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

25 Sk /25 K¢
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STIHACOV Z/DIELNE LUCAS ARTS

STANTE SA
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GRAFICKE KARTY

VGA TRIDENT 9000, 512 kB, 1024x768 1575,- Sk
VGA CIRRUS LOGIC 5420, 1 MB, maximalne 64 k farieb 2565,- Sk
- VGA PARADISE 24, 1 MB, 16,7 M farieb 5100,- Sk
VGA VLB CIRRUS LOGIS 5428, 1 MB (max. 2 MB), 16,7 M farieb 3375,- Sk
VGA VLB miroCRYSTAL 108D, 1 MB (max. 2 MB), 16,7 M farieb 6250,- Sk
VGA VLB miroCRYSTAL 208D, 2 MB, 64 bit, 16,7 M farieb 13125,- Sk
CD HOM MECHANIKY
CyDROM 520 A (interna, ISA, double speed, MITSUMI kompatibilna) 6125,- Sk
. MITSUMI FX 001 (intern4, ISA double speed) 6375,- Sk
SONY CDU 33A (interna, ISA, double speed) 8000,~- Sk
KABLE
Céntrunicﬁ 1,8 m 58,~ Sk
Centronics 3 m 84,- Sk
Centronics 5 m - 118,- Sk
Centronics 10 m 227,- Sk
Sietovy 220 V 90,- Sk
PredlZenie sietového privodu (2 m) 87.- Sk
PredlZzenie k monitoru VGA (2 m) 100,- Sk
PredlZenie k privodu klavesnice (2m) 65,- Sk
- Redukcia 25 pin na 9 pin 82,- Sk
Redukeia 8 pin na 25 pin 115,- Sk
BOXY NA DISKETY
3,5 x 10 - 40,- Sk
1 3.5% x50 - 140,- Sk
3,5“ x 100 200,- Sk
5.25" x 107 46,- Sk
5,25" x 50 140,- Sk
5,258" x_1 00 210,- Sk
FILTRE NA MONITORY
UNUS 14¢, skleneny, vodivy, s uzemiovacim vodi¢om 3?5-,- SK
F’OLAHOID CP - Universal Il, 14", plastovy 1990,- Sk
POLAROID, 14%, skleneny . 4440,- Sk‘.
DISI(ETY
NoName et
DS-DD, 5,25, 360 kB 125,- Sk
DS-HD, 5,25% 1,2 MB 175,- Sk
DS-DD, 3,5% 720 kB 225,- Sk
DS-HD, 3,5, 1,44 MB 315,- Sk
Datalife neforméatované Nt
VERBATIM DATALIFE MD2-D, 5,25, 360 kB 165,- Sk
VERBATIM DATALIFE MD2-HD, 5,25% 1,2 MB 240,- Sk
VERBATIM DATALIFE MD2-DD, 3,5%, 720 kB 235,- Sk
VERBATIM DATALIFE MD2-HD, 3,5%, 1,44 MB 365, Sk
Datalife IBM format
VERBATIM DATALIFE MD2-HD, 5,25%, 1,2 MB 250,- Sk
VERBATIM DATALIFE MD2-HD, 3,5% 1,44 MB 390,- Sk
DatalLife Plus
VERBATIM DATALIFE PLUS MD2-D, 5,25, 360 kB - 200,- Sk
VERBATIM DATALIFE PLUS MD2-HD, 5,25", 1,2 MB 275,- 8k
VERBATIM DATALIFE PLUS MD2-DD, 3,5, 720 kB 285,-Sk
VERBATIM DATALIFE PLUS MD2-HD, 3,5, 1,44 MB 470,- Sk
Zavazne si objednavam tieto tituly z-ponuky firmy ULTRASOFT:
) s .. ks o= Sk
2. . Ks - - ok
LA - .. ks . 4~ SK
a4 - KS s - SK
presna adresa
datum viastnorucny podpis

MYSI, TRACKBALY, PODLOZKY POD MYSI

DEXXA MOUSE (2 tlagitkovd) 440,- Sk
GENIUS Mouse ONE (3 tlacitkova) §65,- Sk
GENIUS Mouse TOO (3 tlacitkova) 865,~ Sk
GENIUS HiMouse (2-3 tlac., prepinatelnd, drziak, podlozka, software) 1490,- Sk
GENIUS LS-3P (trackball, 3 tladitkovy) 725,- Sk
GENIUS HiTrak (trackball, 2-3 tlacitkovy, prepinatelny) 1790,- Sk
A4 TECH Pro5 (3 tiaé., software) 450,~ Sk
Ad TECH 7P (8 tlag., podloZka, drZiak; software) 600,- Sk
A4 TECH 7HI (3 tla¢., podioZka, drziak, software, PS-2) 725,~ Sk
A4 TECH 75P (3 tlag., opticka, podlozka, drZiak, software) 1190,- Sk
A4 TECH WT-5P (trackball, software) 1050,- Sk
A4 TECH CM-5 (bezdrotova, 2 m dosah, podloZka, software) 1450,- Sk
Podlozka pod mys TESCO (textilny povrch) 75,- Sk
Podlozka pod mys VERBATIM (plastovy povrch) 75,- Sk
Podlozka pod mys roline {plastovy povrch) 140,- Sk
Podlozka pod mys raster (textiiny povrch) 120,~ Sk
Joystick GENIUS J-08 (autofire, analégovy) 450,- Sk
Joystick DEXXA (analdgovy) 945,- Sk
Joystick GRAVIS (analégovy) 1465,- Sk
Joystick GRAVIS Pro {analégovy) 1750,- Sk
SCANNERY
GENIUS GS-4500 A (ruény, 32 odtiefiov $edej, WIN verzia) 3750,- Sk
GENIUS GS-B1%5GX (ruény, 256 odtiriiov Sedej, WIN verzia) 5000,- Sk -
GENIUS GS-C105+ (rucny, farebny, WIN verzia) 10475,- Sk
LOGITECH ScanMan 32 (ru¢ny, 32 odtiefiov edej, WIN verzia) 6175,- Sk
LOGITECH ScanMan 256 (ru¢ny, 256 odtiefov Sedej, WIN verzia) 7810,- Sk
LOGITECH EasyTouch (prenosny, do paralel. portu, WIN verzia) - 12210,-Sk
ZVUKOVE I{AFIT\" VIDEG'I(AH‘I‘Y
LOGITECH SoundMan Gamas {8 bitova, stereo) 4525,-Sk
' LOGITECH SoundMan Wave (16 bitova, Wave Table, 44 hlasuv} 11025,- Sk
'SOUND BLASTER DELUXE (8 bitova) 3220,- Sk
 SOUND BLASTER PRO (8 bitova) 4100,- Sk
- SOUND BLASTER 16 Baslc (16 bitova) 6650,- Sk
SOUND BLASTER 16 Multi CD (16 bitova) 7090,~ Sk
SOUND BLASTER 16 Multi CD ASP (16 bitova) 8875,- Sk
SOUND BLASTER AWE 32 13920,- Sk
MIDI BLASTER 8700,- Sk
WAVE BLASTER _ 9990,- Sk
GENIUS SOUND MAKER 16 (16 bitova, 20 hlasov, sliichatka + mikr.) 6240,- Sk
REPROSUSTAVY KU ZVUKOVEJ KARTE
LABTEC CS 150, 2x4 W, aktivna 1115,- Sk
TRUST, 2x20 W, aktivna, so vstavanym zdrojom -1450,- Sk
POWER PRO, 2x40 W, aktivna, dvojpasmova 2350,- Sk
HARD DISKY WESTERN DIGITAL
HDD Western Digital Caviar WDAC 1210 212,6 MB, 13 ms 8125,- Sk
HDD Western Digital Caviar WDAC 1270 270,4 MB, 13 ms 9500,- Sk
HDD Western Digital Caviar WDAC 2340 341,3 MB, 13 ms 10625,- Sk
HDD Western Digital Caviar WDAC 2420 425,3 MB, 13 ms 11760,- Sk
HDD Western Digital Caviar WDAC 2540 540,8 MB, 13 ms 14125,- Sk
KLAVESNICE
klavesnica US MITSUMI (DIN) 665,- Sk
klavesnica US / slovenska NMB (DIN) 1025,- Sk
adaptér na klavesnicu z DIN na PS 2 165,- Sk

. Zasielkova sluzba ULTRASOFTU je novou formou kontaktu so zakaz-
nikom, ktora Vam usetri Gmorné zhananie komponentov Wpoétovej tech-
niky. Naviac vSetky polozky v nasom cenniku st od renomovanych firiem,
¢o je zarukou ich dlhodobej bezchybnej prevéadzky.

Pokial ste sa rozhodli vyuzit nasu ponuku a vybrali ste si nie¢o z nas-
ho cennika, vyplite &itatelne palickovym pismom objednavkovy listok a za-
Slite ho na nasu adresu. Zasielka Vam pride na dobierku najneskér do troch
tyzdnov.

Nasa adresa: ULTRASOFT
P.0.BOX 74
810 05 BRATISLAVA 15

Vsetky ceny st uvedené vratane DPH.
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NEEXISTOVAL

L{ platnenim vsetkych vyhod
CD-ROM sa podarilo

skonstruovat rozsiahle
a realistickeé scenare.

CENTRAL INTELLIGENCE

t,ql' i
T,

.J‘_wa: " Il

je zaverecnym testom tvojich

strategickych schopnosti.

| y : ;
I ntegrovanym ovladanim

troch oblasti: propagandy,

armady a politiky mozes

dosahovat’ svoje ciele v style
tajnych akcii CIA. Vyberaj svoje
kroky obozretne... M6zeS sa
poistit’ pre pripad protiutoku.

T isickrat opakované divadlo

moze zacat svoje dalSie

dramaticke predstavenie.

AK BUDES ODHALENY... MY TA NEPOZNAME

"Mnohostrannost, putavost
a vysoka hratelnhost robi

z CENTRAL INTELLIGENCE
napinavy a dobrodruzny

pribeh."
PC PLAYER (hodnotenie ****)
i N | i W | e \
O ‘ L I‘
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V ddvnych dobdch, ked' eSte Cest mala
svoju vdhu a jej poSpinenie sa mohlo zmyt
iba krvou, v dobdch udatnych rytierov, exis-
tovala mocnd Donska risa. Jej moc sa opie-
rala o dvandst mensich driav, z ktorych
kaZdi spravoval zo svojho hradu jeden z
donskych rytierov. KaZdy z nich bol na svo-
Jjom panstve neobmedzenym viaddrom, vset-
ci spolocne sa viak podriadovali krdlovi,
ktorého si volili spomedzi seba. Inak to ne-
bolo ani za panovania Alberta IV., ktorého
prezyvali mudrym. Aviak iba do jedného
dnia... Toho dita sa vspupny rytier Raymond
rozhodol odopriet krdlovi poslusnost a sam
zasadnit’ na tron riSe. Pre svoj zdmer po-

Sl wu.w
w.f* R

stupne ziskal dalSich piatich rytieroy, kto-
rych oslepila tiZba po rabovani a prw:le-
giach, ktoré im Raymond v pripade vitaz-
stva slibil. Ked' sa v§ak vzbiirenci pokusali

ziskat na svoju stranu rytiera Vilfreda, ten

ostal verny krdlovi. Vzbirenci preto napad-
li jeho hrad a kedZe boli vo velkej presile,
za krdtky cas ho dobyli. Ich pomsta bola
krutd. Vietkych, ktort nepadli v boji, bud
rovno povesali, alebo ich zavreli do temnic
hradu. TaZko raneny Vilfred stacil tesne
pred tym, neZ bol hrad obsadeny vyslat ku
krdlovi posla so sprdvou o zrade. Albert
Muidry pochopil, Ze velkej presile sa nemoZ-
no brdnit priamo. NajhorSie bolo, Ze neve-
del, ktorych 5 rytierov z 12
okrem Raymonda proti nemu
stoji. Okrem toho hrad rytiera
Vilfreda stal na pristupovej
ceste ku krdlovskému hradu.
Na ddvazok vietkého zo sprdvy
vyplyvalo, Ze vzburencom sa
podarilo ziskat podrobny pldn
krdlovského hradu, na ktorom
s vyznadené aj tajné vchody.
Krdl si preto zavolal jediného
rytiera, ktorému mohol dovero-
vat a poveril ho ddéleZitou ilo-
hou. Taj-ne preniknit na obsa-
deny Vilfredov hrad, zmocnit
sa doleZiteho pldnu i zoznamu
zradcov a obe listiny priniest
na krdalovsky hrad...

Takto vyzerd v strucnosti
hlavnd myslienka prvej slo-
venskej Dungeons & Dragons
hry Vzbura dénskych rytierov,
ktorej distribiciu pripravuje
firma ULTRASOFT. Urcite
ste pochopili, Ze tym vybra-
nym rytierom, na ktorom zéle-
7i osud celej Donskej riSe ste
prave vy, Isto vas vSak mini-
malne rovnako zaujima, ako
bude hra vyzeral. NieCo som
uZ naznacil tym, ze som Spo-
menul §tyl D&D. Hra sa odo-
hrava prevaZne v podzemnych
i nadzemnych priestoroch hra-
du, kde sa okolie bude zobra-
zovat sposobom typickym pre
D&D hry - z vlastného pohla-
du hraca. Ten sa bude po blu-
disku pohybovat postivanim sa
po jednotlivych Stvorcovych
poziciach, nie plynulym scrol-
lingom, ktory sa v poslednej
dobe zadina pouZivat (Doom,
Shadow Caster). Takyto ply-

nuly scrolling je sice o nieco poOsobivejsi,
ale ma i velké nevyhody. Tie sa prejavuji
hlavne v zobrazovani predmetov a vzorov

na stendch, ktoré byvaju z blizka velmi roz-

ostrené. Pri spOsobe pohybu pouZitom vo
Vzbure dénskych rytierov (ale i napr. Black
Crypt), ma grafik vicSie moZnosti nechat

yyniknit svoje kvality. O tom sa nakoniec

moZete presvedCit z uverejnenych scre-
enshotov a z malej ukazky spritov pouZitych
v hre (8kripec z muciarne). Hrad bude mat
mnoZstvo rozsiahlych poschodi s padacimi
dverami, teleportami, fontdnami a priechod-
nymi stenami. NaSe ukdZky st z prizemia,
ktoré bude obsahovat vizeiiské cely, mucia-
refl, kovadsku dieliiu a alchymistické labo-
ratorium. Niektoré sucasti interiéru, ako na-
priklad fakle na stenéch, voda tectca z fon-
tan, otvaranie dveri a prechod teleportov su

prekrdsne rozanimované, ¢o u inych hier po-
dobného typu nie je vObec beZznym javom.
Velmi dobre zvladnuté je zdvihanie a od-
kladanie predmetov, ktoré je rieSené podob-
nym spdsobom ako v hre Black Crypt.
Odhadzovame predmetov do dialky je opro-

ti tejto hre dokonca podstatne plynulejsie.
Tajomstvo tohto efektu spociva v tom, Ze
namiesto niekolkych sprajtov postupne sa
vzdalujiceho predmetu bol pouZity pod-
program, ktory predmet plynule zmensuje,
¢im vznika dokonaly dojem vzdalovania sa.
Predmety su klasické, aké pozname z D&D

hier; zbrane, potraviny, kluce, flasticky so

zdzradnymi tekutinami a rozne magické
predmety. Dungeon bude samozrejme piny
roznych postav a inych obyvatelov podze-
mia, ktori budd tiez animovani a budi mat
isti inteligenciu (¢ize moZu hlavného hrdi-
nu zbadat a za¢at ho nahanat). V Case pisa-
nia tejto predrecenzie bola hotova zatial iba
jedna postava (na obriazku za dverami)
avSak v kratkej dobe pribudne mnoZzstvo
dalgich. Nechybaji samozrejme ani také
klasické a dnes uZ nepostradateIné doplnky
hry ako je napriklad kompas urcujuci smer
chodze, indikdtory stavu hlavného hrdinu
alebo automaping. Velmi zaujimavy je aj
sposob boja, ktory zrejme eSte nebol v Ziad-
nej hre tohoto §tylu pouZity. VSetko nasved-
¢uje tomu, Ze Vzbura donskych rytierov na-
sadi latku kvality poriadne vysoko a Ze je
skuto¢ne na ¢o sa teSit.

luis-

PC 286-586
AMIGA 1200



Popularitu jednotlivych hier v Ce-

OMMODORE 64 chach a na Slovensku na réznych

typoch pocitacov ukazuji nase
rebri¢cky. Poradie hier mobzete
ovplyvnit aj Vy. Staci, ked nam
posSlete na koreSpondenénom
listku tri VaS¢ momentédlne naj-
oblibenejSie hry v poradi, ako
s1 1ch cenite. Hra uvedena na
prvom mieste dostane tri bo-
dy, na druhom mieste dva bo-
dy a na tretom mieste jeden.
Na zdklade tychto bodov zo-
stavime nasledujici mesiac
nove poradie v rebrickoch.
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L. MONKEY ISLAND Ak vlastnite viac typov poci-
3 GLgcasmm | e taCov, piSte nam do ankety
| poradie iba na jeden z nich.
Kazdy koreSpondenény listok
musi byl oznaceny napisom
REBRICKY pod adresou
odosielatela, Na zadnu
stranu uvedte typ pocita-
¢a a VaSe poradie hier.
KoreSpondenéné listky
posiclajte na adresu
redakeie:

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




(Citatelia, ktori si predplatili Bit poCas vy-
hldsenej sutaze)

1. CENA:

10 000,- pravych nefalSovanych deval-
vaénych slovenskych koran putovala na

adresu Stastného vyhercu:

Daniel TEPLANSKY,

¢.259, 032 42 PRIBYLINA.

2. - 11. CENA:

VYHRY PO 1 000,- Sk

ziskali predplatitelia:

Peter ZIMANYI, RIMAVSKA SO-
BOTA: Michal ZALUD, BANSKA
BYSTRICA: Marek DURKOVSKY,
KOMARNO:; Vladimir SAJBIDOR,
BRATISLAVA; Jiti CERNOHOUS,
PARDUBICE; Kamil ZAK, HRA-
DEC KRALOVE: Branislav URBE,
BRATISLAVA: Jozef SILON, KEZ-
MAROK; Tomas KARLIK, LEVI-
CE: Martin NOVAK, CERNOSICE.

12. - 31. CENA: ,
ROCNE PREDPLATNE BITu
neminula citatelov:

Pavol KAJANEK, TURZOVKA;
Zdeno LAUF, POPRAD; Patrik

MADO, KOMARNO; Vladimir
NEMCKO, DOBSINA; Maro§
OBRIN, PARCHOVANY; Peter
PALATINUS, BRATISLAVA;
Pavol RASKA, SALA; Milan SA-
BO. LUCENEC; Ladislav VAR-
GA, TOPOLLCANY; Miroslav PA-
RAK, HAVIROV; Milan GOM-
BALA. KALINOVO; Josef FAN-
TA, STRAZNICE; FrantiSek AU-
GUSTIN, STUROVO; Jan DAN-
KO, TESARSKE MLYNANY:
Peter IMRISKA, CACHTICE; Mi-
chal EDUT, KOSICE; Ladislay
BAKAY, CEBOVCE; Jozef
CHMURA, BRATISLAVA; Mi-
roslav HAJDUK, BRETEJOVICE;
Viktor  JASZAI, DUNAIJSKA
STREDA.

5

Koniec roka uz klepe na dve-
re redakcie BITu a vy uZ isto

netrpezlivo ¢akate na poslednu |

otazku naSej celorocnej sutaze.

Skor, nez ju uvedieme, Vam es-
te zopakujeme stru¢ne pravidla. =

OtAL

CASOPISUy

R

V kardom &isle BITu po¢ndc S

1/94 sme uverejnili detail z jed-
nej hry, ktord uz bola v BlI'Te re-
cenzovand. VaSou ulohou  je

uhddnut, z ktorej hry tento de-
tail pochadza. Aby bola uloha

Suafazna aloha cislo 12 znie:
Uhadnite, z ktorej hry je tento
detail.

a) Tie Fighter

b) Super Ski 3

¢) King’s Quest 1
d) Mortal Kombat

Zlosovaci listok s miestami pre nale-

penie kuponov najdete na strane 46

zjednoduSend, mate vZdy na
vyber Styri moZnosti z kto-
rych je len jedna spravna. Ak
sa teda chcete zapojit do su-
taze o multimedialny COM-
MODORE AMIGA CDTYV a
dalsich 19 cien, zakrazZkujte
na zlosovacom listku zo stra-
ny 46 tie odpovede, o Kto-
rych si myslite, Ze st sprav-
ne. Nezabudnite nalepit vSet-
kych zvySnych 11 kuponov a
listok (nalepeny na kores-
pondencny listok) poslat do
konca roka na adresu: BIT,
P.O.BOX 74, 810 05 BRATI-
SLAVA 15. Do zlosovania
zaradime iba tych Citatelov,
ktori budid mat vyznacené
vietky odpovede spravne a
zaroveil nalepené vSetky ku-
pony. (Ak niekomu chybaji
niektoré kupény, chybajice
BITy z ro¢nika 1994 sa daju
zakupit v predajni COMPU-
TER LAND na Povraznic-

kej 4 v Bratislave).
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Imperdtor posiela svojich ludi do titoku.

Vivhlad : f'l:mi',rw":f sa spolu s poctom
nalietanych hodin stdva stdle m w-w atrak-
tivny. Pilot TIE Fightera BETA 1 znude-
ne prebieha pohladom po suu;fm.-;'l..r.f'a':".-' a
spinacoch a samozrejme, vietko je ako
vZdy v poriadku. Keby aspon raz, dajaky
problém, napriklad dajaky prepravny
kontajner alebo este lepSie rebelskd sti-
hacka... Ale nie, nieco takeé sa jemu stat
nemoze. Ved hliadkuje v najzapadlejsej
casti systéemu Perry. Tu sa nikdy ni¢ ne-
stalo... Obrazovka radaru zrazu zablika-
la, ale vzdpdti poskytla jasny a zretelny,
aj ked schématicky obraz. Ale pilot vie,
¢o to znamend. DIhé hodiny brifingoyv a
pripravnych Skoleni neboli :_.*’J_\.-;ws.:. Na
obrazovke radaru okamzite rozoznavda
jednu z najnovsich rebelskych stihaciek
Z-95 HEADHUNTER. Neprijemny stroj.
Kontrolka komunikdtora sa rozsvieti,
ozve sa hlas pilota BETY 2. ,Vidis ho, BETA
I 7%, Suhlasnd odpoved. ,,Tu BETA 3, aké su
dalsie rozkazy 7. Presné znenie rozkazu je
hliadkovat v sektore Perry 12 a zneskodnit pri-
I,I'}{Ei'!'lfit'. rebelske _H'H.a'r.’tf{".-'lx'_‘l'. Vicsie lode f"{ft’f?a’r"f'}"f{ff—
vat a cakat na dalSie rozkazy. Ale ¢o ak je to
pasca ? Par stthaciek na zabavenie hliadky a
zatial napriklad naloZenie .w";.:',.'u'ﬂ'l*'fm nelegdlne-
ho f!fifdrf:f!f Ale co, ru"fuf", je rozkaz I, BETA
2, BETA 3, UTOCIME!* Tak, teraz _;'Jm’uhrm—
ka t'a'rH.'.rH'H', !!;Jf'm'ff rotdacie a je to. Letia rovino
oproti. Pilot prebieha pohladom po laserovych
systemoch (ok, zapnulé na regeneraciu), na
ukazatel rychlosti (na 100% ) a mrkne na radar
(stroje sii na 4 km). Skoda len, Ze stroje nie st
vvbavené stitmi. Bez nic f'r to bude tazké, az vel-
mi tazke. ,Tu BETA 2

znacenie RED ",

su Styria a maju krycie
.'\".If_’f?f."-:-'" "'IHJ"I-LU 'n"";"l tac I"Ia ¥ P {:'ru"lru"r'r.h

ke zaujimajit bojovu polohu. Za pdr sekiind sti
uz! ,BETA 2, BETA 3, do
nich!*. Vzdpiiti sa rozozvucali laserové kanony
na vsetkych strojoch. BETA 2 sa zavesil na
RED 3 a Je vidiet, ze sa mu celkom dari. BE-
TA 3 kdesi zmizol, ale to sa snad .\'fflf'n'l-'f". Pilot

: = el I
na dostrel a

BETY 1 upravi smer otdcania, urobi klamnii
rotdciu a vystreli pdr striel. RED 2 je na tom

dost biedne. Zasahy boli s ?r‘r‘lf'!':'.-'_.-"a‘.*';'r-' ,-'-‘.J'r_’.\'.!.'f".
stroj je bez Stitov a md znacne ;‘nﬂl-ﬁ::..r-"u.-'f.-'é KOR-
Strukeciu. ,je mi to lito, ale vojna je vojna..."

Posledné slovd sa strdacaju v rachote vybuchiu-
fucej stthacky. Pilor si este vsimol, Ze z vybu-

Prepadnutie rebelskej zdkladne stthackami impeéria. skej

TIE Fiahter <I/F)
10 meters in lenath

widioke MOLT top #peed
T T laser cankins

[IE Fiabhter 17k
" Rotate Craft

V technickej miestnosti ziskame infdm:dcié 0 vSetkych
typoch bojovych lodi.

chujuceho stroja bol xl‘:fm;:!.ff;u|'f.m'1" clovek. To
nic, toho vyzdvihni neskor. Teraz otocka vpra-
vo, mierna roidcia dovrchu a uz f’m ma pred se-
bou. Este je vsak daleko, nemoze zasiahnut a
musi sa len necinne prizerat, ako RED I do-
koncieva BETU » Do kelu, zbavte ma ho!
Ja uz som mimo, do pekla, kde ste.. aad..”
Vivkrik bol preruSeny sériou Krdatkych vybu-
chov BETY 3. Pilot na sekundu zavrel oc¢i, vzd-
piti ich v§ak otvoril a poslal poriadnu davku k
pribliZujicej sa Z-95 RED
znacne J.fnJ.i'f{r;ﬂf'f{’r'f_‘.". zacal j}f'a’fi!'.“'(f'f rotovat a o
chvilu vybuchol ako jeho kamardati. Teraz sa
len vyhnut troskdm stthacky, obrdtka o 90° do-
.-’c's a uz len sledovat, ako BETA 2 prdve zostre-

uje RED 4. Zasah, vybuch, koniec. Pilot vy-
.m:hr prikaz na ndvrat domov, domov z tohto
pekla...

Ten uz predtym

I'ak takto volajako vyzera dej v najnovse;
hre od LUCAS ARTS TIE Fighter. LUCAS
ARTS, ako je Vam vSetkym zname, sa zaobera
hlavne tvorbou adventur (napr. Monkey,
[ndiana...). Nielen takymito hrami si vSak zara-
baji na chlebicek. O tom sme sa mohl pre-
svedcCit v ani nie tak starej, zato viak vynikaju-
cej hre od LUCASU X-WING. Tu bol name-
tom (podobne ako je to v TIE) vyborny a di-
vakmi aj kritikou pozitivhe hodnoteny film z
konca 70-tych rokov HVIEZDNE VOINY. Da
sa povedat, ze tento film bol priekopnikom v
sci-f1 filmove] tvorbe a podla mna (a myslim, Ze
a] podla mnohych z Vas) sa ho eSte zatial ne-

podarilo |*|ahm1 U \F‘M.Lh filmu vSak ne-

odskriepitelne spociva hlavne vo vybor-
nych trikoch a efektoch. O tieto sa za-
slizila i"-'"m'a Industrial Light and
Magic (alebo ILM, ak cheete), kto-

ra sa |1ml|n.-|.:1'::l na tvorbe filmo-
vych trikov aj pre in€ zname a
uspesne filmy. Ale teraz k ve-
ci. Tie je velmi vydarené po-
kracovanie hry X-WING,

a preto sa nehnevajte,

ak budem tieto dve

hry stale porovna-

vat. Pravda je
ale as1 taka, ze
[ME je mladsi
ale aj omnoho
lepSi  brat X-
WINGA. Dej
hry sa odohrava
.kKedysi davno,
VO n'l'mi d"l!u Kej
galaxi., ako
|mmnchndmn
vSetky filmy a
hry s tematikou
Star Wars. Vy
ste vSak tentoraz
\ sluzbach
Impéria a boju-
jete ]"['L][i Rebel-
aliancii.
'[1L_"i{‘ sa to vSak
ked zistite, Ze
jeden z vysoko post Ju:‘l};tl't admiralov
je zradca a tajne spolupracuje s rebelmi.
Vam samozrejme neostava ni¢ iné, len
lietat a bojovat a tak zachranit Cest
Impéria (ako vzdy, vSetko je len vo
Vasich rukach). Uvodnému intru sa ne-
da ni¢ vycitat a presne ako pri X-
Wingovi ste svedkami vzruSujiceho ves-
mirneho siboja. Ak intro neodklepnete
a vyvdrzite do konca (ja som nevydrzal)
naskytne sa Vam prilezitost zazriet za-
nik jednej rebelskej pristavace) plosiny,

zacne [n_hm zamotavat

Po skonc¢ni intra sa ocitnete v registrac-
nej miestnosti, kde Vam neostiava nié
iné, len sa zaregistrovat pod vlastnym
alebo vymyslenym (ako chcete) menom.
Kedze lk._1‘1.|-1l.!"-:“|‘lil.| miestnost _it:. veelku
m‘fam_imlm 4, navrhujem vstipit do hlav-
nej miestnosti, Exi_il._‘ sa to vSetko zacne.
i o vstupe do nej Vas prekvapi velky po-
get dveri, vehodov a pr |~_L.|'!”L1U"~ Aby ste s nimi
nemali |&1nhlk|n}.. popiSem Vam aspon v skrat-
ke, ¢o za ktorymi dverami najdete. TRAI-
NING: do tychto dveri by som odporical vstu-
pif ako do prvych, lebo tu sa vlastne mate na-
ucit ako lietat, manévrovat a strielat s tym-kto-
rym strojom. Lietate v akomsi priesvitnom tu-
neli, v ktorom sa Vam postupne lLieta stale taz-
Sie a tazSie vdaka nastraham, ktoré na Vas pri-
pravili programatori. ESte absolvovanim
letu si mézete vybrat stihacku, s ktorou chcete
lietat. Tréning sam o sebe nie je dolezity, ale na
zoznamenie sa s raketami a ich schopnostami je
dostacujuci. REGISTER: prave pred chvilou

~ste z neho vysh. Je pekny, tmavy, pri dverach

stoja sympaticki vojaci (no comment)... COM-
BAT CHAMBER: je to nieco také, ako bol »
X-W HISTORICAL COMBAT, tzn. akcie, na

—g




Tréningove misie prebiehaju v uzavretom tunely.

ktorych sa cvicite a nemdzu Vas zabit, ale vy-
zeraji ako skutoéné bojové nasadenie. Znovu
mate na vyber vSetky stroje a s kazdym z nich
mnoho misii. Po prejdeni dajakych skutoénych
misii (v hlavnej ¢asti hry) sa Vam tu akcie, kto-
ré ste presli, objavia a mézete si ich odlietat
znova (zabavné, ale trochu zbyto¢né). TECH
ROOM: volne by sa dalo prelozit
.~miestnost, v ktorej okukujete vydobyt-
ky Vasej alebo nepriatelskej techniky™,
Je tu na prezeranie velké mnozstvo stro-
jov spolu s technickymi parametrami. Na
rozdiel od X-W je tu objektov omnoho
viac, avSak vymenovavat ich by bolo vel-
mi zdlhavé. Co ma v3ak velmi prekvapi-
lo ale aj potesSilo bolo, Ze som tu nasiel
Han Solovu raketu z filmu Hviezdne voj-
ny (ti programatori mysleli na vSetko).
FILM ROOM: pre Vas lepsi zazZitok si
programatori pripravili aj filmovanie bo-
jovych akeii a utokov, Ktoré si po pri-
chode na zikladnu moZete pozriet.
Osobne to nepouzivam, ale ked sa chce
niekto vidiet v akcii, prosim. CHANGE
BATTLE: po vstupe do tychto dverf sa
dostanete k dajakému oficierovi, ktory
Vam pontika, ¢o za vojensky konflikt si
vyberiete. prvym
(BATTLE 1) a aj najlahSim a postupne pritvr-
dzovat. CONTINUE BATTLE: vrchné dvere,
ktoré sa otvoria, len ak mame rozohraty nejaky
konflikt. Tak, to by ku dveram stacilo, a teraz
by som Vam aspon strucne popisal zakladné ty-
py Vasich strojov, s ktorymi budete lietat.

TIE FIGHTER: zdkladny model, dplne prva
stthacka objavujica sa v kazdom filme a v kaz-
dej hre s tematikou hviezdnych vojen. Ma dva
laserové kanony, max. rychlost 125, bez stitov. »

TIE INTERCEPTOR: vylepSena verzia
TIE FIGHTERA, lepSie sa s nim manévruje a
je rychlejsi. Ma laserové kanony, max. rychlost
138, so Stitmi.

TIE BOMBER: tazka raketa typu bombardé-
ra, pouzivana na nic¢enie velkych objektov. Ma
dva laserové kanony, max. rychlost 90, bez §ti-
tov.

Navrhujem zacat

Utok na rebelskii pristdvaciu plochu z pohladu pilota Tie
Fighteru.

TIE ADVANCED: novy vy-
vojovy druh stihacky, obsahuju-
ci prvky zo vSetkych predcha-
dzajucich. Je rychly, pevny a vy-
borne manevrovatelny. Ma dva

218, so Stitmt, neskor aj Special-
na vybava TRACTOR BEAM
(spomeniem neskor).
TIE DEFENDER:
najvacsi stroj, velmi
pevny a celkom po-
hyblivy. Ma Styri la-
serové Kanony, dve
iI0nove deld. max.
rychlost 218, so S§ti-

tmi.
ASSAULT GUN-
BOAT: znacne pomala,

nemotorna a lahko zasiahnutelna stihacka
uréend najmd na poskodzovanie nepriatel-
skych strojov. Ma dva laserové kanony, dve 16-
nove dela, max. rychlost 135, so §titmi.

Takze opis strojov by sme mali za sebou, tak
sa trochu pustime do hodnotenia grafiky a zvu-
ku. Po grafickej stranke sa hre ned4 ni¢ vycitat.

Eattle ne

Urcenie lokdcie, v ktorej sa uskutocni najblizSia vesmirna
bitka

Grafika je jemna a prepracovand aj pri mensich
detailoch. Stlaenim ESC sa dostaneté do me-
nu, kde si mozete zmenit graficku uroven alebo
level rozliSovania, dalej odstavit galaxie a pla-
nety, vesmirny prach a iné svinstvo. Po zniZeni
grafiky na minimum a vypnuti-spominanych
»~Spomalovacov™ je hra dobre hratelna aj na
386. Pri niektorych hromadnych masakrach ale-
bo situaciach s vicsim poctom lodi vSak predsa
len bude pohyb Vasej lode trochu trhany a ne-
prehladny, ale to je uz dan za nizky procesor.
Pri najvySSich detailoch st vesmirne objekty
pokryté krasnymi textirami, ale takéhoto zazit-
Ku sa dockaju len majitelia 486 a vySSie (nie, Ze
by to na mzSich procesoroch neSlapalo, ale
sktste s1 potom aj zahrat - je to hola nemoz-
nost). Pri1 tvorbe grafiky bola pouZitd nova
technologia tienovania, dodavajica grafike
zvlasStny nadych autentickosti. Nuz ¢o Vam bu-
dem hovorit, po grafickej stran-
ke je to paradic¢ka. Zvuk a hudba
viak za grafikou v niCom neza-
ostavaji (samozrejme, zvuk a
hudba sa da pociivat len na zvu-
kovych kartach. Ak ocakavate,
ze Vam bude pocas hry kazit pri-
jemny zazitok PC BUZZER, ste
nastastie na omyle), ale naopak
su velmi kvalitne spracované,
Tak napr. pocéas samotnej akcie
mozete rozoznat vzdialené zvuky
boja a vybuchy stihaciek, aviak
a] znacne neprijemné bubnova-
nie laserovych striel o Vas §tit, ¢i
v horSom pripade o nechranent
konstrukciu. Hudba je nadherna
najmi v deme a niektorych me-
dzihrovych sekvenciach.

Hranie TIE*je skutoéne’ velmi

laserové kanony, max. rychlost

podobné hraniu X-WINGA, zdroven je viak
tplne iné. Tie ma oproti predchodcovi mnoho
vylepSeni, ktoré Vam aspon  zcCasti
popiSem.Zacnem asi ovladanim, ktoré je také
1sté ako v X-W, avSak na otacanie stihacky ne-
pouzivate klavesnicu (v predchodcovi ste si
mohli pri nedostatku sily na lietanie mySou po
podlozke dopoméct Sipkami na klavesnici).
Tu to v8ak nie je vObec potrebné, lebo
myska je velmi citlivd a ani po dlh§om
prenasledovani nepriatela Vas nebo-
li Tuka ako v X-W. Pribudli mnohé
hotkeys, pomocou ktorych si mézete
priamo pocas misie pozriet poSkode-
nie, ciel misie, zaznamenanie pricho-
dzich sprdv, zoznam rozkazov pre
Vasu letku atd. Za zaujimavu novin-
ku povazujem srandicku nazyvanu
TRACTOR BEAM, ktoru v3ak budete moct
pouZit aZ skoro na konci hry, zato Vam urcite
pomoze hru- uspeSne prejst. Po aktivovani
TRACTOR BEAMu sa len zavesite za nepria-
tela a ked sa ho chvilu drzite, za¢ne blikat na-
modro. To je signal, Ze Vasa vecicka pracuje a
stthacku spomaluje. Potom uZ nie je problém
nestastnika poslat na druhy svet. Zaujimavo je
tu aj napriklad vyrieSeny systém zame-
riavania. Zatial ¢o v X-W ste mohli po-
rovnavat skutocnu poziciu s poziciou na
radare len odhadom, tu je to celkom
inak. Kazdy zamerany objekt ak je vzdia-
leny natolko, Ze ho nie je vidiet, objavi sa
na obrazovke spolu so zameriavacim
Stvorcom. Tym je orientdcia na objekt
omnoho jednoduchsia. Ak sa priblizite,
Stvoréek sam zmizne. Zo zaciatku ma pri
hrani prekvapil prudky prival sprav,
avSak za chvilu som si na ne zvykol a mu-
sim uznaft, Ze su uzitocné (¢im viac vies,
tym lepsie...). Skutocne asi jediny nedo-
statok (dalo by sa povedat skoér chybicku
krasy) som objavil v absencii u mna v X-
WINGOVI tak oblubene) uniformy, na
ktorej sa mohli honosne pySit moje fréky
za splnené misie, medajly a vyznamena-
nia. Je tu sice akasi nahrada, na ktorej vi-
dite fréky poletovat neurcito vo vesmire,
avSak uniforme sa to nevyrovna. Oproti X-
WINGOVI ma TIE FIGHTER mnoho zlepse-
ni. na ktoré vSak uz iste (teda aspon difam)
pridete sami. Kazdopadne mézem tuto hru od-
porucit vietkym drticom, ktori maji radi kilo-
vacky a la X-WING. Takze pozor na mys, nech
zije Impérium a DARTH WADER alias
LORD HELMA!

- Panthera Moderns -

CELKOVY
DOJEM

92%

PC 386-586




slevelicinlie oh b g n

4

N

Prednedavnom sa mi dostala do rik hra

. STAR TREK: 25th Anniversary. Hned som
©  ju vyskaSal. Hra fungovala bez problémoy
. na pocita¢i PC AT 286 s volnou operacnou

~ pamdtou 560 kB. Na pevnom disku hra za-
~ brala 7,5 MB.

Na zaciatku levelu ti dd admirdl ulohu.
Ulohy bude¥ plnit na planétach a satelitoch
a na konci budeS musiet zniCit Enterprise-
2. Pred pristitim na planétu budeS musiet
zni¢it nepriatelska lod. Na planéty sa do-
stane$ tak, Ze urobiS hyperskok. Ten nejde
urobit vtedy, Ked na teba GtoCia nepriatelia.
Pred teleporticiou sa musi§ dostat na obez-
na drdahu.

Tvojimi nepriatelmi budi Klingoni,
Romulani a vesmirni pirdti.

Vyznam klaves - ovladanie lode

O - touto kldavesou sa dostanes
na obeznt drihu;
uloZenie pozicie alebo jej vyvolanie
a zistenie poctu bodov za splnenie
misii, teleportdcia (Stity musia byt
zrusené);
- palubny pocitaC (computer);
- yyvolas alebo zruSis Stit;
- analyzujes lod;
- yyvolas a zrusi§ zbrane;
- = vyberie§ veci, ktoré chces§ opravit;
- vysielacka;
- pauza;
- mapa. Na nej si vyberie§, na ktora
planétu chces ist;
- lasery;
- torpéda;
- prepinal medzi zameriavacom
a posadkou.

w :

Vyznam klives - ovladanie oséb

T - rozpravat

|
U
28
L
%

25th ANNIVERSARY

- inventar

- pouZit
- zobrat
- pozriet
- pohyb

Esc - zoznam moZnych ¢innosti.

Mapa planét

Na ovladanie je najidedlnejSia mysS.
‘Ovladanie klavesnicou je nepohodiné. To
je o ovladani vsetko.

V dal8ej ¢asti je mapa planét a navod.

I 2 3 4 5 7 8 0 10 11 12
1 8 B
9
2 5 6 7
E
45 10
: 15 14 D
19 18 17 13 11
12 C
20 16
B
A

Nazvy planét:

o

W = W o=

Centurius
Cameron’s Star
Ark -7
Harlequin
Flarrapa

. Elasi Prime

Digital
Strahkeer

. Hrakkour
10.

Tri-Rho Nautica

11. Shiva Omicron
12. Alpha Proxima
13. Omega Maelstrom
14, Argos IV,

15, Beta Myamid
16. Sirius

17. Sigma Zhukova
18. Castor

19. Pollux

20. Christgen

Mapa planét ma na obrazovke kruhovy tvar.




BEMON WORLD
. Najprv ta ¢akd simulovany boj, v
-,;_k_@qrom sa nauci§ ovladat Enterprise.
o Pﬂtom ti da admiral alohu.
. Chod na planétu POLLUX. Daj sa.
na obeznd drdhu a teleportuj sa na
. planétu. Porozprdvaj sa s muZom a
chﬂd na sever, Daj U ako use a I ako
mventary a vyber laser, PouZi laser na
muzZov a zober ruku, ¢o odpadla tomu
pi‘avemu Chod na sever. Zober bobu-
i le z krika vpravo. Vréf sa k tym do-
| “mom (je to tam, kde si zacal). Vojdi
. do toho dolného. PouZi lekarni¢ku na
. obviazaného muza. PouZi bobule na muZa
. stojaceho vIavo. Vyjdi von a vojdi do hor-
. n¢ho domu. PouZi bobule na muza. PouZi
. bobule na pristroj vpravo (synthesizer).
. Pouzi ruku na muZa. PouZi ruku na stol v
- prostriedku. PouZi skrinku vprave. Na mu-
. Zove otazky odpovedaj odpovedami (2, 1,
1 2,3,4, 5, 6). Zo skrinky si eSte zober pred-
- met vpravo (twist of metal). Opust budovu
. avojdi do tej dolnej. Liek z bobul daj tomu
-obviazanému. Opust budovu a chod 3x na
“sever. Pouzi laser s Cervenou Ciarkou na
{,skal PouZi lekdrni¢ku na muza, kmry lezal
_pod skalami. pouzi ruku (z tvojho invetory)
‘na panel vedla dveri. Chod na sever. PouZi
-pocitad pod farebnymi znakmi. Spinace na-
“stav tak, aby z kazdej farby svietilo len jed-
no svetlo, Ked vylezie mimozems3tan, daj
. mu ten predmet z laboratéria a budes tele-
?;fportovam] spéf na lod.

. HIJACKED

‘Chod na planétu BETA MYAMID. Zni¢

:'}lxai:f piratov. Uk4aZ na Spocka a pytaj sa ho.
- Zadaj do computeru MASADA. Dostanes

Jkod: 293391-197736-3829. Ukédz na Uhuru

(patri medzi posadku) a zadaj prikaz (2).

“nétu. PouZi lekdrni¢ku na leZiaceho muZza.

5 fyber laser daj I, vybe1 zvaraéku a teraz
r=;mﬁs na nej bombréky Vyber zvaracku a
- pol Ju na drﬁtlky Pnuil vidlitku z drﬁt1-

tovani na pirdtsku lod. Hned sa po-
“%,gg J‘BZpras’aJ 8§ kapitdnom pirédtov (1). Z

~ Enterprise teleportuja k vam ozbroje-
;y* tim. To je zaver tejto Casti.

LOVE'S LABOR JEOPARDIZED
- Chod na planétu AKR-7. Boj s
Romulanmi. Teleportuj sa. Chod na

virus kultiru. Chod na sever. Zober
franclizsky kIu¢. PouZi francizsky §
ﬁ?’é nd mfﬁi‘ll (Vprdva) Pouzi fran-

Chod na zapad |
PouZi Kkabinet

- Napi$§ kod MASADY. Teleportuj sa na pla-

Zo skrmky znber tr ansmt}gnﬁer Chc:d na_

el Teraz je teleportér opraveny Poum_
2 ‘-l'ﬁpﬂcka na ovladaci panel. Budete telepor-

_yychod. PouZi Freezer unit. Zober § J

(vlavo). Zober anugrdvltaéné zariadenie.
PouZi francizsky k¢ na bomby. PouZi
synthesizer (pristroj viavo), Zober fladu

vody., PouZi. Skatulku na synthesizer.
PouZi synthesizer. Zober flasu TLDH.
Chod na vychod. Chod na sever. PouZi
francuzsky klu¢ na N2 bombu. PouZi anti-
gravitaéné zariadenie na N2 bombu. Chod
na juh. Chod na zdpad (hornymi dverami).
PouZi francizsky klu¢ na bomby. PouZzi
antigravitatné zariadenie na O2 bombu.
Pouzi N2 tam, kde bola 02 bomba. Pouzi
franclizsky kIG¢ na bomby. PouZi synthe-
sizer. Zober flasu ammonia. Chod na vy-
chod. PouZi flaSu ammonia na pristroj na
stipe (nozzle). Pouzi virus kultiiru na ved-
Taj§iu mriezku (chamber). Pouzi McCoya
na mrieZzku (chamber). Zober cure (je to
ako Skatulka na virus kultdru, ale s fialo-

vym povlakom). Chod na zapad. PouZi cu-
' re na synthesizer. PouZi synthesizer. Zober

hypo. Pouzi hypo na Spocka. Chod na vy-
chod. Chod na sever. Pouzi TLDH flasu

na otvor v stene. Chod na juh. PouZi reb-

rik. PouZi hypo ha Romulanov. PouZi vo- =
du na Romulanov. Chod na sever. Pouzi

ludi (rozviaz ich). PouZi hypo na
Romulana. Pytaj sa Romulana a tjfm sa
dostanes spit na lod. : |

ANOTHER F]IQE MESS 5 Lo
Chod na HARLEQUIN. Zase boj. Chod

'na HARRAPU. Teleportuj sa. Porozpravaj
sa s muZom. Zober zlta gulu a tribku zo
‘Skatuli a sklicko (je v dolnej Casti obrazov-

ky pod Skatulami). PouZi skhcki} na triubku,

Chod na sever. VIavo je panel. Pouzi

Spocka na zlty trojuholnik. PouZi Spocka
na fialovy trojuholnik. Je tu dvoje dveri.
Chod do p_ravyc_:h . Chod na sever. PouZi pa-

nel. Zober repair tool (je v pravej dolnej

casti ovlddacieho panelu). Chod na juh do-

Tava. PouZi Spocka na velku Zltu gulu v
prostriedku. PouZi tricorder z tvojho inven-
tory) na gulu. PouZi Spocka na gulu znova.

- PouZi 7lta gulu (z tvojho inventory na vel-
ki v prostriedku. Chod na sever. Pouzi kon-

-nel vedla dveri. 3
Odpovedaj (2, 1). PouZi Spocka na panel- o
Zober 3 zelené diamanty. Daj ich na stojan

ho otazky 0dpove~ |

¢ trolny panel (vyber Communications
a View Screen). PouZi Spocka na
kontrolny panel (vyber Sensors, na-
~ vigation a Engineering). Chod na
~ juh. Pouzi Spocka na muza. Zober tu
- zeleni nadobku nad panelom. PouZi
ju na panel. PouZzi lekarnicku na mu-
~za. Chod na sever. Pouzi panel (vy-
~ ber Communications) a teleportuj sa
nazad.

FEATHERED SERPENT

Chod na DIGITAL. Na otazky ka-
pitana Klingonov odpovedaj (2, 1).
Daj sa na obezna drahu. Teleportuy sa.
Porozprdvaj sa § muzom, a ten ta teleportu-

je. Zober kamen. Kameniom zapchaj dieru

hadovi. Zober hada. Kameiom hod 2x na
liany. Vy$plhaj sa po nich. Chod 2x na za-
pad. Skus sa porozpravat s muZzom. Pouzi
natiho hada. Porozpravaj sa s nim znova.
Hod po ftom 2x kamef. Zober dyku. Chod
na zéapad. Chod na sever. Pri dreve odrez
list (dykou). Hod list po priSere. Chod na
zdpad. Pouzi dyku na Cerveny diamant.
Chod na zdpad. Porozpravaj sa § muzom a
budes teleportovany na lod. Cestou na stud
ta prepadni Klingoni. Odpovedaj (2. 1). Na
side ukaz na Sipku, ktord smeruje Ku
Victorovi. Odpovedaj (3, 1). Teleportuja ta
do jaskyne. Zober dosku. Laserom s Cerve-
nou ¢iarkou roztav kamefi v pravom dolnom
rohu. PouZi dosku na roztaveny kamefl.
Dosku hod do blesku. PouZi tricorder na pa-
Pouzi communicator..

vlavo, PouZi svetlo vpravo. Porozpravaj sa.
s muzom, ktory sa objawl (2). Teleportuju
ta nazad. Spoji sa s tebou Klingon. Naje-

daj 2). .«

mAT OLD DEVIL MOOM e
Chod na planétu ALPHA PROXIMA e

- Daj sa na obeznu drahu. Teleportuj sa.

Zober kame#t. Chod do dveri. PouZi Spocka
na panel, Kod:

pri dverdch. Kod: 122, Chod na sever.

Pouzi tricorder na panel, ktory je pri sever-

nych dverach. Chod na vychod. Pouzi box.

~ Zober droty. Pouzi Spocka na kontrolu la-
- seru. K6d: 100. PouZi kamefi na dieru, kto-

ri ti urobil laser. PouZi Spocka na kontro-

lu. Kod: 10. Zober kartu z kamena. Chod

na zéapad. PouZi kartu na panel pri dverach.
Chod na sever. PouZi Spocka na pocitat
vliavo. PouZi Spocka na pocita¢ vpravo.
PouZi drﬁty na potita¢. Pouzi po¢ita¢ via-
vo, a toto je koniec Casti That Old Devil- -

_ Moon

VENGEANCE

~ portujii ta na zniCend lod. PouZi

lekarnicku na Zenu. Porozpravaj sa
8 fnou. PouZzi communicator (1).

planétu

i sa kondi hra STAR TREK: 25th
| ANNIVERSARY. '-

E -

10200. Chod do dveri,
- Pouzi pogitat viavo. PouZi Spocka na pdnei

. Pojdes do REPUBLIKY. e

Spocka na databanku. Pouzi Spocka
nha captain’s lOg Chod na juh, Pouzi

_Bude§ teleportovany na lod. Pojdes
VARDAINE Poroz-
] _plzm] sa s BREDELLom. Zni¢
8 . Enterprise-2 a vesmirne lode. Takto

M.Dulik
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ELECTRONIC ARTS

O tom, Ze programatori z ORIGIN patria me-
dzi to najlepSie, ¢o vo svete pocitacovych hier
pozname, vari netreba diskutovat. Ich poslednu
hru SYSTEM SHOCK vSak neprogramovali
priamo oni, ale ich spolupracovnici z firmy
LOOKING GLASS TECHNOLOGIES. St to
Specialisti na virtudlnu realitu v pocitacovom
prevedeni na irovni moderného PC.

Pod virtualnou realitou sucasnosti si predsta-
vujem hru, v ktorej je prostredie tak dokonalé,
Ze sa kvalitou blizi skutoc¢nosti, ktord ma pred-
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stavovat. Nemam teraz na mysli r6zne Specidlne
prilby, rukavice, ¢i obleky, ktoré hrac¢a uvadzaji
do iného sveta vdaka vnemom, ktoré si schop-
né u Cloveka vyvolat. Takéto projekty su stile v
Stadiu experimentov a ich rozsireniu bude eSte
dlho branit vysoka cena.

LOOKING GLASS TECHNOLOGIES uZ
pre ORIGIN naprogramovali hru ULTIMA
UNDERWORLD 2,
ktora bola dokoncena
pred dvoma rokmi. Této
Specidlna RPG hra s jed-
nou postavou obdare-
nou mnohymi vlastnos-
tami a schopnostami
spOsobila tplnd revoli-
ciu v tvorbe pocitaco-
vych hier najmid doko-
nalym prevedenim zob-
razovaného prostredia.
Viade, kam sme sa po-
zreli, vyzeralo vSetko
ako skuto¢né. Vfzganie
dveri, pohyb postidv a
priSer, farebnost a tiero-
vanie objektov, boli
podla mma bezchybné.
Prakticky jediny prob-
lém predstavovala urcita
hranatost objektov, ak
sa ne pozerame zblizka.
Toto je vec, s ktorou sa
momentdlne nedd nic
robit. Ak by sa hra uro-
bila v jemnejSej grafike,
zvicila by sa jej dlzka a
spomalil celkovy chod,
takze by bola netinos-

§ia. V porovnani s hrami DOOM 1 a 2 vSak
SYSTEM SHOCK nie je aZ tak kriticky na
rychlost a plynulost, pretoZe je to hra v inom
Style. Je tu vela predmetov, logickych hada-
niek a dalSich problémov, ktoré je treba riesit.
Styl ostava podobny, aky pozname z ULTIMA
UNDERWORLD 2, ale dej je posunuty do bu-
ducnosti, takZe namiesto RPG hry ndm z toho
vychadza cyberpunkova 3D adventira. Dej sa
neodohrava na Zemi, ale na satelitnom objek-
te, do ktorého sa dostali nepovolané osoby,
ktoré tam nemali pristup... Namet na hru ako
stvoreny, prevedenie je perfektné, o méZzeme
chciet viac? Grafika je prepracovana do naj-
mensich podrobnosti na Grovni, s akou sme sa
doteraz nestretli. Detailnostou prekonava do-
konca aj DOOMa. Na rozdiel od pomerne vel-
kych a jasne viditeInych objektov v DOOM su
v SYSTEM SHOCKu podstatne komplikova-
nejSie miestnosti, prepojovacie chodby, atd.

Velmi ma potesilo, Ze v SYSTEM SHOCKu
nie su problémy s ovlddanim, ani s pochopenim
menu. Na zaciatku hry sa objavi podrobny popis
panelu a pocas hry si mézeme kedykolvek dat
zobrazit vietky ovladacie klavesy pomocou zna-
ku ‘?’. Okrem toho si m6zeme pomoct tak, Ze si
zapneme tzv. ‘online help’ kombindciou ‘alt-h’,
ktory nas bude pravidelne informovat o tom,
ako pouZivat ten alebo onen predmet, o treba
stladit, atd. Nuz, nevidand vysoka troven. SYS-
TEM SHOCK je skutoéne Sok - samozrejme v
dobrom slova zmysle.

e i =
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ne pomald. V grafike
320x200 bodov s 256 far-

LEH[’ FIFE
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bami je robend aj hra

FIFE S THETU) SYSTEM SHOCK. Tato
MED ® hra je sice hratelna aj na

' 486 DX a DX/2, ale op-
timdlny chod ma na
DX4 a Pentiu. To sa-

PIIIIDIIIIIIR 22D mozrejme neznamena,
333333333333 i Z¢ ak niekto nema
Pentium, nemodze sa

dobre zahrat. Skor ide o
plynulost pri pohybe a
otacani, ktorda je u po-
malSich procesorov hor-
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Softwarova firmu HUDSON SOFT
natreba vari nikomu  predstavovat.
Oblubuju ju hlavne Tudia, ktori nemaja
k dispozicii pocitace s koprocesormi
386 a vyssie, lebo ich hry ida pohodl-
ne spustit na 286-ke s 1 Megovou ope-
racnou pamitou. K takymto hram ne-
sporne patti DYNABLASTER. Zabera
sice iba okolo 800 Kbytov, ale obsahu-
je 8 misii, z Ktorych kazda sa sklada z
Osmych miestnosti. Dej hry sa zacina
peknym (ale kratkym) introm, v Kto-
rom sa dozvieme, Ze¢ naSu priatelku
uniesol strasny ¢ierny kozmonaut a na-
Sou tlohou je oslobodit ju z jeho hra-
du. Hra¢ ovlada postavicku, ktora sa
tiez mimochodom podobd na kozmo-

nauta, ale bieleho, a ma zvlaStnu
schopnost, dokdze ukladat bomby.

Bombami sa daju prerazit steny, zava-
dzajice nam v prechode, ale mdézZeme s
nimi zabit aj pripadnych nepriateloyv.
Musime s1 v8ak davat pozor, lebo bom-
by po ¢ase sami exploduji a ked ne-
stihneme ujst z dosahu bomby, bude
nas to stat zivot, Nepriatelov je v kaz-
dej miestnosti nedrekom. St to vicsi-

nou zlté, modré, zelené
a hnedé priSery.
Tie vSak

" LM
TARI A
||||||

HUDSON
SOFT

neznamenaju ni¢, iba mensSie zdrzanie a
bez vidcSich problémov ich moézZeme
znicit, Osobitnou skupinou s netopie-
re a okati duchovia. Vedia lietat cez ste-
ny a je ich taZko zabif. Na konci misie
je vizdy nejakd velkd potvora, Ktoru
musite zneSkodnit do Styroch minat. Ak
to nestihnete, mate smolu-pridete o Zi-
vot. Aj v ostatnych leveloch sa odpoci-
tava Cas, ale podla mna je to len taka
nevyhnutna formalita, lebo zo Styroch
minut (tolko je limit na jeden level) po-
trebujete moZno jednu
zvladnutie aj tych najtazSich miestnos-
ti. Ak by ste to nahodou nezvladl, o
¢om silne pochybujem, objavia sa pri
vas ZIté gule s usmevom na tvari a bu-
da vds prenasledovat, az kym ich vSet-
Ky nezni€ite (malickost).

Pri zni¢eni niektorej steny nam na

jej mieste ostane predmet, ktory hned

zoberte. Su to: PLAMIENOK - po je-
ho ziskani budi mat bomby vacsi do-
sah. BOMBA - da sa klast naraz viac
bomb. KORCULA - budeme sa pohy-
bovat rychlejsie. ZIVOT - no com-

ment. MODRE SRDCE - budeme mat

bomby, ktoré méZeme odpalovat, kedy
sa nam zachce. CHIP - bez probléemov
moOzeme prechadzat cez steny. BLIKA-
JUCI CHIP - neubliZi ndm Ziaden nas
vybuch. -
Ked sa vam aj napriek tomu
bude zdaf tato hra tazka,
staCi napisat v tvodnom
menu  HUDSONSOFT.,
Budete nesmrtelni a bude-
te mat vela b6mb. Po znice-
ni poslednej velkej potvory,
ktorej mimochodom poméha-
ja Styri menSie, sa ukaze ko-
ne¢né outro, ktoré napadmi vel-
mi nevynikd a je eSte kratSie ako
to prvé. Ked sa v uvodnom MENU
nastavi BATTLE, méZe urcity pocet

mindtu nal~

ludi (najviac Styria), hrat proti sebe,
pricom ich okrem protihracov otravuji
aj akési NNO (Neindentifikovatelné
Nelietajice Objekty). Okrem BATTLE
je v MENU aj SETUP a PASSWORD.
SETUPom sa nastavuje zvukova a gra-
ficka karta, ako aj spdsob ovladania. V
PASSWORDe napiste MKCAEHKN a
ste. v poslednom leveli. Zvuk v tejto hre
nie je v Ziadnom pripade originalny, ale
celkovo som bol spokojny a grafikou
dokonca prijemne prekvapeny. Ak budu
ludia. z HUDSON SOFT-u nadalej ro-
bit takéto dobré hry, myslim ze v krat-
kom dase by sa mohli preorientovat
na ndarocnejSie programy a postupom
¢asu sa vyrovnaji znamym firmam,
akymi st napriklad PSYGNOSIS, ale-
bo ACCOLADE.

- Tatanka -
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AIR LINE je simulacia sutaze medzi
leteckymi spolo¢nostami, ktoré sa sna-
zia trvalym rozSirovanim siete liniek,
zlepSovanim sluzieb a ¢o najnizSimi ce-

nami rozSirovat okruh pasazierov a
tak upevinovat svoje pozicie na trhu.

Dvaja az Styria hraci planujua ako za-
stupcovia leteckych spolocnosti vplné
mesacné naklady na lietadla, servis a
personal. Staraju sa o pouzivané lie-
tadla a kalkuluja ceny leteniek a pre-
pravného za naklad. Nakup lietadiel a
s tym spojeny uver vyzadujua predvida-
vy odhad zisku.

Konkurenc¢na schopnost kazdej spo-
locnosti je vyjadrovana mesacéne bilan-
¢nym indexom, ktory ma hodnoty od (-
100, a ktory dava prehlad o vSetkych
dolezitych adajoch o firme. Je potreb-
né s pociatoénym kapitalom 2 mil. DM,
dvoma lietadlami dosiahnut index 100.

VsSeobecné pokyny.

Kazdy hra¢ ma moznost pocas mesia-
ca zriadit nové letecké linky, prijat ale-
bo prepustit personal, nasadit Tudi na
urcité lety, zriadit na jednotlivych le-
toch nové servisné sluzby, menit ceny le-
teniek i ceny za prepravu nakladu, ku-
povat a predavat lietadla. Okrem toho
sa musi starat o ¢akanie svojich lieta-
diel, pretoze lietadla nesmu zmeskat
okamzik Startu lebo v tomto pripade zo-
stavaju na zemi a to sposobuje stratu
zisku. Kazdy mesiac je mozné na dia-
grame sledovat vyvoj bilancie kazdej
spoloc¢nosti za poslednych 12 mesiacov.

V prvom mesiaci ma kazdy hrac k
dispozicii rovnaké zakladné vybavenie:
peniaze, lietadla, personal. Dve lietadla
(737 a 727) s minimalnou vybavou su k
dispozicii, jeden Airbus A 310 je ob-
jednany a zaplateny. Personal, ktory

1]

mame Kk dispozicii, sta¢i k tomu, aby
bolo mozné vybavit denne 1 lietadlo,
takZe pre prvé kolo nie je potrebné
personal najimat. Poradie hracov v
kazdom mesiaci je stanovené podla in-
dexu bilancie. Hrac s najvysSou hodno-
tou zacina, takze dalSi hrac¢i maju
moznost reagovat na zmeny, ktoré lep-
Sie stojaca spolocnost uskutocniuje.
Ked je hrac¢ na rade, objavi sa mu na
zaciatku na lavom displeji aktualny
mesiac a rok. Dalej sa objavi stav salda
a vySka uveru. Stlacenim Fire na svo-
Jjom joysticku zacina svoje kolo. Teraz
ma dve minuty ¢asu pre mesacné pla-
novanie a zmeny jednotlivych liniek.
Jednotlivé ikony z menu je mozné volit

len raz. Oranzovy ramcek okolo ikony

signalizuje nemoznost volit danu iko-

nu. X3
Casovému limitu nepodliehajy ;@p}

posledné styri ikony menu WARTENA

- CAKANIE, BILANCE - BILANCIE

DALSI HRAC. Je vhodné tieto ikc
volit az nakoniec po vycerpani cas
ho limitu. VIavo hore je nazov s

>

[

Cislo letu, cielové letisko 2
informacie.
Vlastné planovanie 8
pomocou  prirad / --
Pokial v dalSom papis
udané inak, po sih
NIEC a ZURU

na prechod do’k @ he Vi

Planovanie 1€ty

Prva ikona MENU slazi k planova-
niu letovych ciest. Objavi sa mapa
Europy, na ktorej je vyznacenych 25
miest. Na okraji mapy sa nachadza es-
te 6 dlhotratovych cielov, ktoré by na
mape neboli normalne vidiet. Materské
letisko je Frankfurt, kde sa nachadza
cierny symbol lietadla, ktorym je moz-
né pohybovat pomocou joysticku. Ak v
pravom displeji sa nachadza mesto, je
potrebné stlacit Fire. Objavi sa okien-
ko s nakladmi pre dany let. Dalsie stla-
cenie Fire sposobi otvorenie dalSich
ikon. Prava ikona ukazuje pocet lieta-
diel voInych pre dany let a l'ava dni v
tyZzdni. Ked sme si zvolili lietadlo, mu-
sime si zvolit dni, kedy bude lietat na
danej trase. Naspit sa vratime cez OK.

* . / 5 M\r
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SPEICHERN - SAVE, WEITER O\

Zvolené trate si oznacené bielym
symbolom lietadla. Zvolenim bieleho
miesta sa mozeme pozriet na vSetky
udaje o danom lete a pripadne ho zru-
sit. Na dialkovych tratiach mézu lietat
len vhodné lietadla (747 a DC 10) a s
dialkovymi pilotmi. Musime preto naj-
prv vybudovat vnitroeurépsku siet,
aby piloti ziskali skiisenosti a mohli sa
stat dialkovymi pilotmi.

xz~Planovanie personalu. O
Aby sme mohli rozdelit personal, mu-¢

NP

1.1‘\
-

stipcu obsahujicému tda-
3\ poskytnutoyan

L \ 5 i " Y _fx_\
< Stewardky - 1 Kazdy

= 5 Lo w N AN N oS A /
v lietadl, VSetky ostatiaé skipiny povor
lani nig-su'y DO

denie vedie R
x', \ﬁ,

skupina je spotrebny tovar,
pocita podla skutocného poc-
ISAZIeroy.

PDruha skupina obsahuje tovary a
sluzby, ktoré st pausSilne a odpoditava-
me ich raz mesacne podla poctu seda-
diel toho ktorého lietadla.

Tretia kategoria, naklady na zriade-
nie palubného kina a hudobnej apara-
tary, nie sd priamo viazané na cislo le-
tu. Ked' je toto zariadenie raz do lie-
tadla inStalované, je potom k dispozicii
pre vSetky lety daného lietadla.

Cena letu.

Ked zvolime zZiadané cislo letu, mo-
zeme predom stanoveni cenu zmenit',
Pouzijeme joystick a pri stlatenom
Fire pohybujeme joystickom hore ale-
bo dole. Listok obchodnej triedy je o
30% drahSi ako turisticka letenka.
I.trieda je o 40% drahSia ako turistic-
ka. Zmena ceny moze mat velky vplyv
na pocet pasazierov.

Ceny nakladu.

Stanovenie ceny 1 kg tovaru prepra-
ven¢ho danou linkou sa uskutocnuje
podobne ako u leteniek.

volit Cislo letu. Stlacenim Fire sa
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Nakup
Ked sme sa rozhodli pre urcity typ
lietadla, dostaneme stlacenim Fire me-
nu s vyberom poctu sedadiel v roznych
triedach. Udaje o dodacej le

lietadla.

osobitne za vybaveni
budu este o niecg

nost. Bilan¢ny index je merad-
ZlomAlveryschopnosti. Po uplynuti do-
d eii lehoty Elﬂstapeme i{tf{{rméciu 0
W dodavke a moznosti nasadit lietadlo na
dané lety.

Predaj lietadla.

Pokial nejaké lietadlo nie je potreb-
né, je mozné ho predat inym spoluhra-
c¢om alebo inej firme.

Najprv zvolime cislo lietadla, ktoré
chceme predat. Joystickom nastavime

; pozadovani cenu. Kazdému hracovi

N\ bude pridelena jedna kliavesa, pomo-

7~ \_cou ktorej moze dané lietadlo kupit.

% \Kupujiicemu sa poZadovany obnos

> thned odpiSe a predavajicemu sa pri-
nise do bilanéného salda.

\\\ :
\.. \Prijimanie personalu.
N\ \f@u rishPﬁm’i sk'a
@ prisstlacenom fire nasts ) pozado-
RO Ry e e B

Q< *l\‘ Lietadlu, Z
; I" esw dialkové-
Q‘- &{ﬁ noveho copilota,
Fal ? A\ Okrem persona-
h"*ﬂ ebny na prevadzku da-
Jietadka, je potrebnych aj dalSich
tpe Tt ayi - poslednych pét poloziek ,
EQ " udrzuje vSeobecni dobri pre-
idzku danej spoloc¢nosti.
Najmensi pocet sa urci nasledovne:
- technici - 2 Kkrat pocet lietadiel + 1
- inzinieri - 2 krat pocet letov + 1
- sekretarky - pocet lietadiel + 1
- referenti - pocet lietadiel + 1
- dispeceri - 1/2 poctu letov + 1

=

Fd

yani piloti
, mozeme

Ak nezamestname dostato¢ny pocet
pozemného personalu, musia odpad-
nut vSetky lety z bezpecnostnych dovo-
dov.

Osetrovanie lietadiel.

Podla poctu nalietanych hodin vyza-
duju lietadla roézne druhy oSetrenia,
ktoré su oznacené pismenami A-D. AK
ma lietadlo dosiahnuty isty pocet odlie-
tanych hodin, nie je schopné prevadz-
Ky, pokial nie je uskuto¢nené zodpove-
dajuice oSetrenie a servis.

Druhy kontrol a terminy:

A - vSeobecna kontrola, odstranenie
malych portch. 1 den - po 100 hodi-
nach.

B - strukturalna a funkcéna kontrola,
vratane A. 2 dni - 750 hodin

C - zvySena kontrola trupu, oprava
nateru. 3 dni - 2000 hodin.

D - prehliadka vSetkych systémoy, vy-
mena dielcov, kompletné nové vybave-
nie. 7 dni - 6000 hodin.

Ak sa rozhodnete, ktoré lietadlo sa
ma osetrit, objavia sa dni daného me-
siaca a volné terminy. Pomocou joystic-
ku si vyberieme typ oSetrenia a stanovi-
me dni kedy sa uskutocni. Dole sa vypi-
su teoretické hodnoty pre dany typ
oSetrenia. Pokial nie je Ziadny narok na
osetrenie, nemusi sa uskutocénit.

OsSetrenie sa musi uskutocnit celé v da-
nom mesiaci. VySSia oprava obsahuje aj
opravu nizSieho stupna.

Bilancia.

V tomto bode sa poskytuju informa-
cie o vyvoji bilan¢ného indexu za po-
slednych 12 mesiacov v podobe grafu.
Rozhodujuca je pevna pozicia na trhu.
Horna zlta ¢iara predstavuje hodnotu
indexu 100. Stile rozSirovanie a vylep-
Sovanie leteckej siete a investicie do ser-
visu a lietadiel, si zarukou uspechu a
rastu indexu. 7

Po volbe WEITER - DALE] je na ra-
de nasledujici hraé. Ked vsSetci hraci
uskutocnili planovanie, spracovava po-
¢ita¢ zadané udaje asi 20-30 sekuand,
pripravuje ich k zobrazeniu.

Vyhodnotenie.

Teraz sa hraci dozvedia, ¢i ich plano-
vanie bolo uspesné. Pre kazdu letecku
spoloc¢nost sa objavi vysledok, ktory ob-
sahuje viacej udajov. Najprv sa objavi

priemerné vytazenie kazdého letu.
Potom sa objavi pocet dni a pricina,
preco lietadlo nemohlo uskutoénit dany
let. Dovody a skratky, preco sa dany let
nekonal:

- PM - nedostatok personilu

- WV - zimné podmienky

- UA - prestavba

- PS - Strajk

- LV - zakaz pristatia

PM je najcastejSie sa vyskytujiica si-
tuacia. Znamena nedostatok personalu
pre dany let. Navrat do planovania per-
sonalu.

Dole na listine cisiel letov sa zobrazuju
vydaje a prijmy. Ak pravy horny index
ukazuje celkové naklady, tak vlavo so
celkové mesacné naklady na palivo, leto-
vé poplatky a mzdy personalu a servis,
splatky a naklady na oSetrenie lietadiel.
Vpravo dole su celkové prijmy z predaja
leteniek a prepravy nakladov. VIavo do-
le je celkovy rozdiel a nové saldo.

Ak chceme zistit ¢i dany let je renta-
bilny, kurzorom sa pohybujeme po ¢is-
lach letov. Stlacenim Fire sa menia
udaje o prijmoch a nakladoch.

Poslednou volbou je moznost ulozit
hru na danej pozicii a neskor ju moze-
me dohraft do uspeSného konca.

Udaje o jednotlivych lietadlach:

TYP SEDADLA CENA DODACIA

LEHOTA
mil. DM mesiace

737 90 55 9
98 57 8

115 61 0

127 120 67 11
138 71 10

150 73 9

A 310 174 85 14
189 36 17

202 91 15

747 180 149 21
212 155 17

225 154 19

DC 10 110 121 17
137 122 20

160 128 18
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FIRMA OCEAN NA MAJITELOV SOFTWAROVYS{?!
POCITACOV AMIGA NEDA DOPUSTIT:

KUCHYN/

KID CHAOS, JUNGLE STRIKE, MUTANT LEAGUE HOCKEY, MIGHTY
MAX, PGA EUROPEAN TOUR - NOVINKY PRE AMIGU, A1200 A CD32

LI7Z v oktobrovom cisle Bl'Tu
sme sa zmienovali o novinkach
pre Amigu, ktoré pripravuje fi
ma OCEAN Ltd na predvianoc-
ny trh. Pretoze sme medzitym
dostali nové podrobnejSie mate
E"!L'l!_‘-. a screenshoty z f_"".'i'|'l1i1 hier,

1':1!--'Ei1‘!'1'|i_‘ 88 Na ne v 1omio i_'!.‘--.lL‘

8041 2 [

trochu podrobnejSie. VicSina z
nich sa mala dostat na trh kon
com oKtobra a preto v case vy-
Bllu

L’ "‘.'.:|111". ! |][r~.

dania tohto cisla budi
]”Ll'k=IL"!_.1i.'l.|l.1:1i'=l- 117
{|5’.1i- Mozno vam nase iHJ_fHLl'lEA
|1HI!I{-.;L| rozhodnil sa. ktori
nich si vybrat ako daréek pod

vianocny stromcek,

2 KID CHAOQOS bolo stastné
jaskynné dieta, zijuce v dobe
kamennej, pokial nebolo unese
né zlym cestovatelom vy case,
kKtory ho transportoval do

) 1.storocla. Vyzbrojeny len je-

ho jednoduchym, ale o to efek

tivnejSim budzoganom sa musi
Kid prebijat neznamym storo-
¢im az kym sa mu nepodari
najst cestu spit. Cestou za svo
jim vytiazenym domovom putu
ie levelmi ako ‘Tajnd zahrada’,

‘Techno-pevnost” a ‘Toxicka

krajina’., Kid Chaos okrem iné-
ho obsahuje: pit pestrofareb-
nych svetov plnych blaznivych
akcii; pidt rozlicnych  bonuso-
vych hier; kody pre preskocenie
MNozstyo
prémii a bonusoy zahriiujucich

dohranych levelov;
raketovi rychlost, Stity a extra
zivoty. Kid Chaos je
podla jeho tvorcov
najrychlejsia a najsia-
lenejSia platformova
hra, aka kedy bola na
Amigu vytvorena.
Pripravuje sda nd:
AMIGA, CD32.

-« JUNGLE STRI-
KE je diuhym dielom
uspesnej hry DESERT
S TRIKE. General
Kilbaba je sice mirtvy, ale jeho
chee
pomstit za jeho

syn, Kilbaba junior sa
AMEricanom
smrt  a  potupni  porazku.
Ozbrojeny iba rodinnou ctou a
otcovym jadrovym arzenalom
chce tentokrat zaatocit priamo na
USA. Hra v sebe zahrna: Styri
heli-
koptéru Commanche, bombardér
F-117A Nighthawk Stealth, Spe-

cidlne uto¢né bojové vozidlo a

rozdielne bojové stroje

XL-9 Hovercraft; devit masiv-
nych bojovych kampani, z kto-
rych KaZzda obsahuje Sest az
osem misii; moznost hrania misii
v Tubovolnom poO-
radi; systém vstup-
nych kodov do mi-
sii;  obrovsku  hra
ciu plochu priprave-
na na preskamanie,
Pripravije sa na:
AMIGA, Al1200, CD32.

C MUTANT
LEAGUE HOCKEY
celkom 1ste v budic-

nosti vytla¢i klasicky hokej, ob-

divovany v tej dobe uz len zopar

zmikcilymi patetickymi nostal-
otkmi. MLH ma zakladna mys-
lienku podobnu hokeju, totiz do
stat puk do superove] brany.
Fauly sa tu v8ak nepiskaja. Prave

naopak, nepohodiného supera je

povolené  odstranit
akymkolvek

bom. Smyklavost la

mp{'].ﬁ.l_]--

du je td najmensia
prekazka, ktord vas tu
oCakdva. Podstatne
horSie si  naslapné
miny a in€ prijemneé
pasce  rozmiestnene
stiperom, Hra obsahu-
je: vyber z 23 blazni
vych timoy zostave:
nych z tych najcudesnejSich pri-
Ser, aké ste kedy videli; Sest roz
dielnych zbrani, poCinajuc seke:
rou a konciac Sulcami dynamitu:
mnozstvo pasci a inych zéaker-
nosti; moznost hry dvoch hracov.,
Pripravuje sa na: AMIGA,
A1200.

»x MIGHTY MAX, tento
mikroskopicky hrdina, Zije vo
svete, kde cestovanie okolo ze-
megule je jednoduché, ako pre-
chidzanie dvermi. Je to umoz-
nené vdaka systému teleportov
rozmiestnenych po celej Zemi.
Tento systém v8ak chece znicit
zly Péan Lebiek. Jeho druhy

umysel je vSak ovela horsSi.
Vyrobil totiz Specidlnu zbran,
kKtorou chce znicit celu planétu
Zem. NaStastie, aby zbran
ochranil, rozobral ju na pét Cas:
ti, ktoré uschoval na roéznych
Zeme.

Mighty Max za po-

miestach

moci svojich priate-
l[ov musi ndjst tieto
¢asti a tak zachranit
svet. Hra okrem iné-
ho obsahuje: simul-
tannu htu dvoch hra-
cov sucasne, vyberte
s1 medz1 Maxom,
Feilxom a Beou; hla

volamové problémy pre Maxa

a jeho kamoSov:; pidl blaz-

nivych svetoy yratane
‘Dzungle’, ‘Podvodného Sveta’
a ‘Kozmickych Stanic’; mnoz-

stvo  Specitalnych ~ bonusov,

Pripravuje sa na: Al200.

Xx PGA EUROPEAN TOUR
nasleduje tradiciu ‘PGA TOUR’
golfov a prinaSa do tejto hry no-
vé vylepSenia. ‘Pohovkovi® hraci
golfu teraz moézu absolvovat az
pit prestiznych golfovych podu-

jati a vyskasat svoje sily proti ta-

kym legendarnym hracom goliu
akymi su Severiano Ballesteros,
Nick Faldo a lan Woosnam. Hra
umozije napriklad: zapojit do
hry vietky vplyvy pocasia s efek-
tom na pohyb lopticky; niekolko
rozdielnych spOsobov hry, napri-
klad vyradovaci zdpas, hru proti
konkrétnemu hracovi a pod.; hru
proti desiatim najlepSim hracom
oolfu na svete; moznost hry jed
ného az Styroch hracov; nové
rozsirené zvukove efekty; moz-
nost absolvovania piatich redl:
nych eurdpskych turnajov  ako
napr, Volvo PGA Championship
alebo Canon European Masters.
Pripravuje  sa na: AMIGA,
A 1200.




Kazdy kto chce drzat krok s vyvojom
software, potrebuje dnes mechaniku CD-
ROM. Stile viac vyrobcov ponika svoje
produkty prave na tomto médiu, Co viac
ako v inych oblastiach plati prave o her-
nom software. Pre programatorov sa tu to-
tiz otvaraju doposial netuSené moZznosti,
¢o sa tyka intier, animovanych sekvencii,
samplovanych zvukov a inych poZieracov
kapacity disku pri hernom software a
kniznic clipartov, fontov, popripade aj
kompletnych programov ako napr. CO-
REL DRAW 4 a 5. V stcasnosti je na tr-
hu priblizne desiatka r6éznych mechanik
CD-ROM, avsak SONY CDU
33A ma snad najlepSi pomer
cena/vykon. Jedna sa o doub-
le-speed, AT BUS mechani-
ku, ktorda sa dodava v inter-
nom prevedeni. Oproti sin-
gle-speed jednotkdam, kto-
rych typickym predstavite-
[om bola MITSUMI LU
005S, je tato jednotka pod-
statne rychlejSia a ma znacne
kratSiu pristupovi dobu. Bez
tazkosti Cita vSetky dostupné
CD formaty: CD-ROM for-
maty mode 1 a 2, CD-Audio,
Photo-CD. Mechanika po-
skytuje vykon a spolahlivost
drah8ich mechanik, ako je uz
zvykom u firmy SONY.
CDU 33A ma pristupovu do-
bu 320 ms, ktord bola zmera-
na skutoCne nahodnym vy-
hladavanim, vratane Cakace]
doby. Ma vstavany 64 kB
buffer umozZiiujici sekvencné Citanie s
prenosovou rychlostou hostitelského po-
- Citaca. Vykonom a funkciami je plne
MPC-2 kompatibilnd. Na prednom pa-
neli ndjdete okrem priehradky na uloZenie
disku eSte zdierku na pripojenie slucha-
tiek spolu s regulaciou hlasitosti, tlacitko
na vysunutie priehradky a malé tlacitko
stlaCiteIné len napr. perom na vysunutie
prichradky pri vypnutom pocitaci. Na
zadnom paneli sa nachadza napdjaci ko-
nektor, audio vystup, uzemiovacia svorka
a dva konektory pre interface. Drivery
dodavané spolu s interface kitom COR-
333 umoznuji pouzivat jednotku v najdo-
lezitejSich operaénych systémoch akymi
st WINDOWS NT, OS/2 a samozrejme v
konvencnom DOS-e a tym aj pod WIN-
DOWS. Interface kit COR-333 je volitel-
né prislusenstvo k jednotke, ktoré obsahu-
* Je kartu pre IBM PC kompatibilné pocita-
¢e, MSCDEX driver pre DOS, WINDO-
WS NT a OS/2 na 3,5 diskete, plochy
signdlovy kabel, tieneny audio kabel s

koncovkou napr. pre karty LOGITECH,
skratovaCe jumprov a manual. Tento in-

terface kit vSak nie je potrebny vtedy, ak

mate kartu, ktord podporuje priamo CD
ROM, napr. SOUNDBLASTER 16
MultiCD, GRAVIS ULTRASOUND atd.
Vkladanie disku je detskou hraCkou
vzhladom na to, Ze pouZity mechanizmus
vylucuje pouZitie Caddy a zaroven chrani
zariadenie pred prachom, Co je spolu s
minimom vetracich a montaznych otvo-
rov zarukou dlhej Zivotnosti a bezporu-
chového chodu. Vecou zvyku je vysunu-
tie prichradky len na polovicu, ale to je
zrejme opatrenie pro-
ti moznému Vy-

lomeniu mechanizmu pri  nechcenom
softwarovom vysunuti disku. Vysuvanie
disku je mozné troma spOsobmi: tlacit-

- kom na prednom paneli, softwarovo pria-

mo z pocitaca a nudzovo v pripade vy-
padku pradu alebo vypnutom pocitaci.
UZitocnou funkciou je aj softwarové za-
mknutie a odomknutie priehradky. Vy-
nimocné v tejto triede CD-ROM mecha-
nik je 1 to, Ze pouZzivaji bezkontaktny
spindle motor, zabrafiujtci rychlemu opo-
trebovaniu zariadenia. Dvojvrstvova kon-
Strukcia krytu a minimalne mnozstvo ot-
vorov vytvara jedineéni ochranu pred
vniknutim prachu do mechaniky. Taktiez
opera¢nd teplota do 50 °C poukazuje na
nezvycajnu odolnost pred vysokymi tep-
lotami. Pouzitim Specidlneho ¢ipu SONY
LSI sa podarilo redukovat vyskyt chyb pri
Sitani az na 10712, Pri inStaldcii mecha-
niky sa nevyskytli Ziadne problémy, hlav-
ne pri pouziti zvukovej Kkarty SO-
UNDBLASTER 16 MultiCD, vzhladom
na to, ze interface pre tato mechaniku je

priamo sucastou zvukovej karty. Tu staci-
lo prepojit napdjanie mechaniky, signélo-
vym kablom prislusné konektory, audio
kablom audio vystup mechaniky s audio
vstupom Kkarty, na karte preskratovat jum-
pre pre mechaniku SONY a potom uZ len
nainStalovat zvukovu kartu s modifika-
ciou pri volbe CD-ROM: SONY CDU
33A. Pokial inStalujete mechaniku s kar-
tou ktord neumoZziiuje priamo pripojenie
CD-ROM, musite si kuapit interface kit
COR-333, ktory osadite do zbernice, pre-
pojite kable a inStalujete z diskety, ktora
je sucastou kitu. Ak nemate zvukova kar-
tu vobec a chcete silou-mocou pocuivat
CD Audio, na zadnej strane Karty
COR-333 je audio vystup, ktory staci pri-
pojit na zosilnovac a mate programova-
telny CD prehravad. Manudl je do-
davany sice len v angli¢tine
a nemcine, ale je tak bo-
hato ilustrovany, Ze inStala-
ciu zvladne aj analfabet.
Mechaniku CD-ROM SO-
NY CDU 33A na testovanie
zapozic¢ala predajia COM-
PUTERLAND na Povraz-
nickej 4 v Bratislave a stoji
8600,- Sk, interface Kit
COR-333 stoji 549,- Sk
s DPH.

-igel-

TECHNICKE UDAJE:

Podporované CD formaty:
CD-ROM Mode 1, Mode 2, CD-Audio,
CD-ROM XA, CD-I, vSetky Photo-CD

Polomer disku:

12 cm, 8 cm

Prenosové rychlosti:
(Sustained) 150 KB/s

300 KB/s
(Burst) 2 MB/s

Priemerna pristupova doba:

320 ms (vratane ¢akacej doby)

Interface karta:

AT-bus kompatibilna

Audio:

Vystup na sluchatka:
0,5 V pri 32 Q

Line vystup:

0,7 V pri 47 kQ

Spolahlivost:

, 50000 hodin (pri 25% vytaZeni)

Rozmery:

164 x 41 x 177 mm (S x V x H)

_ Hmotnost:

300 g



V tohtomesa¢nych blesko-
vych recenziiach s1 dovolim
trochu nostalgie. Vratim sa v nich do ¢ias, ked sa
na staruckych dobrych ZX Spectriach po Cisto
textovych hrich objavili prvé pokusy o domice
adventure doplnené o staticka farebna grafiku.
Hra Bukapao, ktord niesla podtitulok ‘Dokonala
vrazda 2’, bola jednou z prvych lastovifiek v
tomto smere. Je skuto¢ne volnym pokracovanim
¢isto textovej hry Dokonald vrazda, ku ktorej by
sa dnes uZ jej autor radSej ani nepriznal. Hra je
vlastne Tahko ironickd varidcia na gangsterské
pribehy. Bukapao priniesla na svoju dobu nie-
ktoré zaujimavé vylepSenia textovych adventur.
Hra je totiZz nielen Ze doplnend o niekolko po-
merne peknych obrdzkov zaberajucich az 1/3 ob-
razovky, ale st tu i iné vymozenosti, predtym v
podobnych hriach nevidané. Ci uz je to tvodnd

Chrobdk Truhlik je dal§im po- :
dobnym produktom, ktory vytvorila skupina mla-
dych bratislavskych programatoroy, pracujica pod
znackou Sybilasoft. Hra je velmi, ale skutoéne vel-
mi volnou parafrdzou na pribehy rovnomennej roz-
pravkove] postavicky. Pravdu povediac, tento pribeh
mé s tym klasickym spoloéné len jedno - postavicku
Chrobdka Truhlika. (Pri tejto prileZitosti mi neda ne-
spomenut jednu vesela prihodu. V ¢estine sa (ako is-
to mnohi viete) Chrobak Truhlik povie Brouk Pytlik.

hudba, pokusy o pseudo-rozanimovanie static-
kych obrazkov (zdvihnutie zavory, otvorenie
dveri na hrobke) ale hlavne predmety, ktoré sa
nielen vypisuji slovne, ale sa 1 zobrazuju.
Jedinou podstatnejSou nevyhodou hry je fakt, ze
raz zdvihnuty predmet sa uz neda polozit, ¢o nu-
ti hraca dvihat a pouzival predmety vo vopred
ur¢enom poradi.

Predc¢asom prisla do firmy Ultrasoft objedniavka na
tato hru z CR, na ktorej bolo napisané doslova:
»Objedndvam si u Vas zavazne pocitacovou hru
BROUK CHROBAK®). V hre sa musi chudék

Znameho spisovatela Ed McBaina a jeho de-
tektivku Skladacka nemusim scitanejSej Casti
populicie isto predstavovat. Rovnomenna hra
(na rozdiel od Ch.Truhlika) tentoraz z knihy
cerpa takmer ‘doslova’. Kto tato (skutocne
dobrii) detektivku necital, tomu pribliZim
struény obsah. ‘Istého dia v istom americkom
meste Styria maskovani gangstri prepadli
Narodni banku a odniesli si z nej 750,000 do-
larov. Gangstri boli nedaleko dohoneni poli-
ciou a vo vzniknutej prestrelke vsetci zastrele-
ni. Peniaze z prepadu sa vSak nikdy nenasli.
Neskor sa podarilo zistit, Ze cely lup je ukryty
na bezpecnom mieste, ktoré presne ukazuje is-
td fotografia. M4 to v8ak maly hacik.
Fotografia bola rozstrihand na 8 nepravidel-
nych Casti (tak bolo vynajdené puzzle), z kto-

BLESKOVE
RECZNZIE

VERDIKT: 53%

Chrobak Truhlik dostat z muzedlne) zbierky Sialené-
ho profesora Ikebanu. (Apropo, profesora Ikebanu sa
v hre nepokuasajte hladat, ako to robila jedna pani,
ktord si ju zakupila. V ¢ase programovania hry bol
otiz chory, a ked vyzdravel, neostalo uz pre neho v
malej pamidti ZX Spectra miesto). Truhlikovi pri ate-
ku pomahaji ostatné kuriézne exponaty tohto oblu-
daria, Hra vznikla takmer v rovnakej dobe ako
Bukapao a okrem o nieco lep3ej grafiky, sa na neho
dost ponasa,

VERDIKT: 55%

rych kazdu vlastni ind osoba. Pre Vas v roli
Arthura Browna, detektiva americkej policie
87.0bvodu imagindrneho mesta Delyork, osta-
va teda uz len malickost - ndjst vSetky tieto
osoby a ziskat od nich v8etky odrezky doleZi-

tej fotografie.” V hre st pouZité tak isto nie-
ktoré nové, dosial nepouZité prvky, ako na po-
lovicu roztrhnuty zoznam podozrivych oséb a
postupne sa zostavujica rozstrihand fotografia.

(  VERDKT: 51% )

Napinavé pribehy Kklubu
‘Rychlych Sipi’ s jeho neza-
budnutelnymi ¢lenmi: Mirkem
DuSinem, Jarkou Metelkou,
Jindrem Hojerem, Cervendckem a Rychlo-
nozkou su zname viac v Cechdch ako na
Slovensku. Cela ich story sa zacala v roku
1938, ked sa prvykrit objavili v casopise
Mlady Hlasatel. Odvtedy vysli v podobe ne-
spocetného mnoZzstva komiksovych pribehov a
dvoch romanov s nazvami ,,Zahada hlavola-
mu‘ a ,,Stinadla se boufi”, Oba romany boli
sfilmované a to prvy dokonca pred nedavnom
druhykrat. Toto nové spracovanie bolo mozné
vidief v Slovenskych kindch a pred par me-

siacmi dokonca 1 v televizii, V
dvojdielnej pocitacovej hre,
ktord priamo c¢erpa z dvoch
spomenutych romanov sa viak
hracovi prvykrat umoZiiuje zapojit
priamo do deja. Hra je naprogramo-
vanad ako klasickd textova adventu-
ra, v ktorej sa hrd¢ dozvie najpod-
statnejSie informdacie pomocou tex-
tu. Hra v8ak prinaSa jednu prevratnu
novinku. Je totiZ vybavena velmi

kvalitnym komunikacnym modulom § ¢iastoc-

nou inteligenciou. To znamend, Ze je mozné
zadavat niekolko prikazov sucasne zlozenych
do vety a navySe uz pouzité predmety nahradit
zamenom (napr. ,,OTEVRI DVERE, KUP
SPENDLIK A PROZKOUMEJ HO").

-luis-
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® MUCHOTRAVKA

9 FAKLA

: STROM

il HODINY

....

OWDIE

1 - ZELENE JABLKO

2 - LOPUCHY

3 - KOVACSKY MECH

4 - KREMENE

5 - TUZIDLO

6 - KREM NA OPALOVANIE
7 - VRECE SO ZRNOM

8 - ZDOCHNUTA RYBA

9 - SMRADLAVY KVIETOK
10 - TOALETNY PAPIER

11 - VTACIE PIERKO

A - KOVAC
B - SIR DORIAN Z BIRMINGHAMU
C - PRINCEZNA
D - KUCHAR

E - KAT

F - DRAK

G - SACHISTA

H - JEZKO

| - BOSORAK

J - DUCHOVIA
K - OBOR

L - CHROBACI
M - HOLUBICA

N - BOCIAN

O - LASTOVICKA
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vitacka palicka amulet
Semeno sklenene oko sprej
kluC cesnak pierko ' | vrana
laser fakla | mrak | | upir
prsiplast skumavka - magnet
banicka prilba lopata flasa
mesec zlata lopatka srdce jablko
olej parochna diamant

mraziaci pristroj noznice

trampolina

pavuk




Idto hra je prvd z radu zndmych
hier Dizzy od firmy Code Masters.
Ocitate sa v ulohe vajicka menom
Dizzy, ktoré md za iilohu zjabrr zléeho
carodeja Zaksa.

Po spusteni hry sa nachddzate v
uvodnej obrazovke s kotlom. Chodte

doprava a v nasledujiicej ob-
razovke zoberte faklu. Vrdtte
sa naspdit do tivodnej obrazov-
ky. Postavte sa ku kotlu a pou-
Zite faklu. Pod kotlom sa zapd-
li oherni. Vydajte sa do obrazov-
ky s prepadliskom (dve obra-
zovky vpravo) a zoberte skii-
mavku. PoloZte ju v uvodnej
obrazovke na kotol a pokra-
cujte dolava. Vrtacku pouZite
na bansky vozik. Otvori sa
vam vchod do bane. Vojdite
dnu a vezmite prsipldst.
Vyjdite von a znicte kvapky padajiice
z mraku. PoloZte prsipldst a chodte
na Krystdlovi horu. zoberte palicku,
ktoru pouZijete na vchod do podze-
mia v obrazovke s mrakom. Vezmite
st pldstenku a vojdite dnu. Znicte
kvapky a vyneste si pldstenku a ces-
nak von. S cesnakom chodte do bane.
Pomocou cesnaku zabite upirov a zo-
berte laser. S laserom odstrdnite du-
cha. Zidite dole a zoberte mesec so
zlatom. Vyjdite z bane, vydajte sa do-
prava do miestnosti s vedrom.
Postavte sa na vedro a vhodte do ne-
ho mesec zlata. Vedro sa zacne pohy-
bovat hore a dole. Vyvezte sa hore a
postavte sa na dom. Z domu vyskocte
do vzduchu. Dole spadne mrak, ktory

@

dajte do kotla v lvodnej obrazovke.

Chodte do bane a zoberte kliic, Klic

pouZite na cintorine (za obrazovkou s
vedrom). Otvoria sa vdm dvere na
cintorin.  Vrdtte sa spdtf na
KryStdlovi horu a na jej vrchole vez-
mite oko. PouZite ho na cintorine v
obrazovke s hrobkou,
tak Ze sa postavite k
hrobke a stlacite fire.
Hrobka sa odsunie a
uvolni prichod do pod-
zemia. Vyjdite von z cin-
torina a vyskdcte na vr-
chol vyschnutého stro-
mu. Zoberte lopatu a
skocte dolava. Pod stro-
mom  pouZite lopatu.
Otvori sa vchod a vy vo-
jdete dnu. Chodte dve
obrazovky doprava a zo-
berte klieste. Vyjdite von

1 b ==
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cez studriu a vrdtte sa do bane. V ba-
ni chodte dolava aZ pridete k
lod'ke. Retaz prestrihnite klies-
tami. Prevezte sa na druhu
stranu a zoberte parochriu. Z
Krystdlovej hory vezmite mra-
ziact pristroj. Pomocou neho
zmrazte vodopdd v jaskyni,
ktoru ste si otvorili lopatou.
Cez vodopdd vojdite do bldzni-
vého labyrintu. Zoberte cakan
a vyjdite z podzemia. Cakan
pouZite na cintorine v jaskyni
pod pomnikom. Odstrdrite nim
kamene a v druhej jaskyni zo-
berte noz. Vrdtte sa do bane a v nej
chodte dole a potom doprava. Zhodte
most a prejdite po riom do druhej

miestnosti. Tu zoberte olej. Vyjdite z
bane a chodte na cintorin. Olejom
premastite  padaci most hradu.
Padaci most sa spusti dole. Zoberte
pierko a doneste ho do kotla. Vrdtte
sa k mostu a vojdite do hradu.
Zoberte flasu s ndpojom a vylejte ju
do kotla. Skimavka prestane skdkat
a naplni sa odvarom. Po ndvrate k
hradu sa vydajte do jeho hornej cas-

Zoberte prasknuté srdce a dajte
ho soche Zeny, ktord sa nachddza v
obrazovke s doposial neotvorenym
vchodom do podzemia. Zena vam ho
na opldtku otvori. Vojdite dnu a zo-
berte diamant. Pomocou diamantu
rozreite  skleneni  tabulu  na
Krystdlovej hore. Zoberte si néz a
vojdite dnu. NoZom odrezite lodku a
prevezte sa. Vyhladajte amulet a vyj-
dite z ladovej jaskyne. Vrdtte sa na-
spdt d() zdmku k Zaksovi. Amuletom
znicte jeho strely. V vivodnej ob-
razovke zoberte skimavku a
vrdtte sa k starému zndmemu
Zaksovi. PouZite skimavku. Po
pouZiti skimavky sa Zaks pre-
padne do zeme.

A takto sa konci odvdziny pri-
beh vajicka Dizzyho. Nm[eduje
blahoZelanie a ozndmenie, Ze
sme zachrdnili zem, v ktorej Zije
Dizzy.

Na zdver doddvam, ako moze-
te znicit niektorych neprijem-
nych spolocnikov:

Paviikov - pomocou spreja na hmyz,

Vidkov - otrdvenym semenom;
Jablkd - banickou prilbou.

S. Dzimko



Vybornd bojovda hra MORTAL KOMBAT

sa da hrat v rezime dvoch hracov proti sebe
alebo hrica proti poc¢itacu. VicSia zaba-
va je samozrejme pri

hre dvoch hra-

¢ov. Cheel by som sa s vami po-
delit o moje skisenosti, ktoré som nadobudol
pocas hodin stravenych za pocitatom, hrajic
tato hru. TakZze podme na to - popifem za-
kladné vlastnosti, rodové zbrane a zaverecné
efekty (finife) vietkych bojovnikov:

KANO: Vynikajaci bojovnik, aj ked dost
pomaly. Proti jeho rodovej zbrani (KANO sa
zacne tocit a takto to¢iac sa narazi do nepria-
tela) je obranou len dobry postreh. Vyvolanie:
dopredu, dolu, dozadu, hore, Sposoby obrany:
Kryt. Z neho sa dd po odrazeni atoku okam-
zite prejst do ofenzivy - za¢nite kopat vysoky
kop. CAGE a SONYA, Specialistka na KANA
(ale aj na mnohych dalSich, ako sa za chvilu
dozviete) sa mozZu pred touto vrtulou sklonit
(stlac¢it dolu). Dalfou rodovou zbrafiou KA-
NA s akési noZe zabodévajice sa do nepria-
tela. Vyvolanie: dozadu, blok, dopredu.
Obrana: kryt alebo zohnutie sa. Posledna in-
formédcia 0 KANOVI je jeho zaveredny efekt
- fini§ - vytrhnutie nepriatelovho srdca. Po vy-
hrati celkového stboja s nepriatelom (ked vy-
hrite dve kold), objavi sa vam na obrazovke
napis: FINISH HIM. Vtedy treba prist k pora-
zenému nepriatelovi ¢o najbliziie a stlacit:
dopredu, dolu, dozadu, nizky uder. Kano mu
vytrhne srdce, ktoré mu v ruke este ticie...

SUB ZERO: Dobry bojovnik - ninja, jeho
vyhodami si daleky dosah jeho uderov a
hlavne rodové zbraii - mrazenie. Vyvolanie:
dolu, dopredu, nizky ader. Obrana: Kryt ale-
bo zohnutie sa. Ked zmrazite nepriatela, prij-
dite k nemu, zohnite sa a stlatte nizky alebo
vysoky ader. Takto zmrazenému nepriatelovi
odoberiete najviac energie. Dal¥ia rodova
zbran, avSak s omnoho menSim ucinkom je
rychla podnoZka. Vyvolanie: nizky ader, niz-
ky kop, kryt. Obrana: kryt. Fini§ je dost jed-
noduchy (a krasny - SUB ZERO vytrhne svoj-
mu nepriatelovi hlavu aj s chrbticou - HA,
HA): dopredu, dolu, dopredu, vysoky uder.
Musite byt bliko pri svojom protivnikovi.

SCORPION: Priemerny bojovnik, ninja.
M4 dve rodové zbrane. Vystrelenie Snary §

hiakom na konci, ktorou si pritiahne
nepriatela a zasadi mu uder (najlep-
§ie ten, o ktorom som hovoril aj pri SUB ZE-
ROVI)., Vyvolanie: dozadu, dozadu, nizky
Gder. Obrana; Kryt alebo zohnutie sa. DalSia
rodova zbrafi: premiestnenie sa za superov
chrbét a uder do tvéire. Vyvolanie: dolu, doza-
du, vysoky tder. Obrana: Kryt. ESte tu mame
fini8: kryt, hore, hore.

LIU-KANG: Dobry bojovnik, vynikajtci
hlavne svojou rychlostou. Prva rodova zbrai -
vystrelenie ohiia po nepriatelovi. Vyvolanie:
dopredu, dopredu, vysoky uder. Obrana: kryt
alebo zohnutie sa. Druha rodova zbrai, rych-
ly kop. Vyvolanie: dopredu, dopredu, vysoky
kop. Obrana: kryt alebo zohnutie sa. Fini§ ma
LIU-KANG naozaj velmi ,,jednoduchy® - po-
sadte sami: dopredu, dolu, dozadu, hore, do-
predu, dolu.

RAYDEN: Vynikajuci bojovnik, avsak §
jednou chybickou - pomaly. Proti expertke
SONYI nema vela Sanci, av8ak proti inym ne-
priatelom je vyborny. M4 tri vynikajiice rodo-
vé zbrane. Prvi: hlavi¢ka. Vyvolanie: dozadu,
dozadu, dopredu. Obrana: kryt alebo zohnutie
sa, Dalgia rodovd zbraii: teleport, vynikajica
vec. Vyvolanie: dolu, hore, Posledna rodova
zbran: blesky. Vyvolanie: dolu, dopredu, niz-

+ ky tder. Obrana:kryt alebo zohnutie sa. Fini§

RAYDNA je tiez velmi pekny - protivnikovi
svojimi bleskami ,,vycucne* hlavu: dopredu,
dozadu, dozadu, dozadu, vysoky uder,

SONYA: Vynikajica bojovni¢ka, Md tieZ
tri velmi nebezpecné rodové zbrane. Prva -
blesky. Vyvolanie: dozadu, dozadu, nizky
ider. Obrana: kryt alebo zohnutie sa. DalSia
rodovd zbrail sa pouZziva na rychle premiest-
nenie k nepriatelovi, alebo k zruSeniu nepria-
tela nachadzajiceho sa vo vzduchu (napr. ked
skace). Je to rychly let s vystretou rukou pro-
ti nepriatelovi - velmi ucinnd zbrafi, Vyvo-
lanie: dopredu, dozadu, vysoky tder. Obrana:
neskacte tolko! Posledné rodova zbrafi - urci-
te najlepsSia a najucinejsia, proti ktorej ( ked sa
vie dobre pouzivat ) vlastne nie je obrana. Je
to prehodenie stpera nohami (zoberie to asi
tvrtinu celkovej energie stpera). Ako ju po-
uzivat tak, aby mal nepriatel len velmi mala
fancu na preZitie vam vSak nepoviem,
skiste na to prist sami. Vyvolanie: nizky
tder, nizky kop, kryt. Obrana: dolny kryt.
Fini§: SONYA posle nepriatelovi ,,ohnivy
bozk* - dopredu, dopredu, dozadu, doza-
du, kryt.

CAGE: Dobry bojovnik, velmi rychly.
M4 tri velmi dobré rodové zbrane. Prva
rodova zbran je rychly Kop. Vyvolanie:
dozadu, dopredu, nizky kop. Obrana: kryt,
Pri vyvolani druhej rodovej zbrane spravi
CAGE Spagat a z neho udrie nepriatela do
rozkroku. Tato rodova zbraii viak nencin-
kuje na SONYU. Vyvolanie: kryt, nizky uder,
dolu. Obrana: nepribliZujte sa do tesnej
CAGEovej blizkosti. Tretia rodovad zbrai je
elektrina. Vyvolanie: dozadu, dopredu, dolny
tider, Obrana: kryt alebo zohnutie sa. Fini§ -
CAGE vyrazi protivnikovu hlavu: Kryt, doza-
du, dolu, dopredu, nizky uder.

Po zoznameni sa so vietkymi bojovnikmi si
pozrime vSetky moZné tdery, ktoré moze po-
uzivat kazdy bojovnik: Skok vpred s kopnu-
tim: dopredu, hore, nizky alebo vysoky kop.
Skok vpred s udretim: dopredu, hore, nizky
alebo vysoky tder. Skok vzad s udretim, skok
vzad s kopnutim, vyskok na mieste s kopnu-
tim alebo udretim: stla¢ite prislichajicu kom-
binaciu klaves na vyskok, a potom nizky ale-
bo vysoky tder alebo kop. PodnoZka stpero-
vi: dozadu, dolny kop. Otoc¢ka s kopom: do-
zadu a kop. Podberak: zohnite sa a stlacte vy-
soky alebo nizky uder. Prehodenie stpera: je
potrebné byt tplne blizko pri stuperovi a stla-
it dolny Gder. Na zdver eSte preloZenie an-
glickych vyrazov pri volbe tlacitok: HIGH
PUNCH - vysoky tder. LOW PUNCH - niz-
ky ader. HIGH KICK - vysoky kop. LOW
KICK - nizky kop. BLOCK - kryt. UP, DO-
WN, LEFT, RIGHT snad nie je potrebné pre-
kladat (ak predsa len, tak: hore, dolu, dolava,
doprava).

D.Ferak
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a zamest' ich do vaznice. Wh odoberaju
energiu rozne
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POSLANIE RUBRIKY PRVA POMOC
AKO ZLIKVIDOVAT WITCHLORDA?

POMOC V HRE LAST NINJA 2

V rubrike PRVA POMOC sa nam v poslednej dobe mno-
Zia otazky typu: ,Neviem, ¢o mam robit v hrach (Co je
zmyslom hier) a) Dizzy 1, b) Dizzy 2, ¢) Dizzy 3, d) Dizzy
4, ¢) Dizzy 5 ... z) Dizzy 26.” Prosime preto Citatelov, aby si
znovu uvedomili, ¢o je zmyslom a poslanim tejto rubriky. Je
to jednoznacne rychla a stru¢na prva pomoc v roznych za-
sekoch a podobnych situaciach, ked' si uz hrac¢ skutoCne ne-
vie rady, ako dalej. Spravne otazky by mali zniet teda na-
priklad: ,,Na ¢o slazi zubné pasta v hre DIZZY 1 ?* ; ,,Ako
mam zabit Estorotha Paingivera na konci hry Black Crypt
?¢) alebo podobne. Na kompletné navody ku hram na tej-
to strane nie je miesto a st pre ne koniec-koncov vyhrade-
né iné rubriky. Inak dakujeme stovkam pisatelov, ktori po-
mohli svojim spolugamesnikom v nudzi.

C325: Som majitelom po-
¢itaca  ATARI 800 XE a

mam  problem s  hrou
KRUCJATA. Na co sluzia
predmety, ktoré pozbieram
a ako ich mam pouzit?
Andrej BRNAK,
LIPTOVSKY MIKULAS

C326: Mam pocitac DI-
DAKTIK M a problémy s
hrou HERO QUEST.

a) Neviem carovat (pri-
com kuzla pred levelom na-
volim).

b) Naco slizi ikona vrec-
ka?

¢) Ako zlikvidovat WIT-
CHLORDA?

Jan PAVLOVIC,
POVAZSKA BYSTRICA

C327: Vlastnim poci-
tac COMMODORE 64 a
mam problémy s
hrami:

a) V hre WENDETTA
som bol uz v trete] miestnos-
ti a neviem c¢o dale;.

b) V hre ELVIRA Il ne-
viem na zaciatku otﬁﬂrif
dvere.

¢) V

2}

tymito

hre ANOTHER

-luis-

WORLD iba chodim a strie-
lam. Neviem ¢o dalej.

Roman SLAVIK,

BRATISLAVA

C328: Mam pocitaC DI-
DAKTIK M a hru RICK
DANGEROUS 1. Neviem
prejst 3.level. Poradi mi nie-
kto? '

Zdeno REMEN,

KRNCA
C329: Nevlastnim sice
ziadny pocita¢, no mam

moznost sa zahrat niekolko
hier na PC 386. V siedmom
¢isle BITu ste uverejnili ko-
dy do hry ANOTHER
WORLD. Kde sa tieto kody
udavaja? (Myslim, Ze po
stlaceni niektorej klavesy sa
objavi okno s moznostou
vioZenia kodu. Kody shiZia
na preskocenie uz do hra-
nych casti hry. Ktord kldvesa
to ale je, si uzZ nepamii-
tam. Bud skiis eroticki ma-
sdaz kldvesnice (postlacaj po-
stupne vSetky klavesy) ale-
bo si pockaj na odpoved nie-
ktorého z Ccitatelov, pozn.
red. ).
Jozef DANIEL,
NITRA

| ODPOVEDE

8297a: Vpravo nahore
jsou ¢tverecky, kde se objevi
sebrany predmét. Zaplni je-
den Ctverecek a ty musis po-
moci kurzorovych klaves
pfepnout na prazdny Ctvere-

cek.
Daniel BENETKA,
PLZEN

6275a: Ve WING COM-
MANDER nastav kurz k
zakladné. Musi$ pristavat na
pristavaci rampu!!! Tésné
pred ni musiS pozadat o po-
voleni k pristani.

6275b: Za prvé si musiS
koupit autopilota a potom
klikni na ikonu: 2.2,10 a mis-
to kam chcesS letét, nebo
pristat (ikona 6 a 7 priblizu-
je a oddaluje planety). No a
pak zrychli na maximum a
ses tam.
Robert MULLER,
BRNO

6270: K hrobu poloz skle-
neny mec, ktory je v stromo-
vom meste. Hrob sa t1 otvorl.

6274b: Zober magicku pi-

lulu, ktora je v hrade.
Pomdze ti zniCit duchov,
ktori lietaju nad vodou.

Popreskakuj po leknach k
jezibabe, ktora, ked jej das
¢iernu macku, bude ochotna
uvarit ti carovny napoj.

6274¢: Druhy kamen zis-
ka$ tak, Ze si jeden polozi$
na oblak, na ktory vyjdes
pomocou trampoliny, ktora
sa podoba na fialovy hrib.

6274d: To nie je straSiak,

ale kralovsky trubac, ktory
chce od teba trubu.

Zdeno REMEN,

KRNCA

1229: Na jednej doske je
vzdy znacka. Po vSetkych
neoznacenych doskach mu-
siS prejst z prava do lava.
Oznacent dosku musiS pre-
skocit.

3141: Kod na konci hry
ARMY MOVES I mobzes
vlozit v ivodnom menu tej-
to hry (myslim Ze je to volba
ACESS CODE) a sluzi na
nahranie hry ARMY MO-
VES 11, ktora je uloZena ako
bezhlavickovy blok dat a
preto sa samostatne nahrat
neda.

9208a: Krokodila na kon-
ci THE SEWERS v hre
LAST NINJA 2 zabijeS len
tak, Ze si obrazovku pred
nim zapaliS faklu a ked sa
krokodil vystrci, hodiS faklu
po nom. (Krokodil sa pri
troche Sikovnosti vo vhodnej
chvili da aj obist sprava,
pozn. red.). Papier pouzijes
v leveli THE OFFICE na
zapisanie kodu. Hamburger
ti doplni energiu (Pozor,
niektoré, farebne odlisené su
otrdvené, pozn. red.).
Igor NEUMANN,
BRATISLAVA

7281b: Najprv si kupis
nejaké auto. V garazi khk-
ne§ hore na dlhy obdlznik s
nazvom autd. Potom Si vy-
berie§ auto a klikneS na

SWITCH IT.

7284: PostaviS vesmirny
pristav (Starport facility-
500CB). Vstupis do pristavu
a vyberies s1 ¢o chces. Lod ti
to za chvilu prinesie.

Miroslav DULIK,
LIPTOVSKY MIKULAS
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Toto je prvych 150 kodov
pre svety v Populous-e.

Hutoutord 051 Bugwillin 101 Scogbboy

002 Josamar 052 Shadugodon 102 Swaindor
003 Timuslug 053 Coropert 103 Killsodpal
004 Caldiehill 054 Binmeout 104 Eoayhole
005 Scoquemet 055 Sadmpt 105 Buroxlas
006 Swauer 056 LLowhipbar | Moreaal
007 Klillpeing 057 Quazouter Nimikepil
008 Eoaozord 058 Veryelin 2 Bilogojob
009 Burwilcon 059 Mingbdon 2 Ringudor
010 Moringhill 060 Haminmar . Weavdepal
O11 Nimihill 061 Futloplug Alpdipert
012 Bilcemet 062 Suztt B adkopout
013 Ringmped . 063 Doupebar ' <

O14 Weavhir Skiozer

015 Alpoutoric S Hurtikein

016 Bagd JOsogoorg

O17 I Timoma

018 Hobd

019 Bugq *1TIC

020 Shadted

021 Corpeham
022 Binozond

023 Sadwillow
024 ILowingick

025 Quazitory O75

Futdimar
026 Verymeend O76 126 Suzkoplug
027 Minmpme O77 127 Douqgazhill
028 Hamhipold 0738 128 Shiebar
029 Futoutboy 079 Alpikeham 129 Hurtceer
030 Suzalow 080 Badogoond 130 Josesing
031 Donnsick O81 Immocon 131 Timsodard
032 Shidiehole - 082 Hobmeill 132 Calymar
033 Hurtloplas 083 Bugmptory 133 Scooxlug

034 Jostme 084 Shadkopend ¥34 Swaeahill

O35 Timpeold Carguazme Killdiemet
036 Calozboy Bineham Eaoqueed
037 Scowildor Sagdgbond Buruing

038 Swaingpal owinlow

38 Iv ordeord

039 I{lllahol FOQazlopick

040 Eoamm 0 Veryytory

O41 Burn LA EOX Rl A LTIy

042 Morlk Hameame

043 Naimautjobh™ Futikeold

044 Bilador Suzogoboy

045 Ringgbpal 095 Douolow |

046 Weavinpert 096 Shimeick -

047 Aldplopout 097 Hurtdihole 147 Bugc}xlll

048 Baotal 098 Joskoplas 148 Shadustory
Immepepil 099 Timgazal 149 Cordieend

Hobozjob 100 Caleold 150 Binqueme

Speciristi a Didaktikdri s D40/D80!
Mdate ui texiovy editor 2X602?
Ak nie, je tu

IX603 dovoluje pouZivat v texie obrdzky,
dur::flfx:?a:” piicom fext sa méze prekryvof s obrizkom.
UTILITY603 za ",,5' Niekoré viastnost:
. Spolw iba 555, ?@'ﬂﬁﬁ“ﬁ}?‘"‘“ i
(Pre mﬁlel'w PM, EII, Deskiop +tri druhy nudkummu,
za 455,-) - 0sem fvarov pis oﬂ
- moZnos! prdce 5 odstaveami,
il DN -tig no fladarfioh: EPSON, D100, D100M,
pre ﬁ' 05 :: 99, : k6304, BT100,
7X603 + Utility 603 m e downondoe s
len za 230, Komfort pisania aky tu ete nebol !

Pavia Horovo 1

841 08 BRATISLWA  TILITY603 umodiiu]6 ovkidaf funkie
tel: 07/774111 editora pomocou menu, komforine
PO.BOX 187  Vyhioddvaf lext, kraslif imiky ako
690 02 BRECLAY 2 v 1602, preview cele] shany...




moZnost vyspal sa a dopliiat energiu &i zdra-
vie. Jedind moZnost, ako to urobit, je pit
ozdravujice tekutiny, ktoré sa daja kupit, ale-
bo ist nabrat liecivej vody, o samozrejme ne-
musi byt prave blizko. O nejakom opotrebeni
zbrani nemdZe byt ani re¢i. Zato ak sa nieco
nepodari (a nemusi to byt iba pokles zdravia
na nulu), ¢akd nds GAME OVER. Z toho vy-
plyva, Ze treba SAVEovat, ale aj to, Ze hra po-
skytuje hracovi minimélnu ‘volnost’. Autori
naprogramovali story, ktoré pomerne presne
uruje, ako sa hra da prejst. Ak hrac zo story-

S lat e i A NN
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Firma SSI uZ naprogramovala velmi vela
RPG hier, ktoré aZ na vynimky mali uspokoji-
vl droven. Zaryti experti na dungeony vSak
budu z tejto hry celkom iste v rozpakoch.

AL QADIM vyzera pekne. Pohlad na hlav-
ného hrdinu je Sikmo zhora podobne, ako v
DARK SUN. Obsahuje prvky niektorych hier
zo série ULTIMA a prevedenim napadne pri-
pomina sériu HERO’S QUEST (QUEST FOR
GLORY) od Sierry. Séria HERO’S QUEST
- ma v8ak blizsie k adventiram, ako k RPG
hram. Je to v podstate adventira s niekolkymi
prvkami RPG hier. Nie Ze by to bol problém,
alebo chyba, ale AL QADIM mi prevedenim
tieZ pripomina viac adventaru s akénymi prv-
“kami, ako to, za ¢o ju autori vydavaju, tj. za
pribeh s pravidlami Advanced Dunge-
ons&Dragons, 2nd Edition. Ked som 8i to
v popise hry precital a pozrel na hru, mal
som pocit, Ze SSI sa myli. Obzvla§{ méam
obavy z toho, Ze od projektu si vela slubuju a
Ze v podobnom Style '
chci neskOr pripravit aj
dalSie hry.

Osobne nie som tvrdy
zastanca RPG hier, ale
viem si predstavit také-
ho hraa, ktory od AL
QADIM. bude ocakavat
nieco v tom zmysle, ¢o
nachdadza v ostatnych
RPG hréach, Prvy detail
si potraviny. Hlavny hr-
.dina hry ich nepotrebu-
je. Striedanie dina a noci
tu neexistuju. V nadviiz-
nosti na to neexistuje

line vybodi, hre je koniec. Nie Ze by takéto ve-
ci nesmeli v hrach byt, ale pre RPG-¢ky von-
koncom nie st charakteristické. Je sice prav-
da, Zze postava v AL QADIM ma svoj
Experience, svoj Level, atd., no na AD&D
2nd.Edition je to prili§ madlo. Jedind vyhoda
takého rieSenia je, Ze AL QADIM moéZu hrat
aj zaciatocnici, ktori nikdy RPG-¢ky nehrali.

Prevedenie hry sa mi inak pac¢i. Kto nevy-
hladdva Cisté RPG hry, bude urcite spokojny.
Grafika je dostato¢ne farebnd, animdcie vyda-
rené, rychly a plynuly scrolling tieZ.
Programatori sa z tohto hladiska rozhodne ne-
maji za ¢o hanbif, i ked ta rychlos{ je dobra
najméd vdaka skuto€nosti, Ze na obrazovke sa
toho neodohrdva aZ tak vela. Sem-tam vidime
niekoho prejst, alebo pribehnd na nds potvory.,
Ale ze by sa niekde hybala trava, alebo stro-
my, som nezaregistroval. Pritom toto st prave
hlavné dovody, preco v niektorych hrach nie
je scrolling celkom plynuly...

i
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Dej hry je situovany do Arabského sveta v
obdobi, ked istd krasavica rozpravala svojmu
krélovi rozpriavky z Tisic a jednej noci, ked
Carodejnici lietali na lietajicich kobercoch,
ked kalifovia mali tolko Zien, kolko sa im za-
Ziadalo a ¢okolvek mohli zlatom vyvazit. Pre
AL QADIM je vari najpodstatnejSie, Ze kaZ-
da rodina tu mé za sluhu ‘rodinného’ dZina.
Co sa vSak stane, ak nad takymto dZinom
ziska nadvladu niekto iny a dZin za¢ne robit
veci, ktoré by nemal? Rodina hlavného hrdi-
nu skoncila na kalifov rozkaz v ‘base’ a jeho

tlohou je zistit, kto to ma na svedomi a vy-
slobodit ich.,

Krasne zvuky a hudby velmi dobre podfar-
buji dej a naozaj Stylom pripominaji Arabsky
svet. To isté plati aj o dialégoch, ktoré chva-
labohu nepouZivaji mnoZstvo staroanglickych
vyrazov, z Ktorych sa naSinec nevie ‘vysoma-
rit’, ale bezné anglické slova ktoré pozname.

- yves -

CELKOVY

0
DOJEM 7%

PC 386-586




Citatelom, ktori vlastnia po&i-
tal Amiga, iste nie je slovo ikona
nezname. Tzv. ikony vyuZiva s
oblubou graficky orientovany
operany systtm AMIGy -
Workbench. Ikony samozrejme
poznaji aj majitelia pocitacov
Apple MacIntosh a v poslednej
dobe sa pomocou znadmych
Windows spristupnili aj pouZiva-
tefom pocitatov PC. Dnes vSak
bude re¢ vyhradne o ikonich na
AMIGe. Pre nezasvitenych este
dodam, Ze ikona je vlastne maly
obrazok (piktogram), ktory mozZe
obsahovat Tubovolni kresbu v
obmedzenej palete farieb. Ikona
by mala ¢o najvernejSie vystiho-
vat program (hru) ku ktorému
patri. Zamerne pouZivam pod-
miefiovaci spOsob, pretoZe gra-
fické prevedenie ikony je koniec-
koncov zavislé len od fantazie jej
autora a preto st niektoré ikony
strohé a vystizné (vid zédkladni
ikonu pre adresari - Suflicek), iné
origindlne a niektoré dokonca
vtipné alebo tipine strestené (vid
ikonu IKON MAGICu - strigu na
metle). Pomocou takejto ikony,

ktord je zobrazend bud v hlav--

nom adresari, alebo v niektorom
z podadresdrov sa spasta prog-
ram, ktory k nej prislusf a to dvo-
jitym kliknutim kurzora mysi na
fiu. Programy sa samozrejme da-
ja spastat aj zadanim ich nazvu v
operatnom systéme CLI
(SHELL), spustanie pomocou
ikon je vSak ovela pohodlnejsie
a pouZivatelovi privetivejSie.
Snom Kkazdého zacinajuceho
programatora na AMIGe je preto
vytvorit si pre svoj produkt vlast-
nu ikonu. To v3ak nie je také jed-
noduché. OperaCny  systém
AMIGy (samozrejme S vynim-
kou AMIGy 1200 a 4000) to to-
tiZ priamo neumoZiiuje. Preto v
minulosti vznikali programy,
ktoré umoZiiovali vytvdranie no-
vych ikon a zérovei editéciu ikon
uz hotovych. Jednym z najlep-
Sich produktov tohto druhu je
program IKON MAGIC.

Project

Icon

Hned ako sa program spusti,
zobrazi sa pracovna plocha. V
jej lavom hornom rohu je zobra-
zend ikona, ktora sa bude edito-
vat. Tesne nad tiou je liSta pull-
down menu, na ktorej s zobra-
zené zékladné informacie o edi-
tovanej ikone.

Teraz struCne popiSem najdo-
leZitejSie okruhy prikazov v
tomto menu.

PROJECT - v tejto zdsuvke sa
skryvaja najzdkladnejSie prika-
zy pre pracu So subormi a dis-
kom ako NEW (nova ikona),
OPEN (nahranie hotovej alebo
rozrobenej ikony), SAVE (ulo-
Zenie ikony), PRINT (vytlace-
nie ikony na tlaciarni), RESET
(resetovanie systému) a QUIT
(ukon&enie programu). .

ICON - obsahuje prikazy Spe-
cifikujice ikonu, ako HIGH-
LIGHT (urcuje, ktory obrazok
ikony (st v skutocnosti dva) sa
bude editovat), POSITION (po-
zicia ikony na obrazovke).

IMAGE - tu su operécie s ob-
razom ako GET (zobrat), STO-
RE (uloZit).

SOURCE - v tomto podmenu
sl operdcie upravujice spustac
programu, ktory ikona obsahuje
(tento moZno robit v jazyku C
alebo ASSEMBLER).

SCREEN - zahfila prikazy pre
nastavenie obrazového formatu
a palety farieb ako ADD CO-
LORS (pridat farby), SUB CO-
LORS (ubrat farby), PALETTE
(namieSanie jednotlivych farieb
palety).

V spodnej Casti obrazovky sa
nachadza dalSie menu pozosta-
vajtice z grafickych symbolov.
Toto menu obsahuje prikazy pre
priamu editdciu ikony. Prikazy
v fiom sa v podstate zhodné s
prikazmi jednoduchého grafic-
kého editora. Medzi inym tu
moZno nastavit:

HRUBKU BODU pre kresle-
nie ikony, KRESLENIE KRI-
VIEK, KRESLENIE STVOR-
UHOLNIKOV a to zauZiva-
nym ‘plastickym’ spOsobom,
VYPLN PLOCHY zvolenou
farbou (zndmy symbol kybla),
NASTAVENIE  VELKOSTI
editovanej ikony (pozor, prili§
velké ikony zaberaji i adek-
vatne mnozstvo pamite), LU-
PU pre detailnej3i pohlad na
ikonu v Stvornidsobnom zvic-
Seni (v tomto reZime sa ikona
najlepSie edituje), CLR ¢iZe
zmazanie celej ikony, 1<->2
¢o umoznf striedavé prepinanie
oboch obrdzkov ikony a UN-
DO odvolavajuce posledny za-
sah do ikony (v pripade chy-
by). Na samom konci vpravo
si eSte KURZOROVE SIPKY,
ktorymi sa moOZe obrazok v
ikone posivat do vietkych §ty-
roch smerov a PALETA FA-
RIEB, ktord uréuje momental-
ne pouzivanu farbu.

Program IKON MAGIC je
produkt, ktory napriek tomu, Ze
obsahuje vietky potrebné prika-
zy a funkcie, nie je prili§ kom-
plikovany a m4 pomerne jedno-
duché ovladdanie. Tieto vlast-
nosti umoZnia pomocou neho
kaZzdému vytvorit si rychlo a po-
hodlne spuStacie ikony podla
svojich vlastnych predstay.

luis-
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Okolo roku 2000 zac¢inaji utoc€it na Zem
nezname bytosti z vesmiru, ktoré terorizuji
ludi. Technicky st omnoho vyspelejsi ako po-
zemS$tania a armada je proti nim bezmocna.
Preto vznika medzinarodny projekt XCom.
Ulohou XComu je chranit Zem pred UFO.
Taktika hry:

Najsko6r s1 musime zalozit zdkladnu,najlep-
Sie v strede Eurdpy, napriklad na Slovensku.
Potom klikneme na BASES a objavi sa ndm
naSa zdkladna. Pod jej ndazvom je uvedeny
kontinent, na ktorom sa nachadza a mnoz-
stvo penaziktoré mame prave k dispozicii.
Niz8ie si méZzeme prepnut na dalSiu zakladnu
(ak, pravda, nejaki mame). Vyznam ikoniek
vpravo na obrazovke:

BUILD NEW BASE: Za urdity poplatok
(podla terénu) si moéZzeme postavit daliu za-
kladnu.

BASE INFORMATION: Zéikladné infor-
macie o naSej zakladni.

SOLDIERS: Informacie o naSich vojakoch,
ich hodnosti a parametre.

EQUIP CRAFT: Tu mézeme pridelit na-
§Sim stihatkdm (neskoér vesmirnym lodiam)
iné zbrane, nalozif vojakov, pridelit im vyba-
venie, ktoré vyuziji v najblizSej misii.

BUILD FACILITIES: Stavba dalSej budo-
vy.
RESEARCH: Vyskum v laboratériu (moz-
no objavit veci, ktoré ludia nepoznaju, napri-
klad acinnejSie zbrane, nové technolé6gie a
podobne).

MANUFACTURE: Vyroba veci, ktoré
sme vynasli a ktoré sa nedaju beZzne kupit.

TRANSFER: Teleportovanie predmetov,
alebo ludi na ina zékladiiu (samozrejme, Ze
nie zadarmo).

PURCHASE/RECRUIT: Obchod, kde si
mozeme kupit zbrane, stihacky a vybavenie,
ktoré Iudstvo vynaslo do vzniku XComu. Tak
isto sa tu daju najat aj vojaci, vynalezci a kon-
Struktéri.

FO:

SELL/SACK: Prebytocné veci moZeme
predat, ale za niZ8iu cenu.
GEOSCAPE: Navrat do hlavného menu.

Zoznam budov a ich vyznam v polozke
BUILD FACILITIES:

ACCESS LIFT: Musi byt na kazdej zéklad-
ni. Pomocou neho mézeme teleportovat pred-
mety a ludi z jednej zdkladne do druhe;.
Acces lift sa neda bezne kiipit.

LIVING QUARTERS: Obytna budova,
do ktorej sa zmesti 50 ludi.

LABORATORY: Laboratérium, v kto-
rom moZe pracovat maximalne 50 vynélezcov.
WORKSHOP: Aby sme mohli pouZzit ikon-
ku MANUFACTURE, musime mat postave-
ny WORKSHOP. Jeho kapacita je 50 kon-
Struktérov (alebo aj menej, lebo ked napri-
klad vyrabaju vesmirnu lod, aj ta zabera neja-
ké miesto).
SMALL RADAR SYSTEM: Maly radar -

A T,

dosah 300 mil. (odporticam vSak kupit velky
radar)

LARGE RADAR SYSTEM: Velky radar
- dosah 450 mil. Odhali pohyb akéhokolvek
nepriatelského UFO.

MISSILE DEFENCES: Obrana zakladne
pred UFO. Sila obrany = 500.

LASER DEFENCES: Sila obrany = 600.

PLASMA DEFENCES: Sila obrany = 900.

FUSION BALL DEFENCES: Sila obrany
= 1200.

GRAYV SHIELD: V pripade dtoku nepria-
telského UFO na na$u zédkladnu, budii moct
vietky DEFENCES, ktoré na nej mame,
strielat 2-krat.

GENERAL STORES: Sklady na zbrane,
vybavenie, strelivo a tazku bojovu techniku.

ALIEN CONTAINMENT: Viznica pre
votrelcov. Budeme ju potrebovat, ak v nie-
ktorej z misii zajmeme Zivych votrelcov.
UZitocné je nechat ich ,,vynachadzat* v labo-
ratoriu a ak bola ich hodnost vy$§ia ako SOL-
DIER, tak sa od nich nie¢o dozvieme (infor-
macie o ich UFO, nové technolégie, atd.).

MIND SHIELD: Votrelci dokdzu pomo-
cou mozgovych vin zachytit ludskd pritom-
nost. Najefektivnejia obrana proti tomu je
rusit mozgové viny zo zdkladne. Toto zaria-
denie drasticky zniZi Sancu votrelcov identifi-
kovat polohu l'udi bez toho, aby ich videli.

PSIONIC LABORATORY: Po postaveni

“tejto budovy, méZeme na konci kazdého me-

siaca zapisat 10 vojakov na $pecialny tréning,
po ktorom sa im bude zvySovat psychicka
energia.

HYPER WAVE DECODER: Je tcine;jsi
ako velky radar a naviac napiSe aj typ UFO a
jeho poslanie.

HANGAR: Hangér je budova na doCerpa-
vanie paliva, udrZbu a opravu leteckych sil
XComu. Do hangaru sa zmesti len jedna sti-
hacka.

A teraz sa vratme k taktike hry: Oporic¢am
dokupit asponl 20. vynalezcov, aby vynacha-
dzali LASER WEAPONS. Dalej odporti¢am
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postavit LIVING QUARTERS, GENERAL
STORES, LARGE RADAR SYSTEM. Po-
tom sa mozeme vratit spéat do hlavného menu
a Cakat, kym radar zachyti UFO a d4 ndm o
nom potrebné informéacie. Ked je UFO vo
vzduchu, treba ho zostrelit pomocou INTER-
CEPTORU (klikneme na INTERCEPT, ale-
bo priamo na naSu zakladiiu). Ak je uz UFO
na zemi, méZzeme k nemu priletiet so SKY-
RANGERom a zadat prvi misiu. Pogas misie
mozZeme zobrat mftvym votrelcom zbrane,
ktoré mali pri sebe. Ak uz aj my pozname ta-
ké zbrane, m6Zeme ich pouzivat. Ak nie, mo-
zeme po misii prikdzat vedcom, aby ich desif-
rovali. Ulohou kazdej misie je zabit (pripad-
ne zneSkodnit) vSetkych votrelcov. Po skon-
¢eni misie nam pocita¢ vypiSe vietky straty,
zisky i naSe celkové hodnotenie v tejto misii.

Zoznam votrelcov:

SECTOID: Nie je problém zni¢it tieto ma-
I€ hnedé Zivocichy. Niekedy su viak vyzbro-
jené a) HEAVY PLAZMou a potom mozu
byt pekne zdkerné. Pozor, pri uspdvani sa
dost ¢asto preberaju.

SNAKEMAN: Hadi muzi sa silni, htZev-
nati a vydrzia extrémne teploty.

ETHEREAL: Chodia zahaleni v dlhych
oranzovych plastoch, vdaka ktorym sa tazko
znicitelni, Maju Specidlne vyvinuty mozog na
presviedcanie ludi. Ethereali st najnebezped-
nejsia rasa votrelcov a méZu narobit poriadne
Skody.

MUTON: Su l'udské kreattry s ¢astami ro-

bota. Na svoje fialové teld si obliekaju zeleny

skafander. Sd inteligentni a do-

kazu presviedcat l'udi (nie az tak

ako Ethereali).

FLOATER: Ako uz nazov pre-
zradza, dokazu lietat pomocou an-
ti-gravitaného pristroja, implan-
tovaného do Zivého organizmu.
Specializuju sa hlavne na terorizo-
vanie obyvatelstva.

CELATID: Tato ,papucka“ sa
vyskytuje spolu s Mutonmi.
Dokaze lietat a vystrelom zabije
bez problémov aj cloveka vo
FLYING SUlITe. Nas$tastie, striela

nepresna.
SILACOID: Sliz vyskytujtci sa v
misiach s Mutonmi. Nie je prili§ inte-
ligentny a nedokaze strielat.
CHRYSSALID: Ked sa dostane k
naSmu tanku, rozoberie ho a znidi.
Ked' k vojakovi, zabije ho silnymi Ze-
leznymi klepetami a prezlecie sa zaii-
ho. Je velmi rychly, ale nedokdZe strielat.
Tohto robota s implantovanymi ¢astami Zi-
vych organizmov maji na svedomi
Snakemeni, ktori ho velmi radi aj vyuZivajt v
boji proti XComu.

REAPER: Obrovské Zaba s dvomi mozga-
mi a dvomi srdcami. Na dialku je neskodna,
ale ak sme prili§ blizko mo6ze pouZit svoje Ce-
luste, plné ostrych zubov. Floateri ju pouZiva-
ju ako ucinnu zbran na terorizovanie ludi.

SECTOPOD: Tohto skoro nezni¢iteIného
robota pouZivaji Ethereali. M4 pevny pancier
a dva plazmové Ziarie (Plasma Beam).
Striela velmi presne a ked trafi, va¢Sinou aj
zabije. NajicinnejSia obrana proti nemu je
presvedcit ho, aby prestipil na nasu stranu
pomocou PSI-AMPu.

CYBER DISC: Maly lietajtici disk je $pe-
cidlnou zbrafiou Sectoidov. Je vyzbrojeny

len zriadkavo a pri strelbe je dost

plazmovym Ziari¢om, ale

na rozdiel od Sectopoda ma slaby
pancier a striela nepresne. Po zni¢eni explo-
duje.

Na konci mesiaca sa dozvieme, aké je nase
hodnotenie za posledny mesiac a kolko pe-
nazi nam zaplatia §taty za ochranu. Tieto pe-
niaze su imerné hodnoteniu (¢im horsie hod-
notenie, tym menej pefiazi). Neskor sa oplati
postavit si dalSie zdkladne, ale nie je potreb-
né mat ich zbytocne vela (poplatky za udrZbu
budov su dost vysoké). Cela hra sa dd v po-
hode prejst s tromi zdkladiiami. Zivych vo-
trelcov ziskame tak, Ze ich uspime pomocou
STUN RODu. M4 to v8ak jeden hacik. Uspat
votrelca mézeme jedine vtedy, ak sme v bez-
prostrednej blizkosti a pravdepodobnost Ze
zaspi je dost mald. Preto odpori¢am pouzivat
STUN ROD len s vojakmi, ktori majd na se-
be FLYING SUIT.

NajucinnejSia zbran v tejto hre je PSI-
AMP. Mo6zu ju pouZzivat len vojaci s psychic-
kou energiou. Pomocou nej mdZeme spdso-
bit, Ze votrelec spanikari, alebo prejde na na-
Su stranu. Ku koncu hry, ked uz budeme mat
Zem pod kontrolou a klikneme na SKY-
RANGER (pravdepodobne uz AVENGER)
objavi sa ndm vedla ndpisu CANCEL novy
napis CYDONIA. Teraz naloZime na jeden
AVENGER najlepSich vojakov zo vsetkych
zakladni a klikneme na napis CYDONIA.
Nas AVENGER sa premiestni do zavereénej
misie na Marse. Ulohou tejto misie je zni&if
dobre straZzeny mozog votrelcov. Ak ho zni-
¢ime, vyhrali sme celd hru.

Zaverom tohto navodu by som chcel po-
chvalit firmu MICROPROSE za tito zauji-
mavu strategickd hru. Milovnikov strategic-
kych hier urcite nesklame.

-TOM-
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leZziaci nedaleko pobreZia Brazilie sa
dostal pod kontrolu fadistického dikts-
tora a jeho krvavej vojenskej junty.
Na ostrove sa nachadzaju velké rafi-
nérie oleja a chemickych produktov,
Do ich vystavby za predchadzajiceho
rezimu investovalo mnoZstvo renomo-
vanych zahraniénych firiem, otakdva-
juc v budiicnosti ndvratnost v podobe
vyvozu chemickych vyrobkov na zd-

pad. Novy prezident viak jednostran-
ne vypovedal vietky zmluvy uzavreté
predoslou demokratickou viddou a
prerusil akékolvek kontakty s ‘impe-
rialistickym’ zdpadom. Naopak,
podporu hladd v zostdvaji-
cich komunistickych &ta-
toch, najmii v mocnej
Cine. Otvorené vojen-
ské vystipenie zapad-
nych Stitov je nemoiné,

pretoZze by ohrozilo svetovy mier, V
tejto chvili teda nastupuje tajnd spra-
vodajska sluzba - CENTRAL INTEL-
LIGENCE, Jedine ona za pomoci pre-
doslej vlady pracujicej v ilegalite, re-
belujuicich Studentov, partizdnov a
ostatnych sympatizantov predosiého
rezZimu, moéZe zvrhnitf nendvideni
diktatiru.
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Toto je hlavné menu programu. Z neho sa moZno pamnw# gra- |

Jickych ikon pondrat’ do dalSich submenu.

 Karibsk§ ostrov SAO MADRIGAL,

Animavariﬁ tivod k Central Inteliigeﬁce Je vyrobeny v Specidlnom 3D programe a je nqjpdso-

bivejsi z celej hry.

Toto je Gvod novej hry od firmy OCE-
AN s ndzvom CENTRAL INTELLIGEN-
CE. Nazov hry, ktory je zdroveii ndzvom
fiktivnej spravodajskej sluzby, ktord v hre
vystupuje, bol vybrany velmi vhodne a is-
to nie nadhodou znie velmi podobne, ako
nazov znimej spravodajskej sluzby spoje-

nych Statov CIA. Hrac vlastne vystupuje

ako riaditel tejto tajnej spravodajskej

. sluZby, ktord ma za dlohu podvratnou ¢in-

nostou nastrbif a napokon zvrhnut uZ spo-
minany fasisticky reZzim. K dispozicii na
to ma tri Specidlne oddelenia: POLITIC-
KE, PROPAGANDISTICKE a VOJEN-

SKE. KaZdé oddelenie obsahuje osem

agentov a jedného Specialistu na danii ob-
last, ktory oddelenie vedie. Vietci agenti
vrétane Specialistov moZu byt nasadeni na

" Health Good
Moral High

OCEAN

WIS

GEORGINA WOGURIE

ORTABIO NERINO

Name Duncan Para
Job Propaganda Rgent

ABWGR O

Pohlad na oddelenie pmpugdndy. U kaZdého z agentoy siu k dis-

Tubovolné tajné lohy. Nasadenie Specia-
listu znamena sice vi¢Siu §ancu na Gspech
tajnej operacie, je vSak spojené s istym ri-
zikom, Vojenskd junta a jej tajnd policia
totiz tieZz nezahédla a tvrdo prenasleduje
vietkych odporcov reZimu. Ak sa jej po-
dari zavriet alebo zabit niektorého z agen-
tov, ostatni moZu pdsobit dalej. Ak jej
vSak padne do rik Specialista, zriti sa or-

ganizatnd Struktira a celé oddelenie sa
rozpadne. Agenti z tohoto oddelenia po-
tom uZ nemdZu byt nasadzovani na Ziad-
ne tlohy. Na jednu tlohu moZe byt nasa-
denych i viac agentov, ¢o zvySuje
pravdepodobnost uspechu, vZdy

viak len z jedného oddelenia.
Dalgiu doleitd ilohu v pri-
behu mé sidlo opozitnej
strany. Tu sa nachddza aj
hlavny vodca, ktorého je

nutné nakontaktovat, pretoZe bez neho by
celd akcia bola bez podpory doméiceho
obyvatelstva vopred odsidend na nezdar.
Opozi¢ny vodca bude v pripade vitazstva
hlavnym kandiddtom na post prezidenta,
Preniknut do sidla opozi&nej strany a spo-
jit sa s jeho vedenim je velmi nebezped-
neé, pretoZe budova je permanentne moni-
torovana Statnou policiou,

NICEFORA PRRARA

pozicii k nahliadnutiu jeho zdkladné parametre,
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Vojenske sily rebelov (partizdnov) ope-
rujuce v oblasti dazdovych pralesov Sao
Madrigalu su silou, s ktorou treba tieZ ra-
tat, Ich operécie ovlada priamo opozi¢ny
vodca, Rebelovia radi prijmi materialnu
pomoc, aviak nie sG ochotni pracovat
spolu s agentami. Pre aspech celej akcie
je doleZité udrzat ich v dobrom stave,
pretoZe zohraju rozhodujicu tlohu v 24-
verec¢nom Gtoku na prezidentsky paléc.

Sympatizujici Studenti st rovnako v

priamom styku s opozi¢nou stranou a jej
vedenim. PretoZe operuji na oboch stra-
nach zakona, mozu byt velmi uZito¢ni v
propagandistickych  kampaniach. Stu-
denti m6Zu byt, podobne ako agenti, na-
sadzovani do lah8ich Gloh s men&im rizi-
kom odhalenia.

FaSisticka vldda, Ktord je pri moci, je ve-
dena prezidentom a jeho suitou ministroyv
a generdlov. Ministri prichadzaji do styku
len s vysokymi aradnikmi, zatial ¢o gene-
rali sa presavaji medzi vojenskymi utvar-
mi dislokovanymi na ostrove. Riadia tieZ
vyrobu zbrani a Spiondznu ¢innost zame-
rani na odhalovanie pozicii rebelov.

Prezident, ministri a generali si okrem
vojakov a Stitnej policie straZeni tiez §pe-
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Skupina pracujacich B, ktord sa sklada
z ostatnych beZnych profesii, ako si na-
priklad vodi¢i, inZinieri, sekretarky a pre-
davaci. Tito tvoria vi¢Sinu populécie, ale
st v mensine, pokial ide o vedenie kraji-
ny. Obdas prichddzaji do styku s prislus-
nikmi skupiny pracujicich A, ale nikdy
sa nestykaji so Ziadnymi vplyvnymi

Powmer Sub Et:tinn IG m |

Jednotlivé budovy na ostrove si moino priblit v réznych
pohladoch a rozliSeniach pomocou prehladnej mapy, obsahujiicej

funkciu ZOOM.

cidlnou bezpecnostnou sluzbou. Pre zyrh-
nutie diktatora je nevyhnutné nakontakto-
vat niektorych vplyvnych ministrov a ge-
nerdlov a previest ich na stranu opozicie,
Vhodnou prileZitostou pre preniknutie k
nim moze byt miestami laxny pristup
bezpecnostnej sluzby. |
ZastreSeni kmefiovymi vodcami, sta-
rostami miest a miestnymi samosprava-
mi, su dradnici dalSou doleZitou zloz-
kou spolo¢nosti Sao Madrigalu, PretoZe
patria prevazne K inteligencii, st velmi
dobre informovani o diani na ostrove. Z
tohoto dévodu si velmi dobrym zdro-
jom informacii. AvSak pozor! Su medzi
nimi nasadeni aj informétori §tatnej po-
licie, pred ktorymi je nutné mat sa na

pozore.

Zvyina populdcia ostrova by sa dala
zhruba rozdelif na dve Casti:

Skupinu pracujicich A, ktord tvoria
hlavne riaditelia, management podnikov
a vysoki uradnici. Tato vrstva obyvatel-
stva je velmi lahko manipulovatelné pro-
vladnou propagandou a ziskat ich na svo-
ju stranu bude velmi tazké.

agentmi C1.

osobnostami.

Nesmieme samozrejme zabudn{lt' A

posledni zloZku obyvatelstva, ktord v
pravom zmysle slova zloZkou obyvatel-
stva nie je, pretoZe sa tvori zo vietkych
vistiev obyvatelstva. Sa to politicki viz-
ni, Nikto, kto robi akékolvek akcie proti

vladnucemu rezimu, si nemoéze byt isty,
Ze ho zajtra neuviznia, alebo dokonca ne-

zavrazdia.
Toto je v skratke opis strategickej hry

CENTRAL INTELLIGENCE, hry ktora

je impozantna svojim rozsahom. Ostrov
zahfna desiatky

patri. Na rozsiahlom ostrove moZno najst

letiska, vodarne, pristavy, tovarne, Zelez-

nicu, kostoly, policajné stanice, vydava-

telstva novin, kasarne, uniyerzity, obytné

domy a vela dalSich objektov Kazdy 2

nich je zndzorneny jedinecnou digitalizo-

vanou fotografiou a niektoré dolezite
udalosti st dokonca doprevadzané velmi
kvalitnym  digitalizovanym  filmom.

Népad hry je tieZ pomerne dobry a dalo
by sa na fiom isto stavat. Je len naskodu,

dedin, mesteCiek a nie-
kolko velkomiest so vSetkym, ¢o k tomu

- Stdlo ﬂpﬂzr.é'nﬂj strany, ako i ostatné abjekry su zabmzované pﬂmﬂmu d:gtmhzﬂ vunych fnm-

ze o ostatnych parametroch hry sa to po-
vedat nedd. Hra je aj na strategickd hru
prili§ roztahana, neprehladna a stereotyp-
nd, ¢o miestami zachadza a? do nudy. A
nudné by pocitacové hry byt mzhndne
nemali.

luis-

Velmi dolezini funkcm y ﬂbfmt: pmpagandy zﬂhram_;u masmédid. |
Pohlad na jednu z rozhlasovych spoloénosti,

infi ltrovanii |

CELKOVY
DOJEM
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A je tu zas klasicka hra z budicnosti. Niekto chce
ovlddnut svet a niekto mu v tom musi zabréanit. A kto to
bude? Predsa vy. Sukromny detektiv BLADE HUNTER.
Musite nielen vysetrit zdhadnd smrt dcéry starostu, ale
predovietkym zachranit Tudstvo pred katastrofou. Takze,
do toho! 3

Najprv sa musite obliect. Saty leZia pokr¢ené, tak ako
ste ich vcéera odhodili, na zemi pred vami. Vezmite ich
(preneste postavicku vpravo dole) a oblecte si ich (Tavé
tla¢itko myS%i na postavicke, potom si ich ,,preneste” na
seba). Na pocitaCi vzadu blikd c¢ervend kontrolka - dosta-
li ste sprdvy. Zapnite pocita¢, zodvihnite ovladanie
(vpravo dole) a prehrajte si vietky spravy. Prva: starosta
mesta MAYOR VICENZI oznamuje, Ze jeho dcéra
CHANDRA bola zavrazdena. Faxom posiela jej obrazok.
Navrhuje, aby ste v ,,dome radosti“ (PLEASURE DO-
ME) vyhladali jej priatela menom THE JAKE. Druha
sprava je nepodstatna. Tretia: tvoja priatelka KARYN
SOMMERSov4 je nahnevand, lebo si vcera neprisiel na
rande. Vraj si si u nej zabudol nejaké kluce. Mo6zes si pre
ne prist k nej do price do BUREAU OF RECORDS v
CITY HALL.

TakZe z faxu vyberte obrazok, poloZte ovladac, z po-
¢itaca vyberte vasu ID kartu (je zasunuta akoby v diske-
tovej jednotke) a vezmite naboje (vlavo dole). Z veSiaku
(v izbe) vezmite kabat, oble¢te si ho a chodte von z izby.
Vytahom sa zvezte dole a metrom cestujte do CITY
HALL. Od obchodni¢ky s kvetmi kipte ruzu (2) a po-
kraCujte dalej do budovy. Porozprivajte sa s vratnickou
(2, 1) a vojdite do Tavych dveri. Porozpravajte sa s KA-
RYN, dajte jej ruZu, prijmite navrhnuté rande (3, 3) a
vezmite si klice. Chodte spit do mefra a cestujte do
PLEASURE DOMu. Vojdite dnu (nie ste ozbrojeny, tak
sa nemusite obavat), chodte do baru (vpravo, v strede) a
porozpravajte sa s barmanom (2). Teraz sa porozpravaj-
te s muzom v zelenom kabéte na konci baru (1, 2, 2, 1),
Ukéite mu obrazok CHANDRY. Je to JAKE. Dalej sa
rozpravajte (2, 2, 1, 1, 2). Chodte do metra a cestujte do-

Mate doma mnozstvo star

Tato pravdepodobne najucelenejsia kniha svojho druhu
obsahuje velkée mnozstvo poke a fint na nesmrtelnost,
hekonecné zivoty, municiu, zastavenie casu az do

2

RISE OF THE DRAGON

mov. VaSou ID kartou otvorte dvere a vojdite. Pozrite sa
na skrinku vpravo hore, odomknite ju kIacikmi a vyber-
te 4 malé bomby a odpocuvacie zariadenie. O 16°C uvi-
dite medziscénku z tovarne QWONGa (WAREHOUSE).
Chodte do metra a cestujte do CHENovho bytu. Vnutri
uvidite umierajiceho CHENa. Pozrite sa na monitor
oproti (blikd na fiom ¢ervené svetielko). Zapnite ho a pre-
hrajte si spravu. Medziscénka: policia zistila, Ze niekto
neopriavnene vnikol do CHENovho bytu, a tak tam po-
sielaju policajta, preto konajte rychlo. Z pocitaca vyber-
te CHENovu ID kartu. Chodte do ktpelne (dvere oproti)
a vezmite drogu z umyvadla. Ked sa chcete pobavit,
uloZte hru na disk a priloZte si drogu na krk. Chodte von
a do spdlne (vlavo od dveri kipelne). Stlacte oko ,kohi-
ta* a za nim uvidite trezor. Pozrite sa na neho zblizka a
umiestnite nail bombu. Chvilku pockajte. Otvorte trezor
a vyberte keks a listinu. Chodte do metra a cestujte do
PLEASURE DOMu. Porozpravajte sa s JAKEom a daj-
te mu keks (1, 2). Chodte do metra a posuiite cas. Je ¢as
ist na rande. Chodte ku KARYN. Prezijete romanticky
vecer a eSte krajSiu noc.

Réano cestujte za fiou do CITY HALL. UkaZte jej lis-
tinu. Odporacam opytat -sa niekoho zo starcov v CHI-
NATOWN. Dalej uk4azte CHENovu ID kartu. Pozrite si
adresu JONNY QWONGA (stlacte ¢islo 1). Cestujte ku
QWONGOVI. Vlezte do kandla, pozrite sa na zariadenie
na stene (vlavo, v strede), na zamok umiestnite bombu a
chvilku pockajte. Prezrite si schému zapojenia na skrin-

ke. Otvorte ju a vedla nej umiestnite odpociivacie zaria- .

denie. Teraz musite dnu pripojit kolicky podla schémy.
Pozor: pripdjajte len vtedy, ked su ukazovatele napitia
dole. Ked zaCne blikat Cervené svetielko, rychlo odpoj-
te koli¢ek, ktory ste prive pripojili. V8etko bude OK,
ked zasvieti zelené svetielko. (Cerveny zlava na tubu
vpravo hore, modry na Zlty kolicek vpravo dole, ZIty na
druhy ZIty kolicek odspodu (st tam dve Stvorice)).
Skrinku zatvorte a cestujte domov. Pozrite si zachytenu
sprivu: DENG HWANG oznamuje JONNYmu
QWONGovi, Ze si neZeld dalSie oneskorenia v dodavke
(pamiitite sa na prvi medziscénku?) Ideme teda do jeho
tovarne (WAREHOUSE). Cestujte na stanicu CITY
HALL. Chodte vpravo od predavacky a pokracujte vpra-
vo k zadnej budove. Pohladom na osvetlené okno sa pre-
svedcite, Ze ste naozaj pri jeho tovérni. Na poistky (na
rohu budovy) umiestnite bombu a pockajte. Obrovsky
vybuch. Niekto si vas v8ak v§imol. Chodte domov a pre-
hrajte si poslednu spravu. UZ vedia, kto ste, ale aj vy
viete, kde ma centrum §éf - DENG HWANG. Cestujte

W
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Sich | novych hier pre

ZX SPECTRUM a DIDAKTIK?

Travite nad nimi bezsenne noci a nedari sa vam ich vyhrat?
Tento vas problém raz a navzdy vyriesi publikacia

do PLEASURE DOMu a vyhladajte JAKEa. Ma nejaké
spravy, no nechce sa zhovarat tu. Mate Cakat, vraj zavo-
la. Cestujte do CITY HALL a porozprivajte sa s KA-
RYN (2, 2). Chodte ku kvetinarke, vedla nej vpravo a
dalej medzi prvé dva domy. Pokracujte dalej a tu sa po-
rozpravajte so starcom. Povie vam, Ze vy ste ten vyvo-
leny, kto Draka zastavi. (2, 1, ukaZte mu listinu).
Dostanete od neho tieto veci: kameii, knihu, nepriestrel-
ni vestu a papier. Chodte domov a postvajte cas.
Uvidite dve medziscénky. Dostanete spravu, Ze zajali
KARYN. Posiivajte ¢as az do 8. 4. 12°°. Koneéne sa
ozval JAKE. Spod vankd3a vyberte piStol a nabite ju.
Pod kabat si oblecte nepriestrelnud vestu, do ruky si chyf-
te piStol a cestujte k WAREHOUSu (stanica CITY
HALL, vedla predavacky vpravo, dalej vpravo).
Postivajte ¢as do prichodu JAKEa. JAKE je viak v za-
jati. Musite bojovat. Ked sa vam nebude darit, mate
moZnost po piatich netaspesnych pokusoch vyhrat bitku
bez boja (WIN ARCADE). Vezmite samopal a ID kar-
tu. Samopal si chytte do ruky a cestujte do HOLLY-
WOOD RESERVOIR. Vietkych vojakov vystrielajte a
vojdite do vznaSadla. Je cCas vydal sa priamo K
DENGovi. Lette tam, vojdite dnu a porozpravajte sa s
recepénou (3, 1, 3, 3). Podarilo sa vam ju ,,ukecat®, tak
rychlo vojdite do miestnosti vlavo (SECURITY RO-
OM). Pozrite sa na pult. Styri prepinade vpravo hore
prepnite vSetky do polohy UNLOCK, len prepinac
BREAK ROOM do polohy LOCK. Skiste stlacif piku
SECURITY SYSTEM. Nejde, treba vyfukat kod.
Pozrite sa na papier, ktory ste dostali od starca. Je na
fiom Zeland sekvencia: R - ¢erveny, Y - ZIty, P - ruZovy,
W - biely, B - modry. Overte, ¢i po vytukani je pdka
SECURITY SYSTEM v polohe OFF. Dalej vypnite pre-
pinac¢ hore v strede. Chodte spit k recepcne). Pokisi sa
spustit poplasSné zariadenie, no vy ste ho vypli. Takze
rychlo do toho. Vojdite do bieleho vchodu vpravo od nej
a dalej do prvych dveri (bliZSie k vam). Otvorte skrinku
oproti (hornu aj dolna cast), vypnite prepinac a skrutko-
vacom, leZiacim na umyvadle, rozmontujte dolnu cast.
Droty vyberte a chodte do druhych dveri na chodbe. Tak
tu je KARYN. Musite ju odtialto dostat, kym vyprsi Cas
na monitore oproti vedla kardiozdznamu. Skratujte dro-
ty, ktoré jej vedu ku krku tak, Ze drotmi zo skrinky uka-
zete na KARYN. Teraz sa pozrite na fiu blizSie. Odpojte
vietky tri droty. A je to! Teraz rychlo prec. Utekate, no
zrazu mate pred sebou DENGA alla BAHUMATA.
Musite bojovat. A ked vyhrate? To sa nechajte prekva-
pit.
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OCHRANNE KODY V ORIGINALNYCH HRACH
MRHA CASOPIS BIT SVOJIM PRIESTOROM?
TRETI DOPIS OD SRDNATEHO COMMODORISTU

Prva pomoc - otazka

Mém PC 486 a neviem si po-
radif s hrou FLASHBACK.
Ked sa chcem teleportovat, ale-
bo pri nastupovani do taxika mi
naskodi ¢ierna obrazovka so ze-
lenym vzorom v ramiku
stred a pocilase s
kod (code 1
ako sa mamficez to dostaf ¥

kod ob]awl T¢

zradi Co treba

kujem.

feter JANSKY
L

Mily Peter, je mi jasné, Ze
svoju otdzku si smeroval do
rubriky ‘Prvd pomoc’. Preco
skoncila v listarni (mohla skon-
¢it aj v kosi), Ti hned vysvetlim.
Odpoved na Tvoju otdzku by si
totiz nemusel hladat, keby si
mal origindlnu verziu hry.
Specraa’ne kody, ktoré od Teba
pocitac vyZaduje, si totiZ uvede-
né v manudle k hre a su sucas-
tou ochranného systému proti
jej nelegdlnemu rozSirovaniu.
Ty, pretoZe si chcel uSetrit, si si
hru nekupil v obchode, ale u
niektorého z pocitacovych pird-
tov. V takomto przpade mus;f
ale s podobny
Bud' rdd, Ze sa

Vézena redakcia BITu!

Neviem preco tak mrhate
priestorom VaSho casopisu.
Mnohokrat som videl velké,
alebo zle umiestnené obrazky
(napr. BIT ¢.8/94 SUBWAR
2050), obrovské pismena, velké
nadpisy atd. TieZ by som bol
rad keby zmizol z BITu poster.
Ak ma sliZit ako reklama, lep-
Sie by bolo dat na jeho miesto
nejaki megarecenziu. V recen-
ziach a megarecenziach by ste
mohli byt vecnejél a davaf a]

Efkom zbytoéne a nﬁ 2
¢. V tomto ohlade do

ak vybornou) megarecenziot
bbla DUNH'WQ%} 458ina
jefvsak o ni¢ 4
g menej ady
i zdlhavé a nezaujlmave (v
ulke je velml malo a6

@1 mali ovela

viac zaoberat hrami na najvys-
§ich miestach v tabulke. Mohli
by ste dat tieZ lepsi podklad na
papier (jednofarebny) a vyraz-
né pismend, aby sa to dalo c1taf
MrNatz 7/94 sa neda vobec &i-
at). BAT mé eSte mnoho vad,

e uvedené. Inak sa mi
thi paci a dufam, Ze na-
iebudem musiet pisat

Juraj ZARUBA,
TRNAVA

2" by sme nejako Specidlne

mrhali priestorom (:as%usu to-

ho si nie sme vedomi. Ze su zle
umiestnené obrdzky v recenzii
na Subwar 20507 Mdas pravdu,
su tiplne Sikmo. To vsak nie ;e

snahou o zaujin ave;sm grafic- |

ku upravu casopisu (to sa ryka
aj velkych nadpisov). Ze sii ob-

rdzky velké, to §a zdd Tebe, ini

Opﬂk P?‘I .”'ECEH na M?" ‘.r au
sme to s tym pa 4 kladom skntoGumfsks.
ne prepiskli a § Spmvedmujeme

sa za to. K asiateyu. problé-

mom sa vy,radrova: nebL ey

pretoZe prave v tomto Cisle uve-
rejriujeme anketu, kde budu
moct sami Citatelia rozhodnut,

ako bude casopis BIT vyzerat.

54 CNIK PRE UZIVA-
286-586,

ba]u e§te stile nove - a) dema

a programy. M4 ho e¥e stile ves#| pof’

la Tudi, deti a mladeZg. Niekto
nie je tak bohaty, aby Sk
AMIGU, PC-¢ko alebo €

Predsa nebyt ich, nemate

bitové v§etk0 zacali, 1m mo;

dakovat!!! A este - prei‘:o VYro-
bili na C-64 hru SLEEPWAL-
KER? Lebo vedia, Zze C-64 ma

tolko Tudi, Ze by z tohn mah

vit, kolko COM

TOV prestalo kupovat

Preco to neurobite @
dysi? Nieco na PC, ni

ATARI. Uvidite, oplati sa Vam 98
1/ zamyshte o [

to. No konecne sa

nad tym, preboha. Hovorim za

vietkych COMM ODORITOV..{-
a DIDAKTIKISTOV. Vyﬂ

chvalte sa pred vietkymi Caso-

pismi, Ze Vy viete davat hry na
8-bitové poditace. Uvidite, opla-
ti sa Vam to!

PS: Uverejnite tento list, lebo
napiSem 4-ty.

-LION- | .8

Nie, nie, len to me !
Stvrty list by sme uz isge

Zili a preto Ti radSep®dpovieme. .
S tou bﬂhamstbu 8 10 trochu %
] wem Ta 26

Angach z druhej ruky na i

rat. Tie sa dnes daju kiipit

skutocne za smieSne sumy. S
tym, Ze 8-bitové pocitace vietko
zacali plne stihlasim (a nikto im
ro nebﬂne) ved i ja, aj ked dnes
TP GU 1200 s 120MB

te. Na svoju dobu bo-
| obre to vsak nezna-

i pred nim kaZdé rdno

@ktory pocitac prestane
oﬁ‘ware stdva sa po

ho prr a kupit novy. (Zvlast

silny ignoranti to samozre;me

urobit nemusza, ale znamena
Ze sa budu aZ do smrti hrat

le len Jet-Set Willyho). Jeg
velmi liito, ale faktom je, %e

na C64, tdto

W presne v apri-
4 r ako rok a

'r Mﬂhh by sme samo-
£rejme pisat o starych hrdch,
ktorych je dost, tym by sme ale
isto nepotesili ostatnych Citate-
lov. Koniec koncov, o tom, o
com a na aké typy. pocitacov bu-

deme pzmr moZes rozhodniit aj

gspomenLte] ankete.

dakcia BITu!

bol obry krok depredu
ako sa zozndmit s tymito poci-

voj ide dopredu a ked

5 [ G : | rL RYDER
CUP. Nami oh® by ste tam
mohli dat m ec@nziu, alebo

LISTAREN

ta¢mi. Verim, Ze by hra (TOW-
DIE, KLIATBA NOCI, KO-
MANDO 2, PEDRO atd) mala
ahna tychto pocitacoch.

By som sa Vs chcel

| existuje DIZZY a SU-
4lebo nieco podob-

H.L.T.,
SKALICA

U ASOF L4
be o podgh¥
ejgtlobe sa asi budes mocr'
ut s automatickymi kon-

#Merziami najuspesnejsich hier z

Didaktiku aj na IBM PC a to za
velmi priaznivé ceny. Hry
Dizzy a Superfrog samozrejme
na PC existuju.

ViézZend redakcia BITu!
Som majitelom pocitaca DI-
DAKTIK M a rozhodujem sa
medzi kipou AMIGY 1200 ale-
bo IBM PC 386 SX/40 Mhz.
Chcel by som vediet, ktory po-
Cita¢ je lepSi na S$tudia, lebo
chcem Studovat v odbore vy-
poctovej techniky. Ste vyborny
¢asopis, aZz na jednu malu chy-
bu Na stranach 44 a 45 su stale
*#d hry BUR-

verejnenie

MRNCO,
BUKOVINA

Wzm Za §
pred dakujem. %
Ivar

SERSTSITE

Na pi idadswePodpoviem
olmi rych!o A} ked ja sam
mdm AI200 a neviem Si Ju vy-
nachvdlit, k Stidiu vypoctovej
techniky ti Jednoznacne odpo-
riicam pocita¢ PC. A1200 je ur-
Cend predovSetkym pre hry a
vyuZitie v roznych grafickych a
hudobnych  aplikdciach. Na-
proti tomu na PC existuje ovela
viacej serioznych sysremovych
programov, ktoré budes k Stu-
diu potrebovat. Na strandch 44
a 45 nie je ani Burning Rubber,
unRyder Cup, ako sa mozes
latMeypresvedcit sam. Rekla-

sop.cse ostane, pre-
Knjiej este BIT Vy-
Mg naopak ra-

: prave i‘,'fm cita-
moze prmzesr §ba osoh.



Firma Dinamic na rozdiel od vacsiny
softwarovych firiem
programujucich pre ZX
Spectrum nepochadza z
Velkej Britdnie, ale zo
Spanielska. Z jej dielne
vySlo velké mnozstvo
vynikajicich hier, z
ktorych viicSina sa stala
klasikou. Nedd sa to
Zial povedat o dvojdiel-
nej hre Phantomas, kto-
rd ma opit so znamou
postavou spolocné iba
meno. Pocas nahrava-
nia hry je na obrazovke vykresleny
velmi pekny tvodny obrizok v 3tyle
komiksu. Po fiom ¢lovek uz podvedo-
me ocakdva rovnako kvalitnd hru.
Sklamanie je vSak velké. Namiesto
majstrovsky prepracovaného pribehu
a grafiky, ktoré by boli hodné tak
vdaéného ndmetu, tu ndjde akusi
smutnu variiciu na predpotopného (aj
ked vo svojej dobe vyborného) Jet-

Dvojdlielnu hru Game Over
rovnako od firmy Dinamic, som
vybral zdmerne, ako ndplast na
predchadzajtce riadky. No co,
koniec-koncov aj majster tesar
sa obCas utne a preto im to pre-
paCme. Hra Game Over uz pat-
ri medzi tie tituly, ktoré spravi-
li z firmy Dinamic legendu. Ja
sdm ju povaZujem za vObec naj-
lepSiu, aka z jej produkcie kedy
vysla. Uvodny obrizok, ako to
byva u Dinamicu zvykom, je
ako vZdy velmi kvalitne nakres-
leny. Samotna hra tento raz za
nim v ni¢om nezaostiva. Jej
hlavnym hrdinom je kozmonaut

Set Willyho. (Willy bol lep3i!
pozn.kotolnika). Hra¢ musi v ulohe
parodovaného inSpektora Juva (tak
parodovaného, Ze ho zarucene nespo-
znate) splnit nejakd bliZSie neurceni
tilohu. Cestou musi skdkaf po mra-
koch, vyhybat sa valajicim sa kole-
sam, tofiacim sa radarom, lietajicim
vtakom a podobnym nezmyslom, kto-
rych dotyk mu uberd energiu. Proste
klasicka chodicka-skdkacka a to eSte
s prihliadnutim na rok vzniku hry
(1986) s dost ubohou grafikou.

SPECTRUM
DIDAKTIK

v skafandri, ktory je vybaveny
automatickou puskou a rucny-
mi granatmi. Jeho cielom je
prebojovat sa cez nepriatel-
sku planétu. Misia zacina v
starom zamku, kde
sa mu do cesty sta-
vaji mimozemsSta-
nia lietajici na
akychsi plosinkach.
Uz tu je grafika po-
zadia 1 postadv vy-
borna. Pravé vytrze-
nie pre hraca nasta-
ne vSak aZ v mo-
mente, ked sa mu
podari prebojovat z
budovy von. Caka ho tu les s
modrou oblohou, oblas preru-
Sovanou bielym oblacikom,
dalS$i mimozemstania, nalieta-
vajice stihaCky a to vSetko v
skutoCne bravirnej grafike s
minimom atributovych defek-
tov. Vtedy hrac eSte netuSi, Ze
na konci ndjde dve mimoriadne
obrovské ‘koncové obludy’.

SPECTRUM
DIDAKTIK
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To, Ze sa uspesny a oblubeny
pribeh docka druhého pokraco-
vania, je vo svete pocitacovych
hier (a nielen-v nom) pomerne
bezny a zasluzny jav. To, Ze sa
tvorcovia Phantomasa odvazili
spravit aj druhy diel, sa neda
nazvat inak ako opovazlivost.
Pri ubohosti pouzitej grafiky sa
neda dokonca prijat ani ospra-
vedlnenie, Ze sa im hra nevosla
do pocitaca na jeden raz a pre-
to ju rozdelili do dvoch samo-
statnych programov. (Takto to
aj zrejme bolo, pretoZze obe hry
boli vyrobené v rovnakom ro-
ku). Opidt sa tu stretdvame S
malou postavickou v Siltovke,
ktorda ma pravdepodobne pred-
stavovat inSpektora Juva. Ciel

Druhy diel hry
Game  Over
vznikol z rovnakého doévodu,
ako u Phantomasa. V tej dobe
uz mald opera¢nid pamit ZX
Spectra nikomu nestacila a fir-
ma Dinamic problém riesila
Casto takymto sposobom. Aby
pOZitok z druhej Casti hry bol
zasliZeny, hned na jej zaciatku
je nutné vlozZif pdtmiestny Ci-
selny kod. Tento
kod sa vypiSe na
konci prvej Casti
hry a bez neho sa
druha Cast jednodu-
cho nespusti. Dob-
rodruzstvo  nasho
kozmického rytiera
zacina v lese, ale na
tplne inej planéte.
Vyzbroj je rovnaka,
len granéty nahradi-
li energetické Stity tvaru polme-
siaca, vysielané proti nepriate-
Iom. V lese tentokrat utocCia
miestny klokani a v nedalekom
technickom komplexe sovy. V
komplexe je ciel celej misie.
Najskor je nutné ndjst v bludis-
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hry je opit zahmle-
ny. Ale to asi nie
je podstatné. Pod-
statné je, ze je tu
opdt plno roznych

chobotnic, blesko-
TN A e Vou rychlostou lie-
' tajucich turboslie-

} pok, behajucich le-
biek a inych volo-
vin, ktor€ nutia nasu
postavicku skakat, behat a vy-
hybat sa im. Oproti prvej Casti
su tu v8ak 1 isté ‘prevratné’ vy-
lepSenia. Okrem uZ spomina-
nych predmetov st v miestnos-
tlach rozmiestnené diabolsky
ukryté vystrelovace otravenych
Sipov. Naviac, pod prvymi
dvoma miestostami je velkd
priekopa, v Kktorej premava
akysi pekelny stroj s vyvrtkou
vpredu.

SPECTRUM
DIDAKTIK

ku ploSin a vytahov konkrétnu
bycCiu hlavu, ktorej pri zésa-
hoch zbranou iskria oci. Do
nej musi kozmonaut strielat
tak dlho, kym sa okolo neho
nevytvori Specidlne silové pole.
Len s nim totiZz prenikne cez
bariéru, ktord sa mu o par pos-
chodi vysSie stavia do cesty. Tu
na podstavci ndjde energeticky
Stit, ktory mu pomoOZe prekonat
posledného nepriatela, velkého
okridleného démona. A ¢o na-
sleduje po jeho zni¢eni? To je

predsa jasné - GAME OVER!
-luis-

SPECTRUM
DIDAKTIK




SEBpRE ™ R DRAGON LA
THE DARK QUEEN
OF KRYNN

V predchadzajicom ¢isle BITu
sme ,oprasili* hru Bane of the
Cosmic Forge 2z rozsiahlej série
Wizardry. Dnes sa pozrieme na ind
sériu s podobnym nametom. Epope;
DRAGONLANCE, z ktore) Fantasy
Role-Playing hra THE DARK
QUEEN OF KRYNN (Temna kra-
lovna z Krynnu) pochécdza, je sice tro-
chu menej znama, ale rovnako ¢erpa
z oblasti D&D, Téato hra od zndme;
skupiny programétorov 8.S.I. dokon-
ca hrdo nesie nédzov ,’The official
Advanced Dungeons & D "‘agons pro-
duct (oficidlny produkt roz8irenej
hry Dungeons & Dragons), VyuZijem
teraz vhodni prileZitost a pokusim sa
obe hry porovnat,

Hra Dark Queen of Krynn (dalej
len DQoK) je rovnako ako Bane of
the Cosmic Forge (dalej BoCF) na-
programovana takmer presne podla
pravidiel D&D. Na rozdiel od BoCF
je tato tretia East dungeon série az z
roku 1992, Uz dopredu musim pove-
dat, Ze napriek tomu sa mi zda o dva
roky starSia BoCF podstatne vydare-
nejsia. Ale nepredbiehajme a podme
pekne po poriadku,

Podobne ako v BoCF si v DQoK
musi hra¢ najskor vygenerovat svoju

EETUERN

druZinu postav. DruZina sa da zostavit

tiez zo 6 &lenov (charakteroy). Z ras
st uz §tandardne k dispozicii ¢lovek,
niekolko druhov elfoy a dva druhy tr-
pazlikov (lesni a horski). Dalej nasle-
duje volba pr L‘:VLL[C;LI'II-:I postavy,
Presvedéenie moZe byt dobré, neutral-
ne alebo zI¢, pricom ho dalej mozno
kombinovat so zésadnym a chaotic-
kym. Takto m6ze vzniknat napr. po-
stava s presvedéenim zo zdsady zlym
alebo chaoticky dobrym. (Tento spo-
sob urfovania presvedcenia vychadza
priamo z pravidiel D&D a pridava hre
uplne nové dimenzie). Tvorba charak-
teru pokracuje uréenim pohlavia
(muZ/Zena) a konéi volbou povolania
(kfaz, ryhc,r bojovnik, zlodej, kuzel-
nik...). Uplne na zdver prebieha volba
vyzoru postavy a to v dvoch fazach: v
kl'ude a atotiaca. Postava je na rozdiel
od vd¢siny dungeonov nakreslena cela
a zobrazuje sa len v bojovych situa-
ciach, Kladne hodnotim skuto¢nost,
Ze rovnako ako v BoCF moZno vyge-
nerovat prakticky neobmedzeny pocet
charakterov, ktoré sa daja ulozit na
floppy alebo hard disk pre neskorsie
pouzitie. Takto mozno kedykolvek v
budiicnosti doslova behom niekol-
kych sekind (HD) alebo prinajhor-

§om minat (FD) zostavit novu druzi-
nu podla konkrétnych potrieb,

Po skompletovani druZiny sa mo-
Ze zataf samotnd hra, So skupinou
naich hrdinov sa ocitdime v Kraloy-
stve Krynn pred prekrasnym pala-
com, Nase prvé kroky budu smero-
vat priave do neho. Tu sa stretneme s
princeznou Lauranou, ktora nam vy-
svetli, ¢o ju nasou ulohou. Nie je to
tak ddvno, ¢o sme jej pomohli odvra-
tit utok strasnej dracej armady. Po
tejto udalosti zavladol v kralovstve
Krynn na dlhi dobu mier a pokoj.
Pred par dilami v8ak emisdri prinies-
li znepokojivé spravy. Na juhu rise sa
opat zhrom: lhluy., niekolko tychto
bestif a zda sa, Ze sa pr 1p1cwu]u na
protititok. NaSou ulohou je zistit, ¢i
su  tieto informdcie pravdivé,
(Mimochodom, tento rozhovor, po-
dobne ako i dalSie, si musime preci-
tat z manudlu, Je to jedna z ochrén
proti poéitacovym pirdtom, Hracovi,
ktory vlastnf nelegdlnu verziu, takto
totiZz ujda niektoré podstatné fakty a
je velmi pravdepodobné, Ze nako-
niec mu unikne aj samotny zmysel a
ciel hry). Po tomto tvode opustame
krdsnu Lauranu a vyddavame sa do
obchodu. Kazda z postav md na za-
Giatku 200 zlatych, za ktoré si moZe
dokupit vyzbroj a vystroj. Aj tu po-
dobne ako v BoCF plati pravidlo, ze
nie kaZda postava vie (a moze) zaob-
chadzat s kaZdou zbranou. Ak chce-
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me, mozZzeme sa elte zastavit v pev-
nosti, ¢ v miestnom hostinci a potom
sa uz vydavame do lesa za prvym
dobrodruzstvom,

Pri vstupe do lesa sa CE|d obrazov-
ka zmeni. V lavom hornom rohu sa
zobrazuje pohlad druZiny. Tento vy-
rez je velmi maly, zaberd priblizne
len 1/6 obrazovky, ¢o je spoloénym
znakom vEetkych starSich hier od
S.S.I. Hrac takto sice prichddza o po-
zitok z vidésicho pohladu, na druhej
strane ostdva viac paméte na samot-
nu hru, ¢o tvorcom umoziuje spravit
napriklad viésiu hraciu plochu, viac
postdv a pod. Vedla sa nachddza
kompas, udavajici smer pohybu a
menny zoznam ¢lenov druZiny. Ich

podobizne tu zobrazené nie su, ¢o je
myslim dost na Skodu. Zvysnu Cast
obrazovky zaberaju udaje o ¢lenoch
druziny a zoznam pouZziteInych prika-
zov. Pri prepnuti na prehlad vyzbroje
a vystroje konkrétneho €lena druZiny
sa hrd¢ovmu zraku nedostane Ziadne;
techy. Vietky zbrane a predmety su
znazornené len ich nazvami, ako holy
text, Pohyb druZiny sa oviada pomo-
cou meniaceho sa kurzora mySi. Tu
treba podotknut, Zze vyhlad z ,vlast-
ného pohladu® je graficky na velmi
slabej udrovni, Pri stretnuti sa s ne-
priatelom sa pohlad prepina na akysi
pseudo 3D nadhlad, ktory nie je o
moc lepsi. Jedinou utechou pre oci
hra¢a su statické obrazky, ktoré sa
zobrazuji v réznych klacovych situa-
ciach (napr. pri rozhovore). Tieto su
naozaj velmi pekné a si skutofnou
pastvou pre o¢i. Ak by mala byt
grafika posudzovana len podla nich,
hra by dostala podstatne vy3Sie
hodnotenie.

=luis-

CELKOVY
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PROGRA MUJ'

ASSEMBLER 8086

PRE POCITACE PC

Tymto Cislom casopisu BIT otvarame
celkom novy seridl - seridl o assembleri
procesorov radu INTEL 86. Tieto proce-
sory sa nachadzaju v pocitaCoch IBM PC,
ktoré sa pomaly ale isto stavaji najrozsi-
renejs$im po&itatom nielen v kanceldriach
a Skolach, ale aj v domacnostiach.

Tento seridl si v Ziadnom pripade ne-
kladie za ciel vdm poskytniit podrobny
navod ako pisat programy v strojovom ko-
de a ani vas nenauci programovat tak dob-
re, aby ste mohli hned naprogramovat ta-
ké demo ako napr. UNREAL od Future
Crew. Toto vSetko sa musite naucit po-
stupne sami usilovnou pracou - pregramo-
vanim, pri ktorom ziskate najviac skuse-
nosti. Tento serial si tieZ nekladie za ciel
presne vymenovat:cely inStrukény sibor
so vietkymi_jeho detailami. Na to sluzia
tabulky strojového kodu 86
merne dostupné a daju sa lahko ziskat, ¢i
uz v tlalenej forme (knizky 0'86) .

elektronickej forme (r6zne programy - vy- |

ukové alebo referencné). |

Cielom tohto seridlu je poskytnut vam
najprv celkovy pohlad na procesor z hla-
diska jeho programovania v assembleri,
potom orientaény prehfad inStrukéného
suboru procesora a nejaké malé ukazky
rutiniek a programov v tomto assembleri,
na ktorych si tieZ ukdZeme pouZivanie
sluzieb a podprogramov opera¢ného sys-
tému MS-DOS, bezne pouzivaného na po-
¢itaCoch PC.

Pri Citani tohto seridlu vam odportca-
me mat vZdy po ruke nejaké podrobné ta-
bulky inStrukéného stboru 86. Existuje uz
viac vhodnych publikécii zaoberajicich sa
danou témou, napr. ,InStrukény sibor
ASM 86 (napisal Ing. Karel Jant, Csc. a
vydala KniZznica CSVTS). TieZ existuje
pomerne vela.elektronickych tabuliek -
programov podrobne $a.zaoberajicich in-
Strukénym subor{)m 86 - napriklad THE
NORTON GUIPDESw(copyright 1987 by
Peter Norton ing), alebo LANGU-

WIN] cbpyright 1986 by

Ate Bngineering). Znamy prog-

ram TECH HELP (copynght 1985,1990
by Flambeaux Software Inc.) obsahuje iba
zakladné informacie o inStrukciach, preto
ako podrobné tabulky nie je prili§ vhodny.

Okrem podrobnych tabuliek inStruk-
¢ného suboru odporti¢ame tiezZ mat po ru-
ke nejaky popis sluZieb a podprogramov
operacneho systému. Priave tu je vhodny
program TECH HELP alebo THE NOR-

toré si po--

TON GUIDES. Zo zaciatku tieto tabulky
nebudete velmi potrebovat, ale neskor,
ked si zaneme uvadzat priklady vyuZiva-
juce tieto sluzby, sa vam urcite zidu.
Vsetky ukazky rutmlek budi pisané
tak, aby sa dali priamo skompil@vat a zlin-
kovat kompildtorom a§semblerui- pr
mom TURBOASSEMBLERS (Turbo
Assembler, Version #2402¢ copyright
1988,1990 Borland Intcmanonal Turbo
Link, Version 3.01, copyright 1987,1990

Borland International). Existuju aj iné pre- |

kladaCe, napr, MacroAssembler, ale syn-
tax zapisu programu je pre vSetky praktic-
ky taka ista a odliSnosti si len minimélne.
Okrem samotnych prekladacov existuji aj
Specializované editory assemblera, napr.
The Programmer’s editor (by Lostak
Super Department), ktoré vyuZivaji pre
kompilaciu a spuStanie programov uZ
existujice kompilatory. Mnohi programa-

tori pracuji tak, Ze vyuZivaji vyvojové

prostredia vySSich programovacich jazy-

kov (Pascal, C) a v nich direktivu ASM,

po ktorej mOzu pisat priamo inStrukeie as-
sembleru. _ _

Urcite ste si vSimli, Ze sa tu ¢asto spo-
minaji dva pojmy: ,,strojovy kéd“ a ,,as-
sembler®. Tieto dva pojmy sa praxi dost
Casto zamiefiajui a preto je potrebné pres-
ne vysvetlit ¢o ktory znamena a aky je
medzi nimi rozdiel.

Strojovy kéd je ,,materinsky* jazyk sa-
motného mikroprocesora. Je to postupnost
instrukcii uloZenych v jednotlivych bitoch
pamite, kde kazda inStrukcia obsahuje z
hladiska programdtora jednu viac-menej
elementarnu operdciu. InStrukcie okrem
Specifikdcie operdcie moZu obsahovat aj
data (argumenty), s ktorymi sa ma dana
operacia vykonat. Samotny procesor
vlastne okrem tohto svojho materinského
Jazyka Ziadny iny jazyk nepozna (je to to-
talny jazykovy antitalent), preto mu musi-
me vSetko, Co chceme aby-robil, napisat v
tomto jazyku. Napriklad tento Kusok stro-
jového kodu:

11000111

00000110

OO111111

00000101

01110110

00011011

uloZi dislo IB?&h na adresu, ktord sa
nachadza presne o 053Fh bajtov za touto
inStrukciou.

Lenze pisat programy vkladanim jed-

- jedno
tento z
- Zrozu

sty

notiek a nil do jednotli-
vych bitov pamite je pre
Cloveka dost nepohodiné
a naroné, preto bola
vymyslend pomodcka -
assembler. Assembler (tieZ nazyvany ja-
zyk symbolickych adries, JSA) je vlastne
Specialny zapis strojového kddu zrozumi-
teInej8i pre ¢loveka - namiesto hodnét jed-
notlivych bitov zodpovedajicich nejakej
inStrukcii sa v assembleri piSe mnemo-
technické oznacenie tejto inStrukcie.
Mnemotechnické oznacenie je akasi skrat-
ka, symbol, oznacenie, ktoré bolo vymys-
lené prave preto, aby sa lepSie a IahSie za-
pamiétalo. Okrem toho assembler umozZiiu-
je zapisovat symbolicky nielen jednotlivé
inStrukcie, ale aj jednotlivé idaje, s ktory-
mi inStrukcie nardbaji. LenZe takémuto
Zapisu procesor nerozumie - preto boli
zhotovené Speciilne programy, zvané pre-
kladaée assembleru (tieZ sa im zvykne

ho hovorit wassemblery®), ktoré
s prelozia do strojového kodu
Iného procesoru. Napriklad ten
sok strojoveho kodu napisany vys-
Sie, by v assembleri vyzeral takto:

DATA = 1B76H

MOV ADRESA,DATA

Skratka MOV je od anglického slova
,2move™, ;pohyb. Jasne tu vidite, Ze sa ne-
jaké data ,,pohybuji‘, ¢iZe inym slovom
ukladaji na nejaka adresu oznacend sym-
bolom ,,adresa“. A teraz si Gprimne po-
vedzte, ktory z tychto dvoch zapisov sa
vam lepsSie paméta a s ktorym by sa vim
lepsSie pracovalo ? To posunutie o 053Fh
bajtov od inStrukcie, ktoré bliZSie $pecifi-
kuje samotnu adresu si uz preklada¢ as-
semblera vypocita sam, takZe ani s tym sa
nemusite trépit.

Iste ste si v8imli, Ze som v predoslych
prikladoch pouZil pre zapis Cisiel:§estnast-
kovu sustavu..-Viac 0 tejto sustave, ako i
to, preco ju budem uprednostiiovat v. bu-
ducich lekcidch, sa m@ZeTegio itaf véaso-
pise BIT c¢islo 8/93 s

V budicich lekc¥ 3¢ eme cel-
kovy pohlad na procesOrJatel 86 z hladis-
ka programatora v st olovom kode - od-

| borne povedané "ngram&tﬂrskf model

procesora“. PopiSeme si, ako sa da pristu-
povat do pamiti, aké registre Tntel 86 m4,
na Co tieto registre sluzia a ako sa daji pri
programovani vyuZivat,

- busy -



1. MOJ VEK JE ...cocovvnisnnnes ROKOYV (uvedte ¢islom)

2. SOM POHLAVIA
] Muzského [ Zenského

3. VLASTNIM POCITAC

] ZX Spectrum/+/Delta [ ZX Spectrum 128K/+2/4+2A/+3 [ Didaktik Gama

[J Didaktik M ] Didaktik Kompakt
[] Commodore 128 (] Amiga 500/+/600
] Atari XE/XL [] Atari ST/STE

L] PC 386/SX/DX

[] Apple MacIntosh [] Ziadny

4. VLASTNIM HRACIU KONZOLU
[J Super Nintendo [ GameBoy [] Sega MasterSystem

[] Nintendo
[ Sega MegaDrive [] GameGear
] Ind (uvedte akua)

[ 1 PC 486/SX/DX

[] Commodore C64
[J Amiga 1200

] PC AT-286

[ PC PENTIUM

[ Iny (uvedte aky)

[ CD32 [] Ziadnu

5. POUZIVAM TUTO PAMATOVU JEDNOTKU
(okrem Standardne zabudovanej v pocitaci)

[] Kazetovy datarekordér [] D40 (Didaktik)

[] Disk Drive (C64/128)

[] CD-ROM (PC) [] Ziadnu

6. VLASTNIM TLACIAREN
[1 Ihlickovii ~ [] Bubble Jet

[J D80 (Didaktik)

[] Disk Drive (XE/XL) [ Hard Disk (Amiga)

[] Int (uvedte aku)

[ ] Laserovu

7. POCITAC VYUZIVAM PREVAZNE NA

[J Hry ] Seridéznu préacu

[] Oboje

8. PRI HRACH PUZIVAM PREVAZNE

[J Klavesnicu [ Joystick

9. CASOPIS BIT CITAM

L] Mys

[] Pravidelne (odoberdm) [] Pravidelne (kupujem) [J Casto (viac ako 6x za rok)

[ ] Zriedka (menej ako 6x za rok)

10. CELKOVO SOM S UROVNOU CASOPISU

[J Spokojny  [] Nespokojny

11. PREVAZNY ZAUJEM MAM O

[J Hry [ Systémové programy L] Oboje

12. Z HIER HRAM PREVAZNE
[1 AkéEné
[] Logické [ Strategické [] V3etky

[] Adventure [] Dungeons&Dragons [ Simuldtory [ Sportové

[] Ziadne

VIANOCNA ANKETA

CASOPISU BIT

ROZHODNITE SAMI, AKO BUDE
VYZERAT VAS CASOPIS!

V podstate od samého zaciatku
vychadzania BITu (¢o uZ je viac
ako tri roky), sa na nas obraciate
s roznymi podnetmi = ohladne
zlepSenia Casopisu. Vase navrhy
st vSak velmi rozdielne a nieke-
dy dokonca uplne’ protikladné.
Len ako priklad uvediem, Ze nie-
ktori z Vs by chceli viac recen-
zii pre 8-bitové pocudﬁe ini by
ich najradSej z Casgpisu vyradlh

T acke

.....

hﬂweLnedé Prétn st
li; o nech  fozhodn
Pretitajte si pozorne Nasled
AZKY a pokiiste.sa na nex

jednou odpovedou, ktnrﬁ sa Vam
zda najvystiznejSia. (Ak napri-
klad vlastnite viac pocitacov, za-
Skrtnite len ten, ktory castejSie

uplne, mekmrym él@telum sa [n- .

pouzivate). ZaSKkrtnutie druhu po-
¢itaca vSak nevyluCuje vyznace-
nie typu hracej konzoly, ktort
popri pocitaci eventudlne vlastni-
te. My odpovede Statisticky vy-
hodnotime a potom podla hesla:
,»Hlas Tudu, hlas bozi* vyrobime
Jasopis presne podla VasSich
pmdqtﬁv A aby ste si nedrali pe-
rd.a mozgove zavity nadarmo,
véeth anketové listky, ktoré sa
am,, vratia’ do redakcie, budd na

zverte najbz’iﬁe}“ﬁbﬁqv@ schrdn-
ke. (Ak je Vdm [iito strihat ¢aso-
pis, staci ked poslete xerox kopiu
anketoveho listku).

13. ZO SYSTEMOVYCH PROGRAMOYV POUZIVAM HLAVNE
[ Textové editory [ Grafické editory [ Databanky [ Hudobné
[0 Vyukové ] DTP [] Ziadne [] Iné (uvedte ktoré)

14. MYSLIM SI, ZE V CASOPISE BY MALO BYT
[ Hier vyrazne viac ako serioznych ¢lankov

[1 Seriéznych ¢lankov vyrazne viac ako hier

[] Rovnako hier i serioznych ¢lankov

15. Z HIER BY SOM UVITAL VIAC
[] Bleskovych recenzii [ Predrecenzii
[] Navodov [ Map

[J Recenzii [J] Mega recenzii

16. ZO SERIOZNYCH CLANKOYV BY SOM UVITAL VIAC

[] Novych pocitacov [1 Testov periférii [] Kurzov programovania
[[] Rozhovorov s autorom [ ] Zaujimavosti zo sveta pocitacov

[] Recenzii systémovych programov

17. CENA ZA CASOPIS SA MI ZDA
[J Primerand [ Vysokd [ Nizka

18. ZDA SA M1, ZE BIT MA
[J Vyhovujuci pocet stran [] Mdlo strdn [] Vela stran

19. CO SA TYKA PODTLACE POD CLANKAMI MALA BY BYT
[] Doplnena grafikou (ako teraz) [ Pestrofarebnd [ Jednofarebna
[] Ziadna (biely podklad a &ierny text)

20. MYSLIM, ZE V CASOPISE BY ROZHODNE NEMALA BYT
RUBRIKA (uvedte ktora rubrika by sa mala zrusit)

..........................................................................................................................

21. MYSLIM, ZE V CASOPISE ROZHODNE CHYBA RUBRIKA
(uvedte ktord-len novii)

..........................................................................................................................

22. DALEJ BY SOM NAVRHOVAL NA CASOPISE BIT
VYLEPSIT TOTO (uvedte strucne ¢o)

..........................................................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
..........................................................................................................................

..........................................................................................................................
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BRATISLAVA 15
8/11|10(({0]||5

P.0.BOX 74

BIT




»Stop ... jeden ...
avas o teraz! "
Dialkovo riadeny robot sa po-
hol vpred. S jemnym bzucanim pre-
plaval dlhi pasd? lodného vyhliadko-
vého koridoru. Dvere sa za nim s racho-
tom automaticky zavreli. Na jeho lesklom,
titdanovom povrchu sa odrdZal svit troch me-
siacov planéty Calliope, z ktorej asi za 60
minut zmizne vsetok Zivot. Stdl tam este 3
sekundy a pohol sa k dverdm na druhom
konci pasdZe. Otvoril dvere a vklzol dnu.
Otocil sa smerom k plastikovym sedackdm.
Nieco v riom prasklo a miesnost osvietil

Cerberus...

jemny, zeleny luc svetla. ,, Tam je! ... Prepni
to na DNA coder ... UloZ ho a paddme.* Na
plazmovej, bordovej obrazovke sa zobrazila
Struktira 8 dni starej sliny Roberta
Benedettiho. Computer ju dalej zviicsoval a
scanoval aZ sa na obrazovke konecne obja-
vil sextidlny kod. ,,Dobre... uZ ndm chyba
len Prvy Officier... Joe!?... prepni mi prosim
ta radar na senzor pohybu v celom krizni-
ku..." Joe rozkaz vykonal velmi presne a
rychlo, ¢o by sa o jeho psychickom stave
nedalo povedat. Na kontrolnom paneli ra-
darového systému senzory  nevykazovali
Ziadnu cinnost. Zelenkastd obrazovka bola
prdzdna. ,,Kde je? Kde sa vyparil? Do riti...
co ked je v horizontdlnej Sachte?* zanadd-
val velitel. ,,Co ja viem, ved' ich tu je 30... "

Sonda Darwin 5 sa priblituje k vojnovému krétniku.

odfrkol Joe. ,,To je fuk
paddme...“ Len co sa po-
hol dopredu k dverdm malej
chodby, zjavila sa na ra-
dare mald zelend bodka.

wd e onlii 1 Vpredl...
Vpred!...“ velitel zdchranného tea-
mu reval ako zmyslov zbaveny,
. lempo... Tempo! je za nami. "
Sonda dopldvala k dverdm na kon-
ci prechodnej chodby. Zelend bodka
spomalila. ,,Preco spomalil?... Joe
otvor tie dvere konecne..."” sycal ve-
litelov hlas. V rohu monitoru zabli-
kal ndpis ACESS DENIED. ,, Do pr-
dele sme v pasci... Svira... vedel
to... on to vedel... preto spomalil.
Skus este pouzit JAM® zahrmel ve-
litel. ,,To nejde, stoji v ceste von a
strdzZi vychod" brdnil sa operdtor.
Zelend bodka sa pomaly, ale iste
pribliZovala k dveram  chodby.
Radar sondy blikal a pipal ako Sialeny. Po
commanderovej tvdari stekali kvapky stude-
ného potu. Nedychal. Len sucho preglgol.
Dvere sa pomaly otvorili. Sonda len micky
bzucala a vzndsala sa nad zemou. Senzor
zachytil pohyb. Na konci chodby sa
zablysli dve laserové hlavne lodné-
ho Defendera. Z hlavni vysTahol cer-
veny oheni a sonda sa zvalila s ra-
chotom na podlahu. Operdtor sa my-
kol, ale rychlo sa ukludnil. Z palub-
ného computeru sa ozvalo neprijem-
né Sumenie a chrcanie. Obraz zmi-
zol. Dlho bolo smrtelné ticho. Na
Start sa prihldsila tretia - poslednd
sonda typu DARWIN 35...

Ak Vas tento predavod zaujal, asi
tusite, Ze to nebude len takd obycaj-
ni CD-ROM hra, ktord ma 540 MB
len tak pre ni¢ za ni¢. Helix sa da
tazko zaradit medzi beZné herné sce-
nare Ci Styly. Hra ma sice rolovkovy
design ale v podstate je to adventira
so strategickym nadychom.
Ked toto zmieSame do kopy, dosta-
neme ,,Future Atventure®. No a te-
raz konec¢ne Kk hre. Tuto boZski hru
ma na svedomi jeden pédn, ktory
vlastni daleko za morom obrovské
designerské a grafické Stadio. Jeho
ctené meno je Drew Huffman, pod-
[a ktorého sa vola celd firma, Cela
hra je robend na Macoch a je jed-
nou z prvych hier, ktoré boli pre-
zentované na MacCD médiu, Team
Drew pictures pracoval na hre skoro
2 roky a to v r0znych grafickych a
animacénych  programoch  napr.
(Adobe Photoshop, EAI System,
Macromind  Director a hlavne
Macro model). Grafici a animétori

..@ v¢hddza cez hangdr do vniitra lode.

sa snazili prostredie
kozmickej lode zvladnut ¢o
nejrealistickejSie a najvernejsie.
V hre sa stretneme aj s takymi de-
tailami, ako je Spinavy koberec, zachod
¢i dokonca scanerom moZeme objavit men-
Sie parazity (Svaby, Cervy a plesen). V3etky
objekty a predmety vyzeraji na rozdiel od
inych hier tohoto typu opotrebovne. Ked
prejdeme okolo zrkadla v umyvarke, samo-
zrejme v iom uvidime zrkadlovy obraz na-
Sej sondy. V apartmédnoch posidky ndjdeme
knihy, nedopisané spravy, obrazy, dokonca
aj zmrazené telo v opera¢nom sdle. V hlav-

Pévodny ciel ttoku smeroval na vojenskii zdkladiu
mimozemstanoy.

nom pocitaci lode si moéZeme prelistovat v
kartotéke lodnej posadky, kde sa okrem z4-
kladnych informacii dozvieme aj rdzne in-
timnosti. Na datovych portoch s nahraté
video zpravy vymierajicej posadky. Tieto
video spriavy si naticané reflexnou kame-
rou s pravymi hercami a neskor zdigitali-
zované (kapitdna lode Parrisha hra samo-
zrejme Pan Drew). Robi sa to asi tak, Ze sa
herci postavia pred modré platno ktoré ka-
mera neregistruje ako modré, ale ako prie-
svitné., Potom sa tieto videodéta upravuji v
programe Macromind Director, kde sa za
postavy namontuje pocitatové prostredie.
Aby na hranici medzi videom a prostredim
nevznikali ,,zuby* pouziva sa na ich odstra-
nenie Anti aliasing, takzvany vyhladovaci
algoritmus.

Grafika a Design je doménou hry, aZ na
to pomerne malé grafické okno. Grafické
prostredie je robené v rozliSeni 640 x 480
bodov s 256 farbami, ktoré hre dplne sta-
¢ia. Animované medzisekvencie st velké a
velmi pekne rozanimované, Pohyb sondy je




Takto vyzerd pohlad do interiéru kupe!‘ne cez kame-
ru sondy. |

spracovany ako v LOL, ¢iZze po polickach
do v8etkych smerov § animovanymi pre-
chodmi. KedZe grafika beZzi vo vy$Som
rozliSeni, potrebuje k spusteniu Windows.
Nie! Nezifajte! Na stroji 386 DX33 alebo
40Mhz hra beZi akurat a je dobre hrateln4.
InStala¢ny program je velmi prehladny a
jednoduchy. Okrem volby jazyka (anglic-
kého, francuzkeho, nemeckého) sa da na-
stavit aj velkost spaStacieho siboru. Pre
pomal3ie stroje doporucujem 15 Mb sitibor,
¢o je aj tak pre CD-hru vela. Zvuk sa au-
torom velmi podaril. Vietky efekty si na-
samplované uplne ¢isto a realisticky. Tie s
uloZené vo formate Wav. a daja sa Tubo-
volne pouZivat na roézne ulely. Sound
Track je podla mfia najlepsi. Taky CYBER
PUNK som eSte v Ziadnej hre nezaZil.
HrateInost je dobrd, hlavne ked po nés ide
»olejolacny* Ship Defender. Utekanie pred
nim vyZaduje aj uréiti davku inteligencie a
trpezlivostl. ObtiaZznost je voliteIna. Dopo-
rucujem si skusit Helixa najprv s najlahSou
obtiaznostou, kde si lod dobre obzriete.
Ale najlepSie vzraso je najtazSia obtiaz-
nost, kde mame pristup do kaZzdej miest-
nosti ¢i koridoru. TaZ$ou obtiaZnostou je
Defender rychlej8i a inteligentnejsi.
Rozmiestnenie DNA koédov a Video sprav
sa tieZ meni. Hra ma 4 fazy a v kazdej pl-
nime inu stanovenia ulohu. A aby toho ne-
bolo malo, sme obmedzeni e§te Casomierou
(realnou). Ked dovtedy hru nevyhrame,

computer zacne odpocitaval posledné se-
kundy (vid Alien Breed, Spaceballs) k de-
Strukeii modrej mimozems§tanskej planéty.
Jedinou chybou je asi malé hratelné pole.

Medzi poschodiami lode vedii okrem vytahu aj zvisté

Sachty.

Sest poschodi je predsa len mélo.
No ale taky uZ je life. KaZzdy Setri,
kde sa dd. No a teraz prejdem k sa-
motnej mysSlienke hry. Scendr je
velmi tchvatny, ale na prvy pohlad
dost zamotany. Intro nam v skratke
sice vysvetli ¢o sa stalo a ¢o sa m4
stat, ale blizsie podrobnosti su v na-
vode. Tak sa Vam aspon pokuasim
reprodukovat intro v zrozumitelne;j
forme.

V dalekej budicnosti Tudia nara-
zia na nie prili§ priatel'skd rasu mi-
mozemstanov o ktorych vedia len
to, Ze sa volaju Thanatosiani. Preto
sa Zem zaCne pre istotu pripravo-
vat na dlha student vojnu. Niekde
vo vysoko strdZenom sektore cvili

manévre silné lod S
»megadeStrukénousuperzbranou®. Tato
lod nesie hrdy ndazov SS ,,Jermiah Obrian*
z rady kriznikov  Cerberus Class

Destroyer. Na tento Bojovy prototyp kriz-
nika bola namontovand tajnd zbran: H-
Bomba, ktord by sa rada zoznamila s vo-
jenskymi  objektami  Thanatosianov.
Programatori vojenského pocitaca ,,nalia-
11" do jeho pamiiti vSetky mozné modifika-
cie a moznosti utoku. Neskor mu ich dali
spracovat, aby vybral najlepSie rie-
Senie  mozného utoku. Bojova hra
sa stala realistickou, ale prili§ rea-
listickou pre lodné computery.
Computer prevzal celu kontrolu
nad lodou aj nad nicivymi zbraiia-
mi. Za prvy bojovy ciel si vybral
mali planétu podobobni Zemi,
Calliopé. Posadka sa ho méarne po-
kasala eliminovat. Na kapitanov
DNA kod prestal reagovat a uplne
sa uzavrel na svoje bojové operécie
a stratégiu so smrtelnou presnos-
tou. Stal sa neovladatelny. V pripa-
de zniCenia planéty, nastane naj-
viaési  masaker v  dejinach
Thanatosianov a samozrejmeé roz-
putanie vojny medzi Tudmi a mi-
mozem§tanmi. Preto kapitdn lode
vyslal ,,video clue® (obdoba buduceho fa-
Xu) na najbliZ8iu lod v orbite. Spravu vy-
pocula len jedna. Nou bola prirodovedec-
kd vesmirna stanica Indiana. Ale za &as
ked sa Indiana priblizila mnohonésobne
via¢Siemu Obrianovi, posadka vymrela do
jedného a palubny pocita¢ neodpovedal na
Ziadne vyzvy. To bolo podozrivé vedcom
na Indiane a preto sa rozhodli poslat dnu
mala deteként sondu. Po niekol-
kych hodindch sa dozvedeli, Ze ce-
14 lod je zaplavena virusom, ktory
aktivoval computer pri pripadnom
obsadeni lode Thanatosianmi. Pri
ndvrate spit, sonda zachytila im-
pulzy pohybu, no dlho tam nevydr-
zala. O pit sekand s fiou stratili
kontakt. Jedinou mozZnostou ako
lod zastavit, bolo pouZil zoolo-
gické sondy Darwin 5. No tie
mda vSak Indiana len 3.
Nie st vobec o0zbro-
jené, ale zato ma-
ju  vykonné

scanerovacie zariadenie na dekddovanie
DNA kyselin. Pamit staci Darwinovi na
uloZenie troch DNA kddov. Pod jeho pra-
vym kridlom je zavesené virtudlne ovlada-
telné mechanické rameno. Vedci na
Indiane vypracovali zdachranni misiu na
odstavenie Obriana. Mission codename:
IRON HELIX

. Pozbierat DNA kody vSetkych hlav-
nych predstavitelov lode (kapitana, 1. ofi-
ciera, medika alebo zbrojdra).

2. Ndjdenie video zdznamov a odkazov s
kédmi na vstup do systému computera.

3. Eliminacia Defendera.

4, Znicenie lode.

Ak sa vam to podari, prispeli ste k za-
chrane ,,do¢asného mieru®. Budete odmene-
ni perfektne animovanym outrom a to s pra-
vym Cyber technom. Samozrejme filmové
titulky pribalené. Ked nie, tak sa aspon po-
kochajte ako mimozemStanska planéta vy-
buchne. Podla méjho ndzoru, Iron Helix
priniesol na herné nebo vela nového a vy-
tvoril novy Styl multimedidlnej zéabavy
wFuture Adventures®, P.S.. Warnig for all
computer users: ,,Your computer will Kkill
you one day!* (Tudova mudrost)

-Bajo Hazard-

Jednathve’ m;estn_nsn lade ,su paprepcimué spnjavactf-

mz kondﬂrmi

CELKOVY

(0)
DOJEM 88%



. Po Box 39

286 586

A-TRAIN CONSTRUCTION SET 7/
ANOTHER WORLD
AV 8B HARRIER ASSAULT
8§ BANE OF THE COSMIC FORG
B BLADE OF DESTINY
BURNING RUBBER
CHAMPIONS OF KRYNN
CHAMPIONSHIP MANAGER 9“*.
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS
COOL WORLD
CRUISE FOR A CORPSE = ' S
e CRUSADERS OF THE DARK thﬁNT
P DAY OF THE TENTACLE ; |
__ DEATH KNIGHTS OF KRYNN
64 DELUXE TRIVIAL PURSUIT
e DUNGEON HACK

B EPIC

ESPANA THE (JAMLS ‘92

EUROPEAN CHAMPIONS

EYE OF THE BEHOLDER
EYE OF THE BEHOLDER 2 =
EYE OF THE BFHOI .DER ’1
F29 RETALIATOR ' iy
FLASHBACK
FLIGHT SIM TOOLKIT
FORMULA 1
HEAD TO HEAD ' i R
INDIANA JONES 4 {ddvemule)
INDIANA JONES 4 (ak&nd) @
INTERNATIONAL OPEN (_JULI* LHAMPIONSH[P
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE |
JURASSIC PARK
2 LEGENDS OF VALOUR
LETHAL WEAPON
LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF
LINKS 386 PRO
MIGHT AND MAGIC 3
MIGHT AND MAGIC 4
B MIGHT AND MAGIC 5 - _
P ONE STEP BEYOND
% PC GAMES COLLECTION (5 hier)

i} PITFIGHTER

.otk PRINCE OF PERSIA

S8 ROBOCOP 3

M RYDER CUP
RN SAM & MAX
RORARBLE: i

SHADOWLA NIJS

SIM ANT

SIM EARTH
SIMPSONS — T ——
SPELL IAMMFR PIRAIL"E UE RLALMSPACF
SPORTING GOLD (3 hry) gl
STREETFIGHTER 2
STRONGHOLD i
SUPER LEAGUE MANA(;!:R
'SUPER SPACE INVADERS
SUPER VGA HARRIFR
i i il B R B T e
TERM[NA I“OR o
TERMINATOR 2029 . i
THE DARK QUEEN OF KRYNN
THE DREAM TEAM (3 hry)
THE GODFATHER
THE SECRET OF MONKEY ISLAND '
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 1'
! THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE
E WAYNE GRETZKY'S HOCKEY ’%
¥ WWF EUROPEAN RAMPAGE
,,-" i WWF WRESTLEMANIA

X-WING - STAR WARS

Bl SLAVNE TVARE (Ultrasoft)
ZX SPECTRUM EMULATOR (Ultrasoft)

....

e

11,559.00
1119.00
111329.00
11489.00
1119.00 §
1099.008

0 1499,00
1149.00

- 1489.00

MR Se0
et Ayl
1299.00 %
i eeR.00
1329.00

©1559.00
1 1499.00
1169900

(11:1329.00
999.00

149,00

119,00
1299.0)0
© 119900

©1299.00
111900

i -16?9 00

1399.00 §
1199.00
1119.00 &4

iSO
1 119.00
- 1699.00

1 1799.00

1489.00

1399.00

999.00 §
1099.00 g
1119.00 Ve

-..,

149,00 e

1699,00 |

999.00

1299.00
1299.00

1 149,00
1489.00
1399.00

999.00

1399.00 &

149,00 P8

1119.00 F

92900 AR
1299.00 8
-~ 1489.00

1119.00
1699.00
1799.00

799.00

829.00
1119.00

111900 Sy

1499.00

999.00

1299.00

1529.00

1099.00

1999.00 ¢
1399.00

1119.00

1149.00 G5

1099,00 fa

| 1499.00
1149.00

200,00

CENTRAL INTELLIGENCE 1459.00
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS 1099.00
FORMULA 1 , | 1099.00
JURASSIC PARK e . 1299.00
LOOM 1679.00
{13 B ¢ | | ' 1789.00
dTHE SECRET OF MONKEY ISLAND | 1679.00
THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 1789.00
TONY LA RUSSA 2 BASEBALL 1679.00 |

064 DISK

Ll X
2 HOT 2 HANDLE (4 hry) 749,00

BATTLE COMMAND el | 599.00

A CHAMPIONS OF KRYNN 949,00
§COOL WORLD - | 599.00
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 949,00
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 799.00 8
HOOK 599,00 {8
INDIANA JONES 4 (akénd) 629,00
LETHAL WEAPON 599.00 |
NINJA COLLECTION (3 hry) | 599,00
PITFIGHTER 499.00

L ANMIBRARE i O _ 499,00

B SIMPSONS " A 599,00
SLEEPWALKER | 599,00
SPORTING GOLD (3 hry) 679.00
SPORTS COLLECTION (3 hry) - 1599.00
STREETFIGHTER 2 669.00
SUPER SPACE INVADERS 499.00
SUPERFIGHTER (3 hry) 749.00
TERMINATOR 2 /i S 599,00
THE DREAM TEAM (3 hry) 749.00 BN
WWF EUROPEAN RAMPAGE '
WWE WRESTLEMANIA wu (JU #"\ﬂ

C64 - KAZETA

ADDAMS PAM]LY 399.00
COOL WORED ke 399.00
HOLL YWOOD COLL ECTEON (4 hry] 699,00
HOOK - ok e 000!
y INDIANA I()NLS 4 (akénd) 439,00
MILETHAL WEAPON' =~ 399,00
PITFIGHTER 399,00
RAINBOW COLLECTION (3 hry) : 399.00
RAMPART 369.00
SINIPSIONS vk ey i L ! 399.00
SLEEPWALKER 399.00 §
SPORTING GOLD (3 hev) sk ' - 569.00 & -;5‘
SPORTS COLLECTION (3 hry) 399.00
STREETFIGHTER 2 _ | 479008
SUPER SPACE INVADERS 399.00
p SUPERFIGHTER (3 hry) AL - 559.00
B TERMINATOR 2 399.00
e WWFE EUROPEAN RAMPAGE 399.06r
R WWF WRESTLEMANIA 489.00

( Manudly doddvame vyhradne v anglickom jazyku )

o



KID CHAOS
DELUXE TRIVIAL PURSUIT
DENNIS

BURNING RUBBER
DENNIS

JURASSIC PARK
MR, NUTZ
RYDER CUP

1019.00
- 1099.00
269.00

969

1069

969
o8
1299

ATARI ST/STE

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)
3D CONSTRUCTION KIT 2.0
ADDAMS FAMILY

AV 8B HARRIER ASSAULT
CALIFORNIA GAMES 2

CHAMPIONSHIP MANAGER ‘903

COOL WORLD

CRUISE FOR A CORPSE

EPIC

ESPANA THE GAMES 92
EUROPEAN CHAMPIONS

EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP

_ FORMULA

B LHOLLYWOOD COLLECTION (4 hry)
HOOK
INDIANA JONES 4 (akénd)

INTERNATIONAL RUGBY CHALL}:,NGI: T

LEGENDS OF VALOUR

LETHAL WEAPON

NINJA COLLECTION (3 hry) =
ONE STEP BEYOND

SPDRTS COLLECTION (3 hry)
STREETFIGHTER 2

pSUPER LEAGUE MANAGER

B SUPER SPACE INVADERS

RISUPERFIGHTER (3 hey)

8 THE DREAM TEAM m h:y}

THE GODFATHER Gt
THE SECRET OF MDNKEY [SLAND
WWF EUROPEAN RAMPA
WWF WRESTI TMAN[A

( ‘Objednavkovy kupon ndjdete na strane ¢, 46 )

1119.00
1659.00
969.00

132900

969.00

1 859.00
969.00 |

17999008
1119.00 &=

969.00
L 889.000
8359.00

119900

969.00
196900
859.00

148900

':Jf:':) 00

: ?90'{10

900

82?) [][} |

o _-._,-.:;':-_749 00 Wg-

- 859.00 PN
11969.00 8
999.00

969.00

999,00

969,00

 829.00
. 969.00
929.00
1149.00

069.00 [
969,00

969.00 |

2 HOT 2 HANDLE (4 hry)

S TIT900

3D CONS‘TRUCTION KIT 2 2 U

A= TRAIN i T
B A-TRAIN C ()NSTRUCTION ';FT
ADDAMS FAMILY e
ANOTHER WORLD

AV 8B HARRIER ASSAULT = '
BANE OF THE COSMIC FORGE
BLADE OF DESTINY e
BURNING RUBBER

CALIFORNIA GAMES 2
CHAMPIONSHIP MANA(JbR *93

| COOL WORLD b

P CRUISE FOR A CORPSE

e DEATH KNIGHTS OF KRYNN |

o FPIC

ESPANA THE GAMES ‘92
EUROPEAN CHAMPIONS

EYE OF THE BEHOLDER
__EYE OF THE BEHOLDER 2
F29 RETALIAT {)R
{:FLA‘iHBACK

FORMULA |

HEAD TO HEAD

HOOK

INDIANA JONES 4 (adventure)
INDIANA JONES 4 (akéna)
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENG]:
JURASSIC PARK

KID CHAOS A
LEGENDS {JI* VAL()UR
_:LETHAL WEAPON !

| MIGHT AND MAGIC 3
NINJA CDLLLLTIUN (’1. hl}"]
pd ONE STEP BEYOND
¥ PARASOL S IARS
i, PITRIGHTER
ey POWER UP (5 |]1t‘l]

a8 PRINCE OF PERSIA .

RAINBOW COI LECT ION (% hry}

RAMPART g
ROBOCOP '%
RYDER CUP
SCRABBLE
SHADOWLAND
SIM ANT
SR R
B SIMPSONS

SLEEPWALKER = A
SPORTS COLLECT ION (’% hlj,f}
STREFTRIGHTRER S < i
SUPER LEAGUE MANAGER
SUPER SPACE INVADERS
SUPERFIGHTER (3 hry)
THE DARK QUEEN OF KRYNN
THE DREAM TEAM (3 hry)
THE GODFATHER AR
¥ THE SECRET OF M()NKFY I"S[ AND
% THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2
s WWE EUROPEAN RAMPAGE

‘J ot -"".

M,
y
! I'

LR T
0 969.00

v 132900
1489, 00 i
TR EID
196900

Lo 149,00
L 119.00
1 859.00

1149.00
e N2eo

EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP

e G L Ty

© 159,00

 859.008
949,00

s e 969,00
LINKS - THE (‘HALLLNGE OF GOLF

R T

- 969.00

129900
969,00
99900 8
111829.00 ate
U 1199.00 e

©1149,00

. 969.00

1659.00

559.00

96Y.00

1399.00 & m; ‘

969.00 &
859.00
999.00
1119.00

969,00

969.00 §

859.00

969.00

o) -13990{1

969. {JU
969.00
1489.00
1299,00
799.00
969.00 §

829,00 »
1159.00

P

: ._ 329.00 ** L
749.00 -

¥

I
¥
859.00 .
969.00
999.00
:999.00
1299.00

969.00

799.00

969.00 § f;ﬁ

969.00 § *'
969.00
969.00

1299.00
969.00

e
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® F.I.R.E.

Vesmirna SCI-FI akéna hra z dielne znameho prazského programétora Frantiska
Fuku, Kozmicky kordab na taZzke| a nebezpedne] puti, ¢ s 6
ena 89,-

® BUKAPAO

Komunikacna hra doplnena farebnou grafikou. Stavate sa ¢lenom odnoZe mafie
COSA NOSTRY, s cielom zneskodnit prezidenta ostrova, o g0 Bk
ena 69,-

® CHROBAK TRUHLIK

Komunikacna hra doplnena farebnou grafikou. Chrobak Truhlk sa snazl uniknut zo
zblerky muzejnych exponatov Sialeného profesora, -
Cena 69,- Sk

® LOGIC

Znama spolocenska hra LOGIC (MASTER MIND), Treba uhadnut kombinaciu fareb-
nych kolikov, Hra dvoch hracov alebo hrac proti poditaéu, c 60.. Sk
ena 69,-

® RYCHLE SIPY 1

Prva cast pribehu nazvana ZAHADA HLAVOLAMU, Patranie po stratenom tajuplnom
hlavolame 'JEZEK V KLECI' a dalsie dobrodruZstva. & 60.- Sk
ena 69,-

® RYCHLE SIPY 2

Druhé cast hry nazvana STINADLA SE BOURI. Navrat do tajupnej Stvrte nazvanej
Stinadla, ziskanie zahadného hlavolamu Jezek v klec, - B o
ena 69,-

® STAR DRAGON

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

® ATOMIX |

Akéna kombinacna hra na logické myslenie. Skladanie molekul réznych zlidenin z
atomov. Hra zarover zoznamuje so zakladmi chémie. c G4k
eha 69,-

® DOUBLE DASH

Hra cerpa z nametu znamej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzem( zbierajll
diamanty. Obsahuje moznost sucasne] hry dvoch hracov. & 85,1 Sk
| ena "

® JET-STORY

Klasicka pinograficka hra s nametom SCI-Fl, Kozmicky korab na tazkej a dolezite]
missi v rozsiahlom podzem( nepriatelskej planéty. G St
ena 89,-

® HEXAGONIA

Akcna kombinaéna hra na logické myslenie. Volné pokracovanie preslavene] hry ATO-
MIX, pribudlo mnoZstvo uplne novych vylepsen. o boiak
ena 69,-

¥

® SKLADACKA

Komunikacna hra & netradiénym oviadanim na namet rovnomennej detektivky ED MC
BAINA. Napinavy pribeh a zabava pre mladych i starsich, o 89.- 'Sk
ena 69,-

® NOTORIK

Akéna hra 8 peknou pinofarebnou grafikou. Pomézte ndjst punkerovi Fredovi sudy s
vinom, ktoré pred nim schovala jeho neprajna Zena,
Cena 89,- Sk

® CRUX 92

Logicko-akEna plnograficka hra s nametom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut musi potla-
cit velkd vzburu robotov na kozmickej zakladni.
Cena 89,- Sk

® MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS

Prvy komplet dvoch hier s rovnakym nametom, Dve klasické SCI-FI vesmitne strie-
lacky na jedne| kazete za cenu Jedného programu |
Cena 119,- Sk

® PICK OUT 2

Netradicne spracované pocitadové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru mozu hrat
dvaja hraci proti sebe, alebo jeden hrad proti poditadu.
(Obsahuje prémiovii hru CRUX 92 - ZDARMA !) Cena 119,- Sk

® SACH - MAT

Prvy sachovy program na Didakltik z doméce] produkcie. Pri merani sil s poditadom
si mozete navolit az 10 stuprov obtiaznosti hry.

(Obsahuje prémiova hru LOGIC - ZDARMA !) Cena 119,- Sk

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

(O] program nie je k dispozicii na kazete

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

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

® TETRIS 2

Podstatne vylepsena verzia svetoznameho hitu, Obsahuje moznost sucas-
nej hry dvoch hracov a mnozstvo novych prvkov, Wlepsu;uglch h1r|:ir.g &l
ena -

® CESTA BOJOVNIKA

Akcna bojova hra, prva tohto druhu u nas. Boj s nebezpecnymi priserami
stylom KARATE a orientacia v zna¢ne rozsiahlom bludisku.

Cena 119,- Sk
® JAMES BOND - OCTOPUSSY

PInograficka hra s prvkami hier adventure, Neohrozeny agent 007 sa sna-
z( odhalit gang nebezpecnych paserakov vzacnych starozitnosti,

Cena 119,- Sk
® PRVA AKCIA
Akena piNo raficka hra so zaujimavym nametom, Mlady policajt stoji prea

zloZitou ulohou: zneskodnit 10 teroristov, vylupuijtcich banku,
Cena 119,- Sk

® PHANTOM F4

Akcna plnograficka hra s peknou grafikou. Specialne vycviceny ¢len proti-
teroristickeho komanda bojuje proti presile nepriatelov. A Sealiit
ena -

® PHANTOM F4 I,

Uspesne pokracovanie Fredoéiaj hry. Po osloboden( rukojemnicky sa mu-
sl nas hraina prebojovat z nepriatelmi obsadeného ostrova,

Cena 149,- Sk
® SHERWOOD

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

Cena 199,- Sk
® PEDRO NA OSTROVE PIRATOV

Prva cast z trojdielnej série veselych prihod svetobeznika pow
mexi-  ¢ana PEDRA, Skvelou grafikou a prevedenim pri- g
pomina seriu hier DIZZY.

Cena 179,- Sk

® KLIATBA NOCI

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

Cena 199,- Sk

l‘l|"
I ,,!l,

® KOMANDO 2

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

Cena 199,- Sk

® PEDRO V STRASIDELNOM ZAMKU

Pokracovanie prihod mexicana PEDRA. Tentoraz sa musi
PEDRO pomocou svojho dévtipu dostat zo strasidelného
zamku. Vyborna grafika aj spracovanie hry,

Cena 179,- Sk

® PEDRO V KRAJINE PYRAMID

V poslednom pribehu Uspesneg) trilégie sa PEDRO zattla az
do dalekeho 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 animacie. Maly tvor TOWDIE sa snazi viac i menej
uspesne pomahat obyvatelom hradu.

Cena 199,- Sk

® QUADRAX

Tato graficko-logicka hra je originalnou variaciou na sposob
svetoznamej hry LEMMINGS. Dvaja priatelia sa musia spo-
locnym usilim dostat z obrovského zamku.

Cena 149,- Sk




. ZAVAZNE SI OBJEDNAVAM TIETO PROGRAMY PRE DIDAKTIK (SPECTRUM):

— — — — —
'IIIIIIAIIII | _ —

ZAVAZNE ST OBJEDNA‘VAM TIETO ANGLICKE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 42-43 (napiste ktoré):
KS T[TUL FORMAT &S TEIULE FORMAT

Programy vratane manudalu v anglictine si objedndvam v tomto formdte (vybranii mozZnost zapiste do kolonky ,,formdt*):
CO64/KAZETA, C64/DISK, ATARI ST, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, CD 32, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25, PC CD-ROM
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& MANTHIK ANGLICKY (slov./ces)

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

Cena 119,- Sk

i MANTR|K NEMECKY (slov./Ces.)

Wuka nemeckého jazyka prevratnou metodou.
Program sa sklada z dvoch ¢asti obsahujucich vyse
1200 najpouzivanejsich slov a vyrazov.

Cena 119,- Sk

EDITOFl PF-‘.OFESOR

S T L IR D LS ek B T

ﬁ MANTHIK

ST | A ] P PO Rr T  Tessd

Tvorba viastnych vyukovych suborov Mantrik, v lubo-
volnom jazyku pouzivajucom latinku. V cene je zarata-
ny podrobny tlaceny manual.

Cena 119,- Sk

@ZX 7 [6 0]

I

SIS T AN PR [, A T R

Tvorba az 8-kanalovej polyfonicke] hudby ! Program
sa mbze stat vybornym spoloénikom a pomaoct pri vy-
uke hry na klavesove nastroje.

Cena 119,- Sk

® DATALOG 2 - TURBO

RERT Ul TR ETT R T SRR ] i

e

I P T T Wi L

Jedna z najlepsich databank na ZX Spectrum,.
Profesionalna obsluha cez ponukove menu. V cene |e
zaratany podrobny tlaceny manual.

Cena 199,- Sk

..... AT R, o SRR M e N R T Al VRS AR WA

T IR T R ]

Najznamejsi assembler a disassembler u nas. Program
potrebny pre tvorbu v strojovom kode, V cene je zara-
tany podrobny tlaceny manual.

Cena 199,- Sk

f‘ﬁs- BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/ces)

e o Y T e P L TR T N

TETTTE

F’rogram nadvazuje na znamu seriu vyukovych prog-

ramov, je v8ak uréeny hlavne pre deti. Okrem textu
vSetky vyucovane vyrazy aj zobrazuje !
Cena 89,- Sk

Prngramg z ponuky dodavame vyhradne na originalnych kaze-
tach, alebo disketach na dobierku a k cene uc¢tujeme pnétuvné

-----

O] program nie je k dispozicii na kazete
"Eﬁ“ifij program nie je k dispozicii na diskete

ednavk pre Slovensko:
HASO , P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15
Ob ednévky pre Cechy:
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.0.BOX 48, 656 48 BRNO 2

® TEXT MACHINE [©

Kvalitny textovy editor, ktory premeni Vas pocitac na
elektronicky pisaci stroj. Tla¢ je mozna na vsetkych
znamych tlaciarnach.

' Cena 289,- Sk

® SCREEN MACHINE ©

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

Cena 289,- Sk

® DTP MACHINE UTILITY (<

Subor mnozstva neocenitelnych podprogramoy, ktore
podstatne rozsiruju moznosti programu TEXT MACHI-
NE. (Tvorba ramikov, semigrafiky)

- Cena 259,- Sk

@ DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK €I

AR AL L

PROFESIONAL PAUK

DTP MACHINE

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

Cena 739,- Sk

® SOUNDTRACKER

Vysoko profesionalny prog-
ram pre tvorbu trojkanalove
hudby na cCipe AY-3-8912.
Nenahraditelny doplnok Kk
zvukovemu interface MELO-
DIK.

Cena 199,- Sk

@ TUITION

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

vwech lekcii a nazornych
praktickych prikladov.
Cena 199,- Sk

i I'|
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