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Poditade TESCO \

386 SX 33, [BA 30488,- 8k
385 DX 40, ISA 33850,- 8k
486 SX 25, ISA 35700,- Sk
486 DX 33, VLB 51104,- Sk
486 DX2 66, VLB 57600, Sk
486 DX4 100, VLB 72000,- Sk

Polohovagcie zarladenia

my3 DEXXA 362, Sk
mys GENIUS ONE 452,- Sk
mys LOGITECH PILOT 1040,- 8k
mys LOGITECH MOUSEMAN  1980,- Sk
trackball GENIUS 580,- Bk
trackball LOGITECH 1784,- Sk

Zvukové karty
SOUND BLASTER DELUXE  2576,- Sk

SCOUND BLASTER PRO 3280,- Sk
SOUND BLASTER 16 5320,- Sk
LOGITECH SOUNMAN 3620,- Sk
CD AOM mechaniky
MITSUMI FX 001 7562,- Sk
SONY CDU 33A 7660,- Sk
Diskety
Noname § 25" HD 140~ 5K
Noname 3 5" HD 262 ~ 8K
Verbatim Datalife 5,25° HD 192 - 8k
Verbatim Datalife 3,5" HD 292~ BK
Reprosustavy
TRUST 2x25 W 1160,~- Sk
TWIN CAM 2x40 W 1880,- 8k
YAMAHA SBS 300, 2x20 W 3472 - 8K
| Joysticky
) Lk i il oo Cinindind VIR Nor;(ﬂma PC 360,- Sk
a0, 8, 0 0. b b 8 ol OB o e ~ DEXXA 540, Sk
o o o o o "‘:rr’é b GRAVIS 1172, Sk
= e . = -

k Véitky cany sl uvedand bez DPH

NASA PREDAJNA PONUKA
UZ AJ PC A MULTIMEDIA

pocitace - grafické karty - pamate - monitory - disketove mechaniky
klavesnice - pevné disky - mysi - trackbaly - joysticky - podloZky pod mysSi
scannery - zvukové karty - video karty - reprosustavy - CD ROM mechaniky
filtre na monitory - kéble - datové prepinace - diskety - tlaiarne - drZiaky

COMPUTER

Povra;;nl’cka 4
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IU! platnenim vsetkych vyhod
CD-ROM sa podarilo
skonsStruovat rozsiahle

a realisticke scenare.

CENTRAL INTELLIGENCE

je zaverecnym testom tvojich

strategickych schopnosti,
[
I

ntegrovanym ovladanim
troch oblasti: propagandy,
armady a politiky mozes
dosahovat svoje ciele v Style
tajnych akcii CIA. Vyberaj svoj
kroky obozretne... Mozes sa
poistit’ pre pripad protiatoku.
T isickrat opakované divadlo
moze zacat svoje dalSie

dramatické predstavenie.

ENY.. MY TA NEPOZNAME |

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

napinavy a dobrodruzny

pribeh."
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Francuzska firma SILMARILS posobila
v minulosti yiac na Amige. 8 rasticou po-
pularitou poéitaov kompatibilnych s PC
sa preorientovali aj na tento trh. Z ich do-
terajSej tvorby najviac uputala sci-fi hra
METAL MUTANTS. potitadova konver-

zia filmu TRANSARCTICA a
RPG hry ISHAR 1 a 2.

najmé

V poslednom ¢ase sa venuji najmi ex-
perimentom s virtudlnou realitou, v ktorej
dosiahli slusny pokrok. Ten sa zretelne
prejavuje v poslednych hrich
firmy SILMARILS, ktoré su 18-
HAR 3 a ROBINSONS RE-
QUIEM. Prvé z nich celkom ur-
¢ite urobi radost tisickam priaz-
niveom RPG hier, ktori si sériu
ISHAR velmi oblabili. SILMA-
RILS nedivno dokondili tretf

diel ISHARa a v plnej priprave st aj pré-
ce na ISHAR 4! O stvrtom diele sa vie za-
tial' tolko, ze SILMARILS zakipili prog-
ram 3D STUDIO od AUTODESKu a v
tomto programe pripravujd vynikajtice
animicie priser a postav, ktoré su charak-
teristické pre RPG hry, Ak to vieto S1L-
MARILS zvlddnu, ISHAR 4 nepochybne
zatieni vietky doterajsie hry od tejto fir-
my.

Vratme sa v8ak spéf ich novinke IS-
HAR 3. Hra je postavena na udalosti, pri
ktorej bolo na kralovstvo KENDORIA
uvalené zlé kizlo od zloducha, ¢arodejni-
ka SHANDARa. Tento podliak sa v 1S-
HAR 3 reinkarnoval ako drak s gigantic-

kymi  kridlami menom
WOHRATAX. Takze ak
cheeme ' krajine pomdct,
opit stoji pred nami velmi
tazka dloha,. Ak sa po-
zrieme na panel predchi-
dzajucich hier ISHAR a
treticho dielu. vidime na-
padni  podobnost,  SIL-
MARILS to podla mojho
nazoru po. gratickej stran-
ke dost prehnali, Zrejme
v snahe uchyatit zakazni-
ka grafickou tprayou uro-
bili hru trocha neprehlad-
nou a miestami pre¢ackanou, Ovela lepsie
maji tieto veel vyriesené firmy WEST-
WOOD a SSI, ktore dali prednost (éelnej
jednoduchosti. Kazdopadne je zaujimaye,
#e k dispozicii mame az pil postav v partii,
ktoré maju rézne vlastnosti & hra o nich
eviduje velmi sludny pocet parametrov.
Parmetre postav su rozdelené do dvoch
skupin: osobné vlastnosti a bojove vlast-
nosti. Osobné vlastnosti st rozdelené do
dvoch podskupin. 'V prvej so level, expe-

rience, vitality, physical,
psychiological a cohesion,
v druhej zasa strength,
constitution, agility, inte-
ligence a wisdom, (Qspra-
vedliiujem  sa  Citatelom,
Ze piSem nazyy po anglic-
ky a najmé tym; ktorf ne-
rozumejl, ale mam pre to
svoj dovod.  Niektoré z
tychto slov nemajt do slo-
venéiny jednoznadny pre-
klad a yzhladom na to, 7e
sa v kazdej hre vyskytujo
po anglicky. predpokla-
dam, Ze hradi RPG hier tigto ndzvy dover-
ne poznajii a anglicky ndzov im povie viac,
ako slovensky.) Medzi bojove vlastnosti
patria lockpicking. per-
ception, first aid, one-
handed weapon, two han-
ded weapon, | throwing
weapon  a  firing, Tieto
viastnosti sa poéas. bojov
moZu neustile zlepsovat.
Pozoruhodné varl je, ze
hra zvlast eviduje schop-
nost zaobehadzat zo zbra-
fou  do. jednej ruky a
zvlast s obojrucnou zbra-
now, Ako vidief, v hre st
aj zbrane uréenc na ha-
dzanie, napriklad maly

jeme.

nozfk a preto je na to osebitny parameter,
Zv1ast sa eviduje aj strelba, alebo ak chee-

te, presnost strelby. Tyka sa to napriklad
strielania $ipov pomocou kuse. Medzi tieto
vlastnosti boli zaradené aj schapnosti ofvo-
rit neznamy zamok bez klica a sposobilost
na pryi pomoe, aj ked' to nie su typicke bo-

Jové vlastnosti,

[SHAR 3 zaujme v prvom rade svojou
grafikou prostredia, v ktorom sa pehybu-
T4 sa skutoéne velmi blizi realite.
Ked vezmeme do tvahy, Ze hra eviduje
¢as (vefer zatne obrazovka tmavnit a ¢o-
skora nie je vidiet ani na krok), uvedomi-
me si, z¢ SILMARILS v IS-
HAR 3 urobili znaény pokrok
v RPG hrach, ved'y tejto hre je
naozaj vietko ako Zivé, Toiste,
to v grafike, chee SILMARILS
dosiahnut’ aj vo zvuku. Hru

prirody, ako je napriklad Sum vetra ¢
spev viakov rdznych druhov, Samplingy
viak SILMARILS nikdy nemali obzvIast
kvalitné a nie je tomu tak ani tentokrat.
Zo vsetkych zvukovych kariet podporuje
[SHAR 3 iba Soundblaster a aj v nom
iba samplované efekty a nie’' FM hudby.
Je to akysi zly navyk eSte 2z Amigy,

Ktorého sa na PC nezbavili, Je to Skoda,
pretoze inak vyzera ISHAR 3 velmi
nadejne.

- yves -

|i|1
i i l

"l (i) il

sprevadzaju samplované zvuky

=]



Z aktivnych citatelov, ktori ndm
posielajii svoje tipy do rebrickov,
kaZdy mesiac vylosujeme jedné-
ho, ktory ziska odmenu vo vys-
ke 100 Sk a propagacné materid-
Iy od firmy ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je
Tomds FILAKOVSKY
z Presova.

1. DUNE 3
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Poradie hier mdze- i e

te ovplyvnil aj Vy.
Staci, ked ndm po-
Slete na KkoreSpon-
dentnom  listku tri
Vase momentalne naj-
oblubenejsie hry v poradi,

ako si ich cenite. Hra uvedena
na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva
body a na trefom mieste je-
den. Na ziklade tychto bo-
dov zostavime nasledujici
mesiac nové poradie v rebric-
koch., Ak vlastnite viac typov
pocitacov, piste nam do ankety
poradie iba na jeden z nich.
Kazdy koreSpondenény listok
musi byl oznaceny ndpisom
REBRICKY pod adresou odo-
sielatela, Na zadnu stranu uvedte
lyp poéitaca a VaSe poradie hier.
KoreSpondencne listky posiclajie
na adresu redakcie:

L:} ﬁ:li;,zﬂf”'
AT 0‘\'“\

" (Blackiire) —
3, FRED
( .\\. a\ol’l!

BIT, P. 0. BOX 74 M 9.
810 05 9. LIOO_ i tR“"';‘\
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Vo Velkej celoroénej stitazi
st pre vés pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutone oplati sifazif. Ak
sa chcete zucéastnif sitaze,
musite 12-krat uhadnut, z
akej hry je detail na obraz-
ku. Sme si vedomi, Ze keby
sme trochu nepomohli, sta-
la by sa stifaZ pre mnohych
takmer nerie$itelnou. Z to-
ho dévodu uvadzame vzdy
Styri moZnosti, z ktorych je
jedna spravna. Rovnako
ako v minulej sutazi vyber
hier sa zuZuje iba na tie, 0

ktorych sme uz v BI
sali. Rozdiel je iba v tom,
ze obcas zaradime aj detai-
ly z takych obrazkov, ktoré
v recenzii neboli. Diifame,
Ze sa vam bude Velka celo-
ro¢nd sufaz ¢asopisu BIT
pacit a Ze sa pri nej zabavi-
te rovnako, ako my pri vy-
‘berani zaberov a moZnych
odpovedi.

otAZ CASOPISy

BIT

Satazny kupén opit
nijdete na strane
46 dolu. Sutaz prebie-
ha po cely rok. V de-
cembrovom cisle zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, uréeny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie  Kuponov.
Do zlosovania zaradi-
me iba tych sutaZia-
cich, ktori v¢as posli
zlosovaci listok so
vietkymi sutaznymi
kupénmi a samozrej-
me aj so spravnymi
odpovedami.  Skor,
ako zverejnime zloso-
vaci listok, nam Ziad-
ne kupdny neposie-
lajte. Aj ked na to ne-
ustdle upozornujeme,
stadle nam niektori
tvrdohlavi  Citatelia
nerozumeju a posie-
laja  kupény kazdy
mesiac osobitne.

Sutazna aloha cislo 10 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Desert Strike
b) Tomahawk

¢) Gunship 2000

d) Comanche
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Tradicie leteckych simuldto-
rov siahaji k zaciatkom éry
domacich pocitacov a dodnes
patria k najvyhladdvanejSim
programom. Poc&itafe st zo
diia na defi lepSie a to isté pla-
ti aj o simuldtoroch, ktoré ma-
ji so zvysujicim sa vykonom
neustdle lepsiu a lepsiu grafi-
ku. Na pocitacoch PC m4 naj-
vidgsiu tradiciu v tejto oblasti
firma MICROPROSE, ktora
uz urobila ‘velké mnozstvo
kvalitnych simuldtorov a sama
osebe je zdarukou kvality,

Aj ked MICROPROSE obéas uro-
bia aj iny program, ako letecky simu-

e,

P e S S A A

lator, nadalej tento druh programov v
ich tvorbe dominuje. Dokazom toho
su aj ich posledné hry Fl4 FLEET
DEFENDER a 1942: PACIFIC AIR
WAR. Ti, ktori spomedzi ostatnych
hier preferuju letecké simuldtory, ur-
¢ite uz maju vo svojej zbierke progra-
mov také hity od MICROPROSE,
ako boli F15 STRIKE EAGLE 2
a. 3, Fl19 STEALTH FIGHTER,
F117 NIGHTHAWK, A.T.A.C.,
KNIGHTS OF THE SKY., DO-
GFIGHT, HARRIER JUMP JET,
B17 FLYING FORTRESS, GUN-
SHIP 2000 a daldie. Za tych pér ro-
kov, to sa MICROPROSE venuju le-
teckym simuldtorom, sa vela zmenilo

smerom k lepSiemu. Vezmime si na-

priklad taky F15-2 alebo F19. Tieto
hry maji cisto vektorovi grafiku, s

ktorou by dnes na trhu vobec ne-
uspeli. Bolo to dané tym, Ze v ton &a-
se boli pocitace oproti dnesnym vel-
mi pomalé. Stcasné simuldtory,
ako su F15 STRI-
KE EAGLE 3 alebo
najnovsie Fl4 FLEET
DEFENDER, maju
vektoravi erafiku
kombinovant s bitma-
povou a mnoho efek-
tov, Ktoré sme v minu-
losti nepoznali, napri-
klad réznoroda oblo-
ha, let v oblakoch a
pretazenie, vyborné
more s vinkami, atd.,
ktoré robia simulatory
ovela redlnejsimi a at-
raktivnej§imi. Zrejme

nie je daleko doba,

. kedy :
budeme mat simulito-
Iy, na urovni vojen-

skych trenaZérov, aké
pouziva americkd ar-
mada na vyevik svojich
pilotov.

Kedze leteckych si-
muldtorov uz existuje
mnoho, dalo by sa o¢a
kdvat, Zze v nich uZ nie
je moZné ni¢ nové vy-
tvorit okrem lepsej gra-
fiky. Aj ked vzhladom
na ucely pouzitia letec-
kej techniky mnie je
moZné popiustat uzdu

fantazii, ako v inych hrdch, predsa
kazdy letecky simulator oslovuje
inych hracoyv, iny typ ludi. Niektoré
simuldtory sa velmi tazké, maji vyso-
ky stupeni redlnosti, atd. Na to si viak
laik sotva v kratkom case privykne.
[né sd zasa jednoduché, nestavaji na
preciznosti ovladania lietadla a moze
si ich zahraf kazdy. Najvacsiu radost
som vzdy mal z takych simuldtorov,
ktoré umoZiiovali zapinanim a
vypinanim uréitych funkcii ply-
nule menit obtiaznost. Medzi
ne patri aj Fl4 FLEET DE-
FENDER.

Fl4 je lietadlo amerického
namornictva, ktoré sa pouziva
prevazne na obranné uUcely pro-
ti vzduSnym sildm protivnika.
M4 také parametre, Ze pren nie
j¢ problém Startovaf a pristavat
na lietadlovych lodiach, Autori
Fl4 FLEET DEFENDER si
dali velmi zélezat nielen na si-
mulécii tohto lietadla, ale aj na
maximélnom prisposobeni pa-
) rametrov hry nasim poziadav-
kdam. Tak napriklad na za¢iatku misie
mdZeme urcit nielen to, proti akym
lietadlam budeme bojovat, ale aj v
akom pocte. Nie je problém zadat Ze
chceme s nasimi tromi lietadlami F14
bojavat proti Styrom ruskym lietad-
lam MIG 23, Pri takomto poéte lieta-
diel pilotujeme iba jedno lietadlo, ale
robime velitela letky. Uréujeme for-
méaciu, v akej su lietadld rozostavené a
pocas letu divame rozkazy, ktoré lie-
tadlo ma na ktory ciel zautodif.
Okrem toho méZzeme zaddvat este
mnoho dalSich menej délezitych para-
metrov, ako je sposob &tartu, vyska
naSich lietadiel a protivnika, ale aj
stupei obtiaznosti, ktorému je veno-
vané osobitné submenu. V flom mo-
Zeme nastavovat aj parametere, ktoré
sa tykaju protivnikovych lietadiel. F14
FLEET DEFENDER mé takd kon-

cepciu, Ze nds moze uetrit najtaziie-




ho leteckého manévru, ktorym je pri-
stavanie, alebo o nieto jednoduchsie-
ho manévru, ako je Startovanie.
Vdaka tomu sa méze hraé venovat
iba akénej Casti hry, pri ktorej sa nie-

o deje (a nemdze sa mu stat, Ze by
solidne rozohrand misiu pokazilo ne-
jaké nepodarené pristdvanie na lie-
tadlovi lod).

F14 FLEET DEFENDER je jeden
z mala simuldtorov, v ktorom sa ne-
ito€f na pozemné ciele. Ako uz na-
poveda nazov, F14 je lietadlo uréené
na ochranu konvojov lodi a flotil.
VicSinou lieta nad morom a je vy-
zbrojené dobrymi raketami. Preto uz
z dialky méze likvidovat nepriatelské
lietadla. Ak teda patrite k vyznava-
¢om Gtokov zo vzduchu na pozemné
ciele, potom F14 FLEET DEFEN-
DER asi nebude presne ten typ hry,
ktory hladate. Ak sa viak vyZivate vo
velkych rychlostiach a dramati¢nosti,
aké maji vzdjomné vzdu¥né siboje,
potom by ste nad kipou tejto hry
mali uvazovat, Pre zaujimavost, v ¢a-
se pisania tohto ¢lanku sa F14
FLEET DEFENDER stala najpreda-
vanejSou hrou v USA. Prekvapilo
Vis to? Prizndm sa, Ze mila 4no, Hra
ktord dostdvala v Casopisoch od 72

do 75%. prekonala v popularite ove-
la hodnotnejsie hry. Ked' sa viak po-
zrieme bliz8ie, zistime, Ze Fl4
FLEET DEFENDER
ma vietky predpokla-
dy stat sa obltibenym.
Prvy doévod som uz
spomenul. Je to vel-
kd prisposobivost z
hladiska obtiaZnosti.
Kazdy si v tejto hre
najde presne tu tiro-
verl a ten pocet lieta-
diel, ktory mu vyhovu-
je na to, aby sa dobre
zahral. Druhym dévo- |
dom je grafika. Hra na
obriazku aj v skutog-
nosti méd také pohlady, ktoré vyzera-
jui naozaj genialne. Ak ak si niekto v
obchode ' nebodaj vypoluje zvuky,
potom ho sotva nieco odradi od toho,
aby si hru kupil. Krdsne sterofénne
hudby, samplované dialogy pilotoy
podas letu pri spojeni so zakladiiou
alebo vzajomnych rozhovorov, to je
naozaj to pravé, ¢o hraé potrebuje, V
tivodnom intre sd aj
dobré animované fil-
my, ktoré redlne za-
chytavaju Zivot pilo-
tov Fl4. Pritom celd
hra sa preddava iba na
Styroch  in3talaénych
disketach, ¢o je pri
dizkach ostatnych po-
dobnych programov
skor rarita ako bezny
jav.

NemédZem povedat,
Ze by som v Zivote ne-
videl lepsi simulator,
ako je tento, ale som

tej mienky, Ze F14 stoji za to, aj ked v
zésade ni¢ nové neprindsa a pozemné
boje chybaju. Objektivne treba pove-
dat, ze md velmi rychlu a kvalitnii gra-
fiku a Ze poskytuje skvelé zibery nie-
len na exteriér lietadla, ale aj lietadlo-
vii lod. Prvé miesto v americkom reb-
ricku popularity je teda do znalnej
miery zasliZené.

- yves -

CELKOVY
DOJEM
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NajdoleZitejfou cinnostow Sherlocka Holmesa v
tejto hre je rozprdvanic sa s postavami (Talk) a
prezeranie predmetov (Look).

Pomoc:

1. V kazdej miestnosti vycerpajte vietky moznos-

ti rozhovorov so
Watsonom).
2. Vietky predmety. ktoré sa vim dostant do rik.
Si pozorne prezrite.
Texty v zatvorkich:
- velkymi pismenami - miesta na mape (ALLEY)
- prvé pismeno velké - predmet alebo funkcia
predmetu (Open  Door)
- yietko malymi pismenami - pomocka
- ¢islo - ¢islo odpovede pri rozhovore
Uz uvod naznacuje, o ¢o v hre vlastne ide - vy-
pétraf vraha mladej zeny. Po precitani listu od in-
Spektora Lestrada, v ktorom nds Ziada o pomoc,
zaéneme patranie, ako indc, na mieste Cinu za di-
vadielkom (ALLEY), dokladne si prezrieme obe(
(Look Corpse, Look Knife Wounds) a porozpré-
vame sa § inipektorom Lestradom: Potom zobe-
rieme Zelezni ty¢ pri schodoch (Pick Up Iron
Bar), listok do divadla a cigaretovy ohorok pri
drevenej krabici viavo. Vojdeme do dveri a ocit-
neme sa v miestnosti, kde sedi svedkyna
vrazdy. Samozrejme, porozpravame sa
s fiou, ako aj § muZom, Ktory opra-
vuje dvere - zda sa, ze ich nemd-
ze otvoril, Preto mu dime pruZi-
nu, ktord najdeme pod skr
Zoberieme aj kvel a kartu, kiord je v
kvetoch a parfém zo stola. Predmety
dokladne prezrieme a porozprivame sa s
vernym Watsonom, ktory nim  da
ukfudiujace prasky pre  Miss
Parkerovi, odovzdame jej ich a
zdrovell sa s flou porozpravame
o obeti (Sarah Carroway).
Budovu divadla opustime a
vydime sa do byiu obe-
te (SARAH CARRO-
WAY'S FLAT).
Pohovorime  si 8
Watsonom a zdvihne-
me dizdnik zayeseny
pri dveriich.
Vypadnuty klié
zodvihneme a v iz-
be sa eSte poobze-
rime najmi v Kosi
na pradlo {(LOOK
Laundry Basket).
Vytighneme z neho
rughyovy sveter, z
ktorého sa dezvie-
me opis osoby, ktord
ho nosi a nazov klu-
bu, Ktorému patri.
Miestnost opustime a
ihned zijdeme na ihris-
ko, kde klub trénuje
(SOUTH KENSINGTON
FIELD). Tu sa pobavime 8
nervoznym trénerom, kiory
ndm ani za svet nechee dovolit
porozpraval sa § hraémi. Preto
odideme spit domov (221B BA-
KER STREET) a chlapca Wigginsa
si najmeme, aby pre nds pracoval. Dame
mu kvet z divadla, aby nafiel miesto, kde

vietkymi postavami (aj §

ich preddvaju, ale on
nam ho vriti so slo-
vami, Ze ten kvel je
oby€ajny, a ze potrebuje Cosi
viac. Preto vojdeme do ndsho bytu a
kvet poloZime na laboratérny stol, ktory sa
nachadza v pravom rohu pri kozube (Use Flower
On Lab Table). Tu poloZime kvet na mikroskop,
zapalime kahan (Use Matches) a vloZime kvet do
skimavky (Use Flower On a Flask), ¢im ziskame
kvet s jodom zafarbenymi lupefimi. Tento kvel
dame Wigginsovi, ktory odide hladat kvetindrstvo
a my sa prejdeme do divadla, kde zistime, Ze
Scotland Yard vz mitvolu odpratal. Preto odide-
me do mamice (SOUTHWARK MORGUE) vo
v¥chodnej Easti mesta. Od doktora dostaneme pii-
der, ktory bol nijdeny v kabate obete a mame ho
doma zanalyzoval. My chceme vzial aj osobné
veei Sarah (obete), ¢o nam viak doktor nedovoli.
Preto sa s doverou obritime na pritomného in-
Spektora Gregsona, ktory nds poSle na (SCO-
TLAND YARD) za inpektorom Lestradom.
Konstibel Lewis (pri dverdch) nis viak
nechee pustil dovnutra, preto pojdeme
domov a na laboratornom stole zanaly-
zujeme  pider podobne ako kvet.
Vysledky chemickej analyzy si pre-
zrieme a poinformujeme o nich dok-
tora v mdrnici. Tu pozalujeme inSpektoro-
vi Gregsonovi, ¢o sa ndm stalo, ten sa nahne-
vil, vezme nas na (SCOTLAND YARD) a s kon-
Stdblom Lewisom si to ,,vybavi', InSpektor sa vra-
ti do méarnice a my ziskame volny vstup do (SCO-
TLAND YARDU). Vnitri poprosime serzanta
Duncana, ‘aby nam zavolal inSpektora Lestrada,
aviak nevyhovie ndm, preto vyjdeme na ulicu za
.slepym® predavatom. PoZiadame ho o pomoc.
ale on chee finanénd odmenu. My viak vy-
dedukujeme pravdu o jeho ,slepote™, pre-
to nam da potrebni informaciu zadarmo
- dozvieme sa, Ze serzant Duncan ma
rad poklony. Znovu vojdeme do budovy
a porozpravame sa § Duncanom ..v inom to-

FILES OF
SHERLOCK
HOLMES

ne”. Ten nidm okamZite zavold inSpektora
Lestrada, ktory mu prikdZe vydat nam doklad o
tom, Ze si hocikedy moZzeme vypoZical predmety,
ktoré mala pri sebe obel. S tymto povolenim sa
vriatime do marnice a dime ho doktorovi. Ten
ndm viak uwmozni zobrat si jedine kla¢ (Large
Key). My sme viak spokojni a odchidzame spil
domov, kde nas ¢aka Wiggins s dobrou spravou -
nadiel hladané kvetindrstvo! Patritne sa mu za Lo
~podakujeme* a odideme do divadla. Tu pouzije-
me kla¢ (Large Key) do dveri a tak sa dostaneme
znovu dovnitra, Porozprivame sa s Henrym
Carruthersom a pomocou druhého kiica (Brass
Key) otvorime zisuvky v stoliku pod oknom. V
hornej zisuvke ndjdeme listky do opery, ktoré si
ponechime a dozvieme  sa, #e sestra Sarah
Carrowayovej - Anna vystupuje v Londyne ako
operni spevicka. Odideme z divadla a namierime
si to rovino do opery (CHANCERY OPERA HO-
USE). Tu sa pohddame s manaZérom Frederikom
Epsteinom, pretoZe nim nechee umo?znit vstup do
Satne Anny Carrowayovej, o ktorej sa dozvieme,
Ze nie je v opere, ale ani nikto nevie, kde byva.
Radsej diame listky vritnikovi a po schodoch cel-
kom vpravo vybehneme do 167e. Starie) diame
Mrs. Worthingtonovej podime tiez listky a ona
sa s nami pusti do refi o sestrich
Carrowayovych a povie nim meno
priatela Sarah - James. Nakoniec ju
poZiadame o pomoc 4 ona nam da
povolenie na prehliadku Satne Anny.
Toto povolenie (note) dime manazérovi
a on nds zavedie do jej Satne. LenZe na
prehliadku prisne dohliada (nedd sa ni¢ vziat),
preto zo Satne odideme, Watson predloZi plin od-
likania manaZzéra a do Satne sa vrdtime. Potom sa
u? len stac¢i opytal Cosi Watsona, ten odlika ma-
nazéra a my v klude otvorime zisuvky (Open
Drawers). Zo strednej zoberieme zvizok kltéov.
Potom sa budeme snaZil zobral hocijaka inti vec,
Dr. Watson § manaZérom sa vritia a my opustime
budovu opery. Dalej sa vyddme na cestu do kve-
tinarstva (COVENT GARDEN). Najprv kipime
od predavacky Lesley kvety (3), aby sme od nej
mohli dostal nejaké informacie. Povieme jej, Ze
hladime muZa, kiory u nej nedivne: kupoval
kyticu karafidtov (2) a nechal si od nej na-

pisal kartu (4), ktord jej vzapiili ukaZe-
me (nadli sme ju v divadle). Dievéa

si na muZa spomenie a prezradi

ndm, Ze¢ mu viedy padli cigare-
ty do suda. My nelenime
(chceme sa  presvedcit),
vezmeme koiik s kveli-
nami 20 suda, kvety
vysypeme a polo-Zime
drbteny kosik na
sud (Use Wire Bas-

ket  On Barrel).
Vytiahneme man-
Zetovy  pombik

(Cuff Link) s vy-

rytymi inicidlka-

mi (G.B.) a odi-

deme viavo do
(Passage). Tu sa
porozpravame

SO Slarou vest-

kyftou, ale mic
zaujimavého  sa
nedozvieme, pre-

to odideme do

Kr&my oproti




(Moontage Pub). Najskor zdvihmeme pierko
(Feather) pri bare a barmana $a spytame na man-
Zetovy gombik a on ndm prezradi meno a adresu
Jeho majitela (Mr. Blackwood). Barmana ..viac
pritlacime™ a vyzveme ho, aby si s nami zahral
Sipky (ked vyhrime, dostaneme samozrejme in-
formdcie). On viak chee, aby sme najpry v §ip-
kach porazili troch muZov z krémy. Preto si to
rozddme najskor s chlapikom v modrom, ktory sa
opiera o stol, potom s chlapikom v modrom, kto-
ry sedi za stolom a s chlapikom v ¢ervenom a na-
koniec s barmanom. Ciefom hry v Sipky je zni-
Zit  301-bodové Kkonto presne na nulu.
Jednotlivé useky teréa maji réznu hodnotu
(1. 2, 3-ndsobok zasiahnutej sumy).
Dosiahnutd suma sa z konta odrita a
kio dosiahne prvy nulu - vyhriva, S 4
troSkou Sikovnosti a tréningu ich urdite
vietkych porazite (odporicam hrat wito pa-
542 na kldvesnici). Po vifazstve nad barmanom
si vezmeme Sipku (Feathered Dart), vypytame si
od neho slibené informdcie a dozvieme sa o ,.le-
kimi*, kde ihned =zijdeme (HATTINGTON
STREET CHEMIST). Kiipime si tam vSetky lie-
ky, ktoré moZzeme a presved¢ime lekdrnika, aby
nim dovolil hovorit s jeho pomocnikom. Tomu
prezradime, Ze Miss Carrowayovi je mitva a od-
ideme do trafiky (BRADLEY'S TOBACCO
SHOP). Tu vyspovedime predavaca Alfreda a po-
postivame tri krabice od cigariet pod sobiu hluvu
pri obraze (Move a Cigar Crate - dvakrat kazdu).
Vystipime na postavenii pyramidu a posunieme
sobiu hlavu, ¢im sa dozvieme adresu firmy, kde
bola vypchatd. Samozrejme, okamzite tam skoéi-
me (OXFORD TAXIDERMY) a preparujiiceho
Larsa sa povypytujeme na Mr. Blackwooda.
Zoberieme zdsteru (Smock) a nozik (Knife), dob-
re si ich poobzerdme a spytame sa nail Larsa, Ten
nam vysype, 7e Mr. Blackwood je v lodenici, po-
rozprivame sa edte s Watsonom a zijdeme ku
starému kimosovi (OLD SHERMAN'S) (na
mape vpravo dole), ktory ndm pozicia obo-
jok  (Leash) a 3tvornohého priatela
Tobyho, na ktorého obojok pouZijeme.
Potom sa vydime do lodenice (toto
miesto sa na mape nezobrazi) a tu
spravime nasledovné: z kolnic-
ky za nami zoberieme lano a
zvnitra kladivo, posunieme
pravy sud ku dverim, zoberie-
me vedro na Spagite. sud dime na
povodné miesto. zdvihneme modri
handru, do vedra naberieme vodu (rieka THA-
MES). namo€ime handru, utrieme fiou zaSpinené
okno a konecne sa pozrieme dnu. Zistime, 7e
vniitri 84 dvaja Tudia, preto pouZijeme kladivo na
dvere a zaZijeme velké ACTION dolapenia Mr.
Blackwooda. Potom sa ocitneme doma, od
Watsona sa dozvieme, ze Blackwooda zavreli do
viizenia, preto ideme za nim (BOW STREET PO-
LICE COURT). StrdZca (Pass) nas viak nechce
pustit k celim, preto si to odideme vybavil na
(SCOTLAND YARD), s povolenim (Pass) sa
vritime spdf a dime ho strizcovi. Od
Blackwooda sa dozvieme, Ze smrf Sarrah
Carrowayovej bola len nehoda, Ze hladal len
list a 7e wvrazdu len naraficil ako Jack
Rozparovac a ukradol jej Sperk, ktory potom
predal. Aby sme sa dozvedeli osi viac o
Sarah, vydame sa na rugbyové ihrisko hla-
daf jej snibenea Jamesa. Tréner viak chee
vediel, aké cigarety faj¢i ten dotycny, preto odi-
deme do obchodu (BELLE'S PARFUMERIE),
kde majitelka opiie nami hladaného dportovea, ©
ktorom predpokladime, Ze Kupoval parfém. kiory
sme nasli v divadle. Povieme, Ze poufiva
Macasorovy olej na vlasy (2), Ze je velmi vysoky
(3). 7e nie sme si isti jeho Sirkou (3) a Ze ma Cier-
ne vlasy (1). Predavacka si na neho spomenie, ale
nepamiti si jeho &islo na drese. Kapime si vietky
mozné parfémy - pri Stvrtom parféme (La Cote
D#Azur) majitelka na chvilu odide a my sa po-
rozpravame s upratovackou (zistime, aké cigarety
fajci ten chlapik). Vritime sa na ihrisko a poroz-
privame sa s (rénerom, Kiory zavold Jamesa
Sandersa. Ten vsak popiera, Ze poznd Sarah, pre-

10 mu dame ako dokaz fTasticku parfému, Ktori
sme nasli v divadle. Sanders odbehne a my za nim
(EATON DORMITORY). V rozhovore s nim sa
dozvieme, Ze ndm neveri, ¢ Sarah je mftva, pre-
10 musime priniest dokaz. Ideme teda domov a od
novindra Jonasa si vypytame véerajie vydanie
The TIMES, v ktorom bolo pisané o vrazde. On
ho viak nemd, ale doporuci ndm trad, kde ho
maji. Cheeme si na to najal Wigginsa, ale

ten nds prekvapi a véerajSie noviny ndm
predd. Potom rychlo beZime k
Sandersovi a ddme mu noviny so smut-
nou spriavou, za ¢o z neho . ,vypacime™ in-
formicie o Sarah, jej sestre a jej snabenco-
vi Antoniovi, Ktory rid hrava Billiard.
Spomenie aj park, do ktoreho chodili spolu na
piknik (PICNIC SITE AND PLAYGROUND).
Zijdeme tam a viimneme si chlapca dplne vpra-
vo. Zabehneme domov a od Wigginsa odkapime
hracku (Gyroscope). Vrdtime sa do parku a hra¢-
ku pouZijeme na chlapea (Use Gyroscope On
Solitary Boy). Potom mu ju darujeme a on nam
poradi, Ze Anna byva niekde vo vychodnom
Londyne. Vezmeme si jeho &apku, dobre ju pre-
zrieme (ndjdeme na nej adresu obchodu) 4 odide-
me do clubu (ST. BERNARD'S PUBLICK HO-
USE) vo vychodnej asti Londyna. Tu sa pre dob-
ro veci porozprivame so vietkymi a o vietkom (aj
viackrit) a nechime sa .dobehnif™ dvoma pod-
vodnikmi. Rozprival sa musime vytrvalo najmi s
hri¢om v Zltom (Jack Mahoney), ked je na rade a
pod vplyvom vydierania ndm prezradi adresu
sniibenca Anny - Antonia Carusa. OkamZite k
nemu zdjdeme (ANTONIO CARUSSO'S
FLAT). dozvieme sa od neho adresu Anny a
poobzerime sa po jeho byte, v ktorom viak
nendjdeme ni¢ zaujimavé. Prelo odideme k
Anne (ANNA CARROWAY'S FLAT), po-
uZijeme najprv zvoncek, a pretoZe nam ni-
kio neotvori, pomdZeme si zviizkom kli-
Cov z opery, ktory pouZijeme na dvere. Z
okrithleho popolnika na stole si vezmeme
dve navitivenky (prezrieme ich) a zikerne vysy-
peme zem z kvetinaéa pri schodoch (move Plant).
Potom sa vyberieme na poschodie a porozpriva-
me sa s domécou, ktord odide dolu upratal.
Jeding, ¢im sa v tejto miesinosti di pohniit, je sos-
ka v rohu, pod ktorou je kniha. Tito zoberieme,
preStudujeme a zistime, Ze je to dennik Anny
Carrowayovej. Z ncho sa dozvieme, Ze si Anna
najala detektivoy, aby nasli ukradnuty Sperk jej
mitvej sestry. O Sperku sa porozprivame s Mr.
Blackwoodom vo viizeni, ktory nam prezradi, Ze
ho dal chlapikovi, ktory bol s nim v lodenici.
Ked7e ndm prezradi aj to, kde ho ndjdeme (JTA-
IMSON'S BUYING AND SELLING), ni¢ nim
nebrini v tom, aby sme ho navstivili. Viackrait sa
ho musime snazit presvedéil, aby s nami spolu-
pracoval (1), (3) a nakoniec nam povie, 7e Sperk
predal jednému detektivovi. Povie ndm aj meno
iného chlapika, ktory sa pytal na ten $perk
- Robert Hunt. My sa podakujeme a odi-
deme do detektivnej kancelarie (MOORE-
HEAD AND GARDNER DETECTIVE
AGENCY). Po rozhovore so sekretirkou,
ktorej dame nasu kartu - navitivenku a s
Watsonom vieme. 7e Mr. Gardner sa mal stret-
nit s Annou v Z0O na severe mesta (THE
LONDON ZOOLOGICAL GARDENS). Pri
vehode do ZOO sa viak stretneme s policajtom.
od ktorého sa dozvieme, Ze sa tu naglo mtve telo
nejakého muza. Po vojdeni dnu pojdeme doprava,
dokladne prezrieme mrtvolu (aj jej zlomeni no-
hu), vylerpdme vSetky moZnosti rozhovoroy so
Zivymi a vojdeme do tradu riaditela Z0O. V krit-
kom rozhovore s nim sa dozvieme meno a adresu
zamestnanca, ktory kimi zvieratd a Cisti ich kliet-
ky. Predtym vSak ako ho navstivime, zahneme pri
slonej klietke dolava, prezrieme si leviu klietku
(Shiny Object) a pohovorime si s Watsonom. Zo
Zoo odideme za zipad (SIMON KINGSLEY'S
FLAT). Tu sa najprv rozhliadneme (&izmy opri
kozube a velky obraz pri dverich a potom Simona
Kingsleya riadne vyspovedime. Prezradime mu,
Ze lev Felix nezabil Mr. Gardnera, ale 7e 1o bola
vrazda, a preto si dohodneme stretnutie v 20O pri

levej klietke. Po prichode uZ Simon dri Felixa a
my moZeme z klietky zobraf (Shiny Object), kio-
ry dokladne prezrieme a ndjdeme pa- .
pierik s Cislami. Vrdtime sa do detek-
tivnej kancelirie, vetko si riadne po-
prezerame, porozprivame sa so sekretdr-
kou a zdvihneme pisaci siroj. pomocou
ktor¢ho sa vlimeme do vedlajSe] miest-
nosti.  Potom uvidime wvraidu Mr,
Mooreheada v priamom prenose (Live) a
ocitneme sa doma. Vrdlime sa do detektiv-
nej kanceldrie, kde mime najst nejaky tre-
zor (Safe). Odsunieme kreslo, zdvihneme
papier, odsunieme knihy z pravého doiného
rohu kniZnice (Move a Shelf Of Books) a pomo-
cou papieriku s Cislami otvorime trezor., z kiorého
vytiahneme privesok. Tento si poriadne popreze-
rime a preCitame si aj usvedéujuci list, ktory v
nom ndjdeme. Kreslo dime na podvodné miesto a
odideme do wvizenia a porozpravame sa §
Robertom Huntom, Ktory viak vietky obvinenia 2
Gnosu Anny Carrowayove] popiera a zatlka. Preto
s vyberieme do (LAW OFFICE OF MR. JACOB
FARTHINGTON), kde sa dozvieme trochu viac o
rodine. Carrowayovych a o istom lordovi
Brumwellovi, o ktorom viak nevieme, kde byva.
Preto  navitivime (EDDINGTON'S EQUES-
TRIAN SHOP), ktorého adresu sme sa dozvedeli
2 Paulovej €iapky. Tu sa s predavacom porozpra-
vame, ¢iapku mu ukdzeme, ale on nam nebude
cheiel prezradit meno a adresu zikaznika,
Ktory ju kipil. Preto mu nevhodnymi po-
znamkami odozenieme zikaznikov (Look
Coat Of Arms) a on nam .5 radostou™ di
potrebné informdcie. Navstivime teda lorda
Brumwella (LORD BRUMWELL'S MAI-
SON). Potiahneme $nGru - zvonec nalavo,
pokecdme si s lokajom a vyckame, kym nds
neprijme lady Brumwellova. Presved@ime ju, 7e
musime stirne hovorit s jej manZelom a vojdeme
do jeho pracovne . Lordas Brumwella vyzveme,
aby isiel s nami na policiu, ale on nas ,,dobehne™
4 zamkne nas vo svojej pracovni, prediym viak
prezradi adresu Roberta Hunta. My viak posunie-
me [avy meé na stene (Move a Persian Sword) a
otvorime obraz (Open a Large Painting). Z trezo-
. vyberieme KIGE, Ktory pouZzijeme na dvere a
odideme. Lady Brumwellovd ndim oznimi. Ze jej
manzel ufiel a my sa vydime hladal ho.
Nemusime vSak ist daleko. hned vonku ho zba-
dime a pokiisime sa ho zachrinif pred samovrai-
dou - mérne. Znova sa ocitime doma, ale edte sti-
le nevieme, kde je Anna Carrowayovd. preto odi-
deme do bytu Roberta Hunta (ROBERT HUNT'S
FLAT), kde otvorime malt knizku viavo pri
posteli, vyberieme z nej zalozku (Bookmark) a
knizku preStudujeme. Este otvorime bednicku sto-
jacu pred postelou, zistime, ze md dvojilé dno. a
preto pouZijeme na fiu Zeleznd ty¢ (Iron Bar).
Pozrieme sa, ¢o sme vykonali a vytiahneme vel-
ky dokument. Dokument aj zilozku predtudujeme
a evidentne zamierime do obchodu (JAIMSON’S
BUYING AND SELLING). Zilozku - zilozny
listok ddme obchodnikovi a on nam di za
to karty, Kloré prezrieme a objavime v nich
klag. Ideme teda navStivil madame Rouse
(COVENT GARDEN - Passage), ale zistime,
7e nie je pritomnd. Tato skutodnost patricne
vyuZijeme a potiahneme Tava svieckn (Move
Large Candle), na ¢o sa nam ,otvori™ kniZnica,
My viak pouZijeme KIGSik z kariet na zdsuvku v
stoliku napravo, tato otvorime a vyberieme strie-
borny klicik (Silver Key), kiory pouZijeme na
Skatulku za kniznicou. Tilo otvorime, vytiahne-
me pergamen, kiory preftudujeme a popondhlame
sa do pristavu (SAVOY STREET PIER).
Pozrieme sa cez okno a zistime, Je Anna je varit-
ri vo velmi nepriaznivej situficii. Preto pozbiera-
me vietky sily, pomocou Zeleznej tyée otvori-
me dvere a heroicky zachrinime Annu
Carrowayovii. Tym sa nasa ,praca’* skon-
Cila a uZ iba v klude dopozerime resp.
docitame zaver lejio celkom vydare-
nej adventurky.

I. Hansko



Hoci programétori zo SEN-
SIBLE SOFTWARE, ktori
momentilne pracuji pre VIR-
GIN, zatial nenaprogramovali
toho vel'a, kazda ich hra sa sta-
la velkym hitom. Vietko sa za-
¢alo u genidlneho futbalu SEN-
SIBLE SOCCER, ktory mimo-
chodom na Amige vyzerd tplne
inak, ako na PC, CANNON
FODDER tiez nesklamal, ba
naopak prekvapil. Ich, budica
hra, SENSIBLE GOLF bude
tieZ vynikajica, ako nasvedeujd
demoverzie, ktoré uZ zaujem-
com poniikaj.

To, to dokizu SENSIBLE
SOFTWARE vo svojich hrach,
nemi obdoby, Priam sa vyZiva-
ju v extrémne malych posta-
viach, aby sa na obrazovku vo-
§lo vela detailov. Pritom kazdy
ich produkt md (iZasnd hratel-
nost, ktord by sotva niekto od
ovladania tak miniatdrnuch po-
stdv ¢akal, CANNON
FODDER

md tak malé postavy, Z¢ mendie uz ani nemo-
#u byt a predsa je vysledok vynikajuci, z ¢oho
vyplyva, Ze tspech a kvalita vGbec nezdvisia
! od velkosti postavy. Vabec vietky hry od tej-
S to firmy st miniatiirne - okrem postav aj cel-

' kovou dlzkou. Opit ndm vychidza zaujimayy
zAver, #e kvalita hry vobec nezévisi od jej dlZ-

ky. Ak si niekto v dobrej viere mysli, ze tim

it vitsiu hru kipi, tym bude lepsia, SENSIBLE
| SOFTWARE ho vélImi rychlo vyvedd z omy-
[u, Pre tspeiné dokonéenie hry su délezité v
prvom rade hodiny a hodiny testovania, zdo-

N N O N

konalovania, apravovania
®  chyb. Ind cesta nevedie, jedine
poctivd  praca  na kazdom
programe, ked si autori daji
zdlezat na kaZdom detaile,
yratane  navonok  nepod-
statnych mali¢kosti. To je
krédo SENSIBLE SOFT-
WARE. Jednu hru robia
priblizne jeden rok, skor
sa  preddvat  nezacne,
Kedze ich projekty ne-
byvaju rozsiahle, moze
sa to miekomu  zdatl
trochu  wvela,  SENSIBLE
SOFTWARE tento pristup k préci
okamzite priniesol Gspech, slivu a peniaze.

CANNON FODDER sotva mbzeme, pri-
rovnat k inaj hre. Je to sympatickd vojnova
strielacka s pohladom na bojisko z ytacej per-
spektivy, Na zemi sa daji zretelne rozoznat
vojaci, tanky, stromy a kriky, budovy, rieky a
jazerd, municia, atd, Hrd¢ ma za ulohu ovla-

CELKOVY
DOJEM

daf vojenskii ¢atu, ktord je vyzbrojend puSka-
mi & granatmi, s pomacou ktorych ma splnit
misiu. Ulohy byvaji rbzne: pozabijat véet-
kych nepriatelskych vojakov, vyhodit do
vzduchu nejaké budovy, atd. KaZdopadne
¢im je level vy88M, tym s misie taZZie, lebo
protivnfk kladie &m dalej, tym vicSi odpor.
Catu méZeme ovladat bud ako celok, alebo
po dastiach. Ak nechéme ¢atu spojenu, vietci
vojaci krécajui za velitelom. Ked &atu rozdeli-
me, moZeme vojakov dostaf na rozne miesta.
Pohyb vojakov nevyZaduje od hrica ni¢ Spe-
cidlne, Na obrazovke vidime presne to, ¢o by

sme videli v skutoenosti, ako voja-
ci kracaju, ako sa brodia vo vode,
atd. Nad krajinou pokojne poletu-
ju divé kacice, akoby ani nebola
vojna a véetko tu vyzerd ako sku-
tocné.

Skveld grafika, skveld hratel-
nost, pésobivy zvuk - éo mbZeme
cheiet viac? Mimochodom, CAN-
NON FODDER je velmi chytlava
hra, od ktorej mé kazdy naruzivy
hra¢ problém odist. Vacsina abso-
hitne zabuda ynimat ¢as a odchd-
dza od potitaca aZz o Styrtej rano.
Preto sa nezabudnite obéas pozrief
na hodinky, aby ste si neubliZili,
Pozicie sa daji uchovat na disk a
nie je problém pokracovat na dru-
hy deA...
= YVes -
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Znama americkd firma MICROPROSE
vydala v tomto roku dva simuldtory vo
velmi krdatkom ¢ase. Prvym z nich je Fl14
FLEET DEFENDER a druhym 1942; PA-

CIFIC AIR WAR. O oboch pieme v tom-
to Cisle.

1942 je simuldtor bojov v Pacifiku po-
cas druhej svetovej vojny. O nadvliadu nad
tymto oceanom sa snazili vojska USA a
Japonska, Ako iste z dejepisu  viete,

Japonsko bolo v tom Case faSistické a spo-
lupracovalo § Nemeckom. USA vstipili
do vojny az neskor, ked sa ukizalo, 7e ta-

SE
to vojna sa stava naozaj sveto- M‘GROPRO

vou a ich zdsah na pomoc spo-

jencom je naozaj potrebny.

USA a Japonsko boli uZ v tom ¢ase tech-
nicky. vyspelé krajiny a disponovali kvalit-
nym lodstvom a letectvom. Kym sa zticast-
nime tychto historickych bojov, treba si uve-
domit, Ze letectvo USA a Japonska ne-
malo rovnaké parametre, Americké
lietadld boli robustné, dobre vy-
zbrojené a mali Géinné deld s vel-
kym dostrelom. Japonské lietadld
boli Tahsej konStrukcie a preto sa s
nimi dalo podstatne lepSie manéy-
roval. Boli viak vyzbrojené kanon-
mi § krdtkym dostrelom, ¢o odpoveda-
lo ich spOsobu boja, Vietky tieto skuto&-
nosti sa v hre verne odzkadluji a hrac si mo-

Ze vyskusat rozne boje aj na strane USA, aj

Japonska,

Velkou prednostou 1942 sd
misie, ktorych méame okamzite k
dispozicii velké mnoZstvo s roz-
nym zameranim. V nietorych le-
time sami, v inych skupinovo bo-
Jjujeme proti nepriatefovi. V dal-
Sich mame za dlohu eskortovat
ledstyo, ktoré ohrozuji vzduSné
sily protivnika, alebo sprevéadzat
tazké bombardéry, Ktoré sa pri
moznom vzduSnom konflikte nemozu
bezpedne branif, Nechybaji ani misie, pri
ktorych bombardujeme protivnikovi lod-
stvo, alebo strategicky vyznamné pozem-
né cicle, Ak by sa to ¢asom niekomu zda-
lo: malo, hra obsahuje tzv. MISSION
BUILDER, v Ktorom moZzeme vytviral
vlastné misie. Osobne ma velmi
potefilo, Ze kaZda misia sa da
kompletne uchovat do siborn
ako film a neskor sa dd nielen
prezerat, ale aj kedykolvek do
nej vstipit a pokraoval v rozo-
hranej misii naostro. 1942 obsa-
huje skutotne pestré druhy bojov
s velmi vysokou davkou redlnos-
ti, vdaka comu mé tdto hra velmi
dobri atmosféru, Nejde iba 0 za-
meranie na vzduSné suboje, ako
to mi Fl4 FLEET DEFENDER.
Pocas bojov mbZzeme wvidiet, Ze
alk na zemi, alebo na mori zbada-

ja letecké sily, akamZzite za-

hajuji palbu z protilietadloyych ka-
nonoy roznych typoy. Najcennejsia funcia
sa viak skryva pod klavesom F8., Ak leti
viac lietadiel v skupine, mdzeme sa po-
mocou FE8 prepinal do kokpitu iného lie-
tadla a bojovat s nim. Takto sa moZeme

. zicastnit boja povedzme v Styroch lie-

s, tadlach a vychutndval tak najzauji-
% mavejsie pasize hry, alebo vypo-
moct tam, kde nds najviac treba,

Takisto grafika 1942 je hodna
poviimnutia. Vietky objekty na
~ obrazovke, ako su lietadld, lode,
more, zem, budovy, atd, sa vyplho-

vané textirou rdznych farieb takym
spsobom, Ze bol dosiahnuty velmi dobry
kompromis medzi rychlostou grafiky a
krdsou zobrazovaného prostredia. 1942 je
celkom hratelna aj na pocitatoch 386, aj
ked vhodnejSi je procesor 486 alebo
Pentium, Myslim si, Ze 1942 je zatial naj-
lepSi letecky simuldtor z druhe) svetovej
vojny a svojou kvalitou a moZnostami do-
Konca prekonava aj podobny program PA-
CIFIC STRIKE od ORIGIN. A to si za-
slaZi velké uznanie.

- yves -

CELKOVY
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Dej je umiestneny do budienosti v 11, tisicrogi, do roku
10191, Celému vesmiru vlddne cisdr SHADAM IV. Vo
yesmire je teraz najd@lezitejsou surovinou SPICE. Spice
predlfuje Zivot, rozéiruje vedomie. Je potrebny k vesmir-
nym cestam, Viesmima gilda a jej navigdtori boli pad vply-
vom korenia 4000 rokov. Vyuzivajd plyn 2 tejlo suroviny,
méZu pognal vesmirmy priestor, je to cesta, ako sa dostat
do vesmiru bez pohybu. Spice existuje iba na jedngj plané-
te vo vesmire, ktord je vyschnutd a plnd pastl, Tu hlboko v
piistach Zije narod zndmy ako FREMENI, Uchovava staré
proroctve, e pride ¢lovek, ktory ich zavedie k pravej slo-
bode. Ta planéta je ARRAKIS, nazyvany tie DUNA.

Rod Atreidov je vyslany 2 planély CALADAN na AR-
RAKIS, aby dohliadal na fazbu spice. Rod HARKONNE-
NOV, ktory tu fa#f spice uz dib&iu dobu, sa nechee svojej
velkej vwhody vedat, Ty siv dlohé PAULA ATREIDESA,
ktory je synom vojvodu LETA ATREIDESA a lady JES-
SICY. Po pristdti na Arrakis v palici CARTHAG sa #adi-
na samotnd hra.

Si v hlavnej miestnosti palica Carthag. Poroeprava) sa s
atcom ,DUKE LETO ATREIDES®. Dozvicd sa, Ze po
prichode na Arrakis objavili tvoji Tudia tri sice (jaskyne, v
ktorych Ziju Fremeni), V jednom sa nachédza aj voj po-
radea GURNEY HALLECK. Pohovor si § matkou a zis-
L&, Ze miesto, kde sa nachadeza G. Halleck je si¢ Karthag-
Tuck. Podme teda na vee, nasadni do ornitoptéry a let do
wrgeného situ. Vychutnaj si prvy let ponad pist a po pri-
stiti vojdi do otvoru do jaskyne. Porazprivaj sa s G.
Hz |l]L.L|\LII1'I a zaber ho so «clmu On pmru. #¢ Fremeni #-

: a (aZhu spi-

MADPoDo
(S S ]

T(] ‘[R[}UP I TROOP... SPECTALIZE IN SPI-
CE, NO \‘JURL URDLRb * Let do Cartha-Timin.
Tomuto Fremenovi sa velmi nepozddvas, a preto odmieta
spolupracoval, Nevadi. Let teda do Carthag-Harg.
Prenajmi si aj tohto Fremena a opytaj sa G. Hallecka, to
dalej. Let do paldca, Stretnes sa tu s novou osobou. DIUN-
CAN IDAHO, dohliada na faibu spice a informuje ta o je-
ho stave v sildeh. Porozpravaj sa s matkou, dozvies sa nie-
€0 0 spice. Otee ta upozorni ng Specidlny skafander, kiory
pouzivaji Fremeni  STILLSUIT". Mas st do si¢u Carthag-
Tuck a pokisit sa nejake ziskal. Po pristili si pohovor s
Fremenom, Podd i informdciu, #¢ na vychode EST-
WARDS" sa nachddza nejaky s Nevdhaj preto ani chvi-
Tu, a lef na vichod. G. Halleek by ti mal po chvili zahlasit,
#e uyidel sig: Let na tato miesto GO TOWARDS THIS
PLACE" a vojdi dnu, Fremen, klor¢ho tgm najdes, t déa
nejaké skafandre a vysvelli ti, ako (ungujd. Povie ti o dal-
sfeh dvoch miestach, kde Zijd Fremeni. Nezabudni si ho
prenajat, zadaj volbu .\ MODIFY EQUIPMENT" a daj mu
HARVESTER {obrovské voridlo na fafbu spice). Nedaj
b ale ornitoptéru, lebo Lo je 14, na ktorej lietas, hoai by ju
velmi potreboval, Vyjdi von zo situ g civni 0 nieto doza-
du. a uvidis harvester pri tazbe spice. Lef do sicu Tuono-
Tuek. Prenajmi si aj tohto Fremena, Na mapke viak pra-
coval nebude. KK tomuta problému sa dostaneme neskdr,
Let do situ Carthag-Tabr. Prenajmi si aj tohto Fremena,
ktory tiez nebude pracovat, Odlet do Carthag-Timin. Ak sa
pamiltas, Fremen nemal zaujem o spolupricu. Tentoraz ho
wt prehovorfs. Poyie (i #e je spice - prospektor. Jeho
skupina fudi sa zaoberd kontrolou tzemia pred (azbou spi-
ee, Ak cheeme faZit 8 Gzemie nie je prekontrolovand,
Fremeni tazif nebudi (vidno to na mapke), Na mapke sa {1
objavi .spice - density” - hustola spice v piesku. Styri ob-

lasti S0 UZ preverené, a avysné dve st zafarbené na sedo. To
rnamend, ze nemas informicie o lom, kolko spice sa tu na-
chidza. Zadaj MOVE TROOP a ukdZz prospektorom tri

miesta, kam majd st vykonat kontrolu. Zadaj EXIT
MAP". Vyidi von a let do palica. Gurney ti ozndmi, Ze ska-
fandre bol uloZené v tejto miestnosti. Prehovor si s otcom,
Povie ti, #e nie ste v paldci dlho. a Ze tvoja matka vie neja-
ké tajomstvo. Malo by sa 1o (¥kat tajnych dveri, Skuste ich
spolu ndjst. Vojdi do miestnosti so skafandrami a chod via-
vo-a potom dopredu, Klikni kurzorom na matku a dozvies
sa, Ze 51 v nejake) komunikadnej miestnosti, Matku nechaj
tu, Duncan [daho 1 prezradf niedo o harvestroch, Mas zfs-
kal dalsie harvestre a posiela fa preto do sicu Tuono-Tabr.
Let tam, Fremen ti prezradi, #e harvester mi 2o situ, kiory
sa nachddza na severovychode v krdteri. Nasadni do orni a
let na toto miesto, Gurney by fa mal upozornit, e zbadal
si¢. Budes prekvapeny, ale nendjdes tu nikoho. Ale pozri sa
za seba, i to dva perfekiné harvestre, kiaré uryehlia tazbu
spice. Let do Tuono-Tuek a pozri sa na mapu ., SEE DU-
NE MAP®, Nehybného pandtika podli do siéu Tuono-
Hark. A to tak, e na neho kliknet a zada) ,MOVE TRO-
OP*, oznaé miesto, kam m4 fst. Let do Carthag-Tabr a tak
isto potli Fremena do siéu Tuono-Hark. Lel do Tueno-
Hark a obom Fremenom daj harvestre .\ MODIFY EQUIP-
MENT" a posli ich spit na svoje miesta. Ked prospektori
dokongia svoju pracu, podli ich prekontrolovat dezemie do
Tuono-Hark. Aby som to nemusel stile pripominat, vidy
ked objavis nove sice, posli tam praspektorav, aby sisa do-
#vedel o stave spice, Kim teraz prospekiori dokonéia svo-
ju pricu, mo¥e polkaf jeden - dva dni. Vojdi kasok od sigu
o puste @ zadaj SWAIT FOR".. Potom odlet do palica,
Duke ti povie jeden vyrok z legendy ,Spdé sa musi prebu-
dif*. Je to viastne cast fremenského tajomstva. Vojdi do ko-
munikatnej miestnosti a vyzdvibni si prva sprivu  VIEW
NEW MESSAGES". Nie je to niklo iny ako imperator
Shadam V. Hovorl, Ze (a €oskoro poziada o pred divku
spice. Pohovor si s Duncanom. Vraj mu Fremen # Tuono-
Tabr rozpraval o oblasti bohatej na spice. Nevihaj a lef
tam. Dozvies sa, de smer je juhovychod SOUTH-WEST™.
Let t¥mto smerom ornitoptérou, Ndjdes
tu fremenské dievta Harah, Prezradi ti
tri nové oblasti, kde 2ji Fremeni. Zober
ju so sebou. vyjdi von 4 pozri na mapu.
Let do Habbanya-Tabr, Zije tu Frémen,
ktory ti neddveruje a preto odmicta spo-
lupracu. Nachidza sa tu viak harvesier,
Let do Habbanya-Tuck. Prenajmi si
Fremena a zadaj mu GO AND SE-
ARCH FOR EQUIPMENT®. Chod si
zaobstaratl zariadenie. Pojde si- do situ
Tuono-Timin zobraf harvester, Let do
Habbanya-Timin. Prénajmi si aj tohto
Fremena a takisto ho posli, aby si zohnal
zariadenie potrebné na taZbu spice.
Pajde si harvester zobrat do Habbanya-
Tabr. Nijdi prospektoroy, prilef do sicu,
kde sa nachddzaji a posli ich do sitov
Tuono-Timin, Habbanya-Timin,
Habbanya-Tuck. Lel do  palaca.
Porazpravaj sa s Duncanom, Povie i
nieéo o pigantickyeh pastnych ¢ervoch,
ktory 2iji hiboko v pastach, Ieh velkost
presahuje 400 metrov, Vedia urobit pri
lazbe spice velké skody. Na tielo miesto
ich prifahujié rytmické vibricie harves-
tra. Preto ta podle, aby si pozhdnal neja-
ké ornitoptéry, Tie zahldsia prichod éer-
vi 4 predide sa tak strate techniky i Tudi.

Prehovar si s Jessicou. Povie ti, aby si iSiel hibie do puste
i na chyilu sa sustredil. Mas st aplne sam. Nechaj teda svo-
jich spoloénfkov v palact a chod do piste. Budes mat vizie,
v ktoryeh ti tvoj otec ozndmi, Ze do palica prisla sprdva.
Chod do komunikaénej miestnosti a pozri si novid sprivu.
Imperator ziada od teba divku spice. Zijdi za Duncanom.
Akceptuj zisielku a chod s nim do kemunikadne] miest-
nosti, Pofkaj na imperitorovu reakeiu a yyvzdvibni si spri-
vu. Dalgia zasielka bude o nickolko dni neskor. Zdjdi do
hlavhej miestnosti. Prebehni dial6gy. Dozvies sa, 2e sa stra-
tl Gurney Halleck. Prehovor si s Jessicou, ktora ti povie, Ze
si schopny kentakioval Fremenov  blizkej vedialenosti.
Preto uZ nemusis chodil z jedného siéu do druhého, ale sta-
¢ kliknif na mapu a privolal Fremana, Pozor, zatial 1o ide
len v kratkej vedialenosti. Neskor sa bude tvoja schopnost
zyySoval, a o nejakv €as budei schopny kontaktowvat
Fremenov na celej planéte. Pohovor si s Letom, ktory i ra-
di, aby si nadiel s matkou tajné dvere. Po ndjdeni dverf vo-
jeli do. tajnej miestnosti, kde najded sraneného G, Hallecka.
Nechaj matku tu 4 chod' za otcom. On i posle za nasim
mentatom Thufir Hawatom. Zajdi za nim a zober ho so se-
bou do dalifeh tajnych dverl. Zaved tam aj G. Hallecka.
Thufir ti prezradi niedo o vodeovi Fremenov. Zober so se-
bou len Harah a porozprdvaj sa s fiou, Ona sice poznd fre-
menského vodeu, ale zabudla jeho meno. Chod do
Carthag-Tuek. Doevies sa o novom s(& na juhozdpade
LSOUTHWESTWARDS", Let (ymio smerom. Je to sic
Habbanya-Clam. S tu tri pouzitelné ornitoptéry. Jedna
tvaja, harvester a laserové delo. Odlef do Habbanya-Timin,
Fremenovi # Habbanya-Tuek zadaj ,GO AND SEARCH
FOR...". Fremenovi z Habbanya-Timin zadaj w isté.
Fremenovi ¢ Carthag-Tuek zadaj ,MOVE TROOP" do
Habbanya-Clam. Prospekiorov posli na vSetky doteraz ne-
preskimand teemia, Pockaj, kym pride Fremen z Carthag-
Tuek do Habbany-Clam. Daj mu harvester, ornitoptéru a
laserové delo, Nechaj ho tam, zacne (a2it po odchode pros-
pektorov, Potom prehladaj vietky si¢e, kym ti jeden 2
Fremenov neprezradi meno ich vodeu, Dozvies sa, Ze jeho
meno je STILGAR, Ozndm to Farah, klord si spomenie na
cestu, Chod podia nej do situ Sihaya-Clam. Polom (i pre-
zradi, 72 ma$ letief do miesta na severozdpade - NORTH-
WEST. Po zahlindnuti situ pristafi, a zober so sebou
Stilgara. Odteraz fa budd vietei Fremeni oslovoval menom
MUAD - DIB. Prenajmi si Fremena a zadni jeho skupinu
fpecializoval na vojensky wyevik, Pri volbe MODIFY
EQUIPMENT mu daj primitivou zbran - no2, Tito zbran
je vyrobend zo zubov pisineho ferva SHAI-HULUDA
wstarec puste”, Lef do Ergsun-Tabr, Prenajmi si tohto
Fremena na tazbu spice a daj mu harvester a ornitoptéru.
Let do Ergsun-Tsymin, Je to prizdny si€, v kiorom sa na-
chiadza ndZ, Lef do Ergsun-Tuek. Tomuto Fremenovi zadaj
vojensky vievik a podli ho do Ergsun-Tabr, Tak isto tam
posli Fremena 2z Ergsun-Timin, Lel do Ergsun-Tsimin.
Fremen ti prezradi sic na juhu. Daj mu nd a posli ho tied
do Ergsun-Tabr. Let na vychod a vojdi do situ. Mald po-
yndmka; ak by si nezadal presny smer, moZe sa staf, Ze hla-
dany si¢ minied; nemusi sa to tykat len tohto, Preto, ak by
1i 1o newyslo, skis sa vl na pdvodné miesto a letief tym-
to smerom znova, pokial moino &o najpresnejdie. Tohto
Fremena si tak isto prenajmi na vojensky vyevik a podli ho
tiez do Ergsun-Tabr, Vietky tieto Gzemia by bolo dobré
prekontroloval z hiadiska hustoty spice. Preto sem viade
posli prospektorov. Lel do paldca.

Je u# dost pravdepodobné, Ze bude§ mal nové vizie o
spravach od imperdtora. Musid mu rychlo poslat o Ziada,
lebo indé by si netakane hru dohral. Treba preto vytadit to
najviac spice, Pridi do hlavnej miestnosti paldca. 2 dialdgu
s doevies, 72 Fremeni v Stilgarovej oblasti boli tyrani




Harkenenmi, ze Stilgara vietei Fremeni redpekiuji, lebo je
ich vodea a mnosivo zaujimavych veel. Zober so sehou aj
G. Hallecka a odlet do sicu Ergsun-Tabr. Tam ho opust a
nechaj ho, aby trénoval nagich prvgeh bojovnikov, Lef do
Habbanya-Tabr a prenajmi si tohto Fremena, ktory uz bu-
de presveddeny o tom, fe by mal s tebou spolupracovat.
Zadaj mu, nech tazi spice, posli ho nickde do oblasti
Ergsun, tam, kde je najviitsia hustota spice, ale cestou mu
naloZ laserové delo nedaleko v sici Habbanya-Clam, ktoré
nech odovzda v sici, kde si vojaci. Tam potom najpoget-
nejsej skupinke Fremenov daj laserové delo, ktoré ti velmi
pomébie. Chod do palica. Zisti, 7e Duke-Leto podnikol
vypravu proti Harkonenom, Jessica ti ogzndmi, 2 si schop-
ny kontaktoval Fremenov na viidie vzdialenosti, Dostanes
spravy od tvojich dhlavnych nepriatefov ,Baron Vladimir
Harkonnen a Feyd Rauth Harkonenn®. Thufir (i poradi.
aby si zadal s Gtokmi na pevnosti Harkonenov v regidne
Ergsun, v Stilgarovej rodnej oblasti. Tvoja armédda by ma-
la byt dostatoéne vyzbrojena na tGrok. Preto zadaj jednému
vajakovi funkeiv JESPIONAGE®, Po tomto prikaze voja-
¢i pod vedenim tohto Fremena opustia sic a zacni hladat
prvii pevnosl Harkonenov, Ked nédjde pevnost, mal by to
byt Bledan-Tuek. vedf ho spit do situ. Ked' sa vrdt, posli
vietky jednotky vojakov na tatp pevnost, Na mapke moies
sledoval, ked' zaént vojaci Glok, & pretlica Servend ruka
modrd, alebo je to naopak. Ak pretliga fervend ruka mo-
dri. znamend 1o, e Atreidovia 4 Fremeni vyhrdvaji nad
Harkonenmi, v opaénom pripade je to nacpak. Ak buded
niekedy dobijal pevnost a budes prehrdval, stiahni radsej
vietkych vojakov z Utoku a posli do niektorého situ, Da sa
tozistif aj tak. ze kliknes na utotiaceho vojaka, kde sa ti vy-
piiu  struéné informdcie. Ak uvidis, Ze zabil viac
Harkonenov ako stratil svojich bojovnikav, pevnost je u?
na 9.9 percenta tvoja, Zadaj (EXIT MAPS* a po vyhratej
bitke vo vizii uvidis radost Fremenoy z vitazstva, Prenajmi
si kazdého Fremena. Ktoréha v tychto pevnostiach najdes a
daj mu prislusné zariadenia, O nickolko dni Fremeni dobi-
1 pevnost premenia na nddherny si¢, Nikdy nelitoé na pev-
nost, kde sa na mapke nachddza jeden alebo viac modrych
panacikov (daldie légie Harkonenov, ktoré byvaji zviicsa
velmi silné). Tawo pevnost dobijaj a2 medzi poslednymi,
ked budes mat atomové zbrane. Tak isto si nechaj nako-
niec aj pevoosti okolo Arrakeenu (paliea Harkonenov),
Kloré si tie velmi dobre opevnené, Stdva sa, 2¢ Harkoneni
opéit zatitodia na si¢, ktory premenia na pevnost, Viedy mu-
sis zmobilizovat velkd armddu a dobif pevnost spiif. Po do-
bitl prvej pevnosti lef do palica a pohovor si s Duncanom,
Povie 1i niego o dedinach a obchodnikoch. Klikni na
Stilgara. Hovord, e v dedindch zija emigranti, ktorf prisli
na Arrakis z inej planéty. St to obchodnici, ktori lén naku-
pujit a preddvaji tovar. Fremeni do tychto dedin nechodia,
iba v 3pecidinych pripadoch. ked si maji ist zobrat kipeny
pristroj. Klikni na Harah, kiord si spomenie na povest o de-
dine v rybich dstach. Nasadni na ornitoptéru, pozri na ma-
pu a let do rybich Gst juhozdpadne od palica. Zahliadned
prvi dedinu. Ak chees. tak nakip pristroje, ktoré ti ob-
chodnik .SMUGGLER™ ponika. Zaplaf mu ich u Dun-
cana v kg spice. Potom do dediny posli Fremena, ktory bu-
de tieto nakiipené pristroje potrebovat. ..Go and seareh for
equipment”, Let do tvojéj prvej dobitej pevnosti. O nejaky
¢as ta Harah poprosi, aby si ju adviezol do jej rodného si-
cu. Nevihaj a urob éo chee: Potom ti Stilgar prezradi dal-
Sie tajomsivi. Lel podla jeho informdeie do sicu OXTYN-

TABR. Nijdes tam pekné fremenské . dievéa Chani. -

Zalubis sa do nej na prvy pohlad. Stilgara nechaj v si¢i a
chod s fiou veter sdm do pasie. Po romantickom vederi ti
Chani prezradi velké oblasti na spice. V si¢i Habbanya-
Harg sa dozvies o dalsom fremenskom tajomstve. Najdes
tu obrovski nddr? s vodou v podzemi. Si prvy cudzinec,
ktory o tom vie. Dozvies sa, ze Fremeni chen jedného diva,
ked bude dost vady. emenif tvar Arrakisu. Je to velky sen
Fremenov. Stilgar (i vysvetli, e na to, aby sa zachytavala v
nadrziach, je potrebné vybudoval akysi [ilter ,.WIND-
TRAP, Prezradi Ui, ze takvchto nddrfi sit na Arrakise tisi-
ce. Navrhne (i, aby si sa tejlo vody napil. Zatial (o nesku-
Saj ani ndhodou, lebo sa otrdvis. Zadaj ,REFUSE".
Dobijaj dalsie pevnosti a fa? spice. Neskor dostanes sprivu
o zavrazdeni Leta. Pohovor si s Jessicou, s Thufirom a so
Stilgarom. Budes mact oviddat pustneho Serva. Zajozdi si
na fiom do najblizsieho sicu a vrat sa spit. Stilgar i povie,
Ze uz vies o Fremenoch vietko, hoei 1o nie je celkom prav-
da. Prehovor si s Jessicow, so Stilgarom a s Thufirom. T.
Hawal ti povie nieto o 3pecidlne] zbrani proti
Harkonenom. Zatial viak netusi ¢o to je. Vie iba, ze je to
v nasom paldci. § matkou ndjdi tajné dvere. V tejto miest-

nasti najdes rastliny najrozlitnejSieho druhu. Dozvies sa, Ze

Fremeni ched zmenit piiStnati planél na lesy. Chei Gplne
Znidit fazbu spice. Tam, kde sa nachidza voda, necxistuje
viac ani kvapka spice. Zistis, Ze prive vegetdcia je zbran
proti Harkonenom. O¢i vietkych uZivatelov tejto drogy sa
upnti na Arrakis, a dokonca aj sam cisir bude niteny vy-
jedndval, Ked tplne zastavi§ tazbu spice /pozor. tyka sa to
aj Harkonenav, Eize musis zniéif vietky ich pevnosti/, ¢aka

ta uz lep jeden eiel - dobit palde Harkonenov. Chani 4 nie- *

0 povie o svojom otcovi, ktory je ekoldg. Let s nou do si-
tu kam ti povie a tam sa jej opytaj o dalej. Let pa zapad
28 kamenntl Siary, 2a Klorou narazis no dal3 sié. Stretned sa
(u teda s novou postavou Liet-Kynes. Pavysvetluje ti, €o je
jeho cielom a ukéze ti svoje plantiZe s rastlinami. Prezradi
ti Styri nové miesta, prelet ich rad za radom & vietkych
Fremenov si prenajmi na ekolégiu a poesli do situ ku
Kynesovi, Na tychio tizemiach sa nachddzaji abrovské na-
drze s vodou, preto tu neposiclaj #iadnych prospekiorov.
Potom zalet ku Kynesovi, on ti povie, 7¢ za nejaky &as bu-
de mat pn'r rayene pivé rastliny, ktoré sa buda dat vysadeat
do poste. Taz zatial este nejaky spice o pobijaj pevnosti. Ak
1l uz zostane milo pevnosti, mazed tazbu spice dplne zasta-
vit a predpecializovat tychto Fremenov na ekoldgiu a ar
médu, MoZe sa i staf, Ze vo vizii ti Fremeni zahldsia, Ze do-
stali epidémiu . EVERYBODY IS ILL HERE, WE NEED
HELP*. Musis tam poslal Chani na niekolko dni. Potom je
viak velké riziko. Ze Chani unest Harkoneni. Ak sa toto
stane, buded sa musicl prideZiaval 2. varianty findlneho
dtoku (o tom neskdr). Po vylieteni Fremenoy lef rychlo do
tohto sicu. Ak Chani neuniesli, zober ju rychlo so sebou,
Ak by ju unieshi, klesla by na dihsi éas motivicia Fremenov.
¢o by trochu spomalilo tvoj postup. Vykondvaj si dialej svo-
ju bojovit dlohu. Ked bude§ mat hotove prvé rastliny, zadaj
Styrom Fremenom - ekolégom MODIFY EQUIPMENT™
- daj im zeleny stroméek. Potom ich posli do sicov, kde je
uz WINDTRAP a velké ziasoby vody. Ak by niekde nebo-
la vybudovand windtrap, poili tam Fremena - ckologa a za-
daj mu  ASSEMBLY WINDTRAP" a a nickalko dnisa tu
zacne zachytaval voda. Ked pridu tito Styria Fremeni na
svoje miesta, zadaj kaZdému  ASSEBLY WINDTRAP" a
oni tu zaénd vysadzal prvit vegetdciu. Ak prided na tieto
miesta, uvidis okolo seba prve stromy. Pozor, ak sa vycer-
pa vada, Fremeni s vysadzanim prestant a rastliny zaénd
vysychat. Potom chvilu poékaj, kym sa nazberd voda a sad'
tieto rastliny dalej. Preto posiela) na tito robotu do kazdé-
ho situ len jedného Fremena. Ked ti Jessica ozndmi, Ze sa
jej podarilo pretvorit vodu Zivota, skids sa jej napif, Po troch
hodindch (v hre) zistis, Ze to prezijes, hoci prediym vela [u-
di zahynulo. Wapini sa dalsin ¢ast legendy - ..spdc sa prebu-
dil**, Orientuj sa teraz hlavne na dobijanie pevnosti a eko-
logiu. V spice silich by si mal mat vz dost zasob spice pre
imperatora (eite na takych pill divok),

Daobijanie pevnosti: ]

Posli vojakov zaltogit na pevnosl. Ak sa nachddzas v

“nieklorom z bli28ich si€ov- K tejto pevnosti, nasadni si na

gervika a virhni do hlavnej bitky ,,SELECT DESTINA-
TION ON MAP* - tu oznac pevnost, kam i§li bojovat vo-
jaci. Uvidis boje medzi Fremenmi a Harkonenmi. Zadaj
jednu z volich . MASSIVE ATTACK" - masivay Glok ale-
bo FIGHT FOR WHOLE DAY* - bojuj cely den.
Pevnost mas na 99 percent dobitt. MdZe sa viak stat, Z¢ ne-
priatel je aZ velmi silny a ani dtok Zerva na Harkonenov ti

nepomohol. V takomto pripade, kedZe sa nachddzag pria-
mo na bojovem poli, zahynie§ aj ty. Preto edporicam ulo-
il si poziciu prediym na harddisk. Okrem tejto tragickej
moZnosti 1 Grok Shai-Hulida len poméze k dobitiu pey-
nosti, V pevnosti maZes ndjst aj zajatcov, Musit ich pred-
t¥m spuitat, Na to potrebujes jedného alebo dvoch pomoe-
nikov (Stilgar a Gurney) a zadaj .OVER POWER THE
PRISONER®. Potom ti prezradi informédcin o dalsej pey-
nosti. Usetrd ti tak zbytoéni-lunkeciu ESPIONAGE.

Odosielanie spice cisdrovi:

Shadam 1V, ta vidy poZiada o divku spice. Ak mu ju ne-
posles ani 0 dva dni neskor, zostrelia fa jeho Specialni bo-
jovnici SARDUAKALRI Ak sa ulw:idorié iba o jeden
defi, potom bude Fladaf dalsiu divku u? o $tyri dni. Pokial
5a ti podari odoslat spice imperdtorovi v ten def, kedy ho
Ziada uz rino, mal by zatal otravoval a2 o (Wided. Musis si
v ten deri ¢o najskor vyzdvihnit JNEW MESSAGES®.

V boji sa nevyhnes ani sabotazam Harkonenov, Vo vizi
ti Fremen azndmi sabotaz. Ak prediym (azil spice s har-
vesterom, bude ho musiel jeden ded opravovat. Takba sa
takto o nieéo spomali.

Ak sa'budes dostatodne snazit, objav(® eSte mnoho inyich
si¢ov, 4 v nich aj Fremenov. Tak isto by si mal ndjst este pat
dalsich dedin. Ak budes hladat fremenské sie na skalna-
tych uzemiach, patras zbytodne, lebo tu Ziadny si¢ nendjdes.

Po dobiti vSetkych pevnosti zostal vz len palic
Harkonenov - Arrakeen, Oznami'ti to aj Stilgar. ktory ta
posle za Thufirom. Ak neuniesli Chani, budes to mat o nie-
fo jednoduchdic. UloZ hru na harddisk. Chod za Thuffrom.
On i povie, ze treba zhromazdit v najblizSom  siéi
Arrakeenu asi desattisfcovi arméidu s aldmovymi zbrafia-
mi. Do tohto situ doprav vietky osoby, o kioryeh ti pavie
( Thufir, Jessica, Stilgar, Gurney, Chani a samozrejme aj ty).
Ked uz bude vSetko pripravent a nachadzas sa v tomio si-
i aj ty. spytaj sa Stlgara, & moZeme zatitodit, Akceptuj
hlavny titok a pockaj, kvm voji Fremeni dobijo Arrakeen.
Potom kludne let do ich palica a vychuinaj si ziver. Je to
Gplne jasné. Bol tu aj imperdtor Shadam [V., ktory cheel
znigit rod Atreidov a spolu s Harkonenmi viddnut Dune.
Stivas sa novem imperitorom spolu aj s impordtorkou
Chani. Takto sa dd dohrat prvy variant hry, MoZes si load-
nt hro, Kiord si si prediym ulozil na disk. Jednd sa o dro-
hy variant. kedy ti unesi Chani. Thulir v takomto pripade
predpokladd, Ze Chani nebude v Arrakeene, ale niekde v
dobitych peynostiach, On sa viak zmylil, lebo Harkoneni
drizia Chani v ich palici. Preto pouzi vegeticiu, Posli troch
ekologov, kazdého do nejakého z najblizSich siCov
Arrakeenu. Prikdz im, aby tu vybudovali filtre na zachyta-
vanie vody. O niekolko dni, ked budd filire hotové, posli
ich vysadeat rastliny. Po nickolkych dioch, ked pritomnost’
vody znigf spice okolo paldca, padne aj ich Siit. Prejavi sa to
viedy, ked uZ vegeticia postipila aZ k palacu a na Slatisti-
ke .SEE DUNE MAP. SEE GLOBE, SEE RESULTS"
uvidi¥ vietky tri hodnoty Harkonenov na nule. Lef do do-
biteho palaca, kde ndjdes aj Chani. Vojdi dnu. Prebehne
len sty zdver. Najdolezitejsic je, Ze sa naplnil sen
Premenov, si slobodni, (azba spice je znitend a dari sa im
4 premena pislte no Uzemia s rastlinstvom. Imperdtor
PAUL ATREIDES a imperitorka CHANI spoloéne vlad-
nu spravodlivo celému vesmiru...

Niektoré dalSie sice:

Carthag-Palace - juhozipad ,medz palicom a dedinou®
Tsympo-Pyons - severavychod a odtial wychod
Tuona-Clam - vichod

Ergsun-Tuek - zdpad, odtial juh, a odtial juhozdpad
Cielago-Tabr - vychod

a mnogstvo inych,..

Regidmy: Pristroje: Postavy:
Arrakeen Harvester Lady Jesssica
Haga * Ornitopréri Dike Leto Arreides
Tuono * Noe Paul Atresdes
Crxtyn * Luserowe deli Emperor Shadam TV,
Sihaya * Bujové maduly Baron V, Harkonnen
Tsympa * Aromiovt ghrane Feyd Rantha
Carthag Risliiny Dunean [daha
Habbanya Thufir Hawat
Celimyn: Fremeni: Giurney Halleck
Cielago 2l - tazba spice Haral
Bledan Sepveni - armdda Chini
Eresun zeleni - choldgia Kynes
Harkonnea captains
Fremens
Smugglers

* - majil @ deciny PYONS*
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Majitelom 8-bitovyeh pocitacov zaiste ne-
treba Dizzyho blizsic predstavovat, V BlTe
sme mu venovali tofko miesta, ako vari Ziad-
nej inej hre potas nasej trojro¢nej existencie.

. Dévodov sme na tento pocin mali niekolko.

Dizzy je hlavnym hrdinom v tolkych hréach, Zze
§i ich sdm nedovolim presne zrataf. Ak k to-
mu pripacitam okrem adventir aj akéné a lo-
gicke hry, potom nani z toho vyjde rekordné
cislo, ovela vySsie akn 10.

Priznam sa, Ze som si edte neddavno myslel,
#ze CODE MASTERS sa uZ na tito tému ne-
budi angaZovat, pretoZe aj ked to neboli zlé

_!._E-I, i I,.-l-:.:.-i.i.lnt,!. ‘I.'.I "'1”{"'.{ =‘-.J.rll1-+ll|

hry, €o je vela, to je vela, Po ich nerozhodnych
yyjadreniach sa viak z tvorbou dalSfch

DIZZYoviek veselo pokracuje dalej, aj ked

na 16 a 32-bitovych poéitadoch. Je to samo-
zrejme dobrd spriva pre tych, ktori sa v minu-
losti radi hravali na 8-bitovych pocitacoch tie-
to adventiry a aj ked tieto poditace uZ nepo-
uzivaji, radi by obéas mali nového DIZZYho.
DIZZYho histéria je velmi dlha

| ale “pﬁinﬁmm. sina j'a'h'd.
. -prelméru, _

Pévodne ho
programator
NS a prvy

pouiimt predmciy
DIZZy mal oproti ostat-
nym hrdm eéte jednu zd-
sadnti vyhodu. KedZe jc
to v podstate ‘Zivé vajce’,

kazdému sa okamzite zapatili jeho kotrmelca_
a srandovnd chédza. BohuZial, Oliver TWINS
robil iba prvé tri asti a potom pravdepodob-
ne prestal programovat hry na beZné pocitace,
lebo som od neho po roku 1989 uz nikdy Ziad-
nu hru nevidel. CODE MASTERS vSak na-
dalej pokracovala v DIZZYovskej tradicii a
ini programétori pracovali na daldich dieloch,

CODE MASTERS

ktoré uZz neboli také dobré, ako prvé tri od

Olivera TWINSa, ale aZ tak nezaostdvali a

kcdﬁ. na trho sa preddvali velmi lacno {okolo-
3 libier), kaZdy si ich mohol dovolif, Zazmien-

ku eite stoji fakt, Ze DIZZY sa dostal aj na
hracie konzoly SEGA, €o je na hru za niSie
ceny (ostatné hry stali ovela viac) Ojl!dina-lf

ispech. CODE MASTERS sa pokuSali nes
skor prerazit aj s inymi postavami, napriklad™

so SEYMOURom, ale ako sami viete, nebolo

" Pozieia DIZZ Yho na PC zatial nie
,;e hndlﬁ PIZZYho mena. Je to
m. ze CODE MAS-
uZiva pre svoje hry na
ESinou 16 farieb a rovnako
‘Amnige. Videl som okrem

1 ledného DIZZYho aj
.]mn mle starich dielov s kon-
minulého desatrodia,
ale vietky mali jeden
menovatel, ktory hra-
'¢a prvy udrie do odi.

naprogramg nny,

nﬁmbnémuscmll
ktory dohr

prcdchad{ajﬁge it &iely
vdaka solidnemu \emc-

Pl'
cez tent amatersky

Pt‘fstl.lp 4 _nﬁamovaniu a dosiahnu este lep-
Sie vysledky.

FANTASTIC DIZZY je pomerne zibavna
hra, ktort napriek velmi malej celkovej dizke
dét nie je treba podcefioval, Obsahuje mnoZ-
stvo viakovakych,miestnosti, apredmetoy;
DIZZY mé za ﬁlolm ppzbierat?.ﬁ hmzd[r. a

oslobnd:f 'DAISY, ktord zajal Carodejnik
ZAKS. Uvidime, &i sa mu to podarf, kedZe
_prgd nim to hikto nedokdzal...

- yves -

CELKOVY
BIONISY

74%
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Tvoje meno je Atahulpa; siosyn velkého Inka El
Dorada, V sidle Inkoy ta uvedie sted? a povie U, ze
0 ocakiva otec. Musis viak prejst jednoduchou
skoskou, MoOzes si yybral 2 dvoch moznost! - Gate
of Wisdom alebo. Force. Lepdie jé vybral si deahi
moznost, kde gba zostreloval raketou sochy - na-
utis sa s rakeou zaohehidzat, Sochy na teba netro-
Cin, nemozes viak ziadou mindt. Ked si 2volid prvi
moZnost, postup je tento:

Pomocou pierka posteklis Tavil sochu a kamen
das nad fu do 2fabu. Voda natedie do sachy i uvol-
ni jednu brdnu, Potom postekls pravi sochu o ki-
mefl presuit nad wito sochu, Owor! sa druha brana.
Objavis sa tak na porade vodeoy, Zistig, Ze isty Lord
Aguirre sa snaZi ovliddout pomocou asteroida celd
imperium Inkov. Tvojim cielom je samozrejme to-
mu zabranif, Poznd® prakticky vietky déleZité oso-
by, Kroré v celej hre figuruji. A to:

Kelt, Lord Aguirre, El Dorado, Dond Angeling a
ostatmi.

Po rozhovore s Donou Angelinou 2183, 2e nemas
int Saney, ako bojoval a staf sa hrdinom. Poskytne
ti raketu - Tumi. Aby st viak mohol opustl hiavné
mesto, musis sa zbavit strize, Zober listy, potom la-
no s kolom @ kol daj nad brinu vpravo. Kamen hod
po sirizi o rychlo sa schovaj za plot vpravo,
Akondhle stra? vojde do briny, zhod na fu kel a 1e-
iz moZes odleriet,

Hned vo Vesmire sa stremes s Lordom Aguirrom
4 musis bojovat proti nemu. Je to jednoduchy
hoj. Klivesou F 10 sa preping riadenie lode s:vibes
rom zbrant g menu, Tvo) ofec sa dozvie, Ze si nkradol
Tumi & zantodil na Lorda Aguirreho a ide (a zastavit,
Je viak neskoro, lebo Lord Aguirre w2 vyhlisil odye-
tw. Tucti bude vo Vesmire pomihal Kelt Cartier,

Objavis sa vo vt rakety, Otec povedal, ze uz
sa nemidd midoho dotykat, Ze si urobil vz dost chih.
Otog sa a pomocou Control Screen vyvolaj poplach.
Ozye sa ti Kell, ktory t bude pomdhat, Z4jdi do
zadnej miestnost a zober Crowbar, Je veadu za
trabkou. Pomocou neho otvoris debnu 5 vodkou.
Vrdl sa k mire, otvor ju a nalej do nej vodku: Teraz
sa vrll ku kormidiu a tozhybaj lod, A zading sa dal-
51 boj proti Lordovi Aguirreovi. Nakoniee potkadf
raketu Kehw. Lef smerom k nemu o zahdknd ho -
prepni na zbraii - F 5 hik, Potom nasledije prist-
tie. Na mape chod podla instrukcii;

zaéni vo vode viave, 160 mil NE, 100 mil ESE
meclzi horami, potom na juh a nakoniee 330 mil na
vychod. Pristatie sa nepodarilo a musis {8t dva dni
pesi, a2 dojdes ku svojej priatelke, Ktord ti moze po-
mocl. Nastav anténu presne na asteroid. Preditaj si,
o hovord @) tvoja pomechicka o asteroide al troch
plangtach, NeZ sa opravi tvioja rakéta, moZes cesto-
vat lokomotivou, pokial efte (unguje. Samozrejme
Ze funguje, len sa musi rochu opravit, Zober vonku
crowhar, v lokomaotive zasa nddobku s olejom a ko-
Zeny remedl, Nadobku pouzi ni pako vonku, potom
Juzatiahnt o tym napustis vodin V lokomotive otod
kohatikom, zapal ketol, pohni pakou na pohon a
ideS! No nie viak diho, lebo sa ociids pred atokom.
Tu je situacia obdobna, ko pri yesmimyeh stibo-
Joch. Musi§ viak prepinat na pohlady viave, vpra-
\’l?, dopredu d dozadu podTa toho. odkial leti nepria-
tel,

Dostined sa.do tkryto do jaskyne. Zober vietky
predmety napravo na policke, Prejdi viavo kn zd-
suvkam, Dostaii su k zdsuvke - nezabudni prerezat
lano. Teraz otvor zdsuvku, ale nejde to. Tak skas
ocistt klace o piesok. Vndiri v 2l0zkdch ndjded pla-
nik, na ktorom je bumerang. Je t aj kod do trezoru
<08, 30 Prejdi K trezoru, kolieskd polej olejom 4 na-

stav kad. Vnatrl pajdeS pldany. Behom dvoch (yz-
dioy opravis raketu & mozes vyletief, Rozdelite sa a
Keltovi das prikaz, aby zatial robil nové lode a cvi-
Cil novyeh pilotov, Zapni svoj steoj a vloZ crystal na
miesto pod mapkou. Na mape vyber bod B.
Nasleduje vesmirny siiboj s Aguirrem, Kiory by ne-
mial byt problémom. Pristine$ na planéte, kde ndj-
ded zhorené zvyiky toho, ¢o tam ostalo, Vydas sa k
atesu, To na teba Caka siipanie po skale, Daj kolik
do velkého kamena i pribi ho kladivom. Potom hod'
vldkno cez koreil, Dole nu neho naviaz: lano, po-
tiahm ho a druhy keniec priviaz ku kaliku,

Odsuft maly kamef pod velkym a nakoniec stré
do velkeho kamena..a sithore. Tu mas ndjst najlep-
Siu modlitbu pre Boha - vyber zvitky 2,4,7 - zlava,
Zober si od Boha wlitn - len wk sa od Boha dardeky
nedostdvaj, Co so stavbou? Pri vehode ndjded
predmet, ktory daj na oznadené miesta, Nasleduje
roztavenie kovu, ktory stecie do studne, Vydlab
podnos zo studne, Objavis sa v Tadove jaskyni, kde
si opil nachadza Boh. Tu vraf ulitu naspit Bohovi.
Zober drevo zo zeme. postay ho do snelu. zviaZ ko-
Zenym remefiom a poves podnos, Buchni do toho
Kladivom & zvuk rozbije Tad, pod kiorym je ukiyé,..
uvidis sam! Zober mech, zlom kvaple u daj ich na
priame svetlo na doske, Do mechu potom nechaj ni-
tieel vodu a 14 poloZ na misku vpravo, Praskne skle-
nend gula, Predmet. ktory obdrZis. daj na miesto gu-
le, Ktord prave praskla. Objavis sa opil vo Vesmiire,
kde bojujes s protivnikom. Zatial Ziadne spravy od
Kelta. Tento stiboj nie je zloZitg. A% sa objavi spri-
vit od Kelta, lef mu na pomog,

Naustdva jeden z najlazsich bojav v celej hre,
kde musiS byt velmi rakricki. Najlepsie je, ked
hned na zatiatku boja vysirelis zo abrane pod kla-
vesou I 4, Tielo zbrane s velmi téinné a mul by
st trafit do najvicSieho chumlu, €im niektorych
neprigteloy zlikvidujes. Nezabudni sa stile pohy-
boval a daval si pozor na nepriatelov. z tylu.
Pravdepodobne bude§ potreboval aj viae pokusoy.
Ale nestracaj nadej, vietko sa pomaly ale isto bli-
21 ku koneu,

Objavit sa na dalse] planéte s rozmanitol vege-
tacion, Pokial by si na mapke u priate/ky vybral bod
A, letel by si najpry na tito planétu.V kazdom pri-
pade vSak zdjdi ki stromom. Zober palmové listy a
prave tam, kde prebehol pavilk, odkry pomocou lis-
oy stopy. Zavedi ta do Mangrove. Zober usiricu,
ktord je pod stromom; daj ju na plochy kamen.
buchni po nej kladivom a zober 2 nej magicku per-
lu. Zober dulSiu ustricy a hod ju po opici, ktord svo-
Jm keikom vyplasi vidka, V jeho hoiezde ndjdes ze-
lené vajitko, nu Kioré pouZijes magicka perlu, Na-

chadzas sa pred krokodilom
4 domorodeom, Klory ti po-
mpze nadjst cestn, Musig vk
najpry. pomdel krokodilovi,
Pomoe je velmi jednoduchi.
Daj krokodilovi do jedného
oka wvdjicko a do drhého
perlu. Potom ta domorodec
zavedie Ku kriteru. Napravo
pri vehode zoher dva Spice.
Vojdi dovautea, rozhi kladi-
vom kamen a zober obe jeho
polovidky.

Potom sa vidt ku stojanom
v krdtert, obe Spicky postay
na stojany, polovicu kameiia,
ktory si zobral v jaskyni a
druhi poloyieu daj do priehls
Biny  nad  Jaskynou vlavo.
Svetlo sa odrazi n rozbije gu-
Iu, Kameii, ktory si ziskal,
poloZ na stojan. Krokodil t
pomoze odletiel z planéty,
Yo Vesmire vyhrajes v jed-
noduchom siiboji.

Teraz sa Lord Aguirre od-
hadld k velkému atoku. Kelt
priletf na pomoc i so svojimi
novymi strojmi o letcami,
Odldka viiésinu protivaikov,
aby. sty mohol zadtoéll
smerom K planéte a oslobo-
dit syoju Zenu, ktord sa stala
rukojemnickoun, Dostaned su
na planétu. a zostaned pred
juskyriou, kde je spiaca stra,
Prerei je retiazku 2 krku 4
zaber si ju. Odklop priehlbi-
i vlavo, daj do nej i pred-
mety z retiazky d ryehlo ich
zale do priehlbiny  Kladi-
voin, aby nevypadli.

M8 pred sebou klogé a
Sest tagitok. Postupne stld-
taj prvych pil tak, aby boli
stladené, ale aby klod ne-
svietil, Chod vprave ku
vehodu do jaskyne a zapr
vehod o vyeénelok. Potom sa
vral ko kMidu a stlac Sieste
tladitko. Pozbieraj tri kusy,
ktoré vypadli, Chod' spil ku
vehodu do jaskyvne, odstiif
zabrany a zasufi ju do prichl-
hiny.

A aZ teraz si pokojne yy-
chiltnaj ziaver (ejlo vynikaji-

cej hry!
JKovirik
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PERIFERIE

EXTERNA
ZAPPO

JEDNOTKA CD-ROM
AMIGU 1200

Len v predminulom &isle BITu sme pisa-
li o prvej externgj CD-ROM jednotke
CD1200, ur¢enej pre poita¢é AMIGA 1200
a uZ je na trhu dalSia. Tentokrat nie je vy-
robcom firma Commodore ale medzinarod-
ny podnik tvoreny anglickou spolo¢nostou
ZCL a francizskym vyrobcom hardware fir-
mou ARCHOS. Predaja sa ujali zndmi dis-
triblitori potitaovych doplnkov INDI DI-
RECT a CALCULUS. To Ze tito CD-ROM
jednotka prisla na trh len fri.mesiace po ofi-
cidlnej CD1200 od Commodare, sveddi o
tom, 7e novy §:emda:d sa pmvdepodobnb
ujal.

Vonkajsi \?thacl CD-ROM ZAPPO je
elegantny. Platita CD-ROM sa do jednotky
vklada pomocou zisuvky umiestnenej na
prednej strane, na rozdiel od CDI1200 i
CD32, kde sa platia vklada zvrchu. Ked od-
kryjeme vonkaj$i masivny ocelovy kryt, ob-
javime tu mechaniku MITSUMI EX001D a
prepojovaci 25-pinovy D konektor, podobny
ako na pocitacoch PC.

Ukazuje sa, Ze Mitsumi je momentalne
jedna z najlepSich CD-ROM mechanik. Jej
prenosova rychlost okolo 300Kb a plnd pod-
pora pre multi-session disky (napriklad
PHOTO CD) jej ddva niektoré vyhody opro-
ti mechanike SONY, ktord je pouzitd v CD-
ROM CDI200 a konzole CD32 od
Commodore.

Na zadnej strane skrinky je umiestneny
konektor pre pripojenie zdroja 12V a skupi-
na Styroch audio konektorov - dvoch pre
vstup a dvoch pre vystup. Audio konektory
md pravdaze vic¢§ina CD-ROM mechanik,
ZAPPO CD-ROM mad vSak v tomto smere
jedno vylepSenig, Audio signdly z Amigy
méZu vehddzat'do CD-ROM mechaniky a
mie§atl sa tu s 16-bitovymi signilmi z CD-
ROM disku. Vysledny efekt umoZni pouZi-
vatelovi naraz pocivat hiidbu z Amigy a zd-
roven z lubovelnej CD platne. V prvom pro-
totype mechaniky bola zmiesavacia urovefi
prili nizka, avsak vo findlnom vyrobku je
uZ tento drobny nedostatok odstrineny.
NajzaujimavejSou skutoénostou na mecha-
nike ZAPPO je neviedné konstrukéné riese-
nie, ktoré umoziuje pripojit mechaniku k
pocitadu cez konektor PCMCIA, umiestne-
ny na lavom boku poé€itaca A 1200. Toto rie-
Senie neumoziuje iba kontrolovat opericie s
CD-ROM mechanikou, ale zdroven zabez-
pecuje mechanike plnii kompatibilitu s ¢i-
pom Akiko. Napriek tomu, Ze mechanika
ZAPPO cip Akiko neobsahuje a tento je
emulovany pomocou Specidlneho software,
rychlost emuldcie je velmi vysoka a kompa-
tibilita je celkom dobrd. Napriklad
Microcosm - jeden z programov, ktoré kla-
di velké poziadavky na ¢ip AKiko, funguje
na CD-ROM ZAPPO rovnako dobre ako na
CD32.

Pokial nebol k dispozicii systém
Kickstart 3.1, poéitae Amiga nezabezpeco-
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vali Ziadnu priamu podporu mechanik CD-
ROM. Mechanika CD1200 riei tento prob-
1ém tym. Ze md Kickstart 3.1 napdleny v pa-
miti ROM, ktord je zabudovand priamo v
CD-ROM jednotke. Mechanika ZAPPO ten-
to Cip neobsahuje, preto je tu tento problém
vyrieSeny prosirednictvom bootovacieho
disku, Predtym, ako sa bude daf nahrat ¢o-
kolvek z CD-ROM mechaniky, je teda nut-
né nainStalovat ovlddaci software pre CD-
ROM na Workbench disk umiestneny na
hard disku. Bez nain§talovania tohoto najdo-
leZitejicho ovlddacieho software Amiga ne-
bude pripojeni CD-ROM mechaniku po-
znaf. NaSfastie, in¥taldeia tohoto software je
velmi jednoduchd a pohadind. InStalacny
program dutumdt’icky nak@piru]e vietky si-
bory do potrebngeh adresdrov na hard disku
a modifikuje StartUp-Sequence tak, aby bol
CD drive pripgjeny automaticky pri kazdom
nabootovani Amigy. Neprijemnym botnym
efektom tohoto procesu je fakt, Ze v pripade
absencie hard disku je nutné previest zakaz-
dym bootovanie z jedného predom priprave-
ného floppy disku. Znamena to, Ze ak bude
pouZity niektory program, ktory ma automa-
tické bootovanie, pocitat nebude CD-ROM
drive poznat. Tento problém samozrejme
odpadd na Amige 1200 so zabudovanym
hard diskom. Po inicidcii CD drivu uZ dalSia
prica s nim prebieha tplne rovnako ako s
floppy diskom (samozrejme s tym rozdie-
lom, 7e na CD-ROM nie je moZné ni¢ zapi-
sovat).

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

PPO nahrdvané postupne vietky momentdl-
ne dostupné tituly na CD32 a len tri z nich
na nej nefungovali - LOTUS TRILOGY od
Gremlinu, RYDER CUP CHALLENGE od
Oceanu a JAMES POND 3. MnoZstvo dal-
§ich CD diskov pracovalo bez najmenSich
problémoy a to vritane niekolkych testova-
nych titulov na stasdi format CDTV.

V neposlednej Fade, nesmieme zabudnit
na mnozstvo ?abud'twjmjch podprogramov,
ktoré na ZAPPO CD-ROM umozituji pre-
hravat audio CD plameﬁgpmzemt photo CD.
Zabudovany Archos spﬂwmgjgxc photo CD
plne podporuje obrﬁzky_ Z fmﬁtu Kodak
PhotoCD a umoziiuje ich prezeranie a zipis
do IFF formiw. Ked do driv 1 vioZite aky-
kolvek CD disk. je ihned testovany Special-
nym podprngramnm CDDA. Ked je disk
identifikovany ako audio CD, automaticky
sa spusti program na prehravanie takychto
platni. Program je ovlidany pomocou zni-
mych ikon, je rie§eny velmi komfortne a po-
nika obdobné moZnosti aké s dostupné na
klasickom CD prehrdvaci.

CD-ROM ZAPFO iste nie je rieSenim
pre vietkyeh vlastnikov pocitaca A1200,
ale je velmi vitanym roz8irenim ponuky to-
hoto multimédia, Posledni otazka, ktord sa
nanskajet&ﬂa: JKI0rd 2 tyehto dvoch CD-
, €D1200 ale-

Aj ked cenovo s na tom
CD1200'1 ZAPPO tplne rovnako, odpoved
nie je jednoduchd, pretoZe obe mechaniky
maji svoje nesporné vyhody ale i drobné
nedostatky. Preto odpori¢am pred kipou
vietky pozorne zvaZit a rozhodnit sa pre ti
variantu, ktord najviac vyhovuje pre Ziada-
nt aplikdciu.

-luis-



V poslednej dobe ndm pri-
Slo niekolko dopisov od
majitelov potitacov ZX Spectrum a Didaktik,
ktori sa doZaduji zvySenia poctu recenzii na ich
typ pocitaca. BohuZial, toto Zelanie je velmi taz-
ké splnil, ked7e uz niekolko rokov je ULTRA-
SOFT jedinou firmou na svete, ktord sa elte std-
le zapodieva distribaciou programov na tento
osembit, PretoZze viak nechceme sklamal Ziad-
nych citateloy, budeme pisat aspofl o starich
hrach na Spectrum v ‘oprasenych programoch” a
nickedy aj v tejto rubrike. Prvou hrou, ktord sku-
tocne stoji za zmienku, je Cybernoid od firmy
Hewson. O jeho vzoik sa najviac zaslazil progra-
mitor Raffaele Cecco a tymto programom sa na-
vady zapisal do povedomia hracskej verejnosti, V
hre ovlddame bojového robota, ktory sa musi vo
vymedzenom Casovom limite dostaf cez nepria-

telské tizemie do teleportu, kiory ho prenese do
dalfej nepriatelskej zony... Cestou niéi ttociacich
nepriatelov a to jednak strelbou, jednak vypista-
nim rakiet. Na niektorych miestach moze nijs( aj
siciastky, ktorymi vylepSuje svoju odolnost.

Hned na zadiatku je to napriklad ocelova ostnata
gula, ktord po zodvihnuti krdZi okolo robota a
chréni ho tak pred nepriatelmi.

SPECTRUM
DIDAKTIK

Po vclkum uapu.hu C) bel
noida prislo ¢oskoro jeho
druhé pokracovanie. Najviisiu ¢ast prd-
ce na hre odviedol opit vyborny Raffaele
Cecco, takze hra znova oplyva vybornou
grafikou a animdciami, ktoré su oproti
prvej Casti edte o ¢osi vydarenejsie. Fakt,
Ze pri vysokej farebnosti sa nevyskytuja
Ziadne atribitové defekty asi ani netreba
spomfnat. Pozadu viak nezostala ani
hudba, ktord je tentokrit aj trojkanalova
pre ZX Spectrum 128K so zabudovanym
zvukovym cipom AY-8912, Hlavnym
‘hrdinom’ druhého volného pokradova-

nia je opit bojovy robot, avak tentokrat
y tplne novom prevedeni. Komu by
viak bolo clivo za pb6vodnym
Cybernoidom, nemusi zufal, Najde ho to-
tiZ hned ‘za prvym rohom’ a sice v po-
dobe saciastky, rozdirujicej obranné
schopnosti robota (nahrddza ostnati gulu
z prvej ¢asti). Pribudli v8ak i dalSie zau-

jimavé stciastky, ktoré zdokonalia né$ho

kovového hrdinu. Jednou z nich je napri-
Klad akdsi vrtulka, ktord sa pripevni ro-
botovi na ‘zadok’ a ktora sa pri jeho po-
hybe vrti. Istotne velmi démyselné zaria-
denie, av8ak jeho vy¥znam sa mi dodnes
nepodarilo odhalit, KaZdopédne sa obaja
Cybernoidi vyzacuji vybornou hratel-
nostou.

Lo B

SPECTRUM
DIDAKTIK

Na rozdiel od druhej
tasti Cybernoidu, ktord
vznikla ako odozva na
velky ohlas prvej dasti,
obe €asti hry Barbarian vznikli sucasne. Ide te-
da v podstate o jednu hru, kvoli nedostatku
volnej pamiti rozdelend na dve samostatné
Casti, Namet volne cerpd z filmu (alebo knihy,
ako cheete) Barbar Conan. Tento ndmet ddva
viak hre iba akési kulisy, aby bola este puta-
vejSia a aby jej nechybalo zdanie aspoii akého-
takého deja. V podstate viak ide o siboj dvoch
postav 5 medmi, ale zato stiboj prevedeny do
najmendich detailov. Obe postavy modZu okrem

klasickej chodze vyskakovat do vy¥ky, zohy-
bat sa, robit Kotile po zemi, udieral sapera hla-
vou a kopal ho. NajdoleZitejsie st ale samo-
zrejme pohyby s mefom. S nim méze bojov-
nik robif tri druhy krytov, sekal zhora, sekat

zboku do noh, pasa a krku a to¢if nim pred se-
bou. NajefektnejSia je ototka s metom okolo
vlastnej osi, nasledovand seknutim nepriatela
do krku. V pripade, Ze sa stper v takomto
okamZiku dostatocne nekryje, sila tideru je tak
velka, e mu me¢ usekne hlavu. Prvd cast je
vlastne tréningom na hlayni Cast hry. Je v nej
moZny stiboj s pocitatom alebo s protivnikom
riadenym spoluhré¢om,

SPECTRUM
DIDAKTIK

i VERDKT 85% o

BAHEBARIAN:-Z

anang 600 01550

V druhej casti md Hegor za tlohu oslobodit

krdsnu princeznd, ktoru zajal mocny kruto-
vladca, uctieva¢ kultu velhadov. Na§mu bar-
barovi stoja v ceste niekolki zdatni bojovni-
ci, ktori vedia zaobehddzat s me¢om mini-
mélne tak dobre, ako on sam. Stboje sa odo-
hrdvaja striedavo v dvorane s trénom a v aré-
ne zhotovenej z kamennych blokov, Z vrehu sa
na neho nepozerd iba jeho dhlavny nepriatel,
ale aj samotnd uviznena princeznd. Pozadie
hry je prevedené velmi zaujimavo.

nené nad hlavou kazdého z bojovnikov. Vidy,

ked je jeden z bojovnikov zasiahnuty, zasyéi
obrovsky had omotany okolo stlpa na jeho
strane. Po . dvoch zdsahoch ubudne polovica

prislusného kruhu. Ked niektorému zo stperoy
ubudni vietky kruhy a je znova zasiahnuty,

Indikétor
energie tvoria tri plné Kruhy, ktoré st umiest-

pada miftvy na zem. Této scéna je doplnend o
velmi zaujimavi animdciu. Len Co sa totiz
mrivola dotkne zeme, objavi sa akysi maly a
slizky nosi¢ mftvol, ktory bezvlidne telo od-
tiahne nezndmo kam. V pripade, #e ma metvo-
la odtatd hlavu, Kope si ju tato obluda pred se-
bou ako futbalovi loptu. Ked Hegor porazi
vietkych bojoynikov, na ziver sa stretne so sa-
motnym Necronom.

-luis-

SPECTRUM
DIDAKTIK

VERDIKT: 85%
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Po tvodnom obrizku, z ktorého sa na nds usmieva pekne
vypaseny dobytok. musi byt kazdému jusné, 7e v hre Sim

Farm od Maxisu pdjde o daldiu simuldciu, tentokrfit nie -

mesta, Zeme, mraveniska, alebo Zivota, ale farmarskeho Zi-
vota v USA. Po odklepnuti statického avodného obrizku nd
“nas cakd prvé okno, v ktorom si vyberame region - Select
A Reglon - mnoZsivo zrdZok na naSom tizemi - Rainfall -
(low - high). teplotu - Temperature - (low - i
high) o r¥chlost vetra - Windspeed - (low -
high). Na wyber mime: .
I. Use this region - na mapke swerncj
Ameriky si moZeme vybrat urdity region 1 s
. farmeu a k dispozicii mame 8 fariem na vyber.
Tento sposob vyberu farmy v pokrodilom -
diu nie je vhodny, Myshim si, ze ovela zibav-
nejiie je zacal hiu od zadiatku.
2. Besign your own - pa Klikouti mvsou na -
0 ikonu je moind generdcia vias tnéhg sveta, v
ktorom st farma a mesto rozne vzdialend, sta-
& s1len vybrat. Okrem tzemin bez vody s1 mé-
#eme nadefinovat | ricku - River - aleho jaze-
ro - Lake. Odporacam vybrat obe. Pomocou
Sipky hore a dole 5t mozeme urdil leplotu, ziiz-
ky arychlost vetra v danom regione. Po nage-
nerovani regidnu nezostiva 1i& iné lan Kiiknat
5 mySou na PLAY!
3. Lond a sayed game - zacal hral ul ofent po-
ziciu na Harddisku.
4. Duit - opustenie programu,
‘Ni mape, klord sa nam po kliknui na PLAY!
objavi, sledujeme celkovi situdeiu regionu -

Mapa:
‘Property - nam majetok = farma + majetok
mesli
Weeds - burina = nefiadice rastliny {an =
High)

Soil Toxicity - znefistenie pody toxickymi ldtkami (Low -
High)

Groundwater - vyskyt padz.c!mcj mdy (Low - High)
Field profit - zisk z poli (Tow -

Suil nutrients - pouZivane IllIUjI\- pra,hn(ueme pod)r (Low

High)

Deseasnf - vyskyt chordb na polisch (Low - High)

Pests - vyskyt Skodcoy na poliach (Low - High)

{Low - High) - Low - nizky, High - vvsoky

Land valoe - cena pozemku

Close - zatvoril mupi

Horny okraj monitou ndm pondka na vyber: Files

About Sim Farm - informacie o hre a programitoroch
New Game - zaCitie novej hry, program diva ng vyber
opustit predehddzajicu o a zacarl hrat novd hru

Save - ulozenie pozicie do predchidzajice] pozicie

Save As - vylvorenie novej pozicie

Load Crop - znamend vymenu zeleniny o ovocia za ing
“druhy, nasledujicim spdsobom:

1. ¥ hornej Gasti monitoru klikneme na File.

2, Zvolime riadok Load Crop.

3. Klikneme na plodinu & vyberieme si rastlinu, ktord chcc-
me vymenif za pofadavani plodinu.

4. Klikneme na Replace (premiestnif),

Pozor! Ak plodinu, ktord cheeme zrudit, mime na poliach,
musime ju najsk6r vymenif § inou plodinou. aby 4 pred-
chadzapica bola uZ pre nds zbytodnd a dala sa vymenit.

£.4
h|
1

Vyhodné je. pestovat jablkd,
mandle i jahody, ale vietko
zdvisi i ad regidnu, v ktorom
tielo plodiny pestuje.
Options - Music, Sound-
effeckt, Auntobuy, Auto-
scroll, Autodoze, Autogoto,
Messages, Autolease,

Ide len o zapnutic a vypoulic
danyeh funkeii podla po#ia-
daviek hréca.

Speed - rychlost, 1egu|éc1a
ryehlosti by (Ultra, Fast,
Normal, Slow, Pause].
Pause - pauza je odporulena
napr. pri kipe novych stro-
jov, kedy nemdme &as sledo-
val vyskyt chiordb na poliach
atd.

Ulira, Fast - odporudend pri
Kliceni rastlin, tj, takmer po-
Cas celej hry.

Pozor! Treba velmiobratne a

==

I"-“J" MA‘HS ard 1-f|r Albers

richly sledovat choroby. skmk:ov a robit posueky na pm

lach.

Windows - oknd, vietky funkele ako Buy, Sell,

‘Evaluation, Map, Weathier, Balance Sheet, Bank, jydlt,

Market Value a Farm Burean st ukryté pod homym okra-

jom ¥ podobe gmﬁckycb okienok. :

Buy - mhupovame strojov na obrabanie poli, semiadok, do-

mdcich zvierat, poliohospodirskych stavieh, hnojiv a po-

steekoy proli Skodcom.

Sell - predaj drody (Pozor! Ceny klesajia stapaii),- predaj

pouZityeh strgjov (Bad, Poor - treba predal & Kipit nove),

predaj vykimenyich zvierat.

Evaluation - okienko v pedobe spojenych rik skryva pre-

hiad problémov na farme, prehfad poZadovanych plodin - o

o je wiujem, rofni obdobie, rast mesta a farmy. masi pro-

duknyity a Kvalitu pody 4 prosiredia,

Mapa - popisané v tvode nivodu.

Kohiit = Weather - poéusie (predpoved podasia fila vetra,

teplota; zrizky, tak...f.

+ /= Balance Sheet - finanénd situdcia (prehlad o dspes-

nost, daniach, atd).

Pokladnica = Bank - moZnost [}ﬁnéky pefidzi v banke a

prehfad o hotovosti, limite poZicky a nasom konte:

Edit - pohlad zhora na mesto 4 farinu {pocas celej hry za-
nuti).

l()}ra.f prehlad hodnoty urgite) plodiny za dobu 30 trdriow

yate Heek £ oOf M

- ako sa darila v predaji rastliny.

Disasters - prirodné pohromy (tormido, po-
vodne ‘atd) odporicam vypnif Kliknutim na
Disable.

Popis Tavého panelu hry:

Ruka - prendsanie slrojoy a veci, zatviiranie a
otviiranie privodu vody kohtitikmi: zelend far-
ba - veda pridi, Cervend - voda zastavena.
Lupa - Kliknutim lupy na dany predmet 'sa,
nam dutomaticky objavi jeho zvicgend podaba
A popis na&o 8I2E slZi i na presddzanie rast-
lin. -

Cesta asfaltovi - odporudena v meste okolo
stavieb.

Cesta polna - odporuceni na farme,
Ohrada / Dyvierka - reguldeia pohybu zvierat.
Zavlazovaci Kandl / Kohitik - regulacia rza-
viaZovania poli.

Zisoby potrnv} | Karyto -
7vierat.

Stromy - zachylivanie vetrd, viahy, vhodné
dal 1 do vybehov so zvieratami,

Buldozér - vyrovndvanie povichu fumy a
mesta, L. j. odstrafiovanie neztadicich stromoy
@ kamenioy,

Plant - plodiny, ktoré mozeme vysadit,

vykrmovanie

e ’ Spray - posireky 4 hnojiva (4 druby, pouziva-

me podfa obrézkoy na polisch).

T - Stru¢ny popis lavého panelu.

Ciastoéna taktika; nu zadiatku hry mame iba 40000 kredi-
tov a preto je vhodné vypoZical 51 od banky wrEitd sumu (nie
velmi velkii, mozu nastaf problémy so splitkami) na nakup
strojoy, polnohospodarskych Stavieb, cesty na spojenie far-
my s mestom, hnojiv a pripadne zvierat, rastlin - podla to-
ho, ¢ cheeme na farme produkovat. Zo zaciatku je vhodné
zaat len s rastlinami a a7 neskor prejst k chovu avierat.
Rastliny - po kiipe pola s ur€itou plodinou je potrebné po-
Ie 'ﬂhrani:‘.if zavlakovacim systémom, oy musf byf spaje-
ny s Gerpacou pumpou. Cerpadlo sa sna?ime umiestif v tes-

- nej blizkos jazera alebo neky.

Zyierata - musia byt umiestnené v ohradich, lebo by zni--
€ili drodu na poliach. Do vybehoy umiesinime ur¢ité mnoz-
stvo koryi, jedla a stromov, Bez tychto prosiriedkoy 2viera-
14 dokéu znidit ohrady & vrhmif sa na trodu (treba kontro-
lovafl tibytok vody a jedla!). Hlavnou dlohou hry je zdsobo-
vame mesta potravinami, Kioré sa stile rozsiruje (ak mame
dostatok: financit) a poskytuje napr. 1 moEnost zibavy - ko-
lotode, r6deo...

Pakial si kl]]nnu, letisko a lietadlo, droda moze byl postre-
kovana i lietadlom. Mesto poskytuje mno#stvo informécil o
trode, problémoch na farme, modZeme navitevoval banku
atd.

Co dodat na 24ver? Vytvorte si farmu, dom a mesto $vo-

Jichsnov i s dostatkom financnych prostriedkoy.

A. Mitad

Diseaso Posts
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DO HIER PRE 7y

AMIGU A PC

KODY A CHEATY
DO HIER PRE AMIGU

JAMES POND 11 -
ROBOCOD

Napiste v priebehu hry LITTLE
MERMAID a obrazovka blik-
ne. Klivesa RETURN vypina a
zapina nesmrtelnost, klavesa M
vds prenesic do menu, kde si
moZete navolit do ktorého leve-
lu cheete skocit a kldvesa X vas
prenesie na koniec Grovne.

lNrES'RATroﬁ

Cheete 1§ do viifitra planéty,
tak na tazku wisho mena
uvedte, mm I(AL SOLAR 4
cesta }L v n. .

\JFBUIJ‘}%’.&J il
A% sa pnﬁt.rl\:l ubj.m pri pite
veze, stlafte pauzu a napiste
BLUEHOUSE - dostanete
zbrane., Do daldich urovni sa
premiestnite pomocou slov
LOVE AND LOVE, GREEN-
TREES A ICEHOUSE,

?3-.
ARMOURGF)D"(’)N;.- (R
Navolte si ofifazovku so spra-

vami a LI'IUd kurzorom na
prvé plamen% s i %v’ﬁ"ﬂn‘ém
spravy. Stladte klavesu [:bG'i

Javé tla¢idlo mysSi. Tu[d]ny
tréning.

LIONHEART

Pocas hry sa skréte, stlaéte
kldvesu a potom sucasne
CTRL a HELLP a mite nn,ku-

necno }1vnlev,<.. S b TR
bUPERFRQf}
L svet: 834644, M?ﬁm
-ﬁ@"* 747323:;
5. wm"f 39%32’2._ 446364,
WQEMM48, 77444
3. svet: 343522, 882311,
992334, 091332
4. svet: 467464, 818234,
182394, 298383

5. svel: 452234, 984841,
383772, 093152
6. svet; 387211, 981122,
077632, 398112,

ASTRO MARINE CORPS
Kady do jednotlivych tirovni:
NOSTROMO, DIQEOVERY*
ENTERPRISE, Q}\@}}BAH
REPLICANT, KHULL MET-

ROPOLIS. ‘ s A
?*k s o
BACK TO THE FUTU‘R‘E 3

V obrizku pred jednotlivymi
levelmi napiSte: 1. - rotten
cheat, 2. - lousy cheat, 3. - low
down cheat.

DELIVERANCE
Pocas hry postlacajte v;;l/kg‘gh
96 klives. Ziskate mk’ nesmt=
telnost. ‘g»'_.‘

%
F29 RETALIATOR %,
Potas hry napiste THE I)ﬁé?
DY MAN a mozes pristatiehies s

vesou ENTER.

FULL CONTACT

fHeslom TULEBY sa vas pro-

ti¥pik v hre vzda:
:‘IE'E!

{"LOTUS ESPRIT

Pre prvého hriga pouZite meno
FIELDS OF FIRE a pre druhé-
ho IN A BIG COUNTRY.
Postipite do dalSiecho kola.
Ako password v dvojke pouzi-
te heslo DUX, dostanete extra
hru, a v qugig""QU AMIG

rebné plehy, vlozte (hf;k; Nn 1
WA,

- ziskate' olgat extrafiru.
.;ff:

METAL rbim'rrﬁ:

Klavesa F4zmrazi ﬁrommka

NICKY BOUM

Vstupné kddy: 2. MEDIT, 3.
KRATTY, 4. MIRTES, 5. AR-
RAX, 6. JANIR, 7. TRINOS,
8. SIVAN.

RUBICON

Stla¢te SPACE a napiSte heslo
THEREAPER
smrtelnost,

a ziskate ne-

BODY BLOWS
ﬁ%’ Jnenu drz JOY1 dolava a

Lugd 'Objavi sa cheat méh‘i‘l

BRAT

2 - MIHEMOTO, 3 - SASU-
TOZO, 4 - SUMATZEE, 5 -
NOKITAGO, 6 - ITSANO-
NO, 7 - MOZIMATO, 8 - HO-
ZIMOTO, 9 - MOKITEMO,
10 - ZUMOHATO, 11 - CHA-
NASTU, 12 - NAGAITSU, 13
- CABAL.

ji“y pri_éhthu hry napiSte heslo

Sf‘Hi,[KA a pomocou klavesy
k2 u}mncnlc level.

KG’DY A CHEATY
DO HIER PRE PC

LARRY 1
Vstupnym otgrk
kombindciof

LARRY3 = %
Stladenim AL*T+( T RE&X
si m(‘)Zt,te nastavit: fu mwh, FH‘\’

l - -

INCREDIBLE MACHINE
Pomocou hesla do posledného
levelu: XYLOPHONE ziskate
pristup do vietkych levelov.

chuaﬁtﬁm Vet s 'Luhupe
é1|,u‘kla\uuu F1.

2] Lol W e rH -e:s!i
lSHAR JI oot &
Pri bu?fasnom stladeni

CTRL+ALT+V sa vim doplni

energia

JOY‘{ doprava po dobu 4 se_ b

Kody do jednotlivych trownit” [

DOOM

IDDQD - nesmrtelnost
IDBEHOLD - pristup do menu
roznych vlastnosti

IDMYPOS - identifikicia ak-
tudlnej pozicie

IDSPISPOPD - prechidzanie
5l_|;‘u

fD’DF komplet mapa s veca-
i :aweru iatelmi.

ALIEN liﬁFrD

24 AAJTHGDDC, 3 - CGGH-
DGGDG,, 4 - HDICICCIL, § -
IDHEHDGCC, 6 - IIIDIHEC,
7 - CHDFEFEFJ, 8 - JII-
IHIC, 9 - AAAABAAAA,
10 - CCCGDGBBBB, 11 -
HHIAAJJIG, 12 - GGD-
DIJHFED, 13 - JIECBEGFF,
14 - HGGEDDCCB, 15 -
HHHGFGDC@ M6 ID-

H(,HGHFF w -?‘

Hy

Wi
i)

XENON Iff
Po vyhgdtfmdm kq.ﬂy nestlacé-
te LN'I'ER ale F72, hre sluzi
kI, i pre plepnnigls.;w rtelnos-
ti alebo nmﬂﬂt‘Tnmll

DUNE 11

Potrebujete  viac  kreditoy?
Ked bude poSkodenie cudzej
tovdrne presuiite
do nej svoju jednotku a ob-
sadte ju. OkamZite zastavte
vyrobu, Potom zafnitesnovi a
ti tiez za uvle Na I\'ine sa
vam objs tw “tolko kfeditov,
kolko mw\lovdl do p%eduh.j-
d!djl.](.@i’l(l pmjd.,,tlt ’vﬁﬁ ne-

pr m.rel' ¥

cervene,

o 0y -\_ e

LE(;F:Nij"ﬁir KYRANDIA 11
Mite mdlo flasticiek, navstivie
dom Zabiaka. Zo stola zoberte
fTaSku a chodte von. Napliite
ju Cimkolvek, Ked vojdete
opiit ku Zabiakovi, na stole bu-
de nova fMasticka.

J. Kovarik

2
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é — klenot dame krafovi v miestnosti A

5:7 - sekerou odsekneme retaz na dverach v miestnosti G ]

Wm - veniec pouZijeme pri vodnikovi

\ - me¢ dame rytierovi v miestnosti B

j , - kost dame psovi

e P PP Y Y ErI PPy

- listinu dame bielej panej a nauéi nas prechadzat’ cez zIté steny

6 - medailon dostaneme od rytiera a pouzijeme ho pri priepasti - C




NOM

f
N

{

- vedrom zahasime plamene - pri ¢ertovi nad studriou a v krbe

Q@ =D

- prwy kltié pouzijeme v miestnosti D

6572 - druhy klié pouzijeme v miestnosti K

- naradim zabijeme upira v miestnosti E

- lopatou odhadzeme kamenie v miestnosti K

X « 3

- helmu dame ¢ertovi v miestnosti F
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(OTAZKY )

A305; Mam pocitaé Atari |
800XL a problémy s tymito |

hrami:

a) SUPERHUEY -
Neviem, ako hru oddtartovat
b) LAST V8 -
pouzit SHIELD?
¢) BLAZNIVY NAPAD -
Alko mam kipif piskoty? Ako

mam za ne zaplatit? Ake |

méam prejst cez rozztreného
psa? Kde mAm pouZit udené

miiso?
Tomas FILAKOVSKY,
PRESOV

A306: Mém C64 a narazil
som na tieto problémy:

a) EXILE - Ako sa dmt'tt.

do podzemia?

b) ELITA - Ako mkaf ne-
viditelnost?

¢) LAST N]NJA Ako na
draka?

d) HATTRICK GAME -
Co spravif, aby s0m sa neza-

sekol? Py :
¢) SPITFIRE 40 - Ako hru
ovlada(? :
f) HACKER 2 - Ako sa
ubrani(?

Peter CINTALA,_.
VRANOV NAD TOPLOU

A37: Mam poditac DI-
DAKTIK M a hru INDIA-
NA JONES 2 od F. Fuku.
Problém spotiva v lom, Z¢ he-
mozem ndjst 5-ty diamant.
Prvy som nasiel v strope, dru-
hy v truhle, treti vo vyklenku,
Stvrty na zemi, ale kde je pia-
ty?

Marcel ADAM,
MICHALOVCE

A308: Vlastnim Amigu 600
a potrebujem nasledovni po-
moc:

Ako mim

; ._nula., elektrické kable? = i
ey AkY je us&lny k(ﬁd vii- |
tornych dverf, ktoré vedu z |

KDE JE PIATY DIAMANT?
AKO ROZBEHNUT BOBY?
NAVOD NA NOTORIK

a) V hre POKLAD ZLA-

TYCH SLUNCI neviem ovla-

daf lod' a &o treba dal Zobra-
kovi,

b) Ako n.ﬁ]st'v RICK DAN-
GEROUS antigravitaéné vo-
zidlo - ¥ ktarom leveli?

)V hre WINTER OLYM-

LPICS ‘94 neviem rozbehniif
boby.

d) Existuje v hre SHA-
DOW OF THE BEAST 2 ne-

| smrte I'nos'i'_?

e).Ako sa aktivuji udery v
STREET FIGHTER?

f) V hre LEANDER ak zis-
kam v leveli 1-4 kugu, nemo-
7Zem sa vratit.

Andrej HRICIGA,
PRESOV

A309: Vastnim pocitac C64
a hru MANIAC MANSION.
Mam tri otdzky:

a) Akoe sa di dostat do
“etvoru v strope?
- b) Ako méam spojil roztrh-

vizenia do La]ného Iahoraté»
ria?

SPISSKA NUVA VEs_

je jej cielom a Lauﬁmdlu by
ma, ¢i sa nie kcdy konci?

Michal SEDMAK,
ZILINA
A3ll: Sum: majltel’om

ATARI 800XE a mdm prob-
lémy v tychto hrach:

a) MISIA - m,mu}em uéjst’-

kIa¢ ¢.4 ku brine ¢.4,
b) ADAX - Neviem, ¢o sa
tu ma robit.
¢) IMAGINE - Co je cie-
fom tejto hry?
Michal BEHMER,
ZILINA

S naty  se :
- KLUCIKu. Ma to viak jeden
L‘uké§ CET LRA;: Il'lﬁi‘ck, N&idi"ive musﬁ‘.l zabil
. yllechny tii kostry. KLUC na
~ schodech u alchymistické dil-

' A310: Vld‘ilﬁlm poénas‘i PC . ny slouzi na otevieni dvefi, za

“'a hru lR()NMAN Nevwméo

: ~ komnaté pak najde§ KRVA-
VY KLUC, ktery viak neni
. 'potiebny pro ukonceni hry.

(ODPOVEDE)

3245k Mam  sice  Atari
HOUXL._RIG hra je rovnaka.
Musis _Sa_'-'i;f!_a's_tal‘ z viznice, pri-
cont zbieras klice municiu a
jedlo."Zamknuté dvere sa au-
tomaticky etvoria, ked ma3
klig, Povinnesiou je ndjst 6
viiziloy a vyjsf von. Ak stapis
na bombu, mas 30 sekund na
to, aby sif ]11 - odkaodoval.
Dobrou vecou ¥ hre je oblek,
v ktorom si ako ostatni vojaci.
Tento uc¢inok netrva dlho, ale
pri lom neubtida energia v
pripade dotyku.
Tomas DZAMKO,
KORYTNICA - KUPELE

5265: Galactic_Hyperspace
sa pouZiva nafprends do dru-
hej galaxie. Celkovo §a tu na-
chadza 8 galaxii. Mus’h byt v
kozme a stlagit H'a CON-
TROL sucasne, o
Peter CINTALA,

6271: Do pringezniny kom-
dostanes pomoci

nimiz je jedna z koster (mist-
nost nalevo od jamy s kouzel-
aAym Sipem). V princezniné

Lukas ZELENY,
JIHLAVA

7278 Hra NOTORIK:
Zober vitagku a previtaj dvere
¢islo 1. Chod dnu a zober
¢islo 1. S nim chod ku d
éislo 2. Otvor ich a zober. .
¢islo 2. Otvor dvere &isla 3 n,'
zober kI'i¢ &islo 3. Potom ofyor
dvere ¢islo 4 a zober si klucku,
Chod do dveri ¢islo 3 a kluﬁku_

pouzi pri hnedom $tvorel,

Zober kIié éislo 4 a otvor nim

dvere ¢éislo 5.
Tibor ZAMBOKRETHY,
TR\AVA

7279: Jakm:lle mwlvnu se
sVym stingm, poiﬁkﬁﬁ az zaéne
hrat hudba a pobezis vlevo do
velké propastic Pak se ti za¢-
nou objevovar dlazdice a ty
preb&hne§ ma druhou stranu.
Pozor, nesmis se zastavit,

4" % Jan BAZACKY,
NOVY JICIN

7289: Medzihviezdny pri-
stav v DUNE 2 je velmi vy-
hodna investicia, Dostat tam
lietadla, harvestre, bojové
vozidla a tasto za nizsie ce-
ny, nez by si to vyrobil sdm
vo svojich tovariach. DalSou
vyhodou je, Ze hned mas k
dispoziciigte, ¢o si objednas a
nemugi§ Eakaty aZ sa ti to vy-
'sa da postavil
len vo vyﬁﬁfc veloch. A te-
raz k druhej @tizke. Do me-
dahwudneha pristavu sa
dostanes| takto: Po jeho
postaveni @ umiestneni na
planéte klikni nait ako na
ostatné budbyy. Objavi sa ti
v aktudlngm ekne na boku
obrazovky. Teraz klikni nai
v aktudlnom okne a si v iom.
Potom si uréi obrazok vozid-
la, alebo iného tovaru, ktory
chece$ kupit a stlac ikonu *+’.
Kolko kusov chces, tolko-
krat stla¢ ikonu. Potom 2z ne-
ho musi§ ist von, Pocitac
potom bude odpotitavafl
10 sekind. Potom sa obja-
vi oznam, Ze medzihviezd-
ny Kkriznik pristdl a prinie-
sol ti Ziadany tovar. Nie-
kedy sa mi stalog#@ §om ob-
jednal aj dvakidt tovar, ale
nikto mi nid. nepnmcaoi
Viedy je rhq]e "e pristav
zbiiral a post ' ni
inde. Treba ddvat po.»:or aby
sme rlu.l‘:t&\fali pristupové
cesty K nemu.

Jin PALINKAS,
SURANY
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Na zaciatku hry musi§ vzial jablko, lopu-
chy a kovacsky mech. Ked' budes mat mdlo
energic, dopln si ju muchotravkami. Presui
sa o Styri obrazovky dolava a zober tuzid-
lo. Chod' ku kuchdrovi a daj mu loptichy (2
ktorych uvari vyborni zeleninovi poliey-
ku). Jablko daj |uluw ktoré si odnesic a
I\m ti uvolni cestu. /,.IDI'I\L'II\ stroj, ktory
je Vo vezi, pnlrL‘hU]c tvoju pomoce, Chod k
nemu a opras ho kovicskym mechom. Stroj
ti za pomoc daruje zivii vodu, ktord zober.
Zivi vodu poloz k stlpu pri princeznej.
Prejdi do obrazovky, kde je zdochnutd ry-
ba. Vezmi zdochnutd rybu a vrece so zr-
nom. Presui sa ku krtkom (robotnikom) a
daj im zdochnutii rybu. Krtkovia popadaji
ako hnilé hrusky a uvolnia ti cestu, Zlo? si
vreee so Zzrnom, Chod' k studni, zober toa-
letny papier a presun sa k princovi. Ked
budes pri princovi, tak mu ho daj, On ti za
odmenu da talizman pre Stastie a list pre
princezni. Obidve veci zober a chod' k
princeznej, Vedla princeznej je krém na
ndeman ktory zober, Chod' na miesto,
kde spia krtkovia a odtial sa presuf k las-
lovicke, ktora stratila krém na opalovanie,
Ale preto, ze si dobrak, tak jej dds vlastny
krém na opalovanie. Lastovicka ti da prs-
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ten, klory zo-
ber, Smerom
hore vedie
cesta, ktorou
prejdes, az sa
dostanecs k
duchom.
Duchov  po-
strieka) tuzid-
lom a zloz si
P list pre prin-
( ceznd, Na
g}f o  mieste, kde
bola lastovic-
ka, vedie ces-

"Q< la smerom
L NN oesoe s dole,  klorou

prejdes, a2 sa
dostane§ k sachistovi. Sachistovi daj taliz-
man pre §las-
tie, ktorym je
Sachovi figir-
ka, On (i da
dve veei, kto-
rymi st kniha
morzeovky a
plynova mas-
ka. Chod k
princeznej  a
daj jej prstei.
Princeznd  sa
potom preme-
ni na zabku a
odskace  do
vedlajiej izby,
kde caka na
teba. ale me-
dzitym jej =
ruky vypadne zrkadlo, Vezmi Zivir vodu a
chod za zabkou. Ked das Zabke zivii vadu,
premeni sa opil na krdsnu princezni.
Cestou k lanu je zhodené pierko, ktoré
zhodil bocian (ked' igicl 2z pdrodnice).
Vezmi pierko a chod' na zadiatok izieb, kde
si zacinal. Spi tam kova¢, ktoré¢ho zobud
pictkom. O
dve obrazov-
ky vlavo s
kremene, vez-

sa ku kovaco-
vi. Daj mu

&ids
“A A < kremene a on
8:2 A, ti da piloik,
oy i ktory zober.

Chod ku ka-
tovi, ale po
ceste sa zastav
pri majiku,
ktorému  daj
rozdeSifroval
morzeovl
knihu. Majik

mi ich a vral

knihu rozdeSilruje a da (i rozdeSifrovand
cislo, s ktorym prejdi ku katovi. Katovi daj
¢islo a potom pilnik. Kat ti za odmenu da-
ruje kladivo. ktoré zober. Presun sa do ob-
razovky, kde je kvictok. Nasad' si plynovi
masku, lebo kvietok vonia a prejdi po like.
Na like lezi kvietok, ktory zober, Ked sa
budes vraca(, tak sa maska na konei liky
sama odopne, to znamend, 7e sa luka skon-
Cila. Masku uz nebudes potreboval, tak ju
uz nemusi§ bral so sebou. Na mieste, kde
sedela princend, je srkadlo. Presuii sa tam
a zober ho, Na mieste. kde si krikovia, je
vrece so zrnom, kloré zober, Chod' k za-
mrznutym duchom, z1oz si kladivo a zober
list pre princeznid. Smerom hore vedic ces-
ta, ktorou sa dostanes k holubovi. Daj mu
najprv list pre princent a potom vrece so
zrnom! Prejdi k obrovi a daj mu privonat

kvietok. Ked' to spravi, zhodi gulu a presu-
nie sa k drakovi, Zober spadnutd gulu a
vral sa pre kladivo. Na mieste, kde bol
obor! vedie cesta. Chod' po nej. az sa do-
stane§ k delu, Daj do dela gulu, delo ju vy-
streli

O izbu dalej je ¢arodejnik, klory caruje.
Pockaj, kym vytryskne hviezdi¢ky a potom
sko¢ na stlp. Fned vyber zrkadlo. Tak zr-
kadlo obriti smer hviezdiciek a zabije ¢a-
rodejnika. Vral sa ku kuchdrovi a zober
mydlovi vodu, Chod k drakovi. Drak ma
spolocnika obra, ktory zhodil gulu. Daj vy-
pit obrovi mydlova vodu. Obor si z mydlo-
vej vody urobi bublifuk a zacne robit bub-
linky.

Ked si dal veei komu patria, tak sa pre-
sun do najvrehnejiej casti izich. V izbe je
velky zvon, po ktorom buchni kladivom a
vypiSe ti stav hry.

Tak si zachranil krajinu od zIého draka a
uz sa ho nikto nemusi bat.

D. Medved

:Zl




. Chauncey, kmrému bolo pridelené tizemie,

dinganov pred hordami Cervenych"'prﬁer

~ takmer nijaké peniaze, ktoré by mehol.do
. ochrany investovat, ale musel povinne od-

(sice prepracovanejsia, ale zdaleka nesplfia
. moje predstayy © dokonalosti. Spoéiva v

‘jednoduchej priprave na titok zvonka a su-
tasne v akomsi trividlnom podnikant, v kto-
rom musime niego investoyat, aby sme ne-
skor netrpeli nedostatkom peﬁaﬂ Spoésoby
podnikania v tejto hre vsak ‘bude zrejme
vyvolavat usmev: Nasadime stromy, ktoré
neskor vyrastd-a ich drevo sa da predaf
destnédsobne drahé;e, ‘ako bola sadenica,
alebo kiipime kravy, ktoré st zdrojom sta- -
leho ziskus Kravy su ySak drahé a pazravél pnbudnulé r}asn 811 ‘postavené’ na |
powory sl na nich \*:,le rady pochunm;u  né miesta a neseédia nim do vyprauovanqaj

' obrannej koncepclc. Ay

fﬂa!ﬁim strategickym momemom je bu- o T
dovanie prekdzok kvoli zvj?ﬁemu bezpeé- O grafike ncmdﬁuu pow,dal niczle ato
osti dediny. Tak moZeme Stavat ploty, isté plati aj o zvukagh, Hra je stereofénna :
¢toré mozu potvory po kratkej ehvili roz-  ma plno samplovanych zvikoy a solidnych

Zil raz jeden mlady ¢lovek, ktory sa
Chauncey. ‘Raz urobil jednu laskavost krd-
Tovi¢pri ktorej mu zachranil Zivot a ten ho
_nkamﬂte povysil do $lachtického stavul
. obyéajného bezdomovca sa stal  Sir

ktoré mal spravoval. Tito oblast neus
prepadavali malé ervené potvory, ktore
zozrali Gplne vietko, &o im prislo pod ruku,
vlastne pod pazerdk. Vid ked' nieco zo-
#rali, nevychovane si udgfgl_ a pohladkali
plné brucho. Mlady Chauncey vo velmi
mladom veku mstll ) 10 je panskd vdac-
nost. ; A

KedZe 'Chauﬁcey bal statoény ¢lovek, ne-
vzdal sa len tak a podujal sa ochrafoyat de-

* Jeho iloha bola o to faZia, Ze sam nemal

vadzal dane svojmu krilovi. NenaZrany o
* kral'naviac dane neustale zvysoval, aby mu
zostalo ¢u najviac. i

\hipad mala firma CRYSTAL D’YNA !
MICS zaiste dobry, pretoze ' HORDE
je hra, ktori moZno sotya z, 1ecim porov-
névat, Pri ]ej reahzacu sa viﬂk dopustili nie-

bif, alebo padliské s ostrymi 3picatymi  obrézkew, z Kteryeh bude mat kazdy velmi
ktoré mevedno prefo zmizni po  dobrysdojem. Ci towsak plati aj o hratel-

; -tun‘l., ¢o do nich niektord z  nosti, 0 tom saz u\tedenych pri¢in musi po=
hladnyeh, potvor spadne. Za chybovat Napad a'grafické prevedenie/¥
zmienku stoji eSte rozSirova- dizerajd sice nddejne, ale Viskutotnest "]e'
nie vodnyeh  priekop, ktoré  THE HORDE iba hor§fpr}:emer (s
viak zavadzajii viac ndim ako .
atodiacim potvoram, ktoré sa
v nich pohybujil slusnou rych-
lostou, preto som eelkom ne-
pochopil, &i je lepsm wh sta-
vat, alebo Ay ki

Ak sma pn ochrane dadmy- 1
dspeSni, dedin¢ania si v nej
- ) " postavia daldie domy a kral
: ~\ nam prideli dalsie pozemky,
kolkyeh povazlivych nedostatkov. Zda sa, aby  nésledne ?nohoi ?vymlt) dani e
Ze do konca nie je dotiahnutd ani zdkladna _Roztirovanie. dediny nemoZze hréd fifak

Ailozofia, L. urobit hru s akénymi aj strate- 4 'av Koy a é to daalsdaia tomu, i
~ gickymi prvkami. HORDE i o af g

. sice oba prvky obsahuje
aviak ani jeden z tyehto prv-
kov nemd potrebndl draves.
Akéna cast hry spotiva vy--.
hradne v $ermovani mecom
a zabijani éervenych pot\mr._
Chauncey sa pritom pohybu-

je pomaly._”!._akﬁc & Vcléﬂﬂli"i:. oS b o e CELKOVY 640/0
. hordami 'ma znacné problés | WA : il DOJEM
~ my. AKEné fazy hry sd tnav- | (e ) 5 AT i i
" ne jednotvarne a sotva nic- |EENESEECE B R
‘komu daju dostatoénti moti- FEESEEES &
. vaciu. St’t;te‘gické ast hry je A _ - PC CD-ROM




ma, ktord sa presadila
najmi hrami ELVIRA 1
a 2. Potom nastal akysi
itlm, ked sme od nich

PretoZze americky futbal u nds nie je ani prilis
znamy, ani prili§ populdrny, ¢asto ho do BITu
neddvame, aj ked hier s touto tematikou je vel-
mi vela, Ob¢as najmi pri velmi vydarenych
hrich viak sndd mo6Zeme spravit vynimku.
Povzbudil nds aj veImi priaznivy ohlas po publi-
kovani recenzie podobnej hry NFL COACH
CLUB FOOTBALL. Ukézalo sa, e ludom sa
hra pal.ila viac, ako sme predpokladali. Ditame,
ze af UNNECESSARY ROUGHNESS sa Vim
bude rovnako pacit.

UNNECESSARY ROUGHNESS pachddza
od firmy ACCOLADE, ktord uZ ma svoju tra-
diciu aj v 3portovych hrach. Najviac sa im zatial
podarily dve hry, ktoré predstavuji zimné a let-
né olympijské hry. 54 to THE GAMES; WIN-
TER CHALLENGE a THE GAMES: SUM-
MER CHALLENGE, ktoré venikli na pou.st
oboch olympiad v roku 1992, Si to skve
programované hry po kaZdej stranke, Grafika,
hratelnost, zvuky: to vietko radi tieto hry medzi
najzaujfmavejiie Sportové hry v historii PC,
Udivuju najmi mnoZstvom sportov, ktoré dokd-
zali ACCOLADE dostat do pomerne kritkych
hier, nemarotnych na hardware potitaca.
ACCOLADE bola v minulosti velmi dobrd fir-

vela hier nevideli, ale v
poslednom  ¢ase sa to
zlepsuje. ACCOLADE
urcite pomohla spolu-
préca s firmou TSUNA-
MI, ktord pre nich na-
programovala také ad-
ventiiry, ako boli RIN-
GWORLD a BLUE
FORCE. Predalo sa ich
velmi  vela, najmi v
USA, ¢o pomohlo AC-
COLADE opif sa po-
stavif na nohy.

Velmi dobrym projek-

s postavy dostatofne velké bez toho, %e by
stricali na kvalite a z vaésich vzdialenosti si si-
ce malé, ale zato vidime viiSiu cast ihriska a
tym aj rozostavenie hracov. dalsia pudobnoslf 5
NFL COACH CLUB FOOTBALL je v tom, Ze
po kazdom prerusenf hry moéZeme vyberaf stra-
tégiu, akou sa ma nafe muistvo riadif.
Novinkou v UNNECESSARY ROUGHNESS
je moZnost trénovania gélovych situdcifl z hry,
Viigsich zaujemcoy o americky futbal uréite po-
tesi mnoZstvo manéaftov, kioré tu je a moZnost
editdcie mien a ich ukladania na disk.

UNNECESSARY ROUGHNESS je velmi
vyvdZenou hrou, ktord md v sebe presne to, éo
dobra hra potrebuje. Nié jej nechyba a ni¢ tu nie
je naviac. Je to peknd ukaZka programédtorské-
ho umenia a solidna zdbava na celé tyZdne.

- yves -

tom sa stal aj simuldtor
amerického futbalu UN-
NECESSARY ROUGH-

NESS. ACCOLADE

‘spravne pochopili, Ze no-

vé Sportove hry by mali
vyuZivat grafiku SUPER
VGA, takie UNNECES-

. SARY ROUGHNESS je

jednym z prvych simula-

toroy amerického futbalu

v lepSej prafike, ako

320x200/256, Inak samo-

zrejme moZno tito hru

pustat aj pri beZnom

VGA rozliseni, Bohuzial,

jemna grafika kladie na

hardware poéitaca vyso-

ké pofiadavky (rychly

procesor, rychla graficka

karta), preto je hra na 386/40 pri grafike SVGA
prili8 pomald, Ovela vhodnejsie by bolo hrat sa
na 486DX-2/66MHz s dobrou local bus grafic-
kou kartou,

UNNECESSARY ROUGHNESS m4 velmi
vela spolecnych vlastnosti s hrou NFL COACH
CLUB FOOTBALL. V

prvom rade je to moZnost

prezerat si ihrisko a hra-
cov z roznych vhlov a s
roznych vzdialenosti tak,
ako nam to prave vyhovu-
je. MoZzeme to robif potas
hry aj potas prezerania

zaznamu akcif, ACCO-
LADE dokazali urobif
velmi pekné animécie po-
mocou filmovania skutod-
nych hradov am. futbalu,
¢o pri jemnej grafike SV-
GA posobi tak Zivo, ako
keby sme pozerali televiz-
ny prenos s ozajstného
stretnutia, UNNECES-
SARY ROUGHNESS
ma skritka najlepfiu gra-
fiku, aki som v podob-

nych hrach videl, Zblizka

CELKOVY
DOJEM

90%

PC 386-586




Tato vynikajici hra je dilem zndmého tymu
DMA DESIGN. Naprogramoval jej pro firmu
PSYGNOSIS, proslavenou syymi éetnymi tr-
haky: LEMINGS 1 - 2 (chystda se 3. dil),
WALKER, AGONY, SHADOW OF THE
BEAST 1 - 3, atd. Dodejme jesté, Ze se zde
poprvé objevilo téma akéni dungeon pro étyfi
hrate,

V' tomto ndavodu jsou popsany nejnutngjsi
postupy v jednotlivych misich. Pokud narazi-
te na tajné prostory, nedivte se, da se jich tu
najit spoustu.

Cilem hry je shromazdit v posledni trovni
Ctyfi jaderné fize a projit ostatni urovné. Na
mape jsou rovné s reaktory oznaceny cerve-
nym kruhem.

Pokud si chcete s kamaradem zahrat ve
dvou a nevlastnite dvé myéi, zvolte hru pro tii,
yyberte si ovldddni a ve hie zlikvidujte tfetiho
hride. Nebude to mit vliv na dokonceni hry,

ZACATEK VOLBY

Pro normdlni HIRED GUNS slouzi volba
FULL CAMPAIGN GAME, Dalsi polozka -
SHORT ACTION vam umozni hrit jednotlivé
specidIni mise, které jsou ale limitovany ¢asem
a jsou 1878 nez samotnd hra. Potom si zvolte
postayy - nejlépe roboty a muzeme zadit,

Na mapé se pohybujte (pemoci SPACE a
ENTER) po jednotlivych dzemich. Je tfeba je
viechny projit, Po zvoleni se dand drovei na-
hraje.

ZBRANE, KTERE
NEJCASTEJI VYUZLETE
HAND LASER - pravdépodob-
né nejsilngjsi zbrai po grandtu,
Existuji také silngjsi verze, ale ty
jsou neprakticke, protoze osliuji
obrazovku pfi vystielu, coz zne-
moziuje prehled nad situacl, Dafi
za vynikajici palebnou sflu je viak
velmi mala odolnost ve vodé. Nabiji
se | KI a vice KI naboji.
MINIGUN - i¢inny kulomet, je o
néco slabdi nez laser, ale vydrai
mnohem déle ve vodé, Ma vyhodu,
ze ndboje do néj se povaluji prak-
ticky viude, nabiji se .44 naboji.
IMPERIAL FIST - ruéni samo-
pal, icinnost je zhruba stejnd jako u
Minigunu, je ndchylny na velké
mnozstvi tlakovych vin, které wvy-

=)

stieluji zvlast€ monstra v posledni zemi, nabi-
ji se 9 mm naboji.

AUTUGUN - dali iéinny kulomet. Nabiji
se 38" naboji, coZ jej jeho nevyhoda, protoze
tyto ndboje se vyskytuji jenom zfidka, Stiedné
odolny ve vodé,

FLAMER - jsou dva druhy plamenometi.
Oba jsou zhruba stejné acinné. V boji jsou ta-
kika bezcenné, ale jejich vyhoda se projevi ve
chvili, kdy potfebujete zlikvidovat nepfitele
za sklenénou bariérou. Nabiji se specidlnimi
lahvi¢kami, naplnénymi zdpalnou smési.

GRENADES LAUNCHER - granity se
daji hédzet i bez néj, ale pokud ho pouZijete,
dostfelite grandt velmi daleko. Pojme 3 gra-
néty.

Ve hie je samoziejmé zbrani daleko vice.
ale toto jsou nejpraktictéjsi pripady. Je urdité
vyhodnéj3 nosit napfiklad AUTOGUN nez
DISKUPTOR CANNON, ktery vam po kaz-
dém vystielu ubere étvrtinu energie.

POPIS JEDNOTLIVYCH MISIi
ABANDONED DEPOT

Tato mise se odehrava v opusténém skladu,
ktery byl pfed 20 lety vyklizen a nasledovné
obydlen obyvateli zmutovanymi po nukledr-

nim vybuchu. V objektu se nachazi i nékolik
netopyri nakazenich vzteklinou.

Vejdéte do budovy na severu. Dojdéte
chodbou na kfiZovatku a v postrannich mist-
nostech seberte dva klite. Témi oteviete dve-
fe na zdpadé. Vyjdéte po schodech a najdéte
vytahy. Plestupte z nejmensiho na nejvetsi,
seberte kartu a vrafte se ke schodim.
Odemknéte dveie kartou, najdéte v mistnosti
EXIT a vilezte do néj.

CAVE SYSTEM

Jednd se o jeskynni systém zpola zatopen
vodou. Do vody byl vypustén toxicky odpad,
ktery zplsobil totdln{ likvidaci vieho Zivého.
Prezilo nékolik hadt, kteif viak neusli muta-
ci, vyrostli do vysky 3 metril a zplisobi vim

nemalé potize s ozivlymi kostlivei, ktefi se zde
také nachazeji.

Po chodniku dojdéte do vody a tam najdé-
te schody, Teleportujte se. Odtlatte kameny
doli. Pokud vam pad délda problémy, pouzi-
vejte lékdrnicky. Otoéte se ke kamenum a pri-
tahnéte jeden k sobé, poté je odtlacte dolu,
Dojdete k dvefim vzniklou cestou, vyjedte na-
horu vytahem a zastfelte obludu ve tfetich
dvefich. Vejdéte, seberte ki€, privolejte vytah
a zabijte dalstho zmutovaného hada.

Vyjedte nahoru, teleportujte se a najdéte
dveie. Odemknéte je a vejdéte do EXITLU.

FUSION REACTOR

Vase mise souvisi s opusténym stiediskem u
kterého se nachazite. Pfi pokusech doglo k vy-
buchu. Explozi se spustili obranné systémy la-
boratofe tvofené létajicimi stroji téZce ozbro-
jenymi roboty.

Na zacatku v jednom z pfiklopli mizete
sebrat SHIELD. Vejdéte do budovy a sjedte
nékterym z vytahl nize. Vyjdéte na fimsu a
postfilejte vie, dostaiite se a2 k vytahu. Sjedte
dolli, shodte kameny a pozabijejte Walkery
(roboty) az ke dvefim. Poté se vydejte po
schodech dolf, znic¢te létajici stroje a seberte
prvni reaktor. Vyjdéte do dvefi a vstupte do
EXITU.

ARTIFICAL ISLAND

Nachizite se pred komplexem budov ob-
klopenym bazény se Zraloky. Na povrchu Zije
zvlastni druh jc.(tér'ck. které mohou kousnu-
tim zptsobit u lidi smrtelné otraveni.

Vejdéte do vehodu. Sjedte doli, stisknéte
spina¢ na zdi a shod'te kameny dolii. Prejdéte,
seberte kartu, vrafte se zpatky do vytahu, vy-
jdéte ven, odemknéte dvefe naproti a vstupte

do EXITU.

URBAN DEVELOPMENT

Tentokrat se jednd o ¢ast opusténého més-
ta. Obyvatelstvo bylo evakuovino poté, co
zde havarovala kosmickd lod's pfisluiniky ne-
pidtelské civilizace Ragoranil. Pod méstem se
nachizi rozsahld kanalizagni sit, ve kter¢ se
hemZi hejna krys.

Zniéte dva Rogorany, ktefi se
k vam blizi. Najdéte budovu 5 vy-
tahem a vyjedte nahoru. Seber-
te kartu a odemknéte dvefe, sjedte
dolu.

Pied vami je podzemni komplex.
Musite v ném najit étyfi malé a Ctyfi
velké kli¢e, je tfeba k nalezeni kli¢h
sestoupit i o patro nize. A% je najdé-
te, vrafte se k vytahu, vybe&hnéte
schody a vejdéte do 2. teleportu
vpravo. Probijte se krysim peklem,
vstupte do dvefi (jakychkoliv), se-
berte kartu. Najdéte zaméené dvefe,
vstupte a EXIT.

Zbylych Sest kliéh slouzi pro dalsi
tti mistnosti, kde lze najit nové zbra-
né, apod,



TEMPLE

Staroddvny chram pfisludniki fadu HO-
RAZIM zatim Gsp€&né chrdnil svilj Zivot
pfed ojedinélymi vypady konkurenénich f4-
di. Z niboZenskych zdsad Horazimu je
znam pfedeviim vieobeeny odpor ke zbra-
nim a nésilf, ktery plati a je dodrzovan v ce-
lém chréamé.

Je zde sice zakdzano nosit zbrané, ale stif-
let se zde bude aZ moc. Mnisi jsou totiz krve-
lagnf a éfhajicl témér viude.

Seberte kli¢ a sjedte vytahy dold. Ted mu-
site odemknout spravné dvete a najit schody.
Po nich vybéhngte nahoru, najdéte vytah a
sjedte dolfi:

Tady vyhledejte spinaé, stisknéte ho a hle-
dejte daldi vytah a sjedte opét niz. Cekaji na
vés tfi komplexy s mnichy. Musite najit kartu
a dalSi vytahy, vedouci do kandli.

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

REFINERY

Jedna se o starou opusténou naftovou rafi-
nérii, ve které byly rovnéz nedopatienim ak-
tivoviny zbrafové systémy. Budovu osidlili
Ragorani z planety Astencion a vytvofili z ni
pevnost, Aby se chrénili pfed vpddy jinych
narusiteli, vypustili do objektu roboty, dfive
chranici rafinérii, iy

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

V 1. mistnosti jste oddéleni od nepfatel slo-
upy. Rychle stisknéte vypina¢ a znidte oba
Walkery - roboty grandty vzniklym priicho-
dem. Najdéte spinag, ale pozor, ten vypusti
_dalsfho Walkera. Seberte kartu a BRIDGE
(most). Nyni se nastavte tak, aby na sever od
viés za propasti byl vidét dalsi spinad. PouZijte
BRIDGE a pfestupte na vzniklou ploSinu,
Postup opakujte, dokud se nedostanete ke
spinadi, ten pak stisknéte a vyjdéte z mistnos-
ti tudy, kudy jste prisli.

Pozor! Musi vam zbyt jeden BRIDGE. Ten
budete potiebovat v dalsf misi!

Druhé mistnost je rovnéZ rozdélena sloupy.
Spinagem si udélejte prichod. Ted na vis za-
to¢f nékolik mutantd. Zbijte je, seberte kar-
tu, spustte spfna¢ a vyjdéte zpitky.

Ttetl mistnost je mald, ale komplikovana.
Jste oddéleni od Walkera dvéma sloupy, kte-
té opét rudite spinadem. Rychlejsf ale je hodit
grandl tésn¢ pfed zavienim dvéii tak., aby
vam tlakovd vina pfi odrazu neublizila, Na
druhé strané sepnéte spinaé, Ted do mfstnos-
i pfivedte druhého z party, postavte se na vy-
tah a druhym spinacem poSlete nahoru pry-
nitho, Zde je komplex katakomb. Najdéte
schody, rychle probéhnéte zahradou podél zdi
aZ na konec, seberte zde karty a vratte se, Ve
skutetnosti to bude o néco téz8i, protoZe tady
potkdte asi osm Walker( a ti jisté nebudou
jednoduchy ofiSek (jak uZ jste se ostatné
piesvédcili difve). Vlezte zpitky do wytahu
(je jich tu nékolik) a nechte se kolegou
spustit dolf.

Ted kdyz uz mate viechny karty, dojdéte k
zaméenym dveiim, oteviete je a vstupte do
EXITU,

LABORATORY

Tuto laboratof rovnéz ovlddli mutanti, kteff
se pojistili pro pfipadny vpad damysing ro-
zestavénou sitl dél reagujict stfelbou na kazdy
pohyb.

Na zacdtku poglete jednoho z party do vod-
niho pifkopu nedaleko odsud, Ve vodé musi-

te najit dvefe. Az je najdete, vstupte do vyta-
hu za nimi a vyjedte nahoru. Zde seberte dru-
hy reaktor a oteviete dvefe. Neskdkejte ale
doli, zhstaiite stat.

Zbylé postavy premistéte nahoru do budo-
vy, Jeden z kameni shodte do Sachty a tim
umoZnite cestu nahoru bez ztrity energie de-
kajicfmu ve dvefich.

Poté, co kolega piijde zezdola, shodte do-
I v8echny kameny. Pozor, jsou za nimi dé-
la. Tim se vam zpifstupni vytah. Prevezte
viechny dolt (predtim ale vycistéte prostor
od nepfitel. Vyjdéte po schodech nahoru.
Tady jsou zavieni za sklen&nou bariérou ne-
piatelé, ktefi vyjdou ven po spusténf spi-
nacl. MiZzete si uleh&it praci tim, ze v&tfinu
z nich rovnou postiflite plamenometem.
Vejdéte do dveff (téch otevienych) a vstup-
te do dalsiho komplexu. Komplex tvofi stra-
tegicky umisténé hlidky dél v rozich a na vy-
tazich a samozfejmé mutanti, K tomu, aby
jste sepnuli viechny spinade, je tfeba uvolnit
si priichod mezi jednotlivymi dily komplexu.
Hodte na vytah s délem nékolik granati.
Poté vyjedte nahoru vytahem, zlikvidujte
obé déla skryté v chodbdach namifenych na
roh (mezi hody granitem nebo stielbou
ustupujte stfidavé na vytah). Pak sepnéte
oba spfnace, zabijte mutanty a obdobnym
zplisobem zniéte viechny déla v komplexu.
Potom v postrannich mistnostech spinaci
oteviete sklenéné zdi u EXITU.

Vratte se ven. Pokud jste nezniéili plame-
nometem potvory, vypofadejte se s nimi ted'
Projdéte otvory ve skle, dojdéte ke spinaciim
a témi oleviete EXIT nedaleko odsud.
Vstupte do ngj,

TEMPLE

Jedna se o dalsi chram, ktery je zpola zato-
pen. Obyvd ho sekta mnichi oplyvajicich
schopnosti vytvaret smrtiel kouzla. Mnisi vy-
pustili do zatopenych mistnosti Zraloky.

Vydejte se podél zdi na sever, zde stlacte
kdmen. Skocte do vody a seberte klic nedale-
ko odsud. Dojdéte ke schodim (kdmen v ces-
té odtlacte a vyjdéte nahoru). Na diru v cesté
pouzijete BRIDGE (musfte prob&hnout
rychle, aby mnich nevystielil, vyvolalo by to
nekoneénou smycéku strelby). Pak mnicha
znicte, nejlépe grandty. Vejdéte do dvefi za
mnichem a telepartujte se, Ted shodte nékte-
ry kamen a rychle seskocte dolll, zalitodf na
vis totiz mnigi. Dole seberte za dvefmi kartu
a za druhymi se teleportujte. Dojdéte po
ochozu k dalsim dvefim a témi se dostanete
ven, Na roku u ostatnich pratel se tentokrat
dejte na vychod a pak na sever. Odemknéte
dyefe klitem a sejdéte doll. Dole seskodte do
vody, najdéte dvefe a dostaiite se po schodech
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az k mnichovi. AZ ho zni¢fle, postavie se
ke spinadi, ktery je bliz okraji. Tim se ovldda
vytah.

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

UNLISTED

Tote misto nebylo nikdy podrobné prozko-
umano, Obyvaji jej mistnf agresivai obyvate-
1€, ktefi azkostlivé stie#i své obytné prostory
siti teleporti, ze které je velmi t&zké se vy-
motat.

Déle zde Ziji jiz zndme jestérky.

Pfejdéte po mostu pres feku a sejdéte po
schodech dolt. Zde na vas ¢ekd 7 teleporti.
Musite se postupné kazdym teleportovat do
rtiznych lokaci a ziskat 7 klieh ke dvefim ve-
doucim do EXITU.

Tady je FesSeni vSech teleportaénich tikoli
(zleva):

1. Seberte BRIDGE a pomocf n&j piejdéte
#7z k prvnimu kli¢i. Cestou dejte pozor na
amazonku, Pak se teleportujte,

2. Nachdzite se v sektoru tvofeném 2 mist-
nostmi, V jedné jsou nespusténé vytahy,
v druhé aktivujici dlazdice. Musite seslap-
nout vsechny ¢tyfi dlazdice, tim spustite vyta-
hy s kliéi a nepfiteli. Cekd vds tuhy boj.
Pouzivejte grandty se §titem. Pak oteviete
dvefe sebranymi kli¢i a vezméte druhy kli¢ a
teleportujte se,

3. Seskocte dold, seberte maly kli¢, Vyjdéte
po schodech nahoru, vezméte tieti klic.
Dojdéte ke dvefim, oteviete je a telepor-
tujte se.

4. Dojdéte na konce chodby, znicte divku,
vyjedte vytahem za dveifmi, Nahofe zabijte
dalsf, seberte kli¢ a seskocte. Najdéte most a
jste na startu, Odtud vy3 ke dyefim jisté trefi-
Le.

5. Po teleportaci vés éekéd nékolik mistnostf
s nepfateli oddélenych kameny. Postupné od-
tahejte kameny a stiflejte na viechno Zivé, ne-
zapomeiite sebrat kli¢ a teleportujte se.

6. Ocitnete se ve vodé, Tady musite najft
kli¢. Pak vyhledejte schody a na jejich konci
se leleportujle.

7. Po teleportaci postupné vehazejte do te-
leporti na téchto svétovych strandch: N, E,
W, W, N, E, N, W, E, 8§, N, 8, Nezapomeiite
cestou sebrat kli¢!

Ted, kdyz uz mate viechny klice, oteviete
dvefe vedouei k EXITU a vstupte,

SATELLITE UPLINK TOWER
Jedna se o rozsdhly komplex do-
bie stfeZenych pater. Pohybuji se
zde roboty a mistni obyvatelé, jesté
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predtim neZ je vyhubila piirodni ka-
tastrofa zabezpelili vnitfni prostory
siti rozmisténych dél. :

Dojdéte k budove se dvéma dvei-
mi. Postupné navstivie oba prostory, sbirejte
klie a kartu.

Kartou oteviete zaméené dvefe u startu.
Vyjed'te vytahem nahoru a za dalfmi dvefmi
dojdéte k mistnosti s teleportem. Pozor, je tu
sit rozestavenych dél, se kterou se musite vy-
pofadat. Z plo8iny, na které se objevite po te-
leportaci seskoéte a najdéte schody. V kom-
plexu pod nimi zlikvidujte Walkery schované
za kameny a najdéte dal8i schody za dveimi.
Sejdéte po nich do vody, zbavte se 4 Walkert
a potom najdéte étyfi spinade, kterymi odblo-
kujte zam&ené dvefe. Za nimi vstupte na vy-
tah a pak se teleportujte.

Ted se nachazite v podvodnim komplexu.
Najdéte tu mistnost, ve které je ukryt tfetf
reaktor.

Pak vyjedte vytahem nahoru. Vytah projiz-
di i okolo mista startu, takZe pokud jste ne-
chali zbytek party na zafatku, miZete je pfi
trofe manipulace s vytahem dostat k vam bez
zdlouhavého cestovani.

Nahote vés ¢ekd daldi souboj s déli. Na kon-
ci plogin vstupte do EXITU.

»

AMMUNITION DEPOT

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

Vejdéte do chodby a na konci odbotte do-
leva. Zde na vas ¢ekd minové pole. Tésné
pied zavienim dvéfi hodte granat, miny vy-
buchnou a cesta je volna. Vyjdéte po schodech
a vytahem se dostanete nahoru,

Tady si nastupte do vytahu a hazejte grana-
ty po létajicich strojich za zdi. AZ nastane klid
a mir, seberte kli¢ a oteviete dvefe. Najdéte za
nimi spinac, oteviete jfm tajnou mistnost kar-
tou. Seberte ji a ne# s ni oteviete dveie naho-
fe nedaleko vytahtl, nezapomerite sebou vzit
VANISH WALL,

Za dveimi pobijte hejno mutantd a sestup-
te dolii po schodech, Prihlednou zed znidte
pomoci VANISH WALL (postup jako pfi
préci s BRIDGE) a pak to udélejte i se dvéma
dalsimi. Na konci vojenského skladu seberte
kartu, Pak miiZete celou partu vybavit snad
viemi druhy nébojil, které se povaluji viude
kolem. Kartou oteviete dvefe nedaleko mista
startu. Za nimi vés éeka EXIT.

DEFENCE BATTERY

V této opusténé krajiné pfed nékolika dny
dopadla druZice nepfdtelské civilizace
Ragoran s tajnymi informacemi o poloze
vojsk. Nyni se zde pohybuji élenové nepriatel-
ské komise, ktefi maji za tikol najit druZici a
zamezit tniku tajnych informaci, D4 se pfed-
pokladat, Ze vam zkfiZi cestu.

Po zatdtku nastava maly problém. Parta je
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rozdélena na dvé skupiny, nachazejici se kaz-
da jinde,

1. skupina:

Vejdéte do chodby nedaleko vés, Na levém
konci chodby najdete EXIT, jako obvykle za-
blokovany zaméenymi dveimi. Jdéte tedy do
prostfednich dvefi a vyjedte nahoru vytahem.
Znidte jeStérky a seberte dvé karty. Druhy ze
skupiny vés spusti dol{.

Dal3i karty ziskdte na pravém konci chodby.
Vyjdéte tudy po schodech, seberte VANISH
WALL a kartu. Odstraiité zed a zniéte kos-
monauty (Ragorani) pak to zopakujte a se-
berte dal¥f kartu, Pozor, aZ budete odstrano-
vat dalSi zed, seSldpnete dlaZdici a nedaleko
mista, kde jste vzali VANISH WALL se ote-
vie tajnd mistnost s dalsimi nepfateli,

Pak opakujte proces se zdmi a seberte tak
dal§i dvé karty. Oteviete EXIT.

2. skupina:

Najdéte schody vedouci hluboko do vody.
Dole se dejte doprava a najdéte mistnost s po-
hybujicimi se vytahy. Zbavte se Ragoranii a na
druhé strang vezmeéte klic.

Vratte se na start. Oteviete zam&ené dvefe,
zabijte nepiitele a stisknéte spina¢. Vyjedte
nahoru vytahem. Ten sjede po chvilce zpét do-
1l a tak prepravite oba dva do blizkosti EXI-
TU. Za dvefmi se nachédzi chodba vedouci k
EXITU.

OPERATIONS CENTRE
Zde se nachézi Fidici centrum vojenskych
operaci nepfatelské civilizace Ragoran,

Ragorané se dobie opevnili pied piipadnym
vpadem vypusténim vSech zasob robotd. Je
zde také rozmisténo velké mnoZstvi dél.

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

ji dvere, vedouci do mistnosti s Walkery a dve-
fe, za kterymi je vytah do EXITU.

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

V tomio labyrintu sbirejte karty s BRIDGE
a olvirejie riizné objekty tak dlouho, dokud
nenajdete mistnost se tfemi schoditi (a tfemi
déli). Zniéte délo, které je nejbliz dvefim a se-
stupte. Na konci chodby zniéte dalsi délo a
oteviete kartou dvere. Zde znifte plameno-
metem nebo granaty étyfi hlidky umisténé za
sklenénou bariérou na vytazich. Pak oteviete
dvere na druhém konci napravo kartou a dej-
te se k vytahu, kterym sjedete.

V daldim labyrintu niéte déla a Walkery,
sbirejte karty a BRIDGE. Az narazite na vy-
tah, kolem kterého jsou symboly jaderné fiize,
vyjedte s nim nahoru a seberte posledni reak-
tor. Pak se vratte zpatky na povrch k vytahu,
kde jste ve 4. patie sebrali prvnf kartu, Ve 4.
patie najdéte diru ve zdi a vytvirejte plosiny
(BRIDGE) az ke zdi. Pak pokracujte na zd-
pad aZ k ploSiné.

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

DESALINATION PLANT

Tato chemickd tovdrna byla opuiténa poté,
co pod vlivem vypusténého chemického odpa-
du zmutovali krysyw kandlech a zaitoéili na
zaméstnance. Krysy jsou stdle na povrchu.
Dile se v mistnich vodach nachazeji Zraloci.

Seberte kartu v mistnosti za vami a otevie-
te dvefe. Jdéte rovné, zaboéte vlevo, pak vpra-
vo a po chodniku dojdéte ke dvefim. Vstupte
a seskotte do vody (kde dejte pozor na Zralo-
ky), najdéte rychle dal§i diru, znovu do ni
skotte, najdéte schody, vybéhnéte je a zabog-
te vpravo.

Zde zastielte zmutované krysy, vytvorte
BRIDGE a v chodbé seberte kartu, Vyjedte
nahoru vytahem, jdéte na chodbé doprava a
oteviete dvefe k EXITU.

Ostatni se do EXITU dostanou tak, Ze na
kfizovatce v kazdé chodbe zabodi doleva.

URBAN DEVELOPMENT

V opufténém mésté se skryvaji posledni
zbytky nepfitelské civilizace Ragoran. Nad
méstem kotvi vesmirnd lod, ktera je pfichysta-
na k evakuaci téchto mimozemstant. StraZni
skupiny Ragoranti pohybujici se na povrchu
jsou piipraveny zlikvidovat kaZdého vetielce,
ktery se objevi ve mésté, Do podzemnich
umyslné zatopenych prostor byly vypuitén
specidlné vypéstované agresivni veverky.

Hned na zaiatku se k vam bliZi celé ko-
mando nepfatel ze severu. Nenechte si je




pfiblizit k télu! Potom se vydejte na vychod,
zabotte do prvnich dvefi vlevo a najdéte vy-
tah. Sjedete dolli a vezméte prvi kartu. Hned
naproti jsou dalsi dvefe. Dojdéte aZ nahoru k
prihledné zdi a naslapujte na zem tak dlouho,
dokud se neobjevi otvor.

Zlikvidujte veverky, které v této hie nejsou
nijak pfftulné, seberte kartu a sepnéte spinaé.
Vratte se ven a ystupte do dalsich dveii na vy-
chodé v levé sténé, Sjedte doli vytahem, zde
je dalsf karta. Vratte se na roh. Ted budete
potrebovat dva muze, ostatni uklidte nékam
do prazdnych mistnosti, protoZe za chvili pfij-
dou dal3i nepidtelé. Vlezte do dveif u zdpad-
nf stény (od mista startu) a sjedte vytahem.
Odbocte dvakrdt na kfiZovatkéch, vychod, 2
krit na sever a jednou na vychod, Ted hledej-
te dvefe v zdpadni sténé, za kterymi je vytah.
Sjedte s ob&ma dold pod vodu., Ted najdéte
dvefe v severn{ sténé. Jeden se postavi k vy-
pinaéi a pfepne ho dvakrat. Druhy zlikviduje
Ragorany, pak vezme kartu. PokaZdé, kdy? se
dvefe zavfou, musi prvni postava znovu sep-
nout spina¢! Potom zlikvidujte nepfdtele za
dvefmi ve vychodni strané a s ob&ma se vy-
dejte nahoru po schodech v té samé mistnos-
ti. Znifte tfi Ragorany a sepnéte spinad.
Vyjdéte dvefmi ven, z mista startu jdéte na se-
ver, vstupte do druhych dveff v zdpadnf sténé
(mezi sloupy) a otevfete viechny dvefe karta-
mi. Vyjdéte nahoru vytahem, ne# z n&ho ses-
toupite, stiskn&te spina¢, ktery jej ovlada a
rychle ustupte. Takto pfepravte nahoru
viechny z party a dojdéte po schodech pfes
zahradu do dal§i chodby.

Shodte kameny u severn{ zdi, aby se dalo
vstoupit do otvoru ve zdi, zlikvidujte skupinu
nepfatel a sepnéte viechny spinate. Piejdéte
po vzniklém mostu, v daldf mistnosti pfed
EXITEM pouzijte BRIDGE a vstupte.

TOMB VAULTS

Jednd se o hromadnou hrobku, kterd nikdy
nebyla pojmenovéna. Po jejim vybudovan{ ji
totiZ pouZil jako tkryt pfed neustalymi dtoky
Ragoran  vzd&lany ndrod  Nitroidd,
Dlouhodobym pobytem v podzemf, kam
Ragorané vypoustéli nervové plyny, zadali
blouznit a v kazdém nynf vidi nepfitele. V
podzemnich prostordch se také nyni pohybu-
je nékolik robotd, které Nitroidi zkonstruova-
li podle pland nepritelské civilizace.

AZ se yytah zastavi, dejte se severni chod-
bou. V prithlednych zdech sepnéte spinace a
znitte nepiitele. Dojdéte aZ k teleportim a
zde pljde kaZdd postava jinou cestou. Zde
jsou postupy pro kazdou z nich:

1. Teleportujte se vpravo u zdi. Projdéte
dvefmi a sjedte dolii vytahem. Zde vds cekd
roztomilé pfekvapeni v podobé asi 30 mutan-
tl. AZ je zni&ite, teleportujte se.

Ted se pro zménu teleportujte krajnim
vpravo. Kameny odsuifite do propasti a pak se
postavte tak, aby byl na jiZni strané vidét vy-
tah. Dostafite se k nému pomoci BRIDGE a
vyjedte nahoru, Na této plofiné jsou kromé
vaeho vytahu je¥té dalsi dva. Spustte ten
hned vedle doli.

2. Teleportujte se vpravo pied zdi. Ocitnete
se v bludi§ti plném mutantii, Najdéte teleport.
Dalsi teleportace bude vpravo u zdi
Vyhledejte vytah a nastupte. Ted jednou
stisknéte spina¢ a vyveze vas nahoru. Nahofe
nezaponmente po plijezdu vytah poslat zpét
dolil. Bez vids samozfejmé!

3, Teleportace vlevo u zdi. Pfes kamenné
bloky a tfi Walkery se probijte k dalsimu te-
leportu, Po pfesunu nésleduje dalsi vlevo u
zdi. Ted' kameny vytlaéte tak, aby jste mé&li
piistup k vytahu, kterym vyjela prvni postava,
aZ se vam to poyede, vyjed'te nahoru.

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

potom jeSté jednou zbylym teleportem, najdé-
te vytah a rychle nahoru. Ted pfivolejte tfet
vytah na ploSing, sjedte doli a vstupte do
EXITU.

LABORATORY TEST SITE

V tomto misté se difve provadély testy no-
vych zbrani. Sabotazi Nitrida unikly chemika-
lie z vysoce stfeZené laboratofe Ragorani.
Hadi Zijici ve vodé&, zmutovali a stali se z nich
velmi nebezpeéné potvory. Hejna téchto Zivo-
€ichtl zplsobila evakuaci Ragorani.

Na zadatku znicte atodici netopyry. Sepnéte
spinate na N a S. Skoéte do vzniklého otvoru
uprostied, sejdéte se schodli na severu a na
kfiZovatce odbodte na E.

Sepnéte spinaé na zdi, projdéte otvorem ve
skle a znitte zmutované hady. Seberte kIi¢,
vratte se na kfiZovatku, zaboc¢te na W a tele-
portujte se. Oteviete klitem dvefe a vstupte
do EXITU,

SPACEPORT

Jedna se o vesmirny pfistav. Posledni zbyt-
ky Ragoranl viléily po boku LAIFTANU,
Laiftané jsou brutdln{ a agresfvni{ obrovskd
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nékolikametrovd monstra, téZko zniditelnd.
Ted, kdy#Z je Ragoranska civilizace vyhlazena,
je tfeba pro ukonéeni véleéného konfliktu
zlikvidovat posledni zbytky Laiftanfi na této
planeté. To viak nebude lehké, protoZe ti ob-
sadili vesmirny pfistav a chystaji se zamofit
celou planetu obrovskym mnoZstvim jedova-
tych plynl. Tomuto kroku se nedd zabrénit,
obyvatelstvo bylo jiz evakuovino. Znicte
Laiftany a zlikvidujte planetu, aby nedoslo k
vesmimné katastrofé,

Na vali partu &eka hotové peklo.

Vejdéte do budovy. U vytahu odboéte do-
leva a sjedte doll. Pak nastupte na néktery ze
&ty vytahii smérem na jih (prvnf dva na seve-
ru vedou do skladd se zbranémi) a nechte se
odvézt. AZ uvidite pétimetrovou obludu, ne-
lekejte se, je to Laiftan, Takovych tu bude j&s-
té dost. Palte do né&j vi{m moZnym, aZ padne
k zemi. ;

U severnf zdi najdéte otvory pro reaktory.
VloZte je do dér podle &fsel. Ted je tfeba od-
tud rychle zmizet, za chvili to bouchne (pokud
mate splnény viechny drovné a vloZili jste
skutedné &tyfi jaderné flize!)

Ted sepnéte étyfi spinace na zdech, vstupte
otevienymi dvefmi do bludisté, zniéte dalsiho
Laiftana, stladte dalsf spina¢ na zdi a vstupte
oteyfenymi dvefmi.

Vyjedte nékterym vytahem nahoru a pobij-
te vSech deset Laiftant. Nenf to viibec lehké,

ale nefeSitelné to také neni (pouZivejte grand-
ty a postavte nékolik dg&l). Pokud mate Siit,
nevahejte ho pouZit.

AZ bude po viem, odtlacte faleSnou sténu,
seberte kartu a teleportujte se. Vratte se zpdt-
ky k vytahu, vyjedte nahoru a oteviete dvefe
vedoucf k EXITU. Pozor, jsou tam dvoje!

Az plesunete do EXITU viechny, miiZete
otevfit 8ampus, protoZe jste pravé dohrali HI-
RED GUNS!

RADY DO HRY

1. Pokud nechcete, aby se vdm ve vodé roz-
modéily véci, pouZivejte WATERTIGHT
nabo PART WAVES.

2. Schdzi-li vasim lidem jidlo nebo lékarnic-
ky, zkuste pouZit HEAL, QUEENCH,
MIRACLE. HEAL (i¢inkuje i na roboty a
cyborgy, Lidé se miiZou vylécit i pomoci
STANDART RATIONS.

3. Dotasné improvizace zbrani jsou zbyteé-
né, radéji si nechte brokovnici nebo kolt
nez néktery z téchto: INFERNO, ELEC-
TRIFY, FRY, SHOCK BLAST, DE-
VASTATE, BLASTER.

4. Nepfitelé za sklem se dajf znifit plame-

nometem (FLAMER) nebo granéty - ale
to uz je riziko. :

5. Pokud vite, #e na vés za rohem dekajf dé-
la nebo jiné stiilejici potvory, radéji si po-
loZte lékdrnitky, plamenomety a lasery,
ponévadZ jsou ndchylné na stiely zblizka
&i vybuchy grandti.

6. SnaZte se udrZet od nepfitele co nejdal,
zbrang jsou Géinnéjsi a je to bezpecnéjsi.

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

B, Ve hfe se vyskytuji dva pfedméty slouZici
ke zvyZenf odolnosti proti nepfételskym
stfeldm a (tokim zblizka. Jsou to
SHIELD a FIRESHIELD - ten mé pod-
statné mendi ucinnost nez samotny
SHIELD, ktery vam uSetfi i dost energie
pii padu z velke vysky,

9. Ve hte muZete pouzZivat i déla, coZ jsou
specidlni jednotky, které se po urcitém ca-
se aktivuji a stflli na vie Zivé, pomémé
efektivné zniéf nepfitele, ale pozor - i vés!
Daéle miizete pouZivat na8lapné miny, kte-
ré dokdaZf v nepfatelskych fadach uginit
nemalé ztraty.

10, Pokud méte problémy s energii, napiste
AMIGA a mite energii nekoneénou,
Dodejme jestd, ze HIRED GUNS vedou v
Anglii uz nékolik mésicl na pryvnich piickdch
febficki.
J.Berny, P.Kosik

£




PRVA HRA NA TROCH CD DISKOCH:
UNDER A KILLING MOON

KUPTE S|
NOVE HRY OD OCEANU PRE MAJITELOV AMIGY

DOOM 2!

%* Prvd hra na troch CD-ckich je na sve-
te. Urobila ju americka firma ACCESS a v
europe ju predidva znamy U.S. GOLD.
Nazov je UNDER A KILLING MOON a
autori tyvrdia, Ze je to naozaj prvd skutocne
interaktivna hra pre
Kazdopadne herecké obsadenie v tejto hre
je velmi dobré. Vietky tri hlavné postavy uz
maju za sebou niekolko hollywoodskych tr-
hikov. RUSSEL. MEANS hral v THE
LAST OF THE MOHYCANS a NATU-
RAL BORN KILLERS, BRIAN KEITH
ucinkoval v . PARENT TRAP, HARD-
CASTLE&MCCORMICK a YOUNG
GUNS a MARGOT KIDDER v SUPER-
MAN 1 a 2. US. GOLD uZ nebudi distri-
bunovat najnoviu hru LUCASARTSu. TIE
FIGHTER, ktora je volnym pokracovanim
X-WINGu, X-WING 2 bude v Eurdpe pre-
divat firma VIRGIN,

* O firme 1D SOFTWARE budeme po-
¢ut skor, ako v druhej polovici roka 1995,
ked' ma prist na trh hra QUAKE. Pre velky
uspech ich zatial poslednej hry DOOM mdi
tento mesiac prist druhy diel s ndzvom DO-
OM 2: HELL ON THE EARTH. Po-
krac¢ovanie hry sa odohrédva v ¢ase ndsho né-
vratu na Zem, ktord je plna nepriatelskych
votrelcov, John Romero, hlavny dizajnér [D
Software tvrdi, Ze DOOM 2 bude velmi roz-
siahla hra. Md v nej byt 30 novych levelov,
ma pribudnut Sesf novych potvor a dalsic
nechutnosti. Slubuje aj vylepSent grafiku a
velmi vysoki rychlost scrollingu pri perfeki-
nej plynulosti, ako sme u 1D Soltware zvyk-
nuti. DOOM 2 bude fungovat na PC 3R6
so 4dMB RAM a CD verzia bude obsaho-
vat daliie levely a viac zvukov. Uvazuje sa aj
0 tom, Ze by v CD verzii mohlo byt viac
zbrani,

* Neddvno sme Vis informovali, Ze firma
Microsoft prehrala std s fir-

CD-ROM..

je dvojnasobné. Spolu s nim su v tomto ba-
leni pomocné utility SCANDISK a DO-
UBLEGUARD. SCANDISK sluzi na chec-
King harddiskov a DOUBLEGUARD méd
za ulohu ochranu dat. Plainovany CHICA-
GO alias WINDOWS 4.0, ktory vyjde na
svetlo boZzie asi a# budtici rok. bude s DRI-
VE SPACE plne kompatibilny.

* DalSia spriva pochéddza z anglickej po-
botky Commodore a so softwarom priamo
nesuvisi, Tato firma pripravuje do vyroby
hardwarovi kartu, pomocou ktorej bude
mozné na PC 486 emulovat pocita¢ Amiga
4000. M4 sa zaéaf predavat uz v prvom pol-
roku 1995 a cena sa pldanuje na 400 libier,
Akcia nie je zamerana na hry. Ide skér o
to, aby sa na PC dali pusfat seriézne gra-
fické programy, ktoré pre Amigu uz exis-
tuju, napriklad LIGHT WAVE od firmy
NEWTEK, ¢o je obdoba 3D STUDIO na
PC. Hardwarové podrobnosti o tejto novej
katte st zatial tajné, ale predpokladi sa, Ze
by mala obsahovat chipset AAA (Ad-
vanced Amiga Architecture), ktory na roz-
dicl od starSieho AGA chipsetu, pouzitom
v A1200 a A4000 ma skuto&ni 24-bitovu
grafiku a 16-bitovy zvuk. Doska s emuldto-
rom by mala umoziovat plny multitasking,
¢iZze sucasny beh Amiga programu a PC
programu s tym, ze PC programy budu po-
malsie bud velmi mierne, alebo vobec (k
spomaleniu nie je dovod, pretoze multitas-
kingom sa nezatazi procesor 486).

* S velmi zaujimavym projektom pricha-
dza firma PSYGNOSIS. Ich hra ECSTATI-
CA bude niecim naprosto origindlnym.
Bude v nej vyuZita technolégia zobrazovania
elipsoidov, ktord vyvinul  programator
Andrew Spencer. Tito metodu zdokonalo-
val 5 rokov a obrizky nasvedéuji, Ze ne-
marnil ¢as. Postavy v hre st zobrazované

pomocou elipsoidoy a vysledok vyzerd ove-
la prirodzenejSie, ako zobrazovanie pomo-
cou vektorovych polygénov, napriklad v
ALONE IN THE DARK. Ideou adventury
ECSTATICA su strasidelné sny jedného
mladého dievEata, ktoré leZi v hlbokej ko-
me. V' tomto nitenom spanku si predstavu-
je hrézostrasni dedinu Ecstatica, na ktord
utocia hordy vlkolakov, drakov pluvajiicich
ohen, minotaurov a dalsich krvila¢nych pri-
Ser. Hrac sa stava dobrodruhom, ktory s po-
mocou uzitoéného meda likviduje tieto agre-
sivne tvory a riesi mnoho logickych zéhad.
Ak nie je mec ani Ziadna ina zbran na dosah,
nie je problém zobrat do ruky akykolvek
druk ¢i kus Zeleza a bit sa s tym ako s base-
ballovou palicow. Vieobecne sa ocakdva, 7e
Ecstatica sa stane hitom,

* OCEAN pripravujii vo velmi kritkom
¢ase niekolko titulov pre Amigu. Prvou z
nich je MIGHTY MAX. Problém tohto hr-
dinu nie je len to, Ze je iba dvanastroény,
Jeho hlavny problém je, 7e je vysoky iba je-
den palec. V zdpadnych krajinach je tito po-
stava velmi populiérna vdaka tspesnym TV
seridlom a mnohym predanym videokaze-
tam, Hra MIGHTY MAX v podita¢ovom
prevedeni bude uréend najmi dvom hra¢om,
cielom hry je najst takmer 400 komponen-
Lov najsilnejsej zbrane na svete skor, ako nas
nepriatel Skullmaster, ktory chee pomocou
nej znicit Zem. Dalsou pripravovanou hrou
je golf s ndzvom PGA EUROPEAN
TOUR. Bude obsahoval pit golfovych
ihrisk svetovych parametrov; Wenthworth v
Anglicku, Crans-sur-Sierre vo Svajdiarsku,
Le Golf Nationale vo Franctzsku,
Valderrama v Spanielsku a Forest of Arden
v Anglicku. PGA EUROPEAN TOUR
umozni hru proti po¢itatom ovladanych hra-
¢om golfu. Pri vymenovani noviniek od
OCEAN sa teraz zastavime u KID CHAQS.
je pozoruhodné hra pozosté-

mou STAC ELECTRO-
NICS, pretoZe sa ukdzalo, Ze
DOUBLE SPACE v operac-
nych systémoch MS-DOS 6.0
a MS-DOS 6.20 je takmer
identicky, ako STACKER
2.0 od firmy STAC ELEC-

(J”"EE;(ﬂuﬁfa&mf%nﬂuh4
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vajlca z piatich svetoy, pri-
¢om kaZdy z nich ma Styri le-
vely. Je to pribeh nesfastné-
ho Neandertalca, ktorého
pri rozbijani dinosaurovej
lebky niekto vyrusil a tele-
portoval na iné mieslo.

TRONICS, MICROSOFT
museli zaplatit pokutu a kaz-
du dalSiu verziu DOSu st po-
vinny predavat bez DOUB-
LE SPACE. Preto hned po
rozsudku pri§li na trh s
DOSom 6.21, ktory bol bez
tohto kompresného progra-
mu a inak sa od verzie 6.20
nelisil. Microsoft to celé ne-

vzdali a v lete uzrel svetlo S 'm{iebﬁ wate
sveta novy DOS, tentokrit : O;,-aip 2 gcp.?g;“—"'; 7
6.22. Obsahuje novy kom- —Z«\'\)\’\ 'QCL\*.‘_T'E@\-‘-__- #

presny program DRIVE
SPACE, ktory md podobné
moznosti, ako nickdajsi DO-
UBLE SPACE, Teoretické
zviitienie kapacity harddisku

nahizi zvukovonu kartu
kanadské firmy Zollrix

AudioPls
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Tento chuddk odtrhnuty od
svojich kamaratov si musi
pomocou svojej jedingj zbra-
ne, kyjaku, prerabat cestu
domov. Dalsia hra SKIT-
CHIN sa uz stala hitom na
konzole SEGA MEGAD-
RIVE. Este o nej napiseme
neskor, Pozoruhodna je naj-
md nasledujica hra s naz-
vom MUTANT LEAGUE
HOCKEY. Jeden z nasich
popularnych Sportov — hoke;j
hra predstavuje v inom pre-
vedeni, Hra¢mi nebudu [l'u-
dia, ale roboti, trolli, votrelci
a podobné potvory, preto
ocakavajte neCakané.




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

MA BIT VELA RECENZII NA CD-ROM?

ViaZzend redakcia BITu!

Som majitelom SEGA
MEGADRIVE. Bol som fas-
cinovany hrami, pokial som
nedostal kipit V4% éaso
BIT. Zacal som ho §f
od A do Z a zistil,
MEGADRIVE je ip
oproti PC. PC dok
ovela viac. Velmi 9
tesil, ze v BlTe 6 stey
megarecenziu REBE
SAULT, Je to jedna e
§ich hier, aké som kedy vidg
Preto ma trapi jedna vec,
Doposial som sa o PC nezau-
jimal, ale checel by som si k-
pit PC 486DX. Neviem vSak
najlepsiu kon[’ig,uréciu pre ta-
to hru Pmadtc mi Dl'ﬂ‘ﬂm vis

fir ’V.Jm \-'L]d
¢ Va§ casopis
sa vyrazne zlep¥il. Gratu-
lujem a drzim palec.
Zdeno MLADEK,
BRATISLAVA

V prvom rade by som odpo-
ritcal kvpit 486D X-2/66 MHz s
SMB RAM. Obycajnd 486
DX/33 uZ dnes nestadl. Rebel
Assault beZi na 8MB RAM
tieZ ovela lepsie, ako na 4MB,
preto si myslfm, Ze 8MB je
velmi délezita vec. § CD-
ROM to je taZSie, ale vieobec-
ne moino povedat, Ze treba
aspoti  CD-ROM  double
speed, ¢o znarend prenosovi
rychlost 300kB/s, ¢o vyZaduji
vietky nové hry. Optimdine by
bolo kiipit CD-ROM spolu so
SOUNDBLASTERom v jed-
nom baleni (tzv. multir
kit), ¢o je lacnejsie,
bitnd kipa zvukovg
CD-ROM  zvlaspi
zrefme, to odzrkad
cin ha momentd
hier. Pocitac je vely
zdbava a zhruba zaj
dva roky do neho trebd’
tovat znacnit sumu, ak chce
mat to najlepsie. Onedlho u#

urcite budii existovat' také hry,
ktoré budi vyZadovat este lep-
3t stroj. Mne samému sa to
moc nepddi, ale je to fakt.
Technika sa zlepSuje a stojf
i@ty periazl, Pokial' viem, RE-
_,,.ASSA ULT existuje iba
- ‘D-ROM a nebude
j na iné pocitace.
o je robeny rakou
u, kiord vyZaduje
ychlost' procesora a to
ad CD*.

VaZena firma
ULTRASOFT!

Som majitelom DIDAI(-.

TIK GAMA a velmi sa mi pa-
¢ia VaSe hry. Je na skodu, Ze
ste zvysili ich ceny, Vlastnim,
od Vas vadinu hier a ked'
som uZ takmer vietky @
cheel by som ich pred
som mal na hordce
Touto cestou sa cheeg
formovat, & pripadny?
dajom originalnych kag
nedostanem do rozpoky

Zakonom o autorskych praseip

vach.
Dusan HORVATH,
BOHDANOVCE

Zvy¥enie cien Je nepopuldr-
he aparreme, ale bolo bohu-

dalej :‘(n
ramov, alebod
pie preddval.

VédZena redakcia
¢asopisu BIT

a hlavne

#VaZzeny pan - yves -!

o tom, Ze 7z Vasho
sa stava brozir-
o farcbna broZirka
SOFTu. Nepomohlo
iySenie stran na 48,
haopak, reklam stale
da. Vas Casopis je sice
farebnejsi, ale farba sa nachd-
dza vidSinou len na rekla-

méch. Vieme, Ze farba je v

tlaciarfiach netinosne drahdg

Pytame sa, & by $a nec

cenzil. S tym

SOFTom to podla ng
prehifiate. Hrami ak
DIE, KLIATBA NC
hlavne trilégiou PED}
zapackali velmi vela™s
Uplne by staéilo, keby ste f

)

recenzovali na ]Edl’!ll stranu a

nie na dve, ako zvyknete, ale-
bo do rubriky BLESKOVE
RECENZIE. Boli by sme ra-
di, keby ste venovali viace]
miesta hrdm, ako napriklad
DOOM a nie ich davat na po-
lovicu strany. LepSieho sa Ci-
tetelia dockali len v podobe
lep8ieho papiera. Este by bo-
bré, keby ste neuverej-
4 tolko hier na CD-
B6-tky (alebo do-
ium), pretoZe nie
i a venovali sa aj
fie typy poéita-
386 a AMIGA
pretoZe tie ma

........

e Uverejitovali aj plagaty z
hier na PC a Amiga. Len tak
mimochodom, s tymi mapami
to tieZ nemusite prehaiat.
Inac¢ sa nam Vas casopis cel-
kove padi.
Michal BOLECEK
a Michal VAVAK,
BRATISLAVA

S mnohymi vecami, ktor
liste pi§ete, musim ping
sit. No prehodit' farby
klam do recenzii by,
kedZ%e vsetky receny
BlTe farebné (s vyni
cenzie systémavého pro
- do vSak nie je%y
Ciernobiele st napriklad
vody a iné rubriky, ale tak to
md napriklad aj nemecky PO-
WERPLAY - a to uf len je

nejaky casopis! Treba si uve-,
domit' ¥e cena za BIT nepo’i

kryje zdaleka ndklady ni
robu. Preto je treba
ku kompromisom, ak:
reklamy a ciernobieley
To sii vect, kioré sami
me radi a rozhodne ich
bime Citatelom zdmerne,
sme im horsili casopis. Da

problém, ktory vds trdpi, su
zie. Je to chitlostivd vec,
¢ sa nedd zavdacit kai-
o casopis sa za kaz-
Ymustme snaZit byt
by znamend pisal
fovych hrdch. Na

finanénd situdcia
k:ipfr' si dobry poci-
usia sa uspakaﬂ."s nie-
d‘fm zastaralym, na ¢o exsstu_,m
iba staré hry a Ziadne nové ne-
vznikaji. Iste aj oni sa chei
dozvediet nieco nové o svo-
jom pocitaci, ale na druhej
strane mdme obavy, Ze keby
sme pisali o starych hrdch
stratime vela Citatelov. Dalej
naprosto nestihlasim s Vasim
ndzorom, Ze uverejriujeme ve-
la na CD-ROM, ci nebodajf
Pentium. Prdve naopak. Na
CD-ROM sme neuviedli do-
kopy ni¢, na rozdiel od ostat-
nyich zahranicnych rfasoptsov
ktoré priam hyri :

tke je to uf Zasto nednosne
pomalé, ale hrat sa dd po-
vedzme pri zniienom ‘detail
!1 A zdverom na tému

doteraz dojem, Ze
o pocitaé zanedbd-
y kaZdom Cisle je

lili spra’vne, ale tre-
edomit, Ze majire!ov
R e viac, ako maﬂrelov
Amigy. Preto sme zvolili prd-

ve taky pomer, aky je.

dver sa chcem podako-
pekné listy Jfrovi z
Wik nad KnéZznou a
Demskému  z
wod ktorého som
gaujimavi vec a
4]t policajti na mo-
fletku. (Aby mali

-yves-



LESKOVE
C:ENZ

V tychto bleskovych recenziach
sa ¢istou ndhodou zisli Styri hry,
ktoré maji spolotné minimdlne

dve veci, Vietky i.t.rpa;u 2 obdo-

bia Rimskeho cisdr-
stva (aj ked prva len
ndzvom) a vietky (s
vynimkou poslednej)
st prevazne strategic-
ké, Dominium je la-
tinsky ndzov, ktory by
sa volne dal preloZit
ako panstvo &i diZzava,
Hra zadina ukrutin-
sky dlhym animova-
nym introm (ale vaz-
ne, mdlo chybalo a zaspal by
som pri fiom), ktoré okrem svo-
jej dlZky nevynikd ni¢im, preto
ho presko€im a prejdem rychlo k
hre samotnej. Tidto sa az nipadne

podobd znamej hre Baitle Isle
(Ze by sa aj softwarové firmy ria-

0O dili heslom ,fo si neukradnes,
s NEMAS"

7). Cela hracia plocha je
rozdelend na Sestuholnikové po-
licka. Hra¢ sa po nich pohybuje

CC svojou bojovou technikou, pri-

¢om vidi len svoje bezprostredné
okolie. jedna z ikon sice ukdze

== zmenSeni mapu celého bojiska,
s ale nepreskdmané politka hra¢

nema moZnost vidiet ani tu. Na
zadiatku hra¢ vlastni iba jednu
zdkladiiu, v ktorej za¢ina postup-
ne yyrabal dZipy, dopravné kora-
by, kozmické krizniky, fregaty,
pdsové dopravniky alebo tanky.
Hru moZe hratl jeden hra¢ proti
potitacu, alebo dvaja cez sériovy
kibel alebo modem.

AMIGA 500/600
ATARI ST

Centurion (stotnik) bol do-
stojnikom armady rimskeho

lmpém Pocl th{) veleme

spadala najmensSia jednotka
légie - centiria, ktord pozo-
stavala zo sto muZov. V tejto
hre ste v roli jedného takého-
to centuriona, ktory tébori so0
svojou materskou légiou pri
rieke Tiber a Cakd na rozkazy
cisara. Ctiziadostivy centu-
rion viak cakd zdrovell na
prileZitost, ako dosiahnut vi-
tazstvo a dosiahnul postup.
ZileZi len na vés, ¢i zahynie
hned v prvej bitke, alebo &i sa
postupne vypracuje aZ na sa-
motného cisdra. Celé spraco-
vanie hry je vyslovene strate-

gické. Centurion (hra¢) moZe
presdvat svoju légiu, zlepSo-
vat jej vyzbroj a doplhat ju o
novych muZov (ked nejakych
strati v boji), NeskOr moZe aj
zvyﬁovat’ pocet 1égif, ktoré sa
mu podriadené.
Ked sa légia dosta-
ne na nepriatelské
tzemie, nastdva vy-
jedndvanie, alebo
boj, Pred bojom je
mozné urdif, kde
bude zamerana naj-
silnejsia Cast Gtoku

W a zvolit jednu z pia-
tich najznadmejsich starove-
kych dtoénych taktik. V' pri-
pade vitazstva hra¢ uréi, aky
tribut (dane) bude dobyt4 kra-
jina odvadzat Rimu. Okrem
boja sa potas mieru centurion
venuje usporiadavaniu gla-
didtorskych zapasov a prete-
kov konskych zdprahov.

PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI ST

Ak poviem, Ze Caesar je v
podstate Sim  City
zasadené do pro-
stredia  antického
Rima, je to zéroven
najvystiznej$i opis
tejto hry. Pokial sa
v hre Sim City sta-
vali moderné wvy§-
kové obytné budo-
vy, tovarne, letiska
a policajné stanice,
v Caesarovi sa stavaju stany
pre otrokov, nemocnice, Sko-
ly, chramy pre uctievanie
boZstiev, ndmestia a Stadiony.
Niektoré¢ veci ako napriklad
cesty su potrebné rovnako v
novoveku ako v staroveku,
iné st prispdsobené dobe,
takZe napriklad tlohu elek-
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=
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W stavba
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trickej energie tu preberd %i- B

votodarna voda a dlohu elek-
trického vedenia vodovody &i
akvadukty. PoZiare tu vy¢ina-
ju s rovnakou nic¢ivou silou,
len tlohu poziamikov prebe-
raji otroci. Hnacou silou kaz-
dého mesta je vyroba, ktord
sa v staroveku koncentrovala

=

do remeselnych dielni a Spe-
cializovanych  manufaktir,
Kto md zaujem a hlayne dost
peiiazi, moZze si vybudovat
dokonca zndme koloseum.

KedZe v staroveku neboli do-

byvatné vojny zriedkavé,
velmi yhodnym sa javi obo-
hnat celé mesto pevnymi
hradbami. Peniaze tu zohra-
vaji velmi doleZita dlohu,
pretoZe bez nich je dalSia vy-
mesta  nemoZnd,
Rovnako ako v Sim City sa
ziskavaju z dani, ktoré plati
obyvatelstvo.

PC 286-586
AMIGA 500/600

ATARI ST

Hrdina na!{e hry totiZ nie je
- obéanom ciaﬁrstva, Je oby-

dajnym  bezvy-
znamnym  otro-
kom s menom
‘Hektor, akych boli
v Rime desattisi-
~ ce, akych radili k
dobytku a ktorych

uceni rimania na-
' zywdi ‘hovoriaci
', Na§ hrdi-

.' na Ja vsak velmi
ctiziadostivy a pri
,za mocou sa nestiti

':jébdvodovi krddeZi ba do-
— konca ani vrézd, o si vast-

sti, ktoré ho priam pred-
m;}!ujﬂ na post cisara. Kedze

" Saty robia Cloveka, svoj boj

zatne Hektor tym, Ze ukrad-

-l ne v kipeloch §aty. Teraz ho
+-l uZ nikto nepovazuje za otro- -

. = ka a daliia cesta ku slave je

. otvorend. Hra je strhujica a
vySe zdbavnd, pretoZe je
Spikovand  svojraznym

humafum
PC 286-586

AMIGA 500/600
ATARI ST
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MASTERTRONIC

Darts, slovensky Sipky. su jed-
nou z najoblibenejsich anglic-
kych spolotenskyeh hier. Hraja
sa najmd v roznych malych lkrc-
mickach, baroch ‘a podobnych
pohostinskych podnikoch, Preto
rovinako ako pinball nemohli st
pOZOrNOst programatorov a skor
¢ neskor sa museli stat nametom
pre pogitadovi hru. Hoci Sfpky s
pnazvom 180 naprogramovala frr-
ma MAD GAMES pre distribuc-
nd - spolofnost MASTERTRO
NIC u? v roku 1986, nespominam
si. 7¢ by som odvtedy videl daliie
spracovinie tejto zaujimave] hry.
KedZe sa s pofitatovymi pinbal-
mi v poslednej dobe doslova roz-
trhlo vrece, dufam, 7¢ sa ndjde
firma. ktora sa poobhliadne a) za
Sipkami. V 32-bitovom preved
ni, s peknou grafikou a s kvalit-
nou stereo hudbou, by mohh byt
velmi vydareneé.

Sipky su aj u nas k dostaniu
prakticky v Kazdom Sportovom
obchode, ale pritom viciina Tudi
nevie, Z¢ tato hira ma svoje pevne
pravidld. Sipky hadzu tak, aby sa
pokial mozno trafili do stredu.
Iste, 8ipky sa daji hrat a) takto.
Klasicke darts vSak skvtaji ovela
viac napatiaa podstatne vacsy po-
zitok z hry. Pretoze bez pravidiel
sa nase pocitadové (ale ani klasic-
ké) darts nedajd hrat. iste neza-
Skodi. ked si ich pribliZzime.

Klasické darts sa hrajd s jed-
nym teréom a s tromi Sipkami.
TerC sa zavesi na stenu do precd-
pisanej vzdialenaosti (1 Zial nepo-
Znam) a postupne sa do neho hde
d?u véetky tri S(pky. Ked dohad-
7e jeden hrad, Sipky sa vvtrahnu a
v hre pokraduje druhy. Takto na
striedatku mdZe hrat v podstate
neobmedzené mnozstvo hracov.
Pre daldie vysvetlovame je nuingé
aby sme si teraz podrobneSic po-
pisali terd, Ten je kruhovy (teore
licky by mohol byt aj Stvorcovy.
ale 7 nezndameho dovodu sa 1.'|l-;l\'-
nepouZiva). prcom je rozdeleny
na dvadsat pldch, ktoré majd tvar
vyrezov kolaca a si oznadené ¢
lami 1 a2 20. Tieto &sla viak ne-
jdi poobvode kruhu vo vzostup-
nej rade, ale su rozhadzane pod-
[a istého systemu, Tieto plochy
su' dalej pretaté dvomi sustrede-
nymi obrucami. Jedna z nich je
umiestnend na obvode krubu a
druha priblizne v strede jeho po-
lomeru, (Chapem, 7Z¢ takéto teo-
reticke  vysvetlovanie sa  moze
zdat trochu nejasné, nastastie 1
mozete text porovnavat § obraz-
kom.) Kazde politko md taka

vi podari zastabnut naprikad p
chu oznadenu Cislom 1 ale zasia
hol ju x mieste. Kde ju pret
vonkajSia obrud. poget bodov sa
zdvojnasobuje 1h sa teda rata
za 2 body. Ked ale trafi plochu
onafend 1 v mueste prechodu
voutorne) obruce, jeho zdsah sa
potita za 3 body. pretore v ta-
komto pripade sa podet bodov
Zirojnasobuye. LZostava nam popi-
sat 81 ten vivtiZeny stred terCa. Je
tvoreny - vonkajsou obrudou s
hadnotou 25 a viritornym vyplne-
nym kruhom's hodnotou dvojna-
sobku, teda 50. Pozormejsi Glate-
a2 u? iste prash na to, 7¢ onen ‘vy-
¥ ostred’ laickvieh Sipkarov.
me je viastne ai taky zawjimavy.
Najviac bodov sa di totiz dosiah-
nut rasahom twojite; 20ky (60
tky
3.50.

dame.  mozeme pokracovat v
pravidiach. Dal¥ ora bez-
ného viasinika Sipiek isto zarazi,
je 1o, e dosahnuté body sa ne-
pripoditavajd ale naopak odrat:
vaji. KaZdy hra¢ md toliZ na za-
Gatku 501 bodov. Od tohoto
‘skore’ sa po kakdom kole odpo-
Eita stitet dosiahnutych bodov, te-
da  vietkych hodov.
Vyhrava ten hrad, ktory dosiahne
najrychlessic (Co najme 1 POt
tom hodoyv) nulu. Cela vee ma
viak efte  posledny - hatik.
Posledné body sa totiz musia od-
ratal pomocoy 1 celio dv (1_j ho-
du (teda dvojitej 3-ky. 12-ky a
pod.). Inak $a pocet bodow do-
siahnuty v poslednom kole neod-

LA vasah mimo terd $a neod:
Jadne bedy. ale ani
pokutové  neprnibudnu.
Red sa hraji darts profesionalne.
lrd sa na U vitazng 74
niektoremu 2z hracov pod
hrat dva zapasy za sebon, tret

troch

Fladpe

je potrebné hrat: Ako sami
idite, darts je celkom zaujimava

a dost zlozita hra,

Darts 180 ndm ponuka tri

moZznosti hry 8ipiek:

1. TUNE UP

Toto ye viastne' akys: tréning,
alebo rozeviovanie sa. V. aso-
vom hmite 100 sekand (odpoci-
tava sa od 100 po 0) musite trafit

vozostupnom poradi vietky Cisla
od 20 po 1. pritom nezale?i, kde
wi-ktord plochu trafite. Ak sa
vam to podars, moZete prejst K
samotne) hre.

2. GAME ON

Hrite turnaj s najlepdimi
hratna ek, Hra sa na tri vi-
tazné kola. Po vitazstve postupu-
jete ‘daley a je vam prdeleny
zdatnejsi super. Vadi prvi superi
ob¢as dokonca netrafia, avsak
| ej postupujete, tim sa mn
a mene) tasto. Pozor, po-

ky. Ak porazite aj jeho,
e sa maistrom.

3. TWO PLAYER

Tato voelbu, ktord poskytuje
moynost hiry dvoch hradov proti
sebe asi nemusim  vysvetloval
podrobnedie. AZ pri nej zaZijete
1 pravu zabavu s touto skvelou
hrou. TakZe pevnw ruku a orli

zrak

Juis-

CELKOVY
DOJEM



Ako sa vam podarilo vyrieSit domacu ilohu ? Difam Ze
ste sa s fiou nemuseli prili§ dlho trapif a Ze ste ju zdolali
raz-dva. Keby nahodou nie vy ste zdolali ilohu ale ona
vas, netrdpte sa a o to pozornejsie si pozrite rieSenie:

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

172222 55 88..,

Pre nas je podstatné to, Ze sa tam nachddzaju prave dva
za sebou idiice rovnaké bajty. A teraz si v§imnime, ako bu-
de tento fragment vyzerat po skomprimovani nasou kom-
prima¢nou rutinkou:

772222055 88...

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

Prave tu, na tomto naSom vzorovom priklade sa uplat-
nil nedostatok tejto komprimovacej metddy. Akonahle sa
v pévodnom bloku nachadzaju prave dva po sebe idice
bajty, komprimac¢na rutinka za nich hodi eSte jednu nulu
navySe. Teraz si predstavte, Ze dany blok, ktory treba
skomprimovat bude obsahovat iba takéto dvojice bajtov.
Napriklad

22 22 44 44 99 99 66 66

Skomprimovany blok bude VYZGES

2222044440999 U606

5% pouziva prin-
- a]t“ ale identifikdciu
) mpnmovaného bloku pomocou
j filozofie ako vSetky predchadzajiice met6dy,
e si prebrali.

Hned na zatiatku skompnmovaného bloku sa nachddza
bajt so $pecidlnym vyznamom. Dolnych 7 bitov tohto baj-
tu predstavuje nas poéet (nech je rovny hodnote N) a sied-
my bit presne Specifikuje Coho sa tento pocet vlastne tyka.
Ak je tento siedmy bit jednotkovy, potom za tymto Spe-
cidlnym bajtom nasleduje eSte jeden bajt (nech méa hodno-
tu B) a obidva bajty hovoria Ze v pdvodnom bloku sa na-
chadza N rovnakych bajtov s hodnotou B. Ale ak je sied-
my bit nulovy, potom to znamena Ze za tymto Specidlnym
bajtom nasleduje N bajtov ktoré maju rézne hodnoty. Celé
to neznamend ni¢ iné ako to Ze v povodnom bloku sa na-
chadzalo N tychto r6znych bajtov. Potom opét nasleduje
dalsi Specialny bajt, za ktorym nasleduju bajty podla jeho
siedmeho bitu a takto sa to celé opakuje aZ do konca
skomprimovaného bloku.

Pocet bajtov 0 nema Ziadny vyznam, preto je nulova
hodnota dolnych siedmych bitov $pecidlneho bajtu chapa-
na ako hodnota 128. Akondhle sa v pévodnom bloku na-
chéddza za sebou viac ako 128 rovnakych bajtov, potom v
skomprimovanom bloku bude viac dvojic bajtov, kde kaz-
da dvojica pozostava zo Specidlneho bajtu a toho bajtu
ktory je v p6vodnom bloku. Celé to najjednoduchsie ozrej-

@

mi konkrétny priklad. Nech p6vodny blok vyzera takto:
66 88 99 55 55 55 55 88 88... (200 bajtav 88) ...88 88 33 22
Potom skomprimovany blok bude:

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

Podobne ak je v pdvodnom bloku za sebou idiicich viac
ako 128 roéznych bajtoy, bude v skomprimovanom bloku
tolko skupin bajtov na éele so §pecidlnym bajtom, kolko je
potrebné. Akurit to uZz nebudi dvojice.

Tentoraz si vynimoc¢ne najprv ukazeme dekomprimac-
nd rutinku. Jednak preto, lebo je jednoduchiia ako kom-
primacnd a jednak preto, lebo z nej velmi pekne vidno v
akom tvare je vlastne uloZeny skomprimovany blok.

dek Id hl #8000 adresa skomprimovaného bloku
Id de, #4000 kam uloZit dekomprimovany blok
1d ix#1b00 dfzka dekompnmovaneho bloku -

play Id b,(hl) precitanie stavu min
inc i ukazovatel na dalit
bit 7b jedy

dd1 Id

1 pozicu.{
e hlavného pocitadla
tischova hodnoty bajtu

a,xh spracovali sme uZ cely povodny
or xl blok 7
ret iz ak ano tak navrat
ex af,af obnova hodnoty bajtu
res 7b minipo¢itadlo bude 0..127
djnz ddl a opakujeme potrebny pocet krat
ir z,dd3 ak sa jednalo o rozne bajty,
inc  hl eSte posunieme ukazovatel
dd3 jr play a skok na zaciatok hlavnej sluc¢ky

Viimnite si, Ze tentoraz sa dl¥ka pévodného bloku ne-
zadéva do registra BC ako to bolo zvykom pri predcha-
dzajicich rutinkdch, ale trochu netradi¢ne do registra IX.
Keby ste predsa len cheeli mat dizku v registri BC, stadf in-
Strukciu LD IX.#1b00 nahradit tymto programéekom:

1d be,dlzka
push bc
pop ix

Tentoraz dostancte na domdcu dlohu také volné zamys-
lenie. Skaste si predstavit, ¢o vietko musi vykonal kom-
primacna rutinka a ako musi postupovat, aby mohla
skomprimovafl blok do takého tvaru. klory vie potom ta-

to nasa dekomprimacénd rutinka vrdtit do pbévodného
stavu.

- busy -



REKURZIVNE FUNKCIE =

POMOCOU DEF F

Co myslite, daji sa pomocou DEF FN definovar aj rekurzivne funkcie? Iste
ste Tahko uhddli, Ze sa samozrejme daja, ved inak by som vam Lato otizku
neddval...

Pozrime sa na Strokudrit 1akej rekurzivnej funkcie. Na zaiatok si vezmime
nejaky jednoduchy priklad - vypoCet faktoridl. Faktorialy su definované
takto: NI = NF(N-1)#(N-2)*, #2%] . CiZe slovensky povedané faktoridl &is-
la N je su€in vietkych celyeh I\I.adn}Lh Cisel od 1 po N. Tiato funkciu by
sme mohli vypoditat nejak takto:

N! = IF (N=I) THEN 1 : REM nerckurzivna vetva
IF (N>1) THEN N # (N-1)! : REM rekurzivna vetva

IbaZe tolo je sice napisané velmi pekne, ale do DEF EN sa to zapisal nedd,
pretofe vo vyraze neméieme pouZif prikaz IF-THEN.

Aviak moZeme pouZil akusi vzdialenio nahrado za IF-THEMN - a tou nahra-
dou je bindrny operitor AND. Tento operitor pracuje nasledovne:

X AND Y vriti: X, ak je Y nenulové (X moze byt aj &islo aj refazec)

0, ak je Y nulové a X je Cislo

prazdy refazec ak je Y nulové a X je-relagec.
Toto sa di velmi pekne vyuzit pri nihrade IF-THEN-vo funkciagh defino-
vanych "vidliCkou", To sii také funkcie, ktoré majisviac definiciina rdz-

nych intervaloch. Napriklad absoliitna hodnota by sa.dala definovar takto:

ABS X = IF (X>=0) THEN X
IF (X<0) THEN -X

Ked to zapiSeme do DEF FN a nahradime IF-THEN operatorom AND, bu-
de 1o vyzeral takto:

DEF FN ai(x)=(x AND x>0}-(x AND x=0))
{(x<0) je vyrazkiory nadobida hodnotu 0 (akoZe nepravda) ak je X
nezaporné., Skisme Si‘teraz napisal nejaku ind funkciu, definovand "vidlic-

Kou':

Funkcit B(X)= IF X<=0. THEN X*2
IE X0 FTHEN LN X

DEF FEN h(x)=(x*x AND=x.<= )+(LN x AND x=0)

LenZe tento zipis pomocou DEF FN ma jednu veliki slabost: keg date po-

ditacu vypoéitat kolko je EN b(-2) tak # toho zblbne 2 vypife chybove.hli- -

senie "Invalid argument”. Pre¢o ? Operdtor AND totiZ vyhodiocaje pryvy
operand aj v pripade, 7e druhy je nulovy. To znamena 7e funkcia LN §a vy~
hodnocuje aj vtedy ak X je zdporné alebo nulové.

Za kaZda cenu musime zabezpedif aby sa v pripade X<=() nevyhodnocova-
la funkeia LN. Ked#e pri vwhodnocovani aritmetického vyrazu sa vidy vy-
hodnocuji vietky cleny tohto vyrazu, nemdZeme tymto sposobom pisat re-
kurzivne funkeie. Pri vyhodnocovani vyrazu by sa nim zakaZzdym zadala
vyhodnocovat aj rekurzivna vetva funkeie, ¢o by viedlo k zacyklenin a pre-
plneniu zisobnika a skonéilo by to chybovym hlisenim (pripadne kolapsom
celého systému)...

Aby sme tomu zabranili, musime pouZit nejaky "Spinavy" trik. Priklad ta-
kého "Spinavého" triku je pouzitie funkcie VAL Mrefazec” spolu s operito-
rom "refazec” AND podmienka. Spravime jedniivelmi jednoduchi yec:
Akondhle bude X kladné, tak funkeii VAL podhodime nawyhodnotenie re-
tazec "LN x" a v opatnom pripade jej podhodime tefazec "x*x". Nasa "vid-
lickova" funkcia bude potom vyzeraf takto:

DEF EN c(x)=VAL (("x*x" AND x <= 0)-+("LN x" AND x>0))

ZAZ
|4 BASICU

Tymto padom sme zabezpedili aby sa nevyhodnoveovalo LN X pre X<=(.
Ked si namiesto LN predstavime rekurziviou vetvu nejake) funkcie, moze-
me tymto spdsobom velmi pekne pisat aj rekurzivne funkcie, Napriklad na-
Se faktorialy gapisané rekurzivne budd vyzerat takio:

DEF FN )=V AL (", AND n<2)+("n*EFN f(n-1)" AND n >=2))

Teraz trochu odbocme od Ciste] matematiky a skisme si napisal jednu za-
ujimaviifupkcin = nagvime ju "ndsobenie refazea Cislom". Na vstupe bude
mat refazet AS @'@islo N, na vystupe bude davaf relazec pozostivajici z N
bezprostredne po sebe idicich refazeov AS, Priklad: Nech AS="zx" a N=4
potom vysledok bude "zxzxzxzx".

DEF EN m$(a$.a)=VALS$ (("""""
AND a >= 1))

AND a<])+("a$+FN m$(a$,a-1)"

Viimnile si Ze aj tito funkeia je pisand rekurzivne. Tych Sest dvodzoviek
za sebou predstavuje retazec pozostavajici 2z dvoch znakov - dvoch dvo
dzovick. Prive Sest ich je preto lebo ak sa maju v retazei vyskytoval tvo-
dzovky, treba ich napisal dvakrat.

PouzZitie tejto funkeie je velmi rozmanité, Napriklad chceme vypisal na ob-
razovku N znakov ‘#°. Namiesto klasického

FOR a=1 TO N: PRINT "#";: NEXT a
pouZijeme ovela eleganinejfie
PRINT EN m$("#",N);

Alebo cheeme zarovndval vypisované Cisla podla pravého okraja, Da sa o
spravit lakto

PRINT "Hodnota:" s BAB (31-LEN STRS x):x

Lenze ked checeme aby medzi ndpisom "Hodnota" a samotnym ¢islom bo-
li napr. bodky, mdZeme s vyhodou pouZit nasu funkciu takto:

PRINT "Hodnota™ FN m$(".",23-LEN S5TRS x}):x.

Na ziver si spravme nieéo zloZitejiie. Skusme si definovat funkeiu “"rever-
se" - obritenie poradia znakov v retazei. Ak bude na vstupe napriklad re-
lazec "abed”, potom na vystupe bude "deba”. Nech tito naSa funkcia pra-
cuje takto: Vezme posledny znak refazea a za neho dopife zvySok refazea.
ktory medzi tym uZ preSiel naSou funkciou "reverse”. V pripade retazca di-
hého maximalne jeden znak nic netreba obracat 4 v tom pripade sa vrdl ten
isty'refazec.

DE.F EN r$(a$)=VALS (("ab(LEN a$)+FN rS(af( TO LEN a$-1))"
AND LEN a$=1)+("a%" AND LEN a% <= 1))

Funkeia by sa dala definovat este druhym spdsobom: Vezmeme prvy Znak
retazca a tento prvy znak zapiteme za "reverznuty" zvydok refazca. Zipis
takto definpvanej funkcie bude vyzerat takto:

DEF EN o5(a$)=VALS (("FN os(a$(2 TO yy+astl)"
AND LEN a$>1)+"a5" AND LEN a§ <= 1))

Na prvy pohlad je vietko v poriadku a aj tento druhy spdsob zipisa by mal
bez problémov fungovat. Ale ked si ho vyskisate zistite-Ze akosi predsa
len nefunguje, hoci v fiom nie je Ziadna do odi bijica chyba. V ¢om je ten
povesmy hacik, preco to nefunguje tak ako by malo, nechivam uZz na vasu
vlastni tivahu a bidanie. Pre znalcov systému iste nebude Ziadny problém
odhalif, kde je pes zakopany...

- busy -
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Pohlad na zamok a prilahlé budovy.
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Hrdaé moze ovplyviiovat vyvej hry nastavovanim mnoZstva paramer-
rov a predvolieb vo vysuvnych tabulkdch.
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Objednavky pre CR:
OTES COMPUTER SYSTEMS
P.O.BOX 48 :
BRNO 2
656 48

PONUKA ANGLICK

' CD ROM

A-TRAIN CONSTRUCTION SET
ANOTHER WORLD

AV 8B HARRIER ASSAULT

BANE OF THE COSMIC FORGE
BLADE OF DESTINY

BURNING RUBBER

CHAMPIONS OF KRYNN
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘03
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS
COOL WORLD

CRUISE FOR A CORPSE

CRUSADERS OF THE DARK SAVANT
DAY OF THE TENTACLE

DEATH KNIGHTS OF KRYNN

& DELUXE TRIVIAL PURSUIT

DUNGEON HACK
EPIC _

ESPANA THE GAMES ‘92
EUROPEAN CHAMPIONS

& EYE OF THE BEHOLDER

EYE OF THE BEHOLDER 2
EYE OF THE BEHOLDER 3
F29 RETALIATOR
FLASHEBACK

FLIGHT SIM TOOLKIT
FORMULA 1

8 HEAD TO HEAD

INDIANA JONES 4 (adventure)
INDIANA JONES 4 (akénd)
INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
JURASSIC PARK

LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF
LINKS 386 PRO

MIGHT AND MAGIC 3

MIGHT AND MAGIC 4

MIGHT AND MAGIC 5

ONE STEP BEYOND

PC GAMES COLLECTION (5 hier)
PITFIGHTER

PRINCE OF PERSIA

ROBOCOP 3

RYDER CUP

SAM & MAX

SCRABBLE

SHADOWLANDS

SIM ANT

SIM EARTH

SIMPSONS

8¢ SPELLJAMMER - PIRATES OF REALMSPACE

SPORTING GOLD (3 hry)
STREETFIGHTER 2
STRONGHOLD

SUPER LEAGUE MANAGER

§ SUPER SPACE INVADERS

SUPER VGA HARRIER
T.F. X.

TERMINATOR 2
TERMINATOR 2029

THE DARK QUEEN OF KRYNN
THE DREAM TEAM (3 hry)
THE GODFATHER

Bl THE SECRET OF MONKEY ISLAND

T OEODTT O A
THE‘ DOLRIG L ur J\‘I\}:"{IKE‘IJ ISLALR\‘D 2

THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE
WAYNE GRETZKY'S HOCKEY 3

WWE EUROPEAN RAMPAGE

WWE WRESTLEMANIA

X-WING - STAR WARS

SLAVNE TYARE (Ultrasoft)

ZX SPECTRUM EMULATOR (Ulirasoft)

1489.00 &
559.00 i

1119.00
1329.00
1399.00
1489.00
1119.00

1099.00

999.00
1099.00
1119.00
1149.00
1699.00

1499.00 =

1149.00
999.00
1489.00

1299.00 8

1299.00
1119.00
1149.00
1299:00
1489.00
1299.00
1399.00
1659.00

999.00
1329.00
1399.00
1149.00

129900
1499.00
1149.00
1119.00
1119.00
1699.00

299,00

799,00

CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS
FORMULA 1

JURASSIC PARK

LOOM

T. F. X.

THE SECRET OF MONKEY ISLAND

THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE
TONY LA RUSSA 2 BASEBALL

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)

BATTLE COMMAND

CHAMPIONS OF KRYNN

COOL WORLD

DEATH KNIGHTS OF KRYNN
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
HOOK

INDIANA JONES 4 (akénd)

LETHAL WEAPON

NINJA COLLECTION (3 hry)

8 SLEEPWALKER

SPORTING GOLD (3 hry)
SPORTS COLLECTION (3 hry)

B STREETFIGHTER 2
B SUPER SPACE INVADERS

SUPERFIGHTER (3 hry)
TERMINATOR 2

THE DREAM TEAM (3 hry)
WWE EUROPEAN RAMPAGE
WWE WRESTLEMANIA

Cc64 -

ADDAMS FAMILY

COOL WORLD

HOLLYWQOD COLLECTION (4 hry)
HOOK

INDIANA JONES 4 (ak&na)

LETHAL WEAPON

PITFIGHTER

RAINBOW COLLECTION (3 hry)

OF CODAAM AT D
DLELD FWALRMGA

SPORTING GOLD (3 hry)
SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2

SUPER SPACE INYADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)
TERMINATOR 2

WWF EUROPEAN RAMPAGE
WWE WRESTLEMANIA

499,00
499.00

399.00
569.00
399.00
479.00
399.00
559.00
399.00
399.00
489.00

( Manudly doddvame vyhradne v anglickom jazyku )




YCH PROGRAMOV

CDs32

RIVIAL PURSUIT

BURNING RUBBER
DENNIS

JURASSIC PARK
MR, NUTZ

RYDER CUP

-

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)
3D CONSTRUCTION KIT 2.0
ADDAMS FAMILY
AV 8B HARRIER ASSAULT
CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘03
COOL WORLD
CRUISE FOR A CORPSE
EPIC
ESPANA THE GAMES ‘92
EUROPEAN CHAMPIONS
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
FORMULA
HOLLYWOQOD COLLECTION (4 hry)
HOOK

SINDIANA JONES 4 (akénd)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
LEGENDS OF VALOUR
LETHAL WEAPON

ESININIA COLLECTION (3 hry)

ONE STEP BEYOND

PARASOL STARS

PITFIGHTER

POWER UP (5 hier)

PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)

SHADOWLANDS

SIMPSONS

SLEEPWALKER ]
SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER. 2

SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DREAM TEAM (3 hry)
THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
WWF EUROPEAN RAMPAGE
WWE WRESTLEMANIA

( Objednavkovy kupon nijdete na strane ¢. 46 )

1099.00
969.00
1099.00

969.00
1049.00
1069.00
1049.00

969,00 8

969.00
1299.00

ULTRASOFT
P.0.BOX 74
BRATISLAVA 15
810 05

- Objednavky pre SR:

2 HOT 2 HANDLE (4 hry}

3D CONSTRUCTION KIT 2.0
A-TRAIN

A-TRAIN CONSTRUCTION SET
ADDAMS FAMILY

ANOTHER WORLD

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

| CRUISE FOR A CORPSE

DEATH KNIGHTS OF KRYNN
EPIC
ESPANA THE GAMES ‘02

¥ FUROPEAN CHAMPIONS

EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
EYE OF THE BEHOLDER

EYE OF THE BEHOLDER 2

F29 RETALIATOR

FLASHBACK

FORMULA 1

HEAD TO HEAD

HOOK

INDIANA JONES 4 {adventure)

INDIANA JONES 4 (akénd)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE

§ JURASSIC PARK
LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF
MIGHT AND MAGIC 3

NINJA COLLECTION (3 hry)
ONE STEP BEYOND

PARASOL STARS

PITFIGHTER

POWER UP (5 hier)

PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART

ROBOCOP 3

RYDER CUP

M SCRABBLE

SHADOWLAND

BN SIM ANT
i SIM EARTH
SIMPSONS

SLEEPWALKER

SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2

SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DARK QUEEN OF KRYNN
THE DREAM TEAM (3 hry)

THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2

f WWE EUROFEAN RAMPAGE
| WWE WRESTLEMANIA




o
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CENOVO VYHODNE HRY

® F.|.R.E.

NAJZIADANEJSIE

® TETRIS 2

Vesmirma SCI-F| akena hra Z dieine Znameno praZzskehc programatora Frantiska
Fuku, Kozmicky korab na tatke| a nebezpeénej puti. G
ena 89,-

® BUKAPAO

Komunikatné hra doplnend farebnou graflkou. Stavate sa élenom odnoZe mafie
COSA NOSTRY, s cialom zneskodnit prezidenta ostrova.
Gena 69,- Sk

® CHROBAK TRUHLIK

Komunikadna hra doplnené farebnou grafikou, Chrabék Truhlk sa snal uniknit zo
Zblerky muzejnych expondtoy Slalendho profesora.
Cena 69,- Sk

® LOGIC

Znama spoloGenskd hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kombindciu fareb-
nyeh kollkov, Hra dwoch hrééov alebo hréc proti poditadu. ¢ 9. Bk
ena 69,-

® RYCHLE &PY 1

-Prvé cast pribehu nazvandé ZAHEﬁA HLAVE)'LAMU. Eétrania po straterom tajuplnom
hlavolame “JEZEK V KLECI' a dal$ie dobrodruzstvd. ity
a 69,-

® RYCHLE SIPY 2

Druné cast hry nazvand STINADLA SE BOURI, Ndwrat do tajupnej tvrte nazvang
Stinadla, ziskanie zanadného hlavolamu Jezek v klec,
Cena 69,- Sk

® STAR DRAGON

Klasicka pinografickd hra. s nametom SCI-F. Kozmicka lod bojule s civilizaclou robotov,
ktora pradstavije nebezpedanstvo pra Zem.
Cena 89,- Sk

® ATOMIX

Podstatne vylepsena verzia svetoznameho hitu. Obsahué'e moznost sticas-
nej hry dvach hradov a mnozstvo novych prvkov, vylep u]u(a):i:_:h hﬁ"g sk
ena 119,-

® CESTA BOJOVNIKA

Akéna bojova hra, prva tohto druhu u nds, Boj s nebezpednymi pnﬁerami
Stylom TE a orientécla v znacne rozsiahlom bludisku.

Cena 119,- Sk
® JAMES BOND - OCTOPUSSY

Plnograficka hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa sna-
b alit gang nebezpeténych paserakov vzacnych starozitnosti,

Cena 119,- Sk
® PRVA AKCIA

Akcna pinograficka hra so zaujimavym nametom, Miady policajt sto]l pred
Zleditou Ulohou: zneskodnit 10 teronistov, wWiupujlcich Banku.

Cena 119,- Sk
® PHANTOM F4 -

Akcna plnograficka hra s peknou grafikou. Specialne vycviGeny clen proti-
teroristickeno komanda bojuje proti presile nepriatelov. & eeos
ena -

® PHANTOM F4 1.

Uspesné pokracovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemniky sa mu-
si nas hrdina prebojovat z nepriatelmi obsadenéha ostrovac o
ena -

® SHERWOOD

AkEnéd kombinatna hra na logicks myslanie, Skladanie molekdl rdéznyeh zlicenin z
atomov. Hra zaroven zoznamule so zakladmil chémie,
4 Cena 69,- Sk

® DOUBLE DASH

Strategicko-akéna hra ¢erpajtica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN
HOOD. Hra predstavuje vrchol programatorskeho umenia na Didaktiku,

Cena 199,- Sk
® PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

Hra Serpa z nametu zname| hry BOULDER DASH, Dyvaja krtkovia v podzemi zblerajd
diamanty. Obsahuje moZnost sticasnej hry dvoch hrédow. o 8Os S
ena 89,-

® JET-STORY

Klasickd plnograficka hra s ndmetorn SCI-Fl. Kozmicky korab na tazkej a dolezits]
missi v rozsiahlom podzem( nepriatelske) planéty.
Cena 89,- Sk

® HEXAGONIA

Akcna kombinagng hra na logicke myslenie. Volné pokragovanie prasiavenej hry ATO-
MIX, pribudio mno2stvo Uplne novyeh vlepseni, ¢ 8.~ Sk
ena O

® SKLADACKA

AT BT

Komunikaéna hra s netradidnym oviadanim na namet rovnomenrniej detektivky ED MC

BAINA, Napinavy pribeh a zabava pre mladych | staréich. z ano Sk
ena 69,-

® NOTORIK

Akéna hra s peknou pinofarebnou grafikou, Pomb2te najst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, kioré pred nim schovala jeho neprajnd Zena. ¢ 89.- Sk
ena 88,-

® CRUX 92

Logicko-akéna plnograficka hra s nametom z oblast! SCI-FI, Kozmonaut musf potla-
¢if velkl vzburu robotov na kozmickej zakiadri,
Cena 89,- Sk

® MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS

Pryy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dva klasické SCI-F) vesmirne strie-

lacky na jedne| kazste za cenu jedného programu | Conad1 - 8k
ena -

® PICK OUT 2

Netradi¢ne spracované poditacové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru mozu hrat
dvaja hraél proti sebe, elebo jeden hrad proti peditadu.
(Obsahuje prémiovil hru CRUX 92 - ZDARMA 1) Cena 119,- Sk

® SACH - MAT
Prvy Sachovy program na Didaktlk z domdce) produkcie. Pri meranl sil 8 poditagom

sl méZate navolit a2 10 stupriov obtiaZnosti hry,
{Obsahuje prémiovii hru LOGIC - ZDARMA ) Cena 119,- Sk

Programy z ponuky dodévame vyhradne na origindlnych kaze-
tach, alebo disketach na dobierku a k cene uétujeme postovné.

[G] program nie je k dispozicii na kazete

Objednavky pre Slovensko:
ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objednavky pre Cechy:
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.O.BOX 48, 656 48 BRNO 2

Prva cast z trojdieine| série veselych prihod svetobeinika
mex|- ¢ana PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pri-
pomina sériu hier DIZZY.

Cena 179,- Sk

® KLIATBA NOCI

Akénd hra & prvikami romantlky a horroru. Ze o zébavu bu-
dete mat postarané, zaruduje nazov firmy, ktord ju vytvori-
la: MICROTECH SYSTEMS,

Cena 199,- Sk

LT D

® KOMANDO 2

Akena bojova hra s 8D priestorovou grafikou, Ulohou voja-
ka |e prebojovat sa cez B radioaktivne zamorenych Uzeml k
pripravens] helikoptére.

Cena 199,- Sk

® PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

Pokragovanie prihod mexi¢ana PEDRA. Tentoraz sa musl
PEDRO pomocou svojho dbvtipu dostat zo stradidelného
zamku, Vybarna grafika &) spracovanie hry.

Cena 179,- Sk

® PEDRO V KRAJINE PYRAMID

V poslednom pribehu uspesne] triidgie sa PEDRO zatula a2
do dalekeho Egypta. Jeho Ulohou je objasnit tajomstvo sta-
rej pyramidy a oslobodit priatelku,

Cena 179,- Sk

® TOWDIE

Graficka adventure plnad peknych grafickych efektov a fa-
rabnej animacie. Maly tvor TOWDIE sa snaZi viac | mene
Uspesne pomahat obyvatelom hradu.

Cena 199,- Sk

® QUADRAX

Této graficko-logicka hra J& origindlnou varidciou na sposob
svetoznamej hry LEMMINGS. Dvaja priatella sa musia spo-
lognym usllim dostat z obrovekého zamku,

Cena 149,- Sk




BEBNNEZEENR

ZAVAZNE ST OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 42-43 (napiste ktoré):

KS | TITUL

FORMAT

KS

TITUL

FORMAT

FProgramy ponitkame v tychto formdioch fvybmnﬁ moinost zapiie do kolonky , formdt"):

CO4IKAZETA, Co4/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priezvisko . Meno

8 A B T s el i 1994

Rodné &islo Dédtum

4 polroéné predplatné (6 &siel) magazinu BIT
1 roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT

Priezvisko Meno

LR T AT e dod

Rodné &islo Datum

Ulica

Uhca

~ Viastnoruény podpis

N
ANO! Cheem mat istotu, Ze dostanem kazdé &islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
za cenu 150 Sk.
za cenu 288 Sk,
Zarovef si objedndvam tieto stardie &isla (4 29 Sk do &isla 9/92, 4 25 Sk od ¢isla 10/92) na doplnenie rognika:*
03/94 D4/93 05/93 06/93 O7/93 QR/93 19/93 10/93 D11/93 D12/93 L1/94 D2/94 03/94 D4/94 05/94 06/94 0O7/94 D8/94 0119/94

Viastnorueny podpis

Prislugnd sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal postovou poukézkou typin ‘C',

Miesto bydliska

(Oznacte krizikom kroré)

Mlesto byd]lska

* Stariie Cisla Casopisu BIT posielame na dobierku a k cene wctujeme postovné,

Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielafte peniaze za star$ie disla dopredu.

Udaje v objedndvkach vyplitujle &itatelne, alebo palitkovym pismom. Spravnym a éitatelnym

vyplnenim VSETKYCH ddajov zvysite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vém pride rychlo a v poriadku.

3iT

OKTOBER
1994

Objedndvky pre SR posielajre na adresu: ULTRASOFT, P. O, BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P.O.BOX 48, 656 48 Brno 2




® MANTRIK - ANGLICKY (slov./Ces.)

® TEXT MACHINE ©

Vyuka anglického Jjazyka prevratnou metddou.
Program sa sklada z dvoch ¢asti obsahujtcich vye
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - NEMECKY (slov./¢es.)

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas pod&itaé na
elektronicky pisacl stroj. Tla¢ je mozZna na vSetkych
znamych tlaciarnach.

Cena 289,- Sk

® SCREEN MACHINE (@

Wuka nemeckého jazyka prevratnou metédou.
Program sa sklada z dvoch ¢asti obsahujlcich vyse
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - EDITOR-PROFESOR

. Profesionalny graficky editor, umozZriujlci tvorbu a edi-

taciu statickych obrazkov. Wtvorené obrézky mozno
exportovat do TEXT MACHINE.
Cena 289,- Sk

® DTP MACHINE UTILITY [

Tvorba viastnych vyukovych stborov Mantrik, v lubo-
volnom jazyku pouzivajucom latinku. V cene je zarata-
ny podrobny tlacdeny manual.

Cena 119,- Sk

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

Cena 259,- Sk

® DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK (2

Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonickej hudby | Program
sa moze stat vybornym spoloénikom a poméct pri wy-
uke hry na klavesové nastroje.

Cena 119,- Sk

® DATALOG 2 - TURBO

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

Cena 199,- Sk

® M.R.S.

Kommetn)} Systém DESK FROFESIONAL FACK
top_ pusLstinG, kory DTP MACHINE
sa skladd z predoslych
troch programov. Pri kupe
DTPM PP usetrite takmer
100 korun !

Cena 739,- Sk

® SOUNDTRACKER

Najznamejsi assembler a disassembler u nds. Program
potrebny pre tvorbu v strojovom kéde. V cene je zara-
tany podrobny tlaceny manual.

Cena 199,- Sk

® BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/&es)

Program nadvazuje na znéamu sérlu vyukowych prog-
ramov, je vsak urCeny hlavne pre deti. Okrem textu
vsetky vyucovane vyrazy aj zobrazuje !

Cena 89,- Sk

Programy 2 ponuky dodévame vyhradne na originalnych kaze-
tach, alezo cﬁnﬁeui?ah 'hl'.doblark?a k cene ﬂ&tujgame goﬁtoxné_.

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

‘Objednévky pre Slovensko: i :
FT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

UL
'0¥jEednévky pre Cechy: _ : .
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.O.BOX 48, 656 48 BRNO 2

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

Cena 199,- Sk

® TUITION

Prepracovany  interaktivny @
systém na vyuku programo- |
vacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnoZstvo wyuko-
wch lekeil a ndzornych
praktickych prikladov.

Cena 199,- Sk
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