RYCHLE, NEBEZPEGH

ATARI XE, XL
ATARI ST, STE
AMIGA 500-4000
COMMODORE 64
PC AT 286-586
ZX SPECTRUM
DIDAKTIK M, GAMA

25 Sk /25 K¢
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PREHLAD SADZIEB ZA INZERCIU

Vv CASOPISE BIT PRE SR A CR

Cena v Sk (K<)

Plocha (A4) a formit

Plocha Formal
(A4) éb. farebne 1/1 3/4 23 1/2 173 14 18
201 Ax2 10 000 20 000 i B
11 A 6 000 12 000 A | H
34 B.C 4 500 9 000
2/3 D, E 4 000 8000 |
/2 7, G 3 6 (00 . ~ 1.5 —3
! £ i Ao 186x274 140x274 122x274 92x274 58x274 4dx274 92x67
1/3 H,1 2000 4000 ——
1/4 J.K, L 1500 3 000
/8 M 750 1500
Priratky: 205 80 6x135 3 5
A tdardict Tormit +20% 186x20. 186x1 186x 186x135 186x65
o yniitorné strany obalky + 50%
¢ posledna strana obdlky -100%
Nestandardné formaty:
B s 2 T o =
Ciernobiela inzercia: I cm 10,- Sk 92135
Farebna inzercia: 1em?2 - 20.- Sk

SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANICNYCH INZERENTOV

Farebnd inzercia: 1 em? 1 2- USD Ciernobiela inzercia: 1 em? ! 1,- USD
1-strana (A4) - 1 200,- USD 1-strana (A4) - 600,- USD
2-strana (A3) - 2 000,- USD 2-strana (A3) - 1 000,- USD

Objedndvky na adrese: BIT, inzertné oddelenie, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15,
Slovenska republika, tel.: 07/498 461, fax: 07/496 401

(F\VeELKE ZLACNENIE!

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

AMIGA 500
CD ROM A 570

(moZno pouZivat aj ako Standardny
prehravaé hudobnych CD platnil)

TLACIAREN MPS 1230 4.990,- Sk

Ponuka plati len do vypredania zasobl

9.900,- Sk
8.990,- Sk

Tovar Vam mozZeme zaslat aj na dobierku.
Objedndvky posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15



< 05 Co nis Eaké (a neminie?) .. e S s UNIVERSE
m 06 Rebricky najispesnejsich hier ........ NA SEST NAJROZSIRENEJSICH POCITACOV
~ ; 07 SGtaZ ... PRVA CENA: AMIGA CDTV MULTIMEDIA
h s 10 Adventure znamena dobrodruZstvo .....cuemssmsne POLICE QUEST 3, FASCINATION
o ' 14 Ndvod ku hre ... wsssrssimresssmasserasssmsssssassissssnns ALIEN BREED 2

< @ 18 Zaujimayé periférie ..o ZASUVKA NA HARDDISK PRE PC
15 19 Bleskové recenzie ... PINBALL 2000, EPIC PINBALL, PINBALL FANTASIES
- 22 NAVOG KU RITe coourerniiens v SUBWAR 2050
75 23 Tipy a triky ... " TIPY DO HIER PRE PC
B q LU 24 POSIER cicisiinsionsicsibiia : .. BURNING RUBBER
,o = 26 PIVA POMOC wooursimsessssssssmmsssssasesssssasmssnsmsennses PRE TYCH, KTORI S1 NEVEDIA RADY
- 27 Navod ku hre ... . werennn WILD WEST SEYMOUR

o] J0 Navod Kut BE€ wunimssmsmmimiesmsnsssnsisisissssnmssnssssssmssssasissssisnsinsnssmsssssatossases X-WING

v g (3 34 Zo softwarovych kuchf# ... PRIPRAVOVANE HERNE NOVINKY
< = ALl i i e DOPISY CITATELOV
é 36 Bleskové recenzie BLASTAR, EUROPEAN FOOTBAL CHAMP

CI, : CREATURES, INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
m o 87 O AEODE PROTRAIIY oo rssmatts s somisiosis e s F1 GRAND PRIX
38 Programujeme v strojovom Kéde .......... ASSEMBLER 780 PRAKTICKA LEKCIA 11

(@) 39 Zézraky v Basicu ........ ZOBRAZOVANIE GRAFOV MATEMATICKYCH FUNKCI

RECENZIE

12 MORTAL KOMBAT

13 BLAKE STONE

16 GOAL!

28 SYNDICATE DD,
PRIVATEER DD

29 MR. NUTZ

MORTAL KOMBAT

MEGA
RECENZIE

08 SIM CITY 2000

32 THE ELDER SCROLLS:
ARENA

40 BURNING RUBBER

MAPY
HIER

17 LASER SQUAD
20 WILD WEST
SEYMOUR (1)
21 WILD WEST
SEYMOUR (2)
BLAKE STONE

) Casopis pre pouzivatelov domacich poéitaéov so zameranim prevaZne na herny a systémovy software.
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"Je viac nez strateg. letecky simulator.
D.LD. vytvorili letecky simul. s hodnotou
niekolko mil. dolarou. Ked' hrate TFX,
prvé ¢o Vs ohromi, je detailné
prevedenie krajiny. Viac ako sedem

~ miliénou Stvorcovych km s kopcami,
cestami a pohoriami, so vietkym na
spravnom mieste.” THE EDGE

"Grafické detaily st perfektné, s realnym
stvarnenim a silnym zmyslom pre celkovy
dojem. TFX velmi ¢asto pripomina film...
som videl TFX, od uzasu

som otvoril usta a trvalo mi 15 minut, nez
- som sa spamatal.”" PC REVIEW

PCA KOMPATIBILNE

IIIEITHI. IMAGE BESIGT

M{mﬁ L

Tactical Fighter Experiment...
jediny program, v ktorom

je koncentrované celé umenie
leteckych simulatorov. Prevezmi
kontrolu nad jednym z troch
najlepsich bojovych

lietadiel sucastnosti:

EUROFIGHTER 2000, LOCKHEED F-22,
LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER.
TFX... simulator vzdusnych subojov,
zalozeny na bezkonkurenénom

leteckych detailoch. Zahajte misiu...
bojujte za mier!

AMIGA 1200 CD 32

DIGITAL IMAGE DESIET

AUTORIZOVANY DI‘;TRIBUTC}R ULTRASOFT sro., POBOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 TEL.: 07/498 461



Tymto okridlenym sloganom uvadza firma Core
Design svoju novi graficki adventure s ndzvom
UNIVERSE I'VESMFR). A Ze toto heslo prilis ne-
nadsadzuje. sa mali moZnost presveddif Citatelia-an-
glického Casopisu Amiga Format. ku ktorého po-
slednému Eislu bola priloZzena okliestend, ale hratel-
nd demo verzia tejto hry. Zdi sa, Ze adventure hry
pre svaju neopakovatelnu atmosféru a iluzin dobro-
druzstva, ktori sa im darl vyvoldvat, ziskavaji v
poslednej dobe €oraz viac na popularite, Sveddi o
tom aj fakt, Ze sa do ich tvorby oproti skalnym fir-
mdm (LUCAS ARTS. SIERRA) pdSiajd aj dplni
novicikovia v ftejto oblasti (MICROPROSE).
Niektorym z nich sa takyto debut nepodari, ini so
svojimi produktami zaketvia v tejto oblasti uZ natr-

valo. Zda sa, ze firma CORE DESIGN, ktord sa do-
neddvna etablovala vyhradne na poli akénych hier
{ploginovych behagiek v Style kreslenych filmov) 1o
s0 svojim dtokom do tejto-oblasti hier mysli vazne.
Projektu  UNIVERSE predehidzala  adventure
CURSE OF ENCHANTIA. ktord viak bola prijatd
trochu rozpacito. Bolo to moino pre mnoZstvo ak-
tnyeh prvkov, ktoré obsahovala a ktoré 7 nej rohili
nic éistd adventure. Programitor: z CORE DESIGN
sa zrejme rozhodli svo] prvy pokos prekonaf.
Vysledkom je diho ohlasovand hra UNIVERSE.
Koneény verdikt si pravdaZe nechdm na dobu. ked
sa mi do rdk dostane fmdlna verzia, ale uvi po
zhliadnuti kritke) demo verzie moZem povedat, Ze

CORE DESIGN

1 WY

/A II|I
— |

RATR I E=
ﬁa’mimf\“ I J:'

sa im to urdite podarilo. Ci sa ale UNIVERSE pri-
poji ku klasickym adventure hrim 1o ukdZe iba ¢as
a ohlas hriskej vergjnosti.

Ako vz napovedd ndzov, pre hru bol zvoleny ve-
decko-fantasticky motiv (skor fantasticky ako ve-
decky). Hlavnym hrdinom ndsSho pribehu je mlide-
nec Boris, ktory Zije svoj kazdodenny pokojny Zivot
v jednom malom anglickom mestecku, Jedného dina
sa viak stane udalost. ktord jeho Zivot nacisto zme-
ni. Boris je totiz necakane (ako to uZ byva) a bez
akéhokalvek predchadzajiceho npozornenia prene-
seny do inej casopriestorove) dimenzie.

Boris sa ocitd na malom planéioide uprostred ves-
miru a pomaly sa zacina oboznamoval so svojim
okolim. Je 1o svet podivnych Ziareni, ktoré precha-
dzaji celym spektrom farieb od bledo modre), cez
cervend az po falovi. Je o svet mnoZstva viicSich
aj mendich planétoidov a asteroidov, kroré si od se-
ba vzdialené €asto iba nickolko metroy. Tie, ktoré sa
od seba dalej. si navzajom spojenc akymisy kovo-
yymi konStrukeiami. A predovietkym je 1o sver ex-
trémne nizkej gravitacie. takZe na blizéic vesmirne
telesd moZno jednoducho preskocit a netreba na to
ani vynalozil prilidni ndmahu.

Pa chvili sa Boris (vedeny hrddom) vyddva na ob-
hliadku svojho nového dodasneho domova. Po krdl-
kej chidar zisti, Ze planétoid md obvod sotva nic:
kolke desiatok metrov, Okrem troch kameay,
ohnutej kovove) tyée a dosky s integrovanymi ob-
vodmi na fiom nendjde ni€ zaujimavého. Aj tieto
predmiety viak vezme so sebou, ved by sa mohli ne-
skor na nieCo hodif (a ze sa budd, na o zoberte jed!).
Z vhodného miesta moZe Boris preskoéil na blizky
asteroid a zobraf tu ostry ulomok kovu, Po zoskoku
naspif zisti. 2e maly rotujici asteroid, ktory obicha
okolo planéoidu sa di vyuZil ako dopravny pro-
striedok pre odvoz na kovovi konstrukeiu vistacu
vo vzduchoprizdne. Na jej konei sa mu naskyme
ichvatny pohlad na vacsi planétoid, ktory je posiaty
mnozstvom stavieb a tvorf tak jedno velké vesmirne
mesto., Cesta dalej je viak prerudena. Boris i pora-
di aj v tejio sitwicii. Pomocou niijdenej tyée otvori
oviddaci panel velkého radaru o vloZi dno ploSny
spoj. Teraz zapne sluzobny kanil a vypne filtracny
systém GAWRIC HOMEWORLDu, lebo tak sa
metropola nazyva. V meste zoberie kontajner s jed-
lom & viezie do ventiludného systému. Cez ten vy-
padne aj s niekolkymi odpadkami a kdiskom rozhi-
tého zrkadla spéf na prvy planétoid. Znamou cestou
sa vriti naspafl a hlavnoo triedou mesta sa dostane az
pred dom, Ktoréha vehod je chrineny dvoma laser-
mi. KedZe Angli€an si vZdy poradi, Boris hodi do
dveri zrkadlo. Lasery sa navzajom znicin n rozciles
ny nehumanoid odkdle Borisa do domu na severe.
Tu byva krdsna Silphinaa, ktora Borisovi aspoi ¢ias-
tocne objasni situdciu, do ktore) sa dostal. Miestovo
vesmire, kde sua ocitol, sa nazyva Gawric Haven
(Gawrické neba) a bol o doneddvna ten najSfasinej-
& kut vesmiru. AZ do chyile, ked zaviddia tyranta
noveho krila. Viac sa od dievCala nedozvie, pretoze
do muestosti sa zatne dobyjal sidlny robot
Silphinaa Borisovi eSte stadi povedat, aby vyhladal
dievka menom Malinaa byyajicu vo Wheel Worldz
(Kolesovom svete). To uZ sa viak robot dostiva dnu
a dievéina klesia pod ranami z jehp zbrang. Boris
rozbije kovovou tyéou ovlidanie zadnych dveri a na
poslednd chvilu sa mu nimi podarf uniknut,

Boris prejde urtite edte mnoZstvom dobrodm-
stiev, kym oslobodi GAWRIC HAVEN od zl¢ho
krutoviddeu (lebo tato iiloha ho nepochybne ¢akd) a
dostane sa domov ng rodnd planete. Demo hry tu
vsak koncl a preto musi kongif aj nada predrecenzia,
Teda dovidenia v nebi priatelia (pardon, v recenzii
na findlnu verziu hry UNIVERSE).

-luis-

PC 286-586
AMIGA 500/600




SPECTRUM

1. R-TYPE
(Electric Dreams)

2. GOLDEN AXE
(Virgin)

3. LEMMINGS
(Psygnosis)

4, SIM CITY
(Infogrames)

5. MYTH

___(System 3)

6. DIZZY 4
(Code Masters)

7. DEFENDER OF THE
CROWN (Cinemaware)

8. DIZZY 5
(Code Masters)

9. SHADOW OF THE BEAST
(Gremlin)

10. PHANTOM F4 1.
(Ultrasoft)

J | 4w (qm | e m | | |

AMIGA

1. JURASSIC PARK '

A (Ocean)

2. DUNE
( V@-"uslu-'nud ) )

3. PINBALL FANTASIES
(Digital Illusions)

4, SLEEPWALKER
(Ocean)

5. SYNDICATE

___(Electronic Arts)

0. GOAL!
(Virgin)

7. FLASHBACK
(Delphine Software)

8. GODS

___(Bitmap Brothers)

9. WALKER
(DMA Design)

10. CANNON FODDER
(Sensible Software)

L |

|| | om ||| -

Popularitu jednotlivych hier v
Cechéch a na Slovensku na roz-
nych typoch pocitacov ukazuja
naSe rebricky. Poradie hier mé-

zete ovplyvnit aj Vy. Staci, ked

nam poslete na koreSponden-
énom listku tri VaSe momental-
ne najobliibenejsic hry v pora-
di, ako si ich cenite. Hra uvede-
nd na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva bo-
dy a na trefom mieste jeden. Na
zaklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové pora-

o

COMMODORE 64

1. CREATURES 2

ATARI XE, XL,

1. DRAGONUS

___(Thalamus) (Cognito) ) ._
2. ADDAMS FAMILY 2. MISJA l
(Ocean) 1 {Avalon)
3. ELVIRA 2 3. FRED
(Accolade) ' (Avalon) '
4. STREET FIGHTER 2 ' 4. GHOST BUSTERS '
(U.8.Gold) (Activision)
5. CREATURES ’ 5. HANS KLOSS I
___(Thalamus) ] ___(Avalon)
6. F16 COMBAT PILOT l 6. U235 .
(Digital [ntegration) (Avalon) -
7. LOTUS ESPRIT TURBO [ 7. KARATEKA %
CHALLENGE (Gremlin) ] (Broderbund)
8. GUNSHIP 8. ZYBEX
(Microprose) 1 (Cognito) i
9, SIMPSONS . 9. FATUM '
(Ocean) ___ (ASF) -
10, LAST NINJA 3 * 10. DRUID l
(System 3) (Mastertronic)
ATARI ST PC.286-386
1. POWERMONGER 1 1. DUNE 2 1
___ (Electronic Arts) _ (Westwood)
2. MONKEY ISLAND 2. CIVILIZATION [l
(Lucasfilm}) _ (Microprose)
3. GOBLINS 2 3. DOOM
(Coktel Vision) y ' (ID Software)
4. INDIANA JONES 3 4. NHL HOCKEY
(Lucasfilm) - ' (Electronic Arts) '
5. PIRATES! l 5 WOL FENSTEIN 3D l
(Microprose) (ID Software)
6. ELVIRA 2 6. .IUR.-\SSIL' PARK
( Accolade) ' _ (Ocean) '
7. LOOM l 7. WING COMMANDER 2 '
(Lucasfilm) (Origin)
8. STREET FIGHTER 2 N 8. PRINCE OF PERSIA 2 ']
(U.5.Gold) - __(Electronic Arts)
9. MAUPITI ISLAND } 9, PREHISTORIK 2 1
___(Lankhor) __(Titus)
10. PUSHOVER 10. PRIVATEER *
(Ocean) ' (Origin)

die v rebrickoch. Ak vlastnite
viac typov pocitacov, piste nam
do ankety poradie iba na jeden
z nich, Kazdy koreSpondenény
listok musi byl oznafeny napi-
som REBRICKY pod adresou
odosielatela. Na zadna stranu
uvedte typ pocitata a Vase po-
radie hier. KoreSpondenéné
listky posielajte na adresu re-
dakcie:

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

Z aktivnycl
ktori ndm posielaju sm;e
tipy do rebrickov, kaZdy
mesiac vylosujeme jedné-
ho, ktory ziska odmenu

vo vyske 100 Sk a propa-

gacné materidly od’ firmy
ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je
Michal Zdk
z Bratislavy.




Vo Velkej celorocnej sitazi
st pre vés pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skuto¢ne oplati sitazif. Ak
sa checete zucastnif sufaZe,
musite 12-krdt uhadnuf, z
akej hry je detail na obréaz-
ku. Sme si vedomi, ze keby
sme trochu nepomohli, stala
by sa stfaz pre mnohych
takmer nerieSitelnou. Z toho
dovodu uvadzame vzdy Sty-
ri moZnosti, z ktorych je
jedna spravna. Rovnako ako
v minulej sutazi vyber hier

rych sme uZ v BITe pisali.
Rozdiel je iba v tom, Ze ob-
¢as zaradime aj detaily z ta-
kych obrazkov, ktoré v re-
cenzii neboli. Difame, Ze sa
vam bude Velkd celoroCna
sitaz Casopisu BIT pacif a
Ze sa pri nej zabavite rovna-
ko, ako my pri vyberani za-
berov a moZnych odpovedi.

sa zuzuje iba na tie, o kto-

BIT

Siutazny kupén opif
najdete na strane 46
dolu. SifaZ prebicha
po cely rok. V decem-
brovom Cisle zverejni-
me zlosovaci listok,
ureny pre vyznacenie
odpovedi a nalepenie
kuponov. Do zlosova-
nia zaradime iba tych
sdtaziacich, ktori vcas
posli zlosovaci listok
so vSetkymi stfaznymi
kup6nmi a samozrej-
me aj SO spravny-
mi odpovedami. Skér,
ako zverejnime zloso-
vacf listok, ndm Ziadne
kupény neposielajte.
Aj ked na to neustale
upozoriiujeme,  stale
nam niektori tvrdohla-
vi Citatelia nerozumeju
a posielaji  kupdny
kazdy mesiac osobit-
ne. '

Sufazna uloha cislo 7 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Goblins
b) Goblins 2

¢) Goblins 3
d) Lost in Time
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ind grafika. Povodné SIM
d?cme realizované zhora,
ik dobre, ako

WE CITY 2000.

alo grafiku

yodporuje karty

‘dokonca otdcat

n6zeme vidiet

h 'nmall pohlady na \kl]tﬂl.l"lﬁ' ve IO
mestd. Podobne ma fascinuje aj pohlad
na ’ilM CITY 2000, kmre ma v ﬂehe tal-

ne. Okrem jemnej dokona €J
md na tom zdsluhu nerovnost terénu, k1o-
rd je rieSend podobne, ako v Populous.
Za uréity poplatok sa terén déd vyrov
vat, teda zvySoval aj zniZzovat,
WAk ste nickedy hrdvali SIM CITY 38
fladanie SIM CITY 2000 vam nebude$
Bdzic. Naprick tomu vds musi Coskorogss
apal;lnl.'lf nickolko otdzok. Naprik '




rment, v ktorom si budeme
moct vy bral niektori z troch az deviatich
typov elektrdrne podfa toho, aky je da-
tum. Je jasné, Ze poyedzme Mrolk JESTARY

polozky z
ebolo prilis ve-
takéto viacvyzna-

ou v SIM CITY 2000 je
lou. Povedné SIM CITY
'IeZHddl(} Uplne stacilo,
ie priviedli elek-

ba mohla zacaf. Aj
ektricky prid spo-
oskoro sa musime

i Jokdcia bola do-

e nadrze,
pel, Neskor k nim
denie, ktoré \\'mba
;anim soli z mor

drahé, ale vhodné pre os-
simozrejme nie je jedno. kam

ime vodné pumpy. V zhode so
nostou, treba ich umiestnit v bliz-
yodnych zdrojov, mali dosta-
ikone Stipy elektrického vedenia
vedené na povrchu, ale vodné
Fody len pod zemou. sqo
e sii to vSak iba vodné potrubia, kto-
ozno kldst pod zem. SIM CITY 2000
uje staval tunely 2P0 zemneé 7e-
B ) 07diely a vy-

: pvodnému SIM CITY
enovavat dalej. Hra rozoznd-

e staval domy pre velku hus-
vatelstva, alebo malu.
igideme. staval [ahky prie-

im mdme inteligentnejsich
tym zaujimavejsie a lepiie m
maju zasluhu na technickorny

Hipejsi, tym je \-&C\l

#0st a dalnle nepruemne 5
to nadviizujd. Preto musj
Skoly, univerzity
Inteligencia J
mocou tzv. EQ
Quocient). Pre zauf
solvent  strednej
EQ=90, absolvent
140. Priemer na v3i
telov by mal byt o

Osobne ma vari

} viiCSine ich sicasnej tvorby. N
aj OdUZ\-a priatefov podobnyg
b ma. SIM CITY "(JU{ ’

dokadzat pri budo ani
hospoddrit z financng
striedkami a ako nd
mdlne dane, aby sa Tu
stahovali.
Co sa stane, ak ten alebo
sckt hry \)I‘Il’.’Lhde hna

teSil vylepseny systém vyberu terenu Pt
budovanie domov a tovédrni, ako aj ciestE&

zeleznic. V SIM CITY 2000 stali zvo

&o chceme budovat. mySou zvali
tok a pri <t]an.en0m lagitk
Takto moéZzemedhe

diZnikey

l1l!

e e T 1

kupovat ka
klad cestu, postipt
sobom. Zvolime zaél
mySi pustime az vied¥§
hou spokojni,
7 pOyvadie
zu mesto postihnut. Prés
SIM CITY 2000 je moZn#
mozemsfanov. Podobné
senie, povoden ap -\_
\’el'l Zaujintay
200¢

fénna hudba. Samplovane

charakteristické pre jav,
produkovat, ndprmlad zvuk
kriky Tudi na demgnstric
odpalovani nepotrebuyeh
dalsich. 3

SIM CIT

-

to vietko st precln
SIM CITY 2000.

CELKOVY
DOJEM

94%

PC 386-586

Nizome predyae




Jdi do své kancelife ve druhém patfe. Pecti si
vzkaz na svém stole a jdi do predndaskové mistnosti,
Promluy s Moralis a vezmi pfednigku 2 fefnického
stolku. Vrat se zpét do své kanceldre a promluv si s
ni. Jed do tetiho patra a dej programdtorovi vzkaz,
ktery jsi nasel na svém stole. Vezmi si identifikacni
kartu a jed do prvniho patra. Otevii dvefe na chodbé
a vezmi si baterie a svétlice. Jdi ke své skiiiice a ote-
vii ji (kad 776). Vezmi si sviij notebook, tonfu a Ze-
lizka, Idi spét do tfetiho patra a pockej si na ozné-
meni pripadu v Aspen Falls. Jed do Aspen Falls a
promluv si s vydéSenymi lidmi. Jdi doprava a pro-
hledej Saty podezrelého. Vezmi klicée a hod je do fe-
ky. Priprav si tonfu a aZ podeziely vyjde z vody,
klikni 5 ni na néj. Nasad mu Zelizka a dovez ho na
policejni stanici. Uloz svoji zbraf do boxu, vejdi do-
vnitf a vezmi obvinénému niz za zady . Dej fidicik a
niz do prihridky. a potom otevii dvefe kddem
12025. Po uvéznéni si nezapomefi vzit pouta z
piihradky a jed na dalnici blizko 7th Avenue.

 Sluzba na

Promluv si s Moralis. Béz k autu a promluv si se
Zenou. BEZ spét a znovu si promluv s Moralis a vy-
ber .signature”, Nastup do auta a jezdi po dalnici.
Kdy? uvidi¥ podezrelé auto, zastav ho a zapamatuj si
Cas. ktery sviti v levém hornim rohu obrazovky.
Promluv si s fidicem a vezmi si fidiédk, BéZ do au-
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ta, vloZ fidicik do pocitate, vyber ,form 900* a za-
pis ¢as a znaéku auta. Vezmi papir a dej ho spolu s
fdicikem fidici. Jakmile chytnes opilého fidice, pro-
mluv s nim & vyzkoudej jeho ocni reflexy. Poté na
néj klikni rukou a nasad’ mu pouta. Odvez ho na sta-
nici & uloz svoji zbrain do boxu. Seber mu pouta a
klikni na dychaci piistroj na stole. Po zkouSce klikni
na prihrddku a poté na dvere. Kéd na otevienf cely
je 23152. Po obdrZeni vzkazu nastup do auta a jed do
Oak Mall Tree. Uvidid zde sanitku. Koukni se na
Marii a seber ji zlaty fetizek. promluv si se zdravot-
niky a odjed do nemocnice. Promluv si s doktorem a
polib Marii na rozlouenou. Jsi zpét v Oak Mall
Tree. Dej baterie do baterky a promluv si s reporté-
rem, Tukni s baterkou na sebe a prohlédni si zem na
levé strand auta. Seber medailének a jed dom.

Jakmile vstanes, vezmi hudebni krabicku ze skii-
ne a jed na stanici. Tvoje novi kanceldf je naproti tvé
starc. Promluv si s kapitdnem a vyhledej si &islo pfi-
padu, ktery se ti zobrazi. B&Z do gardZe a jdi do ar-

]

chivu. Uschovej medailének a fetizek pod &islo
199144, Nastup do auta a jed do nemocnice. V ne-
mocnici kup Marii kvétiny a zepte) se u stolu na
lo Mariina pokoje. Nastup do vytahu a dej Marii ri-
Zi a hudebni skiinku. Polib ji a jdi do auta,

Idi do své kanceldfe a pfecti si vzkaz na svém sto-
le. Jed na adresu, kierou jsi si prave precetl. Vzbud
osobu 4 ukaz ji sviij prikaz. Promluv si s ni a zajis-
ti jeji vozik pouty. Dej ji v kancelafi jidlo a poté sis
ni promluv. Zapni po¢itac a
vyber ,tools a drawing”.
Kresli podobu hledaného
muZe tak, jak ti bude fikat.
Po hotové podobé stiskni
vyhleddvani (search). Vypni
podita a zavez ji zpél.
Nezapometi si vzit pouta.

Jdi do své kancelife a
precti si obsilku k soudu.
Vyjed do tietiho patra a vez-

mi si . St€nici” ze stolku. Jdi
do gariiZe a nastup do Cemo-
bilého auta. Otevii prihradku
a vezmi si jeji obsah, Nastup
do druhého auta a jed K sou-
du (Court house). Promluv
si s advokitem a aZ fekne o
tvé dokumenty, dej mu je.
Jdi do auta a Moralis bude
chtit jet do Oak Mall Tree si
zavolat. Az odejde z vozu,
prohledej jeji kabelku a vy-
stup 2 auta. Jdi k Zakovi a
nech si udélat duplikaty.
Zaplaf mu a vral se zpét do
auta, Klice vrat do kabelky jed na adresu, Kierou jsi ob-
drzel. Vystup z vozu a otevii kufr, Vezmi viechno kro-
mé kamery. Prohlédni si 1&lo na hromadé a vezmi ii-
dicdk z kapsy. Klikni se zaznamnikem na fidi¢ak.
Klikni s .toothpick™ na jeho nehty. Sundej mu tricko a
prohlédni si pentagram. Klikni na néj se zdznamnikem,
Prohlédni si havarované auto a klikni na néj se ,.scra-
perem™. Vraf ndstroje zpét do kufru a jed na stanici. Jdi
do kanceldre a prohléhni si vzkaz na stole. Zapni poci-
ta¢ a zapif novy pfipad (new file). Béz do archivu a
uloz sviij .ilovek™ pod &islo nového piipadu. Jed do
nemocnice. Vezmi I¢kaiskou kartu na Cele posiele a
parovnej ji s IV bottle. Promluv s Marif a doktorem.

Jdi do kanceldfe a piecti si ozndmeni na ndsténce. za-
pni podital a udini zdpis o podezielém auté. Zavolej
Dispatch a poZidej o informace o hledaném vozidle.
Zapni pocitac a vyber .tools a city map”. Spoj mista ti
vrazd a Mariina pfepadeni. Paty bod spoj na 8th Street
4 Palm. MEl by ses koukat na piesny pétitdhelnik. Vypni
pocitaé a jdi do psychologické poradny ve 2. patfe.

Seber spisy ze stolu a pieét si je. BéZ do gardii a jed do
.Old Nugget saloon™. Vezmi . scraper a obalky z kuf-
ru. Prohlédni si auto a umisti na ndj . Sténici*. Klikni se
.Scraperem” na auto a vejdi do domu, Az vejde druhy
hra¢ kuleéniku, prohlédni si ho a vezmi si svoji zbran.
Jakmile zatne utikat, béZ do auta a zapni radar, Jed na
dalnici a vystup z auta. Vezmi svétlice 4 poloZ je na sil-
nici. Prohlédni si havarované auto a vezmi klite od za-
palovini. Promluv si s lekafi a otevii kufr havarované-
ho auta. Prohlédni balicky kokainu a vezmi je. Po pii-
jezdu plukovnika se vraf na stanici. pockej az Moralis
odejde a jdi do své kanceldfe. Odemkni jeji still a pro-
hlédni si papirek., na kterém je napsana kombinace zdm-

ku jeji skfifiky. Rychle zavii jeji stil a jdi do archivu.
Zaloz obalky pod &islo 199144 nebo 199145, Jed do ne-
mocnice, Polib Marii a vral se domil.

Bé7 do kanceldfe a promluv si s kapitinem. Jdi ke své
skiifice a poufij toaletni papir se zdchodem. Jakmile
zacne téct voda, b&Z ven a promluy si s uklizeCem, Az
odejde jdi ke skfifice Moralis a rychle ji otevii. Klikni se
svym notebookem na obsah a vrat se do kanceldfe.
Promluv si s kapitinem a jed do Coroner office. Otevii
mrazici boxy a pfecti si visacky na lidech, Po prijezdu
Iékafe si vezmi lstiizky z novin a Marilla obilku, Jed
na adresu Rocklin's, Po obdrZent vzkazu navstiv ne-
mocnici. Otevii obdlku a dej medailén Marii. Jdi do au-
ta a jed na adresu, kterou se dozvis, Vezmi . scraper” a
obalky z tvého kufru. Promluv si s poZimikem a vsup
do domu. Vezmi fotografii na zemi a prohlédni si ji.
Vstup do kultovni mistnosti a pouZij ,.scraper”” na zbyt-
Ky vlast a krve. Vraf se do auta a jed do Mall. Jdi do ar-
midni kanceldfe a ukaz sviij prikaz a fotografii. Seber
ozndmeni a vrat se na stanici. Promluv si s psychologem
a ukaZ mu povoldni. Po vyslechnuti jeho diagnézy se
vrat do auta a jed do Crack house (525 Palm). Jed k sou-
du a promluv si se soudcem. UkaZ mu vystiizek a foto-
arafii. Vezmi zatyka¢ a tak se vraf na stanici a uschovej
vie, co jsi nafel, Potom jed' zpét k soudu, Promluv si se
soudcem a vezmi povoleni. Vraf se do Count house a
vezmi zbran, Promluv na dvefe a az dvefe vypadnou,
vstup dovmitr. Jakmile vstoupis, podeziely té bude chrit
zastielit, zastiel ho, Druhého zatkni a prohledej pohov-
ku. Pouzij dalkové ovlddani a zvol kandl 8. Vstup do taj-
ného vehodu s napfazenou zbrani a zastel podezrelého
mezi barely. Po pfichodu t& bude chtit Moralis zastrelit,
ale zastreli ji pfisluSnik policie. Nakonec jesté navstivis
Mani v nemocnici. A to je konec,

P. Gula



Zatindme v hotelu. Prohlédnéte po-
koj a knihovnu. Najdete tel. Cislo
(7340825), Zavolejte na toto &islo.
Pomoci kodu oteviete kuffik a vemte
kartatek na zuby. Ze Supliku vemte
adaptér a pomoci adaptéru zapnéte kar-
ticek do zasuvky. Dostancte zkumav-
ku. Jdéte do recepce a v popelniku naj-
dete minci (tu vemte). V knize hostd
(pod Playboyem) naleznete ¢islo (to se
méni). Za krouZek od klice dostancte
od recepéniho klicky od Samy u bazé-
nu. Jdéte do pokoje a zapnite ledni¢ku.
Do nddoby na vytvareni kostek ledu
nalijte vodu ze dibdnu, Do nddoby
viozie zkumavku, Zayolejte na &islo v
knize hosti a ziskite kod A 4621,
Jdéte K bazénu a dejte klobouk Zeng.
JeBte ji vyzpovidejie. Dostanete svitil-
nu. L osoby jménem Sharon si ohjed-
nejte kafe s cukrem. Jakmile vim bude
kdva pfinesena, zmocnéte se cukru a
do kapsy s nim! Rozsvifte svétlo u ba-
ZCNT. Na dne uvidite privesck. Jdete do

se dostanete do knihovny. Prohledejte
mrtvolu a vemte hedvibny kapesnik za
klopou, V ném je mikrokazeta.
Prohledejte knihy, Stisknite vypinac,
ktery je u nejvétsi z nich. Objevi se taj-
nd schranka, Za Sidrku zatahejte a ob-
jevi se diktafon. Ten vemte a zasuiite
dovniti mikrokazetu. Stisknéte vypi-
na¢ ma pravém dadru sochy. Po-
slechnéte si rozhovor a jdéte do ob-
chodu Lingerie store. Nalevo od sochy
leZi noviny. Ty rychle zméni majitele.
Jdéte do levé Satny a predilte si papi-
rek, leziel na zemi. NavStivie prostied-
ni Satnu, Z krabice vemie botku. Ted
jdéte do pravé Satny. Dvete. kieré zde
Jsou, oteviete jenom trochu a zbavie je
poplasného zvonku. Poté jdée dovnite.
Vemie magnetickou pasku. Vemte kli¢
pod plakitem. Za bednami najdéte tre-
zor, Zamek odemknéte klicem a bot-
kou uraZte zivoru. Dvefe trezoru ote-
viete pomoci magnetickeé pisky. Kaod

zpovidat policejni inspektor. Az skon-
¢i. seberte kousek papiru s telefonnim
Cislem. Ze stolku si pijéte Playboye a
najdéte strinku s utrZenym rohem.
Tam je zhytek €isla. Jdéte do svého po-
koje a na toto Cislo zatelefonujie, Jdéte
do fotografického swdia Declic
Gallery. Pred studiem stoji auto, které
md za stératem 10 delard, ty vemie.
Jdéte zadnim vchodem a z popelnice
vemie noviny. Piectéte si je a vemte
fotku. Fotku stréte pod dvefe a skalpel
zasufite do klicové dirky. Timto vy-
padne klic na vasi fotku. Kli¢ vemte.
Vejdéle do  odemdenych  dvefi.
Nédobku na vodu poloZte na stil a
pusiie vodu. Z jedné ze skiini vemte
hadr. len namocie ve vodé a povéste na
hii¢ek. Oteviete levou spodni a horni
skitku. Sklenicku hodte do kose.
Vemte odbarvovac a nalejie ho do
umyvadla. Do umyvadla jeSté nalejte
louh a &pavek. Ted rychle nasadte

potiebny k oteviem je D.OC Kod za-
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Bouchnéte do papouska a ten vytdhne
cigaretu. Tu dejte do tst kamenné hla-
vy pirita. Sundejte mu pdsku z oka.
Vypinacem v akvdriu rozsvifie lampic-
ku, ta osviti lasturu a ryby. Vemte kra-
bicku z krmivem a dejte ji Skebli. Ta se
otevic a vy pomoci sitky vytdhnéte
perlu. Perlu viozte do oka pirdtovy hla-
vy. Takto spustite laser, ten otevie pa-
nel na protdjsi sténé. Na pancl pouZijie
prsten od Kennetha. Timto se oteviou
dvefe do tajné laboratofe, kde se kond
pitva. Budete oviem chyceni a omri-
Zeni. Probudite se v jiné vile a uvidite
inspektora. Po vyslechu jdéte do kou-
pelny a tam vemte holici krém. Z od-
padkového kose vemte papirek a stii-
kacku. Oteviete sklenici s ofima v mo-
delingé. Stiikacku naplite modelinou,
nékde v zelenych kachlickich je me-
chanismus k otevieni skrySe, tam vem-
te rozprafoval, Naplite ho modelinou
a jdéte k inspektorovi. Tomu stifknéte

do obliceje modelinu.: Jdete do pracov-

Satny a klitem oteviete skiifiku. Minci
7 popelniku oteviete zde pfitomného
walkmana a zbavte ho baterie. Tu
vioZte do svitilny. Jdéte na ulici a naj-
déte recepel QUL. Vyfukejte kod z te-
lefonu. Psovi dejte cukiik a ziskdte klie
od skiiné. Zpét na ulici. Zatelefonujte
na druhé tel. &islo. Ziskite kod (879).
Jdéte dolii do gardze. Klitem od psa
odemknéte. Dovniti si posvifte bater-
kou, napravo uvidite hrbol. Ten stisk-
nfte a dvefe se zaviou. Na nich visi
pla&l. Kouknéte se do kapsy. Add, klie-
ky od auta. Klickami oteviete auto,
promluvte s Johnem a prohledejte au-
to. Naleznete kédovou kartu. U vytahu
pouZijie mito kartu a kdd, kiery jste se
dozvédéli v telefonu na ulici. Vytahem

dejte a oteviou se dvefe vedouci do la-
boratofe. Jdéte dovnilt a prozkoumejte
plist. Najdete v ném masku a dalsi kli-
cek. Tim otevite skiif a zmocnéte se
dokumenti. Vemte si fotografii.
Kouknéte na sklenici a botkou ji roz-
mlatte. Timto briitdlnim ¢inem ziskite
dvé zkumavky. Prohlédnéte si nastroje
a vemte skalpel. Prohlédnéte tel. za-
znamnik a kazefik pretote na zacitek.
Poslechnéte si nahrivku a smaZte ji.
Zpitky do hotelu. Vemte noviny a j
te do pokoje. Pred ocima vim umiri
Rob. Vyslechnéte jeho posledni slova
a vemte medailon s obrdzkem saxofo-
nu. Priberte krabici s Cokolddovymi
bonbdny. Nakonec prohlédnéie skle-
nicku, Vraite se do recepce. Zacne vds

e
dava jidlo. Do otvoru dejte umyvadlo,
okno zavicle a Stérhinu utésnéte mok-
ryym hadrem. Za chyfli jd&e do pokoje.
kam jste dali umyvadlo, tam uvidite
dva omdmené maniaky. Promluvie si
se Zenou a vynufte si od ni rodovy
prsten. Jdéte do klubu Red & Blue
Club. Pred klubem potkate Eduarda.
Toho podplatte 10 dolary a ukazte mu
medailon se saxofonem. Za to vis pus-
Ui dovnitf, Tam si popovidejte s
Kennethem. Ten vils pozve do své vi-
ly. Jedle s nim. Popovidejte si a potom
mu nabidnéte cokoladové bonbdny.
Ten neodold a usne. Z pravé ruky mu
stahnéle prsten. Prozkoumejte jeho fe-
tizek a porovnejie s tim svym. Jdére do
salonku a o Fidle vemte sifku.

ny a prectéte si noviny na stole. U ob-
razu MNuditys dream”™ zmdcknéle ta-
citko v pravém hornim rohu. Tak se
dostanete  k orloji a varhanim.
Prozkoumejte  mikroskopem rodovy
prsten. Tak ziskidte Kennethovo datum
narozeni. Prozkoumejte mikroskopem
svitilnu. Uvidite pofadi not, jak se mu-
si zahrat na varhany. Na orloji nastav-
te datum narozeni a na varhanich za-
hrajte tak, jak je to na svitilné.

Ve véeeni nandejte vaSemu souse-
dovi prsten na ruko. Prohledejte ho,
vemte jeho zapalovad, viechny noviny
a papiry poloZte na stll a zapalte.

Pfijemnou zibavu pieje

J. Zoula




klad WOLFENSTEIN, DOOM, WAX-
WORKS. ELVIRA 2 a mnoho dalSich hier,
kde krv 1edie potokom a kde je tolko ohav-
nych prifer a mutantov, aZ to menej odol-
nym [udom drasa nervy

MORTAL KOMBAT je spestreny mno-
hymi efektami, ktoré by sa v beznom Ka-
rate nevyskytli. Ak udneme
protivnika, teéie z
neho

krv.
Niektoré  po-
stavy po zabiti nepriatela sa
na nom vyvisia surovym sposobom -
spalia ho tak, Ze z neho zostanu kosti,
zhodia ho do priepasti, kde sa napichne
na kol. alebo ho aspon poriadne olres-
kajii o zem. To si viak veci, kioré nis,
odolnveh hracov, vobec nemozu pre-
kvapif, toboz na nas zle vplyvat.

Verzia pre hraci automat sa veel-
kuvydarila. Na Amige sa az tak ne-
podarila, no PC verzia prekondva
dokonea aj hraci automat! MOR-

TAL KOMBAT obsahuje

bezkonkurenéne

najlepsic  bitky,
ake som na PC videl
STREET FIGHTER 2 vyzera

vedla MORTAL KOMBAT
ako otrasny odpad. Jedind hra, s
ktorou sa MORTAL KOMBAT

na PC méze ako tak porovnavat,

ie BODY BLOWS. Ale skutoéne
len aka tak., pretoze BODY BL0O)-
WS vonkoncom nehvri farbami a

)
hracich

popular-
automatoy
niet pochyb. Medzi najispesnejSie v
patri nepochvbne MORTAI
KOMBAT., Ked7e sa tato hra dostala aj na
bezné pocitace, nezaskodi, ak si o ngj po-
vieme niekolko slov. Reklama na tuto hru
bezala v hritskej televizii a tak ju videl a)
skalni moralist slabSimi  mervami.
Vehementne sa dozadovali zakdzania tejio
hry a celd zalezitost dospela tak daleko, ze
ju prejednavali aj v dolnej snemovni brit-
ského parlamentu. Proti sebe stall nazory o
idajnej Skodlivosti na psychiku mladeZe a
pragmatického konStatovania, Ze je to iba
hra. Pani poslanci si o tom podebatovali.

nosl

SLUCASTIONTL

postavy mé podstatne mensie.
S0 3
Autori hry dokazali urobit anima-
ciu, kiord je plynuld viac, ako sme
boli doteraz zvyknuti. Postavy robia
mensie prirodzené pohyby aj viedy, ked im
nedavame prikaz na Gder alebo chédzu.
Ak k tomu pripotitame fakt. Ze fazy pohy-
bu kazdej postavy sd robené filmovanim
hercov, vychddza nam, 7ze postavy vvzeraji
ako zive. Tato “zivost” je prva vee, kiora
nam po zaponuti hry udrie do oéi, Dalsou
dobrou je mnozstvo zaklad-
nych uderov, Jeich viae, ako hyva zvykom.
Okrem toho ma kazda postava
Specialny uder,

kazdy si povedal svoje a hra sa bez problé-
mov preddva. V podstate urobili pre MOR-
AL KOMBAT wybornu reklamu. Z bez
nej hry urobili nieco, o fom rokoval parla-
ment, takZze mnohi si hru kapili z éire) zve
davosti, ¢i je naozaj az taka Skodliva.

vlastnostou

Otvorene mozem povedat, Ze nie je. Aj
ked MORTAL KOMBAT nie je &isté
karate, zdaleka to nie je tak
brutalna hra, ako napri-

4 J'_,;. .

alebo kizlo, ktoré superovi znatne odéer-
pava silu.

MORTAL
kladie pomer-

KOMBAT

e Vy-

soké naroky na

hardware PC. Minimalny

procesor je 386 a 4MB RAM. Na ta-

komto pocitadi hra chodi pomerne dobre,
ale' v plnej krise ju mézeme vidiet az na
486-1ke local-bus  grafickon  kartouw.
Zaujemecov potesi velkom iste cena, kilora
je o 25% nizSia, ako u vicSiny invch hier.
Majitelov zvukove] karty Sounblaster 16
nepotesi, skutoénost, ze na ich karte hra
ymrzne pri samplovanych efektoch, takze
im nezostava iné, iba zvolit AdLIB. Takato
hra bez charakteristickych vykrikov dost
straca na hodnote.
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Medzi najlepSie americ- #&
ké sharewarové firmy ne-
sporne patri firma APO-
GEE, ktord uZ prisla na trh
s vela peknymi hrami. Aj
ked v niektorych pripa-
doch posobili trochu ama-
térskym dojmom, ich cena
bola podstatne nizsia, ako
je tomu u beznych origi-
nédlnych hier. V posled-
nom Case sa sharewarové
firmy poistuju tak, Ze vol-
ne Siritelnd je iba prvé epizéda, prvy
level, a podobne. AZ ked zaujemca za-
plati, dostane kompletnii registrovani
verziu. Je to spravna forma, ako z fu-
di dostaf peniaze. Ak by bola voine Si-
riteInd plnd verzia, asi by sa naslo md-
lo takych, ktori by firme za hru dob-
rovolne zaplatili.

Podobni stratégiu zvolila aj ndm
dobre znama firma ID Software, auto-
ri hier WOLFENSTEIN 3
3D, SPEAR OF DESTI-
NY a DOOM. Kazdi z
uvedenych hier sa volne
§irila iba s prvou epizo-
dou. ID Software uz sha-
rewarovou firmou nie su.
Ich DOOM sa predava v
origindlnom baleni spolu s
ostatnymi hrami v pocCita-
Covych obchodoch. APO-
GEE by tieZ radi dosiahli
podobny dspech. MoZno
sa im to raz podari, aviak to by zrej-
me museli byt najprv sami sebou a na-
programovat nie¢o skutocne svoje. Ak
som spomenul 3 hry od ID Software,
urobil som to narocky z toho dovodu,
7¢ BLAKE STONE mé s nimi viac
spoloéného, ako je zdravé. V podstate
je to nie¢o medzi Wolfensteinom a
Doomom, ale s Wolfensteinovskou
grafikou. Ak k tomu pripoCitame spra-
vanie sa firmy Apogee, ktoré je zhod-
né s poéinanim ID Software vidime.
7e rozdielov  vela  nendjdeme.
Kazdopddne ID SOFT-
WARE ma lepSie napady,
lepSich programétoroy a aj
ked ich hry boli urobené
skor, ako BLAKE STO-
NE, si lepSie. Podla miia :
by to malo byl skor na- e
opak.

BLAKE STONE ma vel-
mi rychlu grafiku. Na hre
je vidiet, Ze vznikala vte-
dy, ked uZz bol na svete

FUTAMT HILDIMI IHAMRERS
e = —— >

DOOM. Nijdeme tu takmer rovnaké
priSery s podobnym spravanim. K nim
pribudli rézni umeli roboti, na strope
namontované dvojhlaviiové gul’omety
a zopar inych, KozZmetickych
iprav. Niekolko priSer vymysleli
Apogee takych, ktoré som v DOOM
nevidel. Podarili sa aj graficky, no ¢i

al=a,
SKOT

je to dost na to. aby vznikla novd hra

g inym ndzvom, ponechdvam na posu-
denie ¢itatelovi. Rovnaky je napriklad

MUJTAMT HILD NG CHAMBERS

aj systém § tzv. “access’ kartmi, ktoré

umoznia vstup do uréitych dveri.
Novinkou je. Ze bojovnik BLAKE
STONE si moZe lie¢it rany nielen
zbieranim lekdrniciek, ale aj jedlom,
ktoré si bud ndjde, alebo kiipi v tzv.
‘food machine’. EiZe stroji na potra-
viny.

Nerad by som vzbudil v ¢itatelovi
dojem, Ze APOGEE si nejaki vykra-
daci. Za 3D systém riadne zaplatili fir-
me ID Software. Na BLAKE STONE

ALIEN COMTROLLED FMARTERS

spolupracovala aj firma CYGNUS,

ktorti doverne pozname ako autorov
vynikajiicej striefacky GALACTIX.
Bohuzial, Apogee nekiipili novy sys-
tém, ktory bol pouzity v DOOM, ale
stary, ktory mal Wolfenstein a Spear
of Destiny. Keby neexistovali spomi-
nané hry od ID Software. povaZoval
by som BLAKE STONE za hit. Md
pekné hudby aj stereozvuky, solidnu
hratelnost a dalSie prednosti, ale ne-
mdZem sa ubranif dojmu, Ze hry od ID
Software si lepsic. BLAKE STONE
méd prili§ velké a menej zaujimave
bludiskd, ktoré nds miestami nemusia
bavit.

- yves -
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VaSou tlohou v tejto hre je v roli Elena
(€lenov) Specidlneho komanda 1P.C.
(Inter Planetary Corps) vycistil cely kom-
plex budoy Federilnej koldnie Alfa 5 od
invédzie votrelcov, ktorf ju obsadili.

01. LANDING PAD
Tu zaéina vaia misia. Ste vysadeny na
plochu pred koléniou. Vasou najdolezitej-

Sou tlohou je vyhladaf vehod do civilné-
ho komplexu, ktory je oznaceny ndpisom
ENTRANCE a modrou Sipkou. Cestou sa
treba vyhybat ohnivym meteoritom ale
hlavne automatickym strdZznym vrtulni-
kom. Tiez treba nazbieral ¢o najvicsie
mnozstvo klicov a kreditnych kariet.

02. CIVILIAN ZONE 1

Treba ndjst a zlikvidovat vietkych osem
zariadeni na vyrobu antihmoty, ktoré su
oznaCené ¢islami 1-8. Zariadenie ¢islo 3 si
treba nechat na koniec. Po zniceni posled-
ného zariadenia sa totiZ spusti samocinny
destrukény systém podlaZzia. Ak cheete
prezif, treba sa do 10 sekind (kym sa ne-
skonci odpocitavanie) dostat do druhého
vyfahu (DECKLIFT 2). Opiif je potrebné
zberat klice, kreditkarty, zdsobniky a le-
kdrnicky. Na niektorych miestach kom-
plexu s termindly poditacove] siete Intex
4000. Tu si méZete doplnif vyzbroj a vy-
stroj (pravdaze ak méte dostatok kredi-
tov). V tomto poschodi moZno prvykrit
narazif aj na votrelcov, ktori st dvoch dru-
hov: Sedi a zeleni, ktori aj strielaju.

03. CIVILIAN ZONE 2

K votrelcom z prvého poschodia pri-
budlo aj ich larvdrne Stadium. Z niektoré-
ho termindlu bol zablokovany hlavny po-

E

citac. Zistilo sa, Ze je to ovld-
daci poéita¢ oznafeny ako
TERMINAL 1, ktory sa na-
chiadza na tomto poschodi.
Musite ho zni€if a v ¢asovom
limite 60 sekind sa dostaf k
druhému vyfahu.

04. CIVILIAN ZONE 3

Ulohou na tomto poschodi
je ndjst Specidlny ZELENY
KLUC od najvyssicho pos-
chodia civilnej zony, ktory sa
nachddza v niektorej z miest-
nosti. Po splneni
tilohy rychlo
vyhladajte dru-
hy vytah. Na tomto podlazi
mozno narazit na larvdrne
§tddium votrelcoy a akési
nadskakujiice sliznaté gule.

05. CIVILIAN ZONE 4

Tu vém budi spoloénost
tvorif opit slizovité gule, ale
taktieZ krabom podobni tvo-
rovia. Jedind cesta dalej ve-
die cez odomknutie Sachty
ndkladného vytahu vediceho
do vedeckého komplexu.
Pomocou klii¢a, ktory ste na-
sli v predoSlom levely, akti-
vujte ovlidaci = pocitac
umiestneny na severe poschodia. Potom
musite do 60 sekiind dobehniif cez Siroku
Sachtu v strede podlaZia k dverdm tohto
vytahu a nastipit do neho skoér, ako sa ho
dotkne hydraulické posivacie zariadenie.
Pozor, dvere vylahu sa otvoria iba o zlo-
mok sekundy skor, ako na vyfah zaéne tla-
¢if postivacie zariadenie. Tito chvilu mu-
site vystihnif pre nastipenie, inak vds za-
riadenie rozdrti.

06. SECURITY PASSAGE

Zacalo sa odpocitavanie, po skonceni
ktorého exploduje celd civilnd zéna. Skor
nez sa to stane, musite prebehnit bezpec-

nostnou chodbou k drubému vytahu a
zviesl sa nim do vedeckej zény.

07. SCIENCE ZONE 1

Vstipili ste do budovy vedeckého vy-
skumu. Ndjdite spusf laserového dela a
strelte do aktivatora, ktory je na stene na-
lavo od neho. Laserové delo zni¢i fazké
pancierové dvere na severe a vam sa uvol-
ni cesta k druhému vytahu. Pozor na otoc¢-
né laserové veie, ktoré hlavné delo straZia
a tiez na casovy limit, ktory zalne beZat
po destrukcii pancierovych dveri.

08. SCIENCE ZONE 2

Nijdite CERVENY KLUC (leZi na se-
vero-zipade), ktory otvdra bezpeCnosiné
dvere umiesinené v severo-vychodnej Cas-
ti poschodia. AvSak pozor, cestu si treba
dopredu dobre premyslief, pretoze ihned
po zodvihnuti kTuéa sa zahdji odpoéitava-
nie autodeStruk&ného systému. Majte sa
na pozore tiez pred vysoko vybuSnymi
bielymi kvadrami, ktoré sa nachddzaji za
bezpecnostnymi dverami. Odstrelujte ich
z bezpecnej vzdialenosti a dostante sa do
druhého vyfahu, ktory je za nimi.

09. SCIENCE ZONE 3
Na zaéiatku si mbzete dokidpit vybave-
nie v termindly, ktory je nalavo od vasej




pozicie. Urobte tak vSak velmi rychlo,
pretoze krdtko po vstupe do tejto zony sa

Velky pozor divajte na automa-
tické laserové deld. Tieto treba

spusti odpo¢itavanie. NeZ z6na explodu-
je. musite sa dostat k vytahu na vychod-
nej strane.

10. SCIENCE ZONE 4

Ndjdite miestnost s unikajicim plynom
vo vychodnej Casti objektu. Plyn nafastie
nie je zdpalny a preto sa na zavarenie
prasknutého uzdveru da pouzit PLAME-
NOMET (ni¢im inym sa plyn nedd zasta-

vif!). Po splneni (lohy sa vriite do vyfa-
hu, z ktorého ste vystipili. V tejto zéne je
velké mnoZstvo uzamknutych dveri, ale
tiez stridZne roboty, ktoré striefaji naraz
na vietky strany. Preto je dbleZité mat
pred vstupom do nej dostatotné mnozstvo
kli¢ov aj municie.

11. SE.;QURITY PASSAGE

Zacalo sa odpoditavanie, po skonCeni
ktorého exploduje celd vedeckd zona.
Skér neZ sa to stane, musite prebehndf
bezpeénostnou chodbou k druhému vyta-
hu a zviest sa nim do vojenskej zony.

najskér zneSkodnif zboku po-
mocou samopalu. V Ziadnom
pripade nechodte popred nezni-
¢ené laserové delo, pretoZe to
znamena istd smrt! Vo vychod-
nej polovici komplexu sa majte
na pozore tiez pred elektrickymi
straznymi robotmi.

12. MILITARY ZONE 1

V tomto poschodi ddvaj-
te pozor hlavne na votrel-
cov a robotov, ktorych je
tu velké mnoZstvo. Su tu
tiez dve laserové deld, kto-
ré ni¢te u? uvedenym spo-
sobom. Nijdite priestran-
nti miestnost na tiplne odlahlej vy-
chodnej strane poschodia. V nej sa
nachddza velky robot, ktory tvori
sicast bezpecnostného systému.
Toho treba znicit, o je velmi tvrdy
orieSok. Nasfastie sa v rohoch
miestnosti nachddzaji aj dva bio-
klony (zivoty), ktoré je nevyhnutné
zobrai. Po zniceni robota uz len do-
behnite v ¢asovom limite k druhé-
mu vylahu. :

13. MILITARY ZONE 2

Tito zéna md mnajvyvinutejsi
ochranny bezpecnostny systém, ktory po-
zostdva zo styroch celotelovych scanerov,
zisfujiicich totoznost osoby. Scanery su
umiestnené symetricky v §tyroch rohoch
podlazia. Postupne musite vojst do kazde-
ho z nich tak, aby sa Cerveny kruh na ze-
mi zmenil na modry. Po aktivovani Stvr-
tého scanera sa spusti odpocitavanie, pre-
to treba urychlene dobehniif do vyfahu v
strede zony.

14. MILITARY ZONE 3
V tomto poschodi je testovany najsil-
nej$i obranny systém kol6nie. Je umiest-

neny v strede zény. Treba ndjst toto za-
riadenie a zni¢it ho rozstriefanim Styroch
modrych pologil na jeho Styroch rohoch.
Pritom sa treba obratne vyhybat strelam
zo Styroch mocnych laserovych diel, kto-
ré v pravidelnych intervaloch strielaji na
vietky svetové strany. Musite si ddvat po-
zor aj na automatické strdZne vrtulniky.
Po zniteni zariadenia dobehnite naspif do
vytahu, skor ako zaéne autodesStrukcia
podlazia.

15. MILITARY ZONE 4

Nijdite §tyri $pecidlne klti¢e (MODRE
GULICKY) a dostaiite sa do druhého vy-
fahu na vychode zony. skor neZ skondi
antomatické odpocitavanie.

16. PLANET SURFACE

Po dlhom case ste koneCne opif na po-
vrchu planéty. Cas na oddychovanie viak
este neprisiel, pretoZe na oblohe hliadku-
jti strazne vrtulniky. Treba sa im vyhybat
a ndjst vehod do podzemia. Tento sice le-
Zi na juho-vychode, nedd sa k nemu viak
is{ priamo a preto treba objekt obist zd-
padnou stranou.

17. UNDERGROUND SHAFT

Nachidzate sa v pochmirnom a nepri-
vetivom podzemi. Tu Zial nemozno pou-
zivat elektronicki mapu, pretoZe pocita-
dovy systém nemd ziadne informdcie o
biomechanoidnych Struktirach v podze-
mi. Musite postupovat stile smerom na
sever, pricom treba cestou likvidovat
vietkych votrelcoy, ich larvdrne Stadia i
vajiCka. Ak sa vam podari dostaf az na
koniec tunelu, Caka vds zdverecny siboj s
matkou votrelcov. Po jej zniceni je misia
splnend a nadi hrdinovia z 1.P.C. m6Zu
pokojne odletiel domov.

-luis-
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ziadnu hru dote i mali pocitadové
Casopisy o ¢om p

Autorom hry je slav ino DINI, ktory
doteraz programoval 3 tlrmu ANCO
Presldvil sa hramy KIC 2
2. Na KICK OFF 3 pra cal, aviak me-
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" émov 4 virobeoy, Ktorf pouzivaja 16zng
. (8yQuest, Bernoulli; Pinnacle, Puma, atd.),

_‘. ng paraleln§ port, alebo

' pnéf!aéa ale pr1 nﬁk&ﬁﬂoch k*mré\ na tento hgp';l

Zisuvka na harddisk naprick svojim velkgm
prednostiam nepatrl medzi beZnd vybavu PC, ani
medzi obvykly tovar v poecitacovych firmach.
Casto sa pri zhdani tejto periférie stretnete s od-
pov::dluni typu “raz sme to tu mali, teraz to nie je

a v najbliziiej dobe to mat nebudeme’, alebo ni-
kdy sme o nemali a nepozndme to. PovaZzujeinito
za neklamni znimku toho, Ze pocitacové firmy
vyhorne zardbaji a nepotrebujii abjedndvat tovar
ani istému zikaznikovi, ktory plati v hotovosti.
Nechcem dalej unavovat Gitatela s mojimi 0sab-
nymi skiisenostami so zhafianim zdsuvky . pre
harddisk. akurit doddvam, 7e po nayvsteve cca 10
bratislavskych finem ma obslizili v prcdmfm
ESCOMu...

Problematika vymenitelngch harddiskoy Jq?s@gﬂ
le zivd. Diskety na prenos dat nevyhovnjlﬁ”ﬁ
mnohych nevyhodich tohto zastaraného. na&c-
ustdle Standardného média sa uz v BiTe popis
vela, takZe by som sa iba opakoval. Okrem 1 _|
L\deutv je najvicsou nevvhodou prnclhé prf& s
povid doba a mizernd prenmnua rychlmt uiqégﬁ
ta z tohto média pre istotu nespustame P
kym sa 2 diskety nieto precita, mibZeme i
dzitym na jedno pivo a o vela neprideme, P
keby disketa mala dostatoénd kapacity, nap
100MB, nebola by prili§ pouZitelnd. Tdké
potetickd disketa h}, sa mohla pouZ:l na
dit, ktoré by sme si nemohli dovolif spustal

by sme museli po prenose vykonat kopirov: -e

na harddisk, z ktorého vz programy splistat I‘@Z
10 bez problémov. Tu sa priam ponika moZacst
rieSenia, tj. \yu;rll harddisk ak médium na prelmv.
dit, ktoré splia tieto kritérid: o

- dostatoéne \elkd kapacita (40, 80, 105, l@!.
170, 200, 250, 340, 420 a 540 MB, pripadne

esl.evpm:), Bl e

rychlost; .
- mald velkost @irka 3.5%) s
- kompalibilita s ostatnymi pocitacmi
I‘iizke prevadzkové niklady

Vietky uvedené kritérid splita jednodu:,ha a
lacnd zasuvka na harddisk. Treba povcdat Zc
myslienka prenosnych harddiskov nie je nové a
realizovala sa vo forme vymemiclnf ch HD, kto-
ré sii podstatna adnlne]sle pﬁ ‘mechanicke] strin-
ke, Toto rieSenic Uspesne puu&va;u niektoré fir-
my, ktoré pracuji s ve]lt_\," jjemom ddt, kforé
s4 Casto prendsaju, napr. gri didid. Pre do-
mice pouzitie sa nikdy neroziirili, vonkongom
nehrozi, Ze by sa tak v majblizsej dobe stalo,
Samotné prenosné harddisky sice nie st cengvo
odlisné od beznych, ale mechaniky . do hmrych,sa
zastvaiji, stoja privela (od 20 tisic Sk vysie pocd-
Ta kapacity). DalSou bariérou je velky poce

~velkosti, atd Trh je v/ "qeh]zmu natolko rozbi
1y, e Ziadny sy%té,m: mﬁfgzﬂ ako Standard a
kazdy z mich je k@mﬁhﬁbﬂny sﬁm 50 senﬁl
Mnohé SYSIEmy Umo elegantn

tati pre zamknutie klivesnic

- pojenie i
" Lonektors, Proti tomil

ware treba investoval, nemaji v domdcich pod-
mienkach nddej na uspech.

Ak cheeme zachoval nizke previdzkové nikla-

dy, treba vyuzit ten harddisk (alebo harddisky),
ktoré mame doma. tj. tie, ktoré sa pripdjaji na
IDE alebo SCSI kontroler. Ak si Kiipime zdsuv-
ku, potrebujeme uZ iba jeden volny slot na skrin-
ke politaca s velkostou 525, Harddisk umiest-
nime do zasuvky a pripojime napajaci a datovy
kdbel, Kible, kroré predtym 81 do harddisku,
pripojime k prisluSnym konektorom k zadnej ste-
ne zdsuvky. Vzdjomné prepojenie tvchio kablov
sa zabezpedl vo vnltri zdsuvky cez jeden Siroky
konektor. ktory prepdja ditové vodice spolu s na-
pijacimi. Na predne; strane zdsavky je zamok na
kligik podobnej velkosti, ake je | ﬂl’fzk na poci-

k]ﬁc{k ma

dve dlohy. Zamkne zésuvim pro
vytiahnutin @ pripdja napitie :
zisuvka odomkne, ua.@iiﬁe 0
Tym sa zamedzi poﬁkcfﬂﬂnm tmrddxsﬁ keby'
koho napadlo robit y§menu polas chodu podi

Ca. Pripdjanie a v 9mana harddisku sa pnc&@ﬁﬁl-
ne siie fobil iba pri vy-
prutom pl’}E‘ItﬂLl Pri kii-

Zisuvka na harddisk stoji okolo 800 az 900 Sk_,
o vzhiadvm na to. kolko ndm dokdZe pomoet,

Jo mie je vela. Do pﬁ-vodn)’ch \'ymemtelnxth hard-
“diskov by sme museli investovat nickolko desia-

tok tisic a naviac by sme ziskali iba mechanicku
odolnost (na bezné harddisky musime davaf po-
zor, aby nedoflo k vitSiemu narazu) a moZnost
pripojenia ng vonkajSie porty. Zdsuvka na hard-
disk zasa umozilyje vimenu harddiskov sanot-
nych, bez Specialnej mechaniky, medzi pocitac-
mi. Okrem toho sa daju vymieiat viaceré hard-
disky aj v rdmci jeduého potitata, Napriklad sta-
¢i jedna zasuvka na harddisk a niekolko harddis-
kov, ktoré smie kipili na ingerit. alebo od znd-
mych za Iacnf peniaz: O kapacity 40 a 80MB uz
p}a.khcky nie je velhﬁ Zdujem, preto sa pouZité
harddisky nizSich kapacit ponikaji dost lacno.
Ako druhy harddisk, zilozny harddisk, alebo pre-
nosny harddisk je pre nis aj l_gk_if!g starsi harddisk
vyhodny. Domnievam sa, Ze pre vicsinu uzivate-

_-._Ib?_ PC je zdsuvka na harddisk mimoriadne v§-
hodnym doplnkom a kazdému ju ddporicanm.

- YVES -

pezﬁsuvl\y si musio Eb}l
vedomi, 7e existuje vela
vifﬂmbcnv ZASUVE @
dy si mechanické a Vzhla-
dove prevedenie riedi po
svajom, Inymi slovami.
zasuvka od jedného vy-
roben nepasuje do zasuv-
ky mého vvrobeu, preto-
Ze kaZdy typ md ind vel-
Kost kl‘)ld]mux,l\ a me Za-

prepojovgisha.y

viak da jednoducho bri-
nif’ tym, 7e vietci, ktori
ched byt vzdjomne kom-
patibilni, kipia zasuvky u
tej istej firmy. Uselrime
si tym ndmahu vytahovat
harddisk so zdsuvky a
vkladat ho do druhej zd-
suvky. Ak sii vietky zd-
suvky od jedného vyrob-
cu. harddisk v zasuvke
moZe ostat priskrutkova-
ny a staci ho za predpo-
kladu rovnakého zapoje-
nia iba presuntit do iného
pocitata, vybavencho
rovioakym  zariadenim,
Zrejme by nebolo od ve-
¢i, keby sa dali kupit via-
ceré zdsuvky (mim na
mysli iha td cast, Ktord sa
zastiva do pocCitaCa a na
Ktorej je pripevneny hard-
disk), pretoZe v tom pri-
pade by sme mohli pravi-
delne zasdyat viac hard-
diskov. Takto ich I'Tlllblfl]i.

beztrestnost,

FIRMA ULTRASOFT VYPISUJE

ODMENU (&

1.000 sk

~ KTORA BUDE VYPLATENA ZA POSKYTNUTIE
DOKAZOVYCH MATERIALOV O PREBRANI( ZASIELKY
POCITACOVYCH HIER OD PIRATSKEJ FIRMY
Z BRATISLAVY S NAZVOM

EAST SYSTEM

TATO ,FIRMA" DLHSIL DOBI .
KOPIE PROGRAMOV OD VELKEHO MNOZSTVA ZAHRA-
NICNYCH FIRIEM NA POCITACI COMMODORE C64.

ODMENA BUDE VYPLATENA V HOTOVOSTI OKAMZITE PO
ODOVZDANI USVEDCUJUCICH MATERIALOV PRVYM DE-
SIATIM, KTORI SA NA TUTO VYZVU OHLASIA.

Z dokazovych materialov musf jfﬂdm:-znac"..":e vyplyvat, od ko
ho boll programy zaslane a ze s

Vsetkym poctivym oznamovaielom zarucujieme anonym

Informacie o softwarovom piratovi (piratoch) skryvajucim sa
pod pseudonymom ,EAST SYSTEM" zasielajte na adresu:

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

3U ROZSIROVALA NELEGALNE

a jednalo o ich kdpu.

tua

v zdsuvke vym;eﬂ'al co je
viak pnr]siamb ~lepiie.
ako otvarat pﬁéﬂaf a od-
skrutkovavat  harddisk.

Blizsie informacie mozete ziskat' na telefonnych cCislach

07/496400, 498461




Majitelia Amigy sa ur€ite budd pamiitat
na \}niLajl'lLi PINBALL DREAMS od
firmy 21ST. CENTURY ENTERTAIN-
MENT. Nepochybne je to vynikajici
pinball, na ktorom sui nielen kvalitné
zvuky a hudba, ktoré hru sprevadzaji,
ale aj pekné pinballové stoly s obrov-

skymi odpalovacimi klapkami. Stoly st
tak velké. Ze sa nezmestia na jednu ob-
razovku. Hra z nich zobrazuje len td
cast, v ktorom sa prave nachd-
dza lopta. S uréitym oneskore-
nim sa podarilo urobif rovno-
mennd  konverziu PINBALL
DREAMS aj na PC. Pre dpl-
nost, tito verzia prisla na trh v
lete 1993. Zrazu sa vSak objavil
PINBALL 2000, ktory vznikol
podla amigistickej predlohy
PINBALL DREAMS. Prav-du-
povediac, vobec nechdpem,
pre¢o PINBALL 2000 urobili?
Ved verzia PINBALL DRE-
AMS na PC uZ pomaly rok existuje. Ak
by niekto ¢akal, Ze v PINBALL 2000 je
nieco lepSie urobené, alebo Ze je tu viac
stolov, myli sa. PINBALL 2000 je na-
programovany na rovnakej drovni, ako
PINBALL DREAMS, ale namiesto $ty-
roch stolov md iba dva: ROCKET a

BLESKOVE
RECZNZIE

GRAVEYARD. To sa mi zd4 trochu mé-
lo. Ak uz si niekto PINBALL DREAMS
kiipil, potom nech si PINBALL 2000 ur-
Cite nekupuje. Je to rovnd polovica hry,
ktorti uz vlasmni.

e

Americka share-
warova firma ma
doteraz svojou
tvorbou, az na tpl-

né vynimky, nepresvedcila. No ked
som zbadal ich EPIC PINBALL,
okamzite som zacal rozmys-
lat, ¢&i som vObec niekedy &
videl nieco lepSie. V [E
mnohych ohladoch si tato
hra zasluhuje dplné abso-
lutérium. EPIC PINBALL
je graficky vyrieSeny upl-
ne dokonale. Jednotlivé stoly
st rozne tematicky rozdelené, su
dostatoéne velké a najméd je ich
osem - to je pocet, ktory nds tak

w. ™ mame triafaf a aky to

skoro neomrzi. EPIC PIN-
BALL je velmi vhodny aj
pre viacerych hracov, ktori
si ched zasufazit o maxi-
malne skore. Pre kazdy le-
vel si EPIC PINBALL evi-
duje najlepSie tri vykony.
Okrem toho ma kazdy level

podrobny popis toho, Co

“\\\ mad ucinok. Mnohym
L | | pinballom tdto dole-
A | Zitd vec v minulosti
| chybala. Osobitnou kapito-
 lou su zvuky. St rieSené ako

samplingy, Co poteSi najma

majitefov  GUSa. Na Kkartdch
Soundblaster a kompatibilnych uz
¢iastoCne stracaju na kvalite. EPIC
PINBALL vsak kazdopadne odpo-

ricam ako jeden z najlepSich pin-
ballov, aké kedy na PC vznikli.

(  VERDKT:94% )

PINBALL FANTASIES je v podstate
volnym pokra¢ovanim hry PINBALL
DREAMS od tej istej firmy. Majitelia
Amigy sa ho uz dlhsiu dobu tspesine
hraji, no na PC je novinkou. Ak si
spominate na hodnotenie PC verzie
hry PINBALL DREAMS, ktori sme
publikovali v BITe, najviac som vyci-
tal neprisposobenie hry hardwaru PC.
Zvuky boli samplované a znaéne spo-
malovali hru, To by viak aZ tak neva-

dilo, i ked zaSumené zvuky stdtisice
majitefov Soundblasterov nepotesia.
Ovela viac ma sklamalo, Zze PIN-
BALL DREAMS zostal 32-farebny
rovnako, ako na Amige. Po nainstalo-
vani PINBALL FANTASIES z pote-
Senim mozem konStatovat, Ze firma sa
v plnej miere poucila z nedostatkov v
PINBALL DREAMS a PC verzia
PINBALL FANTASIES vyzerd vyni-
kajiico ako po zvukovej stranke, tak aj
po grafickej. PINBALL FANTASIES
je zaroveil prvou hrou vo svojej kate-
gorii, ktord md stereozvuky. Okrem

toho umoziuje viac typov scrollingov *

a viac typov zobrazenia. Takto moze-
me navolif aj rozliSenie 640x480, v
ktorom PINBALL FANTASIES vyze-
ra velmi dobre,




WILD

ACT 1:

1 - COUPLE OF MAGIC
LOOKING SEEDS

2 - PLUNGER

3 - LOTS OF STINKY MANURE
IN THIS OLD POT

4 - REMOTE CONTROL

5 - INGNITION KEY

6 - SPOTLIGHT

7 - CAN OF FILM

8 - MICROFON

9 - BATTERY PACK

10 - HANDY DANDY
PORTABLE CAMERA
- od PETEHO

11 - THREATENING NOTE
- od PRODUKCNIHO

12 - SCRAP OF CHARRED
PAPER

13 - STUNNING BEGONIA
- od GAME GENIE'S

14 - WILD WEST MOVIE SCRIPT
- od CLARE

15 - GROOVY MOVIE
CLAPPERBCARD

EST SEYMOUR

INSIDE AL'S SHED

4.

| S— i
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THE BIG RED BUS OUT OF BACK CHEZ CODIE'S HQ AL'S SHED ﬂ' THE LAKE

o 5

i N
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ON THE BUSES

e, g
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THE LIFT DAVE'S OFFICE
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THE DARK ROOM

?&-‘ CLARE

@g GAME GENIE’S

)
i

PETE

PRODUKCNI

ACT 2:

1 - AN OLD BROOM

2 - A SILVER KEY

3 - A RAIL TICKET

4 - A SMINY DOLLAR

5 - A YANG SQUELCHY
BLOB'S RAILCARD

6 - A PASSPORT SIZE
PHOTOGRAPH

U’ - MISTNOST! SPOJENE
JINAK NEZ CHUZI
NAHORU, DOLU,
DOLEVA, DOPRAVA
(NAPR. DVERMI)

0 - MISTNOSTI
SE STEJNYM NAZVEM

@ PRUVODCI

Fﬂ?[ DAN ZA DVERMI

m\\}ji FOTOGRAF SAM
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WILD WEST SEYMOUR

ACT 3:

1 - A HARMONICA
2 - AN ELASTOPLAST

3 - APAR OF
SURGICAS
SCISSORS

4 - ANOTHER NOTE

5 - A SMAULCURING
CUBAN CIGAR

6 - A COAL

7 - ABITOF
TUMBLEWEED

8 - A PICK AXE

9 - A BUCKET

10 - MYSTICAL
RUNESTONE

11 - ORE DETECTOR

12 - CHUNK OF GOLD

THE ENGINE EXIT THE TUNNEL

THE TUNNEL

CCD| ratroan o

NOWHERE

g 6x profit

THE SANDY SNACK THE EASTERN SCOPES

ABRCAD THE TRAIN
THE WESTERN
SCOPES

0

A H e D Z
THE HOI LOW HILLS 5752 7 //// "
[T = |
NAVAZUJE 7
Eﬁq}r THE /
TUNNEL
g A / // // 7
" ” / IN THE MINES THE GOLD MINE I THE MINES
P - PLAZ
THEI % - KOVBOJ %
e & ZLATOKOP
- ®esx - BUDOUCI DIRA
- HAM POLO
O—==0 - TELEPORT
g“ i ":":mmm
- GAME GENIE'S
THE PLANET

TRIST ESSAN
MPLE TRISSTESSA

ACT 4:

1 - A SAFETY PIN

2 - ACRATE
OF WHISKEY

38 - ASET
OF WATER
WINGS
(vevnitr)

4 - A STURDLY
LOOKING
SHOVEL

5 - APIPE
OF PEARE

6 - AN ANIMAL

INJUN BURIAL SITE

- AL ENGELS

- INDZUNSKA
STRAZ

- NACELNIK
MALY DESTIK
(t.&. NEPRITOMEN)

INJUN TERRITORY

THE BRIDGE
HAS GONE CHOO! CHOO!

WAGONS ROLL

IN THE RAVINE

SKIN 1
7 - A HANDFUL

OF STRANGE 5

CROPS

@

s

INJUN CAMP THE MIGHTY RIVER THE PLANTATION

e —

E
M et P77 7 77 T 777




TED COMBAT, kde si mdzeme ponorku
vyskigaf a obozndmit sa s jej ovladanim,

Ked uz médme akd-takd predstavu o jej
pilotovani, v NEW CAMPAIGN si zvalime
epizddu, z ktorej sa budid vyberal misie. Na
zadiatok odporacam training.

V MISSION BRIEFING si precitame,
aki sme dostali dlohu, méZzeme si pozriet
mapu a taktieZ tu moéZeme vidief celd trasu
v 3D preview.

nim signalizuje Sipka v hornej Casti palub-
nej dosky. Ak sd Sipky na obidvoch stra-
nich, mame spravny smer. Priddme energiu,
aby sme nabrali nejakud rychlost a popri jaz-
de si vyskiSame ostatné funkcie. Palubny
pocitaé ndm neustdle vyhodnocuje tddaje,
ktoré ziskal sonar o vonkajiom okoli, Sonar
mé viss dosah, ked' je aktivny, mensi, ked
je pasivny. Objekty. ktoré si v jeho dosahu,
mozeme prepisat enterom a na palubnej dos-

ke vidime jeho tidaje. Dany objekt si moze-

me pozrief po stlageni 4. Zaradenie objektu

zvolime CONFIGURE  urcuje, ¢i sa jednd o rldte]'sky nepriatelsky,

SUBS, kde si mozeme  alebo znamy (‘Ib_]ek{

pozrief naSe ponorky. Sakei

ktoré sa zicastnia v
misii.

Po dokladnom (alebo aj zbeZnom) obo-
zndameni sa § misiou

e pndldsk} Cervend - ncprldtelqm’) Ob;
ktory mame prive zamerany, je oznaceny
kosoStvorcom. Ak mame k dispozicii po-
mocnika, méZeme mu zaddvat prikazy po-
mocou menu, ktoré sa vyvold po stlaceni 3.
Ak sme splnili vietko, ¢o sme mali zadané v
tilohe, mdéZzeme sa vritif na zdkladnu, kde

tymto -
tucelom Lvohme BE-
GIN MISSION.

‘

V roku 2050 sa (podla Microprose) Tud-
stvo znova pusti do vojny, ktora sa viak ne-
bude odohrdvat ani na zemi, ani vo vesmire,
ale v temnych hlbindch ocednu. Ak si sa roz- a a
hodol, Ze sa cheed stat pilotom fantastickych Akondhle sa Uf,une'
podmorskych plavidiel a zazif mnoZstvo AR e C
vzrudujicich chvil plnych napitia V_.Bg;
o skom prostredi, nevdhaj a vyskiisa
ine¢ny simuldtor.

ahv sme naitho boh na-
smerovani. Smer, do
ktoréha mame todif,

-‘a ybe e
stav ndsho

dujicu misin a
Po tomto odporic¢am isf na SIMULA-

s w . + - .
| 1 I e AT ' nds Cakd vyhodnotenie misie a v pripade
- e il
OVLADANIE: ispesnej misie postup do dalSej.
B =vAES] energlu £ 4 1 At =1 o
: i ittt i Vela zébavy pri hrani tohto simuldtoru
SHIET + Baxiadlna onaegls < o
SHIFT minindins enargia vam praje
1 35% energla
1 65% snargla J(]h]'lk()
CURSOR riadonie
.: 1 mApa R —— e T
i 2 stav penerky, funkfnost je) Zastl POPLS PALUBNET DOSKY: it
| a pakyny pre pomnoonikey
| 4 informacie o abjekloch 1 A
5 popin misis Ll b
| 8 Frida zates (=aSne klasat) = 154% <
| o normdlna =4tad 5 & 2t 3
o uborie =4tal [ zainme stupat’ 108F T 4|
o
' e il g sor « lemes, (1
s sonar - aktiwny. pasivny, wvypnuly RATING UNENOWH |READY 23
zapina, vypina Dapu na pal. doske HOAFANG £HF
SHIFT E katapult S o
SPEED & SONAR! OFF 23
ENTER propins sanaratelné obiekiy RANGE g Kbl
BACKSFACE  meni zbrafi 5 CoNF 23%
GRAY * LA
SPACE poufti jo zhran
SRERT xonpan
L falobng alal urfuje, kas mdss zalofil, aby swe sa nassercvall na zaserany bed
— energia
F1 pohtad dopredu @ kabiny hibka
Fa eyahl st
Fa pehlad dopredu bex palubne) dosky
Fa slabliokd kamera wrfuje, kitory objeki mans zaserany, kofks loh Je
Fa Jazdnd kane ndmow obiektu
F5 :h::ﬂ“:l akl.l;:wj abrane . maradenie ocbijektu (prialeT, nepriatel, neanidey/nezisiond)
Fo pohlad 3 ponerky na cisl =mmer k zamerandmu objekly
; a- et kuez objekiu
F7 pohlad = elolu na ponorka e ot
: sobramenio kabiny calé/polovisnd f“:dl’“:“:“’:h’-“u it
postin pohPadu = kabiny smerca dolava :
{wiscnimobné sLlatenie - vi&Sis obofenie) SEeikiairnet aunazon
¢ Lo lstd daprava Hamerany bod
: ponrad = prostriedka kabiny il MR e 1
L4 vypina/sapina palubnl desku wsdialanost od mameraného bodu
) hibka zamerandho bodu
ESC kanfigurdcsia misul dlora Eam
L Fayma viditernost
H vypina/zapling HUD
R’ prepina detatlnost okalia &lsle @brana
| E wypinasaapina niklon Penorky pri oldfant ridzov Thrana
| snIFT A zrechlenie behu Sasu =tay ghrane (nabifanie, pripravend)
| | sEIFT @ ukon&{ mimiu . =stay sonaru all

) )



TIPY DOHIER

Kody do hry Another World - Lost Vikings
LDKD. HDTC, CLLD, FXLC, KRFK, XDDJ, LBKG. KLFB, TTCT. 8 Kédy: STRT. GR8T. LTPT, GRND. LLNO, LOOT, TRSS, CVRN,
DDR\ TBHK, BRTR: (_miuucn HRTB, HBHK, JCGB, HHFL. BBLS. VLCN, QCKS. PHRO, CER(. SPKS, IMNN, TTRS,

FBB, TXHEHh ¥ gmmsdlb¥. PLNG, BRTY, INKR, cNT“’«ELQ,PP SMRT, V8TR,
NFLS, WKYY, CMBO, 8BLL, TRDR FNIMs WRLR, TRPP,

Batman T g W " | F B MFF FRGT, 4RNH, MSTR.
Pocas tivodnej o i | i
prepinat po |L\L|llt‘ﬁﬁi\ C POCkEtS

053, 3425, 8282, 7766, 1960, I
Doom |
Pocas hry napis: i 7 MO
IDDQD = nsum‘?ﬁfuncrgin ,@:%1_ éwr e t ZOlle

Napis: CHARLY - nekonetno Zivotov
EGOS - nekonetnd energia

Out of thissWerld

IDKFA - doplni naboje, 200 % pancier, vietky zbrane,
vietky kice
IDBEHOLDL - svetlo

Dynablaster Kédy: LDKD, HTDG@ELD, LBKG, XDDJ, FXLC, KRFK, KLFB,
V tvodnom menu napis: HbJJSU\JSUH Bude$ mat nekoneéno 7i- [ BFLX, BRTD‘?PHBB TXHF, CKIJL, LECK.
votov, vela bomb, vicsi dostrelifes,

E - Motion ™S ~ Pipemania |
- 3 1 Kodv- HAYA, CRI_\(
Pocas uvodného nh]‘uiku \ .
Potom: FI - :
F2-o0
Fi-o
F4 -0

AP, SEED, GROW, TALL, YALL

AT

§: MOONUNIT.

R
Pocas hry xliac Fiapﬁfhm $. Doplnia sa ti peniaze.

“Saboteur Ninja II
Kady: JONIN, KIME, KUJU KIRIR, ?AIMEB‘J]TSH GENIN, MI
LU KATA, DIM MAK, SATORI. -

Shadow Caster

Ak chees vidief zdveretné demo, spi

Epic
Kady: AURIGA. CAPHUS, MUSCA, PYXIS, CETUS;
CAELUM, CORVUS.

Felix

Kédy: FELIX, MUSIC, EMERALD, MAGIC, HEADA! _"

: .-P1e1m nuj I—\[} LILn na l[\TF;é‘_ |
o | ety
' 3. Spusti hru a nechaj bezat vodngé

Flashback =
Kaédy: JAGUAR, BANE '
LO, ANTIC, O;qﬂ:l"rl{ FUG
SUL. ARTHUREMAENOC, 222
NEPTUN, NO WAY. BELUGAS

Syndicate
Ako svoje meno napis:
NUK THEM - volny vyber krajin

| WATCH THE CLOCK - zrychlenie ¢asu potrebného

na zdokonalovanie vyzbroje

| ROB A BANK - vela pefazi

COOPER TEAM - vela penazi, vSetky veci ndjdené

Test drive 1

" si Ferrari, stlaé Z a R. Budes munhl;]-\l

Golden axe<"

Potas vyberu hrd¢a stlac 1 - 8, podla levelu.

Gremlins 2: The New Batch

Napi§ SINATRA do High score a bude§ mat 90 Zivotov.

Fl1 - F5 - prepnes sa nadesel, v ktorom chees zacafl hru. = .
$ ~Thunderbirds
Hare RalSll‘lg m“VOC | Kodyglo dalsich casti: RECOVERY.
: ALOYSIUS,

Stla¢ SHIE ['+€G‘\=TRUL+AZL.*F+F‘~ a preskolf do daliieho levelu.

" Xenon 2
| Pocas vyberu grafickej k carty, ﬁw 7 a [:N I'ER. HQE'I\ hry stlag I pre
Ironman | nesmrtelnost. Ry m»ﬂ@w

Stla¢ + pocas zapisu me ¢ dlebo nakupovania, bude$ mat nekonetno |

kreditov. A. Galauner
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PROBLEMY § HRAMI NA COMMODORE 64
IP‘?,_oc CIELE HIER TITANIC 1 a 2

POPIS ZAMERIAVANIA V DOGFIGHT

OTAZKY

7278: Vlastnim pocita¢ D=
DAKTIK M a mdm dva prob-
lémy:

a) Ako mdm v hre NOTO-
RIK wvojst do dveri? Skusal
som pouZif kIi¢ pomocou tre-
tej ikony USE a potom vojst
pomocou Stvrtej ikony, ale ne-
darilo sa mi to. Ktoré dvere sa
dajui klicom otvorit?

b) Co je dlohou v hre DY= .

NAMITE 2?7 .
Marek BALINT

ZUBNE

7279: Mim Amigu 600 a
nevim si rady s hrou PRINCE
OF PERSIA,Bejdu az do
12.levelugdostanu se nahoru a
splynu sé svim stinem. Potom
je slySet stejnd hudba. jako
kdyz projdu v jinych levelech
EXIT dvefmi a nic:
kudy dil. Predem dékuji za
uvefejnent.

Martin HEJEMANEK,

CERVENY.KOSTELEC

7280: Médm poditaé €64 o

neviem:

a) Co 'mam robii v _hse
STORMLORD? Tesne po za-
Ciatku hry je lebka a neviem ju
preskocit,

b) Ako sa udiera pistou v
hre INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLAN'_ Y

Juraj BOZEK

KLASTOR POD ZNIEVON:

7281: Vlastnim C64 a i
viem si poradif v tychto h

a) THE LAST NINJA 3 -
neviem, ako v nej potupovat.

b) STREET ROD - neviem,
ako sa kupuje auto. V novi-
ndch si ho kipim, kliknem na
YEAH!, ale auto mi nepride
do garize.

c) DARKMAN - ako mam

2_6"

Nevin,

postipit.do dalSieho levelu z
laboratdria?

Peter BERGER,

. BRATISLAVA

7282: Mam Didaktika a hru

‘PEDRO NA OSTROVE PI-
RATOV. M8j problém spoci-

va v tomd, 2é ked prejdem cez

piwoznika na dibhi stranu.

neviem sa dostat spit.
Jozef ANTALEK,
VELKE LEVARE

: : 7283. Vlastnim C64 a prob-
lémy s hrod ' MANIAC MAN-

“ SION. Vidy. ked sa dostanem
' k dalekohladu a hodim 10 cen-

tov, stlacim prvy gombik, a

| zopakujem to este raz, ako bo-

lo pisané v BITe, vypne mi hru
a janeviem. aky je kod do tre-
zora. Presim o vypis kodov,

aké dreba do trezora.
Viadimir MICHULEK,
BREZNO

7284: Vlastnim poéitac PC a
hru DUNE 2. Neviem, ako sa
dostat do medzihviezdneho tr-
hu a ako sa viiom kupuje. Co
Je vlastne medzihviezdny trhi

Samuel KOSCELAUSKY,

NITRA

7285: Mim C64 a neviem,
<o je cielom v tychto hrdch:

a) KING OF CHICAGQ
b) CLEVER AND SMART
¢) PNEUMATIC
HAMMERS
d) INFILTRATOR 2
e) WIZ BIZ
f) GREMLINS
g) TAU CETI
h) ANDROIR{CONTROL
i) THUNDERBOY
Juraj CIBA,
BRATI'_%LA\ A

7286: Som vlastnikom ZX
Spectrum a neviem ovlddaf
hry SPY VS SPY.

Martin GANYICZ,
RUZOMBEROK

ODPOVEDE

C220: Musis krok pred pasti

pouZit TOOLKIT funkei USE
TOOLKIT.
Jiri ERLEBACH,
DOBRUSKA
2238: a) Kldvesy:
| - urtenie ciela
2 - pohilad dopredu
3 - zoznam zbrani
4 - pocet cieloy
5 - stiradnice misii
6 - radar
7 - quit

8 - spomalenie lode
() - mapa
cirl + A - pridat plyn
ctrl + ersr - ubrat plyn
ctrl + D - doprava
ctrl + 6 - dolava
*=" - pohlad dopredu cez poéitac
*libra” - mapa na poéitadi
‘elr” - velka mapa
Juraj CIBA,
BRATISLAVA

2239: Pri obrovi v GGBLINS 2
chyti WINKLE slicpku pod kik a
FINGUS ju buchne saldmou po
hlave: Dostani vajce. Potom Strei
FINGUS salimu do diery, t¥m
adplita pozornosi psa o WINKLE
sa moze presmyknif poprifiom k
abrovi. Ked pride k nemn, zapali
ohefi, poloZi nafi vajce & vona 7o-
budi obra. D4 mu tideninu. ving a
ide do dalSicho levelu.

Luk4s LINHART,
RUPRECHTICE

3245: b) Se svym druidem mu-
si3 sbirat bylinky. Jestlize mas dveé
u jednoho kouzla, 4 Kotle ho, vy-
kouzli. Pak uz stai najf‘t protivni-
ka a porazit ho.

¢) Ve hie ROLAND RAT je
tieba najit viechny &asti obrazu,
ten slozit, najit kli¢ 4 jit do dalitho
levelu. Tam musis stihnout do-
b&hnout nahoru v Caspvém limim.

Jiri ERLEBACH,
DOBRUSKA

3245: f) Ve hie TITANIC 1
musis najit potopeny TITANIC a
vlézt dirou dovnitr.

g) Ve Hre TITANIG. 2 mas za
tikol najit wezor a vyhodit ho po-
moci dynamitu do vzduchu. Mapy
k obou témto hram byly zveicjne-
ny v BITu €.1 193,

Martin TOBOLA.,
BILOVEC

3246: b) Ve hie LOADRUN-
NER musi8 sesbirat viechny zlaté
cihli¢kyqa. po Zebriku, ktery se ti
pak Aytvofi, ¥béhnout do dalsiho
levehi.

Jifi ERLEBACH,
DOBRUSKA

4253: V leveli, kde si naSiel au-
to, vlez do kandla. Tu ndjdes mod-
ry styorec s nakreslenou raketou.
Vezmi ho, vyjdi von a nastip do
auta. Chod'k préhradenému mos-
tu, K prichrade sa postav celom
auta, stisni tlacitko °S™ a strielaj.
Po prestreleni priehrady sa dosta-
neS na  dihd stranu rieky. Tu
uvidnid ‘dom s dvoma vchodmi.
Do jedného z nich vojdi a vezmi
vietky Stveréeky, Ktoré ndjdes.
Neskor sa 11 zidu.

Jozef ZVADA,
KOSICE

4258: V hrg DOGHFIGHT je
to asi takto:| Zvel §i lietadlo,
Potom si zvol, v akej polohe sa
ocitnes vodi nepriatelovi. So za-
meriavanim je to problematické a
maji s tym fazkosti aj skidsenf si-
muldtorovi hraci, ale je tu jeden
tip od skiseného pilota, Zvol si
poziciu za nepriatela. Je to najvy-
hodnejSia poloha na zameranie.
Biely kruh ti musi splynif s ozna-
Cenim lietadla (biely Stvorec) o
scervenal. Viedy ho mas zamera-
ného a moZeS vystrelit. Kedze
vietky rakety su navadzané lase-
rom (Comu sa dost éudujem). ne-
smies stratit nepridela z tejto po- -
zicie. Akonahle sa t kruh so
$tvorcom rozidu a raketa este ne
dosiahla svoj eiel, je to stratené.
Raketa klesne K'Zemi a ty to mo-
7es skigal znova 27 do vyCerpania
municie.

Jin PALINKAS,
SURANY



Daléi 7 adventur se @ndmou Spectristickou postavickou
Seymourem nese nizev WILD WEST SEYMOUR. Jak jiz
ndzev napovidd, hra se odehriva na Divokém zdpadé pii na-
tacenf nového Seymourova filmu,

ACT 1

Seymour je na cesté do Leaminglonu naticet svij novy
film, ale podiveé okolnosti ho pinutili navitivit Codyovy
ateliéry.

Tolik struény dvod hry. Nachazime se hned vedle vy-
pladeného pr nLluLLmhu Jdeme k nému a on ndm zaine vy-
svitlovat, ja zde hroznd situace, nékto vyhodil do vadu
chu DAVE(v sejf, technikiim se ztratily piistroje a viichni
je &li hledat a jeSi® ke viemu se ztratil scéndf! No, a to jes-
té mevi. #e neumime roli. Projdeme kolem ného a zastavime
se aZ u Alovy killny (Al'y Shed). Viezeme dovniti, seberem
zvon (Plunger) a seminka (Couple of magic looking
seeds). Miizem se jedté mrknout, co je v hrnei, Je tam plno
lepkavého hnoje (lots of stinky manure in this old pot).
Ani do toho radéi seminka nezasadime. Vylezeme ven a pij-
dem doleva (Chez Codie's HQ). Vejdeme dovnitf, seberem
dilkové ovlddani (Remote control) & promluvime si s
Clare. Ta viak neni zrovna v dobré niladé, nebof nemiie
sehnat instalatery. Projdeme tedy kolem ni a u vytaho (The
lift) si nechdme rvon. Phjdem ddl a v Daveové kanceldfi
(Dave's Office) si vezmeme mikrofon (Microfon), A hele,
je i letadilko. Zkusime si pohrit s ovldddnim a... sakra!
Letadlo je u? jen historie. Zhabéle utefeme (co kdyby pfisel
majitel?) ven, o dime se doleva. ,,Seymoure. skoro jsem za-
pomnél, nasal jsem |r.'nhk- dopis. Je to néjakd stopa?”
Mno.., j ted nevim..”* Produkéni nds viak premsi:  Hele,
Seymoure, musim jesté néco domluvit.,, Uvidime se pozde-
il No, tak si aspoi ten dopis pfecteme: Seymoure, adids.,
piitelil Ha ha ha ha ha! Podepsin: El Bandeeto. P.5.
GRRRRR. Kto vi kdo je ten El Bandeeto? Odejdeme do au-
tobusu (On the Buses) a poloZime viechno (seminka, dalko-
vé ovladani, mikrofon a dopis) na sedadla. A hele, tady uz

nékto je! ,.Ahoj, Pete! UZ jsi nasel svoje vybaveni?” ,.Ano,

kromé bateril a filmu.” ,.Co sis udélal s rukou?*  Ale to
nic.” Hmm, tak mi dej kameru a ji néco zkusim.*
Vezmeme si tedy kamern (Handy Dandy Portable
Camera) a vritime se do kanceldfe. Vrak zatim nikam ne-
uléil, a tak ho prozkoundme. A hele, néco jsme v téch tros-
kich nagli! Jsou to baterie (Battery Pack). Hned je stréime
do kamery. Jesté prozkoumdme trezor a najdeme zde néja-
ki papir (Searp of Charred Paper). Tieba to je Daveova
kombinace! U vytahu sebereme zvon a vyjedeme nahoru
(pismeno K). Vejdeme do temné komory (The Dark Roon)
a vezmem si zde leZici svétlomet (Spotlight). Potom doj-
dem k pitee vpravo dole a piepneme ji, Thned si viimneme
zmény svétla v ponékud nacervenalou tmu. Idedlni prostie-

di pro riizné filmatské rejdy! Sebereme tedy kotoud filmu
(Can of Film) a stréfme ho do kamery . Znovu si rozsvitime,
abychom si v8imli ¢o se tu zde zménilo. Nic se tu nezméni-

lo, a tak se vrdtime zase do autobusu. Zde vie poloZime a s
kamerou si jdeme pro pochvalu k Petemu, ,,Vyborng,
Seymoure! Kamera je piipravena k natdent, Nyni uZ jen na-
nos viechno sem a mifeme vyjet!” To se mu fikd.
Vyskodime do druhého patra autobusu, vylezeme oknem
ven, skofime na strom, pak zase na stromy, nyni pro zménu
na stiechu a zase na stiechu. Zde leti klapka (Croovy Movie
Clapperboard). Seskodime & ni na zem a pijdeme do tem-
né komory, Zde si zahrajeme na instalatérn a uvelnime zac-
pany odpad u drezu. Byl ucpdn tou nejobygenéjsi veel, klic-
kem do zapalovani (Ignition Key). Clare se to zdd podezie-
1€, ale 1€ si neviimdme (zatim), Jdem s tim apét k autobusu.
Odkdy vyfuk chripe? ..Halo, je tam nékdo™ Hele, néco se
ozvalo! .Ahoj, ji jsem Sc_\mnllr. a ty?™ L4 jsem Game
Genie's. Kdo si mysli3, Zze by mohl najit cestu do tohohle
stroje? Ted jdi pry€ a nech mé spit!” ProtoZe je dotyny na
nids drzy, provedeme mu kanadsky Zertik. Nastartujeme au-
tobus. Misto zvuku motory se viak ozve zvuk podobny to-
muto: asaiiijeceee!!! Jdeme se ven podivat, co to bylo.
Zeptime se podiveé kreatury: Kdo jsi?™ Jd jsem Game
Genie's. Tos ty nastartoval autobus™ Ani jsme se neméli
piiznivat, Dotyény nam vynadal. Na usmifenou mu ddme
tdajnon kombinaci sejfu, duch ji seere, proioe pry byla
magickd a dd ndm za ni kytickn (Stunning Begonia).
Dojdeme ji ddt Clare a ona po chvilee rozpakii a lichotek
odejde pro vizu, Nynoi si zbytek véci doneseme do autobu-
su o vrdtime se zpét, Clare uZ tu stoji. .Ahaj, Clare! To uz
jsi zpatky™  Koukej, nadla jsem scénaf. Byl pod vdzou!"
Vibomé, vezmeme si scénaf (Wild West Seript) a done-
sem ho do autobusu. Konec |, Gdsti.

ACT 2
Kad: 21D135008
Film zacal a piib&h zavil nadeho hrdinu na nddraZi, aby
chytil vlak do Chattanoogy...
Nejprve se pljdem podivat do obchodu (Shy Dan’s

General Store) a 2 néj vyskodime oknem, Preskdéeme dole-
va (The Town Hall - The Telegraph Office) pro kliE (A
Silver Key). Vievo je viak, tak o co jde. Privodéi nas viak
zastavi a Fe pry chee jizdenku. ,.Ano, hned, mdm ji ve sve
penéZence... Ne!! Moje penézenka je v tahu. To abych si
hledal préci” To bys mél spéchat, tento vlak odjizdi veli
brzy. A ted zmiz velice prdtelsky pruvec
Nejdiive si zajistime, fe ndm neujede viak. S klicem vys
teme nahoru na v&Z s hodinami (Clock Tower). PouZijen

Kli€ a hodiny jednoduSe zastavime Vritime se pro smetdk
(An Old Broom), ktery lezi vedle sloupu. Viezeme do do-
mu & muf nds uvitd: .. Zdravim té, cizinde. Mas pro mne né-
jaké zpravy™ ,Ahoj, nevis o néjaké pra ] mne ne, ale
zkus to u Dana.” Pajdeme opét do obchodu. . Hald, je tu né-
kdo™ ..Ahaj! Za minutkn badu venku, privé hleddm svoji
prachovku.™ Ha, peci jenom tu nékdo je. Aviak nechee se
mu ven. Jestli najdes pmhm ku a uklidid mi w, zaplatim o
7ato.” KnneEnc price! My sice Zidnou prachovku nemame,
ale snad postadi obyCejny smetik. Zameteme tedy Danovi v
kramku. A hele, mezi smetim se w povaluje |istek do viaku
(A Rail Ticket)! Nyni si pljdeme pro dolary za dobie vy-
konanou prici. Dan nim dd sice jen jeden, ale zato nadher-
né zifici (A Shiny Dollar). S tvrdou ménou v kapse si pij-
deme udélat na Gfad (The Telegraph Office) fotku. Fotograf
je tam velice zaneprizdnén, a tak vylezeme nahorn, kde je
automat na foceni. Navod: VloZ dolar a dostanes fotku do
pasu. To je tak lehke, Ze o uréité zvladne kazdy, Stréime
tam tedy dolar a ono nic. Jdem se zeptat k fotografovi
Samovi. , Same, kdy mi vyleze fotka ven?  Nevim, jefté se
nedostala do vyvojky "~ Hmm, dalsi zdrzovinl, Pijdeme se
podivat, jestli ndm neujel vlak, Pofad tam staji, a tak se vrd-
time k Samovi. ,Promiii, ale..*  Tenhle stroj si nékdy délda
co chee, Jestli mds jesté néjaky dolar, zkus to znova,” Ten
je klidnej, to byl nds jeding! Jdeme k Danovi a zase mu tam
zameteme. Sldva, dal nam dalsi peniz a jesté néjaky dalsf 1fs-
tek do viako (A Yang Squelchy Blob’s Railcard). Opét se
jdeme vyfotit. Dobri rada, pii foceni se nehybejte a stijte u
dvifek. jinak musite znovu pro dolar. Jestlize vie dobfe do-

WILD WEST SE

padlo. mame fotku (A Passport Size Photograph). Nyni si
vezmeme fotku, listek do viaku a listek od Dana a pijdeme
k priivodéimu. Ten spusti: ,.Nefikal jsem 1, Ze tyto jizdenky
plati jen do deseti hodin?* ,,Ale pane, podivejte se, na hodi-
nich tamhle nahofe je presné deset hodin trik & hodi-
nami zeela vyved] prilvodéiho z miry a nechd nils nastoupit
do vlaku, ve kierém miZeme v klidu odpoCivat a fekat na
stani¢i Chattanooga. Konec 2. &dsti.

ACT 3
Kiad: 10C700068
Seymour se pohading usadil na dlouhou cestu. Stevard
vypadal velice podivng. tak se Sel podivat, pro¢ viak za-
stavil...
Ve vagdnu (Abroad the Train) je za sedadlem zase ne-
jaky dopis, a tak si ho pieclem, Je od El Bandeeta,
kodolibé se ndm vysmiva, Ze jsme tu sami bez vody a od-
haluje ndm to, Ze celou dobu hrdl skvéle stevarda, To nds
adravé nadtve a rozhodnem se. e lokemotivo musime
zprovoznit. Vezmeme si tedy harmoniku (A Harmonica) a
po prozkoumani 1ékdmicky i nizky (A Pair of Surgicas
Scissors) a ndplust (An Elastoplast). Viechno vyneseme
ven a poloZime. Jako zkuSeni technici se podivime doleva
(The Engine). co jes tou lokomotivou. Zjistime, Ze nejede a
podivime se na tendr. Je plny uhli, a tak si ho trochu na-
hrabem (A Coal). Nechime si ho tady a plijdeme po trati
{Raifroad To Nowhere). Za chyili potkdme poletujici chras-
ti (A Bit of Tumbleweed). 5 nim se vrdiime k lokomotivé
a nechime si ho tady, Nyni se podivime na druhou stranu,
Nahlédneme do tunelu, ale tam je prilisni tma, Vezmeme si
harmoniku a vyskoéime na tendr, odiud na vagén a odsud
na skalni pfevis (The Hollow Hills), Pijdeme dal a u hada
pouZijeme harmoniku. Had usne 4 my miZeme bez problé-
mil projit aZ k zilesikovi. Nechdme si harmoniku zde a vez-
meme si krumpidd (A Pick Axe). Za kbelik chee viak zapla-
tit. Vrdtime se tedy pro niiZky a projdeme kolem kovboje
dil. V dolech (The Gold Mine) se dime doleva. Dojdeme
nakonee a udélime si zde dime. Spadnem dold (Up in the
Clouds)a jesté jednou doli (The Planet Tristessa), Vlevo je
Jakisi osoba. . Ahaj. jsi Dick Bodge «Ne, jsem Ham
Palo a jsem tu pfispendlen!” PomiZeme mu z jeho trabli
nitZzkami a on ndm zo né dd detektor kovi (Ore Detercor),
Nyni se piljdem doprava podivat na starého zndmého,
LAhoj, GG! Kde to jsme a co ty tu d8las? Jsme v novém
filmu Dicka Bodgerse." odpovi Game Genie's, A to ty jsi
ten hrdina Dick Bodgers?* Ne, jsem strdZ chrdmu na pla-
neté Tristessa. Raddi 1€ preteleportuju zpatky do tvého v
niho filmu, protoZe musime pokratovat v natideni”
Ocitnem se u kaktusu na Kopci (The Western Scopes).
Projdem opét kolem kovboje a v dolu se ddme doprava (In
the Mines). Po pir krocich zaéne detekior pipat a bzudet a
vydavat jokési podivné zvuky. Poudijeme krumpdd a ta

chvilka kopdnl nevySla na smar. Mame (ot kus zlata
{Chunk of Gold) jak kofskd hlava veliky (viz. Ceskd a
Slovenskd nirodni rozpravka). My viak nebudeme ménit
tak extrémné juko naivni dichodee v 1€ pohddee o vyméni-
me zlato v kovbaje za kbelik (Bucket), Kovboj je evident
né spokojen, nebot nam dal kbelilk déravy. My viak diru
spravime ndplasti. Nyni s nim pdjdem ke Game Geniovi &
naberem s do kbelika vodu, Poté co nds GG vidli 2pét na
zem, pijdeme k lokomotivé. Vodu nalijeme do kotle a uZ sta-
& maSinu jen zapdli. Dojdem si pro hofici doutnik
lblllaul(‘urlng ('Lih'l.l.'l Cigar), co le? za prvnim (a posled-

Tunnel). Nyni do stroje hodime
doutnfk, uhlf a chuchvalec listi a miZeme jet. Konec 3. &sti,

P. 5.: Pokud v The Gold Mine vyskoéite doprava, atd,
atd, mizete tam vvkopar jedtd runovy kimen (Mystical
Runestone), kiery viak asi nejspid k niGemu nenf

ACT 4
Kid: 238,-\.15("18
Seymour jede na rn]uul ale... ne! Most neunese vlak!
S.mmur zastavil a zaCal nsnlrnwl

MOUR

U lokomotivy vezmeme jeding pfedmét, a to zaviraci
Gpendlik (A Safety Pin). Spadneme doll (Aaaahh - In the
Ravine) a zde sebereme bednu whisek (A Crate of
Whiskey). ¥levo je kovboj s vozem. Caues synku! Poust
neni misto, kde ty bejt sdm. Menuju se Al Angels a vemu &
na svezeni ndkam” Sluiné podékujeme a nasednem. Po
chvili jizdy viak opét zastavime. , Pro¢ jsme zastavili?”, op-
time se. . IndZunové, tisice jich je." Prozkoumdme nihrobek
vlevo a gjistime, e je to ndhrobek dobfe zndmého ndéelni-
ka Malého Destka, Pidjdeme doprava (fnjun Territory) a
tam stoji striz. Maly DeStik byt mrtey, Mné smutno, byt
fekne o nechd nds projit. Zastavime se aZ v indiun-
ském wdbofe (ffun Camp), Do pryniho stanu nepijdeme,
nebof nds odtamtud vyhodi. V druhém je asi ndéelnik. a tak
mu dime whisku. ,,Bleda ksicht piinesl ohniva vodka. Jisté
pisialy mit taky.”” Moc ho nechipeme a vlezeme do tietiho
stanu. Je priazdny. oZ na nafukovaci kiidélka (A Set of
Water Wings). Ty si vezmeme o vratime se k Alovi. Nyni
musime mit Spendlik a kiidilka. .Pane Engels. mohl byste
mi pripevnit kfidélka na zdda?*  VSechno pro iebe,
Seymoure!” Takto vybaveni sméle projdem pies feku (The
Mighiv River) na plantdZ (The Plantation). Tam sebereme
lopatku (A Sturdy Looking Shovel) a ime se k Alovi.
Zaéneme provadét exhumaci Malého Destika, Za chvili naj-
deme podivand vypadajici Os Tibiu, Ha, holenni kost se dé
dobfe pouzit jako pisfala, snad bude mit néelnik radost.
Doneseme mu ji a zepiame se, co se tu viastné déje. JING3
Earodijnice doktor mrtvy a my potfebovat jeho déking dést
aby mohl droda vyrist” A jak midm ten désf vyvolat?
~Myslet ty, Ze jd ptal se &, kdyby jd védél ™ Proti tak sil-
pému argamentu nic nenamitdme a pijdeme zpét k hrobu
pokratovat v exhumaci. Po chvili kopdni opét na néco nara-
2ime, Jusné! Nynf jsme padli na kazi psané kouzlo na pii-
volini deitd (An Animal Skin)! Byla to tedy pravda, Ze si
Maly Deitik vzal své tajemstvi do hrobu. § kiZi se vritime
zpét na plantdz. Tam ji poufijeme. Po chvili ¢ekdni se plan
142 pokryje podivnymi rostlinkami. Jednu si vezmeme (A
Handful of Strange Crops) a pijdem s ni opét k nadelni-
kovi. .Bledoch piinesl rostlina. ,.Co to je za podivnou rost-
linku™ - optdme se nevedeét, Moci dit do pistaly a ko-
ufit opatrné.” Aha, ndcelnik myslel piftalovon dymku. . To
je ted ten nejlepdi ndpad. (Pamatujte, étendfi BIT-u, nezko-
udgjte to doma!) Po chvilce koufeni se opét rozpovidime,
L<Hmm, myslim, Ze to nazvu tabik.” . Jou, jak micici na-
zev!™, oceni nd& ndpad nadelnik. . STRIH!! To bylo {picovy.
Seymoure!™ To myslite vazné! Widél jste ty hrozné
viastnosti E| Bandeeta?" ReZisér povida: ., Viechno, co jsem
nadli je tenhle bafoh a pds stop ztricejici se v poudti.
Nechtéli bychom ho u# vickrit spatfit.” ProhldSenim, Ze si
nejsme tak jist, jsme se rozlouéili s wulo pékonou adventu-
rou. Konec 4. a posledni Gdst.

sim,"

J. Erlebach
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SYNDICATE:
AMERICAN REVOLT

Od uvedenia hry SYNDICATE na trh uplynul
rok a jeho priaznivel sa dockali daléfeh misii na
Specidlnom datadisku. Datadisk sa do tejio hry
skutotne Ziadal, pretoZe viédina misii bola v zdi-
kladnej verzii velmi lahkd, ViéSie problémy mo-
hol rabit vari iba ‘Atlantic Accelerator’, kde za-
Einame pod ostrou palbou mnohych vojakov z

viacerych strin. Ani vietky orgdny trovne V3 nie

sii zdrukou, ze vydrzime naZive dihdie. ako 8 se-
kind. Na takejto tdrovni obtiaZnosti je robeny aj
datadisk American Revolt. 21 novych misii na
americkom kontinente zaru€uje zdbavu na ovela
viac dni, ako povodny SYNDICATE. Do data-
disku sa naviac dostalo niekolko zlepSeni, ktoré
moZno iba privitat. Su to dva nové predmety, kto-

ré moZeme v '\-\{iut' klasickym ‘Research' a moz-
nost hry
Multiplayer Mode’, ktory sme uz mohli otestovat
vo velmi rozirenej beta verzii SYNDICATE.

vigcerych hrdcov na

Prvy predmet, ktory mozeme vyvijat, je CLO-
NE SHIELD. Tento $pecidlny
§tit nds moZe po aktivovani
urobif nendpadnym civilistom,
po ktorom netitocia ani policaj-
ti, ani vojaci. Ak viak zoberie-
me do ruky zbran, vSetci nds

ELECTRONIC
i ARTS

lahko spozndvaji a zahajujd
palbu. Podobne ako poCet ni-
bojov u pusiek a samopalov je
zndzomend energia Stitu, ¢o
ddva tudif, Ze premeny ni
vilistu a naopak nemézu trvaf
donekonelna

Cl=

siet1 - [Zv.

Druhy predmet ja AIR RAID COM, ktory je
suverénne najucinnejsi zo vsetkych zbrani a me-
téd boja. Pomocou tohto zanadema sa privolava
letectvo, aby zattoéilo na nami oznaceny ciel. Po
oznadeni ciela, ktory moZe byt kdekolvek v mes
te, sa odpocita 10 sekind a zacne ndlet. Najpry
stihacky -\If.'|g‘|I;1_|LI. Z :_'illll\II:L‘llJ\ a ndsledne |’sl;.§!li||l1
bomby. Neni¢i sa tym iba bezprostredny ciel, ale
aj Siroké okolie.

Datadisk k hre SYNDICATE moino jedno-
znacne l‘\ﬂl’ll!l'll('li. najmé tym. ktorym sa samotni
hra zdala prili§ lahkd a samozrejme aj ostatnym,
Ktorych ju radi hravajui

VERDIKT: 92%

Zdkladnd verzia hry PRIVATEER prila na trh
jeseni nunulého roka a dalsie pokratovanie sa
ani velmi nefakalo. tazko si ho pri pouzitom 5ty
le hry mozno predstavovat, ale ORIGIN to zvlid-
li a zostali tak verni svojej tradicii - datadisky v
minulosti urpbili aj pre svoje starsie hry WING
COMMANDER 1.2 a STRIKE COMMANDER.

RIGHTEOUS FIRE prinasa majitelom PRI
VATEERa 26 novych misii, niekolko novych
zbrani a predmetoy, ako aj prisluiné animdcie. dia
légy @ vietko., ¢o k tomu patri. S animovanymi sek
venciami si autori dali dost namahy a pouZili mo-
derné metady, vdaka ktorym sa daji robit Cary so
syetelnymi zdrojmi a tieimi. K zbraniam pribudol
FUSION CANNON, ktory stoji 100 tisic kreditoy

stdva sa najuc¢innejou zbranou svojho druhu
Velmi dobrii ochranu rakety poskytuje stit 1SO
METAL ARMOUR, v tomto datadisku najschop-

)

nejsi Stit. ADVANCED DROID
dokize \||‘I".I\-"\1;_[. raketu a| po
cas boja. Medzi nové dostupné
predmety patria edte dva enhan
cery, THRUST ENHANCER a
SPEED ENHANCER.

Na datadisk k
SU rozne nazory
kritikou. Najd
ktora sa v
mina,
klad v Anglicku stoji 20 libier,

PRIVATEER
ktoré nefetria

1eZ1lgisla  vec,

savislosti 8 nim

je vysokd cena, Napri

co je o 3 libier viac, ako rok sta-

ré zlacnené hry. Aby }

nik prednost kipe datadisku
pred inou kompletnou hrou,

musi byt vskutku tuhym priaz
nivcom PRIVATEERa, P

je fakt, ze v podstate ni¢ prevratngé tento datadisk
Nove) tych 26

MISL] Zrejme nie je

neprinasa. vyzbroje nie je vela a

sl e}
10dnyeh IoIKyCh

Kazdopadne PRIVATEER mi tolk

cov, ze urcite bude dost zan

s daliin misiami

 PC386-586

VERDIKT: 80%

PRIVATEER: RIGHTEOUS FIRE "
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Luk Skywolker, kapitin Ham Solo, princeznd
Leia, Zvejkal, robot Scipio a zly lord Darf Weider.,
Pozndite tieto mend? Ano, si to hlavai hrdinovia tri-
l6gie Hviezdne vojny. Film oceneny mmohymi
prestiznymi cenami a na svoju dobu velmi dob-
re technicky prevedeny. A kedZe tento sci-fi film
didva velmi dobry namet na pocitacové prevede-
nie, firma LocasArts, ktorej majitelom je
George Lucas, producent a rezisér tohto filmu,
Sn rozhodla spravif aj pocitaovil verziu. A vy-
sledok je priam fantasticky. Hra je vlastne si-
mulitor vesmimych stihatiek, ktoré pouzivali
hlavni hrdinovia filmu.

 Hm vyniki vybornou grafikou, majitelia
Soundblastru mozu poduf krisnu hudbu identickd s
filmom, V samplovane] reCi si tvorcovia dali
tie# silegal, A nimované sekvencie sprevidza-
Jtice celti hru 8l tak prepracované, Ze prvy do-
jem som mil toynaky . ako keby som pozeral
samotny film. Paapumm hry sa dozviete, e
Prﬂilﬁl saadnhréva kedysi ddvno v jednej da-
lekei. predalekej galaxii. Potom nasleduiji
zuime ttulky: ubiehdjiice do stratena. Z nich
o 'dozvieme toto!

Pouzitim strachu & Zastr aSovania sa cisar-
stvo tsilije nastalit noy -permdul. v galaxii,
Len skupina rebelov, Ktorf sa nazyvaji Rebeli
Aliancie | stoje ¥ eeste ich ‘zlych plinov.
Nemaji este sil celif pnamo Clsdrstvi, preto
zoraduji svaje jednotky\?ta;easu WAj ked te-
raz jedna skuping 2 ich vyzoamenanych krii-
nikov typu Calamari bola obj dvend eskadrd-
nou cisdrskveh hviezdnych hlﬁmkﬁv flotila
rebelov je nevycislitelnd @ navyse ma ¥ zilohe pre-
kvapenie, ktorym je hv:ezdny stihag X-WING.

A tu je zaciatok vasho fro;apl:oﬁ Impériu Najpry
sa musite identifikovat, teda zapisat. A keby ste sa
nahodou cheeli dostat do padov rebelov bez mena,
famieri na vis bez milosti ahibukansgucl robot §yo]
laseromet, &o vis hned prinitl zapisa sa.

N dalsej miestnosti, ktori nazyeme vstupnoy ha-
164, ¥ materskej lodi si mozete vvbrat, o budete mo-
mentdlne robil. Na zaciatku by Hic T mﬂil 'Z’Sf ’mdﬁ':
Javal. A na o slizi technickd sdla. T
te § techniekymi parametrami jednot lwy - stihadi
4 kriznikoy. Odtial sa dd vstipit do kinosdlys

‘daji pozrief jednotlivé nahraté misie z rﬁznych po— \

hladov, Fl,lIl.kg.Ifjp tu tak vela, #e ich ani Uﬁeﬂ.‘,y ne-
yyuzijete. Ked u# bolo dost pasivity, mozete si st
Zatrénovat historicke mi sic. Tu sa naudite zikladom
pilotovania stihaciek rebelov. A ked si cheet® vy=
skiiaf svoj postreh v piloiovani, mbZete si zatrcnos
val vesmirny slalom. Je 10, let cez prekdzky so z6e

strelovanim uréityelt eiefov. Po zvladnuti tohto a na-\,

dobudruti sebavedomia sa ide. do ozajstnych bojov
proti cisrstyi. Na yyber s tri projekty rebelov, za

&

! nény a ﬁ @dlmlw?qw proténovych

ktoré sa ide bojovati Po z.adan'f}edného z 3 projek-
ov sa dozviete z ubmb&jﬁemh:thmkm &kﬁ je u.h
dloha, Aby ste vedeli, dﬂﬁﬁh i :

klad \5L1k>Ll1 troch:

Cesta ‘pij\rlllllOﬁll 1

NOVY SPOJENEC

Cisdrstvo spusta vojenské ta?xnh’pm{;
com. Je Sokované cisdrskymi ~1r.1ta1mv'l'='
kami rebelov. Ddva rozkaz na nové ¥ ¢ A
ahy rozdrvilo spojenectvo medzi ru.bdim
komando rebelov, ktoré bolo povzbudeng
X-WING pmmlo novy stiha¢ A-WING.§
pum\wlul ze cisdr Palpatine md svoje \I&ﬁﬁépb@-
kvapenia,

Cesta povinnosti 2
VELKE PATRANIE

Vzbura musi Celif novej cisdrs

ho tispechu v operdcii JUtok stra-
chu®, V fiom naéla novi nddej v ho-
ji proti impériu. Ale teraz prichddza-
ji slovd o eite viéiej hrozbe, ne-
smierne tajny cisdrsky vojensky pro-
jekt nicivej sily. ktor§ méze alianciu
zni¢it jednym dderom. Z tychto
zvesti nastal poplach. Zvedi rebelov
zifalo hladajii nejaké sprivy o tomto
projekte

LUCAS ARTS

Cesta povinnosti 3
HROMADNY UTOK
Pripravte sa na ziétovanie medzi vzburou a cisir-

stvom. Objavenim existencie projektu |, Hviezda

smrti* sa Rebeli aliancie zacali pripravovaf na svoj
najvacsi dder. § technickymi planmi

v rukdch princezne] lLeii aliancia

zhromazduje svoje jednotky, aby zni-

&ili cisdrsku tajmi zbrai. Na lajnej za-

kladni cisdrstva sa bliZi dokondenie

zhrane . Hviezda smrti*, kiora je pri-
prayend na svoju vladu hrozy.

Po precitani projektov si zvolte
myslienku. za ktori pdjdete bojovar.
V kazdeam projekte je velké mnoZ-
stvo misti. Od ochrany konvojov
aliancie, n&klm na cisdrske krizniky
4 )i prou Hviezde smrti, K dis-
-poszlcu st 3 bypy rakiet. Si to X-
WING. AW]NG Y-WING.

- K-WING - wyzbroj: 4 laserové ka-

laserove kanony.

hrozbe. Aliancia derpd z omracujice-

A-WING
[ovace riads
Y-WING
deld, 2 odpalovt
Z nepriatelskyelis
TIE BOMBER =¥
TIE FIGHTER -
TIE BOMBERT - v§

"'&g‘lnon\ a 2 odpa-

.-

2 iGnové

Ako som vz povedal, d'Q
chto ral:cuich si dn:nicm'

yva si W‘ml.:ﬁn. menu p
Yte si ne nmlrfnn\l Pn

;aLhmnnnu lodou aliafk
ny na lekirsku lod, Ld'
dalej hetat, ale ked
stanete sa do rik lor-
| koniee.

dovi Darfaw
Pohreb
sa moZno rozpl
Ovladanie |
cho. A tu si do¥
jovstick, tak ten si 21
je hra tak rychla, z
nepriatelia si tal
joysticku len che
Do kazdej misie
kych stiha¢iek. Vy a V#

vim spolupracovat s ut‘\%,
misie naberd rychly spid

O tc|m hr;. h‘\ sa da

L_\ u si LTuLL mladJL |Lh kldves:

T - vyhladanie ciela zameriavacim "
Systémorm

I- identifikdcia ciela

X - striclanie z viacerych kandnoy naraz" 3

V- hlisenie o rozkaze v misii

| - 0 - rozne pohlady

S - Stity - premiestnenie $titu na predni

alebo zadni Cast rakety

- ubranie energie zo strelby do Stitu
S pridanie t,llL‘I'j:.'IL! zo Stitu do strelby
+i- regulovanie rychlosti stthacky

H - hldsenie o poskodeni

W - vymena aktudlnej zbrane za ind

P- pauza

ALT+E - katapult

ALT+C - nastavenie joysticku

ALT+D - nastavenie detailnosti grafiky

ESC - vyvolanie menu

J. Pilinkas




PRAKTICKE POUZITIE

Zasuvka na harddisk je mi-
moriadne prakticka vec, ale
nikde sa prili§ nespomina,
ako by mali postupovat sku-
piny fudi, ktori si chei pre-
nédat ddta medzi svojimi po-
¢itaémi, preto nezaSkodi zo-
pakovat trochu teérie pripo-
jenia harddiskov, z ktorej vy-
plyvaji praktické rady, kto-
rych by sa zdujemcovia o zi-
suvku na harddisk mali drZat.

Pocitace PC pouzivaji dva
typy kontrolerov: IDE a SC-
SI. Aj ked’ je SCSI rychlejsi,
ndklady si podstatne vicsSie,
pretoZze kontroler SCSI stoji
okolo 10000 Sk. To je jeden z
dévodov, preco sa viac rozsi-
ril IDE kontroler, ktory spolu
§ portami (tzv. univerzdlna
I/O karta) stoji iba okolo 550
Sk. Existuji aj Specidlne va-
rianty tychto kontrolerov,
umoziiujice pripojit az 4
harddisky a s moznostou ca-
che a7 16MB. ale vyskytuji
sa ojedinele. Preto sa tento
¢lanok venuje iba kontrole-
rom a harddiskom typu IDE.

Na bezny IDE kontroler
mdZeme pripojit najviac dva
IDE harddisky. Z toho vyply-
va, z¢ IDE harddisk moze
byt zapojeny troma spdsob-
mi: SINGLE, MASTER, ale-
bo SLAVE. Zapojenie SIN-
GLE sa pouziva vtedy, ak je
k pocitatu pripojeny jeden
harddisk. Ak mdme pripoje-
né dva harddisky, prvy z nich
sa pripdja ako MASTER a
druhy ako SLAVE.
Pripojenie harddisku na kon-
troler je jednoduché cez je-
den plochy viacZilovy kdbel
s dvoma vyvodmi. Tym v3ak
elte nie je dané, ako je hard-
disk zapojeny - & je MAS-
TER, alebo SLAVE.
Specifikdcia prvého a druhé-
ho harddisku sa robi priamo

na fiom pomocou (zv. jumpe-
rov. Jumper je cierny kus
umelej hmoty, ktory nasa-
dzujeme na dva tenké pevné
drbty, ktoré tréia z ploSného
spoja eletronickej casti hard-
disku. Ak je jumper nasade-
ny, potom st tieto dva droty
spojené. BohuZial|, kaZd4 za-
pojenie, ¢i uz SINGLE,
MASTER alebo SLAVE vy-
zaduje in€ nastavenie jumpe-
rov. Jumpery byvaja na hard-
disku ¢asto zle oznacené, na-
priklad ¢islom, alebo nic¢ ne-
hovoriacimi skratkami, takze
nemusi byt na prvy pohlad
zrejmé, ako sa ten ¢i onen
harddisk nastavuje. Preto je
vhodné mal ku kaZdému
harddisku popis nastavenia
jumperov. Ak ho nemdme a
robit to nevieme, treba si tie-
to informdcie zohnat od nie-
ktorého servisného technika.
Tito ludia maji dokumenty k
celej rade harddiskov od roz-
nych vyrobcov. Ak nie si
harddisky spravne nastavené,
je isté, ze nebudi fungovat.
V pripade dvoch harddiskov
nebude fungovat ani jeden,
ak je napriklad jeden nasta-
veny dobre a druhy zle.
Dalsim predpokladom
funkénosti pripojenych hard-
diskov je nastavenie para-
metrov v CMOS SETUPe.
Prvy harddisk je oznaceny
ako C: a druby ako D:. Toto
oznacenie plati aj v skutoc-
nosti pre DOS, ak mdme na
celom harddisku iba jeden
partition. Ak je harddisk roz-
deleny na viac Casti, potom v
DOSe budeme mat este dal-

Sie Gastkové disky E:, F:, atd’

podla poétu delenych Casti.
Osobne odporicam harddis-
ky nerozdelovat, najmi ak
mdme v pocitaci dva. Viedy
ich oznacenie v DOSe pre-

hladne zodpovedd SETUPu.

U starSich BIOSov bolo
treba parametre harddisku
zaddvat manudlne, Go opit
vyZzaduje dokumentaciu.
Vietky novsie BIOSy vsak
maji tzv. AUTODETECT,
ktory dokdZe pomerne spo-
lahlivo vSetky parametre
rychlo identifikovat a zapisat
do SETUPu.

Ak sa skupina ludi rozhod-
ne prendsat dita medzi svoji-
mi poéitatmi na harddiskoch
a rozhodne sa kiipit zdsuvku
na harddisk, musi zvaZit aj
zapojenie harddisku v jed-
notlivych pecitactoch. Prvym
predpokladom je zakiipenie
zasuvky od toho istého vy-
robcu. Tym je zaruené, ze
kazdd zasuvka md rovnaké
kolajnice a rovnaky prepojo-
vaci konektor. NajvicSim
problémom u harddiskov je
nastavenie jumperov, preto
by si kazdy mal dat do zi-
suvky druhy harddisk, ktory
je zapojeny ako SLAVE. Ak
je splneny tento predpoklad,
znamend to, 7e uz je mozné
prendsat zasuvky s harddis-
kami z jedného pocitata do
druhého a kopirovat dita na
harddisk, ktory je v pocitaci
zapojeny ako MASTER.
Jediné, ¢o je treba urobit
pred bootovanim pocitaca, je
vojst do SETUPu a nastavit
parametre harddisku v zasuy-
ke, ktory je pripojeny ako
SLAVE, MoZno to urobif
AUTODETECTom,  alebo
ruéne.

Gplne idedlny je pripad.
ked sa skupina ludi, alebo
majitel firmy s viacerymi po-
Eitaémi, rozhodnd kipit do
kazdého pocitata rovnaky
harddisk SLAVE. V tom pri-
pade netreba nastavovat vo-
bec ni¢. Harddisky moZzeme

napevno priskl'urktwaf do
ramceka zasuvky, pretoze ich
uZ nebudeme vytahovar.
Trocha iny vyznam md zai-
suvka na harddisk pre majite-
la viacerych harddiskov, kto-
ry ich chee striedavo pripajat
k pocitacu. V tomto pripade
je tiez vhodné, aby sa jeden
harddisk vyé¢lenil ako MAS-
TER. Ten sa napevno zabu-
duje do poéitaca. Zisuvka sa
pripoji ako SLAVE. KedZe
harddisky sa v tejto zdasuvke
budii ob&as menit, nebudu sa
napevno skrutkovat, iba sa
volne polozia na dno zdsuv-
ky. Po kazdej vymene je tre-
ba nanovo nastavit parametre
harddisku v SETUPe a dbat
na spravne pripojenie konek-
torov a spravne nastavenie
jumperov do polohy SLAVE.
Zasuvka md urCity vyznam
aj pre majitela jedného hard-
disku. Ten vSak iny prinese-
ny harddisk nebude moct

skopirovat na svoj. Takéto
zapojenie je vhodné len na
spiiStanie programov z inych
harddiskov.

Zasuvka na harddisk ma
tak Siroké pouZitie, Ze jej ma-
jitelia pri prenose dat uz ne-
p()uiivall' diskety.
Pomocou zdsuvky sa statické
neprenosné meédium v pod-
state stane prenosnym. A o to
prive vyrobcom zdsuviek
ide. K harddiskom v zdsuv-
kdch sa teba sprdvat ako k
médiu, ktoré povodne nebolo
navrthované ako prenosné.
Ak svoje harddisky uSctrime
prudkych otrasov a extrém-
nych teplot, €o myslim nie je
problém, mozeme ich bez
obdv pouzivat aj ako kvalitné
prenosné médium bez toho,
ze by sa zmensila ich Zivot-
nost.

musia

- yves -

ZASUVKY NA HARDDISK
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TRETI DIEL LORDS OF MIDNIGHT

CENTRAL INTELLIGENCE - PRVA HRA

OD OCEANU VYHRADNE NA CD-ROM
DRUHY DIEL GREAT NAVAL BATTLES OD SSi

* DOMARK ziskali k spoluprici velmi
zaujimavého muza menom MIKE SINGLETON,
ktory pre nich programuje hru LORDS OF MID-
NIGHT 3: THE CITADEL. Prvé dva diely LORDS
OF MIDNIGHT vznikli na 8-bitovych pocitacoch

pred viac ako 10-imi rokmi. Je to vari najdihsia
pauza v dejindch potitatovych hier. Hra je uréend
pre IBM PC a mala by byt podstatne viac prepra-

covand. ako prvé dva diely. Bude mat 24 druhov
postiv, pri¢om hrat budeme méet celi hru § jednou
postavou, alebo s viacerymi. Zaujimavostou bude
fakt, 7e v THE CITADEL sa md daf ovladat v jed-
nom momente vietkvch 24 postdv. Navyse hra sa
bude dat hrat aj v redlnom Case., kedy sa situdcia bu-
de pred nasimi ocami rzne menif. Prostredic bude
generované § puLmum fraktdlov. V hre sa normal-
ne budii striedat roéné obdobia: stromy budi v je-
seni zhadzovat listie, sneh v zime zasype vrcholee
hor a vlete krajinu zaleji lice zlatistého sinka.
Autor slubuje jednoduché ovlddanie a jednu z naj-
lepsich graficky spracovanych hier, aké kedy boli
naprogramované v style RPG,

* K softwarovym firmdm, ktoré svoje hry
majii v dmysle preddvat na CD-ROM, pribudli

L

OCEAN uZ ddvno. Po prvykrat viak programuju
hru, ktord sa bude preddvat vyluéne na CD. Bude
mat nazov CENTRAL INTELLIGENCE a mala
by byt v mnohom ohlade revoluénou. Hrd¢a v nej
budii takat scendre, ktoré majii vela spoloCného z
americkou CIA. Vdaka techolégii CD a jej velkej
kapacity, ktoru cheu autori maximalne vyuZit, md
I.-r\t dosiahnutd vy sokd redlnost bsetk»ch scend-
rov., Majt byt rozdelené do troch zdkladngch sku-
pin: Propaganda, Military a Political. Koneéna

verzia by sa mala objavit na trhu uZ koncom leta,
ale ako poznim OCEAN, mdZe to byt aj o vola-

o neskor. Osobne som velmi zvedavy. ako sa
CD hra OCEANu vydari. Doteraz sme totiZ nevi-
deli od nich hru (s vynimkou T.F.X. na 8-mich
disketdch), ktord by plne vyuzivala moZnosti dis-
kiet. Drvivd vicsina IJlWELTdJNILlL hier od tejto fir-
my sa preddvala na jednej ai troch disketdch.
Preto sa mi zdd, %e teraz sa pokusili naraz o pri-
velky skok. Je sice pravdou, Ze vela hier uz mali
aj vo verzii CD-ROM, avSak boli to vidy len
mierne upravené disketové verzie, ktoré vigsinu
CD zapratali hudbou v audio formiite.

% Réad by som &itatelov obozndmil s dvoma
hardwarovymi projektami na PC, ktorym osobne
prili§ neverfm. Cas viak ukédZe, Go sa medzi zd-
kaznikmi ujme. a ¢o upadne do zabudnutia. Prvy
sa tyka konzoly 3DO. Zopdr riadkov sme jej ve-
novali aj v BITe a viac ani nebolo treba. pretoze
napriek nespornym kvalitim, tento systém sa za-
tial prili§ dobre nepreddva. 3DO vyrdba firma
PANASONIC v licencii 3DO COMPANY.
Srdocom konzoly je 32-bitovy RISC procesor
ARMBS, ktory bol pouzity v poditaéi ACORN AR-
CHIMENDES. Aj ked funguje iba na frekvencii

12.5MHz, Jelu: architektiira je takd, Ze sa vykon-
nostne vyrovnd 486-tke s 33MHz. Hlavnému pro-
cesoru pomdhaji dva grafické procesory, ktoré
spracuji 64 milibnov pixelov za sekundu a samo-
statne obsliZia scrolling a animdciu bez zataZzenia
procesora. Bezné DMA dokdZe preniest okolo
6MB dit za sekundu, no 3DO md tzv. Sport DMA
mad, ktory dokdze wcn]ext a7 50MB dit za se-
kundu, samozrejme opiit bez asistencie procesora.
Befne sa 3DO dodiva s pamifou 3MB.
RozliSenie displeja je 640x480 pixlov, ale to je
maly podved. V skutoénosti je to 320x240 pixlov
s0 zaoblenfm hrdn (tzv. anti-aliasing). Dovod,
prego sa 3DO napri(.k nesparnym pozitivam za-
tial nepruach]n je malé mnu?auo hier, ktoré na-
vySe nemaji dobrd hratelnost. Dévodom je evi-
dentne fakt, ze kvalitni programdtori sa 3DO za-
tial nevenovali. Vyrobcovia 3DO urobili preto
dohodu s firmou CREATIVE TECHNOLOGY.
autorov zndmeho Standardného Soundblastera,

Videoblastera, a dalsich doplnkov pre PC, aby
vyvinuli a vyrdbali 3DO ako doplnkovi kartu k
PC. Tym by sa na PC dali hrat hry pre 3DO, 3DO
COMPANY si slubuji od toto kroku zviicSenie
popularity svojho produktu, kiorého vyvoj stdl
obrovské finanéné prostriedky, ktoré sa ani zda-
leka nevratili. Pritom chee vyuzit dominaniné po-
stavenie firmy Creative Technology na PC trhu.
Myslim, Ze ai ked ide o zaujimavy napad, k ma-
sovému rozsireniu tejto karty do PC sotva dbjde.
Majitel PC sa md moZnost hrat vela hier, ktoré si-
ce v mnohom ohlade nemaji také grafické moz-
nosti, ako 3DO, ale pru!n maji vysokd kvalitu,
Neviem si preto dost dobre ]);uik!.mt ¢im chei
takého zdkaznika presvedcit, aby investoval do
takejto karty. Okrem toho karta sa bude dat pre
\dd;ko\dl len na velmi rychlom PC s CD ROM
a zvIast rychlou grafickou kartou a to uz je zosta-
va, na ktorej sa veru da dobre zahrat.

Druhy malo nidejny projekt sa tyka zvuku na
PC. Jeho inicidtorom je firma AZTEC, ktord sme
doteraz poznali najmi ako dodédvatelov ipov pre
karty SOUND GALAXY. AZTEC vyvinuli sadu
16-bitovych &ipov pod nazvom SOUNDCLEF,
ktord je kompatibilnd z viicSinou sicasnych zvu-
kovych Standardov: Windows 3.1, Soundblaster a
PRO. Adlib v spojeni s MPU-401 a
Soundblasterovské MIDI &tandardy. SoundClef
mid samplovaciu frekvenciu az 48kHz, ¢o je skoro
o 4kHz viac ako u vii¢Siny ostatnych existujiicich
kariet. Sucasne podporuje vietky AT-BUS a 5C-
SI kontrolery pre CD-ROM. Umyslom AZTECu
je presved¢it vyrobcov zikladnych dosiek. aby da-
vali tito sadu Eipoy Standardne rovno na ne. Malo
by to ti vyhodu, Ze by sa zvuk na PC Stadardizo-
val a Ze by sa tym zlacnela vyroba. Osobitnd zvu-
kovd karta stoji uréite viac, ale tym vyhody také-
ho riesenia za¢inajii a kon¢ia. Na vznik Standardu
je potrebny jeden systém, ktory by bol lepéi, ako
ostatné, SOUNDCLEF je kompatibilny s kadecim
od zvukovych kariet minulosti, ktoré sa viak do-
dnes podporujii, az po sicasne vyrabané a predd-
vané 16-bitové karty. Ak niekto vold po Standarde
a suicasne je kompatibilny so vSetkym moZnym,
sotva nejakej Stadardizdcii pomdze. Okrem toho
o v pripade, ak vznikne v blizkej budiicnosti este
lepsia karta, ako sii tic sti¢asné? Myslim, Ze zdu-
jemca o novsin kartu lahgie ]1ru1.1 svoju starsin
kartu, ako cely mainboard. Aj ked Stadardizacia
mé svoje pre dnosti, som skér za to, aby vyvoj ne-
ustmul na dnesnej Grovni a pokraCoval d.1IL| sme-
rom k lepiim modemejiim zvukovym kartdm,
ktoré budi nadalej vymeniteIné.

Y Stratégovia z firmy SSI dokencili neddvno
druhy diel zndmeho titulu GREAT NAVAL
BATTLES s nazvom GUADALCANAL. Prvou
zmenou k leSiemu je grafika Super VGA pri za-
chovani poctu farieb s hodnotou 256, Dej hry nas
zavedie do juzného Pacifiku v druhej svetove)
vajne. Na vyber je 5 taktickych sibojov, tr Ka-
riéme boje a jedna vojnovd kampan, Ndmorné si
ly sa dajii zostavif z vyde 100 typov lodi a 20 ty-
pov lietadiel. Protivnika moZne prepadnit na su-
i, na mori i vo vzduchu. GREAT NAVAL BAT-
TLES 2 patri nesporne medzi najdokonalejiie a
najlepsie simuldtory ndmornych bitiek. Prediva
sa vo verzii CD-ROM a na disketach.

- yves -



AMIGA 1200 VERSUS AMIGA CD?32
AKO PRIPOJIT DVA JOYSTICKY K PC?

SONIC NA PC NEEXISTUJE...

Viazend redakcia BITu!

Rozhodujem sa medzi
Amigou 1200 a Amigou Ch2
Poradte mi. ktory pocitac si
mém kupif a preco. Mohol by
som hraf hry z Amigy 500 na
Amige 1200, alebo potrebujem
k tomu $pecidlny program?

Juraj BAIDIEH, o

MARTIN
Na Tvoje ordzky .,d‘?ne?ﬁ oﬂ'
povedat od konca, f(:m ‘fc;g,ﬁn

hier z A500 wje .aj 'EI
Al200, ale za %ﬂ“&’f\

som svojho :,;fm v BWM!:H
pracovnika & marketi .
(4 (M!e‘WOI)ﬁRF ktory Aommh
bilitu od Gl na 60%, vela
ludi mi to vycitalo, Ze kompati-
bilita je ovela vyssia. Oficialny
odhad som viak od tych cias ni-

kde necital. Kazdopeddne ak s°

lﬁ?tr

niecim budii problémy, tak si
staré hry, pretoZe nové uz s exis-
tenciou AI200 aspoi podiiaji,
ak ju  nevyuiivaji. R(}\‘_'E:J-
dovanie medzi A1200 a hrd

konzolou CD? je podla atha
velmi jednoduché a jednoznac-
né v prospech A1200. To je totiZ
pocitac, ktory sa dd@ vyuéit aj na
inych veci, ako su hry.
sice mozZe pouZivar

zopdr

(D’“ sa

rovaake, ake A1200, ale v tom
pripade k nej treba dokiipif® pe-
riférie, ktoré ui A1200 opsahu-
Jje, r:.ﬁu;(-' klavesnica a df';kc’rm d

»’\mn.r sa priamo néddghic 2ap
sovat. Ak cheef uﬁ() mé’ﬁﬁ(u
viasmit, lepsie

st ju neskdr ."\.Al_‘ﬁﬂ, £

Vizend gedalCiaBLIR!
Mim d¥a joystickygileden ga-
meportmant na'l/@ karte a dru-
()Uﬂﬂm(%dhtt,l'! Pro.
I’mhﬁ , Ze nejdi pro-
raz. Na SB je si-
ce JYEN, alé"po jeho prepnuti sa
pomh, na  karte deaktivuje.
apak. ked je zapojeny, tak
néjde zase port na I/O karte.
Preto Vas prosim o pomoc, ako

zapojif obidva naraz.

Miroslav KOZUB,
CADCA

pojif obidva

-.“."

m

Tvej pocitac sa v danej konfi-
iva presne rak, ako
{ jor :f?}cl\ sa sice propo-

Jit dayi, ale cezgen istv game-
p%—_lﬂ dZe ng;mm."mm Sposo-
jde, treba si kipir izv.
M\ funguje ako roz-
v k{@bu porty rozhodne
P spﬁ: govat nemozu, protoZe v
faci nemoiu fungmar' dve
ntické periférie. Je to kgvna-

‘
W&y nezmysel, uleb mar nc.*pr:Mua’

Porr n& 'SB sa

I svajom

dve mechani
vyrdba pre fyel BT )
pocitaci n&h m port. Inak
sa dd te ]Js wmiivar pre
MH)[ 0 5ﬁi’lm, 1?;’»0!1: reiime
tento pox'r ﬁ’ﬂﬂd}r. rozhoduje
prdke i :_‘g’mup@‘ ktory vo svo-
;om Iy?e s'pq‘m'ms

#ﬁ;@en&r*@dah‘ia BITu!
Dy som sa Vas opytat
ictvom listarne,
| na PC hra, v ktorej hré
hlggi dlohu jezko SONIC.
Nidel som ju na SEGA ME-
GADRIVE a velmi sa mi pacila.
A ked neexistuje, kedy bude?
Robert SCEPAN,
VYSOKA PRI MORAVE

¥t
(4 |

Asi Ta sklamem, ale SONIC
na PC neexistitfe a nic¢ nena-
svedcuje tomu, Ze by sa mal v

Wwbudhicnosti programaevais Je to
Wpickd hra pre #iracie konzoly,
.aim ;e napr ;Hna"u bou >p<mmm-

tdto }u a dnbu nie
sa nedala p’dahnm&l
preto, Ze Fiadna fir
hodlala k odkiipeni ﬁm irshych
prdv, kioré mimochodgm @ff’ 800
prave lacné. Existufe 1‘3::!:( vela
podobnych  hier, J'\fﬂ‘l'(’ . s
SONICovi kvalitou vvrov qaﬂi
vyber je pomerne Siroky. '

iwd

ViZend redakcia BITu! _

Vlastnim Amigu 500 a mdm
tento problém. Nevlastnim T
moduldtor a chcel by som s&
viac dozvediet o pripojeni A500
cez SCART konektor. Cital som
v BITe, 7e tak je obraz eSte kraj-
8i, ako cez TV modulitor. Kde
sa taky kédbel dd zohnat a kde sa
pripdja. D4 sa taky kdbel urobit?

. rlgoa@

N

]

’ (."ff b

Cheel by som sa ﬁpym ¢isa da

monitorz PC* prip Amigu,
alebo phrddte dalk R iionies,
tor? Existuje na S skifriejas, |
ky servis, pocil ¢ “Amiga?

Chcel by som vas “eﬁfe»upo;pr—
nit, Zze sa v BlTe casto btdwm
také chyby, Ze k recenzii napise-
te 286-586 (alebo inak) a pritom
ta hra ide aj na Amigu (Space
Hulk, Tornada....). A eSte by ste
mohli davaf recenzie na novsie
hry, napt. STLL&L PUTTY,
WALKER, C!\N\YON FOD-
DER, ... SSa P@due mi fo,
ale naoz . useli viade
vidief rig

Henrich HAHN,

i § ; ¥ LUCENEC
x F &
Kc.*bi’:‘ .@ .5£: T-om je moiné

kupr!;,.,u!é nevie

mozrié aj v jmg , ale petom je
i ebd mgl sch V prvom ra-

de vsak ﬁ(gbrm’

kde. Iste ho je

televizor,

km;.i Wa. gadnej siene  md
; Lskonekior ako video-
p. Na tPhu je dost' relevizo-

rm'!l ktoré gento vsmup nemajti.
Oc."@u‘m’k by ho dokdzal zabu-
dov alt' osobne radsej odpo-
a'u’fﬂﬁnshc! na SCART uz pri
kiiper TV, Vyi§ia kvalita sa must
zdkonite dostavit, pretoie v pri-
pade moduldtora sa obraz naj-
prv namodiduje do pdsma UHF
a v TV sa zasa demoduluje.
Evidentne je teda lepsie tento
proces, spasobujiict urdité stra-
fy a rusenie, obist odvedenim vi-
deosigndiu na videovstup televg
zora. Bezny VGA monitor 2PC
sa k Amige pripojit Ré_idc.f.
Fungovat mézZu iba drahé multi-
Lﬁ'ekvenéné monitory s dostatocs
g'ﬂ_\‘m rozsahom. Lacny monitor
radit neviem, ale méZes sa
;fai;ff sit’ itar inzerdiy. Neviem o
milm poctivom sposobe, ako zni-
z;r eni. O servise na Amigy
atial nepodul, zrejme rento
ie je pre servisné firmy
:m{j{_ﬁim'_\". Pokial sa tvka chyb

Y.ohladom rypov pecitacov, chd-

ozhorcenie Citatelov,

-j:cm"_: Q kto-
r}@%a to tvka, no treba si uve-
domit, Ze sledovar pri rakom
mnoistve hier, ktoré ndm pre-
chddza pod rukami, aj tvpy viet-

wiicl

wfh ojFOeinter

Jfungov a!ﬂ.!ulﬁ

kych pocitacov, nie je jednodu-
ché. Verzia na iny pocitac casto
idza za pol roka, alebo za
Lok d zazim q‘?:uf\mr aj

itom do-
preduse “&Q{)’*Mﬁ’dﬂ vediéty, ¢i
" dand g vznikie aj na in h
tac, alebo nie. riklad TOR-
NADO bolo v case pisania re-
cenzie len vo verzii PC a o inej
sa nikto nevyjadril. Preto treba
tieto informdcie vZdy chdpat s
pozndmkou ‘bez zdruky', kiord
sa zvykne gitgval pri Cislach do

sportkyi ktorych gsa  mimocho-
dom 1\=i‘uw;¢' 14?_} menej, ako

Ef vV cas
ak nebud hota 3 me-
siace. DSH f\ eme  mat
problémy Uncm noje

P.S. ohl m!gﬁu&’ét

Ziadost, uu’@?ut ? ?prr'anfe.
no faktom ;éJ bl wdilo trh
ai na 80%, iw €a ‘nickde musi
prejavit. Nies jesio sndd naia
chyba, Ze ml_;um .sugmw a

najviac L“'fmffﬁpl 3’ z ra-
dov PC-ckdrow, j

Vizeni redakeia B]lLr.

vlastnim pouta* PL 386 s
2MB RAM a mam, ¥
&isle 4/94 ste uvied] |
hru DOOM. Ak pozmate Cesky
casopis EXCALIBUR, tak v &is-
le 21 tiez uviedli recenziu na
DOOM a pisu, ze DOOM ide aj
na 2MB. Ja som to skisal, ale

brat ako

. ky‘u necheela ist. Poradte mi, &

eRistuje nejakd verzia, ktord ide

&m .’\M{)(}M na 2MB
ne. x,mﬁg retilie 1dto hra po-
Hc'btffe s .‘?‘4 aby sa dala
spustit ‘t .mf& optimdine

L?.i (f% I vier-

ky hry fungey alty, p(m chiljes
sucasnosti aspon 4
Lepsie by si vialur,
si rovno kiipil SMB

Ze nie je daleko doba skedy hm
budi vyZadovar viac, uk;ﬁ%
RAM.

-yves-
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LESKOVE
CENZI

BLASTAR

Blastar je vesmirna strielacka.
ktord bola reklamovana s eSte
viidsou pompéznosiou ako hra
Stardust od firmy Blood
House. Tieto hry zrovndvam
preto, lebo majd vela spoloc-
ného. V prvom rade obe vy-
chddzaji zo staruckych auto-
matovych hier typu Meteroids,
¢i Asteroids. V obidvoch hrach
mé hlavni dlohu mald raketka,

niciaca zdplavu meteroitov a
nepriatelskych kozmickych lo-

di, ktoré sa na nu hrnd zo viet-
kych strdan. No a v neposled-
nom rade boli obe hry uvedené
na trh pribliZzne v rovnake] do-
be. Tu sa viak vietka podob-
nos{ konéi. Treba otvorene po-
vedat, 7e hra Blastar do sveta
akénych hier nepriniesla nic
prevratného ani nového a zrov-
ndvanej hre Stardust nesiaha
ani po piity. NajzaujimavejSie
na celej hre sa mi javilo dvod-
né intro, To je skutoéne pekne
prepracované a rozanimovane,
pricom ukazuje invdziu mimo-
zemétanov, ktori necakane vy-
stipia z nadpriestoru a svojimi
raketami zaitoCia na Zem.
Proti nim je (akoZze indl) nasa-
dend mald Speciilna raketka,
ktorejpilotom ste prive vy.

PC 286-586
AMIGA 500/600

VERDIKT: 51%

EUROPEAN
FOOTBALL
CHAMP

Tato
pravdepodobnostou dalSou
konverziou z hracicho auto-

hra je s najvdciou

matu. Nasvedcuje tomu
skuto¢nost, e okrem an-
glickej firmy Domark, ktord
sa ujala jej distribiicie. sa
pod nu padpisala aj japon-
ské spolo¢nost Taito, zndma
prave konverziami z minco-
vvch automatov. Na zaciat-
ku sa hrdacovi pontika moz-
nost vyberu superiacich ti-
mov. Po fiom nasleduje vol-
ba hra¢a-favorita a nastave-
nie dlzky zdpasu v rozpiti
1-90 min. Po tychto troch
zakladnych volbich sa u#

DOMARK

objavi na obrazovke priamo
hracia plocha. Ako vidno,
programgtori sa prili§ ne-

zdrzovali vyrdbanim roz-
nych menu a podmenu, kde
si  hrac moze
nastavit  lubo-

volné pociatod-
né
zapasu. Je to
trochu na Sko-
du. pretoZe inak
je E.F.CH. po-
merne  sludny
futbal. Pohlad
na hriov je
z boku, pri
nadhlade. Hridi

purume{re

miernom
si este o malo vidsi ako
v EUROPEAN CHAM-
PIONS a si velmi pekne
rozanimovani. K perlickdm
tohto futbalu patri  roz-
hodca. ktory pobicha po
travniku spolu s hraémi a
hrica,
ktorému sa podarilo strelit

radosté obiehanie

g6l. okolo ihriska.

AMIGA 500/600
ATARI ST
COMMODORE 64

VERDIKT: 70%

CREATURES

Hrdinom tejto hry, ktord je ur-
Zend hlavne tim neskor naro-
denym. je vlastne akdsi chlpa
td a uSatd hlava. Tdto hlava mad
malé nozi¢ky a rucicky. aby sa
mohla pohybovat a dokaze
pluf ohnivé strely, ktorymi ni-
&f protivnikov, Na zaciatku hry
sa zobrazi zmens$end mapa te-
rénu, ktorym musi
nasa priserka po-
stupoval (podobne
ako v hre Fire &
Ice. ku ktorej by
sa dali Creatures
prirovnaf). Potom
u# za¢ina samotna
hra. Nasa obludka
POStUpLe smerom
zlava
priCom sa musi
vyhybat celému
zverincu roznych nepriatelov,
ktori nie si o ni¢ krajsi ako
ona. Niektori sa pohybuji po
zemi, ¢i po nadzemnych plosi-
niach, ini lietaji vo vzduchu
(ako napriklad opitd priSera v
baléne, ktord na zem hadze

doprava,

THALAMUS

bomby) a niektori iba pasivne
stoja a brdnia v dalSom napre-
dovani. Jedinou zmenou opro-
ti tuctom podobnych hier je to.
7e nasa priserka nezbiera ces-
tou hviezdicky, mince ani cuk-
riky, ako to vii¢Sinou byva. ale
dal§ie priSerky. Tato uchvatni
zmena viak isto nestaci na to,
aby sa hra vySknabala z pod-
priemeru, do ktorého jasne
patri,

AMIGA 500/600
ATARI ST
COMMODORE 64

VERDIKT: 49%

INTERNATIONAL
RUGBY
CHALLENGE

Rugby je 3port, ktory je v an-
glo-americkych krajinich ob-
ibeny takmer rovnako ako
futbal. Pre tych, ktori si ho ne-
vedia rychlo pripomentt, uvi-
dzam skutocne len telegraficky
pravidld. Hru hraji dva timy s
typickou $isatou loptou pricom
g6l sa ddva bud prekopnutim
vysokej briny, alebo poloze-
nim lopty na Ciaru. KedZe ako
som spomenul, je tento $port
vonku podstatne rozsirenejsi
ako u nds, nevyhol sa viace-
rym poéitaovym
5 P racovan iam.
Musim vsak kon-
Statoval. Ze v po-
rovnani s pred-
chiadzajicim fut-
balom od tej istej
firmy z toho
[.R.CH. nevycha-
dza najlepSie. Na
zadiatku ma hra
sice ovela roz-
siahlejSie menu, v

PO M A R 'K

ktorom si mozZno nastavif vel-
ké mmozstvo tvodnych para-
metrov. vrdatane takvch pod-
robnosti ako je presne rozloze-
nie hri¢ov muZstva do ttoku,
obrany, na kridla a do zdlohy.
Samotnd hra je viak podstaine
horsie prevedend. Postavicky
hrdCov st malé, ovlddanie je
nepruiné a neprehladné. Je to
Skoda, pretoze inak by hranie
takéhoto v netradi¢ného
portu mohlo byt velmi zauji-
mave.

nas

-luis-

PC 286-586
AMIGA 500/600
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GEOFF  CRAMMOND
rozhodne nie je clovekom.
ktory by casto produkoval
hry. no ak uZ nieto urobi, je
to zaru¢ene obrovsky hit. Ja
od neho pozndm iba dve hry,
ktoré vsak stoja za to. Prvd je
STUNT CAR RACER z ro-
ku 1989 a druhda F1 GRAND
PRIX z roku 1991. V oboch
pripadoch mu pomdhal PE-
TE COOKE, velmi zndmy
autor prepracovanych hier
eSte zo ZX Spectra, PETE
COOKE  spolupracoval s
G. Crammondom aj na hre
STUNT CAR RACER.

O F1 GRAND PRIX moz-
no hovorit jedine v superlati-
voch. Je to tzasnd hra po
vietkych strankach. Sicasne
je to doteraz najlepsi a

najuzndvanejsi simulator pre-
tekov Formule 1 na Amige a
PC. Je to hra programovand v
|6-bitovom kdde, takZe bez
problémov funguje na 16-bi-
tovych Amigach a na PC s
procesorom 80286, pre ktory

QOPROSREEETCH

Tx) B

9 X 1000 RPM
TR | (S
?"L W O 0

RUNNERS
uz prakticky hry nevznikaja.
Aby hra fungovala dostatocne
rychlo aj na menej vykonnom
hardware, moZno nastavovat
detailnost grafiky na réznu
tiroven. Na rychlych pocita-
Zoch je moZné nastavit aj sto-
py pneumatik na ceste. Aj
ked' je grafika kvoli rychlosti
prevazine vektorovd, povazu-
jem ju za velmi dobri.
Odtiene oblohy, obsluha v bo-
xoch, ostatné vozy, ktoré pre-
tekaji spolu s nami, ta vietko
je v neustilom pohybe a vy-
zera velmi dobre. Pozornost
si zasluhuji postavy v bo-
xoch, ked robime napriklad
vymenu pneumatik. V zhode
so skutoCnostou vidime ob-
sluhu, ako zdvihne nas voz
Specialnym zdvihakom a da
sa bleskurychle do roboty,
aby sme o pér sekiind mohli
vyjst na trat. Postavy moZeme
vidiet aj vedla trate, ako md-
vaji zdstavami. Kockovanou
v cieli a zelenou na miestach,
kde doSlo k havarii a treba
jazd it opatrne.

POS

umiestneni do popredia, aj
ked 'sme neabsolvovali kvali-
fikdeiu. Vo vSetkych ostat-
nych pretekoch je treba kva-

Specialitou tejio hry je

prepinanie pohladov i L
na iné vozy, i uzna [ &
|

lifikaciu o umiestnenie ab-
solvovat, lebo inak nds prog-
ram umiestni na 26-te mies-
to, teda koniec Startoveho
] y ko i .
pola. Nie ze by sa aj odtialto
- s %
nedalo vyhrat. ale je to pred-
8a len komplikovanejsie.

- ¥ .
Hra sa da velmi elegantne

"o prisposobit  schopnos-

k- tiam hrdga. Nie je to
| | [ iba v automatickej

vediiccho: pretekara, G " || | prevodovke, ale aj v
alebo  hociktorého w }' nerozbitnosti mono-
in¢ho. Yoz mozno ./ postu,  automatic-
pozorovat zvonka v ' ‘ kych brzd, zobrazova-
Style TV kamier, alebo g7 i vhodnej prevodovej

aj znutra z kokpitu a prebrat
riadenie. Takymto spGsobom
sa moze viac hricov zicast-
nit pretekov na jednom podi-
taci. Mozeme dokonca vidief
aj sami seba, ako tlagime au-
to - do takej situdcie sa do-
staneme v pripade havdrie.

F1 GRAND PRIX oplyva
na svoju dobu mnoZstvom
detailov, ale zavdaéf sa aj
tym, ktori nechei jazdit celé
majstrovstva sveta na vset-
kych 16 okruhoch. Po spus-
tenf hry a vyberu komuni-
katného jazyka mobzeme
zvolit volbu QUICK RACE.
Potom uZ staci iba vybrat
okruh. na ktorom chceme ab-
solvovat jedny preteky s dlz-

kou 3 koli. Na start sme

rychlosti, zobrazovani Ciary
optimdlne] jazdnej drdhy,
atd. Nastavenie tychto para-
métrov si moZeme ulozif do
siboru a hra sa hned’ po
spusteni bude konfigurovat
podla neho. Fl GRAND
PRIX skutocne odponicam
kazdému, kto si mysli, Ze by
no takd hra mohla bavit.

- yves -

CELKOVY
DOJEM
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V minulej lekcii sme sa zacali zaoberat komprimacny-
mi rutinkami. Hned sme si jednu aj ukdzali. Rutinku sme
spravili tak, aby mala v registroch HL DE,BC presne ta-
ké vstupné parametre ako LDIR. Ked sa vsak na tito ru-
tinku pozornej$ie pozrieme, ukdZe sa Ze nielen vstupné
hodnoty, ale aj vystupné hodnoty registrov HL.DE.BC su
také isté ako pri LDIR. Pravda, aZ na jeden maly rozdiel
- register DE ukazujtci na cielovy tsek pamiti nenaras-
tie o poc¢et bajtov zadany na zaCiatku do registra BC, ale
len o tolko bajtov, kolko je potrebné na uloZenie skom-
primovaného povodného tseku. Urite nebude pre vis
Ziadny problém vyuzif tito informéciu na to, aby ste zis-
tili. 7e kofko vlastne zaberd tento skomprimovany usek.

Problém komprimdcie sme teda rutinkou z minulej lek-
cie tispeSne vyrieSili a dany usek pamdti mame skompri-
movany. Ale celé by to bolo nanic, keby sme nemohli z
tohto skomprimovaného useku dostat zase povodny.
Prive tento druhy pmblun sa nazyva dekomprimdcia
(tiez niekedy depack) a riesi ho naSa dnesn4 rutinka - na-
zvime ju preto dekomprimacna rutinka.

Vstupé hodnoty do rutinky sd opit také ist€ ako pri
LDIR - &ize HL ukazuje na zdrojovy, skomprimovany
dsek, DE ukayujL kam sa ma povodny usek ulozit a BC
je dizka tohto pm odného tiseku.

Rutinka pracuje tak, Ze kopiruje pamit presne tak isto
ako LDIR ale s jednym malym, ale zato velmi podstat-
nym rozdielom. Ked narazi na bajt v ktorom je napisand
nula, tak nadita este jeden bajt a do cielovej oblasti ne-
uloZi tieto dva baity, ale tolko nulovych bajtov, aki ma
hodnotu tento druhy bajt. Ak md hodnotu nula, tak to
znamend, Ze rutinka ulozi 256 nulovych bajtov.
V&imnime si, Ze vystupné hodnoty v registroch
HL.DE.BC sa spravaji podobne ako pri komprimacnej
rutinke z minulej lekcie.

Informdcia identifikujica pocet, konkrétne v nasej ru-
tinke ten nulovy baijt, ktory nds v skomprimovanom use-
ku upozoriiuje na to, Ze za nim nasleduje skutony pocet
nil sa odborne nazyva znackovy bajt. Z toho je aj odvo-
deny ndzov tejto komprimécie - je to komprimécia so
znacovym bajtom nula.

Ako priklad vstupnych hodndt si zvolme také hodnoty,
aby sme zase naspif dostali to, ¢o sme v minulej lekcii
]mm srimovali. Teda adresa pdvodného tseku pamiti
(ktory cheeme ziskat) bude #4000, jeho dlzka bude #1800
a adresa skomprimovaného tseku bude #8000. Na poci-
ta¢i ZX Spektrum a kompatibilnych typoch pévodny
lsek znamend pixlovid Cast videoramky, a preto obrazok,
ktory sme v minulej lekcii skomprimovali dnes zase do-
staneme do povodného stavu - dekomprimujeme ho.

fl

h1 #8000  Priklad adresy
skomprimovaného tseku
Priklad adresy povodného
tseku

Priklad dfzky povodného
tseku

Vezme bajt zo
skomprimovaného tseku
Idi skopiruje ho do
povodného useku

je to nulovy bajt ?

ak dno tak skok na
osetrenie nuly

unpack Id
1d de #4000
Id be.#1800
deklop 1Id a,(hl)

or a
jr z.dekpck

dekend Id ab ak nie tak test ¢i sme uz
or c spracovali cely isek
Jjr nz.deklop ak nie tak pokracujeme

dal$im bajtom
ret ak 4no tak koniec rutinky

dekpck Id a,(hl) za nulou nasleduje pocet
tychto nul
inc hl posun ukazovatela
na dalsi bajt
1d xh.,a xh bude pocitadlo nul
deknul dec xh treba vytvorif este dake
nuly ?
ir zdekend  ak nie tak koniec oSetrenia
nuly
Id ab ak dno tak este
skontrolujeme ¢i sme vz
or [ nahodnou nespracovali
cely povodny tsek
ret z ak dno tak koniec rutinky
xor ‘< a ak nie tak vyrobime nulu

Id (de).a a uloZime je do

povodného tseku

inc de posunutie dec be
ukazovatelov
jr deknul a v slucke vytvirame

dalSie nuly

Na domécu ilohu si tentoraz skiiste sami napisat kom-
primaéni a dekomprima¢mi rutinku ktora bude namies-
to nulovych bajtov komprimovat bajty s hodnotou 255

(alebo si zvolte nejaki ini hodnotu). Nezabudnite na
spravny znackovy bajt!

V budiicej lekcii si ukdzeme uz trochu ndrocnejsie, ale vo
vii¢§ine pripadov aj ovela téinnejSie komprimacné rutinky,
ktoré sa vo velkej miere vyuzivajd v praxi.

-busy-



Z0BRAZOVANIE GRAFQOV

MATEMATICKYCH FUNKCII  z4zsRy

Nasledujici program je urceny pre ZX Spectrum a kompatibilné pocitale a slizi na zobrazovanie grafov matema-
tickych funkcif typu Y=F(X)P0spusteni program poZaduje zadal matematickd funkciu, ktorii méd zobrazif a inter-
val X-hodnét, na ktoropgéa ma zadana funkcia zobrazit. Nakoniec treba eSte zadaf delenie tohto intervalu - t.j. na
kolko dielikov sa md tento interval pri vypocte rozdelif. Taka optimdlna hodnota je napriklad 64. Zadavat viac ako
256 nem4 vyzn@m, lebo grafika Spektra aj tak jemnejsie delenie uz nedokéZe zobrazif.

Po zadasf ¥8€tkych hodndt sa uret interval v ktorom leZia vietky Y-hodnoty grafu. Hranice intervalu budd mini-
malsd’a maximala Y-hodnota: '

Po urceni hranic sa nakamec Vykmsli samotny graf zadanej funkciei e yvkresleni grafu program Caké na stlace-
nie kldvesy. Ked ugivatel stlaci { klavesu, progeam sa spusti odznovi a cely cyk;tus sa opakuje.

Teraz si me#no poloZite jednl otdzku: “Toto je. rubrika nazvand j@gzraky v basteut,  pete by tu mali byt len neja-
k@ zvliSmie alebo niecim x\mmnéné pmgmmy. Co je na tomm pregrame vynimocné ? Véé‘b&mw vie aj hociaky
iny bezny program na zobrazovanie mat yeh _ i

Musim vdm dat plne za pravdu. Tento pmg,ram nevie o ni viae mei iné bezné matem: atické plw _
tomto programe je iba jedind vee - :;elfl _}e napisany v jednom jedin Sicoy
Zele sami presvedcit:

Zracna na
@ tom mo-

10 POKE 23624 7: P‘OKE 23693,7 POKE 23697,0: INE'UT AT

,NOT PI; ATN '-“Plﬁﬁf PI; "7ddd|
; n'-.'_d;&i!kov. n=lsns

<=M i _.-s. LET ywl:s Pl 0|
NOI 1'1,8 DRAW PEEK PINOT PI DRAW NOT PI yv Dm.w-___;} EK | PI: DRAW NOT Pl-yy :
PRINT "max=";max; AT 21,NOT PI; "min="; min; #0; AT NOT PI.NOT ,od,'TAB 29-LEN STR$
do; "do="; do: PLOT NOT PL88: LET xx=NOT PI: FOR x=o0d TO do STEP krok: mw (x-od)/(do-0d)*250-
PEEK 23677,(VAL z$-min)/(max-min)*156+9-PEEK 23678: NEXT x: BEEP .1,40: PAUSE PI: PAUSE NOT
PI: CLS: GO TO 10: REM Coded by Busy soft 1989

To, z&ljésprogram napisany iba v jednom riadku vylucuje pouZitie prikazu IF-THEN. VSimnite si preto, akym spo-
sobomi 8a urcuje'minimali@iamaximalna Y-hodnota. Jediny prikaz, ktory riadi smer wkomw.u,um pwummu (okrem
slu¢icK FOR-NEXT) je prikaz GOTO na Kénegiprogramu.

Tent® program md jednu malid chy bi&ku Ak mu dite zobrazit nejaki kgnﬁt&nmﬁ Funkuu% ma}mnaina a mini-
madlna ¥shednota sa rovnaji) tak program pei pokuse o vyposetissuradnicc v prikaze DRAWESKORE! s chybou dele-
nie pulou. Na prvy pohlad;sa.zdd, 76 bez pouZitia IF-THEN| to nie je mozné oSetrif, ale dd ‘;a "'kliste porozmys-
laf ako. I

Na zaver jedna mald rada. Keby ste samzhodh si tento progam opﬁat Qd@,-ﬁaﬁfmﬁa, mb}‘ ste mamh na ur¢ity
problém. A to ten, e program md asi dve a pnl obrazovky a nctpisall ky dihy riadok ndrax] ice p lm mm'*—
né, ale reakcie editora na stlaéemekiﬁvesy«sﬂ uz tak pomalé, 7e 't ide: : na by st
obrazovku a zvySok textu by ste museli pisaf , naslepo”, pretoZe'gt lito
razovku z takého dihého riadku a edte ktomu by po kazdej stladenej!
bu (systémové premennd RASP). e

Majitelia Spekitra 128k sa asi teraz potesia . viak editor v 128k ha«w
mi a to rychlosfou nézavislou od diZzky tohto riadku. Ale aj tych musiim 128k
bez problémov napisat takvto dlhy rnadok, ale uz ho nedokaze , fon‘af“ Zﬁakaiﬁl hO Pﬂ*’ﬁk Lmknu

Preto jediny rozumny spdsob ako tento program dostat do pocitala ‘:_ hnn& viac riadkov a potom v Beta
Basicu prikazom JOIN tieto riadky pospdjaf do jedného. Tymto ﬂpoqoqu,smn ho napisal aj ja.

-busy-




Vyber vozidla zdleii len na vds. Budete jazdit s tymio Fordom

Fiesta RS 1800....

Anglickd firma OCEAN Ltd patrf medai
najviicsich distributorov  hier v Eurdpe.
Existovala uz v divnych Easoch, ked eite na
nebi  poCitacov  ziarilo starucké ZX
Spectrum. Od tej doby sa u tejto firmy zme-
nilo' vela k lepdiemu. Jej manageri prestali
ddval doraz iba na ndmet hry. ktory bol
zvia podla najnoviieho filmového trhiku
a zacali klast ovela vacsi doraz aj na kvalit
prevedenia. Firma sa spojila s niekolkymi
prednymi tvorcami herného software ako
napriklad firmou D.LD. (T.F.X., INFERNO)
¢o sa ukdzalo ako velmi spravny fah. V si-
casnosti je OCEAN jednym z najvsestranej-
Sich producentov software na svete, Prediva
hry takmer vietkych Zanrov a kategorii od
akénych hier cez Sportové, logické, strate-
gické a7 po letecké simuldtory, V ponuke
firmy vsak uZ dlhiu dobu chybali kvalitné
cestné automobilové preteky, Dnes
je uz toto biele miesto zaplnené a to
vybornou hrou Burning Rubber.  jud

Hra zatina na automobilové pre-
teky pomerne netradicne a to digi-
talizovanym prevedenim populir-
nej hudobnej skladby, ktord je spre-
vadzand (nebojim sa to povedaf)
pocitacovym videoklipom. Tito
audio-vizualna exhibicia progra-
matorskych schopnosti  skutocne
stoji za to, aby ste si ju na chvilu
nechali pustent a pokochali sa kva-
litnou hudbou i animaénymi efek-
tami,

Potom sa uz pokracuje tradi¢ne, =
teda tak, ako by sa dalo n simuldto-
ra automobilovych pretekov oca-
kdval. Najskor méte moZnost zvo-
lif 51 ovlddanie, ktoré budete pouzi-
vat, Vybrat sa dd zo vietkych troch

ﬂ

najpouzivanejsich sposobov a to joystickom,
mysou a kldvesnicou. Osobne odporicam
ovladanie joystickom, ktory je pre podobny
druh hry najpohodinej$i. V tomio menu sa
tiez moZete rozhodnut, ¢i bude mat vase au-
to ruénii, alebo automaticki prevodovku.

Daliia volba spoéiva vo volbe zvukovych
efektov. Ti, ktori maju viiCsi zmysel pre re-
alitu si mdZzu zvolif zvukové efekty. Tieto si
skutoéne velmi realistické a eSte viac umoc-
fiujd iliziu skutoénej jazdy. Pre milovnikov
hudby sd tu zase pripravené dva hudobné
soundtracky, jeden s rockovou a druhy s ta-
ne¢nou hudbou. Predposlednd volba je vy-
ber obtiaznosti. UZ klasicky sa dd vybrat
medzi obtiaznostou Tahkou, strednou a faz-
kou.

Nakoniec si moZete vybral automobil, s
ktorym sa zicastnite nasledujicej série pre-

U tejto slecny si po kaidej jazde méiete dokipif nédhradné
suciastiky.

... alebo sa radSej rozhodnete pre elegantny Peugeot G.T.A.?

tekoy. V depe OCEAN tu na vas Caka Sesf
kvalitnych automobilov: FIESTA RS 1800,
SUNNY G.TI., PEUGEOT G.TI, RE-
NAULT 5 TURBO, ASTRA G.S.I.a GOLF
G.Ti1.

Po vybere automobilu sa edte zastavite v
obchode s nahradnymi siciastkami, kde si
mozete dokiipit mnoZstvo uZitoénych veei
pre svoje vozidlo, ako napriklad nové koti-
Cové brzdy, kvalitnejsie pneumatiky alebo
gpecidlnu palivovi zmes. Samozrejme, na-
kupovaf smiete len do vySky svojej hotovos-
ti, ktorti je vidief v favom hornom rohu.

KedZe Burning Rubber su netradiéné cest-
né preteky, jednotlivé zivody sa jazdia po-
¢as plnej premavky na beZnych cestich znd-
mych Eur6pskych a Americkych miest a tieZ
na vidieku. Takéto preteky su samozrejme
ilegdine, preto sa nedivte, ked niekedy bu-
dete za sebou pocuf zndmy zvuk si-
rény policajného auta. Prvy okruh
sa jazdi v Skotsku. Tu musim po-
chvilif programatorov, ktorf urobi-
li nahrivacie rutiny pre Amigu. V
tejto verzii sa hra totiz nahrava po-
stupne zo Styroch diskiet. Cakat
niekedy aj desiatky sekind a éucaf
do tmavého monitora, kym sa na-
hrd daldi zivodny okruh, nie je vel-
mi zazivné. Tvorcovia hry to viak
vyriesili veImi elegantne. PoCas na-
hrdvania novej trasy sa na obrazov-
ke zjavi obrazok s nie¢im typickym
pre ti-ktoni krajinu & mesto (napr.
Londyn znamy most Tower
Bridge) a spusti sa adekvdtna hud-
ba, ktord hracovi sprijemni nezd-
Zivné Cakanie.

Velmi zaujimavou je moZnost
volby najoptimélnejSej trasy k cie-



Tu, ktord prebicha bezprostredne pred kaz-
dym pretekom. Takto moZete ovplyvioval
aj dfzku jednotlivych zévodov, podla toho,
akii trasu si vyberiete. Siicastou volby trasy
je aj struénd spriva o pocasi. No a po zvole-
ni trasy uvZ nasleduje iba odpotitavanie,
mdvnutie vlajkou a START!

Grafické prevedenie simulatora je na Stan-
dardnej drovni a nie je ni¢im neobvykle. V
spodnej Casti obrazovky je umiestnend pa-

Jazda typickeu $koiskou krajinou so siluetami starych zamkov na

kopcoch.

lubnd doska. z ktorej je vidno iba vrchni
¢asl s volantom a rucickovym meradom
rychlosti. Stred obrazovky je vyhradeny pre
vyhlad z auta na cestu. Cez toto okno vidite
tesne pred sebou zadok svojho vlastného au-
ta. Toto riesenie je sice z logického hladiska
absoliitne nezmyselné a odporujice vietkym
fyzikdlnym zakonom, ale u simuldtoroy au-
#tomobilov beZné a koniec-koncoy aj pomer-
ne praktické, Pri potitatovom napodobeni
automobilu tofiz chyba vyhlad z bodnych
okien a preto by vodi¢ mal bez moZnosti
kontroloval polohu auta velké problémy
udrzat vozidlo na ceste.

Nad pohladom z predného okna si zobra-
zené tvire prvych deviatich pretekdrov spo-
lu s ich menami. Hra¢ je oznaceny ako
PLAYER | a odlifeny motoristickon pril-
bou. Ak ho na obrazovke nevidite, znamena
to, ze ste momentilne nizsie ako na deviatej

Viber presnej trasy zavedu je tieZ ponechany plne na vaiom
rozhodnuti.

pozicii. Po Tavej strane mite este moznost
vidiet stupeii poskodenia (DAMAGE) uda-
vany v percentach a tas pocitany od zaliat-
ku jazdy (TIME).

Pocas jazdy sa v prvom rade musite sna-
#il udrzal na vozovke. Cesta je totiz vefmi
Easto lemovand skalami., ukazovateImi sme-
ru, krikmi, stromami a stfpmi pouli¢ného
osvetlenia. Ndraz do nich zvySuje stupefi po-
$kodenia, rovnako ako aj niraz do druhych

bodovym ohodnotenim. Za prvé miesto pri-
pada 10 bodov, za druhé 8, tretie 6, Stvrté 4,
piate 2 a Sieste 1. Siedme az desiate miesto
si bez bodového ohodnotenia. Body sa au-
tomaticky prerdtavaji na peniaze a to podla
jednoduchého prepoctu 1 bod = 1000%.
Pousilovat sa teda oplati, pretoZe po kaz-
dom zivode moZete so ziskanymi peniazka-
mi navstivit uz zndimy obchod. Tu vam naj-
skor nemilosrdne odritaji nejaké dolare za

Preteky v noénom Londyne. V pozadi vidno osvetleny Tower

Bridge a britsky parlament.

vozidiel. Ak sa stupefi poskodenia dostane
na hranicu 100 %, vozidlo je zni¢ené a nie
je schopné dalSej jazdy (o ¢om vds uisti ob-
razok vadho prevratenc¢ho a horiaceho auto-
mobilu.

Pocas jazdy ¢asto prichddzate na krizovat-
ky. O smere odbofenia vds véas informuje
hrub4 ¢ervend Sipka sprevddzand postupne
sa znizujucim cislom, ktoré vyjadruje vzdia-
lenost od odbolky. Ak sa objavi, je nutné
velmi prudko zniZzif rychlost a pri ¢isle 1 od-
botif do vyznateného smeru. Ak to nestih-
nete. miate velkii smolu. Cuvaf sa totiz nedd
a preto musite hladat druhi najblizsu odboc-
ku. &im stratite drahocenny Cas. ktory uZ ni-
kdy nedohonite. Pokial Sipka ukazuje pria-
mo. mozete smelo dupniif na plyn (vlastne
stlaCif joystick dopredu), pretoze odboCovat
sa nebude.

Automobil dosahuje maximdlnu rychlos(
130 km/hod a aj pn
tejto rychlosti je po
troche tréningu velmi
dobre  zvlidnutelny.
Ob¢as sa da pouzif do-
konca funkcia TUR-
BO (stlacenim PAL-
BY), ktora ddva vozid-
lu na obmedzent dobu
maximilne zrychlenie.
Po niekolkych skiisob-
nych jazdich by vam
uz nemalo robil vacsie
problémy kon¢if vidy
na jednej z prvych po-
zicii. Po skonCeni kaz-
dého preteku nasledu-

je vyhodnotenie prvych
desiatich hri¢ov spolu
s dosiahnutym ¢asom a

opravu vozidla, ale zvySok uz mbZete pouzit
podfa svojej Tubovole.

No a ¢o nasleduje potom? Samozrejme
daldi zdvod v inom zaujimavom prostredi.
Po Skétsku este uvidite Londyn, Amster-
dam, PariZ, Nemecko, Barcelonu.. A to
eSte zdaleka nie je vietko, pretoze po uspes-
nom odjazdeni vietkych tychto okruhov sa
zdvody presiivaji na Americky kontinent.
Tak teda uZ nevdhajte ani chvilu, nasadnite
do svojho ocelového tatosa a Sliapnite na
plyn!

-luis-

CELKOVY
DOJEM

88%




PRE POCITACE

F T ZX SPECTRUM, DELTA

MANTRIK ANGLICKY (slov./des.) 119 5k
Vyuka anglického jazyka prevratnou metddou. Program sa sklada z dvoch casti obsa-
hujticich vyse 1200 najpouiivanejdich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./ées.) 119 Sk
Vyuka nemeckého juzyka prevratnou metddou. Program sa skladi z dvoch Casti ob-
sahujicich vyde 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 1198k
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v lubovolnom jazyku pouzivajicom la-
tinku. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

ZX -7 [Ea] 149 Sk
Tvorba az 8-kandlove] polyfonickej hudby! Program sa moze stat vybornym spolocni-
kom a pomoef pri viuke hry na Klavesové nastroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepsich databink na ZX Spectrum, Profesionilna obsluha cez ponukove
menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

M.R.S. ! y 199 Sk
Najznimejsi assembler a disassembler u nds. Program |-)n1 rebny pre tvorbu v strajo-
vom kade. V cene je zardtany podrobny tlaéeny manudl

TEXT MACHINE [E] 289 8k
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vs potita¢ na elekironicky pisaci siroj. Tlac
je moind na vietkych zndmych tladiariach.

SCREEN MACHINE [E] 289 Sk
Profesiondlny graficky editor. umoZiujiici tvorbu a editdeiu statickyeh obrizkov. V ce-
ne je zardtany podrobny tlateny manuil.

DTP MACHINE UTILITY [ 259 Sk
Subor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozSiruji moZnosti
programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK [5] 739 Sk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, kiory sa skladd z predoslych troch
programov. Pri kiipe DTPM PP uSetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Pragram nadviizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je viak uréeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyutované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesiondlny program pre tvarbu trojkandlovej hudby na ¢ipe  AY-3-8912,
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK,

TUITION 249 Sk
Prepracovany systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje mnozstvo
vyukovych lekeii a nazornych praktickych prikladoy.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-F1 akénd hra z dielne znameho prazského programdtora FrantiSka
Fukw. Kozmicky kordb na taZkej a nebezpecnej piti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stivate sa clenom odnoZe mafie -
COSA NOSTRY, s cielom znegkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéna hra doplnena farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa snazi uniknuf zo
zhierky miizejnych expondtov Sialen¢ho profesora.

TETRIS 2 y 2 119 5k
Podstatne vylepiend verzia svetoznimej hry. Obsahuje moinost siidasne] hry dvoch
hratov a mnozstvo novych prvkov, vylepsuyicich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama Tulnécrlskﬁ hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhidnuf kombindciu fa-
rebnyeh kolikov. Hra dvoch hridov alebo hrag proti poéitadu.

RYCHLE SiPY 1 89 Sk
Prvi cast pribehu nagvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po stratenom taju-
plnom hlavolame  JEZEK V KLECI* a dalsie dobrodruzstva.

RYCHLE SiPY 2 . 89 Sk
Druhid Sast hry nazvand STINIDLA SE BOURI. Néavrat do tajuplnej Stvrte nazvane]
Stinidla, ziskanie zihadného hlavolamu Jezek v kleci,

STAR DRAGON 29 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s ndmetom SCI-FL. Kozmicka lod' bojuje s civilizaciou ro-
botov, ktord predstavuje nebezpedenstvo pre Zem.

ATOMIX p | 3 B9 5k
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekil rdznych zli¢enin z
atémov, Hra zdroven zoznamuje zo zikladmi chémie,

DOUBLE DASH 29 Sk
Hra ¢erpd z ndmetu zndamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemi zhic-
raji diamanty, Obsahuje moZnost sucasnej hry dvoch hracov.

DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA,
JET-STORY 89 Sk

DIDAKTIK KOMPAKT
Klasicka plnografickd hra s nametom SCI-FI. Kozmicky kordb na faZkej a ddlezitej
misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty,

HEXAGONIA 89 Sk
Akéna kombinacéna hra na logické myslenie. Volné pokracovanie preslivenej hry
ATOMIX, pribudlo mnoZsivo tplne novych vylepseni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akénd bojova hra, prvd tohto drubu u nds. Boj s nebezpeénymi priferami stylom KA-
RATE a orientacia v znaéne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na namet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA. Hra zarucuje zabavu pre miadych i starSich.

NOTORIK 119 Sk
Akéna hra s peknou plnofarebnou grafikou. PoméZte najst punkerovi Fredovi sudy §
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 5k
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaki odhalil
gang nebezpednych paserdkov vzacnych predmetov,

CRUX 92 119 Sk
Logicko-aktnd plnograficka hra s nimetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut musi potla-
&it velkd vzburu robotov na kozmickej zikladni,

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

PHANTOM F 4 149 Sk
Akénd plnografickd hra s peknou grafikou. Specidlne vyevideny Elen protiteroristické-
ho kamanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 4 IL 149 Sk
Uspedné pokracovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa musi nas hrdina
prebojovatl g ostrova obsadeného nepriatelmi.

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

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

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prvd ast z pripravovanej série veselych prihod svetobeinika Mexifana PEDRA.
Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY,

PICK OUT 2 149 Sk
Netradiéne spracované poéitatové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru méZu hrat
dvaja hradi prot sebe, alebo jeden hrdé proti poditacu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy Sachovy program na Didaktik z domécej produkcie. Pri merani sil s pocitatom si
mozete navolit az 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Aké&nd hra s prvkami romantiky a horroru, Ze o zébavu budete maf postarané, zaru-
Cuje nazov firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS,

KOMANDO 2 i 199 Sk
AkEnd bojova hra s priestorovou grafikou, Ulohou vojaka je prebojovat sa cez 8 ra-

dioaktivne zamorenych tzemi k pripravenej helikoptére.
PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU @ 79 Sk

Pokracovanie prihod mexi¢ana PEDRA. Tentoraz sa musi PEDRO pomocou svojho
dovtipu dostat zo stradidelného zamku, Vvborna grafika aj spracovanie hry.

PEDRO V KRAJINE PYRAMID 179 Sk
V poslednom pribehu aspednej trildgie sa PEDRO zatila ai do dalekého Egypla.
Jeho dlohou je objasmil tajomstvo starej pyramidy a oslobodif priatelku,

&1 99 Sk

TOWDIE
Graficka adventure plnd peknych grafickyeh efektov a farebnej animicie. Maly obor

Towdie sa snaZi viac i menej uspeine pomahaf obyvatelom hradu,
QUADRAX &HH Sk

Tato graficko-logicka hra je origindinou varidciou svetozniameho hitu LEMMINGS.
Dvaja priatelia sa musia spolofnym isilim dostat’ z obrovského zamku.

L A
@ program nie je k dispozicii na kazete

program nie je k dispozicii na diskete

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

Objednavky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 (0 Brno
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ULTRASOFT vyhradny di

tributor firiem

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

uvadza na ces

Iu\.

[1TUL CoHd Cod ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK STISTE S00/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
T'rain - L
A-Train Construction Set ( Tvorba novych krajin) - 559
'-\tlll.ll]l\ Family 399 - 964 GHY
Battle Command 599 - -
Burning Rubber {verzia pre PC yyladuje minimélne PC 386) - 969 L] 1119
Cool World 3u9 399 969 e 1119
Dennis - L 1049 =
Epic 1119 1 1299
Espafia the Games *92 1119 1 1299
European Champions {verzia pre Atari je len pre Atari STE) 964 9649 (L]
F29 Retaliator _ e 1299
249 599 96HG 969
tional Open Golf Championship 1119
Turassic Park (verzin pre PC vyiaduje minimiloe PC 386) - - - 069 (1 1299
Lethal Weapon 3499 599 965 969 1119
Mr.Nutz 969 1049 -
One Step Beyond 704 799 799
Parasol Stars 1119 OK0
Hobocop 3 - Ght Uiy
Ryder Cup (verzia pre PC vyfaduje minimilne PC 3 a6k k)
Sim Ant 1294
Sim Earth - - 1299
Simpsons 399 S99 06g Gh9 . 19
Sleepwalker 304 509 964 96 964
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari 8 IE} 969 9ng 1119
|t..”'|'||!l alor 2 300 500 1119
T Tactical Fighter Experiment (verzia pre PC vy2aduje minimalne PC 386) - - - 1204 1679
WWF European Rampage 390 399 w69 Rk 1119
WWF Wrestlemania 489 599 [T iy 1119
2 Hot 2 Hondle | Kolekein 4 hier za super cenul) 744 1119 1119
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team |Kolekeia 3 hier 2a super centi!) 749 029 Y 49
The Simpsons (Bart vs WWF W rullu,m inia, Termmator 2
Hollywood Collection | Koleke a super centl) 699 799 1199
Robocop, Indiana Jones 3, Batman Ghosibusiers 2
Ninju Collection (Kolekcia 3 1 = cenul) 75
Shadow Wartior, Double Dragon, I'il\i_un \lr ja
Power Up { Kolekein 5 hier 2a super ceru! 1549 1159
Alte i Chase HQ, X Uul Rainbow Islands
‘i 3 hier za super cennt) 39 744 749
I ainbow Islands, Bubble Bobble
Sport skcin 3 hier za super cenul) 399 5949 TG Tua
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Ttalia *90)
Super Fighter (Kolekeia 3 hier za super ceni!) 554 744 96 Eli)
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
U.S.GOLD LIMITED —
Another World ]
Bane of the Cosmic Forge - 130G 1300
de of Destiny - 1459 1489
California Games 2 - 968 69 .
Champions of Krynn b49 - 1nug
Cruise for a Corpse L] 999 1149
Crusaders of the Dark Savant - 1699
Death Knights of krynn Q49 1149 1149
Eye of the Behalder 1149 1149
Eve of the Beholder 2 1299 1299
Eye of the Beholder 3 - 1489
K 1149 1399
- - 1399 1399
430 h24 0R% 464 114
1484 1489
MB RAM a hard disk) 1299
Links 386 Pro -
'l]l.rhl and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk} 1299
M 4 3
Might wnd Mag =
Scrabble - oG
Pirates of Realmspace - s
(aib ] u99 L
The k Queen of Krynn - - 1199
T'he Godiather 1149 1149
ecret of Monkey Island 969 HH9 104y
el of Monkey Island 2 - Le Chuck’s Revenge 12449 1299
I'he Secret Weapons of the Luftwalfe E 1495
Wayne Gretzky's Hockey 3 - 1148
X-Wing - Star Wars 16599
Sporting Geld (Kolekcoia 3 hier sa super certe!) 564 679 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED =
D C truction Kit 2.0 1659 1659
AN \H Harrier Assaull (verzia pre PC vyZaduje 1329 1329
nager ‘93 #59 GO
vial Pursuit - Lot
Euu-pL in Football Championship 859 H3Y 2
it Sim Toolkit {verzin pre PC vyiaduje minimilne PC 3B6) E - 16549
Formuia 1 859 RS9 Qo
Head to Head 1159 1370
I stional Rughy Chall - 859 R59 929
P i 300 494 R4 ) Ly
Prince of Persia = . 820 329 (Y]
Rampart 360 499 859 859 E
Shadowlands a9 Q9% oG
Super Space Invaders 399 409 820 824 995
Super VGA Harrier (verzia pre PC vyzaduje minimilne PC 386) - 13959
PC Games Collec (Kolekein 5 hier za super cenul) 1324
Castle Master, Hard I *2. Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum,

Escape from the Planet of the Robot Monsters

IMB RAM. Vietky mn_
steviné zlavy. Bli

na hier na Amign 500 vyZzaduje minimilne
Velkpodberatelom |lu\|t\1l3 e vyhodne mno
Objednavky pre SR posicljie na adresu: UL

nuky jm.i-.z\ ame v origindlnej anglickei verzii, Objednavkovy
wse: ULTRASOFT,
RASOFT, P.O.Box 74, !tlli{r‘ Bratislava 15 @ Objednivky pre R posiclajte na adresie OTE

P.OLBOX 74, 810 05 BRAT

AVA

istok I1.J|dt1|. ma strane 46,

Computer Systems, Uvoz 13, 602 {) Broo




Posledné cestné preteky. Prechadzajte cez Sest’
eurépskych teritérii a naprie¢ USA. Tu nejde len
o momentku zo stupfa vitazov, radost’ z riadenia, boj
o najlepsieho... Je to skutoCne nebezpeény suboj
s najbezohladnejsimi jazdcami. Po kazdom okruhu
méZete dokupovat nové suciastky pre zvySenie
rychlosti a skvalitnenie jazdy, taktieZ planovat’

N najoptimélnejsiu trasu nasledujuceho zdvodu.

BCEa

'S

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT S.R.0.
P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15; TEL.: 07/498 468
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NAJVACSIE MEDZINARODNE
GOLFOVE STRETNUTIE -
\ RYDER CUP JOHNNIE WALKERA.
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LT I 2

ZAVAZNE S1 OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 43 (napiste ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS [ TITUL FORMAT

Programy pontikame v tychto formdtoch (vybrant moZnost zapiste do kolonky ,, formdr®):
Cod/KAZETA, Cod/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priezvisko Meno Ulica PsSC Miesto bydliska

Rodné islo Détum Viastnoruény podpis

AN 0' Cheem mal istotu, Ze dostanem kazdé ¢islo ¢asopisu BIT. a preto som sa rozhodol pre:

U polroéné predplatné (6 Eisiel) magazinu BIT za cenu 150 Sk,

 roéné predplatné (12 ¢isiel) magazinu BIT 7a cenu 288 Sk.

Zaroven si objednavam tieto starsie ¢isla (4 29 Sk do Cisla 9/92, & 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie rocnika:*  (Oznacre krizikom ktoré)

DO12/92 O1/93 O2/93 O3/93 O4/93 0O5/93 6/93 O7/93 O8/93 O9/93 O10/93 O11/93 DO12/93 O1/94 0O2/94 0O3/94 0O4/94 015/94 0O6/94

................................................................................................................................................................................................................................

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska
[ITTTIATIT] e BT SO )

Rodné ¢islo Datum Vlastnoruény podpis
Prisluénii sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal postovou poukazkou typu *C". .

* Starsie ¢isla ¢asopisu BIT posielame na dobierku a k cene iic¢tujeme postovné, 5' I

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie cisla dopredu.

Udaje v objednavkach vypliujte ¢itatelne, alebo palickovym pismom. Spravaym a citateInym JUL
vyplnenim VSETKYCH idajov zvyiite pravdepodobnost, se zésiclka Vém pride rychlo a v poriadku. 1994

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. 0. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brno

@




7X SPECTRUM EMULATOR je systémovy programovy prostriedok, dokonale emulujici pocitat
7X SPECTRUM na potitatoch triedy IBM PC a kompatibilnych. Emulitor je postaveny na Cisto softwa-
rovom zdklade a pre svoju pricu nevyZaduje Ziadne dodatoCné hardwarové zdsahy do potitaCa. Naviac
oproti predos§lym aplikdciam podobn¢ho typu, ktoré tvorili vaéSinou uzavreté systémy s nemoznosfou
importu & exportu siiborou, je ZX S.E. plne otvorenym systémom. Specidlny program D40, ktory je si-
astou ZX S.E. prispdsobi disketu 5.25 pre disketové mechaniky systémov IBM PC a DIDAKTIK 40. Na
takto upravenom médiu potom moZno prendSaf spustitelné programy zo ZX SPECTRA do emulitora na
IBM PC a textové alebo datahdzové sibory aj opaénym smerom. ZX S.E. najviac ocenia ti pouzivatelia,
ktorf chet vymenit svoj 8 bitovy poéitat ZX SPECTRUM alebo DIDAKTIK za vykonnejsi 16 bitovy
IBM PC, ale pritom nechet prist o cenné databazové tdaje, &i rozsiahlu zbierku peknych hier, ktoré si za
roky pouZivania tohto potitata nazhromazdili. ZX S E. im nielen umozni tieto stibory preniest do nového
pocitata, ale navySe im pri ich pouZivani dopraje ocenif vietky vyhody spojené s pracou na IBM PC: vel-
kd rychlost, pohodlny a okam#ity pristup k datam a programom ulozenym na hard disku a podobne.
ZX S .E. navye obsahuje komfortny assembler, disassembler a debugger, ¢o ocenia hlavne programétori.

Cena: 799 - Sk

STANTE SA AJ VY MAJITELMI PROGRAMU, KTORY VAM UMOZNI VYUZIVAT NA VASOM POCITACI
IBM PC VSETKY PROGRAMY PRE ZX SPECTRUM + DIDAKTIK (VIAC NEZ 20 000 TITULOV).

AVINIEE

: Spevici, herci a politici - spolu 27 zndmych tvari, ktoré

" treba poskladaf v uréenom ¢asovom limite. Michail Gorbacov,
Bill Clinton, Michael Jackson, Madonna, ¢i Arnold Schwarzenegger
Vam urcite sprijemnia chvile oddychu.

Cena 299 - Sk

Dobrii zdabavu Vim Zeld ULTRASOFI.

Programy /ZX SPECTRUM EMULATOR a SLAVNE TVARE/ sii uréené pre potitace IBM PC a kompatibilné.

Objedndvky pre SR zasielajte na adresu: ULTRASOFT P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava.

Objednavky pre CR zasielajte na adresu: OTES Dukelska 100, 614 00 BRNO.
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