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LIS TA‘HE N

JE V CASOPISE BIT MALO, ALEBO NAOPAK
VELMI VELA HIER?

CHOVAJU SA TVORCOVIA HIER K STARSIM
POCITACOM MACOSSKY?

PRECO KUPOVAT POCITACOVE HRY, KED SA

DAJU UKRADNUT

21?9

Vazena redakcia,

dovolil som si Vam poslat re-
cenziu na hru COMANCHE. Bit
Citam stdle, ale akoby ste na tiato
zaujimavi  hru  pozabudli.
Myslim, Ze si zasluZzi, aby ste jej
venovali aspon kusok z ¢asopisu.
Musim Vas tiez pokritizovat za
to, Ze sa venujete vylu¢ne iba
hram. Je sice pravda, Ze obcas
venujete stranu aj programova-
niu alebo uzivatelskému progra-
mu, ale to je proste velmi malo.
Bit tym straca vela na zaujima-
vosti a prechadza. &é O roviny
jed §ti. C by to
proste nieé¢im Uilv P I niekto-
rych hrachﬁﬂ,;;mﬂeudpu tite po-

znamku typu-gFirma efte stile
tvori thry na ace 286. Som
zvedayy, ked ejde...”

*7¢ e velmi spravne,
ked flrma podporuje aj slabsie
poditade, pokial je to moZné. Co
ak onedlho zaénu firmy tvorit
hry iba na Pentium (vy to nazy-
vate nesprdvne 586). Ak na
Pentium nebudete mat peniaze,
¢o sa potom budete hravat? [nuz
potom uZ len guli¢ky, pozn.red.].
Hardware postupuje dopredu
milovymi krokmi a ludia za nim
proste nemoéZu stacit. To by sme
museli Zit v inej dobe. Ja osobne
mam pocita¢ 486, no som rad
ked vznikne vec aj na 286- ku. A
efte k Vasinrideahisti pred-
stavam o trhu s originglmy
warom| Tazko %Ifél'lk na ajbliz-
Sej dobe kipi to ori mélnu
hr]u pre PC v ceng 20%
merného mesaéného platd okolo
5000 SK™To-jewotizka (laleke]
buducnosti. Preto by ste mali
roz8irit obsahovu stranku Bitu o
jednoduché uzZivatelské progra-
my, porovnavacie testy pocita-
¢ov atd., aby ste ziskali Sir$i
okruh ¢itatelov. Verim, Ze moje
podnety ako aj priloZeny ¢lanok
sa Vam budud pacit (vhodné by
bolo doplnit nejaké obrazky).

Do budicna Vam inak fandim a

0 1CHY, m software,
preto sme Ro L pr:ek jeho dfike
uviedli nesk¥ateny. TakZe podme
pekne postupne. Na hru CO-
MANCHE MAXIMUM
OVERKILL sme samozrejme ne-
zabudli. Problém je kdesi inde.
Mesacne je totiz uvedenych na trh
aspori desatkrdt tolko hier, ako
my mdme Strdn na recenzie.
SnaZime sa preto vyberat aspori tie
naﬂeps‘;e a najzaujfmave;s‘:e hry,

ramom, na kmr S
a ktoré si zasliZia viac priestoru,
sa vrdtime neskér v rubrike
OPRASENE PROGRAMY.
Mimochodom v Cisle 3/94 vysla
predrecenzia na COMANCHE:
MISSION DISK 2 a zhodou
okolnosti prdave v tomto Cisle je re-
cenzia na rovnaky titul (¢o si ty sa-
mozrejme v dobe pisania listu ne-
mohol vediet).

Druhy problém rozvddzat pri-
li§ nebudem. Ze sa venujeme pri-
li§ hrdm je asi dost normdlne,
kedZe sme cCasopis pocitacovych
hier. SnaZime sa viak samozrej-
me, aby ani ostatné oblasti
vedci

ﬂeusmh ukmtené o com

je jasné, Ze nﬂvé pocitace nevzni-

kaju kaZdy mesiac (ale o tom sme
uz koniec-koncov pisali). Okrem
toho, nezdd sa ti, Ze si trochu pro-
tireci§ s prvou otizkou? Tvoje
nam’zky 0 ,jednotvdrnosti“ a
woZiveni“ som celkom dobre ne-
pochopil,,

S wﬂ; u ?T&ﬁnwﬂazﬂdmkau 0

s uznar Z&"vidsiny, najnovsich
hier, ktoré vyuZivaju rychle ani-

mdcie a kvalitnii 3D grafiku pri-
bliZujiicu sa k Virtual Reality
(napr. DOOM, T.F.X., INFER-
NO...) by proste na starsich poci-
tacoch s nizkou taktovacou frek-
venciou procesora a nedokonaly-
mi grafickymi kartami, nebolo
moZné realizovat. Md to sndd
znamenat, Ze maju vyrobcovia
prestat vyrdbat hry pre PC 386-
486 a zacat programovat na PC
XT? Proste vo svete techniky je to
uz raz mk, Ze staré musi postup-
ne ustupit novému, ¢&i sa ndm to
paci a!ebu nie. Samo re me,
SPravny.. §

ved pns ' y to uZ len
vyzeraloy PC RENFIUM:-HE-
XAGONIUM.

Predpuosied je naj-

vaznejsia. Bude&‘ sa asi cudoval.,
ale origindlne hry za 20% prie-
merného platu (i za viac), si ku-
puje aj u nas velké mnoZstvo ludi

a je ich zo dna na der viac. Pokial'

ide o cenu, vzhladom na obrov-
skii prdacu programdtorov a distri-
bucnych firiem nie je zdaleka pre-
mrstend. Cena tychto programov
u nds je dokonca o 5-10% nizsia
ako vo Velkej Britdnii a niekedy
az o 100 a viac % (!!!) niz$ia ako
v susednom Rakuisku, kde st ceny
software hlavne na videohry vel-
mi premrstené. V suvislosti s tym-
to ma napadd ind otdzka: Odkial

mas ty program COMANCHE (a
ostatné) pokial’ ich nekupujes? Ak
si to dostatocne neuvedomujes, pi-
rdtske mzﬂmvame programov je
podla platpyeh-zékonov-§R-trest-
né. Prdvelv suc‘amasu ﬁb eha
velka akcig firmy ULT /
na vykorehpenie m-:weh p£-
rdtstva, v ydmci kigrel uz zacalo
niekolko udnych procesov. | Ak
sa ti napriék-tor aju
vysoké, mal by si sa riadit podla
hesla: , Bez penéz do hospody ne-
lez“, ktoré by sa pre na$ pripad
dalo parafrazovat ako: , Bez pe-
néz na hry nekupuj pocitac”.
Alebo inymi slovami, zdd sa mi
velmi necestné (vedel by som
ndjst aj hrubsie vyrazy), ak si nie-
kto kupi najmodernej§i
s tym zdmerom,
niekde nakmdn?’ﬁ b«
No a pa’zdver ku koncu
Tvoje podnety s% icili
nej vSak Wz zasla Tpf} '
totiZ zufalokrdtka, tak?
s nou i po doplnen
zaplnili ledyv strany. Ako
sme uZ pisali viackrdt (v tejto sii-
vislosti ma, neviem preco, napa-
dd prislovie o hrachu a stene) mi-
nimdlna dlZka prispevku je 2,5-3
normované strany strojom (a!eba
pocitacom) pisaného textu (to
znamend 30 riadkov, 60 znakov
v kaZdom). Okrem toho pisanie
recenzil ponechaj prosim ta ndm,
to hravo zvlddneme. O to vdcsi
zdujem mdme o podrobné ndvo-
dy a mapy ku hrdam, ktoré radi
uverejnime/ a “odmenime. Najmii
farebnych map ;e e

napriek t
Sili hon

zﬂb}‘ar’prﬂcfad. Inak ti ¢ kujeme
za Uprimni snahu a skutocne
podnetny list.

-luis-

HE OKREM TOHO HO VSAK MOZETE\
B KUPIT AJ U TYCHTO PREDAJCOV:
B AGRIS OD JEDNOTA (ELEKTRO) KLUB 602
Radniéna 8 Zeleny rinok 2 Martinska 5
- NOVE ZAMKY TRNAVA PRAHA
PRECISOFT Firma MOJZISEK AUTOCONT
B Uirichovo namésti 810 28. fFijna 243 Zizkova 7
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AMICO
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NOVA VERZIA HRY STARDUST soFTwARGWI 1

HEIMDALL SA DOCKAL NASLEDOVNIKA

TOTAL CARNAGE - NASILNA A PRITOM

ZABAVNA HRA

B AKo blesk z jasn¢ho neba zaziari-
la na amigistickom pocitacovom nebi
firma BLOODHOUSE so svojou hrou
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STARDUST. Majitelia 32-bitovych

strojov Amiga 1200 a C D32 sa mozu te-
Sit na Specialnu verziu pre AGA ¢ip.
ktora bude mat 256-farebnu grafiku a
raytracovan¢ pozadie spolu s 3D tunel-
mi.

B Novla programatorska firmu na
hry pre Amigu zalozili aj britski Stu-
denti Stephen Haunts a Chris Rundell.
Nazvali ju GKS DESIGN a ich prva
hra sa bude volat DARK MISSION.
Bude to izometricka 3D adventira v
Style *Aliens’. Bude umoznovat skima-

nie velkej vesmirnej zakladne plnej vo-
trelcov. GKS planuja distribuovat svo-
je hry formou zasiclkovej sluzby s mi-
nimalnym poplatkom za balenie a niz-
Sou cenou, ako maja hry ostatnych fi-
riem. Kazdy zakaznik sa automaticky
stane ¢lenom GKS Discount Clubu. To
dava pravo kuapit neskor druht hru od
tejto firmy s 25% zlavou.

B CORE DESIGN sa rozhodli spojit

vlastnosti hier Smash TV a Chaos

Engine vo svoje] pripravovane] hre
SKELETON KREW. Hrac tu musi bo-

jovat proti zloduchovi menom MORI-

BUND KADAVER, ktory ma v imys-
le podmanit si celt galaxiu pomocou za-
riadenia PSYKOMACHINE.,
[zometrické 3D zobrazenie a 8-smerovy
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scrolling zarucuji maximalnu hratel-
nost. Hra¢ moze ovladat jednu z troch
postav. Su to SPINE, ROB, alebo JO-
IN'T - kazdy s vlastnou Specializaciou na
In¢ zbrane. Za zmienku stoji aj heavy-
metalovy soundtrack a cislo 18, ¢o je
pocet hracich zon. Hra je urcena pre
Amigu 1200 a G

B DalSou pripravovanou hrou od
CORE DESIGN s izometrickym 3D
zobrazenim je  HEIMDALL @ 2
Rovnako, ako prvy diel, aj dvojka ob-
sahuje prvky hier RPG. V hre najdeme
Sest rozdielnych svetov s rozdielnymi
postavami a ulohami.

B /nami

[rancuzski
CRYO (hry DUNE 1 a KGB) progra-

programators

muju pre MINDSCAPE velmi zauji-
mavu hru MEGARACE. Jazdi sa v n¢j

CHRMI

na jednom z 6smych superaut, s kto-
rym treba pregst 15 okruhov., Dej sa
odohrava v blizkej budicnosti a hra
ponesic prvky virtualnej reality. Kedze
CRYO robia pomerne dobré hry, ME:-
JARACLE zreyme zaznamena uspech.

B TOTAL CARNAGE ma byt naj-
novsi titul od firmy ICE. O ¢o v nom
ide? Svet je plny nebezpecnych dikta-
torov ale ziaden z nich nie je tak suro-
vy. ako general Myron Farley AKH-
BOOB. Kedze mu nevysh akcie ani v
KOOKISTAN BURGER BARN, ani
v BAIT SHOP, rozhodol sa pomsti(
fudstvu a umiestnit ho do historickych
knih. Z pevnosti v tovarni na detské
mlicko riadi silnt armadu pozostavaju-
cu z psychopatickych mutantov vyro-
benych z odpadu z bio-nuklearnych re-
aktorov. Armada je vyzbrojena vozid-
lami s raketami SCUD, gulometmi a

roznymi typmi lietadiel, ktoré pomaha-

.IF‘WL
:J&i"-} \
.h' -- - L -
= A
¥ o ulu

ja realizovat jeho podly plan. Vsetko

nasvedcuje tomu, z¢ tento muz musi
byt zastaveny. Cim skor, tym lepsie.
Do deja zasiahnu Captain CARNA-
GE, alebo Mayor MAY HEM, ktorych
ovlada hrac (alebo jedncho hrac a dru-
h¢ho kamarat, ak zvolime rezim dvaja
hraci). TOTAL CARNAGE obsahuje
tri giganticke levely. Original pochadza
7z hracieho automatu. Podla vyjadrenie
[CL musel zredukovat pre Amigu po-
cet farieb a uplne vypustit nicktore
animacie, avSak hratelnost by mala byt
v plnej miere zachovana. Pripravuji sa
verzie pre Amigu 500 a an,u alne ver-
zie pre Amigu 1200 a CD?2,

- yves -

2]



5260: Som majitelom poCi-
tata DIDAKTIK M a mam
problémyvstychto hrach:

" a)RYCHLESIPY - ZAHA-

DNHLAV@LWU som ku-

pil Qam;) logatk.ﬁ a Spendliky,
ale Vi ﬁi pripnaf  ZIty
$pendli®*e®BCz toho ma na za-
Ciatku stinadiel Vontovia chy-
tia a hra sa skonci.

b) WEST BANK: hru ne-
viem spustif. Po nahrati prog-
ramu vidno na obg vke dve-
re. Ako keb}:#ﬂ‘a n:i‘lsizﬂgé‘n klo-
pal , ale to ¢ vtk d®Cd mam
&.prawt‘? % o fﬂ

¢) TASK IiK)Ré Pg znice-
ni vietkych né‘prmwr v, ktori
sa daju zni€it, neviem postupit
dalej. Ako to urobit?

Radoslav LIPTAK
TONALA

5261: Vlastnim pocitac¢ IBM
PC a hru CAESAR. Mam tfi
otazky:

a) Co mam udélat proto, aby
mé nenapadli Barbari a mésto
nevypalili?

b) Jak se v této hie bojuje?

¢) Co je ucelem hry?

Ir-“.- Martm HABAN
&*EEKEM’EZIRICI

5262: % ’hnﬁ TITUS
THE FOX “Neyiem prcjsf je-
den level, v ktorom sa nacha-
dza ‘pandrldk’ so sekerou. Ja
neviem, ako sa cez neho mam
dostat.

Maridn HALINKOVIC,
BRATISLAVA

5263: Ndjde sa nejaka
spriaznené duSa, ktord mi po-
mbze s hrou LASER SQUAD
ako na Spectrum tak na PC,
konkyétne "8g  7-ou castou.
Neyien sa ﬁosiut z dzungle do
|as$yn wNasiel Som klac¢, skua-
Sal cﬁn ho p‘}ﬁzit na ré6znych
miestagh, Mdfne! Vraj existuje
tajny prlechod alebo chodba,

Milan SOLOVIC

DUBNICA NAD VAHOM

5264: Na pocitaci PC v hre
PRINCE OF PERSIA 2 si ne-

6]

PREPINANIE ZBRANi A KODY DO F15
- STRUCNY POPIS HRY GHOSTBUSTERS

NAVOD NA TANKOVANIE POCAS
LETU V HRE ACE

viem poradit s lietajacimi hla-
vami. VZdy gstratfiin, pri nich

vSetky chﬁy »g’or@h“?l nie-

kto? s
wlvarr DVAC
" ROVO
R ‘H
5265: Ako sa pouziva GA-
LACTIC HYPERSPACE v
hre ELITE na C64?
R.BARANOK,
KOSICE

5266: Vlastnim pocitac
Atari 800XL a hru SPELLBO-
UND. Neviem, ¢o mam urobit,
ked mi THOR opravi vytah.

I ubomir HANIGOVSKY,

POPRAD

5267: Mastrﬁh pﬂCltaC DI-
DAKTIK ¢#M ,@; SKOOL
DAZE; P zo 1vsetkych
erbov g@.&g @ janeviem,
co dalej.® relim ucite-

la, najprv sa nad nim zobrazi
pismeno a aZ potom dé trestné
riadky.
Martin SUSTER
DUBNICA NAD VAHOM

C219: a) Okrem bomb mo-
ze§ pouzit gulomet, ktory sa
zapina klivesom G. Rakety
stredného doletu sa zapinaju
klavesom M. Rakety dlhého
doletu sa zapinajli klavesom S.
Bomby sa zapinapi, klavesom
B. Po qtlace pnslufﬁého pis-
mena sa ra@ety‘ akd" a] bomby,
odpaluji 4 1tk “FFIRE
ﬁﬁemusm
reagovat, ak si na Zamatku ne-
zadal spravny kéd. Tu su:

0=G, 1=A, 2=I, 3=G, 4=I,
5=B, 6=C, 7=H, 8=L, 9=H,
10=A, 11=F, 12=C, 13=F,
14=K, 15=E.
Tomas BENIKOVSKY,
LIPTOVSKYMIKULAS
fo oY

2237: a) Véihrwd{nolﬁou

zakouplt |

1. Hlidaci %Mgmr MPK
ENERGY DETECTOR - va-

ruje pred prichazejicim du-
chem tim, Ze budova zriZovi,
kdyz ji mijite. IMAGE IN-
TENSIFIER - dé€la duchy lépe
viditelné, kdyz se je snaZite
chytit. =~ MARSHMALLOW
SENSOR - varuje pfe pricho-
dem MARSHMALLOW MA-
NA. Budova‘,‘,u které se nacha-
zite, zm,;é"m barvi ma bilou.

> cu‘yta%ﬂr 74¥zen: GHOST
BAIT % yffadidlo fna duchy,
ktefi s ga];llul(uyl,,,,a"by vytvorili
MARSHMAELOW MANA.
Bez vnadidla ho nemuZete za-
stavit. GHOST TRAPS - pou-
zivaji se na chytani a ukladani
duchi. Do pasti se vejde jen
jeden duch. Bez pasti nemiZe-
te ziskat penize, proto je ne-
zbytné koupit aspon jednu.
GHOST VACUUM nasava
potulné duchy pfi vasi cesté
ulicemi.

3. Ukladaci zarizeni: POR-
TABLE LASER - uvézni
10 ducl;u ve vozldle aniz
GE JfUédlelq hry je chyta-

w}rdéldt vlg‘: penéz, neZ na

%kd u;rr'"”‘* ,_?if"l

b) Tankovani’:

Zvlasté pri vetsi rychlosti
letu se vam muze stat, Ze zac-
nete pozorovat zménu rucicky
FUEL a v rameCku*Vpravo na-
hote, tedy v éﬁtg ‘f?roﬂﬁo muni-
kaci s palubnfm pocitacem
zatne objevoﬂﬁgt*‘ﬂ’ﬂ‘ﬁi‘? J
EL AT - tankov&mﬁ‘wﬁ
¢eni vysky a rychlosti letu pri
tankovani. Shlédnéte mapu,
aby jste zjistili, kde se nachazi
velké letadlo se Ctyimi vrtule-
mi. Je to tankovaci letadlo, ke
kterému se za prislu§né rych-
losti a vySky pfiblizte zezadu
a Cekejte na vysunuti tankova-
ci hadié€ -"ze shlédnout i v
DEMO, Jikterd vﬂm doplni na-
drz § leteckymn benzinem.
Vysk;u reguful;ﬁ pomoci co
nejmen¥ihestoupani a klesani.
Nenechte se vyrusit cizimi ve-
trelci.

Utelem hry je zniit co nej-
vice nepritel.

Josef NOVAK,

5 »HQLANY

2238: a) Treb% Wit kiele
oznacené roq;ymvmm rami.

Potom prlplavactwna ﬁgmé{to na

¥ MK

mape oznacené pl'-sl‘l‘l(‘,l'l{)l‘l]
Po stlaceni pismena A sa lod
rozbehne slusnou rychlostou.
Vtedy aj vela Zerie. Pod pis-
menom F sa skryva ndhradné
nadrZ lode. Palubny pocitaC
som skoro vObec nepouzil a
hru som bez problémov pre-
Siel. iﬁ_‘_:_»..:-.g.- v
Mjﬂﬁal GREGOR,
‘; 2% B@ATISLAVA
ﬂ’]‘i r'f'
223%Hj,,.,@hytme s Win-
kleom sliepku. S Fingusom
buchneme na jej hlavu s klo-
basou. Takym sposobom do-
staneme jedno vajce. Klobésu
stréime do diery. Kym strazi-
me psa, s Winkleom "tho6Zeme
ist k dutine v strome a vlezie-
me do nej. Teraz uZ modzeme
ist aj s F_%ﬁgﬁlskgmi deéllmc
slamu pri mnﬁch@brq a vajce
dame na Qhewmr sﬁ zobudi
na smrad %vajca ﬁqﬁ' mu dd-
me klobdsu #wffagi“vina, pusti
nas dale;.
Tibor TOTH,
LEHNICE

2241: a) PreskoCme cez
priepast a tlacme skalu na pra-
vy okraj. Skala nesmie spad-
nif do priepasti. Teraz musi-
me spadniit dole na lavej stra-
ne tak, aby sme vyleteli na so-
vu. Zdlnumu rychlo kmitat
Joyatmhnm g, vpravo-vlavo.
Takto" sa (}@sf%pemc hore.
Skalil pr:.,tla(:lme'i'ce,z sovu na
druhdystranu. U@i u len musi-
me dU%tM,d@»ﬂtvnru (ACME).
Toto mozeme dosiahnut len 8
plamefiom (drZzime FIRE,
kym hlavny hrdina nezaCne
blikat).

Tibor TOTH,
LEHNICE

e e




(Dokoncenie z minulého ¢isla)

14/ LEVEL
" . CENTRUM PRE NAVSTEVNIKOV

(F54C6FAA)

Posledné levely hry si prevedené systémom
,,2 vlastného pohladu®. Jedinou zbrafiou tu ostdva
automatickd puska. Tdto Cast hry je pomerne nédroc-
nd a preto pridu velmi vhod ndboje a lekérnicky,
ktoré tu miestami mozno ndjst. Tieto su viak v pre-
vaznej vii¢§ine schované v boénych miestnostiach a
slepych chodbéch, & vyklenkoch. Preto je velmi
dobré prejst si cely systém chodieb a nielen Cast, ka-
dial Alana navéddzaji jeho priatelia vysielatkami,

pretoZe tam spravidla Ziadne z tychto prepotrebnych
veci nendjde. V tejto Casti je zabudované automapo-
vanie (po stladeni kldavesu ,M* sa zobrazi mapa te]
Casti podzemného systému, ktord uZ Alan presiel). Z
tohto dévodu a zdroven pre rozsiahlost chodbovych
systémov z tejto Casti uZz mapy neuvidzame.

V podzemi centra pre ndvStevnikov sa koneCne
stretned so svojou priatelkou Ellie Sattlerovou a s ot-
com Jurského Parku Johnom Hammondom, ktory
zase radostne objime svoje stratené vnucata Tima a
Lex. John Hammond ti ozndmi, Ze sabotdZz Dennisa
Nedryho spOsobila, Ze vietky elektrické ploty su vy-
pnuté a elektronické zamky nefunguji. Zvieratd sa
tak dostali mimo svojich vybehov a zabili alebo taz-
ko poranili niekolko Tudi.

KedZe Nedryho blokovaci program ma vstupny
kéd, ktory poznal len on sdm, nie je mozné obnovit
privod elektriny do plotov. John Hammond teda na-
riadi resetoval systém, ¢im sa Nedryho program vy-

dendapamiiti pocitaca a cely systém parku sa opit
d Kontrolu ludi. Po resete viak zhasne aj
miestnostiach a prestane fungovat tele-
mmond uvedomi, Ze resetovanie sys-
Histice, ktoré st v technickom
i Velociraptorov. Ked sa poda-
5 cely park bude opiit pod kontrolou a
i §a postupne podari vratit do svo-
glabk tlohu dostat sa k hlavnym
. John a Ellie ta budd pocas
1 prenosnych vysielaciek.
L BeZipridu, musfs sa naj-
hore na prizemie.

Na prizemi, vlavo od hlavnej kruhovej sdly e = '

odetroviia, kde sa m6Ze§ oSetrif lekdrnickou a t'_i'_f s _ | II
nif si municiu. Po prvych siibojoch s Raptormi ti t@ = ides okul
iste pride velmi vhod. Po preskimani prizemia sa“{ oy

hlavnym vchodom dostane§ von na priestranstvo
pred hlavnou budovou. Vlavo je vchod do vybehov
Raptorov. Postupne prechddzaj vybehmi a likviduj
vietkych Raptorov, aZz kym sa nedostane$ na mies-
to, kde st dva vchody do vybehov presne oproti se-

be. Na tomto miestne odbo¢ dofava a po chvili sa
dostane ku vchodu do technického podzemia.

15. LEVEL
- PODZEMIE S HLAVNYMI ISTICMI
(C57C77B2)
Akondhle sa ocitne§ v technickom podzemi, zis-
ti§, e dvere za tebou sa zablokovali. Po chvili ti
tvoji priatelia oznamia, Ze ked bude§ sledovat strop-
né svietidl4, tieto fa dovedd priamo k hlavnym isti-
fom. (Toto doporucenie pociivni, nezabudni vSak
ani na radu, ktori som spomenul na zaciatku 14 .le-
velu). Ked sa prestriela$ cez hory Raptorov, istice
ndjde$ celkom bez problémov. O tom, Ze je cely
systém opit pod pridom, fa uistia svetla, ktoré sa
ihned po zapnuti hlavnych istiCov zaZnu,

16. LEVEL

- NAVRAT CEZ PODZEMNE

CHODBY

(D56C7FBA)
Po zapnuti istiCov ti zhora ozndmia, Ze dvere do
technického podzemia mu-
seli zablokgvat kéli obrov-
skému ndporu Raptorov na
povrchu, Tadialto sa uZ te-
da vratit nemozes.
Ndhradna cesta vedie cez
nedokonéené  podzemné
chodby vyhibené v skale,
ktoré eSte nie si ani osvet-
lené. Bude§ preto potrebo-
val infraervené okuliare.
Tieto st v8ak aZ v predo-
§lej Casti systému. Vrat sa
teda po schodisku (rovnd
tizka chodba na severe) o
poschodie vy§Sie. Okuliare
lezia hore, napravo od
chodby, ktorou si sa sem

10 1dedlne posobisko pre lovias
Raptorov, ktorf sa nagozdielods
v tme vyborne orightujis Al
viak so sebou infradervené ok
tento handicap je prekopany a ty
mozZe§ takmer normélne pokracovat
dalej. Po prejdeni celym systémom
ndjdes vytah, ktorym sa vyvezie§ o
poschodie vyssie.

17. LEVEL
- SPAT DO CENTRA
PRE NAVSTEVNIKOV
(A5149F5A)

Vyidi z vytahu a cez splet pod-
zemnych chodieb sa snaZ dostat k
druhému vytahu, ktory je dole na ju-
hu, takmer presne pod poziciou, kde
si vystipil. Cesta samozrejme vedie

obklukou cez labyrint chodieb a mnohych
Raptorov, Vytahom sa konene vyvezie§ do nor-
mélnych, osvetlenych chodieb technického podze-
mia. Opit sa musi§ prestrielat cez mnoZstvo rapto-
rov a dostaf sa k poslednému vytahu, ktory je ten-
tokrat zhruba v strede severnej Casti komplexu.
Akondhle sa tymto vytahom vyvezie§ hore, Ellie ti
oznémi, Ze v riadiacom centre boli v nebezpecen-
stve, kedZe Raptory rozbili sklo na streche a vnikli
dnu. Vietkym sa ale §tastne podarilo uniknit venti-
laénym systémom a Cakaji fa v hlavnej kruhovej
hale centra pre nav§tevnikov. Teraz ti uz teda osta-
va iba ndjst schodisko (je v dolnej Casti, zhruba
vpravo od stredu komplexu). Nim sa dostanes do
hlavnej kruhovej haly, kde fa uZ v8etci netrpezlivo
Cakaju.

Po vzdjomnom zvitani sa ti John Hammond pg
dakuje za dobre odvedeni pracu. Potom sa uz,
spolo¢ne urychlene presuniete na heliport, géiial

likoptérou opustite ostrov, kde po 65 mili@ :
koch svoju vlddu na zemi znova obnovili diROSaUE =




RECENZIA

Ukdzka videru rukou v ludskej podobe.

PriSera na obrdzku sved¢i o vybornom grafickom spracovani.

Majitelia Amigy sa zrejme budi pamitat
na hru BLACK CRYPT od vtedy nezname;j
firmy RAVEN SOFTWARE. V ¢asopisoch
zameranych na hry sa v tom ¢ase pisalo, Ze
pre velky uspech sa bude robit aj konverzia
tejto hry na PC. Celd zdleZitost nakoniec
skoncila tak, Ze hru na tomto pocita¢i zatial
nikto nevidel. Po istom Case sa zacali obja-
vovat spravy, Ze firma RAVEN SOFTWA-
RE zacala spolupracovat s firmou ORIGIN
na hre SHADOW CASTER, ktora ma nad-
viazat na uspechy ULTIMA UNDER-
WORLD 1 a 2. SHADOW CASTER sa do-
stal na viano¢ny trh v roku 1993 a distri-

buuje ho, rovnako ako ostatné hry od ORI-
GIN, firma ELECTRONIC ARTS. A ako to
vSetko dopadlo?

RAVEN SOFTWARE boli pribrani do
spolupriace uz ako osvedCena firma, hoci
maju za sebou iba jediny titul - spominany
BLACK CRYPT na Amige. Tito hru som
nikdy nevidel, pretoze na PC napriek pre-
svedCivym slubom nie je k dispozicii, ale
obrazky z nej vyzerali solidne, recenzie bo-
li pozitivne, hra sa dobre preddvala a
Amigistom sa pacila, preto nemdm dévod
neverit tomu, Ze BLACK CRYPT bola dob-
ra hra. Bohuzial, v SHADOW CASTER sa
RAVEN SOFTWARE doslova ‘sekli’, pre-
toZe sa do tejto hry dostalo vela veci a vlast-
nosti, ktoré tam nemali byt, a naopak vela
veci, ktoré by tam byl mali, chybaja.
Opakujem, bohuzial! Graficky 3D systém je
genidlny. Ak vam pripadd povedomy, vedz-
te, Ze podobnost s hrami WOLFENSTEIN
3D, SPEAR OF DESTINY a DOOM nie je
¢iste ndhodnd. Graficky systém pre DOOM
a pre SHADOW CASTER robil ten isty ¢lo-
vek, ktory sa volda JOHN CARMACK. Uz
toto meno samo o sebe je zarukou najvyssej
kvality. V. SHADOW CASTER rovnako
ako v DOOM sa nezobrazuji iba miestnos-
ti, ale aj pozadie, ako si okolité kopce a ob-
loha. (Mimochodom, DOOM priSiel preto
na trh tak neskoro, pretoze ID SOFTWARE
dostalo lukrativnu zdkazku od ORIGIN na
SHADOW CASTER a museli na ¢as preru-
Sit prace na svojej hre). ORIGIN teda sprav-
ne rozhodli, ked tvorbu 3D systému zverili
osvedéenym ID SOFTWARE.

Treba si v8ak uvedomit, Ze hry od ID
SOFTWARE boli celkom iné, ako hry typu
ROLE-PLAYING, pretoZe v ich hriach s
iba akéné prvky a nijaké diskusie s postava-
mi, vymiefianie predmetov ¢i ich upotrebe-
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nie, preddvanie a kupovanie, pripadne dalSie
vlastnosti, typické prave pre hry RPG.
Ziadna z tychto vyslovene typickych vlast-
nosti sa do SHADOW CASTERa nedostala.
MozZno prave tu je treba hladaf pric¢inu, pre-
¢o sa SHADOW CASTER z hladiska hra-
telnosti az tak nevydaril. DOOMovsk4 ‘pe-
¢at’ je tu natolko silnd, Ze vObec nemame
dojem, Ze by sme hrali hru typu RPG, tob6z
nieco, ¢o by malo nadvidzovat na sériu UL-
TIMA UNDERWORLD 2z hladiska hratel-
nosti a rozsahu - graficky je SHADOW
CASTER omnoho lepsi. Pozoruhodna je na-
priklad aj df*ka programu. ULTIMA UN-
DERWORLD 2 a SHADOW CASTER sa
preddvaji na 5-ich indtalagnych disketach.
SHADOW CASTER je v8ak viac ako desat-
ndsobne mens{ pri zhruba rovnakej dizke
programu. Jednoznacéne tu ide rozsah hry do-
lu a va¢s{ priestor je venovany kvalitnej gra-
fike. Je to v8ak sprdavna cesta? Domnievam
sa, Ze nie. Ak grafika pre SHADOW CAS-
TER m4 vicsiu dlzku, mala sa prediZit celd
hra a mali tam dat viac miestnosti a levelov,
Ak uZz spominam levely, je zardZajice, Ze
nie su cislované postupne. Posledny level
ma Cislo 24. Ak si viak niekto mysli, Ze je to
aj celkovy pocet levelov, myli sa. Levely
3,5,8,9,10 a 19 tu nie su, takze skutoény po-
¢et levelov je 18. Mam pocit, ako keby si tu
zo zékaznika niekto robil srandu.

Od ID SOFTWARE s jeho skvelym systé-
mom 3D zobrazovania, ktory je zatial naj-
lep§im pokusom o virtudlnu realitu na PC, sa
pomaly dostavame k RAVEN SOFTWARE,
ktorf hru vymysleli. UZ sme sa dozvedeli, Ze
nevedia, alebo nechcti vediet pocitat. Ich na-
pady nenasvedcuji tomu, Ze by boli v tomto
pripade obzvlast dobri. UZ v prvom leveli
natrafime na rotujicu strielajicu debnu.
Podobnych ‘somarin’ je v hre niekolko.
HorSie je vSak to, Ze hlavny hrdina, Sha-
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dowcaster, sa mdoze
menit na niekolko po-
déb: Clovek, Stvorru-
ky tiger, Skriatok, lie-
tajtice oko, Zabi muz,
drak a obor. To by
snad za inych okol-
nosti samo o sebe bo-
lo vitané ako zaujima-
vy ndpad, avSak nie za
takych  podmienok,
aké kladie Shadow
Caster. O co vlastne
ide? KaZdy, kto nie-
kedy hral hru RPG,
poznd pojem ‘expe-
rience’. Je to udaj,
ktory sa zvySuje s
kazdou uspeSnou ak- f
ciou, napriklad po za-
biti nepriatela, alebo
po pregieni' ur¢itého
dseku. Cim je tento experience vySSi, tym
mé postava silnejSie udery. Ak v Shadow
Caster zabijeme protivnika, experience sa
zvysi len tej postave, ktorda akcin vykonala.
Pritom sa jedna vZdy o td istd osobu, ktord
akurat dokdZze menit podoby. Uroven zdra-
via je naopak pre vSetky podoby spolo¢na,
takZe tu je isty rozpor. Niektoré vlastnosti su
individudlne pre kazdi podobu tej istej po-
stavy, in€ su zasa pre vSetky podoby spoloc-
né. Tento rozpor sa prendsa potom aj do hry.
Ved naco si menit podoby, ked na prevaznu
vacSinu akcii vystadi &lovek? Najvy-
hodnejSie sa zda pouZivat a vypracovat si
jednu podobu, pretoZe viacej slabSich poddb
jednoducho nepotrebujeme.
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Zdé sa, Ze RAVEN SOFTWARE niektoré
momenty hry nedomysleli. Vzapiti sa natis-
ka otdzka, ¢i firma, ktora neCakane zaziarila
s jednou hrou, je naozaj tak dobra... Snad sa

oy, il |
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Takéto kopce v pozadi nemd zatial’ ani jedna RPG hra.
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Priferu méZeme stretnit aj pod vodou.

zo svojich chyb poucia. Poucdit sa bude mu-
sief aj ORIGIN, ktori sa vSak doteraz v pod-
state nikdy nemylili. Tentoraz v8ak rozdelili
ilohy medzi dve firmy a vysledok nie je
zdaleka tak prenikavy, ako ked sa spolahli
na vlastni tvorbu. Svoje zohral zrejme aj
fakt, ze ID SOFTWARE md svoj systém
rozpracovany pre akéné hry, takZe aj keby
napady od RAVENu boli na vysse) urovni,
aj tak by SHADOW CASTER nemohol byt
typickou RPG hrou. Bitky a metdda zni¢
vietko, ¢o sa hybe, prevaZuji nad akciami,
ktoré majui nieCo spolocné s kategoriou, do
ktorej ma tdto hra patrit.

Aj ked je moja recenzia velmi Kritickd,
nechcem SHADOW CASTER tipne zavrho-
vat. Ak niekto nemd rad privela rozmysla-
nia, ale potrpi si na perfektnui rychlu grafiku
a hudbu, méZe sa s touto hrou solidne zaba-
vit. Ak si niekto naopak potrpi na rozsiahle
hry typu ULTIMA UNDERWORLD, WI-
ZARDRY 7, alebo DAS SCHWARZE AU-
GE, bude zrejme sklamany.

CELKOVY 759,
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Vv poslﬁd.ppm,ﬁase sa okrem klasickych pa-
méfovychimeédif typu ‘disketa’ zalina presa-
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dzovat knmbaktny disk (CD). Mam 2, myshissds
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média, na ktorych sa prograpay- e
situdcii, Ze by sa zacali pred dyval na

}

e
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5 wﬁﬂhm"hw
nych harddiskoch, suGaAmerovsch _,;;.;.’;;;J;.;L.:,L

‘i;

i péskach DAT, ugle "’*"”* ﬁ“""‘n &

. '1. r"l ‘f;*‘ 1"'; ‘ 1
V BITe sme u viz m \ﬁwﬁ- 1‘; ek
disketa je médium s nedno ,~+ Citou s cer

Aj ked z nijakého hladiska ne@ 10VE f
va sa pre maximalnu roz§irenost. lé
jednotku ma totiz kazdy pocitac a tato chnotka
ho prili§ nepredrazuje. Urcitii ndhradu a v nie-
ktorych parametroch podstatné vylepSenie pri-
ndsaji ditové kompaktné disky. Treba tieZ po-
vedat, Ze disketova mechanika si s mechanikou

CD-ROM nijak neprekazaju. F@ﬁ%}? ﬁﬁm;}h

'twarc ktory by inak

sa navyse d ;
att, Preco?

Doteraz sp kami stretali il 3V 0b; 13
lasti hudby , (eds itacoch. Vy ~f;;-5-,,j.-‘";:°
pacita a rel’ ' <
li, Ze sa tietgn ili. S ich pomocou

‘:ﬁ-’
vobec nemohotiyzn

Kapacita CD-¢ka je 630MB. MoZno teda
naitho dat program, ktory by inak zaberal po-
vedzme 400 diskiet. Keby sme si predbtdwh
Ze¢ by tento program na t}'ChtD 400: ,4
bol, aj tak by ho nebolo kam 1;1 Stal
toze na to b_y sme pntrehnv
citou 1Gﬁ°' ;k‘tnr}f m4 skutﬁ
diskety ﬁ; 1
no soft X
sa sprava ﬁ’k?a dalsi
disk. Software na }m
bez toho, aby sme I:[
disk. Dalsou vefkﬁit\ |
jeho unwemﬁlnna@ N n ;f;--'- A
snimaf zvuk. V OniL 8
multimédiom. Ngg D 0zu b
len data, len zvukyalebi
ku. T4to vlastn '“3{5 S
pocitacovych he h1 ; G

Nevyhadd CIROM:§
ve ROM, &ize R -"'4 }
nym SpDSDme "’"’-- b

el
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r _:'_» ; #
sic k(’_;runt To tv S k ne ; ‘f*fffi;’f"‘#@ Ll
mozne vytvorit vIaSInECId ST ;*(_&
nia zapisovade na; -ﬁ#,gﬁﬁr_jﬁ:&‘*ﬁ*ﬂrﬂ
tvorif CD, na ktor. ,J;af’q' ..: f'-'n' u Ok
Orientatnd cena za taki
4 tisic kortn,

SINGLE SPEED. Pod t  abiadnat ek

o “!'_i\'_“i-:_‘.
losfou sa mysli prenosova* gr..f"?'.‘?

ktord je v sd¢asnosti nevyhos ﬂ‘ﬂﬁ%ﬁﬂi i m

% “ﬁ":m-}

chanicky neboli tieto typy ideal adanie
CD,sa I‘Dbﬂﬁﬁﬂ? i i
suvku, A!cf“‘ff-m_pz venujeme firme MITSUMI,
ich mechani _:_c;smgie speed nesie oznacenie
FX001. C¢  sa zacali robil mechaniky
DOUBLE SPEED, ktoré maju prenosovi rych-

.
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NTERNY CD-ROM
MITSUMI F)(001 D

MITSUMI

lost dvujné.subnﬁ Napriklad prﬂdukt firmy

ST I :1::.__-_'1[-&;;- =':'1.1‘-‘il.,‘.';;' 1..'1;“ ":"';.'.'* ' asuvk #Pl'i
zastvan{ na nu sta polnilt disk a mierne z4-
suvku potlacit. Mechanika ju potom automa-
ticky zasunie dovniitra. Vysuvanie je este jed-
noduch§ie. Stadi stlacif prislu$ny gombik, po¢-
kat na vysunutie a vybrat CD-tko. Pre tplnost

menuf niekolko dalSich faktov.

,au b sa aj CD-ROM mechaniky s trojnd-

u:, chlostou a coskoro pride na trh

crtiua s0 Stvornasobnou rychlostou

na CD-Ciek $posol ~I“‘-. L oprolipryve; gener acit, Okrem mhﬂ sa vyrabaju

mzhranfm
drah§1e

AL ediﬂ BIT je zamerany hkC{c 14 At

| mr i
'“f .‘- 1ebnych fﬂ[OgI’ﬂﬁl ,
oré sice zaplatim E,i
ez ako spdsob q;e,;
-' eho uchovania Istats
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Zeme nespomentt momentéln *}‘_ TRTBTE
oblasti. Na CD-ROM sa vyribaji f".,ug

rEL
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iba vo verzii CD-ROM. Prév &
podla mojhn nézoru up]ati dn t [

mvem\g

Mechanika  MIT-, ﬂ* : ik
SUMI FX001D j
zvolend do tejto r"" i
cenzie zamerng ; PENT
. etvrdlm e mecha iy @omputel‘

Vam pontka

pocitac OUIVETTI 286 20.000,- Sk I
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1. MYTH
(System 3)

2. EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL SOCCER
(Audiogenic) *

3. SIM CITY
(Infogrames)

4. LASER SQUAD
(Target Games)

5. SHERWOOD
(Ultrasoft)

6. LEMMINGS
(Psygnosis)

7. DIZZY 4
(Code Masters)

8. R-TYPE
(Electric Dreams)

9. TURTLES
(Mirrorsoft)

10. DIZZY 5
(Code Masters)

1. DUNE 2
(Westwood)

2. FLASHBACK
(Delphine Software)

3. TURRICAN 2
(Rainbow Arts)

4. GUNSHIP 2000
(Microprose)

5. BODY BLOWS
(Team 17)

6. SYNDICATE
(Electronic Arts)

7. SIMON THE SORCERER
(Adventure Soft)

8. MEGA-LO-MANIA
(Imageworks)

9. STREET FIGHTER 2
(U.S.Gold)

10. SENSIBLE SOCCER

(Sensible)

e | k3| k| @ k| %Xk [k | -

prvom 2 mieste. dostane tri

‘g '.bady, nac dmhcam mieste dva bo-
dy a na trefom mieste jeden. Na
zaklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové pora-

" 10. F1 GRAND PRIX

1. ONE ON ONE
(Electronic Arts)

2. STUNT CAR RACER
(Success)

(Avalon)

3. TERMINATOR 2
(Ocean)

2. DRACONUS
(Cognito)

4. EMLYN HUGHES
INTERNATIONAL SOCCER
(Audiogenic)

3. GHOSTBUSTERS
(Activision)

4. LASERMANIA
(Avalon)

5. STREET FIGHTER 2
(U.S.Gold)

5. U235
(Avalon)

. ELVIRA
(Accolade)

6. AIR LINE
(Ariola)

. LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE (Gremlin)

7. FATUM
(ASF)

. DIZZY 3
(Code Masters)

8. SILENT SERVICE
(Microprose)

. THE DETECTIVE
(A.P.S.)

9. HARDBALL
(Accolade)

. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)

MAUPITI ISLAND
(Lankhor)

10. ATARISTUV PROTIUTOK

(K-Soft)
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. MONKEY ISLAND
(Lucasfilm)

1. DUNE 2
(Westwood)

. PIRATES!
(Microprose)

. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)

. PUSHOVER
(Ocean)

. LOOM
(Lucasfilm)

. STREET FIGHTER 2
(U.S.Gold)

2. WOLFENSTEIN 3D

(ID Software)

3. PRINCE OF PERSIA 2

(Broderbund)

4. DOOM
(ID Software)

S. SENSIBLE SOCCER

(Sensible)

6. CIVILIZATION
(Microprose)

7. FLASHBACK

(Delphine Software)

ELVIRA 2
(Accolade)

CHAOS ENGINE
(Bitmap Brothers)
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(Microprose)

8. GRAND PRIX UNLIMITED

(Accolade)

9. PRINCE OF PERSIA

(Broderbund)

 10. GRAND PRIX

(Microprose)
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(Dokoncenie z minulého cisla) |

6. Level

Objavime sa v mrakoch. So sebou si zoberie-
me jednu zo Zltych flasiek vlavo dole bags a za-
pichnuty n6Z knife. Porozpravame sa so Zabou
hore meteorologist a potom s kizelnikom
Ooyom. Potom nafikame balén, a to tak, Zze po-
skd¢eme na nafukovadi inflator. Ked bude letiet
vedla Ooya, sko&ime nail a prevezie nas dalej. Tu
zaktizlime s Ooyom na tuft, z ktorého sa vystrci
obor Giant. Porozpravame sa s nim a
pojdeme vypustit dalsi balon. S
Ooyom sa zasa prichytime a potom
zaktzlime na kamer stone a vykuzlia
sa ndm schody. Prejdeme k velkému
balénu a hodime do jeho kosa nacel- [ 4
le jednu flasu. NoZikom potom odre- &
7eme jednu flaSu ballast z balona,
ktora padne koze na hlavu. Teraz zo-
berieme golfovi palicu a zoberieme
a chytanie ryb fishing line.
dicou pritiahneme mrak
ner of a cloud nad ne-
time dolava d  mesta
nhander a]prv

gombik a potom s Ooyom zakuzlime na lodicky.
Vritime sa spét do oblakov. Tu pouZijeme udicu

b

‘plass (je ved! )OIk Este sa 2x po-

rozZpravame jdéme ku kata- /‘J
pultu a¥§ : dé shovel.

Ked né |

y gom-
bik na stioji @
kohladon) '
to odhodi @ potom” ak Ui
of cheese, 2 KtOFEho vyjde Servik |
dvomi ku katapultu a stla¢ime spu
potom s Blountom prejdeme na
S Ooyom stla¢ime spodny gombik 1x &
k obrazku s loditkami vedla Fourbalusa ¢
lime na ne. Ked Blount preleti, dime na' 1
dervika worm. Zasa prejdeme s Blountom ku ka-
tapultu a dolny gombik stlaéime 2x a 1x horny.
Mal by sa tam vyhodif kameil. Zasa 2x dolny

. Mlml By

do koSa a potom este raz jednu flaSu do kosa.
Ooyo vystiipi a my sa pdjdeme pozriet dalekohla-

dom na zamrznuty kamen stein v
tvare doldra § a zistime, Ze je to Cer-
vik. Naitho zakuazlime a on sa roz-
mrazi. Cervika Bizooa zoberieme so
sebou a pojdeme naspidt do mesta.
Tu Bizooa hodime na Colossusa. Na
jeho tvéri vojdeme najprv do zubov
tooth, Tu ndjdeme Sparatko tooth
pick, ktoré pouzijeme na lavé oko.
Do tohto oka eye sa mu musime aj
pozrief a potom vojst do lavého ucha
ear, Z oka mu vytla¢ime zrnko pie
ku grain of sand. Zoberiemelsi Spa=
ratko. Prejdeme 1 potiahne-
me ho za chlp v
vyjde slza, rychlo K@
piesku. Pre]deme
sa ndm musi vykl |
ktorého buchneme Spé
Siecho asi taktn '

4S v pasci a
_ om. Najprv zoberieme
hodime ho do stroja katapultu

'}

| ihe. S Ooyom vypustime dalsiu lodku a po-
tom s tielom zoberieme spadnuté koliesko gea-
ring. Otvorime robot hore talking robot noZom a
hodime do otvoru hole koliesko, Ked' otvori usta,
zoberieme mu z nich zrniecko pelu sand of pollen
a hodime ho na Colosusa. Potom s &ervikom sko-
¢ime na nos nose a ked si za¢ne Sparat v nose, pre-
behneme po nose edte raz a to nas vyhodi hore.
Zoberieme zrnko pelu grain of pollen. Toto zrn-
ko ddme do pravého ucha, $paratko do nosnej
dierky nostrill a potom uZ len staci vyjst na okra
kabatu neck a sme v 7. leveli.

7.Level

Tu na zaciatku sa porozpravame §
Xina. Ked do nds streli jej ochranca
klepneme ho rychlo po hlave. Zobg i
zbrafi gun. S hadom Fulbertom vylr., 1e na
nik candelholder a zhodenu svieckil candle Z
rieme. Zaqa sa porozpravame s Xinou a ked

vyleziefl
stavi
ich

. Ked' si
- e hadom cez




dvere, potom doprava pod vlka a postavime sa na
panel flagstone. Takto ziskané okuliare zoberie-
me. Tie pouZijeme na to, aby sme zobrali cibulu
onion vpravo na policke. Potom sa s hadom posa-
dime na misku plate vpravo a s vlkom onuchdme
listky vegetables. Hada to odstreli a rozhojda
svietnik, Musime sa fst rychlo zavesif na druhy
svietnik chandelier, tym sa dostaneme k smradla-
vému mésu fennel, ktoré zoberieme. Teraz prej-
deme dolava k fontane. Na stredny svietnik cand-
lestick ddme svie¢ku a zapélime ju pomocou ma-
gickej palicky. Potom na lavy svietnik a zapélime
ju, potom na pravy svietnik algapdlime. Musi sa
nam otvorit fontdna, Vojdeme nouth of
the fountain. Tu najprv dame | hodc
ruku hand. Vedla ddme magicKii'p
vi buffoon. MuZovi so sekerou dole
pid ddme cibulu a rychlo zoberieme
Vpravo ddme smradlavé méso fex
vi fil the barbarian. NaSu zbraii g
ktory sedi hore. Dole zoberigit
dishes. Prejdeme k Buffoonovi a §
jdeme do diery vedla krala holef
kroaches a Buffoonovi dime tamies
ked kral za¢ne buchat po chrob? |
rychlo sa posnazlme zobrat pa |
ktora spadla clnlc >OL0m. Sadf i}
licku a $'R
velin. Ked rozhe

nom okarnzih
sme na druf
motylom v "Kliel
chlapcovi, ktoten
a vypytame si §
dole a prejdeme dopi

y. Prejdeme ku
| magicka palicku,
Potom zoskocime
¢ fontane. Teraz bu-
Oou magickej pa-
Hapravo a potom
) otvorif fontdna.
to. Na otvor pou-
A Tu p6jdeme ho-
iy , Kde sma nasli smrad-
otom s hadom prejdeme ku kralovne;j
i om sa schovame do ohniska fireplace vpra-
vo. Ked' sa tam schova, s hadom rychlo' vylezieme
na svietnik candleholder. Ked spadne lebka skull,
zoberieme ju a zoberieme aj sekeru. Teraz dame
papucu kralovnej. M6Zeme prejst naspit ku kra-
lovi, ktorému dame lebku a budeme méct ist na
druht stranu outside. Tu najprv prejdeme dopra-
va do dalekohladu story book. Tu s vlkom 3x po-
skaceme po geometrickej knizke geometry book a
zoberieme Sipky arrows a hodime ich do diery na
strome v knihe hole in tree. Prevratime stranu s
right corner. Vpravo zoberieme §tetec ink brush. S
hadom prejdeme doprava na prasok heap of dust
a s vikkom sa nadychame prasku dust, po ktorom
had skakal, Zozbierame vietky ¢isla, ktoré najde-
me. Sestka je vedl'a obrazu s ujkom s okuliarmi na
hdku. Vojdeme do knizky drawing book, tam, kde

bola nula a ndjdeme kriedu chalk a potom do kni- vybehneme hore k oknu,
hy pod hakom sculpture book, kde ndjdeme kn - e

pas compass. Nemame osmiCku, a tak pnuﬂ] e Al

kompas na kisok papiera sheet dole a mh
cislo. Prejdeme doprava k pavikovi Spl
stavime sa hned k nemu. Hadom aakry
s mesiacom scenery_ of the moonlight.
zlakne a utecie. Zobetieme deviatidl V8
okrem nuly Nl nadoby na a
rament 1k d' tam ddme vSetky éisla, na-
5 hadom 8a pojdeme
ticiu ¢ b a's vikom rych-
pu k ; ore. Tu zoberieme
' sekemu nasekdme na kusky pravit-
dlen ruler. Zoberieme si kiusok z neho
of wood. Prejdeme k obrazku, kde sme na-
8l nulu a na vagén wagon pripevnime mincu a
Stetcom tam prikreslime kona. Zoberieme mincu a
z vagona kuasok mramoru blocks of marble.
Prejdeme ku knizke dole a zakri¢ime do mesta to-
wer, Bojovnikovi, ktory vyjde z knihy knight, da-

- Cu-coin. Pre;deme

me kona, Obratime stranu. Prikreslime sem 2x
tiefi a zoberieme mandolinu mandolin, Prejdeme
naspdt na Sachovnicu chess board. Pravou rukou
(p.r.) zoberieme kompas a vySkriabeme obrysy
postavy do mramoru. Lavou rukou (I.r.) zoberie-
me dlatko chisel a p.r. po fiom pobiichame kladi-
vom hammer. P.r. zoberieme kriedu a tieZ urobi-
me obrysy postavy do dreva piece of wood. L..r. zo-
berieme drevené dlato wnnden chisel a zasa po-
bichame kladivom. Bbidve vysekané postavy na-
modime do farby paintap ;- esilrne Stetcom a po-
stavime na §ach0vm dvomi rukami prejde-
me doprava ku guh lajps.p.r. zoberie-
me gulicku, pﬂlﬂml ilSim oulicku,
Jedna im odleti a pul ¢ tanianin-

it
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man. Takto moéze zacat hra. Najprv zoberieme
Bowmana, ktory mé6ze chodit len po zelenych po-
lickach, Toho ddme najprv na pravé policko squa-
re, potom na horné, na pravé, potom s koflom
knight, ktory sa ovlada ako v Sachu potiahneme
hocikam, najlepsie pod Bowmana, s ktorym sa za-
sa prejdeme na horné lavé, dolné, dolné policko.
Potom s vlkom killer prejdeme po hociktorych po-
lickach na poli¢ko ku packe. S konom skocéime
medzi smrtku s kosou a lovera, potom spif, ale
smerom dolava, a potom vedla krala na lavo.
Potom uZ len sta¢i preskdkat s Killerom k sekere
a s Loverom na policko s klticikom, potom o jed-
no poli¢ko doprava. Loverovi ddme potom malud
mandolinu a potom preskoéime na policko dola-
va.

8. Level
Tu zoberieme vajce universal egg dolnym pa-
nikom (d.p.). S obidvoma pandkmi sa naraz po-
zrieme do zrkadla mirror of Time 2x a potom
prejdeme doprava do mc}zgu i the brain. S vikom
of memory a
a4 stlacime 3x gom-
e do obrazku.
| \Prejdeme

chnf:me donho. S dr
iaswitch a s vikd
e zrnk :: :

on a prejdeme na &er- IS
veny panel flagstone, ktorym Sa dostane:

me von. S Blountom nasadneme do v

zika a teraz uZ do jazierka s ocami hod

me zrnko piesku. Zasa stiipime na
S vlkom sa dame ku pdke a s Blountom:
nasadneme do vozika. S vlkom stlacime g
paku a rychlo do vozika. Ked sa nim po=
darf zostat na rybe, je dobre. Teraz buclhs ™
neme do zamurovanej pi§talky dragom’’
decoy a a prejdeme otvorom well ku pa- ¢

ke cez dvere door. Teraz budeme musiet T
konat rychlo. Stla¢ime pdku 2x a s i

Blountom nastipime. Hodime zrnko do

2odime et Vil | kadla £

jazierka. Vyjdeme hore ku voziku a nasadneme.
Rychlo zasa vybehneme ku voziku, rychlo stla¢ime
paku a rychlo nasadneme a potom, ak nés ryba
prevezie, zoberieme pistalku. Prejdeme otvorom a
dvermi a vyjdeme hore ku oknu auditory pavilion.
Zapiskame don pistalkou a prileti drak dragon,
ktorého polejeme growixirom. PiStalku eSte pouzi-
jeme na branu fence hned pri drakovi. Prejdeme
dverami door vpravo a piStalku pouZijeme zase na
zamrznuty klic¢ik puddle of dreams. Zoberieme
kl'icik box key a otvorime nim krabicu small box
tam, kdédrak prepalil branu. Zoberieme z nej lak
na vlas nent. Prejdeme dolava do zrkagiel to
the miftors: Tubhodime vajce egg do zrka
time mi ke kuriatko, a to hodindé
to zrke eme mat sliepk

uli : !

i 5. TOoY el
i¢jdeme spatc
Py do transfﬂrmaén
AR razom Blounta | ju ryc c a dame
do zmenSovacieho zrkadla thimmig mirror a
posleme spéf cez tunel. Teraz ju dame 2x do
zrkadla ¢asu a 1x do zvidSovacieho zrkadla
a potom do tunela. S obrazom Blounta dé-
me tu¢né kuriatko do otvoru pre velké ruky
access to the big hand a ked sa nam vrati,
dame ho 2x do zmenSovacieho zrkadla a po-
Sleme tunelom. ZmenSené kura dame do
otvoru pre malé ruky small hand, tymto sa
spustia hodiny a zobudia starého diabla old
devil. Naitho hodime zrnko blaznovstva gra-
in of folly. S obrazom Blounta zoberieme
Uglinesovsky extrakt Ugliness extrackt. S
obidvoma prejdeme dolava ku zrkadlu upl-
ne vlavo, Najprv s Blountom pouZijeme lak na vla-
sy do zrkadla ointment of Beauty mirror a ked sa

as ob

nam v zrkadle objavi vlk s obrazom Blounta, pou-

Zijeme na zrkadlo Ulinesovsky extrakt.

0. Level

Toto je posledna izba. Na zafiatku rozbijeme

drevent branku fence sekerou a murovanii opro-
ti wall kladivom. Stla¢ime jeden gombik bell a ak
vyjde ruka a chyti retaz, rychlo oproti stladime
druhy gombik a rychlo prejdeme na roztiahnuti
retaz chain. Zoberieme text s notami secret score.
P6jdeme sa porozpravat s pozitivnou stranou (Ia-
va hlava) positive pole of Divinity a zoberieme
kusok viny. Do jazierka spring hodime texty a za-
sa pOjdeme najprv stladit lavy a potom pravy
gombik, ale teraz nepdjdeme na retaz, ale skodi-
me do otvoru basin, ZIté noty dime hudobnikovi
vlavo na podstavec na noty desk a Cervené tieZ na
podstavec hudobnikovi vpravo. Teraz musime byt
rychli. Hudobnikovi vpravo hodime do misky ha-
lo mincu, rychlo prebehneme k pravému hudob-
nikovi a zabuchame kladivom na mrak cloud ved-
la neho. Noty, ktoré sa dole spojili, previazeme

kuskom bavlny a velmi rychlo stlaéime najprv je- .

den a potom druhy gombik. Noty sa zjednotia, a
to je koniec hry...

M. Lazor
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Americkd firma WESTWOOD ne-
produkuje vela hier. Ak v8ak nejaku
urobi, spravidla sa stava hitom.
Vdaka vysokej kvalite, hratelnosti a
népaditosti, st ich hry roky na Spicke
popularity. Ich zatial poslednou hrou
je druhy samostatny diel adventury
THE LEGEND OF KYRANDIA s
ndzvom HAND OF FATE.

Prvy diel sa pacil vdaka originédlne;j
grafike, akou sa doteraz nemdZe po-
chvilit ani SIERRA. Hra bola popre-
tkdvand vtipnymi dialégmi a zaujima-
vym dejom. Vyhrady bolo moZné mat
vari iba k vySSej obtiaznosti, no 1 tak
vela hracov preslo tito hru uplne do-
konca. V druhom dieli nas moZno
prekvapi vii¢§ia dl7ka - 8 inStaladnych

WESTWOOD

rovného kotla. Pravdu povediac, tento
druh figlov nemam rad. Aj v prvom
dieli ma hra omrzela v momente, ked
som mal mieSaf kvapaliny r6znych fa-
rieb. VZdy som bol tej mienky, Ze
dobrd adventira sa da robit aj bez pri-
li§ fazkych hddaniek a nutnosti vy-
myslat vSakovaké kuzla. Takéto vlast-
nosti si vhodné skor do hier typu
Dungeons & Dragons. Samozrejme -
toto Je iba moj osobny nézor a iste by
sa s nim dalo polemizovat. Rozhodne
viak treba Westwood pochvadlit za to,
ze opif nesklamal. HAND OF FATE
m4, ako sme si uz u Westwoodu zvyk-
li, vysokokvalitni samplovanua rec,
podmanivua grafiku a vyborné zvuko-

diskiet oproti 4-om disketdm v prvom
dieli a nutnosf procesora 386. Nemam
dovod zastavat sa 286-iek, ale nie je
mi celkom jasné, ¢i v tomto pripade
bolo nutné prejst na vyssi procesor,
ked hra je robena v podobnom Style a
pouZiva ten isty graficky mod (VGA
320x200x256). Ni¢ sa vSak neda ro-
bit, trend je jednoznacny a softwaro-
vym firmdm sa uZ zrejme neoplati s
286-kami zaoberat.

Hlavnou hrdinkou hry HAND OF
FATE je ZANTHIA, najmladSia al-
chymistka a kuzelniCka na ostrove
KYRANDIA. Bola vybrand pre velmi
zloziti udlohu - ziskat E’:arﬂvnj{f AN-
CHOR STONE, ktory je aZ v strede
sveta. Uloha je to nielen nebezpeén4 a

dobrodruznd, ale aj velmi sirna, pre-
toze KYRANDIA zacina miznuf z po-
vrchu Zeme. Strom za stromom, ka-
menl za Kamenom sa stracaji a nikto
nevie pre€o. Ani kizelnici to spociat-
ku nevedeli, kym neprisiel medzi nich
Marko a jeho RUKA, ktord pritom-
nym ukdzala, Co treba robit... Druhy
diel md teda ind hlavni postavu.
Brandona nahradila ZANTHIA, ktora
sa vSak nestala prvou Zenskou hrdin-
kou v adventire. Predbehla ju
Doralice v LOST IN TIME. Zien je v
poCitatovych hrach stidle viac..

OdliSnosti mdéZeme nachadzat aj v
inych veciach. Kym pri¢inou vSet-
kych problémov bol stary Carodejnik
Malcolm, teraz nevidime Ziadneho
o¢ividného nepria-
tela. Vdaka RUKE
vieme iba to, ako
by sa Kyrandia da-
la zachranif. Prak-
ticky prvou ulohou
Zanthie je ndjst Ca-
rodejnd knihu, kto-
ra obsahuje recepty

na kuizla. Kazdé
kuzlo ma svoje in-
grediencie, ktoré

musi Zanthia najst
a nahadzat do ca-

vé efekty. Kazdému pravdepodobne
tento Styl nebude celkom po chuti,
ale faktom zostdva, Ze Westwoodu
sa nadalej dari produkovat vyborné
hry a ni¢ nenasvedCuje tomu, Ze by sa
to malo v najblizSej budicnosti zme-
nit.

- yves -
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Hra BLOODWYCH je jedinym DUNGEQO-
NOM na ZX SPECTRE., Hra¢ ma za dlohu prejst
vietky trovne, Ktorych je asi 15, Ovlada styri posta-
vy s rozdielnym charakterom, Na zadiatku si posta-

vy slabo vwhuum a ll| kuzla maju [‘ldWhlL dve.
Clasom sa naucia tolko, Z¢ nepriatelia proti nim ne-
budi mat Ziadnu Sancu.

Hraciu obrazovku jedného hrac¢a mozno rozdelit

na tri ¢asti: informadénu (vlavo), situaénu (stred) a
funkénu (vpravo).

INFORMACNA CAST:
ukazovatele: i

. POSTAVA V OBDLZNIKU - vyzor postavy
v aktivnom okne

2. STLPCOVE UKAZOVATELE - radost, vi-
talita a Zivotna energia (v poradi zhora nadol)

3. ERBY POSTAYV - e1b sa sklada z vyobrazenia
hlavy postavy a z jej osobn¢ho znaku,

Po kliknuti na akékolvek miesto informacnej cas-
li sa objavia nové ikony:

I, presypacie hodiny - zastavenie hry

2, kazeta LOAD nahratie pozicie na MG

SAVE nahratie pozicie z MG
3. LLLY - spanok

nachadzaju sa tu teto
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4. trojuholnik - ndvrat do povodného menu

Namiesto erbov sa objavi tabulka operacii s pred-
metmi.

OFFER - obdarovanie nepriatela predmetom v
aktivnom okne

BUY - kupenie predmetu od nepriatela

SELIL - predanie predmetu v aktivnpom okne.
Ak sahlasite, kliknite na YES, ak nie, tak na NO,

EXCHANGE - vymena predmetov medzi vasim
aktivnym oknom a nepriatelom, Tento prikaz sa da
vyuzit aj omnoho lepsie, ak v aktivnom okne nema-
te ni¢ a suhlasite s vymenou, tak nepriatel vam w:u
predmet daruje. ViicSinou sa sice potom nahneva,
ale aj tak sa to Uphm

SITUACNA CAST
pred postavami

FUNKCNA CAST

1. TORBA - ruky -
strelna

trup - |1mxfw anc brnenie

Stit - pouzivany Stit

Vpravo dolu je aktivne okno, ndzov predmetu, V
nom sa vypisuje pod stredovou castou. VSetky veci
patria postave v aktivnom okne. Inventare postav sa
menia Kliknutim na osobny znak postavy v dolngj
casti,

2. Lastina - adaje o postave v aktivhom okne:

31> zobrazenie priestoru

: nachddzaja sa tu tieto ikony:
pouzivana zbraifl secna alebo

Level - kazelnicka troven
ST utoéna sila

AG - vek postavy

IN - inteligencia

HP -  Stastie

VI - vitalita

F ukazovatel hladu

3. BRANA - otvéaranie a zatvaranic dveri, Pri ¢a-
rovani nejakého kazla sa tu objavi bud' hviezda, ale-
bo rézny iny znak (kompas, brnenie). Hviezda sa
objavi viedy, ak ste carovali atoéné kuzlo. Po Klik-
nuti na tato hviezdu sa kuzlo ihned uvedie do ¢in-
nosti. Iny znak ako hviezda zobrazuje obranné kz-

1]

lo, ktoré funguje doviedy, kym ho nezrusite kliknu-
tim.,

4. KNIHA - Garovanie

5. MEC - dtok na nepriatela. Priamo s nim boju-

Juiba predné dve postavy. Ak ma nejaka postava v

rukdch luk a Sipy, striela.

6. STIT - podobny vyznam

7. SIPKY - pohyb al\upnw Sikmé $ipky otadaju
skupinu o 90" zvolenym smerom.

8. ZNAKY - poradie ¢lenov vasej skupiny.
Vpredu by mali byt dvaja bojovnici a vzadu dvaja
tarodeji (jeden z nich strelec).

Zvysenie kuzelnickej trovne sa prejavi vypisom:

. Gained a Level.

CAROVANIE:

Kuzla sa daji kipit jedine od zvlastneho tvora s
kridlami, Ktory sa objavi uprostred obrazovky ked
spite. Hviezda - kapite ponuknuté kuzlo, trojuhol-
nik - nekapite. Na za¢iatku maji postavy malo ku-
ziel a aj many (MANA-SP.PTS-SPELL POINTS).
Na vyCarovanie kuzla treba mal dostatok many a
poznat nejake kuzlo. V ¢arodejnej knihe sa da listo-
vat pomocou dvoch Sipiek na okraji knihy a pricu s
fnou ukoncite %ipk:lmi pri strede. Kazlo, ktoré sa da
vycaroval je vyznadené inou farbou,

Sp.PTS 09/15 znamend, ze many mate 9 (bodov)
z 15 (bodov).

CAST% - pravdepodobnost, ze sa kizlo vydari,
ﬂlf;:u ¢odpoveda ¢iselnému udaju v Cost 07 - tento
udaj je vlastne mnozstvo MANY o ktoré vis kuzlo
pripravi. Da sa [ubovolne menit pomocou Sipiek po-
vedla. Zvolené kuzlo vyéarujeme pomocou hviezdy
pod knihou. Pri nickolkondsobnom c¢arovani toho
istcho kazla sa hodnota COST znizi, ¢o sa did vy-
hodne vyun! MANA sa po Case nluphm az na hod-
notu najvyssiu  pri tejlo  kuzelnickej  drovni.
Kuazelnicka droven sa zvySuje s m NOZStvom zabitych
nepriatelov, ;

ROZDELENIE KUZIEL: Kuzla sa daju rozdelit
do troch skupin:

|, UTOCNE - beru nepriatelom Zivotnu energiu
(WYCHWYND), alebo ich zmenia (PARALYZE
- paralyzuje, CONFUSE - zmeni jeho pohyb).

2. OBRANNE - viicsinou obranuji postavu, kto-
rd ich vycarovala (ARMOUR - magické brnenie,
DEFLECT - magicky §tit).

3. SPECIALNE - celej skupine rozne sprijemnia
Zivot (VITALISE - zvySenie vitality, ILUSION -
vytvorenie novej velmi slabej postavy).

PREDMETY: vect. ktoré su v hre dolezité;

COINS - mince za ktoré sa daju kupovat in¢ ve-
ct alebo kuzla

GEMS - drahokamy, vyuzivaji sa pri teleporto-
vani

WAND - mala kizelnicka pulif:k..i

ZBRANE - st velmi doélezité, ¢asto od ich kvali-
ty zavisi va§ zivol,

SWORD - me¢ (najlepsi je MITHRIL SWORD)

CROSSBOW - kuSa (striela Sipy - ARROWS),
lepSia ako luk - BOW

BUCLER - Stit (najlepsi je LARGE SHIEL D)

ELIXIRY - vylepsuju vlastnosti postavy, fw,,"«lljl.l
MANL, vitalitu, silu, energiu. V tretej Grovni od
nich zavisi vas Zivol, naStastic tam je Specidlny ne-
priatel, Ktory vam ich da zadarmo kolko len chee-
ie.

POTRAVA - ma velky vyznam, ak jej mite ne-
dostatok. prejavi sa to na vitalite a na Stasti, po dlh-
som ¢ase a) na zivotnej energii, ¢o ma za nasledok.
pomala, ale istd  smrt (ak rychle"nieco nezjete),
Potrava sa da ndjst v podobe jablka (FOOD), ni-
poja (DRINK) alebo v podobe N'EGG, NEGG
doplni ukazovatel I do plna, preto je 2 potravin naj-
ddolezitejsi,

SPANOK - ak sa véetky postavy nasytené, moze-
te Kliknut na 227277, postavy zaspia. Spanok je vel-
mi doleZity, lebo sa pri nom niclen dopliiaju Hll}]LU—
vé ukazovatele, ale aj zvySovanie Kazelnickej arov-

ne prebicha iba ked spite. Aby sa vam Lato troven
zvySila, musite zabil aspon 10 carodejov.

BOJ - bojovaniu s nepriatelmi sa nedd vyhnuit, ale
s dobrou zbranou porazite kazdého. Najlepsi sposob
boja je tento: pockat, kym sa nepriatel priblizi a po-
lom ustupovat tak, aby ste sa dostali nepriatelovi za

chrbat, zacarovat na ncho PARALYZE alebo
CONFUSE a raz alebo dvakrat ho udriet. Nepriatel
sa otaca pomalsiec ako vy, takze vietko zavisi od
rychlosti vaSich prstov. Na niektorych carodejov je
PARALYZE nedcinna. Urcite sa dostanete do situ-
acie, kde na vas zautodi nickolko skupin nepriate-
lov. Viedy si treba rychlo najst priestor, kde mdze-
te manévroval tak, aby ste sa nedostali medzi dve
skupiny nepriatelov, potom sa mozete zachranit iba
tak, ze budete zo vietkych sil utocit na jednu skupi-
nu a zaroven sa modht, aby pomrela skor ako vy. Pri
utoku sa vam nad stredovou ¢astou vypise, akou si-
lou ste nepriatela zranili (moze byt az 100).
Rovnako, ak vids nepriatel zasiahne, na erboch vla-
vo sa objavi, kolko energie vam zobral. Boje so sku-
pinou nepriatelov su velmi tvrdé, pretoze v skupine
mozu byt az Styria nepriatelia, ale kedZe po kazdom
zabitom nepriatelovi zostant nejaké veci, tak mate
aspon motiv krviprelievania,

Rady do hry: kazda arovei sa kondi na mieste.
kde su tri naslapné ploSiny, Obidvaja hraci sem mu-
sta doviest svoje skupiny postav a postavil na krajné
plodiny. Potom mdézete nahrat dalsi blok. V kazdej
urovni sa nachadza niekolko ozivovacich komor, V
nich sa ozivia mitvi z vasej skupiny. Kazda smrt ich
vsak pripravi o ¢ast ich schopnosti samoregenericie,
¢o mé za nasledok, ze pri castom ozivovani je po-
stava privelmi zranitelna. Nickedy sa stane, Ze stadi,
ked na vds nickto zadtodi ¢arami a celd skupina za-
hynie v jedinom okamzZiku. Naslapné plosiny otvi-
raju pricchody do dalsich ¢asti bludiska. Podobny
vyznam ma aj vypinac na stene, Na kazdom poscho-
di treba zabit vetkych nepriatelov, pobrat vsetky
kltuce a az potom navstivil nejaké iné poschodie, 7.
druhej trovne vam dokonca zostane jeden Specialny
kl'a¢, ktory v tretej Grovni budete velmi potrebovat,
Kazda hra sa da prejst, preto vytrvajte!

V trete) urovni na tretom poschodi je jedna vel-
mi zakerna chodba. kde bez velkého mnozstva eli

Xirov nemate najmensiu Sancu, takze si ich Setrite.

Existuje jedna vel'mi zaujimava finta, ako prist na
zaciatku k penmiazom. Aj ked' hrite sam, zvolte si
dvoch hracov, potom polozte jednou skupinou viel
Ky veci a nechajte ju tak. Druhou skupinou tieto ve-
c1 zoberte a predajte ich prvému nepriatelovi, kto
rcho stretnete,

Zaciatoénu Stvoricu postay si vyberte podla toho.
ake vecer maju a podla ich udajov v listine a v knihe,

Pozicic odporacam nahraval po kazdom fazkom
bojt a po prejdeni kazdej drovne,

B. Nagaj
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O QUADRAXe som prvykrat pisal v rubrike ,Co
nds Caka a neminie* zaradenej do BITu ¢&. 1/94. KedZe
tato hra si to skutotne zashiZi, plnim po Styroch me-
siacoch svoj sfub a vraciam sa k nej v podrobnejsej re-
cenzii. V prvom rade by som chcel poopravif niekol-
ko informdcii z tejto predrecenzie, ktoré sa uZ rozchd-
dzaji so skuto€nosfou. Ako ste si iste vSimli,
QUADRAX ohlasovany na koniec roku 1993 sa dostal
do predaja aZ o niekolko mesiacov neskoér. Myslim si,
Ze hradi, ktorf uZ na tento titul netrpezlivo ¢akali s Cer-
stvo naolejovanymi joystickami, toto zdrZanie isto
ospravedinia skor, ked sa dozvedia, Ze vietky uZ spo-

jeden alebo dvaja hraci a potom uZ mozno zacat riesit
prvy level. V tvodnych, nie velmi ndro¢nych leve-
loch, si hrd¢ méZe vyskuSaf ovlddanie postaviciek,
ktoré je pohodiné a dd sa na neho rychlo zvykniif,
Pohybmi joysticku (stldi¢anim nadefinovanych kldve-
sov) vlavo a vpravo sa ovldda chddza postavicky pri-
slusnym smerom. Pohyby hore a dole sposobia, Ze po-
stavika sa vySplhd (zlezie) o poschodie vy§Sie (niZ-
5ie). Toto vSak plati vyhradne pre miesta s vertikdlny-
mi prielezmi, ktoré méZu byt bud jednosmerné (vtedy
postavicka moze liezf iba prisluSnym smerom) alebo
obojsmerné (postavicka moZe cez prielez vyliezaf i
zliezaf). Prielezy su velmi dobre viditeIné, Od svojho
okolia su odliSené bielou farbou, na ktorej je
¢ierna Sipka urCujica smer prielezu. Pri pre-
chode cez prielezy viak platia urcité pravidla.
Ak chce postavicka preliezt cez jednosmerny
pielez smerom hore, nad prielezom musi byt
volné miesto, ktorého vyska musi byt mini-
mélne rovnakd, ako vySka postavicky, To isté
plati pre jednosmerny prielez smerom dole, tu
viak navy3e hibka nesmie byt ani viicsia, ako
je vyska postavicky. V opatnom pripade sa
postavicka ,,boji padu® a odmietne zoskodit,
Tieto pravidld je dobré si zapamitat, pretoZe

LEMMINGS MAJU PRVU

VAZNU KONKURENCIU!

minané zmeny viedli k znaénému vylepSeniu hry. Asi
najpodstatnejSou zmenou je, Ze findlna verzia md
oproti pracovnej o 9 levelov viac (a to uZ stoji za to,
nie?), Spolu ma teda QUADRAX aZ 50 levelov, pri-
com osvedceny systém vstupnych hesiel zostal rovna-
ky. Dalej sa zmenil titulny a zdveredny obrazok, mier-
ne sa graficky upravilo zdkladné menu a odstranilo
sa zopdr drobnych chybifiek krasy. Boli opra-

vené aj niektoré Gasti programu sdvisiace 5
4

s Citanfm kldvesnice a joystickovych
portov, ktoré robili problémy na star§ich
modeloch DIDAKTIKu. Teraz je uZ
teda mozné ovladat QUADRAX okrem
kldvesnice  aj  joystickom  typu
KEMPSTON (a to rovnako externym, |
pripdjanym na hlavni zbernicu poli-
tata ako aj internym, zabudovanym v DI- :
DAKTIKU M) a SINCLAIR joystickom.

SINCLAIR joystick sice priamo v moZnostiach ovl4-

dania uvedeny nie je, moZno ho vsak jednoducho na-
volit cez funkciu definovanie novych kldvesov. Po
zvoleni tejto funkcie treba namiesto stlacania vybra-
nych kldvesov navolif jednotlivé smery a palbu na
joysticku. Hrac si pred zahdjenim hry musi nadefino-
val Styri kldvesy pre jednotlivé smery pohybu
(hore,dole vlavo,vpravo), kldves pre aktivdciu (o jeho
funkeii sa zmienim neskor) a prepinac (tiez vysvetlim
dalej). V pripade, Ze si hrd¢ zvoli pre ovlddanie
KEMPSTON joystick, ako prepina¢ bude automaticky
nadefinovany kldves ENTER. Po zvoleni spdsobu
ovlddania je eSte nutné sa rozhodniit, ¢i hru bude hrat

g e 1 ad e ARl

st na nich zaloZené niektoré leveli. Pri chédzi mu-
sf postavitka prekondvat rézne prekdzky. Tu plati
pravidlo, Ze do vy8ky polovice svojej postavy vyle-
zie automaticky, teda stati drzaf prisluSny smer
chodze. Postavicka viak dokdze vyliezt aj do vys-
ky celej svojej postavy. Vtedy treba stlacit prislus-
ny smer a zaroven smer hore (na joysticku ikmo
hore). To isté, iba obrétene plati aj pre zliezanie,
No a teraz sa kone¢ne dostdvame ku dvom
Specidlnym kldvesom. Kldves ,,aktivédcia'
sliZzi prevaZzne na obsluhu teleportov a
prepinanie malych vypinaCov a prepina-
¢ov. Tieto spistaji rézne technické zaria-
denia ako napriklad vytahy, vysuvné plo-
Siny a padacie dvere, Kldves ,,prepinac*
ma vyznam iba v pripade hry jedného hré-
¢a. SIiZi totiZ na prepinanic medzi postavic-
kami a umoZiiuje tak hrdcovi striedavo obidve
ovladat. PostaviCka, ktord sa stala ,,aktivnou* (teda
tou, s ktorou hra¢ momentdlne pohybuje) po stla-
¢enf tohto kldvesu na kratky okamzik zablik4, tak-
Ze hra¢ md ulahcend orientdciu v tom, ktord z po-
stavitiek prave ovldda. Je to velmi uZitocné, najmi
v réznych nebezpednych situdciach, kde jediny
chybny krok znamena smrt jednej z postavitiek
alebo ,,zaseknutie sa“ v situdcii, ktord nevedie Kk
spravnemu rieSeniu levelu. V pripade, Ze hru hraji
dvaja hraci, nemd tento klives vyznam, pretoZe
obe postavi¢ky sa m6Zu pohybovat si¢asne a mo-
Zu vykondval rézne Cinnosti nezavisle jedna na
druhej. Takdto hra v dvoch je eSte zdbavnejlia,
avS§ak vyzaduje velmi dobri koordindciu ¢innosti
oboch postaviciek (teda vlastne hra¢ov). Ak sa hra-
¢i nevedia dohodniit, ¢o bude ktory robif a konajui
na vlastni pést, hra velmi rychlo skoné{ neiispesne.
A ¢o dodal na zdver? Nebojim sa opakovaf, Ze
QUADRAX je jedna z najlepsSich logickych hier,
ktoré boli kedy na po&itadi urobené a odporicam
ho kazdému, kto sa neboji trochu pohnit rozumom,

‘A tplne na zdver je tu edte zaujimavd informdcia

pre majitelov po&itatov IBM PC a kompatibilnych.

Autori QUADRAXu velmi redlne uvazuji o zho-

toveni vylepSenej verzie hry aj pre tento pocitac.
~luis-
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Kto Ze by uZ nepoznal Walta Disneyho
a jeho svet kreslenych postaviciek? Po
zriicanf Zeleznej opony sa tento vtacéi hr-
dina s poslovansitenym menom Stryko
DrZgro§ (alebo Stryéek Skrblik - ako sa
vam péaci), dostal dokonca aj k ndm. Kto
tento seridl sledoval pozorne, moZno si
spomenie, Ze v jednej poviedke vystupo-
val akysi Dagobertov vzdialeny $kétsky
pribuzny. Tento spolu s Dagobertom pre-
tekal o titul ,najbohatdi kdcler sveta“,
NuZ a presne podla tohto pribehu bola
zhotovenda hra s vystiZnym podtitulom
Jhladanie zlata*,

Uloha hréca je teda jasnd. V roli kade-
ra Dagoberta musi nahrabat za 30 dni
viace] zlata, ako jeho siper. V hre st po-
klady celého sveta a aby bolo porovna-
vanie objektivne, kazdy poklad, &i vz je
v diamantoch, zlate, alebo inej podobe,
sa automaticky prepocitava na doldre.
Celd hra sa riadi z Dagobertovej pracoy-
ne, ktord zaroven shizi ako hlavné menu
s tromi zdkladnymi moZnostami: POCI-
TAC - Dagobert mé moznosi pozrief sa
prostrednictvom termindlu na burzu cen-

B[SN'EY'
COMPANY

nych papicmv. Ak md uz k dispozicii ne-
jaké peniaze, mdZe nakupovat a predavatl
akcie roznych podnikov a takto sa snaZit
zarobil. TREZOR - Tato moZnos( sliZi
viac - menej iba na pobavenie. Dagobert
skoci zo skokanského mostika do trezora
pIného pefiazi. Ak md §tastie, mdZe ndjst
strateny cenny diamant, Je to viak zalo-
zené Cisto na ndhode a preto sa neoplati
na tito moZnost prili§ spolichal. MAPA
SVETA - Tato volba bude asi vyberand
najcastejie. Na mape su totiZ zaznacené
miesta, na ktorych sa ukryvaji najvicsie
a najznamejSie poklady. Dagobert ma
moZnost na lubovolné z tychto miest ces-
tovat lietadlom. Cesta ma4 ale dva haciky,
Prvy spociva v tom, ze viic8inou vyletf
spolu s Dagobertom na cestu aj jeho si-
per. Pokial doleti na miesto skor, poklad
je jeho a netreba sa uz dajej obfaZovat.
Druhy hdcik je sam pilot lietadla, Vdm,
Co ste serial pravidelne sledovali, uZ viac
doddvat nemusim,

Na mieste, kam sa Dagobert vybral,
alebo niekedy uZ poas cesty, zaZije ve-
[a dobrodruzstiev, ktoré sa daji zhrnit

THE QUEST
FOR GOLD

do Styroch zdkladnych druhov:

FOTENIE ZVIERAT V DZUNGLI - V
tomto dobrodruzstve ma hlavné slovo ma-
[d Dagobertova neter. Dozvedela sa, Ze
fotografie niektorych vzacnych zvierat su
velmi cenené a dajii sa dobre spetiaZil.

HLADANIE POKLADU V PODZEMI
- Dagobert spolu so svojimi synovcami
aj neterou hladaji poklad v podzemi. V
kazde) nepreskimanej sile podzemia je
jeden diamant nevelkej hodnoty, hlav-
nym ciefom je v8ak dostat sa k truhlici so
zlatom. Nie je to jednoduché, pretoZe po-
klad strdaZi hroznd mimia a okrem toho
si na niektorych miestach podzemia
priepasti, do ktorych moZno spadnut,

HLADANIE POKLADU V HORACH
- Tu hraji hlavnu rolu traja Dagobertovi
synovcl, Ich snaha smeruje k ziskaniu
pokladu vysoko v nepristupnych horach.
Po bralach' m6zu vystupovat bud' pomo-
cou kotvicky na lane, alebo tieZ cez
vchody, ktoré st medzi sebou prepojené
chodbami vytesanymi do skaly.

HLADANIE POKLADU V DZUNGLI
- Podobne ako v predos$lom dobrodruz-
stve, aj tu vystupuji traja malf kdcerici.
Rozdiel je len v tom, Ze tentokrdt postu-
puji nie vertikdlne, ale horizontdlne, po
liandch a kondroch hustého pralesa. Ani
tu nechybaji neprajnici v podobe vtikov,
krokodilov a opic hadzucich kokosové
orechy.

Konecné vyhodnotenie celej sifaZe sa
uskutocnf na ,,Ostrove Makar6énov®, kde
sa na obrovské vahy nasype poklad
oboch superiacich kacerov. Koho rameno
vdh sa spustf k zemi, ten vyhrdva a stdva
sa tak najbohat$im kdcerom na svete.

; ~luis-

OPRASENE

CELKOVY
DOJEM

PC 286-586
AMIGA 500/600
ATARI ST

PREDPLAT SI BIT A VYHRAJ

Mili skalni citatelia BITu!

Ako sme uZ pisali v ¢lanku pri prileZitosti
2. vyrocia vychadzania ¢asopisu, v najbliz8ej do-
be chystime mnohé vylepSenia nasho
spoloéného ¢asopisu. Bude to hlavne
zvySenie poctu stran, prechod na kvalit-
nej¥i kriedovy papier a zavedenie no-
vych zaujimavych rubrik. Ni¢ v8ak 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-
kej ekonomickej situdcii v ustrety. Iste viete, Ze
na kvalite a rozsahu kazdého Casopisu, teda aj
BITu sa podielaji v podstatnej miere predplati-
telia, ktori davaju vydavatelstvu k dispozicii fi-
nanéné prostriedky, bez ktorych Ziadny ¢asopis
nemoZe existoval. A napriek tomu, Ze predaj-
nost BITu u distribuénych agentit v poslednych
mesiacoch vyrazne stipla, pocet predplatitelov
sa naopak znizil. Preto sme pripravili zaujimavi
akciu pre naSich stalych predplatitelov, akeiu

PREDPLAT SI BIT
A VYHRAJ
10 000 Sk!

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

. CENA - SUMA 10 000 Sk
2.-11. CENA - SUMA 1 000 Sk
12. - 31. CENA -

ROCNE PREDPLATNE
CASOPISU BIT

Ale pozor, do stutaZe o tieto zaujimavé
ceny sa mozu zapojit jedine predplatitelia,
ktori si predplatia BIT NAJSKOR 3. 1.
1994, Starsi predplatitelia, ktori si zaplatili
predplatné uz pred 3. 1. 1994, sa do zloso-
vania nezaradia. Ani oni viak nemusia prist
skratka. Predplatné si méZu zaplatit znova
napriek tomu, Ze im staré este nevyprsalo.
K poctu ¢isiel, ktoré eSte maji dostat, sa im
takto jednoducho prirdta 12. Vyhercov zlo-
sovania uverejnime v niektorom c¢isle BITu

po Cisle 6/93.

te vynaloZif ani korunu naviac. 1. 7. 1994 zo vSet-
kych novych predplatitelov vylosujeme niekolko
Stastlivcov, ktorf ziskajui tieto ceny:




TVORBA MENU V CONFIG.

V minulom &isle som opisal vyhody ope-
ra¢ného systému MS-DOS 6.0 na pocita-
toch PC. Medzi jeho najvicSie prednosti
patri tzv. multiconfig. Co to vlastne je?

Kazdy uZzivatel sa uZ stretol so situdciou,

¥e niektory program pri ur¢itom CONEIGU,  ak

aj ked mohla byt snahasom
noduche ' ) '
mom p
sa vad
je inak
navrhnut n
by ndm 1
zrejme n
jestvujice
treba umi
FIG.SYS an¢
ktorého bugs
beraf ten, ktory pray
Na programoy
kolko imtern:
v CONFIG.!
TEM. Jeho s¥

progra-

Zaji rezidentné drivery, inym za-
amitovy manazér EMM386, ktory
ebny. Z tohto dévodu si mus

ETOorvm

MENUITEM

kde configl je | | kS confi-
gom a textl je"mazov vybraného contigu,
ktory by ho mal charakterizovat. Textl sa
pri bootovani zjavi na obrazovke. Jeden
MENUITEM by sdm o sebe nemal vyznam,
preto je treba napisaf viac podobnych riad-
kov pod seba:

[menu]

MENUITEM=config] textl
MENUITEM=config2 text2
MENUITEM=config3 text3
MENUITEM=config4 text4

Vyraz menu v hranatych zdtvorkdch je
oznacenie bloku ako menu. Tento vyraz je

povinny, pretoZe podla neho CONFIG.SYS .

spozn4, Ze ide o blok menu, Ked uz mame
hotové menu, treba uZ len naprogramovat
jednotlivé configy. V naSom pripade budi
$tyri. Ich ndzvy sa ddvaji do hranatych zét-
voriek a v naSom pripade st to configl, con-
fig2, config3 a config4:

[menu]
MENUITEM=config1 text]l & =
MENUITEM=config2 {text2 "=
MENUITEM=configd text3
MENUITEM=centig4

[configl]
XXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXX

[config?2]
XXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXX

[config3]
AXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXX

[configd]
XXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXX

krétne configy (tak, ako ich piSeme v jed-
nom samostatnom CONFIG.SYS), mame
naprogramovany multiconfig. Dva riadky x-

ime

pretuje Uplne rovnako, ako keby blok [pa-
rams] bol skuto&ne napisany na mieste, kde
je prikaz INCLUDE. Tymto by som ukoncil
vymenovévanie prikazov CONFIG.SYS, i
ked som pre nedostatok miesta neuviedol
vietky. Ak mdte o tito problematiku hlb3{
zdujem, precitajte si v knizke, ktord ste do-
stali pri zakipeni MS-DOS 6.0, nieco bliz-
Sie o dalsich prikazoch. Su to [SUBMENU]
na definiciu podmenu, MENUCOLOR na
definovanie farieb pisma a podkladu, dalsie
parametre SWITCHES, atd.

Ak namiesto pismen ‘X’ napiSeme kon-

ov.sissyiiibolické, configy moZu mat viac,
va riadky. Existuji aj dalSie prikazy,
ymi  mozeme multiconfig vylepSit.
piklad ak ddme na tiplne prvy riadok pri-
SWITCHES=/F, zakdZeme dvojsekun-
lovii pauzu, ktord Standardne DOS 6 zara-
e  pred’ vykonanim CONFIG.SYS.
mozeme zvolit jeden (najpouZziva-

Ktory sa po niekolkych sekun-
ticky spusti. Na to sluzi prikaz
SPAULT. Dajme tomu, Ze nas naj-
i config je [configl] a ak nevy-
Y, poZadujeme, aby sa pocitac na-
1 podla neho. Cakacia doba je
3k [menu] bude potom vyze-

Teraz sa  zameriam nha  vizbu
CONFIG.SYS v tvare multiconfig na AU-
TOEXEC.BAT. Aj ked to na prvy pohlad
nie je vidiet, tdto vizba moZnd naozaj je, to
znamend, ¢ pomocou multiconfig mozZno
ovladat aj prikazy v AUTOEXEC.BAT a
vetvit aj ten. V niektorych pripadoch je to
naozaj nutné, v inych je moZné inStalovat
drivery a rezidentné utility aj z AUTO-
EXECu, aj z CONFIGu. Zasadny rozdiel je

om, Ze Start z AUTOEXECu je identicky

CStartomizprikazového riadka DOSu, to

figl,textl
i fig2 text2
IENUITEM=config3 text3
VMENUITEM=config4 text4
MENUDEFAULT=config 1,20

S tym, Ze za nim nasleduje blok config
MoZno mite dojem, Ze mnohé Casti COMftmg, L OF
gov sa opakuji. V multiconfig g y, kt
dat aj celé bloky pomocou prikazu INCEU==
DE. Vetveny config bude sice menej pre= =
hladny, ale jeho text krat§f, Ak sme doteéraz:
oznalovali v hranatych zétvorkach iba blok
menu a bloky configov, teraz budeme takto
oznadovat aj blok (mdZe ich byt samozre)
viac), ktory je spolo¢ny pre vietky conf
UkdZeme si to na priklade CONEIGH
ktory pre zmenu obsahuje tri confi
maji spolo¢né nastavenie para
LES a BUFFERS:

SWITCHES=/F

MENUITEM=con t

MENUITEM=config2 text2
MENUITEM=config3 text3
MENUDEFAULT=config1,20

JITEM=config] textl
{=config2 text2
M=config3 text3
AULT=configl,20
i [configl]
XXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXX

[config2]
XXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXX

[config3]
XXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXX

Ak po nabootovani s

takymto
CONFIG.SYS zaddme z DOSovského pri-
kazového riadku SET a ENTER, objavia sa
na obrazovke premenné. Zistime, Ze oproti
DOSu 5.0 pribudla novd premennd CON-
FIG a Ze jej sa priraduje nami zvoleny nd-
zov configl, config2, alebo config3 podla

toho, aky si vyberieme. To umoZni

*to usporiadanic CONFIG.SYS inter- ~AUTOEXECu identifikovat, aky config sme




st momentalne zvolili. Musime to iba sprav-
ne naprogramovat, AUTOEXEC.BAT mu-
sime oproti poévodnému tvaru zmenif.
Predpokladajme, Ze na jeho konci odStartu-
jeme NORTON COMMANDER s nazvom
NC.EXE a 7e je v adresdri C:\NC. Dalej
predpokladajme, Ze MS-DOS 6.0 je nainSta-
lovany v adresari C:\DOS. Po tprave bude
podstatnd Cast AUTOEXEC.BAT vyzerat
nasledovne:

XXXXXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXX
GOTO %CONFIG%

:configl
c:\dos\smartdrv.exe 1024,512
goto end

:config2
goto end

:config3
goto end

oznadenom Xx-ami st ostatné
g UTOEXEC BAT, napriklad
Y Rk PA T SETy premenn?ch

oznacenie miesta, K ,
zom GOTO.

Pre zaciatoCnikov, ktori eSte nevedia, ale-
bo nezistili, aké configy by asi mohli potre-
bovat, uvediem konkrétny zavere¢ny priklad
vetveného CONFIGu a  ndsledne

AUTOEXECu. Mozno ho podla potreby [u-
bovolne upravovat a rozSirovat.

Podmienky funkénosti:

1. MS-DOS 6.0 je kompletne nainstalova-
ny na harddisku v plne funkénom pocitaci v
adresdri C:\DOS.

2. NORTON COMMANDER verzia 3.0
alebo 4.0 sa spista NC.EXE a je nain3talo-
vany v adresdri C:\NC. Ak pouZivate iny
commander alebo shell, bez obdv prepiSte
jeho spudtatelny sibor (EXE, COM, alebo
BAT) spolu s adresdrom namiesto uvedené-
ho NC.EXE. Ak je adresir v PATH, nie je
nutné ho uvddzat v prikazovom riadku.

SYS PRE MS-DOS 6.0

:Xms
3. MyS§ ma svoj driver s ndzvom MOU-
SE.COM a je nainStalovany v adresari
C:\MOUSE. Ak méte iny ndzov Vasho dri- _
veru pre mys§, bez obav ho prepiste spolu Al NN
adresdrom, v ktorom sa nachadz S |
R Ak toto vSetke

| 1dpiseme, mame
Styri r6zne confl

Jastnostami:

SWITCHES=/F

[menu] e e
MENUITEM=emsc EM vI386 s emuld-
ciou EMS a cache Wt s R
MENUITEM=ems ,EMM3 ;
EMS bez cache b
MENUITEM=emm ,EMM386 bez emu
cie EMS a bez cache P e
MENUITEM=xms HIMEM .SYS  bez
EMM386

MENUDEFAUL T=emsc 20 B pamiite k dis-

[himem] R
FILES=50 - dujemm] - Na rozdiel od predchadzaji-
BUFFERS=30 Cich typov tento nedovoluje emuldciu pamé-

te EMS. K dispozicii je teda iba pamit
XMS. Ma to ta vyhodu, Ze podstatne (o cca
60kB) zvidcSuje UMB a Ze nespomaluje pro-
cesor s emulaciou EMS. Je vhodny pre
WINDOWS a dalSie aphkécw ktoré nepo-
trebuju EMS.

DEVICE=C\DOS\HIMEM.SYS

4. [xms] - Vela programov v sti¢asnosti
vyZaduje pre svoju ¢innost protected mod
procesora 386 a vysSieho, aby bolo mozné
pouZivat 32-bitové inStrukcie. (Pri vSetkych
predchéadzajicich configoch bol procesor
iba vo virtudlnom 16-bitovom 8086-mdde.)
Pre takéto programy je vhodny iba tento
config s XMS. MyS je nahratd dolu, pretoZe
UMB sa v tomto pripade nevytvorilo.

)S=HIGH,UMB
VICE=C\DOS\EMM386 EXE_RAM |
B HIGHSCAN

Spoloéné vlastnosti pre vietky CONFIGy:

bustia
[xms]
include=himem umiestnif do
DOS=HIGH g 1cle iba do BA-

include=mouse

R e hned pod
AUTOEXEC.BAT pot¢
--"""'"""""-—--_._,________'.
ECHO OFF UTOEXECu
VERIFY ON ne LH). V
BREAK ON ond z dovo-

PATH=C:\;C\DOS;
GOTO %CONFIG%

.€msc

SMARTDRV.EXE 1

GOTO END 5.0, urobte si
S a AUTO-

ems ' : ymdobri vlastnost

‘GOTO END operaéného systému a zlepSite ovlddaci

komfort. -
:emm
GOTO END - yves -
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O druhom datovom disku
pre hru COMANCHE sme
informovali v BITE 3/94.
KedZe uz mame tento pro-
dukt k dispozicii, mozem ho
popisat blizsie, COMAN-
CHE je jednou z méla hier,
ku ktorej sa mézeme neusta-
le vracat napriek tomu, Ze v
novembri to uz budua dva ro-
ky od doby, ked prva verzia
priSla na trh. COMANCHE
je bezpochyby vynikajici
simulator vrtulnika. Ak si
niekto v tom case myslel, ze
po nom pridu dalSie podob-
né hry, ukazalo sa ze sa my-
1, pretoze ni¢ podobné od-
vtedy nikto nenaprogramo-
val. Tato na hra na danom
pocitacl vyuziva maximalne

=

cT

0008

HELLFIRE

jeho moZnosti a grafické detaily uZ ne-
mozno dalej zvacsovat, pretoZze hra by bo-
la uZ prili§ pomalé. Podobné absolutérium
dosiahol aj LINKS PRO od firmy AC-
CESS, ku ktorému sa uz vytvaraja iba no-
vé datadisky a nikto sa nepokudsa progra-
movat nieco lepsie, ¢o by tito hru preko-
nalo. Pokusy o golfové programy tu sice
boli (firma OCEAN), ale tieto zdaleka ne-
dosahuji uroven LINKS PRO a zrejme si
to ani neklddli za ciel.

Zakladna verzia COMANCHE obsahuje
okrem tréningovych iba 10 bojovych misii,
Ktoré sa daju prejst za jedno poobedie.
Vicsie problémy tu mézu byt iba s posled-
nou misiou, ktora sa vold Wolfpack. Aj ta
sa vSak da zvlddnuf, ak zavCasu zlikviduje-
me vSetky helikoptéry, ¢o umozni plne sa
venovat pozemnym cielom. Autori zrejme
uz vtedy predpokladali, Ze sa budu pripra-
voval dalSie scendare. U Comanche vSak
scenare nie su iba nové prostredia, mapy a
objekty na obrazovke, ako to byva u ostat-
nych hier. S novymi scendrmi, ¢t uZ ide o
MISSION DISK #1 alebo
#2, prichadza aj update
(nova verzia) spustatelné-
ho siboru COMAN-

A e
M i
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CHE EXE, ktorym sa urobia zasahy do na-
inStalovane] hry podla potreby. Tymto spo-
sobom mdzeme mat nielen nové prostredia
a scendre (1 ked tieto su samozrejme vV pr-
vom rade vitané), hudby a vysokokvalitné
obrdzky medzi levelmi, ale aj dplne nové
vlastnosti helikoptéry a celej simuldcie!
NOVALOGIC teda naslhi sposob, ako mo-
7e vyvoj kvalitnej hry ist dopredu a uZiva-
telia si moéZu nové verzie dokupovat.
Jedinou podmienkou je, Ze musia vlastnit
pévodnd prvi verziu hry, pretoze MISSI-
ON DISKy obsahuji len tie subory, pri
ktorych nastala zmena oproti povodnej
Verzil.

Akiste si spominate, Ze lietat na heliko-
ptére Comanche v pdvodnom prevedeni
bolo detsky Tahké. Teraz to uz tak nie je.
Hra po nainStalovani MISSION DISK #2
bez problémov simuluje silny vietor, ktory
helikoptéru unasa a moze ju napriklad roz-
trieskat o skaly. ProblematickejSie zacalo
byt aj vyrovnavanie polohy vrtulnika, kto-
rd je (zreyme v zhode so skuto€nostou) ne-
ustdle manudlne vyrovnavat. Ak to neuro-
bime, vrtulnik sa nakloni a zacne sa toCit
dookola. Ak spocditame vplyv vetra a nut-
nost udrZiavania rovnovaznej polohy, zisti-

(bl /s e

manche je teraz
ovela realisticke)-
i a naroCnejsi na
ovladanie.

Dal§imi novinkami je lep-
Sie zobrazovanie okolitych
javov. Teraz napriklad moze-
me vidiet vinenie vody, sne-
zenie, alebo sprsku striel,
ktorll na nas ‘vyslali’ pozem-
né jednotky = nepriatela.
Pribudli aj nové stavby a vo-
zidla. Novinkou su maskova-
né bunkre, nakladné auta a
lode. Zvicsil sa aj pocet
Wingmanov. Teraz nas v nie-
ktorych misiach sprevadzaju
aj tri vrtulniky, ktoré sa drZia
v nasej blizkosti a automatic-

A AP Ll i f*" gl

s leicslslak

CHAFF:24
¢ FLARE:2]

ky likviduja nepriatela. Takto by sa dalo
pokracovat dalej a vymenovavat dalSie a
dalsie zlepSenia. Pravdupovediac, sam
som nec¢akal, Ze ich pribudne az tolko.

- yves -

CELKOVY
DOJEM
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Z0 stola zober petrolejovu
lampu a chod ku skrini, ktoru ot-
vor a zober koberec. Potom skri-
nu dotla¢ pred okno. Otvor truh-
licu, vezmi pistol a truhlicu posun
na dreveny poklop.

Zidi dolu schodmi a tu zober
luk a najdi nadrz s petrolejom.,
Na chodbe zaboc¢ do lavych dve-
ri. ‘Tu preskumaj stoléek a zober
kla¢, Kktorym otvori§ truhlicu.
Vezmi staru Sablu a chod do dve-
i oproti. Tu prejdi do izby nala-
vo a zober vazu pri posteli. Vazu
rozbi o stenu a klicom, ktory bol
v nej, otvor zasuvky. Zober obe
srkadla a chod na chodbu. V pro-
tilahle; miestnosti najdi lekarnic-
ku a po jej otvoreni ndjdes napoj.
Po vypiti ndpoja sa 11 2vysi ener-
oia. Chod' zasa na chodbu a z ne¢j
na schodisko. 'T'u umiestni obe zr-
kadla na soSky, postavené¢ na
podstavcoch. Teraz uz mazes ist
dolu. Chod' eSte o poschodie niz-
Sie a v kuchyni naydi n6z, zapalky
a hrniec. V sklade preskumaj ko-
pu uhlia a po otvoreni najdenc)
Skatule ziska8 revolver, Zober tu
takticz nadrz s petrolejom.,

V druhom sklade vezmi kluc
od pivnice a najdi potravu.

Teraz chod znovu na poscho-
dic a zabo¢ do uzkej chodby.
Napln lampu, ktora mas pri sebe,
petrolejom a zapal ju. V tmave]
izbe lampu pouzi a zober zo stola
sosku, Najdi tu aj naboje do re-
volvera,

Teraz chod k hlavnému scho-
disStu a soSku hod do rytiera,
Vezmi st med, ktory po nom zo-
stal. Zidi znova na prizemie a
chod na terasu. Pre-

skumaj sochu a vezmi s1 Si-
py. Potom rychlo vybehni z
miestnosti tymi istymi dvera-
mi.

Teraz chod na poschodie a uz-
kou chodbou sa dostane$ do dl-
hej chodby s obrazmi na stene.
Pouzi koberec na obraz a chod
smerom na druhy koniec chodby.
Ked budes pred polovicou, pouzi
luk a Sipy. Pokus sa trafit obraz
na druhom konci. Ked sa ti to po-
dari, chod k nemu a vstup do iz-
by. Tu odsun hodiy a vezmi
kla¢. Vezmi falosna knihu a chod
na chodbu, Teraz vstup do dverti,
kKtoré sa nachadzaju v poloviel
chodby. Predtym ale zasa pouzi
petrolejovu lampu. Po vstupe do
kniznice poloz svietiacu lampu na
zem a chod po obvode miest-
nosti.

Najdi tajny vehod. Otvoris ho
tak, ze vlozi§ laloSni knihu na
miesto, kde chyba ina kniha, To
s nachadza kusok od tajného
vchodu, Po vstupe do tajne)
micstnosti zober talizman a najdi
tri dyky. ZIta knihu, ktord naj-
des, necitaj! Potom chod von z
miestnosti a vinitou dykou zabi
ducha, Nezabudni si spit vzial
lampu. Chod spit do uzkej chod-
by a vstup do kupelne. Hned zo-
ber nadobu, zo skrine lekarnicku
a vybehni von. (Beh dosiahnes
tak, z¢ dvakrat za sebou potlacis

Sipku nahor.)
Vo vedlajse) 1z-

® be vezmi zi-
ol 87 1 ) <8
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Zostup
na prize-
mic a v skla-

de napln nado-

bu vodou zo suda. Chod do je-
dalne. Tu poloz hrniee na stol a
vstup do dveri, ktor¢ sa pri poli-
ciach.

Pouzi nadobu s vodou na zdroj
dymu. Tu vezmi zapalovac a nqj-
di gramoplatiu, Otvor klacom,
ktory si nasiel za hodinami, dvere
do dalsej izby. Tu najdi dalSiu
gramoplatiu. Chod na poscho-
die. Vizbe. kde sedi v kresle prie-
svitna postava, zober gramofon a
z0 skrine naboje. Pozor, aby si sa
postavy — medzitym  nedotkol,
Teraz chod spit az k vychodu 7
domu a vstap do dveri, ktoré su
napravo. Tu ta ¢aka dalsi saboj.
Pri suboji nepouzivaj Sablu, ale
mec. Po suboji vezmi kl'ac a otvor
nim dvere do tanec¢nej saly. Tu
vezmi tretiu gramoplatnu. Pouzi
spravnu gramoplatnu (pravdepo-
dobne zelend), Ked sa tanecnici
zacnu pohybovat, zober kluc¢ na
krbe a vybehni von. Teraz chod' k
schodom veducim na poschodic a
odomkni dvere vedla, Vstup do
pivinice a zober naboje do revol-
vera, Potom eSte odval sudy v ro-
hu miestnosti (pozor, aby ta ne-
zavalili) a chod von z pivnice,
Teraz sa vrat do izby, v ktorej si
nasiel zelena gramoplatinu., K
Sabli na stene umiestni ta, ktor

st naSiel. Teraz mozes zostapit

do podzemia. Prebehni most

a chod po chodbach, az sa
dostane§ k  drakovi.
Rychlo prebehni  do
boc¢nej chodby nala-
vo. Tu je dalsi suboj.
Po suaboji  pokracuj
chodbou. Ked prilakas dra-
ka, vrat sa na Krizovatku
chodicb a chod chodbou,
ktoru prerazil.
Dalsi tusek cesty uz prej-
de§ aj bez navodu (pribudla
tu funkcia JUMP - skok).

Ked sa dostanes
do obrovske] miestnosti, lavicka-
mi prejdi na druhu stranu Kk stare)
truhlici. Otvor p klacom, Ktory
mas z tanecénej saly. Vezmi dra-
hokam a odsuin kamenny blok za
truhlicou. Ked sa dostanes do
tmavcho labyrintu, pouzi zasa
lampu a hladaj dvere, Ked si na-
Siel spravne dvere, vloz do nich
drahokam. Dvere sa otvoria a ty
vstup dnu.

Zostup dolu do vody a pribliz
sa k stromu.

Z. truhlice pred nim vezmi hak
a umiestni tu tahiznam, Teraz Ku-
sok odstip a zapalovacom znova
zapal petrolejovi lampu, lebo ti
po pade zhasla, Zapalenu lampu
hod do stromu. Ked si trafil pres-
ne, znicil si vladeu cel¢ho domu a
zhora  zacnu  padat  kamene,
Teraz ti vz ostava len opustit
dom.

Skratku si urobis tak, ze hikom
otvoris Kamenné dvere a zabocis
zasa do tmaveého mesta, Teraz je
tu uz svetlo a ty otvor hakom naj-
blizSie kamenné dvere. Ked bu-
de§ vychadzat z chodby, Ktoru
prerazil drak, pokracuj rovno a
na krizovatke zabo¢ doprava.
Takto sa dostane§ do pivnice do-
mu. Odtialto chod k dverdam,
ktoré vedu von z domu. Dvere uz
mozes otvorit a vyjst na slobodu,
(Ked pocas hry nemodzes zobral
nejaky predmet, musis odhodit
iny, nepotrebny predmet, ktory
mas pri sebe.)

Tento navod obsahuje len za-
kladn¢ pokyny vedice k dohratiu
hry do konca. V hre sa nachadza-
ju aj in¢ predmety, ktor¢ ale na
dohratie hry nic st nutne potreb-
ne, Niektoré situdcie sa daja rie-
Sit nak, nez je tu uvedenc.
Taktiez tu nie st uvedené vietky
nebezpecenstva, Ich prekonanie
uz zalezi iba na hracovi,

M. Draskovic




tym, Ze do nich budd hddzaf gramofénové
platne. Ich zdsoby sa daji dopliiat zbiera-
nim platni, ktoré sa volne povaluji po
okoli. PoCas hry moZno pocuf solidnu
rock&rollovi hudbu,

I

Prvy diel hry Blues
| Brothers som nikdy nemal,
preto nemozem porovnavat, aviak na pr-
vy pohlad na JUKEBOX ADVENTURE
vidiet, Zze to nie je zla hra. Napro-
gramovala ju firma TITUS v tom istom
systéme, ako napriklad populdarny PRE-
| HISTORIK 2.

Hlavnymi hrdinami si dvaja decentni
bluesmani v oblekoch, ktorf sa volaji EL-
WOOD a JAKE. Ich tdlohou v kaZzdom le- _h l A I
veli je ndjst hudobny automat (Jukebox) a M
vojst do neho. Protivnikov méZzu zabijaf
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ROAD, ktorej hrdinami su postavicky
znameho televizneho serialu. Mimo-
chodom, je to velmi osobitnd dvojica.

Adventiry od fir-
my LUCAS ARTS
patrili vZdy k tomu najlepSiemu, ¢o v
tejto oblasti vznikalo. Po uspechu
Indyho 4, firma dost prekvapujico
presla z grafiky realistickej na komik-

sovu. Ja tento pocin nevitam, ale ich
hra MANIC MANSION 2: DAYS OF
THE TENTACLE, zoZala pomerne

velky dspech. Rovnakym sposobom je
robend aj hra SAM&MAX HIT THE

Od firmy PSYGNOSIS sme do-
teraz videli prevaZzne akcéné hry.
Teraz sa k nam prvykrat dostala
vyslovene klasickd adventira tejto
briskej firmy. Hlavnym hrdinom je
kozmicky zlodej Jack T. Ladd. Mal
td smolu, Ze ho pri jednej mene;
vydarenej financnej atrakcii chytil
medzihviezdny urad pre niCenie
danovych poplatnikov, ktory mu
vyrubil obrovsku dar. Treba ju za-
platit do 28 dni. Poviete si - zauji-
mavy sci-f1 pribeh, ale ked za¢nete

Jedna z najvydarenejSich hier posled-
ného obdobia je druhy diel hry ELITE.
Dej hry je sa odohrdva v nasej galaxii v
roku 3200. Na rozdiel od pévodnej ver-
zie FRONTIER ma podstatne kvalitnej-
Stu vektorovid grafiku a ma desiatky
inych prednosti, napriklad moZnost pri-
stivat priamo na planétach, ba dokonca
i na ich obeZniciach. Do dlZky mensej
ako 2MB sa vosiel realisticky svet a sta-
tisice hviezd. Pri obchodovani méZeme
vyuZivat rozdiely v cendch, alebo moze-
me plnit Zelania zdkaznikov od prenésa-

BLESKOVE
RECZNZIE

PC 286-586
AMIGA 500/600

Policajt SAM je pes a policajt MAX
zasa zajac. Takito dvojicu mozZno
ndjst naozaj iba v pocitacovej hre. Hra
je pomerne tazka a v niektorych pri-
padoch trochu nelogickd. Na rozdiel
od minulosti programatori pri jej tvor-
be neboli az tak precizni, ako sme bo-
li u Lucas Artsu zvyknuti. Nabudice
sa to dufam zlepsi.

( w PC 286-586 j

hrat, zistite, Ze vSetko je prehnane
tazké. Nejde iba o logiku pouzitia
jednotlivych predmetov, ale o tvor-
bu kombinacii viacerych predme-
tov. Ak su predmety malé a ich
zobrazenie Ci pouzitie vZdy nezod-
poveda logike a skutoCnosti, hrac¢
ma tazky zivot.

[ PC 286-586 )

nia balikov po likvidaciu nepohodinych
0s6b. MéZeme vstipit aj do vojenskej
sluzby a bojovat vo vojne medzi konku-
rentmi Federaciou a Impériom. Ak ste
hrali povodné Elite, urcite si nenechajte
prileZitost zahrat si druhy diel.

( )

PC 386-586
AMIGA 500/600




O programdtorskej skupine Digital
Image Design sa toho uZ popisalo a po-
vedalo velmi vela. Teraz vSak opiif nastal
dévod pripomentt si tychto, vari najlep-
§ich britskych programdtorov. Pracuji
totiz na dalfej hre, ktord sa bude volaf
INFERNO. Hra je urfend pre pocitace
PC 386 a vysie, PC CD-ROM a
AMIGA 1200. Bude to trojrozmend ak-
¢né hra s genidlnymi animovanymi sek-
venciami a nemenej kvalitnou hudbou.
Ak sa OCEANu podarilo ziskat Digital
Image Design na spoluprdcu, treba pove-
dat, Ze mali velké Slastie. Od jednej hry
k druhej sa zlepSuji a neviem si predsta-
vif, ¢o to budd za hry, ktoré pridu na
konci dvojroénej spoluprice OCEANu s

INFERNO "

DID. Digital Image Design sa totiz za-
viazal v exkluzivnej zmluve vyrobit po-
¢as dvoch rokov Sest hier pre OCEAN.
Prvd z tejto série je uz na trhu. Je to
T.F.X. (Tactical Fighter eXperiment) a o
jeho prednostiach sme sa uZ v BlTe
zmienili. Tento simuldtor sa DID podla
ocakdvania vydaril a medzi doteraz uro-
benymi simuldtormi zaujal velmi Cestné
postavenie. Ja osobne
ho spolu s hrou STRI-
KE COMMANDER
od ORIGIN povaZu-
jem za to najlepSie,
¢o kedy na PC vznik-
lo. V recenzii sa o
T.FX. napfsalo tak-
mer vietko, ale nebo-
la spomenutd verzia
pre CD-ROM, ktora
pri§la na trh o mesiac
neskor, ako disketova
verzia, Disk obsaho-
val okrem hry T.F.X., ktord tu bola roz-
g{rend o niekolko grafickych efektov, aj
hudbu a demoverziu hry INFERNO,
Hudba bola vo forméate CD-AUDIO, ¢i-
7e takom, aky pouzivaji klasické hudob-
né CD. Inak i8lo o ten isty soundtrack,
ktory mali moZnost pocul majitelia
General Midi. Vdaka CD-ROM verzii
mbZu tito hudbu pocuf aj ti, ktorf vébec
nemaji ziadnu zvukovi kartu. Okrem to-
ho je moZné poéiivat Ciste hudbu bez to-
ho, Ze by sme mali spustenu hru.

Rovnakym spdsobom bude rieSend aj
CD-ROM  verzia hry INFERNO.
Demonstraind verzia tejto hry, ktora sa
nachddza na CD s T.FX., mi dfzku

12MB a svojou kvalitou
podnietila vznik tejto pred-
beZnej recenzie. Skoda je
sndd iba to, Ze v demoverzii
sii ukazky iba z animova-
nych medzihier a dplne ab-
sentuji akékolvek zdbery zo
samotnej hry, Velmi rad by
som O nej uZ teraz napisal
nie¢o viac, ale takto sa bu-
deme musiet ‘vyzbrojit’ tr-
pezlivostou a eSte chvilu Ca-
kaf, kym nebudeme moct
objednat findlnu verziu.

UZ teraz v8ak mbZem povedat, Ze hra
bude mat viac ako 700 levelov. INFER-
NO svojim dejom voIne nadvizuje na
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hru EPIC od tych istych programatorov a
tieZ v nej vystupuje cisdrstvo REXXON.
Digital Image Design podla vzoru hier
od firmy ORIGIN, ako je napriklad

WING COMMANDER, vymyslel pre
hru nosny pribeh (story) a zasadil do ne-
ho konkrétne postavy. Ich dialégy a po-
¢fnanie moZeme sledovat prave v spomi-
nanych medzihrdch, St spracované na
mimoriadne vysokej drovni a zostdva iba
diifat, ze vela tych efektov, ktoré sa do
verzie CD-ROM dostali, budi aj v dis-
ketovej verzii. Netreba zabidal aj na
tych, ktorf este mechaniku CD-ROM ne-
vlastnia, pretoZe ich je vii¢8ina. Zatial
som Vv tomto smere optimista, avSak ak
mé iba demoverzia 12MB, kolko potom
bude mat kompletnd hra?

Diifam, Ze na tuto a ostatné otazky co-
skoro dd odpoved findlna verzia tejto
otakdvanej hry, na ktorej pracuji Digital

Image Design uZ viac ako rok.
- yves -

PC 386-586
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& VYHODNOTENIE VIANOCNEJ

eroste nedostalo.

/Aj ked Vianoce st uZ za nami tak deivm)\
Ze si na ne uZ nikto z vas asi nespomenie,
vdaka uzdvierke sitaze, ktord bola aZ
31.1.1994 a dlhej vymbnej dobe ¢ ca%opmu
pnc,hadz,dm{, S vyhﬂdnotemm vianocnej
sitaZe aZ teraz. Nemajte ndm to vSak za
zI€, pretoze ak by sme urobili uzavierku
31.12.1993, vyhodnotenie by sa dostalo
do BITu sice ovela skor, ale vela z Vs,
opozdilcov, ktori si vSetko nechavaju na
poslednd chvilu, by sa do zlosovania

4

VIANOCNE] SUTAZE
sa zucastnilo 908 Citate-
fov, ¢o je celkom uspo-
aj ked s
i¢astou v PRAZDNI-
NOVEJ SUTAZI (1422)
sa absolutne neda zrov-

kojivé Cislo,

navaf. Verime, Ze 1.cena
prave prebiehajuce; stta-
Ze, ktorou nie je ni¢ men-
§ie ako COMMODORE
AMIGA CDTYV, prilaka
ovela viac sifaziacich a
7e rekord tcasti v prazd-

ninovej sutaZzi bude opiit
prekonany. Znova vSak
klesol pocet nespravnych
odpovedi, ktorych bolo
tentokrdt uZ len 68.
Sved¢i to o tom, Ze ste
odpovede volili pozor-
nejSie. No a lahko si mo-
zete zrataf, Ze spravne
odpovedalo tento raz 840
stifaziacich a to si ti, z
ktorych sme vylosovali

vyhercov.

Pre kcmtrolu eﬁte uv“ ad

* seniu vitazov. Tak7e sprévne odpovede boli
1+h, 2.2, 3-a, 4~b155,_, Bl e
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Vyhercom patri blahoZelanie a ostatnym ttecha,
7e mOZu vyhrat v niektorej z nasledujicich suta-
7i. Trebdrs to bude uz v tej, ktora prebieha mo-
mentdlne a v ktorej st ceny, aké tu eSte skutocne
neboli!

Vo Vefkel LB]DI‘{]LHCJ stifazi su
pre vés pripravené velmi hodnot-
né ceny, o ktoré sa skutocne opla-
ti sutazif. Ak sa chcete zicastnit
sifaze, musite 12-krat uhadnut, z
akej hry je detail na obrazku. Sme
si vedomi, Ze keby sme trochu ne-
pomohli, stala by sa sutaz pre
mnohych takmer nerieSitelnou. Z
toho dévodu uvadzame vzdy Sty-
ri mozZnosti, z ktorych je jedna
spravna. Rovnako ako v minulej
stifaZi vyber hier sa zuZuje iba na

A tu sa ceny,
ULTRASOFT:

ktore do

4OTAZ CASOPL a1 CASOPISY

- BIT

tie, o ktorych sme uz v BITe pi-
sali. Rozdiel je iba v tom, Ze ob-
¢as zaradime aj detaily z takych
obrazkov, ktoré v recenzii neboli.
Difame, Ze sa vam bude Velka
celoroénd sutaz ¢asopisu BIT pa-
Cif a Ze sa pri nej zabavite rovna-
ko, ako my pri vyberani zaberov a
moznych odpovedi.

sutaze venovala firma

. cenn: COMMODORE AMIGA CDTV
MULTIMEDIA PACK

+ profesionalna klavesnica

+ dialkove infracervené oviadanie

+ externa disketova jednotka 3.5

+ Specidlna cierna mys

+ dva uvodné kompakiné disky

2. cenas P(léit‘dé COMMODORE AMIGA 500
3. cena: P(lzitaé DIDAKTIK k()M PAKT

4.- 5. cena;

Znackové diskety DS DD podla vasho vyberu

(bud’ 20ks 5.25%, alebo 10ks 3.5*)
6.- 10. cena: Neznackové diskety DS DD podla vasho vyberu
(bud 20ks 5.25%, alebo 10ks 3.5%)

11.- 20. cena: Celorocné predplatné casopisu BIT

Sutazny kup6n opit ndjdete na
strane 38 dolu. Stfaz prebieha po
cely rok. V decembrovom ¢isle
zverejnime zlosovaci listok, urce-
ny pre vyznacenie odpovedi a na-
lepenie kupénov. Do zlosovania
zaradime iba tych sttaziacich,
ktori v¢as poslu zlosovaci listok

so vietkymi stifaznymi kuponmi a
samozrejme aj so spravnymi od-
povedami. Skor, ako zverejnime
zlosovaci listok, nam Zziadne ku-
pény neposielajte. Aj ked na to
neustile upozornujeme, stale nam
niektori citatelia nerozumeji a
posielaji kupény kazdy mesiac.

Satazna aloha cislo 5 je:

Uhadnite, z ktorej
hry je tento detail.

a) Dizzy 3

b) Dizzy 4
¢) Kwik Snax
d) Towdie




Slovné spojenie Hired Guns zname-
na v doslovnom preklade ,ndjomné
zbrane“. Nazov by sa dal teda volne
preloZit asi najspravnejsie ako ,,Zold-
nieri®. Keby som mal sam zvolit nazovie,
pre tuto hru, asi tazko by som naSigh
taky, ktory by lep§ie vystihoval jej ul

| AO37 origh unknown [®
| Freymon Jenilee oy

-
pli. Hra¢ v nej ovlada Stvorclenné

mando, ktoré ma oslobodit istd plané ab 27 years ™ _

tu od invazie mimozemstanov. Ulc ha lf" me
je velmi tazka, preto sa na fiu mo »..u ‘* . X

podujat naozaj iba skiseni dobrod
hovia, ktori st pripraveni na vietke
za prislusny balik pefazi sa od
hoci aj do samotného pekla. Hru moz=
no zaradit k druhu hier, pre ktoré sa na
zapade vzilo oznacenie ,,Role playing
game*. Svojim prevedenim sa aZ na
niektoré detaily ni¢im vyrazne neliSi

S:n’ﬂrﬁh?fnrj tim Zoldnierov mozno zostavit
z 12 ostrielanych vojakov. Pri vybere

sa zobrazwju zakladné informdcie

o kazdom z nich.

L o i
..........

pravdepndon
(a] ked neo

bude hra Ch{)dl o A
g vidsich problémov. Hra zai
| ven plne podporuje Hard Di;
vratane ukladania rozohranvs

pozicii.

Na zaciatku si hra¢ musi roz-
94 mysliet, & chce hrat TRE-
i NING, KOMPLETNE VO- —p
JENSKE TAZENIE alebo divéhoipriemeru.
' KRATKU AKCNU HRU. Celé dobrc
Druhé volba spodiva v poste  dobne @ke '
hradov, ktorf cheti hrat, Toto je ~ hrach,
LAT OLS2° LGN JYI.20° ALT O3vOs” asl najpodstatnejéi rozdiel E
LOG ENTRY 8. Unlisted. oproti ostatnym D&D hram. MajsSkuser
oo g B g TR Pokial v nich ovldda hra¢ sdm gfily pribelysa odohr:
' v celu §tvorélennu druZinu, ktora (;mm:}%p h4 E;"]a;’{
Volba miesta najbliZSieho posobenia jednotky prebieha HﬂPrﬁ‘duje SPI avidla pohroma- (mEgZEaMEZEE{ANOI bl
na digitdlnej mape terénu. de, HIRED GUNS umoZiuje BORGA Kaddd s it |
0000 OOOOOEO®EO®O®ES®E®EO® O O® hruziroveli 1-4 hrd¢om, pri- il Yo o
nosti, vek a oblibent

; ¢om komando sa mdze pohy- - s oy _
od hier typu DUNGEONS & DRA-  bovat spolu, alebo kaZdy jeho clen ~ Dalt@stelsie pouziva. g

GONS. Ma vsak nickolko zvist- prre}ad?adp‘?s‘)b"
nosti, pre ktoré si plne zasliZi nagu g g s ie——n— TE0 s L . DSE i 4
pozornost. Preto sa o nej rozpiSem PR SRS SR N & F e T mottngu krou J% i
trochu zo Siroka. ESte pred tym vSak ey =) ré bude komandom G5

ako prvé. Volba sa vykonava p«
' mocou sdradnicového kurzora na
digitalnej mape terénu, na ktore] je
zobrazené miesto zoskoku a dalgie
strategické koty. Po uskutoéneni
tejto poslednej volby uZ zacina sa-
motna hra.

Pocas hry je obrazovka rozdele-
nd na Styri identické okna, ktoré
2 znazornuju pohlady jednotlivych
¢lenov komanda. V nich sa zobrazu-
je vSetko, ¢o by mal v danej chvili
Prva misia zacina na volnom priestranstve pred nezndmym ten_ktﬂr}? ¢len komanda vidiet, vra-
.. tane ostatnych spolubojovnikov,
pokial st v jeho zornom uhle. Na
rame Kazého okna su ovladdacie a

musim spomenif jednu dolezity =~ RIS
vec. Hra HIRED GUNS vo verzii fi = =M
AMIGA 500 vyzaduje naviac 500 =
KB CHIP RAM (nestaci teda kla- g
sické rozSirenie na 1MB zasuvnym
500 KB RAM modulom) pre $pe-
cialne zvukové efekty a grafiku.
Vzhladom na to, Ze som takuto pa-
mét k dispozicii nemal, hra bola tes-
tovana na AMIGE 1200. Kedze g’ Sk A A RE S
vSak nejde o Specidlnu AGA verziu S atrrm sl T PR e o
pre AMIGU 1200, v typoch pocita- |
¢ov je uvedena AMIGA 500/600. ; s Sppsoti 4 b
Pretoye AMIGA 500+ a AMIGA komplexom budov. Okolie sa zatial’ zdd pokojné, z nedale-

600 majﬁ $tandardni CHIP RAM kej budovy vsak uz doliehaju znepokojujiice zvuky.
C BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN OB B BN |




zobrazovacie prvky, ktoré sa vzta- SHNIE SiSRC
huji na kaZdého ¢lena komanda ==t —
zvlast. Zlava doprava su to:

POPRSIE VOJAKA - prepina
na zakladny pohlad.

STORE - graficky prehlad pred- :
metov, ktoré ma vybrany ¢len ko- ==
manda pri sebe. Pri zapnuti tejto
funkcie mozno predmety zdvihat,
odkladat, presuvat ich z ,vreciek*
do ruk, manipulovat s nimi (napr.

zistit (zial, kdpil som si sice multi-
jazykovu verziu, ale prilozeny tla-
¢eny manual je iba v nem¢ine, ¢o je
re¢, ktori prave najlepSiganeovla-
dam). Medzi ne pg ener-
cetickemitity, ktor ie je

; 1io-vi-
Talnymi efek uko-
vé efekty si 8 Sobivé.
Kazda zbran 4 /0] Charakte-
risticky rag zvuky votrel-

..i_

SRR SR EES EST TR T 8 8
Sriserddf prrr Tt EeEre it e
il ot

odistit minu, pouzit lekarnic¢ku, cov, hukot dviznych plo-
zjest chleba) a v neposlednom rade i & - Sin... Al proste vyborna.
nechat si vypisat informdcie o pred- SIS, Tk A peifi Yy Naozaj, na ti vela
mete, ktory ma vojak v rukach. R " mié 0 To vSak vbébec ne-

je Uplne prozaicka.
prejst celou zénou a
Sakovakych votrelcov.
de spravnym smerom ho
‘'smeroveé tabulky s napisom
Po vycisteni jedne) z6ny misia
DO e v nasledujucej. Teda pointa
0 Kazda druha, tazko vSak pre po-
my druh hry vymysliet lepsiu. HI-
‘D GUNS je kazdopadne hra, ktora
Ojeu atmosférou strhne asi kazdého a
1 poskytne tyZdne a tyZdne napi-
ndobrodruZstva.

DIS - DSfan}’ Tﬂfjﬂr Clena jed- Premiestiiovanie predmetov medzi sebou a ich pouzi-Vags
notky, ktory zobraz{ mapu uZ pre- vanie je riesené velmi prehladne a pohodine. SO

skimanych priestorov. 000000000000 OCOOGEO O
STATISTICS - r6zne Gidaje o vo- .

jakovi ako je jeho zdravotny stav,

vaha momentalne nesenych predmetov  obrazovky, kam s;

a pod. Kurzor sa automat
HORIZONTALNY INDIKATOR - ukazujtcu do prislu§

znazoriuje zdravotny stav Clena ko- stadi Zelanie pohybu“pot

manda, v pripade Ze blik4, stav je uz favého tladitka mys1is

kriticky. \:“ behne aZ do plochy ramt
ZLTA KONTROLKA - ak ' \ zmeni sa zase na maly's
.4:' 9 _. \\ .

kontrolka blika, znamena to, a vtedy je mozné gf
ze tento konkrétny ¢len ko- alne, hore spomé
manda bojuje v time, teda | | Svoju ulohu vt
presiva sa spolu s Iubovol- | | ovladania viakd
nym, momentalne ovlada- J, aj uz spomefilte
nym vojakom; ak kontrolka / ~ tlacitko niySE PO
neblikd, tento konkrétny ¢len cou neho MOZNO

#

-luis-

komanda sa presiva sam a bojuje zdvihnit predmet leziac: v - 4 . o

na vlastnua pést. bezprostredngj ‘blizkosti "voja- : & '
KOMPAS - ukazuje svetové strany a  ka, ale tiez/bleskurych =

tym napomaha orientacii v teréne. drZzanu zbfan Vojak pri -

To ¢o robi HIRED GUNS HIRED  sebe priglusat municiu do tejto -
GUNSom je s najvacSou pravdepodob-  zbraneg)i Najvécsia sila tohto
nostou do detailov premyslené a nad- ovlddania sa v8ak ukaze az vo
mieru pohodIné ovladanie. Cela hra sa  chyili; " Ked"hrac prestva celé =
ovlada pochopitelne pomocou mysi, komando §dm a zrazu sa roz- %
ktorou sa posava ovladaci Kkurzor. e ovladat iného clena. & 21
Tento nie je nutné podla ¢innosti, ktora EPrepinanie cez ikony a Setesse e Sl 3 S R
ma vykondvat, v8elijako prepinat pra bfc dosial pouZivané me-
vym tla¢itkom na mysi, ako je to na
klad u systému ovlddania SIERR
ktory pouZila v poslednych QUEST
Zakladny tvar kurzora je zamers
Tento tvar ma kurzor v celejfst

. : : Osobny radarovy system DTS mapuje automaticky
'otaci pr 0?12& presunui_? Kur- o1 plochu, ktori ¢len komanda prejde.
vdo susedného okna a je to!

L kento presun je tak rychly, Ze e
' jediny hrac dokaze napriklad s

rozdielom zlomku sekundy vystrelit po-
Casti obrazovky. Pokial ma yitéjt stupne zo zbrani vSetkych c¢lenov ko-

li ¢len komanda v rukach péjaki zbran, manda.

sta¢i kurzorom zamierit p@cielastlacit Druhé vec, ktord zaradila HIRED
lavé tlacitko mySi. Ak chieen lenom  GUNS na popredné miesta rebrickov,
komanda hybat lubov@lym $merom, je obrovské mnozstvo réznych predme-

staCi nabehnut kurzofom Ktomu okraju  tov a zariadeni, ktoré mézu ¢lenovia
Pt A komanda ndjst a pouZivat.
Okrem nespocetného mnoz-
%) stva zbrani (ndmatkovo spo-
~ meniem revolver, automaticku
pusSku, plameitiomet, granato-
met, naSlapni minu) a municie
do nich, su tu aj predmety zna-
me a bezne pouzivané v inych
I hréach (lekarnicka, rdézne potra-
viny a napoje, kliuce a vstupné .
i)y karty pre otvaranie dveri, opra- CELKOVY 91%
gl varenska suprava pre robotov). DOJEM
1% Okrem toho je tu vSak este vel- -
ké mnoZzstvo zloZitych elektro-
- nickych predmetov, ktorych
funkciu sa mi za kratku dobu
Druha misia sa odohrdva prevazne v skalnych tune- hrania HIRED GUNSu nepo-
loch, ktoré su z éasti zatopené vodou. darilo zatial dplne alebo vobec

|||||||||||||||||||||||||||||||




V predchddzajicej lekceii sme riesili problém, ako moZe-
me z hodnoty &isla vytvorit postupnost desiatkovych Cislic,
ktoré zodpovedaji tomuto éislu. V tejto lekeii budeme rie-
§it ten isty problém, ale namiesto desiatkovej sustavy bu-

deme pracovat v ej - budeme vytvarat postup-

ne ten isty program,
stnz’istkovej sﬁsta-

len si ho pr DSDle&‘*Wﬂ
.i Bﬁeme . OT]

%{0 v §estnéstkove]
sistave, prét y iom budi moc-
niny &fsla 16.
2. Na vyjagrenig,&is
registri, ndm v Sestnastkove] qustave stacia iba Styri Cislice
' namiesto piatich v desiatkovej sistave. Preto bude modifi-
kovany program pracovat iba nad tymito Styrmi ¢islicami.
3. ASCII-k6dy Sestnastkovych Eislic na rozdiel od AS-
ClII-kédov desiatkovych &islic nejdi bezprostredne za se-
bou, ale st rozdelené na dve skupiny - Cislice 0-9 a pisme-
nad A-F. Kédy v jednotlivych skupindch uz i1da bezpro-
stredne za sebou. Toto budeme musiet vhodnym spéso-
bom v programe oSetrit.

N4§ program z minulej lekcie po tychto troch uprav h

bude vyzerat takto:

run ld hl#fcl2 Priklad cisla

bnhx Id

call cifra vypocet Cislice g .
Id de,-#0100 ...256-ky (16"2) 4

call cifra vypocet ¢islice

ld de,-#10 ..Sestnastky (16"1)
call cifra vypodet &islice

Id e, -#01 ...jednotky (16"0)

cifra Id a/’0-1 vypocet &islice jedného radu:
cifl add hl,de odpocitavame hodnotu radu -
inc a (stcasne pocitame kolko krat)

o Es e e it - az kym neprekro¢ime nulu

sbc hl,de Oprava prekrocenia nuly
oy O | islica vicsia ako 9 ?
et nie - skok

add a,/a’-"’ ,,,;,._:r_,._éno korekeia Eislic A-F
cif2 1d (bc)ﬁl-ﬁéﬁ*‘fﬁ-ﬁ' B

Inc h @“ﬂm
ret g‘?
buffer db ¢ xﬁ%ﬁxgx buf‘f&%m nase Cislice
a;ﬁ f _,, &ﬁ
% W"&; 1T li s ﬁ% $n
To, €o simie prave T b ola M od;iflkacm uz existu-

r(ﬁil‘%
Juceho ne nia z f inlekcie! Jgito dobry a v praxi vel-
pos lfgm neprinasa Ziad-

zriet na tento problém Z uplne
Na vyjadrenie jednej Sestnastkovej Cislice potrebujeme
préave §tyri bity (pretoze 224=16). Parovy register ma 16 bi-

-

N P——— W S nwumﬁam

be,buffer Adresa buffera pre éhc% B ﬁ\bm,px&;pu%n af
Id  de,-#1000 pre Sestndstkovy rad 4096 (16°3) }

",_'. e 'I:; i |_; ¥ 'IT"II._- i
] b AT LT 1
LETE R '"’1‘-5‘ Sl piis
ﬁ o N gy i} 1
L i
Wikongons by st s I'n‘-'?"-!s‘:'?p?-“lT**mﬂi*--&'m'iiqMﬂﬁ

tov (rozdelme si to na Styri Stvorice bitov) a ¢islo v nom vy-
jadrené sa da zapisat Styrmi Sestnastkovymi Cislicami. Ked
sa nad tym zamyslime, prideme na to, Ze jednu konkrétnu
Sestnastkovi &islicu urCuje iba jejprisluchajtica stvorica bi-
tov v parovom re' e dalaby sa tato viastnost vhodne
vyuZit v né§ prospe Ch 7 e

Vytvorme utinkt (Raz
Styroch bitov (n Apr. Styrir
potita ASCIH-kSdgprishits
ho do buffera. T§intéisawe! iy
stupnost $es| néstk ovyeh gislic.
kovanie rutiky ,,bnhx4* 1 tky Stvorice bitov v nasom
Cisle - v poral od NAjVyzaammejiejdtvorice po najmenej
vyznamnu.

Teraz si vytvorme rutinku ,,bnhx8%, ktora vezme jeden
bajt (dve Stvorice bitov v akumulétore) a aplikuje rutinu
,bnhx4“ najprv na vys§ie a potom na niz8ie Styri bity toh-
to bajtu. Nakoniec vytvorme posledni rutinku ,,bnhx®,
ktora vezme nase ¢islo v (parovom registri HL.) a aplikuje
rutinku ,,bnhx8“ najprv na register H (vys8i bajt) a potom
na register L (niZ&i bajt).

un Id hl,#fc12 Priklad cisla
mhx 1d be,buffer Adresa buffera pre Cislice
1d a,h vy$8y bajt = rady 4096 a 256
call bnhx8 spracovanie jedného bajtu &isla
a,l niz$i bajt = rady 16 a 1
lischova jedného bajtu ¢isla
- presun vys8ich Styroch
- bitov tohto bajtu
- do niz8ich bitov
- (kvoli vypisu)
spracovanie tychto
presunutych bitov
pop af obnova pévodného bajtu Cisla
bnhx4 and  #0f vynulovanie nezaujimavych bitov
add a,’0’ Vypocet ASCII-kédu ¢islic 0-9
cp '9’+1 Cislica vécsia ako 9 7
ir c,bnhx0 nie - skok
add a,ja’~)’ é&no - korek_
bnhx0 1d (bc),a enie Cislic
inc be

call bnhx4

ret
buffer db XXXXX



ANIMACNE EFEKTY

V BASICU

Vo vSeobecnosti sa hovori, Ze basic, a najmé interpretovany
basic, je velmi pomaly jazyk a Ze robif v ilom nejaké rychle a
plynulé pohyby alebo animdcie, je proste nemozné.

Ale je to naozaj tak ??? Nasledujici program vam ukéze, Ze
aj basic je schopny animacénych efektov beziacich v redlnom
¢ase pod snimkovou frekvenciou zobrazovania televizneho ob-
razu - a toto vSetko bez pouZitia akéhokolvek kompilera.

Program sa spusta od riadku 20. Po spusteni si m6Zete vybrat
jeden zo Styroch efektov, ktoré program dokaze vytvorit. Potom

g

ZAZRAKY
V' BASICU

si program chvilku vytvara ditové Struktiry potrebné k tomuto
efektu a po ich vytvoreni uz nebude otalat a efekt spusti.

V programe st kvoli efektivnosti pouZité r6zne zname 1 me-
nej zndme programatorské finty. Vam, ktori ste menej skusenti,
sa moZe na niektorych miestach v programe zdat, Ze i1de o tla-
¢iarensky preklep, alebo dokonca o hrubu programatorsku chy-
bu. Ale zdanie m6Ze klamat ! Napriklad na riadku 140 je ,,mi-
nus“ namiesto ktorého by na prvy pohlad malo byt ,,rovna sa®.
Ale nema, pretoZe ten ,,minus® je tam uplne spravne.

10 PAUSE 1: PRINT z$;: FOR a=130 TO b: PAUSE 1: POKE 23676,a: PRINT z$;: NEXT a: PAUSE 1: POKE 23676 a:

PRINT z$;: POKE 23676,a+1: GO TO 10

20 BORDER 6: POKE 23693,56: POKE 23675,0: CLEAR 33279

30 DIM z$(18): LET r=18: LET s=14: RESTORE 50

40 FOR a=1 TO 18: READ b: LET z$(a)= CHR$ b: NEXT a

50 DATA 22,,5,144,145,146,22 r+1,5,147,148,149,22 r+2,5,150,151,152

60 CLS: INPUT “Vyber si efekt 1,2,3 alebo 4:*;e

70 FOR z=33280 TO 33280 STEP 256: PRINT AT 5.,5;“[Maly moment]*
80 PLOT 79,79: DRAW 25,0: DRAW 0,25: DRAW -25,0: DRAW 0,-25

100 POKE 16553,8: POKE 16809,16
110 IF e=4 THEN GO TO 230

120 IF e=3 THEN GO TO 210

130 IF e=2 THEN GO TO 180

140 IF e-1 THEN GO TO 60

150 'FOR d=.1"TO 2* PI STEP .1: FOR e=0 TO 2* PI STEP PI /7

160 PLOT 91.5+10* SIN e,91.5+10* COS e: NEXT e: PLOT 91.591.5
170 DRAW 12* SIN d,12* COS d: GO SUB 320: NEXT d: GO TO 260
180 FOR d=0 TO 7: FOR e=50+d TO 100+d STEP 8: PLOT ¢,80

190 DRAW 24.24: PLOT e+2,80: DRAW 24,24: NEXT e: GO SUB 320

200 NEXT d: GO TO 260

210 FOR d=0 TO 3.5 STEP .5: FOR e=d TO d+16 STEP 4

220 CIRCLE 91.591.5,e: NEXT e: GO SUB 320: NEXT d: GO TO 260
230 FOR d=.1 TO PI STEP PI /30: LET x=40*SIN d: LET y=40*COS d
240 FOR e=-.5 TO .5 STEP .1: PLOT 91.5-y*e-x/2,91.5+x*e-y/2

250 DRAW x,y: NEXT e: GO SUB 320: NEXT d

260 INK 2: CLS : PRINT AT 16,10:*Uz to bezi!“: POKE 20499.8

270 POKE 20459,36: POKE 20491,24: POKE 20466,36: POKE 20498 .24
280 PRINT #0; TAB 4; INK 2:“Restart: BREAK & RUN 20*: INK 5

200 PLOT 108,4: DRAW 31,0: DRAW 0,31: DRAW -31,0: DRAW 0,-31
300 PLOT 109.,5: DRAW 29,0: DRAW 0,29: DRAW -29,0: DRAW 0,-29

310 INK 0: LET b=2/256-3: GO TO 10
320 FOR m=z TO z: FOR a=18474 TO 18538 STEP 32

330 FOR b=a TO a+2: FOR c=b TO b+1792 STEP 256: POKE m, PEEK c
340 POKE ¢,0: NEXT m: NEXT c: NEXT b: NEXT a: NEXT z: RETURN
350 SAVE “Animator LINE 20: REM Coded by BUSY SOFT 6.1.1994

Tento program spravne funguje na vSetkych typoch pocitacov, kto-
ré maju ten isty videoprocesor ULA ako originalne ZX Spectrum 48k
(ZX Spectrum 48k, ZX Spectrum+, Delta a Didaktik Gama).

Funguje aj na vSetkych origindlnych stodvadsatosmickach (128k,
+2, +2A a +3), ale iba v 48 basicu pretoze 128 alebo +3 basic ma po-
mal$i interpreter a niektoré ¢asovo naro¢né Casti programu by uz ne-
stihli bezaf synchrénne so snimkovou frekvenciou televizora.

Program bez problémov funguje aj na Didaktiku M a Kompakt. Vo
vii¢Sine emuldtorov ZX Spectra na pocitacoch PC tento program kvo-
li nevhodnému ¢asovaniu nebeZi spravne.

Diakritika v programe je navrhnutd na origindlny znakovy stibor zo
ZX Spectra. Iny znakovy sibor nespdsobi Ziadnu vaZnu chybu, len vy-
pisy budi trochu ,,neupravené".

-busy-
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PRE POCITACE

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

CKY (slov./Ces.) _ 119 Sk ORY
{iprevratnou mettﬁclou Pro sgin sa Sklada z dvoch Casti obsa- | nngmﬁck& hra s nﬁ

zsiahlom pogd

89 Sk
BhlaZkej a dolezitej

I-FI. Kozmicky korat

HEXAC ONIA | 89 Sk
Akénd kombina€né yslenie, Volné pokracovanie préSldvenej hry
& 119 Sk
is. Boj s nebezpeénymi priferami $t¥lom KA-
1 bludisku, firkt
ZX -7 f=ja)
Tvorba aZ 8-kan@lowej polyfonickej hudbyl Program sa méZe stat vyborny i 89 Sk

kom a pombct p

DATALOG 2 TURBO
Jedna z najlepSich databdn Sp
menu. V cene je zaratany podrobny {la€€s

e hry na klaveso¥@nastroje.

o detektivky

119 Sk
ov1 Fredovi sudy s

199 Sk

M.R.S. _ :
Najznamejsi assembler a disas; iV strojo- R

vom kéde. ’V

TEXT MACT i
Kvalitny textovy editor, ktory premeni ¥
je moZna na vietkych znamych tlaciarfiaghs

A Hrozeny agent 007 sa snaZi odhalit
[ 289 Sk '
o). Tlag

119 Sk

15 289 Sk
dzkov. V ce-

¢it vel ki

PRVA AK(
Akénd pliog
ulohou: zné

fesionalny graficky editor, umoziiujicii¥orbu a edit4gills
ne jeg@pitany podrobny tlateny manudl. % '

DTP MACHINEUBILIEY, ..ot
Subor mnozstva ne¢oee ych podprogram
programu TEXT MACHIN {Tvﬂrba ramike

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK
Kompletny systém DESK TOP PUBLISHING;
programov. Pri kiipe DTPM PP usetrite takmer |

PHANTOM F 4 11.

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./¢es.) 119 Sk Uspesné pokradovanie predoslej hry. Po nslu _u |
Program nadvizuje na zndmu sériu vyukovych pmgramav je viak uréeny hlavne pre prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelm A
deti. Okrem textu vyucované vyrazy aj zobrazuje! . g

SOETNDIAL Do ot SR T ':..:,.-'-.'.' ik gk GALACTIC G
Vysoko prnfesmnﬁlny program pre tvorbu trojkanalovej hudby na ipe | AY-3:8912.
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODI o

TUITION
Pre&racovany systém na_vyukusprogramn
vyukovych lekeli a_nastrnyeh p -

F.LLR.E.
Vesmirna SCEE
Fuku. Kozmic

5 259 sk
ktﬂl‘é podstatne rozSiflju moznosti
- sem1graf1ky)

PHANTOM F 4
739 Dk | Akénd plnograficka'he
predoslych troch | ho komanda bojuje pro

ikou, Speclél VYevid

| hClen protiteroristické-
€ nepriatelov, il

r:;f‘sa sklada z%

149 Sk
nas hrdina

- 119 Sk
Nesmirne strie-

S99 Sk
D, Hra

249 Sk
ASIC. Obsahuje mnoZstvo

79 sk

OSTROVE PIRATOV i
gl PEDRA.

Z pripravovanej série vesel

-'. akéna hra z dielne znameho pra?sk
J ko ﬂh na fazkej a nebezpetnej piti.

i€h’ prihod svctobcinika Me
na sériu hier DIZZY:

BUKAPI?O : -~ R eop e e é] ! s ' T AN : . 149 Sk
Komunikatng hra doplnend farebe USHVATC sa Clenom odnoze mafie &8 dOvané pocitacové PEXESO s tromi sadami kariet. Hr@ ghozu hrat
COSA NOSTRY, s cielom ?neﬁkndmf premdenta ostrova. :; | iisebe, alI:abﬂ jeden hrad@proti poditadu. o,

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk = A : 149 Sk
Komunikaénd hra doplnend farebnou grafikou. Chrobédk Truhlik sa snaZi unikniit za i\ Di P dukeie. Pri M0 LT [ X :
zbierky muzejnych expondtov Sialeného profesora. Py A1l Na LG HIECC) PrOQUKCIC, Frl mera pocitacom si

10 stuphowo ry.
TETRIS 2 I i 119 Sk § i

Podstatne vylepﬁené eIzZia TR Obscthu_]e moZznost sicasnej hry dvoch

Ofl. Ze o zdbavu budete mat postar
ROTECH SYSTEMS.

-:Eujﬁ Nazov flrmy.,
89 Sk
sba uhddnut kombindciu fa- | KOMANDO 2.
N Akend bojoyABhra s
dioaktivne Zag

BI6censka hra LOGIC (MASTER MIND)-IH

ich kolikov. Hra dvoch hracov alebo h ad pl Ulghgu \.rgjaka je prgb(}jgy

| helikoptére.

PEDROV
Pokracovani

10gdu sVojho

JCHLE SIPY 2

C Pt dovtipuido : e hry. o
ihé Cast hry nazvand STINID! vanej ' e o é
inidla, ziskanie zdhadného hiay | PEDRO A AMIT i __ 179 Sk
e | 80 Sk |V posléds lej trilogie sa PEX zatl kcho Egypta.
11 T0- Jeho '-"__,_ lou | jasnit te stvu starej pyra iatelku.
TOWDIE B ‘ &199 Sk

Graficka'd

igpeknych grafickych efektoms
ificj uspeSne pomdahat obyy

animdcie. Maly obor

s sk | QUADRAXY é 149 Sk

Al P Této graficko-I0fiekA hra je origindlnou varidciou svetozndmeho hitu LEMMINGS.
D Dvaja priatelia sa musia spolo¢nym usilim dostat z obrovského zamku.

Towdie sa

atomov. Hra zaroven:

DOUBLE DASH el
Hra Cerpd z nametu zndmej hry BOULDER DASH. Dyaja'k
rajii diamanty. Obsahuje moZnost sti¢asnej hry dvoch hracov.

[s] program nie je k dispozicii na kazete [¢5] program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky dodiavame vyhradne na originalnych kazetach alebo disketdach na dobierku a k cene uctujeme poStovné.,

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



ULTRASOFT vyhradny distribator firiem

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 Co4d C64 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 - 359
Addams Family 399 599 969 969 - -
Battle Command - 599 - - - 1119
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 969 969 1119
Cool World 399 599 969 969 - 1119
Dennis - - - 969 1049 -
Epic - - 1119 1119 - 1299
Espana 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
Internatigriad Qpﬂn Golf Championship - - - 969 969 1119
Jurassic Park-(verzia pre PC vyZaduje minimalne PC 386) - - - 969 1069 1299
Lethal®Veapon 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 399 399 969 969 - 1119
WWF Wrestlemania 489 599 969 969 - 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenul) 599 749 1119 1119 . ¥
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenul) 559 749 929 069 . 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 cenul) 399 599 799 799 . .
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 cenul) 399 599 749 749 - -
New Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble :
Sports Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 399 599 799 799 - -
Pro Tennis Tour, Run the Gauntlet, World Cup Soceer (Italia ‘90)
Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenul) 559 749 969 969 4 -
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 - 949 - - - 1099
Cruise for a Corpse - - 999 999 - 1149
Crusaders of the Dark Savant - - - - - 1699
Death Knights of Krynn - 949 - 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 (aké&nd 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 - - . 999 . 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - - - 1299
Streetfighter 2 479 669 999 999 - 1099
The Dark Queen of Krynn - - - 1199 - 1199
The Godfather - - 1149 1149 . 1149
The Secret of Monkey Island - - 969 969 - 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 - - - - - 1699
Sporting Gold (Kolekcia 3 hier za super cenul) 369 67Y - - - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition
DOMARK SOFTWARE LIMITED
3D Construction Kit 2.0 - - 1659 1659 - 1659
AV 8B Harrier Assault (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - 1329 1329 - 1329
Championship Manager ‘93 - . 859 859 - 999
Deluxe Trivial Pursuit - - - . - 999
European Football Championship - - 859 859 - -
Flight Sim Toolkit (verzia pre PC vyZaduje minimdlne 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 - 8§29
Rampart 369 499 839 859 - -
Shadowlands . - 999 999 - 999
Super Space Invaders 399 499 829 829 - 999
Super VGA Harrier (verzia pre PC vyZzaduje minimédlne PC 386) - - - - - 1399
PC Games Collection (Kolekeia 5 hier za super cenul) - - - - - 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 minimalne IMB RAM. Vietky programy z ponuky doddvame v origindlnej anglickej verzii. Objedndvkovy listok ndjdete na strane 38,
Velkoodberatel'om poskytujeme vyhodné mnoistevné zlnvy. BlizSie informicie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objednivky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 ® Objednsivky pre CR posielajte na adresu: OTES, Dukelsk:i 100, 614 00 Brno
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ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napiste ktoré):
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Programy poniikame 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

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Priezvisko ' Miesto bydliska

II.III‘IIII ....................................................................

Rodné ¢&islo Vlastnoruény podpis

L]

ANO' Checem mat istotu, Ze dostanem kaZ?dé &islo ¢asopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
Q polroéné predplatné (6 &isiel) magazinu BIT  za cenu 150 Sk.
Q roéné predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk.
- Zérove si objednavam tieto starSie &isla (4 29 Sk do é&isla 9/92, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie rocnika:* (Oznacte kriZikom ktoré)
010/92 Q11/92 Q12/92 1O1/93 T2/93 Q3/93 Q4/93 Q5/93 16/93 17/93 Q8/93 19/93 L10/93 Q11/93 O12/93 11/94 U2/94 Q3/94 Q4/94

Priezvisko i R . : Miesto bydliska

LTTLALL

Rodné ¢islo Vlastnoruény podpis
Prislunt sumu za PREDPLATNE som Vam zaslal po§tovou poukdzkou typu ‘C’.

* Starsie ¢isla dasopisu BIT posielame na dobierku a k cene Iiéruje:r;e postovné.
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie Cisla dopredu.

Udaje v objednavkach vypliiujte Citatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a &itatelnym
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvysite pravdepodobnost, Ze zésielka 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




Simulator futbalu, ktory kombinuje

&~
1 realitu s rychlou akénou hrou!
. , Vyskusaj si sam jeden
h Z najnapinavejsich Sampionatov:

i "l*l‘f-”"ﬁ'.]ﬂﬁ Rk Y el

e E——— —r—

“DVOJITY POHLAD - Vyber si RYCHLY AKCIY HORNY POHLAD, alebo REALISTICKY BOCNY POHLAD. Staci stiacit kiaves,
a pohl'ad sa prepne - hra sa pritom nezastavi ani na moment!

“TAKTIKA - Vyher si jednu z mnohych I'ahke nastavitelnych ZABUDOVANYGH TAKTIK alelo si vytvor svoju viastmi!

“HRA NA JEDEN DOTYK - Vytvor si pohyby rychle a plymulé. Kazdy moze vyzerat' dobre. Ak ich vyrobis spravne, ma-
Zes HRAT AKO GENIUS.

“VELKOLEPI - Vel'ki, FANTASTICKY ANIMOVANI hraci vyzerajii ako keby cheeli kazdi chvily vybehmit von z tvojej ob-
razovky!

*REALIZUS - MoZnosti zmeny rychlosti, smm; vetra a povrehu hracej plochy, maji REALNY VPLYV VA PRIEBEH HRY.

“OPAKOVANY ZAZNAM - Vyber si opakovany zaznam pri HORNOM alebo BOCNOM pohl ade. Pocas opakovaného zd-
Znamu mozes pouzivat KOMPLETIE VIDEO OVLADANIE (spatné pretacanie, rychly pohyb vpred, zastavenie obrazy,

pomaly pohyls). Pocas opakovaneho zaznamu mozes kedykol'vek zmenit' pohl'ad kamery, takze Zistis, co sa stalo
kdekol'vek na hracej ploche!

r. ./ v Ol | /Bl SRl

Vyhradny distributor: ULTRASOFT s.r.0., P.0.Box 74, 810 05 Bratislava 15, tel.: 07/498 461

!



NAéA PREDAJNA NA POVRAZNiCKEJ 4
V BRATISLAVE VAM PONUKNE VSETKO,
¢o POTREBUJETE PRE SVOJ DOMACI POCITAC
Cl VIDEOHFIU
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