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‘)_ 1 PREHLAD SADZIEB ZA INZERCIU
V CASOPISE BIT PRE SR A CR

cha | Formgt | CemaySkd | | __ Plocha (A4) a formét
10000 | 20000 |
1/1 A 6000 | 12000 E0
3/4 B, C 4 500 9 000
2/3 D,E 4 000 8 000
L2 LA b g 186x274 | 140x274 122274 | 92x274 | ssx274 44x274 92x67
1/3 H, I 2 000 4 000 " - -
1/4 L,K,L | 1500 3 000
1/8 M 750 1500
PrirdZky: . ERENT|
B AaTdY Tabat +20% 1863205 186x180 186x135 186x135 | 18665
» vndtorné strany obalky + 50% '
» poslednd strana obdlky -100%
Nestandardné formaty:
Ciernobiela inzercia: 1 cm* - 10, Sk 925135
Farebni inzercia: 1em? - 20,8k
; : : v ’
SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANICNYCH INZERENTOV
Farebnd inzercia: 1 cm? : 2,- USD Ciernobiela inzercia: 1 em? - 1,- USD
: 1-strana (A4) - 1 200,- USD I-strana (Ad4) - 600,- USD
2-strana (A3) - 2 000, USD 2-strana (AY) - 1 000, USD

rese: BIT, inzertné oddelenie, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15,
} rapubhmqa, tel.: 07/498 461, fax: 07/496 401

.r Na zndmost sa ddva, Ze v bratislavskej predajni COMPUTER
LAND na Povraznickej ulici ¢. 4, moZete kupit tovar od firmy
COMMODORE za tieto ceny:

AMIGA 500 9.900,- Sk
CD ROM A 570 8.990,- Sk

(moZno pouzivat aj ako Standardny
prehrdavaé hudobnych CD platni!)

TLACIAREN MPS 1230 4.990,- Sk
Ponuka plati len do vypredania zasob!

Tovar Vam moZeme zaslat aj na dobierku.
Objednavky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
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"Je viac nez strateg. letecky simulator.
D.LD. vytvorili letecky simul. § hodnotou
niekolko mil. dolarou. Ked' hrite TFX,
prvé 6o Vids ohromi, je detailné
prevedenie krajiny. Viac ako sedem
milionou Stvorcovych km s kopcami,
cestami a pohoriami, so véetkym na
spravnom mieste.” THE EDGE

"Grafické detaily su perfekiné, s redlnym
stvarnenim a silnym zmyslom pre celkovy
dojem. TFX velmi casto pripomina film...
Ked som pruykrat videl TFX, od Gzasu

som otvoril usta a trvalo mi 15 minit, nez

som sa spamiital.” PC REVIEW

PC A KOMPATIBILNE

QIGITAL IMAGE DESICN

AUTORIZONVANY DHSTRIBLITOR: ULTHASC nmnjﬂghmgs,gkﬂ S10 05 BRATISLAVA 15 TEI

Tactical Fighter Experiment...

jediny program, v ktorom

jé koncentrované celé umenie
leteckych simuldtorov. Prevezmi
kontrolu nad jednym z troch
najlepsich bojovych

lietadiel sucastnosti:

EUROFIGHTER 2000, LOCKHEED F-22,
LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER.
TFX... simulator vzdusnych subojov,
zalozeny na bezkonkurenénom
dihodobom vyskume a autentickych
leteckych detailoch. z:ahmta misiu...
bojujte za mier!

AMIGA 1200 CD 32

UMG(TAL IMAGE QESICN

AL B LT



Francuzska firma Bullfrog sa
preslavila najméd v oblasti tzv,
»OOD GAMES" &iZe boZskych
hier, alebo skir bo#skych simu-
latorov. Aj ked dnes uZ velmi
tazko zistime, kto tento druh
hier vynadiel, jedno je isté. Prave
mladenci z Bullfrogu ho doviedli
takmer k dplnej dokonalosti. Aj
ked sa ich jednotlivé hry od seba
vyrazne liia ndimetom, ich prin-
cip je v podstate rovnaky. Vo
vietkych z nich hra¢ vystupuje v

roli boha, alebo minimalne nad-
¢loveka, ktory z nadhladu svojej
w~boZskej* pozicie riadi nejaky
ziiaéne rozsiahly dej. Ci u? je to
budovanie celej civilizdcie (PO-
PULOUS, POPULOUS 2}, ria-
denie vybojnej politiky stredove-
kych, ¢ novovekych vojvodecoy
(POWERMONGER, WORLD
WAR 1 data disk) alebo pokus o
ovlddnutie sveta v dalekej bu-
dicnosti pomocou nadndrodnej
zlogineckej organizicie (SYNDI-
CATE). Vsetky tieto hry majui
okrem svojej boZskosti elte je-

den spolofny menovatel. Tymto

menovatelom je de§trukcia a né-

n'l’:- s ;’;"}

~odohrava v

si pomyslite: preéo nie 7 MbZe to
byt celkom zabavna dloha, Celd

vec méd ale jeden maly hacik,

Existuje totiZ 40 dalsich bohacov -
valich rivalov, ktori sa pokuSaji
presne o to isté. Preto musite vy-
uZit vietok svoj dovtip a inteligen-
ciu, aby ste ich v roli managera
parku postupne vietkvch vyradili
z konkurencie.

THEME PARK sa v podstate
. dvoch paralelnych
rovinach. To &o vidi hré¢ na po-
vrehu, je roztomild kreslena kra-
jina, v ktorej si méZe postavit
svoj viastny zdbavny park s kolo-
toémi, hudsenkovymi drahami,
obchodikmi a cestami, ktoré si
plné rozosmiatych a &astnych lu-
di. Pod povrchom je viak skryty
vysoko realisticky a detailne pre-
pracovany simuldtor, spravajici
sa podla tvrdych pravidiel eko-
nomiky, obchodu a principov tr-
hového hospodirstva,

Vytvorenie dokonalého zdbay-
ného parku zahfila velké mnoz-
stvo rozliénych a navzdjom zdan-
livo nestvisiacich €innosti - od
povichovej tpravy vybranych
pozemkov, vysadby stromov, vy-
stavby pristupovych ciest, najatia
persondlu a zamestnancoyv, aZ po
vybudovanie jednotlivych atrak-
cif, miest na pikniky, stinkov s
obéerstvenim a dokonca i pro-
zaickych, ale o to potrebnejsich
toaliet. To vietko je nutné na to,
aby sa v parku navitevnici cftili
Stastni a aby z neho neusli hned
prvym autobusom domov.

B, u&mmmmlr' qu-mu“.tnmmhl b

silie, ktoré sa najviac vyhrotilo
v posledne menovanej hre.
MoZno aj toto bol dévod, preco
sa programatori z Bullfrogu roz-
hodli dat svojej najnoviej pripra-
vovanej hre ,THEME PARK"
(zdbavny park) tuplne mierumi-
lovnt népli,

O ¢o teda v tejto hre pojde?
Néamet je velmi jednoduchy, Vasa
bohatd a ekcentrickd teta zomrie
v polovici svojho planu vybudovat
najvacsi a najprosperujlcejsi za-
bavny park na svete. V zdveti vam
odkdZe vietok svoj majetok pod
podmienkou, Ze budete v jej celo-
. #ivotnom diele pokracovat. Uréite

-

Najzaujimavej§im  aspektom
THEME PARKu je viak to, e

kazdy jeho ndvitevnik m4 vlastnd

individudlnu osobnost a chova sa
tiplne osobitne. Mé2Ze dokonca

- spravite atrakcie

0) f.i*f.i,i_

|
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predat svoje dojmy z parku dal-
§im navstevnikom, ¢o déva hre
tplne novi dimenziu, Takto sa
totiZ Iudia velmi rychlo dozvedia
o novych zaujimavych atrakciach
vo vaSom zadbavnom parku, ale

tieZ o dlhych radoch pri poklad-
niach alebo o nedostatku stinkov
s obterstvenim &i nezabezpele-
- nych hygienickych zariadeniach.
‘Ked#e ludia na vietky tieto zme-
ny citlivo reaguji, podla toho bu-

de aj stipat alebo naopak klesat
nidvitevnosi vasho zdbavného
parku.

Dal¥ou déleZitou vecou je ne-
ustale udrZiavat rovnovihu me-
dzi wvzruSenim z jednotlivich
atrakcif a ich bezpeénosfou. Ak
prilis rychle a
nebe né, park sa vam zaplni
mladymi chuligdnmi, ktori budd
demolovat jeho zariadenie. Na-
opak, ak spravite park prili$ bez-
peénym, budi ho navitevovat
iba star3i fudia a d6chodci, ktori
budi poseddvat na laviékdch a
velki tr¥bu vam nespravia.

Hra sa pripravuje vo verziich
na vietky najrozSirenejSie 16 a
viac bitové domdce pocitate a ak
dopadne tak, ako slubuji autori,
bude sa jednat pravdepodobne o
najrozsiahlejSiu a najprepracova-
nejdiu ,,boZskd hru* od firmy
Bullfrog dosial.

~luis-



SPECTRUM

Popularitu jednotlivych hier v

Cechéch a na Slovensku na roz-
nych typoch poéitatov ukazuju
nase rebri¢ky. Poradie hier mo-
zete ovplyvnit aj Vy. Staéi, ked
nam poslete na koreSponden-
¢nom listku tri Vase momental-
ne najoblibenejsie hry v pora-
di, ako si ich cenite. Hra uvede-
nda na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva bo-
dy a na trefom mieste jeden. Na
zaklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové pora-

COMMODORE 64

,.__mmm 5
'_: 1 ﬁnmmﬁ?wmw

ATARI ST

die v rebri¢koch. Ak vlastnite
viac typov poéitacov, piste nim
do ankety poradie iba na jeden
z nich. Kazdy koreSpondenény
listok musi byt oznaceny napi-
som REBRICKY pod adresou
odosielatela. Na zadna stranu
uvedte typ pocitaca a VaSe po-
radie hier. KoreSpondenéné

listky posielajte na adresu re-
dakcie:

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

1. DUNE2 : r

ATARI XE, XL

PC 286-586
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otAZ

Vo Velkej celorocnej sutazi
st pre vas pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutocne oplati satazit. Ak
sa checete zacastinil sataze,
musite 12-kriat uhadnut, z
ake) hry je detail na obraz-
ku. Sme si vedomi, e keby
sme trochu nepomohli, sta-
la by sa siitaz pre mnohych
takmer nerieditelnou, Z to-
ho dévodu uvadzame vzdy
Styri moZnosti, z ktorych je
jedna spravna. Rovnako
ako v minulej sitazi vyber
hier sa zuZzuje 1ba na tie, o

ktorych sme uZ v BlTe pi-
sali. Rozdiel je iba v tom,
#e obfas zaradime aj detai-
ly z takych obrazkov, ktoré
v recenzil neboli. Difame,
Ze sa vam bude Velka celo-
roéna sutaz casopisu BIT
pacit a Ze sa pri nej zabavi-
te rovnako, ako my pri vy-
berani zaberov a moZnych
odpovedi.

CASOPISy

BIT

Sutazny kupén opit
nijdete na strane
46 dolu. Sutaz pre-
bieha po cely rok. V
decembrovom éisle
zverejnime zlosovaci
listok, uréeny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie kuponov.
Do zlosovania zara-
dime iba tych stfa-
ziacich, ktori vcas
posli zlosovaci listok
so vSetkymi stfaZny-
mi kuponmi a samo-
Zrejme aj SO sprav-
nymi odpovedami.
Skor, ako zverejnime
zlosovaci listok, nam
Z1adne kupony nepo-
sielajte. Aj ked na to
neustdle upozornuje-
me, stile nam nie-
ktori tvrdohlavi C¢i-
tatelia nerozumeju
a posielajd kupony
kazdy mesiac osobit-
ne.

Sufazna uloha ¢islo 8 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detal.

a) Where Time Stood Still

b) Jurassic Park
¢) Shadow of the Beast 2

d) Rambo 3
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Simon the sorcerer j¢ perfekind adventira od mene) zni-
mej firmy AdventureSoft. 5 v dlohe malého Sarodejnika
Simona, kiory jedného dita ndjde na stole vo svojom domde-
ku list od Earodejnika Calypsa. V histe fa Calvpso prosd, aby si
ho pridiel zachrdnif, Tak#e dobrodrudsivo zading.

V prvej miesinosti vezmi magnet & zo zisuvky noFnice.
Vyidi pred doméek a vyber sa doprava ku kovacovi, Tu zober
ndsade do zvondeka (CLAPPER) a lano (ROPE). Chod da-
lej doprava a tu odbod dolava, Zober rebrik (LADDER) a
chod do domu. Vo vadl zober lick proti nddehe (COLD RE-
MEDY) a prizdny pohir (SPECIMEN JAR). Vyjdi von a
chod dvakrdt doprava. Si pred obchodom. Modes (50 dnu, ale
je o zbytodné, lebo nemds peniaze. Takic chod doprava.
Vojdi do krdmy a odstritini trpasiikovi (DWARF) bradu.

Z hracieho automatu zober zipalky (MATCHES) a chod von.
Teraz dvakrat dofava, Ocitol si sa v Lese, chod doprava: Na
kritovatke chod dalej doprava. Tu pomdE smuinému barba-
rovi vytiahnut 1fft 2 nohy a on ti za tvoju pomoc dd pisfalku
iWHISTLE). Chod dalej doprava a si na daltej kritovatke.
Chod dvakrdl dofava. Nachadzas sa pri midrej sove. Trochu
si & fiou porozprivaj a zober si pierko (FEATHER), ktoré jej
vypadlo. Chod dvakrat dofava, dole a doprava. Automaticky
ako prechidzas okolo pia, niedo potujes o sadnes si. i1, 2
st v fom termity, ktoré neskdr buded potrebovat. Chod dva-
krdt doprava. Pridef k vodopddu, nad kiorym je most a na
fiom je trofl. Mechee (a dalej pustit, tak sa s nim aspoi trochu
poroeprivaj. Pri rozhovore si viimne tvoju pifalka. Poveds
mi, 2& je magickd a daj mu ju. Troll na nej zapiska a.. Zober
cedulu (PLACARD]), o po fom zostala a chod stile dopra-
va. Cloveka pri strome si zatial neviimaj. Prides na kriZovat-
ku a chod vpravo dode, Stoji pred hradom. Poudi ndsadu do
zvonteka na #von a zazvoh. Spadne na teba obrovsky vrkod
Vylex po fiom hore do okna, Najdes tn , krisnu®™ princezni.
Pobuozkaj ju a ona sa premeni na prasa. Zober ho vygde von.
Vil sa do dediny a chod k domu s Gokoladovimi dverami.
Poufi prasa na dvere a chod dow. Vo vodtr zober kadidlo
(SMOKEBOX) a vielarsky klobik (HAT). Pred domom
peieti zipalky s kadidlom a zober vieli vosk (WAX). Chod do
krfmy, porozprivaj su s krémédrom a povedz mu, nech ti na-
mixnje népoj. Zatial co e pod pultom, poudi vosk na sud 5 pi-
vom. Krtmidr ho vynesie von a di ti potvedenku (BEER
VOUCHER). Chod do vedlajfic) micstnosti a porogprivaj si
5 Carodejnikmi. Poveds im. fe cheed byt Carodemnikom.
Povedia 1, fe im musf prinicst 6 sidp diha palicu s kriftafom
na konci, Teraz choed von a zober sud (BEER). Chod do lesa
na prvil kridovatku a odtial delu. 5 pri dome jedibaby.
Vytiahni zo studne vedro s vodou a zober ho. Do domu zatial
nemusis 50 Teraz chod na Erifovatku, kiord @ vyzZnatend na
mape (CROSS ROADS). Chod dolava. Tu sa porozpriva) s
Oafom a daj mu vedro vody. Kloré mad 2o studne.
Automaticky prejdes do vedlape) obrazovky. Oduial sa viak
hred Vit spéit a 2 vody na zemi zober fazule (BEANS), Teraz
chodl do dediny k svojmu domu. Zijdi za dom kn kompostu.
Tu poudi fazule s kompostom a zober mekin (WATER-ME-
LON). Chod k mostu trofloy (TROLL-BRIDGE) a chod do-
Tava hore. Tu powki melin so saxoldnom. Teraz chod dolava.
8i na krizovatke, edtial doprava hore a doprava. Machadias si
v sirede lesa; Zober kamef (ROCK) a pozri natho. Obled si
bradu a vojdi do jaskyne (DWARF MINE). Tu poveds heslo,
ktoré bolo napzand na kameni. Y joskyni daj sud s prvom
strideovi. WV pivnici poudi pierko od sovy na spiaceho trpasl(-
ka. Ten sa prevali na bok a ostane pod nim kTG (KEY). Ten
zober, vwidi von 2 jaskyne a chod dolava hore, Tu zober spod
kameda Hstok (SHOPPING LIST), Yrit sa naspata chod dva-
kit doprava. Porozprivaj sa so smutnym drevorubadom. Di
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ti-detektor na rudu (MILRITHY. Teraz chod do dediny a daj
digmant predavadovi figirok (DODGY GREEZER). [nza
neho 20 zlatiek. Chod do obchodu. Kip kladivo (HAMMER)
a bickidlo (WHITE SPIRIT). Predavadom ekte daj listok
(SHOPPING LIST). Teraz chod do stredu lesa a tu doprava
hore. Chod stile doprava af prided k doméeku v strome.
Otvor dvere a vopdi. Pin domidel (3 usadi za s0bl 3 poniikne G
Svborné® jedlo. Mided ho skisif zjest a uvidiS o sa ti stane.
Preto radiej. ked 1 edte raz naberie, poudi prizdny pohir
(SPECIMEN JAR) s jediom (STEW). Teraz musit jest do-
viedy. kym domici neodide. Teraz potlal debnu (CHEST),
otvar priklop (TRAPDOOR) & vopdi dow, ked sa pokisis
prejst po doske (PLANK), previdi sa ti pod nohami. Preto s
pou poudi kladivo. Chod dalej a z lebky ober rastlinu
(FROGSBANE). Vral sa
pod doméck a  pokradu)
stale doprava, V' druhej
snefnej obrazovke poudi
derektor. Chod dake) do-
prava a tu poudi saxofon.
Splaci obor avali rukow
sirom a 1y mdded 50 dale),
Pridi % k druhgj jaskyni
a pouri hik na kamen
(BOULDER). Voudi dow.
Drak ma viak nidchu a
kychne . Ty 8i to samo-
srejme odnesies. Freto po-
udi na draka liek proi nid-
che (COLD REMEDY).
Teraz mi¥es zobraf hasiaci
prisiraj  (FIRE EXTIN-
GUISHER). Vonku vylez po lane hore. Tu poudi lano § mag-
netom & toto podom nickafkokrdt pouti & dierou (HOLE).
Ziskas 1ak daldic peniaze. Chod dolu a potom doprava hore,
Zoer kamen (ROCK]) a chosd dalej. Nachidzad sa pri slene,
o kiorej s0 pozapichované koliky, ale jeden chyba, 1akEc za-
tial tadeto sy nemodet, Preto chod dalej doprava, Prides aZ k
rozprivajicemu stromn (TREE). 5k0s sa 5 nim porozpravat.
Povie ti, aby i mu utrel Skvrnu. Poud bielidle na Skvmu
(FINE SPLODGE). Znovy sa porozprivaj so siromom & on
ti povie farovné slovi, ktoré budes potreboval, ked budes &-
rodejnik. Teraz chod do dediny za kovidom. Pouli kamen,
ktory si nafiel v zimnej krajine s niakovou (ANVIL). Potom
chid dostredu lesa a oduial dolava. Ty sa porozpriva)
s Jonesom, kiord je v jame (HOLE) a daj mu skamenelinu
(FOSSIL). Potom mu povedz (3). Teraz chod tam, kde 51 ne-
chal svoj detektor, Poeri sa na hlinu (DIRT) a vezmi milnth
(MILRITH ORE). Teraz chiod 2a kovifom. Daj mu milrith a
o b neho urobf sekern. Vrdfl saodo siredy lesa a chod do-
prava. Drevorubatovi
daj scker ooon odide.
Vaojdi do jeho domu a
o stola zober kolik
(CLIMBING PN}
Pouki hasiaci  pristrog
na ohel (FIRE PLA-
CE) Potlad hak (HO-
OK) a v sklade zober

mahagdn  (MAHOG-
GANY) Chod na kri-
fovatku  (CRODSS

ROADS) a odial ho-
re. Tu #ez po vindi
(VINMIES). Porozprivaj sa 8 Glumom (GLUM) a daj mu ge-
buzinu v pohiri, PoZifia 1 za to udicu, a ty vylovis prsied,
a ktorym sa maFed stal neviditeny. Teraz chod do dediny
a pred obchodom pouti debnu (BOX). Objavis sa pri samych
debndch. Pozri sa na ne a najded tarodejnd knihu. Pozri sa na
fin a ndjded v nej papier. Eite sober kost 7 krysy (RAT
BONE). Poufi papier & dverami a kost so zémkom (LOCK).
Zober papier a ziska$ 1ak kTiE, Kiordm dvere hned odomkni.
Prejdi daley a zober vedro (BUCKET). Zidi dolu a zober men-
tolky (MINTS) a Zeravé Zelezo (FLAMING BRAND).
Porozprivaj sa s Druidom. Daj si doluprsten a presved ho, fe
nie 8 démon. Ked to urobi, povie G, 3¢ sa vie premeni( na Za-
bu. Daj mu teda na hlavu vedro a pouds Feravé felero, Druid
sa premeni na fabu a odskafe. Teraz otvor Zeleznid pannu
(IRON MAIDEN) a vojdi daw, Po rozhevore vyjdi von a 2o-
ber pllku (HACK SAW), ktord md 2aba v papulic Hoed ju
powd na mrede o vidi von. Chod do dediny k domu, pn Kio-
rom j& koleso ¢ vora o vojdi dnw, Porogpriva) sa s Drudom a
dozviet sa, #o chee rastlinn z ostrova lebiek. Tak mu ju daj

{(FROGSBANE). Druid ti di fpecidlny ¢lixir na smenienie
(POTION). Teraz chod do lesa ku piu, v Ktorom s 1ermity.
Povedz im, e mi3 mahagdn. Stastné termity ti hned naskifu
do fiapky. Teraz, ked ich mé5, chod na kriovatku a odtial
vpravo dolu k hradu, kde bola princeznd. Vylez hore a pouzi
termily na podlaby (FLOORBOARDS) Potom poudi rebrik
na dieru (HOLE) a zidi dolu. Tu otvor truhlu (TOMBY), 2 kio-
rej vylezie mimia. Ty sa jej viak zlaknet a upded. Objavis
pred hradom. Vojdi dnw a znovu otvor truhlu. Ked vijde ma-
mia, potiahni ju za obwiz (LOOSE BANDAGE). Zober pali-
cu (STAFF) a chod do dediny za Sarodejnikmi. Daj im palicu
a stanes sa Carodejnikom. Zaplat eite poplatok 30 2latick.
Teraz chiod k domu jedibaby a vojdi dnw. JeZibabe povedz, f¢
cheed sibop Ked vwhrad, ona sa Zmend na draka a nechee
uznafl tvoje vilazstve. Ale 1y sa premed na myd (ABRACA
DABRA)Y & updi myfacou dierou (MOUSE HOLE). Chod k
dratej jaskyni (DRAGON'S CAVE) a odtial doprava hare a
doprava, Tu pou#i dreveny kolik do diery v stene (HOLE).
Porozprévaj sa so snchuliskom, zedz mentolky a pokraduj da-
lej. Prides aZ k vedi, ku klorej vedie most, Ak sa pokasit prejsl,
hned spadne, tak¥e poudi metly (BROOM), Vypi elixir od
Druida a vojdi dno. V' zdhrade vermi kamed (STONE) a list
{LEAF). Porri s do vedra [BUCKET) a ziska® zipalku.
Chod dalej dolava, Tu powti chip zo psa (HIRE) 5 kohitikom
(TAR). Zober list lekna (LILLY LEAF) a poudi s nim zdpal-
ku a list. Tak si spravit lodku. Priplivaj k bobuliam (SEEDS)
a jednw = vermi, Hned ju poudi 5 kamefom a ziskat olg)
{(OIL). Ten poudi s kohitikom a potiahni za chip. Preplav sa
cez kaluk Vyjdi na breh a pozrd sa do vody (WATER). Vezmi
fubrenku [TADPOLE) a porczpravaj sa so Zabou, Kiorej po-
vedz, nech ti uhne z cesty, indé si 1o odnesie fubrienka (2).
Zober muchotravin (MUSHROOM) a medz ju. Lo stromu
zober kondr (BRANCH). Otvor dvere a chod dow. Debne s
rukiami a nohami stré do papule kondr. Zober 31t (SHILD) a
kopiju (SPEAR). Chod dolu a zober trublicu (CHEST).
Potlad pdku (LEVER) a polod trublicu na podstavec
(BLOCK). Znovu potlad pike a zober svielky (CANDLES).
Poudi kopiju s lebkou (SKULL) a zober ju. Chod dvakrdn ho-
re. Tu zober metee, (POUCH) & penodkn (SOCK). Poudi me-
Sec s ponodkou a toto poudi na mydaciu diery (HOLE). Zober
cite magickd palitku (MAGIC WAND) a knihu (BOOK).
Choel hore, zober knihu (BOOK) a poer 5ju. ESte zober che-
mikiliec (CHEMICALS) a poudi ich so Sffom. Vydisteny 5tit
pouti 5 hikom (HOOK) a porozpravaj sa s diémonmi. Poveds
im; ¢ si silny Carodejnik, a 2e im choed pomoct. Na to viak po-
irehujes vediet ich mend. ale oni ti ich neche povedal. Povedz
i, nech 1 dayd aspofi kus, Kriedy. Teraz chod dodu a porog-
privaj sa so zrkadlom (MIRROR). Povie ti mend obidvoch
démonoy. Chod hore, porozpriva) sa s démonmi'a povedz im
(2). Ostaind sa udeje automaticky. Neostiva ti uf nit iné. iba

L SRS e O R TR R R T TR

poudit 1eleport. Po teleportovan sa objavid v akepsi jaskyni.

Zober  rozdvojeny  Kondr  (SAFLING) & @ kamienok
(PEBBLE). Porozprivaj sa s predavatom a on L dil broXiru
(BROCHURES). Pozr sa na fiu a vypadne z ngj elasticky ob-
viiz ([ELASTIC BAND). Poudi ho & kondrom a vyrobds prak.
Prakom wvysirel do svondeka (BELL). Vysiradeny predavac
odide a 1y mbzes zobrat 2 pultu zipalky (SOUVENIR MAT-
CHES). Chod dalej o zober vedro s voskom (FLOOR WAX).
V dalbej obrazovke uvidis ziého Carodejnika Sordida, ako sa
poki%a niedo zapdlif. Poudi na neho magickd palicku a on ska-
menie. Poudi sdpalky na miesto, Koré cheel Sordid zapalic
(PITS) a hod do lvy palicke. Ale ¢o to? Po gmleni palicky sa
vielky sochy premenili opit na Tudi, tak#e aj Sordid. Teraz fa
chee zoefif, ale zrazu zazvoni telefon (1), Vold u Calypso, #e
je v poriadku a e ti wle na pomoc, Ked polodit; Sordid ta ho-
di do priepasti, ale nadlastie sa ti nké nestane. Vral sa nagpif a
vylej na zem vosk, Sordid sa mykne a spadne do ldvy. A (o je
wk Hasiny komec.

-fuk-
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Tak a zas w méame hru od
Sierry, ktord sa sice radi po zvuko-
vej a grafickej strdnke medzi ded-
kow, aviak stile pobavi.

Na zaCiatku nds uvedie do deja
kritky pribeh. Z necho sa dozvie-
me nasledovné veci: Sme na ves-
mirngj lodi Arcada, klord nis ve-
zie domov s hviezdnym generdto-
rom, poirebnym na preZitie Tud-
stva. Ia lodi sme zamestnani ako
domovnik - upratovaé, Maviac, na-
Su lod’ napadnd krviladni Sarieni.
To je pribeh, a my sa mdZeme pus-
tit do hry.

‘Objavime sa v jednej z chodieb
Arcady. Nevelmi nds nadchne, 7
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vielci ostatni cestujici lefia na ze-
mi nejaviac znimky Zvota. Po-
motdme sa po lodi, a prideme
do miestnosti plnej kartridzov. O
chvilu k ndm dokrivkad akysi star-
dek  (pravdepodobne Ded Vie-
ved). Z poslednych sil ndm orndmi
dbleiti vec. Pomocou tej veci si
zaobstardme kartrid?2. Do otvoru
by som ho neradil vsdvat, lebo nds
zastrelia ostraZiti Sarieni, ktori na-
padh nasu lod. § kartridzom pobe-
Hime poprehladival mitvoly a pri
jednej 2 nich ndjdeme Karticku.
Zastavime sa v riadiacom centre,
kde sa dozvieme doélefité weci,
Zideme vytahom dolu a odtial od-
ideme do miesnosti, odkial vidno

g
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na Startovacin drihu. Pomocou
gombika otvorime masivne dvere
a pondhlame sa dalej, kde pouzi-
jeme Kartiku. Ty¥m zapneme vy-
tah a zvezieme sa dolu. Slohneme
skafander a wvecitku (gadget).
Rychlo si konzolon otvorime dve-
re na Startovaciu drihu. Pripra-
vime si raketu (dalsi gombik).
Vojdeme do nej a podla dopray-
nych predpisov sa  pripitame.
KaZzdému hadam zide na um za-
tvorit dvere. Zapneme motor,
AutoNav a potiahneme paku.

Po wvrdom pristiti sa odpita-
me, zhrabneme sadu pomdcok
(obsahuje  noZtk a  dehydro-
vani  vodu).
Prilezitostne si
doplnime ~ te-
kutiny a  wvy-
% hrabeme sa z

. tej masy wvon.

«  Nedaleko nij-
deme
sklicko. Vydi-
me sa na vy-
chod. Po pre-
hladani skal-
nej odzy si od-
stipneme  tro-
chu  Zpenitu
(chuti vynikajaco!). To by ndm ug
mal  robif spolognost Sariensky
pavik, ale ak sme rychli, dojde k
jeho objaveniu neskdr. Najdeme
jaskyiiu a hladnému Oratovi hodi-
me . do  dst plechovku vody.
Vezmeme jeho prst (prirodzene,
aZz po vybuchu). Teraz ndjdeme
zatiatok skalnej cestitky. Po dihej
tire sa dostaneme k dvom stlpom.
Midro sa postavime medzi ne, le-
bo vieme, #e¢ na takych miestach
sa straca zem pod nohami. Ked
sme uZ po Kratkej jazde vytahom
v jaskyni, vermeme kameii.
Obideme slizkd hladnt priSerku a
kamef stréime do gejziru. Po-
kradujeme dalej aZz  k trom sve-
telnym lG&om,
kde po-uzije-
me vysokood-
razné sklitko,
Pozor na ky-
selinu! vV
mi¢stnosti  pri
gejzire si za-
pneme gadie-
ta. Ponahlame
sa dalej a ho-
logramu  ukd-
feme  Oratov
=  prst. 'V daliej

malé

miestnosti ndjdeme otvor na kar-
tridée. £ obsahu nasho kartridza
sa dozvieme Ciselny kod, Na-
sadneme do pripraveného skim-
mera, potoéime kldcom a zas sa
vezieme. Teraz nasleduje akénd
cast (jazda skimmerony). Nadtastie
sa aj pri nej di zapisat pozicia.

A teraz sme v Ulence Flats.
Pretofe kriminalita je tu vysokd,
midro vytinhneme kIGé zo Starté-
ra. Vyjdeme von zo skimmera,
Akysi E, T. ndm za skimmer po-
nikne 30 buckazoidov (tunajiia

mena). Zdd sa: ndm (o certovsky.
-miilo, a tak nesihlasime. Trosku sa

tu porozhliadneme (pozor na jedno
individuum?!). Ked sa vratime ku
skimmeru, pride sem zas ten E. T.
Zlepdi ponuku, preto skimmer pre-
dime. Ideme do baru, objednime
si pivo a hned ho aj vypijeme. Ako
spravoi predvidavei si objedndme
edte zopdr piv, kym nezatujeme
dalsiv informdciu. Doplnime si fi-
nancie pri automate (silne mi to
pripomina Larryho). 8§ natrieska-
nymi vreckami si pobedime kapit
robota siceho na riadenie rakiet.
Zyvyiné financie vyhodime na kipu
rakety (tu treba mat dobry vkus,
ind¢ to zaplatime Zivotom). Na-
sadneme do kiapeného stroja a po-
mocou gombika robota naloZime
dovnitra. Zadime mu , barové™ in-
formdcie, ktoré sme poduli pri tre-
tom pive a méZeme fst.

Ocitneme sa pri Sarienskej lodi,
Ddame si Jetpac a priletime k dve-
ram. Otvorime ich a sme dnu. Tu
treba vystihnit vhodni chvilu na

vojdenie do daliej miestnosti. Z
tejto vstupnej haly ved tri cesty do
pracovne. Jedna je nemoZnd (cez
chodby lode), preto opifem iba ti
druhi. Na tretiu skds prist sam.
Teda: otvorime kufor a nastkame
sa do neho. O chvilu z neho vyle-
zieme a ddme sa vypraf. Ocitneme
sa v Sarienskej uniforme. Nijdeme
v nej daliu dolezita vee, Odideme
do zbrojnej micstnosti a predlozi-
me 1D kartu striinemu robotovi.
Kym sa hrabe v zbraniach, potiah-
neme zo stola grandty. Predlodi
ndm pistolku, s Ktorou hned ideme
na visuti chodbu. Hodime grandt
na straZcu a cesta ku generdtoru je
volnd... Teda, takmer. Cestou k ne-
mu sa edte zahrejeme strielanim
Sarienov a obehddzanim robotoy.
Tak, a teraz sme uZ tu, pri ukrad-
nutom generditore,  Prehladime
mitveho Sariena a pouZijeme dial-
kové ovlidanie, ktoré pri fiom ndj-
deme. Teraz stadi vytukat kod z
kartridZa a systém samoznidenia sa
zapne. Pondhlame sa do miestnosti
s dvoma vylahmi a nastipime do
pravého, Nasadneme do rakety, za-
pneme motor a vyletime ku hviez-
dickam.

Tymto sme teda zachrinili fud-
stvo. ‘Teraz u# nasleduje len hap-
pyend, kde dostaneme za svoj hr-
dinsky éin zlati metiu. Raz darmo;
upratovac je vidy len upratovaé!!!
V tejto chvili sa uZ oplati len jedna
vee: kipa Space Questu 11, Ale 1o
je uf iny pribeh...

M. Breznicky

12738

TILL ETOMATION




0O vzniku zaujimavého ponorkového
simulitora SUBWAR 2050, sme Vas
uz informovali viackrit. Dokonca sme
na hru uZ publikovali ndvod od jedné-
ho ¢itatela, a recenzia stale nikde. Aby
sme chybu napravili (SUBWAR 2050
je na trhu uZ od vianoc ‘93), prinasame
v dnefnom &isle okrem ofakavanej re-
cenzie aj plagat od firmy Microprose.

SUBWAR 2050 z pohladu znalca
ponorkovych simuldtorov nie je aZ ta-
kd obyéajna hra. Dr#i niekolko prven-
stiev, ktoré jej uz nikto nezo-
berie a ktorym sa

hradi cel- _

kom iste potedia.

SUBWAR 2050, ako sa da
usudzovat uZ z nazvu, sa odohrava v
mierne vzdialenej budicnosti, Stiva sa
prvym simulitorom, ktory nesimuluje
skutoéné ponorky, ale fiktivne (vymys-
lené). SUBWAR 2050 ma grafiku bli-
Ziacu sa virtudlnej realite a je to prvé
takito hra vébec, v ktorej najdeme po-
kus urobit morské dno. Musim pove-
dat, Je ide o vydareny pokus, pretofe
textiry, ktorymi je dno urobené, dava-
ji hre imidZ mimoriadne redlnej simu-
lacie. Dej hry sa odohrava v ¢ase, ked
more sa stava obrovskym zdrojom ne-
rastnych surovin, kedie suchozemské
zdroje sa uZ vycerpali. Moria a ocedny
nadobudaji natolko strategicky vy-
znam, 7e sa o ne zaénu zaujimat rozne

2

o

mafie, ktoré by rady zbohatli. Prive
proti tymto novodobym zlodin-
com budeme bojovat v
ponorke.

Musim sa eSte par slovami
vritit ku grafike. Aj ked gra-
fika celej hry je mimoriadne
detailna, vobec nemame po-
¢as hry poeit, Ze by nas poditac
nieco  nestihal.  Procesor
386DX/40 na prevadzku hry bo-
hate staci. PoteSili ma aj také de-
taily, ako moZnost ota¢ania hlavy
v ponorke, ¢o je doleZité pre
rychle obzeranie sa, alebo spdsob,
akym st nakreslené ostatné ponor-
ky. Podobne ako v mnohych letec-
kych simuldtoroch od Microprose aj v
SUBWAR 2050 je moZnost viacerych
vonkajsich pohladov na nasu ponorku.

Pri zvukovych

o

efektoch treba vyzdvih-
nit velmi dobri pod-
morskid atmosféru, ktord vyvola-
va svojim dokonalym zvukom vystre-
lené torpédo, sonar a okolité udalosti.
Pre hru sa podarilo skomponovat vel-
mi prilichavé hudby, ktoré k nimetu
vynikajico pasuji.

Hra je plna detailov, o ktorych by sa
nam nedidvno ani len nesnivalo.
Vezmime si napriklad hned prva
miestnost, ktord sa ndm objavi po
spusteni hry. Pred sebou vidime pra-
covnikov zakladne, ktori sedia pri ra-
daroch a poéitatoch. Sem-tam niekto
pride, niekto zasa odide, pracovnici sa
otacaji v kreslach - skratka vstupuje-
me do normalneho pulzujiceho Zivota.

SUBWAR 2050 v mnohom ohlade
pripomina  stary dobry  Wing
Commander. Podobny je ityl boja a

WP

zameriavania, aj
nicktoré strategické aspekty.
Ak vo Wing Commanderovi bolo viac
typov rakiet, v SUBWARe je podobne
viac typov ponoriek, atd... SUBWAR
2030 je nesporne jednym z najpozoru-
hodnejsich projektov firmy MICRO-
PROSE v poslednom obdobi a jedno-
znafne ho moZem odporacat Sirokej
hragskej verejnosti, zameranej na si-
mulatory.
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Aj ked " firmu 881
(Strategic Simulations) po-

SSI

Zname najmi ako tvorcow

RPG hier, ob8as sa stane vynimka,
ktorou je napriklad baseball TONY
LA RUSSA Zialebo najnoviie AR
CHON ULTEA.  Majitcloni pocita-
tov nie je AROHON neznamy titul,
ved v_poedstatne horfom| prevedent
existoval @) na 8-bitovom Atari a ZX
Speetre. Na 'niektorych poéitatoch
bale dokonea viac verzii tejto zauji-
maye) hry. Na prvy pohfad ¥yzera ako
Sach 8 archaickymi a rozprayvkovymi
figirkami, ale jej pravidia s odlizné.
Okrem toho, e kakdd postava sa mo-
Ze hybat inak, ako'v Sachu, neplati &=
chove pravidlo o vyradevini figdnek,
Alchon sa yyzmdtuje tym, Ze ak sa
figtrky stietnd na jednom policku, 5a-
chovnicd #miEne a nastiva akénd dast

hry. KaZda figurka ma svoje prednos-
ti a nedostatky, Svoje zbrane a jg iba
na hracov, ako ich dokiZeswyuif.
Postava, ktora protiviifka zabije na-
koniec obsadi policko na Sachovhici a
pslabl tak sdpera. Suboje sd robené
tak, Ze na zabitie protiyaikove) posta-
vy €1 potvory je treba nigkolko pres-
nych zasahov. Hra to rieSi tak, Ze kaZs

da postava ma urcitienergiu, ktord je
ztiazornend y.stipBovom diagrame. Po
zasahu z nej ubuda a ak klesne na nus
lu, postava Zahynie.

A) zaver ‘Archona sa i od Klasic-
kého SachulJelo cielon) nie j& mat,
ale obsadénie piatich Vzpnacenyech
policiek, z ktorych jedno'je v strede
sachovnice a ostatné v strede Styroch

krajiiyeh stipcov - 'ich
Spojnice | tvoria_okriz.
Tieto policka  maji  aj
dalst vyznam pocas hry.
Ak sa na fom odohrdava
siboj, z jeha stredu sa 'di
Cerpat energia, Fretosu
suboje na tyehto dbélezi-

zaujimavé,

Archon na B-bitovvch
poéitaéoch naprick velmi
Zaujmmavym pravidlam
hew zaostival najmé gra-
fickyTo pochopitelne odradile vela
hracow Kazdopadne i tak patrilina 85
bitovyeh poeitacoeh k velmi popular-
nym h¥dm. 32=bitovi verzigpre PC je
na tom graficky ‘postatne lepsie.
Figlicky' sa verne podobajii na posta-
vy, Ktoré maji predstavovat & je tu na-
programovanych vela efektov 1 pui
obyéamom prestvani fgdr Niektore
chodiagiiié lictaji, dalgié
g8 telepartujd,  atd,
Trochu  rozpacitym  doj-
mom posobi akéna cast
hry, Ktora sice neméd zla
grafiku, ale pseudo 3D
zobraznie nie j& celkom
plynulé a najmi mi preka-
Zalo, Ze sa velmi zle zame-
ridva strelba po diagonal-
nych smeroehl Keby sa
HEeto vecr lepsie wyriedili,
som si'isty, Ze aj tato ver-
zia Archona by 8i Ziskala

tych gpalickach obzvlast

viac prigzaiveoy.dnak mam dojem Ze
mnoho HYudi od Archona odriadza a)
neznalost pravidiel, Red?e na pI¥y po-
hlad 1 mie je velaveci jasnych,

ARCHON ULTRA zaujal aj z hia
diska hudby a zvukov. Vietky hudby
SH samployvané a dokanga ay steéreo-
tonne; ¢o na PC vidimemaozaj zried
kakedy, najmistd profesionalnych fi-
pen S50 viak zvukove prevedenie
zvlidlo na jednotkn.

Tédto hra ma 3ancu na vspeéh najma
pre tych, o ju budu hrat v mode pre
dvoch_bragov. Da sa to bud pa jed-
nony peeitaciy alebo cez modem. Pn
hre "@vach hratov j¢ ARCHON
ULTRA padstatne zaujimavejsi a za.
bavnejsil ako proti. peéitacu. Poditad
hra jednotvirne a je ho velmi tazke
pPremoet.
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V jednom blizie neurfenom meste Zl hiiak
Titus so svojou priatefkou. A ako to uf byva v roz-
priavkach (samozrejme, Ze aj v hrich), zalubili sa do
seba cheeli sa zosobafit, Aviak v dei svadby neves-
ta zmizla. Chudik Titus prehladal celé mesto, ale
mirne. Nakoniec mu viak pomohli priatelia, kiori
mu povedali, ze ju videli v klietke odnesend neved-
no kam. A tak sa Titus vybral po stopdch nezni-

LLL

meho dnoscu, zachrinif svoju mild. To, & sa mu to
podari, zdle#i od vasich joystickow, Sfastia, ale hlav-
ne pevnych nervov, pretoZe hra je miestami aZ ne-
pekne fazkd. Skor ako sa pustite do hry viis este
upozornim, Z¢ okrem pohybu lifiaka
dolava, doprava, vyskok a hadzanie
predmetov do  nepriatelov, moZno
predmety vyhadzovatl kolmo do vedu-
chu a spisiat ich z vy&&ie po-
loFenych miest na hlavy pro-
tiviafkov., Hra vyukva systém
kédov (nie su stile, preto sa
nedaji  uverej-
nif), takZe musite
hru hrat vzdy od
zatiatku, Na za-
diatku hry mile
iba tri Zivoly, ale
tie sa daji ziskat
zhieranim ¢o naj-
viae Stvorfekov
energie. Za kaz-
dych desat Stvor-
¢ekov pribida Zivot, ale aZ po prej-
dent levelu.

A teraz hor sa po stopdch dnoscov!

LEVEL 1: ON THE FOXY TRAIL

(Kod pri gariii)

Zaéinate pri Titusovom dome. Vedla ga-
rife je okrem kddu (zndzorneny malou
lampitkou) aj zAmok, klory znamend zapis
pozicie do najblizSieho ukoncenia hry. Indé
tento level je velmi jednoduchy. Treba
zbierat rzne veci a nidit nimi nepriateloy,
s ktorymi sa akoby vrece roztrhlo. S0 to
hlavne svalnadi, opilci hidzuc fTade a bul-
doci, ktori na nds zatodia, len ¢o sa k nim
pribliZime.

LEVEL 2: LOCKING FOR CLUES

(Kid na obloénici za tulikmi v kosoch)

V tomto leveli pribudli na strane nepriatelov
dotieravé muchy a hlavne tuldci ukryti v kosoch.
Za nimi ndjdeme doleZiti vec na nidenie protiv-
nikov. Je to voeik, ktory sa dd na rozdiel od inych
vecl a odpadkov poudit viackrit, Tento level by
vam tieZz nemal robif problémy.

——
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LEVEL 3 ROAD WORKS AHEAD
_ (Kod na konel)

Chodite po konstrukeidch rozostavanych do-
mov. Okrem novych nepriatelov pribudli aj dve
nové veci doleZité aj v daldich leveloch. Prvi je
trampolina. Z nej sa moZete dostal na vyssie po-
loZené miesta, kam sa normalne nedad vyskodit.
Druhi vec je koberec, na ktorom sa di preletiet
na miesta, kde sa inak nedostaneme. Nedaleko
metra je prvy fazsi protivoik. D4 sa znigit lop-
tou, ale na viackrit a treba vedief posivat ob-
razovku tak, aby ho pri brani lopty zo zeme ne-
bolo vidiet.

LEVEL 4 GOING UNDER GROUND
(Kod na konei Sachty, ktord ide smerom
hore, nad schodmi)

Ste v metre. Tu sa nachddzaji dalsi neprajni-
ci, briniaci ndm v dalej ceste. 54 to poulicéni pre-
davaéi, nebezpelné Eervy, ktoré hlavne na scho-
doch robia velké problémy. St tu aj rézne pod-

chody, ktoré maji viak ti nevyhodu, Ze sa cez ne
di prejst len bez predmetov. Cim idete dalej,
tym menej odpadkov nachadzate (moZno sa ti
neposludni turisti umidrili). Za predavacmi na-
chadzame uZ len dva odpadky, a tie st velmi dé-

lezité, takZe ich nezahodte hned na prvého ne-
priatela, ktorého po ceste stretnete. Oba treba
doniest a# na koniec chodby, cez rozne banské
voziky, & uZ pohybujice sa alebo stojace. Nad
stojacimi vozikmi je mnoistvo skrytych plodi-
niek, 2 ktorych méeme lahko znidit vietko, o je
na ceste, pustenim odpadku. Ked sa dostanete
na koniec chodby obidvoma odpadkami zne-
gkodnite dvoch vagabundov s prakmi a cez pod-
chod prejdete do poslednej Sachty, v nej si treba

divat pozor hlavne na rozbehnuty bansky vozik
pred koncom levelu. Ak vis chyti, celkom isto je
s vami amen.

LEVEL 5: FLAMING CATACOMBES

{Bez kodu)

Oxcitli ste sa na neprijemnom mieste ovlada-
nom roznymi smrikami a duchmi. Dokazuja, e
je to ich panstvo a hned vis ched poslat na dru-
hy svet (zrejme aby ste mohli doplnit ich rady).
Oddychnete si od nich aZ pri zni¢enom mosic,
pod ktorym hori ohen, Kazda chvilu sa z neho
vystreluji horiace kamene. Ak cheete pokralo-
vat dalej, nesmiete zabudnir zobrat trampolinu,
nachddzajicu sa pri poslednom duchovi. Tia po-
uZijete na mieste, kde sa velka Cast mosta zratila
a v hroziacich plamefioch zostal len dopoly Ene-
jici stlp. Tam ju poloZite a odrazite sa na druhu
stranu. Samozrejme, #¢ treba divatl pozor na vy-
strelujiice horiace kamene, ktorych pocet ne-
ustdle vzrastd, Sotva viak jedno miesto prejdete,

u? je tu druhé. Znovu zriteny most, ale tentokrit
nikde nevidno ani ndznak stlpu. Ale horiacich
kamenov je tu viac neZ dost, UZ sa zdd, Ze tu na-
Za cesta konti, ale zdanie klame. Je tu toliz nevi-
ditelny most, ktory sa zjavi akondhle sa ho do-
tknete. Na konci sa na-
chidza podchod pre-
miestfiujici nis medz
dervov a dalej aj mnol-
stvo much. Co najviac
ich zniéite a 5 pomocou
lopty vyskatte do hor-
nych dveri. Tu
sa  nachadza
obor s velkou
sekerou,  Zda
51 nNepremodi-
tefny, ale len
do chvile, kym
mu nezainele
hddzat z po-
hyblivich plo-
iniek debny na hlavu. To ho dorazi a moke-
te isf do dalsieho levelu.

LEVEL 6: COMING TO TOWN
(Kid za prvym koéikom dole po rebriku)
Ocitli ste sa v nejakom meste, kde ju
nevychované deti. Batolatd sediace na bal-
kénoch po vis hddiu kojenecké flase, aby
vam znemoZnili dostat sa na strechu ich
domu. Tam na vis ¢haju dallie zlé deti v
koeikoch, kioré dokonca strielaji z pisto-
li. Po preskofeni na vedlajdi dom vis
okrem nich privitaji aj macky a buldoci,
ked sa zase snakite zist zo strechy druhého do-
mu aZ na prizemie. Tu si treba dédvar pozor hlav-
ne na ostré frepy a na prizemi pozor na plot, kde
st sem-lam zlomené latky a vytvérajd ostre hro-
ty. Ak sa na ne napichnete, skonéite so stratou
dalsicho Zivota.

LEVEL 7: FOXYS DEN

{Kdd na zadiatku)

Tento level je velmi fazky. Nielen preto, e
viade je privela nepriatelov a milo predmetov,
5 ktorymi ich mdZeme nidit, ale aj preto, Ze po-
tas celého levelu sa nikde nedd zapisal pozicia a



po zabiti zad¢iname hrat cely level od zadiatku,
preto vam v skratke poradim. Postupujte pri-
blizne takto: Zoberte smetiak medzi dvoma ko-
¢ikmi a pouZite na prvi je?ibabu. Zoberte érep-
nik a pouZite na druhi jeZibabu. Tam le#i ple-
chovka, ti hodte do prvého lietajiceho chlapa.
Zoberte druhy érepnik a pri magnetoféne poé-
kdte a zlikvidujete druhého lietajliceho chlapa.
Magnetofon poudite na dedka hidiuceho tele-
vizory. Asi o dve poschodia vy3sie je dalsia ple-
chovka, Ti pouZijete na treticho lietajiceho
chlapa. Dalej sa musite dostaf pod strechu, kde
spia dve madky, Jedna sa hned zobudi, ale dru-
hi musite zobudit vy, inak sa nedostanete na
strechu. Tam sa nachddza bosorka, ktord cely
¢as hadZe po vis gule, Zlikvidujete ju podob-
nym spisobom ako svalndéa v trefom leveli. Za
fiow sa nachadza lifka v khietke. Zistite ale, e
to nie je Titusova mild, ale aspof vam prezradi,
#e svoju mild ndjde vo vzduinom zdmku v mes-
te Marrakech.

LEVEL 8: ON THE ROAD TO MARRAKECH

(Kod za rybami v hornej miestnosti)

Nachddzate sa v kanalizaénom systéme.
Tento level je dost tazky, ale hlavne velmi dihy.
K nepriatelom pribudli aj ryby, &i uZ velké (vy-
skakujd do vzduchu len kolmo), alebo malé
(skdtu po vis len ¢o sa pribliZite). Nebezpeéné
st aj crepy. Prvé si za vodou s pohybujiicou sa
plosinkou. Nachidezaji sa rovno pod rebrikom,
tak¥e ak nechcete zahodif dalii Zivot, je potreb-
né spustit si dolu rebrikom debnu. Na dalsich
crepoch je poloZend lopta, ktord je potrebné pre
pokrac¢ovanie v ceste. T vezmete tak, Ze ju vy-
menfte za debnu, a to tak, #e debnu poloZite na
loptu a ti rozoskdcCete. Veci sa vymenia a vy
moiete ist dale), Cez tretie Erepy sa dd prejsi je-
dine skateboardom, ktory je poloZzeny nedaleko
od nich. Hordie je, #e cesta k nemu vedie po
imyklavych stupienkoch, takZe si musite daf po-
zor, lebo inak skonéite svoju pilt padom do vo-
dy. Ak sa vim podari prejs( aj tieto érepy, stret-
nete sa uZ len s banskymi vozikmi, pri ktorych
nesmiete zabudnif zobraf trampolinu (je dble-
Zita na konci levelu) a s muchami, ktoré vis ne-
ched pustit do daliieho levelu.

LEVEL 9: HOME OF THE PHARAOS

{Bez kidu)

Ocitli ste sa v pyramide. Ma zadiatku sa opro-
ti vim vyrdti duch straZiaci pyramidu. Ak vis
chyti, urdite to nepreZijete. Preto rychlo ujdite
hore po rebriku, tam za vami nepdjde. Po chvi-
li sa vritte naspit a vezmite kameii lefiaci ne-
daleko ducha. Tym ho odstréinite, ale dbajte na
to, aby vam kamef zostal hore, lebo ho treba
pouit aj na odstranenie fkorpidnov, nachddza-
Jucich sa v hornej miestnosti. Ked fiou prejdete,
chodte dolu, kde sa nachddza fakir. za nim je
tajnd chodba. Nou sa postupne dostanete cez
hady a spiace mimie k tajnym dverdm, Viade sa
objavujd nepriatelia a s tu aj érepiny, ktoré
hned ukondia vis Zivot, pokial spriavne nezvoli-

te velkost skokov. Na konci levelu je velkd mu- -

mia. T4 viak vela vody nenamuti, lebo staéi po-
stavit na seba sudy, na sudy poloite loptu a
vidy, ked sa mumia pribli#i, podskoéte a lopta
u vykona svoje,

LEVEL 10: DESERT EXPERIENCE

(Kod na zaciatku)

Ste v puéti. Oproti vam sa pohybuja skorpiony,
dotieravé muchy nedaji pokoj, kobra vystrkujica
sa 2z hrnca a neprijemny fakiri. Proti nim viak ne-
midele powkl nig, len vadu hlavu a Sitkovné prsty,
lebo jedini vee, ktord ndjdete, pouZijete na zabi-
tie muchy, ktord straZzi horny rebrik. Tam leZia
dve vrecia. Tie pouZijete na fakirov hid#ucich oh-
nivé gule. Ak sa vam to podarilo, tak dolu si uz
lahko poradite s Arabmi a vojdete do studne. Tu
sl zase kvaple, ktoré sa kaZdi chvilu odlomia a
padni na hiavu. Tie daji poriadne zabrat, ale po
chvili praxe sa vam to uréite podari. Potom u# len
smerom von 2o studne.

LEVEL 11: WALLS OF SAND

(Kdad na zadiatkn)

Konefne ste sa ocitli v piditnom meste
Marrakech. Treba uZ len ndjst vzduiny palde.
Ale také jednoduché to zase nie je. Celd cestu
nam ohrozuji skorpidny, fakiri a pluvajice lavy.
Musite sa dostaf na drubd ve#u posiatu ikorpi-
onmi, odkial uvidite primrznuté oblaky smeru-
jice do nezndma. S velmi klzké, ale dd sa to
zvladnut. Cestou po oblakoch prejdete este dve
miesta plné protivnikov, ktorf sa viis snaZia zho-
dit dolu. V samotnom paldci sa musite cez faki-
rov dostat uZ len na strechu, kde je v klietke
uviiznend Titusova mild. Ta teraz treba zobratl a
po oblakoch preniest do inej fasti mesta, za vel-
ky miir, kde na vis ¢akd posledny nepriatel vig-
e} postavy. Za mur v3ak okrem klietky musite
doniest aj loptu, ktora viak strii jeden z fakirov
a musite byt velmi Sikovny, aby sa vim ju poda-
rilo ukoristit. Potom sa uZ len poratate s nepria-
telom za mirom, ktory okolo vis skdde. Stadi sa
postavit do pravého dolného rohu a postupne ho
likvidovat,

LEVEL 12: A BEACON OF HOPE

(Kod na zadiatku)

stile ste v padn, ale uZ na ceste domov do
Titusovho rodného mesta. Musite prejst cez Sik-
my kopec, po ktorom sa proti vim valia kame-
ne. £ vrchu musite preskodit na nedaleky majdk
piny pirdtov. Postupne sa dostanete aZ na jeho
vrchol, kde le# koberec, Ten vids potom prene-
sie cez more aZ do pristavu. Tu vis eite trochu
potripia rvby.

LEVEL 13: A PIPE DREAM

(Bez kidu)

Nachddzate sa v odpadovych rirach rbzne
prepletenych a oéislovanych od jedna do Styri.
Je to sice také mendie bludisko, ale vdbec
nie tafké. Ked vyleziete na konci riry, vidite,
#e¢ ste sa s Titusom vratili spit do jeho rodného
mesta.

LEVEL 14: GOING HOME

{Kod na zaciatku)

Ste vysoko na dome, kde pripadny pdd zna-
mend smrf, Po strechdch jednotlivich domov sa
musite dostal aZ k Titusovimu domu. SnaZia sa
vam v tom zabramit macky a zlodeji s vrecom na
chrbite. Problémy robia aj vysoké kominy, klo-
ré sa nedaji len tak preskodif. Najvicsi problém
viak robi posledny vel'mi vysoky komin. Na jeho
preskodenie treba doniest tri debny a trampoli-
nu a koberec, na ktorom sa z neho odveziete do
ciela vaSej cesty.

LEVEL 15: JUST MARRIED

Tento level uZ len sleduje, ako sa mladoman-
Zelia hodia do ndrulia a t¥m je ukondené
Titusove a hlavne vae trdpenie. No a na zdver
moZem uZ len dodat, #e kto pri hre nezinfarkto-
val, mbZe si pozriel Tudi na fotografii (ukdZe sa
pri ndpise THE END), ktori tito hru naprogra-
movali.

1. Gradik

REDAKCIA
CASOPISU
=3 I m
VYPISUJE
KONKURZ
NA MIESTO
REDAKTORA
CASOPISU

K

- trvalé bydlisko v Bratislave
- ukonéena zakladna (nahradna) volenska
sluZba
- viastnictvo pocitata PC alebo AMIGA
- Siroky pretifad v oblasti poditadowych hier
- Dezchybny plsomny prejav (gramaticky
i slohowvy)

Za kvalitne odvedeny pracu ponukame wy-
hodne platove podmianky,

Svoje Hadosli doplnenéd o osobné Udaje a
strucny Zivotopis zasielajte na adresu:

ULTRASOFT, P.O.BOX 74,

810 05 BRATISLAVA 15

STALE TRVA NAS ZAUJEM
O SPOLUPRACU S EXTERNYMI
PRISPIEVATELMI

Uprednostfiujeme hlavne podrobng
navody a mapy k zlofitejdim hram.

1 STRANA TEXTU A4 (v Easopise) = 200,- Sk
1 STRANA MAPY CB (v éasopise) = 200,- Sk
1 STRANA MAPY F (v Gasopisa) = 300;- Sk

Pre kontrolu uvadzame, 2e jedna strana da-
so0pisu sa rovna pribliZne 3-om strandam
nermovangho rukopisu (B0 znakov/radok,
J0 riadkov/strana) alebo 4 Kb textu v tex-
tovom editors.

Prispevky posielajte whradne pisang na
stroji alebo poditadi. Uprednostiujemea za-
sielanie na disketach vo formate TEXTE0Z2
alebo ASCI s diakritikou (disketu vratime).

Musi isf iba o pdvodné prace, preto Vas
progime, aby ste nam neposielali ndvody a
mapy opisang (xeroxovang) z inveh podita-
Sovych ¢asopisov. Takéto prispevky nebu-
deme zasadne uverajhova,

Prispevky posielajte na adresu:

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




MICROPROSE

O tom, e MICROPROSE na-
programovali  adventiru  DRA-
GOMSPHERE, sme u v Blle
viackrat pisali. Ked¥e hra u? je na
trhu, mdZeme 5a 5 fou ddverne zo-
znamif. MICROPROSE uZ aj v
tvorbe adventir maji mald tradi-
ciu. Ved hry ako REX NEBLI-
LAR, alebo RETURN OF
PHANTOM si velmi zaujimavé a
atraktivne tituly, ktoré si nadh svo-
jich priaznivcov, ktori si ich velmi
oblubili. Na adventiry majia MIC-
ROPROSE vyvinuty velmi dobry
systém ovlidania, ktory [ahko ro-
zozndme podla spodného panelu.
Ma jeho fave] strane sa nachddza-
i zdkladné prikazy, ako HOVO-
RIT, PRESKUMAT, POSUNUT,
POTIAHNUT, OTVORIT, ZA-
VRIET, DAROVAT a HODIT.
Vyberdame ich myfou a kombinu-
jeme s predmetmi a postavami na
obrazovke. Popri tom nam v stre-
de obrazovky vznikd prikazova veta, kiord vdaka
démyselnému systému hry nemusime zadavaf ruc-
ne. Stred a pravéd strana panelu 0 vyhradené pre
predmety, ktoré md hlavny hrdina pri sebe.
Pomocou Sipiek mdZeme nalistoval potrebnil vee.
Zaujimavostou je Ze tieto adventiry nemaji oso-
bitny prikaz USE (POUZIT), ale vidy vypiiu na
pravej strane panelu sloveso, Ktoré predstavuje
finnost, ktori moZno s danym predmetom vyko-
nat. Tak sa ‘poulitie’ & manipuldcia s predmetom

méke vykonal viacerymi spisobmi. Na prv¥ po-
hlad je to neobvyklé zaujimavé rieSenie, no v sku-
tofnosti to hru riadne sta..,

Adventiry od MICROPROSE, pricom DRA-
GONSPHERE nie je vinimkou, si nesmierne pre-
pracované po grafickej a hudobnej strédnke, Z gra-
fického prevedenia vyzdvihujem najmi pint fareb-
nost obrizkov, eleganiné animacie vietkych postav
a vibee celkové mnodstve obrizkov, kloré sa do

kazdej hry od MICROPROSE
dostani. £ hudobnej stranky mu-
sim spomendf perfekiné hudby,
ktoré sprevadeaji dej a ktoré sa
plynule menia podla toho, kde sa
prive nachiadzame a Co sa prive
deje. Velmi ma tesl, e rovnako
ako RETURN OF PHANTOM aj
DRAGONSPHERE mi sterco-
hudby na kartich SOUND-
BLASTER PRO, SOUNDBAL-
STER 16, ROLAND MT-32 a
GENERAL MIDI. KaZdému ma-
jiteTovi niektore] z tychto kariet
odporiéam, aby s pri hrani
DRAGONSPHERE zvyiili hlasi-
tost na vySiic decibely a aby mali
pravi a lfavd reprobediiu v rovna-
kej vzdialenosti od miesta, kde se-
dia. V takom rozostaveni moZno
najleptie vnimat rozdiely medzi
favim a pravym kandlom. DRA-
GONSPHERE mi aj samplované
zvuky, no tie sa MICROPROSE v
adventiirach a¥ tak nedaria. Na mdj vkus st mier-
ne zaSumené, to je pravdepodobne spdsobené vel-
kou komprimdciou. Pri vy$8om kompresnom po-
mere sa sice Setri miesto, ale stricaji sa vyiky a
zhorfuje  celkova  kvalita. Dekomprimicia na
Soundblasteri totiz prebicha v redlnom &ase.
Svojrazne dobrodrugstvd krala, ktory bojuje proti
zlému Sorcererovi, by si rozhodne Ziadny hrat ad-
ventir nemal nechat ujst. ¥V midloktore) siitasne]
hre moZno najst taki grafiku a také dialdgy, ako
prive . DRAGONSPHERE patri medzi realis-
ticky kreslené adventdry, na rozdiel od poslednych
hier od LUCASARTSu, ktoré maji vyslovene ko-
miksovii grafiku, Momentdlne je na trhu iba jeding
novi hra, ktord sa moZe s DRAGONSPHERE po-
rovndval droviion spracovania. Je to BENEATH
A STEEL SKY od firmy VIRGIN.

CELKQVY
DOJEM

90%

PC 386-586
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EXTERNA CD-ROM
JEDNOTKA CD 1200

perIFERIE PRE AMIGU 1200

TakZe multimediachtivi majitelia poditatov
AMIGA 1200 sa koneéne dotkali. Dlho ohlas
sovand, s napitim ofakdvand, potom v takt
odvoland, ale nakoniec predsa vyrobofi§
ROM jednotka pre AMIGU 1200 je
Externd CD-ROM jednotka C X
uvedena prvykrit na medzindrodnappeeg
vej vystave CeBIT ‘94, kde bola pi@
ako ,,CD32 roziirenie pre Al1200°%
pohlad sa CD1200 od CID32 skuto
neodlifuje. Obidve mechaniky vyzera
ku velmi podobne, len vidiu Sed Kk

CD32 vystriedala biela farba, ktord je zladefe K

CD1200 je ovlddand zatial prvou verziou
mu AmigaDOS 3.1, Tento novy DOS
il ‘iym.m (systém pre pricu s CD si-
M0l podporuje nielen novy formét
Bpstarsi 16-bitovy formiit CDTV.
ifdite najviac ocenia ti, ktori ma-
gEramy v tomto forméte a ne-
rechodom na 32-bitovid A1200

Wworcu firmy COMMODORE
Kaval CD-ROM julnuﬂ':u pre

G koncom roku ‘94 a je len otdz-
50, kedy sa k CD revoliicii pridaji viet-

7 SR ELAN SRS - LA " e e s W 5 S e S oy o

s poditatom, pre ktory je CD-ROM jednotka
uréend. 5 Amigou sa jednotka spéja cez ex-
panzny port, umiestneny na zadnej strane po-
¢itada pomocou prepdjacicho modulu a spojo-
vacieho kidbla. Pokial je expanzny port obsa-
deny, nemo#no pouZival turbo karty ani iné
roziirovacie zariadenia, ktoré sa cez neho pri-
pdjaji. CD1200 je napdjand zo samostatného
zdroja. Specidlny slot SIMM umiestneny na
CD1200 méde prijat roziirovaciu RAM kartu,
najtastejiie o kapacite 4Mb, Drive obsahuje
¢ip AIKIKO pre zarufenie plne; l:umpunluh-
ty s konzolou CD32. Tento &ip sa stard o kon-
verziu, medzi grafickymi modon PC  a
AMIGY. Inak ma CD1200 prakticky tie isté
parametre ako CD32. To znamend, Ze ide o
mechaniku DOUBLE-SPEED a MULTI-
SESSION. Preto by nemali byt Ziadne viZnej-
§ie problémy s kom '

RAM karty, !
PCMCIA, Teltt
odstrdnifl a to
Okrem toho, pan
tové, teda si u?
A1200. Slot SIMM na®

. i jevsak pripra-
veny prijat vhodné 32-bitové ckvivalenty pa-
miifovych roziireni.

'18

ky ostatné Amigy. Jednotka CD-ROM pre
AMIGU 4000 bude maf naviac zabudovani
kompatibilitu so Standardom FULL MO-
TION VIDEO (FMY), ¢im sa otvarajd noveé
mo#nosti pre |:|]'{]f1..‘v.:|i1ll'|iﬂl'|.:‘: vyuZitie tychto

poditacov.

Mo ana z Sie informa-
cie pre tyc zariadenia
zadinaju i predivat
v Neme kolo 500
DM, & 8500 Sk
Cena je na s ob-
dobny podita-
fom P echaniky
CDI1200  Fipm prekonala
posledny n:s| ek a mo-

mentélne je po vie a1
a zdroven najlacnr;:ﬁnm hcrnjm domdcim po-
citaCom na svete.

NO DOBRE, ALE JE K DISPOZICI
NEJAKY SOFTWARE 717

Netreba iste pripominal znamu poucku, Ze
bez dostatku kvalitného software sa aj ten naj-
lepsi potita¢ & periféria zmeni na bezcenni
hromadu sti¢iastok. Preto je namieste poloZit
si otdzku. OK., vietko je to pekné, ale s k
dispozicii pre jednotku CD1200 vibec nejaké
programy? Tu je odpoved velmi uspokojiva.
Fakt existencie konzoly CD32 spdsobil, e uZ
pri uvedeni CD1200 na trh je pre fiu k dispo-

zicii vyie 50 programov. Yzhladom na zame-
ranie tohto poditaca ulL vo velkej viicsine

o hry ale ndjdu sa tu g 5 lah6dky ako
GROLIEROVA
bo GUINNE!S
Okrem toho
kondenych d
tulov. Medzgth
zie JHOT* disk
objavovat agp
hry pre skuf
o najvicnm
Medzi ne pat
od firmy PSYGNGSIS, |
stave uvdadzame zozndr T, Is:mré s0 na
CD1200/CD32 ku dneinému diiu k dispozicii,

luis-

01 Alfred Chicken Mindscape
02 Alien Breed sp.ed. Team 17

“ 03 Arabian Nights Krisalis
4 Brutal Football Millennium
05 Bubba ‘n® Stix Core Design
06 Castles 2 Interplay
07 Chambers of Shaolin Grandslam
08 Chuck Rock Core Design
09 DVGeneration Mindscape
10 Dangerous Streets Flair
11 Deep Core ICE
12 Defender of the Crown 2 CEM
13 Dennis Crcean
14 Diggers Millennium
15 Disposable Hero Gremlin
16 Fire Force ICE
17 Fire & lce Renegade
18 Fly Harder Krisalis
19 Global Effect Millenniom
20 Grolier's Encyclopedia Groller/CBM
21 Guiness Disk of Records Guiness
22 IK+ System 3
23 Insight Technolopy Optonica
24 James Pond 2: Robocod  Millennium
25 Jurassic Park Ocean
26 Labyrinth of Time Electronic Aris
27 Last Ninjn 3 System 3
28 Liberation: Captive 2 Mindscape
29 Lionheart Thalion/Extender
M Lotus Turbo Trilogy Gremlin
31 Microcosm Psygnosis
32 Nick Faldo's Golf Grandslam
33 Nigel Mansell GP Gremlin

34 Now Games Multimedia Machine
35 Now Games 2 Multimedia Machine
36 Oscar Flair

37 OverkillLunar-C Mindscape

38 Pinball Fantasies 215t Century

39 Pirates Gold Microprose

40 Prey Almathera

41 Project X/F17 Challenge Team 17

42 Ryder Cup (cean

43 Seck & Destroy Mindscape

44 Sensible Soccer Renegade

45 Seven Gates of Jambala Grandslam

46 Sleepwalker Ocean

47 Summer Olympix Microvalue Flair

48 Super Pulty System 3

49 Trivial Pursuit Domark

S0 Trolls Flair

51 Whales Yoyage Flair

52 Wing Commander Electronic Arls

53 Fouol Gremlin



Tetris, ktory pivodne pochidza z byva-
Iého Sovietskeho zviizu, je asi najzndme]-
Sou poditacovou hrou vobec. Jeho kon-
verzia bola zhotovena na vietky druhy
poéitatoy v nespocetnych mnoZstvich
variantov. Jednym z nich je aj tento
Tetris, nesici honosny privlastok SU-
PER. Aby som povedal pravdu, musim
priznat, Ze som si na hre neviimol nic ta-
ké mimoriadne, ¢o by autorov k takému-
to privlastku opraviiovalo. Ide prakticky
o klasicky Tetris s nickolkymi vylep3e-
niami. Prvé z nich spociva v moZnosti hry
jedného hrdca na 5, 10 a 15 minat, alebo

dvoch hriaéov, pricom mdZu hrat spolu,
alebo kazdy zvldsf. Popri hre mo#e hrac
potivat hudbu a zvukové efekty, co je si-
ce prijemné, ale u hier na Amige dnes uZ
ni¢ neobvyklé. V pravej ¢asti obrazovky
je umiestneny vyjav z Ruska. Cielom je
zrudit uz nastavané Tetris dielce, ktorych
je na zaCiatku 14 riadkov a odhalif tak
druhy staticky obriazok, ktory sa vysiiva
spod hracej plochy. Ako novy prvok pri-

Tento blaznivy projekt bol indpirovany
znamou heavy-metalovou skupinou s
rovinakym ndzvom. Nevedno, & si

HERL
HEl

188 Ake o

T -"f'-.'hll-.q.

R S

Motdrhead nechal za udelenie prav na
zhotovenie programu od firmy Virgin
zaplatit, alebo jej naopak on zaplatil za
dobri reklamu, ktorti mu tato hra iste
urobila. Hlavnid tlohu v hre, ktora je
pojatd ako klasicka chodicka-mlaticka
zohrdva leader skupiny, spevik a gita-
rista Lemmy. Tento postupuje ulicami
nemenovaného mesta a cestou je ohro-
zovany roznymi neprajnikmi META-
LU. Si to hlavne rdézni priaznivei Stylu
DISCO (fuj!) a RAP (fuj-tajbl!), kto-
rych oblecenie nikoho nenechava na
pochybach, ¢o sd zaé. Lemmy ich méi
hlavne adermi svojej gitary, ktort pou-

Poznite stolnd
hru REVER-
SY? Ak dno,
tak vedzte, Ze
Thromulus je jej najlepsim pocéitacovym
spracovanim. No, popravde povedané, oni
to tak dplne reversy nie si, hra ma toti
oproti Standardu isté odchylky. To jej viak
v Ziadnom pripade neuberd na hratelnosti,
naopak podstatne ju zvySuje. Najlepsie bu-
de, ked sa vam pokusim hru pribliZif. Celd
ga odohriva na hracej ploche 7x7
(9%9,11x11) Stvorcov. Kazdy hra¢ mé na
zaclatku dva hracie kamene odlidnej farby

BLESKOVE
RECZNZIE

budli dielce v tvare bomb, ktoré zni¢ia
policka, na ktoré dopadni.

AMIGA 500/600 )

Ziva ako kyjak. Cestou tieZ zbiera zna-
me lebky s rohami (symbaol skupiny),
mince a samozrejme pivo a tvrdy alko-
hol. Po vypiti dostatoéného mnoZstva
alkoholu méze likvidovat protivnikov
smrtiacim dychom (grgom) a mekedy
tiez raznym metalovym ténom z gitary,
ktory ,,miikké” disko deti jednoducho
nepreziji. Cielom Lemmyho boja je
postupne oslobodit vSetkych ¢lenov
skupiny, aby sa mohol zacat koncert.

( AMIGA 500/600 )

(¢ervena a modra), ktoré s umiest-
nené v rohoch hrm:u%' plochy. Hrad
(hra¢ a poéitad¢) striedavo tahaja pri-
fom maji tieto moZznosti: Tah o jed-
no policko vedla svoje] pozicie - Kamen
ostane na mieste a na tomto poliéku sa vy-

Akondhle sa nieckomu podari vytvorit novy
a zaujimavy druh hry, viicsinou je potom
rychlo prebrany ostatnymi producentmi
hier. Firme Gremlin sa sice podarilo prog-
ramom VIDEO KID vytvornit dplne novy
druh hry, ale myslim si, Ze tentokrat ide o
slepi ulicku a len fa’ko sa ndjde niekto,
kto by v tomto trende pokratoval. Posddte
sami. Nas hrdina Video Kid sa médZe pohy-
bovat podobne ako kurzor do wvietkych
stran od okraja po okraj obrazovky a to ho-
rizontilne i vertikdlne. Vyrez hracej plochy
scrolluje nezdvisle na hracovi 'v smere hry’,

tvori novy kamei. Skok o dve politka od
svojej pozicie - kamen sa prémiestni a na
povodnom mieste nezostane ni¢. Tahat sa
mdie rovno, Sikmo a v pripade skoku aj do
tvaru pismena ‘L’ (podobne ako kii v 3a-
chu). Ak sa po tahu jedného hrica ocitne
jeho kamen vedla kameiov protihrica,
zmenia sa vietky jeho kamene na farbu
‘“ito¢nika’. Z tohto uZ jasne vipl}’rva ciel
hry - obsadit ¢o najviicsiu cast hracej plo-
chy kamenmi svoje) farby.

( AMIGA 500/600 )

teda doprava, ale raz smerom hore, raz do-
le. Hrac musi teda Kida premiestiiovat zi-
roveii s vyrezom. To by bolo samozrejme
velmi jednoduché. Hracia plocha (stary
hrad) sa viak sklada z rGznych dveri, tune-
lov, Sacht a ploSin, ktoré musi Kid obcha-
dzaf. KedZe hrdé netudi ¢o sa nachadza ‘za
rohom’ obrazovky, velmi €asto sa stava, Ze
sa Kid dostane do slepej ulicky a odchi-
dzajici vyrez obrazovky ho rozpuéi. Toto
vysyetlenie mdZe znief nickomu zmitene,
ale priebeh hry sa asi lepSie popisat neda.
UZ z toho jasne vyplyva, Ze tadialto asi vy-
voj hier nepovedie. Nebyt sludnej grafiky,
hra by bola hlboko podpriemerna.

-luis-
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ALIEN BREED

SPECIAL EDITION

LEVEL CODE

— e

fod =

353828
3 108383
4, 370101
3. 982812
6. 847464
i 137373
8. 928112
9. 287364
10, 193831
11. 080921
12. 309383
13. 101221
14, 103992
15. QuB112
16, 125332
17. 091233

098654 - 10 Lifes

T36353 - 50 D00 CR

243433 -
ATRE20.- 50 Keys

000000 - pri vstupe do termindlu
sa dostaned do dalSieho levelu

CHUCK ROCK

Ked v titulnom obrdzku hra skupina, stlac Esc a vypis:

ESTRANDO
MORTIMER

TURN FRAME

- Fly mode (LSHIFT -> On/Off)
- Zone select (FKeys)

- Level select (NumKeys)
FAST AINT THE WORD

- Inf. energy

ATOMINO
LEVEL CODE
10 IDYLL
20  TAURUS
30  NEPTUNE
40  PHOTON
50  PLANKTON
60  INFERNAL
70 FOSSIL
80  POISON
90  SOUP
100 SULPHATE
BRAT
LEVEL CODE
1 S
2 MIHEMOTO
3 SASUTOZO
4  SUMATZEE
5  NOKITAGO
6  ITSANONO
7 MOZIMATO
8§  HOZITOMO
9 MOKITEMO
10 ZUMOHATO
11  CHANASTU
12 NAGAITSU

-~ TWO PLAYER

LEVEL CODE
() FIRST
0l GHOST
02 GAMMA
03 MARSS
04 EAGLE
05 METAN
06 FOTON
07 POLAR
08 TIGER
09 SNAKE
10 ZENIT
11 DONNN
12 VESTA
13 OXXID
14 DEMON
15 "GIANT

BATTLE ISLE

HUMAN/
COMPUTER
LEVEL CODE
16 CONRA
17 PHASE
18 EXOTY
19 MOUNT
20 FIGHT
21 RUSTY
22 FIFTH
23 VESUV
24 MAGIC
25 SPACE
26 VALEY
27 TESTY
28 TERRA
29 SLAVE
30 NEVER
31 RIVER

SPECIAL LEVEL

LEVEL CODE
32 EUROP
33 STORM

UNCLE SAMS - Inf. energy
LIFE IS MY DREAM - Inf. energy
SHE LOVES CLEANING WINDOWS - Inf. energy
ITS FAIRY BOWBELZ - Inf. energy
EPIC LAST NINJA III
Level Code Level Code
1 AURIGA 1 SUSS
2 CEPHEUS 2 IMED
3 APUS 3 URTI
4 MLISCA 4 BASD
= PY XIS 5 NOUS
4] CETUS §] EERD
T FORENAX
8 CAELUM
g CORVUS
BETTER DEAD THAN ALIEN
Level Password Comment
01 ELEKTRA PRACTICE
(2 SYZYGY A DODDLE
03 DRAMBUIE VERY EASY
04 PLUG EASY
05 SOPRANO QUITE EASY
06 MAYONNAISE AVERAGE
07 FAUCET SOME EFFORT
08 POTATO MUCH EFFORT
09 WOOMERA GREAT EFFORT
10 NARCISSUS TOTAL EFFORT
11 DEBUTANTE HARD!
12 FIRKIN REAL HARD
13 ACOUSTIC VERY HARD
|4 TRIFTYCH LUDICROUS
15 JABERWOCKY ABSURD
16 WHIMSICAL POSSIBLE?
17 CORNUCOPIA DO THIS ONE!
18 PUNJABI OK, NOW THIS
19 TIDDLY POM STILL HERE?
20 KEWFPIE DOLL BRILLIANT
21 SEPULCHRE IMPOSSIBLE...
22 EUPHEMISM JOR WAS IT?
23 GRAMMARIAN THE END.
24 CROSSWORD THE END 11
25 QUARANTINE THET'S IT
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8286: Viastnim poditaé D1-
DAKTIK M a mdam lento

problém: Ve hie ELITE
neumim pirepnout  ovladani
z kldvesnice na joystick

KEMPSTON. Podle ndvodu
jsem Lo zkoudel takto: CAPS
SHIFT, K. BREAK S

I’A{Q}L

Igor:
. UM!N
.
e - W o sk

$287: Mam vcl%jlml?ﬂﬁiﬂb

o
ZM astnim 1‘muldf:

DIDAKTIKu M. 5p
tom, Ze kouzla newming
vat a nedovedu se jinf B
Michal ﬂ"

L (]"h’ﬂ'qll E

s¢ hrou Bl [}f‘.l E%émm
vl

8288: Rozhodol som sa na-
pisal do VaSej rubriky PR-
VA POMOC. Mam pocitad
DIDAKTIK M a problém v
hre LAST NINJA 2. Na
konei piateho dielu neviem
ndjst na  streche  budovy
miesto, z ktorého sa da vy-
skodit na vrtulnik. Za po-
maoe vopred dakujem.

Viadimir TRNKA,
CHOCHOLNA

8289: Viastnim DIDAK-
TIK M a hledim nékoho,
kdo by mi pomohl v té&chto
hriach:

a) Ve hie BEI l [u(]"&i ‘H_.

dostanu po.o
e h,,!mﬂf

ulr;ff‘fgL e
;m].m-hiﬁ* rﬁ#ﬁiﬁggwﬂa
kudo Fu'-ﬂﬂ-‘E* !

Iﬂ Il

111Lt|ku i
TYPE ‘lﬂ:}
DE 1IS::

:?nljllllci]t! 't*.l}f mne,
k emu ln slouzi a co tam
m&am napsal,

Leonard TCHUR,
HLUCIN

8290:

Potreboval by som

:.ﬂ

AKO CAROVAT V BLOODWYCH?

AKO POSTUPOVAT V LANDS OF LORE?

AKO OVLADAT RENEGADE?

sa dozvediel viac o hre
CASTLES:
a) Co je cielom hry?

b) Da sa dostat mimo aze-

Yvel Woods sa tam neda ist,
pretoZze je pretrhnuty  most.
Vie niekto poradit?

Michal NOVAK,

mia. ktoré mame na zacial- ﬁﬁﬁlw VA
ku |11':,"? oA “’,‘:‘:’:L"'fﬁwm e
¢) Co dalej, ked uz mame Mﬁ Mam &guﬁ“&ﬂﬁ:
postaveny hrad? wﬁHE‘f"’l M,putlﬂbmﬂﬂ
Branislav SZLIJARTO, ‘@ﬁhwwnﬂﬂhﬁ‘ﬂ‘c (6 hicr:
KALINKOVO _‘”‘ﬁw iy hre

'-'Jh:'-'-"'"

“q.-w

\Wﬁ{ﬂ{)lll 64 a mam

J‘-mhlc.m s hrou EXI-
iem, éo mam lel‘ul
m,,ﬂ“

ﬂmmiku hry, Na ze-
‘f‘ . ktoré asi treba

Lt ako?
S Jan BENCKO,
KOSICE

8292: Som majitelom DI-
DAKTIK M a mam problé-
my s hrou SHADOW OF
THE BEAST. Ako miam v
hre postupovat? Ako nahrat
2. level?

Ondrej HAGARA,

DIVIACKA NOVA VES

8293: Som majitelom poci-
taca SINCLAIR ZX SPEC-
TRUM a neviem, ako mam
postupoval v hre SPELL-
BOUND.

Roman HVIZDOS,
KROMPACHY

8294: Mam tri problémy s
hrou LANDS OF LORE na
PC:

a) Neviem sa dostal cez
#teleport vo WHITE TO-
WER - Sub Level, ku dve-
ram na M}mm, Key a ne-
viem, naco je tam 3 'u'_-,rlill..-un
kow, i it

bh) Neviem p;ﬁ;ﬂfﬁéﬁrdvu-
re vo White Iﬁﬂ.ﬂ'ﬁfﬁ“?[ :mﬁﬂ 3,
Si tam dvert;
cheem otvoril, ﬂb}ﬁ": Wﬁ*

nich tvar, ktora mi

o e

S RRATISLAVA

$296: Mam C64 a hru RE-
NEGADE. KdyZ hru nahra-
ii, tak s ovladadem mohu hy-
bat, ale nemohu kopal ani
boxoval.
Tomas KRAJCAR,
BYSTRICE
POD HOSTINEM
g |
§297: Mam potitadiAar
S00XL a potiebuji p:whdw U
téchto her: i
a) UNIVERSAL HERO.Z
Jak mOZu vzit a nést viee

predmétil najednou? Kﬁfﬁﬁw

b‘u‘"-’

4253h: V TURTLES 1
jazdis autom, musis pre-
strelif zataras na cesle,
aby si sa dostal na druhu
stranu  ostrova, Prediym
viak musis v jednom ka-
nali zobrat dostatoéné
mno#stvo rakiel. Zbranc
sa postvaji klivesom °§,
Nesmrielnost ziskas tak,
7e na zaciatku hry stlacis
naraz  klavesy CAPS
SHIFT, 1, O, G.

Radoslav HOLOSKA,
SVIT

4255b: Musis  vysbirat

yiechny ty malé pILdITIL-
Lt,ﬁfﬁ"‘ﬂﬂng%t'rltktul (je jich
Lam Lw“‘ﬁﬁ}m se vritit
muusﬂml‘!’tﬁg’ inackem,

iﬁ"ﬁl'ﬂ&k po sesbird-
“1 ’E Et‘iﬂ};ﬂtﬁélﬁ Zmizi)

vané po tobé

P’ vezmu a nesu M oy
::ILH i L B Pﬂwu%. e mﬁf"’t*‘m Po této
"b) ACE OF ACES "~ Jak*{smistiostuse projdi a zby-
po GAME OVER spustim | tek’ uvidisgam.
znova hru? Zatim jsem ji Leonard TCHUR,
vZdy a viim, co jsem zkou- HLUCIN
Sel, vimazal.

TOMAHAWK - Neni .

Ll ™| 4256m: V hre FLIN-

mi jasné, jak postupovat,
Tomas DAREBNIK,
KROMERIZ
8298: Mam IBM PC a tie-
to problémy:

ICE OF PERSIA
n prejst dlevel.
l:n lietajuci kobe-
i nanho sadnat,

dj dems

ﬁ:ﬂ%l dalej?
5 hESYPAPLEX - Ako sa

1 *ﬂ:’i mnﬁ' 7. level?

YO HAVI L b SRETALIATOR -
FAITH!, % “Theviet .ﬁﬂ.lhl:ml inti tvr,
¢) Akd je ind el I;J,&f-{m:;l tovbbec?

Scottinho zimku, L{I-..*"]'E-:m ri-
zeny kral Richard? Cestou cez

Samuel KOSCELANSKY,
NITRA

STONES musis pohddzat
vietky kamienky a kame-
ne do velkej jamy, ¢im
postavi§ doméeky pre ce-
Ia dedinu,

Hddt}ul&m!mw *m

AN
e
T

42564 Stadf, kdy
do té pifSerky Ijm:sq%&k
ry  (musi§  jid Wﬂﬁ#ﬁw
trefit) a pak kb "ﬁfﬁ ﬂw{:ﬂ:\f
mi (zatim) miZEs pokia” "

¢ovat dal.
Leonard TEHU#,
HLUCIN




L level

Pryni level se odehrava na zemi, kde je za dkol
znicit nepfitelskd letadla a délostrelecké véZe a
tanky. Z nékterych sesttelenych letadel a nepiitel-
skych objektd zbude blikajici poletujic &ast podob-
ni oku. Po sebrini s¢ objevi dplné nahote v krajni
&isti obrazovky jeden sebrany dil. Mimo jiné je tu
podobizna pilota, stav konta a bonus, Ba konci se
objevi velky tank, vystfelujici rakety a éas od éasu i
tizenou stfelu. Tento tank znelkodnime raketami,
které jsme si nakoupili. Potet raket a energie je
uvedena ve spodni &isti obrazovky. Po znideni tan-
ku dostaneme body a 5000 dolard za spinény dkol.

& level

Na za¢dtku si koupime Fizené rakety za penize 2
druhého dilu a jdeme bojovat. Bojuje se ve vzdu-
chu, kde na nas 1étaji mala letadla a velké stihatky.
Na konci je obrovské letadlo, kieré klade miny.
Pted letadlem se dd schovat a nicit raketami v pra-
vém dolnim rohu. Nakonec dostaneme penize.

3 level

Odehrdvd se na zemi, kde je za dkol dostat se k
velké opevnéné pevnosti a znidit ji. Dejte si pozor
na malé poletujici Etvercové miny.

4, level

Odehrivd se opét na zemi, kde ni¢ime letadla a
déla a oblas piileti velka helikoptéra. Na konci je

tank, ktery stfili rakety. Ten znidime bombami, kte-
ré jsme koupili na zaditku,

S level

Odehrivi se v hordch. Je podobny drubému di-
lu s tim, #e na konci je velika tlr:hkuptr.‘:m Jakmile
Z helikoptéry zagne Slehat ohei je potfeba piestat,
abychom boj vyhrali.

6. level

Bojujeme v jeskyni, kde padaji a vylétavaji le-
tadla, proto je potifeba driet se vzadu, Na konei Ses-
tého dilu je obrnény tank.

T level

Prvni tietina se odebrivd na zemi a v druhé treting
vzlétdviime do oblak. Ve tfeti tieting bojujeme ve
veduchu, kde na nds Wtaji velka obménd letadla a ma-
I letadélka. Po velké mezefe je ticha driet se nahofe
nebo dole, protoZe pileti velké obméné letadio v do-
provodu dvou mendich.

8. level

Na zaditku této éisti hry je zapotfebi zakoupit
obranu, protoZe tato hra se odehrdva nad mofem,
kde je velké mno¥stvi ponorek. Chvili po zadditku
na nds vyjedou tfi lodky, které stiili fizené rakety.
Asi v poloving tohoto levelu se objevi velkd ponor-
ka, na kterou staéi zhodit nékolik bomb. Na konci
je velikd lod: s velkym mnoZstvim dél.

9, level

Odehriva se opét nad zemi. Béhem této hry le-

time nad tovirnami, které spojuji koleje. Po chvili
se abjevi tank. Poté pfijedou dva vagony, které vy-
stfelujf rakety. Na konci se vysune z poklopu ob-
rovské délo s velkym mnoZstvim laserovych stiel,

10. level

Tato st boje je opét velmi 1#2kd a proto dopo-
rudujeme zakoupeni obrany. Thned po zapodati to-
hoto dilu je zapotfebi vystoupit na horni &ist obra-
zovky, protoze piiletl vesmirny kordb, z jeho# trysek
zacnou Slehat plameny. Po chvili se zaéne obraz su-
nout a déla, klerd jsou phipevnéna okolo celého ko-
rabu, na nds zafnou stiflet, Pak piiletime na konec
rakety, kde se olodime a letime nidit spodni &ist ra-
kety. Na kongi se opét otoéime a musime znidit mo-
tory. Pozor, motory Slehaji po chvili ohefl, Po jejich
znifeni se dostaneme dovnitf rakety, kde musime
mnicit velké oko. Po jeho znefkodnéni pfihrajeme
zbyvajici kritky blok, kde se objevi tfi nade letadla a
Zena ndm ozndmid, Ze jsme wito hru vyhrdli.

J. Stanék

Viking Spike bol zo svofimi dsmymi priatefimi na vechddz-
ke, ked ich prepadol cudzd pdn. Spikeho zavrel do kowddoy-
ho domi a ostamych na svef rad do vizenta. Tak sa refing
Pribed,

Spike na zadiatku stofi bezradne v zbe. Skisi otvorir dve-
re, Mo st zamknuté, poobzerd sa poizhe a 2badd rukavice a
detovit gufie. Zoberie 5i ich a pulow udrie do dverl Rozbife
zdmok q ovorf dvere. Pred velifion behd mys, ktord ho mo-
e pofirvzi. Ide delava do dediny poobzeral sa, & ga mieco ne-
dozvie o svojich kamardtoch, Pride k vile, vatipi do nej a nd-
fde tam lefar medec zlatiek. |, Hddan ho e nenechdme, mos-
Mo s e miede 2ide”, povie 5f a odlodi metec do batoha,

Vyjde von a pokraduje v prieskume. Dalif dom je opris-
teny. Neide v ftom niedo ake vejdr, o mu pridd energiie
Cikrent oo je ti efte af defo a balvan, pod ktorym vidio ne-
faky vehod - Kedde delovd gula sa mu rozhila, ked fou bi-
chol do dverf ukovdda, ak si defo neviinea. Skiisi odiladif ka-
mueil, ale je fo nod feho sily. Nechd o radief tok a pokradufe
v prtrany,

Daltia budova je hostinee U Rebelantov, V hostinci pri
veherde stofi krdmir @ nechee pusiic Spikeho dalef, lebo nemd
kravai. Namrzeny Spike vyfde von a obgerd sa. , Co' leraz™,
miysll 5, Jidem sa posried sa dedinn®. A ked¥e smerom do-
fawar eestar 1F nevedie, ide naspir;

Za dedinon 2hadd rolnika.  Mofno bude niedo vedier o
mojich Kamardioch®, myshi si Spike a hned ide & nemu. No
chuiddk rofndk len narieka, fe je velmi higdny. Spike vidi, fe s
nim nte je rec, a preio sa poberte dalef. Pride af na padaci
most k fradinej britne. Tam sa mu do cesty postavi strddc.
NMechee ho pustit' dalej. lebo nie je pozvany. Ale ak by niedo
dal, Spike vidf e s o mnf;ﬂumﬂh}m sirdFomm i fnak
neporadl g fe niiteny mu dat svej meléc. Ked sirdfea zlirabne
pltok, spakafne odide. My mdme volai cestu do hradu, No
na hlmviej chodbe letajii duchovia, kiory si na dorpk sl
Ri.

Spike sa musi zachrdnif behiom. Za diechmi lieta v chod-
be metopier. Jeho dotvk uberd energin. Pri fom je na stene
akysi spinad. Spike ho must dar do pofoky dole.

Crobrazovin dolef pride Spike na kontec chodby, k dvom
schodiSiiam. Nad jednym vist flava jelefta a e fef siiny.
Uberajii energit. Spike ide preskiinsar nafpre horni Sast hra-
du. Dostane sa a2 k dvomt rébrikom. Vilezie na prov a ide 1a
pozriel doprava,

Ndjde carodeinika o pusii sa.5 nim do redi, Carodeinik ma
Je ochoiny powmder, ne s i dontest” knifue kiiziel, nelopie-
ra a faly ndpoj. Rozlidi sa 5 darodefnikom a ide & drichému
rebriku, Vylezie po Aom a dostane sa na sireinfcw, kde predie-
J'Hr,lri ostrf strelbv. Na zemi shadd lefar flafn so fabim ndpo-
jon. Richle ju dd do batoha a behom aisia tifo obrazovkiv
V druhei obrazovke zhadd ledar na zemi ki, Co ked sa na
iiedo zide?" - povie 51 a richlo 5 nim do batoha, Lebo strely fie-
e al sem.

Viefine do naiblifiche vehodu, aby sa skevl pred sirela-
i, Je to zimocky chrim. Na zemt zhadd veldr, klory mic deo-
Fl'.lrf encrgin. £ri pricsknme chrdmu r:b;::vfuﬂ zemni medzi fa-
vicati krid. Pri pohlade natho si spomenie na duchov, kio-
ri he prehnali v chodbe. Zoberie si ho 5o sebow. A pofom
richlo prebelindl cez streliticis farmi'epr]’k{ni ud mide do-
am-;r rvii vec. Zabi ndpoj mu Spike hodl do jeho kotla. Chd

eimika sa Spike vedti k dechons TF sa naneho okami
te 'rr.ﬂrm ale ke hodis pred nich ki, okamZite 2mizni

Teraz ide Spike preskimar dolni Gasi hradie Vidil sa &
sehodtu a zosuipi po schodoch doln, Dostane sa na nifii
chodbu, a hned fu ide preskuimar, Hued v dalfe) obrazovke
lieta nmigkolko netopierov, Spike musi tadial nichlo prebeh-
nul. Pride od jeddlne. Strd2il fu feden sirdica. Spike sa pre-
Smykne tesne okolo stolov. Medzi stolmi ndjde vejdr.

£ jeddine objavi veliad do kucliyne. V kuchyni pobeluii
mvil, Ma zemi je polofeny obed. Pri pohifade nan si spome-
nie na chuddka rolnika a preto he rvcfile 2bali do riksaka,
£ kuchyne sa Spike vrdti & netopierom. Tu si viimaol rebrik,
ked radial prechidzal. Vvlezie po fom na akysi vyvyleny
chednik. Na jeho kongi je kIi& kiory sird#i sirdfca. Spike sa
vrdti k vy ichodu chodb v, ke sti efte fedny schody vediice do-
e

Po nich roswipi na horni chodbi. Hred 2a roliom obja-
v dvofo dveri. Jedny sii strdfené. Voide do nesirdZenych a
acime sa v spalai pani Matifdy. No nendjde fu ni& vihodné na
pouditie a tak vyjde von. V nestrdfenef chvill, ked sa sirdfca
otodl, vhehne do drdhyel dver. Nad i visi 2enitea hlava
feleria, Na zemi zhadi Spike kIE Rychle 5 nim do vaku,

Spike vyjde von a ide doprava na dalii prieskum. Objav
viehiod do viznice, fe takisto sirdfeny. Dnw sa dosiene, ked sa
sirdfca otodl. Vo viznici sa ide pozrier najpry dolava, Tan
wvide na steve spinac. Takisto ho musi def de wlahy dole.

Polom smerom doprava ndjde na :emr’jhﬁ.ﬁe. Al v i
piny batoh veci a nemd ju kde dai.. Efte prediym, ake nidjde
fakly, sireine sirdfen, Kiory sirdfi jednu celu. Ten sa mu po-
stafufe ma strafné ticho. Za faklow objovt celi, Viberie kS a
atvari dvere. Oslobod! prvého priatela, ten £a mu za lo poda-
KNjE,

Vriti sa a zoberie fakfe. Pri cele za rohowm wvidl i mysi,
Prekiudkuje cez e a volde do sirednef vizice. Cesta rovio
Je sahatand kopou Mata, a tak sa ide pozrief dolava. Tam ab-
Jjovi daliin celu a oslobodl svojlo drihého kamardra,

fak dpike zostapi do dolnef viznice. Smerom dolava nd-
jede celi g0 svofim reiim Komardiom. Spike richlo vvberie
k¢, atvart dvere @ vyberie ho von. Tde sa pozried dalef do-
lava a ndjde dvere. Odind frme oo nich virodl, ne 2 midolo mid
i ha nelo vehng duchovia, Kedfe nennd w seha keiE, muisd
richlo utfect, Vit sa a zostipd do nafhibiej vignice. Tam sa
puistf do redi w0 strdfcom a dozvie sa, e ten by 5t strafne rdd
vipil. Lenfe Spike nemd pri sebe ani kvapku, a rak mu
neostiva mid ind, len sa pobrar dalej. Tam Spike osfobodf

svofho Stvridho kamardia. Spike ud nend ani feden kNQE pre-
Ier vyjde 2 vilzenia ven af k sirdZcovi.

£a rolom ndjde rebrik do vede. Vilezie po ffom, dostane
st odpocivadio; kde fe dalil klic. £ odpodivadla po dal-
Sorn rebrikn pride Spike do zvonice. Tu poletuje netopier,

Spike skaisi zazvonil, no nemdle, lebo lang je driné
Prefiladd vak a ndjde rukavice, naviedie si ich a potiahne fa-
no. Avon zazvoni tak siliro, fe nefopier ohlitchne a padie ko
zem, Spike ho zoberie do ruksaka a ide ko odniest Sarodey-
nfkove. Hodli koodo korla u fde 5 obedom & rolnifkovi, Ceston
rozmyifa, kde by mohla byt kniha kiziel Rofnfk sa aobedi
velini poiesl, a dd Spikem svofe g.umsfk_} JCo 5 nimi, na do
mif buda?" - rozmyila Spike, ked viom si ﬂ]'?ﬂfrJfﬂi-E ma kopu
blata vo wiznici. Ceston elte zoberie so sebou af keff.

Pred kopou tlata si obufe gumdky a lahko cez fiu prejde.
ZLa blatom fedf kast, , Moino sa mi na niedo zide®, povie si
Spike a zoberie fu. Lo rohom ndjde na zemi kiié a zbadd
vehiod. Zoberie ke a smelo vojde drn.

Vrlnii sa tam na mefio nejopiere. Rychio prebefine k cefe,
ktorii tam zhadal, a oo fu. Oslobedf svojho pareho kama-
rira. Potom rychio stadial von, lebo netopiere si velmi dolie-
R,

L biwtom guraky vvzuje, uf ich nepotrebuje a ide do
ichy duchov. Pred vehiodom vyberie 1 batoha krif a odiod-
fane vsripi dnu. Duchovia sa na neho okamfite vrlng, no
Spike hodf na zem keif a duchovia 2mizmi. Spike preskinmag
izhie a ebjawl knihu kriziel o celu, Kniln vio3f do batoha o
vberie odiial ke aby mohol orveril’ celue a oslobodin’ fes-
teho priatela. Teraz musl Spike richlo naspir, s knihon ku
daradejnikovi, Ceston zoberie aj kri,

Carodeinik vyéaruje kravani a Spike ide s Aow do hostin-
ca, Teraz ho ud krdrdr prustt. Na hlavaej chodbe ho zase ma-
padrni ducliovia, hodi pred wich krif a je od nich pokoj. V
Nosting ndjde Erfah vina, Spike st vilimine ohvorené dvere do
drihef izhy a nakukne tam. Shadid ke a delovi gulie Rychio
fo zoberie o ide pref. Ako tak rozmyila do s mifou, pride k
opiistene] chaiedl o zhadd dni delo. Pride k nemn, nabife ho,
posunie k balvany, vvberie 1 vaku fakiu, zapdli ju o pritodf &
delu. Vyistrel rozmend balvan na kusy a cesta do podzemia fe
violhid.

Ked vstipi do podzemin, napadne Spikeho pes. Spike mu
hodi kost' a pes he nechd (8 V podzemi abjavi Spike walk-
een o BIHE Viedi sa s walkmanom k strdfcove, klordmp bolo
stngtno g od v o, Ten sa mndramne poledf a odfde pociival
hudbu, Spike méfe odobodit siedmeho kamardia, Potom ef-
te ordndiest krdaly vina siedmen strddcovi a posfedny kamardt
Jie vy

Hra je dost fednoduchd o fahkd. Chyba je akurdt v tom,
e nemd rakmer fiadny enk. Hral som ju na podfradi
Didakek M. V batohi sa preberd ok, f¢ so silact fire a po-
tort dofava alebo doprava, Spike mdde miest Sest veel

R. Sekerka



“INTERNATIONAL

RECERZA\

Zatial poslednym pro-
duktom britskej firmy
ZEPPELIN GAMES je
tenisovy simuldator IN-
TERNATIONAL TEN-
NIS. Hry od ZEPPE-
LINu patria bezpochyby
K najlacnejiim na trhu a
ich kvalita je striedavi.
Raz s velmi vydarené,
inokedy mene).

N minulosti sa ZEPPE-
LIN venoval najmi hram
pre 8=bitové potitate ZX
spectrum, Atari XE/XL
a Commodore 64. Na

tyehto paéitacoch slavil

gvoje  prve  vyraznejiie
uspechy a o dobrych i
menej vydarenych hrach
z ich produkcie sme uZ
BITe velakrdt pisali
Postupom casu, ked' 8-bi-
tové poditade zanikli, ale-
bo presnejsie povedaneg,
trh z hrami pre 8-bitové
poditace  sa  rogzpadol,
ZEPPELIN rovnako ako
ostatné podobné firmy
presedlali na vykonnejsie
16 a 32-bitové poditate.
Na Amige a PC sa tak
mbZeme  stretival s ich
hrami nadalej, no mam
pocit, Ze v podstatne sil-
nejsej konkurencii, ktord
na tychto poéitatoch ne-
sporne je, uz nie s ZEP-
PELIN tak vyznamna fir-
ma, ako boli v minulosti
za starych casov 8-bito-
vych poditacov,
Tenisovych programov
na PC nie je nijak zvlast
vela. A tie, ¢o uz vyrobe-
né, sd  viciinon velmi
kvalitné, Vari najviac pre
tenisuchtivych hracov
urobila zatial francizska
firma LORICTEL 7o svo-
jimi PENNIS CUP 1 a 2
Sl to tak prepracované
programy, Ze aj ked nie
st novinkou, stile st ak-
tudlne. Za zmienku stoja
aj hry PRO TENNIS

TENNIS, ktoré majti vela pred-
nosti, ale podla méjho ndzoru na
TENNIS CUP 2 zdaleka nemaju.
KedZe sa tvarby daliieho simulé-
toru tenisu ujali ZEPPELIN, ne-
moZno vzhladom k cene progra-
mu olakdval nejaky zdzrak, ale
naprick tomu ma niektorymi
vlastnostami  INTERNATIO-
NAL TENNIS potesil.

Na moje prekvapenie INTER-
NATIONAL TENNIS sa pomo-
cou piatich kldves velmi prijemne
ovlida a ma solidnu hratelnost. Z
tohto hladiska ‘ma mrzi vari len
to, #e hraé na zadnej strane je pri-
1i§ maly. To sice pribliZne zodpo-
vedd uhlu pohladu v porovnani
s0 skutofnostou, no akosi sa mi s
mensou postavou horSie triatal
aj fahké lopty. INa bliZSej strane
kurtov by sa mi také chyby, aké
som robilna vzdialenejdej strane,
zaiste nemohli staf. Na¥tastie te-
nisové pravidla poditaja s tym, Ze
jedna strana mdZe zvyhodinovat
hrdéa, ktory na nej hré a pricha-
dza k pravidelnému striedaniu
stran. V skutoénosti to byva naj-
mé kvéli potasiu (slno,vietor),
ale ako sa mame moZnost pre-
sveddit, aj v pocitadi ma strieda-
nie stran svoj vyznam,

INTERNATIONAL TENNIS
ma menu, ktoré poskytuje dost
moZnosti, Daji sa hrat dvojhry a
Stvorhry v muZskej a Zenskej ka-
tegdrii. Po prvykriat som na poditad
objavil moZnost hrat Stvorhru ‘mix’, v
ktorej hraji muZ so Zenou spolu proti
podobnému paru. Do hry sa samozrej-
me dostali aj osobitosti Zenského teni-
su. Netyka sa to iba zobrazovania po-
stav v sukni, ale napr. slabdicho poda-
nig, menej razantnych uderov, atd,
Potegila ma aj moZnost nastavit dro-
ven hry poéitada od 1 do 7. ObtiaZnost
1 je extrémne Fahka, zatial co obtiaz-
nost 7 je skoro nehratelni. Takto sa
da vvhoviet skutotne réznym ndro-
kom.

Zvukové efekty nie si najhoriie ale
grafika je poslab&ia. Rozhodcovia sice
ukazuji outy rukou, ale obecenstvo
nie je pekne nakreslené a animacia
hra¢ov nevyzerd prirodzene - uZ sme
videli aj lepSiu. INTERNATIONAL
TENNIS veelku mo#no hodnotitf po-
merne kladne.

- ﬁes -

CELKOVY
DOJEM

72%

PC 286-586
AMIGA 500/600



Programatori z firmy MILLE
NIUM sa nam doteraz nepred
stavili ako tvorcovia sportovych
am brutilnych her., BRUTAL
SPORTS FOOTBALL nie je si-
ce typickym predstavitelom ani
jednej z tvehto dvoch kategonii,
no absahuje prvky obidvoch.
ked som zbadal po prvvkrat ob-
riazky z hry, celkom som sa na fiu
tedil, ale skutoénost je podstatne
norkia, ako by sa dalo ocakavat,
Majitela hry uréite napadne spo-
mienka na SPEEDBALL 1 a 2
od BITMAP BROTHERS, kto-
pé sa nametom a prevedenim va-
- ako jeding dajg s tymto pro-

duktom porovnivat. Boli to veelku dobré
hry, ved najmi druhy diel sa stal velmi po-
pulirny, no BRUTAL SPORTS FOOT-
BALL mi do ich kvality a hratefnosti da-
lcko. Povodna myslienka hry spodéiva v
americkom futbale, ktory je skombinovany
s réznymi bonusmi, je v fiom kopec roz-
nych potvor, Ktorc hru staZuji a ¢o je naj-
dolefite)fie, je podstatne brutdlnejdi, ako
pivodny americky futbal. Ten wvyrer
oproti BRUTAL SPORTS FOOTBAL
ako nevinnd detska hra. V. BRUTAL

SPORTS FOOTBALL totiz tefd hotove
potoky krvi takmer pn kaZzdej zriZke si-
perov, preio ak patrite k onym citlivim po-
vaham, ktoré avykni odpadniit uZ pri po-

hlade na tato ervend tekutinu.radsej si v
zaujme zachovania svojho zdravia hru ne-
kupujte.

Hra je ‘spestrend’ aj takymi efektami,
ako je gulometnd palba, explozie granatoy,
a nespocetnym dalsimi, ktorveh povod mi
nie je prilis jasny, prive tak ako diovody,
preco sa ticto vecl do hry (i ked brutdlnej)
dostali. Van by bolo lepiie, keby sa
Millenium zamerali na programovanie kla-
sickych Sportovyieh hier, Ktorych méme na
PC stale nedostatok a Ktoré by urcite pote-
sili viace Tudi, ako tento paskvil. Ak aj pat-
rite k tym hracom, Ktori brutilne hry vy-
hladavaji, som si istv, Ze konkrétne z tou-
to hrou spokojni nebudete, Ak s1 hru spus-
tite na rvchiom PC, postavy sa zaénu polhy-
boval tak rychlo, #e
nic je 3anca stihat
hrat. Autori  sice
pamitali na tento
variant  (klavesmi
Fl aZz F8 sa dd me-
nit rychlost hry), no
pri spomalent zisti-
me jednu nemilu
vee, Scrolling a ani-
macie st dost trha-
ne a hratefnost roz-
hodne velmi nesti-
pa. Pri vyiie) rych-
losti tento nedosta-
tok volnym okom
nepostrehneme.,
Ak by aj neboli ne-
dostatky v scrollin-
pu, k animécii hra-

¢ov mam velke vyhrady, pretoZe
animacia pozostava z velmi ma-
lo poloh, takZe nutne musi pdso-
bit trhanym dojmom.

Hrat BRUTAL SPORTS
FOOTBALL proti poéitaéu ne-
mi zvlifiny vyznam. Zdbav-
nejsia je hra vtedy, ak ju hrime
protr niekomu. Ovladanie bohu-
Zial tiez nie je silnou strankou
tejto hry, pretoZe okrem klasic-
kvch Styroch smerovych kliave-
sov (U mame aZ tri Klavesy ‘fire’!
Vari dva nestacili? Na klavesni-
ci sa vdaka tomuto patentu ne-
hra dobre a na jovsticku to nie je

omnoho lepSie. Tam sa treti “fire’ aktivuje
sucasnym stlacenim oboch palebnych but-
tonov, ¢o rozhodne tieZ mie je vyhra. K
BRUTAL SPORTS FOOTBALL moZno
mat aj dalsie vyhrady, napriklad nizky po-
¢et pouzitych farieb a tazké odhadovanie,
kam lopta po vWkope dopadne...

- yves -
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AD INFINITUM PROGRAMS

V poslednom Ease sa v oblasti kompri-
maénych programov udialo doslova ze-
metrasenie. ¥V neddvne] minulosti sme na
PC mali iba dva sluiné pouZitelné progra-
my: ARJ a ZIP. Najmi poslednd verzia
ZIPu je vynikajica, no nastala situdcia, Ze
tymto dominantnym Komprimaénym prog-
ramom budi silne konkurovar dva vyborné
sharewarové programy ULTRA COM-
PRESSOR 2 (dalej iba UC2) a RAR. UC2
je produktom holandskych programatorov,
ktori si dali znaéni ndmahu s O¢innostou
kompresie. Vdaka metédam, kroré UC2
pouZiva, je podstatne vikonnejsi, ako ARIJ
a ZIP, To znamend Ze tie isté sibory skom-
primuje UC2 viac, ako ostatné programy v
made maximélne] kompresie. Dosahuje to
najmi pomocou analyzy pakovanych sibo-
rov a naslednej optimalizdcii. Ako ste si ur-
cite viimli, ARJ a ZIP nijaki optimalizdciu
nerobia, iba jednoducho pouZivaji td istd
metddu na vietky typy stborov. Ukazuje
sa, Ze tadial cesta v budicnosti nepovedie.
KaZdy sibor ma ind Struktdru dat a tym pé-
dom vyZaduje trocha iny typ kompresie.
Pritom v kaZzdom programovom baliku sa
stibory, ktoré st velmi podobné. Napriklad
* EXE stibory, textové sibory *.DOC, atd.
majii zviicda podobni Struktiru a UC2 to
rozoznd. Zatriedi sibory do skupin a podla
typu stiboru vyberd najvhodnejsi typ kom-
presie.

Zaujimavé na UC2 je, Zze ¢as komprima-
cie sa optimalizdcion prilid nezvySuje.
Naopak, vyrazné zlepienie komprimacnych
pomerov diva za pravdu holandskym auto-
rom UCZ2, Ze ich volba bola spravna.

Doteraz som spominal iba maximélnu
kompresiu, ktord samozrejme trva zo viet-
kyvch najdlhdie. Ak niekomu ide o rychlost,
nie je problém prekonfigurovat program
tak, aby komprimoval menej, &im sa zvysi
komprimacna rychlost,

Vyiii kompresny pomer programu UC2
zrejme nebude dévodom, aby sa zacdal
hromadne pouzivat, ked#e beriem do tiva-
hy nivyk uZivatela na zave-
dené produkty, ktoré tu boli
podstatne skor. UC2 ma
viak jednu vlastnost, ktord
ho suverénne nadraduje nad
vietky ostatné podobné
programy. MoZno ho nakon-
figuroval do tzv. bezpeénost-
ného madu, ktory skompri-
movany archiv mierne pred|-
#1. Ak viak dojde k destruk-
cii archivu, napriklad posko-
denim sektoru na diskete, ar-
chiv moZno eSte zrekonstru-
ovat do pévodného stavu!ll
Robil som na wviacerych ar-
chivoch pokusy, o kolko sa
archiv predl#, ak je bezpeé-
nostny mod zapnuty, Prax
ukézala, e aj po tomto pre-
dl#eni archiv nebyva dlhsi,

9

ako archiv skomprimovany pomocou ARJ
alebo Z1P. Mo#no teda kon&tatovat, #e ar-
chiv moZno pomocou UC2 urobit bezped-
nym dokonca bez vyznamného prediZe-
nia. Kedie diskety sd (bohu#ial'?) nadalej
najroziirencjiim zaznamovym a prenoso-
vim médiom, urite sa vela uZivatelov PC
tejto funkeii potesi. Diskety sa Casto po-
kazia a mnoho ludi tak prichddza o cenné
dita. Neda sa viak presne povedat, kolko
bajtov z archivu sa méZe poskodit, aby sa
zarucila moZnost jeho bezchybne) rekon-
dtrukcie. Vieobecne plati priama tmer-
nost, Ze &¢im je archiv dlh&i, tym viac chyb
sa da opravit.

Medzi dalie prednosti UC2 patri podpo-
ra OS8/2, vyuZitie 32-bitovych inStrukeif pre
procesory 380, 486 a Pentium, ako aj mo#-
nost prace so siefou. Velmi premyslene si
riciené automatické konverzie archivov z
doterajiich menej Gafinnych formatov ARJ,
ZIP, ARC, LZH, HYP, HA, HPK, PAK,
200 na UCZ. Pocas konverzie sa moZe vy-
kondvaf aj antivirovd kontrola. Standartne
st podporované detektory virusov SCAN a
F-PROT, ale po uréite) iprave moZno pou-
| i || ineé podobné programy.
Predpokladdm, ze tito funkciu ocenia naj-
mii systémovi operdtort BBS, ktori antivi-
rovii kontrolu nemdiu zanedbavat a idin-
nost komprimacie UC2 pn vicSom mnoi-
stve dat prendsanych pomocou modemov,
je pre nich velmi délezita.

UC2 je sice velmi sympaticky program,
aviak ma aj urcité nevvhody. Nejde o nejak
zle prevedené funkcie, ale skér o to, Ze do
tohto komprimovacieho programu sa nedo-
stali uréité vilastnosti a funkcie, na ktoré
sme st uz u ARJ a ZIP zvykl. Ide najmi o
ndazvy diskiet a tzv. multi-volume backup. V
prvom pripade je to moZnost uschovaf 11
znakovy ‘label’ diskety do archivu a ne-
skorsi zdpis pri rozpakovani na disketu, pri-
padne harddisk. Tato funkcia chyba najmé
tym, ktori si potrebuji archivovat in$talaé-
né diskety svojich programov (napriklad za
téelom zdlohovania programov, ktoré by sa

Hltralompressor 11 (Lm)
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uZ v pripade destrukcie origindlnych diskiet
nedali zohnat). Pokial sa robi zilohovanie
na ind disketu, urobi sa jej presnd kdpia
vratane labelu duplikaénym programom -
na to nie je treba komprimaény program.
No ak ide o zdlohovanie na iné médium,
ako si streamery, CD-ROM, vymenitelné
harddisky, atd., nie je moZné dat komplet-
ny obsah diskiet pomocou UC2 do archivu
priamo. Jedind moZnost, ako to obist, je
previest obsah diskety do siboru pomocou
Teledisku, Wimage, alebo iného podobné-
ho programu, ktory to dokdZe, ak samo-
zrejme necheeme pisat label ruéne do tex-
tového siuboru, aby sme ho neskdr pri vy-
tvirani diskiet mohli opit ru¢ne vytvorit,
Ani jedno z tychto rieSeni nie je dobré, pre-
to povaZujem absenciu zdznamu labelu
spolu 5 ostatnymi stibormi do archivu za za-
vazny nedostatok UC2. Druhy podla mdoj-
ho nazoru tieZ zavaZzny nedostatok sa opit
tvka diskiet. Ide o prifad. ak chceme na-
hrat na diskety archiv, ktory je dIh&i, ako je
kapacita diskety. Iste mi déte za pravdu, Ze
ide o jav velmi Casty, ked?e kapacita diske-
ty nie je prave velkd. Aj toto sa da obist
viacerymi sposobmi, ale vietky su viazané
na dalsi program. Dlhy archiv mdZeme
skomprimovat pomocou UC2 a potom roz-
delit pomocou ARJ, ktoré tiuto funkeciu ob-
sahuje. Tym viak stratime moZnost vyuZit
opravu chyb pomocou UCZ, ktoré na nie-
ktorej diskete mdEu vzniknut,

UC2 komprimuje a dekomprimuje archi-
vy, kKtoré maju podadresire, umoziuje vel-
mi prehladni zmenu konfiguracie, obsahu-
je kontextovy help, ktory je rozdeleny do
kKapitol. Vdaka tomu, Ze je velmi rychly pr
kompresii a dekompresi, ze komprimuje
sibory na maximalnu moZni mieru, e ma
velmi rychlu funkeiu update, Ze umoziuje
a] neskoriiu optimalizaciu archivov a najmé
e umoziuje zakodovat archiv tak, aby sa
jeho defekty dali opravit, moZno povedal,
z¢ UC2 je jeden z najlepSich komprimova-
cich programov, aké moZno momentilne
ziskat. O to viac ma mrzi, #e kvdli dvom v
podstate trividlnym funkeidm, ktoré by pre
tak zdatnych a vynahezavych
programatoroy, akymi autor
UC2 nepochybne sd, nemal
byl problém, sa pouZitelnost
UC2 o nieto zniZila. Ktovie,
mozno v dalsej verzii UC2 sa
dockame zlepieni, ktoré nas
potesia. Keby mal UC2 viac
funkcif, najmé tie, ktoré som
spomenul, sotva by mal kKon-
kurenciu,

UC2 je program, ktory sa
uchytil aj v inych Statoch, ako
je¢  Holandsko, napriklad v
USA. Dékazom toho je napr,
skutotnost, e UC2 podporu-
je napriklad aj novd verzia
SHEZu.
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Celjabinsky programditor Jevgenii

ROSAL bude podla vietkého velmi

dobry,

pretoze  jeho LIII'IL|'I']I!I'I.1H1:|.

program RAR sa minimadlne vyrovna
programom ARJ a ZIP, ba v niekto-
rvch veciach je dokonca lepsi. Preto

si myslim,
soznamit Sirokd verejnost.

¢ by sa 8 RARom mala

RAR je |11HLI¢3|I'|'IH"-'.E|‘|", v 100% as-

semblen, ¢o velmi pripomi-
na pristup daliicho progra-
méalora 2 Krajin  byvalého
Z55R. ukrajinca Vsevoloda
Volkova a jeho  Volkov
Commandera... Vdaka to-
muto z  programiatorskcho
hladiska nepochybne naroé-
nému, no velmi efektivaeho
pristupu  sa  dari
programy velfmi asporné 2
hiadiska dlzky, no mimo-
radne rvchle a vykonné.
RAR je # doteraz existujti-
cich komprimacnych progra-
mov  druhy  nagrychleji.

vviviral

Filles
Hame alze
Updating LICEMSE. DOC -1y
Updating OPFTTONS . DOC 4hha5s
Updating HAR. DOC 40315
Updating Rl RS DG 319
Updating TECHROTE, Did 4750
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Updating RAH.EXE A4
Lierent T i ot
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AT A TE, ok Estimnted time B8:
Facking speed 39 Mhes B

RAR

Jevgenij ROSAL

Rychlejsi je jedine ZIP. klo-
ry prekoniava RAR o 15%.
Voinych hladiskdch prevaZne
vitazi RAR, kiory pakuje
lepdie a naymii je velmi kom-
fortny na ovlidanic. RAR
made zobrazovatl informicic v texto-
vom maode, ako napriklad NORTON
COMMANDER. Autor si 2 NOR-
TONa wybral spisob ovladania a
urohbil svo; RAR ako ‘nadstavbu®
Commandera, Tak sa RAR stal pr-
vim  komprimaénym  programom,
ktory v scbe obsahuje aj viewer s
mnozstvom funkeii. Velmi si cenim,
e pri pouziti RAR uz me je treba
mat na harddisku dalSie nadstavby
kKomprimacnych programov, ako ]
SHEZ, ARCVIEW, a pod. Pre zauji-
mavost uvidzam, Ze cely RAR ma
dizku 1ba 75kB, ratial o ARJ ma
I16kB a ncobsahuje nijaky viewer.

Ak by nick bnosti o
tom, aka je l-.mnp.l.l.:t‘lllll.l viewera 2
KARK s ostatnymi komprimaénymi
programami, st celkom zbyloéné,
pretoze pomocou RAR mozno pra-
coval s najroziirenejsimi archivami
ARI ZIP a LZH. Ak teda mekto ma
dujem o plynuly prechod od niekto-
rcho 2 uvedenych programov na
RAR, nie je 1o problém. Podobne
ako ostatné programy RAR umoziu-
je konverziu na formiat RAR, umo?-
nuje prezeranie obsahu archivov a
takisto prezeranie textovych sibo-
rov, ktoré su zapakované v archive
ARI, LZH, ZIP alebo RAR, Vdaka
tomu mozno RAR pouZival iba ako
viewer, ak nam komprimiicia RAR 2
nejakého dovodu nevyhovuje. Spi-
sob, akym je naprogramovany a
mnozsivo funken, Kloré sa do neho
dostalo, ako aj tradiéné nortonovské
ovlddanie, su vietko vlastnosti, vda-
ka ktorym sa mazna s KARom rych-
lo ‘skamardtir,

RAR z hliadiska moZnosti v porov-
nani s mymi LE'I-I'F'I]'I'I1I'I'I-4ILI]"|H'IJ [‘.IIHI;_,I i~
mami vychdadza velmi dobre. Patri
medzi absolitnu Spicku # hladiska
ucinnosti. V. made maximilnej kom-
presie je lepsi ako ARJ i ZIP. Lepéie

oo Liis

Updating archive RARH.BAR

atatistics
File &

S LEe i i
Katio Hb6x

ako RAR dokdze komprimovat len UC2,
ale aj to iba také typy stuborov, kloré sa da-

ju spakovat vyrazne. Naopak, v pripade
stiborov, kioré ida spakovatl iba malo, pre-
toZe vz su v nejake] komprimovanej for-

me, j¢ RAR suverénne najlepsi zo viel-
kych komprimaénych programov, aké som
mal doteraz moznost vidiet.

Ak by sme nehladeli na to, aké progra-
my st zavedené v oblasti kompresie dat,
potom mdzeme bezpedne vyhlasit, e naj-
lepsi kompresny pomer maji jednoznacne
RAR a UCZ. Ak teda majitel PC getri kaz-
dy bajt a chee matl skomprimovand svoje
diita na dplné dosiahnutelné maximum,
mal by pouZival nicktory z tvchto dvoch
programov. Robil som nickolko pokusov i
tazko mdZzem presne povedat, Kilory z
tychto dvoch je z tohto hladiska lepsi. Raz
bol uspesnejsi RAR, inokedy zasa UC2,
Zivisi 1o jednoznacne od Struktdry ddit.
Kazdopadne som prisiel k #iveru, e bei-
nou komprimdcion sa RAR nemdie po-
rovndvat s UC2 - G je priblizne na arovni
ARL a ZIP, RAR viak ma doéleZitd funk-
ciu vytvarania tzv. ‘solid” archivov, ktoré
nie st nicim inym, ako spojenim viaceryeh
stiborov do jedného velkého edte pred spa-
kovanim. Viiciie sabory umoziiuji vyivo-
renie rozsiahlejSicho stromu a tym aj vy-
riaznejse] komprimicie. Ak mame pakovat
velke mnogstvo kratkyeh siaborov, potom
“solid® archive umozni dosiahnut lepsie vy-
sledky az o 20 a2 40% , ako klasické kom-
primovanie jednotlivych saborov, Samo-
zrejme, je tu aj uréitd nevvhoda, pretoze
ak cheeme pracovat s jednotlivimi sibor-
mi, vzdy sa musi rozpakoval cely archiv.
Nemusime (0 robit ruéne, urobi to za nis
viewer v RAR, ale pri dih&ich archivoch sii
Lo stratové Casy navySe. Aj toto hladisko
treba mat na ['ﬁ'lilhlll sKOr, nez s zvolime
sposob komprimacie.

Velkou vwhodou RAR je skutoénost, #e
umoznuje tvorbu  samorozpakovivacich
(lzv. SFX) stuboroy s priponou *.EXE, ¢i
uz v prevedeni ‘solid’, alebo klasickom,

aké sme poznali doteraz u ARJ, ale-
bo ZI1P. Viedy nie je podstainé, ¢im
bol archiv I-.c'-mru|rrmn.rm'|'-r prefoze il
po spusteni rozbali sim. DOlezite je
b Lo, aby bol spakovany ¢o najviac.

Lizivatel ma na vyber, ¢ bude pra
coval s RARom tak, ako so Z1Pom a
ARJCkom, teda pomocou dosovske:
ho prikazového radku a zadivanim
parametrov, alebo v ce-
loobrazovkovom rezime.

Packed Hatio Osobne U{ll'lﬂl'l:millﬂ oe-
loobrazovkovy  redim,
pretoze je  mimoriadne
prehladny a privetivy k

00 A3 uzivatelovi.  Umognuje

(963 37 50 |+:F-.L|u stiborov, s Kio

13231 32« rymi sa maji pakovat,

1472 45% alebo rozpakoval pomao

1664 39

WEH Al cou  klavesnice, alebo
mysi. Je to prvy program
pre DOS, Klory umaozinn-

o je ovliadanic komprimad:

ného programu na takej
Urovii  pomocou  mysi.
Nebudem sa podrobne
rozpisovatl, ¢o vietko do-
kaze viewer zobrazoval,
Mejde iba o statické in
formacie, ale aj dyna-
micke. Podobne, NOR-
TON DISC DOCTOR a dalSie utili-
Ly z0 Symanlecovského balika NOR-
TON UTILITIES ukasuje RAR
|'|'1|'-|"L"-"|1‘ﬁ' ¢as a odhadovy celkovy
Cas  komprimicie archiv.  Priebeh
pakovania je spreviadzany vyéislenim
pricpustnosti v kB za sckundu, kom-
presného pomeru a ilustrovany je
-1i[‘.lurnm| diagramami, Tieto Tunk
cic st pri malom mnozstve ditl ne
podstatné, no pri visddich objemoch
pomoru,

LR [

Bir-
Pack 24701

Ak som UC2 vyéital, 2¢ v fiom nie
j¢ podpora #dapisu labelu diskety a
moZnost viacndsobného delenia ar-
chivu podla velkost diskety, tak o
RAR 1o plati iba na 50%. Label dis
kety nedokdie zaznamenal bohuzial
ani tento program, ¢o ma dost mrzi,
pretoze inak by som mu ochotne dal
prednost pred ostatnymi programa-
mi. Nastastie, aspon ‘multi-volume
backup’ sa do RAR dostal. Mozno
ho riedil dvoma spdsobmi: bud ne-
chiame RAR automaticky zistit volng
miesto na diskete, alebo priamo za-
dame velkost v kKB, na Ktord sa ma
archiv rozdehit. Taio funkecia je v
RAR dokonca lepsic spracovani,
ako v AR, ktory sa dosial mohol py-
Sif najlepsim ricdenim, Ak napriklad
radame velkost volume na  S0000,
kazdy volume s vynimkou posledng-
o bude mat presna dizku SO0,
ARI 1oto nedokizal, kedZe nebol
schopny delit subory na akomkolvek
mieste, jeho volume boli vady o nie-
¢o kratdie, ako bol zadany limit,

RAR je moderny kKomprimacny
program, ktorému do dokonalosti u?
vela nechyba, Rozhodne stogi 2a na-
Su pozornost ak uz nie ako pakovaé,
tak aspon ako rychly univerzilny
viewer, DA ZDRAVSTVUIET
ARCHIVATOR RAR!
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H Necheem sa v Fadnom
pripade dotknat mena alebo cli

lirmy MICROSOFT, jedného 2
najviiéii soflwarovyeh gigantov
na svele v oblasti PC a MACIN-
TOSH. No nemdzem neuvere)
nily, ¢ Zaloba na tito firmu za
tzv. DOUBLE SPACE sa uki-
ala  opriveend, DOUBLE
SPACE je rezidentny prichezny
komprimitor o dekomprimator
harddisku, ktory umoziuje, aby
sa ddla na diskety a harddisky
gaznamendvali a Citali v knmpu-
movanegj forme, ¢o setri miesto
na harddisku. Vedice miesto vo
vyvojl lakychio programov drzi
kalifornska  soltwarovd  Tirma
STAC ELECTRONICS s0 svo-
jim znamym produktom STAC-
KER, Ked MICROSOEFT uvie-
dol na trh svoj DOS 6.0 (a ne-
skor 6.2). livma STAC ELEC-
TRONICS okamiite v D(O)-
UBLESPACE spoenala svoj len
kozmeticky  upraveny STAC-
KER. Zaplatend zai nedostali,
ani sa ich nikto na nié nepytal,
preto niet diva, Ze svoje priva
acali  hajit sadnou  eestou,
Vysledok je, #e MICROSFET vy-
dal nevd verzin MS-DOS 6.2,
aviak lenloray bey DOLUIBLE
SPACE...

W INTEL mi pre nds nie-
kolko technickyech novinick. V
prvom rade je novy FCL Gipset
pre novai lyp Penbia (90 &
HOOMHz), Klory nesie oznade-
nie 82430N X, Nas mene] majel-

nych ale zrejme bude zaujimat

druha spriiva, Na svele je novy
p ;‘.um:,::mm 4865 X 3 ndzvom
‘-h Interne  pracuje  na
."IHMH:'. i externg na 25MHz,
Toto  zdvojndsobenie  voutor-

nej .|.I~.ln-xuu,-.,1 Irekvencie
zrychli poditac s S5X-2 priblizne
0 M%  oproti povodnému

465 X25MHz.

* Ja na micste 1D SOFT-
WARE zafnem vzival peniaze,
kioré by som zarobil na hre
DOOM, urobim s poriadnu
dovolenku na Jamajke, ktori
by trvala minimdlne pol roka.
1D SOFTWARE sa viak pusti-
lo do tvrdej roboty a nadalej
pokratuje v rdokonalovani
svojho 31 systému, Ich liql]"'-lcl
hra sa bude volal QUAKE
mala by byt hotovi I'IILRL-LE"L v
prvom polroku 1995, UZ teraz
sa neviem dockat,..

* Zaujimava adventiru, pl-

ﬂ

MICROSOFT TO NAKONIEC PREHRAL

PRIVELA HITOV LEN NA CD-ROM A CD**
ARMOREN FIST - POZEMNY NASTUPCA COMANCHE

no svojragne] graliky a najmi
atraktivoyeh evieratiek, pripra-
vuje  firma NEW WORLD
COMPUTING. Bude mat ni-
zov INHERIT THE EARTH a

jej ovlidanie ndpadne pripomi-

na adventiry od firmy LUCAS
ARTS, Uréend je pre poditade
PC a PC s C-ROM,

* SILMARILS maji tento-
krit pre nds dve novinky. V pr-
vom rade je 1o daldi diel RPG
séric ISHAR JALLIANCE
OF EVIL, ktory sa pripravuje
v verziach pre PC, AMIGA
1200, AMIGA SO0/, ATA-
RIST a PC s CD-ROM. V hre
hude okalo 10D charakieroy, 40
kaziel a mnoho daliich veai,
Druhd novinka je svojriizna u-
turistickd  adventira ROBIN-
SONS REQUIEM, ktord sa
bude odohrival v daleke) bu-
ducnosti na planéte s rozlohou
10 Stvorcovych mil, ROBIN-
SONS REOQUIEM bude mat
dehvatnd 3D grafiku, akd sa ne-
vidi kazdy den. Hru si buda
moet kapit majitelia PC, PC 5
CD-ROM, Amigy, Atarni 5T
(Francizi stile produkuji hry
pre lento poitaé) a konzoly
A1),

W U adventir edle zostane-
me, pretoFe daldi prispevok do
lejlo ablasti prindga lirma LE-
GEND spolu s firmou ACCO)-
LADE, leh spoloéné dielo je
komiksova adventira SUPER-
HERO:LEGEND OF HOBO)-
KEN a je uréend pre majiteloy
PCa CD-ROM.

* Majitelin PC a CD-ROM
si budd macel ¢oskoro kapit dal-
Siu hru od PSYGNOSIS s midez-
vom  DISCWORLILD,  Odklon
PSYOMNOSIS od Amigy a po-
stupny prechod do ablasti PC je
evideniny.

* Aktivina firma GAME-
TEK prichiadza s viacerymi no-
vinkami. STAR CRUSADER
bude mat animovanu story ako
WING COMMANDER, ale
vozidia v tejlo hre sa bude po-
hybovart viae po povechu plang-
ly, OUARANTINE bude zasa
3D hra v Style DOOM, Kiovie,
¢l by vobee venikla, keby DO-
OM |1-..-.,u-.l:'rml' Pravdu pove-
dize, aj tak si od QUARANTI-
NE vela neslubujem. Na trhu je
uz hra CORRIDOR 7 od tejio
iste) firmy a v rovnakom #tyle,
ale je minimdlne o 3 triedy hor-

S, ako  povodny  DOOM.
NielenZze je tam hordia, ba
priam otrasnd gralika a zvuky,
ale podarili sa aj také genial-
nosti, ako napriklad podpora
pre SOUNDBLASTER, ktory
funguje iba na TRQ 7. Ostiva
len didfat, 7e sa GAMETEK
koneéne polepdia. Obe hry s
pre PC a CD-ROM a na trh
majd prist nickedy vo Stvriom
kvartali 1994,

K SENSIBLE SOFTWA-
RE xoZali dspechy niclen za
SENSIBLE SOCCER, ale aj #a
CANNON FODDER, Na via-
noénom trhu sa objavi daldia
hra od tejlo vynikajicej lirmy s
velavravnym ndzvom SENSIB-
LE GOLF. Pripravuji sa verzie
pre PC, Amigu SO0M600 a SE-
(1A MEGADRIVE.
Distribtciu hry si berie na sta-
rost irma VIRGIN.

* Akiste si spominate na
jednu z prvych hier od hirmy
VIRGIN, Klord bola vwhradne
pre CD-ROM. Bola to logicka
hra s excelentnou gralikow 7TH
GUEST, V tradicn sa bude po-
kracoval a dalSia hra od tych is-
lyeh  programitorov, Klori si
hovoria TRILOBYTE, sa bude
volal TT'TH HOUR, V podstate
lo bude celé o tom stom, Opiil
logicke hiadanky, opiit geniilnag
ynllkql robend v 3D STUDIO,
opiit nadherna samplovani recd,
opil amimované postavy, llmo-

vané za pomoci  hercov  vo
filmovych  Stadidch,  Mimo-
chodom,  (otazka miert  na

Excalibur), ak ste dali na nie-
ktoré parametre TTH GUEST
playch 100%, dite to aj tejlo
hre, ak bude povedzme o per-
cento  lepdia?  (Prehovoril 2o
mha odporea logickyeh hier ty-
pu TTH GUEST, ktoré ma do-
konale nudia). Hrea 11'TH HO)-
UR nie je iba pre CD-ROM,
ale aj pre MACINTOSH a
30

Adam, neviem predo, ale bex
Evy bude vystupoval v daliej
hre pre CD-ROM, kiord bude
ticz predival VIRGIN, Po-
chidza od francizskych pr Ol
matorov CRY O, Klori maji za
sehou  aspechy s DUNE a
KOG,

* A migistov vari polesi pos
sledna hra od hrmy RENE-
OADRE, kitord mad  nizov
RUFFN"TUMBLE. Predivaji

Jju v troch verziich: x"uMIfn“\
SO0, AMIGA 1200 8 O I?I -

Ak s miekto myslel, ze s v
preom  polroku 199 zahrd
FLIGHT OF THE AMAZON
OUEEN. kiord rohi RENE-
GADE spolu s BINNARY 1L-
LUSIONS, nech si nerobi ila-
zie, Skor ako na Vianoce tiato
adventura pre PC a CD-ROM
nebude,

X LAWNMOVER MAN
(CD-ROM only) od SALES
CURVE som sice nevidel, ale
tejto hre vyéitali najmi skutod-
nost, Z#e vyuziva iba 32farich
£ moiEnych 256, Moino sa Lo
glepsi vich dalsej podobnej hre,
ktord pride na Vianoce 94 -
CYBERWAR., Majitelia PC,
mite  CD-ROM?  Ani vy,
Amigisti, sa predéasne netesle,
!’li|‘:1in.'umnli lormaty st ClL-
ROM a CD* (smola, leho vy-
serd 1o bohovsky),..

* Smola tym CYBER-
WARom urditym Tudom ne-
konti. LANDS OF LORE 2 od
penidlngch WESTWOOD bu-
de nez iba na CD-ROM. Po
pralickej strinke sa WEST-
WOOD  mimoriadne  zlepgili.
Aj ked samozrejme aj prvy diel
stl #a 1o = no tento druhy je as-
pan o irl inedy lepsi,

* Nemeckd lirma BOE-
DER je znama najmii vyrobou
diskicl, Najnoviie acali podni-
kal aj v oblasti hicr a vsadili na
osvedéend RPG, leh hra 1-
MO'S OUEST (naoza) som sa
nepomyhl, me je to Demon’s
Ouest) viak vyzerd dost iedne,
A ked je v jednom baleni PC
verzia  spolu s verziou  pre
Amigu, nedal by som za 1o am
korunu,

A najviicsia bomba na ziver.
NOVALOGIC, znami aulon
pe-nidlncho  vrlufnika  CO-
MANCHE a napviicsi experh
na virtudlnu realitu v oblasti si-
muldtoroy, pripravujd na sep-
tember hru ARMORED Fl_;il'
(Pancicrova piist), Je 1o vyso-
korealisticky simulitor tanku s
typickou “komancovskou” grafi-
kou - vysokymi detaillanmi vozi-
diel, vrtulnikov a nadhernou
oblohou, Mickolko typov rada-
rov, infradervené noéné svetli,
vedusnd a poremnd vojska, (o si
istotne nencehajle ujst!

- yVES -



EXISTUJE MONKEY ISLAND NA A12007?
AKO JE TO S PREKLADANIM HIER?
KOLKO STOJI RAM

Vazena redakce BITu, Ndpad to sice nie je v | kam budu posilat odpovédi ‘u’ﬁiw,%cdakr:m tasopisu BIT,
jsem  majitel ATARI | podstate zIy, ale skutodnost | s kupony, az se v 12.Cisle e
130XE a rdd bych védél, | bude celkom ind. Yasprvom | objevi slosovaci listek. ‘?:1:%!':'1 ¢asopis sa mi velmi
jestli se hry, které nabizi fir- | rade hry, kioré . %{tﬂr fran- Eydl,:,m“‘*ﬁ*ﬂmhtm,hm ..ﬁfﬂ.{:‘ adi, kupujem si ho od &fs-
ma ULTRASOFT, daji hrat | cuzsky, su y U stcasne ﬂu., i la 7/93. Robite dobré
i na mém poditaci, Jesvtlitmaytuai,y iny koch, najéas- o V | recenzie i megarecenzie,
157 ckom a nemec- ﬁ;tL ;‘}W‘"‘l‘,}wm'.

tak jak se nahrayaji? te] St : uvadzate stale nové hry a
M... ﬁﬂﬂu K g ' [ EEI"L ale skutolne len '*'r F Wfﬂ&iﬁﬁﬁ? iﬂﬂ_ﬂﬂf ﬂ'}” programy. Som majiteruln
KAF "‘. as, 4
H‘.:H ;-*rf":;‘ b t&isil“r

LISTAREN

,.,-H'-‘-

5::

- talianskom a Spa- Ek;ﬁtg&wm Vysvetlim® Mayyborného poéitaéa PC
m#’l’&kﬂfﬁ%{ﬁkﬂﬂ vergie J'"f‘i'- GRIEV je v pod- g 6, ale pamit RAM obsa-

'I'

Bﬂh”ffﬂr}k ké gosa Razyv MULTILIN- Iﬂ"—-"ﬂ Aﬂ'”gﬂ 50 s e iba 1MB. Preto b

. : y

moZné. Dy : #ﬁﬁ GUAL. Mozém Vis uhf:'i.' mce-:.fmmh:ru CD. Je to zo- | sim sa cheel opytat, ako
XE/XL su A . pecit, e aj ﬁ' py am{ﬂ? 'J‘"if u w chwm fir ﬁ‘? sa dala tdto pamif roz-
a% Dfﬂ‘&ﬁ?ﬁm &5 e rm;bﬂhm'ffm il “"#‘ gM i !"*"'*?3‘ HL}".,-,.IIH ¢i zvidsit. KedZe mno-

nos migsje. moz-

rope, :-Jmt’m Vv mm’!;fm mmm ';pbmfmm, ab y lu- | hé z Vatich hier sa mi

1 aq
2okl W%ﬂﬁﬂtﬁﬁb“dﬁ' FOVRa- | dig vracali svoje Ai?ﬁ“ jr“

ny [ toa
PDORE 64 a rfﬂfgr}gfi“ |

¢ia, cheel b SOm Vel
4 Koy f.r‘![:r:-' tart Rie je flfﬁrr:.l’.frmﬂl by sa tieto namontgdali V9 s m 3" . e
bitovyich poditacoch. ddnstina, portugaléina, atd. firme do CD ,_‘ 'r" ikaznik vIE hﬂakﬁ‘ Whvien da
Eurdpa md okolo 30 jazy- o e
Véazena redakcia, | ..odikkov a vietky nikdy v hrdch E’j Hﬁ:? L‘t: {;{!{;N £ JH;M ,}# : 1ry ﬂdhl"}’}'ih fi-
existuje hra SEC "OF W nemdZu, pretofe sa Ya 'E en tyc tore

klame na tith ak Fuvidzatedl fasonise.
MONKEY IS H«ﬁ[} aj na | to jednoducho neoplatt. rﬁ i“"’* Za P
.9};51 ED[}”FL?“ v 110 {Jknfﬂ',t sroblémov s marke- ﬁ(ﬂjﬂﬁgj éf;: b[gf{ o i%@ %3‘ ‘Peter MOSNY,

.rmgf;m e treba uvdiit, ¢i zd- 'ﬁm}ﬁ ﬁ]‘,{LﬂHU\"EC

a7 o by, je vobee mo3ny a piliy ¢ ¢¢E dzat na nemo-
'ﬁ g% ﬁg )ﬁj’é‘? J;z'é ,xdoiﬂ‘?*fﬁ bm’”ﬁ} aeiac ne- Prekvapuje, 8¢ sa 0 RAM-
Myslim, g"ntﬁf Tﬂm Hf-*c'l't' veld aZde % iAol miidre a ”’f%%{l ke ir:formuj ‘u nas, lebo
uZ md nece roky a vte- | inom ;mg. ku md iny pocet | wli 32- h‘:m”é m"gﬁ"" ‘.’ﬁ} !F!Yﬂ v kaZdej po-
R konzoly CD*. V podsta- :‘ﬂfﬂl‘&’j fitme. Potrebujes

dy Amiga I.Efff? stovala. | pismen. %o v pripade, ak je |

Ked'ie neviem o m _,fi? by | tento poget vicsi, ako Je re-{fa¥e CD” je 32-bitové preve- ?E ud 4MB RAM, ktoré sa po-
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LESKOV
CcNZI

Prva realna RPG hra na PC (neskor venik-
la a) na Amige) bola bezpochyby EYE OF
THE BEHOLDER, Dnes mo¥no uz bude
vzbudzovat skér dsmev, ale v roku 1990,
kedy pnisla na trh, spdsobila nadSenie vit-
kym, kiori si oblabili viedy zacinajiice RPG
hry. Bolo ich ako Safrinu a kaZdu z nich si
hrac¢i odkladali ako cenny poklad do svoje)
zbierky. EOB neposkytovala automapping,
ani solidne prehlady, na aké sme momen-
tdlne zvyknuti. Na zaciatku sa postavy dali
vygenerovat, ale potom sme sa uZ iba vy-
x.hm_]m ali a bojovali. 'V &ase, ked E OB
veniklo, boli vietky RPG hry robené tak, Ze

sa v nich dalo toéit itba o Y0 stupiov a po-
stivat o jeden krok styrmi smermi. Dines uZ
takéto hry prakticky nevznikaji, no kazdo-
padne boli vynikajicim zikladom pre ne-

skorst vemik RPG hier s virtualnou  reali-
tou. Dej hry zadina primitivnou rozpravkou
0 tom, ako sa musel robit konkurz na boj
proti zlvm silidm, ktoré si podmaiiuji isté
krialovstvo. 'V konkurze boli vybrani Sty-

ria najlepsi hrdinovia,
ktori sa podujali uro-
bil kralovi velki slug-
bu. Ich dobrodruZstvo
sa zadina v dungeone -
Kandle pod mestom.
Ziji tu rézne polvory,
ktoré dokaZeme s pre-
hladom nicit, pravda, ak sme si vybrali dob-
ri partiu a vieme hrat RPG hry.

PC 286-586
AMIGA 500/600

Druhy diel Beholdera je volnym pokratova-
nim prvej ¢asti. Kto si vyeviéil partiu v prvom
dieli a dokazal tam uspief, nemd problém na-
hrat tdto partiu do druhého dielu hry a po-
kradovat s t¥mi istymi postavami. Firmy, kto-
ré takto pristupovali k svojim viaedielnym
hriam, mi vidy imponovali, pretofe si tisice
[udi, ktori =1Lj:|LI.J hru vyhraja a radi by pred-
nosti svojej rozohranej partie vyuili v dal-

fom dieli, EOB 2 sa zadina v momente, ked
nas privold na pomoc stary arodejnik, ktory
st robi starosti o svojho priatela, ktorého
umesl. KedZe sam nemdZe odist, posle nis,
aby sme vec vyriesili. Daruje ndm mincu, cez

Klord s na-
mi bude v
spojeni a le-
leportuje
nas do hry.
Ovladdanie
je velmi podobné prvému dielu, pretofe viid-
Sina hry je rovnakd. Vvlepieni ndjdeme iba
nickolko. Scenar je viak viicsi, objemnejsi,
pribudli dialégy a bol kladeny velky doraz na
kvalitnejiiu grafiku a zvuk. EOB 2 sa zo viet-
kych troch dielov povaZuje za najlep$i a naj-
vydarenejéi, ked?e tretia Cast, ktora u# robi-
lo S51 samostatne bez firmy WESTWOOD,
za vela nestoji.

PC 286-586
AMIGA 500/600

VERDIKT: 84%

Majstrovstva sveta vo futbale v roku 199
podnietili niekolko firiem urobit pri tejto pri-
leZitost futhalovy program. Majstrovstyd sve-
ta su futbalovym sviatkom, no & aj programy,
Ktoré popr tom vzmikajd, sa také dobré, o
tom by sa najmi v pripade tejto hry dalo dis-
kutoval, Doraz bol kladeny naymi na graliku,
ktord najmi na 8-bitovych poéitad¢och vyzeri
velmi zaujimavo v porovnani s ostatnymi
Sportovym hrami, no ja mam velke obavy, Fe
e to len preto, aby hra dobre vyzerala na ob-

rdzkoch. Je predsa jasné, fe po takej akcii,
ako si svetove Sampiondty, idd futbalové hry
vynikajico na odbyt. Hratefnost WORLD
CUP SOCCER u? taka dobri nie je. Hradi sa
pohybuii mierne chaoticky, neda sa daobre
kombinovat a na brinu sa nestriela priamo.
Ak sa hrac pribliii do pokutového L'I.-"-:.'th'l-
abjavi sa branka v detailnom zabere a ide len
o 1o, & strelec prekond brankara: Na
paneh vlavo sa sice zjavuje piskajici
rozhodca. kKtory hovorl svoje 1.|:|'-_ii}:.l}-'_
no na dobri hru je to trochu malo. Pri
prileitosti tohtorainych majstrovstiey
sveta sa pripravuje na PC okolo 6 fut-
balov, ktoré postupne lesne po Sampio-
nate prichadzaja na trh. Nie vietky s
viak hodné tohto nizvu, preto by si mal
Kazdy rozvaZil, Ktord z tychto hier si
kipi. Predpokladam, Ze vela nasich
bude cheief po majstrov-
stviach kiapit nejaky kvalitny futbal pre
svo| poéitac a kedZe viem, Z¢ hry si pre

hriafov s

nate vrecka velmi

drahé, checem  viet-

kym dat dobre mie-

néenu  rado:  Neku-

|‘~'|Ij[l_' ptb-.”:l nazvov a obrazkov. Kupujte LEN
na zdklade toho, ¢o uvidite pni predvidzani
v obchode, alebo podla hodnotenia v podita-
covom Casopise. Usetrite s1 t¥ym pripadné
sklamanie.

i PC 286-586 &
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Tento pro-
dukt vyslovene neznimej
americke) firmy vznikol v
roku 1991 a déva hrac¢om
moZnost zahraf si basket-
bal s najviid8imi hviezda-
mi vtedajiej NBA. Aj
ked prvé basketbalové
hry vznikli na PC uZ v mi-
nulom desatroci, vobec sa
nedd povedat, 7¢ by sa
tento Sport ponikal  na
PC v hojnom podte.
DREAM TEAM alebo
‘muZstvo snov’ jé naozaj
ojedinelym produktom v
tejto oblasti. Nejaky bas-
ketbalovy program by
viak mal v dohladnej do-
be prist od BETHESDA
SOFTWORKS, tak du-
fajme, Ze sa im vydari as-
pon tak, ako ARENA. .,
DREAM TEAM vlasne
ani nie je typickym bas-
ketbalovym programom,

pretoZe sa nehra na dva

koSe, ako byva zvykom,
ale len na jeden. Je tu via-
cero mozZnosti, ako na je-
den ké§ hrat. V pripade

hry jedného hrifa proti
pocitacu moZeme hrat je-
den na jedného, dvaja na
dvoch, alebo traja na
troch. 'V pripade hry
dvoch hracov mobZeme
hrat tieto isté hry s tym,
Zze hrame proti sebe, ale-
bo hru traja na troch, tzv.
‘feammates’. V posled-
nom pripade hraji obaja
hradi za to 1sté muzstvo a
stavaji sa tak timovymi
kolegami,

Na DREAM TEAM je
zaujimavy vyber hraéov
pre na§ majstrovsky tim,
Najdeme tu mend, cisla
na dresoch, telesné para-
metre a dokonca aj por-
tréty hracov NBA, ako st
EWING, SMITH, WIL-
LIAMS, JOHNSON, JO-
NES, a mnohi dali, Pri
hratoch st napisané o.1. aj
posty, na akych vo svojich
muZstvach hravaju,

Osobitne ma potesilo
ponatie hry na jeden ks,
ktoré sa velmi dspeSne

' podarilo

do DREAM
TEAM dostat. Ako istot-
ne viete, basketbal na je-
den ko§ nemd unifikova-
né pravidla, ale kazdg si
ho hra podla svojich do-
hodnutych pravidiel. V
¢om spocivajui hlavné roz-
diely? Netykaju sa iba
dlzky hracicho ¢asu a diz-
ky drzania lopty jednym
muzstvom. Ak po dosko-
ku ziska loptu druheé muz-
stvo, musi povinne wvyjst
mimo podkofovy priestor.
Je tu otazka vymedzenia
priestoru a poétu hracov,
ktorf sa musia dostat mi-
mo. Dalej tu je problém,
kto dostane loptu po tom,
ak niektoré muZstvo streli
kos? Podla jedncého va-
riantu ho dostane to mui-
stvo, ktoré inkasovalo, ale
existuje aj me-
nej beZny pri-

pad, Ze ho dostanu t
isti, ktori ko8 dali. Som
velmi spokojny s tym, Ze
viiélina moZnych  pravi-
diel je v DREAM TEAM
ponuknuta na vyber a Ze
hra sa vdaka tomu moZe
prispoOsobit réznym poZia-
davkam.

Okrem toho je moZné
zvolif  tréning  jedného
hriaca, rovnako ako tré-
ning dvoch hracov. Ak
hrame joystickom, potom
sposob ovlddania je velmi
jednoduchy. Prvé tladitko
fire’ je strelba, druhé je
nahravka, Pri strelbe sa
objavi stlpec, ktory rychlo
rastie. Ak dosiahne maxi-
mum a prave v tom mo-
mente uvolnime tladitko,
hrac spravidla trafi do ko-

RASENE

s

OR

PROGRAMY

§a. Problém je najmi v
tom, Z¢ odhadniit presné
maximum je pri danej
rychlosti problém. Ocenit
moZno dalej skutoénost,
Ze hradi su pocas hry v ne-
ustdalom pohybe a Ze pri
strelbe pod koSom doka-
zu predviest elegantn¢ za-
sunutie lopty do ko3a,
ktoré tak velmi obdivuje-
me u vynikajucich americ-
kych basketbalistov.

CELKOVY
DOJEM



ret ak dno tak ndvrat
Id xh#00  zadiatoéné nastavenie potitadla

I dec hl predbeind korekcia ukazovatela
Diifam %e ste domdeu tlohu zvldli bez problémov a podarilo baop. e 1 ﬂf&fﬂwﬁﬂﬂﬂﬂﬂf 2
sa viam skomprivoval nielen nuly, ale aj iné hodnoty bajtov. dec be na dalsf bajt
LenZe takdto komprimécia, aki sme spominali v minulej lekeii, I jr zmocl ak pretieklo poéitadio tak skok
md jednu nevyhodu - komprimuje vidy iba jednu konkrétnu hod- ex afaf uschovdme akumulétor
notu bajtov a ostatné si neviima. Pritom v praxi sa prave velmi Id ab aby sme mohli skontrolovag
Casto vyskytuji bloky rovnakych bajtov, pricom kazdy blok ob- | or o & sme uZ spracoyali
sahuje iné bajty (napriiiiiiiiiiklad v tak§yyyyyyyychto textoch). it z.moc2 ak 5,1,:, :
Istym riefenim by bolo spravit 256 komprimaénych a dekom-
primaénych rutin gm kazda hodnotu bajtu jednu), ale aj sami I
uzndte, Ze takéto riefenie je trochu pritiahnuté za vliasy. Ovela

lepéie je vytvorit si jednu rutinku, ktord bude univerzilna a bude
komprimovat bloky rovnakych bajtov s inymi hodnotami.

K tomu budeme musief vyriesit dva problémy. Kedde
mujeme bloky s [ubovolnou hodnotou bajte |
pottu rovnakych bajtov a info ' ifi
este potrebovat a) inforanae
Invmi slovami . VY
Cujlicel

pravime ukazovatel
A skontrolujeme ¢i sme uf

i spracovali cely blok

v nzkom ak nie tak pokratujeme

ret ak dno tak nédvrat

v zdrojovom
mieme ho len tak jed-
ovaného bloku, lebo si potom
ude mysliet, #e v zdm]nvnrn bloku sa
ou rovnaké bajty a tym pidom nebude dekom-
ovat spravne. Nasa rutinka to rieéi tak, Ze znackovy bajt ché-
pe ako blok rovnakych bajtov, ktory nhsahuje prive jeden bajt

:Dekomprimaénd rutinka:
unpack Id hlL#9000 priklad adresy skomprimovaného bloku
Id  de #4000 priklad adresy povodného bloku
Id be #1800 priklad dlzky pévodného bloku
dek Id a,(hl) preéitame bajt
cp znacka  je to znalka ?
jr zdepak ak dno budeme dekomprimovat

(ten nds znackovy) a do skomprimovaného bloku uloZi znacko- Id (de)a inak ho iba norméilne uloFme
vy bajt [ako znatku], potom za neho zase ten isty znackovy bajt B T upravime ukazovatele

[teraz uZ ako samotny bajt] a napokon podet bajtov [Cislo 1], epi ak sme spracovali u cely blok
KedZe tymto opatrenim spotrebujeme na uloZenie jedného bajtu ret po tak sa vritime.

az tri bﬂ]l}'\ jﬂ’- preto vhodné ako z“aﬁkﬂ\f}? h&]t volif ten h‘ﬂ}t. Kto- jr dek inak }'J'L‘lkr-iﬁl.l}t.m 3 ]

ry ma v danom zdrojovom bloku pamiiti ¢o najmensi podet vy- depak inc hl 7 ﬂmﬁ '.

skytov. 1d n |

inc h

znacka = #8¢ priklad zna¢kového bajtu

JKomprimaénd rutinka:
pack I1d hL#4000 priklad adresy povodného blokus
d  de.#9000 prib;lad cletmfej ad 5
Id  bc, #1800 prﬂ:lﬂdd Ly bloku
kom 1d a{hl} cZingmne
in¢c hl

#6 sme cheeli
1k d4no tak ndvrat
et ak nie tak pokratujeme

dec xh zmensime potitadlo, je uZ nulové ?

it nzdeklop ak edte nie, dekomprimujeme dalej

jr . dek inak pokradujeme dalsimi bajtami

-busy-

El sme uZ spracovali

cely blok

nz,kom  ak nie tak pokradujeme




VYPOCET

FAKTORIALOV zizmaky

Dnes je tu pre vas pripraveny jeden program, ktor¢ho tlohou je vypodet faktoridloy.
Faktoridly maji v matematike pomerne Siroké vyuZitie pri vypoctoch varidcii, permutdcii,
kombindcii, ale tieZ aj pri vypoéte réznych pravdepodobnosti. _

Pre tych z vés, ktorym nie je celkom jasné ¢o s to vlastne faktoridly, je venované nasle-
dujlice malé vysvetlenie. Faktoridl &isla N (skritene to zapisujeme ,N!*) vypolitame tak,
e vyndsobime vietky celé kladné &isla od 1 do N. Pre N=0 sa definuje N!=1. CiZe inymi
gslovami Nl =1*2*3* . *(N-1)*N.

Uréite vas prave napadlo, Ze by sa tento vypocet dal realizovat v basicu takouto jedno-
duchou sluckou:

10 LET faktorial = 1
20 FOR i=1 TO N: LET faktorial=faktorial*i: NEXT 1

LenZe takto napisany program mé jednu malickid nevyhodu - vie poéitat hodnotu fakto-
ridlov iba v tom rozsahu maximélne zobraziteIného ¢&isla. Maximalne zobrazitelné Cislo je
pre viésinu basicov okolo 1.7*10438 o umo#iiuje pocitaf faktoridl iba pre N mensie alebo
rovné 33. A to je dosf milo.

[stym riefenim by bolo potitaf faktorial tak, #e si v jednej premennej uchovavame man-
tisu a v druhej exponent hodnoty ,.faktorial” v nasej sluéke. Na zagiatku nastavime do man-
tisy jednotku, do exponentu nulu a v slué¢ke budeme normélne ndsobif parametrom i man-
tisu, pricom akondhle bude mantisa vii¢sia ako 10, tak ju vydelime desiatimi a k exponen-
tu pripoditame jednotku. Odborne povedané - budeme mantisu udrZzovat v normalizova-
nom tvare. Vyslednd hodnota faktoridlu potom bude mantisa*10"exponent. Tym padom
méZeme velmi lahko dosiahnut, aby exponent mohol byt vi¢si ako 38 {alebo hodnota, kto-
ri povoluje dany interpret basicu).

Ale aj toto rieSenie ma jeden ,,maly* hacik. Predstavte si Ze cheete vypocitaf faktorial mi-
libnu, Vtedy musi naa slu¢ka prebehnit milion-krat - treba spravit milion ndsobeni, mili-
6n priradeni a to edte nehovorim o tom, Ze bude treba stdle strdzit, aby mantisa nebola vic-
Sia ako 10 ! Iste uznate, 7e doba vypoctu by nebola zrovna zanedbatelna. A teraz si pred-
stavte, Zze by ste cheeli poéitat nie milionty, ale napr. stomiliénty, alebo eSte daleko vy3si
faktoridl... To by bolo trochu moc uZ aj na najvykonnejsie poéitace sveta. Preto musime ten-
to problém zacat riesit z Gplne iného konca.

Obidva tieto problémy s vyrieéné v nasledujicom programe. Ked' si tento program opi-
Sete, skiste si len tak pre zaujimavost pomocou neho vypoéitat hodnotu stomilionteho fak-
toridlu. Ked si stopkami odmeriate dobu vypoétu, pochopite, preco je tento program tu, v
rubrike Zazraky v basicu.

Avgak existuje eSte jeden dovod, preco je program v tejto rubrike. Tento program doka-
¥e vypocitat faktoridl nielen pre celé isla, ale aj pre ¢isla desatinné.

10 CLS: PRINT BRIGHT 1;*Vypocet faktorialov®,”

20 INPUT *n=":n; IF n<0 OR n>2e36 THEN GO TO 20

30 IF n<33 THEN LET m=1: FOR c¢c=1 TO n: LET m=m®*c: NEXT c: PRINT INK RND*3;n;*!*;
TAB 7= “:m+(m*INT n)*(n-INT n)*(n-INT n): GO TO 20

40 LET c=(n*LN n-n+LN(2*PI*n)/2+LN(1+0.08344/n))/LN 10: PRINT INK RND*3;n;"1*;
TAB 7;%= “:10"(c-INT ¢);“E+"; INT ¢: GO TO 20

Tento program bol napisany pre ZX Spektrum a vietky ostatné potitate a emuldtory,
ktoré st so ZX Spektrom kompatibilné na drovni basicu. Program neobsahuje Ziadne zd-
kerné basicové Specialitky, takZe prenos na iné pocitade urite nebude nikomu robif Ziad-
ny problém. Cislo 2e36 na riadku 20 predstavuje priblizne 1/100 z maximalne zobrazitelne;
hodnoty. Této kontrola je tu preto, aby pri vipoéte réznych medzivysledkov nedoslo k pre-
teCeniu. Cleny M*INT N na riadku 30 aproximuji vypocet faktoridl pre desatinné ¢isla
mensie ako 33, Vzhladom na obmedzeni presnost &islel (8 platnych &islic) je pre velmi vy-
soké N vyraz C-INT C na riadku 40 rovny nule. Z toho vyplyva, Ze mantisa takéhoto fak-
toridlu sa poéita s presnostou na nula platnych &islic a teda jedinym zaujimavym vysledkom
je exponent tohto faktoridlu - aspofi vieme, kolko miest mé tento faktorial.
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Yelmi, velmi davno, v dalekej galaxii Zil Sialeny pro-
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Jednym z najviiciich zlomov v tvorbe akényeh
hier, v ktorych sa biji dvaja protivnici, bola bez de-
baty hra Street Fighter, Jej spdsob prevedenia, naj-
mii velké postavy bitkirov a mnodstvo protiviadkoy
si ziskali mno¥stvo priazniveov. Z dspechis je treba
tadit a preto U1.5.Gold, tvorca tejto hry, nenechal na
seba dlho Eakat s pokradovanim Street Fighter 2, Tu
bolo protivnikov eSte viac a navyice pribudli pekné
nové prostredia, v ktorych sa bitky  odehrdvali.
l_']spe::ﬁ ktor¥ tieto dve hry zaznamenali, nemohol
ujst pozornosti  daliich  producentov = soltware.
Mnohi 2z nich zacali Syl hier Street Fighter viac &
menej Gspeine napodobfiovat. Pravdepodobne naj-
lepiie sa to viak podarilo firme Team 17 5 hrou BO-
DY BLOWS. Tato hra bola prijatd velmi dobre a
preto sa podobne ako Street Fighter dodkala dra-
hého pokratovania, A o dom i teraz prehodime zo-
pir slov,

Uz z podtitulu hry ,GALACTIC" je zrejmé, 2e

hl

poditatu, pricom ako protivifka si moZno vybraf aj
rovnakid postavu, akd ovlida hrad. Kazdd z ;:mstt'w
vyzerd Gplne inak, ma Specilicky styl boja a naviac
pouZiva jednu pecidlnu zbrafi. Vietky postavy
okrem toho prejavuji inak svoju radost z vilazsiva,
pricom tito vi&Sinou sprevidza digitalizovand rec,
Pre lepdiu predstavu je tu struény prehfad postav:
JUN]D& Clovek, éernoch s vyfportovanou po-
stavou; Specidlng zbrnﬂ vymritujica sa rukavica.
DANNY - Clovek, biely blonddk s americkou
trikoldrou na drese; Specidlng zbran: ohnivd gula.
FUPPET - Bizardna postava v tvare bibky, kio-
ri sa vie sama vymritil proti protivadkovi ako 3ip;
fpecidlna zbran: vymrifujice sa ostré kontatiny.
PHANTOM - Duch v oranfovom plasti s kapu-
cou, died yymrifovanim akejsi nehmotnej litky 2
otvorov pre ruky a tvir, vie sa ,veuenil” do zeme
4 vynorit sa za chrbtom protivafka; $pecidlna zhraf:
nidlet zo vaduchu.

GELLORN-5 - Planéta, ktorej dominuje d¥un-
%13 plnd pokritenych kmefiov stromov, pomedzi

toré sa prepletaji lidgny.

FEMINION - Planéta v rannom Stddiu vyvoja ci-
vilizdcie, suboj prebieha pod vodopadom, nad kto-
rym hliadkuji bojovnict s oftepmi a Stitmi.

MIASMA - 'Nie je planétou v pravom slova
zmysle, ale pdsom asteroidov; na jednom 2 nich sa
odohriva boj.

Ma kaZdej planéte nechyba samozrejme ind pod-
farbujtica hudba, ktord sa dd v pripade potreby vy-
pnit. Bitky sa vedi na jedno alebo tri vitazné kold,
pricom po kaidom kole sa vyhodnocuje dosiahnu-
ty Cas, energia a brutalita. Body Blows rozhodne
patrf medzi vysoko nadpriemerné hry, hlavne €o sa
tyka hratefnosti, aj ked grafika, najmi pozadia, by
mohla byl podstatne prepracovanejSia a pdsobi tro-
chu odfldknutym dojmom.

dej drubej €asti sa presunul zo Zeme do vediale-
nych kitov Vesmiru. Od Team 17 to bol celkom
dobry {ah. V bitkiich na Zemi sa u# toti# vycerpali

vietky moinosti. Bitky s ternochmi, aziatmi, & be-
!Iuthlm, karatistami & boxermi; protivalkmi malymi
i obrovskymi, 10 vietko tu u¥ bolo a len fafko sa da-
lo eSte vymysliel nieco nove. Tym, Ze Team (tento
r:.-u: nebol zdmerny...) posunul dej hry mimo hrani-

¢e nasej planéty, do oblasti sei-fi, ¢ skor fantasy, sa
mt-i otvorili dplne nové modnosti. Ziadnych mi-
mozemilanoy totik zatial nikdo nikdy {dnﬂ&zaml‘-
ne) nevidel a preto to, ako budu vyzerat, ostalo Gis-
to na fantdzii vitvamikov a animdtorov firmy
Team 17. A tf sa nenechali dvakrit prosif, Svoju uz-
du fantdzie popustili tentokedt riadne & tak sa hra-
Eavi v dvadnom menu ponika pohlad na to najpo-
divnejSie zoskupenie tvorov, aké kedy videl. Spolu
s1 meckno vybrat spomedai 12 postdv, z ktoryeh len
dve-tn si (pravdepodobne) pozemského pﬂwndu
Je moZnd hra hrica proti hr&gm'l alebo hrida prot

bl J T

AZOMNA - Vlasata mimozemitanka na vznaaji-
com sa disku, ttofi prevaine  diskom; Epﬂciﬂ]na
zhraf; vimritenie disku,

KAL-TI - Stihla dievéina (pozemitanka?) v pri-
lichavom dbore, vibornd a mritnd bojovnitka, Gto-
¢i najlepsie vykopmi znoZmo; $pecidlna zbran: psy-
chotronickd ener

DRAGON - Eet{mﬂ-ﬂmnim'? drak, veelku sym-
paticky, trochu neohrabany ale so silnymi ddermi;
Specidlna zbrah: zadupanie do zeme.

DINO - Oranzovy dinosaurus so zelenou po-
tvorkou na rameni; Speciflng zbrai: nilety zelenej
potvorky,

iNFER"'ID - Dhnivy muf, dtodf ohnivim chvos-
tom; &pecidina zbrafi: rotujlica ohniva gula,

WARRA - Ladovy mu? s oranZovymi chridnitmi
En jl_lul:l.‘nnhiu kolendch; fpecidlna zbran: mrazivy

C' '

jILM.EEH - Mimozemdtan v Specidlnych okulia-
roch, brini sa &titom z antilaseru; Specidlna zbrafi:
lase ligé.

TEKNO - Robot Sedej farby, dtofi ddermi, ale-
bo vysirelenim hidiku na lanku; Specidlna zbrafi:
ndlet spojeny s vystrelenim rakety.

Pre efte vl variabilitu sa bitky md#u odohiri-
val nad Hestich planétach s rozdiclnym prostredim:

EARTH - Zem 21 storodia 5 bizardnymi submo-
dernymi stavbami v pozadi.

TITANICA - Kovova planéta s vesmirny dokom
so zaparkovanym kozmickym kordbomm.

ECLIPSE - Planéta dvoch protikladoy - Tadu,
Ktord panuje na zemi skraflenej fadovym zdmkom

. a ohia na oblohe.
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PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE FIRMY
ULTRASOFT

PRE POCITACE

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

MANTRIK ANGLICKY (slov./des.) 119 5k
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou. Program sa skladd z dvoch Casti obsa-
hujicich vyie 1200 najpouZivanejiich slov a virazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./fes.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazvka prevratnon metddou. Program sa sklada z dvoch Easti ob-
sahujicich vyse 1200 najpouZivanejiich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba viastnych vyukovych siborov Mantrik, v Tubovolnom jazyku pouZivajicom la-

tinku. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

X -7 . 149 Sk
Tvorba a2 B-kandlove) polyfonicke] hudby! Program sa méle stat vibornym spoloéni-
kom a pomdct pri viuke hry na klavesové nédstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 5k
Jedna z najlepiich databidnk na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez ponukové
menu. V cene jé zarftany podrobny tladeny manudl.

M.R.S. 199 Sk
MNajzndmejii assembler a disassembler u nds, Program I:{:lrchn]? pre tvorbu v strojo-
vom kdde. V' cene je zardtany podrobny tlafeny manudil. :

TEXT MACHINE (5] 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni VAS poéitad na elektronicky pisaci stroj. Tlad
je moind na vietkych zndmych tladiardach.

SCREEN MACHINE [o] 280 Sk
Profesiondlny graficky editor, umo#injdci tvorbu a editdeiu statickych obrazkov, V ce-
ne je zardtany podrobny tladeny manudl.

DTF MACHINE UTILITY [B] 259 Sk
Stbor mnofstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne roziiruji moZnosti
programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK [o] 739 Sk
Kompletny systéem DESK TOP PUBLISHING, ktory sa sklada z predodlych troch
programov. Pri kiipe DTPM PP ufietrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./es.) 119 8k
Program nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak urfeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyudované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na &ipe  AY-3-8912,
Menahraditelny doplnok k zvukovému interface MELﬂbIK

TUITION 2449 8k

F'reEra:uvnn}'r systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje mnoZstvo
vyl nu}":_h lekaii a nazornych prakuckych prikladov.

F.LR.E. 80 Sk
Vesmirna SCI-FI akéna hra z dielne znameho praZského programitora Frantifka
Fuku. Kormicky kordb na faZkej a nebezpelnej puti.

BUKAFAO 89 5k
Komunikafnd hra doplnend farebnou grafikou. Stdvate sa &lenom odnole mafie -
COSA NOSTRY, s cielom znedikodnil prezidenta ostrova,

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobidk Truhlik sa snaZi uniknif zo
zhierky miizejnych exponitov ¥ialeného profesora.

TETRIS 2 119 5k
Podstatne vylepSend verzia svetozndme] hry. Obsahuje mo#nost siéasnej hry dvoch
hritov a mnodstvo novyeh prvkoy, vylepiujicich hru,

LOGIC 89 5k
Zndma spolofenska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kombindciu fa-
rebnych kolikov, Hra dvoch hrifov alebo hrd¢ proti pocitatu,

RYCHLE 51PY 1 B9 Sk
Prvi ¢ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po stratenom taju-
plnom hlavelame JEZEK V KLECI* a dalsie dobrodruZstvd,

RYCHLE SIPY 2 B0 Sk
Druhd &ast hry nazvanad STINIDLA SE BOURIL Néavrat do tajuplnej dtvrie nazvanej
Stinidla, ziskanie zdhadného hlavolamu Jefek v kleci.

STAR DRAGON B9 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s civilizdciou ro-
botov, ktora predstavuje nebezpedenstivo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
AkEnd kombinagnd hra na logické mislcniﬂ. Skladanie molekil rdznych zlidenin 2
atomoy. Hra zdroven zoznamuje zo zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra éerpd 2 ndimetu zndmej hry BOULDER DASH. Dwvaja krtkovia v podzemi zbie-
raji diamanty. Obsahuje moZnost siasnej hry dvoch hratoy, ;

@ program nie je k dispozicii na kazete

JET-STORY 89 5k
Klasickd plnografickd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmicky kordb na faZkej a dblefite]
misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk

Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokrafovanie preslivenej hry
ATOMIX, pribudlo mno?stvo iplne novych vylepieni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akénd bojova hra, prvi tohto druliu u nds. Boj s nebezpeénymi priferami $tylom KA-
RATE a orientdcia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikana hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA, Hra zaruduje zdbavu pre mladych i stardich.

NOTORIK 119 5k

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

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra 5 prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaZi odhalit
gang nebezpeinych palerikov vzdenych predmetov,

CRUX 92 119 5k

Logicko-akénd plnografickd hra s ndmetom z oblasti SCI-FI. i{uzrnnnam musi potla-
€t velkd vzburu robotov na kozmickej zdkladni.
PRVA AKCIA 149 Sk

Akénd plnografickd hra so zaujimavym ndmetom. Mlady policajt stoji pred zloZitou
ilohow: zneckodnit 10 teroristov, vylupujicich banku.

PHANTOM F 4 149 Sk
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou, Specidlne vycviceny &len protiteroristické-
ho komanda bojuje proti presile nepriateloy,

PHANTOM F 4 11 149 Sk
Uspesné pokratovanie predoklej hry. Po oslobodeni rukojemnitky sa musf ndé hrdina
prebojovat z ostrova obsadencého nepriatelmi.

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

SHERWOOD 199 Sk
strategicko-akEnd hra Eerpajica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN HOOD. Hra
predstavuje vrchol programédtorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 5k
Prva €asf z pripravovane) série veselych prihod svetobeZnika Mexitana PEDRA.
skvelou grafikou a prevedenim pripomina séru hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk

Netradiéne spracované potitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru mdu hrat
dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hraé proti poditadu,

SACH - MAT 149 Sk

Frvy Sachovy program na Didaktik z domicej pradukeie. Pri merand sil s poéitadom si
mdZete navolit aZ 10 stupiiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk -
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete maf postarané, zaru-
tuje ndzoy firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 : 199 5k
Akfnd bojovd hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojoval sa cez 8 ri-

dioaktivie zamorenych dzemi k pripravenej helikoptére, .
&

PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

Pokracovanie prihod mexicana PEDRA, Tentoraz sa musi PEDRO pomocou svojho

didvtipu dostat zo stradidelného zamku. Vybornd grafika aj spracovanie hry.
&?9 sk

PEDRO V KRAJINE PYRAMID :

V poslednom pribehu dspesne trildgie sa PEDRO zatila a2 do dalekého Egypta.

Jeho dlohon je objasnit tajomstvo starej pyramidy a oslobodif priatelku.
&

TOWDIE
Grafickd adventure plnd peknych grafickych efektov a farebnej animdcie, Maly oh-r
Towdie sa snaZi viac i menej dspeine pomdhat obyvatelom hradu.

&14'} Sk

QUADRAX _
Tato graficko-logickd hra je origindlnou varidciou svetozpdmeho hitu LEMMINGS.
Dwvaja priatelia sa musia spoloénym tsilim dostat z obrovského zdmku,

ge] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetach alebo disketdch na dobierku a k cene ti¢tujeme poitovné.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
ﬂhiednﬁvlcy pre CR posielajte na adresu;: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brno
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ULTRASOFT vyhradny distribator liriem

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

uvadza na cesky a slovensky trh:
PONUKLU NAJLEPSICTT PROGRAMOV NAJZNAMEISTCH SOFTWAROVYCH FIRITEM 72 VELKE) BRITANIL

TITUL Cod Chd ATARI - AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DIS ST/STE S00/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
Ac-Train - - - a6 - 14849
A=Train Construction Set (Tvorba novych krajin} . . 5 550 . 559
Addams Family 395 - L T .
Bantle Command - 5499 - . . .
Burning Rubber (verzin pre PC vwiaduje minimdlne PC 386) - - - T 969 1119
Cool Wasld o SEI A Ot - HRLH
Dennis - - - T 49 .
Epic - - IR 111% - it
Esparia the Games 92 - . 0k 1119 . 1200
European Champions (verzia pre Afar je len pre Atard 5TE) - - 964 o - 1114

FX0 Retalinlor = - - Dhi) - 1 20
Hook Jo0 L] LG i -

International Open Goll Championship - - - 1119
Jurassic Park (verzia pre PC vaduje minimdlne PC 386) . . - e 1064 1200
Lethal Weapon 399 99 6y 969 . 1119
blr.Mutn - - = i 104 -
One Step Beyond . . T80 To . T
Parasol Stars . . 1w 9p4 =
Robkocop 3 . . i 00 . iie
Ryder Cup (verzin pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) . . : . 964 bab 119
Sim Ant . . . 1209 . 1209
Sim Eurth . . - 1250 . 1529
Simpsons 309 599 0hg oo . 1119
Sleepwalker 309 399 060 0ho Hh .
Super League Mannger (verzin pre Atari je len pre Atari STE) . . giY i . 119
Terminator 2 3599 SER . . - 1119
T.FX. - Togtical Fighter Expeniment (verzia pre PC vyiaduje minimdlng PC 386) - - - . 259 16T
WWF European Rampage 399 500 964 D69 . 1o
WWF Wrestlemanin 4849 5440 059 oEg - e
3 Hot X Hoandle (Kolekefa o hler 2o super cenel) - T449 1119 11e - -
Golden Axe, Towl Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing

The Drenm Team (Kolekela 3 hier za super ceniid) . 14449 929 069 . 1119
The Simpsons (Bart v& Space Mutanis), WWF Wrestlemanio, Terminator 2 ;
Hollywood Collection (Kalekefa & Iier 2o super cenu!) (L o0 1194 . -

Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbustors 2

Ninjn Callection (Kelekcla 3 Bier za super cernl) - 504 T4 799

shadow Warrior, Double Dragon, DPragon Ninja

Power Up [ Kolekela 5 hier za super conilf) . - 1154 1155

Altered Benst, Turrican, Chase HO, X-Out, Rainbow Islands

Ralnbow Collectlon (Kolekcle 3 filer za stiper cennlf) 399 - 749 749

MNew Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble

Sports Collection (Kolekela 3 hier za super cernil) 304 500 T a4

Pro Tennis Tour, Bun the Gountlet, World Cup Soceer (Inalin *90)

Super Flghter ( Kalekcla 3 hier oo super cenif} 559 7449 o i

Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight

US.GOLD LIMITED

Another World . . . o6g . .
Bane of the Cosmic Forpe - . . 1359 . 1399
Blade of Destiny - - - 1484 - 1489
California Games 2 . - D69 Tt - .
Champions of Krynn . 040 - . . 10
Cruise for a Corpse - - Lhih L] . 1149
Crusaders of the Dork Savang . . - - - 16589
Death Knighis of Krynn . 049 - 1149 . 1149
Eye of the Beholder - - - 1149 . 1149
Eye of the Beholder 2 - - - 125 - 12949
Eye of the Beholder 3 . . . . . 1489
Flashback - . . 1149 . 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (adventure) - - . 1399 . 1399
Incliann Jones and the Fate of Atkantis (akdnd hra) 439 G249 De0 his . 1149
Legends of Yalour . . 1459 1489 . 1489
Links - The Challenge of Golf (verzio pre Amigu vyEoduje 1IMB RAM a hard disk) . . . 1299 . 1559
Links 386 Pro - - - - : 1699
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vwdaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1255 - 14584
Might and Mogic 4 - . ' . . 1799
plight amd Maogic 5 - . - . . 16419
Serabble - - - S - 1149
Spelljpmmer - Pirates of Realmspace . . - . - 1299
Streetfighter 2 4T 669 Qoo ey - 1045
The Dark Queen of Krynn - . Ll 1199 - 1199
The Godiather = - 1149 114% - 1144
The Secret of Monkey Island . . B6Y S . 108
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck’s Revenpge - - - 1299 - [ 294
The Secret Weapons of the Lufiwaffe - - - - - 1454
Wayne Gretzky's Hockey 3 . . = . . 1149
K-Wing - Star Waors - - . . . 1609
Sporting Gold {Kofekein 3 hier za sieper cerd) i) G679 . - . 1195
Californin Games, The Games Summer Editon, The Games Winter Edition

DOMARK SOFTWARE LIMITED

3D Construction Kit 2,0 - - 1659 L1654 - 1654
AN BB Harrier Assault (verzia pre PC vyladuje minimdlne PC 386) - - 1329 1329 - 1329
Championship Manager 93 - - Bal E55 - 1t
Deluxe Trivial Pursult - - - - - Lty
Evuropean Foolball Championship ; - - Haa Bin - -
Flight 5im Toolkit (verzin pre PC vyiaduje minimdlne PC 386) . - - - . [
Formula | - - B2al R34 - Qi)
Head 160 Hemd - = . 1150 - 13240
Internationnl Rughy Challenge - - 850 BSO - 03
Fitlighter 3499 45 B20 B9 . Oy
Prince of Persia . . . 820 B2o . B2
Rompart 369 450 H5G B50 . .
Shadowlands . . 995 oo . G
Super Space Invaders 399 440 g2s R0 - Do
Super VGA Harrier (verzin pre PC vyiaduje minimilne PC 386) . - . - . 1399
PC Games Collection (Kolekein 5 hier 2 super cenul) . - - - - 1329

sthe Master, Hard Drivin'2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulcrum,
Escape from the Planct of the Robol Monsters

WVHEEna hier nn Amigu 500 vy2aduje minimdlne IMB RAM. Vietky iﬂrﬂgﬁnﬂy z ponuky dodfivame v origin dlnFj]_unglicRcE]vnnji. Ohbjednivkovy listok ndjdete na strane 46,
Velkoodberutelom pu!k:rwemn vyhodné mnoistevné 2lavy, Bligfie informiicle ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, B10 05 BRATISLAVYA 15 P
Objednivky pre 3R posielajte na adresn; ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objednivky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 10 Brno



Posledné cestné preteky. Prechddzajte cez Sest’
eurdopskych teritéril a naprie¢ USA. Tu nejde len
0 momentku zo stupna vitazov, radost’ z riadenia, boj
o najlepsieho... Je to skutoéne nebezpeény stiboj
s najbezohfadnejsimi jazdcami. Po kaZdom okruhu
mézete dokupovat’ noveé suciastky pre zvysenie
rychlosti a skvalitnenie jazdy, taktieZ planovat’

= najoptimalnejSiu trasu nasledujuceho zdvodu.

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT S.R.0.
P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15: TEL.: 07/498 461

BRI 0 ld g ames s



NAJVACSIE MEDZINARODNE
- GOLFOVE STRETNUTIE -
| RYDER CUP JOHNNIE WALKERA.

el

.....

ALTTORIZOVANY IS TIRIBUTOR: U1 1 A S G F L saas, P4y BOS M
HI0 O5 BEATISLAVA " Bod o o/ Aol

ww.ul&ﬁames.sk



IRERRRARNNG _ s e
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 43 (napiSte ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS [ TITUL FORMAT

Programy pontikame v rfc.iirn farmdtoch (vybrani moinost zapte do kolonky , formdr®):
Cod/KAZETA, C64/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

L L LA L L LA AL LR AL LN LIR L R LRl LIaL LRl LELAES AR RN L IR LARLIOR LI LI RLIRINETREL; FAE BA A B B m R RN R R R R R NN N R EOE W R B R B W B RSB R

----------------------------------- AR EREE P EFAE R SRR

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Rodné islo Ditum Vlastnoruény podpis

CORTINREN R AR ) ST _
AL R B

ANO! Cheem mat istotu, Ze dostanem kaZdé &islo Sasopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

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

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

Zarovei si objedndvam tieto starfie ¢isla (4 29 Sk do &sla 9/92, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte kriZikom kioré)

Q1/93 02/93 Q3793 Q4/93 Q5/93 Q6/93 Q7/93 QB8/93 Q993 O10/93 O11/93 O12/93 O1/94 O2/94 D3/94 0O4/94 0O5/94 Q6/94 07/94

ol Bt e e R SO ey s S > 1E$tﬂ|.’:l}fd||5k& .................................
LELAR AR B LR} 1994 lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Rodné égislo Datum "v’]astm:}ruﬁnfr podpis

Prislu$ni sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal postovou poukédzkou typu 'C,

* Starie éisla fasopisu BIT posielame na dobierku a k cene dctujeme poStovné, si I

Objedndavky vybavujeme len do vypredania zdseb, preto ndm neposielajte peniaze za stardie disla dopredu.

Udaje v objedndvkach vypliiujte ¢itatelne, alebo palickovym pismom. Spravaym a &itatelnym AUGUST
vyplnenim VSETKYCH tidajov zvyite pravdepadobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku. 1994

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P, O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, Eﬂmpumr Systems, Uvm: 13, 602 00 Brno

WhwEoldgamestsh
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Spevdci, herci a politici - spolu 27 zndmych tvari, ktoré

treba poskladat v ur€enom &asovom limite. Michail Gorbacov,
Bill Clinton, Michael Jackson, Madonna, ¢i Arnold Schwarzenegger
Véam urcite sprijemnia chvile oddychu.

Cena 299,- Sk

Dobru zabavu Vam Zeld ULTRASOFT.

wwneoldgamesiski



NASA PREDAJNA NA POVRAZNICKEJ 4
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