKKKKKN
KXXXKKKXXXXNNN

[config3]
NAANXAKNKXXKKK
KERXXXAAAAXXKK

Ak po nabootovani s takymto
CONFIG.5YS zadime z DOSovského pri-
kazového riadku SET a ENTER, objavia sa
na obrazovke premenné, Zistime, e oproti
DOSu 5.0 pribudla novd premenni CON-
FIG a Ze jej sa priraduje nami zvoleny ni-
zov configl, config2, alebo configd podla
toho, aky si vyberieme. To umoZni
AUTOEXECu identifikovaf, aky config sme




SYS PRE MS-DOS 6.0

si momentédlne zvolili. Musime to iba spriv-
ne naprogramoval. AUTOEXEC BAT mu-
sime oproti pivodnému tvarn zmenif.
Predpokladajme, Ze na jeho konci odStartu-
Jeme NORTON COMMANDER s ndzvom
NCEXE a Ze je v adresiri C:\NC. Dalej
predpokladajme, Ze MS-DOS 6.0 je nainSta-
lovany v adresan CANDOS. Po dprave bude
podstatnd Casf AUTOEXEC.BAT vyzerat
nasledovne:

AXXEXXXXXXEXXX
AEEEENERXREXNN

GOTO %CONFIG%

:configl
chdos\smartdrv.exe 1024 512
goto end

.config2
goto end

:config3
goto end

este oznaCenom x-ami s ostatné
A UTDE}{EC BAT, napriklad
: SETy premﬂnnth

oznafenie miesta, K
zom GOTO.

Pre zaCiatoénikov, ktori efte nevedia, ale-
bo nezistili, aké configy by asi mohli potre-
bovaf, uvediem konkrétny zdvereény priklad
vetveného  CONFIGu a  ndsledne
AUTOEXECu. MoZno ho podla potreby [u-
bovolne upravoval a rozdirovaf,

Podmienky funkénosti:

1. MS-DOS 6.0 je kompletne nainStalova-
n¥ na harddisku v plne funkénom poéitadi v
adresdri C:\DOS.

2. NORTON COMMANDER verzia 3.0
alebo 4.0 sa spista NC.EXE a je nainstalo-
vany v adresdri C:\NC. Ak pouZivate iny
commander alebo shell, bez obdv
jeho spiistatelng sibor (EXE, COM, alebo
BAT}spahum:hmﬁmmmmmmw
ho NC.EXE. Ak je adresdr v PATH, nie je
nutné ho uvidzat v prikazovom riadku.

(Xms

3. My$ mad svoj driver s ndizvom MOU-
SE.COM a je nainitalovany v adresiri
CAMMOUSE. Ak mdte iny ndzov Vasho dri-
veru pre my§, bez obdv ho prepiSte spolugs
adresdrom, v ktorom sa nachadz

Ak toto viet
Styri rozne conty

AL eme méme

SWITCHES=/F

[menu]
MENUITEM=emsc EMM3§
ciou EMS a cache
MENUITEM=ems EMM38i
EMS bez cache
MENUITEM=emm EMM 35§
cie EMS a bez cache
MENUITEM=xms HIMEM S¥§

EMM386 11t
MENUDEFAULT=emsc,20 MK pamﬁtﬂ k dis-
[himem]

FILES=50 1] - Na rozdiel od predchddzaji-
BUFFERS=30 typov tento nedovoluje emuldciu pami-

DEVICE=CADOS\HIMEM SYS te EMS. K dispozicii je teda iba pamif
AMS. M to td v¥hodu, Ze podstaine (o cca
60kB) zviicsuje UMB a Ze nespomaluje pro-
cesor s emuldcion EMS. Je vhodny pre
WINDOWS a daliie aplikdcie, ktoré nepo-

trebujii EMS.

BHIGH-C:\MOUSEMOUSE.COM

4. [xms] - Vela programov v siasnosti
vyZzaduje pre svoju Cinnost protected mdd
procesora 386 a vyiSieho, aby bolo moZné
pouZival 32-bitové indtrukcie. (Pri vietkych
predchadzajicich configoch bol procesor
iba vo virtudlnom 16-bitovom BOB6-mode.)
Pre takéto programy je vhodny iba tento
config 5 XMS. My$ je nahratd dolu, pretoZe
UMBE sa v tomto pripade nevytvorilo.

Spolotné viastnosti pre vietky CONFIGy:
[ E—C \DD"E"LEMM 3R6.EXE
HIGHSCAN

RAM

AC=TTIOLLEE sredno STy L
ré sa bez tohto dF Hustia
[xms]
include=himem 2. Ak chcete | umiestnif do
DOS=HIGH 0 ide iba do BA-
include=mouse rikazom DE
¢ hned pod
AUTOEXEC.BAT po
peedenasidaiihils
ECHO OFF UTOEXECu
VERIFY ON ne LH). V
BREAK ON ond z dbvo
PATH=C:\;C\DOS; my v PRO-
GOTO %CONFIG% velké ndro
‘emsc g
SMARTDRV EXE I
GOTO END b0, urobte si
5 a AUTO-
2ms . ; --i'l ?Iﬂ;ﬂtnﬂﬁi
GOTO END npem&néhn systému a zlepiite ovlddaci
komfort.
:emm
GOTO END -~ yVes -

]




OSCAR - kto by ju nepoznal,
. titto vysnivand soSku hviezd filmo-

‘vutm nahm’ Pravdupovediac; - uZ
ﬁt}rﬂ mESIacL sme cheeli zaradit re-
(¢epdiu hry OSCAR, aviak Ilei!kﬂ
‘na fin nikdy ne:mtalﬂ miesto.
T{.T&; sa.predsa len jedno nasio,

§10; ]lﬂ hre méZeme pove-
{Iaf meé::: h"hﬂ g

J e tn k]ﬂ‘;ILk.i d"FU]I'QHl]EI‘I‘Ifl ‘e

hatka’. Jej hlaviym hr{lmﬁm je zar

jac..Hlavnd lohd . tohto: Zajaca je

zbierat vo filmoygeh - Stadiach
Oscarov. Na zaCiatku 'scendra. sa’ || .-

f FLAIR SOFTWARE)

zobrazi- minimalny pofet Oscarov,
ktorg treba. pozbieraf, aby sme €a
dostali von. Na prvy pohlad vyzerd -
tato tloha neskutoéne jednoducho, -
Ved ¢o je na tom, kéd mé. zajae,
ktory dokaZe vysoko skdkaf; tro-
cha pobehat v.pér miestnpstiach a
pozbierat  limit ‘povedzme .. 13
Oscaroy, 0 je limit prvého lexelu?
Ked ﬁak zatneme hraf; prideime

na to, Ze gbieranie, Gscam-v fie je -

Yiadne srandd, ale huhnvz.k}r vdZna
vee, Oscary leZia na mieste ako pit
pefiazi, takZe tym to z!:ﬁ]mc nebu- |
de. l’ruiwnfqu;nﬁ_ﬁmg zajacovi dost
viznamnym spdsobom uberaji zo
Zivotnej energie a svoju dlohu zo-
hrava aj prostredie. Tieto dva fak-
tory  vyznamnym = spdsobom
ovplyvnili kvalitu, hratelnost a ob-
“fiaZnost hry. Protivnici sa skutotne
najrozmanitejiieho charakteru.

Zivi, umeli, skutodni, neskutoéni,
velki, malf, behavi, skdkavi, lietaja-
ci, pldvajici a rozne daldie typy,
“ktoré si vObee nétrdfam. vymeno-

r.iliijl

IH'IIII'IIH'I!

,Iliﬂh

mnnnu -

?aﬂ? retni’fe bj,r som llrt‘ltr? nd nie-
kﬂhn zabudol. Okrem toho, v kaZ-

1 :f._ «dom leveli sa meni niclen g g.JE}.l:ILd A

rozloZenie miestnosti, ale aj protiv-
“nidl, Vietci maju jedného spoloé-

<z '-_n'éhn menovatela - si yelmi rychli &

1

\'svoje ‘pohyby robia na pomerne
‘malom priestore. Rychlo sa pohy-
buje'samozrejme. aj nds zajac, kto-

,‘\. '.. ﬂn 4‘*'\1\\-1-'&,*1--,\-.“-,

- "‘ \_- Y 1-"' 1 ;""\'_l"" .‘_I-""p.'l-"

-
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e e S Fobelpl
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ry je- frajérsky animovany v zrie-
kdakedy vidanej kvalite. Vrddme,
aa viak k prostrediu. Ak sme kedy-

si‘mali'v kaZdej-behacke same pra-
véuhly a obdZnikové miestnosti, v
poslednom. ddse 1o uZ vébec nie je
pravda. Odkedy uzreli svetlo sveta

hry ZOOL. a FIRE&ICE, ¢im da-

. lej, tym CasiejSie méme v hrach aj

rozne kopcee, po ktorych sa da ele-
gantne Smykat. . Vynimku. netvori

ani OSCAR. KedZe tito viastrosf '
sa-uZ v'oblasti 2D behadiek ugo>'
‘mécnila, nemA vyznam sa nad fiou

mimoriadne rozplyvaf, no kvalitné
programatorské prevedenic. mi ne-
dalo, aby som aj tiito skutofnost
nespomenul. Aj kef!' autori hry OS-

U pindlni; .rif:rﬁ
HHLH‘:MDHU tu mame aj miestnosti
. hapustené vodou, ktoré si tie vel-

‘i ‘dobge:
U aprogram

CAR vela ndpummﬂh Z mﬁh pm-
‘E!u_buj;ch hier, v nie¢om boli aj ori-
auchﬂ?emﬁik}’mh

repracované. Voda je
and tak, Ze normalna
‘miestriost 'sa neustale vini, - &m
vznikd opticky ‘dojem, Ze je v HL]
voda. Efekt dopliiaji rybicky a roz-
ne bublinky. Ak by to nickomu ne-' .
stadilo, vedzte, Ze 'predmety nad

vodou sa v nej Zrkadlovo odraZajit.
Prostredic  nepozostava ' iba, .2
miestnosti a_predmetoy, ktoré: tre-
ba zbieraf, &1 protivnikov. Su tu aj
rézne pohyblivé predmety, ktoré v
niektorych ptipadoch pracuji pre.

nds, v inych zasa proti nam; Pre nas

pracuji napriklad vyfahy, < proti
nam zasa rorne. pﬂrmanr:ﬂtnt zg.ﬂ’u-
vajlce a vysgvajlice sa ostré; pred
mety, automatické rak&tumaty

iné. Behatku OSCAR povaZujem
za vydareni, 1 ked velmi ta¥kd. Na®:.
zaCiatku sice mame 5 Zivotov, ale
prax ukazuje, Ze je to dost mélo.

CELKOVY
DOJEM




() druhom diatovom disku
pre hru COMANCHE sme
informovali v BITE 3/94.
KedZze uz mame tento pro-
dukt k dispozicii, mozem ho
popisat blizgie. COMAN-
CHE je jednou z mala hier,
ku ktore] sa moZeme neustd-
le vracal napriek tomu, Ze v
novembri to uZ budd dva ro-
ky od doby, ked prva verzia
prisla na trh. COMANCHE
je bezpochyby vynikajiici
simuldtor vrtulnika. Ak si
niekto v tom Case myslel, Ze
po niom pridu dalsie podob-
né hry, ukdzalo sa ¥e sa my-
li, pretoze ni¢ podobné od- e
viedy nikio nenaprogramo- BT
val. Tato na hra na danom [EESeSE-
pocitaci vyuziva maximalne [EERRIG

]

CT

0008

HELLFIRE

jeho moZnosti a grafické detally uz ne-
mozno dalej zvidésovat, pretoZe hra by bo-
la uz prili3 pomald. Podobné absolutérium
dosiahol aj LINKS PRO od firmy AC-
CESS, ku Ktorému sa uz vytvaraji iba no-
vé datadisky a nikto sa nepokisa progra-
moval nieco lepsie, ¢o by tito hru preko-
nalo. Pokusy o golfové programy tu sice
boli (firma OCEAN), ale tieto zdaleka ne-
dosahuji droven LINKS PRO a zrejme si
to ani nekladli za cief,

Zakladna verzia COMANCHE obsahuje
okrem trénmmgovych tba 10 bojovych misi,
kioré sa daji prejst za jedno poobedie.
Viicsie problémy tu mdZu byt iba s posled-
nou misiou, ktord sa vold Wolfpack. Aj td
sa vsak da zvladnut, ak zavcasu zlikviduje-
me vietky helikoptéry, ¢o umozni plne sa
venoval pozemnym cielom. Autori zrejme
uZ viedy predpokladaly, Ze sa budia pripra-
voval dalSie scenare. U Comanche vsak
scendre nie su iba nove prostredia, mapy a
objekty na obrazovke, ako to byva u ostat-
nych hier. S novymi scendarmi, ¢1 nz ideo
MISSION DISK #1 alebo
#2, prichadza aj update
(nova verzia) spustatelné-
ho siboru COMAN-

CHAFF:20
¢ FLARE:2Y

CHE EXE, ktorym sa urobia zdsahy do na-
instalovanej hry podla potreby. T¥mto spo-
sobom mdézeme mat nielen nové prostredia
a scendre (1 ked tieto si samozrejme v pr-
vom rade vitané). hudby a vysokokvalitné
obrazky medzi levelmi, ale aj tplne nove
vlastnosti helikoptéry a celej simuldcie!
NOVALOGIC teda nasli sposob, ako mé-
re vyvoj kvalitnej hry ist dopredu a u¥iva-
telia si modzu nové verzie dokupovat,
Jedinou podmienkou je, Ze musia viastnit
povodnd prvii verziu hry, pretoze MISSI-
ON DISKy obsahuji len tie sibory, pri
ktorych nastala zmena oproti pdévodne;
Verzii.

Akiste si spominate, Ze lietal na heliko-
ptére Comanche v povodnom prevedeni
bolo detsky Tahké. Teraz to uZ tak nie je.
Hra po nainStalovani MISSION DISK #2
bez problémov simuluje silny vietor, ktory
helikoptéru unasa a moZe ju napriklad roz-
trieskat o skaly. Problematickejsie zacalo
byt aj vyrovndvanie polohy vrtulnika, kto-
i je (zrejme v zhode so skutotnostou) ne-
ustdle manudlne vyrovndvat. Ak (o neuro-
bime. vrtulnik sa nakloni a zaéne sa toit
dookola, Ak spoditame vplyv vetra a nut-
nost udriiavania rovnoviznej polohy, zisti-

M e s
manche je teraz
ovela realisticke)-
&I a ndrocnejsi na
ovladanie.

Dal§imi novinkami je lep-
8ie  zobrazovanie okolitych
javov, Teraz napriklad moze-
me vidiet vinenie vady, sne-
zenie, alebo sprsku  striel,
ktorli na nds ‘vyslali’ pozem-
né jednotky  nepriatela.
Pribudli aj nové stavby a vo-
zidld. Novinkou st maskova-
né bunkre, nakladné autd a
lode. Zvicsil sa aj potet
Wingmanov. Teraz nds v nie-
ktorych misidch sprevadzaju
aj tri vrtulnikey, ktoré sa drzia
v nase] blizkosti a automatic-

Bl AR R
o BN REE B |
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l CHAFF:24
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ky likviduji nepriatela. Takto by sa dalo
pokracovat dalej a vymenovavat daldie a
dalSie zlepSenia. Pravdupovediac, sim
som nedakal, Ze ich pribudne aZ tolko.

- yves -

CELKOVY
DOJEM

93%

PC 3856-586




Zo stola zober petrolejova
lampu a chod ku skrini, ktora ol-
vor a zober koberec, Potom skri-
nu dotla¢ pred okno, Otvor truh-
hicu, vermi piatol a trublicu posun
na dreveny poklop.

Zidi dolu schodmi a tu zober
luk a naydi nadrz s petrolejom,
Ma chodbe zaboé do Tavych dve-
ri. Tu preskuma) stoléek a zober
kla¢, Ktorym otvorid  truhlicu.
Vermi stara sablu a chod do dve-
ri oproti. Tu prepdi do izby nala-
vo a zober vazu pn posiel. Viaeu
rozbi o stenu a kluéom, ktory bol
v nej, olvor zasuvky. Zober obe
rkadla a chod na chodbu. 'V pro-
Lilahlep miestnost najdi lekarnic-
ku a po jej otvoreni ndjdes nipo.
Po vypili ndpoja sa U 2vysl ener-
e, Chod zasa na chodbu a 2 ne)
na schodisko, Tu umiestm obe zr-
kadlda na sosky., postavene na
podstaveoch, Teraz uz mozes ist
dolu. Chod ¢Ste o poschodie niz-
Sie a v kuchyni najdi ndz, zapalky
a hrniee, V sklade preskamaj ko-
pu uhlia a po otvoreni najdenc]
Skatule ziskad revolver. Zober tu
taktiez nadrz s petrolejom,

Vo druhom sklade vermi klae
od prvnice a najpd potravu,

Teraz chod znovu na poscho-
die a zabot do dzkej chodby.
Napli lampu, ktora mas pri sebe,
petrolejom a zapal ju. 'V tmavej
izbe lampu pouZi a zober zo stola
sosku, MNajdi tu aj niboje do re-
volvera,

Teraz chod K hlavnému scho-
disfu a sosSku hod do rytiera,
Vermi si med, klory po fiom zo-
stal. Zidi znova na prizemic a
chod  na  terasu,  Pre-

¢

skumaj sochu a vexmi si Si-
pyv. Potom rychlo vwhehni 2
miestnosti tymi istymi dvera-
mi.

Terar chod na poschodie a G-
kou chodbou sa dostanes do dl-
hej chodby s obrazmi na stene,
Pouzi koberee na obraz a chod
smerom na druhy koniec chodby.,
Ked budes pred polovicou, pouZi
luk a Sipy. Pokas sa trafit obraz
na druhom konei. Ked sa ti to po-
dari, chod k nemu a vstiap do iz-
by. Tu odsun hodiny a vezmi
kg, Vermi falognid kniho a chod
na chodbu. Teraz vstup do dver,
ktoré sa nachadzaji v polovici
chodby. Prediym ale zasa pouzi
petrolejovi lampu. Po vstupe do
kniznice poloz svietiacu lampu na
sem a chod po obvode miest-
nostl.

MNajdi tagny vehod, Otvonid ho
tak, ze viozis [aloSni knihu na
miesto, kde chyba ind kniha, To
sit nachiadza kiasok od tajného
vehadu, Po vstupe do  tajneg;
miestnosti zober talizman a najdi
tri dyky. ZIta knihu, Ktord naj-
des, necita)! Potom chod von #
miestnosti a vinitou dykou zabi
ducha, MNezabudni siospil vzial
lampu, Chod spéil do tzkej chod-
by a vstip do kapelne. Hned zo-
ber ndadobu, 2o skrine lekarnicku
a vybehni von, (Beh dosiahnes
tak, #¢ dvakrit za schou potlacis

Sipku nahor.)
Vo vedlajse) iz-

#  be vezmi zi-
pisnik.

ZosLap
na  prize-
mie a v skla-
de napli nado-
bu vodou zo suda. Chod do je-
dilne, Tu poloZ hrniee na stdl a
vstip do dveri, ktoré sa pri poli-
ciach.

Pouzi niadobu s vodou na zdro)
dymu. Tu verzmi zapalovac a nij-
di gramoplatiiu. Oivor klicom,
ktory si nasiel za hodinami, dvere
do dalsej izby. Tu najdi dalsiu
gramoplatiiu, Chod na poscho-
die. Vizhe, kde sedi v kresle prie-
svitnd postava, zober gramoldn a
z0 skrine ndboje. Pozor, aby si sa
postavy  medzitym  nedotkol,
Teraz chod spiif a2z k vy¥chodu 2
domu a vstiap do dveri. ktore su
naprave. Tu fa ¢aka dalsi siboy,
Pri stboji nepouZivaj Sablu, ale
mec. Po siuboji vermi k¢ a otvor
nim dvere do taneéne] sily. Tu
vermi tretin gramoplatnu. Pouzi
spravou gramoplatiu (pravdepo-
dobne zelend), Ked sa taneénia
zacnu pohyboval, zober ke na
krbe a vybehni von. Teraz chod k
schodom veducim na poschodie a
odomkni dvere vedla, Vsuip do
pivinice a zober ndboje do revol-
vera, Potom este adval sudy v ro-
hu miestnosti (pozor, aby fa ne-
ravalili) a chod von z pivnice,
Teraz sa vrit do izby, v Ktorej si
nasicl zelena  gramoplatin,. K
Sabli na stene umiestni W, Ktorad
si nadiel, Teraz mazes zostapl

a chod po chodbich, az sa
dostanes k  drakovi.
Rychlo  prebehni  do
boénej chodby nala-
vir, Tu je dalsi stibaoj.
Po  siboji  pokracuj
chodbou, Ked prilikas dra-
ka, vral sa na krizovatku
chodiebh a chod chodbou,
ktora prerazil.
Dalsi Gsek cesty uz prej-
des aj bez nivodu (pribudla
tu funkcia JUMP - skok).

www.oldgames.sk

do podzemia. Prebehni most

ked sa  dostanes
do obrovske) miesinosti, lavicka-
mi prejdi na drubo stranu k stare)
trubhlici. Chvor 1 kldacom, ktory
mas z lanecne) saly, Veznu dra-
hokam a odsun kamenny blok za
trublicou. kKed' sa dostaned do
tmavého  labyrintu, pou?l zasa
lampu a hlada) dvere. Ked s na-
siel spriavne dvere, vioz do nich
drahokam. Dvere sa otvoria a 1y
vslip dnu.

Zostup dolu do vody a pribliz
sa ko stromu,

Z truhlice pred nim vezmi hik
a umiestm tu tahznam, Teraz ka-
suk odstip a zapalovacom znova
zapil petrolejovi lampu, lebo ti
po pade zhasla. Zapalenu lampu
hod do stromu. Ked si tralil pres-
ne. #nicil si viadeu celého domu a
chora  zafni  padal  kamene,
Teraz i vz ostiva len opustit
dom.

Skratku si urobis tak, ze hikom
olvoris kamenné dvere a zabodis
zasa do tmaveho mesta. Teraz je
tu uz svetlo a ty otvor hikom naj-
blizsie kamenné dyere, Ked bu-
des vychadezat ¢ chodby. ktord
prevazil drak, pokraduj rovno a
na  krizovatke zaboé doprava.
Takto sa dostanes do pivnice do-
mu. Odtalto chod. k dverdm,
ktoré vedia von z domu. Dvere vz
mazes otvorit a vyjst na slobodu,
(Ked pocas hry nemdzes zobrat
nejaky predmet, musis odhodit
iny, nepotrebny predmet. Kiory
mas pri sebe.)

Tento navod obsahuje len zd-
kladné pokyny vediice k dohratiu
hry do konca, ¥V hre sa nachadza-
ja aj iné predmety, ktoré ale na
dohratie hry nie si nutne potreb-
né, Niektoré situicie sa daji rie-
St inak, nez je tu o uvedend.
Taktiez o nie su uvedené vietky
nebezpedenstvil, Ieh prekonanie
uz #alezi iba na hracowvi.

M. Draskovic



t¥ym, #e do nich budid hiadzat gramofénové
platne. Ich zdsoby sa daji doplfial zbiera-
nim platni, ktoré sa volne povaluji po
okoli. Pofas hry méino pocuf solidnu
rock&rollovi hudbu,

Prvy diel hry Blues
Brothers som nikdy nemal,
preto nemdZem porovnavat, aviak na pr-
vy pohlad na JUKEBOX ADVENTURE
vidief, ¢ to nie je zli hra. Napro-

' gramovala ju firma TITUS v tom istom
systéme, ako napriklad popularmy PRE-
HISTORIK 2.

Hlavnymi hrdinami si dvaja decentni
bluesmani v oblekoch, ktori sa volaji EL-
| WOOD a JAKE. Ich tlohou v kazdom le-
| veli je ndjst hudobny automat (Jukebox) a
vojst do neho. Protivnikov méZu zabijat

ROAD, ktorej hrdinami si postavitky
zndmeho televizneho seridlu. Mimo-
chodom, je to velmi osobitnd dvojica.

Adventiry od fir-
my LUCAS ARTS
patrili vZdy k tomu najlepSiemu, o v
tejto oblasti vznikalo. Po dspechu
Indyho 4, firma dost prekvapujico
presla z grafiky realistickej na komik-
sovi. Ja tento pocin nevitam, ale ich
hra MANIC MANSION 2: DAYS OF
THE TENTACLE, zoZala pomerne
velky dspech. Rovnakym sposobom je
robend aj hra SAM&MAX HIT THE

Od firmy PSYGNOSIS sme do-
teraz videli prevaZne akéné hry.
Teraz sa k nam prvykrat dostala
vyslovene klasickd adventiira tejto
briskej firmy. Hlavnym hrdinom je
kozmicky zlodej Jack T. Ladd. Mal
td smolu, Ze ho pri jednej menej
vydarenej finanénej atrakcii chytil
medzihviezdny urad pre nicenie
dafiovych poplatnikov, ktory mu
vyribil obrovski dan. Treba ju za-
platit do 28 dni. Poviete si - zauji-
mavy sci-fi pribeh, ale ked zacnete

BLESKOVE
RECZNZIE

PC 286-586
AMIGA 500/600

Policajt SAM je pes a policajt MAX
zasa zajac. Takito dvojicu moZno
ndjst naozaj iba v po&itatovej hre. Hra
je pomerne faZkd a v niektorych pri-
padoch trochu nelogickd. Na rozdiel
od minulosti programédtori pri jej tvor-
be neboli aZ tak precizni, ako sme bo-
li u Lucas Artsu zvyknuti., Nabudice
sa to difam zlepsi.

PC 286-586 ]

£

hrat, zistite, Ze vietko je prehnane
taZzké. Nejde iba o logiku pouZitia
Jjednotlivych predmetov, ale o tvor-
bu kombinécii viacerych predme-
tov. Ak si predmety malé a ich
zobrazenie ¢i pouZitie vZdy nezod-
povedd logike a skuto¢nosti, hrac
md taZky Zivot.

[ PC 286-586 ]

Jedna z najvydarenejSich hier posled-
ného obdobia je druhy diel hry ELITE.
Dej hry je sa odohrdva v nasej galaxii v
roku 3200. Na rozdiel od pévodnej ver-
zie FRONTIER md podstatne kvalitnej-
Siu vektorovi grafiku a md desiatky
inych prednosti, napriklad moZnost pri-
stdvat priamo na planétach, ba dokonca
i na ich obeZniciach. Do di#ky mengej
ako 2ZMB sa voSiel realisticky svet a sti-
tisice hviezd. Pri obchodovani méZzeme
vyuZivat rozdiely v cendch, alebo méZe-
me plnit Zelania zdkaznikov od prendga-

nia balikov po likvidaciu nepohodlnych
osdb. MaZeme vstiipit aj do vojenskej
sluzby a bojovat vo vojne medzi konku-
rentmi Federdciou a Impériom. Ak ste
hrali povodné Elite, uréite si nenechajte
prileZitost zahrat si druhy diel.

F B

PC 386-586
AMIGA 500/600




0 programétorskej skupine Digital
Image Design sa toho uz popisalo a po-
vedalo velmi vela. Teraz viak oplfl nastal
divod pripomeni( si t¥chto, vari najlep-
Sich britskych programdtorov. Pracuji
totiz na dalsej hre, ktord sa bude volaf
INFERNO. Hra je urfend pre poditate
PC 386 a wvyifie, PC CD-ROM a
AMIGA 1200. Bude to trojrozmena ak-
&nd hra s genidlnymi amimovanymi sck-
venciami a nemenegj kvalitnou hudbou.
Ak sa OCEANu podarilo ziskal Dagital
Image Design na spolupricu, treba pove-
daf, Z¢e mali velké ¥fastie. Od jednej hry
k druhej sa zlepSuji a neviem si predsta-
vil, &0 to budd za hry, ktoré pridu na
konel dvojrofnej spoluprice OCEANu s

INFERNO "

DID. Digital Image Design sa totif za-
viazal v exkluzivnej zmluve vyrobil po-
fas dvoch rokov Zest hier pre OCEAN.
Prvd z tejlo séne je uZ na trhu: Je 10
T.F.X. (Tactical Fighter eXpeniment) a o
jeho prednostiach sme sa uz v BlTe
zmienili. Tento simuldtor sa DID podla
ofakdvania vydaril a meda doteraz vro-
benymi simulatormi zaujal velmi Cestné
postavenie, Ia osobne
ho spolu s hrou STRI-
KE COMMANDER
od ORIGIN povaZu-
jem za o najlepdie,
fo kedy na PC vznik-
lo. V recenzii sa o
T.E.X. napisalo tak-
mer vietko, ale nebo-
la spomenutd verzia
pre CD-ROM, ktord
pritla na trh o mesiac
neskor, ako disketovi
verzia. Disk obsaho-
val okrem hry T.F.X., ktord tu bola roz-
Sirend o nickolko grafickych efektov, aj
hudbu a demoverziu hry INFERNO.
Hudba bola vo formite CD-AUDIO, &i-
#e takom, aky pouiivaji klasické hudob-
né CD. Inak iflo o ten isty soundirack,
ktory mali moZnost poful majitelia
General Midi. Vdaka CD-ROM verzii
mdZu tito hudbu pocut aj ti, ktorl vobec
nemajii Ziadnu zvukovid kartu. Okrem lo-
ho je moZné podival Ciste hudbu bez to-
ho, ¢ by sme mali spustent hru.

Rovnakym spisobom bude riefena a)
CD-ROM  verzia hry [INFERNO.
Demondiradnd verzia tejto hry, ktord sa
nachddza na CD s TFX., mi dizku

12ZMB a svojou kvalitou
podnietila vznik tejlo pred-
beine) recenzie. Skoda je
snid iba to, 2e v demoverzi
si vkdZky iba z animova-
nych medzihier a dGplne ab-
sentujii akékolvek zibery zo
samotnej hry, Velmi rid by
som o nej u teraz napisal
niedo viac, ale takto sa bu-
deme musiel ‘vyzbrojil' tr-
pezlivosion a efte chvilu &a-
kaf, k¥m nebudeme mdbcl
objednal findlnu verziu.

UZ teraz viak mbZem povedat, Ze hra
bude mat viac ako 700 levelov. INFER-
NO svojim dejom volne nadviizuje na

S T I_.—.II-'
DO LE

hru EPIC od tych istych programidtorov a
tieZ v nej vystupuje cisarstvo REXXON,
Digital Image Design podla vzoru hier
od firmy ORIGIN, ako je napriklad

WING COMMANDER, vymyslel pre
hru nosny pribeh (story) a zasadil do ne-
ho konkrétne postavy. Ich dialégy a po-
&inanic mbZeme sledoval prive v spomi-
nanych medzihrich. S4 spracované na
mimoriadne vysokej drovni a zostiva iba
diifal, ¥¢ vela tych efekiov, ktoré sa do
verzie CD-ROM dostali, budd aj v dis-
ketovej verzii. Netreba zabidal aj na
tych, ktori este mechaniku CD-ROM ne-
vlastnia, pretofe ich je viiddina. Zatial
som v lomto smere oplimista, aviak ak
mi iba demoverzia 12MB, kolko potom
bude mat kompletnd hra?

Diifam, #¢ na Wito a ostatné otdzky Co-
skoro dd odpoved findlna verzia tejto
ofakivanej hry, na kiorej pracuji Digital
Image Design uZ viac ako rok,

- f"es -

PC 386-586
PC CD-ROM
AMIGA 1200
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SUTAZE @

® VYHODNOTENIE VIANOCNEJ

Qmstu nedostalo.

/ Hi ked' Vianoce st uZ za nami tak dﬁ\-‘lu},\’
Ze si na ne uZ nikto z vds asi nespomenie,
vdaka uzdvierke sitaZe, ktord bola aZ
31.1.1994 a dlhej wmbncj dobe ﬁm«mplau
p'['thddhlmL s vyhodnotenim vianolnej
siitaZe a7 teraz. Nemajte ndm to viak za
zIé, pretoze ak by sme urobili uzdvierku
31.12.1993, vyhodnotenie by sa dostalo
do BITu sice ﬂuclﬂ skor, ale vela z Vs,
opozdilcov, ktori si vietko nechdvaji na
posledni chvilu, by sa do zlosovania

j

VIANOCNE] SUTAZE
sa zacastnilo 908 Citate-
fov, o je celkom uspo-
kojivé Cislo, aj ked s
idasfon v PRAZDNI-
NOVEJ SUTAZI (1422)
sa absolitne nedd zrov-
ndavaf. Verime, e 1.cena
prive prebiehajicej sifa-
#e, ktorou nie je ni¢ men-
Sie ako COMMODORE
AMIGA CDTV, prilika
ovela viac sifaZiacich a
Fe rekord déasti v prizd-

Vyhercom patri blahoZelanie a ostatnym ttecha,
Fe m&Zu vyhraf v niektorej z nasledujicich sifa-
Zi. Trebirs to bude uZ v tej, ktord prebicha mo-
mentdlne a v ktorej st ceny, aké tu e5te skutoCne
neboli!

ninovej sifazi bude opiif
prekonany. Znova viak
klesol podet nespravnych
odpovedi, ktorych bolo
tentokrdt uZ len 68,
Svedéi to o tom, Ze sie
odpovede volili pozor-
nejiie. Mo a lahko si mo-
Zete zritaf,
odpovedalo tento raz 840
stifaZiacich a to sa ti, z
ktorvch sme vylosovali

Ze spravne

vvhercov.

Vo Velkej celorofnej sifaZi su
pre vis pripravené velmi hodnot-
né ceny, o ktoré sa skutoéne opla-
ti sufazif. Ak sa chcete zicastnif
stifafe, musite 12-krdt uhadnut, z
akej hry je detail na obrizku, Sme
si vedomi, Ze keby sme trochu ne-
pomohli, stala by sa sifaZ pre

mnohych takmer neriesitelnou. £

toho dovodue uvadzame vidy Sty-
ri moZnosti, z ktorych je jedna
sprivna. Rovnako ako v minule)
stifaZi vyber hier sa zufuje iba na

A tu sa ceny, ktoré do
ULTRASOFT:

I. cena:

COMMODORE

tie, 0 ktorych sme vz v BlTe pi-
sali. Rozdiel je iba v tom, Ze ob-
¢as zaradime aj detaily z takych
obrizkov, ktoré v recenzii neboli.
Difame, e sa vim bude Velkd
celorodnd siifaZ ¢asopisu BIT pd-
¢if a ¥e sa pri nej zabavite rovna-
ko, ako my pri vyberani ziberov a
moZnych odpovedi.

sutaze venovala firma

AMIGA CDTV

MULTIMEDIA PACK

+ profesiondlng klivesnica

+ dialkoveé infracervend oviadanie

+ externd disketovi jednotka 3.5

+ specidlng Cierna mys

+ dva uvodneé kompaking disky

2, cena: Pocitac COMMODORE AMIGA 500
3. cem: PocCitac DIDAKTIK KOMPAKRKT

4.- 5. cena:  Zmackove diskety DS DD podla vasho vyberu

(bud 20ks 5.25, alebo 10ks 3.5*)

6. 10, cena: Nenackové diskety DS DD podla vasho vyberu
(hud 20ks 5.25%, alebo 10ks 3.5%)

11.- 20. cena: Celoroéné predplatngé ¢asopisu BIT

SdfaZny kupdn opif ndjdete na
strane 38 dolu. Sifa¥ prebicha po
cely rok. V decembrovom déisle
zverejnime zlosovaci listok, urce-
ny pre vyznatenic odpovedi a na-
lepenie kupdénov. Do zlosovania

zaradime iba tych sifakiacich,

ktori v&as podli zlosovaci listok

50 vietkymi sifaZznymi kupdonmi a
samozrejme aj so spravoymi od-
povedami. Skir, ako zverejnime
zlosovaci listok, ndm Ziadne ku-
pany neposielajte. Aj ked na to
neustile upozoriujeme, stile nim
niektori ¢itatelia nerozumeji a
posielaji kupdny kaZdy mesiac.

Sutaina uloha cislo 5 je:

Uhadnite, z ktorej
hry je tento detail.

a) Dizzy 3

b) Dizzy 4
¢) Kwik Snax
d) Towdie




Slovné spojenie Hired Guns zname-
nd v doslovnom preklade ,nidjomné
zbrane®, Ndzov by sa dal teda volne
preloZit asi najspravnejSie ako ,.Zold-
nieri”. Keby som mal sam zvolif nazovie,
pre tito hru, asi fazko by som naSigh
taky, ktory by lepsie vystihoval jej
plit. Hraé v nej ovlada Stvordlenné Ko
mando, ktoré ma oslobodif isti plané- &
tu od invdzie mimozem$fanov. Ulgha
je velmi faZkd, preto sa na fiu mOilie.
podujat l‘lﬂﬂ.ﬂﬂj iba skiseni dobrodili
hovia, ktori st pripraveni na vie t:
7a pmluﬁny balik pefiazi sa odw
hoci aj do samotného pekla, Hru mo?®
no zaradit k druhu hier, pre ktoré sa na
zapade vZilo oznadenie ,Role playing
game®. Svojim prevedenim sa aZ na
nicktoré detaily niéim vyrazne nelisi

| AO37 origin unknown
|Freymon Jenilee

.{EIPU.I"{?FI'.HH}: fim Zoldnierov moino zostavit
z 12 ostrielanych vojakov. Pri vibere

sa zobrazufi zikladné informdcie

o kaidom z nich.

IMB, je

pravdepndﬂhn
(aj ked ne ok
Ze na t?ch‘u:: POt
bude hra chodi"GEES
vitiich problémoviSHi
| vein plne podporuje
vratane ukladania rozohra
pOZicii.

myslief, & chece hrat TRE-

Na zaéiatku si hra¢ musi roz- 5

& NING, KOMPLETNE VO- b=
f' JENSKE TAZENIE alebo  divéhe _
KRATKU AKCNU HRU. Celé dobrad . po-
Druhd volba spociva v poéte dobne RO D&D
| hragov, ktorf cheti hrat. Toto je  Dréch@ upiny
LAT OLS2° LGN YLED® ALT 03Y06" asi  najpodstatnejsi  rozdiel vojakel. a 12
LOG ENTRY B. Unhisted. oproti ostatnym D&D hram. najskisene|sig
ESTIMATED THREAT : 8 Pokial v nich ovlada hra sim  Sc1Y pribeh

AURE A A L ijd i

7 n'.'h r!mfuf_r e ".i'\'. ferénn.

909090 0000600 e

od hier ty
GONS, M4 viak niekolko zvlast-

nosti, pre ktoré si plne zasliZi naiu g¢

pozornost. Preto sa o nej rozpifem
trochu zo Siroka. Este pred tym viak
musim spomendt jednu doleZita
vec. Hra HIRED GUNS vo verzii
AMIGA 3500 vyzaduje naviac 500
KB CHIP RAM (nestadi teda kla-
sické rozsirenie na 1MB zdsuvnym
500 KB RAM modulom) pre ¥pe-
cidlne zvukové efekty a grafiku.
Vzhladom na to, e som takito pa-
méitl k dispozicii nemal, hra bola tes-
tovana na AMIGE 1200. KedzZe
viak nejde o Specidlnu AGA verziu
pre AMIGU 1200, v typoch podita-
¢ov je uvedend AMIGA S500/600.
Pretoze AMIGA 500+ a AMIGA
600 maja standardni CHIP RAM

pu DUNGEONS & DRA-

komplexom budov. Okolie sa zatial’ zdd pokofné,
kej budovy viak uZ dolichaji tnepokojujice svuky.

celd Stvorélennia druZinu, ktora
napreduje spravidla pohroma-
de, HIRED GUNS umoZiiuje
hru zdroven 1-4 hracom, pri-
¢om komando sa méZe pohy-
bovatl spolu, alebo kaZdy jeho ¢len

90D OOPOPOSOOEPEOPOIEPSES
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&

dticnosti, hra®m:
(4 muzi a 4 Zeny),

(

BORGA. KaZdy z nich
nost,
najéastejie pouziva.

= ba. Poslednym K
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vek a obliiben
sprevadza pdésobi
motnou hrou je
ré bude komandom ¢

ako prvé. Volba sa vyk( 1 pi
. mocou sturadnicového kurzora®

i

B digitdlnej mape terénu, na ktorej je

zobrazené miesto zoskoku a daldie
strategické koty. Po uskutoénenf

g% lejto poslednej volby uZ zacina sa-

motna hra.

Potas hry je obrazovka rozdele-
nd na Styri identické oknd, ktoré
| zndzornujd  pohlady jednotlivych
¢lenov komanda. V nich sa zobrazu-
je vietko, ¢o by mal v danej chvili
ten-ktory ¢len komanda vidief, vra-
tane ostatnych spﬂlubu]r:wmk{w
pokial st v jeho zornom uhle. Na
rdme ka?ého okna si ovladacie a

-




zobrazovacie prvky, ktoré sa vzta-
huji na kazdého élena komanda
zvlast. Zlava doprava si to:

POPRSIE VOJAKA - prepina
na zédkladny pohlad.

STORE - graficky prehlad pred-
metov, ktoré ma vybrany élen ko-
manda pri sebe. Pri zapnuti tejto
funkcie moZno predmety zdvihat,
odkladaf, presdvat ich z ,,vreciﬂk“
do ruk, manipulovat s nimi (na
odistif minu, pouXit lekarnitku
zjest chleba) a v neposlednom rade
nechat si vypisat informécie o pred-
mete, ktory mi vojak v rukach.

DTS - osobny radar ¢lena jed-
notky, ktory zobrazi mapu u# pre-
skimanych priestorov.

STATISTICS - rézne udaje o vo-
jakovi ako je jeho zdravotny stav,
viaha momentalne nesenych predmetov
a pod.

HORIZONTALNY INDIKATOR -
znazoriuje zdravotny stav élena ko-
manda, v pripade Ze blikd, stav je uz
kriticky.

ZLTA KONTROLKA - ak
kontrolka blika, znameni to,
Ze tento konkrétny élen ko-
manda bojuje v time, teda
presiiva sa spolu s [ubovol-
nym, momentilne ovliada-
nym vojakom; ak kontrolka

' & HINT
; e _.__11 I ¥

vanie je riefené velmi prehladne a pohodine,
90600 OOEDPOSDIPOSDPDSTS

obrazovky, kam sg
Kurzor sa automat
ukazujicu do prishi
staCi Zelanie pohybu®
lavého tladitka mysi
behne aZ do ploch
Zzmeni 5a zase na mal
a vtedy je moZné gl
dlne, hore spoménul
Svoju dlohu yil
ovladania vial
a) uZ spomenut
tlafitko niySe

neblikd, tento konkrétny élen ¥ cou neho A
komanda sa presiiva sam a bojuje zdvihnit preds
na vlastna pist. bezprostredng
KOMPAS - ukazuje svetové strany a  ka, ale tiez bleskl
tym napomdha orientécii v teréne. drzanit zbfam (ak

iciu do tejto -
- -:' mla tohto
Eak ukaie a¥ vo -
E presiva celé
a Zrazu sa roz-
adat iného ¢élena.

To o robi HIRED GUNS HIRED
GUNSom je s najviadSou pravdepodob-
nostou do detailov premyslené a nad-
mieru pohodiné ovladanie. Celd hra sa
ovlada pochopitelne pomocou myéi,
ktorou sa postva ovlddaci kurzor.
Tento nie je nutné podla &innosti, ktori &

sebe prishis
zbrang)

chwvil g

Premiestnovanie predmetov medzi sebou a ich pouii-vag

zistit (Zial, kipil som si sice multi-
jazykovi verziu, ale priloZzeny tla-
¢eny manudl je iba v neméine, éo je
ref, ktori prave najlepSigeneovla-
dam] Medzi ne pg ener-
getie i kt e je

lio-vi-
uko-

Talnymi efé

vé efekly si 4 sobivé.
Kazda zbraii, arakte-
risticky rag uky votrel-
cov, hukg 1 zdviznych plo-
Sin... AdiE ¥proste vyborna.

Naoza), na ti vela
@ To viak vibec ne-
uplne prozaicka.
8 prejst celou zoénou a
Ssakovakych votrelcov.
Ide spravnym smerom ho
smerove tabulky s napisom
%0 vylisteni jednej z6ny misia
fle v nasledujicej. Teda pointa
azda druh4, fa’ko viak pre po-
1y druh hry vymysliet lepsiu. HI-
D GUNS je kaZdopddne hra, ktord
pu atmosférou strhne asi kazdého a

A ps

860m poskytne tyZdne a tyZdne napi-

aodobrodruZstva.,
-luis-

g
T} uu_ﬂ s

ll.""" e -

E[andmﬂ cez ikony a ===
abnt dosial pouZivané me-
tm*h proste presunit kur-
"do susedného okna a je to!
Ie€nto presun je tak rychly, Ze
“jediny hra¢ dokdZe napriklad s
- rozdielom zlomku sekundy vystrelit po-
stupne zo zbrani vietkych Clenov ko-
manda.

Druhd vec, ktord zaradila HIRED
GUNS na popredné miesta rebrickov,
je obrovské mno#stvo roznych predme-
tov a zariadeni, ktoré moéZu ¢lenovia
komanda ndjst a pouZivaf.
Okrem nespofetného mno?-
i)y stva zbrani (ndmatkovo spo-

I meniem revolver, automaticki
. pusku, plamefiomet, granato-
- met, nadlapni minu) a municie
do nich, si tu aj predmety zna-
me a beZne pouZivané v inych
hrach (lekarnicka, rozne potra-
viny a ndpoje, klice a vstupné
- karty pre otvaranie dveri, opra-
| vidrenska siprava pre robotov).
®% Okrem toho je tu viak eite vel-
sl ké mnoZstvo zloZitych elektro-
- i nickych predmetov, ktorych
- funkciu sa mi za kratku dobu
hrania HIRED GUNSu nepo-
darilo zatial Gplne alebo vébec

md vykondvat, velijako prepinat pr
vym tladitkom na mysi, ako je to na
klad u systému ovlddania SIE
ktory pouzila v poslednych QUE
Zakladny tvar kurzora je zdmer
Tento tvar ma kurzor v celejd
¢asti obrazovky. Pokial ma vl
li €len komanda v rukdch pEjak
stadi kurzorom zamierit @l
Tavé tlatitko mysi. Ak che@meselicnom
komanda hybat 11.11':: Smerom,
sta¢i nabehnit kurzogem Etomu okraju

@9 o0

e

Drufis misia sa odohrdva prevazne v skalnvelh tune-
foch, ktoré su 7 Easti zatopende vodou.

Osobny radarovy systém DTS mapuje auromaricky
celu plochu, ktortd élen komanda prejde.

CELKOVY
DOJEM

91%




PROGRAMU

V predchddzajicej lekcii sme riesili problém, ako moZe-
me z hodnoty &isla vytvorif postupnost desiatkovych Cislic,
ktoré zodpovedaji tomuto ¢islu. V tejto lekcii budeme rie-
&t ten isty pmblém ale namiesto desiatkovej sustavy bu-
deme pracovaf v Eeblndat d@vej - budeme vytvarat postup-
nost Eestnﬂstkmr ChLCISLIEL

Na o ".:":""-'- €mu pouZij

len si ho _s'.s.'!"'- j.f

ne ten isty program,
stnastkove) susta-

vy. Toto mi nasledovnymi
zmenami

1. Nas n@vy dél v ﬁf ¢iSlo v Sestnistkove;
stistave, préto isla 1{;1 fiom budi moc-

niny &isla 16.

2. Na ".i'}'] | al |
registri, ndm v 3 ﬂﬂtﬂﬁhlkl‘.’:‘-"b] sustawe at.ﬁ&na iba Styri Eislice
namiesto piatich v desiatkovej sistave. Preto bude modifi-
kovany program pracovat iba nad tymito Styrmi islicami.

3. ASCII-ké6dy Sestndstkovych &islic na rozdiel od AS-
Cll-kédov desiatkovych &islic nejda bezprostredne za se-
bou, ale st rozdelené na dve skupiny - &islice 0-9 a pisme-
nd A-F. Kody v jednotlivych skupindch uZ idi bezpro-
stredne za sebou. Toto budeme musief vhodnym sposo-
bom v programe oSetrit.

NS program z minulej lekeie po tychto troch ﬁpla
bude vyzerat takto:

R T

run ld hl#fcl2 Priklad Cisla
bnhx I1d  bebuffer Adresa buffera pre Cislicay
Id de,-#1000 pre Sestndstkovy rad 4096 _:_'-:Fi'.' NS
call cifra vypocet Cislice B
Id de,-#0100 ...256-ky (16"2)
call cifra vypocet Cislice
Id de,-#10 ..Sestnastky (16"1)
call cifra vypodet cislice
Id e,-#01 .jednotky (16"0)
cifra 1d a,0-1 vypocet ¢islice jedného radu:
cifl add hl.de odpotitavame hodnotu radu -
inc a (sti¢asne pocitame kolko krat)
it cifl - aZ kym neprekroc¢ime nulu
sbe  hlde Oprava prekrocenia nuly
cp 9+l ¢islica vicsia ako 9 ?
R e 1 P nie - skok
add a/ja’-’ _ 4no - knr-:k:::m ¢islic A-F
buffer
To, Co si

.':-l neprinﬁ%a ziad-
M., I sa preto teraz po-

zrief na tento problém z uplne ing) '8
Na vyjadrenie jednej Sestndstkovej &islice potrebujeme
préve §tyri bity (pretoZze 2°4=16). Parovy register ma 16 bi-

@

Jnhx 1d

tov (rozdelme si to na Styri §tvorice bitov) a €islo v hiom vy-
jadrené sa da zapisat Styrmi Sestndstkovymi ¢islicami. Ked
sa nad tym zamyslime, prideme na to, Ze jednu konkrétnu
Sestndstkovi Eislicu urEu]ﬂ iba jejyprislichajiica Stvorica bi-

vyuzif v nas pms e
Vytvorme serutink

gisle - v poradi od
vyznamnu.

Teraz si vytvorme rutinku ,bnhx8%, ktord vezme jeden
bajt (dve §tvorice bitov v akumulitore) a aplikuje rutinu
,bnhx4* najprv na vys§ie a potom na niZSie Styri bity toh-
to bajtu. Nakoniec vytvorme poslednd rutinku ,bnhx",
ktord vezme nage ¢islo v (parovom registri HL) a aplikuje
rutinku ,,bnhx8* najprv na register H (vy8si bajt) a potom
na register L (niZ3i bajt).

I'ILL po najmem.}

n Id hl.#fcl2 Priklad éisla

be,buffer Adresa buffera pre Eislice

Id ah vyssy bajt = rady 4096 a 256

call bnhx8 spracovanie jedného bajtu &isla

a,l niZsi bajt = rady 16 a 1

X8 pu af tischova jedného bajtu éisla
LTI - presun vyisich Styroch
» o - bitov tohto bajtu
Ire - do niZ8ich bitov
PR S = {k\"ﬁli v:-ﬁpisu}
call  bnhx4 spracovanie tychto
presunutych bitov
pop  af obnova pévodného bajtu Cisla
bnhx4 and  #0f vynulovanie nezaujimavych bitov
add a0’ Vypoéet ASCII-kddu Eislic 0-9
cp 0'+1 Cislica vicsia ako 9 7
ir ¢,bnhx(0 nie - skok
add a’-"’ ﬁnt} - kumk ﬁislic A- F
bnhx0 1d > gl
ine
ret

buffer db



NIMACNE EFEKTY

V BASICU

Vo vieobecnosti sa hovori, Ze basic, a najmil interpretovany
basic, je velmi pomaly jazyk a Ze robif v flom nejaké rychle a
plynulé pohyby alebo animdcie, je proste nemoZné,

Ale je to naozaj tak 777 Nasledujiici program vim ukidze, Ze
aj basic je schopny animaénych efektov beZiacich v redlnom
¢ase pod snimkovou frekvenciou zobrazovania televizneho ob-
razu - a toto vietko bez pouzitia akéhokolvek kompilera.

Program sa spisfa od riadku 20, Po spusteni si m&Zete vybrat
jeden zo Styroch efektov, ktoré program dokiZe vytvoril. Potom

ZAZRAKY
V BASICU

si program chvilku vytvdra ddtové Struktiry potrebné k tomuto
efektu a po ich vytvoreni uZ nebude otdlaf a efekt spusti.

V programe st kvoli efektivnosti pouZité rozne zndme i me-
nej zndme programdtorské finty. Vim, ktori ste menej skiseni,
sa mbZe na nicktorych miestach v programe zdat, Ze ide o tla-
Ciarensky preklep, alebo dokonca o hrubi programatorska chy-
bu. Ale zdanie méZe klamat ! Napriklad na riadku 140 je ,,mi-
nus® namiesto ktorého by na prvy pohlad malo byt ,,rovnd sa®.
Ale nemd, pretoZe ten ,,minus™ je tam udplne spravne.

10 PAUSE 1: PRINT z$%:: FOR a=130 TO b: PAUSE 1: POKE 23676,a: PRINT z5;: NEXT a;: PAUSE 1: POKE 23676.a:
PRINT z5%:: POKE 23676.a+1: GO TO 10
20 BORDER 6: POKE 23693 56: POKE 236750: CLEAR 33279
30 DIM z$(18): LET r=18: LET s=14;: RESTORE 50
40 FOR a=1 TO 18; READ b: LET z%(a)= CHRS b; NEXT a
50 DATA 22r5,144.145.14622 r+1.5,147,148,14922 r+2.5,150,151,152
60 CLS: INPUT “Vyber si efekt 1,23 alebo 4:";¢e
70  FOR z=33280 TO 33280 STEP 256: PRINT AT 3,5;"[Maly moment]"
80 PLOT 79,79: DRAW 250: DRAW 0.25: DRAW -25.0: DRAW 0,25
100 POKE 16553 .8: POKE 1650916
110 IF e=4 THEN GO TO 230
120 IF e=3 THEN GO TO 210
130 IF e=2 THEN GO TO 180
140 IF e-1 THEN GO TO 60
150 FOR d=.1 TO 2* PI STEP .1: FOR e=0 TO 2* PI STEP P1 /7
160 PLOT 91.5+10% SIN e,91.5+10% COS e;: NEXT e: PLOT 91.591.5
170 DRAW 12#% SIN d,12* COS d;: GO SUB 320: NEXT d: GO TO 260
180 FOR d=0 TO 7: FOR e=50+d TO 1004+d STEP 8: PLOT ¢,80
190 DRAW 24 24: PLOT e+2 80: DRAW 24 24: NEXT e: GO SUB 320
200 NEXT d: GO TO 260
210 FOR d=0 TO 3.5 STEP .5: FOR e=d TO d+16 STEF 4
| 220 CIRCLE 91.591.5.¢: NEXT e: GO SUB 320: NEXT d: GO TO 260
230 FOR d=.1 TO PI STEP PI /30: LET x=40*SIN d: LET y=40*COS d
* 240 FOR e=-5TO .5 STEP .1: PLOT 91.5-y*e-x/2.91 5+x*e-y/2
250 DRAW x.y: NEXT e: GO SUB 320: NEXT d
2600 INK 2: CLS : PRINT AT 16.,10;"Uz to bezi!*: POKE 20499 8
270 POKE 20459 36: POKE 20491 24: POKE 20466,36: POKE 20498 24
280 PRINT #0: TAB 4: INK 2:*Restart: BREAK & RUN 20": INK 5
200 PLOT 108.4: DRAW 31.0: DRAW 031: DRAW -31.0: DRAW 0.-31
300 PLOT 109,5: DRAW 29.0: DRAW 0.29: DRAW -290: DRAW 0,-29
310 INK 0: LET b=z/256-3: GO TO 10
320 FOR m=z TO z: FOR a=18474 TO 18538 STEP 32
330 FOR b=a TO a+2: FOR c=b TO b+1792 STEP 256: POKE m, PEEK c
340 POKE c0; NEXT m: NEXT c: NEXT b: NEXT a: NEXT z: RETURN
350 SAVE “Animator” LINE 20: REM Coded by BUSY SOFT 6.1.1994

Tento program spravne funguje na vietkych typoch poéitacov, kto- Program bez problémov funguje aj na Didaktiku M a Kompakt. Vo

ré maji ten isty videoprocesor ULA ako origindlne ZX Spectrum 48k
(ZX Spectrum 48k, ZX Spectrum+, Delta a Didaktik Gama).

Funguje aj na vietkych origindlnych stodvadsatosmickich (128k,
+2, 42A a +3), ale iba v 48 basicu pretoZe 128 alebo +3 basic md po-
maléi interpreter a niektoré ¢asovo ndroéné Casti programu by uZ ne-
stihli beZal synchronne so snimkovou frekvenciou televizora.

viitdine emuldtorov ZX Spectra na poéitatoch PC tento program kvo-
li nevhodnému &asovaniu nebeZi spravne.

Diakritika v programe je navrhnutd na origindlny znakovy sibor zo
ZX Spectra. Iny znakovy sibor nespdsobi Ziadnu vaZnu chybu, len vy-
pisy budi trochu , neupravené™.

-busy-

£



PRE POCITAGE

. ZX SPECTRUM, DELTA
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
DIDAKTIK KOMPAKT
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ED MC E

DATALOG 2 TURRBG 38 pig
Jedna z najlepsich databink et Shestauy siondlna obslugeszpe NOTORIE L 119 5k
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Fozeny agent (07 sa snadi odhalit
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akéni plnografickd hra s ndmetom z obil#sti SCI-FI. Ko

e iondlny graficky editor, umo2iujic :
[Epitany podrobny tladeny manuil.

DTP MACHINEuEL
Stibor mnodsiva neoee
programu TEXT MACH[H

Akénd plnog
lohow: z2nceks

PHANTOM F I :
Akind plnngraru el s peknoi grafikou. Epacl’il =
ho komanda bojuje profi presile epmt::rm'

PHANTOM F 4 1L
Uspegné pokracovanie predoslej hry. Po oslof
prebojoval z ostrova obsadeného nepriatelm

, ktoré podstatne roziiflju moZnosti

":.3:'_:- semigrafiky).
DTP MACHINE PROFESIONAL PACK '

Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING:
programov. Pri kipe DTPM PP udetrite takmer 1€

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov.Jtes.) ' 119 Sk
Program nadviizuje na zndmu sériu viukovych prngrammr je viak uréeny hlavne pre
deti, Okrem textu vyudované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER
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J " 149 Sk
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Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobik Truhlik sa snaZi uniknif 2G5 . ‘_ . s T -
zbierky mizejnych exponitov Sialeného profesora. ) I'rvy sachovy pi Mlficej produkcie. Pri merai i 1acom si

ry.

TETRIS 2 : 1195k §
Podstatne vylepSend yerziiiSveloenamsishny, Dhbi.lhl.l_ll.- moZnost siéasne) hry dvoch
hricov a mnoZs{yembwsel prvko Lt s 3. Ze o zibavu budete mal pos{ie:

auie ooy Firmy, (o SROTECH SYSTEMS.

KOMANDO
Akénd bojoyi
dioaktivne &

89 5k
hadnuf komibindciu fa-

gpalocenski hra LOGIC (MASTER Ml L1 Frebn v
el ROl kov. Hra dvoch hratov alebo hradiFotipoeiticu:

, 89 Sk
Taléonom taju-

PEDRO: Y S
PokradoSsni
dévtipuidis

B s if pribehu nazvand ZAHAR 1
M hlavolame JEZEK V KLEGT

(CHLE SiPY 2 o _ B s
iid Cast hry nazvand ST iN D : 8 an
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Sy trilogie sa PERIE
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PEDRU
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Jeho (il

it pri |:..:.
' &199 Sk

TOWDIE: G :
HY 5k Grafick# peknych grafickych efekiiges animicie. Maly obor
£ | Towdie saih: micj uspedne pomidhat obyval

DOUBLE DASH - : o go sk | QUADRAX &149 Sk

RS G b [T e : : Tito grahicko-10g ra j¢ origindlnou varidcion svetoznameho hitu LEMMINGS.
b i zbi A e ; g
Fabt dliaucicys Obsabro ik ogg Oteasne hey dvoch nridove oY PO EDIE N e priatelia sa musia spolocnym isilim dostaf z obrovského zdmku.

[z} program nie je k dispozicii na kazete [£=] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetich alebo disketich na dobierku a k cene uctujeme postovné.

Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 8§10 05 Bratislava 15
i&dnﬂk}r pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno



ULTRASOFT vyhradny distributor firiem

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

uvadza na cesky a slovensky trh;
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOYV NAJZNAMEIJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL Cod Cod ATARI AMIGA AMIGA IBEM PC
KAZETA DISK STISTE SO0/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - - hytd - 1454
A-Train Construction Set (Tvorba novyich krajin) . . - 559 . 559
Addams Family 399 SO G50 a9 - -
Battle Command . 599 . . . 1119
Burning Rubber (verzin pre PC vwinduje minimdlne PC 386) 4 : : T 00 1119
ool Wiorld KLY L 0 D50 - 1119
[ennis - - - 0G0 1049 -
Epic . . 1119 1119 . 1299
Espafia the Games “92 > . L1119 1119 - 12488
European Champions (verzin pre Atar je len pre Atari STE) . . EHT Q50 - [11%
F29 Retdliator . - 969 069 - 1290
Hook “"“":_F_ 3949 500 960 0:9 . 1254
Jnmmmiq;mfﬁ_pun Goll Championship . . . 64 964 1119
Jurassic Pack-Cverzia pre PC vwiaduje minimdlne PC 386) . . . ) 1069 | 294G
Lethal®eapon At 54 Al I - 1114
Mr.Rutz . : : 06 1049 -
Cine Step Beyvond . - T a5 5 TR
Parasal Stars . . 111s i - -
Robocop 3 - . 964 965 . 119
Ryder Cup (verzia pre PC wwiaduje minimédlne PC 386) . . - 0G5 0 111
St At - . . 1299 . 1299
Sim Earth - . - 1299 - 1529
Simpaons Jury 544 Qi 959 - 111
Sleepwalker 30 S5 Gk Q549 L 1114
Super League Manager (verzia pre Alari je len pre Atari STE) - - b 969 - 1119
Terminator 2 00 504 - - - 111%
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment (verzia pre PC vy2aduje minimdlne PC 386) . . - - 1295 16T
Liniversal Monsters ' . 959 ORg . -
WWEF European Rampage 399 5404 Go 0hg . 1119
WWEF Wrestlemania 489 590 b 969 . 1119
2 Hot 2 Handbe (Kolekcia 4 hier za super cenel) 500 T49 111% 1119 - -
Crolden Axe, Total Fecall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dveam Team (Kolekeia 3 hicr za siprar cenied) 550 T49 Q20 Rt - AL
The Simpsons (Bart v& Space Mutants), WWF Wrestlemanin, Terminator 2
Hollywood Collection { Kalekela 4 hier za sieper cenu!) Huo 750 1590 115K
Robocop, Indiana Jones 3, Baiman the Movie, Ghostbusters 2
Minjn Collection {Kolekein 3 ler za swper cenul) Ryl 399 7949 T
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Minja
Power Up { Kolekeia 5 ficr za super cenil) 500 744 1154 1154
Altered Beast, Turrican, Chase HO), X-0ut, Bainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 049 S04 Tk T49
Mew Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Koleketa 3 hier za super cenul) 399 SU8 790 700
Pro Tennis Towr, Run the Gauntlet, World Cup Soceer (Ttalia ‘H))
Super Fighter [ Kolekcin 3 ier za super cenil) 551 Tdg L GiHa
Pitfighter, WWEF Wrestlemania, Final Fight
US.GOLD LIMITED
Another Waorld . . . Ot . .
Banc of the Cosmic Forge . . . {300 . 1359
Blade of Destiny - - . 1489 . 1489
Californin Ciames 2 - - iy i - -
Champions of Krynn - Chas - - - 1084
Cruise for a Corpse . b 00q - 1149
Crusaders of the Dark Savanl - - - - - 1685
Dreath Knights of Krynn . 049 . 1149 . 1149
Eve of the Beholder . . . 1149 . 1149
Eve of the Beholder 2 . . . 1200 . 1299
Eye of the Beholder 3 - - - . - 1489
Flazhback . - - 1149 - 13949
Indiana Jomes and the Fate of Adlantis (adveniure) - - - 359 - 1399
Indinna Jones and the Fate of Atlantis (akdénd hra) 439 624 Gaid Qi - 1149
Legends of Valour . . 1489 1480 - 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) - 1260 . 1559
Links 386 Pro . . . . . 1699
Miaht and Muogic 3 (versa pre Amigu vyEaduje 2 drives alebo hard disk) . . . [ 200 . 14599
Might and Magic 4 - . - . . 1799
Might and Magic 5 - - - - . 16599
Scrabble - - - i - 1144
Spelljammer - Pirates of Fealmspace 2 - - - - 1289
Streetlighter 2 479 ilis!] o bt - 108
The Dark Cueen of Krynn . . ] 1159 - I B
The Godlather . - 1149 1149 . 1149
The Seeret of Monkey Island . - 060 969 . 1089
The Secrel of Monkey Islond 2 - Le Chuck’s Revenge . . . 1299 . 1299
The Secrel Weapons of the Luliwalfe - - - - - 1499
Wayne Ciretzkys Hockey 3 - - - . - 1149
X-Wing - Star Wars - - - . - 169%
Sporting Gold {Kealekein 3 hier za super cenul) S50 G - . - 1194k
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
AD Construction Kit 2.0 - . 650 1659 . 165%
AV 8B Harrier Assault (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) . . | 320 1329 - [ 329
Championship Manager “03 - - B350 859 - G
Dreluxe Trivial Pursui - - - - - S
European Fooiball Ghimtpiunihi{r - = B850 859 -
Flight 5im Toolkit {versia pre PC vw2aduje minimdlne PC 386) - . . . ‘ 1659
Formula 1 : - B5G 85 - W
Head 1o Head - - - 1155 - 1329
International Rugby Challenge - - Bag 459 - W25
Pitlighter o0 444 529 329 - Go5
Prince of Persia - ' B20 B2 - L
Rampart 360 499 RS0 BAG - -
Shadowlands . : 0ag ey - 95
Super ﬂmm Invaders kL 499 B2 529 - bae'd
Super VGA Harrier (verzia pre PC vwioduje minimdlne PC 386) - - . . . 1399
PC Games Collection (Kolekcia 5 hier za super cenul) . . . . - 1329

Castle Master, Hard Dirivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Planet of the Robot Monsters

Vilttina hier na Amigu 500 vyZaduje minimdlne 1IMB RAM. Vietky programy z ponuky dodivame v nr;ilgin:ilu:i anglickej verzii. Objednivkovy Istok ndjdete na sicane 38,
Yelkoodberatel'om ]:u.ﬁi'.]-tu}lﬂmu vyhodndé maeistevnd 2lavy, Blidie informiicie ziskale na adrese: ULTRASOFT, P.OBOX 74, 810 05 BRATISLAYA 15
Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objedndvky pre CR posiclajle na adresw: OTES, Dukelska 100, 614 00 Broo
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LA

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

Programy poniikame v tichio formdtoch (vybranii moZnosi zapifte do kolonky , formdt®):
CO4KAZETA, Co4/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

FH4SEAEEEIEEEAE NN NN N R FEHAEEISE F RN AN RN A B PR R R ELELT] EFREEFIERAERENIE RN B EI R ETA RN A (R LARELIR L LR R L] SEEEEEEAREERARERTRRERER

Prissvisho. Meno Ulica PSC:

D:D]:[m ------- CLE NI E R LR 19 I LELE R ELAELLEELLLELLEELLES]

Rodné &islo Détum Vlastnoruény pﬂ-tipis

(AR ER AR L]

HERNENZERNN

NO! Cheem mat istotu, e dostanem ka#dé &slo casopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
0 polroéné predplatné (6 disiel) magazinu BIT  za cenu 150 Sk.
O roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk,
Zaroved si objedndvam tieto starSie &sla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od ¢&isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte kriZikom kioré)
O10/92 O11/92 O12/92 Q1/93 Q293 Q3/93 04/93 Q5/93 Q6/93 Q7/93 08/93 O9/93 O10/93 Q11/93 Q12/93 O1/94 02/94 13/94 L4/94

[
AEFFAEE A RN E R RN RS B R R R s EsdEEIAEEEIE RN R R RN R R RN R R FEEEAEE ISR AE RN AT AR A B (ETNELO L LR L UL LY L

Ulica PSC ; Miesto bydliska

GERFAEREAA AErdA AR S EFS AR PR R [N E LT RN R EI LR LR LR L L LD Ll

Priezvisko

[T s 1994

Rodné &islo Dﬁlum

Viastnoruény podpis

Prislugni sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal po§tovou poukdzkou typu 'C".

* Starsie éisla fasopisu BIT posielame na dobierku a k cene Eﬁfujeﬂe postovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsoeb, preto ndm neposielajte peniaze za stariie éisla dopredu.

Udaje v objednévkach vyplitujte Citatelne, alebo pali¢kovym pismom. Spravnym a &itatelnym
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, Ze zisielka Vam pride rychlo a v poriadku.

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




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

e BB IFRIRE SRS
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DOMAGEE
POGIAGE
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| VEEKY VYBER |
| ZA NIZKE |

i PRISLUSENSTY®




