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LISTAREN

VéZend redakcia Casopisu
BIT, Vas Casopis si kupujem
pravidelne, ale pre Atari nevi-
dim Ziadne nové hry. Budii fir-
my MASTERTRONIC, COG-
NITO, AVALON, atd. vyrdbat
hry pre Atari 130/800 XE/XL?
Budu sa vobec na Atari vyra-
bat hry? 2

Ctibor KOZA,
CADCA

Asi Ta nepotesim, ale nebu-
di. A nielen na Atari XE/XL,
ale ani na Atari ST. Era 8-bi-
tovych a 16- b;tov h pocitacov
uz prakﬂc oneTln Lo, | 6-

hrygileft na Amigu 500/600 a
©o&0s aj na PC 286 (ktoré sice
svojim vykonom uZ nestadia,
ale stdle ich md velmi vela lu-
di). Nie je to REAie ze'-
kto na tietg rad’e zanéy
ale pre
KLeal@iWZe sa to uzZ spominanym
f@¥iam neoplati. Ak chce§ mat
pocitac, na ktory vznikaju dob-
ré nové hry, mds iba dve moz-
nosti: PC 386 getWSSIEN
Amiga 12004FF
nasich |

' mi je trochu lito,

0Ze vicSina 7 nich (na roz-

diel od ich rovesnikov v
Zdpadnej Eurdpe) ]
s ,
hry b

Vazena redakcia BITu!

Mam pocita¢ Didaktik M
48kB a chcel by som vedief, ¢i
sa da rozsirif na 128kB. A ke-
by sa ndhodou dalo, napiSte mi
ako.

Ivan KOSTRUB,
PRESOV

Teoreticky sa to dd, ale tre-
ba prerobit polovicu poditaca.
To je vSak iba rozSirenie pa-
mdte a nie plnohodnotny poci-
tac Spectrum 128kB. Ten md
okrem zvukového Cipu AY aj
32kB ROM, iny ULA obvod a

4]

br.rovy oy’ od‘fm(’fov vZnikiyks

¥2¢ ich pocet namlk |

@vatelov 8-bitovych

BUDU ESTE HRY NA ATARI XE/XL?
DA SA ROZSIRIT DIDAKTIK M NA 128 KB?

AKTUALNOST CLANKOV V BITE

dalsie zmeny. Ni¢ podobné ni-
komu neodporic¢am, nemd to
absoliitne Ziaden vyznam.

Vazena redakcia,

zaujimalo by ma, odkial ma-
te hry pre ZX Spectrum, kto-
rych recenzie uverejiiujete vo
VaSom casopise. Ide napriklad
o hry LEMMINGS, SMASH
TV, DIZZY, BLOODWYCH,
LORDS OF CHAOS, ale aj iné.
Doteraz som ich totiZ v ponuke
Ziadnej firmy newde]
som sa Vds chcel gt " 0 _|e
FIFOm. V ap: ik 4903 sommho
Q0 edn A Prislo mi iba .24
“Vrmgis. clemianitakope-
niaze, ale o princip. UZ som im
totiZto dvakrat pisal a doteraz.s
mi neozvali. Na zdvepf
sa Vam chcel Po f
bomy éasopls

aKovat za vy-
[, ktory robilg
ghng rﬁmlvﬁ(}mp -
kédza, Su" fie zaparavé pozna
-yvesa- na adresu ZX Spectr a
Didaktikov.

Igor GHOVAI
IBOC

Zac"ned konca. Skoda, !
si neuviedol citdt, ktory by 4

vy'. Som presvedéenjf {8t
#som ma

som si nzed‘o ‘odskdkal’ a v
tom case som bol s nim spé
kojny. Vtedy na tieto pocitade

Nemdm naozaj nijaky doévod
do neho zapdrat, i ked ho v
sucasnosti nepovaZujem za ce-
novo a vykonovo vhodny pre
nikoho. No a co sa tyka
Didaktiku, ten som nikdy ne-
mal a nech sa na mria nikto
nehnevd, domnievam sa, Ze
som o vela neprisiel. Su aj ta-
ki, Co sii s nim absoliitne spo-
kojni a tak je to podla miia v
poriadku. Alebo nie? O caso-

o 'r.'#
y SO

Ay r 1t rate pravom doZadujit

dal interpretovat ako ‘zapdge-"4

vznikali nové a dobré hry a P 3’;5 | *I“
eSte bolo neiinosne drahéd, Tl

pise FIFO neviem nic.
Naposledy, ked som o nich po-
cul, tak chceli od nds milion
koriin za jeden cldnok ako od-
Skodné. Vraj sa priecil novi-
ndrskej etike a poskodil ich
dobré meno. Samozrejme, ne-
dostali ani korunu a aj ked
ndm slubovali sid, nijaky sa
nekonal. Celi kauzu nemd
zmysel komentovart. Inak sa-
mozrejme chdpem, Ze Ti ide o
princip, ale naozaj neviem, ¢o

by sa v tej veci dalo, ¢i malo |

urobit, kedZe s tymto casop =%
emdme absolline™

Spolots 'f__'_n:_. TG il Spec-
trum mdme V'sucasnosti dost
znacné problémy, najmd so za-

hranicnymi titulmi, ktoré uz v et

sud‘asnastr nevznikaji. Aspow
eSte obcas pride sof¥d

0
pro amwod nasich.autdvov.
nBod M&ﬁﬁatcﬂaw..
dfm,[‘ Ze su v podstate dva td-
bory. Prvi sii majitelia 16 a

32-4 rovych pocitacov, ktorf sa

\prahne.pa.naj

vd 2 aZ 3 mesiace. Za ten ¢as
mierne zostarne vsetko, ¢o do
BITu napisem, i ked v case pi-
sania to boli uplné novinky.
Na otazku, ¢i sme uZ drzali v
rukdch tento casopis, odpo-
viem dno. Ale prdve preto ho
uz do ruky nevezmem. Po prvé,
nemdm rdd ich druh humoru a
po druhé, ani ich Casopis mi
co do aktudlnosti nemd ¢o dat .
Za dobré cCasopisy povaZujem
britské PC FORMAT a
F ORMAT nemecké
POV -- RC. l KER,

AMIGA JOK Py AY-
ER, francuzsky JOYSTICK a
americky PC GAMES. Velmi
dobrj: je aj amencky éasopzs

A M -.u

H“r i W ‘.k

zoru akmcﬂne dasop:sy '

1 In-
formdcidch, mal by siaknuf
prdve omch WXC /-
U 1 i n&f h vrpvni
ﬁu nsk da

-
(2 'L

. Su to vietko z 1ve-
Z’ke redakcie, rpaji
velku itatel'skd zd-

@’?“

odpoved a_; OJankowd‘aw a
jeho kamardtom, ktori ndm
napisali peticiu, z ktorej vyply-
va, Ze ‘BIT je casopis o vSet-
kom mozZnom, len nie o aktudl-
nych hrdch’. 5a!€j je tu napi-
sané tvrdenie, Ze y
EXCALIBURe je novych hier
na PC a Amigu dost (na roz-
diel od BITu). Vyrobnd lehota
BITu je dlhsia ako u
Excaliburu, pretoZe ndm to tr-

f Poke 2t prispigva-
oy 2 reklgmy.

I '.!.i-lrl_'uﬂ.u'.a

Y ', ‘r WS F'!'*# rile-
r?;h 1y, h- 1€ S
krarym: sa my srretdvame kaz-
dy mesiac znovu a znovu. Inak
Jje samozrejme dobré, Ze tu
existuje viac casopisov, ktoré
sa pokuSaju uplatnit na nasom
trhu. Citatelia ich méZu porov-
nat a urobit si vlastny ndzor,
ktory casopis je lep$i a na dru-
hej strane vyvoj ide dopredu
ovela rychlejsie, ked je zdravé
konkurencné prostredie.
- yves -




GABRIEL KNIGHT JE HRA OD SIERRY V NOVOM STYLE
PO TROCH ROKOCH JE NA SVETE DALSI STARTREK
DYNAMIX VSTUPUJE DO OBLASTI SIMULATOROV PONORIEK
NEUVERITELNY OSMY DIEL ULTIMY A MNOHO ZLEPSENI

o |

o

GABRIEL KNIGHT

Medzi zaujimavé nové tituly od SIER-

RA-ON-LINE patri a GABRIEL
KNIGHT: SINS OF THE FATHER. Je to
pribeh mladého muza, ktorého prenasledu-
Ju hrozné sny a vidiny o vrahoch a ritudl-
nych vrazdach, ktoré sa skuto¢ne udiali v
Los Angeles. Ulohou hrica je vypatrat pé-
chatelov vrazd a suacasne ndjst suvislost
medzi Gabrielovymi vidinami a pribehom
tragickej lasky, ktory sa odohral pred viac
ako 300 rokmi. Tento atypicky pribeh bol
do “pocitacove)’ podoby spracovany podla
novely Stevena Kinga. Ako vidiet, Sierra
sa neboji ani novych netradi¢nych projek-
tov. Pre GABRIEL KNIGHT autori pre-
pracovali stary systém zobrazovania grafi-
Ky a funkcii ¢i vzhladu ikon, ktory uz za-
cal byt stereotypny, takZe hra dostala iny
dizajn.

*

Ak sa mame oboznamit s poslednou
hrou od firmy INTERPLAY, musime sa
vratit spit do roku 1991, ked vznikol vel-
Ky hit STARTREK: 25TH ANNIVERSA-
RY. Televizny seridl, na motivy ktorého
vznikla tato hra, je nadalej velmi popular-
ny, preto vznikol dalSi diel s ndzvom
STARTREK: JUDGEMENT RITES.
Oproti predchadzajice) verzii ma mierne
vylepsenu grafiku, ktord ma sice podobny
Styl, ale s vicSim mnozstvom detailov.
Viic¢Sia zmena nastala v zvukovom preve-
deni. Podstatne lepSia hudba a ovela vicsi
pocet zvukovych efektov, vritane samplo-
vanych, zaiste poteSia, ved prvy diel v
tomto smere priliS nevynikal. Hra obsahu-
je 8 nezavislych levelov, ktoré su scasti
totozn¢ a podobné konkrétnym televiz-
nym epizodam. JUDGEMENT RITES je

vesmirna sci-f1 adventira, obohatena o lo-
gické hadanky a trojrozmerny let vesmir-
nej lodi Enterprise. Posddka lodi ostala
verne zachovana, takZe v hre vystupuju
ticto zname postavy: Kirk, Spock,
McCoy, Scottie, Uhura, Chekhov a Sulu.

*

DYNAMIX sa doteraz nezaoberal
programovanim simuldtorov  ponoriek.

Teraz svoje rozhodnutie zmenili a rozhod-
li sa vstupit aj do tejto oblasti. Materidly o

g
.....

STARTREK

hre ACES OF THE DEEP, ¢o je nazov ich
pripravovaného simuldtora, sved¢i o tom,
bude vstup razantny.
Programatori vyvinuli vybornt novi tech-
nologiu, pricom vyuzili skisenosti z hier
RED BARON a ACES OF PACIFIC.
Trojrozmerny priestor ma byt velmi rea-
listicky s takymi efektami, ako pohyb vin
na mori, hmla, a pod. Dej sa odohriva v
rokoch 1939-45 a hra¢ sa dostane do lo-
hy velitela nemeckej ponorky, Ktora plni
rozkazy v Severnom Atlantiku. Kto chee,
moze sa zucastnit historickych namornych
bojov, ktoré sa skutocne odohrali a ktoré
v hre verne zodpovedaju skutocnosti. Hra
Je spestrend Specidlnymi efektami, ako su
vybuchy, dramaticky vyzerajice potdpa-
nie lodi a lodné poziare. Podobne ako
RED BARON a ACES OF PACIFIC, aj v
ACES OF THE DEEP sa da nastavit r6z-
na trovei zobrazovanych detailov a si k
dispozicii tri typy misii: tréningové, histo-
rické a celd 2.svetovd vojna. Autentické
zvukové efekty obsahuji jednak zvuky

Ze to velmi

ponorky, ako aj samplovani nemcinu,
ktorda vyborne dokresluje historicka atmo-
sféru. Presny termin dokoncenia pred uzd-
vierkou tohto c¢isla nebol zndamy, ale
orientacne by to malo byt nickedy v dru-
hom Stvrtroku 1994,

*

ULTIMA VIII: PAGAN je zatial po-
slednd hra od firmy ORIGIN. Od verzie
¢.7 sa liSt v mnohych veciach. V prvom
rade je na svete tplne novy systém ovld-
dania a zobrazovania, ¢o sa vSak dalo oca-
Kavat, pretoze pre kazdia z doterajSich cas-
tt Ultimy bolo vyvijané nové prostredie.
Kolmy pohlad z Ultimy 7 bol nahradeny
Sikmym pohladom, ktory viac zodpoveda
poziadavkam na dobru trojrozmernt grafi-
ku. Zmena nastala aj v systéme bitiek , kto-
ré¢ sa teraz odohrdavaji v redlnom cCase.
Zamer autorov je jasny: urobif jednoznac-
ne najlepSiu Ultimu. Kazda postava, ¢i uz
je to clovek, alebo priSera, je Specidlne a
Jjemne rozanimovand. Hru spreviadza kva-
litnd Stvorkandlova hudba. Vo verzii 7 bo-
lo prvykrat pouzité tzv. ‘Paper Doll” me-
nu, ktoré je pouzité aj v osmicke, avsak z
mnohymi upravami. Autori zdoéraznuji

LEgaring _‘.;*‘.; speed |

o

i F:q‘r_.gg___i ! Hmdin-g J

ACES OF THE DEEP

najmd privetivejsSie a pohodinejSie ovlada-
nie mysou, ktoré dostali do konecnej po-
doby az po mnohych hodindach hrania tes-
tovace) verzie. ZlepSeni sa poslednej Casti
najde eSte viac, napriklad rozsiahlesie dia-
logy, vicsia Skala ucinkujucich postav a
dalSie.

- YVCS -
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3245: Mam pocitac
Didaktik M a tieto otdzky: Co
je ucelom v hrach:

a) GLIDER RIDER

b) FEUD

¢) ROLAND RAT

d) JOE BLADE

e) DAN DARE

f) TITANIC 1

g) TITANIC 2

Dalej by ma zaujimalo, kol-
ko levelov maji hry F.PAT-

ROL 2 a KRAKOUT.
Martin STRAZAY,
TRNAVA

3246: Vlastnim pocitac DI-
DAKTIK M a mam dva prob-
[émy:

a) Mam hru CESTA BO-
JOVNIKA. V lese neviem ndjst
nijaké klaciky, ani skrinky.
Proste sa neviem dostat do pod-
zemnej riSe pavikov a dale;.

b) Neviem, ¢o mam dosiah-
nut v hre LOADRUNNER.

Lubo$ KUKEL,
KOZAROVCE

3247: Jsem majitelem C64 a
méam problémy s hrou PRO-
JECT FIRESTART. Nevim,
co v ni mam délat. Poradi mi
né¢kdo?

Jiri HERBLICH,
"BRNO

O

AKO SA HRA PROJECT FIRESTART NA C64?

‘%IPciLMOC KOLKO LEVELOV MA KRAKOUT?

NAVOD NA ELVIRA 1 OD ACCOLADE

3248: Mam C64 a hru EL-
VIRA 2. Neviem, ¢o robit, ked
prejdem cez mreZové dvere.

Tomas SOPOCI,
BRATISLAVA

3249: Mam DIDAKTIK M
a tieto problémy:
a) neviem, ¢o je cielom hry
RESCUE
b) neviem, o mam spravit v
piatom leveli hry LICENCE
TO KILL, kde jazdim na tirdku.
¢) neviem, ako sa v hre
KRAKOUT 1,2 nahrdava pozi-
cia na magnetofon.
Peter I:iOSlCAVR,
SOPORNA

3250: Mam pocita¢ PC 386
a tri otazky:

a) kde sa mam dostat v hre
ALONE IN THE DARK?

b) v &isle 10/93 bol uverej-
neny ndvod na INDIANA JO-
NES AND THE LAST CRU-
SADE, kde piSete, Ze lebky
treba potlacit v  poradi
1,2x6,2,5 a potom sa mali
otvorif dvere. Mne sa vSak ne-
otvorili. V akom poradi ich
treba potladit?

¢) ako sa dostat v
ROBOCOPovi do 3.levelu na
pocitaci C647 |

Marian SCHUBERT,
ZVOLEN

9190: V hre TITUS THE

FOX na IBM PC sa dostanes k
obrovi so sekerou. Musi§ si
zobrat jednu bednu a vyskocit
na jeden z dvoch vytahov, kto-
ré chodia hore a dole. Ked
obor pride pod vytah, ty natiho
spusti bediu. KedZe stoji§ na
okraji, bednia zleti (ak s1 pres-
ny) obrovi na hlavu. Toto zo-
pakuj par krat a obra takymto
sposobom zabijes.
Tibor KOSZTANKO,
BRATISLAVA

9208a: V miestnosti pred
krokodilom je na stene fakla.
Nastav sa na flasu a stla¢ kla-
ves, ako keby si chcel nieco
zobrat. Flaska sa zapali,
Prejdi do miestnosti s kroko-
dilom. Chod tesne k vode, za
ktorou lezi krokodil. Hod. ho-
riacu flaSu na krokodila.
Ostanti z neho len obhorené
kosticky. Teraz presko¢ vodu
a cestu mas volnu,
Juraj CHRAPPA,
BRATISLAVA

9208b: Nejdiiv musi§ ve
stromech najit potdpécské

bryle. S nimi ve vodé najit lo-
patu, tou uvolnit kamen (obr.
vpravo) a po bublindch vyska-
kat nahoru. Tam v hrobu akti-
vuj mec (je také ve stromech)
a otevie se cesta dolu. Skoc
tam s brylemi a hned nalevo
ve vodé je dynamit. S nim se
vraf spét do stromi pro infra-
detondtor. Umisti dynamit K
zavalu, schovej se za vystu-
pek a poloz detonator. Zaval
zmizi. Vezmi pytel zlata a vi-
deokameru ze stromt. Tyto
véci dej obchodnikovi za vo-
dou. Vérim, ze ted s1 uz urci-
t& poradi§. Stastné dokondeni
hry pfeje
Mirek JURA,
'PRAHA

9210: a) Ulohou hraca je po-
mocou magickych klucov zZivo-
ta ANKH zabrdnit zatmeniu

slnka, ktoré znamena koniec
sveta.
b) Ulohou je utiect z kon-
centracného tabora.
¢) Treba oslobodit pilota he-
likoptéry a americkych voja-
kov. ;
Richard BARANOK,
| KOSICE

9212: b) Tu sa uZ neda robit
ni¢. Treti level je posledny, ale
ak chce§ hrat dalej, zoZen si
hru TARGET RENEGADE 2.

d) MusiS pozbierat 100 bo-
diek roztrisenych po zemi.

Richard BARANOK,
KOSICE

B214: Plan na hru ELVIRA
1: Stojime pred hradom.
P6jde§ dnu a do vrétnice.
Odtial pojdeS do hladomorne,
kde bude Elvira. Tu treba za-
chranit a zni¢it zlého Emelda.
Elvira ti da niekolko veci a po-
vie, Ze treba kuzelnd knihu.
P6jdeS na nadvorie a potom
dolava, rovno, dolava, rovno,
dolava. S1 pred vchodom do
hradu. P6jdes dnu a po scho-
diSti hore, kde otvori§ prvé
dvere vlavo. Kizelnd kniha
(SPELL BOOK) je na polici
vlavo hore. Z niektorych dveri
vyjde strdzny s mecom. Znili§
ho pomocou dyky. S mnichmi
si poradi§, ked urobi§ nasle-
dovné veci. Vypi zazracny na-
poj od Elviry. Zjavi sa t1 pa-
pier a pouzi ho. Potom mnich
zmizne. Ked chyba energia,
zahryzni do dreveného srdca.
Poobzeraj sa po prvom pos-
chodi a ked objavi§ schody,
chod dole. Si v Kkuchyni.
Klikni kurzorom na Elviru a
potom na napis MIX. Objavia
sa ti veci (kuzla), na ktoré ked
klikne§, ukdze sa ti prdzdna
schranka. Potom chod von a
hladaj veci, napriklad bobule,
striecborny krizik, ndpoje, atd.
Ked néjde$ dostato¢né mnoz-
stvo veci, chod k Elvire a daj
jej ich.

Jan SLANINKA,
MICHALOVCE



Nesuhlasim s odvdaZnym vyrokom riadi-
tela firmy Apple Johna Sculleyho, ktory
tvrdi, Ze ich NEWTON zmeni Zivot asi tak,
ako kedysi auta a telefony. A naviac, ma sa
zopakovat podobny vyvoj, ako v osemde-
siatych rokoch s PC a MS-DOSom. I tak si
tento vyrobok plne zasluhuje pozornost.

Vyvoj systému NEWTON trval celé
Styri roky. Nazov bol zvoleny podla sldv-
neho vedca zrejme preto, Ze by mal pri-
niest rovnaku revoliciu vo vypoctovej
technike, ako Newtonove fyzikédlne zako-
ny. Kazdopadne rozmer tohto elektronic-
kého didra je 19x9 cm a hmotnost 0.5 kg,
vdaka comu sa vojde do vicSieho vrecka.
Obsluhovany je pomocou pera. Svojimi
vlastnostami predstavuje doplnok pocita-
¢a PC v tom, ze na PC sa budu nadalej po-
uzivat programy na spracovanie textu, ta-
bulkové procesory, atd. a NEWTON ako
poznamkovy blok zlikviduje systém popi-
sovania odkazov na papieriky.

Elektronické diare, telefénne zaznamni-
ky, elektronické kartotéky a podobne nie st
vo svete novinkou. Apple vo svojom
NEWTONovi v8ak zaSli o krok dalej.
Pozorovanim sa im podarilo zistit, Ze dnes-
na kancelarska technika typu zéapisnik Ci
poznamkovy blok, kalendar, nalepovacie
listocky, persondlne pocitace, telefény, fa-
Xy a operdtory su bud malo vykonné, ale-
bo prili§ zlozité. NEWTON obsahuje naj-
modernejSie prvky sucasnej vypoctovej
techniky. Je osadeny 32-bitovym proceso-
rom RISC s takto-
yacou frekvenciou
20MHz. Pri plnom vy-
kone zvladne za se-
kundu az 15 miliénov
inStrukcii, avSak ak
nie je plne vytazeny,
frekvencia klesne, ¢im
sa vlastne Setri elek-
tricky prid. Samozrej-
mostou je multitas-
king, ktory umoZiuje
bezproblémovi pricu
vo viacerych aplikaci-
ach. NajvicSou bom-
bou je automatické ro-
zoznavanie ru¢ne pi-
san¢ho pisma. NEW-
TON ma v sebe Sablo-
ny zakladného typu
pisaného pisma, ktoré

dokaze prevadzat uz pocas pisania textu na
bezné tla¢ené pismo. Popri tom dokdZe de-
tekovat preklepy a rozoznavat aj celé slo-
vd. Specidlne algoritmy dokd?u rozpoznat
suvislosti, takze pre NEWTON nie je prob-
|ém rozoznat napriklad pismeno ‘O’ od ¢is-
la "nula’, vypocCty od textu, atd. Ak napiSe-
me znak ‘=", automaticky dostaneme vy-
sledok matematického vyrazu. Ak text pre-
¢larkneme, vykond sa vymazanie oznace-
ného textu (obdoba DELETE). Sikm4 &ia-
ra znamena prechod na novu stranku.
Vdaka tomu méZeme NEWTON pouzivat
ako mnohostrankovy zapisnik. Ak budeme
kreslit napriklad skice, naSe nepresné Ciary
sa budu menit na presné geometrické titva-
ry (dsedky, kruZnice, obdlZniky,...), ktoré
sa naviac mozu dalej spracovat, napriklad
premiestiovat. Okrem zakladného pisané-
ho textu sa NEWTON dokéaze ‘naucit’ in-
dividudlny rukopis majitela, ktory zazna-
mend odchylky od Standardného pisaného
pisma. Po tejto operacii by mal identifiko-
vat kazdy Skrabopis.

Operacny systém lezi v pamiti ROM a
je napisany v objektovo orientovanom ja-
zyku DYLAN (DYnamic LANguage),
ktory kombinuje najlepSie vlastnosti jazy-
kov LISP a SMALLTALK. Ak chceme
vybavit pristroj dalSimi schopnostami,

mozeme to urobit pomocou malych pami-
tovych kartiCiek, ktoré sa daji pripojit cez
Standardné rozhranie PCMCIA 2.0. LCD
display, ktory mda mimochodom rozmer

15x8 cm, zobrazuje v dolnej Casti ‘tlaCit-
ka’, ktoré umoziiuji po interpretacii dat
ich dalSie spracovanie. WHO otvori karto-
téku s adresami. WHAT vypiSe zoznam
iloh. WHEN ukdaZe terminovy kalendar.
FIND umozni vyhladavanie Specifikova-
nych dat. FORMAT vykond prevedenie
textu do Standardného formatu, ako je list
alebo fax. EXTRAS umoZni pristup na
dalSie aplikdcie, ktoré m6Zu pontikaf aj iné
firmy. ASSIST vykona rad ¢innosti, podla
pokynov, ako je automatické vyhladavanie
telefonnych Cisiel podla mien, spracovanie
formatu faxu (vratane hlavicky, oslovenia
dotyCnej osoby a klasického zdvorilostné-
ho ukonéenia). Hotovy fax pontkne na
opravu a odosle ho na faxmodem, alebo do
schranky "poslat” a odoslanie sa vykona
az vtedy, ked to bude mozZné.

Prenos dat medzi pocitatmi NEWTON
a ostatnymi Macintoshmi prebieha cez za-
budovanu siet na bazi infraerveného Zia-
renia (podoba sa dialkovému ovladaniu
televizora). Z toho dévodu Apple optima-
lizovali svoju siet Appletalk. Té4 umozZni
nielen prenos dat, ale aj pouZitie periférii,
pripojenych k sieti (tladiarne a pod.).
MoZné je aj pripojenie k poc¢itatom s MS-
DOSom cez sériovy port s podobnymi
moznostami, ako ma dnes LAPLINK. Cez
modemy a radiové modemy by sa mali dat
vyuZivat aj verejné ddtové siete.

Apple budu vyrabat niekolko typov
elektronickych diarov NEWTON, vratane
atlasu, skicdka pre archi-
tektov, pomoéckou na
ucenie pisania pre Zia-
kov, zariadenia na vyko-
navanie inventir, Skol-
ské tabule, atd...

Po anglicke; verzii
NEWTONa, ktora uz je
v predaji za menej ako
1000 dolarov, budu na-
sledovat verzie franctiz-
ske, nemecké a japonské.
Ak sa produkt ujme, ur-
Cite bude urobend aj lo-
kalizdcia pre ceStinu a
slovencinu. Potom by
NEWTON mohol byt za-
ujimavy aj pre nas.

- yves -

a
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SKUS SA STAT PRVYM
FUTBALOVYM MUZSTVOM V EUROPE

v

i

prvy pohlad jasné, na ¢o ktora shizi.

toéne dobrych futbalov na 16-bitovych pocita-

bol SENSIBLE SOCCER od firmy Sensible
Software a samozrejme KICK OFF a
jeho vylepsené pokracovanie KICK
OFF 2 od firmy ANCO. Zvlast na
ten posledne menovany nedaji
dopustil hlavne majitelia pocita-
¢ov Amiga. Od jeho vzniku sa v
oblasti simuldcie futbalu na poci-
tacoch vela prevratného nestalo (ak
samozrejme nepnéitame CHAMPI-
ONSHIP MANAGER ‘93 od Domarku,

ktory v8ak nie je akénym futbalom a ako taky
patri do trochu inej kategérie). Preto sme u nas
v redakcii s napiitim oCakavali dlho dopredu
avizovany futbal od OCEANu. Pocas tvorby
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Lditor taktiky sa ovldda jednoducho a pohodine. Prave prebicha volba novej taktiky pri
titoku na superovu branu.

ﬁl"

Kto fandi Sportovym hrdm, ten vie, Ze sku-

¢och nie je prili§ vela. Jednym z najznamejsich
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Hrdacske menu je skutocne velmi prehladné a z pekne nakreslenych ikon je véiaésinou na

programu sa niekolkokrat zmenil jeho pracov-
ny nazov, aby sa z F.A PREMIER LEAGUE
FOOTBALL a INTERACTIVE FOOTBALL
nakoniec definitivne ustalil na EUROPEAN
CHAMPIONS. Pod tymto ndzvom sa mi
napokon dostal program na st6l a ja
som netrpezlivo otvoril jeho origi-
nalne balenie vo verzii pre Amigu

500/600. A ¢o som naSiel vo vnutri

J ma uspokojilo natolko, Ze som sa
rozhodol venovat tejto hre nie re-
cenziu, ako som zamyS§lal pévodne
ale mega  recenziu,

Osobne nepatrim medzi velkych fanuisi-
kov Sportovych hier na pocitati  a preto som
povodne cheel prenechaf tato recenziu mojmu
kolegovi z redakcie, ktory robi ¢lanky pre IBM
PC a Sportovym hram (hlavne hokeju a futba-
lu) prave naopak velmi fandi. V dobe, ked som
pisal tito recenziu v8ak eSte nebola PC verzia
hotovd a preto této tiloha (skor vdacnd ako ne-
vdacnad) pripadla mne. Musim sa totiZ priznat,
ze napriek tomu, Ze ako som uZ povedal, Spor-
tom na pocitaci prili§ neholdujem, European
Champions si ma ziskal hned na prvykrdt a
vstal som od neho aZ v neskorych nocnych, ¢i
skor skorych rannych hodinéch.

NajsilnejSou strankou European Champions
je asi najrozsiahlej8i systém rdznych vybero-
vych menu a podmenu, aky bol kedy v niekto-
rej §portovej hre urobeny. Tento systém je pri-
tom velmi prehladny. Jednotlivé moZnosti su
naznatené pomocou ikon, z ktorych je vicsi-
nou na prvy pohlad zreymé, ¢o sa ktorou z nich
nastavuje. A aby sa novope¢eny majitel hry pri
nastavovani parametrov nenudil, polas celej
prace v menu znie peknd hudba, ktord je mies-
tami preruSovana Sumom a ruchom rozburené-
ho §tadiéna. V tomto menu je moZné nastavit
takmer vSetky veci, ktoré mozZu
mat vacsi ¢i mensi vplyv na
sposob hry a jej priebeh.

Aby ste si spravili asponl 4
pribliZzni predstavu, ¢o ff
sa dd v tomto menu na-
stavit, skisim vam ho v
stru¢nosti priblizit,




Hned na zadiatku je tu jedno milé prekvape-
nie, ktoré sa zatial, asponi pokial si pamiitam, v
ziadnom futbale neobjavilo. VSetky doleZité
akcie si totiz mozno pozrief v opakovanom zé-
zname, pricom hra¢ mdZe tento zdznam ovla-
daf tplne rovnako, ako zdznam na videu
(tzn. normdlny, spomaleny, alebo
zrychleny pohyb vpred a vzad a za-
stavenie obrazu v ktoromkolvek |
okamziku), V tomto menu si hrac )
moze vybrat, & bude zdznam zho- &
tovovany zo Standardného vrchné-
ho, alebo z bo¢ného pohladu.

N
Ktorykolvek délezity opakovany z4- o i

znam 8i samozrejme moZno uloZit na
disketu a neskdr si ho znovu prehrat.
Poslednd volba rozhodne, ¢i bude po kaZdej
gblovej akcii spusteny spomaleny opakovany
zdznam automaticky, alebo nie.

V dalSom menu si hrdé nastavuje parametre
hry. MoZno si tu navolif, ¢ budi mat vSetci
hraéi rovnaki alebo rozdielnu obratnost, &i bu-
de podas hry zobrazeny poéitatovy pohlad na

Takto vyzerd uplatnenic  nadefinovaney

taktiky v praxi z horncho pohladu...

celd hraciu plochu alebo nie, &i bude hraf po-
as zdpasu hudba, ¢i sa bude hrat regulérny za-
pas alebo len tréning, ¢i bude navadzanie hra-
Cov pri prihrdvkach automatické alebo manu-
dlne, & bude rozhodca ,mikky",
stredne prisny alebo ,,ras*, ¢i sa bu-
de ozyvaf akusticky signél vyzy-
vajici na prihrdavku, &i sa bude
nad hra¢om zobrazovaf 8ipka,
ktorda ukazuje, ktorym smerom
mozno prihrat a napokon (uff), ¢i
sa budu potas zdpasu pouZivaf aj
hlavitky alebo nie. Sluiné mnoz-
stvo predvolieb, nie? Ak si viak teraz
niekto mysli, Ze to je vetko, pekelne sa myli.
Prdave sme totiZ iba zacali.

Nasledujiice menu sa tyka vyberu muZstiev.
Na slaby vyber si rozhodne nemoZno sfaZovat.
Volbu moZno previest spomedzi najlepsich ti-

o takto vyzerd ta ista golova prileZitost

z bocéného pohiladu.

mov piatich eurépskych Krajin
(Anglicko, Spanielsko, Taliansko,
Nemecko, Franciizsko), pri¢om Vv
kazdej krajine je k dispozicii 18 -
22 futbalovych klubov. Ak sa
hrd¢ napriek tomu nevie roz-
Ik hodnif, ktoré dva timy by
\ > 1 rdd videl spolu hrat, staf zvolit
8. funkciu AUTO a po&itat vyberie nd-
rJ . hodne sém dve muZstvd. Dalej sa
o | moZno rozhodniit, &i pocdiato&na tak-

- tika muZstva bude Standardnd, dtoc-

nd, vyrovnana alebo obrannd. Po tej-
to volbe sa zobraz{ zdkladnd zostava
vybraného muZstva vrdtane ndhradnikov,
pri¢om je mozné ju lubovolne zmenif. Ba o
viac, nakoniec moZno nastavif pre kaZdého
hra&a zvlast Styri parametre, ktoré budd pred-
uréoval jeho vykon. Su to: zdravotny stav,
rychlost, snaha a agilita. Posledna volba v tom-
to menu rozhodne o tom, ¢ managerom muz-
stva bude hrag, alebo pocitac.

Dalgie menu sa tyka vyberu taktiky. Tu si
moZno vybrat jednu z uZ spominanych Styroch
taktik alebo, ak to niekomu nestaéi, daju sa tu
tie¥ nadefinovat dve dplne nové taktiky.
Taktika sa pritom voli na prehladnom 2D mo-
dely, osobitne pri rozohrdvani, situdcii pri bra-
ne, favom a pravom rohovom kope a to zvIast
pre ttok a zvI4s( pre obranu.

Ak md niekto chuf zahrat si priatelsky zépas,
umoZiiuje mu to nasledovné menu. Pre priatel-
sky zdpas si moZno vybraf dva Iubovolné timy
a samozrejme treba rozhodnit, ktoré muZstvo
bude riadit hra a ktoré po&itac.

Kto si chce viak zahraf skutoény futbalovy
§ampionét o pohdr, ten si vyberie urfite dal3iu
moZnost. Hrd sa klasickym spdsobom na dva
vitazné zdpasy. Hrat zatina 12 dvojic, s kto-
rych postupuje 8 najlepsich do dalSieho kola. Z
tohto kola postupuji do uZsiecho vyberu uZ len
4 dvojice a do posledného kola len dve. O ko-
neénom vifazstve rozhodne posledny zdpas
medzi dvoma najlep$imi celkami, Hrd¢ sa po-
chopitelne stard len o zdpasy, v ktorgch figu-
ruje jeho muZstvo. Vysledky ostatnych za-
pasov vygeneruje po¢itat. KedZe pohdr
moZe trvat aj niekolko dnf (zdleZi to

od dfzky jednotlivych zdpasov), vel-
mi dobre tu padne moZnost uloZenia
rozohraného Sampiondtu na disk.
Posledné menu pontika moZnost
zahra( si niektord z domécich lig. V
ponuke je Talianskd A liga, Spanielska
divizia 1A, Nemeckd prvd divizia a
Franctzska prvd divizia. Ak by sa to niekomu
snad mdlilo, je tu eSte jedna ¥pecidlna fiktivna
+Nova liga Oceanu®,

Po nadefinovani tohto obrovského mnoZstva
tidajov a moZnosti som mySou potvrdil volbu
START MATCH (3tart hry) v nadeji, Ze sa Ko-
neéne zatne samotnd hra. Cakalo ma tu vak
este posledné menu, v ktorom sa volia para-
metre, ktoré majui priamy vplyv na priebeh hry.
Je to obtiaZnost, ktord ma desat stupfiov, volba
podkladu, na ktorom sa bude hraf (normélny,
tvrdy, rozbahneny, mokry, ,astro”), druh hry
(tfmovd alebo normélna), dlZka zdpasu
(4,8,16,20,40,90) minit a sila vetra (Ziadny,
[ahky, sredne silny, silny).

Po opusteni tohto menu sa uZ skutoéne zac-
ne hrat (ufff uff,uf) samotny futbal. Ale v sku-
toénosti si nesfaZujem, pretoZe Cas straveny
predvolbami sa skutoéne oplatil. Prave pocas
hry méte totiZ moZnosf ocenif, Ze vietko to, ¢o
ste si navolili, m4 aj skutoCne redlny vplyv na

priebeh hry. K hre samotnej v pod-
state nie je ¢o dodat. Prevedenie je
podobné a minimdlne rovnako
kvalitné ako v KICK OFF.
Z4kladny pohlad je zhora, pribudla
viak moZnosf kedykolvek si prepnit
na bodny pohlad, Hrd¢ ovlada joystic-
kom vZdy toho futbalistu, ktory je najbliz-
Sie k lopte. Tento je oznafeny §fpkou nad hla-
vou, ktord zdrovefi ukazuje smer moZnej pri-
hrdvky. Hrd¢, ktory na prihrdvku &akd, ma za-
se nad hlavou svitoZiaru (doslovne preloZené z
anglického manudlu). Neznamend to samozrej-
me, Ze je sviity, ale to, Ze ak mu prihrame, §
najviéiou pravdepodobnosfou loptu chyti a
ovlddanie sa prepne na neho. Hra je inak pre-
vedend velmi verne. St do nej zakomponova-
né aj také detaily ako povzbudzovanie fandsi-
kov, velmi realistické fauly, udelovanie trest-
nych kariet, moZnost vlastného gélu
a bujaré veselie hrdcov po go-
le do sidperovej bréany.
Myslim si, Z2¢ EUROPE-
AN CHAM- PIONS je §
momentalne najkvalitnej-
§im simuldtorom futbalu
na domdcich poéitatoch.

V: spomalenom opakovanom zazname sd
di napriklad presne zistit, ktory hrac¢ hol
Jaulovany a kym.

CELKOVY
DOJEM

91%

PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI STE .



Velmi davno, asi pred Styristo osemdesiatimi
rokmi, ba mozno aj trochu viac, stial uprostred tudo-
l1ia noci, niekda)si slavou a bohatstyvom prekvitajuici
hrad. Ndzov rokliny vymysleli samotni obyvatelia
hradu, Ktori si v&imli, Ze noc tam trva ovela kratSie
ako v inych kralovstvich, a to presne 1/90 dna,

No v jedno chladné rano .,navstivili® krdalovstvo
traja zlocinci a od tej doby sa pokojny Zivot obyva-
telov zacal pomaly, ale isto z udolia noci vytréicat,

Ked sa uZz ich vy&inanie nedalo pribrzdit, krdl

Michal, vtedajSi pan hradu, vydal rozkaz zloc¢incov
chytit a spolocne popravit, No tesne pred popravou
zlocinet uvalili na kridla a hrad hroznu kliatbu, Ktorej
slovid nencechali na seba dlho Cakal a asi po mesiaci
sa zacali na hrade diat divné veci. Poddani a sluzob-
nict kKrala sa zacali striacat a miesto nich sa zacali na
roznych miestach hradu objavovat iba ich kostry,
Khatba postihla aj samotného krala a aj tf najodvaz-
nejsi, ktori este neutiekli, sa na hrade dlho nezdrza-
li. Dalo by sa povedat, Ze keby v hradnej vezi nele-
zala v stave polozivota - polosmrti krdsna princeznd,
decra byvalého krala, tak na hrade by nebolo ani zi-
vej duse,

Zachranit ju moze iba ten, kto magickou zbranou
zabije vietky tri pozostalosti zlo¢incov a v alchy-
mistickej dielni vyrobi zazracny ndpoj - elixir agénie
lasky. pretoZe iba tento napoj '
prinavratit kK zivotu. A prave tato iloha ¢akid na to-
ho. kto sa odhodla silu kliatby premaoct a uchiadzat sa
O ron aj o priazen princeznel.

Este predtym, ako sa odvidzne pustime do boja
proti zlu, pripomenme si par dolezitych faktov:

Kazdy predmet v hre na nie¢o shizi, no nie kaz-
dy je k ukonceniu hry potrebny. Po piadoch z velkej
vysky ndm velkost energie klesa, Taktiez nam ener-
gia Klesd pri tideroch od I'IL|}II..HL|..I Na jej doplnenie
mozeme pouzit bud fTasu s napojom, alebo misu s
jedlom. Dalej si ddvajte pozor na ¢as, ktory plynie
dost rychlo, ale na dokoncenie hry je LlH'\ldLlHthl Ak
mame bublinu, pady z velkej vysky nam neublizia.

Tato hra by sa dala rozde ill na dve tdlohy, a to zni-
¢enie zlo¢incov a na vyrobenie zdzraéného elixiru,

Takze pozor na Cas, kliatha noci sa zacina...

Cast 1.: POMSTA

Takze hor’sa do hry, Objavime sa na zaciatku na-
Sej cesty, a to priamo pred hradom. Zoskodime z ko-
na, ktory nam odmicetol posluSnost a dalej s nami st
nechee. a preto sa vydame rovno k hradu peso. Pred
padacim mostom rastic kvietok, ale kedze sme zi-
stancami strany zelenych, nechame ho tak a dalej
pokracujeme rovno cez brinu do hradu, Objavime sa
v miestnosti so studnou,

aze princezni opil

Pri vyskakovani si musime dat pozor, aby sme do
nej nespadli. V- dalSej miestnosti je schodisko, po
kKtorom sa dostaneme na ndahornd ploSinu, na ktorej

je fakla, Tu zoberieme a kombindaciou klavesov dole

+ akcia ju vezmeme do ruky, Zideme dolu schodmi
a v dalSej miestnosti zbaddame bublinu, ktorti zobe-
ricme. Teraz sa mézeme vydat nm‘.piif az ku studni.
Vyskocime na nu a spustime sa do nej. Bez bubliny
by ndm tento pdd odobral vela energie. Vyslapeme
po schodoch a v druhej miestnosti - alchymistickej
dielni vezmeme kli¢. Zideme dolu schodmi, prejde-
me alchymistickou dieliou aj chodbou lemovanou
faklTami a thned' v dalSe) miestnosti na zemi pred die-
rou do podlahy lezi ki€, Ten vymenime za bublinu,
Ktord teraz zacne poskakoval. KedZze na paneloch v
spodnej Castl obrazovky mame zhodou okolnosti dva
KItice, musime davat pozor a nepomylit si ich.
(Neskor sa kK nim vratim.) Sko¢ime do diery a cestou
dolu po schodoch musime dbat na to, aby sme ne-
spadli do dalsej diery, ktord sa rozpriestiera na dliz-
ke, Pomaly .zoskackdme™ po schodoch dolu a sme-
rom doprava sa ocitneme v miestosti, v Ktorej na ste-
ne je prikovany prvy zaujemea o zazraény Sip. No
aby si o sebe vela nenamyslal, Ze je taky populdrny,
nebudeme si ho vaimat a kIaé, ktory sme zobrali pri
prvom otvore do zeme (ten, kde teraz poskakuje bub-
lina), vymenime za dvojitd sekeru. Ta vSak nesmie-
me vziat do |'ulx'}r Teraz sa mozeme otocit a ist na-
spit. Nas al;u\ nmnw nas lejto miestnosti odpre-

vadi zalostnym pohladom podobnym mrtvej vreteni-
¢t a vyberieme sa v astrety diere v dlazke. Skocime
do nej (POZOR na AAAAAA...). Tu sa ndm velmi
zide fakla, ktord sme si zobrali na zaciatku hry. Ko
neveri. nech to skusi bez nej. Dvojitd sekeru vyme-
nime za Sip (ak vymenime) a teraz sa mozeme pustit
do nicenia kostliveov, Vystipime z podzemia a sme-
rom dolava sa dostaneme az k dveram, ktoré su za-
mknuté. Na tomto mieste pouzijeme klac, ktory sme
nash na schodoch v alchymistickej dielni a ak sme
nico nepoplietli, prave ten spravny by sme mali mat
pri sebe, Pri dverach ho pouzijeme (dole + akcia) a
ocitneme sa zoci-voci dalsej bielej maske, Kedze v
nas vzbudzuje nehordzne sympatie. posleme ju po-
mocou zazracncého Sipu na treti svet, Dolné okienko
nam vyplni listina, no jej vyznam si preberieme az
ked pozabijame zvySnych dvoch zlo¢incov. Preto sa
thned vyberieme k druhému zloc¢incovi a aj toho bez
mihnutia oka znesieme zo sveta, Pokracujeme vpra-
vo a eSte skor ako histinu vymenime za kladivo, do-
zvieme sa z nej doleziti vec, ktora bude potom pre
nds dost dolezita. Teraz sa vyberieme ku skdkajice]
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bubline, ktord si
zoberieme na
tkor kladiva,
Priblizime sa k diere, z Ktorej
sme pred chvilou vyskocili a
thned spozniame dalSiu vyhodu
bubliny. Smerom dolava sa do-
staneme az k miestnosti, kde
sme naSh faklu, no my vysla-
peme az na najvyssi schod
miestnosti a pri vyskoceni sa
dostaneme do dalSej miestnosti so schodami.,
Vyjdeme po nich a ocitneme sa v komnate s tre-
tim zlo¢incom. Kto je privelmi citlivy - moze si

to odpustit, ale ja by som vim aj tak odporical
zbavil sa aj tohoto posledného zlocinca. Jednak
zmiznu vSetel naSi nepriatelia (smola, ¢o?), ale naj-
hlavnejSie je to, Ze sa méZzeme lplne venovat vyro-
be elixiru.

Cast IL: ELIXIR AGONIE LASKY

Obsah listiny nam oznami, ze elixir vyrobime z
vody a trusu (celkom zaujimavé zistenie) a preto sa |
thned |}ll‘~LIfI11L‘ do hladania tychto dvoch zloziek.

AK mame Kladivo, vyberte sa smerom na alchy- i
mistickd dieliiu, no pokracujte stile dolava, az kym '
nepridete na koniec chodby, kde kladivo pouZzijeme,

Ked7e voda uz bude volnd, mozete zobrat vedro, na- |
plnit ho a odniest do alchymistickej dielne, Tam sa
ho zbavite a kedZe na vyrobu elixira potrebujeme es-
le jednu “surovinu®™ a zivy objekt, Ktory by ju pre nds
vyprodukoval (nepocitajme s princeznou, ti by seno
nelikalo), nie je nikde iba pred hradom, zoberieme
seno a odnesieme mu ho. Ten nam na opldtku posle
sladky pozdrav. Istotne vam zobratie trusu bude spo-
sobobaf mengie problémy, ako aj spociatku mne, a
kedZe viem ako dlho som sa s tym trdpil (3 dni), ne-
da m1 vyzradit sposob, ako to dosiahnete a jediné ¢o
vam prezradim je to, Ze v hrade existuje vee, ktori
jedind reguje na vymenu, (96 48 38 58 57 38 38 87
37 48 38 37 67). Po zobrati trusu sa rychlo pondh-
lajie do alchymistickej diclne, aby sme stihli elixir
vyrobit. Po dodani druhej zlozky tak velmi potrebne; |
pre princezni, sme ¢arovny napoj vyrobili, ale ten |
musime do niecoho nabral a tym nie¢im je kalich,
Schvilne som tito ¢ast zimku neobjasnoval, ale vy

juistotne ndjdete. S kalichom uz len chodte po elixir

|
I
a potom s nim rovno ku princeznej. Ale je tu maly |
hacik. Ak si edte pamiitdte, pouzili sme iba jeden kIi- |
¢ik. S tym druhym sa ndm podari odomknit dvere |
vedice k princeznej, V miestnosti, v Ktorej sme prvy |
raz nash faklu, vyjdeme hore schodami. Ihned sa
pustime doprava, az Kym neprideme k diere v zemi,
Tu preskoc¢ime a na zdanlivom konci si dvere, ktor

enych volby prehrala) a kalich

s elixirom, Vstipime do dveri a ¢o nias bude ¢akal

potom, uvidite sami, |

Na zdver hry uz mdzete iba Tutovaf, ze hrdinom |

hry ste neboli vy, ale iba oby¢ajnd postavicka riade-
na joystickom.

Uvod je vymysleny, no pridiza sa idey hry. Ako
som uz spomenul, niektoré veci ako napriklad krva-
vy KIUc, nie je potrebny k ukonceniu hry, no kto by
velmi c¢heel, méze ho pouzif na odomknutie
dveri za kuchynou. Taktiez som neopisal mies-
ta, kde je fTasa s napojom a miska s jedlom, no
pri poznavani hradu ich urcite ndjdete. Kto je Si-
kovny, dokdze rozsifrovat Ciselny na-
pis a tym aj dostane nd-
zov  predmetu, ktory
ma pouzil,

R. Kopinec




1. MYTH

(System 3)

2. LEMMINGS

(Psygnosis)

3. SIM CITY

(Infogrames)

4. R-TYPE

(Electric Dreams)

5. EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL SOCCER

(Audiogenic)

6. GOLDEN AXE

(Virgin)

7. PEDRO NA OSTROVE
PIRATOV (Ultrasoft)

8. DIZZY 4

(Code Masters)

9. F19 STEALTH FIGHTER

(Microprose)

10. MIDNIGHT RESISTANCE

(Ocean)

¥ | K | | w (=

1. SENSIBLE SOCCER
. (Sensible Software)

2. PROJECT-X
(Team 17)
3. GUNSHIP 2000

~  (Microprose)
© 4. OVERDRIVE
" (Team 17)
| 5.F1 GRAND PRIX
~ (Microprose)
~ 6. DUNE
= (Virgin)
| 7.BODY BLOWS
| (Team 17)

8. SLEEPWALKER

" 10. CHAOS ENGINE
f_ (Renegade)

R IR SE SE SE SE SE Nk WE

nych typoch poéitadov ukazuji
~naSe rebri¢ky. Poradie hier mo-

Zete ovplyvnif aj Vy. Staéi, ked
nam poSlete na koreSponden-

¢nom listku tri Vase momental-
ne najoblibenejsie hry v pora-
di, ako si ich cenite. Hra uvede-
na na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva bo-
dy a na trefom mieste jeden. Na
zdklade tychto bodov zostavime
nasledujuci mesiac nové pora-

e .Opulantn ]edn’athvfch h:ter v
~ Cechach a na Slovensku na rﬁz--

1. ELVIRA 1

(Accolade)

2. GREAT GIANNA SISTERS
(Time Warp)

3. TOTAL RECAL

(Ocean)

4. ELITE

(Firebird)

5. GOLDEN AXE

(Virgin)

6. ELVIRA 2

(Accolade)

7. CRAZY CARS 3

(Titus)

8. THE TRAIN

(Accolade)

9. MICROPROSE SOCCER
(Microprose)

10. SIMPSONS

(Ocean)

33| 3| 3| K| K| K|k K |-

1. ZAK MCKRACKEN
(Lucasfilm)

2. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)

3. NIGHT HUNTER
(UBI Soft)

4. PRINCE OF PERSIA
(Broderbund)

5. NORTH & SOUTH
(Infogrames)

6. F1 GRAND PRIX
(Microprose)

7. ELVIRA 2

(Accolade)

8. LOTUS ESPRIT TURBO

CHALLENGE 3 (Gremlin)

9. GOBLINS 2
(Coctel Vision)
10. LURE OF TEMPTRESS

| (Virgin)

odosmlatela'hNa' "z”a;dnu stranu .

~uvedte typ potitata a Vase po-

radie hier. Kore§pondenéné_'
listky pomelajte: na adresu re-
akcie:

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

1. DRACONUS
(Cognito)

2. MISJA

(Avalon)

3. JOE BLADE
(Players)

4. DRUID
(Mastertronic)

5. SCREAMING WINGS
(Red Rat)

6. PREDATOR
(K-Soft)

7. BASEBALL
(Accolade)

8. SILENT SERVICE
(Microprose)

9. LASERMANIA
(Avalon)

10. MICROX
(K-Soft)

o= | em) ek K (k| 3k |-
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! 1. DUNE 2

(Westwood)

2. CIVILIZATION

" (Microprose)

| 3. FLASHBACK

; (Delphine Software)

0! 4. X-WING

8 (LucasArts)

5. STRIKE COMMANDER
| (Origin)

| 6. TITUS THE FOX
(Titus)

7. ANOTHER WORLD

i/ (Delphlne Software)

8. PRINCE OF PERSIA 2
(C&E)

9. SUPER FIGHTER

. -i_v- (SSI)

© | 10. SYNDICATE

A (Electromc Arts)

7 a/\rwn ych Ccitatelov, G
| ktori ndam posielajii svoje 5

" tipy do rebrickov, kaZdy
mesiac vylosujeme jedné- &
| . ktory ziska odmenu @
VO 1?15%%(’ 100 Sk a propa- |
- gacné materialy od firmy
ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je

Iva Stépdnkovad
z Jihlavy,



SHADOW OF THE BEAST 1 vas zaujme
hlavné jemné propracovanou grafikou a dobrou
hratelnosti. JelikoZ jsem hru testoval na pocitaci
ZX Spectrum 48, nemohu posoudit hudebni vlast-
nosti této hry, Pfejdeme ale od teorie k praxi.

LEVEL 1: Na zacatku hry se ocitime na ja-
kési neznamé planeté. Obrazovku lemuji dva ha-
di. Uprostied horni éasti vidime ndpis BEAST a
vlevo velice diileZity udaj. Je to stay nasich Zivo-
ti. Na samém zacatku hry je jich dvandct a daji
se doplnit magickymi flastickami. Dole, pod ak-
¢ni obrazovkou je jakysi indikator, vedle kterého
se zobrazuji nalezené pfedméty. A ted jiz ke hre.

S nasi bestii se vydame doleva. Po pér krocich
nas zacnou obtézovat prvni potvory, Jakési slun-
ce a malyr dracek. O pfu kl{)ki_’l dale LfU]l'.iLl‘IlL kL

L iste jste phisling fo, 7e &

f’Ll‘II‘ﬂ(.(ImULhUdL.m LLhIlU”.JC ' celé hie

opravdu mnoho, takZe se s na$i bestii nalozime
jesté dost). Po Zebiiku tedy slezeme dolf.
Znicime dotérnou mouchu a popojdeme doleva.
Opét zebrik a cesta doli. Vydame se ypravo a

narazime na c¢ervy, na néz plati metoda jit do po-
diepu spolu s pésti. Cervy musime zabijet syste-
maticky, tzn. zni¢ime Cerva, popojdeme kousek
déle, opét zabijeme Cerva atd, az se dostaneme
opét k Zebriku a slezeme dolG. Nyni doleva a
opét po Zzebfiku dold. Par krokt doleva a ocitne-
me se na mosté, na j&jz dopadaji jakési krapniky.
Obrana v pfipadé nebezpedi - skréit se. Pokud
Stastné zdoldme most, po Zebfiku doli a dopra-
va, Zde narazime na lovce se sekyrami, ktefi
snad problémy délat nebudou. Po jejich zdolani
opét po Zebriku doli. Nyni se nachdzime na plo-
Siné€, ze které vedou dva zebiiky. My se vydiame
nejdiive vpravo. TakZe Zebrik dold, pak jeSté
jednou. Opét stojime na ploSiné, oviem zde jiZ
musime doleva. Zde po Zebiiku doli a pozor na

it T
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l]‘l har.iy, klt;l‘l 11c,br.,zpc,éné qukakup AZ Je zdu-

Pl propast, o
predmet="kli¢. KIi¢ se- oh}ﬁw vedle md‘ikﬁtnru
VraumL se na ploSinu se dvéma Zebiiky. Nyni
doleva, po Zebfiku dolli a doleva. Opét znitime
par lovel a dojdeme k pfiSefe, kterd si pohazuje
jakousi kouli. Navic na nas vypousti ohenl v pra-
videlnych intervalech. Kouli musime za kaZdou
cenu piiSefe vzit. Ale jak na to? Pockame si aZ
bude prisera kouli drZet v ruce a prastime do ni
pésti. Obrazovka zasviti a my to budeme muset
jesté parkrat zopakovat. Jakmile kouli budeme
mit u sebe (pozndte to, protoze zmizi) mizeme
se vydat doprava. Ne oviem po Zebfiku nahoru,
ale do jakéhosi teleportu, vpravo od Zebiiku. Po
teleportovani se ocitneme na tplné jiném misté.
Nyni po Zebifiku nahoru a stile doprava. Cek4
nas prvni souboj s giganticku pfiSerou.

LEVEL 3: Jak jsem jiZ napsal, bude to souboj
s priSerou. K jejimu zni¢eni pomfZe schopnost
magické koule, nebot miZeme vrhat ohen.
Budete muset vrhat ohen opavdu naplno, nebot
dvakrat se k vam jen pfiblizi, ale potieti jde jiz

g'ltrgn HacT L '1..I:;._'.."1 i " ".
_-I*dema, stdle vprav @2z narazime na
*‘L’V}luunu nahoru a |da’m& stdle vievo, @pul |dr.,

§.§ p;r?m

jasné naplno, a protoZe mite nalevo od sebe ka-
moc velké vyhlidieyily o M,

" LEVEL 4: Druhd &
Iﬂ,@mc tedy doprava,:
zaﬂ‘luu l}(}]{wmcig ki
takze se bude
?Lbrlk

proti nam hrstka bojovnikt. Na konci chodby je
zvlastni packa. Jdeme tésné pfed ni, pak do po-
diepu spolu s pésti. Packa se prepne a to je, co
jsme chtéli. Vracime se zpatky. Po Zebiiku naho-
ru a doleva. Narazime zde na pulsujici o¢i, Staci
je vhodné podejit. AZ podejdete posledni, dejte
s1 pozor na dracka, ktery se pfifiti zleva. Pak uz
stale doleva a pritom pozor na dva dracky, ktefi
nalétavaji zezadu, Musite se bleskurychle oto¢it
a dat jim pésti. Na konci chodby je na§ druhy tlo-
vek - dalsi kli€. Vracime se zpét (pozor opét na
dracky a ofi) a jdeme stile vpravo az piijdeme k
truhlici. Podiepnete-li pfed ni a bouchnete pésti,
vriek odleti a vam pfibude par zivoth (coZ neni
Spatné). Nyni doleva, po Zebiiku dolii, vpravo a
opct po Zebriku doli. Potom doprava a Zzebfikem
nahoru. Skopneme mouchu a po Zebfiku doli.
Vpravo je vidét zdivo studny. Nyni se dame vle-
vo a prijde misto, které vas bude néjaky ten Zivot
stat. Vysouvaji se zde totiz hadi hlavy (zespodu i
zeshora). Pokud to projdete, tak pozor na mou-
chu, ktera podnika nalet zprava (stadi se skréit).
Jdeme ddle a opét narazime na bojovniky s kor-
dy. Navic zezadu pfileti jakysi okfidleny Zivo-
Cich. Pozor také na stielu vyslanou zleva,
Zvladnete-li to, mlzZzeme po Zebriku dold.
Zni¢ime mouchu a po dal$im Zebiiku opét dold.
Dame pésti drakovi a pokracujeme doprava.
Opét hadi hlavy, tentokrat jenom zespodu,
Potom pozor na ¢tyfi okfidlence a ocitneme se u
zebfiku. My vSak jedeme je§té kousek doprava a
sebereme flasticku. S plnym pocétem Zivoth ted
slezeme po Zebfiku dold. Preskoc¢ime pulsujici
oko a po dalsim Zebiiku opét doli. Jdeme vlevo,
opet preskocime pulsujici oko a vlevo nds éekaji
hadi hlavy, které jsou doprovazeny bojovniky s
kordy. Ted po Zebfiku dold, zni¢ime dracka, po
dalSim Zebfiku opét doli a doleva. Pozor na
okridlence a dojdeme k Zebiiku a nahoru po
ném. Zni¢ime dracka a po dal§im Zebfiku dol.
Bestie seskoci a jdeme doleva. Nyni po Zebfiku
az upln¢ nahoru a doprava. Pozor na stielu pro-
ti nam. Dojdeme k magické flasti¢ce, kterd nam
sice zivoty nepfidd, ale zato obohati naSe bojové
schopnosti. Ziskame totiz magicky krouZek, kte-
ry je nutny do LEVELu 5. Nyni zpitky, po Zebfi-
ku az uplné doli.Ted vpravo a pozor na jakési
reaktory, ze Kterych kazdou chvili ‘r"}’b]LhI’lL
ohef. Bestie je musi vhodné podchadzet. Nyni uz
stale doprava a spole¢nost na cesté do dalsiho le-




zjistime, Ze se ncitéme npé—l na planeté znamé
LEVEL 1. Nyni naSe cesta povede stile vpravo.
Dame si pozor na prtblhﬂjlmh(} mraveneénika.
O par krokl déle narazime na cervy, zndmé z
LEVELu 2. O kus dale jsou jakési na sobé po-

sklddané kameny. Bouchnete-li do nich, vriek

odleti a vam pfibude néjaky ten 2_1vut navic.
Jdeme dale a vyfiti se na nds dvé mouchy (staci
skrcit se). O kus déle pozor na mouchu, ¢ervy a
dracka. Potom podejdeme pulsujici ofi a dame si
pozor na mraveneénika, ktery nds chce atakovat
zezadu, Podejdeme pulsujict oéi a opét si dame
pozor na cervy. O kus dale pozor na dracka.
Podejdeme pod ocima a ddme si pozor na éervy.
(Ze jich tady ale je, co?) Pfitom jesté pozor na
dracka, ktery leti zleva. Jesté naposledy pode;j-
deme oti a 0 par kroki vpravo miiZeme v poza-
di spatfit sochu draka. Jésté znicit dva, zezadu
prilétajici dracky a uZ ho uvidime. Koho? No
preci hrad. Zatim je§té dovnitf nevstoupime, ale
dojdeme si pro pochodei, kterd je tplné u dru-
hé véZe (jak hezky pldapold). Teprve s pochodni
(musfme pro ni vysko¢it) neodmitneme nabidku
hradnich dvefi a vstoupime dovnitf.

LEVEL 7: Uyvniti hradu. Ocitdme se uvnitf
hradu a vydavame se vlevo. Po Zebiiku nahoru a
vpravo, Pfitom pozor na kapky. Zni¢ime tfi ro-
tujici vazky (dvé leti proti nam, jedna zezadu) a
po Zebfiku dold. Drackovi dame pésti a po dru-
hém Zebfiku nahoru. Potom vlevo, seskocit a
opét vlevo. Pozor na kapky a truhlu, kterou pot-
kame, mzeme opét s radosti pouZit. Déle pozor
na mravenecnika po Zebfiku nahoru. Vydame se
najprve doprava (opét pozor na kapky) a pomo-
ci tii truhel si miZeme doplnit Zivoty. Pozor na
okridlence a sebereme montaZni kli¢. Nyni jiz
stale vlevo, az dojdeme k mraveneénikovi, ktery
béha po stole. Zni¢ime ho elegantnim kopem.
Pak o kus dale jiz po Zebiiku dold a doprava.
Narazime na dva mravene¢niky, ktefi béhaji po
stropé (Ze by zde neplatila gravitace?), ale ti nam
nic neudélaji. Jdeme ddl a po Zebfiku opét dolt
a doprava. Zde jiZ mravenecnika zni¢ime a sko-
¢ime dolt. Nyni se vyddme doleva, zni¢ime dva
okfidlence a dojdeme ke tfem broukiim, ktefi
neustdle lezou nahoru a doli. Podejit je bude
dost tézké. Po zebriku dolt a doprava. Pozor na
tfi mouchy, dvé véazky a dva dracky, ktefi leti
opravdu nebezpecné. Po Zebriku doli a doleva.
Spatfime mraveneénika, ktery je opét hlavou

doprava, JeSté par krokh a dalsi dil je tu.
LEVEL 8: Souboj s dalsi gigantickou pfise-
rou, tentokrat s tithlavym drakem. K jeho znice-
nf ndm pomiiZe laserova zbran. Draka zniite
takto: Jdéte aZ t&sné k nému. Prvni hlava vystie-
li kapku svisle doli, ale ta ndm neubliZi, V mo-
menté, kdy prostiedni hlava vystieli kapku Sik-
mo na nas, vyskocte. Spodni hlava vystieli kap-
ku pfimo vodorovné, ale ta nas podjede, nebot
budeme jesté ve vyskoku. Samozrejmé Ze stiilet
budeme stile. AZ bude zni¢en, sta¢i par kroka
doprava a vstoupit do dvefi. Dalsi dil hry je tu.
LEVEL 9: Let podzemnim prostorem. NaSe
bestie obdrzela (darem?) létajici jet pac, takze
cely tento usek hry vlastné poletime. A to stéle
doprava, Navic mame stale laserovou zbrai, tak-
Ze se nam dobfe poleti. Pozor na dva okfidlence,
jakési ryby a jesté na dracka. Doletime k elek-
tfickému vyboji a ve vhodnou chvili proletime.

hrfwu Lvlédnete a po puslednim 2ebi‘ﬂ{u doli a

Jesté jednou si to zopakujeme a zni¢ime mou-
chu. O kus déle si vS§imnéte jakéhosi rosolu, kte-
ry je na podlaze. Kdyz do néj strelite, ziskate par
zivotll navic (rosolll je v této etapé jesté dost,
takZe si na své jisté piijdete). Daldi ¢ast naseho
letu nam budou znepfijemiovat krapniky, které
se vysunuji zespodu i zeshora. Pokud to proleti-
te, zni¢te mouchu a dopliite si Zivoty rosolem.
O kousek déle pozor na dracka a na ryby.
Nasleduje jeden vyboj, ale s tim si hravé poradi-
me. Zni¢ime mravenednika a opét si doplnime
Zivoty pomoci rosolu. Bude se to hodit, nebot
nasleduje série krapnikl zezdola i zezhora. Je§té
jeden rosol a krapniky pokracuji. Nakonec jesté
zni¢ime pulsujici oko, které na nds leti zezadu a
poletime do dalsi ¢asti hry.

LEVEL 10: Opét souboj s gigantickou pfie-
rou, Je podobna tygii hlavé. Pozor na jeji ocas.
Vystieluje na nds pulsujici hvézdicky ze dvou
mist. SnaZte se nejprve znicit to horni. KdyZ na
vas vystreli dolni, jednodu§e uhnete nahoru. Po
zniceni této, jiz predposledni ptiSery popoletime
jesté kousek vpravo a jdeme do predposledniho
dilu hry (op&t ndm ubyl kli¢).

LEVEL 11: Cesta ke hlavni pfiSefe. NaSe bes-
tie se ocitd za hradni vézi a bude postupovat sta-
le doprava. Po par krocich zni¢ime dva dracky
(nyni bojujeme jiz holyma rukama, ale to tak ma
byt, ne?). Dojdeme k jakymsi hrobiim na
kterych jsou kfiZe. Paklize né&jaky skopneme,
mﬁie ném Zivoty nejen pridat, ale také ubrat.

pér krokt déle
rapniky. Ke vSem
okfidlenec. PieZije
oho okridlence, kte
ry leti pfimo proti

1 ryb a mravenec¢nik,
npravdu jiz posledni pulsujici o¢i a pak jiZ vidi-
me zavérecnou priSeru, strijce vieho zla. Findle
je tu.

LEVEL 12: Findlni souboj na$i bestie.
Posledni priSera se viibec nebrani, zato na nés
neustdle pada jakysi pytel a da velkou namahu
vyhybat se mu a jeSté davat rany prisere. Kdo se
ale dostal az sem, ten urdité zvitézi. Po zniéeni
této zavéretné pf’iﬁery nasleduje gratulace k
uspésnému projiti hry.

ZAVERECNE HODNOCENI: Shadow of
the beast 1 je hra, kterou stoji za to dohrat do
konce. Velké mnoZstvi pfiSer a jinych pfekazek
nas sice stavi do nelehké ulohy, ale nenf nic lep-
§fho, neZ si vychutnat pocit vitézstvi, gratulace,
ale hlavné to, Ze jste pravé dohrali hru, ktera i
piesto, Ze byla vydéna jiz drive, se stale udrzuje
v zebficcich her na doméci i osobni pocitace.

L. Vondracek
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Pise sa rok
6398. Maginellic, nase slnko,

ukongcilo svoju existenciu pokojnej hviez-

dy a o kratku dobu vybuchne ako supernova.
V okamziku vybuchu sa v celom vypocitanom
polomere jeho dosahu, ktory zahfna aj nasu
domovsku planétu, zvysi niekol'ko tisicnasob-
ne teplota. Je jasné, Ze by to znamenalo zanik
celej nasej civilizacie. Vedci nasfastie oka-
mzik vybuchu vel'mi presne vypocitali a preto
bol dostatok ¢asu pripravit sa. Cas vyprsal a
prave zacina masova evakudicia, ktora nema v
dejinich nasej civilizicie obdobu. Jedina oby-
vatel'na planéta, ktora prichadza pre nasu d'al-
Siu existenciu do avahy je ULYSEES 7 v sl-
necnej sustave leziacej na druhej strane im-
péria REXXON. Obrovski flotila 6smich tisi-
cov transportnych lodi sprevidzana eskortou
silnych bojovych rakiet sa vydava na dlhi put
chladnym vesmirom. Bohuzial,

casu

je vel'mi malo
a preto musi evekuacia prebiehat prave

cez srdce mocného impéria REXXON.
Narusenie tejto neutralnej zony je chapané zo
strany impéria ako vojnovy akt a ma za na-
sledok vypovedanie mieru. Imperialna bojova
flotila je zmobilizovana a mieri k evakua¢nym
kozmickym lodiam. Neostava ni¢ iné, ako sa
branit. Boj vsak bude vel'mi tvrdy, pretoze
bojove sily REXXONu sii k nasim v pomere
4:1. Vietky nase nadeje sa preto upinaji na
pychu vojnovej flotily federacie, bojové kriz-
niky NICITEL, CERVENA BURKA a BO-
JOVA SEKERA. Tieto materské lode maji
na palubiach najmodernejsie bojové stihace

14]
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EPIC s
elitnymi pilotmi, ktori
jedini mozu zvratit nepomer sil v nas pros-
pech...

EPIC je po hre ROBOCOP 3 druhy spo-
lo¢ny projekt firmy OCEAN a skupiny prog-
ramatorov pracujucich pod oznaéenim D.1.D.
(Digital Image Design). Spoloénym znakom
pre obidve hry je precizna trojrozmerna vek-
torova grafika, na ktord su D.I.D. odbornici.
U hry EPIC v3ak navySe pribudla do detailov
prepracovana pointa deja a vyborna hratel-
nost. V tivode hry sa zoznamime s legendou,
ktora je samozrejme sprevadzanad animovany-
mi sekvenciami, ktoré zobrazuji evakudciu
planéty a vnik flotily federacie na Gizemie im-
péria REXXON. Cely dej je navySe dopreva-
dzany posobivou scénickou hudbou. Ulohou
hraca je v roli elitného stiha¢a bojovej flotily
chranit evakua¢né lode pri ich prechode cez
nepriatelské uzemie pred uatokmi REX-
XONov. K dispozicii ma pre tento ucel naj-
modernej$i kozmicky stiha¢ EPIC. Stiha¢ je
velmi maly, jeho posadku tvori len jeden pi-
lot, ale zato ma velmi dobré manévrovacie
schopnosti a je vybaveny dostatoéne u¢innymi
zbranami. Zakladné zbrane si LASEROVE
DELO a SAMONAVADZACIE RAKETY.
Prva zbran je ur¢ena na boj z blizka a druha
na ni¢enie vzdialenejSich objektov. Na kazdej
samonavadzacej rakete je navySe umiestnena
kamera, ktora prenaSa na palubu stihac¢a po-
stupne sa zvacSujuci obraz ciela az do okam-
Ziku nérazu. Pri presnom zamiereni navadza-
nou raketou, je zasah takmer isty a niciva sila
je tak velka, Ze viddSinu cielov znefkodni na
prvy zasah. Po Gspe$nom splneni kazdej misie
sa navySe ucinnost tychto zbrani zvySuje a pa-
lubny arzenal sa rozrasta o dalSie. Ulohou pi-
lota v roli hraca je splnif kazd misiu na 100%
a v stanovenom ¢asovom limite sa pomocou
kompasu dostavit na uréené stradnice, kde ho
¢aka materska lod. Po doplneni paliva a mu-
nicie potom stiha¢ pokracuje dalSou misiou.
Misii je celkom 7 a tu je struény prehlad ich
cielov, spolu s kédovym oznadenim: 1. PRIE-
RAZ - A) Vycistif cestu cez minové pole
obranného systému nepriatela, aby evakuac-
na flotila mohla vniknif na dzemie impéria.
B) Vyhladat planétu AMRAGAN 9 a znicit
vyzvedni druzicu na jej obeZnej drahe.
2. ROZDRVENIE - A) znicit centralnu ria-

v-
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diacu jednotku nepriatela a §tyri medzigalak-
tické vesmirne pristavy v priemyselnom cen-
tre planéty Tarrun. B) zni¢it bansky komplex
na mesiaci planéty STATILLICA, zberny pri-
stav a doky kozmickych lodi v centralnej zéne
planéty. 3. SLAVA - REXXONska atoéna
légia sa pokusi zautocit na federdlnu flotilu, s
cielom poSkodit niektoré lode a spomalif tak
ich postup. Hlavnou ulohou je -chrénit:
A) Polnohospodarske lode a lode vyrdbajtice
potravu. B) Palivové tankery. C) MARS -
Lod prvej priority. 4. NARAZ VETRA -
Neutralizovat magmové delo na planéte
POTEAD, siedmej planéte systému LIZAR.
5. GALAKTICKA BURKA - Neutralizovat
kozmické sily regiondlnej bojovej flotily
LIZARu. 6. POMSTITEL - Definitivne zni-
¢it hlavné imperidlne velitelské centrum
REXXONu a vlddny komplex velkého
LIZARU. 7. MATKA VOIJEN - Zachranit
fudstvo od totdlneho znifinia v najvicse;
vesmirnej bitke vietkych ¢&ias, do ktorej impé-
rium REXXON vrhne vSetky svoje zostd-
vajuce sily.

-luis-
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Ked Microprose uviedli na trh svoj simuld-
tor Formule 1, v8etci sa zhodli na tom, Ze je to
doteraz najlepSie spracovanie automobilovych
preteckov na pocitatoch PC a Amiga.
Konkurencia vSak nespi a vznikajui dalSie vel-
mi dobré automobilové programy. Autorom
INDY CAR RACING je David Kaemmer so
svojimi spolupracovnikmi. Pozndme ho uZ ako

autora INDIANAPOLIS 500 z roku 1989, IN-
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DY CAR RACING
nie je priamym konku-

rentom F1 Grand Prix.

pretoZe simuluje pre
teky 1nej) kategorie.
Napriek tomu ma s
touto genidlnou hrou
velmi vela spoloénych
vlastnosti a funkcii. \
niektorych je dokonca na lepSej tirovni, najmé

z hladiska celkovej rychlosti. Zatial' ¢o Geoff

Crammond naprogramoval F1 Grand Prix aj
pre 16-bitové pocitace
David Kaemmer u Indy Car Racing vsadil
(rovnako ako viidSina programdtorov siucas-
nych hier) na procesory 386 a vyssie.
Indy Car Racing beZi v ‘protected’ madde, po:
darilo sa dosiahnut neuveritelne vysoki rych-
lost |‘n'i pomerne vysoke] detailnosti. Pre tito
hru nie je problém zobrazovat Stopy po pneu-
matikdch, mnoZstvo vozov v rdznej |h:~1nln VO
€1 naSmu monopostu, reklamy, tribiny s di-
vakmi, budovy, pozadie, atd. Samozrejme, aj
F1 Grand Prix dokdaZze zobrazovaf tie isté veci
na podobne) grafickej drovni, avSak zdaleka
nie v takej rychlosti. Indy Car Racing zatial dr-
Z1 prvenstvo aj v spracovani predbiehania a
zrazok. Na obrazovke krdsne vidime, do akych
poléh sa havarované vozy dostand, ako z nich
odlétuju ulomky a ako sa z nich dymi,

Hratelnost Indy Car Racing vSak nie je aZ ta-
kd dobrd, ako F1 Grand Prix. Smyky pri vyso
ke) rychlosti su sice zaujimaveé, ale vozidlo ne-
sedi dobre na ceste. Z tohto hladiska sa Indy
Car Racing podobd viac na Grand Prix
Unlimited od Accolade, kde sa automobily na
L'ML' smykali takmer ako na lade. KedZe Indy

‘ar Racing je naviac velmi rychly, vysoké
I}-L.Illnxn Je skutocne (azké bezpedne zvladnut.

Tymto sa dostdvame k hratelnosti a k obtiaZ-

nosti hry. Na mgj vkus je prili§ vysokd (i ked
sa da zniZil rychlost protivnikov). Autori sami
uznavaju, ze INDY CAR RACING je velmi
tazka hra, ale zd6raziuji pocet funkcii, kto-

procesorom 80286,

Kedze

rych je tu viac, ako v F1 Grand Prix. Menu po-
nuka mnozstvo funkcii, ktoré sa u podobnych
hier stali Standardom. Je to moZnost tréningo-
ve] a testovace) jazdy, kvalifikécie a pretekov.,
Preteky si mézeme zvolif bud jedny na vybra-
nej trati, alebo na vSetkych tratiach. V druhom
pripade jazdime celi sezénu a vytvdra sa ta-
bulka s rovnakym bodovanim, ako v skuto¢ne;
Indy Car. V pretekoch sa samozrejme stretne-
me z jazdcami, ktori sa momentdlne tejto sita-
ze zucastnuju: Al Unser, Emerson Fittipaldi,
Mario Andretti, Paul Tracy, Scott Goodyear,
atd. Novinkou je moZnost prispOsobenia viiesi-
ny parametrov vozidla podla naSich poZiada-
viek a ukladanie tohto nastavenia na disk.
Nepatri sem 1ba vyber pneumatik, ale aj nasta-
venie uhla spoilerov, prevodového pomeru
prevodovky, tuhosti pruZin, uhla natofenia
prednych kolies, atd, Zaujimavosfou je, Ze
program Kazdu z uvedenych siciastok zobrazi
‘kamerou’, ktora podla potreby rotuje okolo
vozidla v gardZi a automaticky sa vhodne na-

stavi. Ak je to potrebné, neviditeIné siciastky

sa zobrazia v reze. Pritom sa nezabudlo ani na
interi€r garaze, ako su stoly, dvere, ¢i plagaty
na stene.

Pri komlexnom hodnoteni sa INDY CAR
RACING nevyrovna F1 Grand Prix, av8ak hra
rozhodne stoji za to, aby sme jej venovali po-
zornost.,

- yves -
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PRISTAV

Po piistani hydropldanu dejte celnikovi otevieny
pas a imunitni kartu. Promluvte s Indidanem a jdé-
te doprava. Skryjte se za bedny a vyslechné rozho-
vor dvou chlapkl. Zkuste pohovofit s Gonza-
lesem. Ted se tu objevi chlap, tomu dejte penize za
papouska. Promluvte s Gonzalesem a zkuste se-
brat sit. Pokus se nezdafi, vrafte se a pomoZte ot-
covi oteviit krabici. Ten vam da Ecoder a zasvéti
véis do jeho taji. BéZte na molo a pohovorte si s ry-
bafem a s turistou. Vratte se k ofci a uvidite kra-
dez Otec musi jit na ambasiadu pro nové doku-
menty a nechd vds samotného. Po chvili usnete
v lodce a dvé vydry vis odvezou do dZzungle.

DZUNGLE

Dvakrit si popovidejte s hnédou vydrou a se-
berte ji z krku amulet. Vystupte a seberte Stavou
pokapany list. Les zbavte viech odpadki a jdéte
doprava. Zkuste vySplhat na strom a po napad-
nuti hmyzem se pokapejte Stavou a zvovu to
zkuste. V koruné stromu si popovidejte se viemi
jeho obyvateli. Po dolni mohutné vétvi jdéte vle-
vo. Popovidejte si s ptikem a vemte fialové kvéty co se
vali blizko vaSich nohou. Vrafle se a jdéte nahoru.
Pachnouciho ptidka obejdéte s pomoci fialovych kvétin
a vylijte vodu z kvétu vpravo. Po sestupu dolil jste zjis-
tili, ze vodou z rostlin jste uhasili cigaretu v tukanim
hnizdé. Jako vZzdy promluvte se viemi piftomnymi a
jdéte az na krajni vétve a vemte stary buben. Smilla!
Slabé vétve Adama neudrzeli a spadli jste do rochniSté.

INDIANSKA VESNICE

Seberte lidnu a Zluté ovoce, na ovoce pfiilakejte pra-
se. Jakmile se zakousne do ovoce, omotejte mu lidanu ko-
lem krku. Vepf vas vytdhne z bahna. Jdéte doprava a
poloZte buben na bambusovou konstrukei vedle dalsiho
bubnu. Uchopte palicku a zahrajte melodii podle zobra-
zené predlohy. Po zahrani si vezméte zpitky buben.
Jdéte doleva a nahoru. Vrazte do prvniho vchodu,
Pomoci bubnu zahrajte melodii z vesnice, vemte buben
a vstupte dovnitf stromu, Uvnitf lesniho srdce si sedné-
te na splet kofen( a seberte vétev. Pohovofte se srdcem
a jdéte ven. Nyni jdéte do stromu stiedni cestou.
Vezméte plod a ven vyjdéte levou cestou a objevite se u
jezera. Seberte §dlek a napliite ho tekutinou. Vratte se
do vesnice a promluvte se viemi. Klukovi u Samanovy
chyde dejte buben a pomocf liany se prehoupnéte pres
potok, z kefe utrhnéte ¢ervené bobule a seberte
nahrdelnik. Tento ndhrdelnik dejte Zené s ditétem
vlevo, ta ho nechce, tak ho dejte jeji sestie sedici
mezi koberci. Za to dostanete model mésta vyre-
zany v jakémsi §perku. Jdéte doleva a vemte ma-
Getu, tu dejte divee, kterd sbira byliny. Za macetu
dostanete kofeny ze zelené rostliny. Ty dejte ko-
Fendfce pro svij lektvar. KdyZz dostane kofeny, vy-
zve vas, aby jste si vzali jeji lektvar, Nemadte ale do
¢eho a tak jdéte k Samanovi. Na stolicku pied je-
ho chysi polozte tekutinu z jezirka, za to dostane-
te zeleny lektvar. Seberte ho a doneste Zené s di-
tétem. Za to dostanete hlinény Salek, do toho na-
berte kofendicin lektvar a pouzijte ho na chyceni
motyla. Polozte misku s lektvarem mezi ostatni
misy u rochnisté. Motyl za¢ne sdt a tak ho chytne-
te i s miskou. Odneste ho mladikovi stojicim u
chy$e §amana. On ustoupi a vy vstupte do chyse.

SAMAN A POZAR

V chysi promluvte se Samanem a zkuste vyro-
bit masku pomoci misky s cervenou barvou,
Jakmile se posadite, strhne se prudky lijak a dé-
ravou stiechou zaénou padat kapky na misto, kde

lT_BI

polehdva Samaniv pavouk. Stfechu opravte tak, Ze uZi-
jete zelené listy pokapané Stavou. VySplnejte po tyci ke
stropu a pak listim zalepte diru ve stieSe. Dolu slezte az
se pavouk odplazi na své misto a sednéte si k pomfic-
kdm (Samanovym, ne vaSim). Dejte do misky cervenc
bobule. Na to si vyberte vzor, ktery vas bude zdobit a
viichni obyvatelé vesnice se pfemisti dovniti magického
stromu., Uvniti stromu dejte Samanovi vétev a seberte
Zluty kvét. Nahle je vesnice zasaZzena pozarem. Poté co
se Adam vymoté z koufe, uvidite pfed sebou netopyra,
Promluvte s nim a ukazte mu amulet lesniho srdee. Po
snaze ho vyprostit ze sité budete chyceni Gonzalesem,

LAGR
Jste piivazany u zidle a s vami je tu i netopyr v kleci

- Dow't get too excited yet, son.
Thig line is long enougiw.
& -

na zdpadku z mrkve. Mrkev snézte a netopyr vam (uz
jako svobodny) prekouse lana. Jdéte do vedlejsi mist-
nosti a z kufru vyndejte raketu (tenisovou), z postele se-
berte 2 prostéradla a maly diar. Ze stolu vemte zpravu
z faxu, tu si prectéte a odstréte tygfi ki, Skviru v pod-
laze trochu rozsifte a zatahejte tygra za ocas - vypadne
papir se vstupnim heslem pro didf. Papir seberte a prec-
téte ho. Zapnéte diaf a najedte na soukromé a tajné po-
znamky (pod ikonou klice). Po ndpisu ,Enter pass-
word* napiste slovo z papiru. Cislo, které se objevi je
kod pro trezor. Z trezoru seberte viechny véci. Svazte
oboje prostéradla a privazte je za nohu postele. A ven,
Jak si Gonzales zane listovat svou kuchafskou knihou,
piebéhnéte za sud nejbliz§i radaru. Jakmile si Gonzales
natrhd zeleninu a pljde pry¢ z mistnosti, vylezte naho-
ru, na radar, Radar deaktivujte a seberte vysavac. Jenze
problém, zlomily se piicky u Zebiiku. No nic.
Prozkoumeijte ko§ s pradlen a vemte kSandy, Pripevnéte
je na radar a zhoupnéte se doll. Prikréte se za zeleny
sud. Vysavaem posbirejte zluté zrni vysypané z velké-
ho pytle. V inventdfi potom zrni z vysavace vyndejte.
Poc¢kejte az prijde Gonzales. Ten prijde a nazizi rozc-
tvreenou zeleninu do kotliku, po jeho odchodu prebéh-
néte za zadni sudy a horni cestou jdéte napravo. Zde
uvidite Gonzalese sekajiciho difvi, On sesbira polinka a

I would fesl s much better to
sell hirn to a kind litthe boy like
Jaurselt

ptjde pfilozit, toho vyuZijte a hod'te ptakim v kleci zr-
ni. Malym stiibrnym klicem otevfete klec a vypustte
ptaky. Tim se zbavite Gonzalese. Scberte sekeru a z
kmenu vysekejte kajak, Ten stréte na vodu a padlujte
raketou. Jeden padouch se za vami vyda na motorovém
¢lunu a proto padlujte jak mizete. Po chvili se pied va-
mi objevi vir, Kamikaze plavte pfimo do viru a budete
stahnuti do jedné ze zdejSich podzemnich jeskyni.

JESKYNE

Nyni se ocitite v jeskyni plné netopyru. Promluvte si
se viemi netopyry a zkuste sebrat listy pobliz netopyra
bréanici vstup do dalsi jeskyné. Netopyr vam dovoli listi
sebrat jen po ukdzani amuletu lesniho srdee. Znovu si
popovidejte se viemi netopyry. Zapnéte Ecoder a vy-
hledejte v ném latinské nazvy jed-
notlivych netopyrll. Tyto ndzvy
odpovidaji ndazviim list ve vaSem
inventari, Kazdému netopyrovi
pak dejte list majici stejny nazev
jako netopyr. Poté co vSichni ne-
topyii opustf jeskyni, jdéte do dal-
8 mistnosti. Ve vedlejsi jeskyni se
povéste za nohy na tram vyéniva-
jici ze zdi nad spicim netopyrem. S
netopyrem promluvte a ukaZzte
mu amulet lesniho srdce. Sestupte
doli a vemte modry kamen,
Kamen poloZzte pfed kamennou
sochu jagudra. Jauguar obzivne a
bude vas prosit o pomoc. Musite odpovidat na
jeho deset hddanek. Potom seberte zlaté pirko.
Najednou se vase pfitelkyné (netopyr) bude citit
velmi §patné. Promluvte s ni a dojdéte pro stare-
ho netopyra (mistnost s jagudrem). Ten vam da
pistalku ve tvaru ptdka. Bleskové na ni zapiskej-
te. Zapiskanim vyplasite hejno netopyrii visicich
ve vychodu z jeskyné. Nyni staci nasednou do
lodky a odjet z jeskyni.

TROPICKE JEZERO

Pfi plavbé na va8i pramici spadne kokos.
Plavte dolii a vySplhejte po liané do koruny
stromu, Utrhnéte ¢ervené ovoce a v inventari
prozkoumejte zlatou masku a penézenku,
Najdéte vyfocenou vadi rodinu a zlaté kolo.
Plujte nazpatek a doprava, Narazite na nervoz-
ni opici. Té hodte plod ¢ceveného ovoce.
Vylezte na malinky ostriivek a seberte pirani
¢elisti. Doplavte do mistnosti, kde byly ¢ervené
plody a pomoci elisti piefezte kofeny leknino-
vého listu. Na list si lehnéte a plavte k opici, S
~ tou promluvte a vyjdéte na ostrivek. Ta opice
radostné naskodi na list a plave pryé. Najednou vés do
svych dripii chytne velky orel. Promluvte si s nim a
dejte mu zlaté pirko. Orel vas za to odnese ke branam
zlatého mésta.

ZLATE MESTO

Orel vds odnese na pahorek. Z toho odstrante viech-
ny nedistoty. Vemte lupu a zlatou masku polozte na
chybéjici misto, vedle dalSich zlatych emblém. Ze skyse,
kterd se otevie popadnéte zlaté penize. Ty poloZte na
pravy konec velkého balvanu, nato jesté poloZte zlaté ko-
lo. Balvan se pfetizi a na opa¢né strané uvolni vstup do
mésta. Pfedtim nez vejdete do bludidté se pfes lupu po-
divejte na $perk od Indidanky. Zjevi se vim kompletni
mapa zlatého mésta. Projdéte bludiStém az ke vstupu do
haly. V hale sloZte nasténnou malbu Indidna hrajiciho na
pistaly. Z této malby ototenim kazdého kusu dostanete
malbu Indidna tanciciho. Tentokrate se zmocnite zlaté
helmy a pohdru se zlatym praskem. Ve sténé jsou malé
diry. Pomoci nich vylezte k obrazu hada a toho tahejte za
ocas. Slezte doll a jdéte tajnymi dvermi, které se otevie-
ly zatahdnim za hadiv ocas. Po nékolika kamenech pfes-
kdkejte na ostrivek (Pozor! MiZete Slapnout i na zelvi
krunyf). Na ostrovku si nasadte helmu a kliknéte na vo-
du. Z té se vynofi vodni had. Tomu zahrajte na pistaly,
Po hadové usnuti pifeplavte na vely ostrov upros-
tied jezera.

OSTROV

Nejdiive zkuste nato¢it kamennou hlavu fon-
tany do spravné polohy. Chytne vis vsak lidna,
UkaZzte ji amulet lesniho srdce. Po odhozeni po-
oto¢te kamennou hlavou. Kamennému totemu
seberte misku a polozte ji do proudu vody tak,
aby voda tekla i na nevykli¢end semena. Do mis-
ky rozdrolte Zluty prasek z nitra lesniho srdce,
poté seberte vykli¢ené semeno. Najednou na pi-
se¢nou plaz pfileti helikoptéra fizena grazlem
Slaughterem. Jakmile za¢ne kopat vedle fontany
diru, pouzijte pohar s prachem. Darebik skrze
néj nebude vidét a zaplete se do zelené lidny.
Zapiskejte na pistalu ve tvaru ptdka a vasi neto-
pyii pfitelkyni pokropte vodou z fontany. Do
sladkém polibku vis orel odnese do vesnice. Do
diry zasad'te semeno. No a staci jen zapiskat na
netopyfi piStalku a promluvit s pfitelkyni, A
happy end.

J. Zoula

——
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Program je obtizny. K bezbolestnému proji-
tf nekolika etap je nutno:
prvni obraz - stat se majitelem kvétinace s kveé-
tinou a zmacknout 1 a START
druhy obraz - pobit zI¢ duchy, zvednout vile-
¢ek na malovani a zmacknout 1 a START
paty obraz a nekolik dalSich - vzit kovovy §ti-
tek a zmacknout 8 a START
desdty obraz - sebrat vidle a zmacknout 5 a
START
Sestndcty obraz - protladit se pres saci potrubi
/ne prvni z leva/ snist cibuli a zmacknout 9 a

START
Zbyvajici obrazy se snazte vyresit jiZ sami.

Chces se stat titulnim hrdinou? Staci pouze
preZit a dorazit do NEBESKEHO POKOJE.
Jen to? Nejprve musi§ bojovat venku, aZ do
okamzZiku, kdy zni¢iS vSechny bojovniky.
KdyZ toho dosdhne$, pfejdi nahoru do svatine
a jdi vpravo. Pobij viechny neprétele v kaZzdém
patie. KdyZ dorazi§ do pokoje GREY WALL,
vyhledej vchod do dal§tho pokoje. Zabij nepfi-
tele a obdrZi§ dalsi Zivot. Potom opust pokoj
levym pruchodem a znovu se do nej vrat.
Nahorfe v pokoji se objevi dalSi vchod. Vejdi
pies nej do NEBESKEHO POKOJE, ktery je
chranén péti samuraji. KdyZ je pobijes, béZ do-
Ii a ven. Venku znovu potka§ své nepiitele.
Béz a bojuj s nimi az k mistu STARTU /TO-
RII IN THE SEE/. Kdyz se ti to povede jsi vel-
ky NINJA.

Hra zac¢ind od prvniho obrazu. Je v§ak moz-
no za¢it od patého napsdnim hesla FANDA, od
desatého napsanim hesla FRANK, od patndc-
tého napsdnim hesla NORBI a od dvacdtého
napsanim hesla ZOOM.

i
B
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Pokud se nemuze$ dostat do dal$i scény, sta-
¢i zmacknout FIRE a START a po chvili SE-
LECT a zacina$ hru dalsi scénou.

e

Pii této hire se muzZe§ prevtelit do ndsleduji-
cich postav:

MERLINA WIZARD i THORA WARRI-
OR, THYRA VALKIRIE nebo QUESTORA
ELF. Nasledujici krok znamend vyjit vstifc
hroznému vyzvéani /rukavice GAUNTLET/ a
putovani v neznamu,

Piekondni 512 obrazil v prvni ¢asti hry a na-

sledujicich 512 obrazti ve druhé &dsti hry je
nad sily i zkuSeného hrace. Je vSak zptisob, jak
to ulehcit. MuZes prodlouzit Zivot hlavniho hr-
diny. Proto /v pfipade | hrace/ zapoj k pocita-
¢i druhy JS a uprav hru pro dva hrace. V okam-
Ziku, kdy ukazatel sily se blizi 70", zmackni
FIRE druhého JS. Objevi se druhy hrdina.
Jakmile bude 1 jemu hrozit smrt, zmackni FI-
RE prvniho JS. Timto zpisobem /muZe§ stdle
opakovat/ si prodlouzi§ ¢ast hry.

Prvnim krokem v této hre je nalezeni mist-
nosti, kde je malé kulaté slunce, na kterém je
nakreslena tvar. Toto slunce si vezmi sebou a
timto ziska§ jeden Zivot navic. Opusténi mist-
nosti a navrat zpét tak umoziiuje zvySeni poc-
tu Zivotii. Tento trik miiZe§ opakovat pouze do
dosaZen{ maxima Zivotd.

Hra je vlastne boxersky turnaj. Zacina se od
piredkola a pri dostatku Stésti a umu mizes do-
jit az do findle, kde bojujes o titul mistra sveé-
ta. Program ma vynikajici grafiku. Pred zaha-
jenim hry vSak musi§ védet, Ze kazdy z tvych
protivniki ma ve svém repertodru uder proti
pravidlim FAIR PLAY a také ho kazdy z nich
pouZije v pfipade nouze. Pied pouZitim tohoto
tderu je jeho pohyb v ringu pomalejsi. Tento
fakt miZe§ v utkani pouZit. V takovém pfipa-
de musi§ ustoupit a velmi rychle zaitocit a to
tak, abys neustoupil z mista boje.

Pokud ti nevyhovuje tempo boje, zmackni
klavesu ESC a podrZ ji. Pohyb soupefe se zpo-
mali. PAMATUJ, Ze zvitézi§ jen tehdy, kdyz
neustdle ito¢is. Pfi obrané prohrajes!

KdyZ jsi jiz hrédl tuto hru, budes jiste znat
motto hry: KdyZ nenarazis na prekazku nebo
nepratelské tvare - TO SE A VI . Zde je jesté
nekolik rad:

- Cesty obou bratfi musi byt blizko sebe.
V opacném piipadé neni moZno prenést se do
jiné hry.

- K pfivoldni bratra, ktery se ptili§ vzdalil, je
nutno piskat /FIRE/,

- Vireni, shodné s tivodnim motivem, srov-
nava drahu pod stopami a umoznuje mijeni ne-
bezpeci. Abys mohl toto délat, musi§ mit nej-
prve nejméné dve ztracend néaradi, nalézajici se
na obrazovce této ¢asti hry.

- Vifit muzeS vyhradné tehdy, kdyZz se hrac
pohybuje po roviné.

Ve hie se najednou ocitne§ v beznadéjné si-
tuaci. Zde je nekolik rad:

V dobé pouti po planeté miiZze§ pouZzivat vo-
zidla FALYAR COLONY CRAFT! Nalezne$
ho v sektoru 64997/Altitude 08-08/. KdyzZ jsi
na ZEMI, vyhledej kli¢. Nelézas-l1 se na palu-
be lodi a ches§ vykladat zmackni "L” a stisknu-
tim "D” poloZi§ veSkeré pifedméty, které neses.
Stlaceni "B” ti umoZni vstup na palubu lodi, a
"L” jeji opuSteni. Zvedani jednotlivych pred-
metl za sebou, zmdckni "T”. Po kaZdém

zmacknuti "O” vzroste rychlost az po dovole-
nou rychlost /9900/,

V této hre hraji zvlastni dlohu &ary, kouz-
la a zakleti. V pripade jejich spojeni s odpovi-
dajicimi je udspéch zarucen. Takto vypada
navod:

a$ kristalova koule

/[CRYSTAL BALL/ kletba ESP
b$ carodejnd kniha

/GRINOIRE/ -~ MAD
¢$ kyvadlo /PENDULUM/ -“- DOW
d$ prisma /PRISM/ . XAM
e$ metla /BROOM/ = FLY
f$ trubka /TRUMPET/ -“~- BOM
g$ sklenend kocka

/FELD SPARLENS/ -~ SEE
h$ popely /ASHES/ . ZAP
1$ Zezlo /STAFF/ - MYP
i$  ki{z /CROSS/ - DET
k$ svicka /{CANDLE/ -“- SPY
1$ sekera /AXE/ -“- KIL
m$ kolo /WHEL/ -« DED
n$ skriiika /BOX/ -“. IBM
0$ spar /CLAW/ -“- SAN
p$ kozlik /VALERIAN/ -“- FIX
r$ ohnisté /[FOCUS/ -“« SPEEL
s$ zrcadlo /MIRROR/ -“- LITIZEN

V této hie je nejlepsi vstoupit do podzemi,
z mistnosti, kde se objevi vychod s blikajicim
kalichem. Vstoupite a tim shodite kameni a
cesta je volna. V podzemi nesbirejte penize,
nepoznéte pri opétovném vstupu do podzemi
cestu ke dverim,

Pro zkraceny prechod do dalSi etapy je nut-
né v prvni mistnosti srazit neyméne 3 stielce
vzpinajici se po Zebricich, ale tak, aby nebyl
videt Zadny dalsi nasledujici. K tomu pouZijes
kouli ulozenych na Stitu zdi.

PouZije$ k d :HERBIE 05250624. Pokud
chces jeSte vySsi konto, existuje 31222646 a na
tom je 9 999 000 dolard.



Britski firmu DIGITAL INTEGRATION za-
iste netreba nikomu bliZie predstavovat. Ved ti-
tuly ako F16 COMBAT PILOT a TORNADO
hovoria za vietko. Ich posledna hra, ktora sa vo-
14 MERLIN, pri$la na trh tesne pred vianocami
'93. Je to simuldtor rovnomenného vrtulnika
britskej armddy, aviak vo velmi osobitnom pre-
vedeni. Ak by sa usporiadala stitaZ o najorigi-
nélnejSiu ¢i najnetradi¢nejsiu hru, urCite by sa
na prvych miestach uslo miesto aj pre MERLIN.
Nie je to totiZ bojovy simulétor, ani mierumi-
lovny letecky simuldtor. Je to simuldtor pristd-
vania vrtulnika na lietadlovid lod. Ni& iné v hre
nendjdeme, ale ak sa to niekomu vidi mdlo, pri-
pomeniem niektoré fakty:

STHEY DESCENT

- Po nainstalovani mé hra dfzku 670kB, &im sa
radi medzi najkratSie hry na PC, ktoré si mo-
mentdlne na trhu. - MERLIN m4d velmi peknd
vektorovu grafiku okolitého prostredia.

-V hre su zabudované realistické zvuky motora.

- Tri stupne obtiaZnosti umozZziiuji vyber takej
misie, ktord zodpovedd nasim schopnostiam.

- Program md zabudovany ‘Action Replay’,
Ktory spumalcnc zupaku_le pristdvanie z kamery,
umiestnenej na inom vrtulnfku.

- Okrem nﬁ§h0 vrtulnfka a lietadlovej lode,
kam méame pnstﬁt program zvladne zobrazova-
nie dal§ich vrtulnikov, ktoré z lode Startuju, ale-
bo na iiu pristdvaiji, &i volne lietaji po okoli.

- Do lode, ako aj do ostatnych vrtulni'knv sa da
pri nevhodnom manévrovani narazit, iZe nie si
puihou dekoréciou,

- Pri vy&8ej obtiaZnosti sa lod 'pohybuje a my mu-
sfme zvlddnut nielen pristdtie na pohyblivé letisko,

ale aj vplyvy po€asia, ako sii ndrazy vetra.

- Hra presne vyhodnocuje vySku a smer letu
pocas celého pristavaciecho manévra, ktoré rozvi-
nie do dvoch grafov.

'.1..'.11—.;---1.-..- iy iy S i . R i et Y
i

- Sti¢astou vyhodnotenia je aj slovny komen-
tar, ktorym sa hodnot{ presnost priletu a preannst
miesta pristitia, Cely pristivaci manéver je
okrem slovného komentdra oceneny aj percentom
uspesnosti.

- Pocas hry si mb6Zeme prepinat tri pohlady z
kabiny vrtulnika, §ikmo zhora zozadu na vrtulnik
a kolmo zhora na vrtulnik.

Svn_|1m1 vlastnostami moZzeme MERLIN zara-
dif medzi netradi¢né simuldtory, v ktorom nqcle
o skére a v ktorom absolvovanie misie trva velmi
krétko (okolo 1 min). Zatial ¢o iné hry si tazké a
riadne sa v nich zapotime, kym néjdeme kom-
pletné riesenie, MERLIN je skor relaxacnou hrou
pre tych, ktori nemaji vela ¢asu na zloZité hry a
predsa by sa obCas radi nie¢o Jednoduché zahrali
(samozrejme, pri najtaﬁq obtiaZnosti je velky
problém dobre prlstﬁt ale bojové misie v inych
simuldtoroch si podstatne taZSie a Casovo nédrog-
nejsie).

MERLIN povaZujem za velmi dobry projekt,
i ked neobsahuje bojové misie, samplovani ret,
dlgltallzuvané obrﬁzky ¢i iné animacné efekty.
Svojich priaznivcov si tento simuldtor pristivania
vrtulnika celkom iste medzi vami ndjde.

- yves -

CELKOVY
DOJEM

81%

PC 286-586




o0 w>

e T
""'l--.L.,
S

o =

o L

Pl b AL T,

:t:‘:L*‘ Ez.:’?"..:(xﬂuiﬂ ENEE

KVIETOK
FAKLA
BUBLINA
SEKERA

L G mMm

SR

Ny
-’f
¥ u
1
4w a”’ r‘ ! g
= % !
Ny T 5% "4-‘
Fod T
* +*
L

— STIT

PALCAT
KEUCE 1-3
KRIZ

B T
Yy él
i&\\

rX&=
|

FLASA
VEDRO
SENO
POHAR

©UVOZ2=

POLIEVKA

SiP

LISTINA
DVOJITA SEKERA
KLADIVO




FIEED).
o







Etﬂm-qﬂ\m#ww—*

SPELLBOUND DIZZY

TRAMPOLINA

BRZDA

KLADIVO

TENKE PALICKY

VAK

MEGAFON

POZLATENY TROJLISTOK
KERAMICKY UZAVER
ODPOCUVADLO
DAZDNIK

TALIZMAN
POTAPACSKY VYSTROJ
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24

PALICA
PRAZDNA NADOBA
OSTRA DYKA

KOSTI

NADOBA S PAPRIKOU

POTAPACSKE PLUTVY

POCITAC ZX-81
LEPIACA PASKA
SIET NA RYBY
PEKNA LATKA
VANKUS
OBOJOK

MoNw> eC¢® RIRD

VODNA RASTLINA
SKLENENA CRIEVICKA
VRTAK

DIAMATOVY PRSTEN
OHEN

SVATOJANSKE MUSKY
KAMENE

DEDKO DIZZY

DYLAN

DENZIL

DOZY

DAISY

F — DORA
G - MYSIAK POGGIE

ENERGIU MOZU ZNIZIT:
A § o — VODNE ZIVOCICHY

VODNA PRISERA
KVAPKY

MEDVED

PAD Z VELKEJ VYSKY
DLHSI POBYT VO VODE
BEZ VYSTROJA

e €

NETOPIER
DIVE PSY

MAGICKE HVIEZDY
SPOLU ICH JE 40

OVOCIE. KTORE DODAVA
ENERGIU

TRAMPOLINA

CARODEJNIK THEO
SVATOJANSKE MUSKY



Automobilové preteky INDIANA-
POLIS 500 boli prvou hrou od firmy
PAPYRUS. Keby som tito recenziu pi-
sal o niec¢o skor, povedal by som, Ze aj
poslednou, Nasfastie sa autori rozhodli
vrétif k poéitadovym hrdm a k automo-
bilizmu, Névrat sa im podaril v podobe
vybornej hry INDY CAR RACING, o
ktorej sa dodftate viac na strane 15.
Dave Kaemmer, 8¢f a hlavny progra-
métor firmy PAPYRUS, vyStudoval
obory matematika a elektronické poéi-
tate na univerzite v Oberlin. Zatial ¢o
jeho rovesnici chodili po zdbavéch a za
dievcatami, Dave radsej sedel nad kniZ-
kami, skriptami a katalégmi pre inZi-
nierov, z ktorych dychtivo ¢erpal vedo-
mosti o pocitatoch a automobilizme.
Programdtorski firmu PAPYRUS za-
loZil v roku 1987 spolu so svojim pria-
tefom Omarom Khudarim. Spodiatku
robili koncepty hier pre giganticky

"’51
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Electronic Arts, ale mnohé boli zamiet-
nuté., Po ¢ase im EA navrhli urobif si-
muldtor automobilovych pretekov a &o-
skoro sa zrodil INDIANAPOLIS 500.
Aj ked Dave Kaemmer nikdy nebol
profesiondlnym pretekédrom, jeho vedo-
mosti o technickom prevedeni vozov a
jazdnych vlastnostiach si 1iZasné.
O kvalite hry sved¢i fakt, Ze aj zndmi
pretekari Jeff a Mario Andretti sa s IN-
DIANAPOLIS 500 zozndmili na podi-

. taCovej vystave ENTERTAINMENT

TONIGHT a vyborne sa zahrali. Hra
teda bola pozitivne prijata nielen v mo-
toristickej tlaci, ale aj medzi uzndvany-
mi profikmi.

Pri¢in tspechu INDIANAPOLIS
500 je niekolko. V prvom rade viak
treba vyzdvihnif moZnost prispdsobit
si voz podla vlastnej chuti a vysokore-
dlne naprogramované jazdné vlastnosti.

kej ekonomickej situdcii v Ustrety. Iste viete, Ze

Prdve tu sa uplatnili teoretické vedo-
mosti Davida Kaemmera. Ked uZ spo-
minam zndmych pretekarov, nemal by
som zabudniit na Bobbyho Labonteho.
Patril k va$nivym hrd¢om INDIANA-
POLIS 500 a mal vietko dokonale na- | & S .}_
cvidené. Ked iSiel na tréning testovat N\SNy |
skutoéni trat v Indianapolis, zistil, Ze VA TeTA

jedna fazk4 zékruta sa d'cl': prejst najvys- P R O GR A M Y
Sou rychlostou prdve vtedy, ked iSiel
presne tak, ako bol zvyknuty v hre IN-
DIANAPOLIS 500...

OPRASENE

fungovat. Prave vam je potom uréeny

Aj ked na dneni dobu grafika po- | [NPIANAPOLIS 500.

sobf primitivanym dojmom, je to preto,
lebo sa sklad4 z jednoduchych vektoro-
vych polygénov. Trat je viak klopend
pod rovnakym uhlom, ako skutotnd a
aj ostatné rozmery su identické. Ked k
tomu pripo¢itame verne interpretované
jazdné vlastnosti 4ut, niet divu, Ze
Bobby Labonte nenasiel rozdiel medzi
jazdou v skutoénom aute a touto hrou.
Jednoduchd grafika v8ak umoZiiovala
velmi rychly chod programu aj na mi-
moriadne pomalych poéitaoch, ako si
AT 286, 8 alebo 12MHz.

-}""Fes -

Na svoju dobu mala hra INDIANA-
POLIS 500 velmi vela funkcif, ktoré
iné hry nemali. Je to najmi velky po-
¢et kamier, z ktorych mbéZeme sledo-
val opakovany zdznam (kamera pri
trati, kamera za vozom, kamera na vr-
tulniku, atd’.).

Posledné hra od PAPYRUSu INDY
CAR RACING je nastupcom hry IN-
DIANAPOLIS 500 a je ovela vhod-
nejSia pre dnesné pocitate. Ak ste e§-
te stdle majitelmi poéitaca AT 286,
INDY CAR RACING vam nebude
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PREDPLAT SI BIT A VYHRAJ

Mili skalni cCitatelia BITu!

Ako sme uZ pisali v ¢lanku pri prileZitosti
2. vyrocia vychadzania Casopisu, v najbliZziej do-
be chystdime mnohé vylepSenia nasho
spoloéného ¢asopisu. Bude to hlavne
zvysenie poctu stran, prechod na kvalit-
ne)si kriedovy papier a zavedenie no-
vych zaujimavych rubrik. Ni¢ vSak nie je
zadarmo, ceny polygrafickych sluZieb v po-
slednej dobe niekolkokrat stipli, a cena ¢a-
sopisu naproti tomu naopak klesla. Ako te-
da vidite, snaZime sa vam vyjst aj v tejto taz-

CENA - SUMA 10 000 Sk
2.-11. CENA - SUMA 1000 Sk
12. - 31. CENA -
PREDPLATNE

ROCNE
CASOPISU BIT

Ale pozor, do sutaZe o tieto zaujimavé
ceny sa moZu zapojit jedine predplatitelia,
ktori si predplatia BIT NAJSKOR 3. 1.
1994. Starsi predplatitelia, ktorf si zaplatili

na kvalite a rozsahu kaZdého ¢asopisu, teda aj

BITu sa podielaji v podstatnej miere predplati-
telia, ktori ddvaji vydavatelstvu k dispozicii fi-
nan¢né prostriedky, bez ktorych Ziadny ¢asopis
nemoZe existoval. A napriek tomu, Ze predaj-
nost BITu u distribu¢nych agentir v poslednych
mesiacoch vyrazne stipla, poéet predplatitelov
sa naopak znfZil. Preto sme pripravili zaujimavi
akciu pre nasich stdlych predplatitelov, akciu

PREDPLAT SI BIT
A VYHRAJ
10 000 Sk!

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

te vynaloZit ani korunu naviac. 1. 7. 1994 zo v3et-
kych novych predplatitelov vylosujeme niekolko
Stastlivcov, ktorf ziskaju tieto ceny:

.....

predplatné uZ pred 3. 1. 1994, sa do zloso-
vania nezaradia. Ani oni viak nemusia prist
skratka. Predplatné si m6Zu zaplatit znova
napriek tomu, Ze im staré eSte nevyprsalo.
K poctu Eisiel, ktoré eSte maju dostat, sa im
takto jednoducho prirata 12. Vyhercov zlo-
sovania uverejnime v niektorom ¢&isle BITu

po Cisle 6/93.
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Odpord¢am precitat ndvod zakazdym po naj-
bliz&{ odstavec a aZ potom sa pustil do hrania.
Po kaZdom odstavci je dobré pre istotu si po-
ziciu ulozif na harddisk.

Nachddza$ sa v Brandonovom dome v koru-
ne stromu, ktory sa ti prihovori. Od neho sa
dozvie¥, ¢o sa tu vlastne stalo. Ked' dohovorti,
zober spod stola pilku, z fialovej nadoby jabl-
ko a zo stola listinu. Vyjdi von (dole, dole) a
chod az do jaskyne s rozlamanym mostom
(doprava, doprava, doprava, dole, dole, dola-
va). (List, ktory sa po dotyku so zemou pre-
meni na drahy kamefi si nevS§imaj.) V jaskyni
daj Hermanovi pilu, pomocou ktorej opravi
most. Kym bude Herman pilit strom na opravu
mostu, chod k jazierku so slanou vodou, do
ktorého neustéle padaji kvapky (doprava, ho-
re. hore, dolava). Jednu chyt a chod s fiou k
chorému stromu (dolava, dolava, dolava).
Vloz mu kvapku do rany (diery) v kore. Strom
oZije a ukdZe sa chlapec, ktory ti da Cudny
predmet, ¢o naiel v lese. Dd ti ho vSak iba vte-
dy, ak sa s nim zahrd§ na nahdnacku. NecCakaj
a be? za nim. Ked sa ti strati, vyjdi (hore) a
prekvap ho odzadu. Vtedy pusti chybajicu
ozdobu z lesného oltdara. Zober ju a chod ju
vrétit (doprava). Oltdrik zaZiari a ty si odtrhni
ruzu. Teraz chod do kaplnky (dolava, dole, do-
lava, dolava, dolava, dolava, dolava, hore). Tu
daj Brynn listinu a ruzu. Brynn listinu zvidi-
teIni a ruzu premen{ na strieborni. So striebor-
nou ruzou sa vraf k oktdriku a poloZ ju nan.
Oltarik zaZiari a zjavi sa ti prazdny amulet.
Nezabudni si odtrhndf dalSiu ruzu.

2ﬂ

OF KYRANDIA

Chod k uZ opravenému mostu a prejdi na
druhi stranu. Cestou stretne§ Hermana, ktory
zabudol, Ze pilku bude§ eSte potrebovat...

doprava, dole, dole, dole) a hod do ne; zalud',
gigku a orech (tie si v8ak musiS najst sam, lebo

sti vzdy na inom mieste). Po ich zasadeni sa
zem zatrasie a vykli¢i rastlina, ktord ti daruje
prvy Zlty amulet, ktory ozdravuje. Teraz chod
k vtakovi so zlomenym kridlom (iSiel si tadial
cestou k diere v zemi) a pomocou amuletu mu
vylie¢ kridlo. Ked ho vylie€i§, vtak zamava
kridlami a vypadne mu pierko. Zober ho a daj
ho Darmovi (dolava, hore, dolava) a on t1 ve-
nuje mraziacu listinu, ktord po precitani zmra-
zi tvoje najblizsie okolie, Od Darma sa do-
zvie§, e mas ndjst nejaké kamene a poukladat
ich v uréitom poradi do misky na mramorovej
doske. Zadni ich hladat. Prvy - Sunstone - né-
jdes dole v zuriacom pramienku (dole, dopra-
va, dole, doprava), kde zober aj jeden tulipan.
Druhy - Rubin - ndjde§ na rubinovom strome
(dolava, dolava, dolava, dolava, hore, hore),
odkial si odtrhni hned dva rubiny. Pri prvom
pokuse fa ustipne had, a tak sa urychlene vy-

Chod ku diere v zemi (dolava, dolava, dole,

lie¢ amuletom. Druhy pokus vSak bude tspes-
ny a tak si pokojne odtrhni dva rubiny. Teraz
uz by si mal maf uz dva zo Styroch dolezitych
kamefiov. Zvysné dva sti Amethyst a Sapphire.
Tie musi¥ ndjst sdm, si vZdy inde. Ked ich na-
jdes, pober sa s nimi k mramorovému oltaru a

tu ich vhod do misy v nasledujicom poradi (v
mojej verzii hry st kamene v poradi, ktoré po-
pisujem, ale v inej verzii si pravdepodobne v
poradi celkom odliSnom, a tak potom neostava
ni¢ iné, ako ich poradie tipovaf). Prvy
Sunstone, druhy Amethyst, treti Sapphire a po-
sledny rubin. Ak si ich hddzal do misy v sprav-
nom poradi, misa po kaZdom drahokame za-
ziarila a po Stvrtom sa premenila na flautu. S
tou chod pred jakyiiu (doprava, dole, doprava,
doprava, dole, dole, doprava). Pokis sa vojst
dnu, aviak cestu ti skrizi §aSo Malcolm, a tak
sa dnu eSte neponahlaj. Po kratkej debate do
teba Malcolm vrhne ndZz. Ty vSak neSfastie
uhne$ a néz fa netrafi. Nevdhaj teda, vytrhni
n6Z zo stromu, do ktorého sa zapichol, a hod
ho do Malcolma. On sa nalakd a zmizne v jas-
kyni, no vchod zatarasi ladom. NaStastie mas
pri sebe flautu. Zahraj na nej a lad sa rozpad-
ne, Cesta do jaskyne je kone¢ne volna.

Cesta dalej je dost obtiazna, nuZ si radSej
uloZ poziciu na disk. Inventdr nechaj na zemi,
aby si mal sedem volnych miest. Chod (dopra-
va, doprava). Nachdadza§ sa v miestnosti s oh-
nivymi bobulami. Jedny si odtrhni a pokracuj
(doprava), kde za tebou zapadni mreze.
Neviimaj si to a chod' (doprava), znovu si vez-
mi ohnivé bobule a chod dalej (hore, doprava,
dole, dole). Zas si odtrhni ohnivé bobule a
chod (hore, doprava), zober kamei, pokracuj
(hore, doprava), vezmi si ohnivé bobule a chod
(hore, doprava, doprava, doprava). Zober dal-
¢ie ohnivé bobule a chod (dole), vezmi kamen
a pokracuj (dole, dolava, dole), kde si obnovis
ohnivé bobule. Chod (dole, dole, doprava). Tu
vezmi mincu a kameii. Chod (doprava), obnov
si ohnivé bobule a pokracuj (doprava, hore, do-
lava, hore). Odtrhni si ohnivé bobule a pokra-
uj (hore), kde vezme§ kamei. Chod (doprava,
dorava, dole). Tu si obnov ohnivé bobule a
chod (dorava, hore, hore, doprava). Vezmi dal-
Sie ohnivé bobule a pokracuj (doprava, hore),
zober kamei a vréf sa (dole, dolava) po ohni-
vé bobule. Teraz by si mal mat pit kamenov a
mincu a mozes sa zacat vracat (dolava, dolava,
dole, dole), zober ohnivé bobule a chod (hore,
dolava, dolava, dole), s dal§imi bobulami chod
(dole, doprava, dole, dolava), znovu vezmi oh-




nivé bobule a pokrauj (dolava, dolava, hore,
hore). Pokracuj (hore, doprava, hore, hore), zo-
ber ohnivé bobule a chod (dolava, dolava, do-
lava, dole), zober ohnivé bobule a chod (dola-
va, dole, dole, dolava), odtrhni ohnivé bobule
a chod (hore, hore, dolava, dole), naposledy si
vezmi ohnivé bobule a chod (dolava), kde, ak
si postupoval spravne, ndjde$ mreZe, ktoré za
tebou zapadli. Zober kamene a postupne ich
vietky ,,nahadz* do hornej misky vah. Miska
sa naplnf a prevazi mreZe, ktoré sa konecne
otvoria.

Vyjdi z jaskyne a chod' k studni. Hod do nej
mincu, studia sa naplni a vyplavi kamef
Moonstone. Zober ho, vral sa do jaskyne a pri
najbliz8ich ohnivych bobuldch sa zastav a jed-
ny si zober (mal by si niest tieto predmety: ru-
bin, tulipdn, ruZu a mraziacu listinu. Ak ti ne-
jaka vec chyba, nedodrzal si ndvod). Pokracuj
(doprava, doprava), kde si obnov ohnivé bobu-
le a pokracuj (hore, doprava, dole, dole), zno-
va si obnov ohnivé bobule a pokracuj (dopra-
va, hore, hore, doprava), zase si vezmi ohnivé
bobule a chod (doprava, hore, doprava).
Nachddzas sa v miestnosti s magickymi ,,gula-
mi“, v chrame mesatného svitu. Vloz
Moonstone do otvoru v strednom okrihlom
stole v svityni. Magické ,,gule* ti zadakuji a
daruju ti dal§i amulet, pomocou ktorého sa mé-
ze§ zmenif na podobni ,,gulu®. PouZi teda ten-
to amulet a v svojej ,,gulovej” podobe chod
(dolava, dolava, dolava, dolava, dole, dolava.,
hore, hore, doprava) a si von z jaskyne.

Chod (doprava, doprava), kde fa udrie haluz
a prebudi§ sa az v Zanthinej alchymisticke;
dielni. Zanthia (a okrem iného vyzve, aby si
jej priniesol flasku magickej vody. Teda neva-
haj, zober prazdnu fTasu od Zanthie a vydaj sa
hladat magicku fontdnu (dolava, dofava, dola-
va), z ktorej rohu vSak Malcolm pred tvojimi
ocami odlomi jednu kri§tdlovi gulu. Vysvetli
ti, Ze ak chce§ fontdnu vyliecif, musi$ napred
ndjst chybajicu gulu z fontdny. Vydaj sa k
plameniu v skale (dole, dolava, dole, dolava,
dolava, hore, hore), Tu pouZi zmrazovaciu lis-
tinu, ohen zhasne a na jeho mieste sa objavi
chybajica Cast fontdny. Zober ju, vrdt sa k
fontane a ozdobu poloZ na miesto, odkial ju
zobral zly Malcolm. Fontdna nadobudne po-
vodnu podobu a ty si vodou z nej napln fTasu
a hned ju aj vypi. Ziskas$ Stvrty modry amulet,
ktory pouzijes§ o niekolko miniit. Znova napli
fTaSu a vezmi ju Zanhii. Ked jej ju prinesies§,
vyzve ta, aby si jej priniesol akési modré bo-
bule. Vydaj sa po ne (dolava, dolava, dolava,
dole, dolava, dole, dolava, dolava, hore, dola-
va, dolava, dolava, hore). Tu si jedny odtrhni
a vrat sa k Zanthii. Ked sa vSak vrati§, Zahthie
niet. Nuz a co, skis to sam. Na kazdy elixir,
Ktory chceS v kotli namieSat, potrebujes dve
zloZky. Na modry drahokam Sapphire a mod-

ré bobule, na Cerveny ochideu a drahokam
Rubin, na Zltd Topaz a tulipdn. Tulipdn a
Rubin by si mal mat so sebou (ak nie, urych-
lene ich zober zo zndmych miest), Topaz leZi
vZdy inde a preto si ho ndjdi sdm. Teraz sa vy-
daj za orchideami. Nadvihni zvlneny kobercek
v Zanthinej dielni a otvorom, ktory sa ukryva
pod nim prelez do druhej €asti lesa. Tu chod
(hore, hore, doprava, doprava, doprava, hore)
a si pri orchideach. Jednu odtrhni a vraf sa do
Zanthine] dielne. Kone¢ne méZze§ zacat miesat
elixiry.

Vhod do kotla modré bobule a Sapphire -
vznikne modry elixir. Napli si nim jednu fTas-
ku (ndjdes ju na rovnakom mieste v alchymis-
tickej dielni Zanthie ako td prvi). Potom vhod
do kotla orchideu a rubin - vznikne Cerveny
elixir. Ak sa ti tu neobjavi novd (prazdna) fTa-
Sa, vyjdi von z miestnosti a ked sa vrati§ nazad,
fTasa sa tu objavi. To mdZe§ robit prakticky
~donekonetna”. Cervenym elixirom napli dve
fTaSe a zacni mieSat posledny, Zlty elixir - do
kotla hod' tulipan a topaz. Napli si nim jednu
flasu (ak sa ti nezjavila, pouZi predchiadzajici
trik). Teraz by si mal maf jablko, dva Cervené,
jeden modry a jeden ZIty elixir. Chod ku vzna-
Sajicemu sa kalichu (dolava, dolava, dolava,
dole, dolava). PouZi modry amulet, ale ¢o sa
nestane - akysi Skriatok ti ho vyfikne rovno
spred nosa. Zatial sa nainiho ,,vykasli* a prejdi
cez drevené dvere v dlaZke v Zanthinej dielni.
Tu chod (dole, dole, doprava, dole, dole, dola-
va, hore), az ndjdes velky zeleny kristal. Vloz
don Styri fTasky s elixirmi, ktoré si si namieSal:
najpry Zlta a Cervend, potom Cervent a modru,
Vznikne ti fialovy a oranzovy elixir.

Vezmi ich a vral sa do Zanhinej alchymis-
tickej dielne, odkial pokracuj (dolava, dolava,
dolava, dole). Tu pri malych dvierkdch pouZi
fialovy elixir. Zmenseny vojdi do Skriatkovho
domceka a daruj mu jablko. Vyjdi von a za

stromom ndjde§ vytiZzeny kalich. Zober ho,
chod k vchodu do jaskyne, premeri sa na ,,gu-
[u* a postupuj takto: (dolava, dole, dole, do-
prava, dole, dole, dole, doprava, doprava, do-
prava, doprava, dole, doprava, doprava, dopra-
va, doprava, hore, doprava, dole, doprava).
Pride§ aZz k sopecnej rieke, pri ktorej pouZi
zmrazovaciu listinu, Ked rieka zamrzne, vyjdi
(hore) a vezmi si klu¢. Vraf sa (nezabudni sa
premenif na gulu) aZ ku miestu, kde si trhal or-
chideu. Mas so sebou klac, kalich, ruzu a oran-
zovy elixir. Ak ti z toho nieco chyba, ndjdi to
a az potom sa sem vrat a medzi dvoma Kofimi
vypi oranZovy elixir. Premeni§ sa na Pegasa,
vzlietnes a doleti§ az ku zakliatemu zamku.

Chod' (doprava) a na hrob svojej matky po-
loZ ruzu. Zjavi sa ti a dd ti posledny, §tvrty
amulet, pomocou ktorého sa stane$ neviditel-
nym. Pokracuj (doprava) a k hradu (doprava).
Pri brane s dvoma jaStermi sa zneviditelni, po-
uzi kl'i¢ a preSmykni sa cez branu. Chod (do-
prava), kde ti pri schodoch skrizi cestu Saso
Malcolm. Chod (dolava, hore, hore) a v kniz-
nici povytiahni knihy so zaciato¢nymi pisme-
nami ,,0%, ,P*, ,E*, ,N“, Vyber z pysku ka-
mennej hlavy kralovskid korunu a chod' (hore).
Tu sa premen na magicku ,,gulu* a pokracuj
(dolava, dolava, hore, hore, doprava), pouZi na
blikajice hviezdy modry amulet, hviezdy
zmiznu a ty moZeS pokracovat dalej (hore, do-
lava). Spod kamennej dlaZdice vyber klu¢ a
vrat sa do kniznice. Chod (doprava) a do ku-
chyne (doprava, doprava). Tu vezmi palcit.
Vrit sa k schodom, vyjdi (hore) a zabo¢ do pr-
vych dveri vlavo. Tu chod do prvych dveri vla-
vo. Chod' eSte raz (dolava). Ocitol si sa pri
akomsi zelenom upirovi s pilou - Hermanovi,
ktory ti kedysi nevritil pilu. PouZzi ZIty amulet
a Herman zaraz zaspi., UZ sa ho nemusi§ bat.
Chod (dolava) a zahraj na zvonoch v tomto po-
radi: najprv na zelenom, potom na biclom, na
Zltom a nakoniec na modrom. Obraz na stene
sa nadvihne a za nim sa objavi druhy, posled-
ny kla¢. Zober ho a chod ku schodom, zidi
(dole) az k velkym dvojkridlovym dveram na
konci siene a pouzi obidva klice.

Dvere sa otvoria a ty vstipi§ dnu. Na Cerve-
né vankuSe poloz tieto predmety: na lavy
palcat, na stredny korunu a na pravy kalich.
Dvere vpravo sa otvoria a zjavi sa Malcolm.
Po kratkej debate mu ,,vrazis* a pojdes dolava.
Rychlo pouzi erveny amulet a postav sa pred
zrkadlo...

No a to je uz naozaj koniec vynikajicej ad-
ventiry od Westwoodu The LEGEND OF KY -
RANDIA.

-Rudi-

]



Aj ked firma STORM existuje iba
necelé Styrl roky, ma uz za sebou nie-
kolko velmi aspeSnych titulov, ako su
SWIV, ST DRAGON, RODLAND

a DOUBLE DRAGON 3. Pre
STORM je charakteristické, Ze maju
vyborné hry s cudzimi napadmi.
Vynimkou nie je ani ich posledna hra
TRODDLERS, ktora sa ndpadne
ponafa na LEMMINGS od firmy
Psygnosis.

Lemmings uz boli velakrat kade-
kym napodobiiovani, no nikto nevy-
myslel ni¢ lepSie, ako original.
STORM si1 privelmi
nelamali hla-

vu funk-
ciami pre Trodd-

lerov. Tieto drobné postavicky
vedia iba chodit smerom vpred. Na
rozdiel od normalnych ludi vedia
bezpecne chodit aj po kolmych ste-
nach, ¢&1 dokonca po platone (podob-
ne ako hlavna serialu
‘Spadla z oblakov’). Pre svoju cho-
dzu vS8ak potrebuja pevna pddu pod
nohami, ktoru'im musime zabezpecit
my tak, aby sa Troddleri dostali (v
dostato¢nom pocte a v casovom limi-
te) tam, kam treba, ¢iZze k vychodu. K
tejto tlohe nam pribudaja dalSie, na-
priklad pozbierat potrebny pocet
drahokamov. ‘Troddlerov sme s1 uz
predstavili, zostavaju teda na$i hrdi-
novia, ktorych ovladame a ktori pl-
nia naSe prikazy. Su to HOKUS a
POKUS. Ak hra iba jeden hrac, do

postava

hry zasahuje iba HOKUS. Ak hraju
dvaja hraci, jeden ovlada HOKUSa a
druhy nezavisle na nom POKUSa.
Hra vSak ponuka celkovo az tr1i mo-
dy. Prvy méd sa vola SOLO a je
vhodny pre jedného hraca. Pre dvoch
hracov sa urcené zostavajuice WAR
MODE a TEAM MODE. Pri WAR
MODE maju hraci rovnaka ulohu a
podmienky. Ide o to, kto ju zvladne
skor. Pr1 TEAM MODE hraci nesu-
peria, ale spolupracuji. HOKUS a
POKUS su vSak hodnoteni osobitne
a kazdy z nich ma vlastné skore. Hra
TRODDLERS obsahuje 160 leve-
lov, pricom kazdy méd hry
ma iné scenare. Na takuto
hru je to uctyhodny pocet.
Vratme sa eSte k Hokusovi
a Pokusovi. Tieto postavic- \
Ky dokazu na rozdiel od W
Troddlerov kracat iba v
takych dimenziach, ako
normalni ludia. Okrem
toho dokazu aj skakat,
ale 1ba do vysky jednej
kocky. Kazdy scenar, aj
ked to na prvy pohlad
nie je viditelné, sa sklada z
kociek. K dolezitym vlastnostiam
Hokusa a Pokusa patri schopnost tie-
to kocky na volnom priestranstve vy-
tvarat a naopak, hotové kocky rusit.
Vedla informacného panelu je zasob-
nik, v ktorom nazorne vidime, kolko
kociek eSte mozeme vytvorif. Ak
kocku vytvorime, zo zasobnika ubud-
ne. Ak kocku zrusSime, do zasobnika
pribudne. Na kaZzdy scenar je k dis-
pozicil 1ny pocet kociek. Vo vysSich
leveloch 1ich byva spravidla nedosta-
tok, takze musime rozmyslat nielen
nad tym, kocky umiestnit, ale aj nad
tym, kde ich mame predtym zobrat.
Aby hra nebola prili§ jednoducha, v
niektorych leveloch ndjdeme ladové
kocky, po ktorych ani Troddler1 ne-
vyleza, alebo zlych Zombiov.
Zombiovia su stvorenia podobné
Troddlerom, ktoré sa pohybuju rov-
nakym sposobom. Ak Zombi stretne

Troddlera,
zabije ho. Zombiov
treba ¢o najrychlejSie elimino-
vat. TRODDLERS je mimoriadne
zaujimava hra. Firma STORM teda
opat nezlyhala. Vy¢ital im moZno
snad 1ba to, Ze aj verzia pre PC ma 32
farieb - rovnako ako na Amige.

Pekn¢ hudby a vysoka hratelnost

vSak svedcéia o tom, Ze hra rozhodne
odflaknuta nie je.

- yves -

CELKOVY
DOJEM
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PC 286-586
AMIGA 500/600




Na velky tspech hier WOL- |
FENSTEIN a SPEAR OF DES- |
TINY od ID SOFTWARE nad- |
vizuji dve hry. Prva z nich po- |
chadza priamo od ID SOFT- |

WARE a vola sa DOOM. Druhi
naprogramovali BETHESDA
SOFTWORKS a
TERMINATOR 2: RAMPAGE.

V ¢om spocivaji uspechy tych- | '

to hier? V prvom rade je to so-

lidne trojrozmerné prostredie, |
ktoré sa bliZi k virtualnej realite. |
(Jeho kvalita zdvisi od rychlosti |
poditata a nastavenia detailov. | |
Na zobrazenie podrobnych deta- | |
ilov treba mat procesor 80486.) | |
Potom st to ruky, ktoré drzia |

strelnd zbran (zbrani byva spra-
vidla vidcsi vyber) a pohlad
vlastnych o¢i na okolie. V po-
slednom rade su to kvalitné ste-
reozvuky a vela krvi, po ktorej
bazi mnozZstvo militantne orien-

tovanych hracov. Je to viacme- |
nej mierumilovna skupina Tudi, |
ktora sa pravidelnou strelbou |

vynikajico odreaguje.

Nikoho neprekvapilo,

BETHESDA opit siahli po téme |
Terminator. Firmu pozniame ako |
autorov hier TERMINATOR a |

ma nazov | §

TERMINATOR 2029. Okrem | |

toho sa venuji aj Sportovym
hram, ako sui WAYNE GRETZ-
KY 1,2 a 3. Tato stratégia sa im
zrejme vyplaca napriek tomu, Ze
licenéné poplatky su vysoké.
Dej hry sa zafina v momente,
kedy sme teleportovani do roku
1984 do budovy Cyberdyne
System Laboratories. V nej ma-
me eliminovat nadmieru zdatné-
ho nepriatela, META-NODE.
Jeho prvoradym cielom je ziskat
udaje z centrdlneho pocitaca.
META-NODE moéZeme znicit
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jedinou zbranou, ktora ma skrat- |

ku V-TEC
Tectronics

i ®

Phased Plasma

Cannon). Jej vyhodou je o.i. aj |
premenlivy vykon v rozsahu od |
50 do 200 wattov. V-TEC PPC |
nemdme na zadiatku k dispozi- |
cii. Jej Casti (je ich 14) si roz- |
miestnené po celej budove. |
NaSou jedinou Sancou je najst
vietky Casti tejto vykonnej zbra- |
ne tak, ¥e budovu laboratérif bu- |
deme systematicky skdmat, pri- |
¢om titoky budeme odrdZaf kon- !
venénymi zbratiami, ktoré ma- |

me pri sebe. Na zaciatku je to

iba 9mm piStol BERETTA. V |
budove viak m6Zeme eSte najst |

O9mm samopal UZI, americki

(Variable |
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bojovii pusku M-16, ruski AK-
47, gulomet SPAS 12, minika-
non HK-95, granatomet M30 a
ak mame vSetky komponenty,
pouZijeme aj V-TEC PPC.
Zbrane su v poradi od najslabse)
po najsilnejSin (klavesy F1 az
F8). Okrem klasickych nabojov
mozeme ndjst aj tri typy grana-
tov S-grandty, C-grandty a HE-
granaty., Posledny typ sd tzv.
High Explosives (vysoko vy-
busné) s prenikavymi Srapnelo-
vymi ¢repinami,

Nasimi protivnikmi v budove

' budd: Skinners (vznédSadld na
. patrolu a ohldsenie pritomnosti
' votrelcoy), Seekers (velké po-

hyblivé gule, ktoré automaticky
vyhladdvaji Zivé organizmy -
vybuchuji pri dotyku),
Terminator T-800 (celokovovy
bojovy stroj, tazko sa ni¢i),
Terminator CMS101 (tzv. infil-
trator, ktory ma mimiku Tudi, je
prefikany a nebezpecny), Meta-
Borgs (tazko vyzbrojeny, aviak
v8aka zastaralému nervovému
interface pomaly robot s brnenim
typu 20. storocie), Meta-Guard
(surovejsi a rychlejsi, ako Meta-
Borg), Meta-Node (najnebezpec-
nejsi protivnik s dvoma pulzny-
mi kanonmi a aktivnym infracer-

venym zameriavacom, da sa zni-
Cif iba s V-TEC PPC). Prednosti

- RAMPAGE tvori vela druhov

zbrani a nabojov, mnoZstvo roz-
nych protivnikov, kvalitna grafi-
ka a zvuky, moZnost
uchovania stavu hry. Je
tu vSak privelkd obtiaz-

Py e) " nost, pretoZe hra md 24
| %}q:&u " rozsiahlych levelov.
| Q’Q "*@ . - yves -
Y |

CELKOVY
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Gunship 2000 je jednym z naj-

lepSich a najprepracovanejsich
vrtulnikovych simuldatorov do-
stupnych na domacich pocita-
¢och. Ma kvalitnt a rychlu grafi-
ku, vynikajice zvuky a hudbu od
Davida Whitakera a vynikajticu
hratelnost, ku ktorej prispieva aj
moznost byt velitelom piit¢lennej
letky. Hrac zac¢ina ako poddosto-
nik a ak prezije, prepracuje sa az
na hodnost brigddneho generila,
kedy hra konci,
Prehlad ovldadania (nemecka

klavesnica):

js (8ipky, my$) - ovladanie heli-
koptéry

I'1 - pohlad z kokpitu vpred

F2 - pohlad z kamery umiest-
nenej na hlave hlavného rotoru
(len Apache C, Comanche a
Kiowa), pomocou js je mozZno
menit smer pohladu

F3 - pohlad z kokpitu dolava

F4 - pohlad z kokpitu doprava

F5 - pohlad zozadu na heliko-
ptéru

F6 - pohlad v smere vektora
helikoptéry - zamerany objekt

F7 - pohlad na helikoptéru z
dialkovej kamery

Shift F7 - dialkova kamera ho-
re

ALT F7 - dialkova kamera do-
lu |

I8 - pohlad na helikoptéru z
pozicie zameraného objektu

9 - pohlad na letiacu raketu

F10 - mapa a menu § moznos-
fou zmeny waypointov a vydava-
nia rozkazoyv podriadenym pilo-
tom

5 - autopilot on/off |

6 - nasledujici waypoint

7 - predchadzajici waypoint

9 - hlavny rotor on/off

() - autohover on/off (visenie)

ostre s, apostrof (klavesy vpra-
vo od nuly) - plyn

backspace - zameranie ciela

space - zmena aktivnej zbrane

fire (enter) - strelba

y - (z na US klavesnici) - r6zne
maody displeja

m - chaff

, - ECM

.= 1IRJ

- - flare -

kldvesy vpravo od p - rychlost
casu

schift - ¢ - odhodenie nikladu

Alt g - opustenie programu

Alt ¢ - opustenie misie

All p - pauza (ak je zamerany
ciel, tak aj informacie o iom)

C po alt p - konfigura¢né menu
(detaily, zvuk, ovladanie)

Menu F10

n - dalSia helikoptéra

[ - nastavenie waypointoy

b - let na zakladnu alebo
FARP

| - pristatie

r - regroup (prikaz podriadené-
mu, aby sa pripojil k velitelovi)

w - povolenie/zakdzanie strel-
by

s - rychlost letu

a - vySka letu

h - visenie

d - odputavanie sa od ciela

¢ - vypustenie nakladu

e
114
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space - detailnej§i pohlad na
mapu

1, 2, 3, - upravenie polohy way-
pointov

Let: Do urcitej miery plati za-
sada ¢im niZ8ie tym lepSie - ne-
priatelské jednotky neskor zistia
vasu polohu a pravdepodobnost
zdsahu ich raketami je menSia,
Na druhej strane, po zasahu mo-
tora sa vas stroj kvoli nahlemu
poklesu vykonu prepadne a vo
vyske menSej ako 100 stop (pri-
blizne) ho uz nestihnete vyrov-
nal. Idealna vyska je 130 - 150
stop, rychlost vzdy maximalna
(nie je to pevné cislo, meni sa v
zavislosti od sily a smeru vetra,
teploty, vlhkosti, hmonosti nese-
ného nakladu a stupna poskode-
nia helikoptéry, vi¢sinou sa po-
hybuje v intervale 130 - 140 uz-
lov). Pouzivanic autopilota je
dost problematické, pretoZze udr-
71 maximalnu rychlost pri polo-
vicnom vykone motorov (pravde-
podobne programatorska chyba)
a po jeho vypnuti sa helikoptéra
prepadne eSte viac, nez po zdsahu
motora, takze je pouzitelny len
vo velkych vySkach, napr. pri na-
vrate na zikladnu, kedy vam uz
ni¢ nehrozi.

Pristavanie: nad letiskom za-
pnite autohover mod, ¢o vas zrej-
me vynesie do velkej vysky, kles-
nite na 100 stop, pomocou pohla-
du F7 sa presuiite do stredu pri-
stavacej plochy, vypnite autoho-
ver a dosadnite. Na hranici 100
stop zaznie varovny signal, ak bu-
de znief aj dalej, hrozi vam hava-
ria, preto zastavte klesanie a sko-
rigujte svoju polohu,

Boj: Najlepsie vrtulniky su
Apache A (kym nedosiahnete
hodnost kapitana) a Longbow
Apache, Idedlna vyzbroj je 32 ra-
kiet Hellfire a 4 Stingery pre
Apaca, na Longbow je vhodnej-

MICROPROSE
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Sie miesto Stingerov zavesil dva
Sidewindery (vdaka lepSej avio-
nike dokaze vyuzit ich vicsi do-
sah). Neriadené rakety sa v male;
vyske velmi tazZko zameriavaju,
preto sa ich neoplati brat.
Hellstreaky su pouzitelné proti
pozemnym aj vzduSnym cielom,
maju ale mendi dolet a Gcinnost
ako Hellfire MMW, no pri velkej
aktivite nepriatelského letectva
dobre poslazia.

Postavenie pechoty niéte ka-
nénom (nestaci im jedna, nieke-
dy ani dve strely Hellfire), na
ostatné pozemné ciele, okrem
tankov (vylu¢ne Hellfire) pouZi-
vajte Hellfire, Hellstreak alebo
kanon., Na vrtulniky Mi 8 a
Gazelle staci jeden Stinger, na
ostatné ako aj na lictadla dva,
pripadne  jeden  Sidewinder,
Vrtulniky mézete v pripade po-
treby ni¢it aj kKanonom, v boji s
liectadlom sa vam to asi nepodari
a ak nemate ani AA rakety, skus-
te protivnika z malej vzdialenosti
zasypal protizemnymi, obc¢as to
vychadza. V mddoch Flight a
Campaign je vvhodné poslat jed-
fého Elena vaSe) formacie asi dva
kilometre dopredu a trochu bo-
kom - vychyta v8etku nepriatel-
ska strelbu a vy si mézete v po-
koji vyberat a nicit ciele.

Ak je cielom misic doprava
ndkladu alebo transport, ¢i za-
chrana  vojakov, poslite s
Blackhawkom dva Apace ako
sprievod a trasu ich letu nastavte
tak, aby vycistili celi cielova ob-
last, s pripadnym  dalSim
Blaskhawkom lette sam. Ak ma-
te svoj ciel najst, prehladajte aj
susedné sektory, v pripade, ze
mate informacic o smere pohybu
ciela, preskamajte cesty v cielo-
vej oblasti a v pripade netspechu
aj celé okolie,




Gunstar je klasicka strie-
lacka tzv. Spanielskeho typu. Hra¢ ovlada ma-
G raketku, ktorou méze pohybovat vo vSet-
kych Styroch smeroch. Pozadie sa skroluje
smerom zhora nadol, ¢im vznikd dojem do-
predného pohybu. Hra nevynikd ni¢im z bez-
ného priemeru podobnych programov, ma
vSak niekolko vylepSeni, ktoré stoja za zmien-
ku, Na zaCiatku kazde) misie sa zobrazi portrét
pilota (Zial v skafandri) s jeho menom, zaluba-
mi, nazvom rakety a domovskym pristavom.
Po tomto tvode nasleduje animovana sekven-
cla zobrazujuca Start rakety z materskej lode
(vid obrazok). Poslednou zaujimavostou je, Ze
na paneli je okrem obligatneho poctu Zivotov a
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skore zobrazeny aj palivomer a teplomer, kto-
ré, div sa svete, aj naozaj fungujui. Raketka po-
mocou dvoch laserovych diel musi najskor
zdolat utok votrelcov. Nasleduje prechod ro-
jom meteoritov, ozrutna velitel'ska lod mimo-

BLESKOVE
RECZNZIE

zem§tanov a A.L.L.O.Y. robot. Cez posledne
menovaného sa mi nepodarilo nikdy prejst.

SPECTRUM
DIDAKTIK

,, Vstup do Kamelotovho magického
krdlovstva!® - vyzyva tdvodny slogan
tejto hry z roku 1988. Nechal som sa te-
da nahovorit a nelutoval som. Hra m4
nesporne jedno prvenstvo na pocitaci
ZX Spectrum, Hlavna postavicka je to-
tiz velkd (presnejsie vysok4) cez polovi-
cu obrazovky. Je nou carodejnik Merlin,
ktory, drziac v rukach zapalenu sviecku,
prechadza tajomnymi komnatami gotic-
kého zamku. Sdm carodejnik je rozani-
movany pomerne pekne, mdze chodit,
skdkat, Splhat po rebriku a Cupniit si. Na
velkost hlavnej postavy (a pamiit, ktord
v pocitali zaberd) doplatili v8ak ostatni

obyvatelia hradu (netopiere, duchovia),
ktori si v porovnani s Merlinom velmi
mali a nevyrazni. Jedini vynimku tvori
metla pobehujica v jednej miestnosti,
ktorej velkost je v spradvnom pomere k
carodejnikovi. NajdodlezitejSou Cinnos-
tou, ktorou sa Merlin zaoberd, je zbiera-
nie zazracnych hviezd, ktoré su roztri-
sené po zamku a ktoré zvySuju skore.

SPECTRUM
DIDAKTIK

Ako doévtipnejsi vydedukovali
uz z nazvu, pdjde tu o simuldtor
(ehm...) terénneho bicykla. K simulato-
rom podobného druhu mam osobne velmi
velké vyhrady, pretoZze maji od simulatora
asi tak daleko, ako cervoto¢ od anakondy.
Ale ¢o by uz niektoré firmy nespravili, aby
sa ich produkty predavali... Ale k veci. Ide o
preteky dvoch terénnych bicyklov, pricom
moZu hrat proti sebe dvaja hraci, alebo hrac
a pocitaC. (Druhti mozZnost neodporicam,

TIME LAPS TIME LAPS TIME LAPS
: [~ n ~ o .1 i

pocita¢ na to, Ze nema nohy, prili§ dobre
kruti pedalami). Celd pretekirska draha ma
rozmery iba jedne) obrazovky, Co sa nutne

premietlo do kvality grafiky. Bicykle su tak
nevyrazné, ze Clovek s niekolkymi dioptria-
mi len sotva rozoznd, kde ma bicykel pre-
dok. Po vitaznom absolvovani preddefino-
vaného poctu okruhov, zavody pokracuji na
druhej drdahe. Zaujimavostou je, Ze BMX
obsahuje nielen demonstratni sekvenciu v
uvode, ale aj moznost pozriet si zavod zo
spitného zaznamu,

SPECTRUM
DIDAKTIK
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Japonska firma TAITO p6sobi najmi v
oblasti hracich automatov. Niektoré jej ti-
tuly sa v8ak dockali aj poc¢itatovej konver-
zie. O konverziu hry Elevator Action na ZX
Spectrum sa pri¢inila pobocka z USA - TAITO
AMERICA a licenciu pre Eurépu ziskala
QUICKSILVA. Pointa hry je velmi jednodu-
cha, na prvy pohlad mozno dokonca primitiv-
na. Hlavny hrdina, akysi dobrodruh, je vysade-
ny z vrtulnika na strechu straSne vysokého
mrakodrapu. Jeho ulohou je dostat sa Zivy a
zdravy aZ dole do prizemia. Znali angli¢tiny uz
vedia, ze pre tento ucel bude pouzivat prevaz-
ne vytahy. Vyzera to skuto¢ne jednoducho,

avSak vtip je v tom, Ze vyfahy neustdle pen-
dluji hore a dole a nedaji sa zastavit. Navyse
je na vsetkych poschodiach mnozstvo dveri, z
ktorych nahodne vychadzaji zdakerni mafiani s
piStolami a do naSho hrdinu strielaji. Grafikou
hra nikoho neohiri (azda len majitela PMD),
ale zato ma velmi peknd hudbu pre Cip AY a
mimoriadne dobru hratelnost.

-luis-

SPECTRUM
DIDAKTIK




Doteraz graficky najzaujimavejsi
simuldtor vrtulnika na PC naprogra-
movala firma NOVALOGIC. Ich pro-
dukty prediva ELECTRONIC ARTS

SPEEDOYA

takmer po celom svete. Hra sa vold

COMANCHE: MAXIMUM
OVERKILL a je zrejme chybou; zZe
sme ju doteraz v Casopise nepredsta-
vili. COMANCHE vS8ak priSiel na
svet pred viac neZ rokom (v novembri
‘92) a kladol pomerne yysoké ndroky
na hardware. Pozadoval 32-bitovy
procesor 386 a vySSi a minimélne
4MB RAM. Na najvysSiu detailnu
uroven bol potrebny koprocesor. Dnes
uz ma takito konfiguraciu takmer
kazdy majitel PC, pretoze vicSina
programov tiez pozaduje 32-bitovy
procesor, V roku 1992 vSak u nas es-
te bolo velmi vela majit efov 16-bito-
vych 286-iek, ktorym by hra nefungo-
vala, takZe sme v BlITe dali prednost
radSej tym hram, ktoré fungujui aj na
tychto pocitacoch...

Dnes je uz situacia inda. Procesory
386 st samozreymostou a je medzi na-

mi aj vela majitelov 486-iek, ktoré vo
verzii DX majui aj koprocesor a 4MB
su samozrejmostou. Takato konfigura-
cia je pre COMANCHE ako stvorena.

COMANCHE je vobec prvym Ssi-
mulatorom na PC, ktory ma grafiku
typu ‘virtual reality’, teda takmer ako
skutoCnu. Neskor sa iste doCkdme po-
dobnej grafiky aj u stihaciek, ale tam
sa vyZaduje ovela vidcSia rychlost
zobrazovania a ti dneSné pocitace za-
tial nestihaju. Preto u stihaciek zatial
prevlada klasickd vektorova grafika.

Existuji aj lepSie simuldtory s lepSou
grafikou, ako md COMANCHE. St
to vycvikové trenaZzéry, ktoré sa pou-
Zivaji na vycvik pilotov v americkej
armdde. Pri rychlosti vyvoja vypocto-
vej techniky som pevne presvedceny,
ze nie je daleko doba, kedy aj doma-
ce pocitaCe zvladnu simulaciu podob-
nej urovne.

Prva verzia COMANCHE obsaho-
vala iba tréningové misie a 10 bojo-
vych misii. Simulatoristi, ktori uZ
maju odlietané svoje hodiny, zvladnu
tieto misie za jedno poobedie. Touto
verziou sa vSak ni¢ nekonci. Autori
slubili dalSie scenare, ktoré dostali
nizov COMANCHE: MISSION
DISK 1. Su to tri inStalacné diskety s
30-im1 bojovymi misiami, ktoré na-
viac obsahuju ‘update’ EXE-siiboru,
nové medzilevelové obrazky a nové
hudby. Prvy dodatok ku COMAN-

CHE priSiel na trh v aprili 1993,
Nazov na moju velki radosf prezri-
dzal, Ze nie je posledny a Ze pride dal-
Sie pokracovanie.

COMANCHE: MISSION DISK 2
neprindSa / iba lepSiu  grafiku.
UmoZzfiuje let nad Arizonou, Sibirom
a Kilaueou. Vdaka novym scendrom
moZeme lietat nad pieso¢nou pistou,
¢i nad zasnezenou krajinou, SneZenie
je teda dalSou novinkou, ktorou doka-
zali NOVALOGIC vylepsit svoj pro-
dukt. Dalej je tu videsi pocet cielov,

S

ktoré si urcené na zniCenie. V3etky
ciele su ‘inteligentnejSie’ a pohybuji
sa vacSou rychlostou. Ked k tomu
pripocitame nedostatok municie v na-
som vrtulniku, vyjde ndm podstatne
vySSia obtiaznost, ako v prvych de-
siatich leveloch. Zbrane maji rovna-

- kua ucinnost, ako v zdkladnej Casti.

Zmena nastala iba v kanone, ktorym
sa taZSie triafa ciel. MISSION DISK
2 pre simulditor COMANCHE pova-
Zujem za velmi cenny a hodnotny do-
datok, ktory iste pote$i majitelov tej-
to krasnej hry. Je o to cennejsi, Ze
COMANCHE zatial nikto v grafike
neprekonal a hratelnostou sa mu mo-
ze rovnat snad len GUNSHIP 2000.
Minimdlna konfigurdcia je nadale;
pocita¢ s procesorom 386/33MHz a

4MB ram, ale odpori¢a sa procesor
486/33MHz a SMB RAM.

-yves-




Vo Velkej celorocnej sutazi
su pre vds pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skuto¢ne oplati sutazit. Ak sa
chcete zucastnit sitaze, musi-
te 12-krat uhddnut, z akej hry
je detail na obrazku. Sme si
vedomi, ze keby sme trochu
nepomohli, stala by sa sutaz
pre mnohych takmer neriesi-
telnou. Z toho dévodu uva-
dzame vzdy Styri moZnosti, z
ktorych je jedna spravna.
Rovnako ako v minulej sifa-
Z1 vyber hier sa zuZuje iba na

tie, o ktorych sme uz v BITe
pisali. Rozdiel je iba v tom,
Ze obCas zaradime aj detaily z
takych obrazkov, ktoré v re-
cenzii neboli. Difame, Ze sa
vam bude Velkd celoro¢na
sutaz Casopisu BIT pacit a ze
sa pri nej zabavite rovnako,
ako my pri vyberani zdberov
a moZnych odpovedi.

BIT

Stutazny kupon opét
najdete na strane 38
dolu. Sutaz prebieha
po cely rok. V de-
cembrovom Cisle
zverejnime zlosovaci
listok, uréeny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie kupdénov.
Do zlosovania zara-
dime 1iba tych suta-
7ziacich, ktori vdcas
posla zlosovaci lis-
tok so vSetkymi su-
taznymi kupénmi a
samozrejme aj So
spravnymi  odpove-
dami. Skor, ako zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, nam Ziadne ku-
pony neposielajte. Aj
ked na to neustéle
upozornujeme, stéle
nam niektori Citatelia
nerozumeji a posie-
laja  kupény kazdy
mesiac.

Sutazna uloha cislo 3 je:
Uhadnite, z ktorej hry je

tento detail.

a) Monkey Island 2:

Le Chuck’s Revenge

b) Indiana Jones &

the Temple of Doom

¢) Indiana Jones &

L.ast Crusade

d) Indiana Jones &

Fate of Atlantis




MECA
RECENZIA Y

O kvalitach francuzskej firmy COKTEL
VISION uz v sti¢asnosti nema zmysel ho-
vorit, Presvedcila nas uzZ velakrat (Gob-
lins 1 a 2, Fascination, Inca, Ween: The
Prophecy, Lost in Time). Presvedcila aj
americku firmu SIERRA, ktora sa stala
distribuitorom ich hier na obrovskom
americkom trhu. Ak sa vam hry od
COKTEL VISION pécia, potom sa mo-
Zete teSit na dalSiu novinku s nazvom IN-
CA 2: WIRAKOCHA. Prvy diel GOB-
LINS vznikol uZ v roku 1991, Odvtedy
pravidelne s ro¢nym odstupom dodava-
ju COKTEL VISION dalie diely.
V Goblins 1 ucinkovali az traja Goblini,
preto sa niekedy oznacoval aj ako GOB-
LIIINS. V druhom dieli boli iba dvaja,
takZze nazov znel GOBLIINS 2. Tento
diel bol tieZ velmi tGspe$ny, av§ak na roz-
diel od prvého dielu prili§ taZky.
Pravdepodobne si to uvedomili aj COK-
TEL VISION, pretoZe treti diel je po-
merne dobre hratelny. A keby niekto
predsa mal problémy, v hre je ikona s
Jokerom. Ak na nu klikneme my3ou, ob-
javi sa navod na cely level. Nevyhodou
je, Ze Joker sa da pouZit len 5-krat. Cislo
pét je absolitne pre jednu instaldciu, to
znamena, Ze nepomdZe ukladanie pozi-
cie. Ak sa znova potrebujeme pozriet do
navodu a v8etkych péaf moZnosti sme uZ
vyCerpali, treba hru znova nainstalovat.
Séria Goblins ma osobitny a originalny
Styl, ktory je tazké zaradit do klasickych
hernych kategorii. Prvy Goblins niesol v
sebe najméd logické prvky. Jedna miest-
nost tvorila jeden scenar a nedalo sa z ne;
odist skoér, kym neboli vietky logické
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ulohy vyrieSené. K logike patril aj fakt,
ze nestacilo vedief, ¢o treba urobif, ale aj
kym to treba urobif, pretoZe kaZdy
Goblin mal iné vlastnosti. Druhy diel mal
sice iba dvoch Goblinov, a predsa bol
tazsi. Mal uZ v sebe prvky adventiry,
pretoZze sa dalo chodif z miestnosti do
miestnosti v rdmci jedného levelu. Treti
diel je opét rozdeleny do miestnosti (sce-
narov), ale niekedy hra umoZiuje pre-
chddzanie medzi nimi.

Domnievam sa, Ze Goblins 3 je z celej sé-
rie najlep$i. Po grafickej strdnke znesie
velmi prisne kritérid a COKTEL VI-
SION sa v poslednom ¢ase vyrazne zlep-
§ili aj zvukovo. Zvuky v Goblins 3 st na-
priklad oproti prvému dielu neporovna-
telne lepSie. Majitelia kariet Sound-
blaster a kompatibilnych si akiste spomi-
naji na trapne samplingy, najméi v ani-

movanom dvode. Nedalo sa to ani chvilu
pocuvat. V Goblins 3 je aj vela peknych
hudieb av3ak jednu vec autori nedomys-
leli. Ak je zapnuta zvukova karta, ktora
zvladne aj hudbu, aj samplované efekty,
vietky zvuky idu cez fiu, aZ na niektoré
Goblinove kroky, ktoré pocut cez PC
Speaker (ktory uZ vela nervoéznejsich

majitelov dobrych zvukovych kariet stih-
lo vytrhnit z poéitaéa a zahodit).

Herny systém je velmi podobny predcha-
dzajucim &astiam. Ked pohybujeme kur-
zorom po obrazovke, ob¢as zbaddme po-
menovanie predmetu. Takyto predmet sa
spravidla da na nieco pouZit. To je samo-
zrejme v poriadku, akurdt sa mi nepacdi,
Ze nazov predmetu sa zjavi aj vtedy, ked
je kurzor od neho trochu pridaleko.

Réad by som na tomto mieste uviedol aj
kompletny néavod, ale bohuZial sa sem
nevojde, preto sa zozndmime aspofi s pr-
vymi dvoma levelmi. (Aspoil neoberiem
vybraného aktivneho prispievatela o ho-
norar).

Ako Goblin BLOUNT vezmeme golfovi
palicu. Vylezieme po schodoch nad zad-



Fourbalus schmatol ndhrdelnik a zatal utekat, Wynnona sa hned pustila za nim.

nd kabinu lode a odviazeme uzol na lane
(KNOT). Golfovou palicou trafime pa-
pagdja v kréahu (PARROT). Ideme na
provu a preskimame truhlicu (BOX). Je
v nej sacok Cierneho korenia (PEPPER)
a gumenny zvon (PLUNGER), ktory je
doverne znamy 2z adventdry Indiana
Jones 4. Gumennym zvonom preberieme
papagaja (CHUMP) k Zivotu. Mincou
(COIN) odskrutkujeme (SCREW) hak
zo zadnej kabiny. Hak (HOOK) zavesi-
me na sluc¢ku (LOOP) na visiacom lane.
BLOUNT ostane pri hdaku a ako
CHUMP  doskdceme k  zavaZiu
(WEIGHT) na druhom konci lana.
CHUMP vyskodi na zavazie a ako BLO-
UNT bleskurychle zoberieme vytiahnuty
dazdnik (UMBRELLA). BLOUNT sa
postavi na ruku v prednej asti lode.

CHUMP sko¢i na Stvorec, ktory plni

funkciu spina¢a (FLAGSTONE). BLO-
UNT bude vymrsteny k zubu (TOOTH),
ktory zoberie a zosko&i dolu. BLOUNT
vlezie do visiaceho suda (BARREL) a
zastr¢i dazdnik do diery (HOLE). Potom
moZe prerezat lano (ROPE) pomocou
zuba a Stastlivo sa prepadne do druhého
levelu. Dazdnik je pri padde pouZity ako
padak.

BLOUNT zoberie daZzdnik a pouZzije ho
na otvor, z ktorého vychadza hortci
vzduch (HOT AIR). Ten ho vyniese aZ k
Strbine (CREVICE). BLOUNT do nej
str¢i hlavu a zbada zajaté dievca, ktoré sa
vola WYNONNA. Na prvy pohlad sa do
nej zamiluje a rozhodne sa, Ze ju hned
oslobodi. V ceste mu stoji niekol'ko straz-
cov. HERCULESa a GROMELONa od-
pali do neba golfovou palicou. Zoberie
hrianku (TOASTED BREAD) a umeld
ruku (HAND). MACovi podd mincu a
kym si1 ju doty&ny prezerd, posle ho pali-
cou za kamaratmi. Zostane po fiom min-
ca a prilba (HELMET). BLOUNT vlozi
hrianku do prilby a rozdrvi ju golfovou
palicou na omrvinky (CRUMBS).

BANZAla obide a zozadu mu nasype
omrvinky za koSelu. Chuddk BANZAI
sa zafne oSivat a to je vhodny moment na
presny uder golfovou palicou. Po
BANZAIlIovi zostane §tit (SHIELD),
ktory je treba zobrat. Potom BLOUNT

Bl'ount zo.wtal sdm ala sk&r, rmf sa smEil .

‘spamiitat...

podda KENDOvi umeld ruku Kym to zis-
ti, treba ho golfovou palicou poslat do
veénych lovist. BLOUNT zavesi §tit na
vetvicku (BRANCH) a prejde dozadu za
ZEMBLA. Ked spoza neho rozprasime
¢ierne korenie, ZEMBLA sa zabije o §tit.
Zostane po fiom cenna ty¢ do rebrika
(BILLY CLUB). Ako CHUMP prideme
k DJANGOwvi a stréime doritho. DJAN-
GO vyplazi jazyk a BLOUNT ho musi za
neho potiahnut. To je DJANGOY koniec
a pred nami uZ stojf iba PUNKY. BLO-

..chytila ho za krk pri¥era menom Bodd.

A,

UNT vloZi chybajicu ty¢ do rebrika
(LADDER) a vylezie po fiom ku ka-
mennej guli (STONE). CHUMP stréi do
PUNKYho a len ¢o sa ten pohne, preval-

cuje ho kamenna gula, ktord zhodil
BLOUNT.

Z. PUNKYho spadne nahrdelnik, ktoré-
ho sa zmocni FOURBALUS, ktory dote-
raz tr¢al schovany v jame a zacne s nim
utekat preé. Prave oslobodend WYNNO-
NA sa okamzite pusti za nim. BLOUNT
ostane sam a kym vymysli, ¢o dalej, zdra-
pi ho za hrdlo obrovska priSera...

Tu sa koné¢i druhy level, ale nie GOB-
LINS 3. Na BLOUNTa ¢aké este 17 dal-
Sich levelov.

- yves -

CELKOVY

DOJEM 90%



V ASSEW

V tejto lekceii sa budeme zaoberat
podobnou rutinkou ako v predcha-
dzajucej, avSak tentoraz ¢islo uloze-
né ako postupnost cifier v bufferi
nebude desiatkové, ale Sestnastko-
veé. Najprv sa pozrime na domécu
ulohu z predchadzajucej lekcie.

Jednotlivé cifry nasho cisla sme
mali v paméti uloZené ako obycaj-
n¢ znaky v kode ASCII. Ked si po-
zorne vsimneme hodnoty tychto
koédov, uvidime, Ze kod kazdej cifry
je presne o 48 vicsi ako hodnota,
ktoru predstavuje tato cifra. Teda
sta¢i od kodu znaku odpocitat ¢islo
48 (ASCII kod znaku 0) a dostane-
me hodnotu cifry.

Jednym z podproblémov nasho
programu bolo vynasobif aktualnu
hodnotu c¢isla desiatimi. Naj-
pohodinejSie rieSenie by bolo vy-
uzit uz hotovu rutinku na vynaso-
benie dvoch Cisel z 4. lekcie. LenzZe
tato rutinka ndsobi iba osembitové
¢isla. Dalo by sa to obist tak, Ze by
sme si zaciatok rutinky upravili tak,
aby jeden operand bol v celom re-
gistri DE, do registra A vlozili ¢islo
10 a do registra HL poctivo vlozili
nulu (lebo D uZ nemusi byt nulo-
v€). Ja som vam v8ak pontikol prin-
cipidlne iné a v danej situacii efek-
tivnejSie rieSenie. Pokial nasobime
hodnotu v registri ddkym malym
vopred znamym cCislom, potom
existuje efektivnejsi sposob, ako to
spravit. Co keby sme skiisili spravit
toto: Register HL vynasobme dvo-
mi (ADD HL,HL), potom si tento
dvojnasobok niekam odlozme
(napr. do BC), po odlozeni tento
dvojnasobok este dvakrat vynasob-
me dvomi - tym dostaneme $tvor-
nasobok a osemnasobok. No a na
zaver k tomuto osemnasobku prici-
tajme ten odloZzeny dvojnasobok a
dostavame... Ten kto hadal 10-na-
sobok mal dplnu pravdu.

Prevod hexadecimalne zapisané-
ho ¢isla na jeho hodnotu je v nie-
com zloZitejsi, ale v nieCom zase
jednoduchsi. KedZe hexadecimalna
sustava pouziva viac cifier ako de-
siatkova a navySe ich ASCII kody

@

nenasleduju tesne za sebou (ako by
sme si to zelali), bude urcovanie
hodnoty jednotlivych cifier o nieco
zloziteSie. Na druhej strane treba
aktualnu hodnotu ¢isla nésobit
Sestnastimi. Ako uz vieme, 16 je
pekné okruhle ¢islo (vid 0. lekciu)
ktoré sa da vyjadrit ako $tvrta moc-
nina dvojky. Preto ak chceme
nejakeé Cislo vynasobit Sestnastimi,
staCi ho len Styri krat vynasobif
dvomi. A prave v tomto je to jed-
noduchsie.

ESte pred tvorbou samotnej ru-
tinky si treba ujasnif, ako mame za-
pisané cislice naSho ¢isla v bufferi
(v. naSom priklade mame ¢islo
f4b3). Ucene povedané - musime si
presne definovat vstupné udaje.
Nech je naSe ¢islo napisané ako po-
stupnost hexadecimalnych d&islic v
obvyklom poradi (vys$Sie rady na
nizSej adrese) a zakonéené lubovol-
nym znakom, ktory nezodpoveda
ziadnej hexadecimalej ¢islici (v na-
Som priklade je tam medzera).
Hexadecimalne cislice budeme ko-
dovat tak, ako je to zauZivané - t.j.
znakmi 0 az 9 a a aZ f (budeme po-
uzivat malé pismena).

Teraz nam uZ ni€ nebrani aby sme
mohli navrhnut na§ program, ktory
bude pouzivat taky isty postup ako
program z minulej 6. lekcie - t.j. bu-
de postupne naditavat cifry, ur¢ovat
ich hodnoty a postupne pocitat ak-
tualnu hodnotu ¢isla.

Pri prepocte ASCII kédu znaku
na hodnotu cifry sa na chvilku za-
stavme. Kody vSetkych hexadeci-
malnych cifier nelezia hned za se-
bou, ako je to pri desiatkovych cif-
rach - preto to uz nemézme mecha-
nicky prepocitavat tak ako pred-
tym. Pokial sa jedna o cifry 0 az 9,
je vietko v poriadku. Ale ¢o s pis-
menami a aZz f? VSimnime si, Ze
ASCII kody tychto pismen tiez le-
Zla bezprostredne za sebou, takze
staci od kodu pismena odcitat urci-
tu konstatnu hodnotu a problém je
vyrieSeny. No nie celkom. TotiZ na
naSu smolu tito konStanta je ina
ako pre Cislice 0 az 9! V tejto situa-

cii nAm neostava ni¢ iné ako otes-
tovat, Ze o aku cifru sa jedna (Cislo
alebo pismeno?) a podla toho zvo-
lit prislusnt konStantu, ktord po-
tom odcditame.

buffer db f4b3 Priklad nejakého
Cisla
hxbn 1d de,buffer DE bude ukazovatel
do buffera
ld hL#00 HL bude obsahovat
okamziti hodnotu
Cisla
hexa 1d a,(de) prevzatie cifry
z buffera
Id ¢0 Ak je jej ASCII kéd
mensi ako 0
cpyy © tak sa uZ nejednd
0 ziadnu platnu cifru
ret ¢ a to znamena koniec
¢isla a navrat
cp 9+1 AK sa jedna
o znaky 0..9
jr  ceifra  tak skok na
od¢itanie prisl.
konstanty
Id c,a-10 Toto je konStanta
pre znaky a..f
cp a Ak je kdd znaku
mensi ako a
ret e tak sa nejedna
o cifru a navrat
cp f+1 Ak je kod vicdsi ako £
ret nc tak to tiez nebude

Ziadna cifra
od¢itanie prislusne;j
konStanty

cifra sub c

inc de ukazovatel buffera
na dalsi znak

add hl,hl

add hlhl Vynasobenie aktudlnej

add hl,hl hodnoty Sestndstimi

add hl,hl

Id: - ¢a pri¢itanie hodnoty

Id b#00 cifry k samotne;

add hl,be hodnote ¢isla

jr  hexa a znovu pre dalSiu

cifru




|

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300

REM LOGIC
DIM X (4,2): LET ST=20: LET P=1:GO TO SUB 270

FOR I=1 TO 4

LET A=INT (RNDx6): IF (A<1) OR (A>5) THEN GO TO 30

LET X(1,2)=A:NEXT I

INPUT "Vloz ¢&isla z 12345:*: LINE B$%

LET B$=B$+

IF LEN B$<>5 THEN GO TO 50

FOR I=1 TO 4

LET X (I,1) =VAL B$(I):NEXT I

LET C=0:LET A=0:PRINT AT ST,1; PAPER6:B$(TO 4)

FOR I=1 TO 4

[F X(1,1)=X(1,2) THEN LET C=C+1

NEXT I

FOR I=1 TO 4: FOR J=1 TO 4

IF (X(I,1)<>X(I,2)AND(X(I,1)=X(J,1)<>X(J 2))THEN LET A=A+1:GO TO 170
NEXT J

NEXT I

PRINT ATS8,6; "POKUS*;P;AT ST,6;PAPER 4:C:PAPER5:A

LET ST=ST-1:LET P=P+1

IF C=4 THEN GO TO 230

IF ST=10 THEN GO TOP 240

GO TO 50

PRINT AT 4,0; "Uzasné!! Skis to eite raz.* : PAUSE 0: RUN

PRINT AT 4,0; "Vidim, Ze nie si vo forme. Skiisaj to, pokial to nezvlddnes!*
FOR I=1 TO 4: PRINT AT 1,]; PAPER 1; INK 7; X(1.2): NEXT I

PAUSE 0:RUN

PAPER 7:INK 0:BORDER 7:CLS

FOR I=11 TO 20: PRINT AT I,1; PAPER 6;” “; AT 1,6; PAPER 4:“ “:PAPER 5: “
NEXT I: PRINT AT 10,6;“*0%; AT 9,1; PAPER 3;* ¢

RETURN

V. Mlej

35§



ULTRASOFT

PRE POCITACE

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

MANTRIK ANGLICKY (slov./es.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metédou, Program sa skladd z dvoch ¢asti obsa-
hujtcich vyse 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK NEMECKY (slov./ces.) 119 Sk
Vyuka nemeckého jazyka prevratnou metédou. Program sa sklada z dvoch €asti ob-
sahujicich vy§e 1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovych stiborov Mantrik, v lubovolnom jazyku pouzivajicom la-
tinku. V cene je zaratany podrobny tlaceny manual.

ZX -7 [©S] 149 Sk
Tvorba az 8-kanalovej polyfonickej hudby! Program sa mdZe stat vybornym spolo¢ni-
kom a pomoct pri vyuke hry na klavesové néstroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlepSich databank na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez ponukové
menu. V cene je zardtany podrobny tla¢eny manual.

ML.R.S. 199 Sk
Najznamejsi assembler a disassembler u nés. Program Fntrebni pre tvorbu v strojo-
vom kéde. V cene je zardatany podrobny tlateny manudl,

TEXT MACHINE [©] 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas poéita¢ na elektronicky pisaci stroj. Tla¢
je moznd na vSetkych znamych tlaciariiach.,

SCREEN MACHINE [©] 289 Sk
Profesiondlny graficky editor, umoziujici tvorbu a editdciu statickych obrazkov. V ce-
ne je zaratany podrobny tladeny manual.

DTP MACHINE UTILITY 0] 259 Sk
Stbor mnoZstva neocenitelnych podprogramov, ktoré podstatne rozsiruji moznosti

programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK [©] 739 Dk
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING, ktnri sa sklada z predoslych troch
programov. Pri kiipe DTPM PP usetrite takmer 100 Sk!

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk
Program nadvizuje na zndmu sériu vyukovych programov, je vSak urfeny hlavne pre
deti. Okrem textu vyucované vyrazy aj zobrazuje!

SOUNDTRACKER _ _ _ 279 Sk
Vysoko profesionalny program pre tvorbu trojkanalovej hudby na Cipe AY-3-8912,
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK,

TUITION 249 Sk
Prcﬁracovanf systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje mnoZstvo
vyukovych lekcii a nazornych praktickych prikladov.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI ak¢nd hra z dielne znameho praZzského programatora Frantidka
Fuku. Kozmicky kordb na tazkej a nebezpecnej puti.

BUKAPAO 89 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom odnoZe mafie -
COSA NOSTRY, s cielom zneSkodnit prezidenta ostrova.

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéné hra doplnend farebnou grafikou. Chrobak Truhlik sa snaZi uniknit zo
zbierky muzejnych expondatov Sialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepSena verzia svetoznamej hry. Obsahuje moznost sicasnej hry dvoch
hracov a mnozstvo novych prvkov, vylepsujicich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama sEuluécnské hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhddnut kombinéaciu fa-
rebnych kolikov. Hra dvoch hracov alebo hra¢ proti poéitacu,

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prvi &ast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU. Pitranie po stratenom taju-
plnom hlavolame LJEZEK V KLECI“ a dalsie dobrodruZstva,

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druhé &ast hry nazvand STINIDLA SE BOURI. Névrat do tajuplne;j $tvrte nazvanej
Stinidla, ziskanie zdahadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s nimetom SCI-FI. Kozmicka lod' bojuje s civilizaciou ro-
botov, ktora predstavuje nebezpecenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie. Skladanie molekil réznych zliéenin z
atémoyv. Hra zdrovefi zoznamuje zo zakladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra ¢erpa z nametu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemi zbie-
raju diamanty. Obsahuje moZnost siéasnej hry dvoch hracov,

[s] program nie je k dispozicii na kazete

‘PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

JET-STORY 89 Sk
Klasickd plnografickd hra s nametom SCI-FI. Kozmicky kordb na tazkej a doleZitej
misil v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akénd kombinacnd hra na logické myslenie. Volné pokrafovanie preslavene) hry
ATOMIX, pribudlo mnozstvo Gplne novych vylepseni.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akéné bojova hra, prva tohto druhu u nas, Boj s nebezpeénymi priSerami Stylom KA-
RATE a orientacia v zna¢ne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunikaénd hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA. Hra zaruéuje zdbavu pre mladych 1 star§ich.

I
NOTORIK 119 Sk
Akénd hra s peknou plnofarebnou grafikou, Pomoézte najst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajné Zena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaZi odhalit
gang nebezpecénych paserakov vzacnych predmetov,

CRUX 92 119 Sk
Logicko-akénd plnografickd hra s nametom z oblasti SCI-FI, Kozmonaut musi potla-
¢it velkud vzburu robotov na kozmickej zdkladni.

PRVA AKCIA 149 Sk
Akéna plnografickd hra so zaujimavym ndmetom. Mlady policajt stoji pred zloZitou
tlohou: zneckodnit 10 teroristov, vylupujucich banku.

PHANTOMF 4 149 Sk
Aké&n4 plnografick4 hra s peknou grafikou. Specidlne vycvi¢eny Elen protiteroristické-
ho komanda bojuje proti presile nepriatelov.

PHANTOM F 4 I1. 149 Sk
Uspesné pokracovanie predoslej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa musi na hrdina
prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk
Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické SCI-FI vesmirne strie-
la¢ky na jednej kazete za cenu jedného programul

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-ak&na hra cerpajtica z legendy o zbojnikovi menom ROBIN HOOD. Hra
predstavuje vrchol programatorského umenia na Didaktiku,

179 Sk
Prva Cast z pripravovanej série veselych prihod svetobeZznika Mexi¢ana PEDRA.
Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradine spracované pocitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru méZu hrat
dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hra¢ proti poéitaéu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy 8achovy program na Didaktik z domacej produkcie. Pri merani sil s pocitacom si
moZete navolit aZz 10 stupfiov obtiaZnosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk
Aké¢nd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat postarané, zaru-
¢uje nazov firmy, ktoré ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS.

KOMANDO 2 ) 199 Sk
Akénd bojova hra s priestorovou grafikou. Ulohou vojaka je prebojovat sa cez 8 ra-
dioaktivne zamorenych dzemi k pripravenej helikoptére.

PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU 179 Sk
Pokra¢ovanie prihod mexi¢ana PEDRA. Tentoraz sa musi PEDRO pomocou svojho
dévtipu dostat zo stradidelného zdmku. Vyborna grafika aj spracovanie hry.

PEDRO V KRAJINE PYRAMID 179 Sk
V poslednom pribehu tGspesnej trilogie sa PEDRO zatila az do dalekého Egypta.
Jeho ulohou je objasnif tajomstvo starej pyramidy a oslobodit priatelku,

TOWDIE 199 Sk
Graficka adventure plna peknych grafickych efektov a farebnej animacie. Maly obor
Towdie sa snaZ{ viac 1 menej tspeine pomdahat obyvatelom hradu,

QUADRAX 149 Sk
Tato graficko-logicka hra je origindlnou varidciou svetoznimeho hitu LEMMINGS.
Dvaja priatelia sa musia spoloénym usilim dostat z obrovského zamku.

(=] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky doddvame vyhradne na origindlnych kazetach alebo disketdch na dobierku a k cene uctujeme poStovné.

Objednavky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednavky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelska 100, 614 00 Brno



JLTRASOFT vyhradny distribator firiem

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

uvadza na cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEJSICH SOFTWAROVYCH FIRIEM Z VELKEJ BRITANIE

TITUL C64 Co4 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC
KAZETA DISK ST/STE 500/600 1200 286-586
OCEAN SOFTWARE LIMITED
A-Train - - - 969 - 1489
A-Train Construction Set (Tvorba novych krajin) - - - 559 - 559
Addams Family 399 599 969 969 - -
Battle Command - 599 - - - 1119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 969 964 1119
Cool World ! 399 599 969 969 - 1119
Dennis - - - 969 1049 -
Epic - - 1119 1119 - 1299
Espafia the Games '92 - - 1119 1119 - 1299
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 969 969 - 1119
F29 Retaliator - - 969 969 - 1299
Hook 399 599 969 969 - 1299
International Open Golf Championship - - - 969 969 1119
Jurassic Park (verzia pre PC vyZaduje minimadlne PC 386) - - - 969 1069 1299
Lethal Weapon 399 599 969 969 - 1119
Mr.Nutz - - - 969 1049 -
One Step Beyond - - 799 799 - 799
Parasol Stars - - 1119 969 - -
Robocop 3 - - 969 969 - 1119
Ryder Cup (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) - - - 969 969 1119
Sim Ant - - - 1299 - 1299
Sim Earth - - - 1299 - 1529
Simpsons 399 599 969 969 - 1119
Sleepwalker ' 399 599 969 969 969 1119
Super League Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 969 969 - 1119
Terminator 2 399 599 - - - 1119
T.F.X. - Tactical Fighter Experiment (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) - - - - 1299 1679
Universal Monsters - . 969 969 - \ -
WWF European Rampage 399 599 969 969 - 1119
WWF Wrestlemania 489 599 069 969 - 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenu!) 599 749 1119 1119 - -
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Pream Team (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 559 749 029 969 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Kolekcia 4 hier za super cenu!) 699 799 1199 1199 - -
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 <) 799 799 - -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekcia 5 hier za super cenu!) 599 749 1159 1159 - -
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Rainbow Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 599 749 749 - -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble
Sports Collection (Kolekeia 3 hier za super cenu!) 399 599 799 799 - -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soccer (Italia ‘90)
Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 559 749 969 969 - -
Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight
U.S.GOLD LIMITED
Another World - - - 969 - -
Bane of the Cosmic Forge - - - 1399 - 1399
Blade of Destiny - - - 1489 - 1489
California Games 2 - - 969 969 - -
Champions of Krynn . 049 . - - 1099
Cruise for a Corpse . - 999 999 - 1149
Crusaders of the Dark Savant - - - - - 1699
Death Knights of Krynn - 949 v - 1149 - 1149
Eye of the Beholder . - - 1149 - 1149
Eye of the Beholder 2 - - - : 1299 - 1299
Eye of the Beholder 3 - - - - - 1489
Flashback - - - 1149 - 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (adventure) - - - 1399 . 1399
Indiana Jones and the Fate of Atlantis (akénd hra) 439 629 969 969 - 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - - 1699
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 - 1499
Might and Magic 4 - - : - - 1799
Might and Magic 5 - - - - - 1699
Scrabble - . - 099 . 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - - - 1299
Streetfighter 2 479 66Y 999 099 - 1099
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 - 1199
The Godfather - - 1149 1149 - 1149
The Secret of Monkey Island - - 0969 969 - 1099
The Secret of Monkey Island 2 - Le Chuck’s Revenge - - - 1299 - 1299
The Secret Weapons of the Luftwaffe - - - - - 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 - - - - - 1149
X-Wing - Star Wars . - : - E 1699
Sporting Gold (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 569 679 - - - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construction Kit 2.0 - - 1659 1659 - 1659
AV BB Harrier Assault (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) . - 1329 1329 - 1329
Championship Manager ‘93 - - 859 859 - 999
Deluxe Trivial Pursuit £ " - 5 999
European Football Championshi - - 859 859 - -
Flight Sim Toolkit (verzia pre PC vyZaduje minimélne PC 386) - - - - - 1659
Formula 1 - - 859 859 - 999
Head to Head - - - 1159 - 1329
International Rugby Challenge - - 859 859 - 929
Pitfighter 399 499 829 829 - 999
Prince of Persia - - 829 829 - 829
Rampart 369 499 859 859 - -
Shadowlands - - 999 999 - 999
Super Space Invaders 399 499 829 829 - 999
Super VGA Harrier (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) . . - - - 1399
PC Games Collection (Kolekcia 5 hier za super cenu!) - - . . . 1329

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

Viicsina hier na Amigu 500 vyZaduje minimdlne 1IMB RAM. VEetky programy z ponuky dodévame v origindlnej aug]icke‘j)vcrzii. Ghjcdn:ivkmf" listok néjdete na strane 38,
Velkoodberatel'om poskytujeme vyhodné mnoZstevné zl'avy, BlizSie informacie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objednivky pre SR posiclajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objednivky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelsks 100, 614 00 Brno



ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT:

ks MANTRIK ANGLICKY

ks MANTRIK NEMECKY

ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR
ks ZX-7

ks DATALOG 2 TURBO

ks M.R.S.

ks TEXT MACHINE

ks SCREEN MACHINE

ks DTP MACHINE UTILITY

ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
ks BABY MANTRIK ANGLICKY
ks SOUNDTRACKER

ks TUITION

ks F.I.LR.E.

ks BUKAPAO

ks CHROBAK TRUHLIK

ks TETRIS 2

ks LOGIC

ks RYCHLE SIPY 1

ks RYCHLE SIiPY 2

ks STAR DRAGON

—
-
asm
—
=

a 119 Sk
a 119 Sk
4 119 Sk
a 149 Sk
4 199 Sk
a 199 Sk
a 289 Sk
4 289 Sk
a 259 Sk
a 739 Sk
a 119 Sk
a 279 Sk
4 249 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk
a 89 Sk
a 119 Sk
4 89 Sk
a 89 Sk
4 89Sk
a 89 Sk
a 89 Sk

—.
B
a—
—_
=
—
—

L DISKETOVEJ D40

ks DOUBLE DASH

ks JET-STORY

ks HEXAGONIA

ks CESTA BOJOVNIKA
ks SKLADACKA

ks NOTORIK

ks JAMES BOND OCTOPUSSY
ks CRUX 92

ks PRVA AKCIA

ks PHANTOM F4

ks PHANTOM F4 11.

ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS

ks SHERWOOD

ks PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

ks PICK OUT 2

ks SACH - MAT

ks KLIATBA NOCI
ks KOMANDO 2

ks PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

ks TOWDIE

ks PEDRO V KRAJINE PYRAMID

ks QUADRAX
& DISKETOVE] D8O

a 89 Sk
a 89 Sk
a 89Sk
a 119 Sk

a 149 Sk
a 149 Sk
a 199 Sk
a 199 Sk
a 179 Sk
a 199 Sk
a 179 Sk
a 149 Sk

(vyvbrani moZnost oznacte kriZikom)

ks ATOMIX
Programy mi poslite vo verzii: U KAZETOVEJ
Pne ?wsko ............................ M;;n 4
/1 . gy
Rodné ¢éislo Datum

Ulica

Mlesmbydhbka

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

KS

TITUL

FORMAT

KS

TITUL

FORMAT

Programy pontikame v tychto formdtoch (vybrani moZnost zapiste do kolonky ,,formdt*):

C64/KAZETA, C64/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

Priezvisko

]

Rodné ¢&islo

Ulica

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Vlastnoruény podpis

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PUBLIKACIE Z KNIZNICE FIRMY ULTRASOFT:

_ ks ZX Spectrum - badatel
_ ks Podrobny pohlad do vasho pocitaca ZX Spectrum

_ ks 40 najlep8ich rutin strojového kodu pre ZX Spectrum

_ ks Poéitacové hry (Historie a soucasnost)

_ ks Kompletny vypis ZX Spﬂbtrum ROM s komentarom

_ ks Cheat & Poke (finty do 750 hier)

Priezvisko

Meno

Ulica

4 55 Sk
a 85 Sk
a 90 Sk
a 90 Sk
a 190 Sk
a 95 Sk

Rodné &islo Détum

e Rl L

Vlastnoruény podpis

ANO’ Checem mat istotu, Ze dostanem kaZdé ¢islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:

Q polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT

O ro¢né predplatné (12 cisiel) magazinu BIT

za cenu 150 Sk.
za cenu 288 Sk.
Zaroven si objednavam tieto starSie ¢isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, a 25 Sk od é&isla 10/92) na doplnenie ro¢nika:*

(Oznacte krizZikom ktoré)

Q8/92 19/92 Q10/92 Q11/92 Q12/92 Q1/93 02/93 Q3/93 L4/93 Q5/93 Q6/93 Q7/93 Q893 Q9/93 Q10/93 Q11/93 Q12/93 Q1/94 U2/94

Priezvisko Meno
IER R EREEEEEENER AR ERNN] lgga
Rodné ¢&islo Datum

Prislu§nt sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal poStovou poukéazkou typu ‘C’.

Vlﬂgtn muény pﬂdplh Sy RANERE I A oA

Mlegmbydllska

* Starsie cisla éasopisu BIT posielame na dobierku a k cene tictujeme postovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie cisla dopredu.

Udaje v objednavkach vypliiujte Sitatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a &itatelnym
vyplnenim VSETKYCH udajov zvysite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKA 100, 614 00 BRNO
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Simulator futbalu, ktory kombmu;e
realitu s rychlou akénou hrou!
Vyskusaj si-sam jeden

" W

V4 na;napmave;s:ch samplonatov-

Ll .

2 '.f‘._; X ﬁ_ﬁ ;f::'l.nf.m-*}

*DVOJITY POHLAD - Vyher si RYCHLY AKCNY HORNY POHLAD, alelro REALISTICKY BOGNY POHLAD. Staéi stlacit’ kidves,
a pohl'ad sa prepne - hra sa pritom nezastavi ani na moment!

*TAKTIKA - Vyber si jednu z mnohych I'ahko nastavitelnych ZABUDOVANYCH TAKTIK alebo si vytvor svoju viastmi!

“HRA NA JEDEN DOTYK - Vytvor si pohyhy rychle a plynule. Kazdy moZe vyzerat dobre. Ak ich vyrobis spravne, mo
788 HRAT AKO GENIUS,

“VELKOLEP! - Vel'ki, FANTASTICKY ANIVIOVANY hraci vyzerajii ako keby cheeli kaZdi chvily vybehmit' von z tvojej ob-
razovky!

*REALIZMUS - MoZnosti zmeny rychlosti, smeru vetra a povrchu hracej plochy, maji REALNY VPLYV NA PRIEBEH HRY.
*OPAKOVANY ZAZNAM - Vyber si opakovany zaznam pri HORNOM alebo BOCNOM pohl'ade. Pocas opakovaného zd-
Znamu mozes pouzivat’ KOMPLETNE VIDEO OVLADANIE (spatné pretacanie, rychly pohyb vpred, zastavenie obrazu,
pomaly pohyl). Pocas opakovaného zaznamu mozes kedykol'vek zmenit pohl'ad kamery, takZe zistis, ¢o sa stalo
kdekol'vek na hracej ploche!

~ 07| /g {x\sar [k

[yhradn distributor: ULTRASOFT s.r.0., P.0.Box 74 810 05 Bratislava 15, tel.: 07/498 461
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NAJVZRUSUJUCEJSIE
DOBRODRUZSTVO NA ZEMI

DO NASICH KIN UVADZA NA OBRAZOVKY POCITACOV UVADZA VYHRADNY DISTRIBUTOR FIRMY OCEAN
PRE CECHY A SLOVENSKO
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