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e | . . 180 135 3 :
o neﬁtadardny Briiiaday 0  +20% 186x205 186x 186x13 186x135 186x65

0 -"f-'--TNmandardnéffmdty: e |

s ,Farebnﬁ inzercia: lcm L atsh Ciernobiela inzercia: 1 em* ’ 1-USD

PREHLAD SADZIEB ZA INZERCIU
V CASOPISE BIT PRE SR A CR

186x274 140x274 122x274 92x274 58x274 44x274 92x67

i

2/1 Ax2 10000 | 20000
1/1 A 6000 | 12000
3/4 B, C 4 500 9 000
2/3 D, E 4 000 8 000
12 F,G 3 000 6 000
1/3 H, I 2 000 4 000
1/4 J,K,L 1500 3 000
1/8 M 750 1500

T ‘

" o vniitorné strany obdlky ~ +50% |
e poslednd strana obdlky ~ -100%

i Ciernobiela inzercia: Colem? = _1[3,-. Sk
j .-Farebnﬁ inzercia e lt:m2 20,- Sk

SADZBY ZA INZERCIU PRE ZAHRANICNYCH INZERENTOV

92x135 1

l-strana (A4) - 1 200,- USD iy 1-strana (A4) - 600,- USD
2-strana (A3) - 2 000 - USD i | ' 2-strana (A3) - 1000, USD

 na adrese: BIT, inzertné oddelenic, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava s,
 Slovensi republika, ¢ tel.. 07/498 461, fax: 07/496 401 -

VGLHE ZLACNENI€!

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

AMIGA 500 9.900,- Sk
CD ROM A 570 8.990,- Sk

(mozZno pouZivat aj ako Standardny P -1
prehravac hudobnych CD platni!) 4 5

TLACIAREN MPS 1230 4.990,- Sk
Ponuka platilen do vypredania zasob!

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

e
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GABRIEL KNIGHT

Ta ¢

SPACE QUEST 1 DRAGONSPHERE

Vychadza ako mesacnik, dvanastkrat do roka. 35, &islo (8/94) @ Adresa redakcle: BIT, P.O, Box 74, 810 05 Bratislava 15 ® Teleton: 07/496 400,

L. ) Casopis pre pouZivatelov domacich poéitaéov so zameranim prevaZne na herny a systémovy software.
J j Fax: 07/496 401 @ Typu a lito: Taurus cmar DTP/DTR s.r.0., Bratislava ® Tiaé: $lcwanaké Grafia a,8., Pokna casta 10, B35 03 Bratislava @

Distribucla pre SR: PNS, MEDIAPRINT —~ KAPA, PDS, ULTF-‘IAB{}FT a sukromn| kolportéri @ Distriblcia Jﬂi CR: F’NS Mediaprint & KAPA

Prassegrosso, s.r.o., Na J&ruvé 2 Praha 3 @ ISEN* 1210 0242 ® Registraéné &islo MK SR: 2968/90 @ MIC: 49049 @ Cena Jadnéha Clsla:
25~ Sk, polroéné predplatné; 150~ Sk, celoroéné predplatnét 288,~ 8k ® Objadnﬂvky na. pradpl tné pre SR prijima: BIT, P.O. Box 74, 810 05 Bratislava 15 @
Objedndavk z na predplatné pre CR prijima: OTES Computer Systems, Uvoz 18, 602 00 Brno ® Séfredaktor: Ludovit Wittek ® Redaktor: Ivo Slavik @ Graficka
a technicka uprava: Viktor Kubal ml. @ Fotografie: Frantiek Petriska @ Neub}adnané prispevky radakeia nevracia @ Vydava: ULTF{ASOF’T spol. s 1.0, P O Box ?4 :
810 05 Bratislava 15 ® Podavanie novinovych zasielok povolené Riaditelstvom n05t Bratislava ¢,], 3 410 dria 11.11, 1981, i




"Je viac nez strateg. letecky simuldtor. AR e Tactical Fighter Experiment...
D.L.D. vytvorili letecky simul. § hodnotou jediny program, v ktorom
niekolko mil. doldrou. Ked hrate TFX, jé koncentrované celé umenie
prvé ¢o Vs ohromi, ie detailné | leteckych simulitorov. Prevezmi
prevedenie krajiny. Viac ako sedem kontrolu nad jednym z troch

milionou Stvorcovych km s kopcami,
cestami a pohoriami, so véetkym na
spravnom mieste.” THE EDGE

"Grafické detaily su perfektné, s realnym
stvdrnenim a silnym zmyslom pre celkovy
dojem. TFX velmi ¢asto pripomina film...
Ked som pruykrat videl TFX, od Uzasu

som otvoril usta a trvalo mi 15 minut, nez leteckych detailoch. Zahdjte misiu...

som sa spamital.” PC REVIEW bojujte za mier! '

PC A KOMPATIBILNE PC CD-ROM AMIGA 1200 CD 32

UG IMAGEBESI) CSTSTW)  ammder DAL ITAGE BEEE

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT s.r.o., P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 TEL.: O7/498 461

najlepsich bojovych

lietadiel sucastnosti:

EUROFIGHTER 2000, LOCKHEED F-22,
LOCKHEED F-117 STEALTH FIGHTER.
TFX... simulator vzdusnych subojov,
zalozeny na bezkonkurencnom
dihodobom vyskume a autentickych




Francizska firma Bullfrog sa
preslavila najmd v oblasti tav.
,GOD GAMES" ¢&ize bozskych
hier, alebo skor bozskych simu-
latorov. Aj ked dnes uz velmi
tazko zistime, kto tento druh
hier vynasiel, jedno je isté. Prave
mladenci z Bullfrogu ho doviedli
takmer k uplnej dokonalosti. Aj
ked sa ich jednotlivé hry od seba
vyrazne l{§ia ndmetom, ich prin-
cip je v podstate rovnaky. Vo
vsetkych z nich hraé vystupuje v

si pomyslite: preco nie ? MézZe to
byt celkom z4bavna tloha. Celd
. vec mé ale jeden maly hacik.
Existuje totiZ 40 dalsich bohacov -

vaSich rivalov, ktori sa pokusaju
presne o to isté. Preto musite vy-

uZit vietok svoj dovtip a inteligen-
ciu, aby ste ich v roli managera

parku postupne vSetkych vyradﬂl
z konkurencie.

THEME PARK sa v pndstate '
- odohrava v, dvoch

rovindch. To &o vidi hrad na po-

paralelnych

vrchu, je roztomild kreslena kra-

L4 jina, v ktorej si moOZe postavit

roli boha, alebo minimélne nad-
¢loveka, ktory z nadhladu svojej
,,bﬂZskej“ pozicie riadi nejaky
znaéne rozsiahly dej. Ci uZ je to

budovanie celej civilizicie (FQ-

PULOUS, POPULOUS 2), ria-
denie vybojnej politiky stredove-
kych, ¢ novovekych vojvodcov
(POWERMONGER, WORLD
WAR 1 data disk) alebo pokus o
ovladnutie sveta v dalekej bu-
dicnosti pomocou nadndrodnej
zlo¢ineckej organizacie (SYNDI-
CATE). VSetky tieto hry maji
okrem svojej boZskosti eSte je-
den spolofny menovatel. Tymto
menovatelom je deStrukcia a né-

silie, ktoré sa najviac vyhrotilo
v posledne menovanej hre.
MoZno aj toto bel dévod, preco
sa programatori z Bullfrogu roz-
hodli dat svojej najnovsej pripra-
vovanej hre ,THEME PARK*
(zdbayny park) uplne mierumi-
lovni napli.

O ¢o teda v tejto hre pojde?

Namet je velmi jednoduchy. Vasa
bohata a ekcentricka teta zomrie
v polovici svojho planu vybudovat
najviacsi a najprosperujucejsi za-

bavny park na svete. V zaveti vam

-~ odkéZe vietok svoj majetok pod
podmienkou, Ze budete v jej celo-

. Zivotnom diele pokracovat. Urcite

b

svoj vlastny zabavny park s kolo-
toémi, hasenkovymi drdhami,

obchodikmi a cestami, ktoré si

plné rozosmiatych a §tastnych I'u-
di. Pod povrchom je v8ak skryty
vysoko reahstlcky' a detailne pre-
pracovany simuldtor, spravajici

sa podla tyrdych pravidiel eko- §
nomiky, obchodu a principov tr-.

hového hospodarstva.
Vytvorenie dokonalého zabay-

ného parku zahfiia velké mnoZ-
stvo rozli¢nych a navzdjom zdan-
livo nestivisiacich c¢innost{ - od
povrchovej tpravy vybran?ch :

pozemkov, vysadby stromov, vy-

predat svoje dojmy z parku dal-

8im navstevnikom, ¢o ddva hre
~ lplne novit dimenziu, Takto sa

totiz Iudia velmi rychlo dozvedia
o novych zaujimavych atrakciach

vo vaSom zdbavnom parku, ale

stayby pristupovych ciest, najatia

persondlu a zamestnancov, az po
vybudovanie jednotlivych atrak-

cif, miest na pikniky, stankov s

obcerstvenim a dokonca 1 pro-
zaickych, ale o to potrebnejsich
toaliet. To vSetko je nutné na to,
aby sa v parku ndvstevnici citili

§tastnf a aby z neho neusli hned

prvfrm autobusom donwv

Najzaujimavejsim

kaZdy jeho navstevnik ma vlastnu

mdmduéinu osobnost a chova sa

iplne osobitne. Moze dokonca

| Bul]frog dosml‘

aspektom |
- THEME PARKu je vSak to, Ze

tiez o dl}‘rch'radoch pri poklada

_ niach alebo o nedostatku stankov
s obgerstvenim ¢i nezabezpede-

nych hygienickych zariadeniach.

§ ! :Ked‘ie ludia na vetky tieto zme-
W ny citlivo reaguju, podla toho bu-
b de aj stiipat alebo naopak klesat

navstevnost vaiﬁho zébavnéhn
parku |

DalSou délezitou vecou je ne-
ustale udrziavat rovnovéhu me-

dzi vzruSenim 2z jednotlivych

atrakcif a ich bezpec¢nostou. Ak

- spravite atrakcie prili§ rychle a

nebezpedné, park sa vam zaplni

- mladymi chuligdnmi, ktori budd

demolovat jeho zariadenie. Na-

“opak, ak spravite park prili§ bez-

peénym, budi ho navitevovat
iba star$i ludia a dochodci, ktor{
budi posedavat na lavickach a
velku trzbu vam nespravia.

Hra sa pripravuje vo verzidch
na vietky najrozsirenejSie 16 a

“viac bitové domace poditace a ak

dopadne tak, ako sl'ubuja autori,

- bude sa jednat pravdepodobne o

najrozsiahlejSiu a najprepracova-
nejiu ,,bozsku hr_u“ od firmy

-luis-



SPECTRUM

AMIGA

Popularitu jednotlivych hier v
Cechach a na Slovensku na roz-
nych typoch pocitacov ukazuju
nase rebricky. Poradie hier mo6-

zete ovplyvnit aj Vy. Stadi, ked

nam poslete na koreSponden-
¢nom listku tr1 Vase momental-
ne najoblubenejsie hry v pora-
di, ako si ich cenite. Hra uvede-
na na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva bo-
dy a na tretom mieste jeden. Na
zaklade tychto bodov zostavime
nasledujici mesiac nové pora-

COMMODORE 64

ATARI ST

die v rebrickoch. Ak vlastnite
viac typov pocitacov, piSte ndm
do ankety poradie iba na jeden
z nich. Kaidj? koreSpondenény
listok musi byt oznafeny napi-
som REBRI%KY pod adresou
odosielatela. Na zadnu stranu
uvedte typ pocitaca a VaSe po-
radie hier. KoreSpondencné
listky posielajte na adresu re-
dakcie:

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

ATARI XE, XL

PC 286-586

1 DUNE 2
(Westwantl)

8. PRINGE 331# PERSIA z
~ (Electronic Arts) Ll
9.. STREET E[G_ " i._ E z
A s Gald) e




Vo Velkej celoroc¢nej sttazi
st pre vas pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutocne' oplati sutazit. Ak
sa chcete zucastnit sutaze,
musite 12-krat uhadnut, z
akej hry je detail na obraz-
ku. Sme si vedomi, Ze keby
sme trochu nepomohli, sta-
la by sa sutaz pre mnohych
takmer neriesitelnou. Z to-
ho doévodu uvadzame vzdy
Styri mozZnosti, z ktorych je
jedna spravna. Rovnako
ako v minulej sutazi vyber

hier sa zuZuje iba na tie, o

Folal Vel | L T L "
i | ] [ | I i |
Hinll ] )

! 1 7

ktorych sme uz v BITe pi’-

sali. Rozdiel je 1iba v tom,
ze obcas zaradime aj detai-
ly z takych obrazkov, ktoré
v recenzii neboli. Dufame,
ze sa vam bude Velka celo-
ro¢na sutaz casopisu BIT
pacdit a Ze sa pri nej zabavi-
te rovnako, ako my pri vy-
berani zaberov a moznych
odpovedi.

BIT

Sdtazny kupén opit
najdete na strane
46 dolu. Sutaz pre-
bieha po cely rok. V
decembrovom &isle
zverejnime zlosovaci
listok, uréeny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie kuponov.
Do zlosovania zara-
dime iba tych sufa-
ziacich, ktori vcas
poslu zlosovaci listok
so vSetkymi sutazny-
mi kuponmi a samo-
Zzrejme aj SO sprav-
nymi  odpovedami.
Skor, ako zverejnime
zlosovaci listok, nam
Zziadne kupony nepo-
sielajte. Aj ked na to
neustale upozornuje-
me, stale nam nie-
ktori tvrdohlavi C¢i-
tatelia nerozumeju
a posielaja kupony
kazdy mesiac osobit-
ne.

Satazna uloha cislo 8 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Where Time Stood Still

b) Jurassic Park
¢) Shadow of the Beast 2

d) Rambo 3
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Simon the sorcerer je perfektnd adventira od menej zni-
mej firmy AdventureSoft, Si v ulohe malého Carodejnika
Simona, ktory jedného dita ndjde na stole vo svojom domce-
ku list od ¢arodejnika Calypsa. V liste ta Calypso prosi, aby si
ho prisiel zachrédnit, TakZe dobrodruZstyo zacina,

V prvej miestnosti vezmi magnet a zo zasuvky noznice.
Vyjdi pred doméek a vyber sa doprava ku kovicovi. Tu zober
nasadu do zvonteka (CLAPPER) a lano (ROPE). Chod da-
lej doprava a tu odbot dolava, Zober rebrik (LADDER) a
chod do domu. Vo vadtri zober liek proti nadche (COLD RE-
MEDY) a prizdny pohar (SPECIMEN JAR). Vyjdi von a
chod' dvakrat doprava, Si pred obchodom. M6Ze§ ist dnu, ale
je to zbytoéné, lebo nemd§ peniaze. Takze chod doprava.
Vojdi do krémy a odstrihni trpaslikovi (DWARF) bradu,

Z hracicho automatu zober zapalky (MATCHES) a chod von,
Teraz dvakrdt dolava. Ocitol si sa v lese, chod doprava. Na
krizovatke chod' dalej doprava. Tu pomdoz smutnému barba-
rovi vytiahnut tfii z nohy a on ti za tvoju pomoc di piStalku
(WHISTLE)., Chod dalej doprava a si na daldej krizovatke,
Chod' dvakrat dolava. Nachadza$ sa pri mudrej sove. Trochu
sa s flou porozprdvaj a zober si pierko (FEATHER), ktoré jej
vypadlo, Chod dvakrét dolava, dole a doprava, Automaticky
ako prechddza$ okolo piia, nieto pocujes a sadnes si. Zistis, ze
st v flom termity, ktoré neskor budes potrebovat, Chod dva-
krdt doprava. Prides k vodopddu, nad ktorym je most a na
fom je troll, Nechee ta dalej pustif, tak sa s nim aspon trochu
porozprivaj. Pri rozhovore si viimne tvoju piStalku. Povedz
mu, Ze je magickd a daj mu ju. Troll na nej zapiska a... Zober
cedulu (PLACARD), ¢o po nom zostala a chod stdle dopra-
va. Cloveka pri strome si zatial neviimaj. Pride$ na kriZovat-
ku a chod vpravo dole. Stoji§ pred hradom. Pouzi nasadu do
zvonteka na zvon a zazvon. Spadne na teba obrovsky vrkoc.
Vylez po fiom hore do okna. Ndjde$ tu ,krasnu® princeznu.
Pobozkaj ju a ona sa premeni na prasa, Zober ho vyjcdi von,
Vrat sa do dediny a chod k domu s ¢okoladovymi dverami,
PouZi prasa na dvere a chod dnu. Vo vnutri zober kadidlo
(SMOKEBOX) a véeldrsky klobik (HAT). Pred domom
pouzi zapalky s kadidlom a zober véeli vosk (WAX). Chod' do
krémy, porozprivaj sa s krémérom a povedz mu, nech ti na-
mixuje ndpoj. Zatial ¢o je pod pultom, pouZi vosk na sud s pi-
vom. Krémér ho vynesie von a da ti potvrdenku (BEER
VOUCHER). Chod' do vedlaj§ej miestnosti a porozprivaj sa
s tarodejnikmi, Povedz im, Ze chced byt carodejnikom,
Povedia ti, e im musi§ priniest 6 stop dlhd palicu s kriStalom
na konci. Teraz chod von a zober sud (BEER). Chod do lesa
na prvi krizovatku a odtial' dolu, Si pri dome jeZibaby.
Vytiahni zo studne vedro s vodou a zober ho. Do domu zatial
nemusis ist. Teraz chod na krizovatku, Ktora je vyznacend na
mape (CROSS ROADS). Chod' dolava. Tu sa porozpravaj s
Oafom a daj mu vedro vody, ktoré ma§ zo studne,
Automaticky prejdes do vedlajej obrazovky., Odtial sa vak
hned vral spit a z vody na zemi zober lazule (BEANS). Teraz
chod do dediny k svojmu domu, Zajdi za dom ku kompostu,
Tu pouZi fazule s kompostom a zober melon (WATER-ME-
LON). Chod' k mostu trollov (TROLL-BRIDGE) a chod do-
lava hore. Tu pouzi melon so saxofénom. Teraz chod dolava,
Si na krizovatke, odtial doprava hore a doprava, Nachddza$ sa
v strede lesa. Zober kamen (ROCK) a pozri nantho. Oblec si
bradu a vojdi do jaskyne (DWARF MINE). Tu povedz heslo,
ktoré bolo napisané na kameni. V jaskyni daj sud s pivom
strazeovi. V pivnici pouzi pierko od sovy na spiaceho trpasli-
ka. Ten sa prevali na bok a ostane pod nim kl'i¢ (KEY). Ten
zober, vyjdi von z jaskyne a chod dolava hore. Tu zober spod
kamena listok (SHOPPING LIST). Vrat sa naspiit a chod dva-

krat doprava. Porozpravaj sa so smutnym drevorubacom. Da .

@

ti detektor na rudu (MILRITH). Teraz chod do dediny a daj
diamant predavacovi figtirok (DODGY GREEZER). Dd ti za
neho 20 zlatiek. Chod do obchodu. Kip kladivo (HAMMER)
a bielidlo (WHITE SPIRIT), Predavatom eSte daj listok
(SHOPPING LIST). Teraz chod do stredu lesa a tu doprava
hore. Chod' stile doprava az prides k doméeku v strome,
Otvor dvere a vojdi. Pan domdci ta usadi za stél a poniikne ti
wvyborné® jedlo. Mozes ho skusit zjest a uvidis co sa ti stane.
Preto radSej, ked ti eSte raz naberie, pouZi prazdny pohar
(SPECIMEN JAR) s jedlom (STEW). Teraz musid jest do-
vtedy, kym domdci neodide, Teraz potla¢ debnu (CHEST),
otvor priklop (TRAPDOOR) a vojdi dnu. Ked sa pokusis
prejst po doske (PLANK), previzi sa ti pod nohami. Preto s
nou pouzi kladivo, Chod dalej a z lebky zober rastlinu
; (FROGSBANE). Vrat sa
pod doméek a pokracu
stdle doprava. V druhej
sneznej obrazovke pouZi
detektor. Chod dalej do-
prava a tu pouZi saxofon.
Spiaci obor zvali rukou
strom a ty mozes ist dalej.
Pridi a7 k druhej jaskyni
a pouzi hdk na kamen
(BOULDER). Vojdi dnu,
Drak méd vSak nadchu a
kychne si. Ty si to samo-
zrejme odnesies, Preto po-
uzi na draka liek proti nad-
che (COLD REMEDY).
Teraz m6Zzes zobrat hasiaci
pristroj (FIRE EXTIN-
GUISHER). Vonku vylez po lane hore. Tu pouz lano s mag-
netom a toto potom niekolkokrit pouzi s dierou (HOLE),
Ziska$ tak dalsie peniaze. Chod dolu a potom doprava hore,
Zober kamen (ROCK) a chod dalej. Nachddzas sa pri stene,
do ktorej st pozapichované koliky, ale jeden chyba, takze za-
tial' tadeto ist nemozes. Preto chod dalej doprava. Prides az k
rozpravajicemu stromu (TREE). Skus sa s nim porozpravat.
Povie ti, aby si mu utrel §kvrnu, PouZi bielidlo na Skvrnu
(PINK SPLODGE). Znovu sa porozpravaj so stromom a on
ti povie ¢arovné slovd, ktoré bude§ potrebovat, ked budes ¢a-
rodejnik. Teraz chod do dediny za kovicom. Pouzi kamer,
ktory si naiel v zimnej krajine s nakovou (ANVIL). Potom
chod do stredu lesa a odtial dolava. Tu sa porozpravaj
s Jonesom, ktory je v jame (HOLE) a daj mu skamenelinu
(FOSSIL). Potom mu povedz (3). Teraz chod' tam, kde si ne-
chal svoj detektor, Pozri sa na hlinu (DIRT) a vezmi milrith
(MILRITH ORE). Teraz chod' za kova¢om. Daj mu milrith a
on ti z neho urobi sekeru, Vrdt sa do stredu lesa a chod' do-
prava. Drevorubacovi '
daj sekeru a on odide.
Voidi do jeho domu a
zo stola zober kolik
(CLIMBING  PIN).
PouZi hasiaci pristroj
na ohen (FIRE PLA-
CE). Potla¢ hak (HO-
OK) a v sklade zober

mahagén  (MAHO-
GANY). Chod na kri-
zovatku  (CROOSS

ROADS) a odtial ho-
re. Tu zlez po vini¢i
(VINNIES). Porozprivaj sa s Glumom (GLUM) a daj mu ge-
buzinu v pohdri. PoZidia ti za to udicu, a ty vylovi§ prsten,
s ktorym sa moze§ stat neviditelny. Teraz chod do dediny
a pred obchodom pouzi debnu (BOX). Objavis sa pri samych
debnach. Pozri sa na ne a najdes éarodejnt knihu, Pozri $a na
fiu a najded v nej papier. Este zober kost z krysy (RAT
BONE). Pouzi papier s dverami a kost so zimkom (L.LOCK).
Zober papier a ziskad tak klic, ktorym dvere hned odomkni,
Prejdi dalej a zober vedro (BUCKET). Zidi dolu a zober men-
tolky (MINTS) a Zeravé Zzelezo (FLAMING BRAND).
Porozpravaj sa s Druidom, Daj si dolu prstei a presvec ho, Ze
nie si démon. Ked to urobi§, povie ti, Ze sa vie premenit na Za-
bu. Daj mu teda na hlavu vedro a pouZi Zeravé zelezo, Druid
sa premeni na Zzabu a odskdce. Teraz otvor Zelezni pannu
(IRON MAIDEN) a vojdi dnu. Po rozhovore vyjdi von a zo-
ber pilku (HACK SAW), ktori md Zaba v papuli. Hned ju
pouzi na mreze a vyjdi von. Chod do dediny k domu, pri kto-
rom je koleso z voza a vojdi dnu. Porozpravaj sa s Druidom a
dozvied sa, Ze chee rastlinu z ostrova lebiek, Tak mu ju daj

(FROGSBANE). Druid ti dé Specidlny elixir na zmensenie
(POTION). Teraz chod do lesa ku piiu, v ktorom st termity.
Povedz im, Ze ma§ mahagon, Stastné termity ti hned naskécu
do tiapky. Teraz, ked ich mas§, chod na krizovatku a odtial
vpravo dolu k hradu, kde bola princeznd. Vylez hore a pouii
termity na podlahu (FLOORBOARDS). Potom pouZi rebrik
na dieru (HOLE) a zidi dolu, Tu otvor truhlu (TOMB), z kto-
rej vylezie mumia. Ty sa jej viak zlakne$ a ujdeS. Objavi§ sa
pred hradom. Vojdi dnu a znovu otvor truhlu. Ked vyjde mu-
mia, potiahni ju za obviiz (LOOSE BANDAGE). Zober pali-
cu (STAFF) a chod do dediny za ¢arodejnikmi, Daj im palicu
a stane$ sa tarodejnikom. Zaplat eSte poplatok 30 zlatiek,
Teraz chod k domu jezibaby a vojdi dnu. Jezibabe povedz, Ze
cheed siboj. Ked vyhras, ona sa zmeni na draka a nechce
uznat tvoje vitazstvo, Ale ty sa premei na myS (ABRACA
DABRA) a ujdi mySacou dierou (MOUSE HOLE), Chod k
dracej jaskyni (DRAGON'S CAVE) a odtial doprava hore a
doprava. Tu pouZi dreveny kolik do diery v stene (HOLE).
Porozprdvaj sa so snehuliakom, zjedz mentolky a pokracuj da-
lej. Prides az k vezi, ku ktorej vedie most, Ak sa pokusit prejst,
hned spadne, takZe pouzi metlu (BROOM). Vypi elixir od
Druida a vojdi dnu, V zdhrade vezmi kamen (STONE) a list
(LEAF). Pozri sa do vedra (BUCKET) a ziska$ zapalku,
Chod dalej dolava. Tu pouzi chlp zo psa (HIRE) s kohiitikom
(TAP). Zober list lekna (LILLY LEAF) a pouzi s nim zapal-
ku a list. Tak si spravis lodku. Priplavaj k bobuliam (SEEDS)
a jednu si vezmi. Hned' ju pouzi s kamefiom a ziska$ ole]
(OIL). Ten pouzi s kohatikom a potiahni za chlp. Preplav sa
cez kaluZ, Vyjdi na breh a pozri sa do vody (WATER). Vezmi
zubrienku (TADPOLE) a porozprivaj sa so Zabou, ktorej po-
vedz, nech ti uhne z cesty, ind¢ si to odnesie Zubrienka (2).
Zober muchotravku (MUSHROOM) a zjedz ju. Zo stromu
zober konar (BRANCH). Otvor dvere a chod dnu, Debne s
rukami a nohami str¢ do papule kondr. Zober §tit (SHILD) a
kopiju (SPEAR). Chod dolu a zober truhlicu (CHEST).
Potla¢ pdku (LEVER) a poloZz truhlicu na podstavec
(BLOCK). Znovu potla¢ paku a zober sviecky (CANDLES).
PouZi kopiju s lebkou (SKULL) a zober ju. Chod dvakrét ho-
re. Tu zober mesec, (POUCH) a ponoZzku (SOCK). Pouzi me-
Sec s ponozkou a toto pouZi na mySaciu dieru (HOLE). Zober
eSte magicku palicku (MAGIC WAND) a knihu (BOOK),
Chod hore, zober knihu (BOOK) a pozri si ju. ESte zober che-
mikdlie (CHEMICALS) a pouZi ich so Stitom. Vycisteny Stit
pouzi s hakom (HOOK) a porozprivaj sa s démonmi. Povedz
im, Ze si silny ¢arodejnik, a Ze im chee$ pomoct, Na to viak po-
trebujes vediel ich mend, ale oni ti ich necheti povedat, Povedz
im, nech ti daji aspon kus kriedy, Teraz chod dolu a poroz-
pravaj sa so zrkadlom (MIRROR). Povie ti mena obidvoch
démonov. Chod hore, porozprivaj sa s démonmi a povedz im
(2). Ostatné sa udeje automaticky. Neostdva ti uZ ni¢ iné, iba
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pouZil teleport. Po teleportovani sa objavi§ v akejsi jaskyni,

Zober rozdvojeny kondr (SAPLING) a kamienok
(PEBBLE). Porozpravaj sa s predava¢om a on ti dd broZiru
(BROCHURES). Pozri sa na nu a vypadne z nej elasticky ob-
viiz (ELASTIC BAND), PouZi ho s kondrom a vyrobf§ prak.
Prakom vystrel do zvonéeka (BELL). Vystrafeny predavac
odide a ty mbze§ zobrat z pultu zdpalky (SOUVENIR MAT-
CHES). Chod dalej a zober vedro s voskom (FLOOR WAX).
V dalsej obrazovke uvidi§ zlého carodejnika Sordida, ako sa
pokii§a nieto zapdlit. PouZi na neho magicki palicku a on ska-
menie. Pouzi zapalky na miesto, ktoré cheel Sordid zapalit
(PITS) a hod do lavy pali¢ku. Ale éo to? Po zniceni palicky sa
vietky sochy premenili opéf na ludi, takZe aj Sordid. Teraz ta
chee zni€it, ale zrazu zazvoni telefon (7!). Vola ti Calypso, ze
je v poriadku a Ze ti ide na pomoe, Ked poloZi§, Sordid fa ho-
di do priepasti, ale naStastie sa ti ni¢ nestane, Vrat sa naspét a
vylej na zem vosk, Sordid sa Smykne a spadne do lavy, A to je
uz Stastny koniec,

~duk-



Tak a zas tu mdme hru od
Sierry, ktord sa sice radi po zvuko-
vej a grafickej stranke medzi ded-
kov, aviak stale pobavi. _

Na za¢iatku nas uvedie do deja
kratky pribeh. Z neho sa dn?we—
me nasledovné veci; Sme na ves-
mirnej lodi Arcada. ktord nés ve-
zic domov s hviezdnym generato-
rom, potrebnym na preZitie l'ud-

- stva, Na lodi sme zamestnani ako
domovnik - upratovac. Naviac, na-
Su lod’ napadnd krvilacni Sarieni.
To je pribeh, a my sa mﬁi’*emu pus-
tit do hry.

Objavime sa v chnej 2 chodieb |

- Arcady. Nevelmi nds nadchne, Ze

| vﬁelr.:i ostatni cestujtci leZia na ze-

1 nejaviac zndmky Zivota. Po-

motému sa po lodi, az prideme
do miestnosti plnej kartridzov. O

~ chvilu k ndm dokrivka akysi star-
¢ek (pravdepodobne Ded Vse-
ved), Z poslednych sil nam ozndmi

dblezita vec. Pomocou tej veci si

zaobstarame kartrid?. Do otvoru
by som ho neradil vsivat, lebo nés
zastrelia ostraziti Sarieni, ktorf na-
padli naSu lod. § kartridzom pobe-

Zime poprehladdvatl mitvoly a pri |
jednej z nich ndjdeme karti¢ku.

Zastavime sa v riadiacom centre,
kde sa dozvieme dolezité veci.

Zideme vytahom dolu a odtial’ od- |
ideme do miesnosti, odkial vidno
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na Startovaciu drahu. Pomocou
gombika otvorime masivne dvere
‘a pondhlame sa dalej, kde pouzi-
jeme Karti¢ku, Tym zapneme vy-
tah a zvezieme sa dolu. Slohneme
. Skafander  a vecicku (gadget).
~ Rychlo si konzolou otvorime dve-
re na §tartovaciu dréhu. Pripra-
vime si raketu (dalsi gombik).
| Vojdeme do nej a podla dopray-
nych predpisov sa pripltame.

Kazdému hadam zfde na um za- | vezieme.

tvorit dvere. Zapneme motor,

AutoNav a potiahneme paku.

Po tvrdom pristati sa odputa- |
me, zhrabneme sadu pomocok |
(ubﬁahu]e

nozik  a

vani

s deme

hlﬂddl‘ll skal-

az po vybuchu). Teraz néajdeme
zatiatok skalnej cesticky. Po dihej |
. tlre sa dostaneme k dvom stlpom. |
_ _Mlidm sa poatavi’nm medzi ne, le- |
bo vieme, Ze na takych mlcatdch '
sa straca zem pod nohami. Ked
sme uz po kratkej jazde vytahom |
kamet.
Obideme slizku hladnu priSerku a
kamen stréfme do gejziru. Po- |
_ kméu;:..mb da[q az  k trom sve- |
| tt]nym licom, |
kde po-uzije- |

v jaskyni, vezmeme

me vysokood-

Pozor

' ;klfél«;u, Vydd-
me sa na vy-
chod. Po pre~

| nej odzy si od- |
:énpneme tru-_:'
. chu  Zpendtu
(chuﬁ vymkcuum') To by nam uz |
mal  robit spolo¢nost Sariensky
pavik, ale ak sme rychli, dojde k |
_ jeho objaveniu neskor, Ndjdeme |
jaskynu a hladnému Oratovi hodi- |
plechovku vody.

Vezmeme jeho prst (prirodzene, | sadneme do kipeného stroja a po-

~mocou gombika robota naloZime
dovnutra. Zaddme mu , barové: in-

‘razné sklicko. |
na ky- |
_se,lmu' . V 1
miestnosti pri |
g,t,jzfr(, §ioza- |
. pneme gad?tf-_,_' .
v ta, Ponghlame ‘|
i sa dalef a ho- f
e logramiu akeac 1
o geme Ovatov | 0 2g
" prst, |V dalsej | -

- miestnosti ndjdeme otvor na kar-
tridze. Z obsahu nasho kartridza
sa dozvieme &selny kod. Na-
- Sadneme do pripraveného skim- |
- mera, pﬂtﬂﬁ‘fﬂlb kludom a zas sa
| Teraz nasleduje akénd |
 Cast (jazda skimmerom). Nastastie
| sa aj pri nej dé zapisat pozicia.
A teraz sme v Ulence Flats,

i P ) u v H
dehvdro- | r:,u Ze kriminalita je tu vysoka, |

. vodu).

' Prilezitostne si
_ doplnime  te- |
kutiny a wvy- |

' '".--':._hrabeme sa i 2):

-midro vytishneme klu¢ zo $tarté-
| ra. Vyjdeme von zo sklmmcra;-_
 Akysi E. T. nam za skimmer po-
ntikne 30 buckazoidov (tunaj$ia | neme zo stola grandty,
Zda sa ndm to certovsky |
tej masy von. ?]_Z:;_jm'&la a tak nesuhjaaimm Trosku sa
N‘!, . dal ek};) Saeinl fu pemzhhddnemr, ( pozor na jedno
i maljé '] individuum!). Ked sa vrdtime ku
| skimmeru, pride sem zas ten E. T.

- Zlepdi ponuku, preto skimmer pre- |
_dame. Ideme do baru, objedname |
i pivo a hned ho aj vypijeme, Ako
spravni predwdavcr si objedndme
| edte zopar piv, kym neméujeme;__ .-
| dalsiv informaciu. Doplnime si fi-
nancie pri automate (silne mi to
pripomina Larryho). S natrieska-
 nymi vreckami si pobezime kupit
tobota suceho na riadenie rakiet.
Zvy§né financie vyhodime na kipu
‘rakety (tu treba mat dobry vkus,

| indg to zaplatime Zivotom). Na-

:-mrm.acit., ktoré sme. poculi pri tre-

tom pive a moZeme ist.

 Ocitneme sa pri 'Samnake] lodi,

Dﬁme si Jetpac a priletime k dve-
| ram. Otvorime ich a sme dnu. Tu
7 uuba vyahhnuf vhodni Lhw]u na.

vojdenie do dalsej miestnosti. Z
- tejto vstupnej haly vedu tri cesty do
_ pracovne. Jedna je nemoznd (cez
chodby lode), preto opiem iba ti
~druhd. Na tretiu skds prist sam.
Teda: otvorfme kufor a nasikame

sa do neho. O chvilu z neho vyle-
zieme a ddme sa vypraf Ocitneme
sa v Sarttm::kq uniforme. Najdeme
v nej dalSiu doleziti vee. Odideme

do zbrojnej miestnosti a predloZi-
. me 1D kartu straznemu robotovi.
 Kym sa hrabe v zbraniach, potiah-

Pledl'{ﬁl

_ ndm pistolku, s ktorou hned ideme
e visuti chodbu, Hodime granat
. na straZeu a cesta ku generatoru je
yoInd... Teda, takmer. Cestou k ne-
‘mu sa este zahrejeme- strielanim

Sarienov a 'nbchﬁdzanim--- robotoy.
Tak, a teraz sme uz tu, pri ukrad-
nutom  generatore,  Prehladdme
mftveho Sariena a pouZijeme dial-

kové ovlddanie, ktoré pri fiom néj-
deme. Teraz stadi vytukat kod z

kartridZa a systém samoznitenia sa
zapne. Ponahlame sa do miestnosti
s dvoma vytahmi a nastipime do

. pravého, Nasadneme do rakety, za-

pneme motor a vyletimc ku hvtew-

i} 'dlﬁkam.

S Tymto suie teda .cachmmll fud-

stvo, Teraz uz nasleduje len hapﬁ

pyend, kde dostaneme za svoj hr-

dinsky ¢in ziatu metlu. Raz darmo;
-;._upralﬂvaﬁ je Wdy len upmmvdam

V tejto chvili sa uz oplati len jedna

vee: kupa Space Questu I1. Ale to
e uz iny pri’hbh..._ '

.o
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O vzniku zaujimavého ponorkového
simulatora SUBWAR 2050, sme Vas
uz informovali viackrat. Dokonca sme
na hru uz publikovali navod od jedne-
ho ¢itatela, a recenzia stale nikde. Aby
sme chybu napravili (SUBWAR 2050
je na trhu uZ od vianoc ‘93), prinaSame
v dnesnom cisle okrem ocakavanej re-
cenzie aj plagat od firmy Microprose.

SUBWAR 2050 z pohladu znalca
ponorkovych simulatorov nie je az ta-
kd obycajna hra. Drzi niekolko prven-
stiev, ktoré jej uz nikto nezo-
berie a ktorym sa
hraci cel-

kom iste poteSia.

SUBWAR 2050, ako sa da
usudzovat uz z nazvu, sa odohrava v
mierne vzdialenej budicnosti, Stava sa
prvym simulatorom, ktory nesimuluje
skuto¢né ponorky, ale fiktivne (vymys-
lené). SUBWAR 2050 ma grafiku bli-
ziacu sa virtudlnej realite a je to prvéa
takato hra vobec, v ktorej najdeme po-
kus urobit morské dno. Musim pove-
dat, Ze ide o vydareny pokus, pretoze
textiry, ktorymi je dno urobené, dava-
ji hre imidZ mimoriadne reéalnej simu-

lacie. Dej hry sa odohrava v Case, ked

more sa stdva obrovskym zdrojom ne-
rastnych surovin, kedZe suchozemské
zdroje sa uz vycerpali. Moria a oceany
nadobudaju natolko strategicky vy-
znam, Ze sa o ne zaénu zaujimat rézne
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mafie, ktoré by rady zbohatli. Prave
proti tymto novodobym zlo¢in-
com budeme bojovat v
ponorke.

Musim sa eSte par slovami
vratit ku grafike. Aj ked gra-
fika celej hry je mimoriadne
detailna, vobec nemame po-
¢as hry pocit, Ze by nas pocitac
nieco  nestihal.  Procesor
386D X/40 na prevadzku hry bo-
hate staci. Potesili ma aj takeé de-
taily, ako moznost otd¢ania hlavy
v ponorke, ¢o je doleziteé pre
rychle obzeranie sa, alebo sposob,
akym su nakreslené ostatné ponor-
ky. Podobne ako v mnohych letec-
kych simulatoroch od Microprose aj v
SUBWAR 2050 je moznost viacerych
vonkajsich pohladov na naSu ponorku.

Pri zvukovych

rrrrr

efektoch treba vyzdvih-
nit velmi dobri pod-
morsku atmosféru, ktora vyvola-
va svojim dokonalym zvukom vystre-
lené torpédo, sonar a okolité udalosti.
Pre hru sa podarilo skomponovat vel-
mi priliehavé hudby, ktoré k nametu
vynikajico pasuju.

Hra je plna detailov, o ktorych by sa
nam nedavno ani len nesnivalo.
Vezmime si napriklad hned prva
miestnost, ktord sa nam objavi po
spusteni hry. Pred sebou vidime pra-
covnikov zékladne, ktori sedia pri ra-
daroch a pocitacoch. Sem-tam niekto
pride, niekto zasa odide, pracovnici sa
otacajui v kreslach - skratka vstupuje-
me do normalneho pulzujiceho Zivota.

SUBWAR 2050 v mnohom ohlade
pripomina  stary dobry  Wing
Commander. Podobny je styl boja a

zameriavania, aj
niektoré strategické aspekty.
Ak vo Wing Commanderovi bolo viac
typov rakiet, v SUBWARe je podobne
viac typov ponoriek, atd... SUBWAR
2050 je nesporne jednym z najpozoru-
hodnejsich projektov firmy MICRO-
PROSE v poslednom obdobi a jedno-
znacne hD moZem odporicat Siroke;
hradskej verejnosti, zameranej na si-
mulatory.

- yves -
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A] ke 85|
SSI | (Strategic Stmulations) po-

zname'najmi ako tvorcQy
RPG hier, obéds sa stane vynimka,
ktorou je mapriklad baseball TONY
LA RUSSA 27 alebo najnoviie ARs=
CHON ULTRA. Majitclom’ pocita-

¢ov nie je AROHON neznamy titul,

ved v_pedstatne horSom| prevedent
existoval aj na 8-bitovom Atari a ZX
Spectré. Na nicktorych pocitacoch
bolo dokonea wviac verzii tejto zauji-
mayej hry. Na prvy pohlad vyzera ako
-Sach 8 archaickymi a rozpraykovymi
figirkami, ale jej pravidla sa odlisné.
OKrem toho, Ze kazda postava sa mo-
z€ hybat inak, ako'v §achu, neplatisas
choveé pravidlo o vyradovani figiriek.

Archon sa_vyzmaCuje tym, Ze ak sa
figurky stiétni na jednom policku, §a-
chovnica Zzmizne a nastava ak¢éna cast

hry. Kazda figurka ma svoje prednos-
ti a nedostatky, svoje zbrane a jg iba
na hradovi, ako ich dokaZemwyuzit.
Postava, Ktora protiviika zabije na-
koniec obsadi policko na Sachovaici a
oslabi tak supera. Suboje su robené
tak, Ze na zabitie protiynikove] posta-
vy €1 potvory je treba niekolko pres-
nych zasahov. Hra to riesi tak, Ze kazs

da postava ma urdity energiu, ktord je
znazornena v.stlpovom diagrame. Po
zasahu z nej ubuda a ak klesne na nu-
lu, postava zahyuie.

A] zaver ‘Archona sa liSi.od'klasic-
keho SachulJeho cielonm nie je mat,
ale obsadéniec piatich Oznacenych
policiek, z ktorych jedno je v strede
Sachovnice a ostatné v strede Styroch

krajnych stlpcov - 'ich
Spojnice| tvoria_akriz,
Tieto policka majui @ aj
dalsi vyznam pocas hry.
Ak sa na nom odohrava
suboj, z jeha stredu sa da
Cerpat energia, Preto su
siuboje na tychto délezi-

zaujimave,

Archon na 8-bitovych
pocitacoch napriek velmi
zaujimavym  pravidlam
hoy zaostaval najmé gra-
hckyyTo pochopitelne odradilo vela
hracov. Kazdopadne 1 tak patrilina 8-
bitovyeh poéitacoch k velmi popular-
nym hram. 32-bitova verzid'pre PC je
na tom  graficky ‘postatne’ lepsie.
Figlieky sa verne podobajui na posta-
vy, Ktoré maju predstavovat a je tu na-
programovanych velalefektov uz pui
obycajnom presuvani figar. " Niektoré
chodiagiing lietaji, dalsie
$a  teleportuju,  atd.
drochu  rozpacitym doj-
mom posobl akcéna cast
hry, Ktora sice nemd zlu
grafiku,“ale pseudo 3D
zobraznie nie j& celkom
plynulé a nayméd mi preka-
zalo, Ze sa velmi zle zame-
ftava strelba po diagonal-
nych smeroehl Keby sa
ticto vect lepsie vyriesili,
som S118ty, Ze aj tato ver-
zia Archiona by Si ziskala

R T L e TS T

tych gpolickach obzvlast

viac priazniveoy. Inak mam dojem Ze
mnoho {udi od Archona odradza aj
neznaloSt pravidiel, kedZe napevy po-
hlad im mie je vela veci jasnych.

ARCHON ULTRA zaujal aj z hla-
diska hudby a zvukov. Vsetky hudby
Su samplované a dokanc¢a aj stcreo-
tonne, ¢o na PC vidimemaozaj zried-
Kakedy, najméaui profesionalnych fi-
riem.SS1 vsak zvukove prevedenie
zvladlo na jednotku,

Tato hra ma Sancu na aspe¢h najma
pre tych, co ju budua hrat v mode pre
dvoch_hsadov. Da sa to bud na jed-
nom poeitaci, alebo cez modem, Pri
hre T@voeh hracov je ARCHON
ULTKA podstatne zaujimavejsi a za-
bavnejst, ako proti_potitacu. Pocitac
hra jednotviarne a je ho velmi tazké
premeoct.
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V jednom bliz8ie neuréenom meste Zil liSiak
Titus so svojou priatelkou. A ako to uZz byva v roz-
pravkach (samozrejme, Ze aj v hrach), zalubili sa do
seba chceli sa zosobasit, Avsak v den svadby neves-
ta zmizla, Chudak Titus prehladal celé mesto, ale
médrne. Nakoniec mu viak pomohli priatelia, ktori
mu povedali, Ze ju videli v klietke odnesenti neved-
no kam, A tak sa Titus vybral po stopach nezna-

meho tnoscu, zachranit svoju mild. To, ¢ sa mu to
podari, zaleZ{ od vasich joystickov, §tastia, ale hlav-
ne pevnych nervov, pretoze hra je miestami aZ ne-
pekne fazka. Skor ako sa pustite do hry vas eSte
upozornim, 7ze okrem pohybu liSiaka
dolava, doprava, vyskok a hadzanie
predmetov do nepriatelov, mozno
predmety vyhadzovat kolmo do vzdu-
chu a spuastat ich z vysSie po-
lozenych miest na hlavy pro-
tivnikov. Hra vyuZiva systém
kodov (nie su stale, preto sa
nedaji  uverej-
nit), takZze musite
hru hrat vzdy od
zaciatku. Na za-
¢latku hry mate
iba tri Zivoty, ale
tie sa daju ziskat
zbieranim ¢o naj-
viac  §tvoréekov
energie. Za kaz-
dych desat Stvor-
éekov pribuda Zivot, ale aZ po prej-
deni levelu.

A teraz hor sa po stopéch Gnoscov!

LEVEL 1: ON THE FOXY TRAIL

(Kod pri garazi)

Zacinate pri Titusovom dome, Vedla ga-
raze je okrem kddu (zndzorneny malou
lampitkou) aj zaimok, ktory znamena zapis
pozicie do najblizSieho ukoncenia hry. Inac
tento level je velmi jednoduchy. Treba
zbierat rozne veci a niéit nimi nepriateloy,
s ktorymi sa akoby vrece roztrhlo. Su to
hlavne svalnadi, opilci hadzuci flae a bul-
doci, ktori na nas zautodia, len ¢o sa k nim
priblizime.,

LEVEL 2: LOCKING FOR CLUES

(Kod na obloénici za tulakmi v koSoch)

V tomto leveli pribudli na strane nepriateloy
dotieravé muchy a hlavne tulaci ukryti v koSoch.
Za nimi najdeme déleziti vec na ni¢enie protiv-
nikov. Je to vozik, ktory sa dd na rozdiel od inych
vecf a odpadkov pouzit viackrat. Tento level by
vam tiez nemal robit problémy.

Us

LEVEL 3: ROAD WORKS AHEAD
. (Kod na konci)

Chodite po konstrukcidch rozostavanych do-
mov. Okrem novych nepriatelov pribudli aj dve
nové veei dolezité aj v dalsich leveloch. Prva je
trampolina. Z nej sa mozete dostat na vyssie po-
lozené miesta, kam sa normilne neda vyskocit,
Druhd vec je koberec, na ktorom sa dé preletiet
na miesta, kde sa inak nedostaneme. Nedaleko
metra je prvy tazsi protivnik. Da sa znicit lop-
tou, ale na viackrét a treba vediet postivat ob-
razovku tak, aby ho pri branf lopty zo zeme ne-
bolo vidiet.

LEVEL 4;: GOING UNDER GROUND
(Kod na konci Sachty, ktora ide smerom
hore, nad schodmi)

Ste v metre. Tu sa nachadzaju dalsi neprajni-
ci, braniaci nam v dal8ej ceste. Su to pouli¢ni pre-
davadi, nebezpe¢né Cervy, ktoré hlavne na scho-
doch robia velké problémy. S tu aj rézne pod-

chody, ktoré maji vSak tu nevyhodu, Ze sa cez ne
dé4 prejst len bez predmetov. Cim idete dalej,
tym menej odpadkov nachddzate (moZno sa ti
neposlusni turisti umddrili). Za predavacmi na-
chadzame uZ len dva odpadky, a tie su velmi d6-

g

lezité, takZe ich nezahodte hned na prvého ne-
priatela, ktorého po ceste stretnete. Oba treba
doniest az na koniec chodby, cez r6zne banské
voziky, ¢ uZ pohybujice sa alebo stojace. Nad
stojacimi vozikmi je mnozstvo skrytych plosi-
niek, z ktorych méZeme lahko znidit vietko, ¢o je
na ceste, pustenim odpadku. Ked' sa dostanete
na koniec chodby obidvoma odpadkami zne-
$kodnite dvoch vagabundov s prakmi a cez pod-
chod prejdete do poslednej Sachty, v nej si treba

ddvat pozor hlavne na rozbehnuty bansky vozik
pred koncom levelu. Ak vas chyti, celkom isto je
$ vami amen.

LEVEL 5: FLAMING CATACOMBES

(Bez kodu)

QOcitli ste sa na neprijemnom mieste ovlada-
nom réznymi smrtkami a duchmi. Dokazuju, Ze
je to ich panstvo a hned' vis chet poslat na dru-
hy svet (zrejme aby ste mohli doplnit ich rady).
Oddychnete si od nich aZ pri zni¢enom moste,
pod ktorym hori oheti. Kazdu chvilu sa z neho
vystreluju horiace kamene, Ak chcete pokraco-
vat dalej, nesmiete zabudnit zobrat trampolinu,
nachddzajicu sa pri poslednom duchovi. Tt po-
uZzijete na mieste, kde sa velka ¢ast mosta zrutila
a v hroziacich plamenoch zostal len dopoly ¢ne-
juci stlp. Tam ju poloZite a odrazite sa na druhu
stranu. Samozrejme, ze treba davat pozor na vy-
strelujice horiace kamene, ktorych pocet ne-
ustdle vzrasta. Sotva v8ak jedno miesto prejdete,

uz je tu druhé. Znovu zruteny most, ale tentokrat
nikde nevidno ani naznak stlpu. Ale horiacich
kamenov je tu viac neZ dost. Uz sa zd4, Ze tu na-
$a cesta kondi, ale zdanie klame. Je tu totiZ nevi-
dite'ny most, ktory sa zjavi akondhle sa ho do-
tknete. Na konci sa na-
chadza podchod pre-
miestfiujici nds medzi
¢ervov a dalej aj mnoz-
stvo much, Co najviac
ich zni¢ite a s pomocou
lopty vyskacte do hor-
nych dveri. Tu
sa  nachadza
obor s velkou
sekerou. Zda
sa nepremozi-
telny, ale len
do chvile, kym
mu nezacnete
hadzat z po-
hyblivych plo-
Siniek debny na hlavu, To ho dorazi a m6ze-
te ist do dalsieho levelu.

LEVEL 6: COMING TO TOWN
(Kod za pryvym kocikom dole po rebriku)
Ocitli ste sa v nejakom meste, kde Ziju
nevychované deti. Batolatd sediace na bal-
konoch po vis hadzu kojenecke flase, aby
vam znemoznili dostal sa na strechu ich
domu. Tam na vas ¢thaju dalsie zIé deti v
kodikoch, ktoré dokonca strielaji z pisto-
li. Po preskoceni na vedlajsi dom vas
okrem nich privitajia aj macky a buldoci,
ked sa zase snazite zist zo strechy druhého do-
mu aZ na prizemie. Tu si treba dévat pozor hlav-
ne na ostré &repy a na prizemi pozor na plot, kde
st sem-tam zlomené latky a vytvaraja ostré hro-
ty. Ak sa na ne napichnete, skoncite so stratou
dalsieho zivota.

LEVEL 7: FOXYS DEN

(Kdd na zaciatku)

Tento level je velmi tazky. Nielen preto, Ze
viade je privela nepriatelov a méalo predmetov,
s ktorymi ich m6zeme nidit, ale aj preto, Ze po-
&as celého levelu sa nikde neda zapisat pozicia a



po zabiti za¢iname hrat cely level od zatiatku,
preto vam v skratke poradim. Postupujte pri-
blizne takto: Zoberte smetiak medzi dvoma ko-
&ikmi a pouZite na prva jezibabu. Zoberte &rep-
nik a pouZite na druht jeZibabu. Tam leZi ple-
chovka, ti hodte do prvého lietajticeho chlapa,
Zoberte druhy érepnik a pri magnetoféne poc-
kéte a zlikvidujete druhého lietajiceho chlapa,
Magnetofon pouzite na dedka hadZuceho tele-
vizory. Asi o dve poschodia vyssie je dalSia ple-
chovka. Ti pouZijete na treticho lietajiceho
chlapa. Dalej sa musite dostat pod strechu, kde
spia dve macky. Jedna sa hned' zobudf, ale dru-
hi musite zobudit vy, inak sa nedostanete na
strechu. Tam sa nachddza bosorka, ktora cely
¢as hadze po vas gule. Zlikvidujete ju podob-
nym spOsobom ako svalnaca v trefom leveli. Za
fiou sa nachadza liSka v klietke. Zistite ale, Ze
to nie je Titusova mila, ale asporti vim prezradi,
Ze svoju mild ndjde vo vzdu$nom zamku v mes-
te Marrakech.,

LEVEL 8: ON THE ROAD TO MARRAKECH

(Kod za rybami v hornej miestnosti)

Nachadzate sa v kanalizaénom systéme.,
Tento level je dost tazky, ale hlavne vel'mi dlhy.
K nepriatelom pribudli aj ryby, ¢ uZ velké (vy-
skakujiu do vzduchu len kolmo), alebo malé
(skdcu po vés len ¢o sa pribliZite). Nebezpeéné
st aj Crepy. Prvé su za vodou s pohybujticou sa
ploSinkou. Nachadzaju sa rovno pod rebrikom,
takZe ak nechcete zahodit dalsi Zivot, je potreb-
né spustit si dolu rebrikom debnu. Na dal$ich
¢repoch je poloZena lopta, ktord je potrebna pre
pokracovanie v ceste. Tt vezmete tak, Ze ju vy-
menite za debnu, a to tak, Ze debnu poloZite na
loptu a ta rozoskacete. Veci sa vymenia a vy
moZete ist dalej. Cez tretie Erepy sa d4 prejst je-
dine skateboardom, ktory je poloZeny nedaleko
od nich. HorSie je, Ze cesta k nemu vedie po
Smyklavych stupienkoch, takZe si musite dat po-
zor, lebo inak skonéite svoju pit padom do vo-
dy. Ak sa vam podari prejst aj tieto ¢repy, stret-
nete sa uZ len s banskymi vozikmi, pri ktorych
nesmiete zabudnut zobrat trampolinu (je déle-
Zit4 na konci levelu) a s muchami, ktoré vas ne-
chet pustit do dalSieho levelu.

LEVEL 9: HOME OF THE PHARAOS

(Bez kodu)

Qcitli ste sa v pyramide. Na zacdiatku sa opro-
ti vam vyriti duch straziaci pyramidu. Ak vas
chyti, uréite to neprezijete. Preto rychlo ujdite
hore po rebriku, tam za vami nepdjde. Po chvi-
li sa vrdfte naspét a vezmite kameii leZiaci ne-
daleko ducha, Tym ho odstranite, ale dbajte na
to, aby vam kamen zostal hore, lebo ho treba
pouZit a) na odstranenie Skorpiénov, nachiadza-
jucich sa v hornej miestnosti. Ked' fiou prmdule
chodte dolu, kde sa nachddza fakir. za nim je
tajnd chodba, Nou sa postupne dostanete cez
hady a spiace mlimie k tajnym dverdm, Viade sa
objavuji nepriatelia a sd tu aj érepiny, ktoré
hned ukon¢ia vas Zivot, pokial spravne nezvoli-

te velkost skokov. Na konci levelu je velka mii- .

mia. T4 vSak vela vody nenamuiti, lebo stadi po-
stavit na seba sudy, na sudy poloZte loptu a
vZdy, ked sa mimia pribliZi, podskoéte a lopta
uz vykona svoje.

LEVEL 10: DESERT EXPERIENCE

(Kod na zaciatku)

Ste v pusti, Oproti vam sa pohybuju Skorpiony,
dotieravé muchy nedaji pokoj, kobra vystrkujtica
sa z hrnca a neprijemny fakiri. Proti nim v8ak ne-
mozete pouzit ni¢, len vaSu hlavu a Sikovné prsty,
lebo jedind vec, ktort néjdete, pouzijete na zabi-
tie muchy, ktora strazi horny rebrik. Tam leZia
dve vrecia. Tie pouZijete na fakirov hadZucich oh-
nivé gule. Ak sa vam to podarilo, tak dolu si uz
lahko poradite s Arabmi a vojdete do studne. Tu
st zase kvaple, ktoré sa kazda chvilu odlomia a
padnu na hlavu. Tie daji poriadne zabrat, ale po
chvili praxe sa vam to urcite podari. Potom uZ len
smerom von zo studne.

LEVEL 11: WALLS OF SAND

(Kod na zaciatku)

Konec¢ne ste sa ocitli v pidtnom meste
Marrakech. Treba uz len ndjst vzdusny paldc.
Ale take jednoduché to zase nie je. Celi cestu
nam ohrozuji Skorpiony, fakiri a pluvajice tavy.
Musite sa dostat na druhu vezu posiatu $korpi-
onmi, odkial uvidite primrznuté oblaky smeru-
juce do nezndma. Su velmi klzké, ale da sa to
zvladnut. Cestou po oblakoch prejdete edte dve
miesta plné protivnikov, ktori sa vas snaZia zho-
dit dolu, V samotnom paldci sa musite cez faki-
rov dostat uz len na strechu, kde je v klietke
uvidznena Titusova mila. Ta teraz treba zobrat a
po oblakoch preniest do inej ¢asti mesta, za vel-
ky mur, kde na vas ¢aka posledny nepriatel vié-
Sej postavy. Za mur viak okrem klietky musite
doniest aj loptu, ktoru v§ak straZi jeden z fakirov
a musite byt velmi §ikovny, aby sa vam ju poda-
rilo ukoristit. Potom sa uz len poratate s nepria-
telom za mirom, ktory okolo véas skace. Stadi sa
postavit do pravého dolného rohu a postupne ho
likvidovat.

LEVEL 12: A BEACON OF HOPE

(Kod na zaciatku)

Stale ste v pusti, ale uZ na ceste domov do
Titusovho rodného mesta. Musite prejst cez $ik-
my kopec, po ktorom sa proti vam valia kame-
ne. Z vrchu musite preskoc¢it na nedaleky majak
plny piratov. Postupne sa dostanete az na jeho
vrchol, kde lezi koberec. Ten vds potom prene-
sie cez more az do pristavu. Tu vas eSte trochu
potrapia ryby.

LEVEL 13: A PIPE DREAM

(Bez kodu)

Nachadzate sa v odpadovych rdarach rdzne
prepletenych a oéfslovanych od jedna do §tyri.
Je to sice také menSie bludisko, ale vébec
nie tazké. Ked' vyleziete na konci rary, vidite,
ze ste sa s Titusom vratili spét do jeho rodného
mesta.

LEVEL 14: GOING HOME

(Kod na zaciatku)

Ste vysoko na dome, kde pripadny pad zna-
mend smrf. Po strechdch jednotlivych domov sa
musite dostat az k Titusovmu domu. Snazia sa
vam v tom zabranit macky a zlodeji s vrecom na
chrbéte. Problémy robia aj vysoké kominy, kto-
ré sa nedaju len tak preskocit. Najvicsi problém
viak robi posledny velmi vysoky komin. Na jeho
preskodenie treba doniest tri debny a trampoli-
nu a koberec, na ktorom sa z neho odveziete do
ciela vaSej cesty.

LEVEL 15: JUST MARRIED

Tento level uZ len sleduje, ako sa mladoman-
zelia hodia do ndru¢ia a tym je ukoncené
Titusove a hlavne vaSe trdpenie. No a na zdver
mozem uz len dodat, Ze kto pri hre nezinfarkto-
val, moze si pozriet ludi na fotografii (ukaze sa
pri napise THE END), ktori tito hru naprogra-
movali,

I. Gracik
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REDAKCIA
CASOPISU
= 3 b
VYPISUJE
KONKURZ
NA MIESTO
REDAKTORA

CASOPISU

- trvalg bydllsko Y Bratlslaue
- ukoncena zakladna (nahradna) vojenska
sluzba
- vlastnictvo pocitaca PC alebo AMIGA
- Siroky prehlad v oblasti poditacovych hier
- bezchybny pisomny prejav (gramaticky
| slohowy)

Za kvalitne odvedent pracu pontkame vy~
hodne platove podmienky.

Svoje Ziadosti doplnené o osobné Udaje a
strucny Zivotopis zaslelajte na adresu:

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

STALE TRVA NAS ZAUJEM
O SPOLUPRACU S EXTERNYMI
PRISPIEVATELMI

Uprednostriujeme hlavne podrobné
navody a mapy k zlozitejSim hram.

"|I|"I | i '|- Rl e & A
A\ w e g1 e e R
‘;,]rr S
'i" -:.\'- s AR A -

1 STRANA TEXTU A4 (v Casopise) = 200,- Sk
1 STRANA MAPY CB (v 8asopise) = 200,- Sk
1 STRANA MAPY F (v Casopise) = 300,- Sk

Pre kontrolu uvadzame, Ze jedna strana ¢a-
sopisu sa rovna priblizne 3-om strandm
normovaneho rukopisu (60 znakov/riadok,
30 riadkov/strana) alebo 4 Kb textu v tex-
tovom editore,

Prispevky posielajte vyhradne pisané na
stroji alebo pocitaci. Uprednostiujeme za-
sielanie na disketach vo formate TEXT602
alebo ASCII s diakritikou (disketu vratime).

Musl (st iba o pdvodné préace, preto Véas
prosime, aby ste nam neposielali navody a
mapy oplsaneé (xeroxovane) z inych podita-
covych Casopisov, Takéto prispevky nebu-
deme zasadne uverejfhovat.

Prispevky posielajte na adresu:

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

O tom, Z2¢ MICROPROSE na-
programovali adventiru DRA-
GONSPHERE, sme uz v BlTe
viackrat pisali. KedZe hra uZ je na
trhu, m6zeme sa s nou doverne zo-
znamif, MICROPROSE uz aj v
tvorbe adventir majui mald tradi-
cin. Ved hry ako REX NEBU-
LAR, alebo RETURN OF
PHANTOM si velmi zaujimavé a
atraktivne tituly, ktoré si nasli svo-
jich priaznivcov, ktorf si ich velmi
oblubili. Na adventury majia MIC-
ROPROSE vyvinuty velmi dobry
systém ovlddania, ktory lahko ro-
zozname podla spodného panelu,
Na jeho lavej strane sa nachadza-
ju zakladné prikazy, ako HOVO-
RIT, PRESKUMAT, POSUNUT,
POTIAHNUT, OTVORIT, ZA-
VRIET, DAROVAT a HODIT.
Vyberdame ich mySou a kombinu-
jeme s predmetmi a postavami na
obrazovke. Popri tom ndm v stre-
de obrazovky vznikd prikazova veta, ktori vdaka
démyselnému systému hry nemusime zadavat ruc-
ne. Stred a prava strana panelu si vyhradené pre
predmety, ktoré md hlavny hrdina pri sebe.
Pomocou §ipiek mdZeme nalistovat potrebnu vec,
Zaujimavostou je Ze tieto adventiiry nemaji 0so-
bitny prikaz USE (POUZIT), ale vZdy vypi¥u na
pravej strane panelu sloveso, ktoré predstavuje
¢innost, ktorti moZno s danym predmetom vyko-
nat, Tak sa ‘pouZitie’ ¢i manipuldcia s predmetom

mdZe vykonal viacerymi sposobmi. Na prvy po-
hlad je to neobvyklé zaujimavé rieSenie, no v sku-
toénosti to hru riadne staZi...

Adventiry od MICROPROSE, pricom DRA-
GONSPHERE nie je vynimkou, sii nesmierne pre-
pracované po grafickej a hudobnej stranke. Z gra-
fického prevedenia vyzdvihujem najmé plnu fareb-
nost obrazkov, elegantné animdacie vietkych postay

a vobec celkové mnozZstvo obrazkov, ktoré sa do.
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kazdej hry od MICROPROSE
dostanid. Z hudobnej stranky mu-
sim spomenut perfektné hudby,
ktoré sprevadzaju dej a ktoré sa
plynule menia podla toho, kde sa
prave nachadzame a Co sa prave
deje. Velmi ma te8f, Ze rovnako
ako RETURN OF PHANTOM aj
DRAGONSPHERE ma stereo-
hudby na kartdich SOUND-
BLASTER PRO, SOUNDBAL-
STER 16, ROLAND MT-32 a
GENERAL MIDI. Kazdému ma-
jitelovi niektorej z tychto kariet
odpori¢am, aby si pri hrani
DRAGONSPHERE zvysili hlasi-
tost na vyssie decibely a aby mali
pravu a lavu reprobedinu v rovna-
kej vzdialenosti od miesta, kde se-
dia, V takom rozostaveni moZno
najlepsie vnimat rozdiely medz
lavym a pravym kanalom, DRA-
GONSPHERE ma aj samplované
zvuky, no tie sa MICROPROSE v
adventtrach az tak nedaria. Na m&j vkus sa mier-
ne zaSumené, ¢o je pravdepodobne spésobené vel-
kou kompriméciou. Pri vy§8om kompresnom po-
mere sa sice Setri miesto, ale stracaju sa vysky a
zhorSuje celkova kvalita, Dekomprimécia na
Soundblasteri totiz prebieha v redlnom Case.

Svojrazne dobrodruzstva krala, ktory bojuje proti

zlému Sorcererovi, by si rozhodne Ziadny hraé¢ ad-
ventir nemal nechat ujst. V maloktorej siuéasnej
hre m6zno najst taku grafiku a také dialogy, ako
prave tu, DRAGONSPHERE patri medzi realis-
ticky kreslené adventury, na rozdiel od poslednych
hier od LUCASARTSu, ktoré maja vyslovene ko-
miksovii grafiku. Momentalne je na trhu iba jedina
nova hra, ktord sa moze s DRAGONSPHERE po-
rovnavat droviiou spracovania. Je to BENEATH
A STEEL SKY od firmy VIRGIN.

-yves-

CELKOVY

DOJEM 90%

PC 386-586
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EXTERNA CD-ROM

JEDNOTKA CD 1200
PRE AMIGU 1200

Takze multimediachtivi majitelia pocitacoy
AMIGA 1200 sa kone¢ne dockali. Dlho o
sovand, s napitim ocakavana, potom uz
odvoland, ale nakoniec predsa vyrobe
ROM jednotka pre AMIGU 1200 je g

Externd CD-ROM jednotka CIO
uvedend prvykrat na medzinarodnejp
vej vystave CeBIT ‘94, kde bola pH
ako ,,CD32 rozsirenie pre A1200°
pohlad sa CD1200 od CD32 skutogne
neodli¥uje. Obidve mechaniky vyzerajij avon
ku velmi podobne, len vigiu ¥ed konzols

CD32 vystriedala biela farba, ktora je Zladend:

CD1200 je ovladana zatial prvou verziou

aul AmigaDOS 3.1. Tento novy DOS
ystem (systém pre pracus CD su-
podporuje nielen novy format
starsi 16-bitovy format CDTV,
ite najviac ocenia ti, ktori ma-
dramy v tomto formate a ne-
srechodom na 32-bitova A1200

orcu  firmy COMMODORE
vat CD-ROM jednotku pre
0 koncom roku ‘94 a je len otaz-
1éasu, kedy sa k CD revolicii pridaju viet-

. -_,---_ .i'.'M’:*ﬁi-ﬁh":ﬁ";*ﬂIwwmqwﬁmlﬁﬂfﬂimﬂ‘“'m.#ﬁﬁ'--- A " gl il e

s potitacom, pre ktory je CD-ROM jednotka
uréend. S Amigou sa jednotka spéaja cez ex-
panzny port, umiestneny na zadnej strane po-
¢itata pomocou prepéjaciecho modulu a spojo-
vacieho kabla. Pokial je expanzny port obsa-
deny, nemoZno pouZzivat turbo karty ani iné
roz§irovacie zariadenia, ktoré sa cez neho pri-
pédjaju. CD1200 je napdjand zo samostatného
zdroja. Specidlny slot SIMM umiestneny na
CD1200 méZe prijat rozSirovaciu RAM kartu,
najcastejSie o kapacite 4Mb. Drive obsahuje
¢ip AIKIKO pre zarucenie plnej kompatibili-
ty s konzolou CD32. Tento ¢ip sa starda o kon-
verziu. medzi grafickymi médmi PC  a
AMIGY. Inak ma CD1200 prakticky tie isté
parametre ako CD32. To znamend, Ze ide o
mechaniku DOUBLE-SPEED a MULTI-
SESSION. Preto by nemall byt Ziadne vaznej-
§ie problémy s kom raktmky
vietky hry progra
chodit aj na CDJ&

priamo s jedngl
CD32 hier ,,neiné
RAM karty, ¥

PCMCIA. Te
odstranit a to

Okrem toho, pa
tové, teda su uz

veny pn]at vhodné "32 hrtmré kvwalenty pa-
métovych rozsireni.

ky ostatné Amigy. Jednotka CD-ROM pre
AMIGU 4000 bude mat naviac zabudovanu
kompatibilitu so Standardom FULL MO-
TION VIDEO (FMV), ¢im sa Utvérdiﬂ nove
moZnosti pre pmfcqmnaln{, vyuZitie tychto

pocitacoy. i
No a na zaver | iSie informa-
cie pre tyc] ,zariadenia

a predavat
() olo 500
9500 Sk,
iha s ob-
K pocita-
techaniky
a Vprekonala
posledny naskok 32- PC-Ciek a mo-
mentalne je po’ ‘vietkyich stréfkach najlep$im
a zaroven naﬂacnqﬁm hcrnym domaécim po-
¢itatom na svete.

zacinaja
v Neme

NO DOBRE, ALE JE K DISPOZICII
NEJAKY SOFTWARE ?!?

Netreba iste pripominat znamu poucku, Ze
bez dostatku kvalitného software sa aj ten naj-
lep8i pocita¢ ¢i periféria zmeni na bezcennu

hromadu stdiastok. Preto je namieste polozit

si otdzku, O.K,, vietko je to pekné, ale su k
dispozicii pre jednotku CD1200 vébec nejake
programy? Tu je odpoved velmi uspokojiva.
Fakt existencie konzoly CD32 spésobil, Ze uz
pri uvedeni CD1200 na trh je pre fiu k dispo-

zicii vySe 50 programov. Vzhladom na zame-
ranie tohto pocitaca lde vo velkej vicSine
o hry ale najdu sa tu gj také lahodky ako

GROLIEROVA ale-
bo GUINNE DOV.
Okrem toho h do-
koncenych d 1 ti-

tulov. Med er-
zieHOT* A Uz
objavovat D)
hry pre skut jice

¢o najvacmi
Medzi ne patri'ez sporu h
od firmy PSYGNOSIS. N _
stavu uvddzame zoznam-hier, ktoré si na
CD1200/CD32 ku dneSnému diiu k dispozicii.

~luis-

01 Alfred Chicken Mindscape
02 Alien Breed sp.ed. Team 17

* 03 Arabian Nights Krisalis
(04 Brutal Football Millennium
05 Bubba ‘n’ Stix Core Design
06 Castles 2 Interplay
07 Chambers of Shaolin Grandslam
08 Chuck Rock Core Design
09 D/Generation Mindscape
10 Dangerous Streets Flair
11 Deep Core ICE
12 Defender of the Crown 2 CBM
13 Dennis Ocean
14 Diggers Millennium
15 Disposable Hero Gremlin
16 Fire Force ICE
17 Fire & Ice Renegade
18 Fly Harder Krisalis
19 Global Effect Millennium
20 Grolier’s Encyclopedia  Grolier/CBM
21 Guiness Disk of Records Guiness
22 1K+ System 3
23 Insight Technology Optonica
24 James Pond 2: Robocod Millennium
25 Jurassic Park Ocean
26 Labyrinth of Time Electronic Arts
27 Last Ninja 3 System 3
28 Liberation: Captive 2 Mindscape
29 Lionheart Thalion/Extender
30 Lotus Turbo Trilogy Gremlin
31 Microcosm Psygnosis
32 Nick Faldo’s Golf Grandslam
33 Nigel Mansell GP Gremlin

34 Now Games
35 Now Games 2

Multimedia Machine
Multimedia Machine

36 Oscar Flair

37 Overkill/Lunar-C Mindscape

38 Pinball Fantasies 21st Century
39 Pirates Gold Microprose

40 Prey Almathera

41 Project X/F17 Challenge Team 17

42 Ryder Cup Ocean

43 Seek & Destroy Mindscape

44 Sensible Soccer Renegade

45 Seven Gates of Jambala Grandslam

46 Sleepwalker Ocean

47 Summer Olympix Microvalue Flair
48 Super Putty System 3

49 Trivial Parsuit Domark

50 Trolls Flair

51 Whales Voyage Flair

52 Wing Commander Electronic Arts
53 Zool Gremlin



Tetris, ktory povodne pochadza z byva-
[ého Sovietskeho zvizu, je asi najznamej-
Sou pocitacovou hrou vobec. Jeho kon-
verzia bola zhotovena na vSetky druhy
pocitatov v nespocetnych mnoZstvach
variantov. Jednym z nich je aj tento
Tetris, nesdici honosny privlastok SU-
PER. Aby som povedal pravdu, musim
priznat, Ze som si na hre nevsimol ni¢ ta-
ké mimoriadne, ¢o by autorov k takému-
to privlastku opraviiovalo. Ide prakticky
o klasicky Tetris s nickolkymi vylepSe-
niami. Prvé z nich spoc¢iva v moznosti hry
jedného hraca na 5, 10 a 15 minut, alebo

Tento blaznivy projekt bol in§pirovany
znamou heavy-metalovou skupinou §
rovnakym nazvom. Nevedno, ¢i si

'” I w}b{ '15 1!'|~!'

;‘?*f“ ’*‘._J

Pozndte stolnua
hru REVER-
SY? Ak ano,
tak vedzte, Ze
Thromulus je jej najlepsim pocitacovym
spracovanim. No, popravde povedané, oni
to tak dplne reversy nie su, hra ma totiz
oproti Standardu isté Udchyl'ky. To jej viak
v ziadnom pripade neubera na hratelnosti,
naopak podstatne ju zvySuje. Najlepsie bu-
de, ked sa vam pokusim hru priblizit. Cela
sa odohrdva na hracej ploche 7x7
(9x9,11x11) Stvorcov. Kazdy hra¢ ma na
zaciatku dva hracie kamene odli$nej farby

Akondhle sa nickomu podari vytvorit novy
a zaujimavy druh hry, vic¢Sinou je potom
rychlo prebrany ostatnymi producentmi
hier. Firme Gremlin sa sice podarilo prog-
ramom VIDEO KID vytvorit Gplne novy
druh hry, ale myslim si, Ze tentokrat ide o
slepti ulicku a len tazko sa najde niekto,
kto by v tomto trende pokracoval. Postdte
sami. Na§ hrdina Video Kid sa méZe pohy-
bovat podobne ako kurzor do vietkych
stran od okraja po okraj obrazovky a to ho-
rizontalne i vertikalne. Vyrez hracej plochy
scrolluje nezavisle na hracovi ‘v smere hry’,

dvoch hréacov, pricom mozu hrat spolu,
alebo kazdy zvlast. Popri hre moze hrac
poc¢uvat hudbu a zvukové efekty, o je si-
ce prijemné, ale u hier na Amige dnes uz
ni¢ neobvykle. V pravej Casti obrazovky
je umlestneny vylav z Ruska. Cielom je
zrusit uz nastavané Tetris dielce, ktorych
je na zaciatku 14 riadkov a odhalit tak
druhy staticky obrazok, ktory sa vysuva
spod hracej plochy. Ako novy prvok pri-

Motorhead nechal za udelenie prav na
zhotovenie programu od firmy Virgin
zaplatit, alebo jej naopak on zaplatil za
dobru reklamu, ktori mu tato hra iste
urobila. Hlavnua tlohu v hre, ktora je
pojata ako klasicka chodicka-mlaticka
zohrava leader skupiny, spevak a gita-
rista Lemmy. Tento postupuje ulicami
nemenovaného mesta a cestou je ohro-
zovany roznymi neprajnikmi META-
L.U. Sa to hlavne r6zni priaznivci Stylu
DISCO (fuj!) a RAP (fuj-tajbl!), kto-
rych oblecenie nikoho nenechava na
pochybéach, ¢o si za¢. Lemmy ich nici
hlavne uidermi svojej gitary, ktord pou-

(Cervena a modra), ktoré su umiest-
nené v rohoch hracej plochy. Hraci
(hrac a pnél‘[dé) striedavo tahaju pri-
¢om maju tieto moznosti: Tah o jed-
no policko vedla svojej pozicie - kamen
ostane na mieste a na tomto policku sa vy-

teda doprava, ale raz smerom hore, raz do-
le. Hra¢ musi teda Kida premiestiiovat za-
rovefi s vyrezom. To by bolo samozrejme
velmi jednoduché. Hracia plocha (stary
hrad) sa v8ak sklada z r6znych dveri, tune-
lov, 8acht a plo§in, ktoré musi Kid obcha-
dzat. Kedze hra¢ netudi ¢o sa nachadza ‘za
rohom’ obrazovky, velmi ¢asto sa stava, ze
sa Kid dostane do slepej ulicky a odcha-
dzajici vyrez obrazovky ho rozpudi. Toto
vysvetlenie mé6ze zniet niekomu zmitene,
ale priebeh hry sa asi lepSie popisat neda.

‘Uz z toho jasne vyplyva, Ze tadialto asi vy-

voj hier nepovedie. Nebyt slusnej grafiky,
hra by bola hlboko podpriemerna.

-luis-

budli dielce v tvare bomb, ktoré znicia
policka, na ktoré dopadnu.

( AMIGA 500/600 )

ziva ako kyjak. Cestou tiez zbiera zna-
me lebky s rohami (symbol skupiny),
mince a samozrejme pivo a tvrdy alko-
hol. Po vypiti dostatoéného mnoZzstva
alkoholu mo6ze likvidovat protivnikov
smrtiacim dychom (grgom) a niekedy
tiez raznym metalovym tonom z gitary,
ktory ,,midkké* disko deti jednoducho
nepreziji. Cielom Lemmyho boja je
postupne oslobodit vSetkych c¢lenov
skupiny, aby sa mohol zacat koncert.

( AMIGA 500/600 )

tvori novy kameii. Skok o dve poli¢ka od
svojej pozicie - kamefi sa premiestni a na
povodnom mieste nezostane ni¢. Tahat sa
moze rovno, Sikmo a v pripade skoku aj do
tvaru pismena ‘L’ (podobne ako ko v Sa-
chu). Ak sa po tahu jedného hraca ocitne
jeho kamen vedla kamenov protihrica,
zmenia sa vSetky jeho kamene na farbu
‘Utoénika’. Z tohto uz jasne vyplyva ciel
hry - obsadit ¢o najvicsiu cast hracej plo-
chy kamenmi svojej farby.

( AMIGA 500/600 )
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KODY DO HIER ey

PRE AMIGU 500

n';:::’:-'" )

Vi ik

ATOMINO CHUCK ROCK
ALIEN BREED
SPECIAL EDITION LEVEL CODE Ked v titulnom obrazku hré skupina, stlaé Esc a vypf§:
LEVEL CODE 10  IDYLL ESTRANDO - Fly mode (LSHIFT -> On/Off)
20 TAURUS MORTIMER - Zone select (FKeys)
AR 30  NEPTUNE TURN FRAME - Level select (NumKeys)
i 353828 40 PHOTON FAST AINT THE WORD - Inf, energy
3, 108383 50  PLANKTON UNCLE SAMS - Inf, energy
4. 370101 60  INFERNAL LIFE IS MY DREAM - Inf. energy
5000 GRARDD 70  FOSSIL SHE LOVES CLEANING WINDOWS - Inf. energy
6. 847464 80 POISON ITS FAIRY BOWBELZ - Inf. energy
TS T7393 90  SOUP
8. 928112 100  SULPHATE
9. 287364
P ot EPIC LLAST NINJA 111
11, 090921 BRAT i sk S
12 309’;83 eve ode eve ode
13, 101221 o
4. 103992 | AURIGA 1  SUSS
2 MIHEMOTO 3 APUS 3 URTI
16. 125332 3 SASUTOZO
17 091233 ~ O 4  MUSCA 4  BASD
4  SUMATZEE 5  PYXIS 5  NOUS
5 NOKITAGO 6  CETUS 6 RERO
098654 - 10 Lifes 2 o L i ol
7 MOZIMATO g CAELUM
736353 - 50 000 CR
243433 8 HOZITOMO 9 CORVUS
SeRG 9 MOKITEMO
378829-- 50 Keys
000000 - pri vstupe do terminalu e FLNIONAT
?ﬂ b ,t;’n i d' i 11  CHANASTU BETTER DEAD THAN ALIEN
S S es do dalsieno feveiu 12 NAGAITSU .
Level Password Comment
01 ELEKTRA PRACTICE
BATTLE ISLE 02 SYZYGY A DODDLE
03 DRAMBUIE VERY EASY
, i 04 PLUG EASY
I'WO PLAYER i gg{l;}dgll*‘ié : SPECIAL LEVEL s SoRRiGs QUITE EASY
e e 06 MAYONNAISE  AVERAGE
e 7 BEEr . Goth 07 FAUCET SOME EFFORT
o g 32 e 08 POTATO MUCH EFFORT
| 09 WOOMERA GREAT EFFORT
01 GHOST 16 CONRA 33 STORM
10 NARCISSUS TOTAL EFFORT
02 GAMMA 17 PHASE
11 DEBUTANTE HARD!
03 MARSS 18 EXOTY
12 FIRKIN REAL HARD
04 EAGLE 19 MOUNT
s 13 ACOUSTIC VERY HARD
05 METAN 20 FIGHT
14 TRIPTYCH LUDICROUS
06 FOTON 21 RUSTY
15 JABERWOCKY  ABSURD
07 POLAR 22 FIFTH
pe Hen 5 o) 16 WHIMSICAL POSSIBLE?
' 3 17 CORNUCOPIA DO THIS ONE!
09 SNAKE 24 MAGIC
i sl ok o K 18 PUNJABI OK, NOW THIS
19 TIDDLY POM STILL HERE?
11 DONNN 26 VALEY
20 KEWPIE DOLL  BRILLIANT
12 VESTA 27 TESTY
- 21 SEPULCHRE IMPOSSIBLE...
13 OXXID 28 TERRA
22 EUPHEMISM .OR WAS IT?
14 DEMON 29 SLAVE
T e 5 iR 23 GRAMMARIAN THE END.
; 5 e 24 CROSSWORD THE END 11
: 25 QUARANTINE  THET’S IT
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8286: Viastnim pocitac DI-

DAKTIK M a mam tento
problém: Ve hie ELITE
neumim piepnout ovladani
7z klavesnice na joystick

KEMPSTON, Podle navodu
jsem to zkousel takto: CAPS
SHIFT, K, BREAK SPA{QAEJW

Igor VASEK; "

e
AR -Lth"i-_j:s'! i, 1‘#'_

AKO CAROVAT V BLOODWYCH?

AKO POSTUPOVAT V LANDS OF LORE?

sa  dozvediel viac o hre
CASTLES:

a) Co je ciclom hry?

b) Da sa dostat mimo uze-
mia, ktoré mame na zaciat-
ku hry?

¢) Co dalej, ked uz mame
postaveny hrad?

Branislav SZIJJARTO,
KALINKOVO

_Eﬁ.jll“)t L
RN
A

ol _ZW»L;“.MW astnim

p[]i:ﬂ:]é

ﬁ- m;i aﬁ;‘ et MﬁgﬁDRF 64 a mam
rll* o i l“""" Al y

- ﬁﬁﬁw"“ Ve '.Nplnhll.,m s hrou EXI-

8287: Mam velky. ﬂpi whiﬁaﬂ“
se¢ hrou Bl ()()TWVY( m}ax

l*tﬂ?

DIDAKTIKu M., ‘spmﬁ/@

xm?

b
f"‘ml}:‘-ﬁ vere, ktoré

\-'-'“ e
MNeviem, ¢o mam urobit

”laneéwﬁmlualku hry. Na ze-
asi treba

tom, ze kouzla neuminy él‘t:l e
voritiAle ako?
val a nuluvui:ll Hll., ll;% P( mﬁﬂ ff{tm%ﬁl ﬁff"‘*“‘a;% yas BEN%‘K(),
R L KOSICE
LOVOSICE

8288: Rozhodol som sa na-
pisat do Vasej rubriky PR-
VA POMOC. Mam pocitac
DIDAKTIK M a problém v
hre LAST NINJA 2. Na
konci piateho dielu neviem
najst na streche budovy
miesto, z ktor¢ho sa da vy-
skocit na vrtulnik. Za po-
moc vopred dakujem.

Viadimir TRNKA,
CHOC ll()LNA

8289: Vlastnim DIDAK-
TIK M a hledam nékoho,
kdo by mi pomohl v téchto
hrach:

a) Ve hie BELEGOST se
dostanu po. ObrOVakEMTATI
ze k. M@lkﬁﬁl%ﬁl&cyfefﬁ u M
smﬂﬁ““ﬁ}m vrhny fn

L.1k1ﬁ”m.vmeﬁ. ; ﬁﬂﬁ,'w 1 P

p@ifmhtf‘@ql \‘!’rﬂ#ﬁtt &Li&ﬂc at-

Kudo’ kuma»-w ,j‘i i M,
b) TURTLE Qul

hrani my\m»é

litulk achisvy

TYPE e;“ﬁj 1

DE I8; Zgummln hy mne,

k ¢emu to slouzi a co tam
mam napsat.

Leonard TCHUR,
HLUCIN

8290: Potreboval by som

=)

‘f-j';-?. re vo White Towe "‘“}’i Lmﬂi?

8292: Som majitelom DI-
DAKTIK M a mam problé-
my s hrou SHADOW OF
THE BEAST. Ako mam v
hre postupovat? Ako nahrat
2 level?

Ondrej HAGARA,

DIVIACKA NOVA VES

8293: Som majitelom poci-
tac¢a SINCLAIR ZX SPEC-
TRUM a neviem, ako mam
postupovat v hre SPELL-
BOUND.

Roman HVIZDOS,
KROMPACHY

8294: Mam tri problémy s
hrou LANDS OF LORE na
o @

a) Neviem sa dostal cez

steleport vo WHITE TO-
W WER - Sub Level, ku dve-

ram na Myqtic Key a ne-
viem, naco je tam 5 vykluum
kov.

SR g

b) Neviem pg@wfmﬁ%& dve-

'.. |

Si tam dver "“‘_ - Kool
r !c w Uk ]
chcem otvorit,; ﬁﬁv’]ﬁifl*@@wﬁﬁ?
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1. level

Pryni level se odehrava na zemi, kde je za tkol
znidit nepfitelskd letadla a délostfelecké véze a
tanky. Z nékterych sestfelenych letadel a nepfétel-
skych objektl zbude blikajict poletujici ¢ast podob-
na oku. Po sebrini se objevi uplné nahofe v krajni
¢asti obrazovky jeden sebrany dil. Mimo jiné je tu
podobizna pilota, stav konta a bonus, Ba konci se
objevi velky tank, vystfelujici rakety a ¢as od ¢asu i
fizenou stfelu. Tento tank zneSkodnime raketami,
které jsme si nakoupili. Pocet raket a energie je
uvedena ve spodni ¢asti obrazovky. Po znic¢eni tan-
ku dostaneme body a 5000 dolari za splnény tkol.

2. level

Na zacatku si koupime fizené rakety za penize z
druhého dilu a jdeme bojovat. Bojuje se ve vzdu-
chu, kde na nds létajf mald letadla a velké stihacky.
Na konci je obrovské letadlo, které klade miny,
Pied letadlem se da schovat a ni¢it raketami v pra-
vém dolnim rohu, Nakonec dostaneme penize.

3. level

Odehrava se na zemi, kde je za kol dostat se k
velké opevnéné pevnosti a znidit ji. Dejte si pozor
na malé poletujict ¢tvercové miny.

4. level

Odehrava se opét na zemi, kde ni¢ime letadla a
déla a obcas prileti velka helikoptéra, Na konci je

tank, ktery stiili rakety. Ten zni¢ime bombami, kte-
ré jsme koupili na zacatku,

5. level

Odehravd se v horédch. Je podobny druhému di-
lu's tim, Ze na konci je velikd helikoptéra. Jakmile
z helikoptéry zagne Slehat oheil je potfeba prestat,
abychom boj vyhrali.

6. level

Bojujeme v jeskyni, kde padaji a vylétavaji le-
tadla, proto je potieba drZet se vzadu. Na konci Ses-
tého dilu je obrnény tank.

7. level

Prvni tretina se odehrava na zemi a v druhé tietiné
vzlétdvame do oblak. Ve tfeti tietiné bojujeme ve
vzduchu, kde na nas 1étaji velkéd obrnéna letadla a ma-
14 letadélka. Po velké mezefe je tieba drzet se nahofe
nebo dole, protoze pfileti velké obrnéné letadlo v do-
provodu dvou mensich.

8. level

Na zacatku této casti hry je zapotiebi zakoupit
obranu, protoze tato hra se odehrava nad mofem,
kde je velké mnozstvi ponorek. Chvili po zacatku

na nas vyjedou tii lodky, které stfili fizené rakety.
Asi v poloving tohoto levelu se objevi velka ponor-
ka, na kterou sta¢f zhodit nékolik bomb. Na konci
je velika lod' s velkym mnoZstvim dél.

9. level

Odehrava se opét nad zemi. Béhem této hry le-

time nad tovarnami, které spojuji koleje. Po chvili
se objevi tank. Poté pfijedou dva vagony, které vy-
stfeluji rakety. Na konci se vysune z poklopu ob-
rovské délo s velkym mnozstvim laserovych stel.

10. level .

Tato st boje je opét velmi tézkd a proto dopo-
rucujeme zakoupenf obrany. Ihned po zapoéati to-
hoto dilu je zapotiebi vystoupit na horni ¢ast obra-
zovky, protoze prileti vesmirny korab, z jehoz trysek
zacnou §lehat plameny. Po chvili se zaéne obraz su-
nout a déla, ktera jsou pfipevnéna okolo celého ko-
rabu, na nas za¢nou stiflet, Pak pfiletime na konec
rakety, kde se oto¢ime a letime niéit spodnf ¢ast ra-
kety. Na konci se opét oto¢ime a musime zni€it mo-
tory. Pozor, motory §lehaji po chyili ohen. Po jejich
zni¢eni se dostaneme dovniti rakety, kde musime
znicit velké oko. Po jeho zneSkodnéni pfihrajeme
zbyvajici kréatky blok, kde se objevi tii naSe letadla a
Zena nam oznami, Ze jsme tuto hru vyhrali.

J. Stanek

Viking Spike bol so svojimi 6smymi priatelmi na vychddz-
ke, ked ich prepadol cudzi pdn, Spikeho zavrel do kovdcov-
ho domu a ostatnych na svoj hrad do viizenia. Tak sa zacina
pribeh.

Spike na zaciatku stoji bezradne v izbe. Skiisi otvorit dve-
re, no su zamknuté, poobzerd sa po izbe a zbadd rukavice a
delovii gulu, Zoberie si ich a gulou udrie do dverl. Rozbije
zdmok a otvorf dvere. Pred vyhiou behd mys, ktord ho mo-
Ze pohryzt. Ide dolava do dediny poobzerat sa, ¢i sa nieco ne-
dozvie o svojich kamardtoch. Pride k vile, vstipi do nej a nd-
jde tam lezat meSec zlatiek. , Hadam ho tu nenechdme, mo-
no sa na nieco zide", povie si a odloZi mesec do batoha.

Vyjde von a pokracuje v prieskume. DalSi dom je opus-
teny. Ndjde v riom nieco ako vejdr, do mu pridd energiu.
Okrem toho je tu este aj delo a balvan, pod ktorym vidno ne-
jaky vehod. KedZe delovd gula sa mu rozbila, ked riou bu-
chol do dveri u kovaca, tak si delo nevsima. Skiisi odtladit ka-
metl, ale je to nad jeho sily. Nechd to radsef tak a pokracuje
Vv pdtrant,

Dalsia budova je hostinec U Rebelantov, V. hostinci pri
vehode stoji krémdr a nechee pustit Spikeho dalej, lebo nemd
kravatu. Namrzeny Spike vyjde von a obzerd sa. ,,Co teraz ",
myslf si, ,idem sa pozrief za dedinu, A kedZe smerom do-
lava cesta uz nevedie, ide naspt.

Za dedinou zbadd rolnika. ,, Moino bude nieco vediet o
mojich kamardatoch", mysli si Spike a hned ide k nemu. No
chuddk rolntk len narieka, Ze je velmi hladny. Spike vidl, Ze s
nim nie je rec, a preto sa poberie dalej. Pride aZ na padact
most k hradnej brdne. Tam sa mu do cesty postavi strdzca.
Nechce ho pustit dalej, lebo nie je pozvany. Ale ak by nieco
dal... Spike vidi, Ze s tymto podplatitelnym straZcom si inak
neporadi a je niiteny mu dat svoj mesec. Ked strdaZca zhrabne
liplatok, spokojne odfde. My mdme volnii cestu do hradu. No
na hlavnej chodbe lietajii duchovia, ktory sii na dotyk smrtel-
n,

Spike sa musi zachrdanit behom. Za duchmi lieta v chod-
be netopier, Jeho dotyk uberd energiu. Pri fiom je na stene
akysi spinac. Spike ho musi dat do polohy dole.

O obrazovku dalej pride Spike na koniec chodby, k dvom
schodiStiam, Nad jednym vist hlava jeleria a teci jej sliny.
Uberajii energiu. Spike ide preskiimat najprv hornii cast hra-
du. Dostane sa aZ k dvom rebrikom. Vylezie na prvy a ide sa
pozriet doprava.

Ndjde carodejnika a pusti sa s nim do reci. Carodejnik mu
Je ochotny pomdct, no must mu doniest knihu kiiziel, netopie-
ra a Zabl ndpoj. Rozhici sa s arodejnikom a ide k druhému
rebriku. Vylezie po tiom a dostane sa na strelnicu, kde prebie-
hafit ostré strelby. Na zemi zbadd leZat flasu so Zabim napo-
jom. Rychlo ju dd do batoha a behom opuista tito obrazovku.
V druhej obrazovke zhadd leat na zemi klic. ,,Co ked' sa na
nieco zlde?" - povie si a rychlo s nim do batoha. Lebo strely lie-
taju az sem.

Vbehne do najbliZsieho vehodu, aby sa skryl pred strela-
mi. Je to zamocky chrdam, Na zemi zbadd vejdr, kiory mu do-
pini energiu. Pri prieskume chrdamu objavi na zemi medzi la-
vicami kr(Z. Pri pohlade nariho si spomenie na duchov, kto-
ri ho prehnali v chodbe, Zoberie si ho so sebou. A potom
rychlo prebehniit cez strelnicu. Carodejnikovi uz moéze do-
niest prvii vee, Zabi ndpoj mu Spike hodi do jeho kotla. Od
carodejnika sa Spike vrdti k duchom. T{ sa na neho okamzi-
te vehn, ale ked hodf pred nich kriZ, okamZzite zmiznii,

Teraz ide Spike preskimat dolni ¢ast hradu. Vrdti sa k
schodiStu a zostipi po schodoch dolu. Dostane sa na nizsiu
chodbu, a hned ju ide preskiimat. Hned' v dalSej obrazovke
lieta niekolko netopierov. Spike musi tadial' rychlo prebeh-
nit. Pride od jedalne. StrdZi ju jeden strdzca. Spike sa pre-
Smykne tesne okolo stolov. Medzi stolmi ndjde vejdr.

Z jeddine objavi vehod do kuchyne. V kuchyni pobehujii
mySi. Na zemi je poloZeny obed. Pri pohlade nain si spome-
nie na chuddka rolntka a preto ho rychlo zbalf do ruksaka.
Z kuchyne sa Spike vrdti k netopierom. Tu si viimol rebrik,
ked' tadial' prechddzal. Vylezie po iiom na akysi vyvyieny
chodnik. Na jeho konci je klid, ktory strdzi strdZca. Spike sa
vrdti k vychodu chodby, kde si este jedny schody vediice do-
lu.

Po nich zostipi na hornit chodbu. Hned' za rohom obja-
vi dvojo dveri. Jedny sii strdZené. Vojde do nestraZenych a
ocitne sa v spalni pani Matildy. No nendjde tu nic vhodné na
pouZitie a tak vyjde von. V nestraZenej chvili, ked sa strazca
otadl, vbehne do druhych dveri. Nad nimi visi zvniitra hlava
jeleria. Na zemi zhadda Spike klic. Rychle s nim do vaku,

Spike vyjde von a ide doprava na dal§i prieskum. Objavi
vehod do viznice, je takisto straZeny. Dnu sa dostane, ked sa
straZea otoci. Vo viznici sa ide pozriet najprv dolava, Tam
uvidi na stene spinac. Takisto ho musi dat' do polohy dole,

Potom smerom doprava ndjde na zemi faklu. Ale md uz
piny batoh veci a nemd ju kde dat. ESte prediym, ako ndjde
faklu, streme strazeu, ktory straZi jednu celu. Ten sa mu po-
staZuje na strasné ticho. Za faklou objavi celu. Vyberie klic a
otvori dvere, Oslobod( prvého priatela, ten sa mu za to poda-
kuje.

Vrdti sa a zoberie faklu. Pri cele za rohom uvidi tri mysi.
Prekluckuje cez ne a vojde do strednej viznice. Cesta rovio
je zahatand kopou blata, a tak sa ide pozriet dolava. Tam ob-
javi dal§iu celu a oslobodf svojho druhého kamaridta.

Tak Spike zostipi do dolnej viznice. Smerom dolava nd-
jde celu so svojim tretim kamardtom, Spike rychlo vyberie
kftic, otvort dvere a vyberie ho von. Ide sa pozriet dalej do-
lava a ndjde dvere. Odvdzine do nich vkroci, no z nicoho nic
sa na neho vrhni duchovia. KedZe nemd u seba kriZ, musi
rychlo utiect. Vrdti sa a zostipi do najhlbsef viiznice. Tam sa
pusti do redi so strazcom a dozvie sa, Ze ten by si strasne rdd
vypil. Lenze Spike nemd pri sebe ani kvapku, a tak mu
neostava nic iné, len sa pobrat dalej. Tam Spike oslobodi

svojho Stvrtého kamardta. Spike ui nemd ani jeden klic, pre-
to vyjde z viizenia von aZ k strdzcovi,

Za rohom ndjde rebrik do veZe. Vylezie po fiom, dostane
sa na odpocivadlo, kde je dalst kli¢, Z odpocivadla po dal-
som rebriku pride Spike do zvonice, Tu poletuje netopier.

Spike skusi zazvonit, no nemoie, lebo lano je drsné,
Prehladd vak a ndjde rukavice, navlecie si ich a potiahne la-
no. Zvon zazvoni tak silno, Ze netopier ohluchne a padne na
zem. Spike ho zoberie do ruksaka a ide ho odniest Carodej-
ntkovi. Hod( ho do kotla a ide s obedom k rolntkovi, Cestou
rozmysla, kde by mohla byt kniha kiiziel. Rolntk sa obedu
velii potesi, a dd Spikemu svoje gumdky. ,,Co s nimi, na o
mi budu?* - rozmysla Spike, ked vtom si spomenie na kopu
blata vo vaznici. Cestou este zoberie so sebou aj kriz.

Pred kopou blata si obuje gumdky a lahko cez fiu prejde.
Za blatom leZi kost. , MoZno sa mi na nieco zide", povie si
Spike a zoberie ju. Za rohom najde na zemi kli¢ a zbadd
vehod, Zoberie klid a smelo vojde dnu,

Vrhnii sa tam na neho netopiere. Rychlo prebehne k cele,
ktori tam zbadal, a otvort ju. Oslobodi svojho piateho kama-
rdta. Potom rychlo stadial’ von, lebo nefopiere su velmi dotie-
rave,

Za blatom gumdky vyzuje, uZ ich nepotrebuje a ide do
izby duchov. Pred vehodom vyberie z batoha kriZ a odhod-
lane vstipi dnu. Duchovia sa na neho okamzite vrhni, no
Spike hodi na zem kriZ a duchovia zmiznti. Spike preskiima
izbu a objavi knihu kuziel a celu. Knithu vioZ( do batoha a
vyberie odtial kitid, aby mohol otvorit celu a oslobodit Sies-
teho priatela. Teraz must Spike rychlo naspit, s knihou ku
Carodejntkovi. Cestou zoberie aj kr(%,

Carodejnik vycaruje kravatu a Spike ide s riou do hostin-
ca. Teraz ho ug krémar pust. Na hlavnej chodbe ho zase na-
padnii duchovia, hodi pred nich kriZ a je od nich pokoj. V
hostinci ndjde kréah vina. Spike si v§imne otvorené dvere do
druhej izby a nakukne tam. Zbadd kli¢ a delovii gulu. Rychlo
to zoberie a ide prec, Ako tak rozmysla ¢o s gulou, pride k
opustenej chatréi a zbadd dnu delo. Pride k nemu, nabije ho,
posunie k balvanu, vyberie z vaku faklu, zapdli ju a priloZ( k
delu. Vystrel rozmetd balvan na kusy a cesta do podzemia je
volnd,

Ked vstipi do podzemia, napadne Spikeho pes. Spike mu
hodf kost a pes ho nechd ist. V podzemi objavi Spike walk-
man a klic, Vrdti sa s walkmanom k strdZcovi, ktorému bolo
smutno a dd mu ho. Ten sa ndramne potest a odide pociivat
hudbu. Spike méZe oslobodit siedmeho kamardta. Potom es-
te odniest kréah vina siedmemu straZcovi a posledny kamardt
Je volny.

Hra je dost jednoduchd a lahkd. Chyba je akurdt v tom,
Ze nemd takmer Ziadny zvuk. Hral som fu na politadi
Didaktik M. V batohu sa preberd tak, Ze sa stlaci fire a po-
tom dolava alebo doprava, Spike mdZe niest Sest vecl,

R. Sekerka
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“INTERNATIONAL

“tenisuchtivych

Zatial posl'edﬁﬁm Pro-

duktom britskej firmy
ZEPPELIN GAMES je
tenisovy simulator IN-
TERNATIONAL TEN-
NIS. Hry od ZEPPE-
LINu patria bezpochyby
K najlacnejSim na trhu a

Jich kvalita je striedava.

Raz su velmi vydarené,
inokedy mene;.
V minulosti sa ZEPPE-

'LIN venoval najméd hram

pre 8:bitoyé pocitate ZX
Spectrum, \Atari XE/XL
a Commodore 64. Na
tychto pocitacoch slavil
SVoje  prve  vyraznejsie
uspechy a o dobrych 1

- menej vydarenych hrach

z ich produkcie sme uZ
BITe velakrat
Postupom ¢asu, ked 8-bi-
tové pocitace zanikli, ale-

- bo presnejSie povedané,

trh z hrami pre 8-bitové

pocitade sa rozpadol,

ZEPPELIN rovnako ako
ostatné podobné firmy
presedlali na vykonnejsie
16 a 32-bitové poditace.
Na Amige a PC sa tak

‘mozeme stretavat s ich
hrami nadalej, no mam

pocit, Ze v podstatne sil-
nejSej konkurencii, ktord
na tychto pocitacoch ne-
sporne je, uz nie si ZEP-
PELIN tak vyznamna fir-
ma, ako boli v minulosti

za starych casov 8-bito-

vych pocitacoy.
Tenisovych programoyv
na PC nie je nijak zvlast
vela. A tie, ¢o uz vyrobe-
né, si viacsinou velmi
kvalitné, Vari najviac pre
hracov
urobila zatial franciizska
firma LORICIEL zo svo-

M PENNIS CUP 1 a 2%

Sl to tak prepracované
programy, Ze a) ked nie

st novinkou, stale su ak-

tualne. Za zmienku stoja
aj hry PRO TENNIS

TENNIS CUP 2 zdaleka nemaju.

- moZno vzhladom k cene progra-

pisali.

‘svedgéit, aj v pocitadi m4 strieda-

TOUR 1, 2 a WORLD TOUR
TENNIS, ktoré majia vela pred-
nosti, ale podla mojho nazoru na

Ked%e sa tvorby dalsieho simulé-
toru tenisu ujali ZEPPELIN, ne-

mu ocakavat nejaky zazrak, ale
napriek tomu ma niektorymi
vlastnostami  INTERNATIO-
NAL TENNIS potesil.

Na moje prekvapenie INTER-
NATIONAL TENNIS sa pomo-
cou piatich klaves velmi prijemne
ovlada a ma solidnu hratelnost. Z
tohto hladiska‘ma mrzi vari len
to, Zze hra¢ na zadnej strane je pri-
li§ maly. To sice priblizne zodpo-
veda uhlu pohladu v porovnani
so skuto¢nosfou, no akosi samis
mensou postavou horsie triatali
a) lahké lopty. Na blizSej strane
kurtov by sa mi take chyby, aké
som robilgha vzdialenejsej strane,
zaiste nemohli stat. NaStastie te-
nisové pravidla pocitaji s tym, Ze
jedna strana moéZe zvyhodnovat
hraca, ktory na nej hra a pricha-
dza k pravidelnému striedaniu
stran, V skutoénosti to byva naj-
méa kvaéli pocasiu  (slno,vietor),
ale ako sa mame moZnost pre-

40

nie stran svoj vyznam, |
INTERNATIONAL TENNIS
ma menu, ktoré poskytuje dost
moZnosti, Daju sa hrat dvojhry a
Stvorhry v muzskej a Zenskej ka-
tegorii. Po prvykrat som na pocitaci
objavil moznost hrat $tvorhru ‘mix’, v

ktorej hraji muZ so Zenou spolu proti
podobnému paru. Do hry sa samozrej-

me dostali aj osobitosti Zenského teni-
su, Netyka sa to iba zobrazovania po-
stdv v sukni, ale napr. slabSieho poda-
nia, menej razantnych uderov, atd.

Potesila ma aj moznost nastavit uro-

ven hry pocitaca od 1 do 7. Obtiaznost
1 je extrémne lahka, zatial ¢o obtiaz-

- nost 7 je skoro nehratelna. Takto sa

da vyhoviet skutoéne r6znym naro-
kom. |

Zvukove efekty nie su najhorsie ale
grafika je poslabsia. Rozhodcovia sice
ukazuja outy rukou, ale obecenstvo
nie je pekne nakreslené a animécia
hra¢ov nevyzera prirodzene - uz sme

videli aj lepsiu. INTERNATIONAL

TENNIS veelku moZzno hodnotit po-
merne kladne.

- yi'es -
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Programatori z firmy MILLE-
NIUM sa nam doteraz nepred-
stavili ako tvorcovia Sportovych
ant brutalnych hier. BRUTAL
SPORTS FOOTBALL nie je si-
ce typickym predstavitelom ani
jednej z tychto dvoch kategorii,
no obsahuje prvky obidvoch.
Ked som zbadal po prvykrat ob-
razky z hry, celkom som sa na nu
tesil, ale skuto¢nost je podstatne
horSia, ako by sa dalo otakavat,
Majitela hry urcite napadne spo-
mienka na SPEEDBALL 1 a 2
od BITMAP BROTHERS, kto-
ré sa nametom a prevedenim va-
rn ako jediné daju s tymto pro-

'Il;l. Lt Y

’

duktom porovnavat. Boli to veelku dobré
hry, ved najmé druhy diel sa stal velmi po-
pularny, no BRUTAL SPORTS FOOT-
BALL ma do ich kvality a hratelnosti da-
leko. Povodna mySlienka hry spociva v
americkom futbale, ktory je skombinovany
s rOznymi bonusmi, je v fom kopec roz-
nych potvor, ktoré hru stazuji a ¢o je naj-
dolezitejSie, je podstatne brutdlnejsi, ako

povodny americky futbal. Ten vyzera
oproti BRUTAL SPORTS FOOTBAL
ako nevinnda detska hra. V BRUTAL

SPORTS FOOTBALL totiz te¢i hotové
potoky krvi takmer pri kazdej zrazke su-
perov, preto ak patrite k onym citlivym po-
vaham, ktoré zvykni odpadnut uz pri po-

i _.,.._.l

hiade na tato cervenu tekutinu,radSej si v
zauyme zachovania svojho zdravia hru ne-
Kupujte.

Hra je ‘spestrend’ aj takymi efektami,
ako je gulometna palba, explozie granatov,
a nespocetnymi dalSimi, ktorych povod mi
nie je prili§ jasny, prave tak ako dovody,
preco sa tieto veci do hry (i ked' brutalnej)
dostali. Vari by bolo lepSie, keby sa
Millenium zamerali na programovanie kla-
sickych Sportovych hier, ktorych mame na
PC stdle nedostatok a ktoré by urdite pote-
Sili viac Tudi, ako tento paSkvil. Ak aj pat-
rite kK tym hracom, ktori brutalne hry vy-
hladavajui, som si isty, Ze konkrétne z tou-
to hrou spokojni nebudete. Ak si hru spus-
tite na rychlom PC, postavy sa za¢nu pohy-

bovat tak rychlo, ze

hrat. Autori sice
pamétali na tento
variant  (klavesmi
F1 az F8 sa dd me-
nit rychlost hry), no
pri spomaleni zisti-
me jednu nemila
vec. Scrolling a ani-
macie st dost trha-
né a hratelnost roz-

pa. Pri vys8ej rych-
losti tento nedosta-
tok volnym okom
nepostrehneme
Ak by aj neboli ne-
dostatky v scrollin-
gu, k animaécii hra-

nie je Sanca stihat

hodne velmi nesti-

¢ov mam velké vyhrady, pretoze
animacia pozostava z velmi ma-
lo pol6h, takze nutne musi poso-
bit trhanym dojmom.

Hrat BRUTAL SPORTS
FOOTBALL proti poéita¢u ne-
ma zvlaStny vyznam. Zabav-
nejdia je hra vtedy, ak ju hrame
proti niekomu. Ovladanie bohu-
zial tiez nie je silnou strankou
tejto hry, pretoZze okrem klasic-
kych Styroch smerovych klave-
sov tu mame az tri kKlavesy ‘fire’!
Vari dva nestacili? Na klavesni-
ci sa vdaka tomuto patentu ne-
hra dobre a na joysticku to nie je

omnoho lepsie. Tam sa treti ‘fire’ aktivuje
sucasnym stlacenim oboch palebnych but-
tonov, ¢o rozhodne tieZz nie je vyhra. K
BRUTAL SPORTS FOOTBALL mozno
mat aj dalSie vyhrady, napriklad nizky po-
¢et pouzitych farieb a tazké odhadovanie,
kKam lopta po vykope dopadne...

- yves -
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ULTRA COMPRESSOR 2

V poslednom c¢ase sa v oblasti kompri-
macnych programov udialo doslova ze-
metrasenie. V nedavne] minulosti sme na
PC mali iba dva sludné pouZitelné progra-
my: ARJ a ZIP. Najmid poslednd verzia
ZIPu je vynikajuca, no nastala situdcia, Ze
tymto dominantnym komprimacénym prog-
ramom budu silne konkurovat dva vyborné
sharewarové programy ULTRA COM-
PRESSOR 2 (dalej iba UC2) a RAR. UC2
je produktom holandskych programatorov,
ktori si dali znacni namahu s uc¢innostou
kompresie. Vdaka metédam, ktoré UC2
pouZiva, je podstatne vykonnej$i, ako ARJ
a ZIP, To znamena Ze tie isté subory skom-
primuje UC2 viac, ako ostatné programy v
maéde maximalnej kompresie. Dosahuje to
najmé pomocou analyzy pakovanych stibo-
rov a naslednej optimalizacii. Ako ste s1 ur-
¢ite v8§imli, ARJ a ZIP nijaku optimalizaciu
nerobia, iba jednoducho pouzivaju ta istu
metdédu na vSetky typy stborov. Ukazuje
sa, Ze tadial cesta v budicnosti nepovedie.
KaZzdy subor ma inu Strukturu dat a tym pa-
dom vyZaduje trocha iny typ kompresie.
Pritom v kazdom programovom baliku su
subory, ktoré st velmi podobné. Napriklad
* EXE subory, textové subory *.DOC, atd.
maji zvicsa podobnu Struktaru a UC2 to
rozoznd. Zatriedi sibory do skupin a podla
typu siboru vyberéd najvhodnejsi typ kom-
presie.

Zaujimavé na UC2 je, Ze Cas komprima-
cie sa optimalizaciou prilis nezvysuje.
Naopak, vyrazné zlep$enie komprimacénych
pomerov dava za pravdu holandskym auto-
rom UC2, Ze ich volba bola spravna.

Doteraz som spominal iba maximalnu
kompresiu, ktora samozrejme trva zo viet-
kych najdlhsie. Ak niekomu ide o rychlost,
nie je problém prekonfigurovat program
tak, aby komprimoval menej, ¢im sa zvysi
knmprlmaénﬂ rychlost.

Vy&8i kompresny pomer programu UC2
zrejme nebude dévodom, aby sa zacal
hromadne pouzivat, kedZe beriem do uva-
hy ndvyk uZivatela na zave-
dené produkty, ktoré tu boli
podstatne skor. UC2 ma
- v8ak jednu vlastnost, ktora
ho suverénne nadraduje nad
vietky ostatné podobné
programy. Mozno ho nakon-
figurovat do tzv, bezpecnost-
ného maédu, ktory skompri-
movany archiv mierne pred|-
z1. Ak v8ak d6jde k deStruk-
cii archivu, napriklad posko-
denim sektoru na diskete, ar-
chiv moZzno e8te zrekon§tru-
ovat do pévodného stavu!!!
Robil som na viacerych ar-
chivoch pokusy, o kolko sa
archiv predlzi, ak je bezpeg-
nostny mod zapnuty. Prax
ukdazala, Ze aj po tomto pre-
dfzeni archiv nebyva dIhgf,

@I
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AD INFINITUM PROGRAMS

-ako archiv skomprimovany pomocou ARJ
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alebo ZIP. Mozno teda konStatovat, ze ar-
chiv moZno pomocou UC2 urobit hE?peb
nym dokonca bez vyznamného predlZe-
nia. Kedze diskety st (bohuzial?) ndddlL]
najrozsirenejSim zaznamovym a prenoso-
vym médiom, urcite sa vela uzZivatelov PC
tejto funkcii potesi. Diskety sa ¢asto po-
kazia a mnoho l'udi tak prichadza o cenné
dita. Neda sa vSak presne povedat, kolko
bajtov z archivu sa mdZze poskodit, aby sa
zaru¢ila moznost jeho bezchybnej rekon-
strukcie. Vseobecne plati priama umer-
nost, Ze ¢im je archiv dlh8i, tym viac chyb
sa dd opravit.

Medzi dalsie prednosti UC2 patri podpo-
ra OS/2, vyuZzitie 32-bitovych inStrukcii pre
procesory 386, 486 a Pentium, ako aj moz-
nost préLL so sietou. Velmi premy‘:lcm st
rieSené¢ automatické konverzie archivov z
doterajSich menej ucinnych formatov ARJ,
ZIP, ARC, LZH, HYP, HA, HPK, PAK,
Z0O na UC2. Pocas konverzie sa moze vy-
kondvat aj antivirova kontrola. Standartne
st podporované detektory virusov SCAN a
F-PROT, ale po urcite] uprave mozno pou-
Zit  aj Iné podobné programy.
Predpokladam, Ze tuto funkciu ocenia naj-
mé systémovi operatori BBS, ktori antivi-
rovi kontrolu nemé6zu zanedbavat a ucin-
nost komprimacie UC2 pri vi¢Som mnoz-
stve dat prendSanych pomocou modemov,

je pre nich velmi dolezita.

UC2 ie sice velmi sympaticky program,
av8ak ma aj ur¢ité nevyhody. Nejde o nejak
zle prevedené funkcie, ale skér o to, ze do
tohto komprimovacieho programu sa nedo-
stali uréité vlastnosti a funkcie, na ktoré
sme st uz u ARJ a ZIP zvykli. Ide naymé o
nazvy diskiet a tzv, multi-volume backup. V
prvom pripade je to moZznost uschovat 11
znakovy ‘label’ diskety do archivu a ne-
skordi zapis pri rozpakovani na disketu, pri-
padne harddisk. Tato funkcia chyba najmé
tym, ktori si potrebuju archivovat instalac-
né diskety svojich programov (n.;lprlk]ad za
tcelom zalohovania progl amov, ktoré by sa

”l'PleMﬁTlr or 11 {tm]

The new way of ar
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uz v pripade desStrukcie origindlnych diskiet
nedali zohnat). Pokial sa robi zalohovanie
na inu disketu, urobi sa jej presna kopia
vratane labelu duplika¢nym programom -
na to nie je treba komprimacény program.
No ak ide o zalohovanie na iné médium,
ako su streamery, CD-ROM, vymenitelné
harddisky, atd., nie je mozné dat komplet-
ny obsah diskiet pomocou UC2 do archivu
priamo. Jedind moZnos(, ako to obist, je
previest obsah diskety do siboru pomocou
Teledisku, Wimage, alebo iného podobné-
ho programu, ktory to dokaze, ak samo-
zrejme nechceme pisat label ru¢ne do tex-
tového suboru, aby sme ho neskér pri vy-
tvarani diskiet mohli opédt ruc¢ne vytvorit,
Ani jedno z tychto rieSeni nie je dobré, pre-
to povazujem absenciu zdznamu labelu
spolu s ostatnymi subormi do archivu za za-
vazny nedostatok UC2. Druhy podla méj-
ho nazoru tiez zavazny nedostatok sa opit
tyka diskiet, Ide o pripad, ak chceme na-
hrat na diskety ar chw Etnr}” je dihsi, ako je
kapacita diskety. Iste mi date za pravdu, Ze
ide o jav velmi Casty, kedZe kapacita diske-
ty nie |e prave velka. Aj toto sa da obist
viacerymi sposobmi, ale vSetky su viazané
na dalsi program. Dlhy archiv moéZzeme
skomprimovat pomocou UC2 a potom roz-
delit pomocou ARJ, ktoré tato funkciu ob-
sahuje, Tym vSak stratime mozZnost{ vyuZzit
opravu chyb pomocou UC2, ktoré na nie-
ktorej diskete moZzu vzniknut.

UC2 komprimuje a dekomprimuje archi-
vy, ktoré maju podadresare, umoZziuje vel-
mi prehladnu zmenu konfiguracie, obsahu-
je kontextovy help, ktory je rozdeleny do
kapitol. Vdaka tomu, Ze je velmi rychly pri
kompresii a dekompresii, Ze komprimuje
stibory na maximalnu mozni mieru, Ze ma
velmi rychlu funkciu update, Ze umoziuje
a) neskorsiu optimalizaciu archivov a najmé
7ze umoznuje zakodovat archiv tak, aby sa
]Lhﬂ defekty dali opravit, moZno povedat,
ze UC2 je jeden z Hd]lepHICh komprimova-
cich programov, aké mozno momentalne
ziskat. O to viac ma mrzi, Ze kvoli dvom v
podstate trividlnym funkcidm, ktoré by pre
tak zdatnych a vynaliezavych
programatorov, akymi autori
UC2 nepochybne su, nemal
byt problém, sa pouZitelnost
UC2 o nie¢o zniZila. Ktovie,
mozno v dalSej verzii UC2 sa
doCkdme zlepSeni, ktoré nas
potesia. Keby mal UC2 viac
funkcif, najmé tie, ktoré som
spomenul, sotva by mal kon-
kurenciu,

UC2 je program, ktory sa
uchytil aj v inych Statoch, ako
je Holandsko, napriklad v
USA. Dokazom toho je napr.
skuto¢nost, ze UC2 podporu-
je napriklad aj novd verzia
SHEZu.

- yves -



Celjabinsky programétor Jevgenij
ROSAL bude podla vietkého velmi
dobry, pretoze jeho komprimacny
program RAR sa minimalne vyrovna
programom ARJ a ZIP, ba v nickto-
rych veciach je dokonca lepsi. Preto
st myslim, ¢ by sa § RARom mala
zoznamit Siroka verejnost.

RAR je programovany v 100% as-
sembleri, ¢o velmi pripomi-

na pristup dal§icho progra- Files

matora z Kkrajin byvalého
ZS5SR, ukrajinca Vsevoloda
Volkova a jeho Volkoy
Commandera... Vdaka to-
muto 7 programatorského
hladiska nepochybne nédroé-
nému, no velmi efektivneho
pristupu sa dari vytvaraf(
programy velmi Gsporné 7
hladiska dlzky, no mimo-
riadne rychle a vykonné.
RAR je 7z doteraz existuju-
cich komprimacénych progra-
mov  druhy  najrychlejsi.
Rychlejsi je jedine ZIP, kto-
ry prekonava RAR o 15%.
V inych hladiskach prevazne
vitazi RAR, ktory pakuje
lepSie a naymi je velmi kom-
fortny na ovladanic. RAR
moze zobrazovat informacic v texto-
vom mode, ako napriklad NORTON
COMMANDER. Autor si z NOR-
TONa vybral sposob ovladania a
urobil svoj RAR ako ‘nadstavbu’
Commandera, Tak sa RAR stal pr-
vym Komprimaénym programom,
Ktory v sebe obsahuje aj viewer s
mnozstvom funkeif. Velmi si cenim,
ze pri pouziti RAR uz nie je treba
mat na harddisku dalsie nadstavby
komprimacnych programov, ako |u
SHEZ, ARCVIEW, a pod. Pre zauji-
mavost uvadzam, 7¢ cely RAR ma
dlzku iba 75kB, zatial ¢o ARJ ma
[ 16kB a ncobsahuje nijaky viewer.

Ak by niekto mal pochybnosti o
tom, aka je kompatibilita viewera z
RAR § ostatnymi komprima¢nymi
programami, su celkom zbytoc¢né,
pretoze pomocou RAR mozno pra-
covat s najrozdirenejsimi archivami
ARIJ, ZIP a LZH. Ak teda nickto mé
zaujem o plynuly prechod od niekto-
rcho 7z uvedenych programov na
RAR, nie je to problém. Podobne
ako ostatné programy RAR umoziu-
je konverziu na formiat RAR, umoz-
nuje prezeranie obsahu archivov a
takisto prezeranie textovyeh siubo-
rov, ktor¢ su zapakované v archive
ARJ, LZH, ZIP alebo RAR. Vdaka
tomu mozno RAR pouzival iba ako
viewer, ak nam komprimacia RAR z
nejakcho dévodu nevyhovuje. Spo-
sob, akym je naprogramovany a
mnozstvo funkceii, Ktoré sa do ncho
dostalo, ako aj tradi¢né nortonovské
ovladanie, su vSetko vlastnosti, vda-
Ka ktorym sa mozno s RARom rych-
lo ‘skamarati(’.

RAR 7 hladiska moznosti v poroy-
nani s iInymi kKomprimacénymi progra-
mami vychddza velmi dobre. Patri
medzi absolutnu Spicku z hladiska
acinnosti. V.mode maximalnej kom-
presic je lepsi ako ARIJ 1 ZIP. Lepsic

Updating LICENSE.DOC
Updating OPTIONS.DOC
Updating RAR.DOC
Updating RAR_BBS . DOC
Updating TECHNOTE .DOC
Updating WHATSNEW. DOC
Updating RAR.EXE
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ako RAR dokaze komprimovaf len UC?2,
ale aj to iba také typy suborov, ktoré sa da-
ju spakovat vyrazne. Naopak, v pripade
stuborov, ktor¢ idu spakovat iba malo, pre-
toze uz sa v nejake) komprimovanej for-
me, J¢ RAR suverénne najlepsi zo viet-
kych komprimacnych programov, aké som
mal doteraz moznost vidiet.

Ak by sme nehladeli na to, aké progra-
my su zaveden¢ v oblasti kompresie dat,
potom mozeme bezpecne vyhlasit, Zze naj-
lepSi Kompresny pomer maju jednoznacne
RAR a UC2. Ak teda majitel PC Setri kaz-
dy bajt a chce mat skomprimované¢ svoje
data na L'lplné dosiahnutelné maximum,
mal by pouzival niektory z tychto dvoch
programov. Robil som nickolko pokusov a
tazko mézem presne povedat, Ktory z
tychto dvoch je z tohto hladiska lepsi. Raz
bol uspeSnej§i RAR, inokedy zasa UC2.
Zavisi to jednozna¢ne od Struktiry dat.
Kazdopadne som prisiel k zdaveru, 7ze bez-
nou I~;nm|1rimficim| sa RAR nemdze po-
rovnavat s UC2 - 14 je pnhlum na arovni
ARJ a ZIP. RAR v8ak ma délezita funk-
ciu vytvarania tzv. ‘solid’ archivov, ktoré
nie st ni¢im inym, ako spojenim viacerych
suborov do jedného velkého este pred spa-
kovanim. ViicSie subory umoziuji vytvo-
renie rozsiahlejSicho stromu a tym aj vy-

raznejSe) komprimacie. Ak mame pakovat

velké mnozstvo kratkych stuborov, potom
'solid” archive umozni dosiahnut lep$ie vy-
sledky az o 20 az 40%, ako klasické kom-
primovanie jednotlivych saborov. Samo-
zrejme, je tu aj ur¢itd nevyhoda, pretoze
ak chceme pracovat s jednotlivymi stibor-
mi, vzdy sa musi rozpakoval ccly archiv,
Nemusime (o robif ru¢ne, urobi to za nas
viewer v RAR, ale pri dlhSich archivoch si
Lo stratové casy navySe. Aj toto hladisko
treba mat na pamiiti skor, nez si zvolime
spoOsob komprimacie.

Velkou vyhodou RAR je skutoénost, z¢
umoznuje tvorbu samorozpakovavacich
(tzv. SEX) suborov s priponou *EXE, ¢i
uz v prevedeni ‘solid’, alebo klasickom,

, e . ﬂ f Estimated time Q0:00:03
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akeé sme poznah doteraz u ARJ, ale-
bo ZIP. Viedy nie je podstatné, ¢im
bol archiv komprimovany, pretoze sa
po spusteni rozbali sam. Dolezite je
iba to, aby bol spakovany ¢o najviac.

Uzivatel ma na vyber, ¢ bude pra-
covat s RARom tak, ako so ZI1Pom a
ARICkom, teda pomocou dosovske-
ho prikazového riadku a zadavanim
parametrov, alebo v ce-
loobrazovkovom rezime.
Osobne odporacam ce-
loobrazovkovy  rezim,
pretoze j¢ mimoriadne
pr-:hl'mlmﬁ a privetivy Kk
4190 " uzivatelovi,  Umoziuje
1763 97 selekeiu stborov, s kto-
13231 32y rymi sa majia pakovat,
1370 | alebo rozpakovat pomo-
1064
apca cou klavesnice, alcbo

mysi. Je to prvy program
pre DOS, ktory umozinu-
je ovladanie komprimac-
ncho programu na take;
urovni  pomocou mysi.
Ncbudem sa podrobne
rozpisovat, ¢o vietko do-
kaze viewer zobrazovatl.
Nejde iba o statické in-
formacie, ale aj) dyna
micke. Podobne, NOR-
TON DISC DOCTOR a dalsie utili-
Ly zo0 Symantecovského balika NOR-
TON UTILITIES ukazuje RAR
priebezny cas a odhadovy celkovy
¢as komprimacie archivu. Priebeh
pakovania je sprevadzany vycislenim
priepustnosti v kB za sckundu, kom-
presncho pomeru a ilustrovany je
stipcovymi diagramami. Ticto lunk-
cie st pri malom mnozstve dat ne
podstatné, no pri vicsich objemoch
poMmozu.

Packed Ratio

ol 116 B4 0 s

Dir 0
Pack 24791

Ak som UC?2 vycital, ze v nom nie
je podpora zapisu labelu diskety a
moznost viacndasobného delenia ar-
chivu podla velkosti diskety, tak o
RAR (o plati iba na 50%. Label dis-
kety nedokdze zaznamenal bohuzial
ani tento program, ¢o ma dost mrzi,
pretoze inak by som mu ochotne dal
prednost pred ostatnymi programa-
mi. NaStastic, aspon ‘multi-volume
backup’ sa do RAR dostal. Mozno
ho riesit dvoma sposobmi: bud' ne-
chame RAR automaticky zistit voln¢
miesto na diskete, alebo priamo za-
dame velkost v kB, na ktort sa ma
archiv rozdelit. 'I';’tln I'unkr;i;l j8 v
RAR dokonca [ spracovan,
ako v ARJ, ktory sa dmml mohol py-
Sit najlepsim riesenim. Ak napriklad
zadame velkost volume na 50000,
kazdy volume s vynimkou posledne-
ho bude mat presnd dizku 50000,
ARJ toto nedokazal, kedze ncbol
schopny delit sibory na akomkolvek
micste, jeho volume boli vzdy o nie-
¢o kratSie, ako bol zadany limit,

RAR j¢ moderny komprimacény
program, ktor¢mu do dokonalosti uz
vela nechyba. Rozhodne stoji za na-
Su pozornost ak uz nie ako pakovac,
tak aspon ako rychly univerzalny
viewer. DA ZDRAVSTVUIET
ARCHIVATOR RAR!

- yves -
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X Necheem sa v Ziadnom
pripade dotknat mena alebo cti
lirmy MICROSOFT, jednc¢ho 2

najviacsi softwarovych gigantov
na svete v oblasti PC a Mz’\( IIN-
TOSH. No nemdzem neuvere)-
nit, z¢ zaloba na tdto firmu za
tzv, DOUBLE SPACE sa uka-
zala  opravnenda,  DOUBLE
SPACE je rezidentny pricbezny
komprimator a dekomprimator
harddisku, ktory umoznuje, aby
sa ddta na diskety a harddisky
saznamendvali a Citali v kKompri-
movanej forme, ¢o Setri miesto
na harddisku. Veduce miesto vo

vyvoii takyehto programoy drzi

kalifornska soltwarova lirma
STAC ELECTRONICS so0 svo-
jim znamym produktom STAC-
KER, Ked MICROSOFT uvie-
dol na trh svo) DOS 6.0 (a ne-
skor 6.2), firma STAC ELEC-
TRONICS okamzite v DO-
UBLESPACE spoznala svoj len
kozmeticky uphwuw STAC-

KER, Zaplatené zan nedostali,
ani sa ich nikto na ni¢ nepytal,
preto niet divu, ze svoje priava
zaCali - hajit  sadnou  cestou,
Vysledok je, Zze MICROSET vy-
dal neva verzin MS-DOS 6.2,
avsak tentoraz bez DOUBLE
SPACE...

* INTEL mi pre nds nie-
kolko technickych noviniek, V
prvom rade je novy PCI ¢ipsel
pre novsi typ Pentia (90 a
LOOMHz), ktory nesie oznace-
nie 82430N X, Nas menej majet-

nych ale zrejme bude zaujimat

druhd sprdava. Na svele je novy
lyp procesora 4865X § nazvom
§$X-2, Interne pracuje na
S0MHz a externe na 25MHz.,
Toto zdvojnasobenie  vnuator-

nej  taktovace| [rekvencic
zryehli pocitac s SX-2 priblizne
0  30% oproti  pévodnému
4865 X/25MHz.

* Ja na mieste 1D SOFT-
WARE za¢nem uzival peniaze,
ktor¢ by som zarobil na hre
DOOM, urobim si poriadnu
dovolenku na Jamajke, ktora
by trvala minimdlne pol roka,
ID SOFTWARE sa viak pusti-
lo do tvrdej roboty a nadalej
pokracuje v
svojho 3D systému, Ich dal8ia
hra sa bude volat QUAKE a
mala by byt hotovd niekedy v
prvom polroku 1995, Uz teraz
sa neviem dockat.,,

* Zaujimava adventaru, pl-

u)

zdokonalovani

MICROSOFT TO NAKONIEC PREHRAL

PRIVELA HITOV LEN NA CD-ROM A CD*

ARMOREN FIST - POZEMNY NASTUPCA COMANCHE

nu svojraznej graliky a najmi
atraktivnych zvieratiek, pripra-
vuje  firma NEW WORLD
COMPUTING. Bude mat na-
z0v INHERIT THE EARTH a

jej ovladanie napadne pripomi-

na adventary od firmy LUCAS
AR'TS, Uréena je pre pocditace
PC a PC s CD-ROM,

K SILMARILS majt tento-
krdat pre nas dve novinky. V pr-
vom rade je to dalsi diel RPG
séric ISHAR 3:ALLIANCE
OF EVIL, ktory sa pripravuje
vo verziach pre PC, AMIGA
1200, AMIGA ‘E{HVﬁUH ATA-
RI ST a PC s ('"D-ROM. V hre
bude okolo 100 charakteroy, 40
kiziel a mnoho dalSich veel.
Druhd novinka je svojrazna fu-
turisticka adventira ROBIN-
SONS REOQUIEM, ktora sa
bude odohrivat v dalekej bu-
ducnosti na planéte s rozlohou
100 Stvorcovych mil. ROBIN-
SONS REQUIEM
tchvatni 3D grafiku, aka sa ne-
vidi kazdy deit, Hru si budd
moct kapit majitelia PC, PC' §
C'D-ROM, Amigy, Atari ST
(Francuzi stale produkuja hry
pre tento pocitac) a konzoly
DO,

X U adventdr edte zostane-
me, pretoze dalsi prispevok do
ejto oblasti prindsa firma LI-
GEND spolu s firmou ACCO)-
LLADE, Ich spolo¢né diclo je
komiksova adventira SUPER-
HERO:LEGEND OF HOBO-
KEN a je uréena pre majiteloy
PC a C'D-ROM,

* Majitelia PC a CD-ROM
si budda mocet coskoro kapit dal-
Siu hru od PSYGNOSIS s niz-
vom DISCWORILD. Odklon
PSYGNOSIS od Amigy a po-
stupny prechod do oblasti PC je
evidentny,

X Aktivna firma GAME-
TEK prichddza s viacerymi no-
vinkami, STAR CRUSADER
bude mat animovanu story ako
WING COMMANDER, ale
vozidlo v tejto hre sa bude po-
hyboval viac po povrchu plangé-
ly, OUARANTINE bude zasa
3D hra v §tyle DOOM, Ktovie,
¢i by vobec vznikla, keby DO-
OM neexistoval? Pravdu pove-
dinc, aj tak si od QUARANTI-
NE vela nesfubujem, Na trhu je
uz hra CORRIDOR 7 od tejto
istej firmy a v rovnakom Style,
ale je minimalne o 3 triedy hor-

bude mat

Sia, ako povodny DOOM.
Niclenze je tam horSia, ba
priam otrasna gralika a zvuky,
ale podarili sa aj také genial-
nosti, ako napriklad podpora
pre SOUNDBLASTER, Ktory
funguje iba na IROQ 7... Osliva
len dufat, ze sa GAMETEK
konecne polepsia. Obe hry su
pr¢ PC a CD-ROM a na trh
maju prist nickedy vo Stvrtom
kvartah 1994,

X SENSIBLE SOFTWA-
RE zozali aspechy nielen za
SENSIBLE SOCCER, ale aj za
CANNON FODDER, Na via-
noc¢nom (rhu sa objavi dalSia
hra od tu1ln wnlktumu; firmy s
velavravnym ndzvom SENSIB-
LE GOLF. Pripravuja sa verzie
pre PC, Amigu 500/600 a SE-
GA MEGADRIVE.
Distribticiu hry si berie na sta-
rost firma VIRGIN,

KX Akiste si spominate na

jednu z prvych hier od firmy

VIRGIN, ktord bola vyhradne
pre CD-ROM. Bola to logicka
hra s excelentnou gralikou 7TH
GUEST, V tradicii sa bude po-
kracoval a dal§ia hra od tych 1s-
tych programatoroy, ktori si
hovoria TRILOBYTE, sa bude
volal 11'TH HOUR. V podstate
(0 bude celé o tom IHII‘.II]I Opiit
logick¢ hiadanky, opiil genidlna
gralika robena v 3D STUDIO),
opiil nddherna samplovana re¢,
opét animovan¢ postavy, lilmo-

vané za pomoci hercov vo
[ilmovych  §tadiach, Mimo-
chodom, (otiazka mieri na

Excalibur), ak ste dali na nie-
ktoré¢ parametre 7TH GUEST
plnych 100%, date to aj tejto
hre, ak bude povedzme o per-
cento lepsia? (Prehovoril zo
mna odporca logickych hier ty-
pu 7TH GUEST, ktoré¢ ma do-
konale nudia). Hra 11'TH HQO)-
UR nie je iba pre CD-ROM,
ale aj pre MACINTOSH a
DO,

Adam, neviem preco, ale bez
vy bude vystupovat v dalSej
hre pre CD-ROM, ktord bude
tieZ predavatl VIRGIN, Po-
chiadza od franctzskych progra-
matorov CRYQ, Ktori majui za
scbou uaspechy s DUNE a
KGB,

* Amigistov vari potesi po-
sledna hra od firmy RENE-
GADE, ktorda ma nazov
RUFF'N"TUMBLE, Predivaju

ju v troch verziach: AMI(:A

SOO/600, AMIGA 1200 a C |) i
Ak si nickto myslel, ze si v

prvom polroku 1994  zahri
FLIGHT OF THE AMAZON
QUEEN, ktord robi RENE-

GADE spolu s BINNARY 11.-
LLUSIONS, nech si nerobi ili-
zie, Skor ako na Vianoce tato
adventara pre PC a CD-ROM
nebude,

X LAWNMOVER MAN
(CD-ROM only) od SALES
C'URVE som sice nevidel, ale
(ejto hre vyéitali najmé skutog-
nost, ze¢ vyuziva iba 32farieb
2z moznych 256, MoZzno sa o
zlepsi v ich dalSej podobnej hre,
kKtora pride na Vianoce ‘94 -
CYBERWAR, Majiteha PC,
mate CD-ROM? Ani vy,
Amigisti, sa predéasne neteste,
l’riprawnvun% formaty sa CD-
ROM a CD” (smola, lcho vy-
zerd 1o bohovsky)...

* Smola tym CYBER-
WARom uréitym ludom ne-
konéi, LANDS OF LORE 2 od
genidlnyeh WESTWOOD  bu-
de tiez iba na CD-ROM, Po
grafickej stranke sa WEST-
WOOD mimoriadne zlepsili,
Aj ked samozrejme aj prvy diel
stal za to - no tento druhy je as-
pon o (ri triedy lepéi.

X Nemeckd firma BOE-
DER j¢ znama najmé vyrobou
diskiet, Najnovsie zacali podni-
kat aj v oblasti hier a vsadili na
osvedéené RPG, Ich hra DI-
MO'S OUEST (naozaj som sa
nepomylil, nie je to Demon’s
Quest) viak vyzera dost biedne,
Aj ked je v jednom baleni PC
verzia - spolu 8 verziou  pre
Amigu, nedal by som za (o ani
korunu,

A najviicsia bomba na zaver,
NOVALOGIC, znami autori
ge-nidlneho  vrtulnika — CO)-
MANCHE a najvicsi experti
na virtualnu realitu v oblasti si-
muldtoroy, pripravuji na sep-
tember hru ARMORED F L‘il‘
(Pancicrova piist), Je to vyso-
korealisticky simulator tanku s
typickou *komancovskou® grafi-
Kou - vysokymi detailami vozi-
diel, vrtulnikov a nadhernou
oblohou, Nickolko typov rada-
rov, infrac¢ervené no¢né svetla,
vzdusné a pozemné vojska, Lo si
istotne nenechajte ujst!

AL
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Véazena redakce BITu,

jsem  majitel ATARI
130XE a rdd bych védél,
jestli se hry, které nabizi fir-
ma ULTRASOFT, daji hrat

i na mém pocitaci, ,I;E!té‘ﬂ!am |

tak jak se I‘I‘]h
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Buhuzra! .;ik
moziné. R ‘
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[ to a
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EXISTUJE MONKEY ISLAND NA A1200?
AKO JE TO S PREKLADANIM HIER?

KOLKO STOJI
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bude celkom ina. rvom
rade hry, ktoré fran-
cuzsfcy, 7" @éu sucasne

| {och najcas-

ckom a nemec-
e
Cas, ale skutocne len
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najbohats:m
rope, slovenciria v mult:lm-
udlpefvengiiiebude rovna-
RONldko tam nie je §védstina,
ddnstina, portugalcina, atd.
Europa md okolo 30 jazy-
J;!g'ov a vfetky nikdy v hrdch

,g; nemozu, pretoZe sa

Vds ubezdl
Smf’:‘- Zﬁ\,
%{fﬂmu
a

)t Y. talianskom a Spa- §}
ckx -mel.skon‘i‘“ {akew verzie hier .
ol

ol mechamkou CD. Je to zo-

--ﬁ mskﬂ%

kam budu posilat odpovédi
s kupony, az se v 12.¢isle

RAM

Vdigﬂ@ l,r(,cdakcm casopisu BIT,

objevi slosovaci listek. | i'”w'ﬁs éasnpm sa mi velmi
Bydl;gﬂ“#‘@ﬁwaf.w,mﬁ .;a*;ﬁ?’-%aél kupujem si ho od &fs-
W N '_“_7'?*-" la 7/93. Robite dobré

p OV | recenzie i megarecenzie,

a1 f"}?‘ﬁmﬁ% : ir’kﬁt%' .

. g,
V '%laﬁgtﬁm "zau}me &h%

rova Amiga 500 s

1“,'1. 1"r

takym s*pmobom ab y lu-

dia vracali svoje A5
j Qﬁbi;ﬁmh

vah
kazmk

pt’a

by sa tieto namon
firme do CDTV?
by tym pado

Vysvetlim Noyyborného poéitaca
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0 az 1000 rakuskych Silin-

programy)? Popfipadé po-
radit, na jaky pocita¢ se

;;rocesor a k je dost
pa fé*’ dd sa na riom pre-
mam zaméfit? Druhé pros- ‘5

dd 2k dtiysetok PC soft-

Dr. Peter K., | ba se tyka soutéZe o Amigu | ware. OV'} pje, akd bude za hru.
IVANKA PRI DUNAJI CDTV. Zajimalo by mé, | celkovd rychloﬁ‘ » ; - yves -
F,.'r i’f»‘;fs f{j
;,
gl 5



LESKOVE
CENZI

Prva realna RPG hra na PC (neskor vznik-
la a) na Amige) bola bezpochyby EYE OF
THE BEHOLDER. Dnes moZzno uz bude
vzbudzovat skoér usmev, ale v roku 1990,
kedy priSla na trh, sposobila nad$enie v&t-
kym, ktori si obltibili vtedy zacinajuce RPG
hry. Bolo ich ako 8afrdnu a kazdi z nich si
hrac¢i odkladali ako cenny poklad do svojej
zbierky. EOB neposkytovala automapping,
ani solidne prehlady, na aké sme momen-
talne zvyknuti, Na zaciatku sa postavy dali
vygenerovat, ale potom sme sa uz iba vy-
zbrojovali a bojovali. V case, ked EOB
vzniklo, boli v§etky RPG hry robené tak, ze

Druhy diel Beholdera je voInym pokracova-
nim prvej Casti. Kto si vycvicil partiu v prvom
dieli a dokdzal tam uspief, nemé problém na-
hrat tato partiu do druhého dielu hry a po-
kracovat s tymi istymi postavami. Firmy, kto-
ré takto pristupovali k svojim viacdielnym
hram, mi vZdy imponovali, pretoze si tisice
ludi, ktori nejaki hru vyhraji a radi by pred-
nosti svojej rozohranej partie vyuZzili v dal-

sa v nich dalo tocit iba o 90 stupiiov a po-
suvat o jeden krok Styrmi smermi. Dnes uz
takéto hry prakticky nevznikaju, no kazdo-
padne boli vynikajicim zikladom pre ne-

skor8i vznik RPG hier s virtualnou reali-
tou. Dej hry zaéina primitivnou rozpréavkou
0 tom, ako sa musel robit konkurz na boj
proti zlym silam, ktoré si podmarniuji isté
kralovstvo. V konkurze boli vybrani $ty-

ria najlepsi hrdinovia,
ktori sa podujali uro-
bit kralovi velku sluz-
bu. Ich dobrodruzstvo
sa zacCina v dungeone -
kandale pod mestom.
Ziju tu rézne potvory,
kKtoré dokazeme s pre-
hladom nicit, pravda, ak sme si vybrali dob-
ru partiu a vieme hrat RPG hry.

PC 286-586
AMIGA 500/600

EYE OF THE BEHOLDER 2

Som dieli. EOB 2 sa za¢ina v momente, ked
nas privold na pomoc stary ¢arodejnik, ktory
s1 robi starosti o svojho priatela, ktorého
uniesli. KedZe sim neméZe odist, posle nas,
aby sme vec vyriesili. Daruje nam mincu, cez

Majstrovstva sveta vo futbale v roku 1990
podnietilt niekolko firiem urobit pri tejto pri-
leZitosti futbalovy program. Majstrovstva sve-
ta su futbalovym sviatkom, no ¢i aj programy,
kKtoré popri tom vznikaja, su také dobré, o
tom by sa najmé v pripade tejto hry dalo dis-
kutovat., Doraz bol kladeny najmé na grafiku,
Ktora najmé na 8-bitovych poéitacoch vyzera
velmi zaujimavo v porovnani s ostatnymi
Sportovymi hrami, no ja mdam velké obavy, Ze
je to len preto, aby hra dobre vyzerala na ob-

HEHan

razkoch. Je predsa jasné, Ze po takej akcii,
ako su svetové Sampionaty, ida futbalové hry
vynikajico na odbyt. Hratelnost WORLD
CUP SOCCER uz taka dobra nie je. Hraci sa
pohybuji mierne chaoticky, neda sa dobre
kombinovat a na branu sa nestriela priamo.
Ak sa hra¢ priblizi do pokutového uzemia,
objavi sa branka v detailnom zdbere a ide len
0 to, ¢ strelec prekona brankara. Na
paneli vlavo sa sice zjavuje piskajuci
rozhodca, ktory hovori svoje verdikty,
no na dobra hru je to trochu malo. Pri
prilezitosti tohtoro¢nych majstrovstiey
sveta sa pripravuje na PC okolo 6 fut-
balov, ktoré postupne tesne po Sampio-
nate prichdadzaju na trh. Nie vSetky su
viak hodné tohto ndzvu, preto by si mal
kazdy rozvaZzit, ktort z tychto hier si
kapi. Predpokladam, Ze vela naSich
hracov s1 bude chciet po majstrov-
stvach kupit nejaky kvalitny futbal pre
svoj pocita¢ a ked7e viem, Ze hry s pre

ktord s na-

mi bude v

spojeni a te-

leportuje

nas do hry.

Ovladanie

je velmi podobné prvému dielu, pretoze viic-
§ina hry je rovnaka. VylepSeni niajdeme iba
niekolko. Scenar je v8ak vicsi, objemne;jsi,
pribudli dialégy a bol kladeny velky déraz na
kvalitnej$iu grafiku a zvuk. EOB 2 sa zo vSet-
kych troch dielov povaZuje za najlepsi a naj-
vydarenejsi, kedZe tretia ¢ast, ktort uz robi-
lo SSI samostatne bez firmy WESTWOOD,
za vela nestoji.

PC 286-586
AMIGA 500/600

VERDIKT: 84%

nase vrecka velmi
drahé, chcem viet-
kym dat dobre mie-
neni radu: Neku-
pujte podla nazvov a obrazkov, Kupujte LEN
na zaklade toho, ¢o uvidite pri predvadzani
v obchode, alebo podla hodnotenia v pocita-
covom casopise, USetrite s1 tym pripadné
sklamanie.

(- PC 286-586 i
AMIGA 500/600
ATARI ST
COMMODORE 64
ZX SPECTRUM
& DIDAKTIK 5




‘Iento pro-
dukt vyslovene neznamej
americkej firmy vznikol v
roku 1991 a dava hrac¢om
moZnost zahrat si basket-
bal s najviac¢Simi hviezda-
mi vtedajiej NBA. Aj

ked prvé basketbalové

hry vznikli na PC uz v mi-
nulom desatroci, vobec sa
neda povedat, Ze by sa
tento Sport pontkal = na
PC v hojnom pocte.
DREAM TEAM alebo
‘muzstvo snov’ je naozaj
ojedinelym produktom v
tejto oblasti. Nejaky bas-
ketbalovy program Dby
vSak mal v dohladnej do-
be prist od BETHESDA
SOFTWORKS, tak du-
fajme, Ze sa im vydari as-
pon tak, ako ARENA..
DREAM TEAM vlasne
ani nie je typickym bas-
ketbalovym programom,
pretoZe sa nehra na dva
kose, ako byva zvykom,
ale len na jeden. Je tu via-
cero moznosti, ako na je-
den ko§ hrat. V pripade

™ N
LW O .

| "

troch. V

RNRRERS e
vl b
TR

hry jedného hraca proti
pocitacu mozeme hrat je-
den na jedného, dvaja na
dvoch, alebo traja na
pripade hry
dvoch hracov moZeme
hrat tieto isté hry s tym,
Zze hrame proti sebe, ale-
bo hru traja na troch, tzv.
‘teammates’. V posled-
nom pripade hraju obaja
hraci za to isté muZstvo a
stavaji sa tak timovymi
kolegami.

Na DREAM TEAM je
zaujimavy vyber hracov
pre na§ majstrovsky tim.
Najdeme tu mena, dcisla
na dresoch, telesné para-
metre a dokonca aj por-
tréty hracov NBA, ako su
EWING, ' SMITH, WIL-
LIAMS, JOHNSON, JO-
NES, a mnohi dalsi. Pri
hracoch su napisané o.1. aj
posty, na akych vo svojich

muZstvach hravaju,

Osobitne ma potesilo

pomiatie hry na jeden kas,
ktoré sa velmi udspeSne

o ¥, o g0 4
o N N
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podarilo do DREAM
TEAM dostat, Ako istot-
ne viete, basketbal na je-

"den k68 nema unifikova-

né pravidla, ale kazdy si
ho hra podla svojich do-
hodnutych pravidiel. V
com spocivaju hlavné roz-
diely? Netykaji sa iba
dlzky hracieho &asu a diz-
ky drzania lopty jednym

| muzstvom. Ak po dosko-
ku ziska loptu druhé muz-

stvo, musi povinne vyjst
mimo podkoSovy priestor.
Je tu otiazka vymedzenia
priestoru a poctu hracov,
ktori sa musia dostat mi-
mo. Dalej tu je problém,
kto dostane loptu po tom,
ak niektoré muZstvo streli
k6s? Podla jedného va-
riantu ho dostane to muz-
stvo, ktoré inkasovalo, ale
existuje aj me-
nej bezny pri-

pad, Ze ho dostanu ti
isti, ktori koS dali. Som
velmi spokojny s tym, Ze
vaéSina moznych pravi-
diel je v DREAM TEAM
ponuknuta na vyber a Ze

hra sa vdaka tomu moze

prisposobit réznym pozia-
davkam. |

! Okrem toho je mozné
zvolit  tréning

hrame joystickom, potom
sposob ovladania je velmi
jednoduchy. Prvé tladitko
‘fire’ je strelba, druhé je
nahriavka. Pri strelbe sa
objavi stipec, ktory rychlo
rastie. Ak dosiahne maxi-
mum a prave v tom mo-
mente uvolnime tladitko,
hraé¢ spravidla trafi do ko-

jedného
A | hraca, rovnako ako tré-
ning dvoch hracov. Ak

) A .....‘;"J'I'u:;";' :: I|::Ijll:':|
Wil :}lllr;l
o

My

Sa. Problém je najmé v

tom, Ze odhadnut presné
maximum je pri danej
rychlosti problém. Ocenit
mozno dalej skuto¢nost,
ze hraci su pocas hry v ne-
ustalom pohybe a Ze pri
strelbe pod koSom doka-
Zu predviest elegantne za-
sunutie lopty do kosa,
ktoré tak velmi obdivuje-
me u vynikajuicich americ-
kych basketbalistov.

CELKOVY
DOJEM

716%
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ak ano tak navrat
zaciato€né nastavenie pocitadla

I predbeZzna korekcia ukazovatela
aklop i h ACST ¢itadlo bajt

Dufam Ze ste domdcu ulohu zvladli bez problémov a podarilo Rt iEE ;1 ﬁ‘]:mé?;gg praésu(:ﬂe%g !

sa vam skomprivovat nielen nuly, ale aj iné hodnoty bajtov. dec be na dalif bajt

LenZe takato komprimacia, aka sme spominali v minulej lekeii, I ir zmocl ak pretieklo potitadlo tak skok

mé jednu nevyhodu - komprimuje vZdy iba jednu konkrétnu hod- ex afaf uschovdame akumulétor

notu bajtov a ostatné si nevsima. Pritom v praxi sa prave velmi
casto vyskytujfl bloky rovnakych bajtov, pri¢om kazdy blok ob-
sahuje iné bajty (napriiiiiiiiiiklad v takyyyyyyyyychto textoch).

Istym rieSenim by bolo spravit 256 komprimaénych a dekom-
primaénych rutin (na kaZzda hodnotu bajtu jednu), ale aj sami
uznéte, Ze takéto rieSenie je trochu pritiahnuté za vlasy. Ovela
lepSie je vytvorit si jednu rutinku, ktora bude univerzalna a bude ol
komprimovat bloky rovnakych bajtov s Inymi hc}dnntamt -

K tomu budeme musiet vyrie$it dva prnblémy K ¢ dzedkor
mujeme bloky s Iubovolnou hodnotou bajtov, budeme ol
poctu rovnakych bajtov a informagieside ifikujicej te
eSte potrebovat aj m QLH - 0 hodnote S
Inymi slovami_. zas#hackovyn bajto
éu]uc Lo potet |

Id ab aby sme mohli akontmluv
or c ¢1 sme uz spraco ali
jr ak {mo :

i ot o Ofl upravime ukazovatel
| ‘a skontrolujeme ¢&i sme uz
A e spracovali cely blok
#7 jr  nzkom ak nie tak pokradujeme
ret ak ano tak navrat

or

nd / zdrojovom
sthieme ho len tak jed-
bvaného bloku, lebo si potom
| A bude mysliet, Ze v zdrojovom bloku sa
bou rovnaké bajty a tym pédom nebude dekom-
prma ovat sprévne Nasa rutinka to riesi tak, Ze znackovy bajt cha-
pe ako blok rovnakych bajtov, ktory obsahuje prave jeden bajt
(ten nas§ znackovy) a do skomprimovaného bloku uloZi znac¢ko-

;Dekomprimacéna rutinka: -

unpack ld hlL#9000 priklad adresy skomprimovaného bloku
Id de,#4000 nklad adresy pévodného bloku

Id be #1800 pnklad dizky pévodného bloku

dek Id a,(hl) pre¢itame bajt

cp znacka je to znacka ?

jr z,depak ak 4no budeme dekomprimovat

Id (de),a inak ho iba normdlne ulozime

vy bajt [ako znacku], potom za neho zase ten isty znackovy bajt inc de upravime ukazovatele

[teraz uz ako samotny bajt] a napokon podet bajtov [&islo 1]. cpi ak sme spracovali uz cely blok .
KedZe tymto opatrenim spotrebujeme na uloZenie jedného bajtu ret po tak sa vritime, g
az tri bajty, je preto vhodné ako znackovy bajt volit ten bajt, kto- ir dek inak pokrcléUJem {aditimii i

ry md v danom zdrojovom bloku pamiiti ¢o najmensi pocet vy-
skytov.

depak inc hl
Id a,(hl)
inc DL il

za zndék Q)

znacka = #8e priklad znackového bajtu

;Komprimacna rutinka:

pack 1d hl#4000 priklad adresy povodneh
Id de#9000 priklad cielovej adrg
Id  bc,#1800 rfklacld Ly DIC

kom Id a,(hl) czmeme bajt

inc hl_ s

Ao ovali
T R 5 sme chceeli
Ik Ano tak ndvrat
VLR \d ak nie tak pokracujeme
dec xh zmensime pocitadlo, je uZ nulové ?
jr  nzdeklop ak este nie, dekomprimujeme dalej
jr - dek inak pokracujeme dal$imi bajtami

~busy-
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VYPOCET

FAKTORIALOV z4zraky

Dnes je tu pre vas pripraveny jeden program, ktorého tlohou je vypocet faktoridloy.
Faktoridly maji v matematike pomerne §iroké vyuzitie pri vypoctoch variécii, permutacii,
kombinacii, ale tieZ aj pri vypocte rdéznych pravdepodobnosti. .

Pre tych z vas, ktorym nie je celkom jasné ¢o su to vlastne faktoridly, je venované nasle-
dujice malé vysvetlenie. Faktoridl ¢isla N (skrdtene to zapisujeme ,,N!*) vypoécitame tak,
Je vyndsobime vietky celé kladné &isla od 1 do N. Pre N=0 sa definuje N!=1. CiZe inymi
slovami N! =1 *2 * 3 * __ *(N-1) * N,

Ur¢ite vas prave napadlo, Ze by sa tento vypocet dal realizovat v basicu takouto jedno-
duchou sluckou:

10 LET faktorial = 1
20 FOR i=1 TO N: LET faktorial=faktorial*i;: NEXT i

LenZe takto napisany program ma jednu malicki nevyhodu - vie po€itat hodnotu fakto-
ridlov iba v tom rozsahu maximalne zobrazitelného ¢&isla. Maximalne zobrazitelné &islo je
pre viésinu basicov okolo 1.7#10738 ¢o umoziiuje pocitat faktorial iba pre N menSie alebo
rovné 33. A to je dost malo.

Istym rieSenim by bolo poditat faktoridl tak, Ze si v jednej premenne) uchovavame man-
tisu a v druhej exponent hodnoty ,,faktorial* v nasej slucke. Na zaciatku nastavime do man-
tisy jednotku, do exponentu nulu a v slucke budeme normélne ndsobit parametrom i man-
tisu, pricom akondhle bude mantisa vic¢Sia ako 10, tak ju vydelime desiatimi a k exponen-
tu pripocitame jednotku. Odborne povedané - budeme mantisu udrZzovat v normalizova-
nom tvare. Vysledn4 hodnota faktoridlu potom bude mantisa*10”"exponent. Tym padom
mozeme velmi lahko dosiahnut, aby exponent mohol byt vacsi ako 38 (alebo hodnota, kto-
ri povoluje dany interpret basicu).

Ale aj toto riesenie ma jeden ,,maly* hacik. Predstavte si Ze cheete vypocitat faktorial mi-
liénu. Vtedy musf nasa slu¢ka prebehntt milién-krét - treba spravit milién nasobeni, mili-
6n priradeni a to e§te nehovorim o tom, Ze bude treba stéle strazit, aby mantisa nebola véc-
Sia ako 10 ! Iste uznate, Ze doba vypoctu by nebola zrovna zanedbatelna. A teraz si pred-
stavte, Ze by ste cheeli pocitat nie miliénty, ale napr. stomilionty, alebo eSte daleko vyssi
faktoridl... To by bolo trochu moc uz aj na najvykonnejsie pocitace sveta. Preto musime ten-
to problém zacat rieSit z Gplne in€ého konca.

Obidva tieto problémy st vyrie$né v nasledujicom programe. Ked si tento program opi-
Sete, sktste si len tak pre zaujimavost pomocou neho vypocitat hodnotu stomilionteho fak-
toridlu. Ked' si stopkami odmeriate dobu vypoétu, pochopite, preco je tento program tu, v
rubrike Zazraky v basicu.

Avsak existuje este jeden dovod, preco je program v tejto rubrike. Tento program doka-
ze vypocitat faktoridl nielen pre celé Cisla, ale aj pre ¢isla desatinné.

10 CLS: PRINT BRIGHT 1;*“Vypocet faktorialov*,”

20 INPUT “n=*“;n: IF n<0 OR n>2e36 THEN GO TO 20

30 IF n<33 THEN LET m=1: FOR c=1 TO n: LET m=m*c: NEXT c: PRINT INK RND*3;n;"!*;
TAB 7;“= “:m+(m*INT n)*(n-INT n)*(n-INT n): GO TO 20

40 LET c=(n*LN n-n+LN(2*PI*n)/2+LN(1+0.08344/n))/LN 10: PRINT INK RND*3;n;*1*;
TAB 7;“= “;10"(c-INT c);“E+“; INT ¢: GO'TO 20

Tento program bol napisany pre ZX Spektrum a vSetky ostatné pocitace a emulatory,
ktoré su so ZX Spektrom kompatibilné na drovni basicu. Program neobsahuje Ziadne za-
kerné basicové Specialitky, takZze prenos na iné pocitace urcite nebude nikomu robit Ziad-
ny problém, Cislo 2e36 na riadku 20 predstavuje priblizne 1/100 z maximalne zobrazitelne)
hodnoty. Tato kontrola je tu preto, aby pri vypocte rdéznych medzivysledkov nedoslo k pre-
te¢eniu. Cleny M*INT N na riadku 30 aproximuji vypocet faktoridl pre desatinné Cisla
mensgie ako 33. Vzhladom na obmedzent presnost Cislel (8 platnych &islic) je pre velmi vy-
soké N vyraz C-INT C na riadku 40 rovny nule. Z toho vyplyva, Ze mantisa takéhoto fak-
toridlu sa pocita s presnostou na nula platnych ¢islic a teda jedinym zaujimavym vysledkom
je exponent tohto faktorialu - aspon vieme, kolko miest ma tento faktorial.

-busy-




Velmi, vel'mi davno, v dalekej galaxii zil Sialeny pro-
fesor Schaumund. Tento nebezpecny blazon sa jedného
dna rozhodol, ze za pomoci svajich agentoy ovladne a
zotroci celu galaxiu a ziska za Zenu Krasnu princezni
Yoi Levi. Ty, so svojou speciilne vyzbrojenou kozmic-

kou lodou si jediny tvor v galaxii, ktory
mu tento podly plan méze prekazif.

) hre STARDUST sme v rubrike CO
NAS CAKA... pisali uz skutoéne velmi
davno (BI'T 9/93). Dokoncovacie price na
tejto hre véak trvali firme Bloodhouse tro-
chu dlh8ie, nez sa ¢akalo a ked uZ bola fi-
nalna verzia na trhu, akosi sme pre fiu za-
se nikdy nenash volné miesto. Hra STAR-
DUST je vSak svojim prevedenim natolko
vynimoénd, Zze by bolo §koda ju prehliad-
nut, Preto sa k nej dnes takmer po roku
znova vraciam. 'TT z vas, Ktori maju lepsiu
pamét, si iste spoment, 7e¢ v predrecenzii
bola-K dispozicii len nepatrnd ¢ast celko-
vej hry. Vo findalnej verzii viedy autori slu-
bovali 30 levelov, 4 rozdiclne $pecialne tu-
nelove sekvencie, 2 zvlastne prémiové le-
vely, digitalizovani re¢, mnozstvo zbrani a
velkych ,koncolevelovych nepriatelov,
Dnes pri pohlade na koneénu verziu mo-
zem KonStatovat, Ze splnili uplne vsetko.
Ba dokonca pridali, pretoze findlna verzia
ma oproti sfubovanym 30 levelom o 3 le-
vely viac.

PRIEBEH HRY. Takze podme pekne
po poriadku. Cela hra sa vlastne sklada z
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5 akychsi nadlevelov, ktoré znazornuja 5 vesmirnych
lokdcii. Styri z nich sa skladaji zo Siestich podleveloy
(vesmirnych sektorov) a poslednd, piata lokacia sa
skladda az z deviatich sektorov. Vsetky lokacie treba
pekne sektor po sektore vycistit od vietkych meteori-
tov (mimochodom prekrasne raytracingovanych), lieta-
Jucich tanierov, min... Proste docista-dodista vycistit. V
nasom pripade vSak nepouzivame na Cistenie Vizir, ale
uz spominana kozmicku lod, ¢i vlastne raketku. V kaz
dej lokacii je mozné naviac ziskat jednu Specidlnu
zbran, ktora doplni pévodny trojranny laser, takze na-
koniee pilot disponuje Siestimi voliteInymi zbranami. O
Specidlnych bonusoch, ktoré dopliiaji energiu, ¢as, ni
¢ia nepriatelov atd., je myslim zbyto¢né sa zmicnovarf.
lednotlivé vycistené sektory sa prehladne znazoriiuji
na prirucnom nakrese bojovej situdcie ¢ervenym krizi-
kom. Ked mame vycistenu celd lokéciu, na mapke sa
zobrazi otvor ¢asopriestorového tunelu, cez ktory sa
mozeme s kozmickou raketkou preniest do lokdcie na-
sledujicej,

BONUSOVE LEVELY. St skutotne dva.
Zobrazenie je podobné ako v beznej hre, s tym rozdie-
lom, Ze raketka prechadza cez akasi hmlovinu, ktora je
znazornena pohyblivym pozadim. Ulohou je vyhybat sa
utvarom v tvare koralov, pretoze kolizia s nimi zname-
na znicenie rakety,

TUNELY. Popri raytracingovanych meteoritoch je
toto najsilnejSia stranka celej hry. Bloodhouse sice sl'u-
boval Styr1 odlisné tunelové sekvencie, ale ja som (za
tazeny konvenciami) oéakaval skor nie¢o na spdsob R
TYPE, ¢ize raketu i tunel pri dvojrozmernom pohlade
zboku, To ¢o vak pridlo, ma doslova zhodilo zo stoli¢-

Ky. Tunely sa trojrozmerné
v Style pseudo virtual reality
z pohladu hraca. To zname
na, ze raketka leti ,,do obra-
zovky" a tunel ubieha sme-
rom: 'dozadu. .za, hraéa*.
Dojem tohto pohybu je do-
Konaly a znasobeny tym, ze
raketka sa méze po obvode
tunelu lubovolne pohybo-
vat. Je to proste ¢osi, ¢o bo-
lo dosial vidiet len vo vekto-
rovych leteckych simulato-
roch, s tym rozdielom, 7Ze
steny tunelov netvoria vek-
tory ale vzorkova jednoliata
vyplii, Obidva pohyby su
vzhladom na obvod tunelu
naviac  Sialene rychle.
Certhovie, ako sa to tym
chlapikom 2z Bloodhousu
podarilo, ale nie¢o podobné
som este na Amige (a mys-
lim s1, Ze ani inde) nevidel,
Tunely su navyie naozaj
rozdielne, o znamena, Ze su
roznych prier¢zov (kruho-
vy. elipsovy, Stvorcovy) a
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ich steny maju rozdielne vyplne, To viak
cste stale nie je uplne vSetko. Tunely su
totiz plné roznych predmetoy (meteority,
miny, rotujuce, hviezdice...), Niektoré z
nich sa daji rozstrielat, inym sa moZno iba
vyhnut. Tato ¢ast hry je najkrajsia, ale z4
roven najtazsia.

LAVER. Je taky, ako to uz byva dob
rym zvykom. Odohrava sa v strednom
scktore poslednej (tiez strednej) lokacie
pri opustenom kozmickom kordabe profe-
sora Schaumunda, Tento sa nec¢akane ob
javi v syojom Specialnom module v tvare
vajca. Po niekolkych vypadoch jeho dé-
myselnych a zakernych zbrani lahkovazne
opusti svo] modul. Takto ndm poskytne
vyborny ciel. My samozrejme situdciu
thned vyuzijeme a rozstrielame ho na
cimpr-campr, Potom nas uz caka iba narud
Krasnej princeznej Voi Levi a tron galaxie,
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Jednym 7z najviicsich zlomov v tvorbe akénych
hier, v ktorych sa biju dvaja protivnici, bola bez de-
baty hra Street Fighter, Jej sposob prevedenia, naj-
mé velké postavy bitkdrov a mnoZstvo protivafkov

si ziskali mnoZstvo priazniveov. Z tspechu je treba

tazit a preto U.S.Gold, tvorea tejto hry, nenechal na
seba dlho ¢akat' s pokracovanim Street Fighter 2. Tu
bolo protivnikoy eSte viac a navySe pribudli pekné
nové prostredia, v ktorych sa bitky odohravali.
Uspech, ktory tieto dve hry zaznamenali, nemohol
ujst  pozornosti daldfch producentov software.

Mnoh{ z nich zacali §tyl hier Street Fighter viac 1‘51_

menej uspeine napodobiioval, Pravdepodobne naj-
lepsie sa to v8ak podarilo firme Team 17 s hrou BO-
DY BLOWS. Tédto hra bola prijata velmi dobre a
preto sa podobne ako Street Flghtar dockala dru-
hého pokradovania. A o fiom si teraz prehodime zo-
par slov.

UZ z podtitulu hry ,, GALACTIC* je zrejmé, Ze

'''''''

dej druhej ¢asti sa presunul zo Zeme do vzdiale-
nych kutov Vesmiru. Od Team 17 to bol celkom
dobry tah. V bitkdch na Zemi sa uZ totiz vyéerpali
vietky moznosti, Bitky s ¢ernochmi, aziatmi, & be-
lochmi; karatistami ¢i boxermi; rotivnfkmi malymi
i obrovskymi, to vietko tu uz bolo a len tazko sa da-
lo eSte vymysliet nieco nové. Tym, Ze Team (tento
rym nebol zamerny.,..) posunul dej hty mimo hrani-
ce nasej planéty, do oblasti sci-fi, ¢i skor fantasy, sa
totiz otvorili tplne nové moZnosti. Ziadnych mi-
mozemstanov totiZ zatial nikdo nikdy (dulbt,ézatel'-
- ne) nevidel a preto to, ako budu vyzerat, ostalo cis-
to na fantdzii vytvarnikov a animatoroy firmy
Team 17. A ti sa nenechali dvakrat prosit. Svoju uz-
du fantdzie popustili tentokrat riadne a tak sa hra-
¢ovi v ivodnom menu pontika pohlad na to najpo-
divnejsie zoskupenie tvoroy, aké kedy videl. Spolu

si moZno vybrat spomedzi 12 postay, z ktorych len |

dve-tri si (pravdepodobne) pozemského povodu.

Je moZnd hra hrdaca proti hrdaéovi alebo hraca proti

T4 sa vie sama vymrstit proti protivnikovi a
Specidlna zbrai; vymr$tujice sa ostré konéatiny.

potitacu, prtﬁﬂm ako protivnika si moZno vybrat aj
rovnaku postavu, akd ovlada hrad. Kazd4 z postdv
vyzera uplne inak, ma Specificky 8tyl boja a naviac
pouZiva jednu -ﬁpeci’ﬁlnu zbran. VSetky postavy

‘okrem toho prejavuju inak svoju radost z vitazstva,

pricom tito vdésinou sprevadza digitalizovana red,

Pre lep8iu gredstavu je tu strucny prehlad postav:
JUNIOR - Clovek, ¢ernoch s vy§portovanou po-

stavou; Specidlna zbran; vymtStujiica sa rukavica,
DANNY - Clovek, biely blonddk s americkou

trikolorou na drese; L'-‘.pamélna zbraf: ohniva gula.

‘PUPPET - Bwardnﬁ postava v tvare babky, kto-
ﬂ S1p;

PHANTOM - Duch v oranZzovom plasti s kapu-
cou, dtodl vymr¥tovanim akejsi nehmotnej latky z
otvorov pre ruky a tvar, vie sa ,veucnit' do zeme
a vynorit sa za chrbtom pmtwnfka Specidlna zbraii:
ndlet zo vzduchu. |

AZDNA Vlasaté mimozemstan ka na vznasaji-
com sa disku, uto¢i prevazne diskom; Specidlna
rJ'l:u'aﬁ vymritenie disku.

'KAI-TI - Stfhla dievéina (pozemstanka?) v pri-
hehavum tibore, vyborna a mritna bojovnicka, utu-

¢f najlepsie vykopmi znozmo; Specidlna zbran: psy-

chotronickd energia.
DRAGON - Zeleno-oranzovy drak, veelku sym-
paticky, trochu neohrabany ale 50 stlnymi udermi;

. Specidlna zbrafi: zadupanie do zeme,

DINO - Oraniﬂvy dinosaurus so zelenou po-
tvorkou na rament; Specialna zbraﬁ nalety zelenel

potvorky.

. INFERNO - Olmwy muZ, uto¢f ohnivym chvos-
tom; Epeclélna zbraf: rotujica ohniva pula.

WARRA - Lladovy muz s nrnnimrﬁml chréaniémi
Ea laktoch a kolenﬁch ﬁpemélna zbrafi: mrazivy
ch, :

LAZER - Mimozemstan v Specidlnych okulia-
roch, bréani sa Stitom z antilaseru; Specidlna zbrafi:
lase,rm'y lag,

TEKNO - Robot edej farby, dtoéf ddermi, ale-
bo vystrelenim héciku na lanku; Specidlna zbran:
nalet spojeny s vystrelmlfm rakety,

Pre este vicgiu variabilitu sa bitky moéZu odohri-
val na Siestich planétach s rozdielnym prostredim:

EARTH - Zem 21 storocia s bizardnymi submo-
dernymi staybami v pozadi.

TITANICA - Kovova planéta s vesmirny dokom

so zaparkovanym kozmickym kordbomn,

ECLIPSE - Planéta dvoch prutlkladuv - ladu,
ktory panuje na zemi Skrﬂﬁlﬁnﬂj ladovym zdmkom
a uhﬁa na nblﬂhe |

GELLORN-S - Planéta, ktorej dominuje dZun-
gla plnd pokritenych kmefiov stromoyv, pomedzi
ktoré sa prepletaju ligny.

FEMINION - Planéta v rannom Stadiu vyvoja ci-
vilizacie, suboj prebieha pod vodopadom, nad kto-
rym hhadku]u bojovnici s oftepmi a Stitmi.

MIASMA - Nie je planétou v pravom slova
zmysle, ale pasom asteroidov; na jednom z nich sa
odohrava boj.

Na kaZdej planéte nechyba samozrejme ind pod-
farbujica hudba, ktora sa da v pripade potreby v
pnuf. Bitky sa vedi na jedno alebo tri vﬂ’azné Knlé
pricom po kazdom kole sa vyhodnocuje dosiahnu-
ty ¢as, energia a brutalita, Body Blows rozhodne
patrf medzi vysoko nadpriemerné hry, hlavne ¢o sa
tyka hratelnosti, aj ked grafika, najmé pozadia, by
mohla byt podstatne prepracovanejsia a pésobi tro-
chu odflaknutym dojmom,
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PONUKA PROGRAMOV Z PRODUKCIE FIRMY
ULTRASOFT

PRE POCITACE

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

MANTRIK ANGLICKY (slov./des.) 119 Sk
Vyuka anglického jazyka prevratnou metodou, Program sa sklada z dvoch ¢asti obsa-
hujuicich vySe 1200 najpouZivanej§ich slov a vyrazov,

MANTRIK NEMECKY (slov./Ces.) 119 Sk
V%uka nemeckého jazyka prevratnou metddou. Program sa skladd z dvoch ¢asti ob-
sahujicich vySe 1200 najpouZivanejSich slov a vyrazov.

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk
Tvorba vlastnych vyukovych siborov Mantrik, v lubovolnom jazyku pouZivajicom la-
tinku. V cene je zardtany podrobny tla¢eny manudl,

ZX -7 149 Sk
Tvorba aZ 8-kandlovej polyfonickej hudby! Program sa mbzZe stat vybornym spoloéni-
kom a poméct pri vyuke hry na klavesové nastroje.

DATALOG 2 TURBO 199 Sk
Jedna z najlep3ich databank na ZX Spectrum. Profesiondlna obsluha cez ponukové
menu. V cene je zardtany podrobny tladeny manudl.

M.R.S. 199 Sk

Najznamejsi assembler a disassembler u nas. Program Fotrehny pre tvorbu v strojo-
vom kode. V cene je zaratany podrobny tlaceny manual, :

TEXT MACHINE [o] 289 Sk
Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas poéita¢ na elektronicky pisacf stroj. Tla¢
je moZné na vSetkych znamych tladiarfiach.

SCREEN MACHINE [o] 289 Sk
Profesionalny graficky editor, umoziujici tvorbu a editaciu statickych obrazkov. V ce-
ne je zaratany podrobny tla¢eny manudl.

DTP MACHINE UTILITY [6] 259 Sk

Stibor mnoZstva neucenitel’rgch podprogramov, ktoré podstatne rozdirujii moznosti
programu TEXT MACHINE. (Tvorba ramikov, semigrafiky).

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

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

SOUNDTRACKER 279 Sk
Vysoko profesionédlny program pre tvorbu trojkandlovej hudby na &ipe AY-3-8912,
Nenahraditelny doplnok k zvukovému interface MELODIK.

TUITION ; 249 Sk
PreEracovan}‘r systém na vyuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje mnoZstvo
vyukovych lekeif a nazornych praktickych prikladoy.

F.LR.E. 89 Sk
Vesmirna SCI-FI ak¢na hra z dielne znameho praZského programétora FrantiSka
Fuku. Kozmicky kordb na tazkej a nebezpecnej puti.

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

CHROBAK TRUHLIK 89 Sk
Komunikaéné hra doplnend farebnou grafikou. Chrobdk Truhlik sa snazi unikntrt zo
zbierky mizejnych exponatov 8ialeného profesora.

TETRIS 2 119 Sk
Podstatne vylepSena verzia svetoznamej hry. Obsahuje mozZnost sucasnej hry dvoch
hraov a mnoZstvo novych prvkov, vylepSujicich hru.

LOGIC 89 Sk
Znama SEnluéﬂnské hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnutf kombinéciu fa-
rebnych kolfkov. Hra dvoch hrdcov alebo hrdé¢ proti poéitacu.

RYCHLE SIPY 1 89 Sk
Prv4 ¢ast pribehu nazvand ZAHADA HLAVOLAMU. Pétranie po stratenom taju-
plnom hlavolame ,JEZEK V KLECI* a daliie dobrodruzstva.

RYCHLE SIPY 2 89 Sk
Druh4 &ast hry nazvand STINIDLA SE BOURI. Ndvrat do tajuplnej §tvrte nazvanej
Stinidla, ziskanie zdhadného hlavolamu JeZek v kleci.

STAR DRAGON 89 Sk
Klasickd plnofarebnd hra s ndmetom SCI-FI. Kozmickd lod bojuje s civilizdciou ro-
botoyv, ktord predstavuje nebezpetenstvo pre Zem.

ATOMIX 89 Sk

AkE&nd kombinacnd hra na logické myslenie. Skladanie molekul réznych zliéenin 2z
atomov. Hra zdrovef zoznamuje zo zdkladmi chémie.

DOUBLE DASH 89 Sk
Hra éerpa z ndmetu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemi zbie-
raju diamanty. Obsahuje moZnost st¢asnej hry dvoch hracov. ;

program nie je k dispozicii na kazete

JET-STORY 89 Sk
Klasické plnografickd hra s ndmetom SCI-FI, Kozmicky kordb na tazkej a dolezitej
misii v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

HEXAGONIA 89 Sk
Akénd kombinaénd hra na logické myslenie, Volné pokratovanie presldvenej hry
ATOMIX, pribudlo mnoZstvo tiplne novych vylep$ent.

CESTA BOJOVNIKA 119 Sk
Akené bojova hra, prvé tohto druhu u nés. Boj s nebezpeénymi pri§erami §tylom KA-
RATE a orientacia v zna¢ne rozsiahlom bludisku.

SKLADACKA 89 Sk
Komunika¢na hra s netradiénym ovlddanim na ndmet rovnomennej detektivky
ED MC BAINA. Hra zaru¢uje zabavu pre mladych i starSich.

NOTORIK 119 Sk
Ak¢né hra s peknou plnofarebnou grafikou. PoméZte néjst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajnd ﬁ”ena.

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk
Plnografickd hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa snaZi odhalif
gang nebezpeénych paSerdkov vzacnych predmetov.

CRUX 92 | 119 Sk
Logicko-ak¢nd plnografickd hra s nimetom z oblasti SCI-FI, Kozmonaut musf potla-

- ¢it velku vzburu robotov na kozmicke;j zakladni.

PRVA AKCIA 149 Sk

Akéna plnografickd hra so zaujimavym ndmetom. Mlady policajt stojf pred zloZitou
ulohou: zneckodnit 10 teroristov, vylupujucich banku, .

PHANTOMF 4 149 Sk
Akend plnograficka hra s peknou grafikou. Specidlne vycviteny &len protiteroristické-
ho komanda bojuje proti presile nepriatelov,

PHANTOM F 4 I1. 149 Sk

Uspesné pokradovanie predoslej hry. Po oslobodenf rukojemnitky sa musf na$ hrdina
prebojovat z ostrova obsadeného nepriatelmi.

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk

Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické SCI-FI vesmirne strie-
lacky na jednej kazete za cenu jedného programu! '

SHERWOOD 199 Sk
Strategicko-akéna hra Cerpajuca z legendy o zbojnikovi menom ROBIN HOOD. Hra
predstavuje vrchol programatorského umenia na Didaktiku.

PEDRO NA OSTROVE PIRATOV 179 Sk
Prva Cast z pripravovanej série veselych prihod svetobeznika Mexi¢ana PEDRA.
Skvelou grafikou a prevedenim pripomina sériu hier DIZZY.

PICK OUT 2 149 Sk
Netradi¢ne spracované poéitatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru mo6zu hrat
dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hrac¢ proti poéitacu.

SACH - MAT 149 Sk
Prvy 8achovy program na Didaktik z domdcej produkcie. Pri meran{ sfl s poéitac¢om si
mozete navolit az 10 stupfiov obtiaznosti hry.

KLIATBA NOCI 199 Sk -
Akénd hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zdbavu budete mat postarané, zaru-
Cuje nazoy firmy, ktord ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS,

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

PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU 179 Sk

Pokracovanie prihod mexi¢ana PEDRA, Tentoraz sa musi PEDRO pomocou svojho

dovtipu dostat zo straﬁidelnéhu zamku, Vyborna grafika aj spracovanie hry.
&

PEDRO V KRAJINE PYRAMID ,
V poslednom pribehu uspesnej trilégie sa PEDRO zatila aZ do dalekého Egypta.
Jeho 1lohou je objasnit tajomstvo starej pyramidy a oslobodit priatelku.

&199 Sk

TOWDIE
Grafickéa adventure plna peknych grafickych efektov a farebnej animacie. Maly oh~r
Towdie sa snaZ{ viac i menej tispeSne pomdhat obyvatelom hradu.

o

QUADRAX .
Tato graficko-logicka hra je origindlnou varidciou svetozpameho hitu LEMMINGS.
Dvaja priatelia sa musia spolo¢nym usilim dostat z obrovského zdmku,

program nie je k dispozicii na diskete

Programy z ponuky dodavame vyhradne na originalnych kazetach alebo disketdch na dobierku a k cene uctyjeme postovné.

Objednavky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15
Objednéivky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brno



ULTRASOFT vyhradny distribator firiem

OCEAN Ltd, U.S. (;OLD Ltd a DOMARK Ltd

uvadza na cesky a slovensky trh:
PONUKU NAJLEPSICH PROGRAMOV NAJZNAMEISICH SOFTWAROVYCH FIRIEM 7 VELKEJ BRITANII

TITUL C64 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 - 559
Addams Family 399 - ' 969 969 . -
Battle Command - 599 - - - -
Burning Rubber (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - - - 969 969 1119
Cool World 399 299 969 969 - 1119
Dennis - - - 969 1049 -
Epic - - 1119 1119 - 1299
Espafia the Games ‘92 - - 1119 1119 - 1299
European Champions (verzia pre Atari je len pre Atari STE) - - 969 96Y - 1119
F29 Retaliator - - - 969 - 1299
Hook 399 599 969 969 - -
International Open Golf Championship - - - - - 1119
Jurassic Park (verzia pre PC vyZaduje minimdlne PC 386) - . - . D69 1069 1299
Lethal Weapon 399 599 969 969 - 1119
Mr.Nutz - - - 969 1049 -
One Step Beyond - - 799 799 - \ 799
Parasol Stars - - 1119 969 - -
Robocop 3 - - 069 069 - 1119
Ryder Cup (verzia pre PC vyZaduje minimalne PC 386) - - - 969 969 1119
Sim Ant - - - 1299 - 1299
Sim Earth . - - . 1299 - 1529
Simpsons 399 599 969 069 - 1119
Sleepwalker 399 599 969 969 969 -
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
WWEF European Rampage 399 599 969 969 . 1119
WWF Wrestlemania 489 599 969 969 - 1119
2 Hot 2 Handle (Kolekcia 4 hier za super cenu!) - 749 1119 1119 - .
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing
The Dream Team (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 749 929 069 - 1119
The Simpsons (Bart vs Space Mutants), WWF Wrestlemania, Terminator 2
Hollywood Collection (Kolekcia 4 hier za super cenul) 699 799 1199 - - -
Robocop, Indiana Jones 3, Batman the Movie, Ghostbusters 2
Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) - 599 799 799 - -
Shadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja
Power Up (Kolekcia 5 hier za super cenu!) - - 1159 1159 - -
Altered Beast, Turrican, Chase HQ, X-Out, Rainbow Islands
Ruinbow Collection (Kolekcia 3 hier za super cenul) 399 - 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 Soccer (Italia ‘90)
Super Fighter (Kolekcia 3 hier za super cenul) 559 749 969 969 - -

Pitfighter, WWF Wrestlemania, Final Fight

US.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 (akénd hra) 439 629 969 969 - 1149
Legends of Valour - - 1489 1489 - 1489
Links - The Challenge of Golf (verzia pre Amigu vyZaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1299 - 1559
Links 386 Pro - - - - - 1699
Might and Magic 3 (verzia pre Amigu vyZaduje 2 drives alebo hard disk) - - - 1299 - 1499
Might and Magic 4 - - - - - 1799
Might and Magic 5 - - - - - 1699
Scrabble - - - 099 - 1149
Spelljammer - Pirates of Realmspace - - - - - 1299
Streetfighter 2 479 669 999 999 - 1099
The Dark Queen of Krynn - - Jhi - 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 - - . - y I 1499
Wayne Gretzky's Hockey 3 - - - - - 1149
X-Wing - Star Wars . - . * - : 1699
Sporting Gold (Kolekeia 3 hier za super cenul) 569 679 - - - 1199
California Games, The Games Summer Edition, The Games Winter Edition

DOMARK SOFTWARE LIMITED

3D Construction Kit 2.0 - - 1659 1659 - 1659
AV 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 Championshi : - - 859 859 - -
Flight Sim Toolkit (verzia pre P(Fvyﬁadu]c minimélne PC 386) - - - - - 1659
Formula 1 . - 859 859 - 999
Head to Head . - - 1159 - 1329
International Rugby Challenge - - 859 859 - 929
Pitfighter 399 499 829 829 - 999
Prince of Persia _ . - 829 829 - #29
Rampart 369 499 859 859 -

Shadowlands - . 999 909 . 999
Super Space Invaders 399 499 R29" 829 - 999
Super VGA Harrier (verzia pre PC vyzaduje minimélne PC 386) - - - - - 1399
PC Games Collection (Kolekceia 5 hier za super cenu!) - . - - - 1329

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

Viicdina hier na Amigu 500 vyZaduje minimdlne IMB RAM. Vietky programy z ponuky doddvame v origindlnej anglickej veizii. Objedndvkovy listok nédjdete na strane 46,
Velkoodberatel'om poskytujeme vyhodné mnoistevné zl'avy, BliZéie informidcie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 15 @ Objednivky pre CR posielajte na adresw: OTES Computer Systems, Uvoz 13, 602 00 Brno
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Posledne cestné preteky. Prechadzajte cez Sest’
europskych teritorii a napriec USA. Tu nejde len

0 momentku zo stupna vitazov, radost’ z riadenia, boj
0 najlepsieho... Je to skutocne nebezpecny suboj

s najbezohlfadnejsimi jazdcami. Po kazdom okruhu
moé2ete dokupovat’ nové suciastky pre zvysenie
rychlosti a skvalitnenie jazdy, taktiez planovat’
ngjoptimalnejsiu trasu nasledujuceho zavodu.

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: ULTRASOFT S.R.O.
P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15; TEL.: 07/498 461




NAJVACSIE MEDZINARODNE ™~ =
. GOLFOVE STRETNUTIE -
{ RYDER CUP JOHNNIE WALKERA.

AUTORIZOVANY DISTRIBUTOR: U 11T A S O F 1 sao, PO BON /Y
10 05 BRALTISLAVA IS Lel 07498 dal



| IIIIIIAIIII | _ _
ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY z PONUKY NA STRANE 43 (napiSte ktoré):
KS | TITUL FORMAT KS | TITUL FORMAT

Programy poniikame v tym;lm formdtoch (vybranii moZnost zapiste do kolonky , formdt®):
Co4/KAZETA, C64/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Priezvisko Meno Ulica PSC Miesto bydliska

Rodné éislo Datum Vlastnoruény podpis

— — _ — _
: ||||||n|||| _ —

ANO' Chcem mat istotu, Ze dostanem kazdé ¢islo Easoplsu BIT, a preto som sa rozhodol pre:
Q polrocneé predplatné (6 &isiel) magazinu BIT  za cenu 150 Sk.

Q rocné predplatné (12 ¢éisiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk. -
Ziroveti si objedndvam tieto starSie ¢fsla (4 29 Sk do &isla 9/92, 4 25 Sk od ¢&isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznacte krizikom ktoré)

Q1/93 Q2/93 Q3/93 Q4/93 Q5/93 Q6/93 Q7/93 Q8/93 19/93 110/93 Q11/93 012/93 Q1/94 Q2/94 Q3/94 Q4/94 Q5/94 06/94 Q7/94

----------------------------------------------------------

Priezvisko Meno ' Ulica PSC Miesto bydliska

Udaje v objednavkach vypliivjte &itatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a &itatelnym AUGUST

vyplnenim VSETKYCH udajov zvysite pravdepodobnost, Ze zdsiclka Vam pride rychlo a v poriadku, 1994

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

Rodné ¢islo Datum Vlastnoruény podpis

Prislu$ni sumu za PREDPLATNE som Vdm zaslal po§tovou poukéZkou typu ‘C’.

* Starsie cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene iictujeme postovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za starsie éisla dﬂpredu.




treba poskladaf v uréenom éasavom lnmte Mlchall Gmrbaénv
B111 Clinton, Mlchael J acksc:m Madonna, 61 Arnold Schwarz:enegger
Vém urélte spruemma chvﬂe Dddychu

L Cena 98B
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