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Pogitace 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

my$ DEXXA 352,- Sk
my$ GENIUS ONE 452,- Sk
my$ LOGITECH PILOT 1040,- Sk
my$ LOGITECH MOUSEMAN 1980, Sk
trackball GENIUS 580,- Sk
trackball LOGITECH 1784,- Sk

Zvukové karty
SOUND BLASTER DELUXE 2576,- Sk

SOUND BLASTER PRO 3280,- Sk
SOUND BLASTER 16 5320,- Sk
LOGITECH SOUNMAN 3620,- Sk
CD ROM mechaniky

MITSUMI FX 001 7552,- Sk
SONY CDU 33A 7660,- Sk
Diskety

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

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

Noname PC 360,- Sk
DEXXA 540,- Sk
GRAVIS 1172,- Sk

k Vsetky ceny su uvedené bez DPH

NASA PREDAJNA PONUKA
UZ AJ PC A MULTIMEDIA

pocitace - grafické karty - pamate - monitory - disketové mechaniky
klavesnice - pevné disky - mysi - trackbaly - joysticky - podloZky pod mysSi
scannery - zvukové karty - video karty - reprosustavy - CD ROM mechaniky
filtre na monitory - kable - datové prepinaCe - diskety - tlaiarne - drziaky

GOMPUTER
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V dnesnej dobe, ked kvalitné poci-
tacové hry chrli neustéle asi tucet vy-
bornych, niekolko desiatok dobrych a
niekolko stoviek priemernych az pod-
priemernych softwarovych firiem, je
Coraz tazSie vymysliet pre novi hru
origindlny alebo aspori neobohrany
namet. Firme Impressions sa to kupo-
diva asi podarilo. Jej programadtori
si totiz zobrali in¥pirdciu z réznych
simulétorov vlakovo-finanénych im-
périi  (RAILROAD TYPHOON,
A-TRAIN) a vytvorili tentoraz nieco
napadom sice staré ale obsahom tipl-
ne nové - simuldtor automobilového
impéria.

VaSou tlohou je vZit sa do role ma-
jitela vznikajiceho automobilového
koncernu. Pife sa rok 1908, vy mate
vo vrecku smieSny obnos 250$ a pred
sebou nelahkud ulohu zaCat vyrabat a
predavat automobily. Prvy krok, kto-
ry musite urobit, je umiestnenie vaSej
prvej tovarne. Ked to urobite, moZete
zadat so samotnym vyvojom a vyro-
bou. Cela hra sa ovldda z hlavného
menu, ktoré je vlastne modelom vaSe-
ho prvého tovarenského komplexu.
Komplex pozostdva zo Siestich bu-
dov, z ktorych kazda mad svoj Speci-
ficky vyznam. Kliknutim kurzora my-
$i na niektort z nich sa otvori prislus-
né menu, kde potom mozno vykond-
vat Cinnosti typické pre ti-ktord bu-
dovu. Teraz sa pokusim o ich stru¢ny
popis.

ADMINISTRATIVA
Kedze s 250 dolarmi dieru do sve-

RETURN TO MAIN MENU

ta celkom iste neurobite, zaCat by ste
mali prave tu. Pomocou telefénu sa
totiz mozete spojit so svojou bankou
a zobrat si Gver, ktory moze byt az
do vy3ky 460.000$. Pri poskytnuti
poZicky si zéroven s bankou dohod-
nete lehotu néavratnosti a vysku jed-
notlivych mesacnych splatok. S ta-
kouto hotovostou sa vam bude uZ
podnikat asi podstatne lepSie.
Dal§im krokom je prerozdelenie pra-
covnikov (na zaciatku ich nie je ve-
la) na jednotlivé prace. Poslednou
moznostou je uloZenie rozohranej
partie (hra chodi aj na hard disku),
re§tart alebo ukoncenie hry a odchod
do opera¢ného systému.

VYVOJ NOVYCH CASTI
Toto je velmi dolezité oddelenie,
pretoZe prave tu vznikd koncepcia no-
vych sacasti automobilu. Ich uplatne-
nie vo vyrobe potom umozni vyrobu
modernejiich a vykonnejSich 4ut.
Rovnako tu moZete rozdelit pracovni-
kov na vyvoj tych siciastok, ktoré
momentdlne  potrebujete  najviac.
Vyvoj mozno zamerat na tieto oblasti:
- rozdeloyac
- chladenie

VYROBA A PREDA]J

Po zvoleni tohoto menu sa zobra-
zi mapa sveta s vyznaCenymi sféra-
mi zdujmu. Aby sa automobilové
impérium Uspesne rozrastalo, je nut-
né neustdle otvdrat nové tovarne,
kde sa budi automobily vyrabat, ale
zaroveti kanceldrie a predajne, stara-
jice sa o stabilny odbyt. Otvorenie
poboc¢ky samozrejme tieZ nieco sto-
ji a preto treba konat uvazlivo.
Neprosperujiice fabriky moZno tiez
zatvérat a neperspektivne zastiipenia
rusit.

MARKETING A REKLAMA

Tu sa ur€uje obchodna politika spo-

- motor a jeho Casti
- brzdovy systém
- bezpec¢nost vodica
- luxusné doplnky

DESIGN AUTA

V tomto menu sa
uz kompletuje cely
automobil podla po-
Ziadaviek trhu. V pr-
vom rade je potrebné
ur¢it, o aky TYP AU-
TA pdjde: Sportové
auto, rodinny sedan, luxusné auto, do-
davka, ndkladné auto.

Ked mate tento problém vyrieseny,
musite sa rozhodniit aké PREVEDE-
NIE AUTA budete vyrdbat: otvore-
né, kryté alebo pick-up (otvorené
nikladné).

Dalej moZete menit CASTI AUTA
a to predn, stredni a zadnd, ¢im vam
vznikaji nové modely.

Simulator ide az tak daleko, Ze po-
slednou moznostou je urcenie FAR-
BY AUTA, pri¢om k dispozicii je pa-
leta niekolko desiatok farieb spolu s
ich dobovymi nazvami (cobalt, royal,
indigo, violet, pumpkin, sienna).

V tomto menu tieZ mozno menit a
pridavat nové vyvinuté prvky a vy-
konaval kone¢né testy automobilu
pred samotnou vyrobou. Testovat
mozno zrychlenie, brzdni dréhu,
spotrebu, kapacitu a to kazdd vlast-
nost osobitne, alebo uskuto¢nit kom-
pletné testy.

ARCHIV

SlaZi na uloZenie dokumentécie k
uZz vyvinutému automobilu. Z archi-
vu mozno dokumentaciu kedykol-
vek neskor vyzdvihnit pre dalSie
pouZitie.

W SAFETY OPTIONS

lo¢nosti a rozdeluju sa financie na re-
klamu novych vyrobkov. Pre reklamu
mozno vyuzivat Sport, billboardy,
rozhlas, televiziu a ¢asopisy. KedZe v
demo verzii programu bola tato funk-
cia naschval zablokovand (rovnako
ako uloZenie rozohratej hry) nebolo
mozné v podstate ni¢ predat.

Po vykonani vSetkych potrebnych
aktivit za prisluSny mesiac moZno
kliknutim na ikonu v tvare kalendara
posuntt ¢as o dal$i mesiac. Na konci
kazdého obdobia sa zobrazi vyhodno-
tenie vydavkov a prijmov, z ¢oho je
mozné zistif, ako vaSe priemyselné
impérium prosperuje.

Aj ked demo-verzia méd niekolko
funk&nych chyb, ktoré budi difam vo
findlnej verzii opravené a neposkytu-
je moznost uplného zhodnotenia viet-
kych mozZnosti programu, zda sa, Ze
DETROIT bude mat pomerne dobrd
droveri. K jeho predajnosti prispeje
istotne i fakt, Ze ho moZu hrat naraz
az §tyria hréci, pricom kazdého z nich
moze nahradit pocitac.

-luis-

PC 286-586
AMIGA 500/600
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SPECTRUM

. SIM CITY
(Infogrames)

. LASER SQUAD
(Target Games)

. R-TYPE
(Electric Dreams)

. LEMMINGS

(Psygnosis)

COMMODORE 64

. DIZZY 4
(Code Masters)

°

ATARI XE, XL

. KRUCJATA
(ASF)

. PIRATES!
(Microprose)

. ADAX
(Avalon)

. MICROPROSE SOCCER
(Microprose)

. ACE OF ACES
(Accolade)

. CAULDRON 2
(Palace)

. MICROX
(K-Soft)

. MYTH
(System 3)

. PITFIGHTER
(Domark)

. SMASH TV
(Ocean)

. TURTLES
(Mirrorsoft)

. SILENT SERVICE
(Microprose)

. DIZZY 4
(Code Masters)

. CURSE OF ENCHANTIA
(Core Design)

. SHADOW OF THE BEAST
(Psygnosis)

. ATARISTUV PROTIUTOK
(Ropa Soft)

. STUNT CAR RACER
(Microstyle)

. BRUTAL RECALL
(K-Soft)

. ELVIRA
(Accolade)

. NUCLEAR ADVENTURE
(Ropa Soft)

. ADDAMS FAMILY
(Ocean)

. FRED
(Avalon)

. GP CIRCUIT
(Accolade)

X | oK | KK K| X

; 1 238
(Avalon)

. ONE ON ONE
(Electronic Arts)

- | ||| e | %

. MISJA
(Avalon)

ATARI ST

. MONKEY ISLAND
(Lucasfilm)

PC 286-586

. DOOM
(ID Software)

. SETTLERS
(Blue Byte)

. GOBLINS 2
(Coktel Vision)

. DUNE 2
(Westwood)

. TURICCAN 3
(Rainbow Arts)

. POWERMONGER
(Electronic Arts)

. CIVILIZATION
(Microprose)

. DUNE 2
(Westwood)

. KICK OFF
(Anco)

. X-WING
(Lucas Arts)

5. PERIHELION
(Psygnosis)

. GREAT COURTS
(Ubi Soft)

. UFO: ENEMY UNKNOWN
(Microprose)

. SYNDICATE
(Electronic Arts)

. INDIANA JONES 3
(Lucasfilm)

. PREHISTORIK 2
(Titus)

. CANNON FODDER
(Virgin)

. ELVIRA 2
(Accolade)

. SIM CITY 2000
(Maxis)

. HIRED GUNS
(Psygnosis)

. HARLEY DAVIDSON
(Mindscape)

. SYNDICATE
(Electronic Arts)

. JURASSIC PARK
(Ocean)

. LOOM
(Lucasfilm)

. PRINCE OF PERSIA 2
(Electronic Arts)

. ELVIRA 2
(Accolade)

E R S SRR RESRRE R

. PIRATES!
(Microprose)

- - e o o -

. NHL HOCKEY
(Electronic Arts)

Popularitu jednotlivych hier v Ce-
chéch a na Slovensku na réznych ty-
poch pocitacov ukazuji nase rebric-
ky. Poradie hier mozete ovplyvnit aj
Vy. Staci, ked nam poslete na kores-
pondenc¢nom listku tri VaSe momen-
talne najoblibenejsie hry v poradi,
ako siich cenite. Hra uvedend na pr-
vom mieste dostane tri body, na dru-
hom mieste dva body a na tretom
mieste jeden. Na zédklade tychto bo-
dov zostavime nasledujici mesiac
nové poradie v rebrickoch. Ak vlast-

nite viac typov pocitacov, piSte ndm
do ankety poradie iba na jeden z
nich. Kazdy korespondencny listok
musi byt oznaceny napisom REB-
RICKY pod adresou odosielatela.
Na zadnu stranu uvedte typ pocitaca
a Vase poradie hier. KoreSpon-
dencéné listky posielajte na adresu
redakcie:

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

Z aktivnych Ccitatelov, ktori
ndm posielajii svoje tipy do
rebrickov, kaZdy mesiac vylo-
sujeme jedného, ktory ziska od-
menu vo vyske 100 Sk a propa-
gacné materigly od firmy
ULTRASOFT.

V tomto mesiaci

to je
Viastimil RATVAJ
zZ Michaloviec.




Vo Velkej celoro¢nej stitazi
st pre vas pripravené velmi
hodnotné ceny, o ktoré sa
skutocne oplati sutazit. Ak
sa chcete zucastnit sutaze,
musite 12-krat uhadnut, z
akej hry je detail na obréaz-
ku. Sme si vedomi, Ze keby
sme trochu nepomohli, sta-
la by sa stitaz pre mnohych
takmer nerieSitelnou. Z to-
ho dovodu 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 pi-
sali. Rozdiel je iba v tom,
7e obcas zaradime aj detai-
ly z takych obréazkov, ktoré
v recenzii neboli. Dufame,
7e sa vam bude Velka celo-
ro¢na sutaz Casopisu BIT
pacif a Ze sa pri nej zabavi-
te rovnako, ako my pri vy-
berani zaberov a moznych
odpovedi.

BIT

Sttazny kupdén opéit
nijdete na strane
46 dolu. Sutaz prebie-
ha po cely rok. V de-
cembrovom ¢isle zve-
rejnime zlosovaci lis-
tok, urceny pre vy-
znacenie odpovedi a
nalepenie  kupoénov.
Do zlosovania zaradi-
me iba tych sutazia-
cich, ktori vcas posla
zlosovaci listok so
vietkymi  stutaznymi
kupénmi a samozrej-
me aj so spravnymi
odpovedami.  Skor,
ako zverejnime zloso-
vaci listok, nam Ziad-
ne kupony neposie-
lajte. Aj ked na to ne-
ustale upozornujeme,
stile nam niektori
tvrdohlavi  Citatelia
nerozumeju a posie-
laja  kupony kazdy
mesiac osobitne.

Siufazna loha dislo 11 je:

Uhadnite, z ktorej hry je tento

detail.

a) Eye of the Beholder
b) Eye of the Beholder 2

¢) Ishar
d) Ishar 2
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Na cerveného obra v pozadi o chvilu dopadne zmrazujiica ladovd
gula.




Prdve sa podarilo vyéarovat iluzérnu postavu.
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Po piecteni ¢lanki v renomovanych privodcich o
mésté Lytton se ocitds v soucasnosti v roli policisty.

Na stanici

Po ezdu na stanici jdi do Satny, otevii svou
skifitku (kod 269), vezmi ru¢nik a jdi se osprchovat.
Po osvézujici koupeli se oblékni do uniformy a vez-
mi tonfu se svym zdpisnikem a klice od Camary.

Vyjdi ven ze atny a seber ze stolku vysilacku. Z nd-
sténky seber kli¢e od sluZebniho vozidla. Jdi na bri-
fing (dvefe xmlu\o od nasténky). Seber se stolu no-
viny a dozvi§ se z nich, Ze béhem po\lujxmh let se
ve méste zvysila zlo¢innost a Ze se na ni podili i
gangster pod jménem Death Angel (Andél Smirti).
Mimo jiné si precte$ i o anketé policista roku. Za
chvili prijde serzant Dooley a zacne pfednéSet o
ukradenych vozidlech. Po brifingu si pfecti na né-
sténce vzkaz od Steva. Vyjdi ven a jed autem do Fig
Street, mezi 4. a 5. ulici.

Automobilova havirie

Prohlédni si mrtvolu v aute a promluv si s mla-
dym muZem v &erveném tricku. Zavolej vysilackou
serzanta a opust scénu, Jed do Carol’s baru a posad
se u baru. Promluv si se Stevem a az zazvoni tele-
fon, béz si ho vzit. Promluv si znovu se Stevem a on
& pozve na narozeninovy vecirek. Jezdi autem po
méste, dokud nedostane§ hladeni, Ze u baru obt
je parta na motorkdch. Vrat se spét a promluyv si s
Carol. Vyjdi z baru a projdi mezi domy dozadu.
Vejdi do dveii a sejmi tonfou jednoho nevitaného
navitévnika. Promluv si s Marii u automatu a vrat se
do baru. Rekni Carol, Ze je vie zase v poradku.

Narozeninova oslava

Vrat se na stanici a seber z piihradky vedle vyta-
hu formuldf a vyplit ho. Vejdi do kancelére serzan-
ta Dooleyho a sleduj jeho zajimavy boj s popl.m—
nym kufetem. AZ t& vyhod jdi se oxpuhmuu a pre-
viékni se do normdlnich Sati. Vyjdi ze Satny a vrat
na stolek vysilacku, a na nasténku klice. Nasedni do
modré Camary a jed do Blue room. Sedni si vedle
Jacka a promluv si s nim. Dozvi§ se, Ze jeho mald
deera bere drogy. Po pfichodu Keytha se vrat na sta-
nici. Jdi do Satny a pieviékni se do uniformy. Vyjdi
ven a seber vysilacku a kli¢e od auta.

Ukradeny mercedes

Jdi na brifing a vyslechni si informace
o ukradeném Mercedesu. Nasedni do au-
ta a potuluj se po mésté. Az dostane$ hla-
Seni, jed za ukradenym autem. Po zasta-
veni podezielého auta se ohla3 vysila¢-
kou zédkladng. Prohlédni si z vozu ukra-
dené auto a zavolej radiem o posilu. Po
piijezdu policisty otevii dvefe, ozbroj se
a promluv nékoli na podezielého. AZ
si lehne na zem, vezmi Zelizka a nasad
mu je. Prohlédni si pfedni dvefe ukrade-
ného vozu a rukou odstraii nanos barvy,
az objevis sériové Cislo vozu. Sedni si do
Mercedesu a z oteviené piihradky si
precti fidicské prikazy a zdpisnik.
Nasedni do auta a podezielého zavez do
vézeni. UloZ zbrafi do boxu a zazvoil na
zvonek. Vézné zavii pod kody 19221,

1]

21068, 29211, 26504, 13301, 21490, 12509, 349.
Rekni podezielému, at se pfesune ke dvefim. Sundej
mu pouta a zavii ho. Jdi ven, vezmi si spét svou
zbraii a vrat se na stanici.

Zatykad

Jdi do kancelafe serzanta Dooleyho a precti si
vzkaz od poru¢ika Morgana. Pravé jsi byl pierazen
do protinarkotického oddéleni. Jdi do Satny, prev-
lékni se do osobnich Satii a vezmi si klice ze ski
ky. Navstiv poru¢ika Morgana v jeho kance
prvnim patfe. Jdi do své nové kanceldfe a seznam se
s detektivem Laurou Wattsovou. Po prohlidce nové
kanceldfe seber z nasténky kli¢e od auta. Jed do pri-
zemi a vrat kli¢e od sluzebniho auta na nasténku.
Nastup do bilého auta a jed k soudu. Promluv si né-
koli s vratnym a vstup do soudni siné. Promluv
si s prokurdtorem a objasni mu, pro¢ potfebujes za-
tyka¢ na muze jménem Hoffman alias Taselli (jeden
z deseti nejhledanéjSich prekupnikii drog na sezna-
mu FBI). Vrat se do své pracovny, otevfi kartotéku
a seber Hoffmanovu slozku. Vraf se k soudu a pre-
dej materialy soudnimu Gfednikovi. Soudce ti pode-
piSe zatykac¢, vezmi ho a opust soudni siii. Vrat se
do vézeni a dej straZci zatykac.

Prekupnik drog
Nyni se automaticky vrac
ka tvoje nova partnerka Wattsova.

na stanici, kde té Ce-
Nastup do auta a

jed do Bert's parku, kde se md uskutecnit planova-

né drogova transakce. Z parku jdi prostfedni cestou
dolii a schovej se za kef. Vytahni zbraii (tukni s ni
na sebe) a ¢ekej. Po dopadeni podezielych promluv
.na zdkaznil a zeptej se ho na jméno. Schovej
zbrail a nasad mu Zelizka. Podaii se to aZ napodru-
hé. Prohledej podezielého a vratte se k autu.
Promluv si s Victorem a jed do vézeni. Zamkni
zbrail do boxu a obvinéné zavii pod kody 12755,

308. Promluv si s obvinénymi a sundej jim pouta.

ProSeti'eni Hoffmanova pfipadu

Jed do Blue room a promluy si s Jackem. Dozvi
se, Ze jeho dcera byla hospitalizovana v nemocnici.
Vrat se na stanici a zajdi za porucikem Morganem.
Jdi do mistnosti, kde se uschovéva wulcme a ukaz
prislusnikovi Hoffmanovu slozku. Zapis si ¢islo pis-
tole a precti si zapisnik. Jdi do své kancelafe a sed-
ni si k pocitaci. Vyber .weapons™ a napis Cislo
Hoffmanovy zbrané. Odepis si ¢islo piipadu, vyber
FBI, natfukej ¢islo a slozku, vytiskni na tiskdrné
(print file). Seber papir z tiskarny a jdi za
Morganem. Dozvi§ se o tajné operaci v hotelu
Delphoria. Jed do vézeni a promluv si se strdzcem.
Nabidni Marii dohodu za jeji pomoc v hotelu
Delphoria. Vraf se do auta a po hldseni navstiv
Cotton Cove. Promluv si s policisty a prohlédni mr-
tvé télo.

Tajna operace

Vrat se na stanici a vyjed vytahem do prvniho
patra. Jdi do Morganovy kanceldfe. Po kritké pora-
dé se jdi umyt a pieviéknout do bilého obleku. Jdi
zpitky za poru¢ikem. Zanedlouho piijde serzant
Dooley a oznami ti strainou zpravu: Jackova dcera
pred hodinou zemfela v nemocnici na predavkovani
drogami. Nyni je jen na tobé, zda budou vrazi (pre-
kupnici drog) potrestini nebo ne. Nasedni do auta a
jed do hotelu Delphoria. Vstup dovnitf a zazvon na
zvonek. Vezmi si kli¢ od pokoje a jdi do baru.
Promluv si s barmankou a objednej si drink. Mluv s
&ignici tak dlouho, dokud té nepozve na partii poke-
ru. Jdi s Marii do svého pokoje a zavolej porucika
Morgana (555-3784) a Marii zavolej taxik (nejdfive
411 a pak Cislo taxika). Potom se s tebou Marie roz-
loudi, jeji uloha tady skoncila. Vrat se do hotelové-
ho baru a fekni Alex, at t&é zavede do herny, nejdf
ve ji viak musi§ zaplatit. V herné si pro-
mluv s muZi u piedniho stolu a odmitni
nabidku ke hfe. Vrat se do svého poko—
je a zavolej znova Morgana. Pockej, aZ
ti doruci pem/e a tajnou vysilacku v po-
dobé propisky. Vraf se spét do herny,
kde je nyni jiz soukromnéj3i spolecnost.
Pockej, az prijde Toselli, alias Death
Angel a zahraj si poker (neni dulezité
ho dohrat do konce). AZ se ti podari
spoluhrace obrat, nabidne ti Death
Angel nabidku ke sp\)lupr( i. Svez se s
nim ve vytahu a az si pijde pro telefon,
musi¥ jednat rychle. Koukni se na tele-
fon u baru a zavolej ilackou prepa-
dové komando. Nyni jiz vlastné konci
hra. Je§té zhlédne§, jak ti starosta pred
novinafi gratuluje a puddv‘l ti medaili
za zdsluhy.

P. Gula



Po péadu letadla se ocitne§ v
tdoli s obyvateli, ktefi ve dne v
noci bojuji s vlkodlaky a jinymi
pfizraky. Na zacitku hry se ocit-
ne§ v posteli u Kyrila. Popovidej
si s jeho dcerou a fekni mu o dym-
ku. Sluhovi Ivanovi fekni o peni-
ze. Jedté jednou si popovidej s
Kyrilovou dcerou a ta ti dd masli.
Ted navstiv bylinaiku a kup fe-
nykl, v krdmku kup tabdk, hiebiky
alampu. Ve starém domé vem pa-
¢idlo. Ted jdi do domu mezi byli-
ndfkou a kramkem. Tam najdi na
zemi krev, str¢ do knihovny a v
tajné mistnosti vem kus kosile a
kladivo. Jdi ke Kyrilovi. Dostane§
proroctvi.

Jdi do hospody, promluv s hos-
tinskym a dostane3 sirku. Promluv
s lidmi a od nich dostane§ mapu a
dozvi§ se o farmé. Jdi na farmu
podle mapy, promluyv s fardfem a
ze chléva vem vidle. Jdi do hos-
pody a dozvi§ se néco o misté ne-
hody. Jdi na misto nehody a no-

Zem zabij vlky. Pak zapal sirkou
lampu a promluv si s mrtvym
stromem, nato hod lampu na
strom. Vem rostlinky a popel. Jdi
do hospody, popovidej si s lidmi.
Dozvis se o kostele. Jdi do koste-
la, dold, projdi cely a piSicimu
mnichovi si fekni o pero. Vraf se
do hospody a dozvi§ se o Ciké-
nech. Jdi do jejich tabora a cikdn-
ce ve voze vlevo fekni ,Eduard®.
Dostane$ kli¢. Obyvatelka vozu
vpravo 1é¢i rany. Jdi do vesnice,
do sklepa u Eduarda, projdi kata-
komby. Jdi do vinného sklepa a
vem KIi¢ a ldhev vina. Jdi do hos-
pody, promluv s hostinskym a dej
mu vino, dostane§ za néj zlaty po-
hér. Promluv si s potulnym muzi-
kantem. Jdi do kostela a mnicha
pozadej o znovuoZiveni (resure-
ction). Potom si promluv se stro-
mo-muZem a dozvi§ se 0 misté,
kam bylo odvleceno letadlo. Jdi
do bazin, vem lano, pistoli a zapa-
lova¢. U stromu pouZij lano, vlez
do jamy a vem houbu.

Jdi ke svickarovi a jeho synovi
fekni ,Natalie* a potom ,.Lock® -
dostanes divéi vlasy. Jdi do hospo-
dy a dozvi§ se, Ze potulného muzi-
kanta zabil vlkodlak. Jdi do prv-
niho patra, najdi t€lo a vem housle
a kli¢. Ted jdi do katakomb, Kli-
¢em odemkni dvefe a potom vem
peCetni prsten a jakousi nddobu.
Jdi do druhé vesnice, promluv s
lidmi a babce v_houpacim kiesle
fekni ,.Betony*. Rekne ti, kde ma§
tuto bylinu hledat. Promluv si s je-
jin synem a kup od néj medailon.

Ten ted stile nos. Zeptej se ho
na viechny syny, povi ti néco o
hlubokém lese. Ted jdi za hrob-
nikem. Ten ti povi o hibitove.
Jdi na hibitov a levy horni roh
hibitova je nalezi$t¢ byliny Be-
tony. Tu vem. Jdi
k cikdnce co lé¢i
rany a fekni j
,Po-tion”. Lekt-
var dej matce
Natdlie. Za tento
dobry skutek do-
stane§  ozdobny
$pendlik. Ted se
vrat do prvni
vesnice.
Promluv se sta-
rostou, u hrobnika
za domem vem lopatu a petrzel. Z
jeho loZnice vem prazdnou lahev
a roztrhanou kogili. Jdi k bylinaf-
ce a fekni ,Parsley”. Jdi do hos-
pody a promluv s lidmi, dozvis se,
kde je jezero a kiiZovatka. Jdi ke
starostovi a promluv s nim.

Dozvi§ se, Ze hrobnik bude pové-
Sen. Zajdi tedy do jeho domu a
vejdi do dveii, u kterych stal. Pak
seber knihu dusi. Jdi na kfizovat-
ku a promluv si s obé&encem.
Dostane§ kli¢. Jdi do kostela, ve

sklepé pouzij kli¢. Potom vem
knihu rituald. Jdi do druhé vesni-
ce a stfibrotepci fekni: ,,Bell”. Jdi
do prvni vesnice ke svickafi. Od
toho kup svic¢ku. Jdi do kostela a
svi¢ku nech vysvétit. Ted navstiv
hibitov a u prostiedniho hrobu po-
uzij lopatu - vykopes hdk. Ten se-
ber. Dej tkani¢ku na zvon. Jdi k
hrobce s cervenym duchem.
Zapalovatem zapal svicku a hé-
kem udef do zvonu. Hura!
Cerveny duch zmizel. Jdi do tma-
vého lesa. Jdi prvni cestou vlevo a
potom na jih. Na konci cesty ven
kovovy roh. Potom se vraf na
hlavni cestu. Jdi prvi odbockou
vpravo a potom stale doprava, jak
to jde a potom na sever. Jdi do
chatr¢e a vem loveckou ¢apku. jdi

k Carodé&jnici na kfiZovatce, ta ti
vyryje napis na kovovy roh. Jdi k

jezeru, pouZzij roh, promluv s pre-

voznikem. Ten t€ veme na ostrov.
Tam seber dyku. Vrat se a jdi do
zeleného bludiité, vem alespon 6
hlavi¢ek ¢esneku, na konci je sid-
lo. Promluv s jeho panem.
Nabidni mu tabak, dd ti za ngj
svaty symbol. Jdi do posledniho
patra, pouzij kli¢ a v ndstavb&
vem kord. Jdi do druhé vesnice a
divce v transu fekni ,Andrei®.
Stiibrotepcovi ~ fekni  ,.Silver
Sword*. Jdi ke Kirilovi a fekni mu
»Andrei*, jdi do patra a klicem od
ného se dostani do Andreiova po-
koje a pfiSeru podli na onen svét
mecem od stifbrotepce. Jdi do
druhé vesnice a stifbrotepci fekni
Bullets“. Jdi na farmu a selce
fekni ,,Were Wolf* a zastfel ji na-
boji od stfibrotepce. Jdi ke staros-

tovi a fekni mu o vlkodlakovi, za
tuto sluzbu dostane§ minci. Jdi na
hibitov a navstiv hrobku. Jdi blu-
di§tém na sever. Popovidej si se
viemi sedmi duSemi a ty ti uvolni
cestu zdi. Vem magickou skfiiiku.

Jdi do prvni vesnice a kup svi¢-

ku. Zajdi do hospody, promluv s
lidmi, dozvi§ se néco o Frankovi.
Jdi do prvniho patra, promluv s
muzem v pokoji a za minci od néj
kup zuby. Jdi k cikance a fekni ji
»needs*. Dostane§ woodoo panen-
ku. Jdi do Frankova domu (se
$pendlikem a panenkou v ruce) a
ten t& posle do jeskyné. Jdi tedy
do jeskyné a prohledej ji.
Picidlem ,.odemkni® zamcené
dvefe. Promluy s knihou. Jdi do
pevnosti (jsou tu kostlivei), vem
kli¢, otevii dvefe a pohni rumpa-
lem. Jdi do haly, do dvefi vlevo
dole a bouchni do knihovny. Jdi
tajnym vchodem, znovu bouchni
do knihovny a jdi do sklepa. Vem
kli¢ a promluv si s Kirilovou dce-
rou. Prohledej pevnost a aZ najde$
Agrippovu knihu, jdi do jeskyné.
Otevii knihu a precti pravé jméno

pfiSery. Jdi k bylindfce a fekni
wgarlic®. Vénec Cesneku si dej na

krk misto talismanu. Jdi k Ivanovi
a fekni ,hammer®. Jdi do kostela
a kup svécenou vodu a jdi do pev-
nosti.

V pevnosti jdi do sklepa.
Rakev zavie§ pouzitim kladiva a
hiebiki. Snéz houbu, kterd se na-
chdzi na vrcholu severozdpadni
vé&Ze. Jdi do pravé véZze, promluv
s Kairnem a polej ho svécenou
vodou (piijemnou koupel pieji
Ceské nebo i slovenské kanaliza-
ce). Pouzij magickou krabicku a
potom mu fekni jeho pravé jméno
(je v Agrippové knize). Jdi do
sklepa k rakvi, promluv naposledy
s Kairem a vypni pocitac - sedét
den u pocitace neni moc rozumné
(lepsi je to v noci). Pf{jemnou za-
bavu preje

J. Zoula




Kde bolo, tam bolo, bola raz jedna
planéta, na ktorej Zili mali gulati T'ud-
kovia. Asi taki, ako futbalova lopta s

kratuckymi rukami a nohami. Ked ich
krala uviznil zly tyran, po kratkej po-
rade sa rozhodli, Ze ho pdjdu spolu
oslobodif do zdmku,
kam ho tyran zatvoril.

¢
FURY OF THE
FURRIES je produk-
tom franciizskej firmy
KALISTO, ktora sid-
li v meste Bordeaux.
Je to menej zndma
firma, ako napriklad
Coktel Vision alebo  Delphine
Software, ale je pravdepodobné, Ze sa
tymto Gspe$nym franctizskym firmam
gasom vyrovnad. FURY OF THE
FURRIES je hra mierne podobna
THE LOST VIKINGS od Interplay.

Podobna v tom, Ze je
tu viac postav s roz-
nymi vlastnostami a
7e st tu prvky dvoj-
rozmernej behacky a
sticasne aj logickej
hry. Akiste si pamé-
tate, ze THE LOST
VIKINGS bola mimoriadne dspe$na
hra, pretoze ndmet sa ludom pécil a tri
rézne postavy pomohli zvysit variabil-
nost logickych hadaniek. FURY OF
THE FURRIES obsahuje az Styri po-
stavy, kedZe tolko sa ich vybralo oslo-
bodif krala. Rozoznat ich moZeme
podla farby: ZIta, ervend, zelena a
modrd. Postava Zltej farby dokaze
strielat roznymi smermi. Cim dlhsie
drzime ‘fire’, tym vypélime silnejsiu ra-
nu. Cervena postava dokaZze rozbijat.
AKk si pozorne vSim-
neme tehly a kame-
f. inc; zistime, Ze nie-
".J ktoré si popraska-
né. Tieto sa daju
rozbit, takZe potom
mozeme prejst  aj
cez také miesta, kto-
ré st za inych okol-
nosti nepriechodné,
napriklad miry. Zelend postava asi
hracov rozveseli najviac. Ak ju mame
aktivnu a stlaéime ‘fire’, vyhodi sa kot-
vicka s lanom a uchyti na mieste, kam
sme ju vystrelili. Ak chceme ostat vi-
sief na lane, musime drzat ‘fire’ stlaCe-
né. Na lane sa da posivat hore-dolu,
alebo hojdat doprava-dolava. Lano sa
dé vypustat viacerymi smermi. Nielen
kolmo hore a $ikmo hore, ale aj vodo-
rovne doprava ¢i dolava. Vdaka tomu
moZeme vyuzif lano nielen na presun
postavy cez prekazky, ale napriklad aj
na tahanie predmetov. Posledné posta-
va ma modri farbu a dé sa vyuZif naj-
mi pod vodou. Modra postava sa vie
potdpat a vypustat jedovaté bubliny,
pomocou ktorych zabija dravé ryby.

Styri rozne postavy v tejto hre jej dé-
vaji ohromnu zaujimavost a hratel-
nost. Autori si dali pracu aj s mnohymi
dal§imi detailami, ktoré sice na obraz-
koch nevidno, ale majd znacny vy-
znam. Ak chceme niekam vyskocit,
treba postavy rozskdkat na vySsi vy-
skok. Pri vyskoku treba poitat aj s od-

-

razom, ktory je pre postavy charakte-
risticky, ako aj s is-
tou zotrvacnostou v
pohybe. Postavy te-
./ da nielen vyzeraju
ako futbalové lopty,
ale maju aj podobné
vlastnosti.

:

Celkové spracova-
nie hry je uspokojivé
&i uz mnohojazyénym prevedenim, ale-
bo moznosfou vyberu hudby pocas
hry. Akurat sa mi nepozdava pocet fa-
rieb, ktory je na obrazovke pocas hry.

Domnievam sa, Ze mohol byt VA&csi.
FURY OF THE FURRIES si urcite
zozeiite. Osobne som presvedceny, ze
Vs tato hra bude dlho bavit.

- yves -
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AK nickto podla ndzvu usu-
dzuje. 7e tato hra je simuliaton
futbalu, myli sa. Napriek tomu
s v SOCCER KID s futbalovou

moct vystrdjat vielijaké Kusky

tou stretneme a budeme s nou

KRISALIS patri medzi men-
Sie britské firmy, ktord neprodu
kuje hry kazdy mesiac, no dari
sa jej sluSne existovat uz niekol-
ko rokov. Svoju produkeiu mali v mi
ameranti aj na 8-bitové ZX
Spectrum a Commodore 64, v sicas-
nosti programuju pre PC a Amigu. Ich
poslednd hra sa stala hitom britského
trhu. SOCCER KID je beznd platfor-
mova dvojrozmernd behacka, aviak s

nulosti

futbalovou loptou! To tu eSte
naozaj nebolo. Na obrazovke
malého
futbalového fanatika,
ktory chodi po uliciach domoch

vidime  postavi¢ku

chlapca

a pivniciach a zbiera obrazky
futbalistov, sladkosti a iné uzitocné
predmety. Jeho neodmyslitelnou spo-
lo¢nickou je futbalova lopta
Pomocou nej likviduje nepriatelov,
ktorymi st psy. bicyklisti, policajti,
individua.
Samozrejme, ked si niekto chodi s

potkany —a  podobné
loptou len tak po uliciach namiesto
toho. aby si zakopal na ihrisku, moze
sa mu stat, ze o loptu pride. A
viete si predstavit, ako ho to po-
tom mrzi... Inak hlavnym dovo
dom, preco sa chlapec SOC-
CER KID vybral do ulic, je
skutocnost, Ze na Zem prisli
uféni a ukradli putovny zlaty
pohar Majstrovstiev sveta. Jeho
tlohou je ndjst vSetky jeho cas-
ti, aby sa mohol vrdtit na po6-

vodné miesto

0000000 -,
489

KRISALISu sa so
KIDom podaril  skvely

SOCCER

kisok

Vlastnosti futbalovej lopty sa podari-
lo perfektne vyuzit na zlepSenie hra-
telnosti. SOCCER KID ma vdaka
futbalovej lopte také moZnosti. ako
ziadna ind podobna hra. Lopta sa da

0005195 /
476 L 4

kopat réoznym sposbom a dd sa aj
rozne vyuzit. Kopat mozno dohora
alebo do stran, pricom musime brat
do uvahy odrazy lopty. Lopta je

pruznd a ak na fiu sko¢ime, katapul-
tuje nés do velkej vysky. Toto vSetko
st veci, ktoré by bez futbalovej lop-
ty v hre neboli...

SOCCER KID je postaveny na nie-
kolkych podmienkach. Hra je rozde-
lend do levelov, na ktoré mame obme-
dzeny Cas a obmedzeny pocet Zivotov.
Ku kazdému levelu mame prideleny
urcity pocet 1opt, ktoré mdézeme stra-
tit a urcity pocet obrazkov futbalistov,
ktoré mame pozbierat. VSeobecne
plati zndma dmernost, Ze ¢im . viac
predmetov pozbierame, tym vySSie
bude skore.

Namet SOCCER KIDu bude nizsim
vekovym kategoriam celkom iste vel-
mi blizky. Hlavnou postavou je typic-
ky mestsky chalan, na ktorom na prvy
pohlad vidiet, Zze sa chystd vyparatit
nejaka Certovinu. Ved koho iného by
napadlo kopat loptu do policajta a pot-
kynat skateboardistov ¢i cyklistov?

Zvukové efekty aj hudby st na PC

v pripade karty SOUNDBLASTER
vyhradne samplované. Tieto sam-
plingy bezia v pozadi hry tak, Ze sa
obe ¢innosti navzdjom spomaluja.
Hre to nejak nevadi, ale hudbe
veru dno. Skuasal som si ju pus-

tit osobitne pomocou prehrava-

¢a MODov (je to mozné, lebo sa v
takom tvare) a mdZzem povedat, Ze
hrali podstatne CistejsSie. Ako som sa
uz vyjadril v minulosti, tento spésob
realizacie hudieb na PC nepovazu-

jem za vhodny, pretoZe degraduje

inak kvalitne nasamplované hudby.
Treba pouzival také spOsoby. ktoré
nezatazujl procesor.

- yves -
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Vstupné kody st pre potitat Amiga, normal a
casy obtiaznost.

Level 1 - prales (paly, back)

Ulohou tohto levelu je prejst celym pralesom a
ziskat 660 Cr. na kipu antigravitaéného zariadenia.
Na zatiatku hry zostiip o obrazovku niZsie a zo-

ber holograficki kocku. Mo6Ze§ si pozrief aj
zaznam (kl. F1, potom kurzorom nabehnit na
tui vec, ktord chceme pouzif. Znovu F1 a potom
enter).

Vraf sa tam, kde si za¢inal a prejdi doprava. Tu
7ni¢ robota, vysko¢ hore a z poklaku zni¢ dalSie-
ho. Pokra¢uj doprava. V dal3ej obr. zni¢ domo-
rodca a zostiip o obr. nizsie. Chod dolava a zo-
ber 10 Cr. a kameii. Vraf sa o obr. doprava a tu
musi$ zni¢it aj robota aj domorodca. Najlepsi
sposob je tento: Vytiahni pistol (space), prejdi az
na pravy okraj plosinky a z postoja zidi dole.
Dopadnes do podrepu a rychlo sa prekotiilaj do-
prava. Po tejto akcii zabehni dolava, ale v dalSej

[ bez . Vytiahni pistol a prichadza-

obr. hned' bez s
jliceho robota zneskodni. Znova prejdi dolava a
vysko¢ o plosinku vyssie. Tu zni¢ domorodca a
zober vybitd batériu. Zidi dole, vrat sa doprava
a s rozbehom vysko¢ ku spinacu (stlacit fire, po-
hnit joystickom doprava, vratif ho do povodnej
polohy, musi stale dr7at fire). Zne$kodni robo-
ta a opatrne zosttip dole. Tu zneSkodni domo-
rodca a prejdi doprava. Tu fa Cakd plazmovy
oheii. Vyhnes sa mu tak, Ze vyskogis na plosinku
nad nim. Prejdi doprava a tu daj pozor na pri-
zemné plamienky. Presko¢ ich, prepni spinac,
ktory privold vytah a vysko¢ hore. Tu dobi ener-
giu a batériu. Vrat sa dolava a pri priepasti pou-
7i nabiti batériu. Vytvori sa most zo silového po-
Ta, a tak moZe§ prejst. Najprv samozrejme znid
robota. Prejdi dolava a vyjdi vytahom hor¢
Nalavo od vytahu poloZ kan

FLASH

priepastou so silovym polom a zostip dole. V
tejto obr. stoji na kazdej strane domorodec.
Zni&is ich tak, Ze sa medzi nich zavesi§ a musis sa
vo vhodnej chvili vytiahnut hore. Domorodci po
tebe vystrelia, ale ty si sa medzitym vytiahol, ¢im
sa vlastne zni¢ia. V tejto miestnosti si dobi ener-
giu. Pokratuj doprava, prerus ohei a preskoc
spina&. Zni¢ robota aj domorodca a zober 100
Cr. Vezmi klG¢ a dalich 50 Cr. Pokracuj dopra-
va. Tu je obranny systém, ktory sa aktivuje v dal-
Sej miestnosti. Vyhnes sa mu tak, Ze preskdces
hore a doprava k dobfjacu. Dobi energiu a vezmi
500 Cr. Vraf sa k save, zidi dole a
pouzi ID Kartu na zariadenie pri
dverach. Zni¢ domorodca a zo-
stdp dole. Zopakuyj fintu s dvoma
domorodcami stojacimi proti se-
be a chod doprava. Starcovi daj
vietky Cr. a dostane$ antigravi-
ta¢ny systém. Sko¢ do priepasti.

Level 2 - mesto (toit, loup)

Ulohou v tomto leveli je ziskat
financie na kipu falosného preu-
kazu totoznosti.

Najprv prejdi doprava a zoSpl-
haj dole, tu si dobi energiu. Vyjdi
vytahom hore a vyska¢ hore, do-
lava, hore a v obr. vpravo zni¢
dvoch policajtov. Porozpravaj sa
s0 svojim priateflom IANem a po-
sad’ sa do kresla. Po animovanej
sekvencii prehovor s IANom cste
raz, otvoria sa ti dvere a ziska3 si-
lovy naramok. Chod doprava, zi-
di dole a po smrti domorodca nd-
jde$ na zemi poistku. Poistku vloz do prepinaca
a privolaj vytah. Vyjdi hore a porozprdvaj sa s
muzom pri vratnici. D4 ti mapu mesta. Chod do-
le k metru a dostait sa do BARu (America).
Porozpravaj sa s barmanom a chod doprava. Tu
stretne§ muza menom Jack. Po kritkom rozho-
vore navstiv radnicu (Africa), porozpravaj sa so
vietkymi zamestnancami a daj svoju ID kartu
guvernérovi. Dostane§ pracovné povolenie.
Chod do pracovného centra a vloz pracovné po-
volenie do termindlu aktivneho pocitaca. Pocita¢
ti zadd ulohu. Celkove jeich 5.

Uloha 1: Chod do sektoru Asia, od Zeny zober
balik a odnes ho do cestovnej kanceldrie v sek-
tore Africa. Cestou zabi policajta. Vrat sa do
pracovného centra a pomocou pra-
covného povolenia zahdj druhd
tilohu.

Uloha 2: Chod do restricted area , -
2 (Africa). Tu néjde§ dolezitého
vedca, ktorého odtial musi§ dostaft.
Podari sa ti to len s vytahom, ktory
je navySe zamknuty. KI¢ od dveri
je v miestnosti vlavo. Ak ho ziskas,
zidi s vytahom dole a odprevad
vedca do  miestnosti  vlavo.
Dostane$ odmenu a vrati§ sa do
pracovného centra.

Uloha 3: Tu musf§ znicit dvoch
terminatorov, ktori sa vymkli spod
kontroly. V bare si prehovor so z4-
kaznikom. Ked to urobi, vrat sa k
vytahu, zidi dole a prehovor s poli-
ajtom. Vrat sa do baru, chod' do-
rel do-

S

zostup dole. UloZ poziciu a zneskodni dvoch ne-
bezpeénych terminatorov. Ak sa ti to podari,
tiloha je splnend.

Uloha 4: Priamo z pracovného strediska sa te-
leportuj do blizkosti poskodeného reaktoru.
Zalezi na tvojej rychlosti, ¢i dobehne§ véas.
Cestou narazi$ na vytahovi Sachtu. Vytah prive-
148 tak, ze vyskodis na plosinku nad nim. Teraz ti
uz okrem ¢asu ni¢ nebrani postupu k reaktoru.
Ked sa k nemu dostane§, musi§ vloZit kartu do
spravneho reaktora. To znamend, Ze musi$ rych-
lo vlozit kartu do tplne pravého reaktora.

Uloha 5: Této dloha vyzaduje zruénost. Chod
do restriced area 3 (Europa) a vycisti cely pries-
tor od vietkych nepriatelov. PouZivaj silovy na-

- ramok, je to velmi uZitotné. Ked sa ti to podari,

ziska$ odmenu a méze§ s pracou skoncit.

S peniazmi zabehni za Jackem a daj mu ich.
Ziska$ tym doélezité dokumenty. Chod ku vezi
smrti (Europa) a odovzdaj doklady muZzovi.
Dvere sa otvoria a ty mozes vstapit.

Level 3 - veza smirti (zapp, cine)

Tu ti nepoméZu rady, ale iba tvoja zrucnost.
Musi$ sa dostat az na posledné podlaZie tejto ve-
7e plnej termindtorov. Staci vediet, Ze vstup do
vy§Sieho poschodia sa otvdra spinacom na opac-
nom konci chodby. Veza mé kruhovy pdodorys a
nebyt prekazok, dalo by sa behat dookola.

Level 4: vonia domova (lynx, good)

Po tspesnom dokoncent siitaze vo veZi smrti si
vyhral zdjazd na zem. Zem je vSak husto zalud-
nend cudzimi bytostami a preto sa nudit celkom
uréite nebudes. Hned na zaciatku daj ID kartu
vratnikovi. Dals{ postup je dost problematicky,
pretoZe tu Caka vela policajtov, lietajicich guli a
robotov. Ked sa ti ich podari znicif, prejdi k na-
bijacu a obnov energiu. Pokracuj doprava. Tu ta
¢akd policajt. Zneskodni ho a postupuj doprava.
Ked sa ti aj tu podari zni¢it policajtov a robota,
vrat sa znovu nabil. Pokracuj doprava a spina-
gom zavolaj taxi. V animovanej sekvencii uvidis,
ako leti§ do centra mesta. Hned' po pristati uloz
poziciu. Vyska¢ hore a s rozbehom presko¢ do
dalej obrazovky. Tu zni¢ lietajtice gule a rozstrel
sklenenti vyplit. Postupuj doprava a zni¢ viet-
kych robotov. Ziskas kl¢. Dalej chod doprava,
vysko¢ hore a daj pozor na auto-obranny systém.
Pomocou prepinaga odstraii plazmovy ohei,




klicom odomkni dvere a vytahom sa zvez dole.
Zneskodni protivnikov a zaves sa na lampu, ¢im
odstrani§ blok na lavej strane. UloZ poziciu. S
vytahom sa dostaii dole. Hned v prvej obr. vy-
skég hore a chod doprava. Tu si musi§ dat dob-
ry pozor na auto-obranny systém. Musi§ pre-
pnit spinag, ¢im odstrani§ ohef. Vraf sa naspat
a postupuj hore. Po smrti protivnikov je kld¢
tvoj. Hore prepni spina¢, odstranis tak blok bra-
niaci vychodu. Vrat sa celkom dole a odomkni
dvere vpravo. Doplii energiu ochranného $titu a
vyvez sa vytahom hore. V dalSej miestnosti st
dvoje padacie dvere pod sebou. Do priestoru
medzi nimi sa dostanes§ tak, Ze prejdes na lava
stranu dveri, skréis sa a skotiilas sa smerom do-
prava. UloZ poziciu, prepni spinac a hlavne - ob-
nov energiu ochranného §titu. Prepadni sa dole,
zni¢ robota a zosko¢ dolava dole. Otvor dvere,
presko¢ medzeru, vezmi kIG¢ a vraf sa spat.
Otvor dvere napravo, zlikviduj termindtoroy a
lietajiice gule. Odporti¢am vrétit sa k save a ulo-
7it poziciu. Hned ako presko¢i§ piskajicu bom-
bu, objavi sa ohen, ktory sa netiprosne zacne
pohybovat smerom k tebe. Musi§ byt rychly,
prebehniif doprava a v tretej obrazovke musi§
rychlo vybrat pistol, znicit lietajicu gulu a rych-
lo sa skotulat doprava skor, ako by fa spalil
ohe. Ked'si bol dostato¢ne rychly, podari sa ti
10 a Cakd fa dalSia zéna.

Level 5: stretnutie (scsi, spiz)

Na zaciatku tohto levelu uvidi§ v animovanej
sekvencii ako si sa po skotiilani dostal na ach-
tu. Pod tebou prave prebieha rozhovor o znice-
ni [udstva. Po kratkom odpogiivani sa s tebou
Sachta prepadne a padnes§ doprostred sprisaha-
nia. Nepriatelia ti vezmii piStol a posli na teba
dvoch terminatorov. Prvé, ¢o musi§ urobif, je
ziskanie pistole. Zabehni preto doprava, zoskoé
dole a zober pistol. S piStolou uz proti tebe ter-
minatori nemaju vobec Ziadnu $ancu. Hned po
ich smrti uloZ poziciu. Vezmi kIi¢, ktory zostal
po termindtorovi. Prejdi doprava a prepni spi-
na¢, otvoria sa dvere za stenou. DalSie dvere ot-
vor kli¢om a vydaj sa hore - do miestnosti s po-
hyblivym ohiiom a v pravy moment vyskac ho-

prijima¢ dole. Potom sa pomocou
ovladaca teleportuj. Zdvihni priji-
mac, otvor dvere a zni¢ robota.
Postupuj doprava a znovu odhod
prijima¢ dole a zaroveii sa tele-
portuj. Zdvihni prijimac a bez do-
lava. Objavi sa za tebou ohei,
ktorému sa vyhnes tak, Ze vysko-
&8 na plosinku vysSie a ohen pod
tebou prejde. Chod dolava a dole.
Zabi novy typ nepriatela - sliz.
Najlepsia taktika je taka, Ze vyta-
si§ pistol a v podrepe sa v pravy
moment musi§ kotulat a ked vi-
dis, Ze sa sliz zhmotnil, strielaj.
Nesmie sa stat, Ze sa sliz zhmotni
pod tebou, preto musi§ byt stile v
pohybe. Prepni spinac, pokracuj
doprava a zabi dalSie dva slizy,
zostip dole a chod dolava.
Odport¢am ulozit poziciu, preto-
7e nasledujiica obr. je pomerne
naro¢na. Dostanes sa cez fiu po-
mocou teleportu. Ked sa ti to podari, musi§ v
dalsej obr. rychlo vyskogit hore, spustit sa dole a
dobehnit pod teleportaény systém vpravo.
Najtaz8ia ¢ast hry je pred tebou.

Level 6: planéta sliza (gary, bios)

Posledné dva levely st pomerne zloZité, preto-
Ze tu Zije vela slizov.

Chod doprava, likviduj slizy,
prepni spina¢ a chod dole. Daj si
pozor na obranny systém. Zosko¢
dole a priprav sa na tuhi akciu.
Dole ta ¢aka trio slizov. Po ich
likvidacii by si sa mal vrétit k na-
bijacu obnovit energiu $titu. V
miestnosti, kde si zne§kodnil trio
slizov, ndjdes aj kameri. Pokracuj
dolava, skotilaj sa otvorom v ste-
ne a poloz kameni na spinac.
Teleportuj sa cez oheii. Nalavo
otvor padacie dvere spinacom,
strel do dveri dole a prepni spi-
naé, ktory otvori dvere hore.
Akonahle sa dvere otvoria, zjavi
sa sliz, ktory zrani muza. Potom
sliz zide dole a ty ho mu51s zmélt’
Od erajiiceho muza d
atémovii hombu, ktora sa ti zide
na samom konci hry. Pokracuj
dolava a zober zapisnik. M6Zes si
tiez preéitat spravu o tvojom po-
¢inani. Vyfahom sa zvez dole a
zabi zmutovaného psa. Otvor padacie dvere spi-
nacom, obnov energiu 3titu potom, ako skoci§
dole. Chod doprava a po smrti dvoch slizov sa te-
leportuj dole do priepasti. V tejto miestnosti ne-
chaj prijimag, pretoze ak by si to neurobil, neve-
del by si sa vratit. Ak si odhodil prijimac, m6zes
ist doprava a po niekolkych mitvych slizoch zis-
ka$ kla¢. Teleportuj sa spat, vyjdi vytahom hore
a chod doprava. Otvor dvere najdenym kltdicom
a tym padom si sa dostal do posledného levelu,
kde musi$ zni¢it srdce planéty a potom ju zne-
$kodnit pomocou atémovej bomby.

Level 7: ni¢enie planét
Od startu chod' vytahie
vyskac hure Tu sa 4

Vypnes tak auto-obranny systém. Lepsi sposob
je vsak ten, Ze po skoku teleport neodhodis, ale
vyjdes s vytahom hore, teraz ho vSak neposies
dole, ale vylezie§ hore. Obranny systém ti sice
poskodi energiu §titu, ale potom sa ti teleport
zide. Teraz prejdi dolava. Dole je prepinac, kto-
ry v8ak strazi sliz. Prepni spinac¢ a rychlo sa te-
leportuj na miesto, kde si pretym odhodil priji-
ma¢. Nalavo dole je dobija¢. PouZi ho a potom
zneskodni sliz, ktory strazil prepina¢, na vol-
nom priestranstve. Teraz sa vrat do obr., kde
sliz strazil teleport a s vytasenou pistofou sa
prekotilaj doprava. Obrannému systému sa vy-
hnes§ tym, Ze si v podrepe a vytah je uZ prista-
veny. Zidi dole a priprav sa na bitku s dvoma
slizmi. Po ich zne$kodneni ziska§ klu¢, ktorym
otvori§ dvere vpravo. Vyjdi vytahom hore, po-
tom vyska¢ hore a uloZ poziciu. Opatrne prejdi
tri plazmové ohne, zidi vytahom dole a
odomkni dvere. Zabi zmutovaného psa a po-
mocou vytahu zneSkodni bomby. Odhod' priji-
mac do otvoru a teleportuj sa dole. Ked sa vy-
sporiada$ so slizom, triafaj do prichladnej casti
gule tak dlho, pokial sa z nej nevyleje kvapali-
na, ktord otvori padacie dvere. Prejdi k Tavej
stene tejto miestnosti a odhod prijima¢ do
otvoru. Teleportuj sa dole a vydaj sa dolava.
Cestou si obnov energiu 8titu a uloz poziciu. Na
konci, tplne vlavo zidi dole vytahom do jadra
planéty. UloZ poziciu a odhod prijimac. V dal-
Sej obr. je srdce planéty. Tvojou tlohou je spo-
sobit jeho destrukciu. Ked vies ako na to, je to
pomerne lahké. Musi§ sa najpry trafit do srdca
zlava, potom sprava, zlava, sprava, zlava...
Koniec srdca spoznas tak, Ze uz nebudi rodit
slizy, a taktiez sa ti otvoria dvere vpravo.
Postupuj doprava, privolaj vytah, chod dopra-
va, zidi dole, vyvez sa vytahom nahor a zabehni
dolava. Vraf sa dole a prichddzajici sliz bez mi-
losti zneskodni. Klticom, ktory po flom zostane,

otvor dvere. Zidi dole vytahom. Pokracuj do-
prava a bez rozmyslania zneSkodni dva zaker-
né, ale zaroven posledné slizy na tejto planéte.

Posledna, ale najddlezitejsia cast hry je pred te-
bou. Po smrti dvoch tibohych slizov. prejdi do-
prava az k stene a tu poloz atomovi bombu..
Vylad' si joystick, prepni spina¢. Akondhle ho
prepnes, mas iba niekolko sckiind k opustenej
planéty. Musi§ rychlo prebehnit az ku Startu
siedmeho levelu a bezat stale doprava. Ak si pre-
pol spina¢, cakaju fa otvoren¢ dvere, bez dalej
doprava az kym nedobehne§ k
hned pouzi a nechaj sa vyv1esl "
dostatoéne rychly, ¢akd ta animo

0, skiis to znova. Na dr



Jednou z najoblibenejsich tém pre pocita-
ové hry st preteky Formule 1. Napriek tomu
ani na takych pogitadoch, ako je PC a Amiga,
nie je kvalitnych programov na tito tému ob-
zv1ast vela, i ked je zname, Ze hraci ich maju
velmi radi. O urcité vyplnenie medzery sa
najnovsie pokusila britska firma DOMARK

so svojim F1 CHAMPIONSHIP. Na ndzov
zakupili licenciu od automobilovych asociacif
FIA a FOCA.

Rebri¢ek najlepsich formuli na PC aj
Amige vedie zatial FI GRAND PRIX od
MICROPROSE. Této hra viak uz ma viac
ako dva roky a pravdepodobne je len otdzkou
&asu, kedy ju niekto prekond. Velmi dobre sa
u priazniveov poéitaového automobilizmu
zapisala pred rokom americka firma PAPY-
RUS hrou INDY CAR RACING, ktoré je
viéak pomerne fazké a nekonkuruje simuldto-
rom F1, pretoZe st v nej len americké prete-
ky série Indy Car. Pri prileZi-
tosti  celkového  vifazstva
Nigela Mansella urobila svojho
gasu firma GREMLIN hru s
nazvom NIGEL MANSELL'S
WORLD CHAMPIONSHIP,
ktord bola originalna najmd
tym, Ze sim majster sveta v nej
uéil hradov spravne jazdit. Ako
simuldtor vsak neobstoji, lebo
zatacky sa tu daju jazdit aj v
rychlosti 300 mil za hodinu, ¢o
je dost od veci. NIGEL MAN-
SELL'S W.CH. mi skér pripo-
mina hry z hracich automatov
SEGA, v ktorych ide o velmi
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ychlu jazdu a nie o redlnu simuléciu. V
minulosti bola na 16-bitovych pocita-
Soch tspesna firma ACCOLADE s
hrami GRAND PRIX CIRCUIT
(1988) a GRAND PRIX UNLIMI-
TED (1992), ktoré vsak uz takmer
upadli do zabudnutia a nie st ur¢ené v
pripade PC pre jeho sicasny hardware.

Autori F1 CHAMPIONSHIP si dali
namahu urobit ¢o do dizky velmi krat-
ku hru na jednu disketu, ale s extrém-
ne rychlym scrollingom kvoli rychlej
jazde. Aj na Amige, aj na PC je tato
hra najrychlejSia svojho druhu. Neviem
sice, ako by sa celkové rychlost
dala zmerat, ale som si isty, Ze
som v zivote ni¢ rychlejsie nevi-
del. Kvoli rychlosti autori obe-
tovali aj kvalitu okolitej grafiky,
ktoré pozostava vacsinou z vek-
torovych polygénov, s ktorymi
sa d4d velmi rychlo pracovat.
Pozadie sa scrolluje horizontal-
ne a je v dobrej bitmapovej
kvalite. Aj ked graficky tato
hra neprekona napriklad INDY
CAR RACING, ktord m4 vek-
torové polygény vyplnené bit-
mapovymi obrazkami, dosahuje
taki rychlost, Ze z nej mam
dobry dojem. Keby sa tdto rychlost predsa
niekomu zdala mala, FI CHAMPIONSHIP
ju umoziuje zvysit zvolenim tzv. TURBO
médu. V tomto moéde je nds$ monopost mensi
a proporciondlne sa zmen3f aj trat s okolim.
Vdaka tomu sa rychlost scrollingu eSte zvysi.

DOMARK

Dalgou volbou je moznost hry dvoch hra-
gov. V tomto rezime sa obrazovka rozdeli na
dve polovice, aby kazdy hra¢ mohol sledovat
traf zo svojho vozidla. Podobne to mal vyrie-
$ené napriklad LOTUS ESPRIT. Aj pri vol-
be dvoch hracov je scrolling extrémne rychly.
Este viac oceriujem fakt, Ze obaja hra¢i mozu
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ovladat svoje vozy z klavesnice, takZe k hre
nie je povinny ani joystick, ani mys.

K samotnej hre nemdm vaznejsie vyhrady.
Verzia na Amige je menej farebna, ale evi-
dentne prepracovanejsia. Napriklad pri ndra-
ze povedzme do stromu tu odleti z auta kole-
50, ¢o na PC nie je. V hre je moznost jazdit do
boxov a tam menit pneumatiky a tankovat
palivo. Je tu niekolko rezimov pretekania pre
jedného a dvoch hragov, niekolko stupiiov
obtiaZnosti, ktoré by mali kazdého uspokojit.
V testovanej PC verzii som vSak objavil nie-
kolko mensich nedostatkov, ktoré nemaji na
hru priamy vplyv, ale rozhodne by sa nemali
stavat. Pri manazére QEMM 7.03 hra spolah-
livo zmrzne, takZe treba pouzit DOSovsky
EMM386. Pri zvukovej karte SB 16 samplin-
gy zarudene do jednej minity stichnu, takze
kto chce pocut motor, musi zvolit horsi
AdLib. DOMARK zrejme vobec netrdpi, Ze
tato karta je na trhu uZ viac ako rok a pol.
Osobitnym pripadom je SETUP, ktory v me-
nu obsahuje polozku RUN F1, ktory mal
pravdepodobne spustit hru. Nerobi vSak ni¢.
Hra sa spusti jedine vtedy, ak vyjdeme do
DOSu a zadame F1.EXE. Su to moZno ma-
lickosti, ale sveddia o tom, Ze PC verzia je Si-
té narychlo ‘hortcou ihlou’.

- yves -

CELKOWY  77%
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Mnohi z vds si iste spominaji
na pomerne vydareni hru OBI-
TUS, ktord bola akymsi zlicenim
hier typu adventure a D&D.
Pripravovand hra OPERATION
G2 sa rodi v dielni rovnakej sku-
piny programétorov a distribticie
sa opit ujme zndma firma PSYG-
NOSIS. Hra tentoraz ¢erpd namet
z oblasti sci-

Dej odohravajici sa v nedale-
kej buddcnosti je umiestneny do
naSej galaxie nie prili§ daleko od
Marsu. Kozmicky priestor v tych-
to miestach je preplneny mnoZz-
stvom vrakov kozmickych lodi,
rakiet a druzic. PretoZze mnohé z
nich maji nuklearny pohon, je to
redlna hrozba pre dalSie vesmirne
vypravy. Ulohou hré¢a ako ¢lena

§pecidlnej DE-CON DIVIZIE je
vylodovat sa na palubu takychto
vrakoy, preskimat ich a nakoniec
vyhodit do povetria. Obcas sa tieZ
\\xl\\lm $pecidlna tiloha, ako na-
priklad OPERACIA G2, ktord
prebieha teraz. Jej uc!mn je pre-
niknif na kozmickd lod plnd kon-
trabandu zakdzanych liekov a pre-
skiamat ju. Lod je riadend auto-
maticky a nie st na nej Ziadni Tu-
dia, nane3tastie je viak chranend
jednotkou Specidlnych obrannych
androidov, zndmych pod menom
Simskin  Revenue  Protection
Droids.

Prevedenie hracieho panelu je
podobné ako v hre Obitus, s tym
rozdielom, Ze je futuristicky lade-
né, ¢o vyZzaduje scendr hry.
Stredu obrazovky dominuje vy-

ez ktory sa hra¢ ,,pozerd™ do
ru kozmickej lode. Pohyb
je tu rieSeny velmi zaujimavo a
elegantne. KedZe chodby st az na
dmhne zmeny (dvere, elektronic-
ké zariadenia) \'I:n[nc rovnaké,
programdtori plynule rozanimo-
vali iba otacanie sa o 90 stupiiov
a pohyb o jeden .diel* chodby
vpred. PouZitim tejto jednoduchej
finty vznika dojem absolitne ply-
nulého pohybu (podobne ako v
DOOM). Datiou je viak skutoc-
ziadna miestnost nemo
a ako na ,,jednu Sirku hra
. Na hratelnosti to viak prili§
neuberd. HorSie je, Ze na obetny
oltar rychlosti scrollingu padli aj
vSetky farby. Interiér kozmickej
lode je teda v podstate monochro-
maticky - iba v odtiefioch Sedi. Aj
tento maly nedostatok sa viak dd
pri celkovom pohlade blaho-
sklonne prehliadnut.

Nalavo od stredného pohladu
je umiestnena postavicka, po kto-
rej Tavej strane je zeleny stipec -
indikétor ¢asu (klesd neustdle) a
po pravej strane Cerveny stipec -
indikator energie (klesd po zasahu
robotom). Na dohranie jednej mi-
sie ma hrac¢ priblizne 7 minat, ak
mu pravdaze dovtedy vydrZi
energia. Teda na postdvanie roz-
hodne nie je ¢as a hra¢ sa bude
mat ¢o obracat.

$pecidlne u

Napr:
jucich akésy

vo je 5 ikon, zndzoriiu-
wvreckd™. Kazdé md
enie (napr. ,,vrecko™

na vstupné karty) a do kazdého z
nich sa da ulozit az 15 predmetov.

Vlavo dole je policko, v kto-
om je

predmet, ktory nd§ prie-

skumnik drZi v Tavej ruke a vpra-
vo poli¢ko znazoriiujiice obsah
pravej ruky. A teraz pozor! Ked
mé hra¢ v oboch ,rukdch* pred-
mety, napriklad v Tavej piStol a v
pravej pusku, stlacenim lavého
tlacitka vystreli z pistole a stlaCe-
nim pravého z pusky! (Hurd, hu-
r4 kone¢ne niekto zistil, Ze mys
mé aj pravé tlacitko! A to moja
ma prosim aj stredné!). Toto
ovlddanie je velmi pohodiné.
Ostatné funkcie sa ovladaji tak-
mer zhodne z hrou HIRED
GUNS, s tym rozdielom, Ze pre
puh\ b dozadu je opit pouZité pra-
vé tlacitko mysi

Nesmiem tieZ zabudnif na ra-
dar, ktory je umiestneny v strede
dole. Je to vlastne akysi automa-
ping, na ktorom vidno najblizsie
okolie prieskumnika, vritane jeho
polohy a rozmiestnenia straznych
androidov.

Kozmickd lod sa skladd z
mnoZstva navzdjom poprepa-
janych tunelov a koridorov.
Tieto sa na niektorych mies-
tach koncia slepou chodbou,

na inych st ukoncené automatic-

kymi dverami. Podlaha v tune-
loch je pokrytd vzormi diskovi-
tého tvaru, z ktorych niektoré

uzatvorené dvere.

néjst na

maja funkciu spinaca a otvéraju
Iné dvere sa
aju pomocou magnetickych
kariet, ktoré sa sporadicky daji
zemi. V takomto pri-
pade je potrebné otvorit ,vrec-
ko* s magnetickymi kartami a

jednu z nich zasunit do ovlada-

cieho zariadenia vlavo od dveri.
Ked je karta spravna, v okienku
nad zasuvnou Strbinou sa zobra-
zi €islo. Vtedy moZno pomocou
zeleného tlacitka dvere otvorit,
alebo pomocou ¢erveného zatvo-
rif. Ak sa &islo neukdZe, karta
pasuje do inych dveri a preto tre-
ba hladat dalSiu.

Na zemi sa daji okrem vstup-
nych kariet ndjst aj iné predmety,
ako napriklad pistol zo 16 nabo-
jmi, ktord leZi hned na vychodzej
po/ml ale tiez rozne ampulky a
iné predmety, ktorych funkciu sa

mi  zatial nepodarilo  zistit.
Zéahadné mi zostalo i vyuZitie
akychsi ,,pisodrov* so zabudova-

nou elektronikou, ktoré visia na
niektorych stenach. M4 sa do nich
zjavne uloZif jeden predmet, ale
za celti dobu hrania pri pisani tej-
to predrecenzie sa mi nepodarilo
zistit aky. Snad budem mudrejsi
pri pisani recenzie na findlnu
verziu hry, pri ktorej sa ale stret-
neme aZ v niektorom z dal3ich ¢i-
siel BITu.

-luis-
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DYNAMIX

Hlavné menu

DOGFIGHT A FAMOUS ACE (polovacka na eso):

Tu si moZete vybrat jedno letecké eso.(Eso bol v prvej
svetovej vojne kazdy, kto mal najmenej 5 zostrelenych lie-
tadiel), s ktorym si chcete zabojovat. Pri vybere moZete vi-
diet okrem mena a poétu zostrelov aj autenticki fotografiu
a kratku charakteristiku osoby.

FLY SINGLE MISSION (jednoducha misia):

Hra pontika 10 jednoduchych misii, v ktorych si moZete
zvolit potasie, typ lietadla, pocet lietadiel, formdciu, ako aj
za ktord stranu cheete lietat. Po skonceni sa misia vyhod-
noti

VIEW AIRPLANES (prezri lietadl4):

Hra poskytuje aj databazu lietadiel, na ktorych sa v mi-
sidch lieta, a to spojenecké, tak aj nemecké a dokonca aj
osobné lietadla jednotlivych es v |(h skuto¢nom sfarbeni.

OTHER OPTIONS (ostatné volby):

Tu sa skryvaji volby pre ovladanie pomocou joysticku
alebo mysi, vypinanie, zapinanie zvuku a hudby (to v§
U si tieZ mOZete este raz pozriet
autorov pm"mmu f(Rl'D[TS) Poslednd volba je WATCH
DEMO (prezretie dema), ktorou si eite raz moZete prezriet
vietky pripravené dema (sibory DEMOXXXX.VCR).
MISSION RECORDER (prehrava¢ misif

Kazdi misiu si moZete zaznamenat na di
prehrévat. Prive na to sliZi tento prehrdvac, ktory moZete
ovladat ako klasické video. Okrem Klasickych hernych po-
hladov si moZete navolit aj fubovoIné iné pohlady, napr. na
lietadlo alebo takzvany nezavisly pohlad (independent
view), ktorym si moZete prezeraf prakticky celd krajinu
Puhlmh moZete rozne rotovat

EXIT TO DOS (spiit do DOS-u):

Touto volbou opustate hru.

1 neskor ju aj

Kariéra

Zamerne som vynechal jednu polozku, aby som ju pred-
stavil trochu podrobnejsie - je to KARIERA:

Kariéra v pofati tejto hry je akysi vojensky Zivot s po-
stupom po vojenskom rebricku (tak podobne ako v inych
hrach tohto typu, napr. GUNSHIP 2000).

Kariéru tvoria jednotlivé misie, ktoré si wd\, priblizne
raz do mesiaca. Tieto misie s skoro tie isté, ako jednodu-
ché, len rozdiel je v tom, Ze si nemoZete vybrat iny typ lie-
tadla, okrem toho, ktoré md letka k dispozicii, neméZete me-
nif podet asistujdcich, pocasie a in€ Cinitele. Niektoré z nich
viak méZete menit, aZ ked dosiahnete vy$3iu hodnost.

Tym sme sa dostali k postupu na vySSiu hodnost.
Pnuupuiclc nie vzdy kon3tantne po ur¢itom pocte odlieta-
nych misii, ale po misii, v ktorej ste si po¢inali velmi zd-
sluzne. Tak podobne je to i s vyznamenaniami. Mo6Zete ich
uréite akat po velmi dobre odvedenej misii. kazdd misia je
bodovo ohodnotend. Ak by patrila medzi rekordy, hra ju za-
pise a neskor ju mozete ndjst pod kolonkou BEST MISSI-
ON. Body zo vietkych misii sa s¢itavaji a piSu do osobné-
ho zdznamu. Okrem samotného lietania jednotlivych misii
vés hra chronologicky s ¢asom oboznamuje s vedenim voj-
ny formou novin alebo informéciami o vyvoji vo vojenskej
leteckej technike. TieZ sa vim moZe stat, Ze sa po zostrele-
ni ocitnete vo viizeni alebo v nemocnici, podla toho, na kto-
rd stranu frontu pristanete.

CAREER MENU (menu kariéry):

Toto menu obsahuje tieto polozk

START CAREER (zacatie kariéry):

Touto polozkou sa zapiSete do zoznamu. Ldpl\ll]ClL svo-
je meno. Okrem toho hra v zozname uvadza anu, za
ktord bojujete, va$ titul (na zaciatku 2nd Lt., neskor 1st LT,
Lt a Capt.), obdobie (mesiac, rok). V puxkdnom stlpci sa
dza, ¢i ste uz kariéru ukongili alebo ste eSte aktivny. Pri
otvdrani novej kariéry si V)hcl.lle stranu, za ktord budete
bojovat a obdobie, v ktorom odstartujete. Na vyber mate z
troch obdobi: zadiatok, stred alebo koniec vojny

CONTINUE CAREER (pokracovanie kariéry):

Tito polozku volite, ak uz mite kariéru rozpracovani a
cheete v nej pokraCovat.

VIEW TOP ACES (tabulka najlepsich es): Tu sa skry-
vajii mend tych, ktori v kariere dosiahli najvacsi pocet bo-
dov. Mozeme si dokonca pozriet i ich vyznamenania, letis-
ko, kde posobili a iné zaujimavosti.

RETURN MAIN MENU (navrat do hlavného menu)

Ak ste sa uz do zoznamu prihlasili, objavi sa nové menu
- AERODROME (letisko).

FLY NEXT MISSION (let nasledujicu misiu):

Letite dal3iu misiu, ktord vam pogita¢ pripravil.

i

SQUADRON INFO (informacie o letke):

Podava informdcie o letke, jej pozicii a ak boli v letke v
tom ¢ase a na tom mieste historické esd, si zobrazené.

MAP OF THE FRONT (mapa frontu):

Mapa frontu so vSetkymi letiskami a informdciami o

nich.

REQUEST TRANSFER (navrhni presun):

Ak uZ ste dosiahli hodnost Ist Lt., moZete sami navrh-
nut svoj presun k inej letke

PERSONAL AIRCRAFT (osobné lietadld):

Ak ste dosiahli hodnost Capt., vlastnite uz vlastné lie-
tadlo a moZete si ho aj pomalovat.

VIEW PILOT RECORD (pozri zdznan

Pod touto polozkou si prezerdte aktud e, ktoré ste
nahrali, pocet zostrelov, vyznamenania a iné osobné zauji-
mavosti.

BACKUP CAREER (zilohuj kar iéru):

Jedna z najdolezi h poloziek.
Svoj terajsi stav kariéry si moZete zdlohovat aj na inti pozi-
ciu v zozname.

RETURN TO MAIN (spiit do hlavného menu):

Vraciate sa spit do hlavného menu.

Popis misie

Ak cheete hrat dalSiu misiu v kariére alebo len tak od-
lietat jednoduchd misiu. prechidzate troma informacnymi

panelmi.

Missi

Tuto obrazovku si treba pozorne predita
bo tu je rozpis celej misie. Najprv na navodenie atmosfés
je kratky popis situdcie na fronte. Potom nasleduje samotny
plan, pocasie a eSte obdobie letu cez defi.

Flight assignments:

Z tejto obrazovky moZete vycitat vietko, Co sa tyka le-
tovej stranky misie. St to: typ lietadla (ten je odvodeny od
podmienok v tom ¢ase, nemozete lietat na lietadle, ktoré es-
te nebolo vyrobené), pouZité strelivo (zapalné a normdlne),
podet letiacich (vSetci maju oznaCenie napr. normalny pilot,
veterdn pilot alebo moZe sa stat, Ze letite s esom, to je po-
tom pomenované menom).

Realism Panel:

Dolezitd zlozka pre nastavenie obtiaZnosti. ObtiaZnost sa
nastavuje z via ch hladisk, ale vzdy vidite percentudlne
vyjadrenie obtiaznosti v globale.

Prvé hladisko je zamerané na $ikovnost hraca a teda i za-
roveil protihra¢a (pocitac). Vybrat si mozete z NOVICE
(zatiato¢nik), INTERMEDIATE (prostrednik), EXPERT.

Dalsie hladisko je volba presnosti strielania na to, aby
mohol byt ciel zasiahnuty. Tu si na vyber volby EASY
(Tahky), STANDARD a HARD (¢o je podla autorov vernd
képia toho, ¢o museli trafit ozajstni letci v prvej svetovej
vojne).

Dal3ie volby st uZ rozne (pcudln\ Realistické nastroje,
oslepujtice slnko, realistické pocasie, gulomet sa moZe za-
sekndt. Ak sa vo vzduchu zrazite. znamend to istd smrt.
Karburdtor moze byl zamrznuty. Municia je limitovand
Palivo je limitované. Redlna navigécia (ak ju nepovolite, v

lietadle sa bude ukazovat oznacenie oblasti, v ktorej sa pré-
ve nachddzate) a lietadlo moZe byt znicené.

Jednoduché misie

FLY A HISTORIC MISSION (historickd misia):

Na vyber sa pondka 8 historickych misii. St to sldvne
udalosti zo Zivota sldvnych es, napr. Koniec Manfreda von
Richthofen, najlepSieho letca prvej svetovej vojny, alebo
Immelmanovo prvé vitazstvo a podobne. Pri kazdej misii je
stru¢ny popis udalosti - ako sa odohrala a zaroven aj dloha,
ktord treba splnit.

DOGFIGHT A FAMOUSE ACE (polovacka na eso):

Znama poloZzka z hlavného menu.

DOGFIGHT A SQUADRON (stretnutie dvoch ne-
priatelskych letiek):

Je to stretnutie dvoch Stvoriek lietadiel, pricom na jednej
strane je vodca (leader) hra¢ a na druhej moZe byt niektoré
zndme eso.

PATROL THE FRONT (kontrolovanie frontu):

Prechddzate ponad front cez uréené sektory, napr. D-5 do
D-8 a ak natrafite na nepriatela, treba ho zniCit.
iSCORT A BOMBING RAID (ochrana pre bom-
bardéry):

V tejto misii treba doprevadzat bombardéry k ich cielu a
potom naspit, pricom na ne tocia nepriatelské lietadld.

ST A BOMBING RAID (zabrinenie bombardo-

vaniu):

To isté ¢o predtym, len hra¢ je na strane ttociacich

HUNT A ZEPPELIN (znicenie vzducholode):

Tu je potrebné vyhladat vzducholod a zniit ju. Lenze
pozor, vzducholod je ako ciel iste velkd, ale mé aj dobry gu-
Tomet.

ESCORT RECONNAISSEANCE (ochrana pre foto-
grafovacie lietadld

Tu plati o isté, o pri bombardéroch

BALLOON DEF ’E (obrana bal6énov): Treba obra-
nit vyzvedné balony pred ttokmi a zniCenim.

BALLOON BUUSTING (zni¢enie nepriatelskych ba-
I6nov):

Opit to isté, len hra¢ titoci a pocita¢ sa brani.

Ovladanie
SIPKY - ovlddanie lietadla
+ - priddvanie rychlosti
- - uberanie rychlosti

A - strelba
- prepina medzi pohladmi znitra/zvonku
- pohfad dopredu
- pohlad dopredu
- nalavo
- napravo
- hore
- dole
- pohlad na lietadlo z vii¢3ej vzdialenosti
- p.mcl na ktorom moZzete volit:
chlenie
ania joystickom alebo mySou

m
53

po stisku tejto klavesy sa objavi panel,
ktory vés

informuje o poéte uZ nahra
a ddva vim

moznost opustif misiu a vratit sa na zékladiu
(ale pozor, len ak prive nebojujete).

ych bodov

Riadiace klavesy (iba ak ste vodca skupiny - leader)
A - (attack) - tok v pripade, Ze vidite nepriatelské
lietadld
R - (return) - ndvrat na zdkladiiu
U - (unblocking) - odblokovanie gulometu,
ak sa zasekne.

R. Sninsky
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HATCH
HOMDAY HEEK 1 : 1993

Ked pre rokom a §tvrt uzrel svetlo sveta PRE-
MIER MANAGER, okamZite sa stal jednym z

najpreddvanejich  programov  vo  Velkej
Britanii a samozrejme aj jednym z najvyhlada-
vanejSich manazérov. Konkurovat mu nedoka-

zal ani v rovnakom Case predavany CHAMPI-
ONSHIP MANAGER od DOMARKu. Druhy
diel PREMIER MANAGER sme teda pri-
vitali s radostou. Je to pravdepodobne naj-
lepsi futbalovy manazér vobec a spolu s
hrami ZOOL 1 a 2 patrf k naj-

PREMIER MANAGER je na-
tolko detailny, Ze si to mélokto
vie vobec predstavit. Velmi som
bol prekvapeny, ¢o méZeme ro-
bit povedzme so $tadionom. Da
sa tu nielen zvic¢Sovat tribtina na
sedenie Ci statie, ale aj zvacsovat
panel pre skére &i dokonca urco-
vat ceny vstupného. Okrem ob-
vyklého preddvania a nakupova-
nia hrd¢ov moéZeme velmi vela
parametrov urcit aj pre samotny
zépas. Je to napriklad (okrem rozostavenia)
taktika muZstva. M6Zu hrat na kratke prihrav-
ky, alebo na dlhé pasy. Zaujimavo si vyrieSe-
né aj zapasy. Nevidime ich priamo, ale na ob-
razovke sa objavuje stru¢ny popis vyznamnych

BLESKOVE
RECZNZIE

akceif ako text spolu s jednoduchou grafikou.
Tak mozeme vidiet, ako sa brankar hadZze po
lopte a ¢i ju chytil, alebo nie. PREMIER MA-
NAGER mé uZ tradi¢ne Gremlinovsky dobri
hudbu pre SoundBlaster, ale grafické prevede-
nie mierne zaostdva.

( VERDKT:79% )

Aj ked posledné hry od
ZEPPELIN boli nadprie-
merne dobré, aj cenou, aj
kvalitou, futbalovy manaZér
MATCH OF THE DAY ma pri-
ve nenadchol. Skalni Citatelia
BITu si moZno budd pamitat, Ze
som svojho Casu pisal o verzii
pre ZX Spectrum. Teraz po
troch rokoch urobili aj PC verziu
tejto hry a moéZem povedat, Ze to
nie je ovela lepSie. Na tom

o]
b SsmpmETecT

to trochu $koda, lebo v tejto hre je niekolko
rozumnych a origindlnych népadov. Zaujal
najmd rozvrh na dni a tyZdne. Robi sa
tak, Ze ikony z pravej strany obrazovky
sa presivaji na volné miesto v didri. Tym
uréujeme, ¢o sa bude v ti ¢i ond hodinu ro-

Spectre v3ak viac vynikla té pri-
Serna grafika, z ktorej mam
miestami hr6zu. Ten, ¢o kreslil
obrazky, zrejme nevedel dobre kreslit tvdre,
asi preto dosiahol taky Zalostny vysledok. Je

—— e
s 3 D 257
bit. MATCH OF THE DAY ma aj moZnost
prezerania zdpasov pri pohlade zhora v cel-

kom obstojnom prevedeni. Hudbu pocut iba
v ivodnom intre, ¢o nie je prave velkd vyhra.
Ved nac¢o md byt pocas hry ticho? Jedna vec
mi v8ak na tejto hre vobec nie je jasnd. Po
spusteni sa mi pontkli nemecké muZstva,
ktoré hrali tri nemecké sitaZe. Ked hra
vznikla v Britdnii, nechapem, preco tam dali
iba tych Nemcov? Hra¢i aj muZstva sa daju
samozrejme editovat a zmenit, ale tento pro-
ces je velmi zdlhavy. Zrejme okrem edicie
Bundesliga existuji aj iné, ale nikde som o
tom zatial necital.

(  VERDKT:43% )

Dalsi z radu novych futbalovych ma-
nazérov na PC je CLUB FOOTBALL
od firmy TEQUE. Je to podobna hra,
ako PREMIER MANAGER 2, ale jej
mozZnosti nie st rozvinuté do az takych
detailov. Autorom sa vSak podarilo pri
solidnej obtiaZnosti urobit zaujimavu
hru s mimoriadne prehladnym ovlada-
nim, ktord pochopime behom kratkej
chvile. Zo v3etkych troch manaZzérov,
ktoré tu hodnoffm, je tento bezosporu
graficky najlepsi. Programatori v tom-
to smere nenechali ni¢ na nahodu a
pekne nakreslené ikony doplnili digita-
lizovanymi obrazkami s futbalovou té-

matikou. Dalo to urCite
menej prace, ako keby to
mali kreslif, a vyzerd to
dobre, takze ni¢ proti to-
muto sposobu robenia ob-
razkov nemdm. Obzvlast
ak sa vhodne skombinuje
digitalizovana grafika
kreslenou, ¢o sa v pripade
CLUB FOOTBALL poda-
rilo. Aj v CLUB FOOT-
BALL je kladeny doraz na
parametre Stadiona, kde
okrem iného mdZeme ovplyviiovat aj
zisky bufetov a parkoviska... Pocas za-
pasu sa ndm nijako graficky nezobra-
zuje priebeh hry, ale na obrazovke mo-
Zeme Citat textovy popis akcii.
Vypisovanie sa da zrychlovat aj spo-
malovat. Podobne ako PREMIER MA-
NAGER 2 aj CLUB FOOTBALL mo-

Nl <rAPACITY

20
CHANGE

1 CHANGE
[€ar Park

200
|72 CHANGE
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7u hrat az §tyria hraci naraz. Vtedy hra
naberie na zaujimavosti.
- yves -

(  VERDKT:75% )
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Ak ste uz hrali ddku hru od firmy Players 1,
urcite vas velmi nenadchla, az na vynimky ako
séria hier Joe Blade, ktord je pekne spracova-
nd a dé sa pri nej stravit vela Casu a uZit si dost
zébavy. Iste mi déte za pravdu, Ze sa objavilo
nie¢o nové a navySe kvalitne spracované. Je to
hra Lop Ears, ktord pripomina hru Dizzy.
Grafiku stvoril Mike and Russell, hudbu zloZil
Sonic Graffiti, program Paul Griffits.

Hrdina tejto adventiry je maly zajac, ktoré-
ho prenasledovala tlupa miestnych psov tak dl-
ho, aZ zablidil a nevedel ndjst cestu spit.
NaSou tlohou je teda pomoct zajacovi (nema
ani meno), ndjst cestu do jeho rodného bydlis-
ka, kde byva jeho zajacia rodinka. No aby sme
to nemali také Tahké, treba pocas hry vyriesit
problémy a nebezpe¢né ndstrahy, o ktoré sa
postaréd 69 hracich obrazoviek. V kratkom me-
nu si navolite ovladanie a uz moZete zacat hru.
Na zaciatku sa zajko ukryl v dakej nore. Hned
v tivode sa stretnete s dvoma nedostatkami tej-
to hry, ale nebudte smutni. Pre pohyb vpravo,
vlavo sa pouZiva normdlne ovladanie, ale ak
chce zajac zdolat kopec, zastavi sa, pretoZe pre
lezenie Sikmo hore musite pouzit smer ,,dolu*.
Zvlastnost je po pouZiti smeru ,,dolu® na rov-
nej ploche - zajac veselo poskakuje. Oproti po-
hybu vpravo, vlavo je to ovela rychlejsi po-
hyb. Preto odporti¢am pouzivat toto skackanie.
Druhym nedostatkom je, Ze pri schadzani z
kopca zajac obcas stoji vo vzduchu (akoby
iSiel po schodoch). No uZ stacilo, kazdy to
zbadd sdm... Ak pocas hry stlacite tlagitko ,,fi-
re" - objavi sa menu:

SELECT - vyber

RESUME GAME - ndvrat do hry;

TAKE OBJECT - zdvihnutie predmetu, na
ktorom zajac stoji;

DROP OBJECT - poloZenie jedného z dvoch
predmetov (objekt 1,2);

USE OBIJECT - pouzitie jedného z dvoch
predmetov;

MIX OBJECT - vzijomné pouZzitie 2 pred-
metov, ktoré mame u seba;

QUIT GAME - ukoncenie hry a novy Start.

Co md zajac u seba, ked ukazuje dve zajacie
labky vlavo nad hracou obrazovkou? V prvej
labke je objekt 1 a v druhej objekt 2. Medzi ni-
mi je bodové score a ¢as hry. Napravo je cha-
rakteristicky ukazovatel zajkovej energie (dlhy
rad chutnych mrkiev), ktoré po dotyku s ne-
priatelom ubudaji. Netreba sa ale obdvat, v
hre je aj pole, kde sa daji chybajice mrkvy do-
plnit. ESte nieco k menu SELECT OPTION.
Ak si zvolime DROP - ukdZe sa dalSie menu,
v ktorom si vyberiete, ¢i cheete poloZit objekt
1 alebo 2 (1. alebo 2. labka). Podobne je to aj
pri USE OBJECT. Ak sa ddka vec nedd nikde
pouzit, vypiSe sa sprava THIS OBJECT IS
UNUSABLE AROUND HERE. Treba to ski-
sit inde. Ak pouZijete volbu TAKE OBJECT a
na ni¢om nestojite, vypise sa spriva THERE
ARE NONE AROUND TO TAKE. Tito veta

LOP EARS

sa tieZ niekedy vypiSe aj ked na predmete sto-
jite. V tom pripade sa posuiite o kisok dalej a
skuste to znovu. Podobne je to aj s pouZivanim
veci - ak to nejde, posuiite sa kusok bliz§ie
(hlavne pri malom svietniku, ktory musite za-
hasit vedrom vody).

Ale venujme sa uz kone¢ne praktickej hre:
Vyjdite z nory na kopec a postupujte okolo
Cka (nemusite si ho viimat, hra sa dokon-
¢i aj bez neho) az k dvom vchodom do pod-
zemnych tunelov. Vojdite do toho viac vpravo
(2). Po ceste najdete kIu¢, ktory straZi zly za-
jac, ten chytro zoberte so sebou a upalujte da-
lej az k trom debni¢kdm a zajacovi. Tu poloZ-
te kIG¢ na zem a vylezte na povrch. Chytro sa
rozhliadnite a beZte niekolko obrazoviek vla-

vo aZ kym ndjdete plechovku, v ktorej sa na-
chadza velmi dolezitd vec, takZe ju zoberte so
sebou. VIavo uz nechodte! Cakala by véis tam
istd smrt (ak by ste chceli prejst dalej cez ces-
tu, prelo by vas auto). Vritte sa spit aZ na
mrkvové pole. Tu rastie aj chutnd §tavnata ka-
pusta. Zoberte ju a sko¢te znovu do podzemia.
Postupujte dalej vpravo, tu stoji zly zajac a ak
mu nedéte to ¢o md rdd, nepusti vas dalej a e§-
te vés k tomu aj zabije - moZete zaCinat od za-
Ciatku. Tak mu chytro dajte tG kapustu a on
vas na opldtku zasa pusti dalej a eSte vdm k
tomu da pumpu. Pumpu ete so sebou neber-
te! Vratte sa pre kIdc, ¢o ste poloZili a chodte
vpravo - tu je daldi vychod na povrch.
Vyskocte a chodte vlavo okolo zlej vevericky,
okolo noznic az k lavicke, vedla ktorej leZi
maly pilnik. Teraz poloZte kIi¢ a zoberte pil-
nik. Tym otvorte plechovku, z ktorej vypadne
prézdny balon. Prevediete to tak, Ze pouZijete
mix pouZitie (dalej len mix). Teraz pilnik a
balén poloZte na zem. Ostane vam len bal6n.
Vezmite kIG¢, ktory ste pred chvilkou polozi-
li a chodte vlavo aZ ku poStovej schranke. Tu
za pomoci kltic¢a otvorte schranku, v ktorej nd-
jdete balik (po pouZiti kId¢ zmizol a uZ ho
viac u seba nemate). Chodte eSte vlavo a tam
za zlou liskou ndjdete dalsi kIu¢ od inej pos-
tovej schranky (v hre st dve). Zoberte ho a
vrétte sa aZ k noZni¢kdm. Tu poloZte kIu¢ a
zoberte ich. Teraz pouZite mix. NoZni¢ky roz-

strihni obal balika, z ktorého sa vykotila lop-
ta. PoloZte noZnice, uZ ich nebudete potrebo-
vat a zoberte kIi¢. Teraz pokracujte do pod-
zemia aZz k pumpe, ktord ste tu nechali.
VyloZte v3etky veci a chodte si doplnit ener-
giu na mrkvové pole. Potom sa vratte pre ba-
16n. Ak ho mite, vezmite eSte pumpu a pou-
Zite mix. Balén sa naftikne. Pumpu poloZte.
Teraz zoberte loptu, chodte aZ k trom bed-
niam, ktoré uZ nestrazi Ziaden zajac (vchod 3).
Tu pokracujte v ceste vlavo aZ k malému mo-
Iu (musite sa postavit tiplne na kraj). PouZite
loptu. Ak ste uZ preskackali po lopte na dru-
hu stranu, poloZte loptu a poberte sa do ved-
Taj§ej miestnosti. Tu na strome rastie Zalud.
Postavte sa pod neho a pouZite nafiknuty ba-
16n. Ten vés vynesie aZ na konar. Zoberte 7Za-
lud a skocte dole! PoloZte nepotrebny balén a
za pomoci lopty preskacte naspit. PoloZte
loptu a mal by vdm ostat len Zalud. Teraz po-
stupujte aZ k vchodu do tunela. Skocte dnu a
vratte sa pre kIa¢. S kli¢om a Zaludom sa po-
berte smerom vlavo. Na konci tunela vyjdite
na povrch. BeZte vpravo aZ k poitovej schréan-
ke. Tu z nej za pomoci kltica vyberte obélku
s listom. Ale ako ziskat ten list? Dozviete sa
neskor. PokraCuje v ceste vpravo aZz ku zlej
veveriCke. Tato veveritka vas nebude chciet
pustit dalej. Pontknite jej Zalud a ona vés
pusti. A tu sme na brehu jazera. LeZi tu kost,
ktort zoberiete so sebou a vratte sa az k vstu-
pu do tunela. Tu obidve veci poloZte. Chodte
este po vedro, okolo ktorého ste predtym pre-
chadzali. Chodte s nim na miesto, kde ste
predtym nechali loptu. Na méle naberte doii
vodu. Potom postupujte eSte na mrkvové pole
doplnit si energiu. Zoberte si jej, ak mate mé-
lo, a eSte si zoberte jednu mrkvu so sebou, aby
ste sa nemuseli vracat. Ked mate dost energie,
tak ju neberte - bola by to §koda. S mrkvou a
vedrom sa vratte k miestu s kostou. Tu poloz-
te mrkvu a zoberte kost. Ak ste netrpezlivy a
cheete vidief ¢o najskor koniec, prebehnite
okolo psov (v8ak mate so sebou kost). Kost
neddvajte psom, ani ju neodkladajte na zem,
len si ju nechajte u seba. Za psami je miest-
nost so zapdlenym kahanom. Ten uhaste vo-
dou a cesta je volnd. V dal3ej obrazovke vis
Cakd slibené prekvapenie. .

Pre tych, ktori si chci este trochu zahrat tu
mam eSte krtke pokracovanie. Vedro a kost
poloZte eSte pred psami. Chodte spit a zober-
te noZik, pokracujte v ceste vpravo az k trom
bedniam s kredit kartou. T zoberte a vratte sa
cez tunel k miestu, kde ste nechali mrkvu. Ta
zoberte - moZete si doplnit energiu. Teraz po-
loZte kartu a zoberte list (mixom otvorte), po-
loZte noZik a zoberte kartu. Skaste pouZif list
a docitate sa rozne rady v hadankach. Ale vam
poradi lepSie Casopis ,,Bit*. Dalej za kredit
kartu dostanete v bankomate 5 $. Za ne dosta-
nete v dalSom bankomate olej, ale najskor mu-
site ndjst prazdnu nadobu (to necham na vas).
Pri druhom bankomate pouZite mix. Nadobu s
olejom moZete dat zajadiemu oteckovi. Ten ju
moZno predd na autoburze a kiipi si ojazdené
auto.

Vela §tastia a ispechov pri rieSeni zajacovej
cesty domov!

L. Kain



DO HER PRO PG

TAB+N - prochdzeni zdi
TAB+W - skok do libovolné drovné
TAB+O - pohled zhora

DOOM:

IDDOD - nesmrtelnost
IDSPISPOPD - prochdzeni zdi
IDBEHOLD - zobrazi menu, pak vybrat S, V, I, R, A, L
IDDT - zobrazte mapu (tab), potom opakovat

IDKFA - ziskate viechny zbrané atd.

IDMYPOS - zobrazi vasi pozici

IDCLEV29 - prochdzeni mezi levely -

2-¢islo epizody, 9 - ¢islo levelu

PRIVATEER:

Piejmenujte File TABNE.VDA na ADVENT.BAT, zahrajte si adven-
ture.

ALIEN BREED:

IDCHOPPERS - ziskate motorovou pilu 6. NIIDIHEC 12. GGDDJJHFD
e i 7. CFDFEFEF] 13. JIECBFGEF
BATTLE ISLE II: 2. AAJIGHDDC 8. JILIIIC 14. HGGEDDCCB
3. CGGHDGGDG 9. AAMAABAAAA  15. HHHGFGDOC
¢ e 11. GEEUSAT 4. HDICICCII 10. CCGBGBBBB  16. IHDCHGHFF
2. JOGRWAI 12. KAIMAWA 5. IDHEHDGCC 11. HHIAAJJIG
3. GEGIDOS 13. SIETIBU
4 WABODAE 14. GEDEROM B CIEEISEE 92
S BIEas ) i 1. LUMIT 9. RAMPE 17. EBTAR
6. GEHAUWA 16. ABUNDWA 3 7 b o T gl
7. OLARIBU 17. LANADGE “ ¢ ;
& FHOnE S 3. LUTOF 11. FILMO 19. KANTO
4. SONIX 12. FIEST 20. KAROT
5. SOWYN 13. FINXT 21. KAISR
6. SOSOO 14. EBENE 22. SYBIL
7. SONAF 15. EBSYL 23. SFINX
8. RACHE 16. EBONY 24. SINOM
IN EXTREMIS:
Kompletni kody: H725 - CDAJKE A012 - ABFEKI
A009 - IBGJIAF B108 - HDGJAE
A002 - CIBAIK B103 - FIICAD €200 - Najdete
BI0l - JBHGAD  BI113 - AIDCIF v manudlu
BI1l - JEAGHI C207 - CHIGAK C210 - AFBIDH
€204 - KADBEI D305 - JDKCHB D315 - UHGBA
C214 - EFGHIC E406 - JDEKBA E416 - EIABDC
D317 - JFBADG F526 - EFIBAG F528 - HIKDCF
\ 3 ; F518 - AEDKGB G623 - HEFDKB G624 - FKIEIG
G620 - KCFGIB H721 - HEAIDF H724 - JGCDIB
9. DAFATWA 19. BUSALUC H719 - KFGCID 1822 - GDEAIF 1827 - BHAJKG
10. WABIKPO 20. GEKEFZU
YO! JOE!:
SYNDICATE:

Napiite béhem hry WELTRAUMKAKALAKEN. Pomoci klavesy L
Napiste jedno z téchto jmen tymu: budete preskakovat trovné.
- NUK THEM

- ROB A BANK

- TO THE TOP

- WATCH THE CLOCK
- COOPER TEAM

- DO IT AGAIN

M. Habéan

Na misi, kterou jeSt¢ spravné nemiiZete délat, zajefte kurzorem a
zmacknéte ENTER (moZnd i vicekrat).

WOLFENSTEIN 3D:

Hru spustte - NEXT
Ve hie stiknéte TAB+CTRL+ENTER
Kombinace klaves je potom nasledujici:
TAB+G - nesmrtelnost
TAB+I - zdravi, ndboje, zbrané
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'PRINCE OF PERSIA

LEVEL 4:

l ' - kamenné dvere a mreze - koniec levelu

< - tlagitko s &islom otvara mreze, alebo kamenné dvere s tym istym &islom - nezivy kostlivec
- zivy kostlivec (&islo udava pocet Zivotov)
da - tlagidlo s &islom zatvara mreze s tym istym &islom (), -lebka (¢islo udava pocet Zivotov)
. - prechod v stene ®, - bojovnik (&islo udava pocet Zivotov)
™ - hady (&islo udava poget hadov) @ - zrkadlové obrazy zlého Jaffara
s - hortica lava @& - po stlageni tladidla uberie jeden Zivot
s - zadiatok levelu e -meé

“wie - ohnivy meé (pre princa nebezpecny)




CO JE CIELOM HRY TRANTOR?
AKO VOJST DO DOMU V HUGO'S HORROR HOUSE?

CO S KOSTROU V PRINCE OF PERSIA?

B312: Vlastnim C64

a ne-
viem, ako postupovat v hre
KING OF CHICAGO. Prosim
poradte mi. 2
Ivan OCADLIK,
NOVE ZAMKY

B313: Som majiteflom DI—
DAKTIKu M. PiSem
mam problém

Lt¥mito hra
a) RYCHLE\ SI -
Pristihne ma jederi Vi J h
akési slovo v manudli. aké? 4

b) TRANTOR -
¢o je cielom?

O L

B314: Mam pocitag IDA'R&,
TIK M a tieto probl

a) Ked v hre DIR RA
pridem do 6-eho le a do
ciela, hra nejde dalej. Je to ko-
niec hry, alebo sa to nejako da?

b) Ako sa hra PEDRO V
STRASIDELNOM ZAMKU?

¢) Co je cielom CAULD-
RON 2 a ako sa hra?

Radovan KOPAC,
LAKSARSKA NOVA VES

B315: Som vlastnikom C64 a
neddvno som si zakupil hru EL-
VIRA 1. Neviem sa v nej ani
pohniit. Presiel som vietko
okolie zamku, no nenasiel som
Ziadny predmet. Proti nepriate-
Tovi viem bojovat, ale vzdy mi
uberie viac ako polovi¢ku Zivo-
ta. Ja neviem, kde sa da doplnit.

Vladimir MICHULEK ml.,
BREZNO

B316: Vlastnim pocita¢ C64 a
neviem si rady v tychto hrach:

a) F-18 HORNET - neviem
menit misie

b) SF HARRIER - neviem
vystrelit rakety, naberat palivo

a pristavat. ¢
Martin SIMCIK,
KOMARNO

B317: Vlastnim pocita¢ DI-
DAKTIK M a nevim:
a) Jak se v INDIANA JO-
NES 3 dostat pfes hady
b) Co se ma délat ve hie RO-
BIN OF THE WOOD
¢) Co je cilem ve hie DIC-
TATOR
d) Co je cilem ve hife DAN
DARE
e) Co mam délat ve hie
FANTASTIC VOYAGE
Jaromir PORIZKA,
BRNO

=)

B318: Mam PC a dva problé-

my:

a) Ako v SPACE QUEST
mam prejst cez mociar, priepast
a ako sa mam dostat z klietky.
Aké st kody do pocitaca, ktoré
zastavia odpdlenie strely?

b) Ako v POLICE QUEST
nalozit s pankac¢mi?

Ivan BACA,
BRATISLAVA

stnim pocita¢ C64 a
mechaniku. Mam

d) Existuje cheat na ROBO-
237

COP23
Jan SCHWARTZ,
PRIEVIDZA

B320: Mdm Amigu 1200 a
problémy s hrami:

a) CANNON FODDER -
Ako mam v misii 11 phase 6 of
6 znic¢if tovaren? Su tam dve
deld, ale jedno je na samostat-
nej tovdrni a druhé j je prili da-
leko. TieZ neviem, naco st zele-
nozlté ter¢iky na snehu a vrtul-
nik na streche tovérne, ktory na
mia netto¢i a ani moji vojaci s
nim nemdzu lietat?

b) LEMMINGS 2 - Naco slui-
7i a ako sa pouZiva SUPER-
LEM?

Miroslav VAJAS,
BRATISLAVA

B321: Vlastnim pocita¢ Atari
cdnedévnom som si

RIK
K N(frVyA VE!

kwnn. s

B322: Mam blémy §
hrou PREHISTO%K‘ ‘W
BITe 4/94 ste uverejnili, ze’ko[gl
do last action level je 4099, ale
tento kéd mi nefunguje. Vacsi
problém je viak level 6. Dostal
som sa k nejakému ciel'u, kde je
napisané FOR WOMAN, ale

e

“i&

potom som zistil, Ze to,
Neviem, ¢i s tym niec
Zapalova¢ na ukonce;ne

som nenasiel. y
Lub i%ﬁ
IEV
B323: Vlasmﬁ PC a 'qu'
problem najsg, Kucia, t sa
do domu v lre U(%m \ R-

ROR HOJSE.
haﬁ.laVOml JA

B324: Mam PC 386
problém s hrou PRINCE O "

PERSIA 2. Neviem, ¢o mdm b)“*13

spravit, ked prejdem lietajicim
kobercom. Dostanem sa aj da-
lej, ale neviem, ako treba zabit
kostru, ktord je na pohyblivom
moste. Ked' ju nezabijem, za-
tvori mi dvere. Ked sa most
zriti, tak sa neviem zachytit a

spadnem aj s tou kostrou.
Regina KLEINOVA,
KOMARNO

324s: KRAKOUT m 100 lev
velov a potom sa opakuju.

Jan SMREK,

STARA LUBOVNA

4253b: Aby si mohol ist da-

lej, musi§ s autom rozstrelif
zatarasy.

Jin SMREK,

STARA LUBOVNA

4256¢: Nieco (asi mapu) zo-
berie$ zo steny v dome tak, Ze
sa ku tomu postavis a stlacis si-
¢asne HORE+FIRE.

d: Treba do nej stéle strielat,
az kym bude zniend. Vsetky
priSery znic¢i§, ked do nich bu-
de§ strielat. Niektoré vydrzia
viac, iné mene;j.

Jan SMREK,
STARA LUBOVNA

6268: Navareny ndpoj poloz
pred ZAKSom a chod o jednu
miestnost dolava. Tam vyskot
hore vpravo a chod do rava,.
Ked budes na kraji, hra skonc
S lodkou pohnes tak, Ze i
pouzijes noZnice, ktoré ndj
tak, Zze lopatku polozi§ m
dva stromy v miestnosti, k
1rampolma pavik a padajd
jablko. Prupadnes sa dole a tdm
na]des noznice.

_Jan SMREK,
STARA LUBOVNA®

/M
jlskd% R

6270: Do hrobu sa dostanes
tak, ked na neho polozi§ mec
(A SHARP GLASS SWORD),

¢ zober si aj potapacské oku-

wJebo bez nich dynamit ne-

Jan SMREK,
SFARA LUBOVNA

6774b xfu vodu vpravo prej-
dcs kuﬁ zni¢i§ duchov pomo-
Cou pghiliujticej tabletky (THE
POW&R PILL), ktort ndjdes§
vldvé hore vo vezi (THE
WATCH TOWER). Ak ma§
etku, dotkni sa ducha a je
poyiiom. Potom Ti sta¢i skakat
po vodnych rastlinich aZz na
druht stranu.
d: Ten straSiak je prievoznik
a chce od teba myto. Daj mu
zlaty nuget, ktory ndjdes v jas-
kyni. Do nej sa musi§ prekopat
krompéacom.
Jan SMREK,
STARA LUBOVNA

g"hl!

NTeswapos!

10 momm(e
ta

jaf, vystrelss ruky
sa gahaknes ak ta
y vytighge h SKocis

to¢né lamat si hlavu nad tym,
aky kod je potrebné k hre napi-
sat. Vloz tam napr. 1234 a po
vypisani hldsenia, Ze kéd je zly,
moze§ zacaf hrat, samozrejme

od zagiatku do konca hry.
Spominany kéd slizi na jednot-
livé vstupy do hry. Totiz kazda
Cast hry ma svoj kéd, napr. uli-
ca, zakladna, atd. Vsetky su
pravdepodobne uvedené len v
manudli.

Radoslav HOLOSKA,

SVIT

8292: Poewfirafi hry SHA-
OF AST chod

stfle’ dolay, abijaj ne-
rigtelpv). vili pride§ ku
Stro S naplsom HOME' a

blika
stl




Fingusom sa postav za dedincanov, k fTa8i. Winklom sa
pokis zobrat slaninu a v momente, ked dedin¢ania prepad-
nii smiechu, Fingusom zober fTaSu. Chod k fonténe, na kto-
rej Fingusom stla¢ tlacidlo a Winklom naplii fTasu vodou.
Vodu pouil na Zabu. Zober kamefi. Fingusom hod kamet
na mechanizmus na dome. Stiahni rebrik a Winklom v tom
okamziku vylez na strechu a sko¢ do komina. Vlez do do-
mu. Winklom sa dotkni tigrieho chvostu a Fingusom zober
zépalky. Tie opdtovne pouZi na Sporik a do nddoby nalej
vodu, Ked sa na stene zjavi kIacik, Winklom sfitkni ohefi a
Fingusom zober kIu¢ik. Pouzi klacik na kukuckové hodiny
a dotkni sa ich. Hned ako z hodin vyjde kukucka, Winklom
hod do nej kameifi a zober kIG¢. Vyjdi z domu a pomocou
kli¢a otvor vinarefi. Zober vino. Chod do dediny. Polej
kvety a Fingusom daj jednu tlstému dedincanovi. Winklom
sa postay na plosinku a Fingusom stla¢ tlagitko. Winklom
zober slaninu. Chod k obrovi. Winklom chytaj sliepku a v
momente, ked sa bude drhnit, Fingusom ju oval slaninou.
Fingusom zober vajce. Fingusom daj slaninu do diery. Ked
bude pes v bezvedomi, Winklom prebehni okolo neho.
Sko¢ do diery v strome. S obidvoma Skriatkami prejdi cez
vzniknuty otvor. Fingusom zapal razdie a pouZi nail vajce.
Obrovi daj slaninu a vino.

Chod ku Kaelovi. Winklom oblej nymfu vodou a daj ju
Kaelovi. Vylez mu na ruku. Fingusom chod na maly kamefi
pod stromom. Winklom sa dotkni vetvy. Fingusom vhod 1
do poklopu a hned ho zatvor. Fingusom vylez na velky
meii a Winklom otvor poklop. Fingusom vysadni na vcelu a
daj nymfe med. Po opeleni zober Winklom hrib, zaklop na
dvere a supovi ukdz hrib. Fingusom sa postav na plosinu pod
supa v klietke. Winklom zober ¢ervika z pohdra a zapni hor-
ny stroj. Rychlo daj Cervika supovi. Mdso daj rybe v akv
riu a zober kost. Winklom daj hrib do dolného stroja, zapni
ho Fingusom a chod sa postavit na ko3 vedla sediaceho su-
pa. Winklom mu pondkni kost. Zober elixir a Stipec. S
Winklom aj Fingusom naplii fTaSu tekutinou, ktord kvapkd
20 stroja. Stipec pouZi na Tavii trubicu. Winklom str¢ ruku
do pravého otvoru a zober pali¢ku. Fingusom si zaski¢ na
strune. Ked sa objavi pumpa vedla bubnistu, str& Winklom
ruku do prvého otvoru. Chod si z at obidvoma
kami na strune. Winklom chyt roh pomocou palicky.
Fingusom sko¢ do diery a Winklom do otvorenych dveri.
Porozprdvaj sa s gitaristom. V momente, ked mu z gitary bu-
di vychadzat noty, Fingusom ich chyt rohom. Winklom po-
uzi pumpic¢ku na saxafonistu a Fingusom zober komdra ro-
hom. Fingusom napumpuj saxofonistu a opitovne zober no-
tu Winklom pomocou rohu. Fingusom daj koméra do diery
a Winklom zober poslednii notu. Hod kamei na basketbalo-
vii loptu. Winklom vlez do dveri, kde stoji chmpec avtej
chvili, ked sa znova objavi, Fingusom vlez za nim na tom
poschodi, na ktorom si hodil kameii do lopty. Loptu daj ba
ketbalistovi. V momente, ked lopta skace po obruti ke
sko¢ Winklom za fiou. Fingusom vpust noty do dolného do-
mu, zaklop u hodindra a zober presypacie hodiny. Chod k
zdmku. Fingusom vbehni do veZicky pre bombu. V tej chvi-
li, ked ju bude drzat Fingus v ruke, ju Winklom zapal z4-
palkami. Po vybuchu hod hodiny do jamy.

Fingusom zober zo zeme majonézu a Winklom buchni
do Rustika. Ked sa no# zabodne do Stalopicusa, rychlo mu
Fingusom zober z st Zuvacku. T hned moZe$ pouZit na
trezor. Na zem poloZ majonézu tak, aby na fiu Fingus sko-

¢il, a tym vytlacil jej obsah na Gromelona. Hned ako sa ti
to podari, zober mu Winklom pilku. Chod ku kovacovi.
Fingusom zober stoli¢ku a postav sa pod Focusa. Winklom
naf vytla¢ majonézu, a v tej chvili mu Fingusom zober mé-
so pomocou stoli¢ky. Fingusom chod hore do rohu domu a
Winklom dotieraj do Ota. Ak vareSka bude vpravo, zober ju
Fingusom. Winklom daj kovacovi klticik a pilku. Ked bu-
de pilka na zeravych uhlikoch, Fingusom sko¢ na fikadlo.
Zober kovadlinu a klu¢. Pomocou klii¢a otvor trezor a obi-
dvoma 3kriatkami zober z neho skafander. Miso daj
Amidalovi na zuby. Chod k oblude. Winklom prejdi cez
vchod a stla¢ tlacitko. Winklom zdvihni sekeru a Fingusom
stla¢ druhé tlacitko za sekerou. Fingusom vlez do vehodu a
ked za¢ne obluda brblat, vlez Winklom do obludy cez dve-
re. Rychlo Fingusom pomocou stolicky zhod povraz pri
Schwarzovi a Winklom ho zubami polakaj. Hod nail ko-
vadlinu. Obidvoma $kriatkami sko¢ do otvorenej diery, po-
mocou skafandra.

Winklom chod na stoZiar a Fingusom zapni lampu.
Winklom okamZite zober svetielkujticu rybku. Chod k mor-
skej panne. Fingusom vlez do hornej diery. Winklom sa do-
tkni musle. Hned, ako bude hore, Fingusom ju chyt.
Winklom chod k musli a Fingusom vymdm na morského
konika pomocou stoli¢ky. Fingusom vlez do diery vpravo.
Winklom hod muslu na utekajucu bielu rukavicu a zober ju.
Bloba zakry rukavicou a obidvoma Skriatkami sa dotkni fTa-
Se. Zober si naspil rukavicu. Chod zase k vraku lode.
Fingusom sa postay na lastiru, Winklom zapni lampu a za-
to¢ kormidlom. Winklom pouZi svetielkujicu rybku na tri
otdzniky a morski hviezdicu na truhlicu. Ked je truhla
otvorend, dotkni sa Fingusom papag Winklom prejdi
cez dvere a Fingusom hod pilku po lebke. Zober si perlu a
chod naposledy k morskej panne. Daj jej diamant, perlu a
chobotnici listinu. Zober si stolicku.

Fingusom pichni rybu do oka a zober sol. Fingusom ot-
vor velky hrniec a Winklom hod doii sol. Z hrn¢ekov zober
pilnik. Fingusom chod k lanu, vpravo dole a Winklom vla-
vo hore. Lana sa dotkni najprv Fingusom a potom Winklom.
Fingusom pouZi pilnik na klietku a zober pripinacku. Chod
ku kuchdrovi. Winklom posyp zemiaky solou a postav sa na
mriezkovany otvor. Az bude kuchdr lietal v povetri,
Fingusom mu pre radost daj pripina¢ku na bediiu. Winklom
oblej elixirom zemiaky. Chod k trénu. Zober korenie.
Winklom pouZi stolicku na rimsu a Fingusom mu vysko¢ na
a¢itko na stene a Winklom prejdi ot-
i cez ucho a v okamziku, ked bude v
uchu, Winklom potiahni za maly jazyk vlavo hore. Objavi
sa chrobdk. A teraz konaj rychlo. Fingusom sa postav k pra-
vému otvoru a Winklom k Tavému. Winklom sa pozri do

vorom. Fingusom prej

otvoru a hned na to Fingusom pouZi rukavicu na pravy ot-
vor. Winklom stla¢ tlagitko na stene a Fingusom prejdi ot-
vorom. Obidvoma Skriatkami prejdi cez ucho a chod k ry-
tierovi. Fingusom zober rytierovi pierko a namo¢ ho do far-
by pri maliarovi. Chrobaka daj do malej diery a potri ho pier-
kom a oblej elixirom. Chod k trénu. Zober dalSieho chroba-
ka takym istym sposobom. PoloZ ho do diery vpravo a oblej
ho elixirom. Oslobod Bouffona a chod k rytierovi.
Bouffonom sa dotkni stroja a obidvoma Skriatkami sko¢ pod
zmenSova¢. Bouffonom sa opit dotkni stroja. Bouffonom
kopni do oka a Fingusom zober rozbité sklicko. Winklom sa
dotkni truhlice a po prilete muchy zober Fingusom z knihy
zélozku. Z4loZku pouZi na svieCku a Fingusom pouZi skli
ko na svetlo. Zober vosk a daj ho do listu. Vzniknutym ¢u-
dom otvor truhlu. Semiacko zasad do mapy. Obidvoma
Skriatkami aj s princom sa spust po rastline.

Winklom vlez do diery v strome. Zober si bandn. Otvor
poklop a Winklom daj bandn trpaslikovi. V momente, ked
sa budi bit o banan, Fingusom zober trpaslikovi ¢iapku.
Winklom buchni do jablka zo stromu. Winklom a Fingusom
zober lampu. Fingusom buchni do kuZeliek a v tej ch
ked bude gula skakat na mieste, sko¢ Winklom na hviezdu.
Winklom poloZ gulu na bediiu a ostail na nej. Fingusom
sko¢ na strunu nad kuZelkami. Az Spendlik preskoci na ro-
lety, opiit ziskaj gulu. Winklom opit poloz gulu na bediiu a
sko¢ na hojdacku. Fingusom si zaska¢ na strune. Fingusom
si stipni na malu ploSinku. Winklom sko¢ na strunu vedla
$pongie a hned zosko¢ a chod si zaskdkat na strunu nad ku-
Zelkami. Fingusom zapoj anténu a sko¢ na bublinu. Ked sa
bublina dotkne debny. hlo Winklom sko¢ na strunu.
Zober si $pendlik a zosko¢. Tento postup opakuj edte raz aZ
sa obidvaja Skriatkovia dostanu hore. Fingusom sa postav k
anténe a Winklom stla¢ tlacitko. V momente, ked bude
princ v bubline, zapni Fingusom anténu. Princom prepichni
bublinu 3pendlikom. Princom sa postav na prednt ast hoj-
dacky, Winklom na zadnt a Fingusom stla¢ tlacitko. Ked
doznie hudba, Winklom stipni na katapult. Chod ku ska-
ldm. Zdvihni gulu jednym $kriatkom a druhym ju vynes o
poschodie vyssie. Tymto spésobom vynes gulu
poschodie. Winklom sa postav na hlavu leva a Fingusom
hod gulu na levov chvost. Winklom buchni do hlavy na pa-
lici. Zober gulu na prvé poschodie. Winklom sa postav na
hlavu leva a Fingusom Suchni kameii o levoy chvost.
Winklom prelez cez dieru v obrovom ramene a Fingusom
stipni levovi na hlavu. Winklom drgni do hlavy. Fingusom
xl\o na tri vykri¢niky. Ked sa kamen s Fingusom ocitne na
Som mieste, sko¢ nafi Winklom. Winklom sa dotkni
kamienka vedla klietky a Fingusom rychlo prebehni cez
Winkla. Na klietku s vtakmi pouZi pilnik. Zober kId¢ a chod
ku Kaelovi. Dvere otvor kli¢om.
r ceruzku a Winklom trikrat poémt\u po tabuli.
$pongiu. Bouffonovi daj zazra¢ny napoj. Fingusom
pocmaraj obraz. Az dedo hodi po tebe bumerang, Winklom
sko¢ na kreslo a zober ho. Winklom pouZi ndpoj na deda.
Ked mu vyleti zub, Fingusom dofi hod bumerang. Zober
zub a daj ho Winklom kostre. PouZi Spongiu na vodu.
Winklom fikni do fajky a Fingusom pouZi dym na Spongiu.
Obidvoma Skriatkami prejdi cez dieru v kresle. Fingusom sa
postav na oko a Winklom sko¢ na tri vykri¢niky. Zober
myS. My3 ukéaz krokodilovi a hned naii vylez. Po prilete
hned hod bumerang na zuby. AZ z diery vylezie priSera,
sko¢ Fingusom na tri vykri¢niky. Fingusom poloz mokra
pongiu na velky kamen. Bouffonom sa postav na oko a
‘Winklom sko¢ na tri vykri¢niky. V momente, ked zacne ste-
kat voda po kameni, pouZi Fingusom ceruzku na kameii.
Winklom otvor dvere.

A to je uz koniec hry.
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¢ obmedzenia, ako na hry, programa
sa preddvaji v obchodoch. Zda sa,
Ze Casy volne Siritelnych komplet-
| nych hier st pre¢. Ak sa na sharewa-
rovom trhu objavi nejaké ¢o i len tro-
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hru na dlhé zimné vecery? Viete

ne anglicky a chcete sa v tomto

jazyku zdokonalit? Mate radi krizovky a po-
dol log hry? Vlastnite pocitac
ilebo PC? Ak je vasa odpoved iba

1a jednu z tychto otazok nie, mozete kludne

! A
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Po spusteni znamej
zvucky firmy CRYSTAL a
nahrati, vim na monitore zaénu
poskakovat oci. Cie asi sd?
Niektori si uz iste domysleli, Ze to
nebude nik iny ako SUPERZA-
BA! Ano, je to novd superbeha¢-
ka od TEAMU 17. Nasa Zzabka
musi prejst cez 6 svetov a v kaz-
dom je po Styroch leveloch. Hra
obsahuje aj jeden medzilevel, tak-
zvany projekt F.

Vidite o¢i a niekto zrazu zasvieti.
Teraz mate dve moznosti, stlacit fire, navo-
lit si options a hrat alebo nechat beZaf
program. No uvidite tam len malichernosti
ako mena programdtorov, tabulku pred-
metov, kritke demo. Potom uZ len Start
game.

N&§ hrdina spadne odkialsi zhora. Je
tam viacero hldv, zrejme nase Zivoty, a hra
sa zacina! Dolezité je vSimnut si ¢as v pra-
vom hornom rohu a ¢islo v pravom dolnom
rohu, ktoré uddva minimélny pocet minci
(st ZIté a rotuji okolo vlastnej osi), su po-
trebné na prejdenie levelu. Ak tam nemas
EXIT, potom sa do neho nedostanes. Na
vchode mas vtedy cerveny kriz. Ovocie ne-
musi§ zbierat, no vylepSuje to skore.

ZOZNAM:

Ostne - su zo vSetkého najhorsie - vezmu
zivot!

Vcela a vietko, ¢o sa pohybuje - uberd
energiu, dopliia sa oranzovou flastickou.

(Vacsina tychto neprijemnych stvoreni -
bohuzial podobnych ndm - sa da znicit sko-
kom na hlavu.)

Modra hmota, slimak - [ahko zniéitelny.

Jezko, krik pluvajici tenisové lopticky,
lietadlo ¢ervenej farby s balénikmi - nezni-
citelné.

Vietky Cervené pismenka nieco uberaji
(S-rychlost) a vetky zelené pismenka nie-
¢o pridavaju.

Muchotravka ¢ervena - postav sa pod fiu
a skac hore - ziska$ mince.

Trampolina - vysoko vyskoci§, pozor,
niekedy st nad nou ostne.

30]

Kridla - mo6zes lietat - vysko¢ a rychlo
stlacaj fire.

Zabia hlava - moZes strielat, vyuZi to, Ze
hlava sa vzdy vracia rovno k tebe.

Tajné miestnosti - postav sa k stene a
vraz do nej.

Po prejdeni kazdého leve-
lu moézes vojst do

GAMBLE. Aktivovat mdze§ len to, ¢o ti
blikd. Stla¢ Start, ak mas $tastie, vyhras. Nie
vzdy sa do GAMBLE oplati ist. Ak nepoj-
de§ do GAMBLE, ziskat 5000 bodov za
credit. Ak ti za¢ne blikat HOLD, mo6Zes ho
stlacit, kruh sa nepohne. Po minuti credi-
tov, alebo ziskani level codu (boli v BIT-e
6/94) ides do dalSieho levelu. Level cod - tri
plechovky naraz.

Cervens gulka - urobi vés na chvilu ne-
viditeInym, odolnost voéi vietkému, okrem
ostilov. Exit md viacero podob, no vzdy je
to nejaky otvor.

Opica - neznicitelnd - spoznas ju podla
Cervenej Ciapky a velkych o¢i.

V dalSich leveloch budete do skére zbie-
rat nielen ovocie, ale aj $perky (za najvac-
$iu korunu mozete ziskat az 50 000). Mince
mozu byt ukryté aj v Zabkinych obrazoch,
veely nahradili netopiere, jezka akasi zele-
nd rura. Stena s tvarou vypusta ohnivé gu-
le, poskakuje tam pavicik. Musite prepnit
vietky packy smerom dole. Pozor na za-
suvné ploginy, po chvili na to, ¢o na fiu sko-
Cite sa zasunie a vy spadnete.

Duch - neznicitelny, nebezpecny, lebo sa
védcsinou pohybuje nad osthami, staéi sa ho
dotknif a napichnete sa na ostne.

Sliz - $myka sa na fiom. Po strate Zivota
sa vam stratia aj vSetky pouziteIné predme-
ty (hlava, kridla). Mince moéZete ziskat aj z
kovového svietnika, obruce na stene, Zabi-
nej sochy.

Ohen - vezme Zivot.

Skakajuci rytier - neznicitelny.

Ruka s pistol'ou - ndboj ubera energiu.

Fontana /trampolina/.

RO

Cervené ryby - pozor, vy-
skakuju.

Korytnacka - lahko znicitelna.

Korytnacka s ostiiom - neznicitelna.

Cervik - lahko zni¢itelny.

Lienka - znicitelna len ak je na zemi.

Acme - prenesie ta na iné
miesto.

Lad - Smyka sa.

V pyramide: tri dierky v zemi -
vysund sa stade pichliace - uberd
energiu.

Oko v stene - pusta strely.

Vypuklina v stene - vypusta
ohen.

Valiace sa gule - uberajui ener-
giu.

Miimia - neznicitelna.

Z modrého $titu sa tiez da nie-
¢o vyrazit.

Kvader v stene - zrazu sa zosu-
nie, urobi vdm masaz hlavy, a
kedZe ni¢ nie je zadarmo, uberie
si z vaSej energie.

Snehuliacik - neznicitelny.

Tucniacik - nezniitelny, hadze
po vas snehové gule.

Ladovy kvader - kvader v stene.

Voda - v cirkuse sa FROGY vody nebdl,
aj ked v nej plavali ryby, ale tato je ladova.

Kvaple padaji zo steny.

Metac¢ snehovych guli (gulomet) - od-
reagtiva sa strielanim snehovych guli.

Modry muzicek - velmi rychly, neznici-
telny.

PROJECT F - pozor na rakety, strielaju.

Malicky Walker - ak ma na chrbte Zlta
skrinku, striela, neznicitelny.

Delo - neznicitelné.

ZIté delo - vie vis zamerat, neznicitelné.

Z1té gulaté potvorky - vedia lietat a
strielat z n6h gulky. Tieto potvorky st roz-
deliteIné a na hlavu skociteIné. Radim ska-
kat podla Sipiek, ak st tam dve, ska¢ pod-
Ia GOOD. Bad vas zabije. Findlna potvor-
ka je trochu vicsia, ale da sa zabit. Musite
v8ak mat Zabiu hlavu. Nezlaknite sa, ak na
prvy zasah nezomrie. Po netinavnej palbe
ju viak dorazite. Dalej je len jedna vec -
END.

Hra ma slu$nd hudbu, no kedZze je dost
dlha, omrzi. Zvukové efekty su prepraco-
vané. Ak Zabka vezme spomalova¢ (Cerve-
né), ozve sa EE. Pri dopliiovani energie
(flaskou) v domneni, Ze Ziadna z pritom-
nych potvor neovldda pravidla slu$ného
sprdvania, si odgrgne! Po prebirani tunela
si zaujika. NajkrajSia hudba je v ladovom
leveli. Inak sa hra neliSi od ostatnych be-
haciek.

A. Hriciga




2. svetové vojna. Hitler obsadil Franctzsko.
Uz len p(u miest v krajine sa bréni - a tu sa za-
&ina na3 pribeh. Ste ¢lenom francizskeho par-
tizanskeho oddielu a nachadzate sa na vlako-
vej stanici mesta Metz, ktoré Nemci obsadili.
Mite jedind Glohu: ukradnit im pancierovy
vlak a dostal sa s nim na eSte franctizsku
Riviéru. Velmi tym pomO/ete vasim kamara-
tom povstalcom a mozno sa vam aj podari
zvritit priebeh vojny vo vas prospech. TakZe
vela zdaru!

V 1. fize hry musite s gulometom kryt vas-
ho kamarita, ktory sa pokusa preniknit do-
vnitra stanice. Nie je to lahké, ved moZe chy-
tit olovo od esesakov, ktori sa zbabelo skryva-
jii za oknami a odtial po fiom pdlia. Vy mate

za Glohu im tito nekalud ¢innost prekazit. Je to
jednoduché: staci strielat do prave osvetleného
okna na stani¢nej budove. Va3 priatel beZi tym
rychlejsie, ¢im vy rychlejsie stlacate strelbu.
Nezabudnite viak, Ze akondhle trafia vasho
kamoga alebo nebodaj vas (to ste potom pek-
né drevo), hra sa kon¢i. Ak vas priatel dobeh-
ne cely a zdravy dovnitra, prvii Cast hry méte

za sebou. Teraz len stali prehodit vyhybku. To
sa robi pohybom joysticku dolava a doprava.
Volbu polvndne strelbou. Kazda polohd vy-
hybky uréuje ind trasu vlaku a tym aj obtiaz-
nost hly (easy = najlahsia).

V2

ze hry uZ riadite vlak. Mate k dispo-
zicii nasledujice ovladacie prvky:

1 - THROTTLE

Nachédza sa v Tavom hornom rohu a sliZi na
reguldciu rychlosti vlaku.

2 - FURNACE DOOR

S umiestnené pod THROTTLE a st to
dvierka do pece, kam musite prikladat lopatou

uhlie, aby ste mali dostatocny tlak pary.
Toto robite nastavenim $ipky na dvierka
a kombindacia joystick vlavo a vpravo +
strelba.

3 - FORWARD REVERSE LEVEL

Prevodovka. Nachddza sa v pravom
dolnom rohu. Ma len 2 rychlosti - do-
predu a dozadu.

4 - STEAM BLOOF

Ventil. Nachddza sa tam, kde prevo-
dovka. Slizi na zniZenie tlaku pary, aby
vam neroztrhlo kotol.

5 - BRAKE

Brzda. Je na lavej strane prevodovky.

6 - WHISTLE

Pistalka. Ak méte dobrt ndladu, napiskajte
si. Nachadza sa v pravom hornom rohu.

Dole sa nachadzaji ukazovatele:

PSI - tlak pary

MPH - rychlost vlaku

TEMP - teplota v kotloch.

Nezabudnite, Ze tieto hodnoty musia zostat v
medziach normy, inak bude zle. Ak sa budete
pocas jazdy hrat s prevodovkou, zablokuje sa
(GEAR STRIPPED). Oblas sa vyskytne na
trati vyhybka. Jej prehodenie docielite zapis-
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kanim na pistale. Z vagho vlaku sa mozno di-
vat roznymi smermi, pricom moZete pouZivat
aj gulomety proti ob¢asnym naletom lietadiel
(ENEMY FIGHTER ATTACKING FRONT).

1 - pohlad dopredu + gulomet
2 - pohlad dozadu + gulomet
3 - strojovila

4 - mapa.

Obc¢as sa vam objavi na obrazovke sprava
ENEMY BRIDGE/STATION BETTER
STOP a vzdialenost od tejto stanice, alebo
mostu (bridge = most, station = stanica). Tato
vyzvu radiej poslichnite a zastafite presne pri
vzdialenosti 0.

BRIDGE:

Strielate delom po bojovych ¢lnoch na rieke
a ony po vas tiez. Kto prezije, ten vyhrdva.

STATION:

Zopakujete si dobijanie stanice. Ked ju do-
bijete, moZete si zatelegrafovat:

REPAIRS - oprava vlaku, ak je poSkodeny,
dost dlho trva.

TAKE STATION - priatelia vim zni¢ia na-
sledujicu stanicu, ktord vam stoji v ceste.

TAKE BRIDGE - spravia to isté s mostom.

NO MESSAGE - Ziadna sprdva.

Potom idete dalej. Ak sa dostanete na rivié-
ru, ste hrdina, a moZete si zvolit vysSiu ob-
tiaznost.

ESte chcem dodat, Ze tento navod je napisa-
ny pre COMODORE 64. Prajem vdm prijem-

nu zabavu.
M. Simlastik

MURRAY MoUsiE SURERCGCORP

Tato skvéld hra nds zavede do starého

mostu a pouZij na ném pilku. Spadni do-

meni a projdéte pod cidlem tak, aby kd-

kandlu, ve kterém Ziji mirumilovné mys-
ky. Jednoho dne se vsak do kandlu nahr-
nuly nepritelé - zlé kocky. Octnete se v
iiloze mysdka MURRAYE, ktery chce zlé
kocky znicit, a do kandlu vrdtit porddek

je zachrdnit 10 my-
Cici pasti. Podaii se
mu to? ? To zdleZi jen na vds, hrdcich. Do
toho!

Jdi do leva pro kli¢ od kandlu (SE-
WER KEY) a pougij ho u kandlu a skoc¢
dolii, vezmi desku (A PLANK) a jdi do-
prava, kde se napise ,ALL IS NOT
WHAT IT SEAMS TO BE". Stoupni si
pod svicen a skoc smérem doprava, a tim
svicen odjistis (tak to délej Skoc si
pro pilku (SHARP SAW) a spadni doli.
Vezmi cervotoce (WOOD WORMS), vez-
mi mysku a vyskdc¢ spét nahoru. Dej se
vievo az k propasti a skoc doli, spadnes
na roz bity most; protoZe viak mds desku,
Zes ho spravit. Na ploSince vezmi
krumpdc (PICK AXE), dej se vlevo a na-
pise se ,DEEP AND DARK*. Sko¢ dolit
a u dveri pouZij ndadobu s cervotoci (Cer-
votoce jsou asi hladni, protoZe dvere sni,
a my muZeme ddl). Odj
vezmi syr (CHEES) a m X T(IJH) m
vchodem, co se objevil, vys nahoru a
stejnou cestou, jako na zacdtku, jdi k

do levé
Umpdc.
nao
Am dal /mbmle kachli¢ka. Preskdc kyse-
Zum pres dva stupinky az k obrovské my-
a protoZe té nechce pustit ddl, tak ji
Ona si pochutnd a zmizi. BéZ ddl
a po nahoru a dej se
vpravo. V mistosti s padajicim kame-
nem vysko¢ na stupinek v pravém rohu a

I, vpravo vezmi mysku a vrat se
mr\mmll a u kamene pouZij

dej

z ného sko¢ z[npm\ a a zase doleva a jses

v cvrckové sk Schoval se zde pred
kockami a nab ou pomoc, vezmi hes-
lo (PASSWORD). Z posledniho schodu
sko¢ doprava a tim jsi odjistil svicen, jdi
vpravo do dalsi mistnosti a odjisti svicen
(ale pozor - musi§ pFi tom stdle skdkat,
protoZe p¥i prejiti jedné dlaZdice by se
wvolnila past, a ty by jsi spadl doli).
Vezmi pavouka (SPIDER) a teprve ted
sko¢ do propasti. Mél jsi $1ésti - spadl jsi
zrovna na kdmen. Neni z ného leh-
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ké se dostat. Proto pozor - vezméte Zabi

nohy (FROG'S LEGS) - a ted pozor -
musite odjistit prav. en a hned zme-
nit smér joysticku a skocit spét na kdmen.
Chce to trochu zrucnosti a $tésti, a jisté
se to povede. Pokud se povedlo, tak skoc-
te do vyklenku vlevo, ktery se otevrel.
Vezméte mysku a jdéte k padajicimu ka-

men leZel na zemi. Pak skocte z ného vle-
vo, a tim odjistite svicen. Vemte mysku a

Jjdéte po stupincich, které se objevili a u

stény se objevi dalsi tajny vchod. Vejdéte
a objevite se v mistno. které jste uz
byly. Skocte na nejvyssi levy stupinek a
skocte smérem doprava a hned zméiite
polohu joysticku vlevo. Octnete se v mist-
nosti pod svicnem. Odjistéte ho, a ote-
vienou cestou skocte na hrnec. Vhodte
bi nohy a pavouka a objevi se
zhitru, chybi viak jesté jedna.
Polozte si zde heslo a vratte se spét po
mloci oko (NEWTS EYE) a pro lopatu (A
SHOWEL). Obé véci najdete o jednu
mistnost vpravo od padajictho kamene.

Jdéte spét k hrnci a vhod'te do néj mloci

oko a otevie se posledni tajny otvor.
Vezmeéte heslo a vyskdcte nahoru,
rému nebi, kde vidite hvezdic
vpravo pro dalekohled (TELESCOPE),
nad nim na mrdcku leZi vstupni karta
(KEY CARD), proto si pro ni skocime ze
stupinku a vrdtime se na néj a pouzijeme
zde dalekohled, a objevi se dalsi hy
dicka. Skocime tedy na ni a po hvéza
kdch vyskdceme aZ na mésic a zde se na-
pise ,WELCOME TO CHEESE MO-
ON*. Dejle se vpravo aZ k diie a skocte
do ni. Spadli jste do mésicnich dolit, dej-

te se vpravo aZ k dalsi diFe, preskocte ji
a vemte my 01

dejte se vievo az k
patu a zdvalem se prokopete

na me-
dkladnu. Na zemi leZl jed (POI-
SON), ale ten ndm na nic neslouzi a pro-

to jdéte vpravo a u dvé¥i pouZijte vstup-
ni kartu a dvere se vam oteviou. Za nimi
se skryvd myska, vemte ji a jdéte ddl
vpravo. P¥i styku s dalsimi dvermi se
al, ktery za nimi byl, se

men (A STONE). Jdéte stdle vlevo aZ k
propasti, tu preskocte a dvere oteviete
heslem. Vejdéte do dvéri a vezméte mys-
ku. Je tu jesté stavnaty list (JUICE LE-
AF), ale ten ndm neslouzi na nic, stejné
Jjako uvarené vejce (BOILED EGG).
Jdéte vpravo a spadnéte do propasti.
Pres kandl se vratte na mésic a u viajky
poucijte kamen. Tim tlakem spadla rake-
ta a my se po ni dostaneme na ploSinu, z
které se po hvézdickdch dostaneme vle-
vo, do dalsi plosinky, na které leZi pred-
posledni myska. Nyni zbyvd spadnout z
mésice a v kandlu najit posledni mysku,
kterd je v mistnosti nalevo od kotle. A to
Jje vSechno, zlé kocky jste vyhnali a v ka-
ndle vlddne zase klid a mir...

K. Dédecek
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% Coskoro po tom, ako sme
sa my, pocitacovi Sportovci za-
cali tesit z FIFA INTERNA-
TIONAL SOCCER od EA
SPORTS (Sportovd pobocka
Electronic Arts), mame tu dal-
Siu $portovi hru od tejto firmy.
Vold sa PGA TOUR GOLF
486 a ako nazov napovedd, mi-
nimdlny systém, na ktorom hra
bude fungovat, je 486. Grafika
je ‘fotorealistickd’ a vyzerd
lepSie, ako doteraz najlepsi
LINKS PRO 386 od ACCESS.

Co je lepsie, ako EA
SPORTS?
* TEAM 17 urobili

OVERDRIVE po verzii na
Amige najnovsie aj na PC. Hry
TEAM 17 stoja zhruba polovi-
cu toho, ¢o musime zaplatit za
hry inych firiem, ale na druhej
strane mam dojem, Ze aj gra-
ficky za ostatnymi zaostavaju.
Konverzie pre PC nest prili§
vyznamnu pecat amigistického
povodu.

% Ak mate radi 3D hry v
§tyle DOOM, zrejme bude pre
vas vhodny THE FORTRESS
OF DR. RADIAKI, najnovsi
titul z produkcie MERIT
SOFTWARE. Som velmi zve-
davy na celkovi rychlost prog-
ramu, kedZe grafika vyzera na
obrazkoch vynikajico. ME-
RIT sa chcd v Britdnii a v
Eurépe presadit vyraznejsie,
ako doteraz a uz urobili jeden
vyznamny krok. V jini tohto
roku kupili firmu ZEPPELIN
GAMES za 2200000 libier!
Zeppelin Games zamestnava
nadejné programatorské talen-
ty, ¢oho dékazom je hra SINK
OR SWIM, alebo PETE
SAMPRAS TENNIS pre ME-
GADRIVE.

% Priblizne na viano¢nom
trhu by sa mohla objavit nova
hra od SIDa MEIERa COLO-
NIZATION, ktorou by MIC-
ROPROSE radi nadviazali na
obrovsky dspech Sidovej pred-
chadzajicej hry CIVILIZA-
TION.

% VIRGIN INTERACTI-
VE ENTERTAINMENT sa
zatinaji  vyrazne zlepSovat.
Dari sa im aj v oblastiach, kto-
rym sa v minulosti takmer vo-
bec nevenovali, ako st povedz-
me napriklad simuldtory. Po

a4

DALSI HIT OD EA SPORTS BUDE GOLF
MERIT SOFTWARE KUPIL ZEPPELIN

50 NAJLEPSICH HIER V HISTORII PC

TOP 50 PC GAMES OF ALL TIME

PORADIE A NAZOV HRY

uspesnom OVERLORDe s
rychlou SVGA grafikou sa o
naSu priazefi uchddzaji so si-
muldtorom vrtulnika KA-50
HOKUM. Je to dielo progra-
matorov zo SIMIS, ktori v mi-
nulosti naprogramovali AVSB
HARRIER ASSAULT pre
DOMARK. Da sa tu lietat na
tychto vrtulnikoch: THE KA-
MOV WEREWOLF KA-50
HOKUM, THE KAMOV HIP
HI-8, THE BELL SUPER
COBRA AH-IW a THE
WESTLAND ARMY LYNX.
Kazdy z nich je simulovany
osobitne doteraz nevidanym
grafickym realizmom s vyuZi-
tim textirového mappingu ob-
jektov. Autentické modely vr-
tulnikov boli upravované podla
rad skiisenych pilotov. Velkou
vyhodou tejto hry bude nespor-
ne hra dvoch hrécov, z ktorych
jeden bude pilot a druhy kopi-
lot, alebo prepracované strate-
gické planovanie letu.

% Londynska firma MARIS
(nie Maxis) urobila zaujimavy
projekt pre PC a MAC na CD-
ROM. Vola sa RADSHIFT a
je to najlepSie planetarium,
aké bolo kedy urobené na
osobny pocita¢. Obsahuje 300
tisic vzdialenych hviezd a gala-
xif s plnou dokumentdciu a ob-
razkami, vySe 2000 astrono-
mickych vyrazov z astronomic-
kého slovnika a mnoho dalsich
informécii. To vetko sa preda-
va za 80 libier, ¢o je priblizne
hodnota dvoch novych hier.

% Kazdy mesiac sa vyhod-
nocuju rozne rebricky hier,
ako su najpreddvanejSie hry v
USA, v Nemecku, v Britanii,
rebricky citatelov, rebricky
CD-ROM, rebricky pre hracie
konzoly, rebricky pre osobitné

“typy hier, ako st akéné, strate-

gické, dungeony, simuldtory,
atd. Takéto rebricky ndjdete v
kazdom Casopise a spravidla sa
tykajd hier z posledného roka.
Milokedy sa vSak stane, Ze
niekto zostavuje najlepsie hry
vSetkych Cias a malokedy sa to
podari k spokojnosti vacSiny.
Naposledy sa o nie¢o podobné
pokdsili v britskom casopise
PC GAMER a aj ked's niekto-
rymi ich ndzormi celkom nest-
hlasim, povazujem ich PC reb-
ricek vSetkych ¢ias za velmi
dobry.

50. UNNECESSARY
ROUGHNESS

49. MICRO MACHINES

48. LEMMINGS

47. PINBALL FANTASIES

46. TFX

45. F1 GRAND PRIX

44. WIZKID

43. STUNT ISLAND

42. SHADOW CASTER

|

41. STARTREK:
JUDGEMENT RITES
40. DUNE 2

39. STAR CONTROL 2

38. MONKEY ISLAND

37. NHL HOCKEY

36. FURY OF THE FURRIES
35. LANDS OF LORE

34. PGA TOUR GOLF PLUS
33. FRONTIER

32. UFO: ENEMY UNKNOWN
31. HARPOON 2

30. SSN-21 SEAWOLF

29. BUZZ ALDRIN RACE INTO S.

28. SPEEDBALL 2

27. D-DAY

26. THE SETTLERS

25. DAYS OF THE TENTACLE
24. D/IGENERATION

23. FLASHBACK

22. INCREDIBLE

21. PACIFIC STRIKE

20. CHESSMASTER 4000 TURBO
19. INTERN. SENSIBLE SOCCER
18. SPACE HULK

17. CANNON FODDER

16. INDIANA JONES 4 (ADV.)
15. ULTIMA 8: PAGAN

14. BATTLE ISLE 2

13. OVERLORD

12. SYNDICATE

11. INDY CAR RACING

10. SAM & MAX HIT THE ROAD
09. ALONE IN THE DARK 2

08. CIVILIZATION

07. 1942: PACIFIC AIR WAR

06. ULTIMA UNDERWORLD 2
05. MONKEY ISLAND 2

04. SIM CITY 2000

03. THEME PARK

02. TIE FIGHTER

01. DOOM

o

FIRMA  UVEDENIE NA TRH
ACCOLADE 2.1994
CODE MASTERS 6. 1994
PSYGNOSIS 12. 1990
21ST CENTURY 2.1994
OCEAN 11. 1993
MICROPROSE 12. 1992
OCEAN 2.1993
DISNEY 6. 1993
ORIGIN 12. 1993
INTERPLAY 12. 1993
VIRGIN 9.1993
ACCOLADE 12. 1992
LUCASFILM 10. 1990
ELECTRONIC ARTS 10. 1993
KALISTO 11, 1993
WESTWOOD 10. 1993
ELECTRONIC ARTS 6. 1989
GAMETEK 10. 1993
MICROPROSE 4.1994
ELECTRONIC ARTS 7.1994
ELECTRONIC ARTS 5.1994
INTERPLAY 4.1993
BITMAP BROTH. 12. 1991
IMPRESSIONS 6. 1994
BLUE BYTE 6. 1994
LUCAS ARTS 6.1993
MINDSCAPE 3.1992
DELPHINE 7.1993
TOONS SIERRA 1. 1994
ORIGIN 6. 1994
SOFT.TOOLWORKS 12. 1993
RENEGADE 6. 1994
ELECTRONIC ARTS 6. 1993
VIRGIN 6. 1994
LUCAS ARTS 6.1992
ORIGIN 6.1994
BLUE BYTE 5.199%4
VIRGIN 6. 1994
ELECTRONIC ARTS 6.1993
VIRGIN 12. 1993
LUCAS ARTS 11. 1993
INFOGRAMES 1. 1994
MICROPROSE 12. 1991
MICROPROSE 6. 1994
ORIGIN 12. 1993
LUCAS ARTS 12..1991
MAXIS 2. 1994
ELECTRONIC ARTS 6. 1994
LUCAS ARTS 7.1994
ID SOFTWARE 12. 1993



PRECO NEMA BIT 8 STRAN PRE DIDAKTIK?
MA VYZNAM KUPOVAT SI AMIGU 6007

JE TO PRAVDA, ZE FIRMA COMMORE KRACHUJE?

Vizena redakcia BITu!

Vi Casopis sa mi velmi paci
a preto si ho uz dlhsi Cas praafm
videlne kupujem. Nedavng:
pisali o vybornej hre JUR
SIC PARK, klorq,maja
Chcel by som sijt
neviem, aké Bk

Mas ])ravdu je Q
RAM je u Ic/!u
ale pri tejto pandd
borovat s
Procesor, ktory mids.
& na spustenie, alebude
malé. Tvoj pocitac treba'e
kladu prelobir' Procesor pé
bujes aspoit 486DX a RAM™
4MB aleb 8MB. Na 4M B skoro
vetko spustis, ale dnes uz je to
mdlo a tie programy nechodia
obzvlast dobre. Bud im to ne-
staci a vyrobia si SWAPovact
stibor na HD, ako to robi naprk
klad WINDOWS, alebo stact,
no uz nemdme kam nahrat CA-
CHE pre HD. Ak by si sa roz-
hodol riadit sa p()dla mojich
rdd, upgrade na 386 uz nekupuj,
ani DX/40MHz. Zaplatit' za to
musis a aj tak ti vela novych
hier pojde nehratelne pomalv,
preto taky maly upgrade nemd
skoro ziadny vyznam.

A»‘
e

Viazend redakce BITu!

Jsem majitelem poéitace DI-
DAKTIK M. Nelibi se mi, Ze
ubyvéd ¢im dél tim VlCL. her z
DIDAKTIKu.

po Igﬂ
;ﬁ}o 3

lime nad sucasnou situdciou.
ULTRASOFT preda’va tuzem-
ské hry pre tento poczmc Zopdr
- hier. 1jii a] iné firmy, ale
zdujem robit ne-
u, ak nds v tomto

nej pise-

”wﬁq)‘ Iem

né
re.
Lahramcl
X SPEC-
e ich ko-
toftenoze-
g =v sme 8
YAKTIKu.
mu je jasné, Ze
o ‘ i, alebo inymi
progr e Y sa tolko miesta v
Casopise zaplmr nedd. Jedna
moznost este zostdva, sii to staré
hry. Vsetky dobré hry sme za tie
tri roky existencie BITu uz
menuli bud' v recenzmc}%

v ndvodoch. Prnom nik

yﬂ at

majii a v zahra
s staré hry day
Na zaver sa tedd;
me zaplitat’ nie
sopisu? Ve(l"&‘ )
miia na to, aby:
informdcidch d “vietre
mylit s archivom ¢i
hier pochddzajticich z

Didaktik je sieg’
ale kazdy nemé&
poval lt. psi. Mysl

; ﬁ/%sutmcm Na to by stac‘TM

knihu o smryt:h hrdch a nie

sacrg casop:v BohuZial, ta-
1ok cny stav vect a zdu-
vé hry sa mu budii

.sabu aj ked hry a

: 0 s IMB RAM.
y se mi koupit
Maji Amigy alespori jed-
af“g- oti PC? Je pravda,
i’j; modore krachu-

8 [T je lepsi neZz jeho
82(i konkurenti. 3

Jifi BARTAK,

UNANOV

$po-

A600 si rozhodne nekupuj.
Sui tam urcité problémy s kom-
patibilitou (je tam ind ROM-
ka), preto sa coskoro stiahlaszd,
vyroby. Navonok je to A
bez numerického kevpa i
by nebol upgrade, ale s ska@r
wngmde Na oj

krachu]e, odp‘

uz totig skra
na mysli anert
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Pokial vien¢
ich kiipi.
dujem, lebot
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celkom na POW,

urobili aspori td““ﬁ?
ndstup POWER PC a v,
pocitace s tymito proc

Druhd najvdznejsia ChvbW\

presne to, ¢o sa u pocitacov
Apple a Amiga uvddzalo ako
prednosr tj. sada podpornych
procesorov, ktoré bo-

pocitace uzavrerymt
,ardﬁ&mm tvrdil, Ze

£ e
peexistuje  jedind
rou by ju AS500

nie nie
hladiska
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Po tom, ako ID SOFTWARE uviedli na trh
WOLFENSTEIN, SPEAR OF DESTINY a
najmi DOOM., vela firiem sa pokisa o podob-
ny typ hier. Bud to rieSia priamo nidkupom ru-
tin od ID SOFTWARE a programujt iba sce-
nire (napr. BLAKE STONE), alebo robia aj
vlastné rutiny, ¢o je pripad DEPTH DWEL-
LERS.

Tito hra je produktom sharewarovej
firmy TRISOFT, ktort tvori man-
Zelskd dvojica BRADLEY BELL a
ELIZABETH PIEGARI. Firmu za-
lozili iba v roku 1993, takZe su pre
nds zatial nezndmi. Ked si v3ak uve-
domime, 7e BRADLEY BELL pra-
cuje v NASA na implementécii vir-
tudlnej reality do trenaZérov pre vy-
cvik americkych

astronautov, je
nam jasné, Ze tento ¢lovek musi mat
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vysoku droveri vo svo-
jom obore. Zatial mu zrejme chyba ndpad,
kedZe sa pustil po osved¢enej ceste napodobo-
vania ispesného DOOMa, ale ¢o nie je, moze
byt. Nebudem C¢itetelov zataZovat so story,
ktord predchadza hre - ti si moZe kazdy preci-
tat. Skor ide o hodnotenie prevedenia.
KaZdopddne tato hra ma velmi rychle rutiny
pre trojrozmernd grafiku, ktord je naviac mi-
moriadne kvalitne nakreslend. Na rozdiel od
DOOMa st viak miestnosti len pravouhlé a aj
schody mi tu chybali. Aj obtiaznost sa mi zda-
la extrémne vysokd. Ovladanie je podobné,
ako pouziva ID SOFTWARE, akurét pribudli
klavesy ‘F’ a ‘D’ pre skok a plazenie.

(_ VERDIKT: 9% )
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Svojrazny ndpad dostala pred par mesiacmi
firma FORMGEN CORPORATION. Postidte
sami: Preddvaji povodny SPEAR OF DESTI-
NY od ID SOFTWARE spolu s generdtorom

misii! Na Styroch inStalac-
nych disketich ndjdeme
kompletny SPEAR OF
DESTINY, ako ho urobili
ID SOFTWARE (ktory nés
Casom omrzi) a generator misii. Ked tomuto
generdtoru zaddme poZadované parametre,
dokdZze vygenerovat Gplne nové levely pre
vietky poschodia. Cely proces trvd iba par se-
ktind.

Generdtoru treba zadat, akii obtiaznost méd hra
mat, kolko mé byt v hre bossov a kolko
normdlnych vojakov a ako si to predsta-
vujeme so zbieranim predmetov (pre vy-
lepSovanie zdravia a naboje). Cely proces

je teda nielen velmi rychly, ale aj velmi jedno-

duchy, takZe ho moéZe kazdy zvladnuf.

Rozhodne je generovanie levelov ovela prije

telnejSie, ako rézne generdtory scendrov. Tie
st nielen pracné na vyrobu, ale maji zdsadni
nevyhodu, Z7e ich ako autori pozname.
Generdtor vytvori pre nds nezname levely, kto-
ré moZeme postupne objavovat. Vdaka genera-
toru od FORMGEN moZzeme do SPEAR OF
DESTINY vytvorit prakticky nekone¢ne vela
scendrov, takZe o zdbavu mame postarané.

(_ VERDIKT:83% )




WIZARDRY:
BANE OF THE

COSMIC FORGE

Poditadové hry v Style
D&D neboli vzdy natolko
rozsirené ako v poslednych
rokoch. Priekopnikom v tom-
to smere bola popri znamych
BEHOLDERoch od SSI aj
znama séria WIZARDRY od
SIR-TECH. KedZe tieto
programy stoja urCite aspofi
za zmienku a zatial sa na ne
nedostalo, tentoraz sa pozrie-
me na Siestu Cast série, ktora
zahajuje novi generdciu hier
WIZARDRY. Len pre zauji-
mavost uvediem, Ze séria hier
WIZARDRY za 14 rokov
svojho trvania vyhrala mnoz-
stvo cien a v celom svete sa jej
predalo uz viac ako 2 miliény
kusov. Takyto tspech uz iste
o Comsi svedci.

Caro hier WIZARDRY
spociva hlavne v tom, Ze sd
naprogramované takmer
presne podla pravidiel D&D.
Tymto sa li§ia od vseliakych
tiezdungeonov, ktoré sa pre-
ddvaji v poslednej dobe a
ktoré maji so skutocnymi
D&D hrami okrem sposobu
zobrazovania len pramélo
spolo¢né. Hra sa predéva od
roku 1990, ale e$te i dnes zne-
sie porovnanié s produktami
podobného drluhu,

Ako vo vicsine D&D hier
si na zaciatku musi hrac vyge-
nerovat druzinu postav, s kto-
rymi sa pusti do nasledujice-
ho dobrodruzstva. V tejto hre
je mozné druzinu zostavit aZ z
6 &lenov. Po volbe mena po-
stavy a zvoleni jej portrétu
(vyber je skuto¢ne Siroky) na-
sleduje jej zaradenie medzi
ur¢ity druh bytosti. Okrem
doveka je tu k dispozicii eSte
elf, trpazlik, gnome, hobbit,
faerie, jasteroclovek, drak,
felpurr, vlkodlak a mook.
Dalgia volba uréi pohlavie po-
stavy, ktoré moze byt muZské
alebo zenské. Poslednou vol-
bou je povolanie, pricom moZz-
no volif medzi bojovnikom,
magom, kiiazom a zlodejom
(to posledné povolanie je u
nds najrozsirenejsie). Po usku-
toéneni tychto volieb moZno
prejst k uréovaniu tirovne jed-
notlivych vlastnosti. Urovei
prislusnej vlastnosti je znézor-
nend Ciselnou  hodnotou.
Tieto &iselné hodnoty moZno
upravovat smerom hore, ale
len do vytky hodnoty pridele-
ného bonusového zédsobnika.
Vlastnosti, ktoré si v hre
oznatené  trojpismenovymi
skratkami su nasledovné: sila,

inteligencia, pieta, vitalita,
obratnost, rychlost a osob-
nost. Poslednou vlastnostou
je karma, ktora urcuje pomer
§fastia a nestastia v Zivote po-
stavy, toto islo sa viak gene-
ruje ndhodne.

Po navoleni tychto para-
metrov e$te nasleduje vyber
zbrani, s ktorymi ma postava
vedief najlepsie zaobchédzat,
napr. luk, obojru¢na sekera,
meé, dyka. Vyber zbrani je
velmi dolezité dobre zladit s
charakterom a profesiou po-
stavy, ktord ju bude pouZivat.
Nakoniec si este mozno kiipit
zopar zdkladnych kiziel a
postava je vygenerovana.
Velkou vyhodou hier WI-
ZARDRY je to, Ze takychto
postév si mozZno vygenerovat
prakticky neobmedzeny po-

&et a ulozit si ich na floppy
alebo hard disk pre neskorsie
poufitie.

Ked sd postavy vygenero-
vané, nezostdva uz ni¢ iné
ako zlozit $est¢lennti druzinu
(postav v druzine moze byt aj
menej, neodporicam to vsak,
pretoze to podstatne zvySi
obtiaznost hry) a vydat sa do
hlbin prastarej pevnosti za
novym dobrodruZstvom.

Prevedenie hry sa vyraz-
ne neli¥i od ostatnych D&D
hier. Obrazovke dominuje
stredna &ast v ktorej je vi-
diet interiér hradu z pohla-
du hréda. Po lavej i pravej
strane su rozmiestnené por-
tréty &lenov druziny spolu s
indikatormi zakladnych Zi-
votnych funkcii, primarnou
a sekundarnou zbramou,
ktord postava pouziva a
skratkou povolania. Spodna

&ast obrazovky je zase vyhra-
dend pre pisomné spravy,
prikazy pre postavy alebo
kurzorové Sipky pre ovldda-
nie pohybu. Tieto funkcie sa
automaticky prepinaji podla
vzniknutej situacie. Napri-
klad ak sa ma hra¢ nieco do-
lezité dozvediet (¢o pocuje,
citi...) vypiSe sa o tom dole
sprava. V pripade, Ze sa hra¢
stretne s nepriatelom, kurzo-
rové ¥ipky zmizni a hracovi
teda neostava nic¢ iné len bo-
jovat (& uz pomocou sily
zbrani alebo kuziel).

Hra BANE OF THE CO-
SMIC FORGE ma i po Sty-
roch rokoch istotne svoje ¢aro
hlavne pre milovnikov D&D,
fantasy a role-playing hier. Na
svoju dobu je velmi detailne
prepracovana a najma anima-
cie nepriatelov si i dnes eSte
stale na velmi dobrej trovni.

-luis-
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Minule sme si vynimoé¢ne ukézali najprv dekomprimacnu ru-
tinku s tym, Ze ste si mali na domécu tilohu rozmysliet ako asi bu-
de vyzerat a €o vietko musi vykonat komprimac¢na rutinka. Tato
rutinka sa musi najprv pozriet, ¢i za sebou nasleduji aspoit tri
rovnaké bajty. Ak nasleduju, tak ich musi spocitat, ale iba.do
hodnoty 128. Potom ulozi pocet tychto bajtov do $pecidlneho baj-
tu (siedmy bit tohto bajtu bude 1) a cely.algoritmus sa opakuje
od zaciatku. Ale ak za sebou nenasleduju tri rovnaké bajty, tak
potom musi spocitaf kelko ich nasleduje nerovnakych. To zna-
mend, ze akondhle narazi na prvé tri rovnaké bajty, tie uz nesmie

zarataf do poétu. TieZ musi kontrolovat pocitanie bajtov iba do

hodnoty 128, Potom aj v tomto pripade uloZi pocet do toho Spe-
cidlneho bajtu (siedmy bit bude 0) a cely algoritmus ide odzno-
va. Samozrejme, 7e potas tohto vietkého treba testovat & sme uz
spracovali cely povodny blok - ak dno potom treba Cinnost algo-
ritmu vhodne ukondit.

Preco prdve tri rovnaké bajty ? Pretoze az komprimdcia troch
rovnakych bajtov prinesie G7itok - skrdtenie skoprimovaného
bloku.

Ako vidime, algoritmus komprimécie je pomerne jednoduchy.
Avsak jeho realizdcia uz bude jednoduché trochu meneg;j... Ale
ked si véimneme na$u dne¥nu rutinku a pozorne si ju prejdeme,
tak urcite nebude problém pochopit do detailov ako pracuje.

Ur¢ite ste si v minulej lekcii v8imli, Ze v popise rutinky sa spo-
minaji dve pocitadld. Presne také isté pocitadld sd aj v dneSnej
rutinke. Prvé, nazvané hlavné pocitadlo slizi na odpocitavanie
podtu bajtov - kolko nam este zostiva dekomprimovat alebo

skomprimovat. Je to vlastne pocitadlo dizky povodného bloku.

Druhé potitadlo je nazvané minipo¢itadlo a-shiZi na odpocitava-
nie hodnoty v niz$ich siedmych bitoch $pecialneho bajtu (pri de-
komprimacii) alebo na-vypocet hodnoty tychto siedmych bitov
(pri komprimaeii):

kom 1d  hl#4000 zadiatok bloku
1d  de.#8000 kam uloZit tento blok
Id - ix#1b00 di7ka bloku
rec ld axh kontrola hl. pogitadla na nulu
or . xl ak je pocitadlo nulové
ret. 7 tak hotovo a navrat
Id b#80 . inicializacia minipocitadla
call zisti sti tu aspon 3 bajty rovnaké ?
jr o nznek ak nie tak sa nebude komprimovat
inc de ale ak dno tak ich treba spocitat
Id (de),a uloZenie hodnoty samotného bajtu
dec de DE bude ukazovat na ,,pofet” bajtov
kk2 inc hl ukazovatel bloku na dalsi bajt
dec ix a zmensenie hlavného pocitadla
ex afaf tischova hodnoty bajtu
Id axh nedosli sme medzitym na koniec
or xl zdrojového bloku ?
jr - zkk3 ak dno tak prestaneme pocitat bajty
ex af,af obnova hodnoty bajtu.
inc b zvéSenie minipoéitadla, ak pretieklo
jr zkk3 tak potom tiez prestaneme pocitat
cp (h) porovnanie ¢ este nasleduje taky
jroozkk2 isty bajt, ak dno pocitame dalej
<kk3r 1dab bajty sme dopocitali, preto teraz
or #80 treba ulozit stav minipocitadla
Id (de)a do skomprimovaného bloku
inc de presun ukazovatela

inc de na volnu poziciu
jr - ree a znovu skok do hlavnej slucky.
Ak sa nenadli rovnaké-bajty:
nek Id (pocet+1),de tischova pozicie minipocitadia

inc de a ukazovatel na volni poziciu
kk4 call zisti idu za sebou tri rovnaké baijty ?

jEE 2 kKS ak ano treba skocit

Id (de)a ~ uloZenie jedného bajtu

inc de posun ukazovatelov

inc hl pre ukladanie réznych bajtov

dec ix test ¢ sme uz presli cely

Id axh blok

or. xl ak 4no tak tieZ musime skocit

it zkkS ukladanie roznych bajtov

inc b zvacsime minipocitadlo

jr  nzkk4 ak pretieklo, tieZ musime skocit
kk§1d ab koniec ukladania réznych bajtov -

and #7f uloZenie stavu pocitadla réznych
pocet Id  (#5555),a bajtov do skomprimovaného bloku

& e a skok na zaciatok hlavnej sluc¢ky

Test &i sa v bloku nachadzaju

zisti 1d a,(hl) za sebou tri rovnaké bajty

inc hl - vezme prvy bajt

cp (hl) porovnd s druhym

jr  nzzzno ak nezhoda tak hned koniéc

inc hl ak zhoda tak.sa‘este

cp - (hl) porovnd s tretim

dec hl Obnova zaciatoéného stavu
zzno _deerhl ; ukazovatela do bloku

ret a navrat

Ako vidime aj v te]to rutinke sa dlzka pévodného bloku ne-
tradi¢ne vklada do registra IX. Ak cheete mat dfzku v inom re-
gistri, urdite uz viete €o méte robit (ak nie pozrite sa do minulej
lekcie). :

Vsimnime si v rutinke jednu zaujimavi vec: inStrukciu LD
(pocet+1).DE. Na tejto samotnej inStrukcii eSte nie je ni¢ zauji-
maveé. Ale teraz sa pozrime na néavestie ,,pocet” - a vidime Ze je
v programe a ukazuje na instrukciu LD (#5555),A !!! Této in-
Strukcia ma operacny kod dlhy presne jeden bajt a za tymto ope-

raénym kédom nasleduje dost ncpochopmlm ¢islo #5555, Ked
si lepsie vi§imneme prvi instrukciu LD (pocet+1),DE zistime, Ze
tato instrukcia zapisuje register DE préve na td adresu pamiiti,
kde sa nachddza toto nepochopitelné &islo. Cize vlastne pri pisa-
ni rutinky je dplne jedno aki hodnotu napiSete namiesto #5.
aj tak sa tato hodnota v priebehu prace programu modifikuje.

Prave toto zaraduje nasu rutinku do triedy tzv. ,,samomodifi=
kujtcich sa programov* - to znamend, ze kod rutinky $a v prie-
behu price meni. To ale tieZ znamend, Ze'této rutinka by ne-
mohla fungovat keby bola v romke alebo v ramke so zakazanym
zapisom.

Verim, Ze vam tieto lekcie programovania v asembleri Z80
ukézali ako vyzerd programovanie v praxi a dali vim mnoho na-
padoy ako pisat rozne strojové programy pre procesor Z80 a ze

~ pripadne i niektoré rutinky ktoré sme si tu ukézali vyuZijete v bo-

hatej programatorskej praxi, ktord sa pred vami prave otvéra...

- busy -




V poslednej dobe sa zvykne Casto v odbornych kru-
hoch vyskytovat slovo x-mady. Ako programdtor na PC
som sa postupom &asu aj ja dozvedel ¢o-to 0 tychto gra-
fickych médoch pre kartu VGA a pochopil som, Ze je
velmi potrebné tieto mody ovlddat. Pre¢o ?

Co o st x-mody a aké maji vyhody ? X-médy st
grafické mody VGA Karty, ktoré maju niekolko spolo¢-
nych rysov. Hlavnym znakom x-médov je to, Ze st po-
writelné na KAZDE] VGA (aj 256kB) kompatibilnej
karte. Dalej, pri tychto médoch sa zobrazuje 256 farieb
a je moZné pouzival viac ,video-RAMiek". V tom je
najvicsi rozdiel oproti klasickému 13h BIOS mddu
(320x200 bodov 256 farieb jedna strinka). Zdkladné x-
mady su :

320x200 Styri strénky
320x240 tri stranky
320x400 dve strénky (napr. hra RAVENLOFT)

Existuji aj dal3ie, ale vzdy sa jednd v podstate len o
iné rozliSenie a iny pocet video stranok. X-méd bol po-
uzity napriklad aj v hre DOOM.

Ked som uz poznal moZznosti x-médov, bolo mi jas-
né, 7e bez nich by sa programovali kvalitné grafic
demé velmi taZko, tak som zaCal zhaal popis progra-
mového ovlidania tychto modov. Svoje poznatky som
zhrnul do nasledujiiceho celku.

Pri x-médoch je video pamit v segmente 0a000h.
Jeden bod je reprezentovany jednym bytom, ktor:
jadruje &islo farby. Lahko si spocitate, Ze Styri str
po 64000 bodoch by sa Vam tam nezmestili. Video pa-
miit je preto zlozend zo Styroch bajtovych rovin, ktoré
s ,na sebe* poukladané. Preto jeden OFFSET v rdmci
video segmentu ukazuje na STYRI body. Pred zépisom
(¢itanim) do pamiite teda musime najprv karte povedat,
ktord bajtovii rovinu(-y) ideme menit, alebo &itat jej ob-
sah. Tento systém md aj svoje vyhody, ale aj nevyhody.
Pokial pracujete len s jednotlivymi bodmi, tak sa operé-
cie predlZuji o nastavenie spravnej bajtovej rov iny. Ale
ak potrebujete zaplnit $tyri body naraz, staci Vam menit
obsah pamiite len R/ ize v takom pripade je rutina
1, ako v klasickom 13h BIOS mdde. Citat
moZeme naraz samozrejme len jeden bod. Vypocet ad-
resy jedného bodu teda prebieha takto :

Sirka obrazovky delend styrmi (lebo jeden offset ad-
resuje Styri body) - to sa vyndsobi Y-ovou stradnicou
K tomu pripo¢itame X-ovi stradnicu tiez vydelend Styr-
mi. A mame adresu bytu vo video pamiti (tzv. OFF-
S ). Teda na adrese {0a000h : (vysledok predchéddza-
jiceho vypottu)} sa nachidza Stvorica bodov, ktord ob-
sahuje aj ten hladany. Dalej si vezmeme zvySok po de-
leni X-ovej siradnice. Ak ideme citat bod. tak ¢islo baj-
tovej roviny musi byt v rozsahu 0 az 3, pricom 0 ozna-
¢uje bod tplne nalavo. (1 oznatuje bod druhy zlava,
atd...) To znamend, Ze pri &itani bodu netreba robit so
zvyskom Ziadnu matematicki operdciu, staci ho priamo
vyslat na port karty ako &islo bajtovej roviny. Inaksia si-
tudcia nastane pri zdpise bodu. Pri zapise bodu musime
karte povedat (myslené samozrejme obrazne, v skuto¢-
nosti jej len posleme nejaké &islo na port), ktoré body
pri zdpise Cisla do pamiite sa zmenia a ktoré si uchova-
jii svoju povodnd hodnotu. Tieto body oznacime karte
tak, 7e v bindrnom Cisle nastavime na jednotky prave tie
bity, ktoré oznacuji zmenené body. Napriklad chceme
zmenit prvy, treti a §tvrty bod na adrese 0. Cislo pre kar-
tu potom bude vyzeral takto

00001101 b (binarne) (= 0d hexadecimalne = 13 de-
cimdlne)
Cize bude nastaveny prvy bit (prvy bod), treti bit a
Stvrty bit (treti a Stvrty bod)

Tolko z tedrie o vypocte adresy bodu. (prax nechaj-
me na neskor, teraz sa pozrime, ako to je s jednotlivymi
strankami)

Pri x-m6doch v skutocnosti Ziadne strdnky neexistu-
ja !l Ale VGA karta umoziiuje ozna { miesto v pamé-
ti, odkial sa ma zobrazoval video pamit. Toto miesto
musi byt vzdy v segmente 02000 h. To znamend, Ze ak
mame pri mode 320x200 dost miesta pre Styri obrdzky

(jeden ma 320x200/4 bytov = 16000 a j
pamiite méd 65536 bytov), moZeme nal
volného miesta a oznalit karte zaCiatok obrdzku, ¢im
sme si povodny obrdzok nezmazali. A ak prepnete na
dalii obréazok aZ po jeho dokresleni, bude to vyzerat, Ze
sa priamo ,.objavil* ! Tento systém samozrejme umoz-
nuje umiestnit novi obrazovku napriklad do polovice
starej. Dé sa to vyuZit pri tzv. ,scrollingu®, ked sa cely
obraz plynule hybe smerom dole a hore po Tubovolnom
poéte bodov. Stati len pod (nad) aktualny obrdzok vy-
kreslit nové riadky a potom posuntt ukazovatel zaciat-
ku obrazovky. V pripade pohybu do strdn (vlavo a vpra-
vo) sa vyskytne vicsi problém. KedZe jeden offset ob-
sahuje $tyri body, posunutie ukazovatela o jeden byte by
posunulo obrdzok o Styri body ! Preto m VGA Karta es-
te jeden pomocny register pre jemné doladenie ukazo-
vatela. Ale to u je dalia kapitola ovladania VGA Kar-
ty, ktord zatial nechame bokom. Hodnota ukazovatela
sa teda rovnd adrese prvého bodu, ktory sa zobrazi na
obrazovke.

Uz vieme teda vypoditat adresu bodu a ukazovatel
obrazovky. Teraz ostava len jediny problém, ako tieto
&isla vyuzit v programe. Preto teraz uvediem vypis ru-
tin, ktoré tieto adresy a ¢isla vyuZivaja ...

SetPage PROC NEAR

:bx - ukazovatel na obrazok vo video RAM pamiiti.
mov  ch,bl
mov  cl,0dh
mov  bl.Och
mov  dx,03d4h
mov  ax.cx
out dx,ax
mov  ax,bx
out dx,ax
ret
SetPage ENDP

SetBitPlaneForRead PROC NEAR
; ah - number of bitplane [0 - 3] Cislo bajtovej
roviny (bodu) pre itanie
mov  dx,03ceh
mov  al,04h
out dx.al

inc dx
mov  alah
out dx,al
ret

SetBitPlaneForRead ENDP

SetBitPlaneForWrite PROC NEAR
. ah - &islo bajtovej roviny [jednotlivé bity znamenaji
; jednotlivé roviny] resp. Cislo oznacujice,
ktoré body sa pri
; zapise do pamite zmenia.
mov  dx,03c4h
mov  al,02h
out dx.al
inc dx
mov  alah
out dx.al
ret
SetBitPlaneForWrite ENDP

A edte rutinu na inicializaciu x-modu :

InicXMod PROC NEAR
pusha

: Vlastnici procesora 8086 a 8088 musia zmenit
niektoré

; instrukcie za ich ekvivalenty ...

; pusha uloZi vSetky zdkladné registre na zasobnik.

: Mozno ju nahradit jednotlivymi PUSH vietkych
registrov, ktoré

; sa v podprograme menia ...

: mimochodom, vo svete coderov sa zacina javit procesor
80486DX2

; na 66MHz ako pomaly
Ze mate doma

; expondt vhodny akurdt do mizea ?

rozmyslali ste uz nad tym,

mov ax,0013h
int  10h

; Klasika 13h BIOS méd 320x200
1 strinka
mov dx,03ceh ; port - 03ceh ,,Graphics address

register

mov al.5

out dx.al ; Register grafického modu

inc  dx ; port - 03cfh ,,Other Graphics
Registers™

in aldx ; nacitanie povodnej hodnoty registru

and al,11101111b ; vynulovanie 5-teho bitu

out dx.al ; nastavi register na novii hodnotu
dec dx ; port - 03ceh

mov al.6 . .miscellaneous register*

out dx.al

inc  dx

in  aldx : naitanie registra

and al,11111101b ; vynulovanie 2-hého bitu

out dx.al ; nastavenie ...

mov dx,03c4h ; port - 03c4h . Sequencer Address
Register*

mov al4 ; 4 - register ,Memory mode*

out dx.al

inc  dx

in aldx ; naditanie registra

and al,11110111b ; Vynulovanie 4-tého bitu

or al4 nastavenie 3-tieho bitu

out dx,al nastavenie registra

mov ax,0A000h ; do ES sa uloZi segment VRAM

mov es,ax

xor didi

mov ax,di

mov ¢x,08000h

rep  stosw

mov dx,3d4h

mov al,14h

; Vymazanie prvej stranky

out dx.al

inc dx

in  aldx

and al,10111111b
out dx.al

dec dx

mov al,17h

out dx.al

inc dx

in  aldx

or  al,01000000b
out dx.al

popa

RET

.V komentiroch si pouZité Standartné anglické néz-
vy Tegistrov

: VGA-Karty. Skratka VRAM znamend Video RAM, tj.
pamiit, kde je

; ulozeny obrdzok. K pouZitiu tychto rutin je nutné mat
priemerné

; znalosti Assembleru na pocitaci PC. Ak teda mate ne-
jaké

; problémy, skiste poZiadat o radu niekoho skisenejSie-
ho,

; pripadne sa obrétte priamo na miia. Tému som v pod-
state len ; ,naskrtol", pretoZe téma x-mody je prilis
rozsiahla na jeden ; ¢lanok. MoZno sa dockéte detailov
v dal3ich ¢lankoch o PC.

; Poskytujem Online help cez e-mail na adrese HEL-
CO@DURO.UPJS.SK

InicXMod ENDP

Vysvetlivky :

V¢ novy pojem ,Bajtova rovina*.
Kto poznd EGA ,bitové roviny* uZ asi vie, 0 o pojde.
V bitovych rovinich je jeden bod reprezentovany jed-
nym bitom. Tu je jeden bod reprezentovany jednym baj-
tom, preto som pouZil ndzov bajtovd rovina (to bol né-
pad Busyho). Jedna obrazovka je tvorend zo Styroch baj-
tovych rovin. Prvy bod z lava na obrazovke je v prvej
rovine, druhy v druhej, atd. a piaty bod je opit v prvej.
(tzv.0)

Mr.PED
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PACIFIC

si to namieril rovno na

Jednou z najvyznamnejsich leteckych bi-
tiek pocas druhej svetovej vojny boli stret-
nutia v Pacifiku v roku 1942 medzi
Japonskom a USA. Patri medzi ne aj slav-
ny japonsky ndlet na zdkladiiu v PEARI
HARBOUR, kde zahynulo velmi vela
ameri¢anov a kde bolo zni¢enych vela lodi
a lietadiel. Neskor sa ukdzalo, Ze Japonské
vitazstvo v tejto bitke bolo vitazstvom
Pyrrhovym. Japonci vojnu prehrali a na-
viac na ich tizemie padli dve atémové bom-
by... To je v8ak uz ind kapitola.

PACIFIC STRIKI

je dalsi letecky si-

Ako dopadol, vidite sam

muldtor, ktory sa zameriava na obdobie
druhej svetovej vojny. Pozoruhodné je
najmé to, Ze v poslednom ¢ase od dvoch
roznych firiem prisli na trh dve podobné
hry. Prvou je 1942: PACIFIC AIR WAR
od MICROPROSE a druhou PACIFIC
STRIKE od ORIGIN. Obe hry st velmi
vydarené a tazko by sa dalo jednoznaéne
povedat, ktord z nich je lepSia. Ak chceme
poznat vznik a vyvoj PACIFIC STRIKE,
musime sa vratit o dva roky dozadu.
Vtedy sa v ORIGIN pracovalo na velkom
projekte s ndzvom STRIKE COMMAN-
DER. ORIGIN tito hru uviedli na trh po
viac ako roku intenzivneho
programovania a testov. Bola
to graficky najprepracovanej-
Sia stihacka, akd kedy bola na
trhu hier pre PC, ale nieslo to
so sebou jednu velkid nevyho-
du - obrovské naroky na hard-
ware PC. ORIGIN patria me-
dzi firmy, ktoré sa snaZia robit
hry vzdy na tie najlepsie po¢i-
tace, aké na trhu momentdlne
si. Ked prisiel WING COM-
MANDER 2, viddina z nés
mala iba 286-tky, ale tato hra
chodila uspokojivo len na 386-
tkich. STRIKE COMMAN-
DER na plni detailnost potre-

boval 486-tku’s local-busovou grafickou
kartou v Case, ked takéto zakladné dosky
iba prichddzali na trh a mali ich iba ti, kto
ri si prave kupovali novy poéita¢. Okrem
toho na vtedajsie hry bohate stacila 386
tka s frekvenciou 40MHz. Kto teda chce
hrat kvalitné hry od ORIGIN, je neustale
tla¢eny na upgrade svojho pocitaca. Ak si
k tomu pripoc¢itame, Ze distribuéna firma
ELECTRONIC ARTS zdraZzela hry od
ORIGIN na cca 50 libier
tame, Ze do hier a do pocitaca treba vra-
Zal riadny balik penazi...

lahko si spoci

PACIFIC STRIKE nie je stihacka bliz-
kej budicnosti, ako STRIKE COMMAN-
DER, ale ovladanie a rutiny ma tie isté.
Rozdiel je akurdt v tvare kokpitov, v sce-
naroch a v typoch pisma. Z tohto dovodu
vyvoj PACIFIC STRIKE netrval tak dlho,
ako vyvoj jeho predchodcu, STRIKI
COMMANDERa. Ked sa s odstupom ¢a-
su pozeram na sposob zobrazovania grafi
ky. ktory sme videli uz v STRIKE COM-
MANDER, zistujem, ¢ ORIGIN pred-
behli svoju dobu. Zatial iba ich letecké si-
muldtory maji natolko reédlnu grafiku, Ze
kopce vyzeraji naozaj ako kopce a mestd
ako mestd - teda aspon z dialky. Ked' pri
letime nizSie nad mesto, grafika sa stiva zr-
nitejSou. V inych hrach viak stile vlddne
vektorova grafika bez textary. Lietadla uz
vyzeraju z externych
dobre, ale grafika okolia je dost biedna.
ORIGIN tiez pouZivaji na objekty vekto-
rovu grafiku, ale dokdzu ju pokryvat texti-
rou, ktord im dod4 lepsi vzhlad - pochopi-
telne za cenu vysSieho naroku na procesor
a graficku kartu.

pohladov celkom

PACIFIC STRIKE je z grafického hla-
diska velmi pekny simuldtor a moézem po-
vedat, Ze nie je faZky ani na ovlddanie
STRIKE COMMANDERa som sice prili§
nehral, ale aj tak som nadobudol dojem, Ze
PACIFIC STRIKE je pre hrica lahsie
zvlddnutelny a Ze tu nie si prebytoéné
ovladacie prvky. Posun k lepSiemii je zrej-



my, lebo PACIFIC STRIKE
ani také problémy s kompatibiltou, ako je

navyse nema

i
ho predchodca

Ked si po prvykrit spustite hru, odport
¢am zvolit v menu polozku INSTANT
ACTION. Vzapiti budeme vyzvani na
ber jednej z troch moznosti, podla toho. ¢i

cheeme ttoéit na pozemné ciele. hladinové
ciele, |
kujeme misiu- podla potreby
gich momentalnych schopnosti. Lahko zis
1942:PACIFIC

kol

Potom modifi-

alebo vzdusné ci

a podla na

time, Ze rovnako ako v
AIR WAR aj tu méZzeme nastavovat
ko lietadiel letiet (aby ndm
smutno). Nasleduje vyber typu misie, na

ma nebolo

21, ttok

priklad eskortovanie lodi ¢i lietadi

na pozemné ciele s Tahkymi zbrafami

itok na pozemné ciele s tazkymi zbranami,
misii sa

titok na lode s torpédami, atd... V
naué¢ime ovladat lietadlo a sucasne musime
kazdy uréity fortiel

ziskat pre typ muisie

aby sme hru zvladli aj ‘naostro’

K vyberu typu misie neodmyslitelne pat
i aj vy za ktort

(USA alebo Japonsko) a vyber typu lie

hceme bojovat

yer strany
er strany

tadla, Ak zvolime USA, mozeme si vybrat
niektoré z tychto typov: Wildcat, Hellcat
Corsair, Devastator, Dauntless, Avenger
Helldiver a Bearcat. Ak hrame naostro,
treba mat hodnost ‘licutenant’, aby sme si

mohli vyberat lubovolne

3ol

viac na$ich lietadiel vo form

Ak

mozeme pouzil radio na dorozun

Spajal sa moézeme s jednotlivymi lietadla

alebo s celou leteckou

mi, so zakladiiou

jednotkou naraz. MoZeme sa opytat, aky je

ich momentalny status, dat rozkaz na zme

nu formdcie, rozkaz na navrat na zdakladiu

atd. Myslim, ze iné hry dorozumievanie
medzi lietadlami na takej dobrej trovni

ako ma PACIFIC STRIKE. zatial nemali

Ked si vak spominate, ORIGIN st na t¢
to experti. Ved vzijomna komunikacia bo
la jednou z vlastnosti, kvoli ktorym bol

WING COMMANDER taky tspesny. Na

rozdiel od tejto hry v PACIFIC STRIKE
1

nekomunikujeme s nepriatelom a nevidi-
me nijaké tvare
Opit ndim ORIGIN predviedli hru, kto

rda md velmi dobré dvodné intro s vynika
jtico nasamplovanymi hlasmi - v podobnej

kvalite je nasamplovand aj ich dalsia toh

torocna

Obovskeé

ne podob:

PRIVA

mojho na

FIC STR
vana hr
MANDI
kasl

K LISC

nracov

najvicsou pravdepodobnostou rozhodr
len pre jednu h. Kazda firma vSak
na vlastni pést a s nikym svoju
1ckoordin
A aky poéitac si treba kiipit, aby PA
CIFIC ST dal solidne hrat? Hra
ozbehne aj na 386-tke so 4MB RAM. N:

Rozhodne

neodpor

¢lovek. P

ajuco konkur

hra ULTIMA 8:PAGAN umiite je 8MB, pretoZe hra vyZaduje asi

inimdcie mimiky tvare sa napa 5 3 1 by sme mohli pocut vietky
jti na STRIKE ( ANDI Zvukon kty. Pri 4MB sa hrat sice mo-
T'EER. ved ich aj kreshl ten 1 4 ile v efel jednoducho nebu-
odobnost di yustené. Hra je nainstalova
PACIFI( na n ldisku v pakovanej forme, takZe
[ 1(ahovani stiborov st velké ¢asové

Z0oru nie |

Pri SMB RAM sa odporica vyhra-

1emozu v k C lei strat

velmi ndkladne klar PACI dit 2MB pre softwarovy cache

IKE vo nie je natolko ocal - yves -
iko bol kedysi STRIKE COM

R. aj ked je podstatne lepSia

n 1942:P

e et v i CELKOVY
‘ DOJEM

88%

prednosti tejto h

najlepsie s loc

rtou. V krajnor




Objednavky pre CR:

OTES COMPUTER SYSTEMS
P.0.BOX 48

BRNO 2

E

A-TRAIN CONSTRUCTION SET
ANOTHER WORLD

AV 8B HARRIER ASSAULT

BANE OF THE COSMIC FORGE

BLADE OF DESTINY

BURNING RUBBER

CHAMPIONS OF KRYNN

CHAMPIONSHIP MANAGER 93
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS
COOL WORLD

CRUISE FOR A CORPSE

CRUSADERS OF THE DARK SAVANT

DAY OF THE TENTACLE

DEATH KNIGHTS OF KRYNN

DELUXE TRIVIAL PURSUIT

DUNGEON HACK

EPIC _

ESPANA THE GAMES 92

EUROPEAN CHAMPIONS

% EYE OF THE BEHOLDER
EYE OF THE BEHOLDER 2

EYE OF THE BEHOLDER 3

F29 RETALIATOR

FLASHBACK

FLIGHT SIM TOOLKIT

FORMULA 1

HEAD TO HEAD

INDIANA JONES 4 (adventure)
INDIANA JONES 4 (ak¢nd)
INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE
JURASSIC PARK

LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF
LINKS 386 PRO

MIGHT AND MAGIC 3

MIGHT AND MAGIC 4

MIGHT AND MAGIC 5

ONE STEP BEYOND

PC GAMES COLLECTION (5 hier)
PITFIGHTER

PRINCE OF PERSIA

SHADOWLANDS
SIM ANT

SIM EARTH
SIMPSONS

8 SPELLJAMMER - PIRATES OF REALMSPACE
# SPORTING GOLD (3 hry)

STREETFIGHTER 2
STRONGHOLD
SUPER LEAGUE MANAGER

% SUPER SPACE INVADERS

SUPER VGA HARRIER

TR

TERMINATOR 2

TERMINATOR 2029

THE DARK QUEEN OF KRYNN

THE DREAM TEAM (3 hry)

THE GODFATHER

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2
THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE
WAYNE GRETZKY'S HOCKEY 3
WWF EUROPEAN RAMPAGE

WWF WRESTLEMANIA

X-WING - STAR WARS

SLAVNE TVARE (Ultrasoft)

ZX SPECTRUM EMULATOR (Ultrasoft)

ONUKA ANGL

R X

THE SECRET OF MONKEY ISLAND

THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE
TONY LA RUSSA 2 BASEBALL

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)

BATTLE COMMAND

CHAMPIONS OF KRYNN

COOL WORLD

IDEATH KNIGHTS OF KRYNN

HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)

HOOK

INDIANA JONES 4 (akénd)

LETHAL WEAPON 599.00 (&8

NINJA COLLECTION (3 hry) 599.00

PITFIGHTER 499.00

RAMPART 499.00

SIMPSONS 599.00

# SLEEPWALKER 599,00 §
SPORTING GOLD (3 hry) 679.00
SPORTS COLLECTION (3 hry) 599.00
| STREETFIGHTER 2 669.00

& SUPER SPACE INVADERS 499,00

SUPERFIGHTER (3 hry) 749.00

TERMINATOR 2 599.00

THE DREAM TEAM (3 hry) 749.00

WWF EUROPEAN RAMPAGE 599.00

WWE WRESTLEMANIA _599.00

ADDAMS FAMILY

COOL WORLD

HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
HOOK

INDIANA JONES 4 (akénd)
LETHAL WEAPON
PITFIGHTER

RAINBOW COLLECTION (3 hry)
RAMPART

SIMPSONS

SLEEPWALKER

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

'WWF EUROPEAN RAMPAGE
& WWF WRESTLEMANIA

( Manuély doddvame vyhradne v anglickom jazyku)




’ Objednavky pre SR:
ULTRASOFT
P.O.BOX 74
BRATISLAVA 15
810 05

DELUXE TRIVIAL PURSUIT =
A ; B ) HOT 2 HANDLE (4 hry)

3D CONSTRUCTION KIT 2.0
A-TRAIN
A-TRAIN CONSTRUCTION SET
ADDAMS FAMILY
ANOTHER WORLD
; AV 8B HARRIER ASSAULT
BURNING RUBBER ] BANE OF THE COSMIC FORGE
DENNIS i BLADE OF DESTINY
JURASSIC PARK g : BURNING RUBBER
CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIP MANAGER ‘93
£l COOL WORLD
# CRUISE FOR A CORPSE
DEATH KNIGHTS OF KRYNN
EPIC
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)

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 1119.00 &8
ESPANA THE GAMES ‘92 1119.00 &
8 EUROPEAN CHAMPIONS 969.00
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP 859.00
FORMULA 859.00
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 1199.00 (£
HOOK 969.00 FE8
®INDIANA JONES 4 (akénd) 969.00
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE

&I NINJA COLLECTION (3 hry)
ONE STEP BEYOND
PARASOL STARS

SHADOWLAND
SIM ANT g 1299.00
i SIM EARTH 1299.00
& SIMPSONS 969.00
SLEEPWALKER 969.00
SPORTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2
SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS
& SUPERFIGHTER (3 hry)

THE DARK QUEEN OF KRYNN 1199.00
THE DREAM TEAM (3 hry) 969.00
THE GODFATHER 1149.00
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 969.00
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2
i WWF EUROPEAN RAMPAGE

WWF WRESTLEMANIA

RAINBOW COLLECTION (3 hry) 749.00
RAMPART 859.00
ROBOCOP 3 969.00
SHADOWLANDS 999.00
SIMPSONS 969.00
SLEEPWALKER 969.00
SPORTS COLLECTION (3 hry) 799.00
STREETFIGHTER 2 999.00
SUPER LEAGUE MANAGER

C Objedndvkovy kupon néjdete na strane €. 46 )
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CENOVO VYHODNE HRY

~

NAJZIADANEJSIE HRY

® F.l.R.E.

® TETRIS 2

Vesmima SCI-FI akénd hra z dielne znameho prazského programatora FrantiSka
Fuku. Kozmicky kordb na tazkej a nebezpeénej puti. o 80 Sk
ena 89,-

® BUKAPAO

Komunikaéna hra doplnena farebnou grafikou. Stévate sa ¢lenom odnoZe mafie
COSA NOSTRY, s cielom zneskodnit prezidenta ostrova. 6 a8kt
ena 69,-

® CHROBAK TRUHLIK

Komunikaéna hra doplnena farebnou grafikou. Chrobak Truhlik sa snazi uniknit zo
zbierky muzejnych exponatov Sialeného profesora.
Cena 69,- Sk

® LOGIC

Znama spolodenska hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhadnut kombinaciu fareb-
nych kolikov. Hra dvoch hragov alebo hrac proti pocitagu & 80506
ena 69,-

® RYCHLE SiPY 1

Prva ¢ast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU. Patranie po stratenom tajupinom
hlavolame ‘JEZEK V KLECI' a dal$ie dobrodruzstva. G A
ena 69,-

@® RYCHLE SiPY 2

Druha Gast hry nazvana STINADLA SE BOURI. Navrat do tajupnej Stvrte nazvanej
Stinadla, ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v Kleci. G 60 5K
ena 69,-

® STAR DRAGON

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

® ATOMIX

Podstatne v%lepé,evna' verzia svetozndmeho hitu. Obsahuje moznost sucas-
nej hry dvoch hracov a mnozstvo novych prvkov, vylepsum(g’ich hﬁ'g .
ena 119,-

® CESTA BOJOVNIKA

Akénd bojova hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpec¢nymi priserami
Stylom KARATE a orientdcia v znacne rozsiahlom blud»sku,c e
ena -

® JAMES BOND - OCTOPUSSY

ﬁln%%raﬁcké hra s prvkami hier adventure. Neohrozeny agent 007 sa sna-
Zi odhalit gang nebezpecnych paserakov vzacnych starozngosv. TGS
ena 119,-

® PRVA AKCIA

Akcna plnograficka hra so zaujimavym nametom. Miady policajt stoji pred
Zlozitou Ulohou: zneskodnit 10 teroristov, vylupujucich bankcu. 16516k
ena -

® PHANTOM F4

Akéna plnograficka hra s peknou grafikou. Specialne vycviceny Clen proti-
teroristického komanda bojuje proti presile nepriatefov. & JABeiSk
ena -

® PHANTOM F4 1.

Uspesneé pokracovanie Fredoélej hry. Po oslobodeni rukojemnicky sa mu-
si nas hrdina prebojovat z nepriatelmi obsadeného ostrovac -
ena -

® SHERWOOD

Akénd kombinaéna hra na logické myslenie. Skladanie molekul réznych zlucenin z
atémov. Hra zarover zoznamuje so zakladmi chémie.
Cena 69,- Sk

® DOUBLE DASH

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

) Cena 199,- Sk
® PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

Hra Gerpa z nametu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemi zbieraju
diamanty. Obsahuje moznost sucasnej hry dvoch hragov. - 818k
ena 89,-

® JET-STORY
Klasicka plnograficka hra s nametom SCI-FI. Kozmicky korab na tazkej a doleZitej
missi v rozsiahlom podzemi nepriatelskej planéty.

Cena 89,- Sk
® HEXAGONIA
Akéna kombinaénd hra na logické myslenie. Volné pokraovanie preslavenej hry ATO-
MIX, pribudlo mnozstvo tipine novych vylepSeni.

Cena 69,- Sk
® SKLADACKA
Komunikaéna hra s netradiénym ovlddanim na namet rovnomennej detektivky ED MC
BAINA. Napinavy pribeh a zdbava pre mladych i starich.

Cena 69,- Sk
® NOTORIK
Akéna hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomdzte néjst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajné Zena.

Cena 89,- Sk
® CRUX 92
Logicko-akénd pinografické hra s nametom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut musi potla-
&it velku vzburu robotov na kozmickej zakladni.

Cena 89,- Sk
® MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS

Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom. Dve klasické SCI-FI vesmirne strie-
lagky na jednej kazete za cenu jedného programu !
Cena 119,- Sk

® PICK OUT 2

Netradiéne spracované poditatové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru mézu hrat
dvaja hradi proti sebe, alebo jeden hra¢ proti pocitacu.
(Obsahuje prémiovu hru CRUX 92 - ZDARMA !) Cena 119,- Sk

® SACH - MAT

Prvy $achovy program na Didaktik z domacej produkcie. Pri merani sil s pocitacom
si mdZete navolit az 10 stuprov obtiaznosti hry.
(Obsahuje prémiovu hru LOGIC - ZDARMA !) Cena 119,- Sk

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

[©] program nie je k dispozicii na kazete
Objednavky pre Slovensko:
ULTRASOFT, P.0.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objednavky pre Cechy:
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.0.BOX 48, 656 48 BRNO 2

Prva ¢ast z trojdielnej série veselych prihod svetobeznika =
mexi- C¢ana PEDRA. Skvelou grafikou a prevedenim pri-
pomina sériu hier DIZZY.

Cena 179,- Sk

® KLIATBA NOCI

Akéna hra s prvkami romantiky a horroru. Ze o zabavu bu-
dete mat postarané, zarucuje nézov firmy, ktora ju vytvori-
la: MICROTECH SYSTEMS.

Cena 199,- Sk

® KOMANDO 2

Akena bojova hra s 3D priestorovou grafikou. Ulohou voja-
ka je prebojovat sa cez 8 radioaktivne zamorenych tzemi k
pripravenej helikoptére.

Cena 199,- Sk

® PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

Pokracovanie prihod mexi¢ana PEDRA. Tentoraz sa musi
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 zatlla az
do dalekého Egypta. Jeho Ulohou je objasnit tajomstvo sta-
rej pyramidy a oslobodit priatelku.

Cena 179,- Sk

® TOWDIE

Graficka adventure pina peknych grafickych efektov a fa-
rebnej animécie. Maly tvor TOWDIE sa snazi viac i menej
Uspesne pomahat obyvatelom hradu.

Cena 199,- Sk

® QUADRAX

Této graficko-logicka hra je origindlnou variaciou na spdsob
svetoznamej hry LEMMINGS. Dvaja priatelia sa musia spo-
lonym Usilim dostat z obrovského zamku.

Cena 149,- Sk




ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY PRE DIDAKTIK (SPECTRUM):

TITUL FORMAT

Programy vrdtane manudlu v anglictine si objedndvam v tomto formdte (vybranii moZnost zapiste do kolonky , formdt*):
C64/KAZETA, C64/DISK, ATARI ST, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, CD 32, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25, PC CD-ROM

Priezvisko

Rodné cislo

RRNNRRENRE .

POZOR! ZMENA V SPOSOBE OBJEDNAVANIA PREDPLATNEHO CASOPISU BIT POZOR!

Pre zjednodugenie objedndvania Casopisu BIT sme zaviedli nasledujtici postup:

1. Na postovii poukazku typu ,,C* (je k dispozicii zadarmo na kazdej poste), napiSte Citatelne vase meno a adresu. Smerovacie &islo uvedte na vietky diely zloZenky!

2. Vypiste sumu podla druhu predplatného 288 Sk (K¢) - ro¢né 150 Sk (K¢) - polroéné. Iné sumy ako 288 Sk alebo 150 Sk nam neposielajte.

3. Na opaénii stranu zlozenky do kolonky ,spréava pre prijimatela“ uvedte: a) druh predplatného (,ROCNE PREDPLATNE BIT* alebo ,POLROCNE PREDPLATNE BIT*
b) mesiac zaciatku predplatného ( napr. ,OD CISLA 1/95%)
c¢) vase rodné ¢islo (pre pocitacovi evidenciu)

Posielajte nim sumy len za roéné (288) alebo polrocné (150) predplatné. Starsie Cisla objednavajte nasledovnou objedniavkou a peniaze neposielajte dopredu!

ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO STARSIE CISLA BIT NA DOPLNENIE ROCNIKA:

L]

Udaje v objednavkach vypliiujte ¢itatelne, alebo palickovym pismom. Spravnym a Citatelnym
vyplnenim VSETKYCH udajov zvysite pravdepodobnost, Ze zasielka Vam pride rychlo a v poriadku.

Objedndvky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15

Objedndvk; CR ielajti dresu: OTES C ter Syst P.0.BOX 48, 656 48 Brno 2
jedndvky pre CR posielajte na adresu. omputer Systems, A rno NOVEMBER

1994




ZX SPECTRUM o DIDAKTIK
¢ SYSTEMOVE PROGRAMY o

MANTRIK ANGLICKY (slov /ces)

\/yuka anglrckeho razyka prevratnou  metodou.
Program sa sklada z dvoch Casti obsahujucich vySe
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

MANTRIK NEMECKY (slov /ces )

\/yuka nemeckeho Jazyka prevratnou metodou
Program sa sklada z dvoch Casti obsahujucich vyse
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

MANTRIK EDITOR PROFESOR

Tvorba vlastnych vyukovych suborov Mantrrk v lubo-
volnom jazyku pouzivajucom latinku. V cene je zarata-
ny podrobny tlaGeny manual.

Cena 119,- Sk

ZX—7 ) C

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

Cena 119,- Sk

DATALOG 2- TURBO
Jedna z narlepsrch databank na Z>< Speotrum
Profesionalna obsluha cez ponukové menu. V cene je
zaratany podrobny tlaceny manual.
Cena 199,- Sk

MRS

Najznamejsr assembler a disassembler u nas. Program

potrebny pre tvorbu v strojovom kode. V cene je zara-
tany podrobny tlaceny manuéal.
Cena 199,- Sk

® BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/Ces)

Program nadvazuje na znamu sériu vyukovych prog-
ramov, je vSak urceny hlavne pre deti. Okrem textu
vSetky vyu€ovaneé vyrazy aj zobrazuje !

Cena 89,- Sk

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

[0 program nie je k dispozicii na kazete

[0C] program nie je k dispozicii na diskete
Objednavky pre Slovensko:

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

Objednavky pre Cech
OTES COMPUTERS SYSTEMS P.0.BOX 48, 656 48 BRNO 2

@ TEXT MACHINE €

Kvalrtny textovy editor, ktory premeni Vas pocita¢ na
elektronicky pisaci stroj. Tla¢ je moZna na vSetkych
znamych tlacgiarnach.

Cena 289,- Sk

® SCREEN MACHINE [

Profesronalny graficky editor, umoznuijuci tvorbu a edi-
taciu statickych obrazkov. Vytvorené obrazky mozno
exportovat do TEXT MACHINE.

Cena 289,- Sk

DTP MACHINE UTILITY !_I

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

Cena 259,- Sk

& DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK [©]

PROFESIONAL PACK

DTP MACHINE

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

Cena 739,- Sk

@ SOUNDTRACKER

\/ysoko profesionalny prog-
ram pre tvorbu trojkandlovej
hudby na Cipe AY-3-8912.
Nenahraditelny doplnok k
zvukovému interface MELO-
DIK.

Cena 199,- Sk

@ TUITION

Prepracovany interaktivny
systém na vyuku programo-
vacieho  jazyka  BASIC.
Obsahuje mnoZstvo vyuko-
vych lekcii a néazornych
praktickych prikladov.

Cena 199,- Sk







