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Joystioky

Moname PC 380,- Sk
DEXXA 540, Sk
GRAVIS 1172,- Sk
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filtre na monitory - kable - datové prepinace - diskety - tlaCiarne - drziaky
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AK ZLYHAS..

NEEXISTOVAL

NIKDY SI

L/ platnenim véetkych whod
CD-ROM sa podarilo
skonstruovat rozsiahle

a realisticke scenare.
CENTRAL INTELLIGENCE

je zaverecnym testom tvojich
strategickych schopnosti.

; ntegrovanym ovladanim
troch oblasti: propagandy,
armady a politiky mozes
dosahovat svoje ciele v style
tajnych akcii CIA. Vyberaj svoje
kroky obozretne... Mozes sa
poistit’ pre pripad protiutoku.
T isickrat opakovane divadlo
moze zacat svoje dalsie

dramaticke predstavenie.

ID: S ODHALENY... MY TA NEPOZNAME |

"Mnohostrannost, putavost’
a vysoka hratelnost robi
z CENTRAL INTELLIGENCE
napinavy a dobrodruzny

-,

g

pribeh."
PC PLAYER (hodnotenie ****)
— "fr ‘\ = .
LA SOr |



Francizska firma SILMARILS pdsobila
v minulost viac na Amige. S rastiicou po-
pularitou poditacov kompatibilnych 5 PC
sa preorientovali aj na tento trh, Z ich do-
terajiej tvorby najviac upitala sci-fi hra
METAL MUTANTS, poéitatova Konver-

zia filmu TRANSARCTICA a
RPG hry ISHAR 1 a 2.

najmé

V poslednom &ase sa venuju najmi ex-
perimentom s virtudlnou realitou, v ktore)
dosiahh sludny pokrok. Ten sa zretelne
prejavuje v poslednych hrich
firmy SILMARILS, ktoré si 15-
HAR 3 a ROBINSONS RE-
QUIEM. Prva z nich celkom ur-
¢ite urobi radost tisickam priaz-
nivcom RPG hier, ktori 51 sériu
ISHAR velmi obldbili. SILMA-
RILS nedivno dokondili treti

diel ISHARa a v plnej priprave si aj pra-
ce na ISHAR 4! O Stvrtom diele sa vie za-
tial 1olko, ze SILMARILS zakupihi prog-
ram 3D STUDIO od AUTODESKu a v
tomto programe pripravuji vynikajtice
animécie prifer a postav, ktoré s charak-
teristické pre RPG hry. Ak to vieto S1L-
MARILS zvladnu, ISHAR 4 nepochybne
zatieni vietky doterajdie hry od tejto fir-
my.

Vriatme sa viak spdt ich novinke 15-
HAR 3. Hra je postavend na udalosti, pri
ktorej bolo na krilovstvo KENDORIA
uvalené zlé kazlo od zloducha, ¢arodejni-
ka SHANDARa. Tento podliak sa v IS-
HAR 3 reinkarnoval ako drak s gigantic-

kvt kridlami  menom
WOHRATAX, TakZe ak
cheeme  krajine  pomoct,
opif stoji pred nami velm
tazka uloha... Ak sa po-
zrieme na panel predcha-
dzajucich hier ISHAR a
treticho: dielu, vidime na-
padnt  podobnost.  S1L-
MARILS to padla majho
nizoru po graficke) stran-
ke dost prehnall. Zreyme
v snahe uchvatit zdkazni-
ka gralickou dpravou uro-
bili hru trocha neprehlad-
not g miestami precatkanou, Ovela lepfie
maji tieto veci vynesene firmy WEST-
WOOD a 551, ktoré dali prednost téelnej
jednoduchosti. Kazdopidne je zaujimave,
*e k disporicit mame a¥ pit postav v partii,
ktoré maji rozne vlastnosti a hra o nich
eviduje velmi sluiny pocet parametrov,
Parmetre postiv su rozdelené do dvoch
skupin: osobné viastnosti a bojove viast-
nosti. ' Osobné vlastnosti su rozdelené do
dvoch podskupin. V prvej sa level, expe-

rience,. vitality, physiecal,
psvchological a cohesion,
v drubej zasa strength,
constitution, agility, inte-
ligence a wisdom. (Ospra-
vedliinjem  sa  citatelom,
Ze pifem nazvy po anglic-
Ky d najmé tym, Ktori ne-
razumeji, ale mam pre to
svoj dovad.  Niektoré z
tvehto slov nemaji do slo-
venéiny jednoznacny pre-
klad a vzhladom na to, Ze
sa v kazdej hre vyskytuja
po - anglicky, predpokla-
dam, Ze hradi RPG hier ticto nazvy déver-
ne poznaji a anglicky nazoy im povie viac,
ako slovensky.) Medzi bojové viastnosti
patria- lockpicking, per-
ception, first aid, one-
handed weapon, two han-
ded weapon, throwing
weapon  a - firing.  Tieto
viastnosti sa poéas bojoy
moZu: neustile zlepSovat.
Pozoruhodné vart je, e
hra zvlast eviduje schop-
nost zaobchdidzat zo zbra-
now . do - gednej ruky a
#vlast s obojruénou zbra-
now. Ako vidiet, v hre sa
aj zbrane uréené na ha-
dzanie, napriklad maly
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noZk a preto je na to osobilny parameter,
Zvlast sa eviduje aj strefba, alebo ak chee-
te, presnost strefby. Tvka sa to napriklad
striclania Sipov pomocou kuie. Meda tigto
vliastnosti boli zaradené aj schopnosti ofvo-
rit neznamy zamok bez klaca a sposobilost
na prvi pomoc, aj ked tonie su typicke bo-
jové viastnosti.

[ISHAR 3 zaujme v prvom rade svojon
grafikou prostredia, v Ktorom sa pohybu-
jeme: Td sa skutodne velmu blizi realite.
Ked vezmeme do avahy. 7e hra eviduje
¢as (veder zalne obrazovka tmavnut a €o-
skoro nie je vidiet ani na krok ), uvedomi-
me si, Ze SILMARILS v 15-
HAR 3 urobili znaény pokrok
v. RPG hrdch, ved v tejlo hre je
naoza) vietko ako #ive. To isté,
¢o v grafike, chee SILMARILS
dosiahnut ‘aj vo zvuku. Hru
sprevadzajn samplované zvuky

prirady. ako je napriklad Sum. vetra &
spev vidkov réznych druhov. Samplingy
viak SILMARILS nikdy nemali obzvlagt
kvalitné a nie je tomuy-tak ani tentokrat.
Zo vietkych zvukovych kariet podporuje
ISHAR 3 iha Soundblaster- a aj v fiom
iba samplované efekiy a nie FM hudby.

Je to akysi zIv navyk eSte 2 Amigy,
ktorého sa na PC nezbavili
pretoZe inak vvzer:
nadejne.

Je'to skoda,
ISHAR 3 wvelmi
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Z aktivaych citatelov, ktori ndm
posielajii svoje tipy do rebrickov,
kaZdy mesiac vylosujeme jedné-
ho, ktory ziska odmenu vo vys-
ke 100 Sk a propagadcné materid-
ly od firmy ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je
Tomds FILAKOVSKY
z Presova.

- 1“1;1 Wood)
« SYNDICATE ——

— (Electronjc A e
—L=lectronic A rg

3. SE r'ruzzla::f_:i

——(Blue Byte)

4 CANNON FODDER——
—(Virgin) |

S FLASHBA CK R
—-—.ﬂﬂﬂﬂﬂ&i oftware ]

6. JURASSIC PARK -
—(Ocean) |

™ CIVILIZATIoN ——————

(M icroprog e)

Popularitu jed- L 1D S , 8. PINBALL FANTAee—— :
nothivych hier v -E"P'?l_‘_hF- e — (Team 17 ANTASIES
(."L'c:hﬁch a na B e 9. F1 'GH.-’!.]'\;'D PRIX ————
Slovensku na 3 _ (Micro rose) }

roznych  tvpoch JURADZE % 1. MORTAT e
poditadov ukazuji 8. " R ety _._{*'*"'irgj:'dL COMBAT

nase rebricky. )

Poradie hier moie-
te ovplyvnif aj Vy.
Staci, ked nam po-
slete na  koreSpon-
denénom listku tri
Vase momentilne naj-
oblibenejsie hry v poradi,
ako sich cenite: Hra uvedena
na prvom mieste dostane tn
body. na druhom mieste dva
body a na trefom mieste je-
den. Na ziklade tychto bo-

——ATOMIX
“ alackiire) ——

dov rostavime nasledujici Lo oM o o FRED St

mesiac nové poradie v rebrid- 3, POV . AiS) T fﬂfﬂyﬂ-}{_r_

koch. Ak vlastnite viac typov ~a. M’L{:RE"

pocitacov, piste nidm do ankety a4, KALE - e 1_?2:%}11_{_:'.——*-;;{:‘__
poradie 1tha na jeden # nich. [ ANCEL C L : o TﬁHE DH.‘Lhﬁ” e e
Kazdy koreipondenény listok ( L e ; - (Plectrolo_—"

musi byl oznafeny ndpisom (U "'_H JONES — AIR LINE MELE
REBRICKY pod adresou odo- : L o e (.Mi‘-'*_ll:iu—-—-"‘"_ﬂ_
siclatela. Na zadna stranu uvedle ; ——{‘ﬁﬂﬁ

lyp poditaca a Vase poradie hier. w1Vl ; g raonit0) -
KoreSpondenéné listky posiclajle " ccolade) nst ._——F':;gf:ir‘l'ﬁ'ﬁn

na adresu redakcie: RLEY 1 et

BIT, P. . BOX 74
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Vo Velkej celoroénej siutazi
s pre vas pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutocne oplati safazit. Ak
sa chcete zicastnif sitaZe,
musite 12-krat uhadnut, z
akej hry je detail na obraz-
ku. Sme si vedomi, Ze keby
sme trochu nepomohli, sta-
la by sa sifaZz pre mnohych
takmer nerieitelnou. Z to-
ho dévodu uvddzame vzdy
Styri moZnosti, z ktorych je
jedna sprdvna. Rovnako
ako v minulej sutazi vyber
hier sa zuZuje iba na tie, 0

ktorych sme uZ v BITepi-_

sali. Rozdiel je iba v tom,
ze obcas zaradime aj detai-
ly z takych obrazkov, ktoré
v recenzii neboli. Didfame,
Ze sa vam bude Velka celo-
rofna sdfaZ casopisu BIT
padit a Ze sa pri nej zabavi-
te rovnako, ako my pri vy-
berani zaberov a moZnych
odpovedi.

-

CASOPISyY
dif see—

BIT

Sutazny kupén opét
nijdete na strane
46 dolu. Sutaz prebie-
ha po cely rok. V de-
cembrovom Ccisle zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, uréeny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie  Kuponov.
Do zlosovania zaradi-
me iba tych stfaZia-
cich, ktori v¢as posld
zlosovaci listok so
vietkymi  sttaznymi
kupénmi a samozrej-
me aj so spravnymi
odpovedami.  Skor,
ako zverejnime zloso-
vaci listok, ndm Ziad-
ne kupény neposie-
lajte. Aj ked na to ne-
ustdle upozoriiujeme,
stale nam niektori
tvrdohlavi  cCitatelia
nerozumejli a posie-
laji  kupény kaZdy
mesiac osobitne.

Sutazna uloha cislo 10 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Desert Strike

b) Tomahawk
¢) Gunship 2000

d) Comanche
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Tradicie leteckych simuléto-
rov siahaji k zadiatkom  éry
domdcich poéitatov a dodnes
patria k najvyhladdvanejiim
programom. Poéftate si zo
diia na den lepsie a to isté pla-
ti aj o simulatoroch, ktoré ma-
J0 so zvySujicim sa vykonom
m.,LHtLiJu lepSiu a lepSiu grafi-
ku. Na poditatoch PC ma naj-
'nu..mu tradiciu v tejto oblast
firma MICROPROSE, ktora
uZ urobila velké mnoZstvo
kKvalitnych simuldtorov a sama
osebe je zdrukou kvality.

A) ked MICROPROSE obé&as uro
bia a) iny program, ako letecky simu-

i{tiul." I'IdlithJL] tento {ijuh pProgramoy v
ich tvorbe dominuje. Dokazom toho

su a) ich posledné hry Fl4 FLEET

DEFENDER a 1942: PACIFIC AIR
WAR. Ti, ktori spomedzi ostatnych
hier preferuji letecké simuldtory, ur-
¢ite uZ majid vo svojej zbhierke progra-
mov také hity od MICROPROSE,
ako boli FI5 STRIKE EAGLE 2
a 3, "F19 STEALTH: FIGHTER.
F117  NIGHTHAWK,
KNIGHTS OF THE' SKY, DO-
GFIGHT, HARRIER JUMP JET,
B17 FLYING FORTRESS, GUN-
SHIP 2000 a daliie. Za tych par ro-
kov, ¢o sa MICROPROSE venuiji le-
teckym simuldtorom, sa vela zmenilo

2]

A TVACE,,

je mo#né nic nové vy-

smerom k lepSiemu. Vezmime si na

priklad taky F15-2 alebo F19, Tieto
hry maji ¢isto vektorovia grafiku. s

ktorou by dnes na trhu viébec ne-
uspeli. Bolo to dané tym, Ze v tom ¢a-
se boll poéitace oproti dneinym vel-
Ml pomalé, Sucasné  simuldtory,
ako si0. Fl15 STRI-
KE EAGLE 3 alebo
najnoviie Fl4 FLEET
DEFENDER, maji
vektorovu grafiku
kombinovanud s bitma-
povou a mnoho efek-
tov, ktoré sme v minu-
losti nepoznali, napri-
klad réznorodd oblo-
ia, let v oblakoch a
pretaZzenie,  vyborné
more § vinkami, atd.,
ktoreé robia simuldtory
ovela realnejsimi a at-
raktivnejiimi. Zrejme
e ”_';'f_a:'*a;.;:: nie je daleko doba,
ik e d ;
h-.ulu:r*n-; mat simuléto-
'y, na drovai  vojen-
skych trenaZérov. aké
pouZiva americka ar-
mada na vycvik svojich
pilotov,

Kedze leteckyich si-
muldatorov uz existuje
mnoho, dalo by sa o¢a
kdvat. ze v nich u? nie

tvoril okrem lepiej gra-
fiky. Aj ked vzhladom
na udely pouzitia letec-
kKej techniky nie je
mo#né  popistat uzdu

fantazii. ako v inych hrach, predsa
kazdy letecky simuldtor oslovuje
inych hragov, iny typ Iudi. Niektoré
simuldtory st velmi tazké, majd vyso-
ky stupefi redlnosti, atd. Na to si viak
laik sotva v kratkom &ase privykne,
[né su zasa jednoduché, nestavaji na
préciznosti ovlddama lietadla a mbze
s1 ich zahrat kaZzdy. Najviadsiu radost
som vZdy mal z takvch simuldtorov,
ktoré umoznovali zapinanim a
vypinanim uréitych funkeii ply-
nule menit obtiaZnost, Medzi
ne patri aj F14 FLEET DE-
FENDER,

F14 je hetadle amerického
namornictva, ktoré sa pouZiva
prevazne na obranné aéely pro-
ti vzduinym silam protivnika.
Ma také parametre, Ze preii nie
je problém Startovaf a pristdvat
na lietadlovych lodiach. Autori
Fl4 FLEET DEFENDER s
dali velmi zdleZat nielen na si-
mulécii tohto lietadla, ale aj na
j; maximalnom prispdsobeni pa-

rametrov hry nasim poziadav-
E—;:Lm Tak papriklad na zagiatku misie
mozeme urCit nielen to, proti akym
lietadlam budeme bojovat, ale aj v
akom pocte. Nie je problém zadat Ze
chceme s nasimi tromi lietadlami F14
bojovat proti Styrom ruskym lietad-
lam MIG 23. Pri takomto poéte lieta-
diel pilotujeme iba jedno lietadlo, ale
robime velitela letky. Uréujeme for-
maciu, v akej su lietadl4 rozostavené a
pocas letu davame rozkazy, ktoré lie-
tadlo md na Ktory ciel zadtodit,
Okrem toho moZeme zaddvat edte
mnoho dalSich menej délezitych para-
metrov, ako je spdsob Startu, vyika
nasich lietadiel a protivnika, ale aj
stupefi obtiaznosti, ktorému je veno-
vané osobitné submenu. V fiom mb-
Zeme nastavovat aj parametere, ktoré
sa tykaju protivnikovych lictadiel. F14
FLEET DEFENDER mé takd kon-
cepeiu, Ze nds moZe udetrif najfaziie-




ho leteckého manévru, ktorym je pri-
stavanie, alebo o nieco jednoduchiie-
ho manévru, ako je Startovanie.

Vdaka tomu sa méoZe hrié venovat

iba akcénej Casti hry, pri ktorej sa nie-

¢o deje (a nemdZe sa mu stat, Ze by
solidne rozohrant misiu pokazilo ne-
jaké nepodarené pristivanie na lie-

tadlovi lod).

Fl4 FLEET DEFENDER je jeden
z mala simuldtorov, v ktorom sa ne-
uto¢i na pozemné ciele. Ako uz na-
poveda ndzov, F14 je lietadlo uréené
na ochranu konvojov lodi a flotil.
Vicsinou lieta nad morom a je vy-
zbrojené dobrymi raketami. Preto u?
z dialky moze likvidovat nepriatelské
ietadld. Ak teda patrite k vyznava-
¢om atokov zo veduchu na pozemné
ciele, potom Fl4 FLEET DEFEN-
DER asi nebude presne ten typ hry,
ktory hladate. Ak sa viak vyZivate vo
velkych rychlostiach a dramati¢nosti,
aké maji vzdjomné vzduiné siboje,
potom by ste nad kidpou tejto hry
mali uvaZovat. Pre zaujimavost, v ¢a-
se pisania tohto ¢&lanku sa Fld
FLEET DEFENDER stala najpreda-
vanejfou hrou v USA. Prekvapilo
Vs to? Prizndm sa, #¢ miia dno. Hra
ktord dostdvala v ¢asopisoch od 72

S
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do 75%, prekonala v popularite ove-
Ia hodnotnejSie hry. Ked sa viak po-
zrnieme  bliZzdie, - zistime, ‘e F14
FLEET DEFENDER
mi vietky predpokla-
dy stat sa oblibenym.
Prvy dévod som u
spomenul. Je to vel-
kd prisposobivost 2z
hladiska obtiaZnosti.
Ka¥dy si v tejto hre
najde presne ti dro-
verl a ten pocet lieta-
diel, ktory mu vyhovu-
je na to, aby sa dobre
zahral. Druhym dévo- [Pristdtie
dom je grafika. Hra na _ E-' tika
obrazku aj v skutot- USRS
nosti ma také pohlady, LHHL v};ua-
J4 naozaj genidlne. Ak ak si niekto v
obchode  nebodaj vypotuje zvuky,
potom ho sotva nieco odradi od toho,
aby si hru kapil, Kriasne sterofénne
hudby, samplované dialdgy pilotov
pocas letu pri spojeni so zdkladiiou
alebo vzdjomnyech rozhovorov, to je
naozaj to pravé, ¢o hraé potrebuje. V
Uvodnom intre sd aj
dobré animované fil-
my, ktoré redlne za-
chytdvaju Zivot pilo-
tov Fl4. Pritom celd
hra sa preddva iba na
Styroch  inStalagénych
disketiach, co je pri
dlzkach ostatnych po-
dobnych  programov
skor rarita ako beiny
jav.

NemdOZem povedat,
Z¢ by som v Zivote ne-
videl lepdi simulitor,
ako je tento, ale som

te] mienky, Ze F14 stoji za to, aj ked v
zasade ni¢ nove neprindsa a pozemné
boje chybaji. Objektivne treba pove-
dat, Ze ma velmi rychlu a kvalitna gra-
fiku a Ze poskytuje skvelé zdbery nie-
len na exteriér lietadla, ale aj lietadlo-
vii lod. Prvé miesto v americkom reb-
ricku popularity je teda do znaénej
miery zasliZené,

- Yves -

CELKOVY
DOJEM

83%
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NajddleZitejsou éinnosfou Shertocka Holmesa
tejto hre je rozprivanie sa s postayami (Talk) :
prezeranie predmetoy (Look).

Pomoc:

1. V kazdej miestnosti vyCerpajte vietky modnos-

=

i rozhovoroy so - vietkymi postavami (3 s
Watsonomy).
2. Vietky predmety, ktoré sa viim dostani do rik,
si POZOTNE prezrte,
Texty v zitvorkich:
- velkymi pismenami - miesta na mape (ALLEY)
- prvé pismeno velké - predmes alebo funkcia
predmetu (Open. Door)
- vietko malymi pismenami - pomacka
- fislo - ¢islo odpovede pri rozhovore
UZ fivod naznafuje, o ¢o v hre viasing ide - vy-
pitral vraha miadej Zeny. Po precitani listu od in-
ipektora Lestrada, v Ktorom nds Ziada o pomoc,
zaéneme patranie, ako indé, na miesie Cinu za di-
vadielkom (ALLEY), dokladne si prezrieme obet
(Look Corpse, Look Knife Wounds) a porozpri-
vame sa s indpekiorom Lestradom: Potom zobe-
rieme Zelezmi ty€ pri schodoch (Pick Up Iron
Bar), listok do divadla a cigaretovy chorok pri
drevenej krabici vlavo. Vojdeme do dveri a ocit-
neme sa v miestnosti, kde sedi svedkyiia
vraddy. Samorrejme, porozpravame sia
% fiou, ako aj § muZom, Kiory opra-
vuje dvere - 2dd sa, e ich nemd-
Ze otvoril. Pretlo mu dame proZi-
nu, ktord ndjdeme pod skrifiou.
Zoberieme aj kvet a Kartu, klord je v
kvetoch a parfém zo stola. Predmety
dokladne prezrieme a porozprivame sa s
vernym  Walsonom, kfory  ndm - di
ukludiiujice  prasky  pre  Miss
Parkerovi, odovzdame jej ich a
ZAroven sa s fou porozprivame
o obeti (Sarah Carroway).
Budovu divadia opustime a
vidime sa do byiu obe-
e (SARAH CARRO-
WAY'S FLAT).
Pohovorime =~ 51, &
Watsonom a zdvihne-
me dazdnik zaveseny
pri dverich.
Vypadnuly klag
zodvihneme a v 12-
be sa elte poobze-
rame najmi v kosi
na pridlo (LOOK
Laundry Basket).
Vytinhneme # neho
rughyovy sveter, #
ktorého sa dozvie-
me opis osoby, Klord
ho nosi-a nizov klu-
bu. ktorému patri.
Micstnost opustime a
ihned zajdeme na ihnis-
ko, kde klub wénuje
(SOUTH KENSINGTON
FIELD). Tu sa pobavime 5
nervaenym  (rénerom,  kKlory
nam ani za svetl nechce dovolit
porozpraval sa § hrfimi. Preto
odideme spit domov (221B BA-
KER STREET) a chlapca Wigginsa
si najmeme, aby pre nds pracoval. Dime
mu kvet 'z divadla, aby nadiel miesto, kde

i

ich prediavaji, ale on
nam ho vriti so slo-
vami, #e ten kvel je
obyCajny. a Ze potrebuje Cosl
viac. Preto vojdeme do ndtho byiu a
kver poloZime na laboratomy stol, Klory sa
nachédza v pravom rohu pri kozube (Use Flower
On Lab Table). Tu poloZime kvet na mikroskop,
Zapdlime kahan (Use Matches) a vioZime kvet do
skitmavky {(Use Flower On a Flask), Cim ziskame
kvet s jddom zafarbenymi lupefmi. Tento kvet
dame Wigginsovi, ktory odide hladat kvetindrstvo
a my sa prejdeme do divadla, kde zistime, Ze
Scotland Yard vz mitvole odpratal. Preto odide-
me do mdrnice (SOUTHWARK MORGUE) vo
vchodnej Easti mesta. Od doktora dostaneme pii-
der. kiory bol ndjdeny v kabdte obete a mame ho
doma zanalyzoval. My chceme vzial aj osobné
vect Sarah (obete), o ndam viak doktor nedovoli.
Preto sa s ddverou obritime na pritomného in-
ipekiora Gregsona, kitory nas poSle na (SCO-
TLAND YARD) za inSpektorom Lestradom.
Konstibel Lewis (pri dverich) nds viak
nechee pustit dovnitea, preto pdjdeme
domov a na laboratémom stole zanaly-
Zujeme pider podobne ako  kvet.
Vysledky chemicke) analyzy s1 pre-
zrieme a poinformujeme o nich dok-
tora v marnici. Tu poZalujeme indpektoro-
vi Gregsonovi, ¢o sa ndam stalo, ten sa nahne-
vil, vezme nis na (SCOTLAND YARD) a s kon-
Stdblom Lewisom si to vybavi®, Indpekior sa vri-
ti do madmice a my ziskame volny vstup do (SCO-
TLAND YARDLU)., Voiuri poprosime serZanta
Duncana, aby nam zavolal infpekiora Lestrada,
aviak nevyhovie ndm, preto vyjdeme na ulicu za
Lslepym® predavatom. PoZiadame ho o pomod,
ale on chee finantni odmenu. My viak vy-
dedukujeme pravdu o jeho slepote™, pre
o ndm di potrebnd informidciu zadarmo
- dozvieme: sa, Z¢ serzant Duncan md
rid poklony. Znovu vojdeme do budovy
a porozprivame sa 5 Duncanom ,.v inom té-

THE

ST ..
FILES OF
HERLOCK
HOLMES

ne. Ten ndm okamde zavold mipekiora
Lestrada, ktory mu prikdZe vvdal nam doklad o
tom, #e-si hocikedy méZeme vypoZical predmety,
ktoré mala pri sebe obef. S tymto povolenim sa
vralime do marnice a dime ho dokiorovi. Ten
nam viak umoini zobral si jedine kiaé (Large
Kev) My sme viak spokojni a odchidzame spét
domov, kde mids Cakd Wiggins s dobrou sprivou -
nadiel hladané kvetindrstvo! Patriéne sa mu za (o
podakujeme” a odideme do divadla. Tu pouZije-
me kIa¢ (Large Key) do dveri a tak sa dostaneme
znovu dovnitra. Porozprivame sa s Henrym
Carmuthersom a pomocou druhého kluca (Brass
Key) otvorime zisuvky v stoliku pod cknom, V
hornej zisuvke nidjdeme listky do opery, kloré si
ponechame a dozvieme - sa. Fe . sesira Sarah
Cammowavove] - Anna vystupuje ¥ Londyne ako
operni spevicka. Odideme z divadla a namierime
si o roveo do opery (CHANCERY OPERA HO-
USE). Tu sa pohiddame s manaZérom Frederikom
Epsteinom, pretode ndm nechee umodnil vstup do
fatne Anny Carrowayovie], o klore] sa dozvieme,
Z¢ nie je v opere, ale ani nikio nevie, kde byva,
Radiej dime listky vedmikovi a po schodoch cel-
kom vpravo vybehneme do [6Ze. Starfej diame
Mrs. Worthingtonove) podidme tieZ listky a ona
514 5 nami- pusti do redi o sesirich
Carrowayovych a povie nim meno
priatela Sarah - James. Nakoniec ju
poZiadame o pomoc a ona ndm di
povolenie na prehhiadku Satne Anny.
Toto povolenie (note) dame manaZérovi
a on nds zavedie do jej Satne, Lende na
prehliadku prisne dohliada (nedd sa ni¢ vaziaf),
preto zo Satne odideme, Watson predloZi plin od-
Likania manadéra a do Satne sa veilime. Polom: sa
uf len stadi opvtal cosi Watsona, len odlika ma-
nazéra a my v klude otvorime zisuvky (Open
Drawers). o strednej zoberieme zviizok klcov.
Potom sa budeme snaZit zobrafl hocijakad ing vec,
Dr. Walson s manaZérom sa vritia a my opustime
budovu opery. ﬁnl-:,:_i 53 vydame na cestu do kve-
tindrstva (COVENT GARDEN). Najprv kipime
od predavalky Lesley kvety (3). aby sme od nej
mohli dostal nejaké informacie. Povieme jej, #¢
hladime muZa, ktory o nej nedivno kupoval
kyticu karafuitov (2) a nechal i ol nej na-

pisal kartu (4), Kiord jej vedpiti ukaZe-
me (nasl sme ju v divadie). Dievia

i ma muZa spomenie a prezradi

ndm, Fe mu viedy padli cigare-

ty do suda. My nelenime
(chceme sa  presvedEif),
vermeme kodik s kvell-
nami - Zo suda, kvety
vysVpeme a polo-Zime
driteny kosik na
sud (Use Wire Bas-

ket CUn Barrel).
Vytiahneme man-
Felovy gombik

(Cuff Link) 5 vy-

ryvtymi iniciilka-

mi (B a odi-

deme viave do
{Passage). Tu sa

l:l l:lrl:I.-"iH';I Vame

S0 starou  vesl-

kyfiou, ale nié
zaujimavého  sa
nedozvieme, pre-

o odideme do

krémy oprotli




(Moontage Pub). Najskér zdvihneme pierko
(Feather) pri bare a barmana sa spytame na man-
Zetovy gombik a on ndm prezradi meno a adresu
Jeho majitela (Mr, Blackwood). Barmana .viac
pritlacime™ a vyzveme ho, aby si 5 nami zahral
sipky (ked vyhrime. dostaneme samozrejme in-
formdcie). On viak chee, aby sme najprv v ip-
kach porazili troch muZzov z krémy. Preto si o
rozdame najskor s chlapikom v modrom, ktory sa
opiera o siol, potom s chlapikom v modrom, kio-
ry sedi za stolom a s chlapikom v éervenom a na-
koniec s barmanom. Cielom hry v ipky je zni-
A 300-bodové konto presne na  nulu.
Jednotlivé dseky teréa maji réznu hodnotu
(I, 2. 3-nisobok zasiahnuiej sumy).
Dosiahnutd suma sa z konta odoita a
kio dosiahne prvy nulu - vyhriva. §
troskou Sikovnosti a tréningu ich urfite
vieikych porazite (odporicam hrat tito pa-
542 na klavesnici). Po vifazstve nad barmanom
si vezmeme fipku (Feathered Darnt), vypytame si
ol neho sfabené informicie a dozvieme sa o le-
kirmi”, kde thmed zdjdeme (HATTINGTON
STREET CHEMIST). Kiapime si tam vietky lie-
Ky, Kloré miZeme a presvedCime lekarnika, aby
nim dovolil hoverif s jeho pomocnikom. Tomu
prezradime, Ze Miss Carmowayovid je mftva a od-
ideme do watiky (BRADLEY'S TOBACCO
SHOP). Tu vyspovedime predavaca Alfreda a po-
posavame tri krabice od cigariet pod sobiu hlavy
pri obraze (Move a Cigar Crate - dvakrit kazda).
Vyslipime na postaveni pyramidu a posunieme
sobiu hlavu, Cim sa dozvieme adresu firmy, kde
bola vypchatd. Samozrejme. okamZite tam skodi-
me (QOXFORD TAXIDERMY) a preparujiceho
Larsa sa povypytujeme na Mr. Blackwooda.
Zoberieme zdsteru (Smock) a nozik (Knife), dob-
re si ich poobzerime a spytame sa nai Larsa. Ten
nim vysype, Zze Mr. Blackwood je v lodenici, po-
rozpriavame sa este s Watsonom a zdjdeme ku
starému kimoSovi (OLD SHERMAN'S) (na
mape vpravo dole), klory ndm poZicia obo-
Jok  (Leash) a Sivornohého  priatela
Tobyho, na ktorého obojok pouZijeme.
Potom sa vydame do lodenice (1oto
miesto sa na mape nezobrazi) a tu
spravime nasledovné: z kdlnid-
ky #a nami zoberieme lano a
zvnitra Kladivo, posunieme
pravy sud ku dverdm, zoberie-
me vedro na Spagdte. sud dime na
pivodné miesto, zdvibmeme modri
handru, do vedra naberieme vodu (ricka THA-
MES), namocime handru, utrieme fiou zadpinené
okno a konene sa pozrieme dnu. Zistime, Ze
vinliri i dvaja Tudia, preto pouZijeme kladivo na
dvere a zaZijeme velké ACTION dolapenia Mr.
Blackwooda. Polom sa ocitneme doma. od
Walsona sa dozvieme, ¥e Blackwooda zavreli do
viizenia, preto ideme za nim (BOW STREET PO-
LICE COURT). StriZea (Pass) nds viak nechce
pustit. kK celim, preto si o odideme vybavil na
(SCOTLAND YARD), s povolenim (Pass) sa
vidtime  spil a  didme ho siriZcovi. Od
Blackwooda sa dozvieme. Ze smrf Sarrah
Carrowayove) bola len nehoda, Z¢ hladal len
list a Z¢ vrafdu len naraficil ako Jack
Rozparovad a ukradol jej Sperk, ktory potom
predal. Aby sme sa dozvedeli Cosi viac o
Sarah, vydame sa na rugbyové thrisko hia-
dat jej sndbenca Jamesa. Tréner viak chee
vediel, aké cigarety fajéi ten dotyCny, preto odi-
deme do obchodu (BELLE'S PARFUMERIE),
kde majitelka opite nami hladaného Sportovea, o
kiorom predpokladime, Ze kupoval parfém, kiory
sme nadli v divadle. Povieme, ¥e pooZiva
Macasorovy olej na viasy (2), Ze je velmi vysoky
{3). #e nie sme si isti jeho Sirkou (3) a 2¢ md Cier-
ne viasy (1). Predavacka si na neho spomenie, ale
nepamitd si jeho ¢islo na drese. Kapime si vietky
moZné parfémy - pri Stvitom parféme (La Cote
D#tAzur) majitelka na chvilu odide a my sa po-
rozpravame s upratovackou (zistime, aké cigarety
tajci ten chlapik). Vritime sa na ibrisko a poroz-
privame sa s teénerom, ktory zavoli Jamesa
Sandersa. Ten viak popiera, #e poznd Sarah, pre-

o mu dame ako dokaz fTaStifku parfému, kion
sme nasli v divadle. Sanders odbehne a my za nim
(EATON DORMITORY). V rozhovore s nim sa
dozvieme, e nam neveri, #e Sarah je mriva, pre-
Lo musime priniest dikaz. ldeme teda domov a od
novindra Jonasa si vypytame véerajiie vydanie
The TIMES, v ktorom bolo pisané o vraZde. On
ho viak nemd, ale doporuéi ndm trad, kde ho
maji. Cheeme siona to najal Wigginsa, ale
ten nds prekvapi a véerajiie noviny ndm
predi.  Potom rychlo  beZime k
Sandersovi a ddme mu noviny 5o smut-
new sprivou, 2a ¢o z neho L vypddime" in-
formdcie o Sarah, jej sestre a jej snabenco-
vi Antoniovi, Ktory rid hriva  Billiard.
spomenie aj park, do ktorého chodili spolu na
piknik (PICNIC SITE AND PLAYGROUND),
Zijdeme fam a viimneme si chlapea dplne vpra-
vo. Zabehneme domov a od Wigginsa odkapime
hracku (Gyroscope). Vrdtime sa do parku a hrac-
Ku pouzijeme na chlapea (Use Gyroscope On
Solitary Boy). Potom mu ju darujeme a on ndm
poradi, Z¢ Anna byva niekde vo vychodnom
Londyne. Vezmeme si jeho Ciapku, dobre ju pre-
zrieme (ndjdeme na nej adresu obehodu) a odide-
me do ¢clubu (ST. BERNARD'S PUBLICK HO-
USE) vo vychodnej asti Londyna. Tu sa pre dob-
ro veci porozprivame so vietkymi a o vietkom (aj
viackrit) a nechime sa ,dobehnir dvoma pod-
vodnikmi. Rozpraval sa musime vytrvalo najmi s
hricom v Zltom (Jack Mahoney), ked je na rade a
pod vplyvom vydierania nidm prezradi adresu
snibenca Anny - Antonia Carusa. OkamZite k
nemu - zdjdeme (ANTONIO CARUSS0O'S
FLAT), dozvieme sa od neho adresu Anny a
poobzenime sa po jeho byte, v ktorom viak
nemijdeme nié zaujimavé. Preto odideme k
Anne (ANNA CARROWAY'S FLAT), po-
uZijeme najprv zvondek, a pretoZe nam ni-
Ko neotvori, pomdZeme si zviizkom k-
cov z opery, Klory pouZijeme na dvere. Z
oknihicho popolnika na stole si vezmeme
dve navitivenky (prezrieme ich) a zikeme vysy-
peme zem z kvetind€a pri schodoch (move Plant).
Potom sa vyberieme na poschodie a porozpriva-
me sa s domdcou, kiord odide dolu uprataf.
Jeding, Cim sa v tejto miestnosti di pohnut, je sod-
Ka v rohu, pod kiorou jé kniha. Tato zoberieme,
prefludujeme a zistime, ¥e je to dennik Anny
Carrowayovej. £ neho sa dozvieme, Fe si Anna
najala detektivoy, aby nasli ukradnuty Sperk jej
mitve) sestry. O Sperku sa porozpravame s Mr.
Blackwoodom vo viizeni, Ktory nidm prezradi, Ze
ho dal chlapikovi, ktory bol 5 nim v lodenici.
Kedize nim prezradi aj to, kde ho ndjdeme (JA-
IMSON'S BUYING AND SELLING), ni¢ nam
nebridn v tom, aby sme ho navitivili. Viackrit sa
ho musime snaZil presvedéit, aby & nami spolu-
pracoval (1}, (3) a nakoniec nim povie, #e Sperk
predal jednému detektivovi, Povie nim aj meno
iného chlapika, ktory sa pytal na ten Sperk
- Robert Hunt. My sa podakujeme a odi-
deme do detektivnej kanceldrie (MOORE-
HEAD AND GARDNER DETECTIVE
AGENCY). Po rozhovore so sekretirkou,
ktorej dime nafu kartu - navitivenku a s
Watsonom vieme, Ze Mr. Gardner sa mal stret-
nit 5 Annou v ZOO na severe mesta (THE
LONDON ZOOLOGICAL GARDENS). Pri
vehode do Z00 sa viak streineme s policajiom,
od ktorého sa dozvieme, Ze sa tu naslo mitve welo
nejakého muia. Po vojdeni dnu pdjdeme doprava,
dokladne prezrieme miftvolu (aj jej zlomentd no-
hu), vylerpame vietky moZnosti rozhovorov so
Zivymi a vojdeme do-dradu riaditela ZOO. V krit-
kom rozhovore s nim sa dozvieme meno a adresu
zamestnanca, ktory kfmi zvieratd a &isti ich kliet-
Ky. Prediym viak ako ho navitivime, zahneme pri
slone] khietke dofava, prezrieme si levin klietku
(Shiny Object) a pohovorime si s Watsonom. Zo
Zoo odideme za zipad (SIMON KINGSLEY'S
FLAT). Tu sa najprv rozhliadneme (&izmy opri
kozube a velky obraz pri dverich a potom Simona
Kingsleya riadne vyspovedime. Prezradime mu,
Ze lev Felix nezabil Mr. Gardnera, ale #e to hola
vraZda, a preto si dohodneme stretnutie v 20O pri

 kiorého sa viimeme do vedlajiej miest-

levej klietke. Po prichode vz Simon drezi Felixa a
my mozeme z klietky zobrat (Shiny Ohject), kio-
ry dokladne prezrieme a ndjdeme pa-
pierik s Cislami. Vritime sa do detek-
tivne] kancelirie, vietko si riadne po-
prezerdme, porozprivame sa so sekretir-
kou a zdvibneme pisaci stroj, pomocou

nosti.  Potom  wvidime  vraZzdu M,
Mooreheada v priamom prenose (Live) a
ocitneme sa doma Vedtime sa do detektiv-
ngj kancelirie, kde mime ndjst nejaky tre-
zor (Safe). Odsunieme kreslo, zdvihneme
papier, odsunieme knihy z pravého dolného
rohu kniZnice (Move a Shelf Of Books) a pomo-
cou papieriku s ¢islami otvorime trezor, 2 Kiorého
vytiahneme privesok. Tento si poriadne popreze-
rime a preéitame si aj usved€ujiei list, kiory v
iom ndjdeme. Kreslo dime na povodné miesio a
odideme do  viizenia a porozprivame sa s
Robertom Huntom, ktory viak vietky obvinenia z
dnosu Anny Camowayovej popiera a zatlka. Preto
sa vyberieme do (LAW OFFICE OF MR. JACOB
FARTHINGTON), kde sa dozvieme trochu viac o
rodine.  Camowayovych a. o istom  lordovi
Brumwellovi, o Ktorom viak nevieme, kde byva.
Preto  navitivime (EDDINGTON'S EQUES-
TRIAN SHOP), Ktorého adresu sme sa dozvedeli
# Paulovej ¢iapky: Tu sa 3 predavadom porozpri-
varme, Ciapku mu ukiZeme, ale on ndm nebude
cheiel prezradit meno a adresu zdkaznika,
ktory ju kipil. Preto mu nevhodnymi po-
zndmkami odoZenieme zikaznikov (Look
Coat OF Arms) a on ndm .5 radosfou® da
potrebné informicie. Navitivime teda lorda
Brumwella {(LORD BRUMWELL'S MAI-
SON). Potisghneme Sniru - zvonec nalavo,
pokecime sios lokajom a vy&kiame, kym nds
neprijme lady Brumwellovi. Presvedéime ju. 7e
musime sirne hovoril s jej manZelom a vojdeme
do jeho pracovne . Lordas Brumwella vyzveme,
aby iSiel s nami na policiu, ale on nids dobehne™
a zamkne nds vo svojej pracovnl, prediym viak
prezradi adresu Roberta Hunta: My viak posunic-
me [avy med na stene (Move a Persian Sword) a
oivorime obraz (Open a Large Painting). Z trezo-
ru vyberieme kIGE, ktory pouZijeme na dvere a
odideme. Lady Brumwellovd ndm oznimi, Ze jej
manzel uliel a my sa vydame hladai ho.
Nemusime viak isl daleko, hned vonku ho zha-
ditme a4 pokisime sa ho zachrinil pred samovraz-
dou - midme. Znova sa ocitdme doma, ale eSie st
le nevieme, kde je Anna Carrowayovd, preto odi-
deme do bytu Roberta Hunta (ROBERT HUNT'S
FLAT), kde otvorime mald knizku vlavo pri
posteli, vyberieme z nej zdloZku (Bookmark) a
kniZku preitudujeme. ESte otvorime bednicku sto-
jacu pred postelou, zistime, Ze méd dvojité dno. a
preto pouZijeme na i Zelezni tvé (Iron Bar).
Pozrieme sa, ¢o sme vykonali a vytiahneme vel-
ky dokument. Dokument aj ziloZku presiudujeme
a evidentne zamierime do obchodu (JAIMSON'S
BUYING AND SELLING). ZiloZzku - ziloZny
lisiok diame obchodnikovi a on nam di za
o karly, kloré prezrieme a objavime v nich
kML,  Ideme teda naviiivii madame Rouse
(COVENT GARDEN - Passage), ale zistime,
Ze mie je pritomnd. Tato skutodnos( patricéne
vieZijene 2 potiahneme Tavi sviedkn (Move
Large Candle), na ¢o sa nam .otvori* kniZnica.
My viak poufijeme kltcik z kariet na zisuvku v
stoliku napravo, tito olvorime a vyberieme strie-
borny KIGCIK (Silver Key), ktory pouZijeme na
Skatulku za kniZnicou. Tilo otvorime, vytiahne-
me pergamen, Kiory prestudujeme a popondhlfame
sa do pristava  (SAVOY STREET PIER).
Pozrieme sa cex okno a zistime, Ze Anna je viil-
ri v velmi neprigznive] sitwicii. Preto pozbiera-
me vietky sily. pomocou Feleznej Lyde otvori-
me dvere a heroicky zachrinime Annu
Carrowayovi. Tym’sa nasa ., prica’* skon-
Cila a uZ iba v klude dopozerame resp.
docitame ziver 1gjto celkom vydare-
nej adventurky.

I. Hansko



m4 tak malé postavy, Ze mensie uZ ani nemdo-
zu byt a predsa je vysiedok vynikajuci, z ¢oho
vyplyva, #e tispech a kvalita vobec nezdvisia
od velkosti postavy. Vobec vietky hry od tej-
to firmy st miniatdrne - okrem pmtﬁv aj cel-
kovou dizkou. Opét ndm vychddza zaujimavy
ziver, Ze kvalita hry vobec nezdvisi od jej dlz-
ky. Ak si niekto v dobrej viere mysli, Ze ¢im
viisiu hru kipi, t¥m bude lepdia, SENSIBLE
SOFTWARE ho velmi rychlo vyvedid z omy-
lu. Pre tspeiné dokonéenie hry si dolefité v
prvom rade hodiny a hodiny testovania, zdo-

Hoci programétori zo SEN-
SIBLE SOFTWARE, ktori
momentdlne pracuji pre VIR-
GIN, zatial nenaprogramovali
toho vela, kaZda ich hra sa sta-
la velkym hitom. Vietko sa za-
¢alo u genidlneho futbalu SEN-
SIBLE SOCCER, ktory mimo-
chadom na Amige vyzerd dplne
inak, ako na PC. CANNON
FODDER tieZ nesklamal, ba
naopak prekvapil. Ich budica
hra, SENSIBLE GOLF bude
tieZ vynikajica, ako nasvedcuji
demoverzie, ktoré uZ zdujem-
com pontikaji.

i S . R i

To, ¢o dokdiu SENSIBLE
SOFTWARE vo svojich hrach,
nemi obdoby, Priam sa vyZiva-
ji v extrémne malych posta-
vach, aby sa na obrazovku vo-
flo vela detailov. Pritom kaZdy
ich produkt ma dZasnd hratel-
nost, ktord by sotva niekto od
ovldadania tak miniattirnuch po-
stdv cakal. CANNON
FODDER

konalovania, opravovania
% chyb. Indcesta nevedie, jedine
poctivé  prica na kafdom
programe, ked s autori daji
zilezat na kazdom detaile,
yratane navonok nepod-
statnyich mali¢kosti. To je
krédo SENSIBLE SOFT-
WARE. Jednu hru robia
pribliZne jeden rok, skor
sa  predaval = nezaéne,
KedZe ich projekty ne-
byvaju rozsiahle, mbZe
sa to nickomu zdat
T ‘trochu ' vela. ' SENSIBLE
e SOFTWARE tento pristup k préci
okamZite priniesol Gspech, sldvu a peniaze.

-

1 CANNON FODDER sotva mdZeme pri-
' rovnat k inaj hre. Je to sympatickd vojnové
strielacka s pohlfadom na bojisko z vidce) per-
spektivy, Na zemi sa daji zretelne rozoznat
vojaci, tanky, stromy a kriky, budovy, rieky a
jazerd, municia, atd. Hrad€ md za dlohu ovld-

(N

dat vojenski éatu, ktora je vyzbrojena puﬁka
mi a grandtmi, s pomocou ktorych ma splmt
misiv. Ulohy byvajd rozne: pozabijat viet-
kych nepriatelskych vojakov, vyhodif do
vzduchu nejaké budovy, atd. KaZdopddne
¢im je level vyisi, tym st misie faZkie, lebo
protivoik kladie éim dalej, tym vids{ odpor.
Catu moZeme ovladat bud ako celok, alebo
po castiach. Ak nechdme ¢atu spojena, vietci
vojaci kracajn za velitelom. Ked Eatu rozdeli-
me, maZeme vojakov dostat na rozne miesta,
Pohyb vojakov nevyZaduje od hrdda nié Spe-
cidlne. Na obrazovke vidime presne to, &o by
sme videl v skutoénosti, ako voja-
ci krddaji, ako sa brodia vo vode,
atd. Nad krajinou pokojne poletu-
ji divé katice, akoby ani nebola
vojna a vietko tu vyzerd ako sku-
tocné.

Skveld grafika, skveld hratel-
nost, posobivy zvuk - ¢o mbdZeme
cheief viac? Mimochodom, CAN-
NON FODDER je velmi chytlava
hra, od ktorej ma kazdy ndrudivy
hra¢ problém odist. Viésina abso-
Witne zabiida vnimat ¢as a odcha-
dza od poéitata aZ o Stvriej rano.
Preto sa nezabudnite obéas pozriet
na hodinky, aby ste si neubliZili.
Pozicie sa daji uchoval na disk a
nie je problém pokratovat na dru-
hy dei...

- yves -
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: Znima americka firma MICROPROSE
vydala v tomto roku dva simulitory vo
velmi kratkom Case. Prvym z nich je F14
FLEET DEFENDER a druhym - 1942: PA-

CIFIC AIR WAR. O oboch piSeme v tom-
to Eisle.

1942 je simuldtor bojov v Pacifiku po-
Cas druhej svetovej vojny. O nadvlidu nad
tymto ocednom sa snaZili vojskd USA a
Japonska. Ako iste z dejepisu  viete,

Japonsko bolo v tom Case fasistické a spo-
lupracovalo s Nemeckom. USA vstipili
do vojny aZ neskdr, ked sa ukdzalo, #e ta-

SE
to vojna sa stiva naozaj sveto- M‘GHDPHD

vou a ich zdsah na pomoc spo-

jencom je naozaj potrebny.

USA a Japonsko boli uZ v tom ¢ase tech-
nicky. vyspelé krajiny a disponovali kvalit-
nym lodstvom a letectvom. Kym sa ziaéast-
nime tvchto historickych bojov, treba si uve-
domit, Ze letectvo USA a Japonska ne-
malo rovnake parametre. Amencke
lictadld boli robustné, dobre vy-
zbrojené a mali Géinné deld s vel-
kym dostrelom. Japonské lietadli
boli TahSej konstrukeie a preto sa s
nimi dalo podstatne lepSie manéy-
rovat. Boli viak vyzbrojené kandn-
mi- 5 krdtkym dostrelom, o odpoveda-
lo ich spdsobu boja. Vietky tieto skutod-
nost sa v hre verne odzkadlujia hrac si mo-

Ze vyskusat rozne boje aj na strane USA, aj

Japonska.

Velkou prednostou 1942 si
misie, ktorych mame okamZite k
dispozicii velké mnoZstvo s rdz-
nym zameranim. V nietorvch le-
lime sami, v inych skupinovo bo-
jujeme proti nepriateflovi. V dal-
sich. mame za dlohu eskortovat
lodstvo, ktoré ohrozuji vzduiné
sily protiviika, alebo sprevadzat
tazké bombardéry, Ktoré sa pri
moZnom  vzduinom konflikie  nemdzu
bezpecne branit. Nechybajo ani misie, pri
ktorych bombardujeme protivoikovi lod-
stvo, alebo strategicky vyznamné pozem-
né ciele. Ak by sa to Casom niekomu zda-
lo - mélo,  hra obsahuje tzv. MISSION
BUILDER, v Ktorom miZeme vytviral
viastné misie. Osobne ma velm
potesilo, Ze karzdd misia sa da
kompletne uchoval do  stboru
ako film a neskdr sa da nielen
prezerat, ale aj kedykolvek do
nej vstapit a pokraCoval v rozo-
hranej misii naostro. 1942 obsa-
huje skutotne pestré druhy bojov
s velmi vysokou divkou reilnos-
ti, vdaka ¢omu ma tito hra velmi
dobrii atmosféru. Nejde iba o za-
meranie na vzduiné suboje, ako
to md Fl4 FLEET DEFENDER.
PoCas bojov miZeme vidief, Ze
ak na zemi, alebo na mori zbada-

i letecké sily, akamZite za-
hajuji palbu z protilietadlovych ka-

nonov réznych typov, NajeennejsSia funcia
sa viak skryva pod klivesom F8. Ak leti
viac hetadiel v skupine, mbzeme sa po-
mocou F8 prepinal do kokpitu iného lie-
tadla a bojoval s nim. Takto sa mdZeme
zucastnit boja povedzme v Atyroch lie-

S tadlich a vychutndvaf tak najzauji-

s mavejie pasdZe hry, alebo vypo-
£ 0 | moct tam, kde nds najviac treba,

Takisto grafika 1942 je hodna
poviimnutia. V3etky objekty na
obrazovke, ako so letadla; lode,
more, zem, budovy, atd, si vyplio-

vané textivou roznych farieb takym
sposobom, e bol dosiahnuty velmr dobry
kompronus medzi rychlostou grafiky a
kriasou zobrazovaného prostredia. 1942 je
celkom hratelnd aj na pocitaoch 386, aj
ked  vhodnejdi je procesor 486 alebo
Pentium. Myslim s1, 2e 1942 je zatial naj-
lepsi letecky simulitor z druhej svetovej
vojny a svojou kvalitou a moZnostami do-
konca prekondva aj podobny program PA-
CIFIC STRIKE od ORIGIN. A to si za-
slaZi velké uznanie.

u }'1,'{_-5 -

CELKOVY
DOJEM

91%

PO 386-580




D je umicstneny do budicnosti v 11. tisfcroti, do roku
MOl Celému vesmire viddne cisar SHADAM IV. Vo
vasmire je lerar najddlefiteiton surovinou SPICE. Spice
prediFuje Zivol, rogsinuje vedomie, Je potrebny k vesmir-
nvm ¢estam. Vesmimna gilda a jej navigator boli pod vply-
vom: Korenia 4000 rokov. Vyudivajd plyn 2 1ejio suroviny.
miFu poznal vesmirmy pricstor, je to cesta, ako sa dostat
dovesmitu bez pohvbie. Spice exisiuje iba na jednej plané-
Lo v vesmire, Ktord je vvschnutd o plod past, To hiboko v
piiatach Fje ndrod zndmy ako FREMENI Lichovavs stard
prorocives Fe pride dovek, kiord ich zavedie k pravej sho-
bode. Td plantéta je ARREAKIS, naeyvany tied BN A

Rod Atreidoy je vyvslany 2 planéty CALADAN na AR-
RAKIS. aby dohlindal na (akbu spice. Rod HARKONNE-
NC, ktory [y faf spice uf dihdio dobu, so nechee svojj
velkej vihody vedat. Ty s v (lohe PAULA ATREIDESA,
ktory je synomvojpvodu LETA ATREIDESA 4 Iady JES-
SICY, Po pristatl na Arrakis v palici CARTHA sa 2ali-
mi sEmedind hra,

S hlavnej micstnosti-pabica: Carthag. Porosprivaj sa s
aleom DUKE LETO ATREIDES®. DoevieE sa, #e po
prichode nn Arrakis objavili tofi Tudia tri siée (askwne, v
ktorych Ziji Fremeni). V jednom sa nachiden aj 1voj po-
raden GURNEY HALLECEK. Pohovor i s matkou a zis-
105, e micsto. kde sa nachadza G, Halleck je sic Karthag-
Tuek. Podme teda na vec, nasadni do ormitoplény a el do
urdeného sidu. Mychutngj st prvd let ponad pist a po pri-
stalil vojdi do: otvorw’ dio jaskvne. Porozpriva) sa s G
Halleckam asaber ho so sehow. On ti povie, 2¢ Fremend #i-
i hibokosw padtach, ¥ jaskvniach; Prenajmi 55 na fazbu spi-
ce prviého Fremena SWORK FOR ME, GIVE ORDERS
TO TROOP, SELECT TROOP.. SPECIALIZE I 5PI-
CE,. MO MORE OREDERS". Lel do Cartha-Tinvin.
Tomuio Fremenovi sa velmi nepoeddvas, & préto odmsia
spolupracoval, - Mevadi; - Let ‘teda doi Carthag-Harg
Prenajmi si-aj tohto Fremena a opyiaj = G. Hallecka, ¢o
dale). Lel do paldca: Sircines sa i s movou osobou. DLIN-
CANITBAHO, dohlinda na fadbu'spice a informuje fa o je-
ho stave v silich. Pororprivaj sas malkow. dozvied sa nie-
o o spice. Oiec fa upozorni na speciilny skafander, Kiory
porkzivain Fremeni - TILESUIT, Mis &t do sitw Carthag-
Tuek a pokisit sa nejaké ziskat. Po. prstani s pohovor §
Fremenam. Podd 1 informdciu, #e na vyehode (EXT-
WARDS" sa nachidea nejaky Sic. Newihaj preto ani chvi-
Tu, a lef na vychod. G. Halleck by ti mal po chyili zahbisit,
Fe uvidel s Lol na oo miesio GO TOWARDS THIS
PLACE" a vojdi dnu. Fremen, ktorého tgm ndjdes, 1 di
nefaké skalandre a vysvetli i, ako funpuji. Povie ti o dal-
Lich dvoch miestach, kde Zijd Fremeni. Mezabuwdni si hao

renajal, zadaj volbu MODIEY EQUIPMENT adaj mu
F-[;_alt";-‘ﬂ:-‘;l'ﬁbl fobrovské vozidlo na fatbu spice) Meda)
st ale ornitoptéru, lebo'to je 1, na ktorej lictas, hoci by ju
velmi potreboval . Vyjdi von 2o sify @ clval o meco doei-
du, & uvidi harvester pr Gazbe spice. Lel dosifu Tuono-
Tuck. Prenajmi s5i a) tohto Fremena. Ma mapke vak pra-
coval nebawde. K lomuio probiému sa dostanems neskor.
Let do s Carthag-Tabr. Prenajmi siaj tohto Fremena,
ktory ticknebude procovar. Odler do Carthag-Timin. Ak sa
pamditas, Fremen nemal Ziujem o spoluprice; Tentoraz ho
i prehovon®, Povie i %2 je spice - prospekior™. Jeho
skuping Tudi-sa zaoberd kontrolow vzenma pred aEbou spi-
g, Ak cheeme (RED a dzemic nic jo prekonknalovans
Fremeni tadit nebudd (vidno to na mapke). Na mapke sati
obiavi | spice - density” - hustola spice v piesku, Styri ob-

[asti 50wk preverend, a svvinté dve siczalarbens na Sedo: To
mamena, de nemil informicic o tom, kolko spice sa tu na-
chidza, Zaday MOVE TROOFP a ukaZ prospekiorom tr
micsts, kam maji 50 vwkonat konirolu. Zadaj (EXIT
MAF. Vypdivon a let do palica. Gurney 1 oznami, Ze ska-
fandre boli uloFend v 1ejto micsinosti. Prehovor 51 5 oleom.
Powvie fi. %2 nie ste'v paldci diho, a Ze-tvoje matka vie neja-
k& tajomstvo, Malo By sato vkar mjn;’-r:h dveri. Skiiste ich
spalu najst. Vojdi do micstnost so skatandrami @ chod vla-
vo i potom dopredu, Elikni korzorom na matku-a dozvies
sa, e siov nejake) komunikadne) miestnost, Matku nechaj
iu. Duncan Idaho ti presradi nicto & harvesiroeh. MAaE ais-
kat dalfe harvestre & posiela fa prefo do siio Tuano-Tabr.
Lef tam, Fremen ti prezradi, o harviester mid eo sidu, kiory
sa nachddza na severovychode v Krdteri. Masadn do orni a
lef na tote miesto. Gurney by (@ mal wposornil, e zhakal
siE Budes prekvapeny, ale nendjdes o mikoho. Ale poznisa
zaseba, su to dva perfekind barvestre, kidré urychlia Tafbu
spice.. Let do Tuono-Tuek o poer sa na mapy SEE DU-
WE MAP", MNehvbného pandéika posli do sifu Tuono-
Hirk. A to tak, 2e na neho kliknes a zadaj  ,MOVE TRO-
OP*, ornad micsto, kam ma st Lel do Carthag-Tabra (ak
isto podli Fremena, do sifu Tuono-Hark. Let do Tuono-
Hark 2 obont Fremenom. daj harvesire JMODIFY EQUIP-
MENT™ a po&li ich spit na svoje migsta. Ked prospekiori
dokondia svoju pricu, podli ich prekontrolovat Geemic do
Tuono-Hark, Aby som Lo nemusel stalbe pripominar, vidy
ked objavis nove side, podli tam prospektoroy, aby sisado-
avedel o stave spice. Kym teraz prospekiori dokondia svo-
ju préacu, méFe polkal jeden - dvaidnd. Viojdi kiasok od sita
o piste @ zadaj WAIT FOR"... Potom odlet do palica.
'I_',‘.Ia,tEc L povie jeden ok 2 legendy | Spdd sa must prebu-
i, Je to viasine Cast fremenského tajomstva. Vojdi do ko=
munikadnej miestmostica wwadvihni 51 pevd spriva  VIEW
HEW MESSAGES™. Mie je fo nikio iny ako imperdtor
Shadam 1Y, Hovon, #e o Soskoro podinds o poad davkn
spice, Pohovor si & Duncanom. Vraj mu Fremen 2 Tuono-
Tabr rozprival o oblasti bohatej na spice. Mevahaj a bel
tam. Doevics sa, #e smer je jubovychod SOUTH-WEST".
Let t¥mto smeram ornitoptéron. MNajdes
e fremenské dieviéa Harah, Prezradi o
tri noviE oblasti, kde &Hjd Fremeni. Zober
Jus0 sebou, Aidi von g poeri nae magd.
Lef do Habbanya- Tabr, iijc I Fremen,
Etory i neddveruje a preto odmicta spo-
lupriicu. Muchidsm sa tu viak harvester.
Lef do Habbanya-Tuwek. Prenaymi si
Fremena ¢ =ada) mu GO AND SE-
ARCH FOR EQUIPMENT. Chod si
zanbstaral zariadenic. Phjde 51 di sin
Tuono-Timin zobral harvester. Let do
Habbanya-Timin. Prenajmi s aj tohlo
Fremena a lakisto ho posli, aby si zohnal
zariadenic potrebné na  (aZbu . spice.
Phjde siharvester 2obral do Habbanya-
Tabr. Majdi prospekioroy, prilet do sify,
ke =a nachadzaji & poshi ich do sitov
Tuono-Timin. Habbanya-Timin,
Habbanyva-Tuek, Lef  do. palica.
FPororpravaj sa s Dunmcanom: Povie f
nicéo o gigantickych pisinych Servoch,
ktory #jo hibokoe v poidtach. [ch velkost
presahuje 400 metrov. Vedia urobil pri
ladhe spice velké Skody. Na tieto micsto
ich pritahuji ryltmicks vibricie harves-
tra. Preto (a posle, aby ai ?nzhaiﬂn! neja-
ke ornitoptéry. Tie sahlisi prichod Gor-
va a predide sa tak sirate techniky 1 [udi

Prehovor sis Jessicow. Fovie tn, aby sl i5kel hibSie do pidie
a na chvil sa sastredil. Mas 50 dplne sam. Mechaj teda svo-
jich spolodnikov v palici a chod do piite. Budes mar vizie,
y kioryeh i tvoj: olec oendmi, #e do paldca prifla spriva.
Chod do komunikatne] micstnosti a poeri 5i novil spravi.
Imperdtor Ziada od teba divku spice. Zijdi za Duncanom.
Akeepiu) zasiclku 'a chod 5 nim do komunikafne] miest-
nosti. Podkaj na imperdtorovo reakeiu a vyadvihin 51 spri-
i, Dlgia wisielka bude o nickolko dni neskdr. Zajdi do
hlavingj miestnesti. Prebehnt dinldey. Dozvies sa, Fe sa'sira-
til Gurney Halleck. Prehovor si s Jessicou, krord i povie, 2¢
si schopny: kontaktoval Fremenov - hlizke) vadialenosii.
Preto wd nemusi chadil 2 jednéha situ do druhého, ale sta-
¢ klikndf na mapu a privolal Fremana. Pozor, Zatiall o ide
len v kritkej vadinlenosii. Neskar sa bude (voja schopnost
#vyaoval, @ o nejeky &as budcd schopny  kontakiovat
Fremenov na celej plancte. Pohovor si s Letom, kiory ti ra-
di. aby s1 nadiel 5 matkon tené dvere, Po napdeni dverl va-
jdi do tajnej mizstnosti. kde ndjdes rrancného G. Hallecka.
MNechaj matkn ta a chod fa oteom. On fa poile wa nadim
mentatom Thufir Hawatom. Zajdi 2a nim a sober ho soo5e-
bou do daliich mjnyeh dveri. Zaved tam aj G. Hallecka:
Thufir i prezeadi nieco o vodeovi Fremenov, Zober so se-
bou lem Harah a poroeprivaj sa s fiou. Cina sice poznd fre-
menského voden, ale zabudla jeho meno. Chod do
Carthap-Tueck. Dioevied sn o novom &6 o juhozipade
Ao QUTHWESTWARDS®. Let tymio smerom. Je o s
Habbanya-Clam, 54 u i pouditelné ornitoptéry. Jedna
voja, harvester a laserove delo. Odier do Habbanya-Timin,
Fremenovi z Habbanva-Tuek zadaj GO AND SEAECH
FOR..”. Fremenovi z Habbanya=-Timin zadaj 10 isté
Fremenovi 2 Carthag-Tuck zadaj JMOVE TROOP" do
Habbanya-Clam. Prospekioroy podli na wietky doteraz ne-
preskimand deemis, Podka), Kym pride Fremen 2 Carthag-
Tuek do Habbany-Clam. Daj mu harsester, ornitoptén a
lasgrové dela. Mechaj ho tam, zadne 1aZit po odchode pros-
pektorov. Potom prehladaj vBeiky site) kvym 1 jeden
Fremenov neprezradi meno ich vodeu. Daoevies sa, Je jeho
meng je STILGAR, Oznidm to Harah, kiord 1 spomenie na
costi. Chod podla ngp do sifo Sthaya-Clam. Potom i pres
eradi; Fe mds Retiet do micsia na severozdipade - NORTH-
WEST. Po wahliadnuti 2y pristad, a zober 20 sebou
Stilgara. Cdieraz fa budd vicicl Fremeni oslovoval mencm
MUAD - DIB. Prenajmi si Fremena a zaéni jeho skupinu
Epecializoval na vojensky vievik, Pri wvolbe MODIFY
EQUIPMENT mu daj primitfenu zhraf - ndé. Tato zhrah
jevwrobend 2o zubov piSineho ferva SHALHULUDA
Latarec pusie”. Lef do Ergsun-Tabr.. Prenajmi s tohto
Fremena na (a#bu spice a daj mu harvesier & omitoplEnt.
Lef do Ergsun-Tsymin. Je to priedny si&, v Klorom sa na-
chidza ndz. Lerdo Ergsun-Tuek. Tomulo Fremenovi zadaj
vajensky Wwevik a podliho do Ergsun-Tabr, Tak isto iam
posli Fremena & Ergsun-Timin. Lel do Ergsun-Tsimin,
Fremen 1i prezradf siE na juby. Daj mu ndZ a pesli ho tieZ
do Ergsun-Tabr. Let na vwehod & vopdi do st Mald po-
snfimika; ak by si nezadal presny smer, miZe sa staf, Fe hia-
dany =ic mines; nemusi 3a 1o iykat len tohto, Preto, ak by
ti to nevyilo, skis sa veatf na pdvodng miesto a letef 1ym-
1o smercm @nova, pokial moFno Co najpresnejdic.. Tohto
Fremtena silak isto prenapmi na vojensky vvevik a posliho
tick do Ergsun-Tabr. Victky ticto tzemia by bolo dobré
prekontraloval 2 hiadiska hustoly spice. Preto sem viade
posh prospektorov. Leldo pakica.

Je uwk dosi pravdepodobné, Fe budes matl novié vizie o
spravach od imperdiora, MusiE mu rychlo poslal fo Ziada,
Icho indd by si nefakane hru dohral. Treba preto vwiahil éo
najvisc spice. Pridi do hlavnej micsinosti paldca. Z digldgu
sa- dozvies, ¢ Fremeni v Stilgarove) oblasti boli- tyrani



Harkonenmi, ¢ Stilgara vietoi Fremeni refpektojd, lebo je
ich vodea a moddsivoe gaujimavych vecl. Zobér so schou aj
5. Hallecka a odlef do sicu Ergsun-Tabr, Tam ho opusi 4
nechaj o, aby irdnoval nadich prvgeh bojovnikav. Lef do
Habbanya-Tabr a prenajmi si tohto Fremena, ktord uz bu-
de presvedieny o tom, #¢ by mal s tebon spolupracovar
Zaduj mu, nech a2 spice. podli ho nickde do oblast
Ergsun, tam, kde je najviitiia hustota spice, ale ceston mu
nalod laserove delo nedaleko v sid Habbanva-Clany, kloré
nech odovedd v sith, kde s0 vojaci. Tam potom: najpodet-
ncjsej skupinke Fremenov daj baserové delo, ktoré i velmi
poméde. Chod do palica. Zisti®, J¢ Duke-Leto podnikol
vipravu proti Harkonenom, Jessica U arndmi. #e si schop-
ny kontaktoval Fremenov na vadiie vedialenosti. Dostanizs
spravy o tvajich dhlavayeh nepriatelov Bardn Yiadimis
Harkonnen a Feyd Rauth Harkonenn™, Thulir 11 poradi,
aby si raal = dlokmi no pevnosti Harkonenov v regidne
Erﬁsun. v Slilgarovej rodnej oblasti. Tvoje arméda by ma-
I byt dostatoéne vwzbrojend na ok, Preto zadaj jednému
vojakovi lenkciy  ESPIOMNAGE®, Po tomio prikaze voja-
¢i pod vedenim' tohto Fremena opustia sié a zacnid hladat
prvik pevnost Harkonenov, Ked ndjde pevnost, mal by to
byt Biedan-Tuck, vril ho spif do situ. Ked sa vriti, poili
vaelky jednotky vojakov na tito pevnost. Na mapke modes
sledoval, ked zaéni vojaci dlok, & pretflica fervend ruka
mcdirid. alebo je o neopak. Ak pretlita Servend ruka mo-
drii, dmamend o, Ze Alrgidovia a Fremeni vwheivajd nad
Harkonenmi. v opaénom pripade je to naopak. Ak budes
nickedy dobijal pevnost a buded prehrival, stiahni radiej
vietkyeh vojakov 2 Gloku a posli do nicktorého sify. D4 sa
tocistil aj tak, e kliknes na drociaceho vojaka, kde =4 6 vy-
pifu strene informuicie. . Ak uvidis, e rzabill  viac
Harkonenov ako stratil svajich bojavnikov, pevnost jo u?
na ML percenta ivoja. Zadaj (EXIT MAPS” a po vwhratej
bitke vo vizii uvidis radost Fremenov 2 vitazsiva. Prenajmi
s kaZdého Fremena., ktorého v 1vehto pevnostizch ndjdes a
day mu prislugné zariadenia. O nickolko dni Fremeni daobi-
L pevnost premenia na nidierny sic. Nikdy neatos na pev-
nost, Kde sa na mapke nuchddza jeden alebo viac modryeh
pamitikoy (dalkie Kgie Harkonenov, Kloré byvaja svicia
velmi silné). Tito pevaost dobijaj a® medzi posledndmi,
ked budef mat atdmové zbrane. Tak isto si necha) nako-
niee aj pevaosti okolo Arrakeenu (palfica Harkonenov),
Ktoré s tic? velmi dobre opevnend. Stivasa.#¢ Harkoneni
Opi zaitofia na siE. Kiory premenia na pevaost, Viedy mu-
=8 zmobilizovar velkid armide a dobitf pevoost spit Po do-
biti prve) pevnosti let do palica a pohovor si 5 Duncanom.
Povie 1 niedo o dedindch a obchodnikoch. Klikni na
Stilgara. Hovori, #¢ v dedindch 2ijd emigranti, kiord prigh
na Arrakis # inej planéty. 50 1o obehodnicr. Ktori ten naku-
pujita predivaji tovar. Fremeni do tychto dedin nechodia,
iha ¥ Speciillnvch pripadoch, ked si maji ist zobral kipeny
prizivaj, Klikni na Harah, kiord si spomenie na povest o de-
dine v rybich (stach. Nasadni na ornitopiéru, pozri na ma-
pa a lef do rvbich st juhozipidne od paldcs. Zahliadnes
prvi dedinu. Ak cheef, 1ak nakidp pristroje. ktord 1i ob-
chodafk SMUGGLER™ pontika. Zaplal mu ich o Dun-
cana v kg spice. Polom do dediny posli Fremena, ktory bau-
de tieto nakipend pristroje potrebovat. . Go and search for
equipment”. Lef do tvojej prvej dobite] pevnost. O nejaky
¢ (a Harah poprosi, aby s ju edviezol do jej rodného si-
S Beewviihaj a uroh 00 choe. Potom 1 Stlgar prezradi dal-
aie jomsivd Ler podia jeho informidcie do sido OXTYN-

TABR. Najdes tam pekné  fremenské . dievéa Chani:

Zalabis sa do nej na prvd pohTad. Stilgara nechaj v siti a
chod s fou veder séim da pidte. Po romantickom vederi 1
Chani prezradi velké oblasti na spice. V si¢i Habbanya-
Harg sa dozvied o dalfom fremenskom tajomstve. Najdes
1w obrovskio nade: s vodou v zemf. 51 prey cudzinec,
ktory o.tom vie. Dogvied sa, 2e Fremeni ched jedného diia,
ked bude dost vody, smenif tvir Arrakise, Je (o velky sen
Fremenav, Stitgar 1 vysvetli, #& na to, aby sa zachvifivala v
niadrziach, je potrebné wybudoval akysi filter .WIND-
TEAP". Prizradi 1, 2 lakychio nddr¥ s na Arrakise tisi-
ce. Navrhne ti, aby si 5a tejlo vody napil. Zatial to neski-
] ani ndhodow, lebo sa olrdvis. Zadaj REFLUSE®.
Dobifaj daldic pevnosti a (a2 spice, MNeskor dostanes spravu
o zavraddeni Leta. Pohovor 515 Jessicon, s Thufirom g so
Stilgarom. Budes moel oviddar pligneho ferve. Zajardi si
na fom do najbligdicho sifu a vral sa spar. Stilgar U povie,
e uk vied o Fremenoch vietko, hoci 1o nie je celkom prav-
da. Prehovor si s Jessicou, so Stilgarom a s Thulirom. T.
Hawal 1 povie nieto o Speciilne] zbrani  proti

Harkonenom:. Latial vEak netus] dooto je. Vie iba, 2¢ e 1o
v nadom pilici. 5 matkou najdi tajné dvere. ¥V tejio miest-
nest ndjdes rastliny najrozlitnejficho druhu. Doevies sa, 2e

Fremeni ched zmenif pidtnani planét na lesy. Ched Gplne
Znicil fazhu ﬁ;;i-:n:- Tam, kde sa nachidza voda, necxisiuje
vine ani kvapka spice. Zistis, fe prive vegetdcia je zbramn

i Harkonenom. 021 vietkyeh uiivanelov tejlo dropgy sa
upni na- Arrakis. a dokonca aj sdm cisdr bude niteny vy
jedndval. Ked tplne zastavis tazbu spice fpozor, (Wka s io
aj Harkonenow, GiFe musis nidit vietky ich pevnosti/, caki

o w len jeden ciel - dobit palic Harkonenov. Chani £ nie- -

Co povie o svajom otcovi, klory je ckoldg. Lel s fou do si-
Cu kam U povie & Lam sa jej opdiaj 8o dalej. Lef na #ipad
3 kamennu Siary, za kKiorou narazis na dalli sic. Stretnes sa
tu teda s novou postavou Ligt-Kynes. Povysvetluje 1. fo je
jeho cielom a ukize i svoje plantd®e s rastlinam. Preoradi
li #yri nové miesta, prelel ich rad za radom a vieikyeh
Fremenov si prenajmi na ekoldgiu a podli do sidn ku
Kynesovi. Na tychto dzemiach sa nachddizaji obrovské nd-
drie s vodou, preto g neposiela) Hadnyveh prospekioroy.
Fotom zalef ku Kynesovi, on ti povie, Fo za nejaky ¢as bu-
de mat prirmmn& prvé rastliny, Krord sa budd dat vsddear
do pudte. Tak zatial cite nejaky spice a pobijaj pevnosti. Ak
1 vk zostane milo pevnosti, moes tadbu spice iplne zasia-
vit a pregpecializoval iiehio Fremenov na ekoldpgiv a ar-
middu. Mdde sa i stal, #¢ vo vizii i Fremeni zahlisia, fe do-
stali epidémiu JEVERYBODY IS ILL HERE, WE KEED
HELF=. MusiZ tam paslal Chani na nickolke dni. Potom je
viak velké miziko, 22 Chani unesi Harkoneni. Ak sa toto
stane, buded sa musicl pridrliavaf 2. varianty (indlneho
atoku (o tom' neskar). Po vylieteni Freamenow 2l rvchio do
tohto situ. Ak Chani neuniesli, zober ju réchlo so sebouw,
Ak by ju uniesli, klesla by na dibi &as motivicia Fremenowv,
&0 by trochu spomalilo tvoj postup. Vyvkondvaj si dale] svo-
ju bojovil dlohu. Ked budes maf hotové prvé mastliny, zadaj
ftyrom Fremenom - ekoldgom . MODIFY EQUIPMENT
- daj im zeleny stroméek. Potom ich podli do sidov, kde je
uF WINDTRAP a velké #isoby vody. Ak by niekde nebo-
la sybudovand windirap, podli tam Fremena - ckoldga a za-
daymu , ASSEMBLY WINDTRAP* a o niekolko dni sa 1u
zatne Fachytival voda. Ked pridu tito Styria Fremeni na
svoje miesta, zadaj kazdému (ASSEBLY WINDTRAP a
oni tu zaéni vysddzal prvi vegetdciu. Ak prided na tieto
migsta, uvidit okolo seba prvé stromy. Poror, ak sa vvdéer-
pa voda, Fremeni s vysddzanim prestant a rastling zaéni
vysychal. Potom chvilu pockaj, kym sa nazberd veda a sad
teto rastliny dalej. Preto posiclaj na (te rebotu do Kakdeé-
ho sifu len jedného Fremena. BEed u Jessica omndmi, #e sa
jejpodarilo pretvorit vodu Fvota, skis sa jej napil. Po troch
hodindch (v hire) mstis, B¢ 10 preFijes. hoo predivm vela To-
di zahynulo. Maplnisa dalfia £ast lependy « _spad = prebu-
dil”. Orientuj sa teraz hlavne na dobijanie pevnosti a eko-
logiu. V' spice silich by si mal mar uz dost zésob spice pre
imperdtora (efte na takyeh pAl divok).

Dobijanie pevnosti:

Podli vojakov wattadil na pevnost. Ak sa nachddzas v

‘micktorom z blifich sitov: k teflo pevnosti, nasadni si na

cervika a virhni do hlavnej bitky L SELECT DESTINA-
TION ON MAP - w ozna¢ pevnost, kam i§li bojovat vo-
jaci. Uvidi¥ boje medsi- Fremenmi a Harkonenmi. Zadaj
jedni z volieh . MASSIVE ATTACK® - masivny (itok-ale-
bo FIGHT FOR WHOLE DAY" - bojuj cely def.
Pevnost mak na 99 percent dobili: Modc sa vEak stal, #e ne-
priatel je a velmi silnd & ani dtek Cerva na Harkonenow ti

nepomohal. V takomto pripade, ked¥e sa nachddzas pria:
mo na bajovem poli, zahynies af iv. Preto odportiéam ulo-
£l si pozicin prediym na harddisk. Okrem tejio tragicke)
maodnosti 1 diok Shai-Huldda ten pomote K dobitiu pev-
nosti. V' pevnosti moked ndjst aj sajatoov. Musis ich pred-
Iy sputar, Ma o poirebujes jedného alebo dvoch pomoc-.
nikoy (sllgar a Gorney) a aaday JOVER POWER THE
PRISOMER®, Potom U prezradic informicin o dalse) pev-
nost LiSeeri t tak ebytodni-funkeiv ESPIONAGE.

Ddosielanie spice cisiravi:

Shadam IV G vitdy podiada o divie spice. AK muju ne-
posles ani oodva dni neskor, sostrelia fa jeho Specidlng bo-
jomice SARDUAKAURI, Ak sa l.ml.‘-ud-::lrl"!.- iba o jeden
dad, potom bede Fusdat dalsim davkun wE o Styri dii. Pokial
50U podart aedoskat spice imperitorovi v 1en den. kedy ho
Aada uf rdnoomal by zacal otravaval aF o vided: Musfs si
v len dedi fo pajskor vedvihni! JNEW MESSAGES®,

A boji 20 nevVhnes ani sabotizam Harkonenov, Vo vizii
ki Fremen ozmimi sabotak Ak prediym fokil spice 5 har-
vesterom, bude ho musiel jeden ded opravovad. TaZha sa
takio o niefo spomali

Ak sa budes dostatodne snaFif, objaviE eiie mnoho invch
sicov, a v nich aj Fremenov, Tak isto by st mal ndjer edte pd(
dalsich dedin. Ak buded hladal fremenské sice na skalna-
fvch dremiach, patras sbvtodne, lebo o Ziadny =i nendjdes.

Po dobiti - vietkych  pevnosti zostal uZ len palde
Harkonenoy = Arrakeen. Ozndmi’ti to aj Stilgar, ktory fa
pokle wa Thufirom. Ak neunicsli Chiand, buded 1o.mal o'nig-
o jednoduchiic, UloZ hiru na harddisk. Chod za Thaffrom,
On ti povie, Ze treby zhromazdit ¥ nabliBom  siti
Arrakeenu dsi desallisicovd armddu s atdmovymi #hrafa-
mi. Do wahto sfétu doprav vietky osoby, o Ktorych ti povie
{ Thufir, Jessica, Stilgar, Giurney, Chani a samozrejie aj v,
Ked uZ bude vietko pripravend i nachidzas so v tomto si-
€1 aj 1y, spylaj sa Sulpara, & mddeme zatodin. Akcepiuj
hiavny ok a potkaj, kKdm tvoqi Fremeni dobiji Armakeen.
Potom kTudne lef do ich palica a vychuinaj si zdver. Je 10
tplne jazné. Bol i aj imperdtor Shadam 1V.. kiory cheel
zméit rod Atreidov a spolu s Harkonenmi viddnut Duone:
Stivad s novym imperilotom spolu aj s imperdtorkou
Chani. Takto sa i doliral prvy variant hry. Mides < load-
il hro, ktond s sipredivm: alofil na disk. Jednd sa o dru-
h variani, kedy i onesi Chani. Thulic v takomta pripade
predpoklads, fe Chami nebude v Arrakeene, ale niekde v
dobitvch pevinostiach, On sa vEak 2mylil, lebo Harkoneni
drda Chant' v ich paldci. Preto poudi vegetdciu, Posh troch
ekoldgov, . kaFdého: do nejpkého 2 napbliZgich sifov
Arrakecnu. PokaE im; aby tu wvybudovali filire na zachyii-
vanie vody. O nickolko dni, ked buda filtre hotové, posli
ich vysfdeat rastliny. Po nickolkych ditoch, ked pritomnost
vody nidi spice okolo paldca. padne aj ich Stit. Prejavi sa.to
viedy, ked o vegetacia postiipila a2 kK palicu 2 na Statisti-
ke SEE DUNE MAP. SEE GLOBE, SEE BESULTS*
uvidit velky (i hodnoty Harkonenov na nule. Let do do-
bitéha paldca, kde napded aj Chani. Vojdi dnu, Prebehne
ten islV miver.. MojddleZitejtie e, Ze sa naplnil sen
Fremenoy, i slobodni, faXba spice je zniend a dari za im
aj premena pulie na tzemin & rastlinstvom. Imperdtor
PAUL ATREIDES & imperitorka CHANI spolodne vigd-
nu spraviodlivo celému vesmiru...

Nickioré dalic sice;

Carthag-Palace - juhoxipad , medz palicom a dedinou”
Tsympo-Pyons - severovychod a-odtial vwehod
Tuono-Clam - vichod

Ergsun-Tuek - #zipad. odiial juh, a odtial juhordpad
Cielago-Tabr - vychod

A mnodEtye inyeh.

Region: Pristrojis * Postary:
Arakea * Hapvester Lady Jesica
Haga * Chmilipiéea Drnke Leto Alreides
Tucno Make Paul Arrendes
ﬂ':li}m ¥ Laserave deli Iimgﬁur Shadam IV,
Sibaga Bogoid meluly Raron V. Harkosmen
Taympsa * Abonvé zhaire Feyd Rautha
Casthig Hallisy Druncim ldaho
Habbamya . Thufir Hawst
Celinyn Frensii Crurney Halbecl
Crelagn 17 - ahia i Harah
RHldan fapvent - armeida Chani
Ergiun eleni < gholdgia Kynes
Harkonnen eaptasrs
Fremens
Swugplers

*majica) dediny JPYONS
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Majitelom 8-bitowych pocitatov zaiste ne-
treba Dizzvho bhizsie predstavoval. V BlTe
sme mu venovali tolko miesta, ako vari Ziad-
nej inej hre poéas nasej trojroénej existencie.
Difvodoy sme na tento potin mali niekolko.
Dizzy je hlavaym hrdinom v tolkych hrach, e
8i ich sam nedovolim presne zrataf. Ak Kk to-
mu pnpcrt‘i'tam gkrem adventiar aj akéné a lo-
gické hry, potom ndm = toho vyjde rekordné
Cislo, ovela vysdie ako 10

Prizndm sa, 2e som si edte neddvno myslel,
fe CODE MASTERS sa uZ na tito tému ne-
buda angaZovat, pretoZe aj ked to neboli zlé

A L T

ey, €o je vela, to je vela. Po ich nerozhodnych
‘Wyjadreniach sa vSak z tvorbou dalSich

DEZZE Y oviek veselo pokraduje dalej, a) ked

pa 16 a 32-bitovych potitatoch. Je to samo-
zrejme dobri sprdva pre tych, ktorf sa v minu-
losti radi hravali na B-bitovych potitagoch tie-
to adventiiry a aj ked tieto potitade uZ nepo-
ukivaji, radi by ob&as mali nového DIZZYho.
DIZZYho histéria je velmi dlha,

‘ale pamiitim si na jeho
premiéru, Pévodne ho
 Oliver TWINS a Ph"f
. diel uzrel svetlo sveta v
* roku 1987, Na ti dobu to -

hu-l&bnmhafﬁa!di obdi-
‘voval jemni gmﬁku, S

ky s prvkami adventdr.

myslel 'pmgmmitnr

per hratelnost a nevidane
dobre skfbené akéné prv-

Na tspech v DIZZY ne-
stadili iba 3ikoyné prsty,
ale aj schopnost logicky
pouivat predmety.
DIZZy mal oproti ostat-
nym hrdm este jednu z4-
sadnd vyhodu. KedZe je L
o v ]J-::::ls.hte ‘Zivé vajce’, &

kardému sa okamZite zapadili jeho kﬂtmle'lli‘é i

a srandovnd chidza. Bohu#ial, Oliver TWINS
robil iba prvé tri ¢asti a potom pravdepodob-
ne prestal programovat hry na beiné pocitace,
lebo som od neho po roku 1989 uZ nikdy ¥iad-
nu hru nevidel. CODE MASTERS viak na-
dalej pokratovala v DIZZYovske] tradici a
ini program#tori pracovali na dalsich dieloch,

'CODE MASTERS

ktoré uZ neboli také dobré, ako prvé tri od

Olivera TWINSa, ale aZ tak nezaostavali'a

kedZe na trho sa preddvali velmi lacno {okolo
3 libier), kaZdy si ich mohol dovolif, ZaZmien-
ku este stoji fakt, e DIZZY sa dostal'aj na
hracie konzoly SEGA, ¢o je na hru za nisie

ceny (ostatné hry stdli ovela viac) ojedingly

ispech. CODE MASTERS sa pokudali ne-'

skor prerazit aj s inymi postavami, napﬂklad
50 SEYMOURom, ale ako sami viete, nebolo
0 Q0.

" Pozigia DIZZ Yho na PC zatial nie
_|-B hodnd DIZZYho mena. Je to
SkOr tym, ¢ CODE MAS-
RS pouZiva pre svoje hry na
P{: vaetinou 16 farieb a rovnako
&) na Amige. Videl som okrem
!bht-:;‘.i lmﬂr:dnéhﬂ DIZZYho aj
},ﬂmrame stardich dielov s kon-
0 eA  minulého desafrodia,
: ale vietky mali _qedu'l
menovatel, ktory hra-
i ¢a prvy udrie do odi.

dobre pasuje. Snédd' sa

R cez tento a:matirslry

| _.-=:&ﬁ$mph' |

Je to prave mald fa< 4
l'l:.‘l‘:l'lt}‘il FANTASTIC
DIEE‘:’ je sfce lnpaia-
naprogramovany, = ako
predchadzajice  diely
vdaka mll’r.tnemu viac-
nasobnému shrdhnm' i
ktory do hry velmi

CODE! METERSZ:
foskorn | prenesi

:.' '.:-_-j_.:_ :.
amuvanm a dosiahnu este lep-
tie vysledky.

FANTASTIC DIZZY je pomerne zabavns
hra, ktorii napriek velmi malej celkovej dlZke
dat nie je treba pmlc.t.i'luwn Obsahuje mno-
stvo viakovakych, miestnosti- a predmetov;
DIZZY ma 24 ﬁlﬂhlt pmhu:rm‘ ) hviezdic a

" slobodif DAISY, ktord zajal arodejnik
SZAKS Uvidime, & sa mu to podari, ked?e
pred nimto nikto nedokézal...

- yVes -

CELKOVY
DOJEM
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Tyvoje meno je Atahulpa, si syn velkého Inka El
Dorada, V sidle Inkov fa uvedie strdZ a povie o, e
e ofakdva otec, Musid viak prejst jednoduchion
skilkou. Modes si vwbrat 2 dvoch moZnosti - Gate
of Wisdom alebo Force. Lepdie je vybral si druhi
maodnosl, kde reba zostrefoval raketow sochy - na-
uchs sa s rakelou zaobehddzat. Sochy na teba nedto-
G, nemozes viak Ziadno mindl, Ked si zvolis prvi
moEnost, postip je et

Pomocou pierka posteklis Tavia sochn o kKamed
ciad nad i do 2iabu. Vida natedie do sochy a uvol-
ni jednu brinu. Potom poSteklis pravi sochu a ka-
mefh presud nad wto sochu. Civorl sa drubd brana.
Objavis sa ik naporade vodeoy. Zists, 2e sy Lord
Aguirre sa snaZi oviddnul pomocou astercida celé
impérium: Inkov. Tvojim cielom je samozrejme 10-
mu zabranif, Poendt prakiicky vietky dolezité oso-
by, Ktord v celej hre figuriin. A 1o

Kelt, Lord Aguirre, El Dorado, Dona Angelina a
ostami.

Po rozhovore s Donou Angelinow 2istis; 2o nemds
il Saned, dko bajoval @ stal sa hrdinom. Poskyine
ti raketo = Tomi, Aby si viak mohol opustit hiavng
mesta, musis sa zbavitl striZe. Zober listy, potom la-
no 5 kolom a kol daj nad brany vprave. Kamed hod
po sichdi a rychlo s& schovaj #a - plot . ypravo.
Akondhle striZ vopde do briny, zhod na fin kol a te-
ras modes odletiet.

Hoed vo Vesmire sa stretned s Lordom Aguirmom
a musis bojoval proti pemu. Je o jednoduchy
baj. Khivesou F 10 sa preping riadenie lode s vibe-
rom zbrani a ment. Tvoj otec sa dozvie, 7e si ukradol
Tumi a zaitodil na Lorda Aguimeho a ide fa zastavit,
Je viak neskoro, lebo Lord Aguirre uZ vyhlisil odve-
. Tu i bude vo Vesmire pomdhal Kelt Canier.

Cihjavis sa vo vadin rakety. Otee povedal, #¢ u?
sa nentds nicoho dotykal. 22 si wrobil vZ dost chyh.
Ot sa a pomocou Control Screen vyvelaj poplach.
Ozye sa fi Kelt, ktory G bude pomahal. Z4)di. do
zadne) miestnosti a zober Crowbar,. Je vzadu za
irdbkou, Pomocou neho otvorid debnu $ vodkou.
Vil sack mire; otvor ju a nalej do nej vodku. Teraz
sa-vral ko kormidha a roghvbaj lod, A zadina sa.dal-
51 boj proti Lordovi Aguirreovi, Nakoniec poskaodi
raketu kelia Let smerom k pemu a zahakni ho -
prepoi na zbran - F 5 hak. Potom nasleduje pristi-
e, Na mape chod podla inStrukcii:

zalnl vo vode vlave, 160 mil NE, 100 mil ESE
medze horami. potom nacjuh a nakonies 330 mil na
vichod. Prisiitie sa nepodarilo a musis 80 dva dni
pest. af dojdes ku svoje) priatelke, kiord imoze po-
mocl. Nastay anténu presne na asterold. Preditaj si.
¢o hovord aj tvoja pomocnicka o asteroide a troch
plangétiach, Ned s opravi tvoja raketa, moZes cesto-
vl lokomotivou, pokial efte funguje. Samozrejme
Ze funguje, len sa musi rochu opravil: Zober vonkuy
crowhar, v lokomotive zasa nidobku s olejom a ko-
#eny remedl, Nidobku pouzi na piko vonku, potom
0 zntiahni a tym napustis vodu. V' lokomolive otod
kohitikom, zapdl kotol, pehni pdkou na pohon ‘a
ides! No nie viak diho, lebo sa ocitds pred ttokom.
Tu je-situacia obdobnd, ako pri vesmimych sibo-
Jech. Musis viak prepinal na pohlady vIavo, vpra-
'-'1}. dapredu a dozadu podTa toho, odkial leti nepria-
1

Dostanes sa <o dkryt do jaskyne, Zober vietky
predmely napravo na policke. Prejdis vlavo: ku zi-
suvkim. Dostan sa kK zisuvke - nezabudni prerezal
tano. Teraz otver #dsuvky, ale nejde to. Tak skis
oISt klade o piesok, Voot v zlozkich ndjdes pli-
ik, ma Ktorom je bumering. Je u aj kéd do treror
- 1. 8, 3. Prejdi k trezony, kolieska polej olejom a ni-

stav Kol Vnuin ndjded pliny. Behom dvoch 1¥3-
ditery opravis raketu a miZes vyletiel. Rozdelite saa
Keltovi dis prikaz, aby zatial robil nové lode a cvi-
cil mevyeh pilotoy. Zapni svoj straja vioZ crystal na
mieste pod mapkon. Na @ mape  vwber bod B.
Nasteduje vesmirny siboj 5 Aguirrem, Ktord by ne-
mal byl problémom. Pristanes na planéte, kde ndj-
des zhorené zvyiky toho, Co tam ostalo, Vydds sa k
ttesu, Tu na teba Sakd smipanie po skale. Daj kolik
do velkého kamenia a pribi ho kladivom. Potom hod
vidkno ez Korefi. Dole na neho naviaZ lane, po-
tiahnt ho a druhy koniec priviaz ko koliku,

Odsufi maly kamefi pod velkdm a nakoniec stré
do velkeho kamena..a st hore, Tu mas najst najlep-
Siu modlitbu: pre Boha = vyber 2vitky 2.4.7 - zlava.
Zober si od Boha ulitu - len tak sa od Boha darceky
nedostivaji. Co so stavbou? Pri vehode ndjdes
predmet, ktory daj na cznalend miesta, Nasledisie
roziavenie kevu, kiory stedie do studne, Vydlab
podnos 2o studpe, Objavis sa v Tadove) jaskyni, kde
sa opdl nachddza Boh., Tu vrdl ulitu naspht Bohovi,
Zober drevo zo zeme, postay ho do snehn, zviaZ ko-
fenym remefom o poves podnos. Buchni do toho
Kladivom a zvuk rozbije Tad; pod kiordm je ukeyié:..
uvidis sam! Zober mech, zlom kvaple a daj ich na
priame svetlo na doske. Do mechu potom nechaj na-
tiect vodu a mh polo? na misku vpravo. Praskne skle-
nend gula. Predmet, kiory obdrZis, daj na miesto gu-
le, Ktord prive praskla. Objavit sa opil vo Vesmire,
kde bojujes s protuvaikom. Zatial Ziadne sprivy od
Beelta, Tento saboj mie je zlodity. AZ sa objavi spri-
vaod Kelta, lef mu na pomos,

Nastiva jeden z najlaZiich bojov v celej hre,
kde musis byt velmi takticki. Najlepiie je. ked
hned na zadiatku boja vystrelis 2o #briane pod k13-
vesou F 4. Tieto zbrane sU velmi acinné a mal by
st trafil do najviitiieho chomlu, éim niektorych
nepriatefov zlikvidujes. Nezabudni sa stile pohy-
boval a dival si pozor na nepriatelov 7z tylu.
Pravdepodabne budes potrebovat aj viac pokusov.
Ale nesttica) nadej, vietko sa pomaly ale isto bli-
i ku koncu,

Objavis sa na daliej planéie 5 rozmanitou vege-
tdciou. Pokial by si na mapke u priatelky vybral bod
A, letel by sinajprv na mite planém. V. Kazdom pri-
piade vaak zdjdi Ku stromom. Zober palmove listy.a
prive tam, kde prebehol pavak, odkry pomocou Hs-
oy stopy. Zavedi (a do Mangrove. Zober ustricy,
ktord je pod stromom, daj ju na plochy kamef,
buchni po nej kladivom a zober 2 nej magickd per-
tu. Zober dalfin ustrico @ hod ju po opici; kot svo-

Jim krikom vypladi vtaka. V jeho hniezde ndjded ze-

teng vajicko, fa Rtore pouZijes magicki perli, Na-

chidzad sa pred krokodilom
4 domorodcom, ktary L po-
mpZe ndjst cestu. Musis viak
najpry. pomdel Krokodilovi.
Pomoc je velmi jednoduchi.
Daj krokodilovi do jedného
oka vajitko a do dmhého
perle.. Potom: fa- domorodec
zavedie Ku krdteru, Napravo
pri - vchode zober dva Spice.
Vojdi dovadtra: rozbi kladi-
vom kameli a zober obe jeho
polovitky,

Potom sa vrif Ku stojanom
v krileri, obe Spicky postay

na stojany, polovicy kameiia,

ktory si zobral v jaskyni a
drubif polevicu daj do priehl-
biny nad jaskyfou vlave,
avetto sa odrazia rozbije gu-
Tu, ‘Kame;, ktory - si ziskal,
polod na stojan. Krokodil t
pomdde odietict 2 planéty,
Yo Mesmire vyvhrajes v jed-
nodirchom sdboji.

Teraz sa Lord Aguirre od-
hodld k velkému dioku. Kelt
prileti na pomac | 50 svajimi
novymi strojimi a4  letcami.
Odldka vildSimu protivnikoy,
aby &1 1y - omohol  zatodil
smerom K planéte a oslobo-
dif svoju Zenu,; Kiotd sa stala
rukojemnickon. Dostanes i
nd planétn. a zostaned pred
jaskyiiou, kde je spiaca strak.
Prerel jej retiazku z krku.a
aober 51 ju. Odklop priehibi-
nu ylavo, daj do nej i pred-
mety 2 retiazky a ryehlo ich
zalle de prchlbiny  kladi-
vorn, aby nevypadli;

MdE pred sebou klid a
fest dacitok: Postupne stli-
caj prvych pil tak; aby boli
stiafend, ale aby k¢ ne-
svietil. Chod  vprave Ko
vehodu do. jaskyne a zapri
vehod o viicnelok. Potom sa
vral ku klagn a stlad Sieste
taditke. Pozbieraj tri kusy,
ktoré vypadli. Chod spif ku
viehodu do jaskyine, odstran
zabranu a zasui ju do priehl-
biny,

A2 teraz s pokojng vy-
chiutna) #dver tejio vynikaji-

cej hry!
J.hovirik
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Len v predminulom cisle BITu sme pisa-
i o prvej externgj CD-ROM jednotke
CD1200, uréengj pre pocita¢ AMIGA 1200
a uZ je na trhu dalfia. Tentokrit nie je vy-
robcom firma Commodore ale medzinarod-
ny podnik tvoreny anglickou spoloénostou
ZCL a francuzskym vyrobcom hardware fir-
mou ARCHOS. Predaja sa ujali znimi dis-
triblitori poditatoyvch doplnkov INDI DI-
RECT a CALCUEUS. To Ze tito CD-ROM
jednatka prisla nateh len tri mesiace po ofi-
cidlnej CD1200 od Commodore, sveddi o
tom, ?e novy :‘-.tandard sa pmvﬂmﬂmhﬁﬁ:
ujal.

Vonkajsi vth&d CE-ROM ZAFPPO je
elegantny. Platia CD-ROM sa do jednotky
vkladd pomocou zdsuvky umiestnenej na
prednej strane, na rozdiel od CDI200 i
CD32, kde sa platiia vkladd zvrchu. Ked od-
kryjeme vonkajii masivny ocelovy kryt, ob-
javime tu mechaniku MITSUMI FX001D a
prepojovaci 25-pinovy D konektor, podobny
ako na pocitacoch PC.

Ukazuje sa, Ze Mitsumi je momentilne
jedna z najlepsich CD-ROM mechanik. Jej
prenosova rychlost okolo 300KDb a plnd pod-
pora pre multi-session  disky (napriklad
PHOTO CD) jej diva niektoré vyhody opro-
i mechanike SONY, ktord je pouZita v CD-
ROM CDI200 a konzole CD32 od
Commodore.

Na zadnej strane skrinky je umiestneny
konektor pre pripojenie zdroja 12V a skupi-
na ityroch audio konektorov - dvoch pre
vatup a dvoch pre v¥stup. Audio konektory
mi pravdaze vicésna CD-ROM mechanik,
ZAPPO CD-ROM ma viak v tomto smere
jedno vylepienig. Audio signily z Amigy
moZu vehadzalido CD-ROM mechaniky a
miedat sa tu s 16-bitowymi signilmi z CD-
ROM disku. Mysledny efekt umoini pouzi-

vatelovi nardz podival hudbu z Amigy a zi-
rovedi z lubevelngj €D platne. V pIvom pro-
totype mechaniky bola zmieiavacia trovei
prili¥ nizka, avSak vo finilnom vyrobku je
uZz tento drobny nedostatok ndmﬂncn}f
Najzaujimavejiou skutolnosfou na mecha-
nike ZAPPO je neviedné konStrukéné riele-
nie, ktoré umoZnuje pripojit mechaniku k
pocita¢u cez konektor PCMCIA, umiestne-
ny na favom boku pocitada A1200. Toto rie-
Senie neumoZituje iba kontroloval operdcie s
CD-ROM mechanikou, ale zdroveil zabez-
peCuje mechanike plnii kompatibilitu 5 €i-
pom Akiko. Napriek tomu, #e mechanika
ZAPPO ¢ip Akiko neobsahuje a tento je
emulovany pomocou specidlneho software,
rychlost emuldicie je velmi vysokd a kompa-
tibilita je celkom dobri. Napriklad
Microcosm - jeden z programov, ktoré kla-
dia velke poziadavky na Cip Akiko, funguje
na CD-ROM ZAPPO rovnako dobre ako na
CD32,

Pokial nebol Kk dispozicii systém
Kickstart 3.1, pocitate Amiga nezabezpeco-

2]

vali Ziadnu priamu podporu mechanik CD-
ROM. Mechanika CD1200 riefi tento prob-
l1ém t¥m, Ze md Kickstart 3.1 napdleny v pa-
méti ROM, ktord je zabudovand priamo v
CD-ROM jednotke. Mechanika ZAPPO ten-
to ip neobsahuje, preto je tu tento problém
vyriefeny prostrednictvom  bootovacieho
disku. Predtym, ako sa bude dat nahrat ¢o-
kolvek z CD-ROM mechaniky, je teda nut-
né nainstalovat ovladaci software pre CD-
ROM na Workbench disk umiestneny na
hard disku. Bez naindtalovania tohoto najdo-
leZitejiicho ovlddacieho software Amiga ne-
bude pripojeni CBD-ROM mechaniku po-
znatl. NaStastie, injtaldeia tohoto software je
velmi jednoduchd a pﬂhﬂdlnu In%ldi':ﬁn}
program automaficky nakopiruje vietky sii-
bory do potrebngich adresdrov na hard disku
a modifikuje StartUp-Sequence tak, aby bol
CD drive pripajeny automaticky. pri kazdom
nabootovani Amigy. Neprijemnym boénym
efektom tohoto procesu je fakt, Ze v pripade
absencie hard disku je nutné previest zakaz-
dy¥m bootovanie z jedného predom priprave-
neho floppy disku. Znamend to, e ak bude
pouzity niektory program, ktory ma automa-
tické bootovanie, podita nebude CD-ROM
drive poznaf. Tento problém samozrejme
odpadd na Amige 1200 so zabudovanym
hard diskom. Po inicidcii CD driva uZ dal3ia
praca s nim prebieha tplne rovnako ako s
floppy diskom (samozrejme s tym rozdie-
lom, Ze na CD-ROM nie je moZné ni¢ zapi-
sovat).

Vritme sa viak eSte ku kompatibilite s ti-
tulmi na konzolu CD32, ktord je dost dble-
zitd. Pri testovani boli do mechaniky ZA-

PPO nahrivané postupne vietky momentél-
ne dostupné tituly na CD32 a len tri z nich
na nej nefungovali - LOTUS TRILOGY od
Gremlinu, RYDER CUP CHALLENGE od
Oceanu a JAMES POND 3. MnoZstvo dal-
Sich CD diskov pracovalo bez najmensich
problémov a to vidtane niekolkych testova-
nych titulov na alm-ﬁ mrmﬁt CDTV.

V neposlednej ‘ragde nesmmme zabudnif
na mnoZstvo zabudevanych podprogramov,
ktoré na ZAPPO Eﬂ- umoziuji pre-
hravat audio CD plhmﬁﬁ,giﬂerﬂf photo CD.
Zabudovany Archos software pie photo CD
plne podporuje obrizky 2 mtu Kodak
PhotoCD a umoZiidje ich preze a zapis
do IFF formdtu. Ked do driva vioZite aky-
kolvek CD disk, je ihmed*testovany pecial-
nym podprogramom CDDA. Ked je disk
identifikovany ako audio CD, automaticky
sa spusti program na prehriavanie takychto
platni. Program je ovlidany pomocou znd-
mych ikon, je rieSeny velmi komfortne a po-
nika obdobné moZnosti aké st dostupné na
klasickom CD prehrivadi.

CD-ROM ZAPPO iste nie je rieSenim
pre vieth¥ieh. vlastnikov poitada A1200,
ale je velmi Viliingm rozsirenim ponuky to-
hoto multimédia. ‘Posledna otdzka, ktord sa

natiska je teda: ,,,.ﬁ Ord z t¥ehto dvoch CD-
ROM mechanik si mam kipit, EBR1200 ale-

bo EAPPH?‘ “Aj ked ‘cenovo si na tom
CD1200 1 ZAPPO tplne rovnako, odpoved
nie je jednoduchd, pretoZe obe mechaniky
maji svoje nesporné vyhody ale i drobné
nedostatky. Preto odporitam pred kipou
vietky pozorne zvaZit a rozhodnif sa pre td
variantu, ktord najviac vyhovuje pre Ziada-
ni aplikaciu.

=luis-



V posledne) dobe nam pri-
Slo niekolko dopisov od
majitelov poéitacov ZX Specirum a Didakiik,
ktori sa doZaduji zvvienia poétu recenzii na ich
typ pofitada. BohuZial, toto Zelanie je velmi (aZ-
ké splnif, ked?e u# niekolko rokov je ULTRA-
SOFT jedinou firmou na svete, Klord sa edte std-
le zapodieva distriblicioun programov na tento
osembit. PretoZe viak nechceme sklamal Ziad-
nych Citatefov, budeme pisal aspofi o starSich
hrich na Spectrum v ‘oprifenych programoch” a
niekedy aj v tejto rubrike. Prvou hrou, ktord sku-
tofne stoji za zmienku, je Cybernoid od firmy
Hewson. O jeho vznik sa najviac zaslazil progra-
mitor Raffacle Cecco a tymito programom sa na-
vidy zapisal do povedomia hri¢skej verejnosti. V
hre oviddame bojovéhe robota, kiory sa musi vo
vymedzenom casovom limite dostaf cez nepria-
Aahs

'CYBERN .II 2
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Po velkom tispechu C }thru
noida prislo ¢oskoro jeho
druhé pokratovanie, NajviicSiu ast pri-
ce na hre odviedol opiif vyborny Raffaele
Cecco, takZe hra znova oplyva vybornou
grafikou a animdciami, ktoré sa oproti
prvej Casti eSte o ¢osi vydarenejSie. Fakt,
Ze pri vysokej farebnosti sa nevyskytuji
~ Ziadne atribatové defekty asi ani netreba
spominatl. Pozadu v3ak nezostala ani
hudba, ktord je tentokrit aj trojkandlova
pre £X Spectrum 128K so zabudovanym
zvukovym Cipom AY-8912. Hlavnym
‘hrdinom’ druhého volného pokracova-

Na rozdiel od druhej
casti Cybernoidu, ktord
vznikla ako odozva na
velky ohlas prvej Casti,
obe Casti hry Barbarian vznikli sacasne. Ide te-
da v podstate o jednu hru, kvoli nedostatku
volne] pamiiti rozdeleni na dve samostatné
casti. Nimet volne Cerpd 2 filmu (alebo knihy,
ako cheete) Barbar Conan. Tento namet diva
viak hre iba akési kulisy, aby bola edte pita-
vejSia a aby jej nechybalo zdanie aspoi akého-
takého deja. V podstate viak ide o siiboj dvoch
postay s mecmi, ale zato suboj prevedeny do
najmeniich detailov. Obe postavy mdzu okrem

'BARBARIAN 2_-
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telské dzemie do teleporiu, ktory ho prenese do
daliej nepriatelskej z6my... Cestou niél dodiacich
nepriatelov a to jednak strelbou, jednak vypisia-
nim rakiet, Na niektorych miestach mdZe ndjst aj
siciastky, ktorymi wvylepiuje svoju  odolnost,
Hoed na zaciatku je to napriklad ocelovi ostnata
gula, ktord po zodvihnuti kriZi okolo robota a
chrini ho tak pred nepriatefmi.

nia je opdf bojovy robot, aviak tentokrait
v dplne novom prevedeni. Komu by
viak bolo clive za pOvodnym
Cybernoidom, nemusi zifal. Ndjde ho to-
tiZ hned ‘za prvym rohom” a sice v po-
dobe sadiastky, rozdirujicej obranné
schopnosti robota (nahridza ostnatd gulu
7z prvej Casti). Pribudli v3ak i dalSie zau-
Jimavé stciastky, ktoré zdokonalia ndgho
kovového hrdinu. Jednou z nich je napri-
klad akasi vriufka, ktord sa pripevni ro-
botovi na ‘zadok™ a ktord sa pri jeho po-
hybe vrti. [stotne velmi domyselné zaria-
denie, aviak jeho vyznam sa mi dodnes
nepodarilo odhalil. KaZdopddne sa obaja
Cybernoidi vyzacuji vybornou hratel-
nostou,

klasickej chbdze vyskakoval do vviky, zohy-
bar sa, robif kotile po zemi, udieraf sipera hla-
vou a kopat ho. NajddleZitejSie sii ale samo-
zrejme pohyby s me¢om. S nim mdZe bojov-
nik robit tri druhy krytov, sekaf zhora, sekat

gnooon &8
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V druhej Easti mi Hegor za dlohu oslobodif
Krdsnu princeznd, ktord zajal mocny kruto-
vlddca, uctievad kultu velhadov. NdSmu bar-

barovi stoja v ceste niekolki zdatni bojovni-

ci, ktori vedia zaobchadzal s mefom mini-
milne tak dobre, ako on sdm. Siboje sa odo-
hrdvaji striedavo v dvorane s trénom a v aré-
ne zhotovenej z kamennych blokov. Z vrchu sa
na neho nepozerd iba jeho dhlavny nepriatel,
ale 4] samotnd uviiznena prinu:m.“a Pozadie
hry jtﬁ prevedené velmi zaujimavo. Indikdtor
energie tvoria tri plné kruhy, ktoré s umiest-
nené nad hlavou kKazdého z bojovnikov. Vidy,
ked je jeden z bojovnikov zasiahnuty, zasyci
obrovsky had omotany okolo stlpa na jeho
strane. Po dvoch zisahoch ubudne polovica
prisluiného kruhu. Ked niektorému zo siperoy
ubudni vietky kruhy a je znova zasiahnuty,
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zboku do noh, pdsa a krku a to€if nim pred se-
bou. NajefektnejSia je otoéka s metom okolo
vlastnej osi, nasledovand seknutim nepriatela
do krku. V pripade, Ze sa siper v takomto
okamZiku dostatoéne nekryje, sila tderu je tak
velkd, #e mu med usekne hlavu. Prvd éast je
viasine tréningom na hlavnd East hry. Je v nej
moZny siboj s poditatom alebo s protivnikom
riadenym spoluhricom.

SPECTRUM
DIDAKTIK

VERDIKT: 85%
FmsEsisar o= =ar
padd mitvy na zem. Tito scéna je doplnend o
velmi zaujimavid animaciu. Len fo sa totiZ
mitvola dotkne zeme, objavi sa akysi maly a
shzky nosi¢ mitvol, ktory bezvlidne telo od-
tiahne neznimo kam. V pripade, Ze mad mfivo-
la odiatd hlavu, kope si ju tito obluda pred se-
bou ako futbalovi loptu, Ked Hegor porazi
vietkych bojovnikov, na ziver sa siretne so sa-
motnym Necronom.
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Podvisdnom obrizki; 2 Kiorého sa na nds usmicya pekne
vypaseny- dobyviok: must byl Kakdému jasné, 2oy hire Sim

Farm od' Maxisu pbjde o daliin simuliciv, tenfokrit nie .

s, Zemes mraveniska, alebo Evota, ale farmeirskeho: ¥i-
viola v USAL Po odklepnut statického fivodného obricku na
nAs fakd prvé okno, v Kiorom si vyberdme regitn - Select

A Repion - mnodsivo zridok na nafom gzemi - Rainfall -

ilow - high}, wplow - Temperature - (low -
hight a rychlost vetra - Windspeed - (low -
highl. MNa wyber mime: :

I, Use this reglon - na mapke sevemej
Arneriky si miFeme vybral urcity region 15
farmou a k dispozicii mdime 8 fariem na veber.
Tento sphsob viber farmy v pokrodilom Sud-
i pie je vwedn Myskime 51, Ze ovely sibay-
najiie peEacal hon-od zadiatku.

2. Design your own - po RIERDI myaou o e
1o ikonu je moEnid generdeia viastneho sveta, v
korom <0 farma 3 mesto rdene viedialend, sia-
Cisilen wybral. C¥orem zemia bez vody 51 mid-
Feme nadefinovals rieko - River = aleho jaze-
ro - Lake, Cdporalam: vybral obe, Pomocon
Apky hore adolesi mbddame urtif leplotu. Zras-
ky-arichlost vetra v danom regidoe: Po nage-
merovani regidny pexvstiva nid iné lenckliknot
5 myiou na PEAY!

3. Load a saved game - zacal hrat ulofeni po-
Ficin na- Harddisk.

4, il - opusiepie programu.

Mz mape. kiord <o ndm po kliknuti na PLAY!
obfavi, sledujemes celkovd siuicin regidnu -
Mapa:

Property - nim majetok = farma + majetok
e sl !
Weeds - buring = nefiadice vastling (Low. -
High) B

Soil ToxicHy - znedistenic pddy. roxickymi: latkami- {Low- -
High)

Gl?num;lwul'cr.- viskyt podzemnej vody (Low - High)
Field profit - risk = poli {(Low - Highy

Soil nutrients - pouFivanic hnajiv, prehnojenie pddy (Low
= High)

Desense = vyskyvi chiordb na poliach (Low - High)

Pests - viskyt fhodcov na poliach {(Low - High)

{Low - High) - Low - nizky, High' - vwysoky

Land value - céng. poeemin

Close - zamvorl mapd

Horny ok monitou nim pondka na vvber: File:

Aboot Sim Farm - infommdcie o bre 3 programaiioroch
New Game - zalatie novej hey, program diva nd viber
OISl pmdchﬁdmjﬂmt b g enlat hreal novia hm

Save - ulofenis p{u!c:u dis pred-_hdclrajﬁm} pazicie

Save As - vylvorenie novej pozicie

Load Crop - znamend yymeny seleningy a ovocia, za iné
dihy, nasbedujicin 2pdhsobom;:

oV horne] Casti moniton:. Klikneme na File

2, Zvolime riadok Load Crop.

A Elikneme na ploding o vyberieme sirasthing, Ko chee-
me vymenil za podadovana plodino.

4. Kliknens na lace (premicstnil),

Poxort Ak plodini, kiom cheeme 2roil, mame na poliach,
msime ju sajskar yymenit £ ineu plodinow, aby 3 pred-
chdidzafica: bola 0 pre mis zbyiolnd & dala sa vymeni,

(31993 MAXIS and Eric: Albers

=

Vyhodnd je. pestoval jablks;
mandle i jahody, ale vietko
zavisl |oel e o, v kioTom:
tielo plodiny pesiuje,
Dptions - - Nusic, Sound-
effeckt,  Autobuy, - Auto-
seroll, Autodore, Autogoto,
MMessoges, Autolease.

lde len o zapmutie @ vypnugie
danych funkeli podla pofia-
davick hrida.

Speed - rychlost, regulicia
pychiost- hey - (Ultca,  Fast;
Mormal, Slow, Pause).
Pause - panza je odporodend
napr. pr kipe novich  siro-
Jov kedy nemdme fas sledo-
v:§ wyskyt chordb na poliach
3

=
)
[
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Ultra, Fast - odporudend pr
Eliteni rastin, G}, takmer po-
cas celej hry.

Pozor! Trebia velmiobratine a

— T

\

ryehlo sledoval choroby, Skodcov a robil postreky na: po-
fiach: i

Windows - - oknd, - vietky . funkcie ako Boye Sell;
E'n'ﬂ?ummnﬁ Map, Weather, Balance Sheet, Bank, D:HI
Market Value a Farm Bureau i ukeyté podd hﬁmj'm nkm
jomn & podobe. grafickych okienok.

Buy - nakupovanie strojov na obritanie poli, semialok, do-
imacici a:vlml, palnohospodiskych stavieh, hnojiv & po-
strekoov profi Akodeom.

Sell = predaj arody (Poror! Ceny klesajd a stipapd), predaj
pﬂufll%l strojov (Bad, Poor - treba predal a Kdpil nove).
predaj vvkimenych Zvieri; ,

Evaluation - okienko v podobe spojenyich nik skrjva pre-
hlad problémov na farme, prehfad pofadovanych plodin - o
&0 je zdujem, rodné obdobie, rast mesia a farmy, rast pro-
duknivity a Kvality pddy a prosiredia.

BMapa - popisand v ovods nivodu.

Kohiit = Weather - podasie (predpoved pofasia Jsika velf,
tepioda; Zoiiky, thak.o .
+ f-= Balance Sheet - finanénd sitvdicia (prehfad o Gspes-
nosti; daniach, and). ]
Pokladnica = Bank - modnost poFcky pefinzi v banke a
prehfad o hotovosti, limite poZicky. a nafom. Konte.

Edit = pohfad Zhora na mesto a farmu (potas celej hry za-
P},

Graf - prehfad hodnoty urtite] plodiny za dobu 30 tEdiiov

Dake [Heok 4 of Apr taga
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- ako sa-darilo v predaji rstliny.

Disasters - prirodné pohromy (tormddo, po-
vodne atd) odporidam vyprof Klikautim na
Disable.

Popis favého panelu hry:

Ruka - prendZanie strojov i veck, zatviranic a
oivirani¢ privodu vody kohatikmi: zefend for-
ba-< wvoda prodi; cervend - voda zastivend.
Lupa - klikauim lupy na dang predmet sa
fm automaticky objavi jeho avitiend podoba
a popis na o slﬂit slGF b na presddranie Fast
lim:

Cesta a.-.-.l‘attmﬁ - odporudend v meste okolo
Aavieh.
Cesta polfnd - od endna farnie.

Ohrada f Dvierka - reguldcia pohvbu 2vierat
Lavlafovach Randl f Kohatik - regulacia za-

yiakovania-polf.

Lisoby pntraﬂ' I Koryto - vykrmovanis
J'."J‘IEI!‘HI

Stromy - wachytdvanie wvefra, viahy, vhodnd

dali dovybehoy S0 Zvieratami.

Buldoxér: - wyrovadvanke povrchu farmy, a
mesta, L], odsadiovanie nediaddcich stromoy
2 kamefios.

Plant - plodiny, ktoré mdZeme vysadif,
Spray - postreky @ hnojivi (4 drohy. poudiva-
me. pexdfa ublﬁ?liu? na poliach).

T = Sinidny popis Tavého panelo.

Ciastofnd taktika: na zaciatku hry méime iba 40000 kredi-
tov a preto je viodné vypokitar si od hanky uréind sumu (nie
velmi velki, mGEn nastal probkémy so splitkami) na nikup
strojoy, polnohospodirskych stavieb, cesty na spojenie far-
Y & mestom, hnopy a pripadne svieras, rastlin - podTa to-
oy, o cheerme na Torme produkoval. Zo eafiaku e vhodns
zalal len s rastlinani a a2 neskdr prejst kchovi zvieral.
Rastliny - po kiipe pola s uréitou plodinou je potrebng po-
lg ohraniCil zaviazovacim systémom, Klory must byl spoje-
ny 5 Serpacou pumpaou. Cerpadlo sa sna¥ime umiestnit v 1es-
nej biizkost jarers alebo meky.

Lvieratd - musia byl umiestmend v oheadach. lebo by zni-
gl trodu na paliach. Do vebehoy Embestnime undig mnos-
stvo konyt, jedia g stromov, Bez ivehio prosiriedkoy zviera-
1A dakidn znicil ohrady a vrhindl sa na drodu (reba koniro-
Teveat Gbviok vody 2 jc:ll:&!]-. Hlavnou dlohou hry je 2dsobho-
vanie mésta pofravinami, kiond sa stdle rozSinge (ak mdime
dostitok financif} a poskytuje nape. i moZnost zibavy - ko-

ovode rdded..,

Pokial si kKipime letisko a lietadlo; Grods pdde byl pastre-
kowvand'i letadlom, Mesto poskyiuje maeEsive informscii o
drode, problémoch. na farme, mdZeme paviievoval banki
.

Co dodaf na zéiver? Vytvore si farmu, dom a mesto svo-
Jich snovei s dostatkom finaninych prosiiedkoy,
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DO HIER PRE 7ry

KODY A CHEATY
DO HIER PRE AMIGU

JAMES POND 11 -
ROBOCOD

Napiste v pricbehu hry LITTLE
MERMAID a obrazovka blik-
ne. Klivesa RETURN vypina a
zapina nesmrtelnost, klivesa M
vils prenesie do menu, kde si
mdZete navolit do ktorého leve-
lu cheete skocit a kldvesa X vas
prenesie na koniec Grovne.
wrnﬁm‘ﬂh\t

Cheete f§f do viffitra planéty,
tak na Gtazku washo mena
uvedte, iﬁ:«h[-., I{A}; HGLAR a

o R

cesta je w;i';im L4

w-.ﬂ"-‘“"""‘ ar

i
A

NEHULﬁEﬂ ol

AZ sa pn:‘ir;zrkd -ﬂh_]dw pri piite
veZe, stladte pauzu a napiSte
BLUEHOUSE - dostanete
zbrane. Do dal3ich drovni sa
premiestnite  pomocou  slov
LOVE AND LOVE, GREEN-
TREES A ICEHOUSE. %
ARMOURGHDDON! 5 ¢
Mavolte si E]HIJ“L.-'{‘.I\ ku so spra-
vami a Lhud'li't kurzorom na
prve plt.l'l'ILI‘l% o :'tF}fr‘ign
spravy. Stla¢te klivesu I*‘:'Cf.
lavé tladidlo mysn. Tm.:lln}

tréning.

LIONHEART

Pofas hry sa skréte, stlacte
klavesu P a potom siéasne
CTRL a HELLP a méte neko-
necno ?wm{:wgﬁa B

o
e

.

SUPFRFRQI#
. svet: 234644, %?%64
& 7478228° %

2. svetss, 392822, 446364,
Lﬁagaada. 77444

3. svet: 343522, 882311,
992334, (91332

4. svet: 467464, B18234,
182394, 298383

<

5. svet: 452234, O54841,
383772, 093152
6. svet: 387211, 981122,

077632, 398112,

ASTRO MARINE CORPS

Kady do jednotlivych tdrovni;
NOSTROMO, DISGOVERY:”
ENTERPRISE, DAGOBAH,
REPLICANT, KH{]LL MET-

ROPOLIS. & S

&
Y
1'-1 gt 1;-; '::'r

BACK TO THE FUTURE 3
V obrizku pred jednotlivymi
levelmi napiSte: 1. - rotien
cheat, 2. - lousy cheat, 3. - low
down cheat.

DELIVERANCE

Pocas hry postlacajte 1§§{k§¢h
Q6 klives. Ziskate I:gk nesmfas

telnost. 9
L
g

F29 RETALIATOR &
Pocas hry napiste THE Uﬁ)

DY MAN a mOZe§ pristaiehie

vesou ENTER.

FULL CONTACT
JIul:}m TULEBY sa vas pro-
ti‘rﬂ;h v hre vzda.

-H.|‘

il LOTUS ILhI’RI r

Pre prvého hraca pouZite meno
FIELDS OF FIRE a pre druhé-
ho IN A BIG COUNTRY.
Postupite do dalSieho kola.
Ako password v dvojke pouZi-
te heslo DUX, dostanete extra
hru, a v 11'{3*'!1‘:,55"'5_,,‘LJ AMIIGA
rebné p[.tﬂl], ‘l-"|ﬂ!lE dlﬂk.. No |
- ziskKale' ';JE.il extra hr e

o]
METAL JASTEli
Klavesa F4lzmrazi Protivnika.
NICKY BOUM
Vstupné kody: 2. MEDIT, 3.
KRATTY, 4. MIRTES, 5. AR-
RAX, 6. JANIR, 7. TRINOS,
8. SIVAN.

RUBICON
Stlacte SPACE a napiste heslo
THEREAPER a ziskate ne-
smrtelnost,

BRODY BLOWS

B :E’f‘mﬂnu drz JOY1 dofava a
JD?Q\ doprava po dobu 4 '-L
kmg;} Dbjavi sa cheat mﬁnif

L

=

BRAT 4

kady do jednotlivych uru@m
2 - MIHEMOTO, 3 SASfJ—
TOZO, 4 - SUMATZEE, 5 -
NOKITAGO, 6 - ITSANO-
NO, 7 - MOZIMATO, & - HO-
ZIMOTO, 9 - MOKITEMO,
10 - ZUMOHATO, 11 - CHA-
NASTU, 12 - NAGAITSLU, 13

- CABAL.

#"5?.};' pxsi‘ehehu hry napiste heslo

Sf‘l—iﬁli{ﬁ\ a pomocou kldvesy
F2 u§¢:|1ﬁllc level.

"KODY A CHEATY
DO HIER PRE PC

LARRY 1 S N,

Vstupnym ma’?kdm sd »mﬁeu,
kombinié mmﬁt ALT+X.®

¥ _-::-'--"-f'-:. ‘:_J"
Bt B
LARRY 3 = t;f
Stlacenim ALT +CT Rﬂﬂ-}{
31 mbZzete !htamwl“ﬁmymi ﬁa}
] = 5. ..a
INCREDIBLE MACHINE

Pomocou hesla do posledného
levelu: XYLOPHONE ziskate
pristup do vietkych levelov,

CD MAN'
Hchmﬂm Sveti g “zabgzpe-
ELLE El:lvmnu Fl.
ﬁlmﬁ Jl
Pri aufmnum stladeni
CTRL4+ALT+V sa vim doplni
energia

1
i
!
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i
1
i
|
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DOOM

IDDQD - nesmrtelnost
IDBEHOLD - pristup do menu
roznych viastnosti

IDMY POS - 1dentifikicia ak-
tudlne] pozicie

IDSPISPOPD - prechadzanie
;-7.‘] :I.,,.H

DT - komplet mapa s veca-
nﬁ_xuu,pl atelmi.

Al IEH H‘f{EF]}

*"E 3 ."HHJIHGDD[‘ 3 - CGGH-

DGADG, 4 - HDICICCIL, 5 -
IDHEHDGCC, 6 - ITIDIHEC,

7 - CHDFEFEF], § - JIJI-
IIc, 9 AAAABAAAA,
10 - CCCGDGBBBB, 11 -
HHIAAJIG, 12 GGD-
DIJHFD, 13 - JIECBFGEF,
14 - HGGEDDCCB, 15 -
HHHGFGDCE‘ s l:f!u-_ 112-
HLHETHH-' j‘

XENON I;j &

Po vybiidtidvideo ka;!v nestlac-
te ENTER, ale F7i, hre slaZi
kl. i pre Hll.':pflml'llﬂcﬂﬂl telnos-
ti alebo nc:!mﬂc nosti.

DUNE 11
Potrebujete kreditov?
Ked bude poSkodenie cudzej
tovarne  Cervené,  presufite
do nej svoju jednotku a ob-
sadte ju. OkamZite zastavie
vyrobu, Pu;un]f@imtu novi a
i he? hﬂtﬂ"rlt M l-.sgnlt 54
vam l}l'ljd"r{-: tolko kf{:dum
kolko investoval dg pﬁd{,hd
dmmiehu pmﬂq%m Wﬁ

pris llﬁi' Fa

i

o

&

LE{}EHD'ﬁF KYRANDIA 11
Mite malo fTasticiek, navStivte
dom Zabiaka. Zo stola zoberte
fTasku a chodte von. Napliite
ju Cimkolvek. Ked wvojdete
opét ku Zabiakovi, na stole bu-
de novi Tasticka.

Viac

J. Koviarik

=)
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| : é — klenot dame kralovi v miestnosti A
' W ¢ il il ]
I : ;j - sekerou odsekneme retaz na dverach v miestnosti G
n mm - veniec pouZijeme pri vodnikovi
N - meé dame rytierovi v miestnosti B
&B 7 V1 14
Qv i
W o i f . — kost dame psovi
o .E_.! - listinu dame bielej panej a nauéi nas prechadzat’ cez zlte steny
- |
11 Cﬂ -~ medailén dostaneme od rytiera a pouzijeme ho pri priepasti - C
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7 ﬁ - vedrom zahasime plamene - pri ¢ertovi nad studnou a v krbe
l Cizi - prvy kiié pouzijeme v miestnosti D
é? 2 - druhy klié pouZijeme v miestnosti K

E - naradim zabijeme upira v miestnosti E
\3 - lopatou odhadzeme kamenie v miestnosti K

- helmu dame c¢ertovi v miestnosti F



» KDE JE PIATY DIAMANT?
oc AKO ROZBEHNUT BOBY?

NAVOD NA NOTORIK

(OTAZKY )

A305: Mim podéitaé Atari
S00XL a problémy s tynito
hrami:

a) SUPERHUEY
MNeviem, ako hru oditartovat
by LAST V8 - Ako mam
pouzit SHIELD?
¢) BLAZNIVY NAPAD -
Ako mam kipif piskoty?
midm za ne zaplatit? Ako
mam prejst cez rozzireného
psa? Kde mam pouZit udené
miiso?
Tomis FILAKOVSKY,
PRESOV

A306: Mam C64 a narazil
som na tieto problémy:

a) EXILE - Ako sa dostat
do pndxunm"

by ELITA -~ Ako ziskal ne-
viditelnost?

c¢) LAST NINJA - Ako na
draka? .

d) HATTRICK GAME -
Co spravif, aby som sa neza-
sekol?

e) SPITFIRE 40 -
ovidadat?

Ako hru

) HACKER 2 - Ako sa

ubranit?
Peter CINTALA,
VRANOY NAD TOPLOU

A3T: Mim poéitac DI-
DAKTIK M a hru INBIA-
NA JONES 2 od F. Fuku.
Problém spoéiva v tom, Z¢€ ne-
méZem ndjst S-y  dismant,
Prvy som nasiel v strope, dru-
hy v truhle, treti vo vyklenku,
§tvrty na zemi, ale kde je pia-
ty?

Marcel ADAM,
MICHALOVCE

A3D8: Viastnim Amigu 600
a potrebujem nasledovnu po-
moc;

2]

Ako _

a) V hre POKLAD ZLA-
TYCH SLUNCI neviem ovld-
dat lod a o treba dat Zobra-
kovi,

b) Ako néjst v RICK DAN-
GEROUS antigravitacne vo-
zidlo - ¥ ktoerom leveli?

el V hre WINTER OLYM-

“PICS 94 neviem rozbehnif

boby.

d) Existuje v hre SHA-
DOW OF THE BEAST 2 ne-
smrielnast?
~ e).Ako sa aktivuja ddery v
STREET FIGHTER?

f) V hre LEANDER ak zis-
Kam v leveli 1-4 kufu, nemé-
Fem sa vrant.

Andrej HRICIGA,
PRESOV

AN Vlasinim poditac¢ Co4
a hru MANIAC MANSION,
Mam tri otdzky:

a) Ako sa da dostat do
ptvoru v strope?
~ b) Ako miam spojit roztrh-
nuté elektricke kable?

¢) Aky je ciselny kod vou- | .

tornych dverd, ktoré veda 2

viizenia do tajného Iaborato- |

ria?
Luka¥ CETERA,
SPISSKA NOVA VES

A310: Viastnim pocitac PC
a hru IRONMAN, Neviem ¢o
je jej ciefom:a zaujimalo by
ma, & sa nickedy kondi?

Michal SEDMAK,
ZILINA
Ad1: Som méji'tel'ﬂm

ATARI BOOXE a mam prob-
lémy v tychto hrach:

a) MISJA - NemoZem: nﬁjsf
kIae ¢.4 ku brane ¢.4.
h) ADAX - Neviem, €0 sa
tu mé robit,
¢) IMAGINE
fom tejio hry?
Michal BEHMER,
ZILINA

- Co je cie-

3245de. Mdam  sice  Atari
SOOXL, ale hra je rovnaki.
Musi& sa dostar z viiznice, pri-
¢om zbieras klice municiu a
jedlo. Zamknuté dvere sa au-
tomaticky otvoria, ked mas
klié. Povinnestou je najst 6
viiziiov a vgjstivon. Ak stipis
na bombu, mi§.30 sekind na
to, aby sil ju odkédoval.
Dobrou vecot ¥ hre je oblek.
v ktorom si ako ostatni vojaci.
Tento ucinok netrva dlho, ale
pri flom neubtda energia v
pripade dotyku.
Tomas DZAMKO,
KORYTNICA - KUPELE

5265: Galactic Hyperspace
sa pouziva na‘préngs do dru-
hej galaxie. Celkove §a tu na-
chidza 8 galaxii. Musis byt v
kozme a stlagit H a CON-
TROL suasngs s
Peter CINTALA,
VRANOY HAB TOPLOU

T

\ 6271: Do pringegniny kom-
naty se dostaned pomoci

KL UCIKu. M4 to viak jeden

‘hicek, Nejdiive musid zabit
viechny tii kostry. KLUC na
schodech u alchymistické dil-

ny slouzi na otevieni dvefi, za

nimiZ je jedna z koster (mist-
nost nalevo od jamy s kouzel-
pym Sipem). V princezning
komnaté pak najdes KRVA-
VY KLUC, ktery viak neni

potiebny pro ukonéeni hry.

Lukas ZELENY,
JIHLAVA
7278 Hra NOTORIK:'

Zober vitatku a pmvrta; mrem':-
¢islo 1. Chod dnu a ml‘:&rkfﬁﬁ-‘:

¢islo 1. S nim chod ku dﬂe:r.ﬁm"

&slo 2. Otvor ich a zober klGg
¢islo 2. Otvor dvere ﬁlﬂlﬂ,_ﬁ_.g
zober kIG¢ ¢islo 3. Potom olvor
dvere ¢islo 4 a zober si klucku,

Chaod do dveri &islo 3 a klyéka®

pou#i pri hnedom SvOrglh

Zober ke dislo 4 a otvor nim

dvere ¢islo 3,
Tibor ZAMBOKRETHY,
TRNA\’A

7279: Iahmﬂe- gplyned se
svym stingm, Mﬁ%, az zadne
hrit hudba @ pobeis vievo do
velké propastis Pak se ti zac-
nou uhjw:mm dlaZdice a ty
pieb&hnes :in druhou stranu.
Pozor, nesmis se zastavit.

4 % Jan BAZACKY,
NOVY JICIN

7289: Medzihviezdny pri-
stav v DUNE 2 je velmi vy-
hodnd investicia. Dostaf tam
lietadld, harvestre, bojove
vozidld a Casto za niZiie ce-
ny, neZ by si to vyrobil sdm
vo svojich toviriiach. Dalou
vyhodou je, ¥e hned mas k
dispoziciigda, co si objednas a
nemugf8 gakaf az sa ti to vy-
robi, Sknﬂ;a;’ﬁa sa dd postavil
len vo Wﬂfﬂh ,Ic,w.,im,h A te-
raz k deuhej otizke. Do me-
dzihvie fr.‘me.hﬂ pristavu sa
dostanes; aai takto: Po jeho
postaveni @& ‘umiestneni na
planéte Klikni nait ako na
ostatné bud@my. Objavi sa ti
v aktudlngm ekne na boku
obrazovky. Teraz klikni nai
v aktudlnom okne a si v fiom.
Potom si uréi obriazok vozid-
la, alebo in¢ho tovaru, ktory
cheed kapit a stlac 1tkonu “+°.
Kolke kusov chees, tolko-
krit stlac 1konu. Potom z ne-
ho musis ist von. Pocitac
potom bude odpocitavat
10 sekind, Potom sa obja-
vi oznam, Ze medzihviezd-
ny kriznik pristil a prinie-
sol ti Ziadany tovar. Nie-
kedy sa mi stalog#é Som ob-
jednal aj dvakgdt tovar, ale
nikto mi nid i!ﬂpriniﬂ'mt
Viedy je mql#p‘ﬁiﬂ pristav
zhiiral a pt‘:ﬁiﬂﬁ ho niekde
inde. Treba davat pozor, aby
sme nezasfavali pristupové
cesty k anu"

Jan PALINKAS,
SURANY
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Na zaciatku hry musis vzial jablko, lopu-
chy a kovadsky mech. Ked budes mat milo
energie, doplii si ju muchotravkami, Presui
sd 0 Styri obrazovky dolava a zober tuzid-
[, Chod ku kuchirovi a day mu Inpm hy (#
ktorych uvari vwhorni zeleninovi poliev-
ku). Jablko daj jezkovi, ktoré si odnesic a
tym i uvolni cestu. Zaprafeny stroj, klory
j& Vo veE, Emll'q_'hlliu_ tvoju pomoe. Chod k
nemu a opras ho kovicskym mechom. Stroj
ti za pomoc daruje Zivi vodu, Ktord zober,
Zivii vodu poloz k stipu pri princeznej.
Prejdi do obrazovky, kde je zdochnuta ry-
ba. Vezmi zdochnuti rybu a vrece so or-
nom. Presud sa ku krtkom (robotnikom) a
daj im zdochnuti rybu. Krtkovia popadaju
ako hnilé hrusky a uvolnia 1 cestu. Zlo# si
vrece so zrnom. Chod' k studni, zober 10a-
letny papier a presun sa k princovi. Ked
budes pri prineovi, tak mu ho daj. On ti za
odmenu da talizman pre Stastic a list pre
plmwmu Obidve veci zober a chod k
princeznej. Vedla princeznej je krém na
opalovanie, klory zober. Chod na miesto.
kde spia krtkovia a odtial sa presun k las-
tovicke, ktord stratila krém na opalovanie.
Ale preto, ze si dobrik, tak jej das viastny
krém na opalovanie. Lastovicka i dé prs-
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ten, klory zo-
ber. Smerom
hore vedie
cesta, klorou
prejdes, az sa
dostanes k
duchom.
Duchov  po-
siricka) tuZid-
lom a zloz si

list pre prin-
ceznil. Na
miesic, kde

bola lastovic-
ka, vedie cos-
'1( ] SMErom
dole, kiorou
prejdes, az sa
dostancs k Sachistovi. Sachistovi daj taliz-
man pre stas-
tie, klorym je
sachova lgir-
ka. On i da
dve veei, kto-
rymi su kniha
morzeovky a
plynovd  mas-
ka, Chod k
princezne] a
day je) prsien.
Princeznd  sa
polom preme-
ni na zabku a
odskiace  do
vedlajse) izby,
kde ¢aka na
teha, ale me-
datym jej #
ruky vypadne zrkadlo, Vezmi Zivi vodu a
chod za zabkou. Ked dag Zabke Zivia vodu,
premeni sa opidl na krasnu  princeznu,
Cestou k lanu je zhodené pierko, ktoré
shodil bocian (ked i8iel z porodnice).
Viezmi pierko a chod na zaciatok izieb, kde
si vacinal. Spi tam kovac, ktorého zobud
picrkom. O
dve  obrazov-
viavo sk
kremene, ves-
mi ich a vral
sa ku Kovico-
vi. Daj mu
kremene a on
ti da pilnik,
ktory  zober,
Chod ku ka-
tovi, ale po
cesie sa zastav
pri  majiku,
Ktorému  daj
rozdesilroval
Mmorzeovi

knihu, Majik

iy

knthu rozdesifruje a di O rozdesifrovand
Cislo, s Ktorym prejdi ku katovi. Katovi daj
cislo a potom pilnik. Kat ti za odmenu da-
ruje kladivo, ktoré zober. Presun sa do ob-
rizovky, kde je kvietok, Nasad si plynovi
masku, lebo kvietok vonia a prejdi po like,
Na like lezi kvietok, ktory zober. Ked sa
budes vracal, tak sa maska na konei liky
sama odopne, 1o znamend, Ze sa laka skon-
Cila. Masku uZ nebudes potrebovat, tak ju
us nemusis brafl so sebou. Na mieste, kde
sedela princend, je zrkadlo. Presun sa tam
a zober ho. Na mieste, kde s krikovia, je
vrece 5o zrnom, Kloré zober. Chod k za-
mrznutym duchom, zloZ si kladivo a zober
list pre princezni. Smerom hore vedie ces-
la, Klorou sa dostanes kK holubovi, Daj mu
najpry list pre princend a polom vrece so
zrnom! Prejdi k obrovi a daj mu privoial
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kvictok. Ked to spravi, zhodi gulu a presu-
nic sa k drakovi. Zober spadnuti gulu a
vidl sa pre kladivo, Na mieste, kde bol
obor, vedie cesta. Chod po nej. a2 sa do-
stanes k delu. Daj do dela gulu, delo ju vy-
strelr.

0 izbu dalej je carodejnik, ktory Earuje.
Pockaj, kym vytryskne hviezdicky a potom
sko¢ na stip. Hned vyber zrkadlo. Tak zr-
Kadlo obrati smer hviczdi¢iek a zabije &a-
rodejnika. Vrdl sa ku kuchirovi a zober
mydlovi vodu, Chod k drakovi. Drak mi
spolocnika obra, ktory zhodil gulu. Daj vy-
pit obrovi mydlovi vodu. Obaor si 2 mydlo-
vej vody urobi bublifuk a zaéne robif bub-
linky.

Ked si dal veci komu patria, tak sa pre-
sun do najvrchnejsej casti iziebh. V izbe je
velky zvon, po ktorom buchni kladivom a -’
vypise Li stav hry.

Tak sizachrinil krajinu od z1ého draka a
u# sa ho nikto nemusi bar.

D. Medved



' ne jednotvirne a sotva nie-

Zil raz jeden mlady ¢lovek, ktory sa velal
E‘hauuﬂey ‘Raz urobil jednu laskavost krd-
Tovigpri kterej mu zachranil Zivot a ten'ho
okamzite povysil do slachtick¢ho stavu. E

o obyajného bezdomovca sa  stal f.alr-
~ Chauncey, ktorému bolo pridelené tizentie, '
ktoré mal spravovat. Tito oblast nedstdle
prepaddvali malé Gervené potvory, ktoré
zozrali tplne vietke, &o im prislo pod ruku,
vlastne pod paZerdk. Vidy ked pieco zo-
srali, nevychovane si odgrgli a’ pohladkali
plné brucho. Mlady Cha&m:t}' vo velmi
mladom veku zlst‘:l E::u to. je pa.mk.i vlad-
nost. :

Kedig Chauncey bol statotny ﬂpﬁek, ne-
vzdalsalen tak a podujal sa ochrafovat de-
dinéanov pred hordami cervenyeh priser.

| -:_ ~ Jeho iloha bola o to faZia, e sdm nemal
~ takmer nijaké peniaze, ktoré by mehol.do

- ochrany investovat, ale musel pm'mﬁa od-

wvadzatl dane svojmu kralovi. NenaZrany

~ kril naviac dane neustdle zvySoval, ah}r mi.t
zostalo Eﬂ najviac. 4 A

Néapad mala firma CRYSTAL D“:’Hﬁ.
MICS Zzaiste dobry, pretoze THE HORDE
je hra, kterd moZno sotya'z hiegim porov-
navat. Pri je.} reah.rﬂcu sa \rﬁk dopustili nie-

kﬂrkfch_'pﬂvﬂliﬁch nedostatkov. Zd4 sa,
#¢'do konea nie je dotiahnutd ani zdkladna
filozofia, 1.y, urobit hru s akénymi aj strate-,
~gickymi prvkami. HORDE .

sice oba prvky obsahuje
aviak ani jeden 2z tychto prv-
kov nemd potrebnil drovef. o
Aknd Cast hry spodiva wi=
hradne v ermovani meééom
a zabfjani ¢ervenych potvor., §
Chauncey sa pritom pohybi-
je pomaly, tak#e § vicsimi
. hordami md znaéné problés
Sermy, Akﬁn& fAzy hry si tinay-

. komu dajti dostatoéni moti-
i Strg_te-g_.rckﬁ ¢ast hry je

'nm11 dediny.

‘sice pI‘EpI’dHWiI‘ILﬁI?e ale zdaleka ncap[ﬁa- |
. moje predstavy o dokonalosti. Spociva v
. jednoduchej pefprave na Gtok zvonka & su-

¢asne v akomsi trividlnom podnikani, v kto-
rom musime nigéo investoyat, aby sme ne-
skor netrpeli nedestatkom pefiazf. Sposoby
podnikania v tejto hre ¥8aki bude zrejme
vyvolival Gsmev, Ndsadime stromy, ktoré
neskdr vyrastd-a ich drevo sa da predaf
destndsobne deah8ie; ako bola sadenica,
alebo kipime kravy, ktoré su zdrojom std-
leho ziskul Kravy si viak drahé a paZravé
putvﬂrjr3'3i.'.1in nich velmi 'J‘Ed}' pochutnaji,

ﬂaiﬁfm strategickym momentom je bu---

ﬂmramﬂ prekizok kvoli zviSeniu l‘rﬂzpﬂfﬁ-
Tak :114'.’:2:,me ‘stavat ploty,
I-r.tﬂrc méZu potvory po kritkej clwﬂl roz-

T A TR

bif, H|E:|.‘.!l} p:ﬂgﬂﬂlisl-:ﬁ 5 ostrymi Spicatymi
kﬂinu_, ];tnré nevedno prefo zmiznd po

- iﬂmt ¢0 do nich niektord z
hiadnyich. potvor spadne. Za
zmienky stoji edte rozirova-
nie vodnyeh prickop, ktoré
viak zavadzaji viac ndm, ako
itofiacim potvordm, kioré sa
v nich pohybuji slusnou rych-
lostou, preto som celkom ne-
pochopil, & je lepﬁm ich sta-
vaf, nlebc- pie, -

S nam prideli dalsie pwemkv
:uby ~pasledne  mohol  zvysit
Rozéirovanie dediny nemdze hra¢ nijak

_nup]ifvﬁmrat’ n Easto dochiadza k t-::-mm e

Ak g.;x]eipn ochrane dediny _
lispesni, dedincania si v ngj
* postavia dalfie domy a kral

d ane. .:'.-:.. .

prlhmlnuu ﬁa,&tl 511 ‘postavené’ na nﬁﬁhﬁ{i
. nt miesta a nesedia nim do vypr .’ICE‘WHJiﬁJ
! obrannej kmu,epm&

O grafike m.nmﬁun pu;m.nial, niézlé l‘l. ‘ti:.'r

isté plati aj o zvukogh, Hra je 3tam;-&5ﬁna "

ma pino q*umplnvnnj.ch ?vuknv nﬁﬂhclnj,f::h

S m

nostl, @ tom sa z uvedenych pritin musi pﬂ-
chyhm!al’ Nipad a‘grafické prevedenig ﬁ"

| zeraju sice nddejne, @le ¥ skutotnost | e
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ma, ktord sa presadila
najmii hrami ELVIRA 1
a 2. Potom nastal akysi
utlm, ked sme od nich

PretoZe americky futbal u nds nie je ani prilig
zndmy, ani prilis populirny, &asto ho do BITu
nedivame, aj ked hier s touto tematikou je vel-
mi vefa, Obtas najmi pri velmi vydarenych
hrach viak snad mbZeme spravif vvnimku.
Povzbudil nds aj velmi priaznivy ohlas po publi-
kovani recenzie podobnej hry NFL COACH
CLUB FOOTBALL. Ukdzalo sa, #e Tudom sa
hra piécila viac, ako sme predpokladali. Dafame,
#e aj UNNECESSARY ROUGHNESS sa Vaim
bude rovnako pagif.

UNNECESSARY ROUGHNESS pochidza
od firmy ACCOLADE, ktord uZ md svoju tra-
dicin aj v Sportovyeh hrich, Najviac sa im zatial
padarily dve hry, ktoré predstavujd zimné a let-
né olympijské hry. Si to THE GAMES: WIN-
TER CHALLEMGE a THE GAMES: SUM-
MER CHALLENGE, ktoré vznikli na poes(
oboch olympiad v roku 1992, 54 to skvele na-
programované hry po katdej sirdnke. Grafika,
hratelnost, zvuky: to vietko radi tieto hry medzi
najzaujimavejiie Sportové hry v historii PC,
Udivuji najmi mnoZstvom Sportov, kioré doki-
zali ACCOLADE dostal do pomerne kritkych
hier, nendroénych na hardware poéitaca.
ACCOLADE bola v minulosti velmi dobri fir-

vela hier nevideli, ale v
poslednom  &ase sa to
zlepSuje. ACCOLADE
urfite pomohla spolu-
prica s firmou TSUNA-
MI, ktord pre nich na-
programovala také ad-
ventdry, ako boli RIN-
GWORLD a BLUE
FORCE. Predalo sa ich
velmi vela, najmid v
USA, éo pomohlo AC-
COLADE opif sa po-
stavil na nohy.

Velmi dobrym projek-
tom sa stal aj simuldtor
americkeho futbalu UN-
NECESSARY ROUGH-
NESS. ACCOLADE
sprivne pochopili, 2e no-
vé Sportové hry by mali
vyugival grafiku SUPER
VGA, tak?ze UNNECES-

. SARY ROUGHNESS je

jednym z prvych simuli-

toroy amerického futbalu

v lepiej grafike, ako

320x200/256. Inak samo-

zrejme moZno tito hru

pastat a) pri° beZnom

VGA roglideni. BohuZial,

jemnd grafika kladie na

hardware poditada vyso-

ké pokiadavky (rychly

procesor, rychla graficka

karta), preto je hra na 386/40 pri grafike SVGA
prili§ pomald. Ovela vhodnejdie by bolo hrat sa
na 486D X-2/66MHz s dobrou local bus grafic-
kou kartou.

UNNECESSARY ROUGHNESS ma velmi
vela spolednych vlasinosti s hrou NFL. COACH
CLUB FOOTBALL. V
prvom rade je to moZnost
prezeral si ihrisko a hra-
¢ov z rdznych uhlov a s
roznych vzdialenosti tak,
akondm to prive vyhovu-
je. MaZeme to robil podas
hry aj pofas prezerania
zdaznamu akcil, ACCO-
LADE dokdzali urobif
velmi pekné animécie po-
moecou filmovania skutod-
n¥ch hradov am. futbalu,
¢o pri jemnej grafike SV-
GA pisobi tak Zivo, ako
keby sme pozerali televiz-
ny prenos s ozajsiného
stretnutia.  UNNECES-
SARY ROUGHNESS
md skratka najlepSiu gra-
fiku, aki som v podob-
nych hrach videl, Zblizka

st postavy dostatolne velké bez toho, e by
stréicali na kvalite a z viidich vzdialenosti si si-
ce malé, ale zato vidime victiu ast thriska a
tym aj rozostavenie hridov. dalfia podobnost s
NFL COACH CLUB FOOTBALL je v tom, Ze
po kazdom prerufeni hry mdZeme vyberaf stra-
tégiu, akou sa mA naSe muZstvo riadit,
Movinkou v UNNECESSARY ROUGHNESS
je moZnost trénovania gélovych situdeii z hry.
Viicsich zaujemeov o americky futbal uréite po-
teSi mnoZstvo manéaftov, ktoré tu jé a modnost
editdcie mien a ich ukladania na disk.

UNNECESSARY ROUGHNESS je velmi
vyvienou hrou, ktord ma v sebe presne to, &o
dobri hra potrebuje. Ni€ jej nechyba a nié tu nie
je naviac. Je to peknd ukdfka programitorské-
ho umenia a solidna zabava na celé tykdne.
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Tato vynikajici hra je dilem znadmeho tymu
DMA DESIGN. Naprogramoval jej pro firmu
PSYGNOSIS, proslavenou syymi &etnymi r-
hidky: LEMINGS 1 - 2 (chysta se 3. dil),
WALKER, AGONY, SHADOW OF THE
BEAST 1 - 3, atd. Dodejme jeSté, Ze se zde
poprvé objevilo téma akéni dungeon pro cty
hrace.

V tomto ndvodu jsou popsiany nejnutng)si
postupy v jednothvyeh misich. Pokud narazi-
te na tajné prostory, nedivte se, dd se jich tu
najit spoustu.

Cilem hry je shromdzdit v posledni drovni
Ctyfi jaderné flize a projit ostatni drovng. Na
mapé jsou drovné s reaktory oznaceny cerve-
nym kruhem.

stieluji zvldsié monsira v posledni zemi, nabi-
ji s¢ 9 mm ndboji.

AUTUGUN - daldi Géinny kulomet. Nabiji
¢ .38 naboji, coZ jej jeho nevyhoda, protoZe
tyto ndboje se vyskytuji jenom zfidka, Stfedné
adolny ve vodé,

FLAMER - jsou dva druhy plamenomet.
Oba jsou zhruba stejné déinné. V boji jsou ta-
kika bezcenné, ale jejich vy¥hoda se projevi ve
chvili, kdy potfebujete zlikvidovat nepfitele
za sklenénou bariérou. Nabiji se specialnim
lahviékami, naplnénymi zipalnou smeési.

GRENADES LAUNCHER - grandty se
daji hédzet 1 bez néj. ale pokud ho pouZijete,
dostrelite granat velmi daleko. Pojme 3 gra-
naty.

Ve hie je samozfejmé zbrani daleko vice,
ale toto jsou nejprakticétéjsi pripady. Je uréité
vyhodnéjsi nosit napfiklad AUTOGUN ne?
DISKUPFTOR CANNON, ktery vim po kaZ-
dém vystfelu ubere étvrtinu energie.

POPIS JEDNOTLIVYCH MISH

ABANDONED DEPOT

Tato mise se odehriavda v opuiténém skladu,
ktery byl pfed 20 lety vykhzen a nasledovng
obydlen obyvateli zmutovanymi po nukledr-

nemalé potiZe s oZivlymi kostlivei, ktefi se zde
také nachdzeji.

Po chodniku dojdéte do vody a tam najdé-
te schody. Teleportujte se. Odtlaéte kameny
dolt. Pokud vam pad délid problémy, pouZi-
vejte Iékarniéky. Otodte se ke kamentim a pfi-
tihnéte jeden k sobé, poté je odtladte dold.
Dgjdete k dvefim vzmklou cestou, vyjedie na-
horu vytahem a zastielte obludu ve tfetich
dvetich, Vejdéte, seberte klig, piivolejte vytah
a zabijte dalsiho zmutovaného hada.

Vyjedie nahoru, teleportujie se a najdéie
dvefe. Odemknéte je a vejdéte do EXITL.

FUSION REACTOR

Vade mise souvisi s opudténym stiediskem u
kterého se nachdzite. Phi pokusech dodlo k vy-
buchu, Explozi se spustili obranné systémy la-
boratofe tvofené lélajicimi strojl tékce ozbro-
jenymi roboty.

MNa zaCitku v jednom z- pfiklopi mizete
sebrat SHIELD. Vejdéte do budovy a sjedte
nékterym z vytaht nize. Vyjdéte na fimsu a
postiilejte vie, dostante se aZ k vytahu. Sjedte
doli, shodte kameny a pozabijejte Walkery
(roboty) aZ ke dvefim. Poté se vydejte po
schodech dolill, zniéte létajici stroje a seberte
prvni reaktor. Vyjdéte do dvefi a vstupte do
EXITU.

Pokud si cheete s kamarddem zahrit ve
dvou a nevlastnite dv& myéi, zvolte hru pro tfi,
vyberte si ovlddani a ve hite zlikvidujte tfetiho
hrife. Nebude to mit vliv na dokondeni hry.

ZACATEK VOLBY

Pro normédlni HIRED GUNS slouli volba
FULL CAMPAIGN GAME. Dalsi poloZka -
SHORT ACTION vim umoZni hrit jednotlivé
specidlni mise, které jsou ale limitoviny &asem
a jsou téFi neZ samotnd hra. Potom si zvolte
postavy - nejlépe roboty a miZeme zadit.

Na mapé se pohybujte (pomoci SPACE a
ENTER) po jednotlivych tzemich. Je tfeba je
viechny projit. Po zvoleni se dand trovefi na-
hraje.

ZBRANE, KTERE
NEJCASTEJI VYUZLIETE
HAND LASER - pravdépodob-
né nejsiln&jsi zbraii po granitu.
Existuji také silnéjsi verze, ale ty
jsou nepraktické, protoke osliuji
obrazovku pii vystfelu, coZ zne-
moziuje plehled nad situaci. Dan
za vynikajici palebnou silu je viak
velmi mald odolnost ve vodé, Nabiji
se 1 Kl a vice KJ ndbaoji.
MINIGUN - ii¢inny kulomet, je o
néco slabil neZ laser, ale vydrdi
mnohem déle ve vodé. Ma vyhodu,
#e naboje do néj se povaluji prak-
ticky viude, nabiji se 44" nabaoji.
IMPERIAL FIST - ruéni samo-
pal, G€innost je zhruba stejna jako u
Minigunu, je nichviny na velké
mnoZstvi thakovych vin, Kleré vy-

ﬂ

nim vybuchu. V ohjektu se nachdzi i nékolik
netopyri nakaZenich vzieklinou.

Vejdéte do budovy na severu. Daojdéte
chodbou na kfizovatku a v postrannich mist-
nostech seberte dva klice, Tém oteviete dve-
fe na zapadé. Vyjdéte po schodech a najdéte
vyiahy. Prestupte z neymensiho na nejvetsi,
seberte kartu a vrafte se ke schodum,
Odemknéte dvefe kartou, najdéte v mistnosti
EXIT a viezte do néj.

CAVE SYSTEM

Jedna se o jeskynni systém zpola zatopen
vodou. Do vody byl vypuitén toxicky odpad,
ktery zphsobil totilni likvidaci vieho Zivého.
Piezilo nékolik hadi, ktefi viak neush muta-
ci, vyrostli do vwiky 3 metrd a zplsobi vam

ARTIFICAL ISLAND

Nachazite se pfed komplexem budov ob-
klopenvym bazény se Zraloky. Na povrchu Zije
zvldstni druh jestérek, které mohou kousnu-
tim zpusobit u lidi smrielné otraveni,

Vejdéte do vehodu, Sjedte dold, stisknéte
spinac na zdi a shodte kameny doli. Prejdéte,
seberte kartu, vrafte se zpatky do vytahu, vy-
jdéte ven, odemknéte dvefe naproti a vstupte
do EXITU.

URBAN DEVELOPMENT

Tentokrit se jednd o &ast opusténcého meés-
ta. Obyvatelstvo bylo evakuovino poté, co
zde havarovala kosmicka lod s pfisludniky ne-
pratelské civilizace Ragoranid. Pod méstem se
nachazi rozsdhld kanalizaéni sit, ve kieré se
hemdi hejna krys.

Znidte dva Rogorany, kteff se
k vam bliZi. Majdéte budovu s vy-
tahem a vyjedte nahoru. Seber-
te kartu a odemknéte dvefe, sjedte
dolu.

Pred vami je podzemni komplex.
Musite v ném najit étyii malé a étyfi
velké klige, je tfeba k nalezeni klich
sestoupil 1 o patro niZze. A2 jé najdé-
te, vratte se k wyiahu, vybéhnéte
schody a vejdéte do 2. teleportu
vpravo, Probijte se krysim peklem,
vstupte do dvefi (jakychkoliv), se-
berte kartu. Najdéte zaméené dvere,
vstupte a EXIT.,

Zbylych Sest klich slouzi pro dalsi
tf mistnosti, kde bze najit nové zbra-
né, apod,




TEMPLE

Staroddvny chram pfisludnikd fadu HO-
RAZIM zatim tspéiné chrinil svij Zivot
pied ojedinélymi vypady konkurenénich Fa-
dii. Z ndboZenskych zdsad Horazimu je
zndm pledeviim vieobecny odpor ke zbra-
nim a nasili, ktery plati a je dodr¥ovdn v ce-
lém chramé.

Je zde sice zakdzano nosit zbrang, ale stfi-
let se zde bude af moc. Mnidi jsou totiZ krve-
laéni a &fhajici téméf viude.

Seberte kli¢ a sjedte vytahy dold, Ted mu-
site odemknout sprivné dvefe a najit schody.
Po nich vybéhnéte nahoru, najdéte vytah a
sjed'te doli:

Tady vyhledejte spinaé, stisknéte ho a hle-
dejte dalsi vytah a sjedte opét niz. Cekaji na
vis 1 komplexy s mnichy. Musite najit kartu
a dal3f vytahy, vedouci do kandli.

V' kandlech nejdéte schody, sestupte, ote-
viete dvefe a stisknutim spinale oteviete
Exit. Vyjedte nahoru vytahem, ktery je o ko-
usek vedle, najdéte spina a projdéte aZ k
Exitu, kam dovedete i ostatni.

REFINERY

Jednd se o starou opuéténou naftovou rafi-
nérii, ve které byly rovnéZ nedopatfenim ak-
tivovany zbranové systémy. Budovu osidlili
Ragorani z planety Astencion a vytvofili z ni
pevnost. Aby se chrdnili pfed vpddy jinvch
narufiteli, vypustili do objektu roboty, dfive
chranici rafinérii.

Vejdéte do nékterého vehodu a projdéte
dovnitf. Najdéte tady étvii vytahy, Jeden ve-
de k EXITU, dalsi tfi k mistnostem s kartami
(potfebnymi pro piistup k EXITU), Vyjedie
vidycky na patro a vwvyhledejte dvefe.
Mistnosti lze plnit nezdvisle na sobé.

V 1. mistnosti jste oddéleni od nepfitel slo-
upy. Rychle stisknéte vypinaé a znifte oba
Walkery - roboty grandty vzniklym pricho-
dem. Najdéte spinaé, ale pozor, ten vypusti
dalsiho Walkera. Seberte kartu a BRIDGE
(most). Nyni se nastavte tak, aby na sever od
viis za propasti byl vidét daldi spinaé. PouZijte
BRIDGE a pfestupte na vzniklou ploSinu.
Postup opakujte, dokud se nedostanete ke
spinadi, ten pak stisknéte a vyjdéte z mistnos-
ti tudy, kudy jste pfFisli.

Pozor! Musi vim zbyt jeden BRIDGE. Ten
budete potfebovat v dalii misi!

Druha mistnost je rovnéZ rozdélena sloupy.
Spinatem si udélejte prichod. Ted na vis za-
utodl nékolik mutantd. Zhijte je, seberte kar-
tu, spusiie spina¢ a vyjdéte zpatky.

Treti mistnost je mald, ale komplikovand.
Jste oddéleni od Walkera dvéma sloupy, kie-
ré opét rusite spinadem. Rychlejsi ale je hodit
granat tésné pied zavienim dviti tak, aby
vam tlakovd vina pfi odrazu neublizila. Na
druhé strané sepnéte spinaé. Ted do mistnos-
ti pfivedte druhého z party, postavte se na vy-
tah a druhym spinatem poslete nahoru prv-
niho. Zde je komplex katakomb. Najdéte
schody, rychle probéhnéte zahradou podél zdi
at na konec, seberte zde karty a vrafte se. Ve
skutednosti to bude o néco &8, protoZe tady
potkite asi osm Walkerd a ti jisté nebudou
jednoduchy ofiSek (jak uZ jste se ostatné
piesvédcili difve). Vlezte zpitky do vytahu
(je jich w nékolik) a nechie se kolegou
spustit doli.

Ted kdyZ uZ mate viechny karty, dojdéte k
zaméenym dvefim, oteviete je a vstupte do
EXITL.

LABORATORY

Tuto laboratof rovnéZ oviddli mutanti, ktefi
se pojistili pro pripadny vpad dimysing ro-
zestavénou siti dél reagujici stfelbou na kaZdy
pohyb.

Na zadtku podlete jednoho z ]ler'[‘u' do vod-
niho piikopu nedaleko odsud. Ve vodé musi-

te najit dvefe. AZ je najdete, vstupte do vyta-
hu za nuni a vyjedte nahoru. Zde seberte dru-
hy reaktor a oteviete dvere. Neskidkejte ale
dolf, zhstafte stat.

Zbylé postavy pfemistéte nahoru do budo-
vy. Jeden z kament shodte do Sachty a tim
umaoznite cestu nahoru bez ztrdty energic ce-
kajicimu ve dvefich.

Poté, co kolega piijde zezdola, shod'te do-
1t viechny kameny. Pozor, jsou za nimi dé-
la. Tim se vidm zpfistupni vytah. Pfeverte
viechny dold (pfedtim ale vyéistéte prostor
od nepiitel. Vyjdéte po schodech nahoru.
Tady jsou zavieni za sklenénou bariérou ne-
piatelé, ktefi vyjdou ven po spudténi spi-
naci. MazZete si ulehéit praci tim, Ze vétdinu
z nich rovnou postiilite plamenometem.
Vejdéte do dvefi (téch otevienych) a vstup-
te do dalsiho komplexu. Komplex tvofii stra-
tegicky umisténé hlidky dél v rozich a na vy-
tazich a samozfejmé mutanti. K tomu, aby
jste sepnuli viechny spinade, je tieba uvolnit
si prichod mezi jednotlivimi dily komplexu.
Hodte na vytah s délem nékolik granatd.
Poté vyjedte nahoru vytahem, zlikvidujte
obé déla skryté v chodbdch namifenych na
roh (mezi hody granitem nebo stfelbou
ustupujte stiidavé na wvytah). Pak sepnéte
oba spinade, zabijie mutanty a obdobnym
zplisobem zniéte viechny déla v komplexu.
Potom v postrannich mistnostech spinadi
otevfete sklenéné zdi u EXITU.

Vratte se ven. Pokud jste neznidili plame-
nometem potvory, vypofadejte se s nimi ted.
Projdéte otvory ve skle, dojdéte ke spinaéim
a témi oteviete EXIT nedaleko odsud.
Vstupte do néj.

TEMPLE

Jedrid se o daldi chram, ktery je zpola zato-
pen. Obyvd ho sekta mnichll oplyvajicich
schopnosti vytvifet smrtici kouzla. Mnifi vy-
pustili do zatopenych mistnosti Zraloky.

Vydejte se podél zdi na sever, zde stlacte
kamen. Skoéte do vody a seberte kli¢ nedale-
ko odsud. Dojdéte ke schodim (kdmen v ces-
¢ odtlacte a vyjdéte nahoru). Na diru v cesté
poufijete BRIDGE (musite probéhnout
rychle, aby mnich nevystfelil, vyvolalo by to
nekonetnou smycku stielby). Pak mnicha
znidte, nejlépe granaty. Vejdéte do dvefi za
mnichem a teleportujte se. Ted shodte nékte-
ry kamen a rychle seskoéte dold, zaltogi na
viis totiZ mnidi. Dole seberte za dvefmi kartu
a za druhymi se teleportujte. Dojdéte po
ochozu k dalSim dvefim a témi se dostanete
ven, INa roku u ostatnich pidtel se tentokrit
dejte na vychod a pak na sever. Odemknéte
dvefe klicem a sejdéte dolii. Dole seskodte do
vody, najdéte dvefe a dostante se po schodech
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ai k mnichovi. A¥ ho znidite, postavie se
ke spinadi, ktery je bliz okraji. Tim se avlada
vytah.

Pomoci vytahu pfesuiite viechny k vam.
stisknutim druhého spinade se sesunou kame-
ny. Posuite je tak, aby se dalo vstoupit do
chodby vlevo, Dojdéte k EXITU a vstupte.

UNLISTED

Toto misto nebylo nikdy podrobné prozko-
umano. Obyvaji jej mistni qg,n,qwm obyvate-
16, kteff tzkostlivé stfezi své obytné prostory
siti teleportd, ze které je velmi téZké se vy-
maotat.

Pr-.jdt‘.‘lL pu mostu |}i"r.":- i‘c.!-:u a wjdmu po
schodech dol. Zde na vds cekd 7 teleporti.
Musite se postupné kaZdym teleportovat do
riiznych lokaci a ziskat 7 klich ke dvefim ve-
doucim do EXITU.

Tady je refeni viech teleportaénich dkoli
(zleva):

1. Seberte BRIDGE a pomoci néj prejdéte
aZ k prvnimu klidi. Cestou dejte pozor na
amazonku. Pak se teleportujte,

2. Nachdzite se v sektoru tvofeném 2 mist-
nostmi. V jedné jsou nespusiténé vytahy,
v druhé aktivujici dlazdice. Musite seilap-
nout viechny ¢étyii dlakdice, tim spustite vvta-
hy s kli¢i a nepfdteli. Cekd vds tuhy boj.
Poudivejte grandty se Stitem. Pak oteviete
dveie sebranymi kli¢i a vezméte druhy kli¢ a
teleportujte se,

3. seskodte dold, seberte maly klie. Vyjdéte
po schodech nahoru, veeméte tieti klid.
IJ:I}jdEle ke dvefim, oteviele je a telepor-
tujte se.

4. Dojdéte na konce chodby, zniéte divku,
vyjedte vytahem za dvefmi. MNahoie rzabijie
dalsi, seberte kli¢ a seskotte. Najdéte most a
jste na startu, Odtud vy ke dvefim jisté trefi-
Le.

5. Po teleportaci vis éekd nékolik mistnosti
s nepidteli oddélenych kameny. Postupné od-
tahejte kameny a stiilejte na viechno Zivé, ne-
zapomenite sebrat klic a teleportujte se.

6. Ocitnete se ve vodé. Tady musite najit
kli¢. Pak vyhledejte schody a na jejich korici
se teleportujte,

1. Po teleportaci postupné vchizejie do te-
leportli na téchto svétovych straniach: N, E,
W, W, N, E. N, W, E, 8§, N, 8. Nezapomeiite
cestou sebrat klig!

Ted, kdyZ uZ mite viechny kli¢e, oteviete

dvefe vedouci k EXITU a vstupte.

a1

SATELLITE UPLINK TOWER
Jednd se o rozsahly komplex do-
bfe stfelenych pater. Pohybuji se
Zzde roboty a mistni obyvatelé, jedté




piedtim neZ je vyhubila pfirodni ka-
. tastrofa zabezpedili vnitini prostory
sitl rozmist&nych dal,
Dojdéte k budové se dvéma dveri-
mi. Postupné navitivte oba prostory, sbirejte
klice a kartu.

Kartou oteviete zaméené dvefe u startu.
Vyjedte vitahem nahoru a za daldimi dvefmi
dojdéte k mistnosti s teleportem. Pozor, je tu
sit rozestavenych dél, se kterou se musite vy-
pofadat. Z plodiny, na které se objevite po te-
leportaci seskofte a najdéte schody. V kom-

plexu pod mimi zlikvidujte Walkery schované

za kameny a najdéte dal3{ schody za dvefmi.
Sejdéte po nich do vody, zbavte se 4 Walkeri
a potom najdéte &tyhi spinafe, kterymi odblo-
kujte zaméené dvefe. Za nimi vstupte na vy-
tah a pak se teleportujte.

Ted se nachdzite v podvodnim komplexu.
Majdéte tu mistnost, ve které je ukryt tfeti
reaktor.

Pak vyjedte v¥tahem nahoru. Vyitah projiz-
di 1 ckolo mista startu, takZe pokud jste ne-
chali zbytek party na zaédtku, mlZete je pfi
trofe manipulace s vytahem dostat k vim bez
zdlouhavého cestovéni.

Nahofe vis éekd dalsi souboj s déli. Na kon-
ci plodin vstupte do EXITU.

AMMUNITION DEPOT

Jednd se o sklad munice nepidtelské civili-
zace Ragoran. Ta se jej snaZi chrinit minovy-
mi poli a ozbrojenymi létajicimi stroji.

Vejdéte do chodby a na konci odboéte do-
leva. Zde na vias &ekd minové pole. Tésné
pied zavienim dvéfi hodte grandt, miny vy-
buchnou a cesta je volnd. Vyjdéte po schodech
a vytahem se dostanete nahoru.

Tady si nastupte do vytahu a hdzejte grani-
ty po létajicich strojich za zdi. AZ nastane klid
a mir, seberte kli¢ a oteviete dverfe. Najdéte za
nimi spinag, oteviete jim tajnou mistnost kar-
tou, Seberte ji a ne? s ni oteviete dvefe naho-
fe nedaleko vytahl, nezapomeiite sebou vzit
VANISH WALL.

Za dvefmi pobijte hejno mutantd a sestup-
te doli po schodech. Prihlednou zed znifte
pomoci VANISH WALL (postup jako pfi
prici s BRIDGE) a pak to udélejte i se dvéma
dalsimi. Na Konei vojenského skladu seberte
kartu. Pak miiZete celou partu vybavit snad
viemi druhy naboji, které se povaluji viude
kolem. Kartou oteviete dveie nedaleko mista
startu. Za nimi vés fekda EXIT.

DEFENCE BATTERY

V této opusténé krajing pfed nékolika dny
dopadla druZice nepfatelské civilizace
Ragoran s tajnymi informacemi o poloze
vojsk. Nyni se zde pohybuji élenové nepfitel-
ské komise, ktefi maji za dkol najit druZici a
zamezit tniku tajnych informaci. Dé se pied-
pokladat, Ze vam zkiiZi cestu.

Po zafitku nastivi maly problém. Parta je
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rozdélena na dvé skupiny, nachizejici se ka2-
da jinde,

1. skupina:

Vejdéte do chodby nedaleko vas. Na levém
konci chodby najdete EXIT, jako obvykle za-
blokovany zaméenymi dvefmi. Jdéte tedy do
prostfednich dvefi a vyjedte nahoru v¥tahem.
Znidte jeitérky a seberte dvé karty. Druhy ze
skupiny vis spusti dola,

Dalsi karty ziskate na pravém konci chodby.
Vyjdéte tudy po schodech, seberte VANISH
WALL a kartu. Odstrafité zed a znifte Kos-
monauty (Ragorani) pak to zopakujte a se-
berte dalii kartu. Pozor, aZ budete odstraiio-
vat daldi zed, seSlapnete dlaZdici a nedaleko
mista, kde jste vzali VANISH WALL s¢ ote-
vie tajna mistnost 5 daliimi nepfateli.

Pak opakujte proces se zdmi a seberte tak
daldi dvé karty. Oteviete EXIT.

2, skupina:

Majdéte schody vedouci hluboko do vody.
Dole se dejte doprava a najdéte misinost s po-
hybujicimi se vytahy. Zbavie se Ragoranti a na
druhé strané vezméte klic.

Vralte se na start. Oteviete zamdené dvefe,
zabijte nepfitele a stisknéte spinal. Vyjedte
nahoru vytahem. Ten sjede po chvilee zpét do-
I a tak pirepravite oba dva do blizkosti EXI-
TU. Za dvefmi se nachdzi chodba vedouci k
EXITU.

OPERATIONS CENTRE
Zde se nachdzi fidici centrum vojenskych
operaci nepfitelské civilizace Ragoran.

Ragorané se dobfe opevnili pfed plipadnym
vpadem vypusténim viech zasob robotd. Je
zde také rozmisténo velké mnoZstvi dél.

Na patie, na kterém se nachazite, najdéte
mistnosti se tfemi kartami. Témi oteviete dvo-

ji dvete, vedouci do mistnosti s Walkery a dve-
fe, za kKterymi je vytah do EXITLL

Vytahem vyjedte do 4. patra a tam seberte
kartu. Pak najdéte mistnost s Walkery, zabijte
e a sjedte dola.

V tomto labyrintu sbirejte karty s BRIDGE
a otvirejte rizné objekty tak dlouho, dokud
nenajdete misinost se tfemi schodidt (a tiemi
déli). Znifte délo, které je nejbliZ dvefim a se-
stupte. Na konar chodby zmiéte dalsi délo a
oteviete kartou dvefe. Zde znifte plameno-
metem nebo grandty étvii hlidky umisténé za
sklenénou banérou na vytazich. Pak oteviete
dvefe na druhém konei napravo kartou a dej-
te s¢ Kk vitahu, kterym sjedete,

WV dalsim labyrintu miéle déla a Walkery,
shirejte karty a BRIDGE. A narazite na vy-
tah, kolem kterého jsou symbaoly jaderné foze,
vyjedte s nim nahoru a seberte posledni reak-
tor. Pak se vratte zpatky na povrch k vytahu,
kde jste ve 4. patfe sebrali prvni kartu. Ve 4.
patfe najdéte diru ve zdi a vytvifejte plodiny
(BRIDGE) az ke zdi. Pak pokratujie na zd-
pad aZ k ploSinég,

Zde zabite dva Walkery a najdéte EXIT.
Pozor, musi vam zbyt opét jeden BRIDGE!

DESALINATION PLANT

Tato chemickd tovirna byla opuiténa poté,
co pod vlivem vypusténého chemického odpa-
du zmutovah Krysyy Kandlech a zadtotih na
zaméstnance. Krysy jsou stile na povrchu.
Dile se v mistnich voddach nachéazeji Zraloci.

Seberte kartu v mistnosti za vami a otevie-
te dvefe. Jdéte rovné, zabolte vlievo, pak vpra-
vo a po chodniku dojdéte ke dvefim. Vstupte
a seskocte do vody (kde dejte pozor na Zralo-
ky), najdéte rychle dalsi diru, znovue do ni
skoéte, najdéte schody, vybéhnéte je a zabod-
fe vpravo.

Zde zastfelte zmutované krysy, vytvofie
BRIDGE a v chodbé seberte kartu. Vyjedie
nahoru vytahem, jdéte na chodbé doprava a
oteviete dvere k EXITL.

Ostatni se do EXITU dostanou tak, ¥e na
kiizovatce v kaZdé chodbé zaboli doleva.

URBAN DEVELOPMENT

V opuiténém mésté se skryvaji posledni
zbytky nepfatelské civilizace Ragoran. Nad
méstem kotvi vesmirnd lod, kterd je piichysta-
na k evakuaci téchto mimozematand. StraZni
skupiny Ragorant pohybujici se na povrchu
jsou pfipraveny zlikvidovat kaZdého vetfelce,
ktery se objevi ve mésté. Do podremnich
timysiné zatopenych prostor byly vypuitén
specidlné vypéstované agresivnl veverky.

Hned na zadatko se k vam bliZi celé ko-
mando nepfatel ze severu. Nenechle s je




ptibliZit k télu! Potom se vydejte na vychod,
zabolte do prvnich dvefi vievo a najdéte vy-
tah. Sjedete dold a vezméte prvi kartu. Hned
naproti jsou daldf dvefe. Dojdéte a¥ nahoru k
prithledné zdi a nalapujte na zem tak dlouho,
dokud se neobjevi otvor.

Zlikvidujte veverky, které v této hi'e nejsou
nijak pfitulné, seberte kartu a sepnéte spinaé.
Vratte se ven a vstupte do dalsich dvefi na vy-
chodé v levé sténé. Sjedte dolh vytahem, zde
je dalsf karta. Vratte se na roh. Ted budete
potfebovat dva muZe, ostatni uklidte nékam
do prazdnych mistnosti, protoZe za chvili pfij-
dou dalsi nepfatelé. Vlezte do dvefi u zdpad-
ni stény (od mista startu) a sjedte vytahem.
Odbotte dvakrdt na kiifovatkdch, vychod, 2
krit na sever a jednou na vychod. Ted hledej-
te dvefe v zdpadni sténé, za Kterymi je vytah.
Sjedte s obéma dold pod vodu. Ted najdéte
dvefe v severn{ sténé, Jeden se postavi k vy-
pinadi a pfepne ho dvakrat. Druhy zlikviduje
Ragorany, pak vezme kartu. PokaZdé, kdy? se
dveie zaviou, musi prvni postava znovu sep-
nout spinaé! Potom zlikvidujte nepfatele za
dveimi ve vychodni strané a s obéma se vy-
dejte nahoru po schodech v té samé mistnos-
ti. Znidte tfi Ragorany a sepnéte spinag.
Vyjdéte dvefmi ven, z mista startu jdéte na se-
ver, vstupte do druhych dvefi v zdpadni sténé
(mezi sloupy) a oteviete viechny dvefe karta-
mi. Vyjdéte nahoru vytahem, ne¥ z ného ses-
toupite, stisknéte spina, ktery je) ovlada a
rychle ustupte. Takto pfepravte nahoru
viechny z party a dojdéte po schodech pfes
zahradu do dalsi chodby.

Shodte kameny u severni zdi, aby se dalo
vstoupit do otvoru ve zdi, zlikvidujte skupinu
nepfitel a sepnéte viechny spinade. Plejdéte
po vzniklém mostu, v daldi mistnosti pfed
EXITEM pouZijte BRIDGE a vstupte.

TOMB VAULTS

Jednd se o hromadnou hrobku, kterd nikdy
nebyla pojmenovédna. Po jejim vybudovani ji
totiZ pouZil jako dkryt pfed neustdlymi tdtoky
Ragorant  vzdélany narod  Nitroidd.
Dlouhodobym pobytem v podzemi, kam
Ragorané vypousdtéli nervové plyny, zadali
blouznit a v kakdém nyni vidi nepfitele. V
podzemnich prostordch se také nyni pohvbu-
je nékolik robotd, které Nitroidi zkonstruova-
li podle plant nepitelské civilizace.

Al se vytah zastavi, dejte se severni chod-
bou. V prihlednych zdech sepnéte spinade a
znifte nepfitele. Dojdéte aZ k teleportim a
zde pljde kaidd postava jinou cestou. Zde
jsou postupy pro kaZdou z nich:

1. Teleportujte se vpravo u zdi. Projdéte
dvefmi a sjedte doll vytahem. Zde vds &eka
roztomilé pfekvapeni v podobé asi 30 mutan-
th. AZ je znidite, teleportujte se.

Ted se pro zménu teleportujie krajnim
vpravo. Kameny odsufite do propasti a pak se
postavte tak, aby byl na jiZni strané vidét vy-
tah, Dostaiite se k nému pomoci BRIDGE a
vyjedte nahoru. Na této ploSing jsou kromé
vaieho vytahu jefté dalsi dva. Spustte ten
hned vedle dold.

2. Teleportujte se vpravo pfed zdi. Ocitnete
se v bludidti pIném mutantll. Najdéte teleport.
Dalsi teleportace bude vprave u zdi
Vyhledejte vytah a nastupte. Ted jednou
stisknéte spinaé a vyveze vas nahoru. Nahofe
nezapomefite po piijezdu vytah poslat zpét
dolf. Bez vis samozfejmé!

3. Teleportace vievo u zdi. Pfes kamenné
bloky a tfi Walkery se probijte k dalfimu te-
leportu. Po pfesunu nasleduje dalsi vlevo u
zdi. Ted kameny vytlalte tak, aby jste méli
plistup k vytahu, kterym vyjela prvni postava,
a# se vdm to povede, vyjedte nahoru.

4. Teleportujte se vlevo pfed zdi. Seberte
kli¢ a vyjdéte ven, Sepnéte viechny spinace,
projdéte vzniklou chodbou, teleportujte se a

potom jesté jednou zbylym teleportem, najdé-
te vytah a rychle nahoru. Ted pfivolejte tfeti
vytah na ploding, sjedte dold a vstupte do
EXITU.

LABORATORY TEST SITE

V tomto misté se dfive provadély testy no-
vych zbrani. Sabotd# Nitridi unikly chemikd-
lie z vysoce stfe?ené laboratofe Ragorand.
Hadh Zijici ve vodé, zmutovali a stali se z nich
velmi nebezpedné potvory. Hejna téchto Zivo-
tichh zpisobila evakuaci Ragorani.

Ma zaddtku znicte Qtodici netopyry. Sepnéte
spinate na N a S. Skotte do vzniklého otvoru
uprostfed, sejdéte se schodli na severu a na
kiiZovatee odbodte na E.

Sepnéte spinad na zdi, projdéte otvorem ve
skle a znidte zmutované hady. Seberte KIiE,
vratte s¢ na kiiZovatku, zabocte na W a tele-
portujte se. Oteviete klitem dvefe a vstupte
do EXITLL

SPACEPORT

Jedna se o vesmirny piistav. Posledni zbyt-
ky Ragoranil viléily po boku LAIFTANU.
Laiftané jsou brutdlni a agresivni obrovska

nékolikametrovd monstra, téZko zniditelnd.
Ted, kdyZ je Ragoranska civilizace vyhlazena,
je tieba pro ukonéeni vale¢ného konfliktu
zlikvidovat posledni zbytky Laiftand na této
planeté. To viak nebude lehké, protode ti ob-
sadili vesmirny pfistav a chystaji se zamofit
celou planetu obrovskym mno#stvim jedova-
tych plynd. Tomuto kroku se nedd zabranit,
obyvatelstvo bylo jiZ evakuovdno. Znitte
Laiftany a zlikvidujte planetu, aby nedolo k
vesmirné katastrofé.

Ma vasi partu éekd hotové peklo.

Vejdéte do budovy. U vytahu odbotte do-
leva a sjedte dold. Pak nastupte na néktery ze
étyf vytahl smérem na jih (prvni dva na seve-
ru vedou do skladi se zbran&mi) a nechte se
odvézt. AZ uvidite pétimetrovou obludu, ne-
lekejte se, je to Laiftan. Takovych tu bude j&&-
té dost. Palte do néj viim moZnym, aZ padne
k zemi.

U severni zdi najdéte otvory pro reaktory.
Vloite je do dér podle &isel. Ted je tieba od-
tud rychle zmizet, za chvili to bouchne (pokud
méte splnény viechny drovné a vloZili jste
skuteéné tyfi jaderné fuze!)

Ted sepnéte &tyfi spinade na zdech, vstupte
otevienymi dvefmi do bludisté, zniéte daldiho
Laiftana, stlaéte dalsi spinaé na zdi a vstupte
otevienym dveimi.

Vyjedte nékterym vytahem nahoru a pobij-
te viech deset Laiftant. Nenf to vibec lehké,

ale nefesditelné to také neni (pouZivejte grani-
ty a postavte nékolik dél). Pokud mdite Stit,
nevihejte ho poufit.

Ad bude po viem, odtlacte faleSnou sténu,
seberte kartu a teleportujte se. Vratte se zpit-
ky k vytahu, vyjedte nahoru a oteviete dvefe
vedouei k EXTTLUL Pozor, jsou tam dvoje!

AZ piesunete do EXITU viechny, miZete
otevfit Sampus, protoZe jste pravé dohrdli HI-
RED GUNS!

RADY DO HRY

1. Pokud nechcete, aby se vam ve vodé@ roz-
modily véci, pouZivejte WATERTIGHT
nabo PART WAVES.

2. Schazi-li vadim hdem jidlo nebo lékarnig-
ky, zkuste poufit HEAL, QUEENCH,
MIRACLE. HEAL taéinkuje i na roboty a
cyborgy. Lidé se mtZou vylédit 1 pomoci
STANDART RATIONS.

3. Dogasné improvizace zbrani jsou zbyted-
né, radéjp si nechte brokovnici nebo kolt
neZ néktery z téchto: INFERNO, ELEC-
TRIFY, FRY, SHOCK BLAST, DE-
VASTATE, BLASTER.

4, Nepfitelé za sklem se daji znigit plame-

nometem (FLAMER) nebo grandty - ale
to uf je riziko.

3. Pokud vite, Ze na vas za rohem cekaji dé-
la nebo jiné stiflejici potvory, radéji si po-
lo#te lékdrnicky, plamenomety a lasery,
ponévadZ jsou nachylné na stfely zblizka
¢i vybuchy grandtd.

6. Snafte se udrZet od nepfitele co nejdal,
zbrané jsou Géinnéjsi a je to bezpedné|si.

7. Otravu u lidf vylééite pomoci SPECIAL-
NIHO modulu CURE POISON,

8. Ve hie se vyskytuji dva pfedméty slouZicl
ke zvyieni odolnosti proti nepfatelskym
stfelim a dtokdm zblizka, Jsou to
SHIELD a FIRESHIELD - ten mé pod-
statné mendf dfinnost nef samotny
SHIELD, ktery viam uZetii 1 dost energie
pii pddu z velké vysky.

9, Ve hie miZete pouZivat i déla, coZ jsou
specidlni jednotky, které se po uréitém &a-
se aktivuji a stfili na v8e Zivé, pomérné
efektivné zniéi nepfitele, ale pozor - i vis!
Dile miiZete poutivat nadlapné miny, kte-
ré doka#i v neptatelskych faddch udinit
nemalé ztraty.

10, Pokud maéate problémy s energii, napiste
AMIGA a mite energii nekoneénou,
Dodejme jesté, ¥e HIRED GUNS vedou v
Anglii uZ nékolik mésich na prvnich pfickédch
febficki.
J.Berny, P.Kosik




PRVA HRA NA TROCH CD DISKOCH:
UNDER A KILLING MOON

KUPTE S|
NOVE HRY OD OCEANU PRE MAJITELOV AMIGY

DOOM 2!

* Prvi hra na troch CD-&kich je na sve-
te. Urobila ju americka firma ACCESS a v
europe ju prediva znamy LUL.S. GOLD.
Nazov je UNDER A KILLING MOON a
autori tvrdia, Ze je to naozaj prva skutoéne
interaktivna hra pre CD-ROM.
kazdopadne herecké obsadenie v tejio hre
je velmi dobré. Vietky tri hlavné postavy uz
maji za sebou niekolko hollywoodskych tr-
hakov. RUSSEL MEANS hral v THE
LAST OF THE MOHYCANS a NATU-
RAL BORN KILLERS, BRIAN KEITH
uéinkoval v PARENT TRAP, HARD-
CASTLEAMCCORMICK a YOUNG
GUNS a MARGOT KIDDER v SUPER-
MAN 1 a 2. US. GOLD uZ nebudi distri-
buuovat najnoviiu hru LUCASARTSu, TIE
FIGHTER, ktora je volnym pokradovanim
X-WINGu., X-WING 2 bude v Eurdpe pre-
davat firma VIRGIN,

* O firme D SOFTWARE budeme po-
cut skor, ako v druhej polovici roka 1995,
ked md prist na trh hra QUAKE. Pre velky
uspech ich zatial poslednej hry DOOM ma
tento mesiac prist druhy diel s nazvom DO-
OM 2: HELL ON THE EARTH. Po-
kratovanie hry sa odohrdva v Sase ndsho né-
vratu na Zem, Ktord je plna nepriatelskych
votrelcov. John Romero, hlavny dizajnér 1D
Software tvrdi, Ze DOOM 2 bude velmi roz-
siahla hra. Ma v nej byt 30 novych levelov,
ma pribudnit Sest novvch potvor a dalsie
nechutnosti. Sfubuje aj vylepseni grafiku a
velmi vysoki rychlost scrollingu pri perfekt-
nej plynulmh ako sme u ID Software Zvyk-
nuti, DOOM 2 bude fungoval na PC 386
so 4dMB RAM a CD verzia bude obsaho-
vat dalSie levely a viac zvukov. UvaZuje sa aj
o tom, ¢ by v CD verzii mohlo byt viac
zbrani,

* Neddvno sme Vas informovali, e firma
Microsoft prehrala sid s fir-

je dvojndsobné. Spolu s nim su v tomto ba-
leni pomoené utility SCANDISK a DO-
UBLEGUARD. SCANDISK shiZi na chec-
king harddiskov a DOUBLEGUARD ma
za Glohu ochranu dat. Plinovany CHICA-
GO alias WINDOWS 4.0, ktory vyjde na
svetlo boZie asi aZ budici rok, bude s DRI-
VE SPACE pine kompatibilny.

* Dalgia spriva pochddza z anglickej po-
bocky Commadore a so softwarom priamo
nestvisi, Tdto firma pripravuje do vyroby
hardwarova kartu, pomocou ktorej bude
moiné na PC 486 emulovat pocita Amiga
4000. Ma sa zacal preddvat uz v prvom pol-
roku 1995 a cena sa plinuje na 400 libier.
Akcia nie je zamerand na hry. Ide skor o
to, aby sa na PC dali pistat seridzne gra-
fické programy, ktoré pre Amigu u? exis-
tuju, napriklad LIGHT WAVE od firmy
NEWTEK, ¢o je obdoba 3D STUDIO na
PC. Hardwarové podrobnosti o tejto novej
karte sii zatial tajné, ale predpoklada sa, ze
by mala obsahovat chipset AAA (Ad-
vanced Amiga Architecture), ktory na roz-
diel od starficho AGA chipsetu, pouZitom
v A1200 a A4000 ma skutoéna 24-bitova
grafiku a 16-bitovy zvuk. Doska s emuldto-
rom by mala umoeZiovat plny multitasking,
CiZe sucasny beh Amiga programu a PC
programu s tvim, e PC programy budi po-
malsie bud' velmi mierne, alebo vibec (k
spomaleniu nie je dovod, pretoze multitas-
Kingom sa nezataZi procesor 486).

* 5 velmi zaujimavym projektom prichi-
dza firma PSYGNOSIS. Ich hra ECSTATI-
CA bude niedim naprosto origindlnym.
Bude v nej vyuzita technologia zobrazovania
¢hpsoidov,  ktord  wyvinul programdtor
Andrew Spencer. Tito metdédu zdokonalo-
val 5 rokov a obriazky nasvedéuji, Ze ne-
méarnil ¢as. Postavy v hre st zobrazované

pomocou ehpsoidov a vysledok vyzerd ove-
Ia prirodzenejsie, ako zobrazovanie pomo-
cou vektorovych polygonov, napriklad v
ALONE IN THE DARK. Ideou adventiry
ECSTATICA su strafidelné sny jedného
miadého dievéata, ktoré le#i v hiboke) ko-
me. V' tomto ndtenom spanku si predstavu-
je hrézostrasni dedinu Ecstatica, na kiora
atodia hordy vikolakov, drakov pluvajicich
ohel, minotaurov a dalsich krvilacnych pri-
Ser. Hrad sa stava dobrodruhom, ktory s po-
mocou witoéného meda likviduje tieto agre-
sivne tvory a riedi mnoho logickych zdhad.
Ak me je meé ani Ziadna ind zbrai na dosah,
ni¢ je problém zobrat do ruky akykolvek
drak ¢ kus Zeleza a bit sa s tym ako s base-
ballovou palicou. Vieobeene sa otakdva, 7e
Ecstatica sa stane hitom,

* OCEAN pripravuju vo velmi krdatkom
¢ase niekolko titulov pre Amigu. Prvou z
nich je MIGHTY MAX. Problém tohto hr-
dinu nie je len to, Ze j-c., iba dvandstrocny.
Jeho hlavny problém je, Ze je vysoky iba je-
den palec. V zapadnych krajindch je této po-
stava velmi populirna vdaka dspeingm TV
seridlom a mnohym predanym videokaze-
tim. Hra MIGHTY MAX v poditatovom
prevedeni bude urfend najmi dvom hracom,
cielom hry je ndjst takmer 400 komponen-
tov ltdj*-.i!l'h.j*-.:.j Zbrane na svete skor, ako nas
nt}}rmlﬂl Skullmaster, ktory chece pomocou
H-L-_] zni¢it Zem, Dalou ;}rt]wr:wm anou hrou
je¢ golf s nizvom PGA EUROPEAN
TOUR. Bude obsahoval pil golfovych
ihrisk svetovych parametrov: Wenthworth v
Anglicku, Crans-sur-Sierre vo Svajéiarsku,
Le Golf Nationale wvo Francizsku,
Valderrama v Spanielsku a Forest of Arden
v Anglicku. PGA EUROPEAN TOUR
umaodZni hru proti podita¢om ovladanych hré-
tom golfu, Pri vymenovani noviniek od
OCEAN sa teraz zastavime u KID CHAOS.

je pozoruhodnad hra pozosti-

mou STAC ELECTRO-
NICS, pretoZe sa ukizalo, Ze
DOUBLE SPACE v operat-
nych systémoch MS-DOS 6.0
a MS-DOS 6.20 je takmer
identicky, ako STACKER
2.0 od firmy STAC ELEC-
TRONICS. MICROSOFT
museli zaplatit pokutu a kaz-
dia dalgiu verziu DOSu st po
vinny predavat bez DOUB-
LE SPACE. Preto hned po
rozsudku prigli na trh s
DOSom 6.21, ktory bol bez
tohto kompresného progra-
mu a inak sa od verzie 6.20
nelitil. Microsoft to celé ne-
vzdali a v lete uzrel svetlo
sveta novy DOS, tentokrait
6.22. Obsahuje novy kom-
presny  program DRIVE
SPACE, ktory ma podobné
moznosti, ako niekdajsi DO-
UBLE SPACE. Teoretické
zviidienie kapacity harddisku
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Audio Plus

vajlica 2 piatich svetov, pri-
¢om kaZdy z nich ma Styri le-
vely. Je to pribeh nedfastné-
ho Neandertilca, ktorého
pri rozbijani dinosaurovej
lebky niekto vyrusil a tele-
portoval na iné miesto.
Tento chudak odirhnuty od
svojich kamaritov si musi
pomocou svojej jedine) zbra-
ne, kyjaku, preribat cestu
domov, Dalsia hra SKIT-
CHIN sa uZ stala hitom na
konzole SEGA MEGAD-
RIVE. Eite o nej napiSeme
neskor, Pozoruhodna je nij-
mi nasledujica hra s niz-
vom MUTANT LEAGUE
HOCKEY. Jeden z nasich
populdrnych Sportov - hokej
hra predstavuje v inom pre-
vedeni. Hraémi nebuda T'u-
dia, ale roboti, trolli, votrelci
a podobné potvory, preto
o¢akdvajte necakané,




BUDE REBEL ASSAULT AJ NA CD*?
PORUSUJU SA PREDAJOM ORIGINALOK AUTORSKE PRAVA?

MA BIT VELA RECENZII NA CD-ROM?

VaZena redakcia BITu!

Som majitelom SEGA
MEGADRIVE. Bol som fas-
cinovany hrami, pokial som

nedostal kupit Vas casopis

BIT. Zacal som ho 5t
od A do Z a zistilisg

MEGADRIVE je (pli€ A
oproti PC. PC dokii#e:W

ovela viac. Velmi Sofi
tesil, Ze v BITe 6 steld
megarecenziu REBES

SAULT. Je to jedna z nagleps 1%
Sich hier, aké som kedy v de!

Preto ma trdpi jedna vec.
Doposial som sa o PC nezau-
jimal, ale chcel by som si k-
pit PC 486DX. Neviem viak
najlepdiu Iumfigurﬁciu pre t-
to hru Poradte m prmlm vas

M~ Vim vela
anak Vas Casopis
58 vjrra?nn zlepsil. Gratu-
lujem a drzim palec.
Zdeno MLADEK,
BRATISLAVA

V prvom rade by som odpo-
riical kiipit 486 D X-2/60MH: s
SMB RAM. Obylajnd 486
DX/33 u? dnes nestall. Rebel
Assault beff na 8MB RAM
tieZ ovela lepsie, ako na 4MB,
preto si myslim, fe SMB je
velmi dolefitd vec. § CD-
ROM to je raZfie, ale vieobec-
ne moino povedat, fe treba
aspori  CD-ROM  double
speed, fo znamend prenosovi
rychlost 300k Bis, ¢o vyZaduji
vietky nové hry. Optimdlne by
bolo kipit CD-ROM spolu so
SOUNDBLASTERom v ;E-:.l'

nom baleni (1zv. multimedia

kit), co Je lacnejiie, qfo 68

CD-ROM  zvldsgs

zrejme, to odzrkadiiie Simae

ciu na momentdIHENg
hier. Poditad je velpti

"'ﬂh-ti'lfﬂ' a zhruba zdaj jeder

mat 1o najlepiie. Onedlho uZ

urcite budi existovar také hry,
ktoré budii vyZadovar eite lep-
§i stroj. Mne samému sa 1o
moc nepdci, ale je to fakt.
Technika sa zlepsuje a stoji

i peﬁﬂzr‘. Pokial viem, RE-

My na iné pocitace.
sfgfo fe robeny takou
[g8lou, kiord vyZaduje
wehiost procesora a to

{Fﬁfe na firma
ULTRASOFT!

Som majitelom DIDAK-
TIK GAMA a velmi sa mi pa-
¢ia Vade hry. Je na 3kodu, Ze
ste zvySili ich ceny. Vlastnim,

nedostanem do rozporl
Zikonom o autorskych p
vach,
Dusan HORVATH,
BOHDANOVCE

Zvyienie cien fe nepopuldr-
ne ﬂpa.rreme, m'ﬂ' bﬂfﬂ bohu-

pie ;Jredri val.

ViZena redakcia
casopisu BIT
a hlavne

pén - yves -|

& o tom, 7e z Viasho
sa Et-ﬁ‘i."ﬂ hmifar—

e e d

1. iblida. Vas asopis je sice
foval z,-mfnu sumu, ak :,hmme :

farebne;jsi, ale farba sa naché-
dza véddsinou len na rekla-

U

méch. Vieme, Ze farba je v
tladiarfiach netnosne drahd
Pytame sa, & by sa
farba z reklam preme :

cenzii. S
SOFTom to podla nase
prehdriate, Hrami aKg i

1 ¥

hlavne trildgiou PED
zapackali velmi wvela™s

Uplne by stadilo, keby ste 188 et

recenzovali na Jﬂdnu stranu a
nie na dve, ako zvyknete, ale-
bo do rubriky BLESKOVE
RECENZIE. Boli by sme ra-
di, keby ste venovali viacej
miesta hram, ako napriklad
DOOM a nie ich ddvaf na po-
lovicu strany. Lepfieho sa ¢1-
tetelia dockali len v podobe
lepSieho papiera. Edte by bo-

| lodobré, keby ste neuverej-
od Vas vidciinu hier a ked i

1l tJ{kn hier na CD-

AMIGA
. tie ma
pwdac [udi. K tym pla-

1 ste liverejfiovali aj plagéty z

hier na PC a Amiga. Len tak
mimochodom, s tymi mapami
to tieZ nemusite prehanat.
Ind¢ sa nam VA% Casopis cel-
kove paci,
Michal BOLECEK
a Michal VAVAK,
BRATISLAVA
S mnohymi vecami, kmr
liste pifete, musim pingasih f
sit. No prehodit far
kldm do recenzif b}r i
kedZe vietky recert Mw
BiTe farebné (s u;,.-m 1Kol
cenzie systémového progre
. fo  viak nie je“ul

Ciernobiele su nﬂprﬂn’ad -:-'~.'-'--'

vody a iné rm’;rr:.ky, ale tak to
md napriklad aj nemecky PO-
WERPLAY - a to uf len j-—:

nejaky casopis! Treba si uve- »

domit ¥e cena za BIT m: r,lw
kryje zdaleka ndklady rfi¥s
robu. Preto je treba si#

Ku kompromisom, ak m-.ufl_fl 4 1ch

rek!amy a fiernobiele iy
To su veci, ktoré sami re
me radi a rozhodne ich 1
hime d’n‘mefr;m zcimr:m

pmbf-::m ktory vds trdpi, sd
ICE zng* Je to chm’aﬂwé vec,

"'='h usfme mafﬂ byr'
fg znamend pisat
movych hrdach. Na

il financnd situdcia
! kupn‘ si dobry poct-
g d"musia sa uspokojit' s nie-
&im zastaralym, na ¢o E.?:zﬂu;u
iba staré hry a Ziadne nové ne-
vznikaju. Iste aj oni sa chcii
dozvediet’ nieo nové o svo-
jom pocitaci, ale na druhej
strane mdme obavy, fe keby
sme pisali o starych hrdch
stratime vela &itatelov. Dalej
naprosto nestilasim s Vasim
ndzorom, e uverejiiujeme ve-
la na CD-ROM, ¢ nebodaj
Pentium. Prdve naopak. Na
CD-ROM sme neuviedli do-
kopy nic, na rozdiel od ostat-
nych zahrﬂmfﬂych fﬂ.’i‘ﬂpl.’i‘ﬂl-’
ktoré priam hyi

Fopad )

tke je to ui casto netinoshe
pomalé, ale hrat sa dd po-
vedzme pri zniZenom ‘detail
@weli’. A zdverom na tému
ga 500 a Amiga 600,
';_I_:"‘ i doteraz dojem, Ze
i hito pocitad zanedbd-
& kaZdom Cdisle je
kekkeripecenzili na Amigu.
weten pomer vodi PC

weblili sprdvne, ale tre-

i Wwedomit, e majitelov
------------ He viac, ako majitelov
Amegy Preto sme zvolili pri-
ve taky pomer, aky je.

_Na.zdver sa chcem podako-
::kné listy Jirovi z

eSEkRaujimava vec a
BRI U policajti na mo-

-yves-




podobid znimej hre Battle Isle
(#e by sa aj softwarové firmy ria-
O dili heslom &0 si neukradnes,
1= nemds™ 7). Celd hracia plocha je
'® rozdelend na Sesfuholnikové po-
licka. Hral sa po nich pohybuje
CC svojou bojovou technikou, pri-
¢om vidi len svoje bezprostredné
O okolie, jedna z ikon sice ukdZe
= zmenfentd mapu celého bojiska,
= ale nepreskiimané pc-I{El:a hrad

LESKOVE
C:ENZ

Ak poviem, Ze Caesar je v
podstate Sim City
zasadené do pro-
stredia  antického
Rima, je to zdroveii
najvystiznejsi opis
tejto hry. Pokial sa

do remeselnych dielni a Spe-
cializovanych  manufaktir.
Kto mi zdujem a hlavne dost
pefazi, mdZe si vybudovat

dokonca znime koloseum.

V tychto bleskovych recenziach

sa cistou ndhodou zish Styri hry,
ktoré maji spolocné minimalne

dve veci. Vietky Cerpajd z obdo-

bia Rimskeho cisdr-
stva (a) ked prva len
ndzvom) a vietky (s
vinimkou poslednei)
st prevaZne strategic-
ké. Dominium je la-
tinsky ndzov, Ktory by
sa volne dal preloZit
ako panstvo &i dizava.
Hra zafina ukrutin-
sky dlhym animova-
nym introm (ale viz-
ne, milo chybalo a zaspal by
som pri flom), ktoré okrem svo-
jej dizky nevynikd nicim, preto
ho preskocim a prejdem rychlo k
hre samotnej. Tato sa az nipadne

Centurion (stotnik) bol db-
stojnikom armady rimskeho
Ill'lplf[‘ld Pud Jﬂhn w:h:ma.:

spadala najmenSia jednotka
légie - centiria, Ktord pozo-
stdvala zo sto muZoy. V tejto
hre ste v roli jedného takého-
to centuriona, ktory tabori so
svojou materskou légiou pri
rieke Tiber a Cakd na rozkazy
cisdra. CtiZiadostivy centu-
rion viak ¢akd zdrovell na
prileZitost, ako dosiahnut vi-
tazstvo a dosiahnut postup.
Zile#i len na vis, ¢i zahynie
hned v prvej bitke, alebo ¢i sa
postupne vypracuje aZ na sa-
motného cisdra. Celé spraco-
vanie hry je vyslovene strate-

=

nemd moZnost vidief ani . Na
zacdiatku bra¢ vlasmi iba jednu
zdkladiu, v ktorej zadina postup-
ne vyrdbal dZipy, dopravné kori-
by, kozmické kriZniky, fregaty,
pasové dopravniky alebo tanky.
Hru mbZe hrat jeden hric prot
poéitatu, alebo dvaja cez sériovy
kabel alebo modem.

AMIGA 500/600
ATARI ST

gické. Centurion (hra) moZe
presivat svoju légiu, zlepso-
vat jej vyzbroj a dopliiaf ju o
novych muZov (ked nejakych
strati v boji). Neskor méZe aj

?u}fﬁnvaf podet légii, ktoré si

mu podriadené.
Ked sa légia dosta-
neg na nepriatelské
uzemie, nastava vy-
jedndvanie, alebo
boj. Pred bojom je
moZzné uréit, kde
bude zamerand naj-
silnejsia Cast atoku
& a zvolil jednu z pia-
tich najznimejsich starove-
kych atoénych taktik. V pri-
pade vifazstva hrac urdi, aky
tribiit (dane) bude dobyti kra-
jina odvidzat Rimu. Okrem
boja sa poas mieru centurion
venuje usporiadavaniu gla-
didtorskych zdpasov a prete-
kov konskych zdprahov,

PC 286-586
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v hre Sim City sta-
vali moderné vys-
kové obytné budo-
vy, tovarne, letiska
a policajné stanice,
v Caesarovl sa stavajd stany
pre otrokov, nemocnice, $ko- <
ly, chrimy pre uctievanie QO
boZstiev, naimestia a Stadiony. =
Niektoré veci ako napriklad ¢
cesty s potrebné rovnako v ¢p
novoveku ako v staroveku,
iné si prispbsobené dobe,
takZe napriklad dlohu elek-
trickej energie tu preberd zi- G-

¢y Kedze v staroveku neboli do-

byvainé vojny zriedkavé,
velmi vhodnym sa javi obo-
hnat celé mesto pevnymi
hradbami. Peniaze tu zohri-
vaji velmi ddleZitd dlohu,
pretoZe bez nich je daldia vy-
W stavba  mesta  nemoZnd.
c Rovnako ako v Sim City sa
ziskavaji z dani, ktoré plati

votodarnd voda a dlohu elek- S obyvatelstvo.

trického vedenia vodovody &i —

akvadukty. Poziare tu vyc¢ina-

jii s rovnakou niivou silou, PC 286-586
len dlohu poZiarnikov prebe- AMIGA 500/600
rajt otroci. Hnacou silou ka?- ATARI ST

dého mesta je vyroba, ktord
54 v staroveku koncentrovala

st aﬁnnum msﬁﬁrst'-'a. Je oby-
kﬁm & mam;rm
Hekmr akych boli
v Rime desattisi-
-~ ce, akych radili k
d-Dhj’tku a ktorych
udeni r

o] dov, kr&ﬂfs ba do-
, ﬁ k ﬁmmﬁd & sﬁ ?IEEI?-«

cisdrs ..u mmmﬂzgm, !Em;?.;.
pracovat o gp o = ney aty. Teraz ho
cisdra. Nuﬁ‘ﬁe, mﬁ:njﬁ.'::ﬁﬁ'—k‘huﬁhiktﬂ ﬂepmaﬁujﬂzﬂﬁﬂﬂ--

mn’fné avy ﬂsmwm--
| T : ntmrgnﬁ Hra je strhujica a
E na z,&ham}*:, pretéﬁe je
o pr it svﬂjrﬁznym
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- Hrdina naéea hry totiZ nie je

= ka a dalSia cesta ku sldve je

S
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MASTERTRONIC

[arts, slovensky Sipky, sd jed-
nou # najoblibenejsich anglic-
kych spolofenskych mer. Hrap
sa najmi v ororayveh malych Kt
mickach, baroch a podobnyvih
pohostinskyveh podnikoch. Preto
rovnako ako pinball nemohh wyst
pozornost programatorov a skiir
¢ neskOr sa museh stat nametom
pre pocitacovid hru. Hoc Sipky s
tazvom 180 naprogramovala' fir-
ma MAD GAMES pre distnbud-
ni spoloénost. MASTERTRO-
MNIC uZ v roku 1986; nespominam
siy #¢ by som odvtedy videl daltie
spracovane tejio ;-*allj!n'l;l'-.'-::_'i nry.
redze sa s poditacoviamm pmnbal-
mi v posledne) dobe doslova roz-
trhlo vrece, didfam. ¥e'sa nhjde
firma. Ktord sa poobhhiadne ay #a
Sipkami. V' 32-bitovom prevedes
nl, s peknou grafikon a s kvalit-
wu stereo hudbou, by mohh byt
velmi vvdarénd,

Sipky st aj 0 nas k dostaniu
prakticky v kaxzdom Iportovem
obchode, ale pritom vidima adi
nevie, Fe tato hra ma svoje pevné
pravidid, Sipky had#u tak, aby sa
pokial moXno trafili do stredu,
Iste, Zipky sa daji hrat’ aj akio.
Klasické darts viak skvtaji ovela
vias napihaa podstatne vacsi p:".--
Aok 2 hry. Pretole bez pravidiel
sa nase poditadove (ale ans klasic-
Re ) darts nedaja heat, iste neza-
Skodi, kKed siich priblizime.

Klasické darts sa hrajd s jed-
nyvm terfom a s tromi Sfpkami.
lerd sa zavesi na stenu do pred-
pisane) vzdialenost (10 Hal nepo-
Zndm} a postupne sa do neho i
iz vietky tr Sipky. Ked dohd-
Z¢ Jeden hrad, Sipky sa vytiahnu a
v hre pokrafuje druhy. Takio na
stnedacku maZe hrat v podstate
neobmedrzene mnoistvo hradov,
Pre dalfe vysvetlovame ¢ nutné
aby sme i teraz podrobnejiic po-
pisall terd. Ten je Krulovy {teore-
ticky by mohol byt aj Stvorcovy,
ale z nezndmeho dovodu sa taky
nepoudiva). prifom je rozdeleny
na dvadsat pldch. ktoré maji tvar
vyrezov Kolala a su oznadent <is-
tam 1 az 20, Tweto &sla viak ne-
jdi po-obyvode kruhu vo vzostup-
nej rade, ale s rozhidzane pod-
Fa isteho systému, Tisto plochy
sl dale) pretaté dvomn sistrede-
nynn obrudams. Jedna & mich je
umicstnend na obvode kruhu a
dritha pribhZne v strede jeho- po-
lomery. (Chapem. #e takéto leo-
reticks . vysvetlovanie: sa mbie
rdat trochu nejasné. nadtastie &
nidete text porovnivat s obriz-
kom.) Kaidé politke ma takid
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hodnotu. akid je na fiom uvedend,
s dvom vymmEami. Ak sa hrado-
vi podart zasiahnut naprikad plo-
chi oFnacenu <istom 1 ale Zasia-
ol ju v mreste. Kde ju  preting
vonkajtia obrml, podet bodov sa
rdvopasobuye. zasah %a teda rita
za 2 body, Ked ale trafi plochy
ornadeny 1 v omieste prechodu
viltorne) obruce, jeho zasah sa
potita 7za 3 body. pretode v ta-
komio pripade sa podet bodov
Ziropnasotue. Lostiva nam popl-
sal & ten vyvithzeny stred teréa, Je
tvoreny | vonkapon - obrudoun s
hodnoton 25 & vadtornym vyplne-
nvm krohom s hodnotou dviojnd-
sobku, teda M) Porome)jsi ditate-
lia uZ iste prsli na to. 2o onen “vv-
tiZeny stred” larckveh Sipkarov:
a¥ ta

e je viastne ar takyv pawimavy.
MNajviac bodov sa dd tou? dosiah-
nul zisahom trojite) 20-ky (60
bodov ), ale a) trojité 17,1519k
davaji v silte viag bodov ako 3.
KedPe terd a jeho hodnoty uf po-
rhame. moreme pokradovat v
pravidiach, Dal$ia vec, ktord be?-
0. viastnika Sipek sto zarazi.
1€ 1o, de dosahnute body sa ne-
pripoditavajd ale naopak odrita-
vaji. KaZzdy hrad mé toli? na 7a-
Giatku 501 bodov. Od tohoto
‘skore’ sa po kaddom kole odpo-
Stasucat dospahnutech bodov, 1e-
da - ovBetkveh - toch T hodow.
Vyhrava ten hrac, ktory dosiahne
rajryvehlejiic (fo najmeniim pod-
tom  hodov) nula. Celd vec ma
Lt e posledny e b
Posledné body. sa totiz musia od-
ratat pomocon nejakého dvojho-
du- (teda dvontey S-kve LKy a
pod.). Inak ta podel bodov do-
stabinuty v posleinom kole neod-
rata. Ja zasah mumo terd a2 neod-
politavajl Badne body. ale am
Fiadne  pokutové . nepribudnid.
roed sa hrapl darts profesionatne,
hrd sa na tn vitarnd zapasy. AR s
mektorému 2 htadov podatt vy

hrat dva zépasv za seboa, tretl v?

fnie je potrebné hiat) JAko sami
vidite, darts je celkom zaujimava
a dost zloZita hra.

Darts 180 nam ponika tni
moFnosti hry Mpiek:

1. TUENE UP

Toto je viastne akysi tréning.
alebo rozcvidovanie sa. ¥V faso-
vom: imite 100 sekind (odpodi-
tava sa od 100 po ) musite trafit

v oRostupnom poradi 'u.'?-.-rl!-;} cisla
od 20 po 1. pridom nezaledd, kde
t-Kltord plochu trafite. AX s
vim o podari. moZete prejst k

samotne) hre.

2. GAME ON

Hrite  lurna) s najlepim
nracin, Sipek Hra sa At vi-
tarné Kold. Po vitarstvie postupar-
pete dalel a je vam prideleny
zidatne s super. Vas prvi supen
obfas dokonca netrabia, aviak
&im dalej postupuiete, tim sa im
b Ll B :'!".-;,":1{‘_1: aetos Poror PO
sledny hndlovy protvnik ma -
ku tplne st a hadZe samé troj-
¢oZ2ikky. AR porazle a)ogeho,

stavate sa majstrom.

o

A TWO PLAYER
Tito volbu, ktord poskytuje
moFnost hry dvoch hradov profi
sebe  asi nemusim  vvsvelfiovat
podrobneific. AZ pronej zazijete
i pravd zibava 5 touto skvelow
hrow. . Takide pevnd oka a orli
il
lis-
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CELKOVY
DOJEM

73%

7]



PROGRA MU’JE

Ako sa vam podarilo vyriefit domdcu ilohu ? Difam Ze
ste sa s fiou nemuseli prili§ dlho trépif a Ze ste ju zdolah
raz-dva. Keby nahodou nie vy ste zdolali ilohu ale ona
vds, netrapte sa a o to pozornejsie si pozrite riesenie:

Pozorne si viimnime tento fragment neskomprimova-
ného bloku bajtov, ktory sme si uviedli ako priklad na
ozrejmenie v minulej lekcii:

7722 22 55 B8...

Pre nas je podstatné to, Ze sa tam nachadzaji prave dva
za sebou idice rovnaké bajty. A teraz si viimnime, ako bu-
de tento fragment vyzerat po skomprimovani naSou kom-
primaénou rutinkou:

772222055 88...

Hned na prvy pohlad vidime, Ze skomprimovany frag-
ment je akysi dlhsi ako pévodny, neskomprimovany ! Ved
by to predsa podla logiky malo byt prave naopak...

Prave tu, na tomto naSom vzorovom priklade sa uplat-
nil nedostatok tejto komprimovacej metédy. Akondhle sa
v pévodnom bloku nachadzaji prave dva po sebe idice
bajty, komprimaéné rutinka za nich hodi este jednu nulu
navyie. Teraz si predstavte, Ze dany blok, ktory treba
skomprimovat bude obsahovat iba takéto dvojice ha]mv
Napriklad
22 22 44 44 99 99 66 66
Skomprimovany blok bude vyzesatiakto:
2222044440 99 9 0-66:66 0 |
Po kﬂm imacii sa nam
ale gite aj o celd polovicu

dchédz: pouZiva prin-
= pocet™="bajt”, ale identifikiciu
clada de mpnmﬂvanéhﬂ bloku pomocou
e ir bie akc- '-.rﬁe.l;ky predchadzajice metddy,
fore sme si PIBI’.‘IIEII

Hned na zadiatku skomprimovaného bloku sa nachddza
bajt so Specidlnym vyznamom. Dolnych 7 bitov tohto baj-
tu predstavuje nas pofet (nech je rovny hodnote N) a sied-
my bit presne Specifikuje ¢oho sa tento pocet vlastne tyka.
Ak je tento siedmy bit jednotkovy, potom za tymto Spe-
cidlnym bajtom nasleduje eSte jeden bajt (nech ma hodno-
tu B) a obidva bajty hovoria Ze v pévodnom bloku sa na-
chadza N rovnakych bajtov s hodnotou B. Ale ak je sied-
my bit nulovy, potom to znamend Ze za tymto Specidlnym
bajtom nasleduje N bajtov ktoré majui rézne hodnoty. Celé
to neznamend nic iné ako to Ze v pévodnom bloku sa na-
chidzalo N tychto rdznych bajtov. Potom opéf nasleduje
dalsi Specidlny bajt, za ktorym nasleduja bajty podla jeho
siedmeho bitu a takto sa to celé opakuje aZ do konca
skomprimovaného bloku.

Pocet bajtov 0 nemé Ziadny vyznam, preto je nulovd
hodnota dolnych siedmych bitov Specidlneho bajtu chapa-
nd ako hodnota 128. Akondhle sa v povodnom bloku na-
chddza za sebou viac ako 128 rovnakych bajtov, potom v
skomprimovanom bloku bude viac dvojic bajtov, kde kaZ-
da dvojica pozostava zo Specidlneho bajtu a toho bajtu
ktory je v povodnom bloku. Celé to najjednoduchsie ozrej-

e |
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mi konkrétny priklad. Nech pévodny blok vyzera takto:
66 88 99 55 55 55 55 88 88... (200 bajtov 88) ...88 88 33 22
Potom skomprimovany blok bude:

3 66 88 99 132 55 128 88 200 88 2 33 22

Podobne ak je v pévodnom bloku za sebou idicich viac
ako 128 roznych bajtov, bude v skomprimovanom bloku
tolko skupin bajtov na éele so Specidlnym bajtom, kolko je
potrebné. Akurat to uZ nebudi dvojice.

Tentoraz si vynimofne najprv ukaZeme dekomprimac-
nd rutinku. Jednak preto, lebo je Jﬂdnﬂduchﬁla ako kom-
primacnd a jednak preto, lebo z nej velmi pekne vidno v
akom tvare je vlastne uloZeny skomprimovany blok.

dek Id hl #8000 adresa skomprimovaného bloku
1d de #4000 kam uloZif dekomprimovany blok
1d ix#1b00 dlZka d&knmpnmuvanehu bloku s

play Id b,(hI) preditanie stavu min
inc  hl ukazovatel n
bit  7.b ' 10T

ddl 1d

u poziciu
nie hlavného poéitadla
tischova hodnoty bajtu
spracovali sme uZ cely pdvodny
xl blok ?

or

Tel = ak dno tak navrat
ex  afaf obnova hodnoty bajtu
res . I.b minipoditadlo bude 0..127
dinz ddl a opakujeme potrebny pocet krit
jr z,dd3 ak sa jednalo o rozne bajty,
inc  hl este posunieme ukazovatel
dd3 jr play a skok na zaciatok hlavnej slucky

Viimnite si, Ze tentoraz sa di#ka pévodného bloku ne-
zadava do registra BC ako to bolo zvykom pri predcha-
dzajicich rutinkach, ale trochu netradi¢ne do registra IX.
Keby ste predsa len cheeli mat dizku v registri BC, stadi in-
Strukciu LD IX #1b00 nahradit tymto pmgramc,ekﬂm

ld  be,dlzka
push be
pop IX

Tentoraz dostanete na domdacu tlohu také
lenie. Skaste si predstavit, ¢o vietko musi vykonat kom-
p|i|u WEna rutinka a ako musi postupoval, aby mohla

um| rimoval blok do takého tvaru, kKtory vie potom ta-
vratit do povodneho

volné zamys-

ll::- nasa dekomprimacéna rutinka
SLavil.

- busy -



REKURZIVNE FUNKCIE

POMOCOU DEF F

Co myslite, daji sa pomocou DEF FN definovaf aj rekurzivne funkcie? Iste
ste Tahko uhiadli, Ze sa samozrejme daji. ved inak by som vam ite otizku
nedaval...

Pozrime sa naSrokminyake) rekurzivag) funkcie. Na zadiatok si vezmime
ngjaky jednoduchy priklad - wypocet fakioridl. Faktonialy so definovand
takto; NI & N¥(N-1)*(N-2)*. *2%1. Cize slovensky povedané raktorial Cis-
la N je stfin vielkveh celyeh kladnych &isel od 1 po N. Tito funkciu by
sme mohli vypofital néfak takto:

N! = IF (N=1) THEN T : REM nerekurzivna vetva
IF (M=1) THEN N # (N-1)! : REM rekurzivna vetva

IbaZe 1010 je sice napisang velm pekne, ale do DEF FN sa o zapisal nedd,
pretode vo vyraze nemdzeme powzl prikaz IE-THEM.

Aviak mdkeme pouZil akosi vedialent ndhradu za IF-THEN - a tou niahra-
dou je bindrny operdtor AND. Tento operdtor pracuje nasledovne;

X AND Y vrlti: X, ak je Y nenulové (X mdZe byi 4j Cislo aj retazec)
(), ak je ¥ nulové a X je Cislo
prizdy retazec ak j& Y nuloveé a X jepelazec.

Toto sa di velmi pekne vyuZif pri ndhrade IF-THEN-v& Tunkcidghwefino-
vanych "vidlickou". To sd také funkcie, ktoré maj@viacdefinicifna rz-
nych intervaloch. Mapriklad absolama hodnota by saadala definovar takig:

ABS X = IF (X>=(]) THEN X
IF (X<t} THEN -X

Ked 1o zapifeme do DEF FN a nahradime IF-THEN operitorom AND. bu-
di to vyzeral takio:;

DEF FN aix)=(x AND x=>-(x AND x=<1))

(<) je vyraggeklory nadobada bodnotu O (akoZe nepravda) ak je X
nezipomé. SKdsme giferaz napisal nejaki ind funkciu, definovani "vidlié-
ko :

Funkcia BOXYS JFXe=0LTHEN X2
IEA=0 THEN LN X
DEF FN bx)=(x*x AND=£= (LN x AND x=>0)
LenZe tento zipis pomocou DEF FN ma jednu velikia slabost; ked dédte po-
Citatu vypodital kolko je FN b(-2) tak z woho zblbne a vypife chvbairé hli-
senie "Invalid argument”. Predo 7 Operitor AND toiZ vyhodgocnie peyy
operand aj v pripade, Ze druby je nulovy. To znamend Ze funkcia LN 58 vy-
hodnocuje aj viedy ak X je ziporné alebo nulové.

Za Kaéda cenu musime zabezpedil aby sa v pripade X<=0 nevyhodnocova-
la funkcia LN. KedZe pri vyhodnocovani aritmetického vyrazu sa vidy vy-
hodnocuji vietky Eleny tohto vyrazu, nemdZeme tymto spdsobom pisaf re-
kurzivne funkeie. Pri vyhodnocovani vvrazu by sa nam zakazdvm zaCala
vyhodnocoval aj rekurzivna vetva funkcie, ¢o by viedlo k zacykleniu a pre-
ploeniu zasobnika a skonilo by to chybovym hldsenim (pripadne kolapsom
celého systému)...

* trik. Priklad 1a-
L:,hau '~.r.u|m~. ¢ho” mku e |‘.'r.-u.rm-_ hmhcm VAl 'l'EH]?E-E 11::1Iu s Dperato-
rom “refazec” AND podmienka. Spravime jedni® velnn jednOduchi vec:
Akondihle bude X kladné, tak funkeii VAL podhodime navvhodnotenie re-
fazec "LN x" a v opacnom pripade jej podhodime rﬂamc"x*x "~!ﬁa wid-
litkova” funkcia bude potom vyzerat takio:

DEF FN cix)l=VAL {({("x*x" AND x <= 0)+{"LN x" AND x>()

ZAZRAKY
V BASICU

Tymio padom sme zabezpedili aby sa nevyhodnoveovalo LN X pre X<=(0.
Ked si namiesto LN predstavime rekurzivau vetva nejake] funkeie, mode
me tymto sposobom velmi pekne pisal aj rekurzivne funkcie. Napriklad na
S¢ fakioridly,#apisané rekuarzivne budia vyzeral takio:

DEF FN fim=Y AL TR AND n<2+("n*FN fin-1)" AND n >= 1))

Terazgrochyodbocme od Cistéj matematiky a skisme si napisal jednu za-
ujimavi-funkcitr="n@gevime ju "nisobenie refazca Cislom”. Na vatupe bude
mal refazet A% Féislo N, na v¥stupe bude divar refazec pozostivajici z N
bezprosiredne po sebe idocich refazcov A%, Priklad:'Nech AS="zx" a N=4

potom vysledok bude "zxzxzxzx”.

DEF FN mis(a%.a)=VALS (("""""" AND a<])+("a%4+FN m&(a3.a-1)"
ANDa>= 1)

VEimnite si Ze aj tito funkcia je pisand rekurzivne. Tych Sest dvodzoviek

2 sebou predsiavuje re(azec pozostavajici z dvoch @nakov - dvoch tivo-

droviek. Prive Sesl ich je preto lebo ak sa maji v retazen vyskyloval avo

drovky, treba ich napisat dvakrat.

PouZitie tejto funkeie je velmi rozmanité. Napriklad cheeme vypisal na ob-
razovku N rnakov ‘#°. Namicsto Klasického

FOR a=1 TO N: PRINT "#";: NEXT a
ponZijeme ovela elegantnejsie
PRINT FN m3("#", )

Alebo cheeme zarovindual vypisované Cisla podla pravého okraja. D sa o
spravil takto:

PRINT "Hodnota® {EAD (FIELEN STRS x):x

LenZe ked cheeme aby edzi ndpisom "Hodnota” a samotnym Cislom bo-
li napr. bodky, méZeme s vyhodow pouZif nasu funkciu takio:

PRINT "Hodnota" FN ms(".".23-LEN STRS x):x.
MNa Ziver st spravme nieco zlozite)ie. skisme s1 defimoval funkc “rever

se" - obritenie poradia znakov ¥ refazci. Ak bude na vsiupe napriklad re-
tazec "abed”, potom na vystupe bude “deba”. Nech tato nafa funkcia pra-

Y cuje takto: Vezme posledny znak refazca a za neho dopise zvyiok refaxsca,

ktory medzi (vym uZ prediel nafou funkcion "reverse”. V pripade refazca dl-
hého maximdilne jeden znak mié netreba obracal a v tom pripade sa veati ten
jstyirelazec.

DEF FN ria$)=VALS (("a3(LEN a$)+FN ri(a3( TO LEN a$-1))"
AND LEN a%>1)+("a%" AND LEN a3 <= 1))

Funkcia by sa dala definoval ¢5te druhyvm spdsobom: Vezmeme prvy Znak
refazca a tento prvy znak zapiseme za "reverznuly” zvyiok refarca. Zapis
takto definpvanej funkcie bude vyzeral takio:

DEE FN of(ab)=VALS (("FN o%(ab(2 TO y+as(h)”
AND LEN a%>1)+("a%" AND LEN a8 &= 1)

Na prvy pohlad je vietko v poriadku a a) tento deahig spdsob zdpisu by mal
bez problémov fungoval. Ale ked si ho vyskiSate zistite Ze-akosi predsa
len nefunguje, hoci v fiom nie je Ziadna do off bijica chyba. V fom je ten
povestny hidik, preco tonefunguje tak ako by malo, nechivam uZ na vasu
viasinid gvahu a bidame. Pre znalcov systému iste nebude Ziadny problém
odhalit, kde je pes zakopany...

- busy -
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Objednavky pre CR:

OTES COMPUTER SYSTEMS
P.O.BOX 48

BRNO 2 v
656 48 L

.a.-'rnm 489,00 B
A-TRAIN CONSTRUCTION SET 559.00

ANOTHER WORLD 1119.00 .
AV 8B HARRIER ASSAULT 1329.00 THE SECRET OF MONKEY ISLAND

BANE OF THE COSMIC FORGE 1399.00 i THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE
BLADE OF DESTINY 1489.00 : TONY LA RUSSA 2 BASEBALL

BURNING RUBBER 1119.00
CHAMPIONS OF KRYNN 1099.00 EEES
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93 909, (1) R
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS 109000 BE
COOL WORLD 1119.00 S8
CRUISE FOR A CORPSE 1149.00
CRUSADERS OF THE DARK SAVANT 1699.00
DAY OF THE TENTACLE 1499.00 & : ] -t

8 DEATH KNIGHTS OF KRYNN 1149.00 3

& DELUXE TRIVIAL PURSUIT - 999,00 2 HOT 2 HANDLE (4 hr!ﬂ 745.00 I
DUNGEON HACK 1489.00 S B BATTLE COMMAND 599.00 g
EPIC 120000 558 i
EUROPEAN CHAMPIONS I Ig% COOL WORLD 599.00

# EYE OF THE BEHOLDER 1149, . : ;

& EYE OF THE BEHOLDER 2 1299100 BRI DEATH KNIGHTS OF KRYNN 049.00
EYE OF THE BEHOLDER 3 1489.00 S HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 799.00
F29 RETALIATOR O 1299.00 _ :
FLASHBACK 130,00 (S HOOR 2%9.00
FLIGHT SIM TOOLEKIT 165900 S : INDIANA JONES 4 (akéni) 629.00
FGREEJI‘E%HIE&D ]ggg% B ETHAL WEAPON 599.00 &
INDIANA JONES 4 (adventure) 1299.00 NINJA COLLECTION (3 hry) 599.00
mngma JONES 4 (atce&nﬂg; e 1149.% : PITFIGHTER 49900
INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP 1119,

INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 029,00 e RAMPART : 499.00

JURASSIC PARK 120900 . ' SIMPSONS 599.00

i . EGENDS OF VALOUR 1489.00 :
LETHAL WEAPON 1119.00 9  SLEEPWALKER 599.00
LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF 1559.00 BE SPORTING GOLD (3 hry) 679.00
LINKS 386 PRO 1699.00 :

USRS L0000 SFDRTS I_ZEJLLECTIDN (3 hry) 599,00
MIGHT AND MAGIC 4 1799.00 et B STREETFIGHTER 2 669.00
Eﬁ%“g&ﬁgﬁﬁﬁﬁ: 5 '?33-% 5 SUPER SPACE INVADERS 499,00 [

} PC GAMES COLLECTION (5 Hier) 132900 S SUPERFIGHTER (3 hry) 749.00 SN
PITFIGHTER 999.00 - TERMINATOR 2 : 500,00
PRINCE OF PERSIA 820,00 : ;
e Reteed . O 111E DREAM TEAM (3 hry) 749,00
RYDER CUP 1119.00 £ WWF EUROPEAN RAMPAGE 599.00
SAM & MAX 1499.00 |8 2
B 140,00 NS WWE WRESTLEMANIA ___599.00
SHADOWLANDS 999,00
SIM ANT 1290.00
SIM EARTH 1529,00
SIMPSONS 1119.00

| <PELLIAMMER - PIRATES OF REALMSPACE  1299.00

B SPORTING GOLD (3 hry) 119900 |8 c 6 4 K A z E T A
STREETFIGHTER 2 109900 8 x

STRONGHOLD 1299.00 & X
SUPER LEAGUE MANAGER 1119.00 : ADDAN‘IE FAMILY 100.(K) S
g SUPER SPACE INVADERS 999.00 COOL WORLD 300 () R
SUPER VGA HARRIER 1399.00 HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 699.00 g
T.F. X 1679.00 HOOK 30000
TERMINATOR 2 111500 S INDIANA JONES 4 (akénd) 439.00
TERMINATOR 2029 139900 Eates LETHAL WEAPON 399.00
THE DARK QUEEN OF KRYNN 119900 = - PITFIGHTER 399,00
THE DREAM TEAM (3 hry) F119.00 RAINBOW COLLECTION (3 hry) 399.00
THE GODFATHER 1149.00 369.00 5
B THE SECRET OF MONKEY ISLAND 1099.00 300.00 #e
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 1299.00 S <] FEPW, 30900 B
THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE  1499.00 rv c50.00 B
WAYNE GRETZKY'S HOCKEY 3 1149.00 SPORTS COLLECTION (3 hry) 399,00
WWF EUROFPEAN RAMPAGE 1119.00 S STREETFIGHTER 2 ; 479.00
WWF WRESTLEMANIA 1119.00 SUPER SPACE INVADERS 39900
X-WING - STAR WARS 1699.00 55 550,00
SLAVNE TVARE (Ultrasoft) 200, M = 290.00 B
ZX SPECTRUM EMULATOR (Ultrasoft) 799.00 . : 300,00 B8
e CESE 489.00




H PROGRAIVIO

DELU}'{E TRIVIAL FUR?UIT
DENNIS
EYDER CUP

EUEHING RUBBER
DENNIS

JURASSIC PARK
MR. NUTZ

RYDER CUP
SLEEPWALKER
TP X.

Lt

2 HGT 2 HAHDLE (4 hry)

3D CONSTRUCTION KIT 2.0

ADDAMS FAMILY

AV 8B HARRIER ASSAULT
CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIF MANAGER ‘93

COOL WORLD

CRUISE FOR A CORPSE

EPIC

ESPANA THE GAMES ‘92

EUROFPEAN CHAMPIONS

EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
FORMULA

HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
{HOOK

g INDIANA JONES 4 (akénd)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

g NINJA COLLECTION (3 hry)

ONE STEP BEYOND

PARASOL STARS

PITFIGHTER

POWER UP (5 hier)

PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)

SHADOWLANDS

SIMPSONS

SLEEPWALKER

SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2

SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DREAM TEAM (3 hry)
THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
WWEF EUROPEAN RAMPAGE
WWE WRESTLEMANIA

(_ Objednédvkovy kupon ndjdete na strane &, 46 )

10429, 00
969,00

1099.00 He

9649.00

1049.00 §

1049,00 S5
969.00 i

969.00
1299.00

969,00 (8

1329.00
969.00

85900
969.00 1F5S
000 () -';_.'-

1119.00

1119.00 &2

969.00
839.00
859.00
1199.00

960.00 N

969.00
859.00
1489.00
9659.00
799.00

799.00 s
1119.00 e

820.00
1159.00
$29.00
749.00
25900 8
969.00
999,00
969.00

969.00 8
799.00 S0
999,00 S

969.00
829.00
969,00
929.00

1149.00 g2}

ULTRASOFT
P.O.BOX 74

810 05

2 HOT 2 HANDLE {4 ij

3D CONSTRUCTION KIT 2.0
A-TRAIN

A-TRAIN CONSTRUCTION SET
ADDAMS FAMILY

ANOTHER WORLD

AV 8B HARRIER ASSAULT
BANE OF THE COSMIC FORGE
BLADE OF DESTINY
BURNING RUBBER
CALIFORNIA GAMES 2 -
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93

i COOL WORLD

CRUISE FOR A CORFSE
DEATH KNIGHTS OF KRYNN
EPIC

Bl ESPANA THE GAMES ‘92
2 EUROPEAN CHAMPIONS

EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
EYE OF THE BEHOLDER

EYE OF THE BEHOLDER 2

F29 RETALIATOR

FLASHBACK

B FORMULA 1

HEAD TO HEAD
HOOK
INDIANA JONES 4 {admmure}

§ INDIANA JONES 4 (akéni)

INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
JURASSIC PARK :

LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF
MIGHT AND MAGIC 3

B NINJA COLLECTION (3 hry)

ONE 5TEP BEYOND

PARASOL STARS

PITFIGHTER

POWER UP (5 hier)

PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART

ROBOCOF 3

RYDER CUP

M SCRABBLE

SHADOWLAND
SIM ANT

§ SIM EARTH
8 SIMPSONS

SLEEPWALKER

SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2

SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS

& SUPERFIGHTER (3 hry)
THE DARK QUEEN OF KRYNN

THE DREAM TEAM (3 hry)

THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2

| WWF EUROPEAN RAMPAGE
| WWEF WRESTLEMANIA

( Objednavky pre SR:

BRATISLAVA 15

1 119.00 §

1659.00 B

969.00
559.00
969.00
969.00

1329.00 S
1399.00 8

1489.00
965.00
969.00
859.00 §&
969.00
999.00

1149.00 §

1119.00
1119.00
565.00
839.00
1149.00
1299.00
969.00
1149.00
859.00
1159.00
968.00
1399.00
969.00
839.00

969.00 B

1489.00

© 969.00 [BEEG
129900 S

1299.00
799.00
799.00
969.00

829.00 529
1159.00 B

£29.00
T49.00
859.00
969.00
969.00
999.00
999.00 §
1299.00
1299.00
969.00
969.00
799.00
994,00
969.00

82900

969.00
1199.00
969.00
1149.00
969.00
1299.00
969.00 i
969.00
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@® F.L.R.E.

Vesmima SCI-FI akénd hra z dielne zndmeho prafskéhc programatora Frantidka
Fuku. Kozmicky kordb na faZke| a nebezpetne] puti. Sl
ena 88,-

® BUKAPAO

Komunikacna hra doplnena farebnou grafikow. Stdvate sa &lenom odnofe mafie
COSA NOSTRY, s clelom zneskodnit prezidenta ostrova. B A
ena 69,-

® CHROBAK TRUHLIK

n STy L T et e U SIS
Komunikaing hra dopinend farebnou grafikou, Chrobak Truhlik sa snadl uniknuf zo
Zbierky muzeinych exponatov Sialenaho profesora. - & sl

ena 69,-

® LOGIC

Znama spolodenska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut kombingciu fareb-
nych kollkev, Hra dvoch hradov alebo hraé profi poditadu. a
ena 69,- Sk

® RYCHLE SIPY 1
Prva casl pribehu nazvana ﬂHADﬁ. HLAVCLAML, Patranie po stratanom taupinom
hlavolame 'JEZEK V KLEC!' a daldie dobrodru?stva,

Cena 69,- Sk
@® RYCHLE SIPY 2

Druhé Cast hry nazvana STINADLA SE BOURI, Navrat do tajupne] Stvrte nazvansj
Stinadla, ziskanie zahadrého hlavolamu JeZek v kieci,
Cena 68,- Sk

® STAR DRAGON

: g ki e e ey LR e = e e e e R E T
Kiasicka pinograficka hra & nametom SCIF. Kozmecka lod bojuie s chviizéciou robotow,
kiord precstavue neberpedenstvo pre Zem,

Cena B9,- Sk

® ATOMIX

Akina kombinaéna bra na logické myslenie. Skladanie molekdl réznych ziidenin z
atdémov. Hra zdarover zoznamuje 50 zakladmi chémie. o
| ana 591- Eh

@® DOUBLE DASH

Hra Garpa z nametu zname) hry BOULDER DASH. Dvaja kitkovia v podzerm] zbiera
diamanty. Cbsahuje moZnost slcasne) hry dvoch hradov. o
ana 89,- Sk

® JET-STORY
Klasicka pinograficka hra s nametom SCI-FI. Kozmicky kordb na talkej a dole¥its|
missi v rozsiahlom podzemi nepriatelske] plandty.

Cana 89,- Sk

® HEXAGONIA

Akéna kambinagna hra na logickeé myslanie. Volné pokratovanie preslévens) hry ATO-
MEX, pribudio mnoZstvo dpine nowch wispSen, i@ o e
ena 69,- Sk

® SKLADACKA

romunikacna hra s netradiCnym ovgdanim na namet rownomennej detektiviy ED MC
BAINA. Napinavy pribeh a zdbava pra miadych | starich. & Ea
ena 69,-

® NOTORIK

AkCna hra s peknou pinofarebnou grafikou, Pomdééte ndjst punkerovi Fredovi sudy s
vinarm, klora pred nim schovala jaho neprajna 2ena. & 9% ap
ena 89 -

® CRUX 92

Logicko-akéna pinografickda hra s ndmetom z oblasti SCI-FI, Kozmonaut musi potla-
it valkd vzburu robotov na kozmicke] zakladni. B Wi
ena 89,-

® MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS

n _ 5 e A T T T O R TR N A e
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametomn. Dve klasické SCI-F| vesmime strie-
lacky na jedne| kazele za cenu jadného programu |

Cena 119,- Sk

® PICK OUT 2

Metradicne spracované poditatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru md#u hrat
dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hrad proti peditatu,
{Obsahuje prémiovd hru CRUX 92 - ZDARMA !) Cena 119,- Sk

® SACH - MAT

Pray Sachovy program na Didaktik 2z domdce] produkcie. Pri merani sil s poéitatom
si mbZete navolit a2 10 stupfiov obtiaZnosti hry.
(Obsahuje prémiovd hru LOGIC - ZDARMA !) Cena 119,- Sk

Programy z ponuky dodavame vyhradne na origindlnych kaze-
tach, alebo disketach na dobierku a k cene Uétujeme postovneé.

[©] program nie je k dispozicii na kazete

Objednédvky pre Slovensko:
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objednévky pre Cechy:
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.0.BOX 48, 656 48 BRNO 2

mmvnd i bR T = e
WIWEOTE E S ITLE 575

® TETRIS 2

Podstatne v-ﬂe send verzia svetoznameho hitu. Obsahuje moZnost siidas-
nej hry dvoch hracov a mnozstvo novych prvkow, vylep uju‘r:;ir;:h h'ln'i]'g Sk
ena .-

® CESTA BOJOVNIKA

Akcna bejova hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpetnymi priserami
stylom KARATE a orientdcia v znagne I‘DEEiEhltJZI-I'ﬂ bluciia?quty F_:: 9. Sk
ena 119,-

® JAMES BOND - OCTOPUSSY

-F'jna raficka hra s prvkami hier adventure. Nechrozeny agent 007 sa sna-
Zi odhalit gang nebezpeénych paserdkov vzacnych staro, itensﬁ. gt
ana -

® PRVA AKCIA

AKena pinograicka Nra so zauimavym nametom, Miady polcalt stol pred
Zlozitou ulohou: zneskodnit 1EI'] tﬂr;r.:;rstuﬁ.r. wylupujlcich ga?wﬁu?ﬂ e

Cena 119,- Sk
@ PHANTOM F4

Akénd pinograficka hra s peknou grafikou, Speciaing vyeviceny clen proti-
temristljgkél'?u komanda bojuje proli presile ng;:rrisntral'1:11'::'.':'r & W ng EIH
ana Pt

® PHANTOM F4 II.

Uspesné pokratovanie E)reﬂnélsj hry. Po oslobodeni rukojemniéky sa mu-
sl nas hrdina prebojovat z nepriatelimi obsadeného ostrova.
Cena 149,- Sk

® SHERWOOD

Strategicko-akéna hra Cerpajica z legendy o zbojnkovi menom ROBIN
I-EDD%_Hra predstavuje vrchol Srmgrgﬁ'uato?skéhﬂ dmania E}E Did?’at!ikug K
ana -

® PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

Prva ¢ast z trojdielne| série veselych prihod svetobeZnika
mexi- cana PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pri-
pomina seriu hier DIZZY.

Cena 179,- Sk

® KLIATBA NOCI

Akcna hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zabavu bu-  gmm i
dete maf postarané, zaruduje ndzov firmy, kiord ju vytvor- GG
la; MICROTECH SYSTEMS.

Cena 199,- Sk
® KOMANDO 2
Akénd bojova hra s 3D priestorovou grafikou. Ulohou voja- 7, !

ka je prebojoval sa cez 8 radioaktivne zamorenych tzemi k
pripravens) helikoptére.
Cena 199,- Sk

® PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

Pokratovanie prihod mexitana PEDRA. Tentoraz sa musi
PEDRO pomacou svojho divipu dostat zo stradidelngho
zamku. Vyborna grafika aj spracovania hry.

Cena 179,- Sk

® PEDRO V KRAJINE PYRAMID

V poslednom pribehu Uspesnegj tridgie sa PEDRO zatlla a2
co dalekeého Egypta. Jeho ulohou je objasnit tajomstvo sta-
rej pyramidy a oslobodit priatelku,

Cena 179,- Sk

® TOWDIE

Graficka adventure pind peknych grafickych efektov a fa-
rebnej animacie, Maly tvor TOWDIE sa snaZi viac i menej
uspesne pomahat obyvatelom hradu.

Cena 199,- Sk

® QUADRAX

Tato graficke-logicka hra je Gri%iné“‘lﬂu varidciou na spdsab
svatoznamesj hry LEMMINGS. Dvaja priatelia sa musia spo-
loCnym usilim dostat z obrovského zamku.

GCena 149,- Sk




llllllﬁllll | _ | _
ZAVAZNE SI DHJEDNA?AM TIET’D ﬂRIGINALNE PRGGRAMY Z PHNUKY NA. STHJLNE 42-43 {naplsia ktoré):
KS | TITUL _ FORMAT KS [TITUL FORMAT

Programy poniikame v tychto formdioch (vybrant moZnost zapiste do kolonky |, formdt”):
Co4/KAZETA, Co4/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priezvisko ; Mena Ulica PSC Miesto bydliska
. 1994

Rodné &islo Ditum Viastnoruény podpis

_ _ m _ _
'IIIIIIEIIII _ _

b
ANO! Cheem mat istotu, Ze dostanem ka#dé Cislo asopisu EIT, a preto som sa rozhodol pre:
O polroéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT  2za cenu 150 Sk. :
0 roéné predplatné (12 éisiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk, .
Zaroven si objedndvam tieto stardie &isla (4 29 Sk do ¢isla 992, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte kriZikom ktoré) '
03/94 Q4/93 Q5/93 06/93 Q7/93 0893 0903 010/93 O11/93 D12/93 O1/94 02/94 03/94  04/94 0594 0694 0O7/94 0894 0994

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
| T
Rodné tislo Datum Vlastnoruény podpis :
Prisludni sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal postovou poukazkou typu ‘C'. ! ;
* Starsie disla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene uctufeme postovné, : si I |

Objedndviky vybavujeme len do vypredania zisob, preto ndm neposielajte peniaze za starfie disla dopredu.

Udaje v ni::jedm’wka::h vyplitujte Eitatelne, alebo palitkovym pismom. Sprivoym a éitatelnym OKTOBER
vyplnenim VSETKYCH tidajov zvgSite pravdepodobnast, ze zdsielka Vém 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 Uampurer Systems, P. D BOX 48, 656 48 Brno 2




® MANTRIK - ANGLICKY (slov./¢es.)

Wuka anglického jazyka prevratnou metédou.
Program sa sklada z dvoch éasti obsahujlcich wyée
1200 najpouZivanejsich slov a wrazov,

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - NEMECKY (slov./&es.)

Wuka nemeckeho jazyka prevratnou metodou,
Program sa sklada z dvoch ¢asti obsahujicich vyse
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - EDITOR-PROFESOR

® TEXT MACHINE ©

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vag pocitad na
elektronicky pisaci stroj. Tlac je mozna na vsetkych
znamych tlaciarriach.

Cena 289,- Sk

® SCREEN MACHINE €

Profesionalny graficky editor, umoznujlci tvorbu a edi-
taciu statickych obrazkov. Vytvorené obrazky mozno
exportovat do TEXT MACHINE,

Cena 289,- Sk

@ DTP MACHINE UTILITY &

Tvorba viastnych vyukovych stborov Manttik, v [ubo-
volnom jazyku pouZivajucom latinku. V cene je zarata-
ny podrobny tlaceny manual.

Cena 119,- Sk

® ZX-7 09

Subor mnozstva neocenitelnych podprogramov, ktoré
podstatne rozsiruju moznosti programu TEXT MACHI-
NE. (Tvorba ramikov, semigrafiky)

Cena 259,- Sk

® DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK &

Tvorba az 8-kandlove] polyfonicke] hudby | Program
sa moze stat vybornym spoloénikom a poméct pri wy-
uke hry na klavesové nastroje.

Cena 119,- Sk

® DATALOG 2 - TURBO

Jedna z najlepsSich databank na ZX Spectrum.
Profesionalna obsluha cez ponukové menu. V cene je
zaratany podrobny tlaceny manual.

Cena 199,- Sk

® M.R.S.

Kompletny systém DESK . PROFESIONAL PACK
TOP PUBLISHING, kiory DTP MACHINE
sa sklada z predoslych
troch programov. Pri kupe
DTPM PP usSetrite takmer
100 korun |

Cena 739,- Sk

® SOUNDTRACKER

Najznamejsi assembler a disassembler u nés. Program
potrebny pre tvorbu v strojovom kode. V cene je zara-
tany podrobny tladeny manual.

Cena 199,- Sk

® BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/¢es)

Program nadvazuje na znamu seériu wukovych prog-
ramov, je vSak urCeny hlavne pre deti. Okrem textu
- vBetky wyucovane vyrazy aj zobrazuje |

Cena 89,- Sk

Programy z :‘m_uky'_-.ﬂ_ﬂ,dmr_ﬂma- vyhradne na origindlnych kaze-
tach, alebo disketdch na dobierku a k cene Uétujeme postovné. 3

[6]  program nie je k dispozicii na kazete
program nie Je k dispozicii na diskete

Ob &dnﬁvigrpra Slovensko: :
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objednavky pre Cechy: L S
@) COMPUTERS SYSTEMS, P.O.BOX 48, 656 48 BRNO 2

Vysoko profesionalny prog-
ram pre tvorbu trojkanalovej
hudby na Cipe AY-3-8912,
Nenahraditelny doplnok k
zvukovemu interface MELO-
DIK.

Cena 199,- Sk

@ TUITION

Prepracovany  interaktivny
system na vyuku programo-
vacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnozstvo wyuko-
vych lekcii a nazornych
praktickych prikladov. B N, ol
Cena 199,- Sk | JR&E
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