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

25 Sk /25 K¢

MULTIMEDIA NASTUPUJU. . ,r a
AJ U AMIGY {mpeg
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Pocitace TESCO

386 SX 33, ISA 30488,- Sk
385 DX 40, ISA 33850,- Sk
486 SX 25, ISA 35700,~ Sk

486 DX 33, VLB 51104,- Sk
486 DX2 66, VLB 57600,- Sk
486 DX4 100, VLB 72000,- Sk

Polohovacie zariadenia

mys DEXXA 3582,- Sk
mys GENIUS ONE 452,- Sk
my3 LOGITECH PILOT 1040,- Sk
my$ LOGITECH MOUSEMAN  1980,- Sk
trackball GENIUS 6580, Sk
trackball LOGITECH 1784,- Sk

Zvukove karty

SOUND BLASTER DELUXE  2576,- 8k
SOUND BLASTER PRO 3280,- Sk
SOUND BLASTER 16 5320,- Sk
LOGITECH SOUNMAN 3620, Sk

CD ROM mechaniky

MITSUMI FX 001 7562,- Sk
SONY CDU 33A 7660, Sk

Diskety

Noname 5,25" HD 140,- Sk
Noname 3,5" HD 252~ Sk
Verbatim Datalife 5,258" HD 192,- Sk
Verbatim Datalife 3,6" HD 292,- Sk

Reprosustavy

TRUST 2x25 W 1160,- Sk
TWIN CAM 2x40 W 1880,- Sk
YAMAHA SBS 300, 2x20 W 3472,» Sk

- _ Joysticky

il L) [l (bbb iidding HEANE) Noname PC 360, Sk
- | . DEXXA 540, Sk

o, . a0 . 0 o o, 4 08 o 20 3 {12 o 5 Ly jg 3 _
el e {:T‘.r‘r# maw ' GRAVIS 1172,- 8K

V&etky ceny suU uvedeng bez DPH

NASA PREDAJNA PONUKA
UZ AJ PC A MULTIMEDIA

pocitace - grafické karty - paméate - monitory - disketove mechaniky
klavesnice - pevné disky - mysi - trackbaly - joysticky - podlozky pod mysi
“scannery - zvukové karty - video karty - reprosustavy - CD ROM mechaniky
filtre na monitory - kable - datové prepinace - diskety - tladiarne - drziaky

]
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AK ZLYHAS...

NIKDY SI

NEEXISTOVAL

L{ platnenim vsetkych vyhod

CD-ROM sa podarilo
skonstruovat' rozsiahle

a realisticke scenare.
CENTRAL INTELLIGENCE

je zaverecnym testom tvojich
strategickych schopnosti.

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

dramatické predstavenie.

S ODHALENY... MY TA NEPOZNAME |

"Mnohostrannost, putavost’
a vysoka hratelnost robi

z CENTRAL INTELLIGENCE
napinavy a dobrodruzny
pribeh."

PC PLAYER (hodnotenie ***¥)
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Francuzska firma SILMARILS posobila
v minulosti viac na Amige. S rasticou po-
pularitou poéitacov kompatibilnych s PC
sa preorientovali aj na tento trh. Z ich do-
terajsej tvorby najviac uputala sci-fi hra
METAL MUTANTS, po¢itacova konver-
zia filmu TRANSARCTICA a najmé
RPG hry ISHAR 1 a 2.

V poslednom case sa venuji najma ex-
perimentom s virtualnou realitou, v ktorej
dosiahli slusny pokrok. Ten sa zretelne
prejavuje v poslednych hrach
firmy SILMARILS, ktoré su IS-
HAR 3 a ROBINSONS RE-
QUIEM. Prva z nich celkom ur-
¢ite urobi radost tisickam priaz-
nivcom RPG hier, ktori si sériu
ISHAR velmi obldbili. SILMA-
RILS nedavno dokondili treti

NCA 1S

diel ISHARa a v plnej priprave su aj pra-
ce na ISHAR 4! O Stvrtom diele sa vie za-
tial tolko, ze SILMARILS zakupili prog-
ram 3D STUDIO od AUTODESKu a v
tomto programe pripravuji vynikajuce

animdcie prifer a postav, ktoré sa charak-
teristické pre RPG hry. Ak to vieto SIL-
MARILS zvladnu, ISHAR 4 nepochybne
zatieni vietky doterajsie hry od tejto fir-
my.

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

kymi = kridlami menom
WOHRATAX. TakZe ak
checeme krajine pomoct,
opat stoji pred nami velmi
tazka uloha... Ak sa po-
zrieme na panel predcha-
dzajucich hier ISHAR a
treticho dielu, vidime na-
padnu  podobnost. SIL-
MARILS to podla mojho
nazoru po graficke) stran-
ke dost pi‘:‘:hﬂ:ﬂli. Zrejme
v snahe uchvatit zakazni-
ka grafickou upravou uro-
bili hru trocha neprehlad-
nou a miestami precackanou. Ovela lepSie
maju tieto veci vyriesene firmy WEST-
WOOD a SSI, ktoré dali prednost ucelnej
jednoduchosti. Kazdopadne je zaujimayve,
7e k dispozicii mame az pdt postav v partii,

Ktoré majua rozne vlastnosti a hra o nich.

eviduje velmi sluSny pocet parametrov,
Parmetre postav su rozdelené do dvoch
skupin: osobné vlastnosti a bojove vlast-

nosti. Osobné vlastnosti su rozdelene do -

dvoch podskupin. V prvej su level, expe-

\. ’ L\t o
rience, vitality, physical,
psychological a cohesion,
v druhej zasa strength,
constitution, agility, inte-
ligence a wisdom. (Ospra-
vedlnujem sa citatelom,
Ze pisem nazvy po anglic-
ky a najmé tym, ktori ne-
rozumeji, ale mam pre to
svoj dovod. | Niektoré z
tychto slov nemaja do slo-
venciny jednoznacny pre-
klad a vzhladom na to, ze
sa v kazdej hre vyskytuja
po anglicky, predpokla-
dam, Ze hraci RPG hier tieto nazvy dover-

ne poznaju a anglicky nazoy im povie viac,

ako slovensky.): Medzi bojove vlastnosti
patria lockpicking, per-
ception,  first aid, one-
handed weapon, two han-
ded weapon, throwing
weapon a  firing, Tieto
vlastnosti sa pocas bojov
mozu neustale zlepSovat,
Pozoruhodné vari je, Ze
hra zvlast eyviduje schop-
nost zaobchddzat zo zbra-
fiou do jednej ruky a
zvlast s oebojruc¢nou zbra-
nou. Ako vidiet, v hre st
aj zbrane urcené na ha-
dzanie, napriklad maly

1813311331115

nozik a preto je na to osobitny parameter.
Zv1ast sa eviduje aj strelba, alebo ak chee-

te, presnost strelby. Tyka sa to napriklad
strielania Sipov pomocou kuse, Medzi tieto
vlastnosti boli zaradené aj schopnosti otvo-
rit neznamy zamok bez klaca a sposobilost
na prvi pomoc, aj ked to nie su typicke bo-
jové vlastnosti.

ISHAR 3 zaujme v prvom rade svojou
grafikou prostredia, v ktorom sa pohybu-
jeme. Ta sa skuto¢ne velmi blizi realite.
Ked vezmeme do avahy, Ze hra eviduje
¢as (veder zaéne obrazovka tmavnut a ¢o-
skoro nie je vidiet ani na krok), uvedomi-
me si, z¢ SILMARILS v IS-
HAR 3 urobili zna¢ny pokrok
v. RPG hrach, ved' v tejto hre je
naozaj vsetko ako zive. To iste,
¢o v grafike, chce SILMARILS
dosiahnut ‘aj vo zvuku. Hru
sprevadzaju samplované zvuky

prirody, ako je napriklad Sum vetra ¢i
spev vtakov réznych druhoy, Samplingy
viak SILMARILS nikdy nemali obzvlast
kvalitné a nie je tomu tak ani tentokrat,
Z.o vsetkych zvukovych kariet podporuje
ISHAR 3 iba Soundblaster a aj v fiem

iba samplované efekty a nie FM hudby.
Je to akysi zly navyk eSte z Amigy,
ktorého sa na PC nezbavili. Je to Skoda,
pretoze inak vyzera ISHAR 3 velmi
nadejne.
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Z aktivaych citatelov, ktori ndm
posielajii svoje tipy do rebrickov,
kazdy mesiac vylosujeme jedné-
ho, ktory ziska odmenu vo vys-
ke 100 Sk a propagacné materid-
ly od firmy ULTRASOFT.

V tomto mesiaci to je
Tomds FILAKOVSKY
z Presova.

Popularitu jed-
notlivych hier v
Cechach a na
Slovensku na
roznych  typoch
pocitacov ukazuji
nase rebricky.
Poradie hier moze-
te ovplyvnil aj Vy.
Staci, ked nam po-
Slete na KkoreSpon-
den¢nom listku tri
VaSe momentalne naj-
obltibenejsie hry v poradi,

ako si ich cenite. Hra uvedena
na prvom mieste dostane tri
body, na druhom mieste dva
body a na trefom mieste je-
den. Na zaklade tychto bo-
dov zostavime nasledujtci
mesiac noveé poradie v rebric-
koch. Ak vlastnite viac typov
pocitacov, piSte nam do ankety
poradie iba na jeden z nich.
Kazdy koreSpondencny listok
musi byt oznaceny napisom
REBRICKY pod adresou odo-
sielatela. Na zadnu stranu uvedte
typ pocitaca a VaSe poradie hier.
KoreSpondencné listky posielajte
na adresu redakcie:

BIT, P. 0. BOX 74
810 05
BRATISLAVA 15
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Vo Velkej celoro¢nej sitazi
st pre vas pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skuto¢ne 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 dévodu uvadzame vzdy
Styri moznosti, z ktorych je
jedna spravna. Rovnako
ako v minulej sutazi vyber
hier sa zuzuje iba na tie, o

ktorych sme uz v BITe¢
sali. Rozdiel je iba v tom,
ze obcCas zaradime aj detai-
ly z takych obrazkov, ktoré
v recenzil neboli. Dufame,
Ze sa vam bude Velka celo-
rofna sutaz cCasopisu BIT
pacit a Ze sa pri nej zabavi-
te rovnako, ako my pri vy-
‘berani zdberov a moznych
odpovedi.

} % il
. .-_ b
153

CASOPISy

—emm BIT

Stutazny kupon opét
nijdete na strane
46 dolu. Sutaz prebie-
ha po cely rok. V de-
cembrovom Cisle zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, ureny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie  kuponov.
Do zlosovania zaradi-
me iba tych ‘stitaZia-
cich, ktori v€as poslu
zlosovaci listok so
vSetkymi  sttaZznymi
kup6nmi a samozrej-
me aj SO spravnymi
odpovedami.  Skor,
ako zverejnime zloso-
vaci listok, ndm ziad-
ne kupony neposie-
lajte. Aj ked na to ne-
ustale upozornujeme,
stale nam mniektori
tvrdohlavi  Citatelia
nerozumejul a posie-
laja  kupony Kkazdy
mesiac osobitne.

Sufazna aloha cislo 10 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Desert Strike
b) Tomahawk
¢) Gunship 2000

d) Comanche
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fantazii, ako v inych hrach, predsa
kazdy letecky simuldator oslovuje
inych hracov, iny typ ludi. Niektoré
simulatory su velmi tazké, maju vyso-
Ky stupen redlnosti, atd. Na to si v8ak
laik sotva v kratkom c¢ase privykne.
In€ su zasa jednoduché, nestavaji na
smerom k lepSiemu. Vezmime si na-  preciznosti ovlddania lietadla a moze
priklad taky F15-2 alebo F19. Tieto  si ich zahraf kazdy. Najvicsiu radost
hry maju cisto vektorova grafiku, s som vzdy mal z takych simuldtorov,
ktoré umoznovali zapinanim a
vypinanim urcitych funkecii ply-
nule menit obtiaznost., Medzi
ne patri aj Fl4 FLEET DE-

Tradicie leteckych simuléto- FENDER .

rov siahaji k zaciatkom éry
domaécich poditacov a dodnes
patria k najvyhladavanejsim
programom. Pocitate su zo
dna na deii lepSie a to isté pla-
ti aj o simulatoroch, ktoré ma-
Ji so zvySujicim sa vykonom
neustédle lepSiu a lep8iu grafi-
ku. Na pocitacoch PC ma naj-
vacsiu tradiciu v tejto oblasti
firma MICROPROSE, ktora
uz urobila velké mnoZstvo
Kvalitnych simuldtorov a sama
osebe je zarukou kvality.

F14 je lietadlo amerického
namornictva, ktoré sa pouziva
prevazne na obranné ucely pro-
t1 vzduSnym silam protivnika.
Ma také parametre, Ze preii nie
je problém Startovaf a pristavat
na lietadlovych lodiach. Autori
Fl4 FLEET DEFENDER si
dali velmi zdlezat nielen na si-
mulacii tohto lietadla, ale aj na
”‘iﬂﬁ"""” T k% ,w maximalnom prispdsobeni pa-
.\sﬁm b ?{Tsfd"'*ﬁ“«‘ll?f SR "'5” rametrov hry nasim poziadav-
kam. Tak napriklad na zaciatku misie
moZeme urcit nielen to, proti akym
lietadlam budeme bojovat, ale aj v
akom pocte. Nie je problém zadat Ze
chceme s nasimi tromi lietadlami F14
bojavat proti Styrom ruskym lietad-
lam MIG 23. Pri takomto podéte lieta-
diel pilotujeme iba jedno lietadlo, ale
robime velitela letky. Uréujeme for-

¥ ‘ - "I?I*\ I"I I?"T: |_I AT, ﬁ{.:{e:ié{r *1‘*1..\;-1 -
e .. “ﬁmh-ﬂ fﬁ ‘%}. Bt

ktorou by dnes na trhu vobec ne-

A] ked MICROPROSE ob¢as uro-  uspeli. Bolo to dané tym, Ze v tom &a-
bia aj iny program, ako letecky simu- - se boli poditate oproti dne¥nym vel-
mi pomalé. Sucasné simulatory,

| ako su F15 STRI-
KE EAGLE 3 alebo
najnovsie Fl4 FLEET
DEFENDER, maju

rektorovi - orafik M EAF A 5 .
;”‘]‘UIL o A A f-[l.lthku maéciu, v akej st lietadla rozostavené a
4 ant s bitma-
e i SR ”“'I ' P]E pocas letu davame rozkazy, ktoré lie-
e 0 ",;_'i-__..._h“.“,-Ih .-_-, ' ¥ ; .' s } ! :- } ] T o LF ;
B R, i MG R tadlo ma na ktory ciel zautodit.

f W

tov, ktoré sme v minu-
losti nepoznali, napri-
klad roéznoroda oblo-
ha, let v oblakoch a
pretazenie,  vyborné
more s vinkami, atd.,
Ktoré robia simulatory
Llea [Ld]llL|‘-1ﬂll a at-

Okrem toho moZeme zadavat este
mnoho dal3ich menej dolezitych para-
metrov, ako je sposob Startu, vyska
naSich lietadiel a protivnika, ale aj
stupen obtiaznosti, ktorému je veno-
vané osobitné submenu. V fiom mo-
Zzeme nastavovat aj parametere, ktoré
sa tykaju protivnikovych lietadiel. F14
%@ ~ s TR CepCiu, Z€ nas moze usetrit najtazsie-

‘f‘ E'“ 4 1y “u {
ﬁﬂth}:‘ I1IIIIH r"'a:'ll'.lf k L: Ll };

lator, Hddd]L] tento dllll] programovy = budeme mat simulato-
ich tvorbe dominuje. Dokazom toho ry. na drovni vojen-
su aj ich posledné hry F14 FLEET  skych trenaZérov, aké
DEFENDER a 1942: PACIFIC AIR  pouZziva americka ar-
WAR. Ti, ktori spomedzi ostatnych  mada na vycvik svojich
hier preferuju letecké simuldtory, ur-  pilotov.

¢ite uZ maju vo svojej zbierke progra-

mov také hity od MICROPROSE, KedZe leteckych si-
ako boli F15 STRIKE EAGLE 2  muldtorov uZz existuje
a 3, Fl19 STEALTH FIGHTER, mnoho, dalo by sa o¢a-
F117 NIGHTHAWK:,: - AT.A.C.  kavat, Ze v nich uz nie
KNIGHTS OF THE SKY, DQ- Je mozné ni¢ nové vy-
GFIGHT, HARRIER JUMP JET,  tvorit okrem lepSej gra-
B17 FLYING FORTRESS, GUN- fiky. Aj ked vzhladom
SHIP 2000 a dalSie. Za tych par ro-  na ucely pouZitia letec-
kov, ¢o sa MICROPROSE venuju le- . -kej techniky nie je
teckym simulatorom, sa vela zmenilo ~ mozne popustat uzdu
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ho leteckého manévru, ktorym je pri-
stavanie, alebo o nieco jednoduchsie-
ho manévru, ako je S&tartovanie.
Vdaka tomu sa mdze hra¢ venovat
iba ak¢nej Casti hry, pri ktorej sa nie-

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

F14 FLEET DEFENDER je jeden
z mala simulatorov, v ktorom sa ne-
utoci na pozemné ciele. Ako uz na-
poveda nazov, F14 je lietadlo uréené
na ochranu konvojov lodi a flotil.
Vidsinou lieta nad morom a je vy-
zbrojené dobrymi raketami, Preto uz
z dialky moze likvidovat nepriatel'ské
lietadla, Ak teda patrite k vyznava-
¢om utokov zo vzduchu na pozemné
ciele, potom Fl14 FLEET DEFEN-
DER asi nebude presne ten typ hry,
ktory hladate. Ak sa v8ak vyzivate vo
velkych rychlostiach a dramati¢nosti,
ak€ maju vzajomné vzdu§né siboje,
potom by ste nad kupou tejto hly
mali uvazovat, Pre zaujimavost, v ¢a-
se pisania tohto clanku sa Fl14
FLEET DEFENDER stala najpreda-
vanejSou hrou v USA. Pl‘bkvdpllﬂ
Vas to? Prizndm sa, Ze miia 4no. Hra
ktorda dostavala v casopisoch od 72
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do 75%, prekonala v popularite ove-
l'a hodnotnejSie hry. Ked sa v8ak po-
zrieme bliz8ie, zistime, Ze Fl14
FLEET ‘DEFENDER |
ma vsetky predpokla-
dy stat sa obltibenym.
Prvy doévod som uz
spomenul. Je to vel-
kd prisposobivost z
hladiska obtiaznosti.
Kazdy si v tejto hre
najde presne td turo-
ven a ten pocet lieta- -
diel, ktory mu vyhovu-
je na to, aby sa dobre

zahral. Druhym dovo- [ Pristdtie
dom je grafika. Hra na | |

obrazku aj v skutog¢- W

nosti ma také pohlady, ktoré vyzera-

JU naozaj genidlne. Ak ak si niekto v
obchode nebodaj vypocuje zvuky,
potom ho sotva nie¢o odradi od toho,
aby si hru kupil. Krasne sterofénne
hudby, samplované dialogy pilotoy
pocas letu pri spojeni so zdkladnou
alebo vzajomnych rozhovorov, to je
naozaj to pravé, ¢o hra¢ potrebuje. V
uvodnom intre su aj
dobré animované fil-
my, ktoré redlne za-
chytavaju Zivot pilo-
tov F14. Pritom cel4
hra sa predava iba na
Styroch inétalaé’n}?ch
disketdch, ¢o je pri
diZkach ostatnych po-
dobnych programov
skor rarita ako beZny
jay.

NemdZzem povedat,
ze by som v Zivote ne-
videl lep8i simulator,
ako je tento, ale som
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zasade ni¢ nové neprindsa a pozemné
boje chybaji. Objektivne treba pove-
dat, Ze ma vel'mi rychlu a kvalitnad gra-
fiku a Ze poskytuje skvelé zdbery nie-
len na exteriér lietadla, ale aj lietadlo-
vu lod. Prvé miesto v americkom reb-
ricku popularity je teda do znacne;
miery zasliZené.,

- yves -

CELKOVY
DOJEM
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te] mienky, Ze F14 stoji za to, aj ked' v




NajdolezitejSou ¢innostou Sherlocka Holmesa v
tejto hre je rozpravanie sa s postayami (Talk) a
prezeranie predmetov (Look).

Pomoc:

|. V kazdej miestnosti vyCerpajte vSetky mozZnos-
ti rozhovorov so - vSetkymi postavami (aj s
Watsonom). :

2. Vietky predmety, ktoré sa vam dostant do ruk,
i pozorne prezrite.

Texty v zatvorkach: .

- velkymi pismenami - miesta na mape (ALLEY)

- prvé pismeno velké - predmet alebo funkcia

predmetu (Open Door)

- v§etko malymi pismenami - pomocka

- Cislo - ¢islo odpovede pri rozhovore

UZ uvod naznacuje, o ¢o v hre vlastne ide - vy-
patrat vraha mladej Zeny. Po precitani listu od in-
Spektora Lestrada, v ktorom nas Ziada o pomoc,
zaCneme pdtranie, ako indc¢, na mieste Cinu za di-
vadielkom (ALLEY), dokladne si prezrieme obet
(Look Corpse, Look Knife Wounds) a porozpra-
vame sa s inSpektorom Lestradom: Potom zobe-
rieme Zeleznd ty¢ pri schodoch (Pick Up Iron
Bar), listok do divadla a cigaretovy ohorok pri
drevenej krabici vlavo. Vojdeme do dveri a ocit-
neme sa v miestnosti, kde sedi svedkyna
vrazdy. Samozrejme, porozpravame sa
s fiou, ako aj s muZom, ktory opra-
vuje dvere - zda sa, Ze ich nemo-
7e otvoril. Preto mu dame pruZzi-
nu, ktord ndjdeme pod skrifiou.
Zoberieme aj kvet a kartu, Ktora je v
kvetoch a parfém zo stola. Predmety
dokladne prezrieme a porozpravame sa S
vernym Watsonom, ktory nam  da
ukludiujice praSky pre Miss
Parkerovi, odovzdame jej ich a
zdroven sa s fiou porozpravame
o obeti (Sarah Carroway).
Budovu divadla opustime a
vydame sa  do bytu obe-
te (SARAH CARRO-
WAY'S FLAT).
Pohovorime  si.  §
Watsonom a zdvihne-
me dazdnik zaveseny
pri dverach.
Vypadnuty klac
zodvihneme a v iz-
be sa eSte poobze-
rame najmi v koSi
na priadlo (LOOK
Laundry Basket).
Vytiahneme z neho

‘rugbyovy sveter, 7
ktorého sa dozvie-

me opis osoby, ktora
ho nosi a nazov Klu-
bu, ktorému patri.
Miestnost opustime a
ihned zdjdeme na ihris-
ko, kde klub rénuje
(SOUTH KENSINGTON
FIELD). Tu sa pobavime s
nervéznym trénerom, Ktory
nam ani za svet nechce dovolit
porozpraval sa s hra¢mi. Preto
odideme spidt domov (221B BA-
KER STREET) a chlapca Wigginsa
si najmeme, aby pre nas pracoval. Dame
mu kvet z divadla, aby naSiel miesto, kde
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ich predavaju, ale on
nam ho vrati so slo-
'vami, Ze ten kvet je
obycajny, a Ze potrebuje ¢osi
viac. Preto vojdeme do nasho bytu a
kvet poloZzime na laboratorny stol, ktory sa

nachadza v pravom rohu pri kozube (Use Flower

On Lab Table). Tu polozime kvet na mikroskop,
zapalime kahan (Use Matches) a vloZime kvet do
skamavky (Use Flower On a Flask), ¢im ziskame
kvet s jodom zafarbenymi lupefimi. Tento kvet
dame Wigginsovi, ktory odide hladat kvetinarstvo
a my sa prejdeme do divadla, kde zistime, Ze
Scotland Yard uZz mitvolu odpratal. Preto odide-
me do marnice (SOUTHWARK MORGUE) vo
vychodnej ¢asti mesta. Od doktora dostaneme pu-

der, ktory bol ndjdeny v kabdte obete a mdme ho.

doma zanalyzovat. My chceme vziat aj osobné
veci Sarah (obete), ¢o nam v8ak doktor nedovoli.
Preto sa s doverou obritime na pritomného in-
Spektora Gregsona, ktory nas poSle na (SCO-
TLAND YARD) za in3pektorom Lestradom.
Konstabel Lewis (pri dverach) nds vSak
nechce pustit dovnutra, preto pojdeme
domoyv a na laboratérnom stole zanaly-
zujeme puder podobne ako kvet.
Vysledky chemickej analyzy si pre-
zrieme a poinformujeme o nich dok-
tora v marnici. Tu poZalujeme in§pektoro-
vi Gregsonovi, ¢o sa nidm stalo, ten sa nahne- .
vd, vezme nas na (SCOTLAND YARD) a s kon-
Stablom Lewisom 8i to ,,vybavi®, InSpektor sa vra-
ti do marnice a my ziskame volny vstup do (SCO-
TLAND YARDU). Vnutri poprosime serzanta
Duncana, aby nam zavolal inSpektora Lestrada,
aviak nevyhovie nam, preto vyjdeme na ulicu za
»slepym™ predavacom. Poziadame ho o pomoc,
ale on chce finanénd odmenu. My vsak vy-
dedukujeme pravdu o jeho ,,slepote®, pre-
to ndm d4 potrebnd informéciu zadarmo
- dozvieme sa, 7Ze serzant Duncan ma
rad poklony. Znovu vojdeme do budovy
a porozpravame sa s Duncanom ,,v inom to-
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ne“. Ten ndm okamZite zavold inSpektora
Lestrada, ktory mu prikdZze vydal nam doklad o
tom, Ze si hocikedy moZeme vypoZicat predmety,
ktoré mala pri sebe obet. S tymto povolenim sa
vratime do marnice a dime ho doktorovi. Ten
nim vSak umozni zobraf si jedine kla¢ (Large
Key). My sme v3ak spokojni a odchddzame spiit
domov, kde nds ¢akd Wiggins s dobrou spravou -
naSiel hladané kvetinarstvo! Patri¢ne sa mu za (o
~podakujeme* a odideme do divadla. Tu pouzije-
me klac (Large Key) do dveri a tak sa dostaneme
znovu dovnitra. Porozprivame sa s Henrym
Carruthersom a pomocou druhého kluca (Brass
Key) otvorime zasuvky v stoliku pod oknom. V
hornej zisuvke ndjdeme listky do opery, ktoré si
ponechime a dozvieme - sa, Ze sestra Sarah
Carrowayovej - Anna vystupuje v Londyne ako
opernd spevacka. Odideme z divadla a namierime
si to rovno do opery (CHANCERY OPERA HO-
USE). Tu sa pohddame s manazérom Frederikom
Epsteinom, pretoZe nam nechce umoznit vstup do
Satne Anny Carrowayovej, o ktorej sa dozvieme,
Ze nie je v opere, ale ani nikto nevie, kde byva.
Radsej dame listky vritnikovi a po schodoch cel-
kom vpravo vybehneme do loze. StarSej dame
Mrs. Worthingtonovej podame tieZ listky a ona
sa s nami pusti do rec¢i o sestrach
Carrowayovych a povie nim meno
priatela Sarah - James. Nakoniec ju
poZiadame o pomoc a ona nam da
povolenie na prehliadku Satne Anny.
Toto povolenie (note) dime manazérovi
a on nas zavedie do jej Satne. LenZe na
prehliadku prisne dohliada (nedda sa ni¢ vziat),
preto zo Satne odideme, Watson predloZi plan od-
likania manazéra a do Satne sa vratime. Potom sa
uz len staci opytat ¢osi Watsona, ten odlika ma-
nazéra a my v klude otvorime zasuvky (Open
Drawers). Zo strednej zoberieme zviizok klucov.
Potom sa budeme snaZit zobrat hocijaka inu vec,
Dr. Watson s manazérom sa vritia a my opustime
budovu opery. Dalej sa vyddme na cestu do kve-
tinarstva (COVENT GARDEN). Najprv kipime
od predavacky Lesley kvety (3), aby sme od nej

‘mohli dostat nejaké informécie. Povieme jej, Ze

hladame muZa, ktory u nej nedavno kupoval
kyticu karafidtov (2) a nechal si od nej na-
pisal kartu (4), ktora jej vzapiti ukaze-

me (na§li sme ju v divadle). Dievca
si na muZa spomenie a prezradi-
nam, Ze mu vtedy padli cigare-
ty do suda. My nelenime
(chceme sa presvedcit),
vezmeme koSik s kveti-
nami  zo suda, kvety
vysypeme a polo-Zime
droteny kosSik na
sud (Use Wire Bas-

ket On Barrel).
Vytiahneme man-
zetovy  gombik

(Cuff Link) s vy-

rytymi inicidlka-

mi (G.B.) a odi-

deme vlavo do
(Passage). Tu sa
porozpravame

50 starou vest-

kynou, ale nic
zaujimavého sa
nedozvieme, pre-

to odideme do

krémy oproti



(Moontage Pub). Najskor zdvihneme pierko
(Feather) pri bare a barmana sa spytame na man-
Zetovy gombik a on ndm prezradi meno a adresu
jeho majitela (Mr. Blackwood). Barmana ,.viac
pritlacime® a vyzveme ho, aby si s nami zahral
Sipky (ked vyhrdme, dostaneme samozrejme in-
formécie). On viak chce, aby sme najprv v Sip-
Kach porazili troch muzov z krémy. Preto si to
rozdame najskor s chlapikom v modrom, ktory sa
opiera o stol, potom s chlapikom v modrom, kto-
ry sedi za stolom a s chlapikom v ¢ervenom a na-
Koniec s barmanom. Cielom hry v Sipky je zni-
zit  301-bodové konto presne na nulu.
Jednotlivé dseky ter¢a maji r6znu hodnotu
(I, 2, 3-ndsobok zasiahnutej sumy).
Dosiahnuta suma sa z konta odrita a
kto dosiahne prvy nulu - vyhriva. S 4
troSkou Sikovnosti a tréningu ich urcite
vsetkych porazite (odporicam hrat tato pa-
saz na klavesnici). Po vitazstve nad barmanom
si vezmeme Sipku (Feathered Dart), vypytame si
od neho slibené informacie a dozvieme sa o ,le-
karni“, kde ihned zdjdeme (HATTINGTON
STREET CHEMIST). Kiipime si tam vSetky lie-
Ky, ktoré moZeme a presved¢ime lekarnika, aby
nam dovolil hovorit s jeho pomocnikom. Tomu
prezradime, Ze Miss Carrowayova je mftva a od-
ideme do trafiky (BRADLEY’S TOBACCO
SHOP). Tu vyspoveddme predavaca Alfreda a po-
postavame tri krabice od cigariet pod sobiu hlavu
pri obraze (Move a Cigar Crate - dvakrat kazda).
Vystipime na postavent pyramidu a posunieme
sobiu hlavu, ¢im sa dozvieme adresu firmy, kde
bola vypchatd. Samozrejme, okamzite tam skoci-
me (OXFORD TAXIDERMY) a preparujiceho
Larsa sa povypytujeme na Mr. Blackwooda.
Zoberieme zdsteru (Smock) a nozik (Knife), dob-
re si ich poobzerime a spytame sa nain Larsa. Ten
nam vysype, Ze Mr. Blackwood je v lodenici, po-
rozpravame sa eSte s Watsonom a zdjdeme ku
starému kamoSovi (OLD SHERMAN'S) (na
mape vpravo dole), ktory ndm poZzic¢ia obo-
Jok (Leash) a Stvornohého priatela
Tobyho, na ktorého obojok pouZzijeme.
Potom sa vydame do lodenice (toto
miesto sa na mape nezobrazi) a tu
spravime nasledovné: z kolni¢-
Ky za nami zoberieme lano a
zvnutra Kkladivo, posunieme
pravy sud ku dveram, zoberie-
me vedro na Spagite, sud dime na
povodné miesto, zdvihneme modra
handru, do vedra naberieme vodu (rieka THA-
MES), namo¢ime handru, utrieme flou za¥pinené
okno a konecne sa pozrieme dnu. Zistime, Ze
vnitri st dvaja ludia, preto pouzijeme kladivo na
dvere a zaZijeme velké ACTION dolapenia Mr.
Blackwooda. Potom sa ocitheme doma, od
Waltsona sa dozvieme, Zze Blackwooda zavreli do
vizenia, preto ideme za nim (BOW STREET PO-
LICE COURT). Strazca (Pass) nds vSak nechce
pustit k celdm, preto si to odideme vybavit na
(SCOTLAND YARD), s povolenim (Pass) sa
vratime spdt a dame ho striZcovi. Od
Blackwooda sa dozvieme, Ze smrt Sarrah
Carrowayovej bola len nehoda, ze hladal len
list a 7e vrazdu len naraficil ako Jack
Rozparovac a ukradol jej Sperk, ktory potom
predal. Aby sme sa dozvedeli ¢osi viac o
Sarah, vydame sa na rugbyové ihrisko hla-
dat jej snabenca Jamesa. Tréner viak chce
vediet, aké cigarety fajc¢i ten doty¢ny, preto odi-
deme do obchodu (BELLE'S PARFUMERIE),
kde majitelka opiSe nami hladaného $portovca, o
ktorom predpokladame, Ze kupoval parfém, ktory
sme nasli v divadle. Povieme, Ze pouZiva
Macasorovy olej na vlasy (2), Ze je velmi vysoky
(3). Ze nie sme si isti jeho Sirkou (3) a Ze ma Cier-
ne vlasy (1). Predavacka si na neho spomenie, ale
nepamata si jeho Cislo na drese. Kipime si vietky
mozné parfémy - pri Stvrtom parféme (La Cote
D#Azur) majitelka na chvilu odide a my sa po-
rozpravame s upratovackou (zistime, aké cigarety
fajci ten chlapik). Vratime sa na ihrisko a poroz-
pravame sa s trénerom, ktory zavola Jamesa
Sandersa. Ten vSak popiera, Ze pozna Sarah, pre-

to'mu dame ako dokaz fTaSticku parfému, ktoru
sme nash v divadle. Sanders odbehne a my za nim
(EATON DORMITORY). V rozhovore s nim sa
dozvieme, Ze nam neveri, Ze Sarah je mrtva, pre-
to musime priniest dokaz. Ideme teda domov a od
novindara Jonasa si vypytame vdcerajSie vydanie
The TIMES, v Ktorom bolo pisané o vrazde. On
ho v8ak nemd, ale doporuc¢i nam urad, kde ho
maji. Chceme si na to najat Wigginsa, ale
ten nas prekvapi a verajfie noviny nam
preda. Potom rychlo bezime k
Sandersovi a dime mu noviny so smut-
nou spravou, za ¢o z neho ,,vypac¢ime* in-
formécie o Sarah, jej sestre a jej sniibenco-
vi Antoniovi, ktory rad hriva Billiard.
Spomenie aj park, do ktorého chodili spolu na
piknik (PICNIC SITE AND PLAYGROUND).
Zajdeme tam a v8§imneme si chlapca tplne vpra-
vo. Zabehneme domov a od Wigginsa odkiapime
hracku (Gyroscope). Vratime sa do parku a hrac-
ku pouzijeme na chlapca (Use Gyroscope On
Solitary Boy). Potom mu ju darujeme a on nam
poradi, Ze Anna byva niekde vo vychodnom
Londyne. Vezmeme si jeho ¢iapku, dobre ju pre-
zrieme (ndjdeme na nej adresu obchodu) a odide-
me do clubu (ST. BERNARD'S PUBLICK HO-
USE) vo vychodnej ¢asti Londyna. Tu sa pre dob-
ro veci porozpravame so vSetkymi a o vietkom (aj
viackrat) a nechame sa .,dobehnit* dvoma pod-
vodnikmi. Rozpravat sa musime vytrvalo najmii s
hracom v Zltom (Jack Mahoney), ked je na rade a
pod vplyvom vydierania nim prezradi adresu
snibenca Anny - Antonia Carusa. OkamZite k
nemu zdjdeme (ANTONIO CARUSSO’S
FLAT), dozvieme sa od neho adresu Anny a
poobzerame sa po jeho byte, v ktorom v3ak
nendjdeme ni¢ zaujimavé. Preto odideme k
Anne (ANNA CARROWAY’S FLAT), po-
uzijeme najprv zvoncek, a pretoze nam ni-
Kto neotvori, pomdzeme si zviizkom kla-
cov z opery, ktory pouZijeme na dvere. Z
okruhleho popolnika na stole si vezmeme
dve navstivenky (prezrieme ich) a zdkerne vysy-
peme zem z Kvetinaca pri schodoch (move Plant).
Potom sa vyberieme na poschodie a porozprava-
me sa $ domdcou, ktord odide dolu upratat.
Jeding, ¢im sa v tejto miestnosti dd pohnit, je so3-
ka v rohu, pod Kktorou je kniha. Tato zoberieme,
prestudujeme a zistime, Ze je to dennik Anny
Carrowayovej. Z neho sa dozvieme, Ze si Anna
najala detektivov, aby nasli ukradnuty Sperk jej
mrtvej sestry. O Sperku sa porozprivame s Mr.
Blackwoodom vo viizeni, ktory nam prezradi, Ze
ho dal chlapikovi, ktory bol s nim v lodenici.
KedZe ndm prezradi aj to, kde ho niajdeme (JA-
IMSON’S BUYING AND SELLING), ni¢ nidm
nebrani v tom, aby sme ho navstivili. Viackrat sa
ho musime snazit presvedCit, aby s nami spolu-
pracoval (1), (3) a nakoniec ndm povie, Ze $perk
predal jednému detektivovi. Povie nim aj meno
iného chlapika, ktory sa pytal na ten §perk
- Robert Hunt. My sa podakujeme a odi-
deme do detektivnej kancelarie (MOORE-
HEAD AND GARDNER DETECTIVE
AGENCY). Po rozhovore so sekretirkou,
ktorej dame naSu kartu - navStivenku a s
Watsonom vieme, ze Mr. Gardner sa mal stret-
nat s Annou v ZOO na severe mesta (THE
LONDON ZOOLOGICAL GARDENS). Pri
vchode do ZOO sa viak stretneme s policajtom,
od ktorého sa dozvieme, Ze sa tu naslo mftve telo

nejakého muza. Po vojdeni dnu pojdeme doprava,

dokladne prezrieme miftvolu (aj jej zlomena no-
hu), vyCerpame vSetky moznosti rozhovorov so
Zivymi a vojdeme do tiradu riaditela ZOO. V krat-
kom rozhovore s nim sa dozvieme meno a adresu
zamestnanca, ktory kfmi zvierata a Cisti ich kliet-
ky. Predtym v3ak ako ho navstivime, zahneme pri
slonej klietke dolava, prezrieme si leviu klietku
(Shiny Object) a pohovorime si s Watsonom. Zo
Zoo odideme za zdpad (SIMON KINGSLEY'’S
FLAT). Tu sa najprv rozhliadneme (¢izZmy opri
kozube a velky obraz pri dverdch a potom Simona
Kingsleya riadne vyspovedame. Prezradime mu,
ze lev Felix nezabil Mr. Gardnera, ale Ze to bola
vrazda, a preto si dohodneme stretnutie v ZOO pri

levej klietke. Po prichode uz Simon drZi Felixa a
my mozeme z klietky zobrat (Shiny Object), kto-
ry dokladne prezrieme a ndjdeme pa-
pierik s Cislami. Vritime sa do detek-
tivnej Kancelarie, vSetko si riadne po-
prezerame, porozpravame sa so sekretar-
kou a zdvihneme pisaci stroj, pomocou
ktorého sa vlameme do vedlaj$ej miest-
nosti. Potom uvidime vrazdu Mr.
Mooreheada v priamom prenose (Live) a
ocitneme sa doma.Vritime sa do detektiv-
nej kanceldrie, kde mame najst nejaky tre-
zor (Safe). Odsunieme kreslo, zdvihneme
papier, odsunieme knihy z pravého dolného
rohu kniznice (Move a Shelf Of Books) a pomo-
cou papieriku s ¢islami otvorime trezor, z ktorého
vytiahneme privesok. Tento si poriadne popreze-
rame a preCitame si aj usvedcujuei list, ktory v
nom ndjdeme. Kreslo dime na povodné miesto a
odideme do viizenia a porozpravame sa S
Robertom Huntom, ktory v§ak vSetky obvinenia z
unosu Anny Carrowayovej popiera a zatlka. Preto
sa vyberieme do (LAW OFFICE OF MR. JACOB
FARTHINGTON), kde sa dozvieme trochu viac o
rodine Carrowayovych a o istom lordovi
Brumwellovi, o ktorom vSak nevieme, kde byva.
Preto navStivime (EDDINGTON’S EQUES-
TRIAN SHOP), ktorého adresu sme sa dozvedeli
z Paulovej Ciapky. Tu sa s predava¢om porozpra-
vame, Ciapku mu ukaZzeme, ale on nim nebude
cheiet prezradit meno a adresu zakaznika,

Ktory ju kupil. Preto mu nevhodnymi po-

znamkami odoZenieme zikaznikov (Look
Coat Of Arms) a on nam ..s radostou** di
potrebné informécie. Navstivime teda lorda
Brumwella (LORD BRUMWELL'S MAI-
SON). Potiahneme Sniru - zvonec nalavo,

pokecame si § lokajom a vyckame, kym nas
neprijme lady Brumwellova. Presvedc¢ime ju, Ze
musime surne hovorit s jej manzelom a vojdeme
do jeho pracovne . Lordas Brumwella vyzveme,
aby i8iel s nami na policiu, ale on n4s ..dobehne*
a zamkne nas vo svojej pracovni, predtym v3ak
prezradi adresu Roberta Hunta. My vSak posunie-
me lavy mec¢ na stene (Move a Persian Sword) a
otvorime obraz (Open a Large Painting). Z trezo-
ru vyberieme kIac¢, ktory pouzijeme na dvere a
odideme. Lady Brumwellova nim oznimi, Ze jej
manzel uSiel a my sa vydime hladat ho.
Nemusime vSak ist daleko, hned vonku ho zba-

‘dame a pokusime sa ho zachréinitl pred samovraz-

dou - marne. Znova sa ocitime doma, ale eSte sté-
le nevieme, kde je Anna Carrowayovi, preto odi-
deme do bytu Roberta Hunta (ROBERT HUNT’S
FLAT), kde otvorime malu knizku vlavo pri
posteli, vyberieme z nej ziloZku (Bookmark) a
knizku preStudujeme. ESte otvorime bednicku sto-
jacu pred postelou, zistime, Ze ma dvojité dno, a
preto pouZijeme na fu Zelezni ty¢ (Iron Bar).
Pozrieme sa, ¢o sme vykonali a vytiahneme vel-
Ky dokument. Dokument aj zalozku prestudujeme
a evidentne zamierime do obchodu (JAIMSON'S
BUYING AND SELLING). Zalozku - zilozny
listok dame obchodnikovi a on nam dd za
to karty, ktoré prezrieme a objavime v nich
klac. Ideme teda navstivif madame Rouse
(COVENT GARDEN - Passage), ale zistime,
ze nie je pritomnd. Tiato skutoénost patricne
vyuzijeme a potiahneme lavi sviecku (Move
Large Candle), na ¢o sa nam ,,otvori® kniZnica.
My vSak pouzijeme kIGCik z kariet na zasuvku v
stoliku napravo, tato otvorime a vyberieme strie-
borny klucik (Silver Key), ktory pouZijeme na
Skatulku za kniZnicou. Tuto otvorime, vytiahne-
me pergamen, ktory preStudujeme a poponahlame
sa do pristavu (SAVOY STREET PIER).
Pozrieme sa cez okno a zistime, Ze Anna je vniit-
ri vo velmi nepriaznivej situdcii. Preto pozbiera-
me vSetky sily, pomocou Zeleznej ty¢e otvori-

me dvere a heroicky zachranime Annu
Carrowayovi. Tym sa nasa ,,praca* skon-
Cila a uz iba v klude dopozerame resp.
docitame zdver tejto celkom vydare-
nej adventurky.

I. Hansko



ma tak malé postavy, Ze mensie uz ani nemo-
7u byt a predsa je vysledok vynikajici, z Eoho
vyplyva, Ze uspech a kvalita vobec nezavisia
od velkosti postavy. Vobec vietky hry od tej-
to firmy st miniatirne - okrem postav aj cel-
kovou dlzkou. Opét ndm vychadza zaujimavy
zdver, Ze kvalita hry vobec nezavisi od jej dlz-
R ky. Ak si niekto v dobrej viere mysli, Ze ¢im
S vidsiu hru kapi, tym bude lepSia, SENSIBLE
il SOFTWARE ho velmi rychlo vyvedii z omy-
lu. Pre uispeiné dokoncenie hry su doleZite v
prvom rade hodiny a hodiny testovania, zdo-

Hoci programatori zo SEN-
SIBLE SOFTWARE, ktori
momentalne pracuji pre VIR-
GIN, zatial nenaprogramovali
toho vela, kazda ich hra sa sta-
la velkym hitom. VSetko sa za-
¢alo u genidlneho futbalu SEN-
SIBLE SOCCER, ktory mimo-
chodom na Amige vyzeré uplne
inak, ako na PC. CANNON
FODDER tiez nesklamal, ba
naopak prekvapil. Ich buduca
hra, SENSIBLE GOLF bude
tieZ vynikajuca, ako nasvedcuju
demoverzie, ktoré uz zaujem-
com ponukaju.

M N G2

To, ¢o dokazu SENSIBLE
SOFTWARE vo svojich hrach,
nemd obdoby, Priam sa vyZiva-
ji v extrémne malych posta-
vach, aby sa na obrazovku vo-
§lo vela detailov. Pritom kazdy
ich produkt ma uZasnu hratel-
nost, ktord by sotva niekto od
ovlddania tak miniatirnuch po-
stav ¢akal. CANNON
FODDER

konalovania, opravovania
chyb. Ina cesta nevedie, jedine
poctivd  praca na kaZdom
programe, ked si autori daju
" zalezat na kazdom detaile,

statnych malic¢kosti. To je
krédo SENSIBLE SOFT-
WARE. Jednu hru robia

KedZe ich projekty ne-
byvaji rozsiahle, méze
. sa .to niekomu  zdat
trochu = vela. SENSIBLE

okamZite priniesol Gspech, slavu a peniaze.

CANNON FODDER sotva mozeme pri-
rovnat k inaj hre, Je to sympaticka vonova
strielacka s pohladom na bojisko z vtacej per-
spektivy, Na zemi sa daji zretelne rozoznat
vojaci, tanky, stromy a kriky, budovy, rieky a
jazera, municia, atd, Hra¢ ma za ulohu ovla-

N

vratane navonok nepod-

priblizne jeden rok, skor
sa preddavat nezacne,

' SOFTWARE tento pristup k préaci |

dat vojensk ¢atu, ktora je vyzbrojena puska-
mi a grandtmi, s pomocou ktorych ma splnit
misiu. Ulohy byvajii rézne: pozabijat viet-
kych nepriatelskych vojakov, vyhodit do
vzduchu nejaké budovy, atd. KaZdopadne
¢im je level vyssi, tym su misie taZZie, lebo
protivnik kladie ¢im dalej, tym Vacsi odpor.
Catu mo6zeme ovladat bud ako celok, alebo
po &astiach. Ak nechame €atu spojenu, vietci
vojaci kracaji za velitelom. Ked &atu rozdeli-
me, mozeme vojakov dostat na rOzne miesta.
Pohyb vojakov nevyZaduje od hraca ni¢ Spe-
cidlne. Na obrazovke vidime presne to, ¢o by
sme videli v skutoénosti, ako voja-
ci kracaju, ako sa brodia vo vode,
atd. Nad krajinou pokojne poletu-
ju divé kadice, akoby ani nebola
vojna a vietko tu vyzera ako sku-
tocné.

Skvela grafika, skvela hratel-
nost, posobivy zvuk - ¢o mozeme
cheiet viac? Mimochodom, CAN-
NON FODDER je velmi chytlava
hra, od ktorej ma kazdy néaruZivy
hra¢ problém odist. Vacsina abso-
litne zabuda vnimat ¢as a odcha-
dza od poéitaca aZ o Stvrtej rano.
Preto sa nezabudnite obcas pozriet
na hodinky, aby ste si neublizili.
Pozicie sa dajui uchovat na disk a
nie je problém pokracovat na dru-
hy den...

- yves -
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Znama americka firma MICROPROSE
vydala v tomto roku dva simulatory vo
velmi Kriatkom Case. Prvym z nich je F14
FLEET DEFENDER a druhym 1942: PA-

CIFIC AIR WAR. O oboch piSeme v tom-
to cisle.

1942 je simulator bojov v Pacifiku po-
cas druhej svetovej vojny. O nadvladu nad
tymto ocednom sa snazili vojskd USA a
Japonska. Ako iste z dejepisu viete,

Japonsko bolo v tom Case faSistické a spo-
i lupracovalo s Nemeckom. USA vstiipili
do vojny az neskor, kKed sa ukazalo, Ze ta-

SE
to vojna sa stava naozaj sveto- M\GROPRO ju letecké sily, akamZite za-

vou a ich zasah na pomoc spo-

jencom je naozaj potrebny.

USA a Japonsko boli uz v tom ¢ase tech-
nicky. vyspelé krajiny a disponovali kvalit-
nym lodstvom a letectvom. Kym sa zucast-
nime tychto historickych bojoyv, treba si uve-
domut, Ze letectvo USA a Japonska ne-
malo rovnaké parametre. Americké
lietadla boli robustné, dobre vy-
zbrojené a mali u¢inné deld s vel-
kym dostrelom. Japonské lietadla
boli TahSej konStrukcie a preto sa s
nimi dalo podstatne lepSie manéy-
rovat. Boli v8ak vyzbrojené kanon-
mi s kratkym dostrelom, ¢o odpoveda-
l0 1ch sposobu boja. VSetky tieto skutoc-
nosti sa v hre verne odzkadluji a hrac si mo-

Ze vyskusat rozne boje aj na strane USA, aj

Japonska.

Velkou prednostou 1942 st
misie, ktorych mame okamzite k
dispozicii velké mnozstvo s 16z-

- nym zameranim. V nietorych le-
time sami, v inych skupinovo bo-
jujeme proti nepriatelovi. V dal-
Sich mame za dlohu eskortovat
lodstvo, ktoré ohrozuji vzdu$né
sily protivnika, alebo sprevadzat
tazk€é bombardéry, ktoré sa pri

moznom vzduSnom konflikte nemoZzu
bezpene branit, Nechybaji ani misie, pri
ktory¢h bombardujeme protivnikovi lod-

stvo, alebo strategicky vyznamné pozem-

né ciele. Ak by sa to Casom niekomu zda-
lo malo, hra obsahuje tzv. MISSION
BUILDER, v KkKtorom moéZeme vytvarat
vlastné misie. Osobne ma velmi
poteSilo, Ze kaZzda misia sa da
kompletne uchovat do stboru
ako film a neskor sa dd nielen
prezerat, ale aj kedykolvek do
nej vstapit a pokracovat v rozo-
hrane) misii naostro. 1942 obsa-
huje skutoéne pestré druhy bojov
s velmi vysokou davkou redlnos-
t1, vdaka comu ma tato hra velmi
dobri atmosféru. Nejde iba o za-
meranie na vzdusné suboje, ako
to ma F14-FLEET DEFENDER.
Pocas bojov mézeme vidiet, Ze
ak na zemi, alebo na mori zbada-

hajuju palbu z protilietadlovych ka-

nonov roznych typov. Najcennejsia funcia
sa v8ak skryva pod klavesom F8. Ak leti
viac lietadiel v skupine, mdZeme sa po-
mocou F8 prepinat do kokpitu iného lie-
tadla a bojovat s nim. Takto sa mdZeme
zucastnit boja povedzme v Styroch lie-
. tadlach a vychutnavat tak najzauji-
5. mavejSie pasaZe hry, alebo vypo-

1 moct tam, kde nds najviac treba.

Takisto grafika 1942 je hodna
povSimnutia. V3etky objekty na
obrazovke, ako su lietadla, lode,
more, zem, budovy, atd. su vypliio-
vané textirou roéznych farieb takym
spOsobom, Ze bol dosiahnuty velmi dobry
kompromis medzi rychlostou grafiky a
Krasou zobrazovaného prostredia. 1942 je
celkom hratelna aj na pocitacoch 386, aj
ked vhodnejSi je ]]]‘OCE'%DI‘ 486 alebo
Pentium. Myslim s1, ze 1942 je zatial naj-
lepSi letecky mnu.ll‘u.m z druhej svetovej
vojny a svojou kvalitou a moznostami do-
konca prekonava aj podobny program PA-
CIFIC STRIKE od ORIGIN. A to si za-
slaz1 velké uznanie.

- yves -
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Dej je umiestneny do budiicnosti v 11. tisicroci, do roku
10191. Celému vesmiru vlddne cisair SHADAM IV. Vo
vesmire je teraz najddlezitejSou surovinou SPICE. Spice
predlZzuje zivot, rozsiruje vedomie. Je potrebny k vesmir-
nym cestam. Vesmirna gilda a jej navigatori boli pod vply-
vom korenia 4000 rokov. Vyuzivaji plyn z tejto suroviny,
mozZu poznat vesmirny priestor, je to cesta, ako sa dostat
do vesmiru bez pohybu. Spice existuje iba na jednej plané-
te vo vesmire, ktora je vyschnutd a plnd pusti. Tu hiboko v
plistach Zije narod znamy ako FREMENI. Uchovava staré
proroctvo, ze pride ¢lovek, ktory ich zavedie k pravej slo-
bode. Téa planéta je ARRAKIS, nazyvany tiezZ DUNA.

Rod Atreidov je vyslany z planéty CALADAN na AR-
RAKIS, aby dohliadal na tazbu spice. Rod HARKONNE-
NOV, ktory tu tazf spice uz dlhsiu dobu, sa nechce svojej
velkej vyhody vzdat, Ty si v ilohé PAU LA ATREIDESA,
ktory je synom vojvodu LETA ATREIDESA a lady JES-
SICY. Po pristati na Arrakis v paldci CARTHAG sa zaci-
na samotna hra. :

Si v hlavnej miestnosti paldca Carthag. Porozpravaj sa s
otcom ..DUKE LETO ATREIDES". Dozvie§ sa, Ze po
prichode na Arrakis objavili tvoji Tudia tri sice (jaskyne, v
ktorych ziji Fremeni). V jednom sa nachddza aj tvoj po-
radca GURNEY HALLECK. Pohovor si s matkou a zis-
tis, Ze miesto, kde sa nachadza G. Halleck je si¢ Karthag-
Tuek. Podme teda na vec, nasadni do ornitoptéry a let do
uréeného sicu. Vychutnaj si prvy let ponad pust a po pri-
stiati vojdi do otvoru do jaskyne. Porozprdvaj sa s G.
Halleckom a zober ho so sebou. On ti povie, Ze Fremeni Zi-
ja hlboko v pustach, v jaskyniach. Prenajmi si na tazbu spi-
ce prvého Fremena ,2WORK FOR ME, GIVE ORDERS
TO . TROOP, SELECT TROOP... SPECIALIZE IN SPI-
CE, NO MORE ORDERS*, Let do Cartha-Timin.
Tomuto Fremenovi sa velmi nepozdavas, a preto odmieta
spolupracovat. Nevadi. Let teda do Carlhag—Harg.
Prenajmi si aj tohto Fremena a opytaj sa G. Hallecka, ¢o
dalej. Let do paldca. Stretnes sa tu s novou osobou. DUN-
CAN IDAHO, dohliada na fazbu spice a informuje ta o je-
ho stave v siliach. Porozpravaj sa s matkou, dozvies sa nie-
¢o o spice. Otec ta upozorni na Specialny skafander, ktory
pouzivaji Fremeni , STILLSUIT". Mas ist do si¢u Carthag-
Tuek a pokusit sa nejaké ziskatl. Po pristiti si pohovor s
Fremenom. Poda ti informéciu, ze na vychode ,.EST-
WARDS" sa nachadza nejaky si¢. Nevihaj preto ani chvi-
I'u, a let na vychod. G. Halleck by ti mal po chvili zahlasit,
7e uvidel si¢. Let na toto miesto ,,GO TOWARDS THIS
PLACE" a vojdi dnu. Fremen, ktorého tam najdes, ti da
nejaké skafandre a vysvetli ti, ako funguji. Povie ti o dal-
§ich dvoch miestach, kde Z7iju Fremeni. Nezabudni si ho
prenajat, zadaj volbu ,MODIFY EQUIPMENT* a daj mu
HARVESTER (obrovské vozidlo na tazbu spice). Nedaj
mu ale ornitoptéru, lebo to je td, na ktorej lieta$, hoci by ju
velmi potreboval. Vyjdi von zo sicu a civni o nieco doza-
du, a uvidi§ hawca{u pri tazbe spice. Let do si¢u Tuono-
Tuek. Prenajmi si aj tohto Fremena. Na mapke viak pra-
coval nebude. K tomuto problému sa dostaneme neskor.
Lef do sicu Carthag-Tabr. Prenajmi si aj tohto Fremena,
ktory tieznebude pracovat. Odlet do Carthag- Timin. Ak sa
pamat1§ Fremen nemal {dl.l}LETI 0 apnlupracu Tentoraz ho
uz prehovoris. Povie ti, Ze je , "Q]JICE - prospektor*. Jeho
skupina ludi sa zaobera kontrolou tizemia pred tazbou spi-
ce. Ak chceme fazit a uzemie nie je prekontrolované,
Fremeni tazit nebudu (vidno to na mapke). Na mapke sa ti
objavi ,spice - density” - hustota spice v piesku. Styri ob-

lasti st uz preverené, a zvySné dve su zafarbené na Sedo. To
znamena, ze nemas informéacie o tom, kolko spice sa tu na-
chdadza. Zadaj MOVE TROOP a ukdz prospektorom ftri
miesta, kam maji is{ vykonat kontrolu. Zada; ,EXIT
MAP*. Vyjdi von a let do paldca. Gurney ti oznami, Ze ska-
fandre boli uloZené v tejto miestnosti. Prehovor si s otcom.
Povie ti, Ze nie ste v palaci dlho, a Ze tvoja matka vie neja-
ké tajomstvo. Malo by sa to tykat tajnych dveri. Skuste ich
spolu ndjst. Vojdi do miestnosti so skafandrami a chod vla-
vo a potom dopredu. Klikni kurzorom na matku a dozvies
sa, ze si v nejake] komunikacnej miestnosti. Matku nechaj
tu. Duncan Idaho ti prezradi nieco o harvestroch. Mas zis-

- kat dalSie harvestre a posiela ta preto do sicu Tuono-Tabr.

Let tam, Fremen ti prezradi, Ze harvester ma zo sicu, ktory
sa nachddza na severovychode v krateri. Nasadni do orni a
lef na toto miesto. Gurney by ta mal upozornif, Ze zbadal
si¢. Budes prekvapeny, ale nendjdes tu nikoho. Ale pozri sa
za seba, st tu dva perfektné harvestre, ktoré urychlia tazbu
spice. Let do Tuono-Tuek a pozri sa na mapu ,SEE DU-
NE MAP*., Nehybného panacika posli do sicu Tuono-
Hark. A to tak, Ze na neho klikne$ a zadaj ,MOVE TRO-
OP*, ozna¢ miesto, kam ma ist. Let do Carthag-Tabr a tak
isto posli Fremena do si¢u Tuono-Hark. Let do Tuono-
Hark a obom Fremenom daj harvestre , MODIFY EQUIP-
MENT* a posli ich spéf na svoje miesta. Ked prospektori
dokoncia svoju pracu, posli ich prekontrolovat Gzemie do
Tuono-Hark. Aby som to nemusel stale pripominat, vidy
ked' objavis nové sice, posli tam prospektorov, aby si sa do-
zvedel o stave spice. Kym teraz prospektori dokonéia svo-

ju pracu, moze pockat jeden - dva dni. Vojdi kisok od sicu

do puste a zadaj ., WAIT FOR"... Potom odlet do palaca.
Duke ti povie jeden vyrok z legendy ,,.Spac sa musi prebu-
dit*. Je to vlastne cast fremenského tajomstva. Vojdi do ko-
munikaénej miestnosti a vyzdwhm s1 pwu spravu ,,VIEW
NEW MESSAGES®. Nie je to nikto iny ako 1mperatnr
Shadam IV. Hovori, Ze ta ¢oskoro poziada o prvii davku
spice. Pohovor si s Duncanom. Vraj mu Fremen z Tuono-
Tabr rozpraval o oblasti bohatej na spice. Nevahaj a let
tam. Dozvies sa, ze smer je juhovychod .SOUTH-WEST".
Lel tymto smerom ornitoptérou. Ndjdes
tu fremenské dievéa Harah. Prezradi ti
tri nové oblasti. kde ziji Fremeni. Zober
ju so sebou, vyjdi von zlgnzri na-mapu.
Let do Habbanya-Tabr. Zije tu Fremen,
ktory ti neddveruje a preto odmieta spo-
lupracu. Nachddza sa tu vSak harvester.
Let do Habbanya-Tuek. Prenajmi si
Fremena a zadaj mu ,,GO AND SE-
ARCH FOR EQUIPMENT". Chod si
zaobstarat zariadenie. P6jde si- do sicu
Tuono-Timin zobrat harvester, Let do
Habbanya-Timin. Prenajmi si aj tohto
Fremena a takisto ho posli, aby si zohnal
zariadenie potrebné na tazbu spice.
Pojde si harvester zobrat do Habbanya-
Tabr. Ndjdi prospektorov, prilet do sicu,
kde sa nachddzaju a posh ich do sicov
Tuono-Timin, Habbanya-Timin,
Habbanya-Tuek. Lef do palaca.
Porozpravaj sa s Duncanom. Povie ti
nieco o gigantickych pastnych cervoch,
ktory zijui hlboko v puasdtach. Ich velkost
presahuje 400 metrov. Vedia urobil pri
tazbe spice velké Skody. Na tieto miesto
ich pritahuji rytmické vibracie harves-
tra. Preto ta posle, aby si pozhanal neja-
ké ornitoptéry. Tie zahlasia prichod ¢er-
va a predide sa tak strate techniky i ludi.

Prehovor si s Jessicou. Povie ti, aby si i8iel hibSie do puste
a na chvilu sa sustredil. M43 ist Gplne sam. Nechaj teda svo-
jich spoloénikov v palaci a chod do puste. Bude§ mat vizie,
v ktorych ti tvoj otec oznami, Ze do paldca prisla sprava.
Chod do komunikatnej miestnosti a pozri si novi spravu.
Imperdtor ziada od teba davku spice. Zijdi za Duncanom.
Akceptuj zasielku a chod s nim do komunika¢nej miest-
nosti. Pockaj na imperdatorovu reakeiu a yyzdvihni si spra-
vu. DalSia zasielka bude o niekolko dni neskér. Zajdi do
hlavinej miestnosti. Prebehni dialogy. Dozvies sa, Ze sa stra-
til Gurney Halleck. Prehovor si s Jessicou, ktora ti povie, Ze
si schopny kontaktoval Fremenov z blizkej vzdialenosti.
Preto uz nemusis.chodit z jedného si¢u do druhého, ale sta-
¢f kliknidt na mapu a privolat Fremana. Pozor, zatial to ide
len v kratkej vzdialenosti. Neskor sa bude tvoja schopnost
zvysovat, a o nejaky Cas bude$ schopny kontaktovat
Fremenov na celej planéte. Pohovor si s Letom, ktory ti ra-
di, aby si nasiel s matkou tajné dvere. Po najdeni dveri vo-
jdi do tajnej miestnosti. kde ndjdes zranen¢ho G. Hallecka.
Nechaj matku tu a chod za otcom. On ta poSle za nasim
mentatom Thufir Hawatom. Zajdi za nim a zober ho so se-
bou do dalsich tajnych dveri. Zaved tam aj G. Hallecka.
Thufir ti prezradi nie¢o o vodcovi Fremenov. Zober so se-
bou len Harah a porozprévaj sa s iou. Ona sice pozna fre-
menského vodcu, ale zabudla jeho meno. Chod do
Carthag-Tuek. Dozvies sa o novom si¢i na juhozdpade
SOUTHWESTWARDS®", Let tymto smerom. Je to si¢
Habbanya-Clam. Sa tu tri pouzitelné ornitoptéry. Jedna
tvoja, harvester a laserové delo. Odlet do Habbanya-Timin.
Fremenovi z Habbanya-Tuek zadaj ,,GO AND SEARCH
FOR...". Fremenovi z Habbanya-Timin zadaj to isté.
Fremenovi z Carthag-Tuek zadaj ,MOVE TROOP* do
Habbanya-Clam. Prospektorov posli na vietky doteraz ne-
preskimané tzemia, Pockaj, kym pride Fremen z Carthag-
Tuek do Habbany-Clam. Daj mu harvester, ornitoptéru a
laserové delo. Nechaj ho tam, zaéne tazit po odchode pros-

~ pektorov. Potom prehladaj vSetky sice, kym ti jeden 2z

Fremenov neprezradi meno ich vodeu. Dozvies sa, Ze jeho
meno je STILGAR, Oznam to Harah, ktora si spomenie na
cestu, Chod podla nej do sicu Sihaya-Clam. Potom ti pre-
zradi, ze mas letiet do miesta na severoziapade - NORTH-
WEST. Po zahliadnuti si¢u pristai, a zober so sebou
Stilgara, Odteraz fa budu vietci Fremeni oslovoval menom
MUAD - DIB. Prenajmi si Fremena a za¢ni jeho skupinu
Specializovat na vojensky wvyevik. Pri volbe MODIFY
EQUIPMENT mu daj primitivnu zbran - ndz. Tato zbran
je vyrobend zo zubov puasineho ¢erva SHAJ-HULUDA
~Starec puste”. Let do Ergsun-Tabr, Prenajmi si tohto
Fremena na fazbu spice a daj mu harvester a ornitoptéru.
Let do Ergsun-Tsymin, Je to prazdny si¢, v ktorom sa na-
chdadza n6z. Let do Ergsun-Tuek. Tomuto Fremenovi zadaj
vojensky vycvik a posli ho do Ergsun-Tabr, Tak isto tam
posli Fremena z Ergsun-Timin. Let do Ergsun-Tsimin,
Fremen ti prezradi si¢ na juhu. Daj mu n6Z a posli ho tiez
do Ergsun-Tabr, Let na vychod a vojdi do si¢u, Mald po-
znamka: ak by si nezadal presny smer, méZe sa stat, Ze hla-
dany si¢ minie$; nemusi sa to tykat len tohto. Preto, ak by
ti to nevyslo, skis sa vratit na povodné miesto a letiet tym-

- to smerom znova, pokial mozno ¢o najpresnejSie. Tohto

Fremena si tak isto prenajmi na vojensky vycvik a posli ho
tiez do Ergsun-Tabr. VSetky tieto izemia by bolo dobré
prekontrolovat z hladiska hustoty spice. Preto sem vSade
posli prospektorov. Lef do paléca.

Je uz dost pravdepodobné, ze bude§ mat nové vizie o
spravach od imperatora. MusiS mu rychlo poslat ¢o Ziada,
lebo ind¢ by si ne¢akane hru dohral. Treba preto vytazit to
najviac spice. Pridi do hlavnej miestnosti palaca. Z dialégu
sa dozvie§, ze Fremeni v Stilgarovej oblasti boli tyrani



Harkonenmi, Ze Stilgara vietei Fremeni reSpektujd, lebo je

ich vodeca a mnozstvo zaujimavych vecl. Zober so sebou aj
G. Hallecka a odlet do si¢u Ergsun-Tabr. Tam ho opust a
nechaj ho, aby trénoval naSich prvych bojovnikov. Let do
Habbanya-Tabr a prenajmi si tohto Fremena, ktory uz bu-
de presvedéeny o tom, Zze by mal s tebou spolupracovat.
- Zadaj mu, nech fazi spice, posli ho niekde do oblasti
Ergsun, tam, kde je najviicSia hustota spice, ale cestou mu
naloz laserové delo nedaleko v si¢i Habbanya-Clam, ktoré
nech odovzda v si¢i, kde su vojaci. Tam potom najpocet-
nejsej skupinke Fremenov daj laserové delo, ktoré ti velmi
poméze. Chod' do palica. ZistfS, Ze Duke-Leto podnikol
vypravu proti Harkonenom, Jessica ti oznami, Ze si schop-
ny kontaktovat Fremenov na vicsie vzdialenosti. Dostanes
spravy od tvojich thlavnych nepriatelov ,Barén Vladimir
Harkonnen a Feyd Rauth Harkonenn®. Thufir ti poradi,
aby si zacal s utokmi na pevnosti Harkonenov v regione
Ergsun, v Stilgarovej rodnej oblasti. Tvoja arméda by ma-
la byt dostato¢ne vyzbrojend na titok. Preto zadaj jednému
vojakovi funkciu ,ESPIONAGE®. Po tomto prikaze voja-

ci pod vedenim tohto Fremena opustia si¢ a za¢ni hladat

prvi pevnost Harkonenov. Ked néjde pevnost, mal by to
byt Bledan-Tuek, vrat ho spiit do sicu. Ked sa vrati, posli
vietky jednotky vojakov na tito pevnost. Na mapke mozes
sledovat, ked zaénl vojaci ttok, ¢i pretlaca ¢ervend ruka
modri, alebo je to naopak. Ak pretlica ¢ervena ruka mo-
dru, znamend to, Ze Atreidovia a Fremeni vyhrdvaji nad
Harkonenmi, v opa¢nom pripade je to naopak. Ak budes$
niekedy dobijal pevnost a bude§ prehrdvat, stiahni radsej
vietkych vojakov z Gtoku a posli do niektorého sicu. Da sa
to zistit aj tak, Ze Kliknes na utociaceho vojaka, kde sa ti vy-
pisu struén¢ informdcie. Ak uvidi§, ze =zabil viac
Harkonenov ako stratil svojich bojovnikov, pevnost je uz
na 99,9 percenta tvoja. Zadaj ,EXIT MAPS™ a po vyhrate;
bitke vo vizii uvidis radost Fremenov z vitazstva. Prenajmi
si kazdého Fremena, ktorého v tychto pevnostiach najdes a
daj mu prislusné zariadenia. O niekolko dni Fremeni dobi-
ti pevnost premenia na nadherny sic. Nikdy netito¢ na pev-
nost, kde sa na mapke nachddza jeden alebo viac modrych
panacikov (dalSie légie Harkonenov, ktoré byvaju zviicia
velmi silné). Tito pevnost dobijaj az medzi poslednymi,
ked bude§ mat atomové zbrane. Tak isto si nechaj nako-
niec aj pevnosti okolo Arrakeenu (paldca Harkonenov),
Ktoré su tiez vel'mi dobre opevnené. Stéva sa, 7e Harkoneni
opit zautocia na sic. ktory premenia na pevnost. Vtedy mu-
si§ zmobilizovat velki armadu a dobif pevnost spét. Po do-
biti prvej pevnosti let do paldca a pohovor si s Duncanom.
Povie ti nie¢o o dedinidch a obchodnikoch. Klikni na
Stilgara. Hovori, Ze v dedinach ziji emigranti, ktori prisli
na Arrakis z inej planéty. St to obchodnici, ktorf lén naku-
pujii a preddvaji tovar. Fremeni do tychto dedin nechodia,
iba v Specidlnych pripadoch, ked si maju ist zobrat kipeny
pristroj. Klikni na Harah, ktora si spomenie na povest o de-
dine v rybich ustach. Nasadni na ornitoptéru, pozri na ma-
pu a let do rybich tst juhozipadne od palca. Zahliadnes
prvi dedinu. Ak chces, tak nakip pristroje, ktoré ti ob-
chodnik ,.SMUGGLER" ponuka. Zaplat mu ich u Dun-
cana v kg spice. Potom do dediny posli Fremena, ktory bu-
de tieto nakipené pristroje potrebovat. ,,Go and search for
equipment®, Letl do tvojej prvej dobitej pevnosti. O nejaky
¢as ta Harah poprosi, aby si ju odviezol do jej rodného si-
¢u. Nevahaj a urob o chee. Potom ti Stilgar prezradi dal-
Sie tajomstva. Lef podla jeho informdcie do sicu OXTYN-

TABR. NajdeS tam pekné [remenské dievéa Chani. "

Zalubi$ sa do nej na prvy pohlad. Stilgara nechaj v si¢i a
chod s fiou vecer sim do puste. Po romantickom vederi ti
Chani prezradi velké oblasti na spice. V si¢i Habbanya-
Harg sa dozvie§ o dalSom fremenskom tajomstve. Nijde§
tu obrovsku nddrz s vodou v podzemi. Si prvy cudzinec,

ktory o tom vie. Dozvies sa, ze Fremeni chet jedného dia,

ked bude dost vody, zmenit tvdar Arrakisu. Je to velky sen
Fremenov. Stilgar ti vysvetli, Zze na to, aby sa zachytdvala v
nadrziach, je potrebné vybudovat akysi filter ,,WIND-
TRAP*. Prezradi ti, Zze takychto nadrzi sii na Arrakise tisi-
ce. Navrhne ti, aby si sa tejlo vody napil. Zatial to nesku-
Saj ani ndhodou, lebo sa otrdvis. Zadaj ..REFUSE*.
Dobijaj dalSie pevnosti a taz spice. Neskor dostanes spravu
0 zavrazdeni Leta. Pohovor si s Jessicou, s Thufirom a so
Stilgarom. Bude§ moct ovladat pustneho Cerva. Zajazdi si
- na nom do najblizSicho si¢u a vrat sa spit. Stilgar ti povie,
ze uz vies o Fremenoch vsetko, hoci to nie je celkom prav-
da. Prehovor si s Jessicou, so Stilgarom a s Thufirom. T.
Hawat ti povie nie¢o o Specidlnej =zbrani proti

Harkonenom. Zatial v3ak netusi ¢o to je. Vie iba, Ze je to
v nasom paldci. S matkou néjdi tajné dvere. V tejto miest-
nosti ndjdes rastliny najrozli¢nejsicho druhu. Dozvies sa, 7e

Fremeni ched zmenif pistnatd planét na lesy. Ched tplne
znicit tazbu spice. Tam, kde sa nachddza voda, neexistuje
viac ani kvapka spice. Zisti§, Ze prive vegetdcia je zbran
proti Harkonenom. O¢i vSetkych uZivatelov tejto drogy sa
upni na Arrakis, a dokonca aj sam cisar bude ntiteny vy-
jednévat. Ked tplne zastavis azbu spice /pozor, tyka sa to
aj Harkonenov, ¢ize musi§ zni¢it vietky ich pevnosti/, ¢aka

ta uz len jeden ciel - dobit paldc Harkonenov. Chani ti nie- -

¢o povie o svojom otcovi, ktory je ekolog. Let s fiou do si-
¢u kam ti povie a tam sa jej opytaj ¢o dalej. Lel na zapad
za kamennu Ciaru, za ktorou narazi§ na dalsi si¢. Stretnes sa
tu teda s novou postavou Liet-Kynes. Povysvetluje ti, ¢o je
jeho cielom a ukdze ti svoje plantaze s rastlinami. Prezradi
ti Styri nové miesta, prelet ich rad za radom a vietkych
Fremenov si prenajmi na ekoldgiu a posli do sicu ku
Kynesovi. Na tychto tizemiach sa nachadzaji obrovské nd-
drze s vodou, preto tu neposielaj Ziadnych prospektorov.
Potom zalet ku Kynesovi, on ti povie, Ze za nejaky ¢as bu-
de mat pr_f;ravem prvé rastliny, ktoré sa budu daf vysadzat
do puaste. Taz zatial eSte nejaky spice a pobijaj pevnosti. Ak
ti uz zostane malo pevnosti, méze$ tazbu spice tplne zasta-
vit a prespecializovat tychto Fremenov na ekologiu a ar-
madu. Moze sa ti stat, Ze vo vizii ti Fremeni zahldsia, Ze do-
stali epidémiu ,EVERYBODY IS ILL HERE, WE NEED
HELP*. Musis tam poslat Chani na niekol'ko dni. Potom je
viak velké riziko, ze Chani unestii Harkoneni. Ak sa toto
stane, budeS sa musief pridrziavat 2. varianty findlneho
utoku (o tom neskor). Po vylie¢eni Fremenov let rychlo do
tohto si¢u. Ak Chani neuniesli, zober ju rychlo so sebou.

Ak by ju uniesli, klesla by na dlh$i ¢as motivacia Fremenov,
- ¢o by trochu spomalilo tvoj postup. Vykonavaj si dalej svo-

ju bojovi tlohu. Ked bude§ mat hotové prvé rastliny, zadaj
Styrom Fremenom - ekologom ,MODIFY EQUIPMENT*
- daj im zeleny stroméek. Potom ich posli do si¢ov, kde je
uz WINDTRAP a velké zasoby vody. Ak by niekde nebo-
la vybudovana windtrap, posli tam Fremena - ekologa a za-
daj mu ,ASSEMBLY WINDTRAP* a o niekolko dni sa tu
zaCne zachytdavat voda. Ked pridu tito Styria Fremeni na
svoje miesta, zadaj kazdému ,,ASSEBLY WINDTRAP* a
oni tu zacnu vysadzat prvi vegetdaciu. Ak pride$ na tieto
miesta, uvidi§ okolo seba prvé stromy. Pozor, ak sa vycer-
pa voda, Fremeni s vysadzanim prestant a rastliny zaéni

vysychat. Potom chvilu poc¢kaj, kym sa nazbera voda a sad

tieto rastliny dalej. Preto posielaj na tuto robotu do kazdé-
ho si¢u len jedného Fremena. Ked' ti Jessica oznami, Ze sa
jej podarilo pretvorif vodu Zivota, skis sa jej napit, Po troch
hodinach (v hre) zisti$, Ze to prezijes. hoci predtym vela [u-
di zahynulo. Naplni sa dalSia ¢ast legendy - ,.spa¢ sa prebu-
dil*. Orientuj sa teraz hlavne na dobijanie pevnosti a eko-
logiu. V spice silach by si mal mat uz dost zdsob spice pre
imperatora (eSte na takych pét davok).

Dobijanie pevnosti: :

Posli vojakov zaltocif na pevnost. Ak sa nachddzas v

“niektorom z bliZsich siov k tejto pevnosti, nasadni si na

¢ervika a vtrhni do hlavnej bitky ,SELECT DESTINA-
TION ON MAP* - tu ozna¢ pevnost, kam i§li bojovat vo-
jaci. Uvidf§ boje medzi Fremenmi a Harkonenmi. Zadaj
jednu z volieb , MASSIVE ATTACK" - masivny titok ale-
bo FIGHT FOR WHOLE DAY® - bojuj cely der.
Pevnost mas na 99 percent dobitt. MozZe sa vSak stat, Ze ne-
priatel je az velmi silny a ani titok ¢erva na Harkonenov ti

nepomohol. V takomto pripade, kedZe sa nachddzas$ pria-
mo na bojovom poli, zahynie§ aj ty. Preto odporicam ulo-
zit si poziciu predtym na harddisk. Okrem tejto tragickej
moznosti ti utok Shai-Hulida len pomoéze k dobitiu pev-
nosti. V pevnosti mozes ndjst aj zajatcov. Musi ich pred-
tym sputat. Na to potrebuje§ jedného alebo dvoch pomoce-.
nikov (Stilgar a Gurney) a zadaj ,OVER POWER THE
PRISONER®. Potom ti prezradi informaciu o dalSej pev-
nosti. USetri i tak zbytocnu-funkeiu ESPIONAGE.

Odosielanie Spice CiSarovi:

Shadam 1V. fa vzdy poziada o davku spice. Ak mu ju ne-
posleS ani o dva dni neskor, zostrelia {a jeho $pecidlni bo-
jovnici SARDUAKAURI. Ak sa oneskori§ iba o jeden
den, potom bude Ziadat dalsiu davku uz o Styri dni. Pokial
sa ti podari odoslat spice imperdtorovi v ten den, kedy ho
ziada uZ rano, mal by zacat otravovat az o tyzden. Musis si
v ten den ¢o najskor vyzdvihnit .NEW MESSAGES®.

V boji sa nevyhne$ ani sabotdzam Harkonenov. Vo vizii
ti Fremen oznami sabotdz. Ak predtym tazil spice s har-
vesterom, bude ho musiel jeden defi opravovat, Tazba sa
takto o nieco spomali.

Ak sa bude§ dostatocne snazit, objavis eSte mnoho inych
siCov. a v nich aj Fremenov. Tak isto by si mal néjst este pit
dalSich dedin. Ak budes hladat fremenské si¢e na skalna-
tych uzemiach, patra$ zbytoéne, lebo tu ziadny si¢ nenajdes.

Po dobiti vSetkych pevnosti zostal uz len paldc
Harkonenov - Arrakeen. Oznami'ti to aj Stilgar, ktory ta
poSle za Thufirom. Ak neuniesli Chani, budes to mat o nie-
¢o jednoduchsie. Uloz hru na harddisk. Chod za Thufirom.
On ti povie, ze treba zhromaZdit v najblizSom sici
Arrakeenu asi desattisicovi armadu s atémovymi zbrana-
mi. Do tohto si¢u doprav vSetky osoby, o ktorych ti povie
(Thuflr Jessica, Stilgar, Gurney, Chani a samozrejme aj ty)
Ked uz bude vietko pripravené a nachadzas sa v tomto si-
¢i aj ty. spytaj sa Stilgara, ¢i moéZeme zattocit. Akceptuj
hlayny dtok a pockaj, kym (voji Fremeni dobiju Arrakeen.
Potom kludne let do ich paldca a vychutnaj si zavc,r Je to
tiplne jasné. Bol tu aj imperdtor Shadam IV., ktory chcel
znicit rod Atreidov a spolu s Harkonenmi vlddnut Dune.
StavaS sa novym imperatorom spolu aj s imperdtorkou

- Chani. Takto sa da dohrat prvy variant hry. MoZes si load-

nit hru, ktoru si si predtym ulozil na disk. Jednd sa o dru-
hy variant, kedy ti unest Chani. Thufir v takomto pripade
predpoklada. ze Chani nebude v Arrakeene. ale niekde v
dobitych pevnostiach. On sa v8ak zmylil, lebo Harkoneni
drzia Chani v ich paldci. Preto pouzi vegetaciu. Posli troch
ckologov. kazdého do nejakého 2z najblizsich sicov
Arrakeenu. Prikdaz im, aby tu vybudovali filtre na !clf.‘h}‘td-
vanie vody. O niekolko dni, ked budd filtre hotové. pD§]1
ich vysddzat rastliny. Po niekolkych diioch, ked pritomnost
vody zni€i spice okolo paldca, padne aj ich Stit. Prejavi sa to
vtedy, ked uz vegetdcia postiipila az k palacu a na Statisti-
ke .SEE DUNE MAP, SEE GLOBE, SEE RESULTS“
uvidiS vSetky tri hodnoty Harkonenov na nule. Let do do-
bitého paliaca, kde ndjde§ aj Chani. Vojdi dnu. Prebehne
ten 1sty zaver. NajdolezitejSie je. Zze sa naplnil sen
Fremenov, su slobodni, fazba spice je zni¢end a dari sa im
aj premena pusSte na Uzemia s rastlinstvom. Imperdtor
PAUL ATREIDES a imperatorka CHANI spolotne vlad-
nu spravodlivo celému vesmiru...

Niektore dalSie sice:

Carthag-Palace - juhozipad . medzi palicom a dedinou*
Tsympo-Pyons - severovychod a odtial vychod
Tuono-Clam - vychod

Ergsun-Tuek - zdpad. odtial juh, a odtial juhozapad
Cielago-Tabr - vychod

a mno#Zstvo inych...

Regiony: Pristroje: Postavy:
Arrakeen * Harvester Lady Jesssica
Haga * Ornitoptéra Duke Leto Atreides
Tuono * NozZe Paul Atreides
Oxtyn * - Laserové dela Emperor Shadam IV.
Sihaya * Bojové moduly Baron V. Harkonnen
Tsympo * Atomove zbrane Feyd Rautha
Carthag Rastliny - Duncan Idaho
Habbanya : Thufir Hawat
Celimyn Fremeni: Gurney Halleck
Cielago ZIti - tazba spice Harah
Bledan ¢erveni - armada Chani
Ergsun zeleni - ekoldgia Kynes
: * Harkonnen captains
Fremens
Smugglers

L maju aj dediny .,PYONS*



‘Maj itefom 8-b1tmf'ych pocitaov zaiste ne-
treba Dlzzyho bliz§ie predstavovat. V BITe
sme mu venovali tolko miesta, ako vari Ziad-

el ane) hre pﬂéas nasej trojro¢nej existencie,

Dovodoy sme na tento pocin mali niekolko.

- Dizzy je hlavnym hrdinom v tolkych hrach, Ze

si ich sém nedovolim presne zratat. Ak k to-
mu pripacitam okrem adventir aj akéné a lo-
gické hry, potom nam z toho vyjde rekordné

éfslo ovela vyssie ako 10.

Priznﬁm'sa, 7e som si eSte nedavno myslel,
7e CODE MASTERS sa uZ na tuto tému ne-
budi angaZovat, pretoZe aj ked to nebol zlé
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“hry, €o je vela, to je vela. Po ich nerozhodnych

f yyjadreniach sa v8ak 2z tvorbou dalSich
- DIZZYoviek veselo pokracuje dalej, aj ked

na 16 a 32-bitovych pocitacoch, Je to samo-
zrejme dobra sprava pre tych, ktori sa v minu-
losti radi hravali na 8-bitovych poéitacoch tie-
to adventiry a a) ked tieto pocitace uz nepo-
uZivaju, radi by ob¢as mali nového DIZZYho.
DIZZYho historia je velmi dlha,

j_I"i.-'{-iale amﬁtém si na ]eho';::f
’ '-_-iﬁ.metIﬁéru, Povodne ho
©  vymyslel |
~ Oliver TWINS a prvy [
~ diel uzrel svetlo sveta' v

- per hratelnost a nevidane i
~ dobre sklbené akéné prv-
. ky s prvkami adventir.

| Natspech y DIZZY ne-
~ stadili iba Sikoyné prsty, Se
W ale "aj schopnost logicky

prﬂgtamﬁtﬂr-*?';,-;

* roku 1987, Na ti dobu to
~ bola bomba. Kazdy obdi-
. voval jemnu

-',aﬂ!su. su- I

pouZivat predmety.
DIZZy mal oproti ostat-
nym hram este jednu za-
sadnu vyhodu KedZe je

() -'n
to v podstate ‘Zivé vajce’, A

kazdému sa okamZite zapacili jeho kntrmelce. |
a srandovna chdédza. Bohuzial, Oliver TWINS

robil iba prvé tri ¢asti a potom pravdepodob-
ne prestal programovat hry na beZné pocitace,
lebo som od neho po roku 1989 uz nikdy Ziad-
nu hru nevidel. CODE MASTERS vsak na-
dalej pokracovala v DIZZYovske] tradicn a
ini programatori pracovali na dalSich dieloch,

CODEMASTERS

ktoré uz neboli také dobré, ako prvé tn od--'__--
Olivera TWINSa, ale az tak nezaostévali all
kedZe na trho sa preddvali vel'mi lacno, (okmlo_j el
3 libier), kaZdy si ich mohol dovolit. Za Zmien-
ku e$te stoji fakt, ze DIZZY sa dostal aj na_'- R TR
hracie konzoly SEGA, &o je na hru za nizsie b

so SEYMOURoOm, ale ako sami viete, nebolo

| Pozfcia DIZZYhu na PC zatial nie
| Je hodnd DIZZYho mena. Je to
" na}skﬁrj----t m, ze CODE MAS-
' TERSE;' .,cf.'t’uffva pre svoje hry na

o a] na Amlge Videl som okrem
?' " tohto posledného DIZZYho aj
kﬂnvgmm starSich dielov s kon-
‘ea minulého desafrotia,

-:ir.i'. ale vietky mali ]t.dt.,n
mennvatcl ktory hra-
" 'Ca prvy udrie do odi.
J e to r&ve;

G émkﬂm ,,,,,, preiwsfl-"-'

ala fa*;',;j:; !
- DOJEM

cez tento amutérsky

pﬁstup k prngramnvamu a dosiahnu este lep-
Sie vysledky.

FANTASTIC DIZZY je pomerne zabavna
hra, ktorti napriek velmi malej celkovej dlzke
dat nie je treba podcetiovat, Obsahuje mnoZ-
stvo vSakovakyechmiestnosti.a gredmetuv

DIZZY ma za ﬁlohu puzbleraﬂ 25 hvwzd[c a

uslobodllf DAISY, ktori zajal Carodejnik
. ZAKS. Uvidime, & sa mu to podari, kedZe
'.pred nIm to mklo nedokazal...

- yves -

ceny (ostatné hry stali ovela viac) D]ﬂdinel}f'---_[
ispech., CODE MASTERS sa pokusali ne- =
skor prerazif aj s inymi postavami, napriklad = |

CELKOVY  74%

PC 2865806
AMIGA 500/600
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Tvoje meno je Atahulpa, si syn velkého Inka El
Dorada, V sidle Inkov ta uvedie strdZ a povie ti, Ze
ta ocakdva otec, Musis viak prejst jednoduchou
skuskou. Mozes si yvybrat z dvoch moZnosti - Gate
of Wisdom alebo Force. Lepsie je vybrat si druhd
moznost, kde treba zostrelovat raketou sochy - na-
ucis sa s raketou zaobchddzat, S‘nchy na teba netto-
¢la, nemozes vSak ziadnu minit. Ked si zvoli¥ prvi
MoZnost, postup je tento:

Pomocou pierka postekli§ Iavi sochu a kamef
das nad fiu do Zlabu. Voda natecie do sachy a uvol-
ni jednu branu. Potom postekli§ prava sochu a Ka-
menl presuil nad tito sochu, Otvori sa druhd brana.
Objavis sa tak na porade vodcov. Zistis, Ze 15ty Lord
Agmm sa.snazi ovladnut pomocou asteroida celé
imperium Inkov. Tvojim cielom je samozrejme to-
mu zabranit, Pozna8 prakticky vietky dolezité oso-

by, ktoré v celej hre figuruju. A to:

Kelt, Lord Aguirre, El Dorado, Dona Angelina a
ostatni.

Po rozhovore s Donou Angelinou zistis, Ze nemis
ina Sancu, ako bojovat a stal sa hrdinom, Pnskytne
ti raketu - Tumi. Aby si viak mohol opustit hlavné
mesto, musis sa zbavit striaze, Zober listy, potom la-
no § kolom a kol daj nad branu vpravo. Kamen hod
po straZi a rychlo sa schovaj za plot vpravo.
Akondhle straz vojde do briny, zhod na fiu k6l a te-
raz mozes odletiet.

Hned vo Vesmire sa stretnes s Lmdmn Aguirrom
a musi§ bojovat proti nemu, Je to |ednmluchy
boj. Kldvesou F 10 sa prepina riadenie lode s-vybe-
rom zbrani a menu, Tvoj otec sa dozvie, Ze si ukradol
Tumi a zantodil na Lorda Aguirreho a ide ta zastavit.
Je viak neskoro, lebo Lord Aguirre uz vyhlasil odve-
tu, Tu ti bude vo Vesmire pomdhal Kelt Cartier.,

Objavis sa vo vattri rakety, Otec povedal, ze uz
sa nemds nicoho dotykat. Ze si urobil uz dost chyb.
Otoc sa a pomocou Control Screen vyvolaj poplach.
Ozve sa ti Kelt, ktory ti bude pomdhat. Z4jdi do
zadnej miestnosti a zober Crowbar, Je vzadu za
trabkou, Pomocou neho otvoris debnu s vodkou.
Vrdtl sa k rure, otvor ju a nalej do nej vodku, Teraz
sa vrat ku kormidlu a rozhybaj lod, A zadina sa dal-
51 boj proti Lordovi Aguirreovi. Nakoniec pofkodi
raketu Kelta. Let smerom k nemu a zahdkni ho -
prepni na zbran - F § hdk. Potom nasleduje pristd-
tie. Na mape chod podla instrukeii:

zacni vo vode viavo, 160 mil NE, 100 mil ESE
medzi horami, potom na juh a nakoniec 330 mil na
vychod. Pristatie sa nepodarilo a musis ist dva dni
pesi, az dojdes ku svojej priatelke, Ktora ti moze PO-
moet. Nastav anténu presne na asteroid. PreCitaj si,
¢o hovori aj tvoja pm*rm-:.nn,ka 0 asteroide a troch
planétach, Nez sa opravi tvoja raketa, moZes cesto-
vat lokomotivou, pokial efte funguje. Samozrejme
Ze funguje, len sa musi trochu opravit. Zober vonku
crowbar, v loKomotive zasa nddobku s olejom a ko-
Zeny remeil, Niadobku pouZi na paku vonku, potom
Ju zatiahni a tym napusti§ vodu. V lokomotive oto¢
kohutikom, zapdal kolol, pohni pakou na pohon a
ides! No nie viak dlho, lebo sa ocitas pred utokom.
Tu je situdcia nhdnhna, ako pri vesmirnych sibo-
Joch, Musi§ viak prepinat na pohlady vlavo, vpra-
Wf dopredu a dozadu podla toho, odkial leti nepria-
(e

Dostane$ sa do dkrytu do jaskyne. Zober vietky
predmety napravo na policke. Prejdi viavo ku za-
suvkam. Dostan sa k zasuvke - nezabudni prerezat
lano, Teraz otvor zdsuvku, ale nejde to. Tak skuis
ocistit kluce o piesok. Vnutri v zloZkdch ndjdes pli-
nik, na ktorom je bumerang, Je tu aj kéd do trezoru

- 1, 8, 3. Prejdi k trezoru, kolieska polej olejom a na-
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stav kod. Vnatri najdeS pliny. Behom dvoch tyZ-

diioy oprayis raketu a moze§ vyletiet, Rozdelite sa a
Keltovi dis prikaz, aby zatial robil nové lode a cvi-
¢il novych pilotoy, Zapni svoj stroj a vlozZ crystal na
miesto pod mapkou. Na mape vyber bod B.

Nasleduje vesmirny stboj s Aguirrem, Ktory by ne-
mal byt problémom. Pristane$ na planéte, kde néj-
des zhorené zvysky toho, €o tam ostalo, Vydds sa k
ttesu, Tu na teba ¢aka stupanie po skale. Daj kolik
do velkého kamena a pribi ho kladivom. Potom hod
vlakno cez korefi. Dole na neho naviaZ lano, po-
tiahni ho a druhy Koniec priviaz ku koliku,

Odsun maly kameit pod velkym a nakoniec stré
do velkého kamefia...a si hore. Tu mas najst najlep-
Siu modlitbu pre Boha - vyber zvitky 2,4,7 - zlava,
Zober si od Boha ulitu - len tak sa od Boha daréeky
nedostavaju. Co so stavbou? Pri vchode ndjdes
predmet, ktory daj na oznaCené miesta, Nasleduje
roztavenie kovu, ktory stecie do studne. Vydlab
podnos zo studne. Objavis sa v ladovej jaskyni, kde

sa opit nachadza Boh. Tu vrat ulitu naspit Bohovi,
Zober drevo zo zeme, postay ho do snehu, zviaZ ko-
zenym remenom a poves podnos. Buchni do toho
kladivom a zvuk rozbije lad, pod ktorym je ukryté...
uvidiS sam! Zober mech, zlom kvaple a daj ich na
priame svetlo na doske. Do mechu potom nechaj na-
tiect vodu a ti poloZ na misku vpravo. Praskne skle-
nend gula, Predmet, ktory obdrzi§, daj na miesto gu-
le, ktord prive praskla. Objavi§ sa opil vo Vesmire,
kde bojujes s protivnikom. Zatial Ziadne spravy od
Kelta. Tento saboj nie je zloZity, AZ sa objavi sprd-
va od Kelta, let mu na pomoc.

Nastava jeden z najtaziich bojov v celej hre,
Kde musi§ byt velmi takticki. Najlepsie je, ked
hned na zaciatku boja vya[mli% 20 7zbrane pod kla-
vesou F 4. Tieto zbrane su velmi tcinné a mal by
si. trafit do najvicSieho chumlu, ¢im niektorych
nepriatelov zlikviduje$. Nezabudni sa stile pohy-
hoval a daval si pozor na nepriatelov z tylu.
Praydepodobne bude§ potrebovat aj viac pokusoy.
Ale nestracaj nadej, vSetko sa pomaly ale isto bli-
Z1 ku koncu,

Objavi§ sa na dalSej planéte s rozmanitou vege-
taciou. Pokial by si na mapke u priatelky vybral bod
A. letel by si najprv na tito planétu.V KaZzdom pri-
pade v8ak zdjdi ku stromom. Zober palmoveé listy a
prave tam, kde prebehol pavuk, odkry pomocou lis-
tov stopy. Zavedu ta do Mangrove. Zober ustricu,
ktord je pod stromom, daj ju na plochy kamen,
buchni po nej kladivom a zober z nej magicki per-
lu, Zober dalSiu ustricu a hod ju po opici, ktora svo-
Jim krikom vypla¥i vtaka. V jeho hniezde ndjdes ze-
lené vajicko, na ktoré pouzije§ magicka perlu. Na-

cej hry!

chadzas sa pred krokodilom

4 domorodcom, Ktory ti po-

mpze najst cestu. Musi§ vSak
najpryv. pomoct krokodilovi.
Pomoc je velmi jednoducha.
Daj krokodilovi do jedného
oka vajicko a do druhého
perlu. Potom ta domorodec
zavedie ku krateru. Napravo
pri vehode zober dva Spice.
Vojdi dovniitra, rozbi kladi-
vom kamei a zober obe jeho
polovicky.

Potom sa vrat ku stojanom
v krateri, obe Spicky postav
na stojany, polovicu kamerna,
Ktory si zobral v jaskyni a
druhu polovicu daj do priehl-
biny nad jaqkyi‘inu viavo,
Svetlo sa odrazi a rozbije gu-
fu. Kamei, Ltur}r si ziskal,
poloZ na stojan. Krokodil ti
pomoZe odletiet z planéty,
Yo Vesmire vyhrajeS v jed-
noduchom siiboji.

Teraz sa Lord Aguirre od-
hodld k velkému atoku. Kelt
prileti na pomoc i 80 svojimi
novymi strojmi a letcami.
Odlaka viacsinu protivnikoy,

aby si ty mohol zautoCit

smerom K planéte a oslobo-
dit svoju Zenu, ktord sa stala
rukojemnickoun, Dostanes sa
na planétu a zostane$ pred
jaskyfiou, kde je spiaca straz.
Prerez jej retiazku z krku a

zober s1 ju. Odklop priehlbi- |

nu vlavo, daj do nej tri pred-
mety z retiazky a rychlo ich
zatle do priehlbiny kladi-
vom, aby nevypadli.

Ma§ pred sebou klu¢ a
sest tlacitok. Postupne stla-
¢aj prvych pitl tak, aby boli
stlacené, ale aby' klu¢ ne-
svietil. Chod vpravo Kku
vchodu do, jaskyne a zapri
vchod o vyt‘nel{mk Potom sa
vrat ku klacu a stlac Sieste
tlacitko. Pozbieraj tri Kusy,
Ktoré vypadli, Chod spit ku
vchodu do jaskyne, odstréf
zabranu a zasuii ju d(} priehl-
biny.

A az teraz si pokojne vy-
chutnaj zdver tejto vynikaji-
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Lenv predmmulom Cisle BITu sme pisa-
li o prvej externej CD-ROM jednotke
CD1200, urcenej pre pocita¢ AMIGA 1200
a uz je na trhu dalSia. Tentokrét nie je vy-
robcom firma Commodore ale medzinarod-
ny podnik tvoreny anglickou spolo¢nostou
ZCL a franctizskym vyrobcom hardware fir-
mou ARCHOS. Predaja sa ujali znami dis-
tribatori pocitaCoyych doplnkov INDI DI-
RECT a CALCULUS: To Ze tito CD-ROM
jednotka pri§la na trh len tri.mesiace po ofi-
cialnej CD1200 od Commodore, svedCi o
tom, Ze novy Etandard sa pravdepodobne
ujal.

Vonkajsi vzhl’ad CD RQM ZAPPO Je
elegantny. Platita CD-ROM sa do jednotky
vkladd pomocou zasuvky umiestnenej na

‘prednej strane, na rozdiel od CDI1200 i
CD32, kde sa platiia vklada zvrchu. Ked od-
kryjeme vonkajSi masivny ocelovy kryt, ob-
javime tu mechaniku MITSUMI FX001D a
prepojovaci 25-pinovy D konektor, podobny
ako na pocitacoch PC.

Ukazuje sa, ze Mitsumi je momentdlne
jedna z najlepSich CD-ROM mechanik. Jej
prenosova rychlost okolo 300Kb a plné pod-
pora pre multi-session disky (napriklad
PHOTO CD) jej dava niektoré vyhody opro-
ti mechanike SONY, ktora je pouzita v CD-
ROM CDI1200 a konzole CD32 od
Commodore.

Na zadnej strane skrinky je umiestneny
konektor pre pripojenie zdroja 12V a skupi-
na Styroch audio konektorov - dvoch pre
vstup a dvoch pre vystup. Audio konektory
ma pravdaze vidcSina CD-ROM mechanik,
ZAPPO CD-ROM ma vSak v tomto smere
jedno vylepSenig. Audio signialy z Amigy
mo7u vchadzatfdo CD-ROM mechaniky a
mieSat sa tu s 16~b1tovym1 signalmi z CD-
ROM disku. Vysledny efekt umoZni pouZi-
vatelovi naraz pocuvat hudbu z Amigy a za-
rovefi z ubovolne) CD platne V prvom pro-
totype mechaniky bola zmieSavacia uroven
prili§ nizka, avak vo finalnom vyrobku je
uz tento drobny nedostatok odstraneny.
NajzaujimavejSou skutocnostou na mecha-
nike ZAPPO je nevSedné konStrukcné rieSe-
nie, ktoré umoziuje pripojit mechaniku k
pocitacu cez konektor PCMCIA, umiestne-
ny na [avom boku pocitaca A1200. Toto rie-
Senie neumoZiiuje iba kontrolovat operacie s
CD-ROM mechanikou, ale zaroven zabez-
peCuje mechanike plni kompatibilitu s ¢i-
pom Akiko. Napriek tomu, Ze mechanika
ZAPPO cCip Akiko neobsahuje a tento je
emulovany pomocou Specidlneho software,
rychlost emuldcie je velmi vysokd a kompa-
tibilita je celkom dobrd. Napriklad
Microcosm - jeden z programov, ktoré kla-
da velké poziadavky na Cip AKiko, funguje
na CD-ROM ZAPPO rovnako dobre ako na
CD32. ,

Pokial nebol k dispozicii systém
Kickstart 3.1, pocitate Amiga nezabezpeco-

EXTERNA JEDNOTKA CD-ROM
ZAPPO PRE AMIGU 1200

vali Ziadnu priamu podporu mechanik CD-
ROM. Mechanika CD1200 rie§i tento prob-
lém tym, Ze ma Kickstart 3.1 napéaleny v pa-
mdti ROM, ktord je zabudovand priamo v
CD-ROM jednotke. Mechanika ZAPPO ten-
to ¢ip neobsahuje, preto je tu tento problém
vyrieSeny prostrednictvom bootovacieho
disku. Predtym, ako sa bude dat nahrat Co-
kolvek z CD-ROM mechaniky, je teda nut-
né nainStalovat ovladaci software pre CD-
ROM na Workbench disk umiestneny na
hard disku. Bez nain3talovania tohoto najdo-
leZitejSieho ovladacieho software Amiga ne-
bude pripojenu CD-ROM mechaniku po-
znat. NaStastie, m:stalﬁcm tohoto software je
velmi Jednoduché ‘a pohodina. Instalacny
program automaticky nakopituje vietky si-
bory do potrebnych adresarov na hard disku
a modifikuje StartUp- -Sequence tak, aby bol
CD drive pripgjeny automaticky pri kazdom
nabootovani Amigy. Nepruemnym bo¢nym
efektom tohoto procesu je fakt, Ze v pripade

‘absencie hard disku je nutné previest zakaz-

dym bootovanie z jedného predom priprave-
neho floppy disku. Znamena to, Ze ak bude
pouzity niektory program, ktory mé automa-
tické bootovanie, pocita¢ nebude CD-ROM
drive poznat. Tento problém samozrejme
odpada na Amige 1200 so zabudovanym
hard diskom. Po inicidcii CD drivu uz dalSia
praca s nim prebieha tplne rovnako ako s
floppy diskom (samozrejme s tym rozdie-
lom, Ze na CD-ROM nie je moZné ni¢ zapi-
sovat).

Vratme sa vSak eSte ku kompatibilite s ti-
tulmi na konzolu CD32, ktord je dost dole-
Zita. Pri testovani boli do mechaniky ZA-

PPO nahravané postupne vSetky momental-
ne dostupné tituly na CD32 a len tri z nich
na nej nefungovali - LOTUS TRILOGY od
Gremlinu, RYDER CUP CHALLENGE od
Oceanu a JAMES POND 3. MnoZstvo dal-
Sich CD diskov pracovalo bez najmensich
problémov a to vritane niekolkych testova-
nych titulov na star§i. forméat CDTV.

V neposledne;j rade, nesmieme zabudnt
na mnoZstvo zabudovanych podprogramov
ktoré na ZAPPO CD-ROM umoZiiuji pre-
hravat audio CD platne aprezerat photo CD.
Zabudovany Archo§ software pre photo CD
plne podporuje obrdzky z formatu Kodak
PhotoCD a umoZiiuje ich preZe;a,uim a zapis
do IFF formétu. Ked do driva vloZite aky-
kolvek CD disk, je thned testovany Special-
nym podprogramom CDDA. Ked je disk
identifikovany ako audio CD, automaticky
sa spusti program na prehrdavanie takychto
platni. Program je ovladany pomocou zna-
mych ikon, je rieSeny velmi komfortne a po-
nuka obdobné moznosti aké si dostupné na
klasickom CD prehrédvaci.

CD-ROM ZAPPO iste nie je rieSenim
pre vSetkyeh vlastnikov pocitaa A1200,
ale je velmi Vitanym rozsirenim ponuky to-
hoto multimédia. Posledna otdzka, ktord sa
natiska je teda: ,Ktﬂm Z»Wﬂht{) dvoch CD-
ROM mechanik si mam kipit, 1200 ale-
bo ZAPPO?“"'A_] ked cenovo si na tom
CD12001 ZAPPO uplne rovnako, odpoved
nie Je jednoducha, pr etoZze obe mechaniky
maju svoje nesporné vyhody ale i drobné
nedostatky. Preto odporticam pred kipou
vetky pozorne zvaZit a rozhodnit sa pre ti
variantu, kKtora najviac vyhovuje pre Ziada-
na aplikaciu.

-luis-



V poslednej dobe nam pri-
Slo  niekolko dopisov od
majitelov poditacoy ZX Spectrum a Didaktik,
ktori sa dozaduju zvySenia poctu recenzii na ich
typ pocitaca. Bohuzial, toto Zelanie je velmi taz-
ké splni, kedZe uZ niekolko rokov je ULTRA-
SOFT jedinou firmou na svete, ktord sa eSte sta-
le zapodieva distribliciou programov na tento
osembit. PretoZe vS8ak nechceme sklamal Ziad-
nych cditatelov, budeme pisat aspoii o starSich
hrach na Spectrum v ‘opraSenych programoch’ a

niekedy aj v tejto rubrike. Prvou hrou, ktord sku- .

tocne stoji za zmienku, je Cybernoid od firmy
Hewson. O jeho vznik sa najviac zaslazil progra-
mator Raffaele Cecco a tymto programom sa na-
vZdy zapisal do povedomia hracskej verejnosti, V
hre ovladame bojového robota, Ktory sa musi vo
vymedzenom ¢asovom limite dostal cez nepria-

Po velkom tspechu Cyber-

noida priSlo ¢oskoro jeho
druhé pokracovanie. Najvicsiu Cast pra-
ce na hre odviedol opiit vyborny Raffaele
Cecco, takZe hra znova oplyva vybornou
grafikou a animdciami, ktoré s oproti
prvej Casti eSte o Cosi vydarenejsie. Fakt,
ze pri vysokej farebnosti sa nevyskytuji
~ Zladne atribttové defekty asi ani netreba
spominat. Pozadu v8ak nezostala ani
hudba, ktora je tentokrdt aj trojkanalova
pre ZX Spectrum 128K so zabudovanym
zvukovym ¢ipom AY-8912. Hlavnym
‘hrdinom’ druhého volného pokracova-

Na rozdiel od druhej
¢asti Cybernoidu, ktora
vznikla ako odozva na
velky ohlas prvej casti,
obe casti hry Barbarian vznikli suc¢asne. Ide te-
da v podstate o jednu hru, kvoli nedostatku
volnej pamiti rozdelentii na dve samostatné
Casti, Namet volne ¢erpd z filmu (alebo knihy,
ako chcete) Barbar Conan. Tento namet dava
vSak hre iba akési kulisy, aby bola e§te prta-
vejSia a aby jej nechybalo zdanie aspoii akého-
takého deja. V podstate viak ide o stiboj dvoch
postav s mecmi, ale zato saboj prevedeny do
najmensich detailov. Obe postavy moZu okrem
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telské tzemie do teleportu, ktory ho prenese do
dalSej nepriatelskej zony... Cestou ni¢i utociacich
nepriateloy a to jednak strelbou, jednak vypuasta-
nim rakiet, Na niektorych miestach mozZe najst aj
suciastky, ktorymi vylepSuje svoju odolnost,
Hned na zaciatku je to napriklad ocelova ostnata
gula, ktord po zodvihnuti kriZi okolo robota a
chrani ho tak pred nepriatelmi.

nia je opit bojovy robot, av8ak tentokrit
v uplne novom prevedeni. Komu by
vSak bolo clivo za pOvodnym
Cybernoidom, nemusi zufat. Najde ho to-
t1Z hned ‘za prvym rohom’ a sice v po-
dobe suciastky, rozSirujicej obranné
schopnosti robota (nahradza ostnati gulu
z prvej casti). Pribudli v8ak i dalSie zau-
jimavé suciastky, ktoré zdokonalia néasho
kovového hrdinu. Jednou z nich je napri-
klad akasi vrtulka, ktord sa pripevni ro-
botovi na ‘zadok’ a ktora sa pri jeho po-
hybe vrti. Istotne velmi domyselné zaria-
denie, aviak jeho vyznam sa mi dodnes
nepodarilo odhalit. KaZdopadne sa obaja
Cybernoidi vyzacuju vybornou hratel-
nostou.

klasickej chodze vyskakovat do vysky, zohy-
bat sa, robit kotuile po zemi, udierat stipera hla-
vou a kopat ho. NajdolezitejSie st ale samo-
zrejme pohyby s mecom. S nim méZze bojoy-

nik robit tri druhy krytov, sekat zhora, sekat

00000
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V druhej ¢asti md Hegor za tlohu oslobodit
krasnu princeznu, ktort zajal mocny kruto-
vladea, uctieva¢ kultu velhadov. Na¥mu bar-
barovi stoja v ceste niekolki zdatni bojovni-
ci, ktori vedia zaobchadzat s meCom mini-
malne tak dobre, ako on sam. Stboje sa odo-
hravaju striedavo v dvorane s trénom a v aré-
ne zhotovenej z kamennych blokov. Z vrchu sa
na neho nepozera iba jeho thlavny nepriatel,
ale aj samotnd uviznena princezni. Pozadie

energie tvoria tri plné kruhy, ktoré st umiest-

nené nad hlavou kazdého z bojovnikov. Vizdy,

ked je jeden z bojovnikov zasiahnuty, zasyci
obrovsky had omotany okolo stlpa na jeho
strane. Po dvoch zasahoch ubudne polovica
prisluSného kruhu. Ked niektorému zo siperov
ubudnu vSetky kruhy a je znova zasiahnuty,

hry je prevedené velmi zaujimavo. Indikator

SPECTRUM
DIDAKTIK
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SPECTRUM
DIDAKTIK

zboku do n6h, péasa a krku a toc¢it nim pred se-
bou. NajefektnejSia je otocka s mecom okolo
vlastnej osi, nasledovand seknutim nepriatela
do krku. V pripade, Ze sa stper v takomto
okamZiku dostato¢ne nekryje, sila tuderu je tak
velkd, Ze mu me¢ usekne hlavu. Prva cast je
vlastne tréningom na hlavna cast hry. Je v nej
mozny stiboj s pocitatom alebo s protivnikom
riadenym spoluhracom.

SPECTRUM
DIDAKTIK

. VERDKT: 85%

pada mftvy na zem, Tato scéna je doplnend o
velmi zaujimavi animaciu. Len o sa totiz
mftvola dotkne zeme, objavi sa akysi maly a
slizky nosi¢ mftvol, ktory bezvlddne telo od-
tiahne nezndmo kam. V pripade, Ze ma mftyo-
la odtata hlavu, kope si ju tito obluda pred se-
bou ako futbalovu loptu. Ked Hegor porazi
vSetkych bojovnikov, na zdaver sa stretne so sa-
motnym Necronom.
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Po tivodnom obrdzku, z ktorého sa na nds usmieva pekne
vypaseny dobytok, musi byt kazdému jasné, ze v hre Sim

Farm od Maxisu pdjde o dalliu simuldciu, tentokrit nie -

mesta. Zeme, mraveniska, alebo Zivota, ale farmérskeho zi-
vota v USA. Po odklepnuti statického tivodného obrazku na
nas c¢akd prvé okno, v Ktorom si vyberilme region - Select

A Region - mnoZstvo zraZok na naSom Gzemi - Rmnfall -

(low - high). teplotu - Temperature - (low -
high) a rychlost vetra - Windspeed - (low -
high). Na vyber mame:

1. Use this region - na mapke severnej
Ameriky s1 moZzeme vybrat urcity region i1 s
- farmou a k dispozicii mame 8§ fariem na vyber.
Tento spdsob vyberu farmy v pokrocilom 5ta-
diu nie je vhodny, Myslim si, Ze ovela zabav-
nejsie je zacal hru od zaciatku. : ;
2 Des:gn your own - po kliknuti mySou na ti-
to ikonu je moznd generdcia vlastného sveta, v
ktorom su farma a mesto rOzne vzdialené, sta-
¢i si len vybrat. Okrem tizemia bez vody s1 m6-
Zeme nadefinovat i rieku - River - alebo jaze-
ro - Lake. Odporicam vybrat obe. Pomocou
Sipky hore a dole s1 m6Zeme urcit teplotu, zraz-
ky a rychlost vetra v danom regione. Po nage-
nerovani regionu nezostdva nic iné len kliknﬁf
s mySou na PLAY!

3. Load a saved game - zacaf hrat ulnienu po-
ziciu na Harddisku.

4. Quit - opustenie programu.

Na mape. Ktord sa nam po kliknuti na PLAY!
objavi, sledujeme celkova situdciu regionu -
Mapa:

Property - nam majetok = farma + majetok
mesta

Weeds - burina =
High)

Soil Toxicity - znecCistenie pody toxickymi ldtkami {Luw -
High)

Groundwater - vyskyt podzemnej vody (Low - Hwh}
~ Field profit - zisk z poli (Low - Highy: oo

- Soil nutrients - pouZivanie hnojfv, prehnnjeme péd}' (Low
- High)
Desease - vyskyt chordb na poliach (Low - High)

Pests - vyskyt Skodcov na poliach (Low - High)
(Low - High) - Low - nizky, High - vysoky
Land yalue - cena pozemku

Close - zatvorit mapu :

Horny okraj monitou nam ponika na vyber: File:

About Sim Farm - informdcie o hre a programatoroch

neziadace rastlmy (an -

New Game - zacatie novej bry, program déva na vyber

opustit predchadzajicu hru a zacat hrat novi hru

Save - uloZenié pozicie do predchadzajacej pozicie

Save As - vylvorenie novej pozicie

Load Crop - znamend vymenu zeleniny a ovocia za ing
druhy, nasledujticim sposobom:

I. V hornej ¢asti monitoru klikneme na File.

2. Zvolime riadok Load Crop.

3. Klikneme na plodinu a vyberieme si rastlinu, ktora chee-
me vymenit za poZadovand plodinu. -
4. Klikneme na Replace (premiestnit).

Pozor! Ak plodinu, ktori chceme zrusit, mame na poliach,
- musime ju najskor vymenif s inou plodinou, aby ta pred-
chddzajtica bola uz pre nds zbyto¢nd a dala sa vymenit.

~ napr. pri kipe novych stro-

cas celej hry.

Vyhodné je pestovat jablka,
mandle i jdhody, ale vsetko
zavisi 1 od regionu, v ktorom
tieto plodiny pestuje.

Options - Music, Sound-
effeckt, Autobuy, Auto-
scroll, Autodoze, Autogoto,
Messages, Autolease.

Ide len o zapnutie a vypnutie
danych funkcii podla poZia-
daviek hraca.

Speed - rychlost, regulicia
rychlosti hry (Ultra, Fast,
Normal, Slow, Pause). :
Pause - pauza je odporucena

jov, kedy nemdme cas sledo-
vatl vyskyt chordb na poliach
atd.

Ultra, Fast - odporucené pri
kliceni rastlin, t.j. takmer po-

Pozor! Treba velmi obratne a

'&D 1%3 MAH!“ a:ud Fﬁr Mherq 57

: rj?ch}u slednvat chomby Ekudcav a mbu pnstreky na pﬂ~ .
Tliach.

Windows - oknd, vﬁetky funlu:ie ako Buy, Sell,
Evaluation, Map, Weather, Balance Sheet, Bank, Edit,
Market Value a Farm Bureau st ukryté pod hmnym nl-:ra—
jom v podobe graﬁckych okienok. =

Buy - nakupovanie strojov na obrabanie poli, semm&uk do-
mdcich zvierat, polnohospodarskych ﬂ.tavmb hnojiv a po-
strekov proti $kodcom.

Sell - predaj trody (Pozor! E,eny klesaju a stﬂpajﬂ], predaj
pouZitych strojov (Bad, Poor - treba predat a kﬁplt nove),
predaj vykfmenych zvierat.

Evaluation - okienko v podobe spojenych rik skryva pre-

hlad pmblémﬂv na farme, prehfad poZadovanych plodin - o
o je zdujem, rodné obdobie, rast mesta a farmy, rast pro-

- duktivity a kvalitu pody a prostredia.

Mapa - popisané v tvode nivodu.

Kohiit = Weather - pocasie (predpmred paéasm /sila vetra,

teplota, zrazky, tlak.../).

+ /~= Balance Sheet - ﬁnanﬁﬁzi qnuaicm (prehrad 0 ﬁspeE-
nosti, daniach, atd).

Pokladnica = Bank - moZnost pﬁiléky pefiazi v banke a
prehlad o hotovosti, limite pdzicky a naSom konte.

Edit - pohlad zhora na mesto a farmu (pocas celej hry za-
pnuté).

Graf - prehlad hodnmy urcitej plodiny za dobu 30 tyzdiiov
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- ako sa darilo v predaji rastliny.

Disasters - prirodné pohromy (tornddo, po-
vodne atd) odporicam vypnit kliknutim na
Disable.

Popis Tavého panelu hry: _
Ruka - prendsanie strojov a veci, zatvarame a
“otvdranie privodu vody kohutikmi: zelend far-

ba - voda pradi, ¢ervend - voda zastavena.
Lupa - kliknutim lupy na dany predmet sa.
nam au[omaﬁcky objavi jeho zvicSend podoba
a popis na ¢o b]uil slaZi i na presadzanie rast-
lin.

Cesta Hsfaltuvﬁ - odporucend v meste okolo
stavieb.

Cesta polna - udporuéena na farme.

Ohrada / Dvierka - reguldcia pohybu zvierat,
Zavlazovaci kanal / Kohutik - regulicia za-
vlaZovania poli.

Zasoby potravy '/ Koryto - vykrmovanie
zvieralt.

Stromy - zachytdvanie vefra, vlahy, vhodné
dat i do vybehov so zvieratami,

Buldozér - vyrovndvanie povichu farmy a
mesta, t. j, odstrafiovanie nehadftcu:h Stromov
a kamenov,

Plant - plodiny, ktoré mbézeme \-’}"Sﬂdlf
Spray - postreky a hnojivi (4 druhy, pouZiva-
me podla obrdzkov na poliach).

: ? - Stru¢ny popis lavého panelu.

'(Jtastnﬁné taktika: na zaciatku hry mame iba 40000 kredi-
tov a preto je vhodné vypozicat si od banky ur€itd sumu (nie
velmi velkt, moZu nastat problémy so splitkami) na nikup

strojoy, polnohospodarskych stavieb, cesty na spojenie far-

my s mestom, hnojiv a pripadne zvierat, rastlin - podia to-
ho, Co chceme na farme produkovat, Zo zaciatku je vhodné

: zacat len s rastlinami a a% neskor prejst k chova zvierat.

Rastliny - po kipe pola s uré¢itou plodinou je potrebné po-
le ohraniCit zavlaZovacim systémom, ktory musi byt spoje-
ny s Cerpacou pumpou. Cerpadlo sa snaZime umiestnit v tes-

- nej blizkosti jazera alebo rieky.

Zvieratd - musia byt umiestnené v ohraddch, lebo by zni-
¢ili drodu na poliach. Do vybehov umiestnime ur¢ité mnoz-

stvo koryt, jedla a stromov. Bez tychto prostriedkov zviera-

14 dokdZu zniil ohrady a vrhnif sa na trodu (treba kontro-
lovat Gbytok vody a jedla!). Hlavnou alohou hry je zisobo-
vanie mesta potravinami, ktoré sa stile rozSiruje (ak mame
dostatok financii) a poskytuje napr. i moznost zabavy - ko-

lotoce, rédeo...
Pokial si kipime letisko a lietadlo, tiroda moZe byt postre-

kovana i lietadlom, Mesto poskytuje mnozstvo informéacii o
urode, problémoch na farme, moézeme navstevoval banku
atd.

Co dodat na zdver? Vytvorte si farmu, dom a mesto svo-
jich snov i s dostatkom financnych prostriedkov.

A. Mitas
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DO HIER PRE ey

KODY A CHEATY
DO HIER PRE AMIGU

JAMES POND II -
ROBOCOD

NapiSte v priebehu hry LITTLE
MERMAID a obrazovka blik-
ne. Klavesa RETURN vypina a
zapina nesmrtelnost, klavesa M
vas prenesic do menu, kde si
mozete navolit do ktorého leve-
[u cheete skocit a klavesa X vas
prenesie na koniec urovne.

INFESFATION

Chcete Lﬁt do viifitra planéty,
tak na *ﬁtqzku ifﬁ\hn mena
uvedte, Zeste KAL SOLAR a

oajoxdpi.
-.-.sl'-f* S '*,"

NEBUL‘fi‘ﬁsﬂ

veie, stlﬂé[e pauzu a naplﬁle
BLUEHOUSE - dostanete
zbrane. Do dalSich drovni sa
premiestnite  pomocou Sslov
LOVE AND LOVE, GREEN-
TREES A ICEHOUSE. &

-‘ F* I{IL :Ei

ARMOURGHE

Navolte si t‘:rl:_i&umvku SO Spra-
1.t

vami a Lhodge kurzorom na

(L4 irﬁ' "L

I!ha

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

ASTRO MARINE CORPS

Kody do jednotlivych urovni:
NOSTROMO, DI&@OVE&&*
ENTERPRISE, mAGﬁBAH

REPLICANT, KRULL, MET-
ROPOLIS. ’i} o8 a7

WA N
BACK TO THE FUTURR 3
V obrazku pred jednotlivymi
levelmi napiSte: 1. - rotten
cheat, 2. - lousy cheat, 3. - low
down cheat,

DELIVERANCE

Pocas hry postlacajte v:,gfk*f«g:h
06 klaves. Ziskate t%]{ nesmf"@
telnost. f}

;ﬁ.};

i,

F29 RETALIATOR 4,
Pocas hry napiSte THE DKIEJ
DY MAN a moze¥ pristatiehfesbs
vesou ENTER.

FULL CONTACT
‘iHeslom TULEBY sa vas pro-
tf%'m]«. v hre vzda.

-:_,-
gi l

prvé  pismeho ™ z{?ym%néﬂe *‘PLOIUE ESPRIT

spravy. Stladte klavesu ESC

lavé tlacidlo mysSi. Totdlny
tréning.

LIONHEART

PoCas hry sa skréte, stlacte

klavesu P a potom sucasne
CTRL a HELLP a mau. neko-

necno zlvol@,y% Y o "*;“"
“G oy
SUPERFROG h,
. svet: 4334644, M?éﬁ-ﬁl
ﬁ 74732;:# Vi,
2 wem %92&@2 446364,
9@&443 77444
3, svet: 343522, 882311,
992334, 091332
4, svet: 467464, 818234,

182394, 298383

Pre prvého hraca pouZzite meno
FIELDS OF FIRE a pre druhé-
ho IN A BIG COUNTRY.
Postapite do dalSieho Kkola.
Ako password v dvojke pouzi-
te heslo DUX dosldnelt, extra

potom Co 48" vam' feerdvm ld-
rebné pm‘hy vlozte dm];; No |
- zisKate Ul‘,idt extra; J;lru‘ i

W ‘ﬁ'.*
METAL MASlEl?..
Klavesa F%ﬁzmmm Elotivnil{a.
| FPIVDPRIORINY, .
NICKY BOUM
Vstupné kody: 2. MEDIT, 3.
KRATTY, 4. MIRTES, 5. AR-
RAX, 6. JANIR, 7. TRINOS,

8. SIVAN.

RUBICON

Stlacte SPACE a napiSte heslo
THEREAPER a ziskate
smrtelnost.

ne-

BODY BLOWS

-F}*‘&a ymenu drz JOY1 dolava a

DOOM

IDDQD - nesmrtelnost
IDBEHOLD - pristup do menu
roznych vlastnosti

IDMYPOS - identifikacia ak-
tudlnej pozicie

[DSPISPOPD - prechadzanie

Jkolm; ﬂgﬁp;qup;:?ﬁ ;{:e p H[T:})DT komplet mapa s veca-
¢ 3 o ey f i i};f]bpl jatel'mi.
Gt ¢ .| ALIEN B"H,FE

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

e Y priebehu hry napiSte heslo

S?";HL[KA a pomocou klavesy
F2 ultonulc level.

K-WDY A CHEATY

DO HIER PRE PC

LARRY 1 S,
Vstupnym Ul.ﬂ'ham s vkyhﬂg,t.e

knmhmacmﬁ ALT+X.®

) 4

":'F:"g Tk
LARRY 3 ' 'Tf:f.;.\ s
- Stla¢enim AD’{+C I RL:&X
Si mﬁzetu na%tawt flI‘OV.E}ﬁ, rlry
Js r'

INCREDIBLE MACHINE
Pomocou hesla do posledného
levelu: XYLOPHONE ziskate
pristup do véeth’fch levelov.

CD MA];Jﬁ
Nekong€né vty i zﬂl:mzpu-
cﬂ;q Klavesou F1. |

‘-i
ISHAR: 1§
Pri su&dbnum stlaceni
CTRL+ALT+V sa vam doplni
energia

F

J
B
1 .'.

:
i
Trr

T AAJIHGDDC, 3 - CGGH-

Dcé‘l@, ,4 - HDICICCIL, 5 -

IDHEHDGCC, 6 - JIIDIHEC,
7 - CHDFEFEFI], 8 - JIJI-
[IC, 9 - AAAABAAAA,
10 - CCCGDGBBBB, 11 -
HHIAAIIG, 12 - (GGD-
DIJHED, 13 - JIECBFGEFF,
14 - HQGEQDCCB 15 -
- ID-
HCHGHFF “‘
,i b
XE ON IF &
Po vybgal‘i‘nmdeo k.;y,ty nestlac-
te hNT'ER ale F7iy, Jire sluzi
kL. 1 pre ﬁjepmanmﬁfﬁltelnos-
ti alebo nefaml"t‘f:]nmtl

DUNE 11

Potrebujete viac kreditov?
Ked bude poSkodenie cudze;
tovarne  Cervené, presuiite
do nej svoju jednotku a ob-
sadte ju. OkamZite zastavte
vyrobu. Pntom Zacnitegnova a
(i tiez m‘;ttwtt Na kfggnu_, sa
vam ObJEWLf tolko kﬂ:dltov
kolko nwest(trwl (I(;} pﬁeduhd-
dzdjun,e:hu pmjt.,lgtu ’v%ﬁ ne-
pri d].'e.ff &.»ﬂ

LE GEND E)F KYRANDIA II
Mite malo flasticiek, navstivte
dom zabiaka. Zo stola zoberte
flaSku a chodte von. Napliite
ju cimkolvek. Ked vojdete
opit ku zabiakovi, na stole bu-
de nova flasticka.

J. Kovarik

22
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— klenot dame kralovi v miestnosti A

— sekerou odsekneme retaz na dverach v miestnosti G

o+

Wm - Veniec pouzijeme pri vodnikovi

N — me¢ dame rytierovi v miestnosti B

(/23 , — kost' dame psovi

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

5 - medailén dostaneme od rytiera a pouzijeme ho pri priepasti - C
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V STRASIDEL

ﬂ‘-hh
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I
I
4
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A3
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'! ﬁ - vedrom zahasime plamene - pri ¢ertovi nad studriou a v krbe
l (g}' - prvy kIG¢ pouzijeme v miestnosti D
Cf)72 - druhy kld¢ pouzijeme v miestnosti K

- naradim zabijeme upira v miestnosti E

— lopatou odhadzeme kamenie v miestnosti K

o
N
w

- helmu dame certovi v miestnosti F



(OTAZKY )|

hramai:

a) SUPERHULEY -

pouzit SHIELD?

¢) BLAZNIVY NAPAD -
Ako mam kupit piSkoty? Ako |
mam za ne zaplatit? Ako |
mam prejst cez rozzuren¢ho

psa? Kde mam pouZit udene

méso?
Tomasé FILAKOVSKY,
PRESOV

A306: Mam C64 a narazil
som na tieto problémy:

a) EXILE - Akﬂ Sd dObtat__

do podzemia?s

- b) ELITA /= Ako mskaf ne~ il

viditeInost?

draka?
d) HATTRICK GAME

Co spravit, aby. som sa nem-.j"

sekol?
e) SPITFIRE 40 Al«:m hm
ovladat?
f) HAC‘KFR 2
ubranit? ;

A307: Mam pocditac DI-
DAKTIK M a hru INDIA-
NA JONES 2 od F. Fukuw.
Problém spoliva v tom, Ze ne-
moézem ndjst 5-ty diamant.
Prvy som nasiel v strope, dru-
hy v truhle, treti vo vyklenku,
§tvrty na zemi, ale kde je pia-
ty?

Marcel ADAM,
MICHALOVCE

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

'|_26

¢) LAST N]NJA AL na‘?

- Ako! ___sa-

a) V hre POKLAD ZLA-

TYCH SLUNCI neviem ovla-
:: :'_dat 10(1 a 60 treba dat Zzobra-

A305: Mam podcita¢ Atari _'_'kovl

8”{_}}(1_ €l ]]]ﬂhlb]‘ny S 1?”1“0 GEROL]‘S _dntlglqvuacnit VO-

“zidlo - ¥ ktorom leveli?

¢) 'V hre WINTER OLYM-

. T mos ‘94 nevu,m rozbehnuf
Neviem, ako hru odStartovat ¢ _f":b{}by
b) LAST V8 - Ako méam |

d) walun v hre SHA-

| DOW OF THE BEAST 2 ne-
il bmltulm)'-,lf‘? "

e) Ako sa aklwu]u idery v

| 'STREET FIGHTER?

) V hre LEANDER ak zis-

kam v leveli 1-4 kuSu, nemo-

7em sa wjtit'
AndrE| HRICIGA,
PRESOV

A309: Vlastnim po&itas C64
a hru MANIAC MANSION.
Mam tri otazky:

a) Ako sa da dostat do
otvmu v strope?
' b) Ako mam spojit mzmh—

_--.___nLllL elektrické kable? .
| o) Aky je Llselnf"“kﬁd vnum i,.;_
, "5;_mnwch dverd, ktoré vedi z |
vidzenia do ta;.ného ]'lhnraté*_- ';j'::':;ﬁdl}’
| KLUCIKu. M4 to viak jeden

Lukﬂg CET ER A, hacek. Nejdiive musi§ zabit

SPISSKA NOV A VES.-' .~ wlechny tfi kostry. KLUC na

| schodech u alchymistickée dil-

A310: Vlablnim pnéltaé PC"ZE - ny slouZi na otevieni dvefi, za

peter CINTALA, |
VRANOV NAD TOPLOU |

¥ r1a?

a hru IRON MAN Neviem ¢o

je jej cielom a zﬂujlmalu by
ma, ¢l sa mr_,l{cdy konci? |

Michal SEDMAK,_?
 ZILINA |
A311: Som maptemm'

ATARI 800XE a mam prob-
[émy v tychto hrach:

a) MISJA - NLmO?em_ nﬁ]sl’i{_'f

kla¢ ¢.4 ku brane ¢.4.
b) ADAX - Neviem, €o sa
tu ma robit.
¢) IMAGINE - Co je cie-
lom tejto hry?
Michal BEHMER,
ZILINA

Jpetym Sipem). V
| komnaté¢ pak najde§ KRVA-
VY KLUC, ktery viak nenf

3245dz. Mam  sice Atari
Hi}OXL aie hra je rovnaka.
Musfﬁ sa dﬁstat 7 véznice, pri-
¢om zbieras klG¢e municiu a
jedlo.’ Zamknute dvere sa au-
tomaticky otyoria, ked mas
kli¢. Povinnostou je najst 6
viiziiov a vyjstvon. Ak stapis
na bombu, m{té 30 sekund na
to, aby sii ju odkédoval.
Dobrou vecou'v hre je oblek,
v ktorom si ako ostatni vojaci.
Tento ucinok netrva dlho, ale
pri iom neubuda energia v
pripade dotyku.
Tomas DZAMKO,
KORYTNICA - KUPELE

5265: Galactic Hyperspace
sa pouZiva na‘ préﬁﬂs do dru-
hej galaxie. Celkovo sa tu na-
chddza 8 galaxii. Mumb byt v
kozme a stlagit H Fl CON-

TROL sucasne. =
Peter CINTAI A,

VRANOV Nf’f."‘;‘-f._TOPLOU
. 6271: Do pringezniny kom-
se dostanﬂé pomoci

nimiz je jedna z koster (mist-
nost nalevo od jamy s kouzel-
princezning

| potiebny pro ukoncenti hry.

Luk#$ ZELENY,
JIHLAVA

7278: Hra NOTGRIK
Zober vitacku a previta dv&w

¢islo 1. Chod dnu a ?obﬁr kl’ﬂﬁ
~ &slo 1. S nim chod ku dveram

&slo 2. Otvor ich a zober: kl'ﬁé

¢islo 2. Otvor dvere &isla 3 &
zober kIGc¢ ¢islo 3. Potom c:ctwr
dvere &islo 4 a zober si klucku.
Chod do dveri ¢islo 3 a l{luc‘,ku

pouzi pri hnedom $tvorel,

Zober kliac ¢islo 4 a otvor nim
dvere ¢islo 3.

Tibor ZAMBOKRETHY,

g,_TRNAVA

-ie splyneﬂ S€
svym stiném, Poekas, az zaéne
hrat hudba &p@béhi‘, vlevo do
velké pmpasﬁ Pak se ti zac-
nou nh;wmat dlazdwu a ty

.....

7279: Jakmi

Pozor, I‘ILHH]}H e Ldbl"ﬂe’ll
» Jan BAZACKY,
il NOVY JICIN

7289: Medzihviezdny pri-
stav v DUNE 2 je velmi vy-
hodnd investicia. Dostat tam
lietadla, harvestre, bojove
vozidla a Casto za niZSie ce-
ny, nez by si to vyrobil sam
vo svojich tovariiach. DalSou
vyhodou je, Ze hned mas k
dispoziciigte, co s1 objednas a
nemugi8 ¢akaty aZ sa ti to vy-
robi. Skmdaﬂfe sa da postavit
len vo) T"f';éﬁfch leveloch. A te-

raz k druhej otazke. Do me-
dzlhwe?dn&hﬂ pristavu sa
dmtdnu aﬁl takto Po jeho
poalaveni @ umiestneni na
plancte klikni naii ako na
ostatné budbvy. Objavi sa ti
v aktualnem okne na boku
obrazovky. Teraz klikni nafi
v aktudlnom okne a si v niom.
Potom si urc¢i obrazok vozid-
la, alebo iného tovaru, ktory
chce§ kupit a stla¢ ikonu *+’
Kolko kusov chce§, tolko-
krat stla¢ ikonu. Potom z ne-
ho musi§ ist von. Pocitac
potom bude odpocitavat
10 sekund. Potom sa obja-
vi oznam, Ze medzihviezd-
ny kriZznik pristal a prinie-
sol ti Ziadany tovar. Nie-
kedy sa mi stalog#e 8om ob-
jednal aj Lh’:lk['ﬁt tovar, ale
nikto mi ni§ neprimmul
Vtedy je nd,J]epﬁJ.e pristay
zbiral a postavit ho niekde
inde. Treba; d&vaf pozor, aby
sme nezastavall pristupové
cesty k ncmu
~ Jan PALINKAS,
L 4 SURANY




Na zaciatku hry musis vziat jilh]kﬂ.-ll‘lpft"
chy a kovacsky mech. Ked bude$ mat malo
energie, doplii si ju muchotravkami. Presuii
sa 0 §tyri obrazovky dolava a zober tuzid-
lo. Chod' ku kucharovi a daj mu loptichy (z
ktorych uvari vyborna zeleninova poliev-
ku). Jablko daj ;uknw Ktor¢ si odnesie a
tym ti uvolnf cestu. Zapraseny stroj, ktory

j€ vo vezi, potrebuje tvoju pomoc. Chod' k

nemu a opras ho koviacskym mechom. Stroj
li za pomoc daruje Zivi vodu, ktora zober,
Zivi vodu poloz k Hlfpu pri princeznej.
Prejdi do obrazovky, kde je zdochnuta ry-
ba. Vezmi zdochnutd rybu a vrece so zr-
nom. Presun sa ku krtkom (robotnikom) a
daj im zdochnuti rybu. Krtkovia popadaju
ako hnil¢ hrusky a uvolnia ti cestu. Zlo7 si
vieee so zrnom, Chod k studni, zober toa-

letny papier a presun sa k princovi. Ked

budes pri princovi, tak mu ho daj. On ti za
odmenu da talizman pre 8tastic a list pre
princeznt. Obidve veci zober a chod k
princezne). Vedla princeznej je krém na
opalovanie, ktory zober. Chod' na miesto,
kde spia krtkovia a odtial sa presun k las-
tovicke, ktora stratila krém na opalovanie.
Ale preto, ze si dobrik, tak jej ddg vlastny
krém na opalovanie, Lastovicka ti da prs-

ten, ktory zo-
ber. Smecrom
hore vedie
cesta, Kktorou
prejdes, az sa
dostanc§ k
s A6 ERLo 8o 800 i 17
Duchoy  po-
strickaj tuzid-
lom a zloz si
list pre prin-
ceznu. Na
mieste,  kde
bola lastovic-
ka, vedie ces-
la  smerom
dole, ktorou
prejdes, az sa
dostane§ k Sachistovi. Sachistovi daj taliz-
man pre Stas-
lie, ktorym je
Sachova ligur-
ka, On ti da
dve veci, kto-
rymi st kniha
morzeovky a
plynova mas-
ka. Chod k
princeznej  a
daj jej prsten.
Princeznd  sa
potom preme-
ni na zabku a
odskace  do
vedlajsej izby,
kde caka na
teba, alc me-
dzitym jej z
ruky vypadne zrkadlo. Vezmi Zivi vodu a
chod za zabkou. Ked' das zabke Ziva vodu,
premeni sa opidt na krasnu princeznil.
Cestou k lanu je zhodené pierko, ktoré
zhodil bocian (ked' i8icl z porodnice).
Vezmi pierko a chod na zaciatok izicb, kde

si zacinal. Spi tam kovaé, ktorého zobud

piecrkom. O
dve obrazov-
ky vlavo su
kremene, vez-

sa ku kovaco-
vi. Daj mu
kremene a on

(1 da pilnik,
ktory zober.

Chod ku ka-
tovi, ale po
ceste sa zastay
pri - majaku,
Ktorému  daj

morzeovi
knihu. Majak
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mi ich a vrat

rozdesifrovat

knithu rozdeSifruje a da ti rozdeSifrované
cislo, s ktorym prejdi ku katovi. Katovi daj
¢islo a potom pilnik. Kat ti za odmenu da-
ruje kladivo, ktoré zober. Presun sa do ob-
razovky, kde je kvietok. Nasad' si plynovii
masku, lebo kvietok vonia a prejdi po luke.
Na luke lezi kvietok, ktory zober. Ked' sa
bude§ vracat, tak sa maska na konci luky
sama odopne, to znamena, 7¢ sa lika skon-
Cila. Masku uz nebudes potrebovat, tak ju
uz nemusis brat so sebou. Na mieste, kde
sedela princend, je zrkadlo. Presun sa tam
a zober ho. Na mieste, kde sa krtkovia, je
vrece so zrnom, ktoré zober, Chod k za-
mrznutym duchom, zloz si kladivo a zober
list pre princezni. Smerom hore vedic ces-
ta, ktorou sa dostane§ k holubovi. Daj mu
najpry list pre princent a potom vrece 5o
zrnom! Prejdi k obrovi a daj mu privonat

kvictok. Ked to spravi, zhodi g gulu a presu-

nie sa k drakovi. Zober np.-_ulnulu gulu a
vrat sa pre kladivo. Na mieste, kde bol
obor, vedie cesta. Chod po nej, az sa do-
stane§ k delu. Daj do dela gulu, delo ju vy-
streli.

O 1zbu dalej je ¢arodejnik, ktory Caruje.
Pockaj, kym vytryskne hviezdicky a potom
sko¢ na stip. Hned vyber zrkadlo, Tak zr-
kadlo obrati smer hviczdicick a zabije ¢a-
rodejnika. Vratl sa ku kuchdrovi a zober
mydlovu vodu. Chod k drakovi. Drak ma
spolo¢nika obra, ktory zhodil gulu. Daj vy-
pit obrovi mydlovi vodu. Obor si z mydlo-
vel vody urobi bublifuk a za¢ne robit bub-
linky

Ked si dal veci komu patria, tak sa pre-
sun do najvrchnejej Casti izieb. V izbe je
velky zvon, po ktorom buchni kladivom a
vypise ti stav hry.

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

D. Medved
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.,-i-.-:,':sme' prEpracovaneﬁla ale zdaleka nubpfﬁag-f’_{l 0
. moje predstavy 0 dokonalosti. Spociva vi.
. jednoduchej priprave na dtok zvonka a sa-
. Zasne v akomsi trividlnom podnikant, v Kto-
rom musime nie€o investoyat, aby sme ne-
skor netrpeli nedostatkom peﬁazf Sposoby
podnikania v tB]tﬂ hre v8ak bude zrejme
vyvolavat ismev, Nasadune stromy, ktoré
neskor vyrastd-a ich drevo sa dd predat
destnasobne drahﬁw, ‘ako bola sadenica,
alebo kapime kravy, ktoré si zdrojom std-
leho zisku Kravy st ‘v8ak drahé a pairave:j‘:is'f

. potvo s mch velml rad ochutnayj u -5i1.'7'-:" né miesta a ese fa nam do v mcov el
Chauncey ‘Raz urobil Jednu léskavosf lgrﬁ-,.' P \: ry 1113, }’ P d iesta a mesedia ndr TRl an i

-  obrannej koncepcle.
loviy prl ktorej mu zachranil Zivot a ten: hﬂ"i-i'-j-,-.__ IIIII ﬁ, aléim stratcglck}rm mament om je bunﬂ-:':'_' L

:.lﬂkamhte povysil do §lachtického stavu. Z:gf "-'devanle prekazok kvoli zvﬁemu bezpaé-”

e El;yéa]néhﬁkt b;zdm;m]wca dszli stal ms,:lﬂ i.-:antl dediny. Tak mézemgiithadl ploty,

.~ Chauncey, ktorému bolo pridelené uzemi€, ¢ ré moZu potvory po kratkej Chvﬂ1 TOZ-
iR ktoré mal spravovalf Thto oblast neu&tﬁle“tf’"'-?l,(_,a g : £ ] R

prepaddvali malé Servené potvory, ktoré | il

zozrali iplne véetkﬂ, 50 im prlélﬂ 15'6{1 ruku,

LI NI
L i o
--------

'flgpnbudnulé ﬁastl st ‘postavené’ na nﬁt‘«'hbd

plné brucho. Mlady ChﬁU:HCLy vo velmi
mladom veku lel‘ll ﬁo o] Je pdllbkd vdag-
nost. NS

KedZze Chauncey bol statoény élovek ne-

. vzdalsalen tak a podujal sa ochratiovat de-
" dinganov pred hordami ervenyeh prier.
. Jeho uloha bola o to faZia, Ze sim nemal
. takmer nijaké peniaze, ktoré by n‘lmhel do

.« ochrany investovat, ale musel povinng od-

'7-f','._védzaf dane svojmu kmlow Nenaﬁrany}.-

"zostalo éo najviac. i.' .:, § ..;:;'{'5_'-?_:':

N&pad mala firma CRYSTAL DYNA-'
MICS zaiste, dobry, pretoze THE HORDE
je hra, ktorﬁ moZno sotya z nleélm porov-

ﬂbrézkﬂv z ktnrych bude mat kazdy velmi

bit, al?bﬂ pr&padhska s ostrymi splcatyml

;;:;k'tﬁré neyedno pre¢o zmiznd po

navat. Pri ]&] reallzacu aat vﬁ&k dopustili nie-

“tom, ¢o do nich niektord z
hladn]}eh potvor spadne. Za

zmienku StD_]l elte rozsirova-

dobry, dﬂ]em Qi to'wsak plati aj o hratel- ¢
nosti, 0 tom sa zZ ll\mﬂcnych pri¢in musi po- i
Ichybovat’ Néapad a* grafwké prevedenie vy=

:-.;'zera]u sice nddejne, ‘ale v, skutoénush jﬁfh
THE HORDE iba hordf'y prmmer ' :

nie vodnfch prlekc}p, k touiSm
viak zavadza_]ﬁ viac nam, akt!_-_j;.;
dto¢iacim puwnram ktoré sa
v nich pohybujd slugnou rych-
lostou, preto som: celkﬁm ne-
pochopil, ¢i jﬂ lepﬁw lch sta-
vat, alebo me. S

Ak sme pn ochrane deadmyi_:-:,.”
_dspesni, dedincania si v ne\]i_:f:_i_i';
R 00T ".f':;{postawa dalsie domy a kral

Wl ‘nam prideli daldie pozemky,
kolk}'ch Povﬁihwch nedostatkov. Zda sa, _; . r:nt)hﬂll zvy§1l§ dang; S

7e do ki}nca nie je dotiahnuta ani zédkladna -g:gzﬁlr;f::ignfie diny neméZe hrat m]ak:"ff ok
filozofia, tj, urobit hru s akénymi aj Strate'-'iﬁi'ffi-:f"?avplyvﬁov af a asto dochddza k tﬂmu Ee'
. gickymi prvkaml \HORDE i
. sice oba prvky obsahuje
" aviak ani jeden z tychto prv-
kov nema potrebnd iroye. 4
Akéna ¢ast hry spodiva v}f-l_-i'-;:'--g.f;
hradne v Sermovani meénmg};:-;-f! i
a zabfjani Cervenych potvor ¢
Chauncey sa pI'ltOl'Il pnhybu- |
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. hordami mé znaéne pmblé*-;; !
" my, Akené fazy hry su tinav- 8
N ]ednotvéme a sotva nie-

. komu dajii dostatoéni moti-

i ;-"'-'i.-,-Ii,'-{".éli:.}?-;:véclu Strateglcké Cast hry je PC CD-ROM




PretoZe americky futbal u nds nie je ani prili3
znamy, ani prili§ populdrny, ¢asto ho do BITu
neddvame, aj ked hier s touto tematikou je vel-
mi vela. Obdas najmi pri velmi vydarenych
hrach v8ak sndd moéZeme spravit vynimku,
Povzbudil nés aj vel'mi priaznivy ohlas po publi-
kovani recenzie podobnej hry NFL. COACH
CLUB FOOTBALL. Ukazalo sa, Zze ludom sa
hra pécila viac, ako sme predpokladali. Difame,
ze a) UNNECESSARY ROUGHNESS sa Vam
bude rovnako pacit.

UNNECESSARY ROUGHNESS pochddza
od firmy ACCOLADE, ktord uz ma svoju tra-
diciu aj v §portovych hrach. Najviac sa im zatial
podarily dve hry, ktoré predstavuji zimné a let-
né olympijské hry. Sa to THE GAMES: WIN-
TER CHALLENGE a THE GAMES: SUM-
MER CHALLENGE, ktoré vznikli na pocest
oboch olympiad v roku 1992, Si to skvele na-
programované hry po kaZdej stranke. Grafika,
hratelnost, zvuky: to vSetko radi tieto hry medzi
najzaujimavejsie Sportové hry v historii PC.
Udivuji najméd mnoZstvom Sportov, ktoré doka-
zali ACCOLADE dostat do pomerne kréatkych
hier, nenaroénych na hardware pocitaca.
ACCOLADE bola v minulosti velmi dobra fir-

ma, ktord sa presadila
najmé hrami ELVIRA 1
a 2. Potom nastal akysi
ttlm, ked sme od nich
vela hier nevideli, ale v
poslednom ¢&ase sa to
zlepSuje. ACCOLADE
uréite pomohla spolu-
praca s firmou TSUNA-
MI, ktor4d pre nich na-
programovala také ad-
ventury, ako boli RIN-
GWORLD a BLUE
FORCE. Predalo sa ich
velmi vela, najmd v
USA, ¢o pomohlo AC-
COLADE opit sa po-
stavil na nohy.

Velmi dobrym projek-

su postavy dostatoéne velké bez toho, zZe by
stracali na kvalite a z va¢8ich vzdialenosti su si-
ce malé, ale zato vidime vécSiu ¢ast ihriska a
tym aj rozostavenie hracov. dalSia podobnost s
NFL COACH CLUB FOOTBALL je v tom, Ze
po kazdom preruSeni hry moéZeme vyberat stra-
tégiu, akou sa ma nafe muZstvo riadit.
Novinkou v UNNECESSARY ROUGHNESS
je moZnost trénovania gélovych situdcii z hry.
Vi&sich zaujemcov o americky futbal urcite po-
te$f mnoZstvo mancaftov, ktoré tu je a moZnost

- editdcie mien a ich ukladania na disk.

UNNECESSARY ROUGHNESS je velmi
vyvazenou hrou, ktord ma v sebe presne to, ¢o
dobra hra potrebuje. Ni¢ jej nechyba a ni¢ tu nie
je naviac. Je to peknd ukazka programatorské-
ho umenia a solfdna zdbava na celé tyZdne.

- yves -

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

NESS. ACCOLADE

spravne pochopili, Ze no-

vé Sportové hry by mali
vyuzivat grafiku SUPER
VGA, takze UNNECES-

.~ SARY ROUGHNESS je

jednym z prvych simula-
torov amerického futbalu

v lepSej grafike, ako
320x200/256. Inak samo-
zrejme mozno tuto hru
pustat aj pri’ beZnom
VGA rozliSeni. Bohuzial,

- jemna grafika kladie na

hardware poéitaca vyso-

ké poziadavky (rychly

procesor, rychla graficka

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

UNNECESSARY ROUGHNESS ma velmi
vela spolo¢nych vlastnosti s hrou NFL COACH
CLUB FOOTBALL. V

prvom rade je to moZnost

prezerat si ihrisko a hra-

¢ov z roznych uhlov a s

roznych vzdialenosti tak,

ako nam to prave vyhovu-

je. M6Zeme to robit pocas

hry aj pocdas prezerania

zaznamu akcii. ACCO-
LADE dokéazali urobit
velmi pekné animdcie po-
mocou filmovania skutoc-
nych hrac¢ov am. futbalu,
¢o pri jemnej grafike SV-

GA p6sobi tak zivo, ako

keby sme pozerali televiz-

ny prenos s ozajstného
stretnutia. UNNECES-
SARY ROUGHNESS
ma skratka najlepSiu gra-
fiku, akd som v podob-

nych hrach videl. Zblizka

CELKOVY
DOJEM

90%
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Tato vynikajici hra je dilem znamého tymu
DMA DESIGN. Naprogramoval jej pro firmu
PSYGNOSIS, proslavenou syymi ¢etnymi tr-
haky: LEMINGS 1 - 2 (chysta se 3. dil),
WALKER, AGONY, SHADOW OF THE
BEAST 1 - 3, atd. Dodejme jesté, Ze se zde
poprvé objevilo téma akéni dungeon pro ¢tyfi
hrace.

V tomto navodu jsou popsany nejnutné)si
postupy v jednotlivych misich. Pokud narazi-
te na tajné prostory, nedivte se, da se jich tu
najit spoustu.

Cilem hry je shroméazdit v posledni tdrovni
Ctyfi jaderne fuze a projit ostatni trovne. Na
mapé jsou trovné s reaktory oznaceny cerve-
nym kruhem.

streluji zvlaSt€ monstra v posledni zemi, nabi-

ji se 9 mm naboji.

AUTUGUN - dalsi u¢inny kulomet. Nabiji
se .38’ naboji, coZ jej jeho nevyhoda, protoZe
tyto ndaboje se vyskytuji jenom zfidka, Stfedné
odolny ve vodé.

FLAMER - jsou dva -:‘.1ruhy plamenometl.
Oba jsou zhruba stejné Gc¢inné. V boji | jsou ta-
kika bezcenné, ale jejich vyhoda se projevi ve

chvili, kdy potrebujete zlikvidovat nepfatele

za sklenénou bariérou. Nabiji se spectalnimi
lahvickami, naplnénymi zdpalnou smési.

GRENADES LAUNCHER - granaty se
daji hazet i bez né&j, ale pokud ho pouzijete,
dostfelite granat velmi daleko. Pojme 3 gra-
naty.

Ve hie je samoziejmé zbrani daleko vice,
ale toto jsou nejpraktic¢téjsi piipady. Je uréité
vyhodnéjsi nosit napiiklad AUTOGUN nez
DISKUPTOR CANNON, ktery vam po kaz-
dém vystielu ubere ¢tvrtinu energie.

POPIS JEDNOTLIVYCH MISIi

ABANDONED DEPOT

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

nemalé potize s ozivlymi kosthvei, kteri se zde
také nachazeji.

Po chodniku dojdéte do vody a tam najdé-
te schody, Teleportujte se. Odtlacte kameny
doli. Pokud vam pad déla problémy, pouZi-
vejte lekarnicky. Otocte se ke kamenum a pfi-
tahnéte jeden k sobé, poté je odtlacte doli.
Dojdete k dvefim vzniklou cestou, vyjedte na-
horu vytahem a zastielte obludu ve tfetich
dvefich, Vejdéte, seberte kli¢, privolejte vytah
a zabijte dalsiho zmutovaného hada,

Vyjedte nahoru, teleportujte se a najdéte
dvere. Odemknéte je a vejdéte do EXITU.

FUSION REACTOR

Vase mise souvisi s opuSténym strediskem u
kterého se nachazite. Pti pokusech doslo k vy-
buchu. Explozi se spustili obranné systémy la-
boratofe tvorené létajicimi stroji téZce ozbro-
jenymi roboty,

Na zacatku v jednom z priklopi muzete
sebrat SHIELD, Vejdéte do budovy a sjedte
nékterym z vytahli nize. Vyjdéte na fimsu a
postfilejte vSe, dostante se az k vytahu. Sjedte
doltl, shodte kameny a pozabijejte Walkery
(roboty) az ke dverim. Poté se vydejte po
schodech dolti, zni¢te l€tajici stroje a seberte
prvni reaktor. Vyjdéte do dvefi a vstupte do
EXITU.

Pokud si chcete s kamaradem zahrat ve
dvou a nevlastnite dvé mysi, zvolte hru pro tfi,
vyberte si ovladani a ve hie zlikvidujte tfetiho
hrace. Nebude to mit vliv na dokonceni hry.

ZACATEK VOLBY

Pro norméalni HIRED GUNS slouZi volba
FULL CAMPAIGN GAME. Dalsi polozka -
SHORT ACTION vam umozni hrat jednotlivé
specidlni mise, které jsou ale limitovany ¢asem

a jsou téz8i nez samotna hra. Potom si zvolte

postavy - nejlépe roboty a muzeme zacit.

Na mapé se pohybujte (pomoci SPACE a
ENTER) po jednotlivych tzemich. Je tieba je
vSechny projit. Po zvoleni se dana troven na-
hraje.

ZBRANE, KTERE

NEJCASTEJI VYUZIJETE

HAND LASER - pravdépodob-
né nejsiln€j8i zbran po granatu.
Existuji také siln€jsi verze, ale ty
jsou nepraktické, protoze osliuji
obrazovku pii vystielu, coZ zne-
mozZnuje piehled nad situaci, Dan
za vynikajici palebnou silu je vSak
velmi mald odolnost ve vodé, Nabiji
se | KJ a vice KJ naboji.

MINIGUN - iéinny kulomet, je o
néco slab8i nez laser, ale vydrii
mnohem déle ve vodé, Ma vyhodu,
7e naboje do néj se povaluji prak-
ticky v8ude, nabiji se .44’’ naboji.

IMPERIAL FIST - ruéni samo-
pal, d¢innost je zhruba stejna jako u
Minigunu, je nachylny na velké
mnoZstvi tlakovych vin, které vy-

i

nim vybuchu. V objektu se nachazi i nékohk
netopyrd nakaZenich vzteklinou.

Vejdéte do budovy na severu. Dojdéte
chodbou na kfizovatku a v postrannich mist-
nostech seberte dva klice. Témi oteviete dve-
fe na zapadé. Vyjdéte po schodech a najdéte
vytahy. Pfestupte z nejmensiho na nejvetsi,
seberte kartu a vratte se ke schodim.
Odemknéte dvere kartou, najdéte v mistnosti
EXIT a vlezte do né&j.

CAVE SYSTEM

Jedna se o jeskynni systém zpola zatopen
vodou. Do vody byl vypustén toxicky odpad,
ktery zplsobil totdlni likvidaci vieho Zivého.
Prezilo nékolik had, kteff v8ak neusli muta-
ci, vyrostli do vysky 3 metrti a zptsobi vam

ARTIFICAL ISLAND

Nachazite se pred komplexem budov ob-
klopenym bazény se Zraloky. Na povrchu Zije
zvlastni druh jeStérek, které mohou kousnu-
tim zplsobit u lidi smrtelné otraveni.

Vejdéte do vehodu. Sjedte dold, stisknéte
spinac na zdi a shod'te kameny doll. Prejdéte,
seberte kartu, vratte se zpatky do vytahu, vy-
jdéte ven, odemknéte dvefe naproti a vstupte
do EXITU,

URBAN DEVELOPMENT

Tentokrat se jedna o ¢ast opusténé¢ho més-
ta. Obyvatelstvo bylo evakuovdno poté, co
zde havarovala kosmicka lod s prislusniky ne-
pratelské civilizace Ragorant. Pod méstem se
nachazi rozsahla kanalizaéni sit, ve které se
hemzi hejna Krys.

Znicte dva Rogorany, Kktefi se
k vam Dblizi, Najdéte budovu s vy-
tahem a vyjedte nahoru. Seber-
te kartu a odemknéte dvere, sjedte
dolu,

Pired vami je podzemni komplex.
Musite v ném najit tyri malé a Ctyri
velké klice, je tfeba k nalezeni klic¢t
sestoupit 1 o patro nize. Az je najdé-
te, vrafte se k vytahu, vybéhnéte
schody a vejdéte do 2. teleportu
vpravo, Probijte se krysim peklem,
vstupte do dveii (jakychkoliv), se-
berte kartu. Najdéte zamcene dvere,
vstupte a EXIT.

Zbylych 8est klich slouzi pro daldi
tfi mistnosti, kde lze najit nové zbra-
né, apod.



TEMPLE

Staroddvny chram pfislu$niktt fadu HO-
RAZIM zatim uasp&8né chranil svij Zivot
pied ojedinélymi vypady konkurenénich fa-
dii. Z ndboZenskych zisad Horazimu je
znam predevsim v8eobecny odpor ke zbra-
nim a nasili, ktery platf a je dodrZovan v ce-
lém chramé.

Je zde sice zakdzano nosit zbrané, ale stii-
let se zde bude aZz moc. Mnisi jsou totiZ krve-
laéni a cthajici téméf viude.

Seberte kli¢ a sjedte vytahy dolil. Ted mu-
site odemknout spravné dvefe a najit schody.
Po nich vybéhnéte nahoru, najdéte vytah a
sjedte doli:

Tady vyhledejte spina¢, stisknéte ho a hle-
dejte dal§i vytah a sjed'te opét niz. Cekaji na
vas tifi komplexy s mnichy. Musite najit kartu
a dalSi vytahy, vedouci do kanald.

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

REFINERY

Jednd se o starou opust&€nou naftovou rafi-
nérii, ve které byly rovnéz nedopatfenim ak-
tivovany zbratové systémy. Budovu osidlili
Ragorani z planety Astencion a vytvofili z ni
pevnost. Aby se chranili pfed vpady jinych
narusitelli, vypustili do objektu roboty, dfive
chréanici rafinérii, ;

Vejdéte do nékterého vehodu a projdéte
dovniti, Najdéte tady ¢tyfi vytahy. Jeden ve-
de k EXITU, dal¥{ tfi k mistnostem s kartami
(potfebnymi pro pfistup k EXITU), Vyjedte
vidycky na patro a vyhledejte dvefe.
Mistnosti 1ze plnit nezdavisle na sobé.

V 1. mistnosti jste oddéleni od nepfétel slo-
upy. Rychle stisknéte vypina¢ a zni¢te oba
Walkery - roboty granaty vzniklym priicho-
dem. Najdéte spina¢, ale pozor, ten vypusti
~dalsiho Walkera. Seberte kartu a BRIDGE
(most). Nyni se nastavte tak, aby na sever od
vas za propasti byl vidét dalsi spinaé. Pouzijte
BRIDGE a piestupte na vzniklou ploSinu.
Postup opakujte, dokud se nedostanete ke
spinaci, ten pak stisknéte a vyjdéte z mistnos-
ti tudy, kudy jste prisli.

Pozor! Musi vam zbyt jeden BRIDGE. Ten
budete potifebovat v dalsi misi!

Druhd mistnost je rovnéZ rozdélena sloupy.
Spinacem si udélejte prichod. Ted na vas za-
utoc¢i nékolik mutantt. Zbijte je, seberte kar-
tu, spustte spinac a vyjdéte zpatky.

Tteti mistnost je mald, ale komplikovana.
Jste oddéleni od Walkera dvéma sloupy, kte-
ré opét rusite spinacem. Rychlejsi ale je hodit
granat tésné pfed zavienim dvéii tak, aby
vam tlakova vina pfi odrazu neublizila. Na
druhé strané sepnéte spinaé. Ted do mistnos-
ti pfivedte druhého z party, postavte se na vy-
tah a druhym spinacem poslete nahoru prv-
niho. Zde je komplex katakomb. Najdéte
schody, rychle probéhnéte zahradou podél zdi
az na konec, seberte zde karty a vratte se. Ve
skutecnosti to bude o néco tézsi, protoze tady
potkate asi osm Walker( a ti jisté nebudou
jednoduchy ofiSek (jak uz jste se ostatné
presvéddili difve). Vlezte zpatky do vytahu
(je jich tu nékolik) a nechte se kolegou
spustit dold.

Ted kdyz uz mate vSechny karty, dojdéte k
zaméenym dvefim, oteviete je a vstupte do
EXITU.

LABORATORY

Tuto laboratof rovnéz ovladli mutanti, ktef{
se pojistili pro piipadny vpad dimysiné ro-
zestavénou sit{ dél reagujici stfelbou na kazdy
pohyb. _ ,

Na zacatku poslete jednoho z party do vod-
ntho pfikopu nedaleko odsud. Ve vodé musi-
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te najit dvere. AZ je najdete, vstupte do vyta-
hu za nimi a vyjedte nahoru. Zde seberte dru-
hy reaktor a oteviete dvefe. Neskékejte ale
dolt, zlstaiite stat.

Zbylé postavy pfemistéte nahoru do budo-
vy. Jeden z kament shodte do Sachty a tim
umoznite cestu nahoru bez ztraty energie de-
kajicimu ve dvefich.

Poté, co kolega pfijde zezdola, shodte do-
It vSechny kameny. Pozor, jsou za nimi dé-
la. Tim se vam zpfiistupni vytah. Prevezte

viechny dolt (predtim ale vycistéte prostor

od nepfatel. Vyjdéte po schodech nahoru.
Tady jsou zavieni za sklenénou bariérou ne-
pratelé, kteff vyjdou ven po spusténi spi-
nacu. MuZete si uleh¢it praci tim, Ze vétsinu
z nich rovnou postiilite plamenometem.
Vejdéte do dveff (téch otevienych) a vstup-
te do dalsiho komplexu. Komplex tvori stra-
tegicky umisténé hlidky dél v rozich a na vy-
tazich a samozfejmé mutanti. K tomu, aby
jste sepnuli v8echny spinace, je tfeba uvolnit
si priichod mezi jednotlivymi dily komplexu.
Hodte na vytah s délem nékolik granati.
Poté vyjedte nahoru vytahem, zlikvidujte
obé déla skryté v chodbdch namifenych na
roh (mezi hody granatem nebo stielbou
ustupujte stiidavé na vytah). Pak sepnéte
oba spinace, zabijte mutanty a obdobnym
zptisobem znicte vSechny déla v komplexu,
Potom v postrannich mistnostech spinadi
oteviete sklenéné zdi u EXITU.

Vratte se ven. Pokud jste nezniéili plame-
nometem potvory, vypoiadejte se s nimi ted.
Projdéte otvory ve skle, dojdéte ke spina¢im
a témi oteviete EXIT nedaleko odsud,
Vstupte do néj.

TEMPLE .

Jedna se o dal§i chram, ktery je zpola zato-
pen. Obyva ho sekta mnichli oplyvajicich
schopnosti vytvaret smrtici kouzla. Mnisi vy-
pustili do zatopenych mistnosti Zraloky,

Vydejte se podél zdi na sever, zde stlacte
kamen. Skocte do vody a seberte kli¢ nedale-
ko odsud. Dojdéte ke schodfim (kdmen v ces-
t€ odtlacte a vyjdéte nahoru). Na diru v cesté
pouzijete BRIDGE (musite prob&hnout
rychle, aby mnich nevystielil, vyvolalo by to
nekonecnou smycku strelby). Pak mnicha
zni¢te, nejlépe granaty. Vejdéte do dveii za
mnichem a teleportujte se. Ted shod'te nékte-
ry kamen a rychle seskoéte dolii, zaiitoéi na
vas totiz mnidi. Dole seberte za dvermi kartu
a za druhymi se teleportujte. Dojdéte po
ochozu k dal$im dvefim a témi se dostanete
ven, Na roku u ostatnich pfatel se tentokrat
dejte na vychod a pak na sever. Odemknéte
dvefe klicem a sejdéte doli. Dole seskocte do
vody, najdéte dvefe a dostarte se po schodech
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az k mnichovi. AZ ho zni¢ite, postavte se
ke spinaci, ktery je bliz okraji. Tim se ovlada
vytah.

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

UNLISTED

Toto misto nebylo nikdy podrobné prozko-
umano. Obyvaji je; mistni agresivni obyvate-
1€, ktefi uzkostlivé stieZi své obytné prostory
siti teleportti, ze které je velmi tézké se vy-
motat.

Dile zde zijf jiz zname jestérky.

Prejdéte po mostu pres feku a sejdéte po
schodech doli. Zde na vds ¢eka 7 teleporti.
Musite se postupné kazdym teleportovat do
riznych lokaci a ziskat 7 kli¢t ke dvefim ve-
doucim do EXITU,

Tady je reSeni viech teleporta¢nich tkold
(zleva):

1. Seberte BRIDGE a pomoci néj piejdéte
az k prvnimu kli¢i. Cestou dejte pozor na
amazonku. Pak se teleportujte.

2. Nachazite se v sektoru tvofeném 2 mist-
nostmi. V jedné jsou nespusténé vytahy,
v druhé aktivujici dlazdice. Musite se§lap-
nout viechny ¢tyii dlazdice, tim spustite vyta-
hy s kli¢i a nepfateli. Cekd vds tuhy boj.
Pouzivejte grandty se §titem. Pak oteviete
dvei'e sebranymi kli¢i a vezméte druhy kli¢ a
teleportujte se,

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

4, Dojdéte na konce chodby, zniéte divku,
vyjedte vytahem za dvefmi. Nahote zabijte
dalsi, seberte kli¢ a seskocte. Najdéte most a
jste na startu. Odtud vy$ ke dveiim jisté trefi-
te.

5. Po teleportaci vés ¢eka nékolik mistnosti
s neptateli oddélenych kameny. Postupné od-
tahejte kameny a stiflejte na v8echno Zivé, ne-
zapomeiite sebrat kli¢ a teleportujte se,

6. Ocitnete se ve vodé. Tady musite najit
kli¢. Pak vyhledejte schody a na jejich konci
se teleportujte.

7. Po teleportaci postupné vchazejte do te-
leportli na téchto svétovych strandch: N, E,
W, W, N, E, N, W, E, §, N, S. Nezapomeiite
cestou sebrat KIi¢!

Ted, kdyz uz mate viechny klice, oteviete

dveie vedouci k EXITU a vstupte.

SATELLITE UPLINK TOWER
Jednd se o rozsdhly komplex do-
bie stfezenych pater. Pohybuji se
zde roboty a mistni obyvatelé, je§té




pfedtim neZ je vyhubila pfirodni ka-

» tastrofa zabezpecili vnitini prostory

siti rozmisténych dél. _
Dojdéte k budové se dvéma dver-

mi. Postupné navstivte oba prostory, sbirejte
klice a kartu.

Kartou oteviete zaméené dvefe u startu.
Vyjedte vytahem nahoru a za dal§imi dvefmi
dojdéte k mistnosti s teleportem. Pozor, je tu
sit rozestavenych dél, se kterou se musite vy-
pofadat. Z plo8iny, na které se objevite po te-
leportaci seskocte a najdéte schody. V kom-

plexu pod nimi zlikvidujte Walkery schované

za kameny a najdéte daldf schody za dvefmi.
Sejdéte po nich do vody, zbavte se 4 Walkert
a potom najdéte ¢tyfi spinade, kterymi odblo-
kujte zamcéené dvere. Za nimi vstupte na vy-
tah a pak se teleportujte.

Ted se nachézite v podvodnim komplexu.
Najdéte tu mistnost, ve které je ukryt treti
reaktor,

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

Nahote vas ¢eka dalsi souboj s déli. Na kon-
ci ploSin vstupte do EXITU,

AMMUNITION DEPOT

Jedna se o sklad munice nepfatelské civili-
zace Ragoran. Ta se jej snaZi chranit minovy-
mi poli a ozbrojenymi létajicimi stroji.

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

Tady s1 nastupte do vytahu a hazejte grana-
ty po létajicich strojich za zdi. AZ nastane klid
a mir, seberte kli¢ a otevfete dvefe. Najdéte za
nimi spinaé, oteviete jim tajnou mistnost kar-
tou. Seberte ji a neZ s ni oteviete dveie naho-
fe nedaleko vytahu, nezapomerite sebou vzit
VANISH WALL.

Za dveifmi pobijte hejno mutantt a sestup-
te dolli po schodech. Priihlednou zed znicte
pomoci VANISH WALL (postup jako pfi
praci s BRIDGE) a pak to udélejte i se dvéma

~dalSimi. Na konci vojenského skladu seberte
kartu. Pak miZete celou partu vybavit snad
véemi druhy nédbojl, které se povaluji viude
kolem. Kartou oteviete dvefe nedaleko mista
startu, Za nimi vas ¢eka EXIT,

DEFENCE BATTERY

V této opusténé krajiné pfed né€kolika dny
dopadla druZice nepratelské civilizace
Ragoran s tajnymi informacemi o poloze
vojsk. Nyni se zde pohybuji ¢lenové nepiitel-
ské komise, ktefi maji za ukol najit druzici a
zamezit iniku tajnych informaci. D4 se pfed-
pokladat, Ze vam zKfiZi cestu.

Po zacatku nastava maly problém. Parta je

=

rozdélena na dvé skupiny, nachazejici se kaz-
da jinde,

1. skupina:

Vejdéte do chodby nedaleko vas. Na levém
konci chodby najdete EXIT, jako obvykle za-
blokovany zaméenymi dveifmi. Jdéte tedy do
prostiednich dvefi a vyjed'te nahoru vytahem,
Znicte jeStérky a seberte dvé karty. Druhy ze
skupiny vas spusti dolu.

Dalsi karty ziskate na pravém konci chodby.
Vyjdéte tudy po schodech, seberte VANISH
WALL a kartu. Odstraiiteé zed a zni¢te kos-
monauty (Ragorani) pak to zopakujte a se-
berte dalsi kartu. Pozor, az budete odstraro-
vat dalsi zed, seSlapnete dlazdici a nedaleko
mista, kde jste vzali VANISH WALL se ote-
vie tajna mistnost s dal§imi neprateli.

Pak opakujte proces se zdmi a seberte tak
dalsi dvé karty. Oteviete EXIT.

2. skupina: '

Najdéte schody vedouci hluboko do vody.
Dole se dejte doprava a najdéte mistnost s po-
hybujicimi se vytahy. Zbavte se Ragoranti a na
druhé strané vezméte KIic,

Vrafte se na start. Oteviete zamcené dvere,
zabijte nepfitele a stisknéte spina¢. Vyjedte
nahoru vytahem. Ten sjede po chvilce zpét do-
U a tak prepravite oba dva do blizkosti EXI-
TU. Za dvefmi se nachazi chodba vedouei k
EXITU.

OPERATIONS CENTRE
Zde se nachdzi ridici centrum vojenskych
operaci nepfatelské civilizace Ragoran.

Ragorané se dobre opevnili pied pfipadnym
vpadem vypuSténim vSech zdsob robotl. Je
zde také rozmisténo velké mnoZstvi dél.

Na patie, na kterém se nachazite, najdéte
mistnosti se tfemi kartami. Témi oteviete dvo-
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ji dvefe, vedouci do mistnosti s Walkery a dve-
fe, za kterymi je vytah do EXITU.

Vytahem vyjedte do 4. patra a tam seberte
kartu, Pak najdéte mistnost s Walkery, zabijte
1€ a sjedte dolu.

V tomto labyrintu sbirejte karty s BRIDGE
a otvirejte ruzné objekty tak dlouho, dokud
nenajdete mistnost se tfemi schodisti (a tfemi
déli). Znicte délo, které je nejbliz dveiim a se-
stupte. Na konci chodby zni¢te dalsi délo a
oteviete kartou dvefe. Zde znicte plameno-
metem nebo granaty ¢tyil hlidky umisténé za
sklenénou bariérou na vytazich. Pak oteviete
dvefe na druhém konci napravo kartou a dej-
te se k vytahu, kterym sjedete.

V dalSim labyrintu nic¢te déla a Walkery,
sbirejte karty a BRIDGE. AZ narazite na vy-
tah, kolem kterého jsou symboly jaderné fize,
vyjedte s nim nahoru a seberte posledni reak-
tor., Pak se vratte zpatky na povrch k vytahu,
kde jste ve 4. patie sebrali prvni kartu. Ve 4.
patie najdéte diru ve zdi a vytvarejte ploSiny
(BRIDGE) az ke zdi. Pak pokracujte na za-
pad aZ k plo§iné&,

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

DESALINATION PLANT

Tato chemickd tovarna byla opusténa poté,
co pod vlivem vypusténého chemického odpa-
du zmutovali krysy.y kandlech a zautocili na
zaméstnance. Krysy jsou stale na povrchu.
Dale se v mistnich vodach nachazeji Zraloci.

Seberte kartu v mistnosti za vami a otevie-
te dvere. Jdéte rovné, zabocte vlevo, pak vpra-
vo a po chodniku dojdéte ke dveiim. Vstupte
a seskocCte do vody (kde dejte pozor na zralo-
ky), najdéte rychle dal$i diru, znovu do ni
skoéte, najdéte schody, vybéhnéte je a zaboc-
te vpravo.

Zde zastfelte zmutované Kkrysy, vytvoite
BRIDGE a v chodbé seberte kartu. Vyjedte
nahoru vytahem, jdéte na chodbé doprava a
oteviete dvefe k EXITU.

Ostatni se do EXITU dostanou tak, Ze na
kfizovatce v kazdé chodbé zaboci doleva.

URBAN DEVELOPMENT

V opudténém mésté se skryvaji posledni
zbytky nepfratelské civilizace Ragoran. Nad
meéstem kotvi vesmirna lod, ktera je prichysta-
na k evakuaci téchto mimozemstant. Strazni
skupiny Ragorant pohybujici se na povrchu
jsou pfipraveny zlikvidovat kazdého vetrelce,
ktery se objevi ve mésté. Do podzemnich
umysiné zatopenych prostor byly vypustén
specidlné vypéstované agresivni veverky.

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




pfibliZit k té€lu! Potom se vydejte na vychod,
zabodte do prvnich dveii vlevo a najdéte vy-

tah. Sjedete dolli a vezméte prvi kartu. Hned

naproti jsou dalsi dvefe. Dojdéte aZz nahoru k
prihledné zdi a na§lapujte na zem tak dlouho,
dokud se neobjevi otvor.

Zlikvidujte veverky, které v této hie nejsou
nijak pfitulné, seberte kartu a sepnéte spinac.
Vratte se ven a vstupte do dalSich dveti na vy-
chodé& v levé sténé&, Sjedte doli vytahem, zde
je daldf karta. Vratte se na roh. Ted budete
potfebovat dva muZe, ostatni uklidte nékam
do prazdnych mistnosti, protoZe za chvili pfij-
dou dalsi nepfatelé. Vlezte do dvefi u zdpad-
ni stény (od mista startu) a sjedte vytahem.,
Odboéte dvakrat na kfizovatkach, vychod, 2
kréat na sever a jednou na vychod. Ted hledej-
te dvefe v zapadni sténé, za kterymi je vytah.
Sjedte s obéma dol pod vodu. Ted' najdéte
dvefe v severnf sténé. Jeden se postavi k vy-
pinaédi a ptepne ho dvakrat. Druhy zlikviduje
Ragorany, pak vezme kartu. Pokazdé, kdyZ se
dvefe zaviou, musi prvni postava znovu sep-
nout spina¢! Potom zlikvidujte neptatele za
dvefmi ve vychodni strané a s ob&ma se vy-
dejte nahoru po schodech v té samé mistnos-
ti. Zni¢te tfi Ragorany a sepnéte spinac.
Vyjdéte dvefmi ven, z mista startu jdéte na se-
ver, vstupte do druhych dvefi v zapadnf sténé
(mezi sloupy) a oteviete viechny dvefe karta-
mi. Vyjdéte nahoru vytahem, neZ z ného ses-
toupite, stisknéte spina¢, ktery jej ovlada a
rychle ustupte. Takto pifepravte nahoru
viechny z party a dojdéte po schodech pfes
zahradu do dalsi chodby.

Shodte kameny u severnf zdi, aby se dalo
vstoupit do otvoru ve zdi, zlikvidujte skupinu
nepfitel a sepnéte viechny spinace. Prejdéte
po vzniklém mostu, v dal3f mistnosti pfed
EXITEM pouzijte BRIDGE a vstupte.

TOMB VAULTS

Jedna se o hromadnou hrobku, ktera nikdy
nebyla pojmenovéana. Po jejim vybudovéni ji
totiZ pouZil jako tkryt pfed neustilymi Gtoky
Ragoranti  vzdélany ndrod  Nitroid.
Dlouhodobym pobytem v podzemi, kam
Ragorané vypoudtéli nervové plyny, zacali
blouznit a v kazdém nyni vidi nepfitele. V
podzemnich prostordch se také nyni pohybu-
je nékolik robotd, které Nitroidi zkonstruova-
li podle planti nepratelské civilizace.

AZ se vytah zastavi, dejte se severni chod-
bou. V prithlednych zdech sepnéte spinaée a
znicte nepidtele. Dojdéte az k teleportim a

zde plijde kaZd4 postava jinou cestou. Zde

jsou postupy pro kazdou z nich:

1. Teleportujte se vpravo u zdi. Projdéte
dveifmi a sjedte doli vytahem. Zde vés &eka
roztomilé pfekvapeni v podobé asi 30 mutan-
ti. AZ je znilite, teleportujte se.

Ted se pro zménu teleportujte krajnim
vpravo. Kameny odsufite do propasti a pak se
postavte tak, aby byl na jiZni strané vidét vy-
tah. Dostaiite se k nému pomoci{ BRIDGE a
vyjedte nahoru. Na této ploSiné jsou kromé
vaSeho vytahu jeSté dalsi dva. Spustte ten
hned vedle dolu,

2. Teleportujte se vpravo pred zdi. Ocitnete
se v bludi§ti plném mutanti. Najdéte teleport.
Dald{ teleportace bude vpravo u zdi.
Vyhledejte vytah a nastupte. Ted jednou
stisknéte spina¢ a vyveze vas nahoru. Nahofe
nezapomente po piijezdu vytah poslat zpét
dolii. Bez vas samoziejmé!

3. Teleportace vlevo u zdi. Pfes kamenné
bloky a tii Walkery se probijte k daldimu te-
leportu. Po pfesunu nasleduje dalsf vlevo u
zdi. Ted kameny vytladte tak, aby jste méli
pristup k vytahu, kterym vyjela prvni postava,
aZ se vam to povede, vyjedte nahoru.

4, Teleportujte se vlevo pfed zdi. Seberte
kli¢ a vyjdéte ven. Sepnéte vSechny spinace,
projdéte vzniklou chodbou, teleportujte se a

potom jesté jednou zbylym teleportem, najdé-
te vytah a rychle nahoru. Ted pfivolejte tieti
vytah na plodiné€, sjedte dolt a vstupte do
EXITU.

LABORATORY TEST SITE

V tomto misté se diive provadély testy no-
vych zbrani. SabotaZ{ Nitridi unikly chemika-
lie z vysoce stieZené laboratofe Ragorant.
Hadi Zijici ve vodé, zmutovali a stali se z nich
velmi nebezpecné potvory. Hejna téchto Zivo-
¢ichti zplisobila evakuaci Ragorand.

Na zagatku znicte Gtoéici netopyry. Sepnéte
spinade na N a S, Skocte do vzniklého otvoru
uprostfed, sejdéte se schodli na severu a na
kfiZovatce odbocte na E.

Sepnéte spinad na zdi, projdéte otvorem ve
skle a zni¢te zmutované hady. Seberte KIi¢,
vrafte se na kfiZovatku, zabo¢te na W a tele-

portujte se. Oteviete kli¢em dvefe a vstupte
do EXITU.

SPACEPORT

Jedna se o vesmirny pfistav. Posledn{ zbyt-
ky Ragoranl val¢ily po boku LAIFTANU,
Laiftané jsou brutdlni a agresivni obrovska
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nékolikametrovd monstra, tézko zniditelna.
Ted, kdyZ je Ragoranska civilizace vyhlazena,
je tfeba pro ukonéeni vale¢ného konfliktu
zlikvidovat posledni zbytky Laiftant na této
planeté. To viak nebude lehké, protoZe ti ob-
sadili vesmirny pfistav a chystaji se zamofit
celou planetu obrovskym mnoZstvim jedova-
tych plynt. Tomuto kroku se neda zabranit,
obyvatelstvo bylo jiz evakuovano. Znicte
Laiftany a zlikvidujte planetu, aby nedoslo k
vesmirne katastrofe.

Na vasi partu ¢eka hotové peklo.

Vejdéte do budovy. U vytahu odboéte do-
leva a sjedte dolid. Pak nastupte na néktery ze
étyf vytahd smérem na jih (prvni dva na seve-
ru vedou do skladil se zbranémi) a nechte se
odvézt. AZ uvidite pétimetrovou obludu, ne-
lekejte se, je to Laiftan. Takovych tu bude jés-
té dost. Palte do né€j v§im moznym, aZz padne
k zemi. -

U severni zdi najdéte otvory pro reaktory.
Vloite je do dér podle ¢&isel. Ted je tieba od-
tud rychle zmizet, za chvili to bouchne (pokud
mate splnény vSechny trovné a vloZili jste
skuteéné &tyfi jaderné flize!)

Ted sepnéte Ctyfi spinace na zdech, vstupte
otevfenymi dvefmi do bludiité, zniéte dalsiho
Laiftana, stladte dalsf spina¢ na zdi a vstupte
otevienymi dvermi,

Vyjedte nékterym vytahem nahoru a pobij-
te viech deset Laiftanti. Neni to viibec lehké,

ale nefesSitelné to také neni (pouZivejte grana-
ty a postavte nékolik dél). Pokud maéte §tit,
nevahejte ho pouZit.

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

Az presunete do EXITU vSechny, muZete
oteviit Sampus, protoZe jste pravé dohrali HI-
RED GUNS!

RADY DO HRY

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

2. Schézi-li vasim lidem jidlo nebo lékarnic-
ky, zkuste pouzit HEAL, QUEENCH,
MIRACLE. HEAL ucinkuje i na roboty a
cyborgy. Lidé se mliZou vylécit i pomoci
STANDART RATIONS.

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

4. Nepritelé za sklem se daji zni¢it plame-

nometem (FLAMER) nebo granaty - ale
to uZ je riziko. '

5. Pokud vite, Ze na vas za rohem cekajf dé-
la nebo jiné stftilejici potvory, radéji si po-
loZzte 1ékarnicky, plamenomety a lasery,
ponévadZ jsou nachylné na stfely zblizka
¢i vybuchy granat.

6. SnaZte se udrZet od nepfitele co nejdal,
zbrané jsou ucinnéjs a je to bezpecnéjsi.

7. Otravu u lidf vylé&ite pomoci SPECIAL-
NIHO modulu CURE POISON,

8. Ve hie se vyskytuji dva pfedméty slouZici
ke zvySeni odolnosti proti nepfatelskym
stfelam a (tokGm zblizka. Jsou to
SHIELD a FIRESHIELD - ten mé pod-
statné mens$i Ucinnost neZ samotny
SHIELD, ktery vam uSetfi 1 dost energie
pii padu z velké vysky.

9. Ve hie miiZzete pouzivat i déla, coz jsou
specialnf jednotky, které se po uréitém &a-
se aktivuji a stfili na v8e Zivé, pomérné
efektivné zni¢i nepfatele, ale pozor - 1 vas!
Dale muiZete pouZivat naslapné miny, kte-
ré dokazi v nepfatelskych fadach ucinit
nemalé ztraty.

10. Pokud maéte problémy s energif, napiste
AMIGA a mate energii nekoneénou.
Dodejme jesté, ze HIRED GUNS vedou v
Anglii uz nékolik mésicli na pryvnich prickach
febtickd.
J.Berny, P.Kosik

wl




sorrw,anoy%eﬂ

PRVA HRA NA TROCH CD DISKOCH:

UNDER A KILLING MOON

KUPTE SI

DOOM 2!

NOVE HRY OD OCEANU PRE MAJITELOV AMIGY

% Prva hra na troch CD-Ckach je na sve-
te. Urobila ju americka firma ACCESS a v
europe ju predava znamy U.S. GOLD.
Nazov je UNDER A KILLING MOON a
autori tvrdia, Ze je to naozaj prva skuto¢ne
interaktivna hra pre
KaZdopddne herecké obsadenie v tejto hre

je velmi dobré. V3etky tri hlavné postavy uz

maju za sebou niekolko hollywoodskych tr-
hakov. RUSSEL MEANS hral v THE
LAST OF THE MOHYCANS a NATU-
RAL BORN KILLERS, BRIAN KEITH
uéinkoval v. PARENT TRAP, HARD-
CASTLE&MCCORMICK a YOUNG
GUNS a MARGOT KIDDER v SUPER-
MAN 1 a 2. U.S. GOLD uZ nebudu distri-
buuovat najnovsiu hru LUCASARTSu, TIE
FIGHTER, ktora je volnym pokracovanim
X-WINGu. X-WING 2 bude v Eurépe pre-
davat firma VIRGIN.

% O firme ID SOFTWARE budeme po-
¢ut skor, ako v druhej polovici roka 1995,
ked ma prist na trh hra QUAKE. Pre velky
tspech ich zatial poslednej hry DOOM ma
tento mesiac prist druhy diel s ndzvom DO-
OM 2. HELL ON THE EARTH. Po-
kracovanie hry sa odohrava v ¢ase nasho na-
vratu na Zem, ktora je plna nepriatelskych
votrelcov. John Romero, hlavny dizajnér 1D
Software tvrdi, ¢ DOOM 2 bude velmi roz-
siahla hra. Md v nej byt 30 novych levelov,
ma pribudntt Sest novych potvor a dalSie
nechutnosti. Slubuje aj vylepSenu grafiku a
velmi vysoki rychlost scrollingu pri perfekt-
nej plynulosti, ako sme u ID Software zvyk-
nuti, DOOM 2 bude fungovat na PC 386
so 4MB RAM a CD verzia bude obsaho-
vat dalSie levely a viac zvukov. UvaZzuje sa aj
0 tom, Ze by v CD verzii mohlo byt viac
zbrani.

* Nedédvno sme Vs informovali, Ze firma
Microsoft prehrala sud s fir-

CD-ROM.:

je dvojnasobné. Spolu s nim st v tomto ba-
leni pomocné utility SCANDISK a DO-
UBLEGUARD. SCANDISK slizi na chec-
king harddiskov a DOUBLEGUARD ma
za ulohu ochranu dat. Planovany CHICA-
GO alias WINDOWS 4.0, ktory vyjde na
svetlo bozie asi aZ buduci rok, bude s DRI-
VE SPACE plne kompatibilny.

* Dalsia sprava pochéddza z anglickej po-
boc¢ky Commodore a so softwarom priamo
nesuvisi, Tato firma pripravuje do vyroby
hardwarovu kartu, pomocou ktorej bude
mozn¢ na PC 486 emulovat pocita¢ Amiga
4000. Ma sa zacat predavat uz v prvom pol-
roku 1995 a cena sa planuje na 400 libier,
Akcia nie je zamerana na hry. Ide skér o
to, aby sa na PC dali pustat seriozne gra-
fické programy, ktoré pre Amigu uz exis-
tuju, napriklad LIGHT WAVE od firmy
NEWTEK, ¢o je obdoba 3D STUDIO na
PC. Hardwarové podrobnosti o tejto novej
karte su zatial tajné, ale predpoklada sa, Ze
by mala obsahovat chipset AAA (Ad-
vanced Amiga Architecture), ktory na roz-
diel od star§icho AGA chipsetu, pouZitom
v A1200 a A4000 ma skutoénu 24-bitovi
grafiku a 16-bitovy zvuk. Doska s emulato-
rom by mala umoZiovat plny multitasking,
¢ize suCasny beh Amiga programu a PC
programu s tym, Ze PC programy budu po-
malSie bud velmi mierne, alebo vobec (k
spomaleniu nie je dovod, pretoZze multitas-
kingom sa nezataZi procesor 486).

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

pomocou elipsoidov a vysledok vyzerd ove-
la prirodzenejSie, ako zobrazovanie pomo-
cou vektorovych polygénov, napriklad v
ALONE IN THE DARK. Ideou adventiry
ECSTATICA su straSidelné sny jedného
mladého dievcata, ktoré leZi v hlbokej ko-
me. V tomto nutenom spanku si predstavu-
je hrozostrasnu dedinu Ecstatica, na ktoru
utoc¢ia hordy vlkolakov, drakov pluvajiicich
ohen, minotaurov a dalsich krvilaénych pri-
Ser. Hrac sa stava dobrodruhom, ktory s po-
mocou uzitotného meca likviduje tieto agre-
sivne tvory a rieSi mnoho Enyuhynh zahad.
AK nie je mec ani Ziadna ina zbran na dosah,
nie je problém zobrat do ruky akykolvek
druk ¢i kus Zeleza a bit sa s tym ako s base-
ballovou palicou. VSeobecne sa ocakdva, Ze
Ecstatica sa stane hitom.

* OCEAN pripravuji vo velmi kratkom
case niekolko titulov pre Amigu. Prvou z
nich je MIGHTY MAX. Problém tohto hr-
dinu nie je len to, Ze je iba dvanastrocny.
Jeho hlavny problém je, Ze je vysoky iba je-
den palec. V zapadnych kr d]ll]dLl‘l je tato po-
stava velmi popularna vdaka tspe$nym TV
seridlom a mnohym predanym videokaze-
tam. Hra MIGHTY MAX v poditacovom
prevedeni bude uréend najmé dvom hra¢om.
ciecfom hry je najst takmer 400 komponen-
tov najsilnejSej zbrane na svete skor, ako nas
nepriatel Skullmaster, ktory chce pomocou
m.,; zniCit Zem. I)dliuu pripravovanou hrou
je golf s ndzvom PGA EUROPEAN
TOUR. Bude obsahovat pat golfovych
ithrisk svetovych parametrov: Wenthworth v
Anglicku, Crans-sur-Sierre vo Svajéiarsku,
Le Golf Nationale vo Francizsku,
Valderrama v Spanielsku a Forest of Arden
v Anglicku. PGA EUROPEAN TOUR
umozni hru proti poc¢itacom ovladanych hra-
¢om golfu. Pri vymenovani noviniek od
OCEAN sa teraz zastavime u KID CHAOS.

je pozoruhodnd hra pozosta-

mou STAC ELECTRO-
NICS, pretoze sa ukazalo, ze
DOUBLE SPACE v operac-
nych systémoch MS-DOS 6.0
a MS-DOS 6.20 je takmer
identicky, ako STACKER
2.0 od firmy STAC ELEC-
TRONICS. MICROSOFT
museli zaplatit pokutu a kaz-
da dalSiu verziu DOSu st po-
vinny predavat bez DOUB-
LE SPACE. Preto hned po
rozsudku prisli na trh s
DOSom 6.21, ktory bol bez
tohto kompresného progra-
mu a inak sa od verzie 6.20
neliSil. Microsoft to celé ne-
vzdali a v lete uzrel svetlo
sveta novy DOS, tentokrat
6.22. Obsahuje novy kom-
“presny program DRIVE
SPACE, ktory ma podobné
moZnosti, ako niekdajsi DO-
UBLE SPACE. Teoreticke
zvicSenie kapacity harddisku
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nabizi zvukovou kartu
kanadské hnny Zoltrix

Syrtema

, 602 00 Brno

vajica z piatich svetov, pri-
¢om kaZdy z nich ma §tyri le-
vely. Je to pribeh neStastné-
ho Neandertdlca, ktorého
pri rozbijani dinosaurovej
lebky niekto wruill a tele-
portoval na 1né miesto.
Tento chudak odtrhnuty od
svojich kamaratov si musi
pomocou svojej jedinej zbra-
ne, kyjaku, preribat cestu
domov. Dalsia hra SKIT-
CHIN sa uz stala hitom na
konzole SEGA MEGAD-
RIVE. ESte o nej napiSeme
neskor. Pozoruhodna je naj-
mé nasledujica hra s néaz-
vom MUTANT LEAGUE
HOCKEY. Jeden z naSich
popularnych Sportov — hokej
hra predstavuje v inom pre-
vedeni. Hra¢mi nebudu lu-
cdia, ale roboti, trolli, votrelci
a podobné potvory, preto
ocakavajte necakané.




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

MA BIT VELA RECENZII NA CD-ROM?

Vazend redakcia BITu!

Som majitelom SEGA
MEGADRIVE., Bol som fas-
cinovany hrami, pokial som
nedostal kupit Va§ casop
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BIT. Zacgal som ho § d Hf.“‘ *z m@ i
od A do Z a zlstlh e

MEGADRIVE je 1
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megarecenziu REB "‘“"\r i
SAULT. Je to jedna z'nagle

Sich hier, aké som kedy v nf.i
Preto ma trapi jedna vec.
Doposial som sa o PC nezau-
jimal, ale chcel by som si k-
pit PC 486DX. Neviem v8ak
najlep$iu konfiguraciu pre tu-
to hru Porad’tc mi prosim vas
- “_I -ROM by som
al kipi ;,1; tg ¢ by mi ab-
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sa vyrazne zlepSil. Gratu-
lujem a drZim palec.

Zdeno MLADEK,

BRATISLAVA

V prvom rade by som odpo-
rucal kupit 486D X-2/66 MH?z s
8MB RAM. Obycajnd 486
DX/33 uz dnes nestaci. Rebel
Assault beZi na SMB RAM
tieZ ovela lepsie, ako na 4MB,
preto si myslim, Ze 8MB je
velmi déleZitda vec. § CD-
ROM to je taZsie, ale vieobec-
ne mozno povedat, Ze treba
aspofi  CD-ROM  double
speed, ¢o znamend prenosovii
rychlost 300k B/s, c¢o vyZadujui
vSetky nové hry. Optimdlne by
bolo kupit CD-ROM spolu so
SOUNDBLASTERom v Lﬁ’d“
nom balent (tzv. multingedia
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urcite budu existovat také hry,
ktoré budii vyZadovat este lep-

St stroj. Mne samému sa
moc nepaci,
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Vazena firma
ULTRASOFT!

Som majitelom DIDAK-
pa-
¢ia VaSe hry. Je na Skodu, Ze
ste zvysili ich ceny. Vlastni

TIK GAMA a velmi sa mi

od Vas viacsinu hier a ked

ale je to fakt.
Technika sa zlep&‘uje a stoji
iid penazt Pokial viem, RE-
ASSAULT existuje iba
D-ROM a nebude

na iné pocitace.
-,;;_ fLo je raben}? takou
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som uZ takmer vSetky p#
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vach.

Dusan HORVATH,
BOHDANOVCE

Zvﬁfenfe cien je nepopuldr-

ne opatrenie, ale bo!o boh
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SAVIBEE o0 tom, Ze z Vasho
sa stava brozur-
i farebna broZirka
' :gjmiim«l; OFTu. Nepomohlo
Mgy ySenie stran na 48,
Bhaopak, reklam stéle
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dva roky do neho treba #“i“’*""”"*”‘“‘ fibuda. Vas Easopis je sice
fio ebnqﬁl, ale farba sa naché-
dza vicSinou len na rekla-
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tovat' znacnii sumu, ak chce
mat to najlepsie. Onedlho ui’
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1 ste” 'verqﬁovall aj plagéty z

mach. Vieme, Ze farba je v

tladiarfiach netnosne drah

Pytame sa, ¢ by sa
farba z reklam prenie
cenzii. S
SOFTom to podla n
prehanate. Hrami aR@ibey
DIE, KLIATBA
hlavne tril6giou PED R}

zapackali velmi vela '—--__mm
Uplne by staéilo, keby ste e
recenzovali na ]ednu stranu a
nie na dve, ako zvyknete, ale-
bo do rubrlk BLESKOVE
RECENZIE. Boll by sme ra-
di, keby ste venovali viace;
miesta hrdm, ako napriklad
DOOM a nie ich davat na po-
lovicu strany. LepSieho sa &i-
tetelia dockali len v podobe
lepSieho papiera. Este by bo-
lobré, keby ste neuverej-

RREA

HifS0-tky (alebo do-
gntium), pretoze nie

_'fﬁl.lﬁtmlﬂ.- Lk
A7 m:dmm: a venovali sa aj

s .-.l.
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hier na PC a Amiga. Len tak
mimochodom, s tymi mapami
to tieZ nemusite prehanat.
Ina¢ sa nam Vas Casopis cel-
kove paci.
Michal BOLECEK
a Michal VAVAK,
BRATISLAVA
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V tychto bleskovych recenziach
sa Cistou nahodou zisli §tyri hry,
ktoré maji spolo¢né minimdalne
dve veci, VSetky Cerpaju z obdo-
bia Rimskeho cisar-
stva (aj ked prva len
nazvom) a vsetky (s
vynimkou poslednej)
S0 prevaZne strategic-
ké. Dominium je la-
tinsky nazov, ktory by
sa volne dal prelozit
ako panstvo ¢i diZava.
Hra zacina ukrutan-
sky dlhym animova-
nym introm (ale vaz-
ne, malo chybalo a zaspal by
som pn nom), ktoré okrem svo-
jej diZzky nevynikd ni¢im, preto
ho preskocim a prejdem rychlo k
hre samotnej. Tato sa aZ ndpadne

Centurion (stotnik) bol do-

stojnikom armady rimskeho
1mpér1a Pod Jeho veleme

spadala najmenS$ia jednotka
légie - centiria, Ktord pozo-
stavala zo sto muzov. V tejto
hre ste v roli jedného takého-
to centuriona, ktory tabori so
svojou materskou légiou pri
rieke Tiber a ¢akd na rozkazy
cisara. CitiZiadostivy centu-
rion vSak cakd zaroven na
prilezitost, ako dosiahnut vi-
tazstvo a dosiahnut postup.
ZaleZzi len na vas, ¢1 zahynie
hned v prvej bitke, alebo ¢i sa
postupne vypracuje aZz na sa-
motného cisdra. Celé spraco-
vanie hry je vyslovene strate-

podobd zndmej hre Battle Isle
(ze by sa aj softwarové firmy ria-

Q) dili heslom ,»,C0 si neukradnes,
s mee NEmMAs™ 7). Celd hracia plocha je

rozdelena na Sestuholnikové po-
licka. HracC sa po nich pohybuje

(L svojou bojovou technikou, pri-

com vidi len svoje bezprostredné
okolie. jedna z ikon sice ukéZe

== zmensSent mapu celého bojiska,

ale nepreskimané poli¢ka hra¢
nema mozZnost vidiet ani tu. Na
zaCiatku hrac¢ vlastni iba jednu
zakladiu, v ktorej za¢ina postup-
ne vyrabat dzipy, dopravné Kora-
by, kozmické kriZniky, fregaty,
pasové dopravniky alebo tanky.
Hru méZe hrat jeden hrac proti
pocitacu, alebo dvaja cez sériovy
kabel alebo modem.

AMIGA 500/600
ATARI ST

gické. Centurion (hra¢) moze
presuvat svoju légiu, zlep§o-
vat jej vyzbroj a dopliat ju o
novych muZoy (ked nejakych
strati v boji). NeskOor moOze aj
zvySovat pocet 1égii, ktoré su
mu podriadené.
Ked sa légia dosta-
ne na nepriatelské
Gzemie, nastava vy-
jedndvanie, alebo
boj. Pred bojom je
mozné urcit, kde
bude zamerana naj-
silnejSia Cast Gtoku
- a zvolit jednu z pia-
tlch najznamejélch starove-
kych uto¢nych taktik. V pri-
pade vitazstva hra¢ urci, aky
tribut (dane) bude dobyta kra-
jina odvadzat Rimu. Okrem
boja sa po¢as mieru centurion
venuje usporiadavaniu gla-
diatorskych zapasov a prete-
kov konskych zaprahov.

PC 286-586
AMIGA 500/600
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do remeselnych dielni a Spe-
cializovanych  manufaktur.
Kto ma zdujem a hlavne dost
penazi, mOzZe si vybudovat
dokonca zndme Kkoloseum.

Ak poviem, Ze Caesar je v
podstate Sim City
zasaden¢ do pro-
stredia  antického
Rima, je to zaroven
najvystiznej§i opis
tejto hry. Pokial sa
v hre Sim City sta-
vali moderné vys-
kové obytné budo-
vy, tovarne, letiska
a policajné stanice,
v Caesarovi sa stavajui stany
pre otrokov, nemocnice, §ko- <
ly, chramy pre uctievanie Q
boZstiev, ndmestia a Stadiony, =
Niektoré veci ako napriklad ¢)
cesty su potrebné rovnako v ¢n
novoveku ako v staroveku,
iné su prispdésobené dobe,
takZe napriklad dlohu elek-
trickej energie tu prebera Zi- a8

¢« Kedze v staroveku neboli do-

byvaéné vojny zriedkavé,
velmi vhodnym sa javi obo-
hnat celé mesto peynymi
hradbami. Peniaze tu zohra-
vaji velmi dolezita ulohu,
pretoZe bez nich je dalSia vy-
W stavba mesta nemoZnd.
g Rovnako ako v Sim City sa
ziskavaji z dani, ktoré plati

votodarna voda a lohu elek- 5 7Y VAEISVO

trického vedenia vodovody €1 e

akvadukty. PoZiare tu vyc¢ina-

ji s rovnakou ni¢ivou silou, - PC 286-586
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dého mesta je vyroba, ktora
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MASTERTRONIC

arts, slovensky Sipky, su jed-
nou 7 najoblubenejiich anglic-
Kych spolocenskych hier. Hraju
sa najmi v réznych malych kré-
mitkach, baroch a podobnych
pohostinskych podnikoch. Preto
rovnako ako pmball nemohly wjst
pPOZOrnostl programatorov a skor
¢1 neskor sa musel stat nametom
pre pocitacovi hru. Hoci Sipky s
nazvom 180 naprogramovala fir-
ma MAD OGAMES pre distribuc-
hu  spolo¢nost MAB!I,RIR(}
N](‘ uz v roku 1986, nespominam
1, 7¢ by som odvtedy videl dalsie
apl acovanie tejto zaupmave) hry,
KedZe sa s pocftacovymi pinbal-
mi v posledne) dobe doslova roz-
trhlo vrece, dufam, ¢ sa ngjde
firma, ktora sa poobhliadne aj za
Sipkami. V' 32-bitovom prevede-
ni, § peknou grafikou a s kvalit-
nou stereo hudbou, by mohli byt
velmi vydarene.

Sipky sd aj u nas k dostaniu

prakticky v kazdom Sportovom
obchode, ale pritom vicSina Tudi
nevie, 7¢ tato hra ma svoje pevne
pravidla. ‘nplw hadu tak. aby sa
pokial mozno trafili do stredu.
Iste, Sipky sa daju hrat aj takto.
Klasické darts vSak skytaju ovela
viac napitia a podstatne vacsi po-
Z1tok z hry. Pretoze bez pravidiel
sa nase ;‘rmlhu,mm (ale am klasic-
ké) darts nedaju hrat, iste neza-
Skodf, ked s1 1ich priblizime.
Klasické darts sa hraji s jed-
nym tercom a s tromi Sipkami,
JTer€ sa zavesi na stenu do pred-
pisane) vzdialenosts (ta Zial nepo-
znam) a postupne sa do neho ha-
dzu vietky tr1 Sipky. Ked dohad-
7€ jeden hrad, HI}}I\\.’ sa vytiahnu a
v hre pokracuje druhy. Takto na
striedacku maoZe hratf v podstate
neobmedzené mnozstvo hracov.
Pre dalSie vysvetlovame je nutné
aby sme si teraz podrobnejiie po-
pisali teré. Ten je Kruhovy (teore-
ticky by mohol byt aj Stvorcovy,
ale z neznameho doévodu sa taky
nepouZiva), pricom je rozdeleny
na dvadsat ploch, ktoré maju tvar
vyreézov kolaca a su oznacene ¢is-
lami 1 a7z 20. Theto ¢isla viak ne-
1du po obvode kruhu vo vzostup-
nej rade, ale su rozhadzané pod-
la 1stého systému, Tieto plochy
su dalej pretate dvom sustrede-
nymi obruc¢ami. Jedna 7 nich je
umiestnena na obvode Krubu a
druha priblizne v strede jeho po-
lomeru. (Chapem. ze takéto teo-
retické vysvetlovanie sa more

zdat trochu nejasné, nastastie si

mozete text porovnavat s obraz-
kom.) Kazdé policko ma taku

hodnotu, aka jf.;? na nom uvedena,
s dvom vynimkami. AK sa hraco-
vi podari zasiahnut naprikad plo-

chu oznacenu Cislom 1 ale zasia-
hol ju v mieste, kde ju pretina
vonkajsia obruc, pocet bodov sa
fdvn]n isobuje, zasah sa teda rata
za 2 body. Ked ale trafi plochu
oznadenu 1 v meste prechodu
vautorne) obruce, jeho zasah sa
pocita za 3 body. pretoZe v ta-
komto pripade sa pocet bodov
Ztropnasobuje. Zostava pam popi-
sat si ten vytizeny stred terca, Je
tvoreny wnz1hamuLl obrucou s
hodnotou 25 a vattornym vupmc
nym kruhom s hodnotou dvojna-
sobku. teda 50. Pozomej&i &tate-
l1a uzaste prish na to, 7¢ onen ‘vy-
tazeny stred lawckych xlpuum
nic je viastne az taky zaujimavy.
Najviac bodov sa da totiZ dosiah-
nut zasahom trontej 20-tky (60
bodov), ale aj trojite 17,18, 19- tky
davaju v sucte viac bodoyv ako 50.
KedZe ter¢ a jeho hodnoty u? po-
zhame, mozeme pokracovat v
pravidlach. DalSia vec. ktord bez-
neho 'viastnika Sipiek 1sto zarazi,
jE 1o, 7e dosiahnuté body sa ne-
pripocitavaju ale mm;mk odrata-
vaju. Kazdy hra¢ ma totiz na za-
Gatku 501 bodov. Od tohoto
‘skore” sa po kazdom kole odpo-
¢ita sucet dosiahnutych bodov, te-
da - vSetkych  troch | hodov.
Vyhrava ten hrac, kKtory dosiabne
najrychleiSic (Co najmendim poc-
tom hodov) nulu. Cela vec ma
viak = eSte posledny - hadk.
Posledné body sa totiz musia od-
ratat pomocou ncjakt’, 10 dvojho-
du (teda dvoptej 3-ky. 12-ky a
pod.). Inak sa pocet bodoy do-
siahputy v poslednom kole neod-
rata. Za zasah mmo 1erd sa neod-
pocitavaji 7z1adne body. ale ani
ziadne  pokutové  nepribudnu.
Ked sa hraji darts profcsionaine.
bra sa na tr vitazné zapasy. Ak sa
nieKtorému 2 hracov podari vy-
brat dva zapasy za sebou, treti uz

ni¢ je potrebné hrat. Ako sami
vidite, darts je celkom zaujimava
a dost zlozita hra.

Darts 180 nam pontika tri
moznosti hry Sipiek:

1. TUNE UP

Toto je viastne akysi tréenmng,
alebo rozevicovanie sa. 'V casos
vom. limite 100 sekind (odpoci-

tava sa od 100 po 0) musite trafit

v zostupnom poradi vietky Cisla
od 20 po 1, pricom nezaleZs, kde
ti-ktoru plochu trafite. Ak sa
vam to podari, mozete prejst K
samotne; hre.

2. GAME ON
Hrate turna; s najlepdimi
hracmn Siprek. Hra sa na tri vi-
tazné kold. Po vitazstve postupu-

Jete daley a je vam pudﬂlcm’

zdatne 81 super. Vasi prvi superi
ob¢as dokonca netrafia, avsak
cim. dialej postupujete., tim sa im
1o stava menej ¢asto. Pozor, po-
sledny finalovy protiviik ma ru-
ku upine ista a hadze sameé troy-
te 20-ky. Ak porazite aj jeho,
stavate sa majstrom.

3. TWO PLAYER
Tito volbu, ktora poskytuje
moznost ity dvoch hracov proti

sebe  asy nemusim  vvsvetlovat

podrobnejsic. AZ pri nej zazijete
tu pravi zabavu s touto skvelou
hrou, Takze pevnu ruku a orli
7rak.

~luns-
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Ako sa vam podarilo vyrieSit domacu ulohu ? Dufam ze
ste sa s nou nemuseli prili§ dlho trapit a ze ste ju zdolal
raz-dva. Keby nahodou nie vy ste zdolali dlohu ale ona
vas, netrapte sa a o to pozornejsie si pozrite rieSenie:

Pozorne si vSimnime tento fragment neskomprimova-
ného bloku bajtov, ktory sme si uviedli ako pr1klad na
ozrejmenie v minulej lekcii:

77 22 22 55 88...

Pre nés je podstatné to, Ze sa tam nachadza]u prave dva
za sebou idiice rovnaké bajty. A teraz si v§imnime, ako bu-
de tento fragment vyzerat po skomprimovani nasou kom-
primacnou rutinkou:

& T 22:22:0'55 88

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

Prave tu, na tomto naSom vzorovom priklade sa uplat-

nil nedostatok tejto komprimovacej metddy. Akondhle sa

v povodnom bloku nachadzaji prave dva po sebe iduce
bajty, komprimacna rutinka za nich hodi este jednu nulu

navySe. Teraz si predstavte, Ze dany blok, ktory treba

skomprimovat bude obsahovat iba takéto dvojice bajto
Napriklad
22 22 44 44 99 99 66 66
Skomprimovany blok bude v
2222044440999
Po kompri
ale ¢

37 pouziva prin-
ajt“, ale identifikaciu
| mprunovaného bloku pomocou
1e ako véetky predchadzajuce metdody,
me si prebrali.

‘Hned na zaciatku skomprlmovaneho bloku sa nachadza
bajt so Specidlnym vyznamom. Dolnych 7 bitov tohto baj-
tu predstavuje nas pocet (nech je rovny hodnote N) a sied-
my bit presne Specifikuje ¢oho sa tento pocet vlastne tyka.
Ak je tento siedmy bit jednotkovy, potom za tymto Spe-
cidlnym bajtom nasleduje este jeden bajt (nech mé4 hodno-
tu B) a obidva bajty hovoria Ze v p6vodnom bloku sa na-
chadza N rovnakych bajtov s hodnotou B. Ale ak je sied-
my bit nulovy, potom to znamena Ze za tymto Specidlnym
bajtom nasleduje N bajtov ktoré maji r6zne hodnoty. Celé
to neznamena ni¢ iné ako to Ze v pévodnom bloku sa na-
chadzalo N tychto rdéznych bajtov. Potom opét nasleduje
dalsi Specialny bajt, za ktorym nasledujua bajty podla jeho
siedmeho bitu-a takto sa to celé opakuje az do konca
skomprimovaného bloku.

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

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

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

Podobne ak je v povodnom bloku za sebou idtcich viac
ako 128 r6znych bajtov, bude v skomprimovanom bloku
tolko skupin bajtov na ¢ele so Specidlnym bajtom, kolko je
potrebné. Akurat to uz nebudu dvojice.

Tentoraz si vynimoc¢ne najprv ukdZzeme dekomprimac-
nu rutinku. Jednak preto, lebo je jednoduchsia ako kom-
primacnd a jednak preto, lebo z nej velmi pekne vidno v
akom tvare je vlastne uloZzeny skomprimovany blok.

dek Id h1 #8000 adresa skomprimovaného bloku
Id de #4000 kam ulozit dekomprimovany blok
Id  ix,#1b00 diZka dekomprimovaného bloku

play 1d b,(hl) precitanie stavu minipg
e hl ukazovatel ;
bit 7b ] A

ddl 1d

snsenie hlavného pot:ltadla
dschova hodnoty bajtu
spracovali sme uz cely povodny

blok ?

a,xh
or x|

tet - 7 ak ano tak navrat
eX af,af obnova hodnoty bajtu
ten b minipocitadlo bude 0..127
djnz ddl a opakujeme potrebny pocet krat
Jr z,dd3 ak sa jednalo o rézne bajty,
inc hl eSte posunieme ukazovatel
dd3 jr play a skok na zaciatok hlavnej slucky

Vsimnite si, Ze tentoraz sa dizka pévodného bloku ne-
zadéava do registra BC ako to bolo zvykom pri predcha-
dzajucich rutinkéch, ale trochu netradi¢ne do registra IX.
Keby ste predsa len chceli mat dizku v registri BC, staéi in-
Strukciu LD IX #1b00 nahradit tymto programcekom:

1d be,dizka
push bc

pop IX

Tentoraz dostanete na domacu tlohu také volné zamys-
lenie. Skuste si predstavit, ¢o vSetko musi vykonat kom-
primacna rutinka a ako musi postupovat, aby mohla
skomprimovat blok do takého tvaru, ktory vie potom ta-

to naSa dekomprimacna rutinka vratit do pdvodného
stavu.
- busy -




REKURZIVNE FUNKCIE
POMOCOU DEF F

Co myslite, dajti sa pomocou DEF EN definovat aj rekurzivne funkcie? Iste
ste lahko uhadli, Ze sa samozrejme daji, ved inak by som vam tito otdzku
nedaval...

Pozrime sa na$truktarii takej rekurzivnej funkcie. Na zaciatok si vezmime
nejaky jednoduchy priklad - vypocet faktoridl. Faktorialy st definované
takto: N1 = N*(N-1)*(N-2)*...2*1. CiZe slovensky povedané faktoridl ¢is-
la N je sicin vSetkych celyeh kladnych cisel od 1 po N. Tito funkciu by
sme mohli vypo€itat n¢jak takto:

N! = IF (N=1) THEN 1 : REM nerekurzivna vetva
IF (N>1) THEN N * (N-1)! : REM rekurzivna vetva

IbaZe toto je sice napisané velmi pekne, ale do DEF FN sa to zapisat neda,
pretoze vo vyraze nemoézeme pouZit prikaz IF-THEN.

AvSak mozeme pouzit akusi vzdialena ndhradu za IF-THEN - a tou nédhra-
dou je binarny operator AND. Tento operator pracuje nasledovne:

X AND Y vrati: X, ak je Y nenulové (X mo6ze byt aj Cislo aj retazec)
0, ak je Y nulové a X je Cislo
prazdy retazec ak je Y nulové a X j Je leLaLf:{:

Toto sa dd velmi pekne vyuZit pri nahrade [F-THEN-v0 fmlkc.ifmh defino-
vanych "vidlickou". To su také funkcie, ktoré majisviac definicii ‘na roz-
nych intervaloch. Napriklad absoliitna hodnota by sa dala def‘nuvdl taktﬂ

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

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

DEF EN a(x)=(x AND x>0)-(x AND x<0)
(x<0) je vyraz ktory nadobuda hodnotu 0 (akoZe nepravda) ak je X
nezdporngé.. Skusme si teraz napisat nejaka ina funkciu, definovanua "vidlic-

kou':

Funkcia B(X)= IF X<=0.THEN X"2
IE.X>0 THEN LN X

DEF FN b(x)=(x*x ANDx<= 0)+(LN x AND x>0)

LenZe tento zdpis pomocou DEF FN m4 jednu velikd slabost: ked“ddte po- |
Citacu vypocitat kolko je FN b(-2) tak z toho zblbne a vypiSe chyboyvé.hla-
senie "Invalid argument”. Preco ? Operdtor AND totiz vyhodnocuje pryy.
operand aj v pripade, Ze druhy je nulovy. To znamena Ze funkcia LN sa v}f—

hodnocuje aj vtedy ak X je zdporné ’l]EbD nulové.

Za kazdu cenu musime zabezpecit aby sa v pripade X<=0 nevyhodnocova-
la funkcia LN. KedZe pri vyhodnocovani aritmetického vyrazu sa vzdy vy-
hodnocuju vsetky cCleny tohto vyrazu, nemozeme tymto sposobom pisat re-
kurzivne funkcie. Pri vyhodnocovani vyrazu by sa nam zakazdym zacala
vyhodnocovat aj rekurzivna vetva funkcie, ¢o by viedlo k zacykleniu a pre-
plneniu zasobnika a skoncilo by to chybovym hlasenim (pripadne kolapsom
celého systému)...

Aby sme tomu zabranili, musime pouZit nejaky apumvy ' trik. Priklad ta-
kého ' xpumw.,hn triku je pouZitie funkcie V-Alrretazec" spolu s operéto-
rom "retazec” AND podmienka. Spravime jednu vel'rm ‘jednoducha vec:
Akundhh, hudt X kladne mk Funkul VAL p(}dhddlme nd vyh{}dnmf:me re-

Iu,,l\uw funkcia bude potom vyf.cml; takto: ..

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

P
o B

ZAZRAK

Tymto padom sme zabezpecili aby sa nevyhodnovcovalo LN X pre X<=0.
Ked si namiesto LN predstavime rekurzivnu vetvu nejakej funkcie, moze-
me tymto sposobom velmi pekne pisat aj rekurzivne funkcie. Napriklad na-
Se faktorialy zapisané rekurzivne budu vyzerat takto:

DEF FN f(n)=VAL (("“1' AND n<2)+("n*FN f(n-1)" AND n >= 2))

Teraz trochu.odbocme od Cistej matematiky a skisme si napisal jednu za-
ujimavia-funkciu='nazvime ju "nasobenie retazca Cislom". Na vstupe bude
mat refazet AS a'¢islo N, na vystupe bude davat retazec pozostivajici z N
bezprostredne po sebe iducich retazcov A$. Priklad: Nech A$="zx" a N=4
potom vysledok bude "zxzxzxzx".

DEF FN m$(a$,a)=VALS$ (("""""" AND a<1)+("a$+FN m$(a$,a-1)"
AND a >= 1))

VSimnite si Ze aj tato funkcia je pisana rekurzivne. Tych Sest uvodzoviek
za sebou predstavuje retazec pozostavajuci z dvoch znakov - dvoch tvo-
dzoviek. Prave Sesf ich je preto lebo ak sa maju v retazci vyskytovat avo-
dzovky, treba ich napisat dvakrat.

Pouzitie tejto funkcie je velmi rozmanité. Napriklad chceme vypisat na ob-
razovku N znakoy ‘#’. Namiesto klasického

FOR a=1 TO N: PRINT "#";: NEXT a
pc:-uif:ij'emc ovela elegantnejSie
PRINT EN m$("#",N)s

Alebo chceme zarovnavat vypisované cCisla podla pravého okraja. Da sa to
spravit takto:

PRINT "Hoednota:"; TAB (3I-LEN STRS$ x):x

Lenze ked chceme aby medzi napisom "Hodnota" a samotnym cislom bo-
li napr. bodky, mézeme s vyhodou pouZit nasu funkciu takto:

PRINT "Hodnota";FN m$(".",23-LEN STR$ x);x.

Na zdver si spravme nieco zlozitejSie. Skisme si definovaf funkciu "rever-
se" - obritenie poradia znakov v refazci. Ak bude na vstupe napriklad re-
tazec "abced", potom na vystupe bude "dcba". Nech tito nasa funkcia pra-

© cuje takto: Vezme posledny znak refazca a za neho dopiSe zvySok retazca,

ktory medzi tym uZ preSiel naSou funkciou "reverse". V pripade retazca dl-
hého maximalne jeden znak ni¢ netreba obracat a v tom pripade sa vrdti ten

isty retazec.

DEF EN r$(a$)=VALS$ (("a$(LEN a$)+EN r$(a$( TO LEN a$-1))"
AND LEN a$>1)+("a$" AND LEN a$ <= 1))

Funkcia by sa dala definovat eSte druhym spésobom: Vezmeme prvy znak
retazca a tento prvy znak zapiSeme za "reverznuty" zvySok retazca. Zapis
takto definovanej funkcie bude vyzerat takto:

DEF EN 0$(a$)=VALS (("FN 0%(a%(2 TO ))+as(l)"
AND LEN a$>1)+("a$" AND LEN a§ <= 1))

Na prvy pohlad je vSetko v poriadku a aj tento druhy spoésob zapisu by mal
bez problémov fungovat. Ale ked si ho vyskiaSate, zistite Ze akosi predsa
len nefunguje, hoci v fiom nie je Ziadna do oci bijuca chyba. V ¢om je ten
povestny hacik, preco to nefunguje tak ako by malo, nechivam uz na vasu
vlastni tvahu a badanie. Pre znalcov systému iste nebude Ziadny problém
odhalit, kde je pes zakopany...
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 Objednavky pre CR:
~ OTES COMPUTER SYSTEMS

~ PO.BOX 48
BRNO 2

| PONUKA ANGLICH

TR i |
286 586 T | FOR&N%{%NH ANAGER FOR WINDOWS . {ggg-gg

1430 00 Ea B JURASSIC PARK ' 1299.00 a8
A-TRAIN CONSTRUCTION SET | 559.00 s 1679.00 e
ANOTHER WORLD 1119.00 S 1789.00
AV 8B HARRIER ASSAULT 1329 00 THE SECRET OF MONKEY ISLAND 1679.00

BANE OF THE COSMIC FORGE 1399.00 S THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 1789.00
BLADE OF DESTINY 1489.00 S TONY LA RUSSA 2 BASEBALL _ 1679.00

BURNING RUBBER 1119.00
CHAMPIONS OF KRYNN 1099.00 EEAY
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93 999.00 s
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS  1099.00 88

COOL WORLD | 1119.00

CRUISE FOR A CORPSE 114900 .
CRUSADERS OF THE DARK SAVANT 1699.00

DAY OF THE TENTACLE 1499.00 5

B DEATH KNIGHTS OF KRYNN 1149.00
& DELUXE TRIVIAL PURSUIT : 999.00
DUNGEON HACK 1489.00 [
EPIC _ 1299.00 &

ESPANA THE GAMES ‘92 1299.00
EUROPEAN CHAMPIONS TR IS0
8 EYE OF THE BEHOLDER 1149.00
| EYE OF THE BEHOLDER 2 1299.00
EYE OF THE BEHOLDER 3 1489.00
F29 RETALIATOR 1299.00
FLASHBACK 1399.00
FLIGHT SIM TOOLKIT 1659.00

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)

BATTLE COMMAND

CHAMPIONS OF KRYNN

COOL WORLD

DEATH KNIGHTS OF KRYNN
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
HOOK

INDIANA JONES 4 (akén4)

FORMULA 1 999.00 LETHAL WEAPON

s HEAD TO HEAD 1329.00
INDIANA JONES 4 (adventure) 1399.00 NINJA COLLECTION (3 hry)
INDIANA JONES 4 (akCni) 1149.00 PITFIGHTER

INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP  1119.00
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 929.00
| JURASSIC PARK 1299.00

LEGENDS OF VALOUR 1489.00
LETHAL WEAPON . 1119.00 58
| LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF 1559.00 B
LINKS 386 PRO 1699.00
MIGHT AND MAGIC 3 149900 [Ees
MIGHT AND MAGIC 4 1799.00 [ESEHe

RAMPART
SIMPSONS
B ST EEPWALKER
SPORTING GOLD (3 hry)
SPORTS COLLECTION (3 hry)
BSTREETFIGHTER 2

MIGHT AND MAGIC 5 L B SUPER SPACE INVADERS
ONE STEP BEYOND 799. -

8 PC GAMES COLLECTION (5 hier) 1329.00 SUPERFIGHTER (3 hry)
PITFIGHTER 999.00 TERMINATOR 2

PRINCE OF PERSIA 829.00
ROBOCOP 3 1119.00 B55s
RYDER CUP , 1119.00 S
SAM & MAX 1499.00
SCRABBLE 1149.00
SHADOWLANDS 999.00
SIM ANT - 1299.00
SIM EARTH 1529.00

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

SIMPSONS 1119.00 :
8 SPELLIAMMER - PIRATES OF REALMSPACE 129900 < ;
§ SPORTING GOLD (3 hry) 1199.00 c 6 4 K A Z E "I A

STREETFIGHTER 2 1099.00 §

STRONGHOLD 1299.00 &
SUPER LEAGUE MANAGER 1119.00
g SUPER SPACE INVADERS ; 999.00
SUPER VGA HARRIER 1399.00
ToF 1679.00
TERMINATOR 2 1119.00
TERMINATOR 2029 1399.00

ADDAMS FAMILY

COOL WORLD

HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
HOOK

INDIANA JONES 4 (akénd)

LETHAL WEAPON

THE DARK QUEEN OF KRYNN 1199.00 PITFIGHTER

THE DREAM TEAM (3 hry) - 1119.00 RAINBOW COLLECTION (3 hry)
B THE GODFATHER 1149.00 RAMPART
& THE SECRET OF MONKEY ISLAND 1099.00 SIMPSONS

THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 1299.00
THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE  1499.00
WAYNE GRETZKY'S HOCKEY 3 1149.00
WWF EUROPEAN RAMPAGE 1119.00
WWF WRESTLEMANIA 1119.00
X-WING - STAR WARS | 1699.00 5%

! SLAVNE TVARE (Ultrasoft) 299.00 fes

{ ZX SPECTRUM EMULATOR (Ultrasoft) 799.00 [SESS

SLEEPWALKER
SPORTING GOLD (3 hry)
SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2
SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)
TERMINATOR 2
WWE EUROPEAN RAMPAGE
B \WWF WRESTLEMANIA

( Manudly doddvame vyhradne v anglickom jazyku )




i PROGRAMO

DELUXE TRIVIAL PURSUIT
DENNIS
RYDER CUP

RYDER CUP
SLEEPWALKER
ToF. X,

_

1099.00

969.00 g

ATARI ST/STE

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)

3D CONSTRUCTION KIT 2.0
ADDAMS FAMILY

AV 8B HARRIER ASSAULT
CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93
COOL WORLD

CRUISE FOR A CORPSE

EPIC

ESPANA THE GAMES ‘92
EUROPEAN CHAMPIONS
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
FORMULA

HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
{HOOK

JINDIANA JONES 4 (akén4)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

BININJA COLLECTION (3 hry)

ONE STEP BEYOND

PARASOL STARS

PITFIGHTER

POWER UP (5 hier)

PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART

ROBOCOP 3

SHADOWLANDS

SIMPSONS

S SLEEPWALKER

SPORTS COLLECTION (3 hry}
STREETFIGHTER 2

SUPER LEAGUE MANAGER

SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DREAM TEAM (3 hry)

THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
WWF EUROPEAN RAMPAGE
WWE WRESTLEMANIA

( Objednavkovy kupdn ndjdete na strane ¢. 46 )

1329.00
969.00

 859.00
£ 999.00 £

~ 1119.00 e
1659.00 #2%
969.00 §

1119.00 8

969.00
859.00
859.00
1199.00

969.00

-969.00
859.00
1489.00
969.00
799.00

799.00 SRS
1119.00 s

829.00
1159.00
829.00
749.00

~1119.00 &8

8359.00 &

969.00
999.00
969.00

969.00 &

799.00 SZIR
999.00 {8

969.00
829.00
969.00

929.00 &
1149.00 88

?\

BRATISLAVA 15
810 05

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)

3D CONSTRUCTION KIT 2.0
A-TRAIN '
A-TRAIN CONSTRUCTION SET
ADDAMS FAMILY

ANOTHER WORLD

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

§ COOL WORLD
§ CRUISE FOR A CORPSE

DEATH KNIGHTS OF KRYNN
EPIC |

8 ESPANA THE GAMES ‘92
¥ EUROPEAN CHAMPIONS

EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP
EYE OF THE BEHOLDER

EYE OF THE BEHOLDER 2

F29 RETALIATOR

FLASHBACK

 FORMULA 1

HEAD TO HEAD
HOOK |
INDIANA JONES 4 (adventure)

§ INDIANA JONES 4 (akénd)

INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
JURASSIC PARK |

LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF
MIGHT AND MAGIC 3 |

§ NINJA COLLECTION (3 hry)
ONE STEP BEYOND

PARASOL STARS
PITFIGHTER

POWER UP (5 hier)

PRINCE OF PERSIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART

ROBOCOP 3

RYDER CUP

B SCRABBLE

SHADOWLAND
SIM ANT

{ SIM EARTH
¥ SIMPSONS

SLEEPWALKER

SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2

SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS

g8 SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DARK QUEEN OF KRYNN

THE DREAM TEAM (3 hry)

THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2

! WWE EUROPEAN RAMPAGE
i WWE WRESTLEMANIA

_. Objednavky pre SR:
- ULTRASOFT
- P.O.BOX 74

1119.00 ek
1639.00 [BRE

969.00
559.00
969.00
969.00

1329.00 RS
1399.00 s

1489.00
969.00
969.00
859.00 &
969.00
999.00

1149.00

1119.00

1119.00
969.00
859.00

1149.00

1299.00
969.00

1149.00
859.00

1159.00
969.00

1399.00
969.00
859.00

969.00 %

1489.00 I8

969.00 EE.
1299.00 JEEES

1299.00
799.00
799.00
969.00

829.00 3528

1159.00 &
829.00
749.00
859.00
969.00
969.00
999.00
999.00 §

1299.00

1299.00
969.00
969.00
799.00
999,00
969.00

- 829.00

969.00
1199.00
969.00
1149.00
969.00
1299.00

969.00
969.00 S




TRIBUTOR: ULTRASOFT S.R.O.



® F.I.R.E.

Vesmirna SCI-Fl akéna hra z dielne znameho prazskeho programaétora Frantiska
Fuku, Kozmicky korab na tazke| a nebezpecne] puti, c S
ena 89,-

® BUKAPAO

Komunikacna hra doplnena farebnou grafikou. Stavate sa &lenom odnoZe mafie
COSA NOSTRY, s cielom zneskodnit prezidenta ostrova, & ! el
Bﬂﬂ =

® CHROBAK TRUHLIK

Komunikac¢na hra doplnena farebnou grafikou. Chrobak Truhlik sa snaZl uniknut zo
zblerky muzejnych exponatov Sialeného profesora, G- 85 8k
ena 69,-

® LOGIC

Znama spolo¢enska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut kombinéciu fareb-
nych kollkov. Hra dvoch hracov alebo hréaé proti poditadu, & doiial
ena 69,-

® RYCHLE SIPY 1

Prva cast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU, Pétranie po stratenom tajuplnom
hlavolame 'JEZEK V KLECI' a dalSie dobrodruzstva. R
ena 69,-

® RYCHLE SIPY 2

Druha cast hry nazvand STINADLA SE BOURI. Navrat do tajupnej Stvrte nazvanej
Stinadla, ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v kleci, a 69 - Sk
: ena 69,-

® STAR DRAGON

Klasicka pinograficka hra s nametom SCI-Fl. Kozmicka lod bojuje s civilizaciou robotov,
ktora predstavuje nebezpecenstvo pre Zem.
Cena 89,- Sk

® ATOMIX

AkEna kombinacna hra na logické myslenie. Skladanie molekul rdznych zlidenin z
atomov. Hra zarover zoznamuje so zakladmi chémie,
- ) Cena 69,- Sk

® DOUBLE DASH

Hra Cerpa z nametu znamej hry BOULDER DASH, Dvaja krtkovia v podzem/ zbleraju
diamanty. Obsahuje moZnost sucasnej hry dvoch hradov. c Ho Sk
ena 89,-

® JET-STORY

Klasicka pinograficka hra s nametom SCI-FI. Kozmicky koréb na tazkej a doéleZite]
missi v rozsiahlom podzem( nepriatelskej planéty. c 80.- 8k
-Cena 89,-

® HEXAGONIA

Akcna kombinacna hra na logické myslenie. Volné pokratovanie preslavenej hry ATO-

MIX, pribudlo mnozstveo Uplne noweh wlepgen,
: i ; e Cena 69,~ Sk

® SKLADACKA

Komunikacna hra s netradi¢nym oviadanim na namet rovnomenne] detektivky ED MC
BAINA. Napinavy pribeh a zabava pre mladych i starsich. & 60,0 Sk
ena 69,-

® NOTORIK

Akena hra s peknou pinofarebnou grafikou, Pomézte ndjst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena, c 20.- Sk
. ena 89,-

® CRUX 92

Logicko-akena pinograficka hra s ndmetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut musi potla-
cit velku vzburu robotov na kozmicke] zakladni.
Cena 89,- Sk

® MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS

Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické SCI-Fl vesmirne strie-
lacky na jedne] kazete za cenu jedného programu |
Cena 119,- Sk

® PICK OUT 2

Netradicne spracované pocitacové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru mozu hrat
dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hrad¢ proti peditacu,
(Obsahuje prémiova hru CRUX 92 - ZDARMA 1) Cena 119,- Sk

® SACH - MAT

Prvy Sachovy program na Didaktik z doméace] produkeie. Pri merani sil s poéitadom
si mozete navolit az 10 stuprfov obtiaZnosti hry.
(Obsahuje prémiovid hru LOGIC - ZDARMA 1) Cena 119,- Sk

Programy z ponuky dodavame vyhradne na originélnych kaze-
tach, alebo disketach na dobierku a k cene Gétujeme postovné.

O| program nie je k dispozicii na kazete

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

Objednavky pre Cechy:
OTES COMPUTERS SYSTEMS, F‘.G.BQK 48, 656 48 BRNO 2

® TETRIS 2

Podstatne vxr_l‘epéfqné verzia svetoznameho hitu. Obsahuje moznost sucas-
nej hry dvoch hracov a mnozstvo novych prvkov, vylep UJUé:ICh h{‘a‘g ai
ena =

® CESTA BOJOVNIKA

Akcna bojova hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpecnymi prigerami
stylom KARATE a orientdcia v znacne rozsiahlom bludisku.

| Cena 119,- Sk
® JAMES BOND - OCTOPUSSY

E’Jn%%rafické hra s prvkami hier adventure, Neohrozeny agent 007 sa sna-
zi odhalit gang nebezpecnych paserakov vzacnych starozltgosh_ 11955 Sk
E‘na i

® PRVA AKCIA

cha pinograficka hra so zaujimavym nametom. Mlady policajt stoji pre
zlozitou Ulohou: zneskodnit 10 teroristov, vylupujlcich banku.

Cena 119,- Sk
® PHANTOM F4 -

Akéna pinograficka hra s peknou %
teroristickeho komanda bojuje pro

rafikou, Specialne vycviceny c¢len proti-
| presile nepriatelov.
Cena 149,- Sk

® PHANTOM F4 |I.

Uspesne Jpokraéovanie Fredoélej nry. Po oslobodenl rukojemnicky sa mu-
si nas hrdina prebojovat z nepriatelmi obsadeného ostrova.

Cena 149,- Sk
® SHERWOOD

Strategicko-akéna hra ¢erpajica z legendy o zbojnkovi menom ROBIN
HOOD, Hra predstavuje vrchol programatorského umenia na Didaktiku,

Cena 199,- Sk
® PEDRO NA OSTROVE PIRATQV

Prva Cast z trojdielne] série veselych prihod svetobeznika
mexi-  cana PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pri-
pomina seériu hier DIZZY.

Cena 179,- Sk

® KLIATBA NOCI

Ak&na hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zédbavu bu-
dete mat postarané, zaruéuje nazov firmy, ktora Ju wtvori-
la: MICROTECH SYSTEMS.

Cena 199,- Sk

® KOMANDO 2

Akéna bojova hra s 8D priestorovou grafikou. Ulohou voja-
ka je prebojovat sa cez 8 radioaktivne zamorenych tUzeml k

pripravene] helikoptére.
Cena 199,- Sk

® PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

Pokracovanie prihod mexi¢ana PEDRA. Tentoraz sa musf
PEDRO pomocou svojho dovtipu dostat zo strasidelného
zamku. Vyborna grafika aj spracovanie hry.

' Cena 179,- Sk

® PEDRO V KRAJINE PYRAMID

V poslednom pribehu uspesnej trilégie sa PEDRO zatula az
do dalekeho Egypta. Jeho ulohou je objasnit tajomstvo sta-
rej pyramidy a oslobodit priatelku,

Cena 179,- Sk

® TOWDIE

Graficka adventure plna peknych grafickych efektov a fa-
rebnej animacie. Maly tvor TOWDIE sa snaZ( viac | mengj
uspesne pomahat obyvatelom hradu.

Cena 199,- Sk

® QUADRAX

Tato graficko-logicka hra je origindlnou variaciou na spésob
svetoznamej hry LEMMINGS. Dvaja priatelia sa musia spo-
loénym usllim dostat’ z obrovského zamku.

' Cena 149,- Sk
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zAvAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO ORIGINALNE PROGRAMY 7 PONUKY NA STRANE 42-43 (naplste ktore)
RS [TITUL & FORMAT KY [TITUL | FORMAT

- Programy panuknme v tychto farmdrach (vybranii moznost zapiste do kolonky , format*):
CG4IKAZETA C64/DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25

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

Priezvisko . Meno Wlige" 24 of _ PSC | Miesto bydliska

~ Rodné ¢&islo .  Ddtum -  Vlastnoruény podpis

fi||||||1|||| o

ANO' Chc:em mat istotu, Ze dostanem ka#dé &islo éasnpmu BIT a preto som sa ruzhndul pre\‘

O polroéné predplatné (6 ¢isiel) magazinu BIT ~ za cenu 150 Sk. | | 2

0 ro¢né predplatné (12 &isiel) magazinu BIT za cenu 288 Sk. .

Zaroven si objedndvam tieto stardie ¢isla (4 29 Sk do ¢isla 9/92, 4 25 Sk od &isla 10/92) na doplnenie roénika:*  (Oznadte kriZikom ktoré) |
23/94 Q4/93 Q5/93 Q6/93 Q7/93 Q8/93 Q9/93 Q10/93 Q11/93 Q12/93 Q1/94 Q2/94 Q3/94 Q4/94 Q5/94 Q6/94 07/94 Q8/94 Q9/94

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

Priezvisko Meno Clea " PSC ' Miesto bydliska

Udaje v nbjednévkach vypliujte &itatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a &itatelnym _ OKTOBER
vyplnenim VSETKYCH tdajov zvySite pravdepodobnost, Ze zdsielka Vam pride rychlo a v poriadku. - 1994

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT P. O. BOX 74, 810 05 BRA TISLA VA 15
Objedndvky pre CR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P. 0 BOX 48, 656 48 Brno 2

46

Rodné¢ &islo Datum | Vlastnoruény podpis

Prisluﬁnﬁ sumu za PREDPLATNE som Véam zaslal poStovou poukazkou typu ‘C.

* Starsie cisla casopisu BIT posielame na dobierku a k cene uctujeme postovné,
Objedndvky vybavujeme len do vypredania zdsob, preto ndm neposielajte peniaze za .stmﬁie disla dopredu.




® MANTRIK - ANGLICKY (slov./&es.)

VWyuka anglickéeho jazyka prevratnou metddou.
Program sa sklada z dvoch &ast/ obsahujlcich vyse
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - NEMECKY (slov./¢es.)

Vyuka nemeckeho jazyka prevratnou metddou.
Program sa sklada z dvoch cCasti obsahuijlcich vyse
1200 najpouzivane|sich slov a wyrazov.

Cena 119,- Sk

® MANTRIK - EDITOR-PROFESOR

Tvorba vlastnych vyukovych stborov Mantrik, v lubo-
volnom Jazyku pouZzivajucom latinku. V cene je zarata-
ny podrobny tlaceny manual.

Cena 119,- Sk

® ZX-7 [0

Tvorba az 8-kanalovej polyfonickej hudby | Program
sa moze stat vybornym spolocnikom a pomaoct pri vy-
uke hry na klavesové nastroje.

Cena 119,- Sk

® DATALOG 2 - TURBO

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

Cena 199,- Sk

® M.R.S.

Najznamejsl assembler a disassembler u nés. Program
potrebny pre tvorbu v strojovom kdde. V cene je zara—
tany podrobny tlaceny manual.

Cena 199,- Sk

® BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/¢es)

Program nadvazuje na znamu sériu vyukovych prog-
ramoy, je vSak uréeny hlavne pre deti. Okrem textu
- v8etky vyucované vyrazy aj zobrazuje !

Cena 89,- Sk

gr&mg Joﬂnu dodévame vyhradne na originélnych kaza- 3
tﬁch alebo slcetﬁeh na dobierku a k cene uétujeme poétmmé i

1O prngram nle Ja k: dispnzrcll na kazete
{0 0] program nia ja k dlapazfcll na dlskata

adnéwky pre Slcwansku - :
- ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 811‘.1 05 BHATISLAVA a8 i
'Ob ednavky pre Cechy: tovl
OTES COMPUTEHS SYSTEMS P G BOX 4& BEB 4& BHNO 2

® TEXT MACHINE

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas poditad na

- elektronicky pisaci stroj. Tlad je mozna na véetkych

znamych tladiarnach.
- Cena 289,- Sk

® SCREEN MACHINE [©

- Profesionalny graficky editor, umoznujtci tvorbu a edi-

taciu statickych obrazkov. Vytvorené obrazky mozno
exportovat do TEXT MACHINE.
Cena 289,- Sk

® DTP MACHINE UTILITY &

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

Cena 259,- Sk

® DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK [©

PROFESIONAL PACK

DTP MACHINE

Kompletny systém DESK
TOP PUBLISHING, ktory
sa sklada z predoslych
troch programov. Pri kupe
DTPM PP uSetrite takmer
100 korun !

Cena 739,- Sk

® SOUNDTRACKER

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

Cena 199,- Sk

® TUITION

Prepracovany  interaktivny
system na vyuku programo-
vacieho jazyka BASIC.
Obsahuje mnozstvo vyuko-

vych lekeii a hazornych
praktickych prikladov.
Cena 199,- Sk
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