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Co si viastné myslime, zZe jsme?

AZ budete listovat nasledujicimi strankami,
mozna vas zarazi jedna skutecnost. Pod ¢lanky
najdete zkratky jako ICE, ANDREW, Cpt.Vlada,
LUKE atd. Stejné znacky se vyskytuji, resp. do
nedavna vyskytovaly v jiném nejmenovaném
casopise poéitaéovych her. Budete mozna
chvilku zarazeni a potom si reknete, Ze se ¢a-
sopis asi prejmenoval. Pravda vsak je trochu ji-
na. Kompletni redakce onoho nejmenovaného
¢asopisu odesla z duvodd, jejichz zvefejnéni
na tomto misté by mohlo byt povazovano za
nekalou soutéz, hanéni druhé osoby, zneuZiti
svobody slova, urazku na cti a hromadu dalSich
trestnych €ind. Duvody v zdsadé spoéivaly v ji-
stych problémech spojenych s vydavanim ono-
ho ¢asopisu, neunosnych ¢asovych prodlevach
mezi jednotlivymi &isly ,mésiéniku” a dalSich
potiZich, které vas ale urcité nezajimaji. Dule-
zité vsak je, Ze nase redakce je kompletni a je
schopna pripravovat novy ¢asopis v takovém
rozsahu a kvalité, jako jste byli zvykli u onoho
nejmenovaného casopisu. Je mozné, Ze ¢aso-
pis, o kterém se tak ¢asto zmifiujeme, zustane
zachovan a jeho napln bude zajistovat jina re-
dakce, které timto pfejeme hodné uspéchu
a alespon tolik krésn;’«_:h dopisu, kolik jsme od
vas, étenafl a hraéu dostavali my, za které na
tomto misté dékujeme.

Odpovéd' na otazku tedy zni: ,Jsme byvali re-
daktofi herniho casopisu a budouci redaktori
dalSiho ¢asopisu, ktefi védi, jak ma takova pra-
ce vypadat a udélaji vée proto, aby zaijistili spo-
kojenost étenaru ¢asopisu nového, jehoz jmé-
no si muzete preéist na obalce.”

JAK budeme délat nas éasopis?

Tak predevsim se budeme snazit informovat
pravidelné (PRAVIDELNE) o hrach na nasem
softwarovém trhu, budeme prindset RECENZE
novych a NAVODY na dokonéeni novéjsich
i starSich her. Kromé toho muZete samoziejmé
ocekavat i rubriku opovédi na vase dopisy, roz-
délenou do dvou casti - dopisy tykajici se ob-
sahu a formy éasopisu (,,Nelibi se mi, Ze recen-
ze XY je pred
»Zakysové", které zaradime do rubriky ,Paran-
sky zakysnik” (,Co mam délat ve hie DUNGE-
ON MASTER s témi zrcadly v prvnim patie®).
V tomto cisle pochopitelné zadnou z téchto ru-
rik nenaleznete z pochopitelnych duvodu. Bu-
deme radi, kdyz se od pristiho ¢isla budeme
setkavat s vasimy ohlasy - at' kladnymi ¢i za-
pornymi.

recenzi PQ“) a dopisy

Nechceme se ale samozrejmé Fridit jen podle
zajetych a osvédéenych metod. V rdmci spest-
feni a zlepSeni vasi nalady zavedeme i nékolik
pravidelnych rubrik. Predevsim je to rubrika,

kterou zatim pracovné nazyvame PREVIEW
(novinky). Na nékolika strankach na zacéatku
¢asopisu budeme nakukovat do kuchyné nej-
ruznéjsich softwarovych firem, podivime se na
produkty, které se z téchto kuchyni na nas sy-
pou a obéas se pokusime tento pokrm okofenit
zajimavym rozhovorem ¢i reportazi ze zajimavé
vystavy. Jinou zajimavou éasti je rubrika kul-
turni, kterou se budeme snazit obohatit kultur-
ni obzor nasich étenafu o poznatky z literarni,
filmové a hudebni produkce. V rubrice hardwa-
re se zase podivame na nékteré zajimavé hard-
warové produkty, ale jen velmi kratce a strué-
né - jsme predevsim herni ¢asopis. Je mozné,
Ze casem zavedeme jesté nejruznéjsi mozna
vylepseni, kterymi budeme reagovat i na vase
pripominky a podnéty. Odpovéd' na vstupni
otazku zni velice struéné: ,Budeme se snazit
délat jej co nejlépe”.

Casopis SCORE je a bude ¢asopisem hernim.
ProtoZe se jedna o Sirokou oblast, bude v na-
Sem casopise zahrnuto vétsi mnozstvi pocita-
¢éu. Abychom zamezili dalS$im problémum
a nesrovnalostem, uvedeme na tomto misté
vSechny pocitace a herni pfistroje, o kterych
budeme v budoucnosti psat. Jsou to: PC, AMI-
GA, MACINTOSH, SUPER NINTENDO ENTER-
TAINMENT SYSTEM, NINTENDO ENTERTAIN-
MENT SYSTEM, NINTENO GAME BOY, SEGA
MEGA DRIVE, SEGA MASTER SYSTEM, SEGA
GAME GEAR. V tomto seznamu chybi doméci
osmibitové pocitace. Chybi v ném a budou chy-
bét i v naSem casopise. Po dlou-
hém rozvazovani jsme se roz-
hodli k tomuto nepopularnimu kroku z nékolika
divodu. Je tady predevsim rapidné klesajici
vyroba her pro osmibity, fakt, Ze obrovska rada
lidi jiZ z osmibitu pfesla na vykonnéjsi stroje,
skutecnost, ze spousta her pro osmibity exis-
tuje jiz ve verzi pro AMIGU, domaci automaty
i PC atd. Tato skutecnost ale v Zidném pripadé
neznamena snahu o roztridéni spolecenstva
pocitacovych hraéd. Budeme se snazit psat tak
zajimavé a obecné, aby si nas casopis mohl
preéist nejen majitel osmibitd, ale i naprosty
laik, ktery se chce o hrach néco zajimavého
dozvédét. Odpovéd' tedy i po tomto vysvétieni
zni: ,Nas casopis je uréen pro vSechny, kdo se
zajimaiji o hry, at' uz maji éi nemaji pocitaé.”

MWD Td S M eSSk

Zakladni otazky byly zodpové-
zeny. Nam vsak jejich zopové-
zenim prace nekonci. Naopak.
Je pred nami jesté dlouha a tr-
nita cesta. O jejim prubéhu vas
budeme informovat v kazdém
novém vydani SCORE. Co se
bude dit dal, jaké problémy nas
¢ekaji a jaké prekazky budeme
muset prekonat zatim nevime.
Jedno ale vime jisté. Udélame
vSechno proto, aby na konci na-
§i cesty byl perfektni ¢asopis
a spokojeny ¢tenar, Drzte nam
palce.

Vase redakce
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1. Simon the Sorcerer

; 4. Shadow Caster

- 8. Innocent until caught
9. Lostintime
~10. Alone in the dark Il

HITPARADA, KATEGORIE HER

Adventure Soft

2. Frontier

- 3. Hired Guns

Konami

Psygnosis
Raven Softurve

- 5. Privateer Origin PC

6. Jurassic Park Ocean

7. Jungle Strike Electronic Arts
Psygnosis

Coctel Vision PC
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Rozdeleni he‘r do kategorii

Vazeni ¢tenari, vzhledem k tomu, Ze si nase pravé narozené
SCORE teprve hleda svoje misto pod sluncem, musime mu tro-
chu pomoci s wytvorenim jeho image. Rozhodli jsme se, stejné
jako u dlouhé fady nejriznéjsich tuzemskych i zahraniénich her-
nich Easopist zavést oblibené tabulky hodnoceni. Ukolem téch-
to tabulek je pfinést vam struénou informaci o kazdé hre jesté
predtim, nez se date do éteni recenze. Nebudeme diouho cho-
dit okolo horkeé kae a jednu takovou tabulku si tady rozebere-
me, abychom predesli moznym problémdm:

Nézev hry:  Privateer
Viyrobce: Origin,
Electronic Arts
Typ hry: Scifi simulator
Na pocitace: PC
Obtiznost:  Pro pokrocilé
Hodnoceni:
Originalita: 73%
Prostredi: 85%
Grafika: 94%
Hudba: 87%

Pokud jde o nazev a firmu, neni myslim co dodavat. Zajimavejsi
bude podivat se na podivné kolonky Zanr a Styl. O co jde ?
Myslime si, Ze rozdélovat hry do kategorii je véc velmi zapeklita
a svizelna. Pro co nejvétsi zprehlednéni nasich recenzi jsme se
rozhodli hry délit nejprve podle tématické oblasti, Zanru do kte-
reho spadaji, a potom podle stylu, ve kterém je ta ¢i ona hra.
Nez dlouhé vysvétiovani, prectéte si radéji jake zanry a styly her

jsme mesleli. Toto déleni samoziejmé neni dokonalé a je veli-
ce mozZné, Ze Casem prijdeme jesté na dalsi kategorie, o které
nase tabulky obohatime. Zatim ale nase déleni vypada takto:

Zanr: Priklad hry:
FANTASY/POHADKA DUNGEON MASTER
SCI-FI SPACE QUEST
VALECNA HISTORY LINE
ZPRACOVANI FILMU BATMAN RETURNS
HOROR WAXWORKS
HISTORICKA PREHISTORIK
PRAVDIVE PRIBEHY MONKEY ISLAND
WESTERN FREDDY PHARKAS
SPORT SENSIBLE SOCCER
Styl: Prikiad hry:
DUNGEON BLACK CRYPT
SIMULATOR B-17 FLYING FORTRESS
BOJOVA STREET FIGHTER
STRILECKA PROJECT-X
LOGICKA TETRIS

STRATEGIE POWERMONGER
ADVENTURE KINGS QUEST

Tolik k jednotlivym kategoriim. Pokud tento system shledate ne-
vhodnym ¢i nedostateénym, dejte ndm prosim védeét, nejradéji
pisemnou formou (pfijmame ale i telefonické vyhruzky) nejpo-
zdéji kdykoliv. Pokusime se s tim néco udélat.

Pokud jde o obtiznost her, myslime si, Ze tato polozka neni za-
se tak od véci. | kdyZz obtiznost kvalitu hry v nasem hodnoceni

nijak neoviiviuje, pokladame za vhodné tento udaj zahmout.

Obtiznost jsme rozdélili do téchto stupnd:

Obtiznost:
Détsky snadna
Jednoducha
Stfedné obtizna
Pro pokrocilé
Nehratelna

Hru déle hodnotime podle Gtyr kritérii: ORIGINALITA (proto do-
stane druhy dil vZdy méné nez prvni), ATMOSFERA (sem spa-
daji nase pocity ze hry, nalada, propracovanost myslenky a za-
bava), GRAFIKA (coz je myslim jasné) a ZVUKY (tzn. hudba i
zvukové efekty dohromady). Tyto polozky bodujeme procenty
od 0 do 100 a vysledné SCORE je pochopitelné aritmetickym
primérem diléich ,zasah(* (v nasem pfipadé tedy velice slozity
aritmeticky Ukol: 4*50=200; 200/4=50, SCORE je tedy 50).

To je pro dnesek asi vSechno pokud jde o hodnotici tabulky.
At se vam libi.

Vase Redakce
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tituly na hernim trhu aneb
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PFisel jsem o videl jsem ¢ zaparil jsem

Na téchto strankach
vas budeme pravidel-
né informovat o no-
vych projektech, kte-
ré se teprve tvori.
Obéas se stane, ze
v dobé, kdy budete
nové Score cCist jiz bu-
dou hry k dispozici
i v plné verzi. Nékteré
hry vyjdou naopak po-
zdéji, s trochu jinymi
parametry, apod. Pri
psani novinek vycha-
zime hlavné z demo
verzi, které nam firmy
poslou a ze zapadnich
c¢asopisu, které maji
softwarova studia pFi-
mo pod nosem a €i-
chaji informace. Po-
kud o nékterém z vice
oéekavanych projektu
(napf. hra Doom) zis-
kame ¢asem vice fak-
ta, napiSeme o ném
v nékolika Score za
sebou struéné postre-
hy k jeho vyvoji. Na
opravdu horké kousky
budeme psat velké
preview na celou
stranku. Hinty a zlep-

Sovaky vitany.

V tomto, prvnim, ¢isle Score dojde k pfedpokladane-
mu zpoZdéni informaci, jelikoz jsme je tvorili déle nez
obvykle, vymysleli jsme jeho obsah, vzhled, apod.
Neni Zadnym tajemstvim, Ze jsme méli predCasnou
uzavérku jiz na konci fijna. Tento ¢lanek jsem dopsal
k 24.10.93 (!) a proto v prosinci, kdy toto Score vyjde
budou nékteré ,novinky" jiz mezi vami. Pristi Score jiz
budou mit uzavérky nejpozdeji tfi tydny pred vytiste-
nim, takze budou mnohem aktudlnéjsi. Po této male
zpovedi jiz k véci;

Nejvice materidlti o novych vécech mame jako ob-
vykle od Sierry On-line. Po mensi stagnaci pracuje
Sierra hned na néekoli-
ka projektech. NejoCe-
kavangjsi je asi Larry Leisure Suit 6 nazvany Shape
up or slip out, dalsi pokracovani sexy adventury od
designisty Al Lowa, ktery chrli hry jak na bézicim pa-
su. Nedavno jsme od néj vidéli a dohrali kovbojku
Fredy Pharkas, o které reklamy psal jako o nejsmes-
néjsi hre vSech dob,
ale nad realitou ¢lovék
spiSe zaplakal. Minuly
Larry 5 take nebyl nic
moc, ale vypada to, Ze
si pan Lowe vzal po-
nauceni, jelikoz prohla-
sil, Ze Larry 6 bude od-
vazangjsi a vice sexy
nez jeho umirnéni pre-
chldci. Jak vidite na
obrazcich, Larry 6 bu-
de v nécem opravdu
extra - v grafice.
VSechno bude nakres-
leno v nejjemnégjsim
rozliseni

SVGA, coz tu opravdu
jesté nikdy nebylo. Od-
povidat tomu bude sa-
mozrejmé délka hry,
ktera vyleze na nékolik
desitek MB. Pivodné
se tento Larry dokonce
planoval pouze na CD,
ale nyni se pocitais di-
stribuci na disketach.
O déji se zatim mlci, az
v prosinci uvidime, co
nas ceka.

V redakci se klepeme
hlavné na pokracovani série Quest for glory. Cturty dil
se bude jmenovat Stiny temnot (Shadows of Dark-
ness) a pravé ho dodélava stejny tym, ktery tvoril dily
predeslé. Quest for Glory 1,2 a 3 byly skvéle adven-
tury, na nichz si programatori dali opravdu zalezZet.
Mezi kazdym z dilG lezi odstup dvou let, kdy se
véechno pofadné promyslelo a pripravovalo. Ctyika
na sebe také nechala dlouho ¢ekat a my v ni vidime
jeden z nejslibngjdich titulli sezony. Déj se bude ode-

nioldgamesssh

hravat ve stfedoveku a bude ori-
entovan spise na horror a napé-
ti, coz nas velmi potésilo. Cha-
raktery, se kterymi se budete
potkavat, jsou vykresleny pres
celou obrazovku, grafika tradic-
né skveéla a hudba na 16ti bitové
karty. Planované vypusténi do
sveta: listopad 93. Tretim sier-
rackym projektem je zarodek nové série Gabriel
Knight. Vérte nebo ne, ale jedna se ko-
necné o Cisty horror. Mame k dispozici
hratelné demo, které beze sporu vypada skvéle.
V roli rozpolcené osobnosti mladeho soukromého
detektiva patrate po pficinach voodoo vrazd. Nejdri-
ve vSe vypada, Ze se o udalosti zajimate pouze pro
podklady pro novou knihu, ale casem zacnete tusit,
Ze celé krvave a temne déeni ma jakousi
souvislost pfimo s vami, s Gabrielem. Je
to pokus Sierry o opravdovy horror se
v&im vSudy. Ovladani hry Sierra konecné
zmeénila a namisto naivnich a po vsech
strankach nedostatecnych ikonach typu
seber-pouZij prichazi s vice prikazy jako
pohybuj, zapni, prikaz, atd. Doufejme,
Ze se tento pokus podafi a adventura se
zaradi mezi klasiky. Poslednim Sierrac-
kym projektem je zatim Police Quest V,
o kterem toho moc nevime, jakmile zjis-
time, uverejnime.

Nékterym z vas je mozna znamo, Ze Si-
erra jiz funguje jako distributor jinych
hernich firem. Prinasi nam napf. hry od
znamého francouzského tymu Coctel
Vision, od néhoZ jsme vidéli Gobliny
| all, Inku, Ween, atd. Diky Siefe mame
nyni presne informace o novych projek-
tech této firmy. V brzké dobé nas ceka
nové pokracovani Goblint nazavné pri-
znacné Goblins Ill, mél jsem moznost vi-
dét hratelné demo a musim fici, Ze vypa-
da rozhodné lépe, nez minule dily.
Grafika a hlavné zvuky jsou mnohem
lepsi a hra je vtipnéjsi, neZli jeji pred-
chidci. Na rozdil od dilu druhého se au-
tofi vratili k ptvodnimu ,obrazovkové-
mu“ zpracovani Goblind typu: dokon¢is
obrazek, jde$ do dalsiho. Na rozdil od
dilu druhého je Goblin opét pouze jeden, avsak ob-
¢as spolupracuje s podivnymi Zivly nachazejicimi se
v jeho okoli. Coctel Vision dale pripravuje Inku Il na-
zvaného Wiracocha na CD ROM, jehoz zkracena ver-
ze se objevi i na disketach.

Po vyCerpdvajicim prehledu projektl od Sierry se
podivejme na neméné dllezté Electronic Arts. Aby
se nemuseli stydét pfed firmou Virgin, ktera vydala
_prvni bombu hratelnou pouze z Cédeécka, pripravuji

o%e yourselfl in the horror=filled lang
hythical Mordavia. Start fxefh or wsq
haracter from any previons Owest for




PO TRECH
LETECH SE
FTL VRACI
S DUNGEON
MASTEREM
DVOJKOU

Elekronicti umélci pdl gigovou CD hru Labyrin
me (Labyrint ¢asu). Bude to adventura um
v obrovskem labyrintu s UZasnou grafikou a re
zvuky. Déj hry se bude tocit okolo prenaseni '
takze narazite jak na fecké bohy, tak na divoky za-

I a Cervosoft
ly u obrazovek.

Po trech letech se FTL vrati
s DM dvojkou a prestoze bych nemél

RO
pljde dobre jeji distribu- predem soudit, jak bude hra vypadat, pobé-

ce a prodej, zacnou i ostatni firmy vydavat hry CDé-
kach, coz by pravdépodobné znamenalo konec pi-
ratstvi na PC. Pod rouskou tohoto mamutiho
distributora nyni pracuji i bozi RPG a simulatort Ori-
gin. Méli jsme moZnost vidét jejich Ultimy Underworld
a serii Wing Commandert a jsme potéseni, Ze na
svét pfichazi zcela novy projekt zpracovany znamym
ultimovskym systemem v hlavni roli. Hotovy’'ma byt
v listopadu a bude se jmenovat Shadow caster. Pra-
cuji na nem machfi ultimovského tymu plus machfi
Raven soft, ktefi jsou podepsani pod znamym ami-
gackym dungeonem Black Crypt. Takovéhle seslost
by méla byt zarukou slusné parby. Origin déle pfipra-
vuje dal§i pokracovani k nekonecné radé Ultim, ten-
tokrat to bude Ultima VIIl nazvana Pagan. Obrazky
jsme jiz sehnali, takze posudte sami, jak vypadaij.
Hilavni hrdina Avatar bude, jako obvykle, pfenesen do
ciziho sveta piného kouzel, kde musi ziskat pohan-
skou magickou moc tim, Ze porazi Ctyfi titany. Bude-
te se pohybovat v nitru sopky, v podmorském mésté
a hledat pevnost v oblacich. Ultima VIII spolu extra
zvukovymi dodatky se ma objevit v prosinci. Dodatky
na bajecného Strike Commandera na sebe také ne-
nechaji dlouho ¢ekat, po extra Taktickych Operacich,
ve kterych bude 24 novych misi a nova letadla, pfijde
vylepSeni Super Strike Commander.

Interplay prinasi nepfimé pokrac¢ovani adventury Star
Trek nazvane Stafleet academy, tentokat pljde o ak-
ci. Obrazky budou v Super VGA, vée bude hotové za-
catkem 1994. Zajimavy je vSak hlavné jejich novoroé-
ni titul Dungeon Master Il, na ktery se zaméfime
trochu blize. Jakysi piratsky kripl v americe stahl zce-
la nedodélanou verzi 0.9 této skvélé hry, ktera neby-
la ur€ena jesté ani pro Ucely tisku a recenzent(. ZpU-
sobil tak zmatene feci, ze DM Il bude pomaly a ve
Spatne 16tibarevne grafice. Velky omyl, piratnici, ko-
necna verze hry bude na VGA, 256 barev, rychld jako
kazdy jiny dungeon. Mél jsem moznost vidét opra-
vdovou verzi pro tisk, kterou autorska firma FTL vy-
pustila do svéta. Uz se na kompletni hru tfesu, proto-
Ze demo bylo prosté super! Takhle ma totiz vypadat
néco opravdu noveho, néco, co tu jesté nebylo. Sku-
pina FTL neni néhodna sebranka programatord, jsou
to pfimo lamaci rekordd. Jiz na Sinclairovi ZX, kdy
publikovali pod jménem Gargoyle games méli bomby
jako Tir na Nog nebo Heavy on the Magic. Jestli ten-
to Clanek cte nékdo, komu se tyto hry libily, pravé asi
dostava paransky tres, protoZe tusi, co novy titul této
firmy prinasi. Jejich prvni titul na Amize nazvany Dun-
geon Master zplsobil chaos mezi pafany a stal se
zakladatelem fady dungeont. Rok na to prislo pokra-

covani Chaos strikes Back, ze kterého parani jako

Zim do prodejny Vision v tom okamziku, jakmile se
dozvim, Ze pfisla. Demo ukazuje, co si predstavuiji
pod zdanlivé vybajenym terminem originalita. Legend
of Skullkeep, jak se DM Il jmenuije, je situovan v neu-
véfitelné sugestivnim prostfedi trochu podobném
okoli hradu v Elvife |. Donekonecéna se tahnouci fady
chmurnych kefikG a silny dést prechazejici obcas
v pliskanici ¢i mlhu vytvafi snad tu nejhlubsi moznou
depresi. Hudba Zzadna, jen vzdalené dunéni hromu
a tahly krik skrytych stvar. Jiz pfi hrani dema jsem
mél opravdicky strach a pred kazdym rohem jsem dr-
zel kurzor na kouzlu fireball, které jsem si zapamato-
val z dilu prvniho. Ano, kouzla jsou stejna, aviak hra
obsahuje i kouzla nova, pricemz kouzelné efekty jsou
pochopitelne lepsi. Kdybych mél popsat viechny di-
vody, pro mé hra chytla uz jako demo, zaplacl bych
cele novinky, takZe bych toto téma prozatim uzaviel,

pricemz v pfistim Cisle se muzete tésit bud na recen-
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zi nebo na rozsahlé preview.

Infogrames se vraci na trh s opravdovou bombou -
Alone in the Dark Il. Druhy dil ma podtitul Santa
Claws is coming to Town, coZ je slovni hficka, ktera
v pfedkladu znamena JeziSek s drapy pfichazi do

SAM AND MAX
HITS THE ROAD

cozZ trochu odlaka pozornost téch, ktefi uz s vektoro-
vou grafikou nechté&ji mit nic spolecneho. VylepSené
jsou animace a opravdu pékné vypada naladova gra-
fika. KaZdy originaini a napinavy horror jisté radi uvi-
tame, horrort je mélo a musime si jich vazit.

mesta. Jednicka byla hitem Copak kuti Lucas Arts?
sezbny a da se predpokla- _ Lucas Arts se nechali sly-
Set, Ze kuti projekty dva. Prvni z nich, _ scenar napsal sam

velky Steven Spil-

dat, Ze dvojka opét zazafi. Hra ma byt Ctyrikrat roz-
sahlejsi, nezli jeji pfedchldce. Bude rozdélena na dva
hlavni Useky - rozsahla zahrada a pochopitelné stra-
idelny dim. Na obrazcich mizete vidét obrazky
z dema, které jsem dohral a byl jsem trochu pfekva-

ktery otekavame kazdou chvili, bude

Sam and Max hits the Road. Je to hra velmi podob-
na Maniac Mansion |l (viz obrazky) a bude urcena
hlavné pro mensi pafanky. Demo poukazuje na do-

her typu prava mys méni ikony a le-
va je aktivuje. Fandové Lucas Arts
byli v tomto zvlasté tvrdohlavi
a chvalili si Lucas Artovsky SCUMM
systém ovladani tukani na pfikazy.
Simon Sorcerer vzbudil svym ovla-

- danim Suskani, Ze opisuje od
Monkey Islandd, avsak, a ted

se podrzte, Sam and Max okopiro-
val systém ovladani presné od Lar-
ryho 5 od Sierry!! Zajimave, ze? Uz
se tésim, jak se k tomu postavi od-
plrci Sierry a jejiho ,hloupého”
ovladani. Nerad bych néjak shazo-
val Lucas Arts, jejich adventury jsou
skvélé. Kromé opravdu prekvapive-
ho ovladani bude Sam and Max asi
hromada dobrého (a ¢erného) hu-
moru, stejné jako Maniac Mansion
Il. Druhym projektem, naopak, nao-
pak napinavé ladéné SCI-Fl, jehoz

berg! Néco takoveho tu opravdu
jesté nebylo a Lucas Arts zatim ma-
zané mici, aby vsichni byly nadrzeni

pen, Ze z plvodni adventury se _ konalou animaci _ a hru si bézeli koupit.
stala bezmaéla strilecka. Zombie se a skveélé zvuky. Grafika Core design se malicko

na mé valili ze vSech stran a ja do nich sypal olovo
opakovackou, nic vic a nic min. Doufam, Ze v konec-
né podobé bude hra vypadat trochu jinak. Alone I
bude zpracovan stejnym zplsobem jako jednicka,

ALONE
IN THE DARK 11

vypada stejné surrealisticky jako v Mansion I, nevy-
pada to, Ze by byla néjak radikalné vylepSena. Jedna
véc je vak pfimo zarazejici. Vzpominam si, Zze nekte-
ré zlé jazyky vyCitaly Siefe jednoduchy interface jejich

zasekli a amigaci zatim nedostali
diouho ocekavane projekty Heim-
dall Il a Darkmere. Obé hry budou

zpracovany plné vykreslenym




3D systemem a mély byt hotové jiz
0 prazdninach. Darkmere ma byt

apod. K dispozici jsme méli jiz nékolik demo verzi ur-
cenych pro tisk (viz obr.) a jsme trochu zklamani, Ze
akéni adventura ve stylu Cadavera se 0 Doomu jiz pdl roku miuvi a kde nic, tu nic. Stale
Il, hotova méla _ jesté nevime, kdy bude hra ho-
byt po prazd- tova a kdo ji bude distribuovat.
ninach, ale kde nic tu nic. Core de- Jinymi slovy, trochu moc mihy okolo projektu, z né-
sign si asi udélali pfed¢asnou va- hoZz jsme prvni obrazky videli jiz pfed Sesti mésici.

nocni pauzu. Dokonéili sice KaZzdopadné se ID soft svym vahanim jiz pfipravil
0 prvni misto v celoobrazovkové
3D reZbé - druha polovina slusneho

Jurskeho parku od Oceanu sice nevypada tak pro-

stiileCku Blastar
na Amigu, ale
ostatni projekty zUstavaji ve hvéz-

dach. Zistava slogan pro davy pracované jako Doom, ale faktem zlistava, Ze Ocean

_ IDEakim sezral sousto pfimo pred no-
sem. Nezbyva tedy, nezli doufat, ze se

konecné verze Doomu dockame jiz ,brzy".

.Snad na vanoce". Jiz
tradiéné mame opét vi-
ce informaci o netrpélivé ocekava-
ném Doomu od ID software. Doom Psygnosis jsou rovnéz tvaréi, Kromé brutélni vojen-
ske taktiky nazvané Theatre of Death uvidime, trochu

necekané, prvni Psygnosis adventuru Innocent until

by mél byt 3D stfileckou na zplsob
Wolfensteina, ktera bude vypadat
spise Ultimovsky s neuvefitelnou caught (Nevinny dokud nezat¢en). Zatim nevime
grafikou a s vyhledem pres celou presné, o cem tahle véc bude, vime pouze, Ze pljde
obrazovku. — o sci fi odehravajici se na
Vsichni trech rdznych planetach.
svorné musime uznat, Ze néco tak Presné na vanoce se jiz tradi¢né objevi noveé levely na
plynuleho jsme v 3D historii jesté Lemmingy a na CD rom se pripravuje akéni hra Mic-
nevidéli. Doom neni jen propraco-
vany a graficky dokonaly, muzou klepat na akéni dungeon Hired Guns,
ale v 3D systému si zahrava - ktery mizou hrat zaroven az Gtyfi hragi,

i s inteligentnimi protivniky, pohybli-

rocosm odehravajici se v lidském téle. Amigaci se

vymi sténami a vytahy, apod. Né-
ktere stény v 3D jsou dokonce piné ccer, nyni pracuje na konvezi skakacky - stfilecky Fi-
re and Ice a teprve v unoru uvidi PCEkari | super par-

bu Chaos Engine. Na zacatku pfistiho roku vyda

prokresleny, v trhlinach v dlazdéni
vidite zmucené lidské obliceje,

Renegade pomalu, ale jisté prechazi _
na PC. Nejdrive predelal Sensible so-

NOVINKY

Renegade svij debut na poli adventur Flight of the
Amazon Queen, néco na zplsob Indyho Jonese ne-
bo Amazonu. Adventury jsou prosté v modé. Rene-
gadem distribuovani Amigacti bohove Bitmap Brot-
hers pripravuji zatim utajovanou hru ,Z*, Na svété by
mélo byt také Braybrookovo Uridium II, Turrican |Il
a hra bojového uméni Elfmania, kterézto jsme sice
jesté nevidéli, ale v dobé, kdy toto Score vyjde jiz bu-
dou vesele pareny.

Dalsi véci si nechame na pFisté, tésime se
na shledanou u novinek.

Andrew + Cpt. Vlada.

Gabriel Knight

Dungeon Master Il

wavnEold s amessshd
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"7 $aVeerer

Nez zapneme své milované po-
Citaée, vezméme do ruky sva-
tou systémovou disketu, po-
kieknéme pred obrazovku
a pomodieme se za herni tip
meésice:

» Simone, dobry Simone, jsi na-
§i prvni hrou meésice, ktere ve-
nujeme celou dvojstranku. Vsa-
zime do tehe své nadéje, ze
nas, jako hlavni tip mezi vSemi
ostatnimi nezkiames a vzruse-
nim nasi parfani v tebe nejméneé
pét mysi rozmackaji. Necht her-
ni buh Turrican s laserem misto
zezla, bombou misto kralovske-
ho jablka, véevidoucim senzo-
rem a joystickem misto (ehm)
ocasu stoji pFi étenarich nasich,
az se stanou tebou, odvaznym
Matousem, viastné Simonem
kouzelnikem. Amen. ,,

Simon je znaven oslavou svych étndctych narozenin. Sestfe se
udélalo zle, babiCka si stle jesté vzrusené povida sama pro se-
be vedle v pokaji vievo (tzv. dojezd) a rodice délaji, ze spi, v po-
koiji vpravo. Pes perforuje psi kusy na pldé a Simonovi je UZ
¢trnact. Chee lezet rozvaleny na posteli a snit o tom, Ze az bu-
de dospély, bude si moci pljcovat videokazety s vysoce “ume-
leckymi, naméty, chodit do kin na vysoce “zajimave, filmy, a tak
vibec. Psi fadéni na plidé viak prechazi v finCivy treskot a mys-
lenky odbihaif k chlupatému tvoreckovi. Co zase vyved!? Simon
spécha na plidu, aby zjistil rozsah Skod. Nic rozbitého nikde ne-
vidét, pes cmucha nad starou knihou. V kouté pldy se teteli po-
divna véc. A psi jsou zvédavi, do vieho stréi cumak. Z trhliny ve-
douci do ciziho svéta jiz Couha jen neposedny ocas. Hura za
psem, rovnou v pyzamu do pohadkové zeme a rovnou do kot-
le lidojedt, nadheral

Daaalsi adventudure na svété siiiréém. Lucas Arts nam opét
ukazuji, Ze se nemini vzdat svého tradicniho systému obrazek
nahore, prikazy a predméty dole. Moment, nékdo na mé zeza-
du vola (v redakci je ponékud rusno). Coze? Simon Sorcerer
NENI od Lucas Arts?! Huh, to mé trochu zaskogilo... ba ne, ja to
jiz védél, jenom zkousim vas postieh. Ale feknéte sami, to je ale
podoba, co? V tomto pfipadé se podoba blizi absolutni kopii
origindlu. Nechme vsak posuzovani podobnosti pravnikim Lu-
cas Arts a podivejme se na Simona jako na hru od jiné firmy
a od jiného autora (mimo jiné autora Elviry | a Il, Ze ale previekl
kabat - od Waxworks k Simonovi je to p&kny skok). Simon
Kouzlivy je zcela klasicka adventura se vSemi viastnostmi, které
k adventuram patfi, Podle obrazk( je vam urcité jasné, o co jde
- Ze se mysi fuka na slovesa pouzij, roztahni, skfehotej, klabos,
apod, Ze se fuka take na predmeéty jak posbirané, tak volné po-

hazené jako jsou rizné pirka, nuzky, nahnilé brambory, shnilé
brambory, utahovaci Srouby podvratné, apod. Tolik ke stylu hry.
A nyni néco Uplné jineho™:

Pro¢ je tedy tato obyGejna advetura tolik vyjimetna? Ma totiz
vSech pét V" vyjimeCnosti: Vtipnost, Vyrazné povedenou grafi-
ku, Velmi promysleny pribéh, Vypiplane hadanky a problémy
a Vysoky Verdikt Score. Podiveme se na jednotliva Vecka pék-

né poporadku. Pofadek totiz musi byt.

V1 - vtipnost. Zasmal jsem se celkem 322krat, uchechtl jsem se
404krat. ICE se zasmal 321krat uchechtl se jen 172krat (ma to-
tiz mensi smysl pro humor nez ja). Nas pan vydavatel, fikejme
mu pracovné Olda, se zasmal 3x a uchechtl se jednou, coz de-
finitivné potvrzuje, Ze tato hra je smésna. Take se smal pan
Henzl, Lee, Fr. Fuka a L. Hanka. Statistiky vSak nedodali, jelikoz
byli lini a pocet kfeci Ust si nezapsali. Tato fakta take zaroven
ukazuji, ze Simon je jednou z nejsmésnéjsich her posledni doby.
Ostatni hry maji zaznamy nizsi, podstatné nizsi, aZ nulove. U vy-
jimeénych pfipad se zoufalstvim slzelo. Pro potéSeni hraca,
ktefi na Matouse, viastné Simona Kouzlivého teprve Setfi, uve-
deme priklad humoru z této hry: Termiti se hadaji, jestli jim ma-
te pfinést kus mahagonu &i kus dubu. Che (VIC!) Che Che Che.
Tak jsme se pékné zasmali a ted jiz k Vaznym Veckam.

Prvnim vaznym véckem a zaroven druhym veckem v poradi (vi-
dite, humor je u nds vzdy na prvnim misté) je véc, kterou SS do-
opravdy prekvapi. Je to Vyrazné povedena grafika. Pozor na
zkratku SS (Simon Sorcerer), je zaludna a déjepisni maniaci by
si mohli pomyslet, Ze fasisticka komanda SS méla speciaini gra-
ficky design uniforem a kfiz. Ale to nechténé odbotuji do svi-
zelnych déjin néroda éeského. Grafika SS je totiz skvéla. | kdyz
obrazkim patfi pouze polovina obrazovky, jsou vystizné a skve-
le zpracované. Nejhezéi jsou malované lesy a louky, které maji
tak krasny nadech Zivota, az by se jeden rozplakal. BaZiny
a mucirny maji tak krasny nadech smrti a rozkladu, Ze by se je-
den pro zménu rozesmal. Bez okolkd muzu prohlasit, Ze pravé
takhle si pfedstavuji nejlepsi grafiku (92%) jaké snad muze byt.
Zadné zdigitalizované kriple, ktefi jdou do malovaného prostre-

di jako pést na oko, ale pofadné vypiplang, rukou poctive malo-
jJako p 2 DD p

vané krajinky a detaily, to je ta prava nadhera. Mikolas Ale$ by
v hrobé jisté dostal soutéZivou naladu, kdyby tyto obrazky vidél
a ja jsem pii hrani Zjistil, Ze v levé ruce sviram &tétec, pficemz
Zadné Stétce doma nemam, coz znamena, Ze jsem ho vypotil
zavisti, coz je nevyvratnym dikazem toho, Ze grafika je skvéla.
Dostavame se k Vécku cislo 3, kterym neni nic jiného, nez Vel-
mi promysleny pfibéh. NeZ se pustim do dlkazl, trochu vam
piibéh priblizim, abyste mi uvéfili. Samoziejmé se nedomnivam,
Ze byste mi nevéili, ale nahoda je homosexual. Jako teenager
Simon mate za Ukol vysvobodit jakousi kouzelnici Calypso ze
sparl kouzelnika Sordida. Hru jsem dohral, kouzelnika jsem
podtrhl a svrhl, ale Calypso nikde, znamena to, Ze o vysvobo-
zovani se mluvi jen tak naoko, abyste byli nadrzeni az do konce.

Proc je tedy tato obycejna adven-
tura tolik vyjimeéna? Ma totiz
véech peét m vyjimeénosti:
Vtipnost, Viruzné povedenou
grafiku, Velmi promysieny piibén,
Vypiplcmé hadanky a problémy

[, ] Vysokir Verdikt Score.



Vidite, jak je pribéh promysleny, sam velky Houdini... (ale no tak,

toho sem netahej ICE). Pfibéh ma nékolik urovni, nad kazdou
z nichZ se pékné zapotite. Zacinate ve vesnici ve svém domku.
Dozvite se, Ze nez si troufnete na Sordida, musite se stat kou-
zelnikem. Nez se véak stanete kouzelnikem, musite seslosti ma-
gu prokazat svoji zplsobilost k této profesi. Musite sehnat kou-
zelnickou Hulku Svitilku zvanou Staff of Naflin Necromancer
a spousta USD na podplaceni komise. Teprve poté se mlzZete
utkat s Carodejnici, na jejimz kostéti doletite k Sordidové vézi.
Tam se z vas stane trpaslik v DZungli trav, aZ znova vyrostete,
budete se potit v Carodgjové vézi, poslete par démonli do pek-
la a teleportujete se do ohnivych jam Rondoru, kde se Sordid
rekreuje. Myslim si, Ze v tomto pfipadé neni nutné podavat ja-
kékoliv dlikazy, vsichni jisté chépou, jak je hra genitélni, viatné
genialni.

Dalsim Véckem jsou Vypiplané hadanky a problémy. Prejdéme
rovnou k véci, pfiklad problému: jak, hrom aby do toho, ukrést
hostinskému sud piva? Redeni: krasnou princeznu polibkem
zmeénite v prase, kieré vam prozZere cestu do pernkové cha-
loupky, kde se prevleCete za vcelafe a seberete véelam vosk.
S voskem poputujete do hospody. Objednéte si limonadu (co ji-
neho by vam ve ¢trnacti také dali) a az se hostinsky sehne pod
pult, zacpete pipu sudu voskem. Hostinsky si pomysli, Ze sud je
uz prazdny a vyhodihozadverekdesihovezmete. Roztomilg, ze?
A to je pouze jedno z mnoha mist, kde na devadesat procent

pofadne zakysnete, nez v zoufalstvi prijdete na feseni, placnete
se do Cela a padnete v mdlobach. Matous, teda viasné Simon
(porad se mi pletou, chlapci moji) nikdy nefesi jen jeden pro-
blem. Vzdy se zabyvate nékolika logickymi postupy najednou.
Teprve Casem zjistite, Ze spolu spousta necekanych véci oprav-
du souvisi. Sikmy o&i mame, doslo na dikazy. Mame véak v ru-
kavé ESO, dlkazem toho, Ze Matous (chtél fici Simon - ICE) ma
Vypiplané hadanky a problémy je, Ze to fekl nas vydavatel Olda,
COZ je pro nas svaté a musime se toho drzet, mazané, co?
Posledni Vecko je neméné dulezité, nezli ty ostatni, ba naopak,
to nejlepsi obvykle pfichazi na konec a v této recenzi je tomu ta-
ke tak. Patym V je totiz Vysoky Verdikt Score, 84%, ktery je
v tomto Cisle nejvyssi, ze vech her a proto je Simon také hrou
mesice. Je to volba nezvratna a nenabouratelna, jelikoZ tak hla-
sovali vsichni redaktori Score plus pér dalsich, na které zbyly
penize. Bude tomu tak v kazdém z nésleduiicich vydani. Nejlep-
8 hru mésice vzdy najdete pravé zde, na této dvojstrance, od-
hlasovanou vSemi redaktory plus témi, na které zbyly penize.
Nezbyva, neZ se na Simona Sorcerera podivat z ptaéiho pohle-
du. Qriginalita dostava pékné na frak okopirovanym systémem
Lucas Arts, grafika je jednou z nejlepsich, co jsem mél tu cest vi-
dét a recenzovat (obrazky vidite sami), hudba je OK a zvuky tak-
téz. Ukoly a hadanky jsou tak akorat nad mirou banality a pod
mirou zoufalstvi, takZe si kaZdy pfijde na své. Pro zakyslé vyda-
vame navod.

ol g amesssh

RECENZE

Vidite, ani to nebolelo a mate za sebou prvni recenzi pravé na-
rozeného ¢asopisu Score. Ne, Ze bych byl jasnovidec po babi-
ce, ale troufam si odhadnout, Ze pravé v tento moment mate
Score v rukou nebo na stole a ¢tete si ho. Pofadné ho tedy pro-
lezte, usednéte nad dopisni papir a posilejte pripominky, hinty,
love stories, pochvaly i anonymy, véechno vitano. Samou rado-
sti nad papiry placte jen v tom pfipadé, ze budou ruského pi-
vodu. Rusove totiz nad dopisy ¢asto placou, a proto maji papir

specidlni, aby se nerozmazaval.
Amen. ANDREW

Vyrobce:

Typ hry

| —

Na poéita(':-e-:
| Obtiznost: Stfedné obtizna |

| Hodnocen: |
i Originalita: 77%
TProstedt  83% |
e ————

Hudba: 79%
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STRONGHOLD

Ne vSechny softwaroveée firmy
se ridi podile prisiovi o Sevci,
ktery se drzi svého kopyta. Vy-
sledek odkionu od zajeteé firem-
ni filosofie se sice ob¢cas mine
ucéinkem, ale pokud se experi-
ment podari, na svéete je obvy-
kie nevidana a originalni hra.
O kterou z téchto variant jde
v pripadé firmy SSI mozeme po-
soudit prave ted...

Nad rozlehlymi planémi v okoli Pevnosti se prohané! divoky vitr
a temné mraky se fitily oblohou jako micenlivi poslove bliziciho se
nestésti. Posledni stéhovavi ptaci jiZz zamifili do teplych krajin
a nad méstem se vznaselo zlovéstné ticho. Sluneéni paprsky jes-
té naposled pohladily prokfehlou zem a potom se ukryly za ob-
lagny zavoj. Cas odméreny pro podzim vypréel, nastala zima.
Vikomt miéky hledél z okna Pevnosti a tohle vSechno vidél. Vidél
a premyslel. Myslenky, kiere se honily jeho hlavou ale nebyly
o nic veselejsi nez potemnéla obloha. Jen aby neprisli. Jeste ne.
Pro slavu Bozi, prosim, jesté ne! Vikomt totiz védeél, co jeho mia-
dému méstu hrozi. Jeho méstu, které se den ode dne rozrista-
lo do velikosti i do krasy. Jeho méstu, ktere kazde rano pozoro-
val z okna svoji loznice; den ode dne videél vetsi a krasnéjsi domy,
ktere nechal vystavét a posléze vylepsit, vidél rozsahle vinice,
které Zivily jeho lid, vidél kovarny, které vyrabély zbrané, sklady,
trzisté, bazary, hospody a véze, ach, véze. Jeho prekrasne vy-
soke véZe. Vzpomnél si na radost, kdy byla postavena nejvyssi
véZ na jihu mésta. Vzpomnél si na svoji nedockavost, kdy bézel
z pevnosti k novostavbé vézZe jen proto, aby byl nahofe prvni,
aby prehléd| svoje krasné mésto z vysky. A vzpomnél si na kri-
péje potu, které v hriize vyvstaly na jeho ¢ele potom, co v délce
spatfil jiné mésto. Mésto vystavéné okolo éerngé véze. Mésto pl-
né polorozpadlych chatréi a zplenénych poli. Mésto skretd.
Vikomt tenkrat veédel, Ze jeho civilizace neni na valku pfipravena.
Védél, Ze mésto sketll neni jedinym nebezpecim, které mu hro-
zi. V okoli byly mozZna hordy dalSich, mnohem strasngjsich ne-
pratel. Ach boze. Do jeho oci malem jesté dnes vyhrkly slzy, kdyz
si vzpomnél na Elfy. Mél tenhle narod rad. | kdyZ jeho mésto by-
lo méstem bojovnikl, s Elfy vychazel velmi dobfe. Kdyz se Vi-

komt ozvédél o hrozicim nebezpeci, najmul Elfiho viidce a nechal
jej vystavet nove sidlisté pfi jizni hranici sveho mésta. Vzpomél si
na krasné elfi stavby a na jejich pili, se kterou se starali o svérené
lesy, na jejich sliéné tvafe, zeleny Sat a silné drevéne luky, které
ale nakonec nebyly dost silne...

Vikomt smutné pohléd! na jih. Na misté elfiho kralovstvi byly ted

zpustosene ruiny. Domy byly vypaleny, stromy pokaceny a pole
vyplenény. Na misté prekrasné elfi fise se prohanéli skreti. Pfi-
pravuji se k Utoku, pomyslel si. Ted. V zimé, kdy se m{Zu spo-
lehnout jen na svoje zasoby, kdyz produkce potravin tak hrozivé
poklesla. Kdy potrebuiji kazdého muze...

Na jihu zemé uz stala armada nejsilngjSich a nejzkusenéjsich bo-
jovnikl, ale jestli bude dostate¢né silng, to vi jen Bih. Snad jsem
mél najmout kouzelniky a nechat je vystavét meésto. Mozna by mi
pomohli trpaslici, ale jejich vychodni kolonie je slaba, tak slaba -
pevnost, par dolli a nekolik staveni. Ne, ti mi nepomohou. Snad
na jare. A co takhle vystavét hradby. Ano, to je ono! Vikomt uz
nalez! reSeni: misto boje vystavét silné zdi okolo mésta a zastavit
prvni uder. Potom nasbira vojaky a porazi vsechny. Vsechny.
Ano. Ted uz staci jen...proboha! Vikomt pohléd| na jih a védél, ze
uZ je pozds. Utok zadal...

Nechme ted Vikomta vybojovat jeho bitvu a feknéme si néco
0 hfe jako celku.(Pro uklidnéni duse ale uvedme, Ze Vikomt zvi-
tézil nejen v této, ale i v mnoha dalsich bitvach, zlikvidoval vSech-
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ny nepratele a vyplenil jejich veze, aby se nakonec stal cisarem
celé fise...) STRONGHOLD je strategickou fantasy zalozenou na
principu her DUNGEONS & DRAGONS. Hrac si vybere jednu
z klasickych fantasy postav (kouzelnik, bojovnik, elf, zlodégj, ho-
bit, trpaslik, knézi) jako velitele, ktery se stane panem zemeé. Je
mozné oviadat az pét takovych velitell a vystavét tedy znacné
smigenou fisi. Okolo hlavni Pevnosti (v originéle Stronghold) ros-
te podle klasickych strategickych principti mésto - &im vice pé-
néz, tim vétsi mésto, ¢im vétsi mésto, tim vetsi zisk, ¢im vétsi
zisk, tim vice penéz. Skala staveb je znatné rozmanita - domy,
banky, univerzity, bazary, pekarny, kovamy, trZisté, hospody,
hajovny, véZe, hradby, kasarny atd. atd. - rozhodné se nebude-
te nudit. Pokud jde o provedeni, je snad dostatecne zfejme z ob-
razkd, a tak nema smysl se o ném piili§ rozepisovat.
STRONGHOLD je bajecnou zabavou pro vsechny milovniky fan-
tasy her, strategy her, pro milovniky perfektni grafiky, pro obdi-
vovatele dobrych napadd a také pro véechny ostatni. Rozhodné
si je] nenechte ujit. ICE

Nézev hry: Stronghold |
Vyrobee: ssl |
Zanr: Fantasy .
Styl: Strategie
ObtiZnost: Jednoducha J:
Napocitade: | P C|
Hodnoceni: |
Criginalita: 70%

Atmosfera: 80% |
Grafika: 80% .
T 0% |




Ano, tak si povzdechne mno-
hy hrag, tak jsem si povzdec-
hl i ja a jestli se néco nesta-
ne, budeme takhle vzychat
tak dlouho, nez vyhodime
svoje AMIGY z okna a budeme

hrat jen na PC.

Skute€né. V zéplavé novych a nowch her, které
softwarovy primys| chrli pfed nase oéi uz toho neni pii-
lis, co by wrazné zaujalo nase srdce. Uz tady nejsou
Zadne takové wykriky, nad kterymi by zlstaval rozum
stat, ruka se lacne chopila joysticku a oci se dlouho do
noci pasly na té izZasné podivané. To ovéem nezname-
na, Ze by zadne nové hry neexistovaly - ba naopak.
Stéle nove, a musime priznat, Ze i lépe a lépe provede-
neé hry spatfuji kazdym dnem svétlo svéta, aby se vza-
péti vrhly na lacného hrace a vytahly z néj co nejvice fi-
nanci...

Tam, kde u her chybi napady, snaZi se autofi zaplac-
nout nedostatek originality perfektnim provedenim.
O tomto faktu svédéi fada her, ktera v posledni dobé
na AMIZE vznikla a stéle vznikd. V ramci objektivity se
ale podivam na dalsf hru, ktera perfektné zapada do te-
orie 0 soucasném upadku her na tomto stroji. Hra se
jmenuje QUAK a jejim autorem neni nikdo jiny nez re-
nomovana firma TEAM17. To ale neni dileZité. Dllezi-
t&jSi je, jak hra vlastné vypada.

V historii se objevila jiZ fada her, které Ize oznacit za hry
1,détske”, At uz to jsou nejrizngjsi hry piné hracek, zvi-
ratek a podobnych roztomilosti, hry roztomilé svym
provedenim (tfeba takové, ve kterych je hlavnim hrdi-
nou zly drak s milym usmévem), anebo hry primitivné
jednoduché. Mezi takové nenarocné, roztomilé hry,
které vsak byly velice originalni a neotielé patrily kdysi
hry BUBBLE BOBBLE na osmibitech a pozdéji na AMI-
ZE. Posléze se pridaly i hry PARASOL STARS a RAIN-
BOW ISLANDS. Zistanme ale u BUBBLE BOBBLE.
Tato hra je jednoduchoucka, ale neskute¢né roztomila
a zabavna - jeden nebo dva dracci se pohybuiji po jed-
notlivych urovnich o velikosti jedné obrazovky a foukaji
barevné mydiové bublinky. Tyto bublinky pohlcuji po-
tvory a dracci propichnutim bublinek potvirky nici...
V jednoduchosti je genialita.

QUAK je hra, ktera vznikla skoro o deset let pozdgji nez
BUBBLE BOBBLE. Nikdo samozigjmé netvrdi, Ze dét-
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ské mysleni od té doby natolik pokrocilo, Ze by zviadlo
hry néjak vyrazné slozitéjsi. QUAK samozfejmé neni
hrou uplné stejnou - je to uroviova arcade, ma celkem
80 urovni (kazdych 10 v jiné grafice), hlavnimi hrdiny
jsou malé kachnicky (a protoZe kachnicky kvékaji, hra
se jmenuje QUAK, QUAAAK, QUAAAAAAK.. jééé -
red.), je pro jednu ¢i dvé kachny (resp. hrace) a je v kla-
sicke, jako obvykle vynikajici TEAM17kové grafice - viz
obrazky. Kachny nebublaji bubliny, ale hazeji svoje t&z-
ce vysezena vajicka. Cilem neni znicit vSechny potvory
(za jejich uSetieni je dokonce bonus), ale posbirat dlile-
Zite pfedméty (klice, rostlinky, lahvicky) a opustit Grovef
otevienymi dvefmi. Je dlleZité spravné si nacasovat
sbirani jednotlivych predmétd a otevirani dvefi, aby se
potvirky zbyte¢né nedostaly na vzduch. Grafika jedno-
tlivych zon je rozmanita, perfektné prokreslena, pohyby
kachniCek i potvirek jsou plynulé, hra je snadno ovia-
datelna...

Ano, tohle vSechno jsou vlastnosti, ktera kazda sprav-
na hra ma mit a QUAK tyto vlastnosti ma. Pfesto tady
ale chybi jakasi jiskra. Ano, ja vim - pékna grafika, roz-
tomilé obrazky, mila hudba, pro dva hrade - co bych
jesté chtél? Ani nevim. Jen mi pfipada, ze tvdrci her uz
na nas, hracich posledni dobou trochu Setfi. Pro¢ se
namahat s novymi napady, kdyZz uz tady véechno jed-
nou bylo a ,Jak se to pane osvédGilo!". QUAK je tech-
nicky vyborné zpracovand hra. TEAM 17 je TEAM 17,
Pfi hrani této hry jsem se ale pfistinl pfi mySlence, kte-
ra, formulovana do Feci slov pfistupnych normalnim [i-
dem, vypadala asi takhle:,Clovéde nestastna, nepfipa-
das si jako blazen honit tady s joystickem néjaky
kachnicky po monitoru?”, A protoZe jsem si odpovédél
Kladné, vzal jsem ze spizirny sitku na motyly a el honit
opravduvé kachny do planetéria. Vy udélejte totéz. Po-
kud se ovsem nechcete zblaznit jako ja...

ICE
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Kﬂm jen ten svét
spéje? Povzdychne si
mnohy hraé pred monito-
rem svoji AMIGY pFi hrani
novéjsSich her. Copak uz
neni nikdo, kdo by doka-
zal vytvofFit néco original-
niho na muj kdysi nejlep-
i herni pocitac? Copak uz
vsichni dokazou jen kopi-
rovat staré napady, oblé-
kat do novych kabatu
staré mysienky a pékné
zZpracovavat otrepane

scénare? Ach, co se mnou

Quak

ore

Nézév h}y:
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Navrat na Zork. Trochu podivné jméno.
Vypada to, Ze se tento projekt k néCemu
vraci, ale vétsina z vas si asi nemuze
vybavit k €éemu. Také jméno firmy
nfocom jste uz nékde slyseli, ale kde

to bylo si nemizete vzpomenout.

Abychom nalezli pocétky Zorka a zminéné firmy,
budeme si muset zavzpominat na ¢asy davno minule,
kdy jsme jesté nepouzivali ani mysi, ani zvukove karty,
ani 32 bitové procesory. Prvni Zorkové byly totiz tex-
tovky na Sinclaira, na C64 a na Atari. Obrazky byly vét-
Sinou skromné, nékdy vibec Zadné. Prikazy se vypiso-
valy rucné a takove vymozZenosti jako automaping jesté
nebyly na svété. Série Zorkd byla jednim z prvnich her-
nich zpracovani kouzelnickych témat, coz pfilakalo
vrstvy Glovéku, pafanstvim prozatim netknutych. Vyso-

- ka obtiznost této (dfive) trilogie vzbudila vinu navodt

a hintd, Zorkové se prosté ujali. Po nékolika mésicich
Infocom tiSe zmizel ze svéta, aby se vynoril aZ v roce
1992 se slusnou adventurou Leather godesses of Pho-
bos, kterd jiz vypadala jako bézna Sierra s péknou gra-
fikou. Ubéhl dalsi rok a mame tu druhy novy vytvor na-
vazujici na staré Zorky. Je to trochu nezvykly projekt
a zpocatku jsem nevédél, jak se k nému stavet, ted
jsem Zorka IV vSak jiz dotahl do konce a pocatecni
zmatek dostal konkrétni podobu.

Jakmile se ponofite do Zorka, ztratite orientaci a bude-
te okamzité zmateni prostfedim hry. Nachazite se ve
smyslené Zorkanii, kde viadnou kouzla magie, kapita-

listi a alkoholicke napoje. Vedle bidnych stredovékych
staveni stoji Serifova bouda ala Limonadovy Joe
a o kousek dal vas prekvapi ultramoderni pec na spa-
lovani tuhého odpadu. Nadéji na rozednéni vam nepfi-
daiji ani zviastni zvyky obyvatel této zemé. Bude se od
vés predpokladat, ze zmate jejich stolni hru Survivor,
znéte zplsoby pripitku se Etyfmi ustalenymi vétami pfi
nalévani a Ze chapete osudy manzell Moodockovych
a dalsich nejméné deseti charakterl. Takove zakladni
veci, jako ze trpaslik ... objevil horninu lluminyt, Ze Iéta
pané ... zmizela hospoda ... mohou byt fatalni, pokud
o nich nevite, nebo je nechapete.

Cely projekt je tedy tak trochu ujety, o RTZ se miuvilo
jako o prvni kino-hre. Hlavni hrdiny hraji profesionalni
herci, veskera konverzace probiha ustné. Tyto redine
postavy a zvuky vsazené do podivneho prostredi vytva-
fi pocit, kteremu my v redakci fikame "totalni chaos se
skrytym fadem". Systém ovladani je originalnim shlu-
kem rozlicnych ikon, ktere odpovidaji situaci. Napr. tuk-
nete-li noZzem na rostlinu, dostanete na vybér animova-
neé ikony strikani, hazeni, trhani, zkoumani, atd. Grafika
Zorka je tak skvéla, jak jen VGA mdze byt a neni, co
bych k ni dodal, snad jen to, Ze Infocom nesetfil
a vSechny obrazky nakreslil (nebo zdigitalizoval) pres
celou obrazovku, Zadné Lucasovske osekavani, apod.
Hudba je take slusna, obdobné i zvuky. | na pomalej-
Sich masinach hra prekvapi svou rychlosti, majitelé ma-
lych harddisk( zaplacou nad dvaceti MB, které hra za-
bere.

Zavérem shrnu: Zork je velmi originalni dlet do nesku-
teéného svéta. Jednodussi pafani mohou ztratit smysl
celého pribéhu jiz po nékolika minutach, zatvrdlejsi pre-
Ziji déle. Grafika nadherna, hudba podmaniva. Trable
je, Ze vSichni mluvi a ob&as jim neni rozumét, Cesky da-
bing se neplanuje... Levi
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(resp. holywoodsky herec Charlie Sheen) proZil
svoje peklo v jednou z nejlepsich flmd zachycuijicich hriizy vélky ve Vi-
etnamu - ve filmu PLATOON (Ceta). Nema smysl se piit o kvalitach
tohoto filmu. Je zbytecné premySlet i o tom, jestli valka ve Vitnemu
probihala tak, jako v tomto filmu anebo zda atmosféru této valky vy-
stinuje realistiét&ji fim RAMBO II. J& osobné sézim na Cetu, ale Viet-
nam jsem na viastni k{iZi neokusi, takze nevim. \ kaZdém pfipadé se
ale s faktem existence valky ve Vietnamu neda nic délat.
| presto, nebo mozZna pravé proto, Ze tato vojenska operace nebyla
Uspésna, stala se namétem obrovského mnozstvi vice Ci meéné us-
pésnych filmad, divadelnich her a roman(. Je ale s podivem, Ze v ob-
lasti poGitacowych her, tedy oblasti, ve které je strileni, krev a nasili mi-
lym zpestfenim mezi zaplavou mirumilovnych a klidnych
a didaktickych her (nebo je to naopak?), piili§ wivorl s touto temati-
kou nenalezneme. KdyZ pomineme vSechny letove simulatory, které
nabizeji Vietnam jen jako jedno z obdobi, ve kterém lze bojovat (DOG-
FIGHT) a vynechame i strategicke hry, kde je Vietnam jen jako jeden
z nekonecné fady scénar (UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR 2),
Zjistime, Ze Cistych" her z Vietnamu je opravdu velice malo. Nemys-
lim si, Ze znam vechny hry na vechny pocitace, ale pokud mi moje
pamét slouzi, vzpominam si jen na hru PLATOON, ktera byla pocho-
pitelné zpracovana na zakladé stejnojmenného filmu, hru RAMBO I,
pro kterou plati totéz, hru THE LOST PATROL - wnikajici strategic-
ko/akeéni podivanou a tim moje vzpominky konci. | kdyz pripoustim,
Ze jsem na néktere hry zapomnél, fakt, Ze her z Vietnamu je malo je
neodiskutovatelny.
Kdyz se fekne akéni hra, vétsina lidi si predstavi néjakou postavic-
ku/stroj pobihajici/letajici nebo jinak se pohybujici v 2D prostorach.
KdyzZ se fekne vektorova simulace, vétsina si pfedstavi fizeni letadla,
rakety ¢i jiného dopravniho prostredku. KdyZ se fekne strategie, né-
kdo si predstavi mapu se spoustou Udaji a hromadou jednotek, né-
komu se vybavi rychla a plynula strategie bez nutnosti pilisneho pre-
mysleni, kdo pojem strategie nikdy neslySel, prestavi si Cervenozlutou
kouli se zuby a modrymi ostny... (prvni priznaky maniodepresivniho §i-
lenstvi - Red.).
Co si ale predstavit, kdyz se fekne, Ze SEAL TEAM je akéni stfleCka ve
vektorové zpracovane strategii? Tézko fici. Lepsi snad bude hru pfimo
popsat. SEAL TEAM je specidini jednotka nasazovana pro obzviast
delikétni a obtizné ukoly. Ve stejnojmenne hre se hra¢ pochopitelné
stane jejim velitelen a bude muset viechny tyto ukoly pinit. Jak? Po
zvoleni roku (1966-1969) a volbé velitele elitni jednotky nasleduje prvni
akce. Popis mise, sila nepratel, ukoly, volba wyzbroje, kratky rozhovor
muzl pripravujicich si zbrané (vynikajici digitalizovana sekvence s Utrz-
ky rozhovoru vztahujicimu se k akci) a vysadek mize zacit.
Komando je vysazeno do dane oblasti vrtulnikem ¢i Acnim Clunem.
Cela akee je zpracovana ve vektorové (?!) grafice. Seal Team se tak
pohybuje po perfekingé propracované krajince Vietnamské dzungle.
VSude je pino palem, jezirek, ficek, semtam najdeme i rakosi, pare-
zy... Malebneé prostredi exotické zemé je obohaceno o bzuceni mu-
Sek a tropickych komard, semtam se po obloze pfeZene ptacek ¢i za-
vane vétficek, ob&as se objeviidylicky obrazek stihacky Zenouci se po
obloze, ozve se t&Zky hukot UtoCicho vrtulniku USAF ¢i spréka z ne-
pratelského téZkeho kulometu... Kdepak, Zivot ve Vietnamu nebyl pe-
ficko. Bylo to peklo a Seal Team se timto peklem musi probojovat.
Je jakymsi nepsanym zakonem, Ze u vétsiny her s vice postavickami
jsou tyto postavicky ¢tyii (DUNGEON MASTER, ENIGMA FORCE,
SPECIAL FORCES), a tak i SEAL TEAM operuje se Gtymi postavami.
Tentokrat ale hré¢ primo ovidda pouze jednoho. Ostatni Clenové jed-
notky sice reaguji na rozkazy, ale pohybuiji se svobodné. Rozkazy ty-
kajici se bojowych formaci, stielby &i rychlosti pohybu vydava velitel
pomoci smiuvenych signall pohyby ruky (animace ruky jsou velice
plsobive). Vojaci maji k dispozici obrovské mnozstvi zbrani (od bro-

Nékdo napsal, Ze peklo je absence rozumu. Jestli je nékde peklo, tak pravé tady.

Jsem tu teprve par dni, a uz se chci vratit...

SEAL Teow 01,0
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kovnic a pistoli pfes M16, Kalagnikovy, koufové, slzotvomé a trhavé
grandty aZ po granatomety a vybusniny) a vybaveni (radio pro kontakt
s ostatnimi jednotkami, lékamicku, zafizeni pro odchyzavani zajat-
cd...). Kromé viastni wzbroje Ize také pouzit vyzbroje nékteré z pod-
plmych jednotek, a to uZ se dostavame ke strategicke Casti hry. Na
mapé celého Uzemi je kromé terénu vyznaCena i poloha ostatnich jed-
notek v akci. NejCastgji Ize tak pavolat na pomoc bojove vitulniky, le-
tadla €i ficni bojové luny. Potom se na misté zvoleném za cil Utoku
rozpouté peklo. Po naletu na tabor Vietkongu nebyva obvykle pro-
blém zlikvidovat zbytky odporu. Ale pozor, nékteré akce wZaduji za-

jmuti zajatch a vojék Gi ddstojnik rozstiileny kandnem i roztrhany ra-

ketami vzuch-zemé je platny leda tak v Muzeu nasiiné smrti. Pokud

jde o ostatni cile misi, Siroce postihuji paletu bojowych akei lokaini val-

ky - niGeni skladist, hlidkovani, hledani dokumentt, zachrana rukojmi,
prepaden, likvidace dlleZitych osob atd. Je piiznatné, Ze se obtiz-
nostakei stupfiuje s Casem stejné tak, jak se zhorSovala situace ame-
rickych vojaku ve Vietnamu,

Diky vektorové grafice umozriue hra nékolik pohled( - pohled éelniho
muze jednotky, pohled na ¢elniho muze z pohledu druhého, pohled
na nepratele i vyjevy ostatnich bojowich strojli. Hra je celkem rychla
a plynuld, ale ovdem jen na dostatecné rychlych pocitacich (PC 386,
nejméné na 40 MHz). Svwym napadem neni nijak prevratna (napriklad
ve srovnani s THE LOST PATROL), ale vektorove zpracovani je cel-
kem zajimave a pritazlive. SEAL TEAM patfi mezi hry pomeéme obtiz-
né. Kdyz zviadnete celkem sloZité oviadani, bude vas jisté chvili bavit,
ale Casem zjistite, Ze vSechny akce jsou skoro stejné a na nic noveho
v nich nenarazite. | tak ale stoji SEAL TEAM za zahrani, uz jen pro roz-
Sifeni obzoru v problematice valky ve Vietnamu.

ICE



pokud hrajete hry
potrebujete :
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IBM kompatibilnf pocftac, Amigu, nebo Macintosh barevny monitor

my$ a joystick pogtov“iho
dorucovatele

Ano, postovniho doru¢ovatele. MoZnd, Ze Vam stéle jesté neni PRIVATEER, SHADOW CASTER a ELITE II. Ze stardich, osvédce-
jasné k ¢emu. Je to totiZz pravé on, kdo Vam miZe dorucit az do nych tituld pak ULTIMA UNDERWORLD Il, GREAT NAVAL

domu nejnovéjsi hry pro Vasg poditac. MiZe Vam je totiZz na dobirku BATTLES a SYNDICATE.

zaslat firma VISION, nejvétsi cesky distributor originalnich poéitatovych A je&té néco navic: Pokud v nasem katalogu nenaleznete hru, o kterou ma-
her. Pokud vyplnite pfiloZzeny kupon a poslete jej na nasi adresu, dostanete te zdjem, napiste ndm. Pokud existuje, objedndame ji pro Vas. Bez Zadnych
obratem nejnovejsi katalog ndmi nabizenych programt, véetné aktudiniho ce- zvlastich pfiplatk. ProtoZe ndm na nasich zékaznicich zdleZ...

niku. Z horkych novinek doprugujeme Vasi pozornosti SEAL TEAM, Tak uz jen vypliite kupdn a z okna vyhliZejte postovniho dorudovatele..

Poslete mi, prosim, Vas posledni katalog poditacovych her:

L=
Adresac e nismnmannaananniine
PSGiinmssrinmeran MBSO osmmmmrninenn
=

Obijenavku zaslete na adresu VISION, Ve StfeSovickéch 1, 169 00, Praha 6. Na obélku uvedte &itelné: KATALOG.
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Milovnici kiupek (malé kousky potravy pfipravené z brambor a v jinych
koné&inach podavanych v saécich s namisem QUAVERS) stejné jako milovnici lo-

gickych her si mozna je$té vzpomenou na vynikajici hru PUSHOVER firmy
OCEAN. Hra, o které si povime nyni je jejim pokraéovanim a ma se svym

01:00

pfechidcem spoleéného mnohem vice, nez pouhé kfupky...

Prvni di této roztomilé hry byl zalo-
Zen na principu ,padajicich kostek
domina“. Hra¢ ovladal malinkého
mravence (?!), ktery byl svym starsim
tem psa s nécim, o cemz nase biolo-
gie nema sebemensi potuchy) vyslan
do obrovského bludisté. V nékolika
destitkach urovni bylo jeho ukolem
sefadit nejriznéjsi kostky domina
tak, aby po padu prvni doslo ,fetézo-
vou reakci” k polozeni vSech kostek
a jedna urCena kosticka spadla jako
posledni. Napad mlze sice vypadat
ponékud divné, ale hra samotna byla
vynkajici - spousta rozlicnych drovni,
rizné druhy kostek (zastavuijici, zpo-
malujici, kutalejici se, rozstépujic
se...) €inily z hry PUSHOVER propra-
covanou, velice origindlni a hlavné
maximalne zabavnou podivanou...

Znamou a velice spornou vlastnosti
softwarovych firem je vytvaret pokra-
¢ovani. V mnoha pfipadech je pokra-
¢ovani jen vylepSenim jiz zajetého
principu s technicky lepsim provede-
nim, ale u mnoha her (na rozdil od
velke casti flmové produkce) je po-
kracovani mnohem lepsi a zajimavej-
§i diky zdokonalenym schopnostem
té které firmy - odstrani se chyby
a pfijdou na fadu nove napady (IS-
HAR 2, BAT 2, INDIANA JONES IV
a hromada dalsich). U her, stejné ja-
ko u filmd je ale nebezpedi, Ze pres
veskeré vynaloZené Usili pljde jen
o kopirovani slavne predlohy bez jis-
kry ndpadu. Firma OCEAN si tohoto
faktu byla ziejmé ostatecné védoma,
a proto se snazila predlohu kopirovat
co nejméné. A skutecné - PUSHO-

spole¢ny jen nazev a zakladni princip. VSechno ostatni

je jiné a jesté stale originalni.

PUSHOVER 2 nas opét zavede do kralovstvi logickych
her. Nasim privodcem bude tentokrat stary pes (nebo
co to viastné je) a jeho cilem oblibena pochoutka - kfu-
pavé kiupky. Princip hry je zhruba tento: v celé stovce
trovni sloZenych z rizného druhu zasouvajicich se plo-
ginek je nutné preskakat z plosinky na plosinku tak, aby
byly na konci véechny zasunuté a hlavni hrdina stal na
posledni, pfredem oznacene ploSince. Jako dokumen-
tace tohoto tvrzeni slouzi okolo se nachazejici obrazky,
které snad prispéji ke snaz§imu pochopeni principu.
Aby nebylo vSechno tak jednoduché, jednotlive plosin-
ky maji svoje specifické funkce - nékteré se po stisknu-
ti propadnou, jiné se stridavé zasouvaji a vysouvaji, dal-
&i ovladaji jiné plosinky, jsou tady i stdlé, nikdy se
nezasouvajici atd. Postavicka hlavniha hrdiny je sice
malinka, ale velmi p&kné nakreslena a animace jejiho
pohybu jsou krasné roztomilé. Pejsek mizZe skakat do-
leva a doprava, a to o jednu Ci dvé ploSinky vedle, je
mozné i vyskogit nahoru &i propadnout dold. K vitézstvi
obvykle vede jedna cesta, ktera je ,dabelsky jednodu-
cha* hned v nasledujicim okmziku potom, co na ni hrac
po nékolika hodinach usilovneho hrani prijde. Je tady
sto Urovni, jejichz obtiznost se pochupiteiné stupnuie.
Nastésti hra obsahuje systém pfistupovych hesel do
kazdé zony, a tak se clovék nemusi stéle dokola pachtit
s jiz vyfeSenymi problemy.

Pozadi jednotlivych urovni je jiz slabsi strankou hry.
Podklad tvofi nejriznéjsi, obcas i znacné depresivni
malby s naméty, jejichZ plvod je ob&as nejasny (viz

ol g s aresssi

obréazky) a jednotlive nameéty se opa-
kuji v tvodnich i poslednich ¢astech.
Je to 8koda, protoze u prvniho dilu
udrzovalo hrace v napéti nékolik gra-
fickych témat (pyramidy, vesmir, vnit-
fek pocitace..), které se ménily s kaz-
dou desatou Urovni a vytvarelo styl
hry ,jesté tahle uroven a budou tam
baje¢né obrazky". Tato chybicka va-
di v3ak jen nam, zhyCkanym a este-
ticky zalozenym hracdm. Milovnici
Cisté logickych her tento fakt mozna
ani nezaregistruiji.

Na zavér uz zbyva jen vyjadfit uspo-
kojeni nad tim, ze OCEAN v:,ftvorii
hru, ktera, byt je pokracovanim jiné
uspé&sné hry, je znacné originalni
a zabavna. | kdyz PUSHOVER 2 ne-
dosahuje takove urovné jako jeho
predchldce, je to jesté stale hra vel-
mi dobra a zabavna. Pokud bude né-
kdy na svéte PUSHOVER 3, budou
mit hosi od firmy OCEAN opravdu co
délat, aby nedopadli napriklad jako
GREMLUIN se svym ,trhakem" LO-
TUS 3. Drzme jim palce.

ICE

Nézev hry: Pushover I

Wrobce: Ocean
Zanr: Pravdivé pribehy '
Styl: Logicka
Na pocitace: Amiga

Obtiznost:  Pro pokrocilé |

Hodnocent:

Originalita: 75%
Atmosfera: 50%
Grafika: 40%
Zvuk: 40% |
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HRY! HRY!

Jednoduse zbozZnujeme hry. Jime hry, pi-
jeme hry, dychame hry, myslime jenom
na hry a HLAVNE: PRODAVAME hry.
V nasi prodejné neni misto pro databéaze,
tabulkové programy, Ucetnicke programy,
programovaci jazyky a podobné (ne)za-
bavné programy - protoze prodejna SCO-
RE je doslova nacpana hrami. Zastavte se
a uvidite sami. Nabizime vice neZ osmde-
st titull na PC, Amigu, Macintoshe,

Vitézné nam.

Dejvicka
My
v

scere

Praha 6, Ckalova 7
Pondeéli - Sobota 10 - 18

7

Hradcanska

Hned ted

MegaDrive a Super Nintendo. A protoze

jsme do her Sileni, mizete si byt jistl. 2=
v nasi prodejné naleznete zarucens jen o
nejlepsi, co se v posledni dobé na hemm
trhu objevilo. Navic najdete v nasi proce-
né i prislusenstvi, které nesmi chybs: n-
komu, kdo to s hranim mysli vazne: iovst-
ky, modely popularnich zbrani 2 japonska

se navstivit prodejnu SCORE.
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Temne slunce

Pod temnym sluncem
jak oko Zemé obii
aréna se rozklada.
Davy opdalenych lidi

sumi vzrusenim, shlii-

seje na svalnaté ot-
roky bijici se s prise-
rami, je2z snad z Ust
pekelnych vy&ly. Kru-

t¥ néarod si libuje v kr-

vave zabave.

Lidska zomice se strnutim rozsifi, kdyz slizska Mantra obtogi
znaveného méga a sitskne jeho télo, az pukne. Krev, spousta kr-
ve piemlouva rozpaleny pisek, aby roucho své do ruda obarvil.
Velmi odvéazné si vede skupinka otrokd, jeZ je tvorena dvéma ma-
gy, paladinkou a vysokym barbarem. Udatné se biji se svymi sou-
pefi, aZ, potrhani a znaveni zlstavaji v aréné sami prehlizeje padié
stviiry. Viyvolava vzdava hold prezivsim a divaci odménuji vitéze
dravym povykem, obcas do arény prilétne peniz, jeZ v8ak neni
bran pfili§ vazné, jelikoZ otroci penize nepotrebuji. Viyvolava¢ posi-
la otroky do ; >
brioh(, aby se vyspali na dal$f souboj a ohladuje dalsi kolo soupe-
feni. Statny barbar z udatné Gtvefice vyzyva na souboj samotného
ohlasovace a rouhd se k nejvy38imu viadci ... Na Ctvefici je posla-
na daldi horda oblud. Divaci boui.

Slugna prace SSI. Po taktickém Strongholdu pfichdzi dalsi pokra-
Govani slavné série adventur z diny Dracich doupat Advanced
Dungeons & Dragons. Jisté tento typ hry znate, krajinu pohadko-
vé zemg vidite shora pod mirnym thlem a oviadate skupinku bo-
jovnik( a mégu. Je to zpracuvéhi svym zplisobem stereotypni, jiz
predem vite, co vas ¢eka. Pfi boji méte urcity pocet pohybd na
hrace a poté prichdzi na fadu protivnik. Jednudussi typy by tento
systém boje oznadili za trochu slozitéjsi Clovéce nezlob se. Rada
téchto RPG adventur, zapoCata slavnou trilogii Bards Tales, je jiz
pofadné dlouha a SSI se zacinalo trochu opakovat. Hra Darksun

‘vychdzi ze stejného napadu, ale jeji zpracovani bylo pojato trochu

jinak. Autofi se zaméfili predevaim na vypilovani grafiky, ktera v mi-
nulych projektech, jako byli Champions on Krynn, apod., vyrazné
pokulhavala. Tentokrat se docela povedla a spolu se slusnymi
zkuky a vylepSenou hudbou pfilaka mozna a i neznalce tohoto ty-
pu hry ve viastni roli. Hezkymi obrazky a dobrou hudbou jsou hry

v posledni dobé pfimo nadité, takze se divame spiSe na napad,

piibéh ¢i hratelnost. Po nékolika dnech hrani mohu twrdit, ze pii-
béh ma Tmavé slunce opravdu zajimavy a spletity. Jedna se o hru
obzviasté rozsahlou a sloZitou, ktera i zkuSeného parana zamest-
na na nékolik tydnd. Jeji rozlehlost se vSak ¢asem stane trochu
tinavnou, nekonecné putovani rozlehlymi planémi a opakuijici se
souboje zacnou nudit. Osvézujici je jednoduchy systém menu
a velka spousta kouzel a efektli. Neméte-li vsak hodné rychié PC,
velkou pamét na smartdrive, zblaznite se nudou pfi nekonecném
nahravani. Pres viechny zmény ve zpracovani viak Dark Sun do-
porucuji spise milovnikdm SSI. Draci doupé musi mit clovék v kr-
vi, jinak se bude pravdépodobné nudit.

JelikoZ je tato hra pomémé sloZitd, zamySlym vydat na ni tipy

amozna i kompletni navod v jednom z dalSich Score. ANDREW
www.oldgames.sk
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Nazev hry: Dark sun
Vyrobce: Ssi
Typ hry: fantasy adventure
Na pocitace: PC
Obtiznost: Sredné obtizna
Hodnoceni:

Originalita: 74%
Atmosfera: 70%
Grafika: 73%
Hudba: 69%




Privateer

S vesmirnymi Fezbami se protrhl pytel. Nedavno jsme jasali nad

X-wingem, fandové Wing Commanderu létali ve své nové akademii.

Neubéhl ani mésic a na svét prichazi dalsi dilko s honosnym ndazvem

magazin poéitatovych her s c @r&?

Tento tym se do podvédomi
véech parand jiz navzdy zapsal svwymi
Ultimami Undeworld | a Il a totalnim
simulatorem Strike Commander. Vét-
gina protrzenych pytll plodi rizné
braky a softwarovy odpad. Firmy se
gasto predhanéji ve zdokonalovani
stejnych népadU a ryZuji penize hra-
¢l, ktefi si novou hru s nad$enim
koupi, aby zjistili, Ze néco velmi po-
dobného jiz maji v péti riznych bale-
nich. Typickym pfikladem tohoto ry-
Zovani je napf. zminéna akademie
k Wing Commanderu. Jakmile si na-
instalujete Privateera a shlédnete
nudné intro, ucitite stopu néceho, co
zde jiz bylo. Vesmimy vik-samotar na-
kupuje zboZi na vyspélych planetach
a prodava jej s tuzexovou prirazkou
na planetach s pokrocilym komunis-
mem. Aby si privydélal, mizZe prijimat
nabizené mise a Ukoly typu rozprasit
piraty u planet Skid-Row a Razor, zni-
Cit pirata Rutgera Hauera zvaneho
pfiznaéné Flesh and Blood, apod. Za
vydélané penize si vesmimy samotar
hezky nakoupi lepsi zbrané a oZere
se do némoty radosti z vykonane pra-
ce.

Nejasny, ale povédomy pach privede
zkuseneho hrace dfive nebo pozdéji
na spravnou stopu: hra Elite. Na svou

podobneého, avsak zaroven zcela odliného: ,Privateer
je svym zpracovanim hra 21.stoleti". Rozdil jste jisté po-
strehli - to, co tento projekt Originu odliSuje od Sunty
a braku stoleti dvacatého je pravé zpracovani a nic jing-
ho. Damy a panove, néco takoveho tu totiz jesté oprav-
du nebylo! Bih zpravidla zacina od Adama, my, recen-
zenti her, stavime na prvni misto originalitu a grafiku.
O originalité (resp. neoriginalité, aneb, zkuste vyslovit
opakované) jsme jiz pokecali, dostavame se tedy ke
grafickému zpracovani. PST! ...tise, $8§, je to totiz ...
BOMBA!

Ano, infarkty urcité budou, néktefi lidé zjisti, Ze tako-
vouhle 3D grafiku jesté nikdy nevidéli. Origin nas varovali
jiz Ultimou |I, ale Privateer si redlnosti kosmického pro-
storu a souboji odskocil kamsi do pfistiho stoleti, Ska-
kani do budoucnosti je sice nadherna véc, avsak ne
kazdy si ji mize dovolit. Aby byla hra zcela plynula, do-
porucuji autofi konfiguraci PC 486DX/50Mhz, coz je pro
mnohé trochu tvrdsi financni ofisek, ktery vyresi pouze
rozbitim banky nebo banku. Ti, kdoZ na to maji, uvidi
ohromneé 3D objekty pohybujici se plynule smérem k va-
§f kosmickeé barce. Zajimaveé jsou skoky hyperprosto-
rem, souboje jsou zcela skutecne - nepratelske lode se
predhaneéji v originalnich designech. Kosmického pro-

Privateer od skupiny programéatoru Origin.

ozvuceni dostatecné. Pri sou-
boji s piraty vas jisté potési kul-
turni viozka moznych rozhovor( s neprateli v pribéhu
bojd. MiZete napfiklad pobizet spratelenou policejni
hlidku nebo vyvadét z miry dotérmeho pirata wyrazy ne-
spisovnymi aZ sprostymi. Miuva s jakymikoli stanicemi
vSak probiha americkou hantyrkou a nejste-li specialisty
na jazyk anglicky, bude vas zazitek z rozhovorl spise
pasivni. Pro zvédavce dodavam, Ze esky sound-pack
se zatim nepfipravuje.

Naplr hry jako takova je pomémé zajimava: brzy pozna-
te, Ze kromé misi galaxie skryva jesté jine taje jako po-
zustatky jinych civilizaci. Zucastnite se prepadu kosmic-
ké lodi s tajnymi daty. Pfistup ke specidlnim misim si
ziskate kontaktovanim soukromych spoleénosti ,Guil-
di*, apod. ObtiZnost je zpocatku vysokd, aviak casem
si koupite lepsi lod a po zuby se vyzbraojite. Vyzbrojova-
ni je okofenéno nékolika novymi napady. MiZete si na-
koupit lepsi software, které opravdu usnadni lokalizaci
nepratel a rozbor jejich lodi. Nakoupit se daji i lepsi kos-
mické mapy a specidlni strilny a pozorovatelny , Turre-
ty*, diky kterym budete moci vyuzivat dalsich pohledd
na boj. Nechutné mize byt necekané a predbézné set-
kani s jednim z extra tuhych nepratel. Pokud se nékomu

score  s4%

dobu Uizasna vesmima takticka stii- storu si vSak prii§ neuZiete, jelikoz okenka vSech Ctyf takovému pripletete do cesty, poznate, Ze "prach Nl Y p'i““?'_!'
le¢ka Elite od firmy Firebird zplsobila kosmickych lodi, které mate ve hre k dispozici, jsou v prach se obrati" neni jen prazdna fraze. Ukladat pozici Vyrobce: Origin,
rozruch v pafanském podhoubi ros- z neznamych divodi zvela titérna. PIné zormé pole mlzZete pouze na planetach a nékdy si celou bitku zo- Electronic Arts
toucim okolo ZX Specter a CB4rek. spatfite pouze externim pohledem zezadu, se kterym pakujete pékné od zaGatku. Typ hry: Scifi simulator
Brzy se dockala lepSiho zpracovani véak nem(zete pocitat pfi soubojich. Je to Skoda, pro- Zavérem nezbyva nezli pochvalit Origin za dalsi legendu Na pocitace: PC
na Amize s distribuénim nazvem Elite toze prave tak by souboje s piraty nabyly prave redinos- mezi simuldtory a zaroven apelovat na alespon malé Obtiznost: Pro pokrocilé
plus. Po nékolika hodindch akce ti. Vrcholem malifskeého Usili je grafické zpracovani inter- zvyeni originality takovychto projektd. Takto by se totiz Hodnoceni:

v Privateerovi mi pfiglo, Ze Elite byla ierd nékterych planet. Autofi se doslova vyfadili na mohlo stat, Ze informacemi nedotCeny pafan opravdu Originalita: 73%
koneCné zpracovana i na PC, ale pod kazdem detailu a pfidali jeSté spoustu animovanych ob- zajasa nad novou verzi hry Elite s jinym distribuénim na- Prostred: 85%
jinym jménem. V zapadnich ¢asopi- jektt jen tak pro potééehi. | N ! “ zvem - Privateer... ANDREW Grafika: 94%
sech se doétete, Ze Privateer je hra Co se zvuku tyce, normalni hra nezvudi nijak vyjimecné. Ty ey

21.stoleti. Ve Score se doctete néco

Avsak dokoupite-li si diskety s extra zvuky, budete

O
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Posledni

scere 65%

Nazev hry: Dracula
Vyrobce: Psygnosis
Zanr: Horror
Styl: akeni
Obtiznost: Strednée obtizna
Hodnoceni:

Originalita: 65%
Atmosfera: 74%
Grafika: 71%
Zvuk: 69%

Tentokrate se z uspéchu filmu rozhodla tézit firma Psy-
gnosis, pro niz je takovy postup dosti netradicni. Joys-
tickoveho Draculu bych Cekal spise od firmy Ocean (jez
je svymi zpracovanimi fimowych motivi prosluly), nez
od tymu, ktery stvoril takove legendy jako jsou Lem-
mings nebo Shadow of the Beast |11l

Zpracovanim se hra blizi nejvice Wolfensteinovi (od 1D
Software), jeZ ve sve dobé znamenal prevrat v 3D aké-
nich hrach. Dnes vsak plynuly pohyb bitmapovym pro-
stredim neni nic prevratného. Po vynikajicich Ultimach
Underworld a Jurassic Parku se trh stava vice vybira-
vym a myslim, Ze Draculu jen tak nepozre.

Tiziva atmosféra pribéhu o upirske lasce zde byla po-
nékud zredukovana na pouhou likvidaci davtl klative se
pohybujicich postav s vycenénymi zuby. Hra ma tri
casti ( hrbitov, hrabstvi Carfax a zamek samotneho
Drakuly) rozdélené na nékolik velkych levelt. V nich je
nutné eliminovat hordy nemrtvych nepratel a vhozenim
hostie poté ,zapecetit* rakve, z nichz povstali. Na kon-
ci kazde ze tfi casti se utkate s riznymi podobami zlé-
ho hrabéte D. Tof vSe. Nepocitam-li riizné potize s hle-
danim Kklicd a potravy (doplfiuje energii), je hra az pfilis
jednoducha (ne-li bezducha).

Ve zachranuje skvéla, s citem vytvorena grafika. Mno-
ho detailu a efektu (odhmotnéni zaporych postav po
zasahu pistoli, ¢i nozem ap.) spestruje jinak nezazivny
déj hry. Hudba se oziva jen sporadicky, proto ji radéji
vynecham. Zvukove efekty (zvuky krokd, fanfary po vi-
téznych soubojich...) jsou kvalitni, ale do hry se bohuzel
prilis nehodi.

Dracula sice nema hrube technicke nedostatky, avsak
dokonale provedeni neni vse. Pokud ve hie nevidime
nic jineho nez variaci na ,wolfsteinovské" téma, nelze ji
hodnotit Spatné (nebudou zklamani ani majitele PC-AT
286/20 MHz). Luke
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Hlavnim hrdinou je jedina postava, jakysi bojovnik-

carodéj, ovladajici svoji zbran stejné dobre jako magii.
Nenarazite zde na Zadné nesrozumitelné a zdlouhave
vybirani postavy, ale zvolite tvar ajméno. Jednoduse vy-
lepsite dlilezité viastnosti a nakonec zvolite typ zbrané
a magicke zameren.

Brana podsvéti se otevrela, neohrozeny hrdina vstoupil
do tajemnych kasemat pinych nebezpecnych nepratel
a stinu, ktere jen tu a tam zaplasi svéetlo louce.

Na obrazovce vidite postavu i jeji okoli v rohovem
3D pohledu, ale jaksi tu chybi jemnost linii a nékteré
barvy. Postava se pohybuje nepfirozené, pripomina to
spis stare arkady s péti druhy pohybu.

Co se tyka detailll, jako je ikona postavy, vybaveni, do-
vednosti a kouzel, tam se vytvamici prekonali. Tuto iko-
nu si po obrazovce posouvate jak uznate za vhodne,
vSe je na ni vykresleno do nejmensich podrobnosti.
Grafika jeskyné je bohuzel nevyrazna a neprehledna,
takZze snadno prehlédnete dulezity kiic nebo svitek
s novym zaklinadlem.

Hrdinu ceka dlouhé putovani temnotou, stetka se
s mnoha nestvirami, ale i s prateli, ktefi pomohou tam,
kde rozum obycejného Carodéje nestaci.

Magie je jednou z véci, bez kterych se prosté neobejde-
te. Jde o znakovou magii a jednotliva kouzla se skladaji
ze znak(, ktere vytvarite dianémi ve vzduchu. Zacinate
s nékolika slabymi znaky, ale cestou muzete nalézt svit-
ky s novymi kouzly a polohami rukou. Systém ¢arovanije
jednoduchy a snadno pochopiltelny , ale veelku neprina-
§i nic noveho, je to viastné jen obmena runove magie ze
hry Dungeon Master.

Po spusténi hry doporucuji stahnout hlasitost na mini-
mum, protoZe zvuky jsou v této hre to nejnepovedengj-

§i. Hudba nepatfi k nejhorsim, ale presto nevyvazi tu

hrizu, ktera vas zachvati pri prvnim
zasvisténi mece.

Hra The Summoning nevynika grafi-
kou, zvuky, ani napadem. Je velice
rozsahla a bude zrejmé vice nez ob-
tizne zvitézit v ni nad zlymi silami. Do-
porucuiji ji jen opravdu zaprisahlym
drakobijcum, nebot ti ostatni by
mohli zjistit, ze se nudi jiz v prvni
drovni,

Yan

sCore 68%

Nazev hry: Summoning

Vyrobce: SSl
Zanr: fantasy
Styl: fantasy adventure
Na pocitace: PC
Obtiznost: Stredné obtizna
Hodnocen:

Originalita: 70%
Atmosfera: 69%
Grafika: 70%
Zvuk: 64%



strikte S Q U A D

Ctverice ost¥ilenych
(na konci mise
obvykie
rozstrilenych)
bojovniky
nejroznéjsich ras

o povolani se opét
vydavé na
dobrodruzstvi ve
vzdaleném vesmiru.
Tentokrat tady ale

cosi chybi...

Stafi veterani pocitadowych her si moznd jesté dnes
vzpomenou na jeste starsi hru LASER SQUAD na upiné
nejstarsim ZX SPECTRU, ktera byla v nedavne dobé po-
meme uspesné prevedena i na PC. Strategicka hra, ve
ktere hrac ovladal Ctyfi postavicky, spousta bojovych mi-
si, hromady zbrani, kopce nepratel a hlavné perfektni za-
bava.

STRIKE SQUAD ma byt né¢im podobnym. Po pravdé
receno, jedna se o hru velice podobnou. Podobnost jed-
ne hry s jinou dobrou hrou ale neni zarukou kvality. Ba
naopak. Tady se zda, Ze autori prevzali jen princip, pfi-
dali par zbytecnosti, dobre vlastnosti vypustili, promi-
chali nesmysiné resenym ovladanim, okofenili spoustou
nadbytecnych text( a na talif nam predhodili v mon-
stroznim, teméf osmnactimegovem baleni. Toto rozhod-
né neni pochoutka pro labuzniky - STRIKE SQUAD pri-
pomina spiSe obrovsky kotel polevky vyvarené z jedne
(i kdyZ velmi chutne a masite) kosti pro hladove déti... (to
je jen prirovnani, nesnazim se urazet ty hrace, ktefi bu-
dou STRIKE SQUAD hrat - Levi). Budme ale objektivni
a vrhneme se stfemhlav do osnovy slozitého pfibéhu te-
to hry, protoze dgj je to, co hrace zaujme hned od po-
catku a donuti ho stéle dal a dal pokacCovat...Takze - ja-
kysi nechutny narod tvor( Kikistik znicil planetu Bao
(ach ta nase vSemi milovana a basniky zboznovana pla-
neta Bao. Zviasté pii versi Bao Bao, domov mj, nezi-
stane oko suche). Niceni planet je ¢innost hnusna a za-
kefna. Abychom nedavali Spatny priklad budoucim
generacim, musime viniky potrestat. Tohoto Ukolu se
ujme - kdo jiny nez STRIKE SQUAD!!

Tolik k deji. Strike Squad je skupina prezivsich bytosti
z nejriiznéjsich koncl vesmiru. Z této skupiny se rekru-
tuje Ctyrclenny tym dobrodruhd, ktefi se vydavaji na nej-
tického systému. Tyto mise obvykle probihaji tak, ze
STRIKE SQUAD prijde do terenu, postrili vsechny nepra-
tele (v pripade, ze je STRIKE SQUAD vyhlazen, nema
smysl dal pokracovat a kdyby mi to ulehCilo praci, mno-
hem radéji bych nechal cely STRIKE SQUAD slozeny
z mimozem&tan(, mutantd, robotd, androidd a dalsich
.Charakternich® potvor zemfit tou nejstrasngjsi smrti
hned na zacatku - Levi), promluvi s klicovou postavou,
najde dllezity predmét atd. Aby nebylo vechno tak
nudng, jako osvéZeni je mozné nakupovat rizné zbrané

a uziteCne predmeéty.

Hra je vedena spie v akénim duchu, coz z ni bohuzel &i-
ni uplny paskvil. V pseudo 3D pohledu shora sledujeme
vSechny postavicky, oviadame STRIKE SQUAD a chodi-
me a stiilime. A stiilime. A konecné stfllime. Dodavat, Ze
uspésnost strelby zavisi na sile zbrané a Ze postavicky
ziskavaji Casem lepsi a lepsi zbrané je zbytecné. Rozply-
vat se nad tim, Zze kazda postava ma svoje vlastnosti,
povolani a svij Zivotopis je bezucelng. Nikdy jsem necitil
potrebu vedet, jestli se ten maly slizky zeleny chameleon
ve skafandru narodil na planeté F#pgrstuv nebo F#pars-
tuw. Tam, kde prebyvaji informace obvykle chybi néco ji-
ného. A protoZe toho chybi tolik - napad, zabava, vsech-
no je navic provedeno v priserné grafice s ubohymi
zvuky, bude asi nejlepsi skoncit prohlasenim, ze pokud
si nechate STRIKE SQUAD uijit, nestravite bezesné noci
vyCitkami svedomi ale budete spat s pocitem znacneho
uspokojeni nad usetrenim volneho casu.

Levi
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score 40%

Nazev hry: Strike Squad

Vyrobce: Krisalis

Zanr: SCI-FI

Styl: Strategie

Na pocitace: Amiga, PC

Obtiznost: Nehratelna

Hodnoceni:

Originalita: 10%

Atmosfera: 30%

Grafika: 50%

Zvuk: 70% 23
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Kompletni
reseni

Brzy po tom, co vysel,
jsem dohral akcni Jursky Park
od Oceanu.

— -

Ll A

score /9%

Nazev hry: Jursky Park

Vyrobce: Ocean
Typ hry:  Zpracovani filmu,
stiilecka
Na pocitace: Amiga,PC
Obtiznost: Stfedné obtizna |
Hodnoceni:
Originalita: 81%
Prostredi: 83%
Grafika: 75%
Hudba: 68%

Tahle hra se opravdu nezda - nemastny neslany zacatek se v dru-
hé ¢asti programu zméni na totalni fezbu v podzemi vidénou
3D Ultimovskym stylem. Hra stinu a tmy je opravdova bmkacka
na nervy, zviasté, zautodi-li na vas par raptord. Jak prvni, tak dru-
ha Cast hry skryvaji urcita zakysova mista a logicke problemy, kte-
re vam tento navod umozZni preklenout. Hru si nelze ukladat na
disk, dostavate pouze kody do dalich trovni. Stastnou cestu jur-
skym parkem.

Cést | - zachrana déti Zona 1. Najdéte termindl pfipevné-
ny na sloupu, nalogujte se do ngj a na dalku odemknéte
bunkr. Jdéte do bunkru v jizni ¢asti mapy a vezméte pacid-
la. Pomoci pacidel se dostante do stok na severu. Uvnitf ka-
nalu se orientujte podle mapy. Nejdfive seberte pas a potom
dostrkejte bednu k holce a vyvezte ji ven (zdlouhava prace).
Nyni zpét do dZungle a pobliz mista, kde jste zacinali, najdé-
te ztraceného chlapce. S détmi a s pasem probéhnéte bra-
nou vpravo nahofe. V dal§im teritoriu sbirejte kvétiny tak
dlouho, dokud &dra znazomuijici jejich mnoZstvi nenaroste
na maximum. Se zasobou kvétin probéhnéte okolo ¢hajici-

o !

ho dinosaura (vievo nahore). Druhy jestér vam rozbije ka-
mennou zed. Najdéte pas a bézte do dali drovné.

Zona 2. Toto je pouze trénink orientace v trojrozmérmém
prostredi. Nahofe v dzungli pomoci kamend vyskékejte na
vrcholek skal a opét pomoci kamend z nich na severu se-
skakejte.

Zona 3. Nejprve jdéte po vrcholku kopce doleva a shodte
barel se skaly smérem na jih. U bunkru si pfectéte piikazy na
terminalu, pokracujte doleva a Uzkou prirvou se stoéte na
jih. Na konci priirvy se zhluboka nadychnéte, ted to bude

slozitéjsi. Jakmile seskoCite doll, rychle seberte Cervené
svétlice a bézte doprava. AZ se krdl dinosaurt Tyranosaurus
Rex piiblizi dostatecné blizko, hodte po ném svétlici. Se
svétlicemi byste méli vydrzet aZ k piikopu. Pfikopem pro-
béhnéte, otocte se a posledni svétlici zapalte barel, ktery
jste si do prikopu shodili se skaly. V oblasti dalsi dojdéte do-
leva k bréné a prectéte si termindl. Pomoci kamene prolez-
te pod plotem do chrady. Najdéte druhy termindl na kopci
nad fekou a dalkové odemknéte bunkr. V bunkru naleznete
pas do dalsi z6ny.

Z6na 4. Po cesté doprava stfilejte do pterodaktylich vejci.
Pod jednim z nich bude pas, pomoci kteréhoz projdete
dvefmi vpravo. V dal$im teritoriu seskakejte doll se skaly,
pak doprava, pres most, doleva po druhém biehu feky a na
terminalu si na 60 sekund odemknéte bezpeénostni dvere.
Tyto dvefe se za minutu opravdu zabouchnou, pficemz
k terminalu se jiz nemizete vrétit, takze budete muset hyb-
nout kostrou. Rychle tedy posbirejte vSechna embrya a ne-
zapomente na pas. Ted zpatky doleva, probéhnéte dvermi
zpét do prvni zény. Zde se pomoci kamenu dostarite dole-
va ke spinaci a prehodte ho bleskem. Kousek od vas se ob-
jevil mostik, pres ktery prejdéte. Dvefmi vievo opustte tuto
oblast. Proklickujte dzungli doleva k lodce, do lodky skocte
a padiujte doprava, do minulé zony.

Z6na 5. Padlujte aZ pred vodopad, vyskoéte z lodky, plavte
ke brehu, sebéhnéte pod vodopéad a do plovouci lodky opét
naskocte (sloZita vodacka operace). Padlujte do daliho te-
ritoria, aZ na ostrivek s termindlem nachazejici se pobliz di-
nosaurl tréicich z vody. Na délku si odemknéte dvere, do-
plavte ke brehu a otevienymi dvefmi probéhnéte do zony 4.
Zde na skalce najdéte termindl a otevite si dvere v ploté.
Jdéte doleva, projdéte otevienym plotem a opustte park
hlavni branou.

Cést Il - Podzemni bloudéni Zona 6. Nasledujte piikazy
védce. Podle jeho pokynl a mapy (level 1) se vymotejte na
povrch (level 0). V 3D dzungli vas ¢ekaiji prvni tuhé honiCky
s raptory. Nouzovym vchodem sejdéte do podzemi (level 2).
Zona 7. Podle oranZové Srafované trubky na stropé se ma-
toucim podzemim dostante aZ do level 3, kde podle mapy
whledejte pojisky a nahodte elektricky proud.

Zéna 8. Vratte se do level 2 a seberte bryle nocniho vidéni
(Night goggles), poté béZte do wytahu a sjedte o dvé patra
nize, do jeskyni. Komplex jeskyni je rozdélen do tfi pater, je-
jichz mapy jsou pfili§ rozsahlé a do Score se nevesly, neni
vak nic sloZitého jimi probéhnout az k dalsimu kodu.

Zona 9. Wtahem sjedte do nejnizsi jeskyné. Zmatkem vo-
dopadd, jezirek a Uzkych cesticek se proplette k vytahu do
level 7. Podle mapy vyjedte az na povrch, kde na vas v hlav-
ni kruhové mistnosti ¢eka skupinka gratulantd. Over. AND-
REW



LEVEL 2

1 - vchod z povrchu

2 - bryle no¢niho vidéni (Night Goggles)
3 - wtah

4 - sestup do level 3

LEVEL O

1 - vychod z level 1

2 - ystup do level 2

3 - nepojizdny vytah

STOKY

1 - vchod

2 - pas

3 - bedna LEVEL 3

4 - holka 1 -vchod z level 2
2 - nahazovani pojistek
3 - wtah

LEVEL 1 LEVEL 7
1 - start této Casti hry 1 - wytah z jeskyni
2 - chodba na povrch 2 - wytah do level 1 (plvodné nepojizdny)

3 - (zatim) nepojizdné vytahy

NAVODY
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Zatracenej Nebular.
Dohrat tuhle hru

na vysokou obtiznost
(Very Hard Level)

bylo naproste

ﬂ exe Nebulara jsem hrél celkem pétkrat znova od
zacatku. Jedna verze byla Spatna, jednou mi hra
ohlasila necitelne pozice, jednou jsem si pozice v mazaci
extazi zprovodil ze sveta sam. Pote jsem hru dohral na
jednoduchou level a rozhodl jsem se ji dohrat na obtiznost
nejtézsi, abych mohl vydat kompletni feSeni. Brzy jsem
vSak zakysl v problemu okolo kurete a Nebulara jsem
v zurivosti smazal. Nyni, skoro po roce jsem se do ngj

nébular

do konce (viz obrazky). Je to tedy jiz treti hra, se kterou jsme
méli obrovske potize. Jinak byl snad nejhorsi Cadaver Il od Bit-
map Bros a Maupiti Island od Lankhoru. Nyni prichazi Rex Ne-
bular's ,Coup de Grace", Hard level solution (Ctyfjazycna véta,
vy$Si 1Q ¢tenart doporuceno).

Po spusténi hry si radéji v hernim menu nastavte volbu veselos-
tina DIRTY level a Interface na EASY - hra bude zabavnéji a pfi
pohybovani mysi vam bude hra sama fikat, na co pravé ukazu-
jete. Kdo jiz hru hrél na jednodussi Uroven at se neleka, Ze né-
které predmeéty lezi na zcela jinych mistech nebo Uplné chybi &i
prebyvaji. A ted k véci:

Po sestreleni kosmicke lodi se nachazi$ pod vodni hladinou ve
vraku, ktery jiz nikdy nepoleti. Pomoci monitoru se mizes podi-
vat nad hladinu, kde se zcela nahodou prochazi naha samicka
z rodu Sapiens. Projdi do obytné ¢asti lodi a z lednicky vytahni
plesnivy hamburger zvany Hamburgerus Prasivus. Neni dobré
ho pohlicovat, sviij Zaludek bys jim nenaplnil, ale vyprazdnil. Po-
trebovat budes jesté dalekohled visici na plakatu nahé samicky
Sapiens, podobné té na plazi. Projdi do mistnosti s generato-
rem. V tento moment zjistis, Ze grafici a animatofi Rexe Nebula-
ra byli opravdovi maniaci. Ze stolu seber ¢asova¢ bomb (Timer
module) a ze zemé strojek umoznuijici dychani pod vodou (Reb-
reather). Vesele povahy se mohou pobavit pokusem o sebrani
ryce. V obytne casti se naléza zebiik, po kteréem opust lod. Plav
do nasledujici mistnosti a prohledej zakrsle keriky.
Hovi si tam mirtva ryba, kterou popadni a nacpi do ni
plesnivy Hamburgerus Prasivus. Vznikne tak nevida-
na pochoutka pro odvazné pikantéry. Plav dold
a doprava. Uvidis tmavou jeskyni s podivnymi otvory
ve skale vpravo. Hod Hamburgerus smérem k otvo-
ru a sleduj, jak se chapadlo poblije. Vplav do jesky-
ne, dej se nahoru a vylez na deni svetlo. Uvitaci de-
legace nikde.

Jdi rovné na rozcesti. VSimni si zejici diry, pobliz kte-
re jsou rozhazene velke listy. Seber je a diru jimi za-

kryj. Jdi doprava a ve stinu bambusu se pokus na-
jit duty stonek (Plantstalk). Pokud ho neuvidis, uloz
si pozici, jdi si koupit silnéjsi bryle a hledej znova.
Nyni putuj doleva, az k chatrci kouzelnika a vejdi
dovnitr. Na stolku lezi Sipky (Poison darts) napus-
téné specialnim jedem na zmensovani hlav do ve-
likosti hlavicky Spendlikove, nemyslim ty Spendliky
umélohmotne, ale ty titérné kovove, na ktere ba-
bicka vzycky nadava, protoze... (To by stacilo,
k veci - IC{%_%:%% a pokracuj doleva, dokud

o

nepotkas opicku hopsalku, ktera té prizabije kamenem.
Probrat se neni nic slozitého, horsi je zjisténi, Ze té opicka ob-
rala o dalekohled, coz od ni nebylo kamaradske. Budes ji tedy
muset najit a zabit. Vrat se doprava, k bambusovému hajku.
Hopsalka si hovi v listovi vyskoké palmy a déla grimasy. Vloz
Sipky do dutého bambusu a sestfel ji dobre mifenou davkou
(Hose down Monkey). Smrt ji slusi a Spendlikova hlavicka do-
dava zviastni Sarm, jen grimasy jiZ nelze rozpoznat. Vezmi si
ukradeny dalekohled. Po tomto zdrzeni neotélej a vydej se
znovu doleva. Mine$ obrazovku, kde jsi byl zesnulou hopsal-
kou prepaden a spatfis roztomilou vesnicku. Zvlasté vyvedena
samicka Sapiens v&si pradio na slunicko. Navaz s ni kontakt
slovy. Aby jsi se ji zalibil, povéz ji, Ze jsi Opravdovy muz, ktery
zde havaroval se svou raketou. Na technicky dotaz odpovéz,
Ze kli¢ se pouziva k méfeni uhlu a na otazky okolo stolovani hr-
dé vykrikni, Ze vidlicky vyhazuje$ z kuchyné. Zalibis se a bude
sex, jupil

AZ se proberes, seber z vaku na sténé ovoce (Twinki fruit). Vrat
se na rozcesti, kde jsi nastrazil listy na diru. Past vylepsi nalice-
nim ovoce na listy a Cekej, az se néco chyti. Chyti se néco
tlusteho s dvéma nohama. Jdi dvakrat na sever. Seber obé kos-
ti ze zemé, vylez na zebrik a podivej se dalekohledem. Dalsi sa-
micka! Je tady uplné presamickovano, chlapi se vyparili. Zapa-
matuyj si kod, ktery zadava do teleportu, béz do budky a prenes
se zani.

Po viech potupach a uvéznéni si pres zed promluv s kolegou
vlevo (Talk to wall). Jen co se dozvis skromné informace, hned
si pro tebe prijdou Zenské a polozi té na operacni lehatko. Po-
kecej s asistentem a az se nebude divat, popadni skalpel ze stol-
ku. Naposledy si zanotuj barytonem, protoze se té chystaji vy-
klestit. Vysetrovatelce v nicem neodporuj, je-li ti TO svaté. Zpatky
v cele neotalej a vylom skalpelem dvirka ventilatoru. Znovu po-
kecej s obludou za zdi a vlez do Sachty. Prolez do cely vievo (ne
vSak aZ do levé mistnosti) a sedni si k pocitaCi. Dvakra stiskni
Gervene tlaGitko, otevies tak vSechny cely. Nasleduje pobiti
vSech Zen rozzurenymi vézni. Jdi o dvé cely vpravo. Uvidis roz-
cupovane zbytky prvniho vézné, v jejichz stredu lezi vstupni kar-
ta (Security Card). Pokracuj doprava, az do laboratore a spalené
mrivole wytrhni z ruky audiokazetu. Vrat se celou chodbou az
upiné doleva, dostanes se do mistnosti s uziteGnym pfistrojem
Gender Benderem, ktery dokaze bleskové zménit pohlavi jake-
koliv osoby. Myslim, Ze jste jiz uhodli, co vas ¢eka.

Jako samicka jdi jednou vpravo a 2x nahoru. Seber kazetak ze
stolu a vioZ do néj audiokazetu. Na zemi leZi utrZzena ruka. Vez-
mi ji a poloZ na sensor u skfiné vpravo. Pober véci, které ti sa-
micky zabavily a ruku radéji zahod, protoZe pachne. Jdi na se-
ber a obirani mrtvol dovrs vytrhnutim kredit chipu zde pfitomné
mrtve. Jdi tak dlouho na jih, az dorazis k lesbickemu baru. Ve-
jdi, sedni si na stolicku k baru a objedne;j si lahev vodky, zaplat
kredit chipem. Opravarce vytahni z kapsy prehled teleportac-
nich kadu (Repair list). Vyjdi ven a pokracuj na jin. Vioz vstupni
kartu do otvoru u dvefi a vejdi do skladisté zbrani. V bedné na-
jdes zamérovaci obvod (Target module). Jdi doprava ke skla-
du, opét vioz kartu do otvoru a vejdi. Vezmi prazdne obaly na
vybusniny (Charge cases) a jdi do laboratore (vedlejSi mistnost).
Posbirej lahvicky s Lecithinem, Petroxem a Formaldehydem.
Prehraj si kazetu (Activate player). Zapi$ si presné poradi
a mnozstvi, jak zesnula chemikalie smichala nez vyletéla do po-
vétri. Podle jejiho navodu nalij tekutiny do cerného kotle. Neza-



pomen, Ze kromé chemikélii je Jednou
ptisadou alkohol, ktery sis koupil v ba-
ru. Vznikne silna vybusnina, kterou naber do
obali velmi opatrné, abys nenésledoval profe-
sorku do pekla. Jdi to teleportacni budky vpravo od zbrojnice,
prostuduj seznam teleport( a pfenes se na Gislo uvedené ved-
le toho, které sis zapisoval pfi Spehovani samic¢ky dalekohle-
dem, tj. zpét na povrch planety. Jdi k chaloupce s povésenym
pradlem a nahoru do vesnice. PoZadej Zenu o kufe a vezmi si
ho z rostu. Vrat se do podzemni stanice teleportem a vzmuz se
v Gender Benderu. Ze severni budky se teleportuj na osmé &is-
lo uvedené na papirku opravare. Dostanes se tak do zavérec-
ne faze hry - do mrtvého mésta Machopolis.

V levé obrazovce najde$ auto, do kterého nastup a podivej se
na mapu mesta (viz. mapy). Jed do residence, vejdi do Bru-
ce's a vstup do pravych dveri. Vezmi kompakt z noéniho stolku.
Nyni jed’ do Abdul's service station. ZIy psik je odhodlan hodo-
vat, hod mu tedy kost za plot a probéhni do domu. Uvniti jiz Ge-
ka dotémy psik a koleduje si o smrt. Hod' zbylou kost do &aro-
vaného Useku na podlaze a rychle stiskni malé tla¢itko , Dol na
zdi u dvefi. Ted ma$ na svoji praci vice klidu. Ze skfifiky vpravo
vezmi lepidio, seber také malé zrcatko a jed do Microprose soft-
ware. Seber pero ze stolu a jdi 0 vchod vievo, do laboratore.
Prehod paku na zarizeni a nastav paprsku cédécko. Vrat se do
Bruce's residential. OdraZ paprsek zrcatkem a vezmi KIic ze sej-
fu. Jed do restaurace Sandbar. Otevii pokladnu a vytahni velky
K¢, také vezmi rybarsky prut se stény. Jed na magistralu a ma-
lou bednicku vievo dole odemkni velkym klicem. Nyni do Block-
buster video. Projdi do ulicky vpravo a pokecej s poustevnikem.
Povi ti mnoho informaci a doplini pfibéh tohoto mésta. Nabidni

se, Ze mu sezene$ baterie do walkmana. Vrat se do predchozi

obrazovky a kli¢em odemkni videopUjcovnu. Vyndej vybité ba-
terie ze svételného pera (Disassemble) a vioZ je do telefonniho
sluchatka. Sluchatko vrat do vidlice, aby se baterie nabijely.
Opust mistnost a znovu vejdi dovnitf. Ze sluchétka vytahni nabi-
té baterie a odnes je poustevnikovi, radosti bez sebe ti daruje
faledné ID. Jed do nakupniho stiediska Sledge Mall. Fale$né ID
vioZ do otvoru u vytahu.

Na stieSe uvolni lanko z rybarského prutu a pfivaz ho na hak
v pravém vystupku. Dalekohledem se podivej na vysokou bu-
dovu v délce. Vidi§ vazu (viz intro). Jdi doprava a smrtku (jiZ tra-
dicné) ober o pravé ID. U Sandbar restaurantu pfivaz rybarsky
prut k lodce a jed do East maintenance, kde jsi se ve mésté po-
prvé objevil. Do otvoru vpravo viozZ pravé ID. Uvnitf seber deto-
natory a jed na vyhlidku (Sea window). Zde si pfiprav arzendl na
vyhozeni okna do poveétfi a na pozdéjsi bofové pouziti témito
pfikazy, na nichz mdj prvni pokus o dohrani Nebulara ztroskotal:
Attach Detonators to Charge cases, Put Timer module in
bombs, Put Bomb in Chicken, Put Timebomb on ledge. Timto
je okno podminovédno, més pouze nékolik sekund na to, dojet
do nakupniho stfediska a vytahem na stfechu, takZe utikej. AZ
se mésto zaplavi, uloz si radéji pozici a zatahni za lano, které sis
privazal k pravému sloupku. Sko¢ do lodky. Po vodni piisere
hod' kufe s bombou. Po cesté k vézi vytahni lahev z vody a zpo-
la ji napln vodou. Ve stylu Indyho Jonese vymén lahev za vazu
a teleportuj se na sedmé ¢islo na seznamu tel. kodu. Podivej se
na Control panel a stiskni Timer button Il a Start II. Chvili Gekej,
dokud lod znova nepristane a poté stiskni Remote button II. Jdi
doprava, urvi modulator ochranného pole (Shield modulator)

_ o TELEPORTER

a Cekej, azz nebe spadne délkové ovlddani (Remote control).
Opét jdi doprava a vlez do rakety. Zalep prasklinu lepidlem
a podivej se Service panel vpravo. Zasufi oba modulatory do
desky. Aktivuj dalkové ovlddéni. Slpnina plyn (Pull Throttle).
Gratulagky. Dalsi!

Diky obétavosti jednoho z nasich pa-
fanskych kamaradu, Lukasovi Radko-
vi, ktery zatnul zuby a dohral Rexe Ne-
bulara na vSechny tfi obtiZznosti
soucasné, jsme vam se-
psali prehled zakladnich
rozdill v zapletkach v jed-

Gender

notlivych urovnich slozitos- Bender

ti. Obtiznosti si pracovné

NAVODY

Rexova
cela

pojmenujme
1 - EASY, lehka uroven,

2 - MEDIUM, stfedni droven,
3 - HARD, velmi tézka droven.

-- KONTROLA ZENSKEHO POHLAVI

1) AKCE poblité chapadio. V 1 stadi vzit hamburger z ledniéky
a chapadiu ho hodit, ve 2 a 3 musite do hamburgeru nacpat
plesnivou rybu.

2) AKCE past z listi. V 1 je past jiz pfipravena, staéi jiZ jen na-
straZit ovoce Twinki, ve 2 a ve 3 musite vzit listy, poloZit je na di-
ru a nakonec nastrazit Twinki.

3) AKCE foukacka. V 1 a ve 2 leZi jiz nabité a pfipravena v cha-
trCi na stole. Pokud opici nestrefite, miiZete si ji znovu nabit ex-
tra Sipkami. Ve 3 je tfeba foukacku nejprve najit coby duty bam-
busovy stonek v rosti, nabit Sipkami a napoprvé sestfelit opici.
4) AKCE kosti. V 1 nemusite kosti sbirat viibec, ve 2 staéi jed-
na, ve 3 budete potrebovat kosti dvé.

5) AKCE zly psik. V 1 psik Uplné chybi. Ve 2 hlida pes venku
pred dinou ve mésté Machopolis, musite mu hodit kost. Ve 3 je
psik nejen venku, ale i uvnitf v diiné a musi se slozité odlakat po-
moci a obou kosti a rozdrtit mechanickym jefabem.

6) AKCE Klic & pokladna. V 1 lezi kii¢ véem na ocich na pulté, ve
2 a 3 je ukryt v Supliku pokladny.

7) AKCE baterie. V 1 staci vyndat baterie z telefonu ve video-
pujcovné a dét je poustevnikovi, ve 2 k nim musite pfidat dalsi
dvé ze svetelného pera a ve tfi musite baterie jesté dobit v tele-
fonu.

8) AKCE trezor. V 1 a 2 lezi na stole papir s kombinaci k otevie-
ni, ve 3 se trezor otevira slozitym zmatkem s odklanénim lase-
roveho paprsku. ANDREW
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MACHOPOLIS 1

MACHOPOLIS 2

Nazev hry: Rex Nebular

Vyrobce:Microprose Software

| Zanr: Adventure
Styl: Logicka
Na pocitace: PC
Obtiznost: Pro pokrocile
Hodnoceni:
Originalita: 87%
Atmosféra: 88%
Grafika: 93%
Zvuk: 79%

magazin pocitatovych her

29



i

magazin po&itatovych her s é;‘“o (-]

30

Bylo
nebylo,

za vysokymi rekami,
hiubokymi horami

a skainatymi lesy,
byla jednou jedna
pohakoveé zeme
avni

Simon - kouzelnik
(€esky by to sice
mohlo znit Simon,
ale nebavi meé délat
poiad haéky

nad .S - ICE).
Prectéte si jeho
pFibéh, ktery vam
snad pomuze dokon-
€it tuto vynikajici
hru. Tak tise deti,
pohadka zacind...

_Jimon se porozhlédl po chatrci,
kam dobehl, kdyz strategicky
ustoupil z obédu sketd, jejimz hlav-
nim chodem byl on sam. Na lednicce
v chaloupce byl pfimagnetovan (i to
je Cestina - red.) magnet, ktery Si-
mon vzal. Ze Supliku ve stolku sebral
také ostré nizky a vydal se na pro-
hlidku vesnice. U mistniho kovare na-
lezl ocividné nepotrebny kousek pro-
vazu, ktery sebral a intuitivné jej
ihned pouzil na magnet. Za kovarem
bylo také Zelezne jadro zvonu, které
se mohlo vZdy hodit.
Priizkum vesnice zavedl Simona
pred chatré mistniho Druida, ktery
momentalné nebyl doma (nékdy si fi-
kam, pro€ vsichni, kdo maji co do ¢i-
néni s bylinkami nejsou v adventure
hrach doma a je na nas, abychom je
vysvobodili z co mozna neCernéjsich
sparli - viz LURE OF THE TEMPT-
RESS). Tady sebral Simon asi dvou-

metrovy Zebfik, ktery béhem okamziku zmizel v jeho
malém klobouku. Uvniti chaloupky nasel Simon nado-
bu na lektvary a Iék proti nachlazeni.

Simon se samozrejmé zastavil i v mistni putyce ,U to-
tainé zpareneho Druida“ (velice volny preklad - red.),
kde udélal maly rozhovor se spanilymi bojovnicemi,
promluvil s hostinskym o smyslu Zivota, vesmiru a vi-
bec a od farmari previecenych za carodéje dostal prv-
ni tkol - najit jakousi magickou hil a stat se kouzelni-
kem. Simon si v tu chvili pfedstavil, jak dlouha cesta ho
jesté ¢eka a samym Zalem sprosté ukradl zapalky, kte-
re se valely na pristroji na ovocnou stavu ve vyCepu.
Znechucen rozhovorem s farmafi a tlustymi bojovnice-
mi se vydal do lesa, kde ihned priSel na jiné myslenky.
Nejprve pomohl silnému a stateCnému bojovnikovi od
hrozného zranéni, ktery mu zpUsobil maly trn zapichnu-
ty v jeho chodidle a za svou sluzbu ziskal piStalku, kte-
rou bojovnika mohl kdykoli pfivolat. Zastavil se take
u stromu moudré sovy, ktera sice méla trochu proble-
my s vyslovnosti, ale dala mu spoustu zajimavych rad
(tento navod z téchto rad vychazi, a tak se nedivie
mnohdy nelogickemu pocinani Simonovu - je to ,sovi
rada") a hlavné z ni pfi druhém pohovoru vypadlo pirko,
které Simon hbité sebral. Pri cesté okolo parezu se Si-
mon dal do hovoru s Cervotocem zde sidlicim a po
unavnem rozhovoru o Cervech, rasismu a drevu mu sli-
bil sehnat néjake prekrasne a vonave drevo k nakous-
nuti. U domecku zle Carodejnice vytahl ze studné a se-
bral vedro s vodou, ale do chatr¢e nevstoupil. Intuice
mu napovidala, Ze jesté neni na souboj s ¢arodejnici
dostatecné pripraven.

Kdyz se chtél nas mlady hrdina dopravit do dal§i casti
lesa, cesta ho zavedla na most pres propast, kde pra-
vé probihala demonstrace hnusného a nechutneho
skieta za jeho prava. Simon se sice chvili pokousel ha-
dat, ale brzy svoje snaZeni vzdal. Nastésti upoutala
skreta Simonova pistalka. Zapiskani na tuhle pistalku
bylo to posledni, co Skfet ve svém Zivoté udélal (kdo
nevi proc, at si precte cely navod znovu). Simon se ta-

ké setkal s obecnim idiotem, ktery zasadil fazole do su-
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che zemé a Cekal slavu a moc, kterou mu mély prinést.
Po kratsim rozhovoru Simon sice tyto fazole mimé uto-
pil vodou od Carodejnice, ale alespon se tak zbavil hlu-
paka a jeho fazole sprosté ukradl.

Po nékolika krocich stanul Simon pred vysokou vézi, ve
které cekal nejméné stado krasnych a bohatych prin-
cezen. Vlozil tedy jadro do zvonu a zazvonil. Potom co
se vzpamatoval z Uderu kadefi prinezninych viast, vy-
Splhal nahoru, kde jej ¢ekalo setkani s napdl krasnou
a naptl odpornou princeznou. Jediny polibek ji ale zba-
vil jeji nebohé podoby a proménil ji v malé prasatko -
ach, jak je ten svét kruty.

V tu chwili byl jiz Simon pfipraven pro navrat do vesnice.
Nejprve se vydal k pemikovée chaloupce, jejiz dvere ne-
chal sezrat krasné princezné (resp. malému prasatku).
Uvnitf chaloupky sebral klobouk a véelarsky nastroj ur-
ceny k vykurovani vCel, na jehoz Cesky nazev si bohu-
Zel nevzpomenu, a vySel ven. Pomoci zapalek z hospo-
dy zapalil onen pfistroj (v originale SMOKEBOX)
a zapudil vCely. Z ulu sebrak kousek velice hnusne lep-
kaveho vosku. Vydal se opét do oblibene putyky a diky
bozimu vnuknuti ustfihl spicimu trpaslikovi vousy (Ha!
Z&dné vnuknuti, ale usilovna parba). U hospodského si

objednal jednu ze stodvacetiprocentnivyCepnilihoviny,
a kdyz se barman sehnul pod stdl, zaplacl barel za jeho

zady voskem. Vysledkem této akce byl prikaz na jed-
no pivo zdarma a plny sud pred hospodou, kiery Si-
mon vtipné stréil do svého klobouku. Simon se jesté
zastavil na zahradce za chaloupkou, kde nechal v kom-
postu vyrlst z fazoli prekrasny meloun. Vydal se opét
do lesa a podie sovi rady zlikvidoval potulneho Trubace
i s jeho nastrojem, ktery tak podvodné ziskal (USE WA-
TER MELON WITH SOUSAPHONE).

Simon se po tomto uspéchu vydal doprostred lesa, pfi-
mo pre trpasli¢i doly. Pred vchodem do jeskyné nalezl
kamen s naskrabanym heslem ,pivo” a hned vedél, na

" Sgg;em je. Nejprve si nasadil vousy, aby vypadal jako po-



fadny trpaslik a vstoupil. Na hlidacovu otazku odpové-
dél pochopitelné heslem ,pivo”, a jeho cesta byla vol-
na. Po kratSich hadkach s trpasliky se Simon rozhodl
pro nechutny uplatek a vénoval strazci sud piva. Se-
stoupil do sklipku, posimral spiciho chudéka pirkem
a po jeho odvaleni sebral kiic. Vydal se doleva, pfimo
do jadra doll, kde sebral hak a odemkl dvefe kli¢em.
Uvniti premluvil strazce pokladu o vyznamu alkoholu
pro zdravy vyvoj trpasli¢iho jedince. Kdyz dal strazci
prikaz na bezplatné pivo ,U ted uZ Upiné totdlné oZra-
leho Druida®, trpaslikovu radost mohl vyjadfit snad jen
diamant, ktery Simonovi vénoval.

Po tomto téZce vydobytém tispéchu se Simon vrétil do
vesnice, kde prodal diamant potulnému obchodnikovi
na navsi za cenu, kterou usmiouval na celych dvacet
zlatych. V obchodé s pfingjmensim podivnou obsluhou
potom za utrZeny peniz koupil kladivo a lahev koncent-
rovaneho alkoholu (WHITE SPIRIT). Po tomto zdanlivé
nelogickém kroku se opét vydal do hlubokého lesa -
tentokrat k domku mistniho drevorubce. Po rozhovoru
o0 dievorubcové potiebé kvalitniho kovu pro vyrobu se-
kery dostal Simon detektor kovu a Uikol najit kdekoli kov
zvany Milrith. To bude urcité hracka, pomyslel si Simon
a vypravil se do odporné pachnoucich bazin.

Nejprve navstivil podivnou bytost ve vykotlaném stro-
mé, zkonzumoval prvni porci teplého bahna, ale obsah
druhého talife jiz vylil do nadoby od Druida. Potom si
pomyslel, Ze posledni sousto nikoho nezabije a kdy? si
objednal dalsi jidlo - stal se zazrak - teplé bahno doslo
a hostitel se je vydal lovit kamsi do mo¢all. To byla pro
Simona $ance k prozkoumani okoli. Odsunul prézdnou
truhlu v rohu, otevrel padaci dvere a po Zebfiku sestou-
pil doltl. Kdyz se potom pokusil prejit lavku, povsiml si
uvolnéného prkna, které ale vzapéti hbité pritloukl kla-
divem z obchodu. Na ostrové tvofeném obrovskou leb-
kou uz jen sebral kouzelnou bylinu - Frogsbane a vydal
se do hor.

U sochy zkamenélého kouzelnika pouzil Simon detek-
tor a podafilo se mu tak najit nalezidté vzacného kovu.
Kdyz doSel pred spiciho obra, rozhodl se pro trochu
hudby a mocnym fukem do trubky (Sousaphone) obra
pfimél k tomu, aby se ve spanku zavrtél a shodil strom
pfes propast. Simon stanul pred jeskyni zlého, i kdyz
trochu mirné nastydlého draka. Kdyz se seznamil s na-
sledky jeho kychnuti, hodil na néj Iék proti nachlazeni
od Druida a uvnitf jeskyné potom spokojené odcizil ha-
sici pristroj. Pred dracf sluji si Simon vaiml podivné vy-
stupujiciho kamene nad vchodem a po haku od trpas-
likd vySplhal az na skélu nad jeskyni. Tady spustil
magnet na provazku dirou vedouci k drakovu zlatu,

S
QU@L

Wiy

a presto, Ze zlato neni ani trochu magnetické se mu tfi-
krat podafrilo vytahnout hrst zlatakd.

Simon ale pokracoval dél do hor. Na delsi cesté smé-
rem ke kouzelnemu stromu sebral kdmen se zkamené-
linou uvnitf a se stromem si promluvil o jeho problé-
mech. Strom mirné vyvadél z miry fakt, e bude

zanedlouho porazen diky barevnému oznaceni na
kmenu. Simon barvu odstranil alkoholem z obchodu
a na oplatku se naucil hromadu mocnych kouzelnych
slov. Simon se vratil do vesnice ke kovari na nechal jej
rozbit kamen s podivnou zkamenélinou uvnitf. S timto
nalezem se vydal k mistu paleontologické vykopavky.
Po promluvé s kopaéem jménem Von Jones mu dal
nalezenou fosilii a pouzil chytre finty - poslal paleontolo-
ga do hor, kde si odloZil detektor. KdyZ se potom do
hor k soSe Carodgje vypravil, nalezl zde v hliné vykopa-
né nestastnym doktorem tolik ocekavanou Zeleznou
rudu, z které mu kovar ve vesnici na pockani zhotovil
sekeru pro drevorubce.

Ted dostal cely pfibéh velice rychly spad. Nejprve Si-
mon pochopitelné dal sekeru dfevorubci a ziskal tak
pfistup do jeho pribytku. Tady sebral Zelezny kolik do
skaly (CLIMBING PIN), uhasil ohnisté pfistrojem z dradi
sluje a otocCil hakem nad ohnitém. V podzemnim skla-
disti sebral Simon mahagonoveé drevo, se kterym se vy-
dal k Gervotocim na lesni rozcesti. Je$té ze mél Simon
rad mala slizka stvoreni, ktera se mu vzapéti nasypala
do klobouku. S touto spolecnosti se radéji rychle do-
pravil do véZe, kde Zila kdysi-krasna-princezna-ktera-
byla-ted-prase, a vysypal svij nebezpecny naklad (Ger-
votoCe) na parkety, kterymi se s tctyhodnou rychlosti
prokousali o dvé patra nize. Prvnim otvorem Simon
s neuveritelnou hbitosti propadl, ale do druhé diry ve-
douci do krypty musel pouzit Zebfik. Tady nalezl rakev,
0 které se s urcitosti domnival, Ze patii Naflinovi. Poku-

sil se rakev otevfit, ale nabalzamovana mrtvola nevypa-
A e St I

dala jako pfilis konverzacechtiva. Po
taktickem ustupu rozrazenymi dver-
mi se ale Simon vratil, znovu oteviel
rakev a ve stylu klasickych kresle-
nych grotesek rozvazal mumii ucho-
penim volného konce jeho face. Naf-

linova kouzelna hdl byla jeho!

Simon se rozhodl navstivit onu podi-
vnou osobu, ktera rybarila v propasti.
Sesplhal dolli po liané a ¢ekal ho roz-
hovor z Glumem - potvirkou znamou
z Tolkienovych pribéhl. Simon Glu-
ma nakrmil bahnem z mocall a po
chvilce rybareni s jeho prutem nalezl
onen povestny Prsten neviditelnosti,
0 kterém je cela trilogie Pan prstend,
takze zde uvedeme jen strucné wyli-
Ceni historie tohoto prstenu:

Prsten Jeden byl...(dalSich 598 stra-
nek jsme museli z technickych divo-
di nechat do pfistiho &isla -
red.)...a to je konec. Ale zpatky k na-
Semu pribéhu.

Simon se i s kouzelnym prstenem vy-
dal pfed odpornou branu do skfeti
pevnosti, kde pod kamenem nalezl
papir objednavajici hnusnou zeleninu
pro nechutné skrety. Kdyz dal papir
obchodnikovi v obchodé a prosel.se
po vesnici, nalezl pfed vchodem do
obchodu krabici se skieti objednav-
kou. Hbité viezl do krabice, oblékl si
prsten a po chvili se jiz ocitl uprostfed
skretiho panstvi, pfesnéji feceno v je-
jich skladu.

Ve skretim skladu se choval presné
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tak, jako se lidé v téchto situacich
chovaji: prohléd! krabice a nasel svoji
kouzelnou knihu. Prohléd! knihu, na-
Sel kus papiru a ze zemé sebral krysi
kost. Papirem podloZil dvefe a kosti
vystoural ze zamku kli¢, ktery se po-
chopitelné zachytil do papiru na ze-
mi. Simon papir sebral s dvere
odemkl. Ve vedlejsi mistnosti dékoval
za svij prsten neviditelnosti a nez se
prosmykl okolo skieta dolt, sebral
védro s kulatym otvorem. Simon ko-
necné stanul tvari v tvar Druidovi,
ktery byl pfipoutan na pranyri. Tady
Simon nalezl bonbény osvézujici
dech a rozzhaveny kus Zeleza. Kdyz
se pokusil s Druidem promluvit, byl
jako neviditelny sluha dabla zavrZzen.
Sejmul tedy svijj prsten a presvéddil
Druida o svoji Cistoté. Kdyz se ho ze-
ptal na plan uniku, dozvédél se o je-
ho schopnosti ménit se v Zabu pfi
spatieni Upliiku. Nedostatek Upliku
nahradil Simon védrem s otvorem
nasazenym na Druidovu hlavu a pla-
noucim Zelezem, které mu ukazal.
Potom nasledovala prekrasna scéna,
kdy se Simon musel podrobit ex-
tremni akupunkture v nitru Zelezne
panny aby unikl skietGm a potom si
od zabicky vzal pilku, se kterou se
mohl profezat skrz mfiz. Takova nor-
malni zabava se skrety.

Simon se vydal do vesnice za Drui-
dem, aby si vyzved| odménu za svou
namahu. Druid mél ale ponékud pro-
blémy se svou Zabi podobou, ale by-
lina Frogsbane jeho problémy sto-
procentné vyreSila a Simon si mohl
odnést vytouzeny transmutacni lek-
tvar. V hospodé ,U Druida, ktery pra-
vé utrpél tézkou otravu alkoholem* si

promiuvil s farmari previecenymi za kouzelniky, proka-
zal svoje schopnosti Naflinovou kouzelnou holi a po
ztaplaceni ¢lenského prispévku 30 zlatych obdrzZel
¢lenstvi v organizaci mladych kouzelnikd.
Ted uz si Simon pripadal dostatecné pfipraven na sou-
boj se zlou Carodejnici. Vydal se tedy do jeji chatrCe,
otevrel dvitka a pokusil se ukrast kosté. V nasledujicim
soubgji kouzelnych slov ¢arodejnici porazil s pouzitim
kouzel od stromu (vam se to jisté podari také - pouzi-
vejte kouzla Alakazam, Hocus Pocus a Sausages pro
transformaci o riznych zvifat - princip je stejny jako
u nasi kdmen-nlzky-papir) a kdyZ se porazena Garo-
dejnice proménila v roztomilého dracka, koulem Abra-
cadabra se zménil do mySi podoby a uprchl dirou ve
zdi. Cesta k Sordidové véZi jiz byla témér volna.
Simon se vypravil na tes s chybgjicim kolikem ve ska-
le a mezeru doplnil kolikem od dfevorubce. Na snéhu-
laka stacilo dychnout po konzumaci jediného peper-
mintového bonbonu a propast pred Sordidovou vezi
hravé preletél na kostéti hnusné arodejnice. Pred bra-
nou do véze Simon vypil kouzelny lektvar od Druida
a ve znacné zmensene podaobé proklouzl dirou ve dve-
fich. Tady se setkal s obrovskym psikem, ktery jej v zu-
bech odnesl do Sordidovy zahrady, kde Simona ¢eka-
lo velice zajimavé dobrodruzstvi.
Nejprve musel Simon v zahradé sebrat list, kdmen a za-
palku z védra. Nad vodou nalevo si potom piitahl list
(PICK UP LILY LEAF - pozor na jiné prikazy, které nefun-
guj, vztycil zapalku jako stézen a pouZil list jako plachtu.
Potom sebral seminka z travy nalevo a kamenem z nich
vymackal olej, kterym promazal kohoutek. Pomoci psiho
chlupu potom kohoutkem otoCil a po zvySene hlading
vody proplul bezpecné doleva. Pied obrovskou Zabou
sebral z vody malickeého pulce a potom stacila jedina vy-
hruzka tykajici se jeho Zivoa a Zaba zmizela v nendvratnu.
Potom co Zaba zmizela, sebral Simon houby a ihned je
snédl. Vratila se mu nejen normalni podoba, ale i chut do
posledni ¢asti dobrodruzstvi.
Simon se objevil ve stejné zahradé jako jiz byl, ale z po-
hledu normélniho Elovéka vypadala ponékud mensi nez
z pohledu trpaslika jezdiciho na listu pres louzi. Simon
utrhl ze stromu vétev a vstoupil zadnimi vratky do
o
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Poprveé se sice vydal na Ustup pfed zdivocelou truhlou,
ale podruhe jiz jeji chtan zacpal nalezenou vétvi. V pri-
zemi sebral jesté kopi a Spinavy Stit a sestoupil dolt. Si-
mon se ted ocitl v mucime. ProtoZe jiz védél, jak to
v mucirnach chodi, udélal nasledujici véci: nejprve po-
moci kopi shodil a sebral lidskou lebku, potom uchopil
zaméenou truhlu a pomoci mechanismu oviadaného
pakou truhlu rozdrtil a zmocnil se vyhfeznuvsich svicek.
Potom Simonovi jiz nic nebranilo v cesté do prvniho
patra. Tady nalezl nasledujici véci: pytlik, ponozku,
kouzelnou hilku a knizku. Knizku si precetl a dozvédél
se néco o magickych hilkach. Kromé toho se dozvédél
o dal§im misté, ale o jeho vyznamu jesté nevédél zhola
nic. Zato kdyz vioZil odporné pachnouci Sordidovu po-
nozku do pytliku a vysledny humus pouzil na mysi diru,
po chvilce se jiz v této smrtelneé pasti trepotala priotra-
vena myska. Simon se podivil nad prihlouplosti nebo-
hého hlodavce a vystoupil do nejvyssiho patra. Tady si
promluvil s dvéma deémony a zjistil, Ze jejich pfanim je
dostat se zpét do pekla. Kromé toho zde nalezl i che-
mikalie, kterymi nablyskal tit a povésil jgj na hacek na-
proti démontim. V kniZce, ktera se tady bezosty$né po-
valovala se docetl o zplsobu, jak démony poslat
do pekla. Sestoupil o patro nize a po filosoficke debat-
ce s kouzelnym zrcadlem poprosil tento zazrak techni-
ky 0 zobrazeni obrazu laboratofe v hornim patfe - do-
zvédél se tak jména obou démond a mohl je podle
knihy jiz klidné poslat do pekla, coz velice rad udélal.
Na oplatku se od démonl ozvédél navod k oviadani te-
leportu. Kdyz vstoupil do teleportu a stisknul jediny
knoflik, Simon jiz védél, Ze je v posledni ¢asti celé hry.

V pekle Rondoru si Simon nejprve promluvil se zfizen-
cem u vehodu a dostal letak svazany prunem elastiku.
Potom sebral vétvicku a kaminek. Pomaoci elastiku
a vétvicky si sestrojil primitivni prak, kterym zptisobil
pozarni poplach a Uprk zfizence. Nez odesel doprava
na mustek, sebral ze stolku krabicku zapalek. Na kon-
ci vratkého mistku sebral Simon kyblik vosku na pod-
lahu a vydal se vstic Soridovi o vedlejsi jeskyné. Nez se
Sordid vzpamatoval, proménil jgj Simon kouzelnou hil-
kou v sochu stejné tak, jako Sordid proménil vSechny
svoje nepratele davno predtim. Posledni co bylo nutné

udélat bylo hodit hiilku do lavy, ktera
byla ale po vyhlaseni pozarniho po-
plachu vyhasla. Kde nestaci magie,
nastoupi vtipny usudek, a tak stacilo
lavu zapalit pomoci zapalek. Potom
Simom hodil hilku do lavy a znicil jeji
moc - proménil vdechny kameneé bo-
jovniky zpét do jejich lidské podoby.
Pochopitelné se vzbudil i Sordid
a pokusil se Simona zlikvidovat. Na-
Stésti pfi padu do jamy s nékolika ti-
sici bodak( minul Simon uplné
vSechny, vratil se k Sordidovi a po-
moci kbeliku s voskem ho definitivné
poslal do pekla.

Konec hry si vychutnejte sami. Stejné
tak si vychutnavame i my posledni
fadky tohoto navodu. Na shledanou
u dalSich navodu se tési
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V této rubrice se bude-
me pravidelné setkavat
nad hodnocenim tech-
nické a programové
urovné novych her (tj.
jejich rychlosti, anima-
ci, nedostatky atd.), pri-
padné radit, jak tyto
nedostatky odstranit
nebo alesponi elimino-
vat. Budeme se snazit
ke véem hram uvést
technické informace
(na jakych poéitacich
béhaji, které podporuji
zvukové karty atd.).
Soucasti rubriky budou
také typy na vynikajici
nové utility, triky na hry
(ovSem pouze slozitéj-
siho typu) apod. Ale
jeSté nez zadéneme,
chtél bych vas upozor-
nit, ze tato rubrika
(stejné jako cely ¢aso-
pis) je tu pro Vas, a pro-
to, pokud budete mit
jakékoli dotazy, pripo-
minky &i rady, nevahej-
te a napiste.

Daslh..

mikroprocesor Intel 80386 a lepsi

graficke adapt. VGA

zvukove karty PC Speaker

Roland MT-32 (LAPC-1, SCC-1, MPU-401)
AdLib (Gold)

SoundBlaster (Pro, 16 ASP)

délka 17.5 MB (100k)

pamét 593k konv.

klav., mys, joy - + -

Bum. Hned napoprvé takova periicka. Komu by nebylo
napadng, Ze tato hra, prestoze béha pouze na mikropro-
cesorech 180386 a vwySe a ma delku pres 17.5 (tedy slus-
na ,stfedni kategorie"), nepozaduje ani kilobajt EMS Ci
XMS. Jak jisté vite, tyto paméti (vétSinou vsak EMS) se
vyuzivaji predevsim pro ukladani hudby a zvukd, které
jsou navic u této hry mimoradné kvalitni. Je tedy nabiled-
ni, Ze hra si musi véechna dlleZita data neustale piihra-
vat, coz ji ¢ini nesnesitelné pomalou (a to i na 486-kach).
Reseni véak neni nijak  sloZité. Staci pouzit jakykoliv ca-
chovaci program (napf. SmartDrive ¢i SuperPCKwik), di-
ky kterému se zkrati doba nahravani i na desetinu (coz se
jiz da prekousnout).
Dalsi problém véak miize byt pozadavek na velikost kon-
venéni paméti. Preci jenom 607232 baitl se se SmartD-
rivem malokomu podari wykouzlit. Pokud vSak doctete
tuto rubriku dokonce, dozajista budete mit po problému.
Hra ma snad nejvétsi sbirku zvukovych drivert, co jsem
kdy vidél, ale presto ji chybi drivery pro A/D prevodniky
(jako napf. Disney Sound Source ¢i Covox Speech
Thing). Dali dileZitou véci se zda byt fakt, Ze hra je ne-
hratelna bez mysi. Protoze se dnes vsak jiz prakticky ne-
vyskytuje uZivatel pocéitate PC AT 386 a vy3e, ktery by
neviastnil mys, pozbyva tento nedostatek na tragice.

mikroprocesor Intel 80386 a lepsi
grafické adapt. VGA

zvukove karty SoundBlaster
délka 4.5 MB (0K)

pamét 568k konv. + 800k EMS
Klav., mys, joy + - +

Této akeni hre (kterda ma bohuzel jiz pramalo spolecné-
ho s wynikajicim romanem Michela Crichtona) Ize po pro-
gramoveé strance malo vytknout. Animace je pomeme
rychla a plynula. Zvuky jsou sice ponékud tiumené, a to
predevsim béhem hry, ovéem to lze snadno spravit oto-
¢enim knofliku volume na vaSem SoundBlasteru ¢i zesi-
lovaci. Hra nepotrebuje Zadneé volné misto na disku a po-
Zadavky na pamét jsou na akéni hru také v mezich.
Shrneme-li to véechno, jedna se o primémé naprogra-
movanou hru, Gimz se ve své kategorii fadi k tém Iepéi

mmon‘DEerer

mikroprocesor Intel 80286 a lepsi
graficke adapt. VGA

zvukove karty AdLib
SoundBlaster

Roland MT-32 (LAPC-1)

délka 7.0 MB (Ok)

pamét 530k konv.

Klav., mys, joy + + -

Nechci se nechat unést, ale jisté mi kazdy, kdo Simona
vidél, da za pravdu, Ze tato hra je po technicke strance da-
leko pred dvéma predeslymi. Pracuje i na 286-kach. Na
obrovskeé mnozstvi grafiky a hudby jez obsahuje, je velice
kratkd, a presto to vypada jakoby vibec nenahravala
z harddisku. Staéi ji pouhych 530k konvenéni paméti, coz
snadno ,vypot’® i kazda 286-ka. Lze ji oviadat iz klavesni-
ce, i kdyz mys velice doporucuiji.
S témito parametry se Simon The Sorcerer stava pristup-
nym na nejsirsim spektru u nés pouzivanych PC-Gek. Ale
abych se nerozplynul chvalou, objevil jsem také jeden ma-
Iy nedostatek, ktery se viak da snadno odstranit: Pokud
chcete ukladat ¢i nahravat pozici, chvili programu trva, nez
vechny jiZ existujici zobrazi. Je to zplsobeno tim, ze hra
sama obsahuje pres 400 soubort a vwyhledavani pozic me-
zi takovou spoustou jmen zabere chvilku €asu i na tom nej-
rychlejsim harddisku. Veskery problém vsak zmizi, pokud
pouzijete SmartDrive (Ci jiny cachovaci program).
Nyni bych se rad vratil k jedné starsi véci, ke hie Wizar-
dry VIl - The Crusaders Of Dark Savant, jejiz spousténi
plsobilo mnoha uzivatelim nebyvalé problémy (hiaseni
Insufficient Memory).
Prvni pricina mizZe byt, Ze hra nepracuje pod operaénim
systéemem DrDOS 6.0. Trochu odliSna zprava paméti
v tomto systému jiz hie nevyhowuje. Pokud mate nainsta-
lovany DrDOS 6.0 a nechcete se ho zfici, staci, kdyz si vy-
tvorite systémovou disketu pod MsDOSem (napfiklad pfi-
kazy FORMAT /s nebo SYS) a spustite systém z ni (tj.
viozite ji do jednotky A). Pokud pouZivate program SuperS-
tor na kompresi harddisku vézte, ze pracuje i pod MsDO-
Sem (staci vytvofit na disketé soubor config.sys, dopsat
prikaz DEVICE=A:\SSTORDRV.SYS a tento soubor na dis-
ketu zkopirovat). Pokud vSak mate 286-ku a cheete pro-
gram oviadat mysi, nezbyde vam nez hru nahrat na disk
nekompresovany, protoze SuperStor zabira v paméti pres
40k a hra vyZaduje néco kolem 605k volné konvenéni pa-
méti. Pozadovana velikost konvenéni paméti je druha moz-
na pricina astého zakysu pii spousténi. Reeni pro podi-
tae s mikroprocesorem Intel 80286 jsem jiz nastinil, na
386-kdch alepsich je mozné pouzit program EMM386 pro
wytvoreni UMB a co nejvice programi a device driver(i na-
hrat tam. Nebo pouzit program QEMM, se kterym vas ny-
ni seznamim.

Program QEMM (Quarterdeck Expanded Memory Mana-

: firmy Quarterdeck Office System je wynikajici ma-

TECHBOX

nazer paméti, ktery dozajista vyresi
vsechny vase ,pamétove” problemy
(opakuji, Ze vSak pouze u pocitacl
80386 a wse). Pouzival jsem verzi 7.01
dokonéenou z roku 1993, ktera jiz ob-
sahuje i viastni setupovy program s po-
drobnym helpem, program na optimali-
zaci a mnoho dalsich utilit. Setupovy
program vam zobrazi vsechny moznos-
ti QEMM (ke kazdé je k dispozici po-
drobny help) a umozni vam nastavit
QEMM tak, aby co nejlépe vyhovoval
vam a vami pouZivanemu softwaru
(podpora Windows 3.1, MsDOSu 6.0,
programi na kompresi diskl je samo-
zfejmosti). Nasledné na to se spusti
program optimalizacni, ktery nékolikrat
rebootuje vas pocitat a na zakladé zjis-
ténych Udaju vypodita nejlepsi kombi-
naci vioZeni pouzivanych driveri a TSR
programt do paméti. Poté vam sdéli
kolik ugetiil kilobajtl paméti, po odsou-
hlaseni novou konfiguraci ulozi a jesté
jednou rebootuje, aby zjistil, zda-li je
vie v poradku. Déle pak mizZete spus-
it program Quarterdeck Manifest, ktery
vam dopodrobna vypise veskeré infor-
mace o vaSem systemu (kam se hrabe
SYSINFO z Norton  Utilit) a navic jesté
poradi, co udélat, abyste zwysii pamét
beze zmény funkénosti. Program
QEMM je opravdu extaze a mohu jen
dodat, Ze se mi s nim podafilo ,vytah-
nou* 630k volné konvencni paméti a to
i s driverem na mys, SmartDrivem,
DoubleSpacem a dalsimi  utilitkami
(norton, doskey atd.).

Na zavér bych se chtél s vami po-
délit o maly trik na znamou hru
Wolfenstein - 3D, kterou pro svou
jednoduchost a nizkou naroénost na
hardware dodnes hraje velka spousta
paran(. Je zajimaveé, 7e trik putoval
z druhym dilem této hry (Spear Of Desti-
ny), na kterém vsak nefunguje. Pokud
totiZ do prikazové fadky pfipojite slovic-
ko goobers (tj. spustite hru prikazem
wolf3d -goobers) a béhem hry stiskne-
te najednou klavesy <levy shift+levy
alt+backspace>, aktivuje se debugo-
vaci (odvsivovaci) mod, ktery dutofi
pouzivali k doladéni hry. Potom kombi-
naci klavesy <tab> s néjakym pisme-
nem vyvoldte nizné funkce véetné ne-
smrtelnosti apod. (napf. <tab+i> vam
doda vechny zbrané). Jisté jiz sami pfi-
jdete na to, co ktera kombinace umi.
Uvula
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Jen pro tento kraticky

moment si predstavme, ze
jste nikdy neslyseli o hre
DESERT STRIKE.

0 vynikajici hre firmy
ELECTRONIC ARTS, ktera je
dostupna na pocitace
AMIGA, ST a na domaci
videoautomaty SEGA
MEGA DRIVE a SNES.
Predstavme si, Zze tuto hru
neznate a prectéte si néco
0 upiné jiné hre firmy EA,
ktera pro zménu nese

nazev JUNGLE STRIKE.

Zivotni cesta tohoto muze byla velice pohnut, a na jejim kon-
ci stala jeho smrt. Mlady Kilbaba (takovy Kilbabicek), stejné zly
a odporny ni¢ema se rozhodl pomstit smrt svého nebohého
tatinka a vratit imperialistickym sta-
tdm v cele se Staty Spojenymi
vSechny dluhy. S pomoci jistého jihoamerického drogového
magnata (ktery se nahodou jmenuje Carlos Ortega) se snazi
vybudovat dostate¢né silnou armadu a shromazdit nejriiznéjsi
bojovou techniku pro rozhoduijici uder. Mezi jeho zbrané patri
vSak i zbrané nuklearni, jejichz zkousky se oba padousi Ucast-
ni v ramci vikendove projizdky na vy-
letni jachté. Jaderny vybuch na jed-
nom z tichomofskych ostrovi vsak neujde pozornosti
druzicovému systému C..A., a tak se o celé Kilbabovo tazeni
zacénou zajimat i vyssi kruhy. Je rozhodnuto nasadit toho nej-
lepsiho muZe z téch nejlepsich muzi. Muze, ktery ve svém
poustnim vrtulniku Apache pred lety zniCil impérium starého
Kilbaby a muze, ktery se nemlze do-
Ckat dalsi, pokud mozZno co nejne-
bezpecngjsi akce. Tim muzem neni nikdo jiny, nez kterykoliv
majitel MEGA DRIVE, ktery se rozhodne zahrat si hru JUNGLE
STRIKE.

Miady Kilbaba uz ale vystrkuje riizky a nenecha na pokoji ani
hlavni mésto USA. Z dobfe informovanych kruh( americké
rozvédky se nejvySSi veleni dozvéde-
lo o sérii pfipravovanych Gtokd na
Washington D.C. Nejvyssi ¢as pro zahajeni akce. Nova Upra-
va vriulniku Commanche je pfipravena pred Bilym domem
a ¢eka jen na povoleni ke startu. Muz na svém misté vseda do

V jisté arabské zemi

vladl kdysi odporny, zlobou

a nepratelstvim ke kapitalistickému

svétu prohnily general Kilbaba.

kokpitu a pousti se do jedne z nejlepSich akénich her na ME-
GA DRIVE viibec. Hrac se tady pochopitelné stava pilotem jiz
zminéného Commanche, ale i nékolika (resp. 3) dalSich stroj,
o kterych si ovSem povime pozdéji.
Prozatim zlistanme u Commanche -
jednoho z nejlepsich vrtulniki USAF, se kterym stravime vétsi
Cast hry JUNGLE STRIKE. Tento vrtulnik je zasazen do iso-
metrické 3D krajiny (tzn., Ze se na krajinu divame jaksi z boku
a z nadhledu) a zcela plynule se tady pohybuje tim smérem,
pro ktery se pilotovo srdce rozhodne. Vrtulnik Commanche je
protentokrat vyzbrojen 9 raketami
HELLFIRE, 60 raketami HYDRA
a 1000 nabojl kanonu. Diky tfem tlagitkim na SEGA ovladaci
je velice snadné vybrat si, kterou ze zbrani bude vrtulnik posi-
lat svoje nepratele do pekla. Kromé hlavniho 3D pohledu je ta-
dy jesté velice dilezita obrazovka vyvolana po stisknuti tlacit-
ka START, kde se miZeme podivat jednak na mapu zény
s jednotlivymi objekty, mGzeme si
precist cile jednotlivych misi a také
kontrolovat stav munice a paliva.

Cela hra je rozdélena do 9 rozsahlych drovni (nenechte se
zmylit manudlem, ktery popisuje jen osm, posledni je malé
prekvapeni pro viechny euforicke hrace)a ani jedna z nich ne-
bude ni¢im jednoduchym. Hned prvni bojova akce nas zavede
do Washingtonu kde nas ¢eka fada
nelehkych Ukoll - od ochrany monu-
mentalnich pamatnik(i americké historie (knihovny, pomniku

T.Jeffersona a slavného ,monumentu®), ni¢eni fanatickych
Gtoénikl( ve vybusninami naloZenych teroristickych vozidlech




az po ochranu samotného prezidenta samotnych Spojenych
statl, ktery se po mésté prohani ve své limuzing, ktera je jen
0 nékolik palcti kratsi nez pIné vyzbrojeny (a notné protazeny)
Commache. Dalsi mise zavedou hrage na cestu k Silencové
pevnosti uprostied pralesa. Ochranu pobreZi bude nutné vy-
fadit ve specidlnim vznasedle, ces-
tou nalozit par krabic plutonia a ja-
ko lahidku na zavér zlikvidovat pét supertajnych atomovych
ponorek...Tak bychom mohli pokracovat a zaplacnout celou
stranku popisovanim dalsich misi. To z pochopitelnych diivo-
di neudélame, ale pro pofadek uvedme, Ze nez se podaii §i-
leného Kilbabu i s jeho komplicem, Carlosem Ortegou, zlikvi-
dovat, podivame se jesté do jeho
vycvikového tabora, provedeme
noéni nalet nad osadou uprostred dzungle (v téméf naprosté
tmé je Ize rozliSovat jen nejasné struktury pfi explozich strel -
hal vyborny napadl!), vycistime mésto piné laboratofi, Slenco-
wych tovéren a specialnich obrnénych vozidel (tady se pro
zménu projedeme na specialnim policejnim motocyklu), vzne-
seme se do vysek jihoamerického
pohofi a v zasnéZené, zalednéné
krajiné budeme zachrafovat zajatce, likvidovat stiely Patriot,
nachazet podzemni pevnosti a ziskavat zpét ukradené atomo-
vé hlavice, ve specidlnim letounu F-117A se budeme prohanét
nad opiovymi plantazemi, a kdyz to vechno Uspésné zvlad-
neme, dostaneme se aZ do horského opevnéni, kde se oba §i-
lenci ukryli pred utokem neporazi-
telného vrtulniku. Kdyz se nam
podafi oba zlo€ince zajmout a dopravit do Washingtonu k preli-
Ceni, Ceka nd jesté jedno ,malinké" prekvapeni, které vam ale
neprozraim, protozZe byste se uz neméli skoro viibec na co tésit.
To vSechno a jesté mnohem vice nas deka ve hie JUNGLE
STRIKE. Tyhle informace byste mohli po jisté ndmaze vycist
i Z reklamniho letacku na JUNGLE
STRIKE &i z podrobného manualu
na hru. Jakeé to ale je ve skutecnosti, zivé? Jednim slovem -
skvélé! | kdyz grafika na MEGA DRIVE neni nijak extrémné de-
tailni, v kazdém pfipadé je ji tady tolik (phe - ELECTRONIC
ARTS nas decentné informuji o rozsahu hry - celych 16 ME-
GA), Ze spolehlivé postaci k udrzeni hraCovy pozornosti a k sti-

Celkové hru JUNGLE STRIKE

nemohu hodnotit jinak nez pozitivné.

K vyraznému spestreni pfispiva fakt,

Ze Ize ovladat celkem

Ctyri bojové stroje.

N o™ 6 J

mulovani pro spad hry dlileZitého faktoru ,Jak-asi-bude-vypa-
dat-dalsi-zona“. Do zminéné grafiky spadaji jednak digitalizo-
vangé-sekvence a animace pfi dokonceni ¢i v pribéhu misi, di-
gitalizované barevné fotografie kopilotd a cill misi nebo
v kazdé drovni zcela jina krajina - pina stromkd, jezirek, do-

meckl roztomile animovanych vo-
jackd, auticek, tanéikd, plapolaji-
cich viajeCek ale i napfiklad kraviéek na silnici, elektrickych
stozér(i a benzinovych stanic. Pfekrasna je zasnézena krajina,
pusobivé jsou mise mezi ostrivky pi pobfezi, ponufe plisobi
prelety nad temnou dZungli. V sedmé misi se dokonce pono-
fime do jihoamerického pralesa plného mayskych zficenin
a pyramid, budeme mijet betonové
i provazové mosty nad malebnou
fickou vinouci se krajinou...

Pokud jde o hudbu a zvukové efekty, je to asi takhle: hudba
tady je - rychla a drava, takova, jakd ma byt pro podbarveni
valecné hry. | kdyzZ je hudba jen mezi jednotlivymi akcemi, pl-
né ve svém rozsahu postaci. Zvukové efekty jsou plisobivé -
salvy z kulomett, vybuchy, zvuky
motorl ale i mluvena hladeni
o ukonéeni misf. Tyto efekty nejsou sice nijak svétoborné, ale
hru pfijlemné podbarvuiji a vylepsuiji.

Hra je velice dynamicka a napinava. Nejde zase jen o né&jakou
bezhlavou stilecku - kazda z misi ma sviij propracovany scé-
nar, takZe je tfeba postupovat podle pfedem stanoveného
planu Utoku. Kromé toho je dilezité
rozvrhnout si zasoby paliva a muni-
ce, davat pozor na véemozné nepratele, na které pochopitel-
né plati rozlicna taktika (je zbytetné vyplytvat na vojaka se sa-
mopalem raketu HELLFIRE a je zdlouhavé nicit atomovou
ponorku palubnim kanénem), a predevsim umét se rychle po-
hybovat a stfilet. To, jakou palebnou silou bude Commanche
disponovat zavisi na volbé kopilota.
Na ném zaleZi rychlost stielby (a je
to opravdu znat - od dvou azZ tii stiel za sekundu az po débel-
sky rychlou salvu, ktera vmziku zlikviduje i toho nejnebezpec-
nejsiho nepfitele) a manipulace s navijgkem, kterym probiha
zachrana zajatcl a nakladani pfredmétd.

avIolds it

SEGA

Je pfilemné na chvili si odpocinout od toho vééného stiileni ra-
ket z Commanche a projet se po mésté na policejni motorce
nebo se vznést do oblak v letounu F-117A. Na druhou stranu
jsou ale pravé tyto ostatni stroje dilezitou pojistkou pred tim,
aby JUNGLE STRIKE nebyl jen a jen novymi misemi do DE-
SERT STRIKE. Pokud totiz vite (a ja vim, Ze vite), jak vypadd hra
DESERT STRIKE, mohli jste celou recenzi preskodit a spokoiit
se s tvrzenim, Ze JS je to samé jako DS, jen s obéasnym spest-
fenim v podobé jinych bojovych strojii a s novymi misemi
si, Ze DESERT STRIKE nechdme protentokrat na pokoji. Ostat-
né - JUNGLE STRIKE patfi mezi ty nejlepsi akéni hry i tak - jako
pokracovani slavného predchldce i jako hra jako takoval

ICE

Nazev hry: Jungle Strik

m\-;'yrobce: Electronic Arts |

Zanr: Véleéna |
Sty Stilecka
Na pocitace: ~ Mega Drive
‘Obtiznost:  Pro pokrocilé
Hodnoceni: T
| Orginalita:  80%
" Atmosféra:  95% |
| Grafika:  90% |
I Zvuk: 70% ,'
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Nemam nic proti valce na pocitaci.

Neni mi proti mysli, kdyZ se lidé vyfadi a odreaguji
u mirné pfihlouplych a krvavych bojovych her a ve
skuteéném Zivoté jsou mirumilovni a pratelsti (i kdyz si
zkuste byt pfatelsti k nékomu, kdo vas porazi v SF
2...). Nemam konec koncu nic ani proti firmé ELEC-
TRONIC ARTS. Je to firma, u které je jiZ jeji jméno za-
rukou pfinejmensim slusné zabavy. Kdyz ale mam vy-
slovit svuj nazor na jejich hru s mirumilovhym nazvem
GENERAL CHAOS a zustat pfitom v mezich spisovné
&estiny, shledavam tento ukol znaéné obtiznym...

Ale nebudu prece pfehnané ,stranny” (coz je opak od slova ne-
stranny, a nesouvisi s Zadnym jinym, byt podobnym slovem)
hned od samého pocétku a podivam se na GENERAL CHAOS
otima nezaujatého pozorovatele. A co tady viastné uvidim? No,
je to viastn& takova zajimava véc. M{zu si vybrat pocet hracd,
zamacknu slzu nad svoji osamélosti pfi psani recenzi, zvolim va-
riantu pro jednoho hrace a jako General Chaos jdu do boje. Na
podivné mapé si vyberu misto bitvy, potom mé ek volba jake-
hosi tymu - Utoény, demolicni, hrubé silny a commandos a jdu
na véc, ProtoZe jsem predtim absolvoval dikladny trénink ve
wyecvikovém tabofe, tak zndm dopodrobna oviadani - jednim tla-
Gitkem se stifli, drunym tladitkem se chodi a tfetim se prepina,
kdo z péticleného tymu se viastné bude pohybovat. A to je
vsechno. Na jediné obrazovce/bojisti poseté zatarasy, ostnaty-
mi draty, fickami, pytli s piskem, domeéky a dal§im harampadim
se na mé vysype pét stejnych hromotlukd s nejriznéjsimi samo-
paly, plamenomety, granaty, vybusninami, minomety a podob-
nym konvenénim arzendlem (ktery maji pochopitelné i moji
vlastni hromotluci), chvili okolo sebe obé skupinky pobihaji a pfi-

¢em? ja jako ostileny Vietnamsko/Korejsko/Kuvaitsky veteran
nedélam nic jiného, nez Ze zurivé tisknu tlacitko A", kterym stfi-
lim na nejbliz& nepratele nejriiznéjsi zbranéa.

Obcas nékdo po zasahu granatem, samopalem Ci jinou zbrani
padne, chvili odpociva, sleduje bojisté a potom vstane, oprasi
se a bojuje dél (,Tenhle granat mé rozthal na tisic kousickd, boli
mé z toho hlava®). Nékdy vSak zasazeny vojak nevstane, a tak
k nému poslu doktora, ktery na chvil
odnese ranéneho z bojisté. Tenhle
zmatek ale netrva dlouho, protoZe po chvili jsou vsichni moji vo-
jaci beznadéjné mrtvi a bitva konéi. Z obrazovky se na mé za-
Sklebi ten nejodpornéjsi oblicej, ktery jsem kdy vidél, a jen ucta
k hodnotam mi brani prohodit MEGA DRIVE obrazovkou televi-
ze ven z okna (coz je mimochodem velmi obtizny, ale znaéné
uspokojujici ukon, pfi kterem dochazi
k maximalnimu poskozeni herniho zari-
zeni i tepelné izolace mistnosti). Ale prohrat bitvu neznamena
prohrat valku, a tak se bojuje znova, pro zménu zase o jiné uze-
mi. Pokud se po obrovské namaze a notné davce Stésti podari
porazit nepratelskou arméadu, zacina dalsi kolo - to samé znova
od zacatku...

Po pravdé fe¢eno, kdyby hra GENERAL CHAOS umoziovala
pouze moznost hry pro jednoho hrace, zabirala by na tomto
mist& priblizné desetkrat mensi plochu, na které bych rozebiral,
jestli je hra uboze hloupa nebo hloupé uboha. Nastésti, je tady
jedno nastésti. Nastésti totiz firma ELECTRONIC ARTS pfisla na
podzim roku 1993 s né¢im zcela novym. Hra GENERAL CHA-
OS totiz neni jen pro jednoho ¢, jak jiZ jisté tusite, pro dva hra-
Ge, ale diky specidlnimu adaptéru 4 WAY PLAY se této akce
mohou zGCastnit aZ 4, slovy Ctyfi, nezavisli hraci. GENERAL
CHAQOS bohuzel tento adaptér (ktery vyuZijete mimo jiné i u her
MADDEN NFL, BILL WALSH COLLEGE FOOTBALL, MUTANT
LEAGUE HOCKEY, NHL HOCKEY a INTERNATIONAL SO-

General

Chaos

Na svété je dost chaosu i bez

této naprosto dletové a podivné hry...

CCER) neobsahuje, a tak budete muset (pokud ovéem mate
dost penéz a kamaradu pro 4-hracovy maéd) vynaloZit jesté dal-
& peniz na tento origindini adaptér. O tom, jestli se to vyplati ¢i
ne, budete muset rozhodnou sami. Jisté je, Ze jiz pfi hfe dvou
hracd se z naprosto MEGA-stupidni hry GENERAL CHAQS sta-
ne celkem hratelnd akéni hra pro pobaveni. Nejsou tady ale
Zadng originalni myslenky, ovladani je neskutecné primitivni, mi-
ra ovlivnéni bitvy zavisi pfevazné na
faktoru ,kdo-padne-prvni-uz-nebude-
mit-Gas-vystrelit”, i kdyz jsou zde volby tymu a volba zbrani, si-
tuaci to pfili§ nevylepsi. V kazdém pfipadé si ve dvou uzijete vi-
ce legrace.

GENERAL CHAOS je bezpochyby jednou z nejprimitivnéjsich
her, kterou jsem kdy vidél. Stupidni myslenky, ubohe provede-
ni, déj zalozeny na pobihani a stfileni
okolo sebe. Pro jednoho hrace je hra
naprosto nesmysina a hloupd. Diky moznosti hry dvou hracd
(nemluvé o 4 WAY PLAY) se ale z této ubohosti stava docela
slusné zabava. Je rozhodné pfijemnéjsi nechat se rozstrilet
svwym kamaradem, nez neoscbnim pocitatem. Hru GENERAL
CHAOS mdiZzu doporuéit milovnik(m tvrdych chlapikd, které jen
tak jeden granét nerozhazi, milovnikim bezhlavého stfileni a mi-
lovniktim ELECTRONIC ARTS, ktefi chtéji mit kaZdou hru od té-
to firmy. Tém ostatnim muzu snad jen doporucit, aby zbytecné
nezvySovali hladinu adrenalinu ve své krvi a hru GENERAL
CHAQOS si s klidnym srdcem nechali ujit. JP

Nazev hry: General Chaos
Vyrobce: Electronic Arts
Zanr: Valetna
Styl: StrileCka
Na pocitace:  Mega Drive
Obtiznost: Stfedné obtizna
Hodnocen:

Originalita: 60%
Atmosféra: 40%
Grafika: 50%
Zvuk: 40%




BaUiDIG U € NO ST JE

YNDICATE"

From Bullfrog Productions Ltd

exkluzivni dovozce

VISION




magazin pocitadowych her s c @ r e

38

score  59%

Nazev hry: Jurassic park

Vyrobce: Ocean
Zanr: Zpracovani filmu
Styl: Strilecka

Na pocitace:  Mega Drive

Obtiznost: Stredné obtizna

Hodnoceni:

Originalita: 50%
Atmosféra: 50%
Grafika: 70%
Zvuk: 80%

To ale samo o sobé nic neznamena. | kdyZ by se mohlo zdat,
Ze pravé v této oblasti Ize jen stézi vymyslet néjakeé nové na-
pady a originalni legracky, samotny nameét romanove a filmove
predlohy je jiz sam o sobé pfislibem né¢eho, co tady jesté ne-
bylo. Nebudu predstirat, ze né-
kdo z vas o projektu JURASSIC
PARK nikdy neslysel, takZe se o déji predlohy prilis zminovat
nebudu. Jestli je mezi vami prece jen nékdo, kdo pfibéh JP
nezna, je zhruba takovyto: kniha Michaela Crichtoina obsahu-
je velice spletity a dramaticky déj,
ktery se na tuto stranku nevejde
a film...ve filmu je prosté spousta
kraaaaasnych dinosaurku od
Stevena Spielberga a kouzelniku z ILM. Pokud jde o d§j hry, je
podobny jako u filmu - je tam prosté spousta dinosaurku. To
ale nevypaa prilis jako kvalifiko-
vaneé zhodnoceni, takZe to radgji
vezmu z jiného uhlu pohledu. JU-
RASSIC PARK nabizi hned zpo-
Catku velice sympatickou volbu: je to volba hlavniho hrdiny.
Tady se mizeme rozhodnout, jestli se po vzoru filmu vydame
s doktorem Grantem po sedmi
vicemené nepfilis rozsahlych
urovnich a nasim cilem bude do-
sahnout helikoptéru a uniknout
z ostrova, anebo jestli si zvolime o néco sympatictési postavu
Velociraptora - druheho nejstrasnejsiho dravce na zemi -
a ukolem bude prozménu projit
pét urovni (o jejichZ velikosti plati
totéz co u predchoziho bodu)
a jako lahtdku na zaveér ulovit mi-
lého doktora Granta i s jeho paleontologickym klobouckem
a uprchnout z ostrova na nakladni lodi (pro ty, ktefi knihu ne-
cetli podotykam, Ze nakladni lod
byla pro dinosaurky jedinym zp(-
sobem, jak uniknout z ostrova
a déj knihy byl dramatizovan ca-
sovym limitem, ktery urCoval dobu, kdy odpluvsi nakladni lod
dorazi s novym nakladem skrytych raptorku na kostarickou
pevninu - ale to opravdu jen na okraj).

Cela hry vypda pfesné tak, jak si zaryti odpurci akénich her na
konsole prestavuji - jednoducha 2D akéni chodicka. Jako Dr.
Grant mame k dispozizi rozsahly arzenal uspavacich strel,
omracujicich granatl, elektrichych paralyzértl, dokonoce raket
zeme-dinosaurus (rakety zemé-vzduch v.28.03). Dobrym na-
padem je, Ze jako Dr. Grant nemuzZeme dinosaurky zabit - je
moZne je pouze na urCitou dobu uspat. Pfipominat, Ze neni
vhodné pobihat okolo pravé se vzpamatovavajictho Velocirap-
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Je to smutné, ale je to tak.

Jurassic park se dere viude. Naprosto
dokonale komeréné zpracovany trhak

Stevena Spielberga uz zasahl obrovské
mnozstvi odvétvi lidské éinnosti.

Na tomto misté si ale kupodivu
nebudeme povidat

Tyrranosaurcich, o trickach JP, o filmu,
o vynikajici knize Michaela Crichtona...

tora je snad zbyteCne. Grantova cesta nas zavede pres les,
elektrarnu, jizdu na gumovem nafukovacim ¢lunu az do Cerpa-
ci stanice, kanonu, sopky (7! - tak tohle nebylo ani v knize)
a konecné hlavni budovu, kde se v hale s vystavenymi kostmi
prehistorickych obrl odehraje
souboj se dvéma finalnimi Rapto-
ry (ktery je pfiSerné snadny - pokud vime jak na to).
Jako Raptora nas ¢eka ukol o néco jednodussi - nemusime se
obtéZovat s kontrolovanim stavu streliva a s vymyslenim figlt
na jednitlivé nepratele - staci pou-
Zit hrubou silu Celisti ¢i Sestipal-
covych drapu a veskery odpor
neprijemnych dinosaurd i ozbro-
jenych strazcu parku je marny. Je poeticke, jak velkou zasobu
pohybu takovy Raptor ma - nékolik druhu kousnuti (normaini,
kousnuti pfi zemi a Zzrani Compi,
kousnuti s naslednym trhanim,
kousnuti a sklonéni hlavy, Raptor
muze i zcela bezucelné zarvat jen
pro nase poteseni), kromé toho pouzivani drapu pri vyskoku,
plizeni, velice rychly béh, obrovské skoky... Takovy Zivot Velo-
ciraptora je prosté radost sama.
V této verzi prochazime stejné
urovné jako s Grantem (kromé jiz-
dy na Clunu - pochopitelné a vul-
kanu - nepochopitelng), které jsou vsak ponékud modifikova-
né. Na konci ¢eka souboj s Grantem, ktery je opét dabelsky
jednoduchy. Skoda jen, Ze scéna

o umélohmotnych modelech Triceratopsu, Zrani Granta je nahrazena jeho
o malych a roztomilych plySovych

zbabélym utékem (takZe viastné
nikdo nevi, jestli ho sezral s klo-
boukem nebo bez klobouku). Postavicky dinosaurku jsou roz-
tomile animovany, nejlépe pochopitelné postavy Raptort, ale
ani ostatni (je tady celkem 6 dru-
hd - Tyrranosaurus Rex, Veloci-
raptor, Brachiosaurus, Dilopho-
saurus, Procompsognathus
a Pterodaktylus) nezistavaji pozadu. Cas od ¢asu se zdi pro-
boura hlavicka mileho T-Rexe, ktera zabira skoro polovinu ob-
razovky a hned je 0 néco veseleji, i kdyZ pfi prvnim setkani se
jeho fevu ¢lovek trochu lekne (a mozna mu trochu ztuhne krev
v Zilach...). Zvuky dzungle jsou roztomile vérohodné a fev jes-
térd ujde. | kdyZz JURASSIC PARK na MEGA DRIVE nedosa-
huje takovych kvalit, jako tfeba JP na PC (znamena JURAS-
SIC PARK na pocitacich Personal Computer), je to urcité
kousek, ktery stoji za vidéni. Pro milovniky knihy, filmu, dino-
sauru ¢i véeho dohromady je to  povinnost.
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Je to trochu podivny napad, ale budiz. Predstavte si, Ze sedite
u Donalda, cpete se hamburgery, chroustate hranolky, jednim
brckem cucate shake a druhym kolu a vtom se u vadeho objevi
podivny klaun. Struéné shrne dosavadni snazeni McDonalda
v oblasti ocistovani Zivotniho prostredi a teleportuje vas na nej-
vice postizene misto. Objevite se v zamofeném lese plném od-
padku a radioaktivnich mutant( s pistolkou v ruce. Je to, prav-
da, trochu necekana situace, ktera by leckoho mohla vyvést
zmiry. Ja se objevit v jakémsi cizim lese, asi nejprve dojim ham-
burger a kdyz vize nepfejde zkusim se zastrelit pistolkou, abych
Zjistil, jak je sen redlny. Jak uZ nazev napovida, Mick se v od-
padkovem svéteé neocitne sam, ale se svym kamaradem Mac-
kem, takze se sebevraZedné sklony nedostavi. Naopak, obé
déti se do situace rychle vZiji (jak fekl Jakes: ,NaSe déti jsou
odolng a tuhe") a zacnou vybijet necistoty hlava nehlava. Spina
je ruzneého druhu, oc létajiciho slizu po radioaktivni snéhulaky.
Za véemi licencemi a povidackami o ekologii se viak skryva
obycejna, i kdyz dobre zpracovana, plosinkovka, ktera neni ni-
¢im novym pod sluncem. Ba naopak, je to téma jiz tak ohrané,
jako Zadne jiné. Co je tedy na Donaldovském dobrodruZstvi za-
jimaveho a co ne? Zajimava je jisté grafika, ktera spolu s anima-
¢l patfi mezi to nejlepsi, co jsem na Mega Drivu vidél. Neni sice
tak jemna, jako na Super Nesu,

Objevite se v zamofeném lese piném

ale staCi k navozeni atmosféry

kresleneho filmu. Prese vSechny detaily a barvy v8ak z(istava
neprijemny pocit, Ze tohle vdechno jsme uz vidéli. Takowyhle
plosinkovych skakacek s tématickou grafikou jsem jiz proskakal
doslova stovky. Néktere jsou wyji-
mecne originalnimi napady, aviak
Mick and Mack mezi né rozhodné
nepatfi. Staci-li vam ke Stésti dob-
ra grafika a pfijlemny pocit ze hry, nemusite této hfe nic vyéitat.
Hledate-li vSak néco nového pod sluncem, tenhle cartridge roz-
hodne nekupujte. Animace je bez diskuse na vysokeé urovni, i ty
nejmensi potvurky se pfi lezeni sloZité vini a tfesou, je vidét, Ze
animator se nenudil. Zbraf Micka je malicko inkriminujici, pfi
strelbé to vypada, jako by provozoval cosi nekalého...

odpadku a radioaktivnich mutanti
s pistolkou v ruce.

Hudba je tak akorat na Urovni, vnimate, Ze néco zvudi, ale me-
lodie vam v hlavé neutkvi, Typické hudba nehudba balancujici
mezi apatii posluchace a volbou
Sound Off. Zvuky jsou OK, klasic-
ké efekty rizného fihani, skfehotu, mldceni a finceni. V Zivot
gamesnika jsou tyto zvuky tak Casté, Ze si jich ani pofadné ne-
véimnete.Hratelnost je tak akorat, ale obtiznost je prili§ nizka.
| kdyZ si mizete zvolit ze tfi Urovni
sloZitosti, je zbytecné prochazet
stejnymi krajinami na Uroven nej-
tvrdsi, kdyZ na droven lehkou je
projdete hravé a uvidite to sameé. Opravdu mné iz nenapada, co
k teto hre dodat, vSechny takovéhole ploginkovky se mi zdaji ja-
ko dejavu, jsou si podobné jako vejce vejci. JP

T
L LA

scere  71%

Nazev hry: Mick and Mack

Vyrobce: Virgin
Zanr: Pravdivé pfibéhy
Styl: Strilecka
Na pocitace: ~ Mega Drive
Obtiznost: Jednoducha
Hodnocen:

Originalita: 69%
Atmosfera: 70%
Grafika: 85%
Zvuk: 81%
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PFibéh hry je povzbudivy:
do Vnitfni RiSe pronikl skrz mezidimenzionalni branu
démon - Engine Man

Pro nazornost si ale pfedstavte, ze takovy Engine Man je doce-
la obycejny robot). Vnitfni fide je vzkveétajici fisi kouzel, magie
a podobnych kladnych jevi provazejici vyspélou civilizaci, za-
timco Engine Man pfiel z Vnéjsiho Kralovstvi, z fige techniky
a strojli. Je pouze otazkou Gasu, kdy armady ocelovych roboti
zaplavi Vnitini Ri8i leskem svym ocelowych platd, skipénim ozu-
benych kol a smradem $pinavého oleje. Jeden z nejmocnéjSich
kouzelnik( - Abaris proto povolal prince Vnitfni Rige jménem
Ronaan a vyslal ho na nebezpecny Ukol. Spolu s nim a se dvé-
ma spolec¢niky se musi vypravit se pfimo do srdce kralovstvi ro-
botl Vnéj§i fise a zniCit jejich civilizaci drive, neZ zaplavi celé

kralovstvi...

Poeticky pfibéh dava zajimavy podklad pro viceméné nezajima-
vou a prumérnou hru. Ta vypada nasledovné. Na cestu po se-
dmi rozliénych zénach techno-svéta se vydava kouzelnik Rona-
an doprovazen jednim ze dvou moZnych osobnich strazc.
Krajinu sledujeme z ptaci perspektivy ve 3D provedeni. KdyZ uz
jsme u téch ptakd - Ronaan ma na rameni také jednoho - je to
sokol a jmenuije se Indar. S jeho pomoci je mozné proletét celou
Uroven (ktera nebyva nikterak rozsahla), prohlédnout rozmisténi
nepratel, predmétd a dalsich uzite¢nych véci. Ronaan ma v kaz-
dé Urovni svobodu pohybu (Gili se mdzZe pohybovat do véech
stran), miZe okolo sebe mydlit svou kouzelnou hilkou a muze

| Nazev hry: noclush |
Vyrobce:

Electronic Arts |

)

Zanr: Fantasy :
TSty | Stllecka |
" Napocitade:  Mega Drive |
" Obtiznost: _ Jednoduché |
Emoa;arz BT
| Originalita: 20% |
| Atmosféra: 40% |
e 5(_)%_|
" Zwk: 50% |

No takova normalni 2D akéni

stiilecka - mlaticka

A zase jedna takova, jakych je opravdu hodne.
Jaka? No takova normaini 2D akéni chodicka
strile¢ka - miaticka, kterych uz tady bylo a bo-
huzel jesté bude jisté obrovské mnozstvi.
Pro¢ ale narikat a kazit radost vSem pFizniv-
cuUm a obdivovatelum téchto her. Tak znova.
Hura!"! Dalsi bajeéna akéni hra je na svete! Ale
ne. TECHNOCLASH je opravdu jenom jedna
z . téch”. PFresto se na ni ale nezaujateée podiva-
me - tFeba se nékomu z vas zalibi...

pochopitelné pouzivat nejriznéjsi bojova kouzla. Vzdyt TECH-
NOCLASH je zépas robottl s magil.

Necekejme ale od kouzleni zadné velké zazraky. V podstaté je
tady jedno zéakladni slabé bojové kouzlo, osm rozvinutych bojo-
wych kouzel (blesky, Gasové bomby, firebally, tfi firebally najed-
nou, bojova kouzla nicici vée Zivé resp. vée roboticke na obra-
zovee atd.) a par nebojovych (uzdravovani, levitace, teleportace
a nepfemoZitelnost). Kouzla jsou sice hezka vec, ale co s nimi,

kdyZ jsou viechny skoro stejné. Kdyz srovnam systém kouzleni
napfiklad s hrou CHAKAN, ktera je rovnéz na MEGA DRIVE (ta-
dy bylo celkem dvanact kouzel, ale jejich rozmanitost - ohnive,

ledové mece, skakani, neviditelnost, zemétreseni...davala hfe
mnohem lepsi barvitost a pestrost), nezbyva neZ zaplakat nad
nedostatkem fantzie tvarca hry.

Ukoly jdnotlivych drovni jsou rozmanité, ale v podstaté jsou
vSechny stejné - pouZitim klict otevfit i zavit dvefe, spustit vy-
tah, najit vchod do laboratofi, deaktivovat silové pole...To
viechno by se dalo shrnout o jedineho - projdi véechno hala ba-
la a najde$ véechno co potfebujes. Zadné sloZité problémy,
Zadné hadanky, Zadné obtizné nastrahy - nic. Jen hromady
a hromady robot( stfilejicich fizené ¢i nefizené strely, pfipadng
vypoustéjici kaluze zeleného oleje &i vykonavajici jiné bohulibé
ginnosti. Na konci a v pribéhu jednotlivych drovni se nachazi
hromady nejriznéjsich bosstl a subbossU (to znamena malych
a velkych SUPERROBOTU), na které je potieba obvykle vplyt-
vat obrovske zasoby kouzel.

Pokud jde o technické provedeni, neni na ném nic neobvyklého,
co by zaslouzilo vyzdvinovani ¢i hanéni. Je to zkratka jedna z ta-
kovych (tak dost - red!)...no prosté: grafika je roztomila, urovné
jako Casino, Smetisté, Poust, Podzemni mésto a vSechny
ostatni vypadaiji presné tak, jak by vypadat mély. V Casinu jsou
zdobené fasady domt, didZzdéné ulice, vysoke sloupy, na sme-
ti&ti je hromada odpadkd, vrak( automobild, starych pneumatik
a dal§iho svinstva, v pousti jsou kaktusy...Hudba a zvukove
efekty, které hru provézeji jsou na muj vkus zcela dostacujici
a musim fici, Ze i celkem slusne.

Bud jak bud, TECHNOCLASH, tedy ,strhujici souboj magie
s technikou* neni ni¢im jinym, nez obycejnou strileCkou, kterych
uz tady bylo vic nez dost. Nechci se dotknout majitell MEGA
DRIVE ani firmy ELECTRONIC ARTS, ale myslim si, Ze oba (te-
dy MEGA DRIVE i EA) maji na vic, neZ na naprosto fadové pr-
mérnou ubohost typu TECHNOCLASH. Ostatne, EA svoje
schopnosti na hernim trhu prokazali i jinymi vytvory (JUNGLE
STRIKE) a MEGA DRIVE se uz o sebe taky néjak postara.
TECHNOCLASH ale k pozdvizeni urovné her na tomto stroji ne-
prispéje. Alespon u mne ne!

Lewvi



Vazeni ¢ctenari, vazené c¢tenarky, mili jezci.
Dnes vam prFinasime nékolik zajimavych tipo
a figls, které by vam mohly pomoci na vasi
cesté s domacimi videoautomaty firmy SECA.
Doufame, ze vam neékteré z téchto figlu
a a kodu prFijdou vhod, a zZe vas povzbudi
v dalsim hrani. Tak do toho:

SONIC THE HEDGEHOG 17. Origin Beach PVABBPEF

. Trilobite Ci

Tenhle tip zné snad kazdy maitel MEGA DRIVE, ale UEplldedi it CIEUE s

. o ; : 5 Tt 19. Dark Water BSOIBPEJ
presto jej uvedeme jako zacatek nasi rubriky, jen pro

; 20. Deep Water UARSQUEL
vase potéseni:
; p A S Ted R 21. City of Forever POZHGPLR

Na Uvodni obrazovce s jezkem stisknéte smérovy e .
oviadad postupné NAHORU, DOLU, DOLEVA a DO- = TECOTS bO"J;HGKMLS
PRAVA - 0zve se signdl. Drte tladitko ,A* a zarovedt M

N ; L ! 24, The Machine CSOCKMLR
stisknéte START - volba Urovni vas nemine.

25, End Boss
JUNGLE STRIKE

LHX ATTACK CHOPPER
Snad vam tyto kddy pomohou v boji proti $lenému

. ) | : THE LIBYAN CAMPAIGN:

Kilbabovi a jeho drogovému kolegovi. 1. CQAAAFA
CAMPAIGN 1; WASHINGTON D.C.: 2' CQAAIEA
CAMPAIGN 2: SUB HUNT: RLH3WTNSF3L 3' COAAQHA
CAMPAIGN 3: TRAINING GROUND: s
9V6ZRIWNMCZ 5‘ CQAEAVA
CAMPAIGN 4: NIGHT STRIKE: XTMJK39W4H86 e. AEIUA
CAMPAIGN 5: PULOSO CITY: VNPYXSHGK9Z 7' ggIEOT A
CAMPAIGN 6; SNOW FORTRESS: a‘ CSIEYSE
WSD3RIWT7HZF g. CSIEBRG
CAMPAIGN 7; RIVER RAID: THPKNLEMHZY :

10. CSIERDC
CAMPAIGN 8: MOUNTAINS: 7GYKBRVWT4X

11. CSIERDC

CAMPAIGN 9; RETURN HOME: N4SHK3XVWLR

Potéste se v honicce s Dr. Grantem nebo s Rapto-
rem. Ale mimochodem, ta hra neni jak dobra, jak
bychom mohli oéekavat...

Dr. Grant: Raptor:

LEVEL 2: 29D3301V LEVEL 2: 121G0016
LEVEL 3: 4UFFG09P LEVEL 3: K21G0018
LEVEL 4: 6TIVG218 LEVEL 4: M21G0O1A
LEVEL 5: 8VWWM2DA LEVEL 5: 021G001C
LEVEL 6: AURV94DS

LEVEL 7: CUNFS4DT

ECCO THE DOLPHIN

Kédy do jednotlivych tovni? Zadny problém!
1. The Undercaves WEFIDNMP
2. The Vents BHEBLFBE

3. The Lagoon ERYELFBO

4. Ridge Water DOXDVREJ

5. Open Ocean JJDPVREA

6. lce Zone PVGEYREN

7. Hard Water XAOAYREE

8. Cold Water UQYVXREV

9. Island Zone UYJZUREP

10. Deep Water ZYYGVRER

11. Marble Sea RMXKXREC

12. The Library VGSOXREZ

13. Deep City TUIHXREU

14. City of Forever IROSXREX
15. Jurassic Beach FXMTAPEA
16. Pteranadon Pond JXFXAPEB

SEGA

THE EUROPEAN CAMPAIGN
1. CQYEIYA
2. CQYEQ6A
3. CQYEY4A
4. CQYEBJG
5. CQYRJIG
6. CQYERLG
7. CSYEZKC
8. CSYEBZA
9. CSYEJYA
10. CSYERGA

THE VIETNAMESE CAMPAIGN
1. CSIEZCC
2. CSIEBRA
3. CSIEJQA
4, CSIERTA
5. CSIEZSA
6. CSIEAJG
7. CSIEIG

8. CSIEQLG
9. CQYEYKC
10. CQYEAZA

Snad nékomu z vas pomohou tyto kddy
pro obtiznost Easy:

LEVEL 1: PIKEL

LEVEL 2: BETSY

LEVEL 3: PANCHO

LEVEL 4: STUDIO

LEVEL 5: TOHO

LEVEL 6: AKANE

LEVEL 7: INCBIN

LEVEL 8: CYGNUS

JAMES POND: ROBOCOD

Na titulni obrazovce drzte ,A*, ,B" a ,C*, doli a do-
leva. Po stisknuti startu si uz jen zvolte troven...

Tak tolik pro dnesek k nasim figldm a kéddm. Snad
vam nékteré z nich zvedly naladu nebo alespor po-
mohly k dohrani néjake zapekiité hry. V pfistim Cisle
se podivame na UpIné jiné tipy, pravdépodobné na
uplne jiné hry.

magazin pocitacovych her

41



&
L
=
5
=]
Q0
E
5]
=]
a
=
N
@
=]
’(_U
|

42

Kdyz majitel

»veétsiho“ pocitace
jako AMIGA. ST ¢&i PC
usedne pfed svij
monitor, viozi do
drivu disketu
(pFipadné navoli
odpovidajici
direktorar a spusti
odpovidajici *.exe),
pocka, az se po
chvilce objevi titulky
a uvodni volby,
nastane chvilka

napéti.

Star Fox

Mdalokdo vi, Ze hra STAR FOX existu-
je ve dvou verzich. Ta jedna se jme-
nuje STAR FOX a druha STAR WING.
Obhé dvé verze jsou stejnée a lisi se
jen v zemich, ve kterych jsou distri-
buovény. Tento zdanlivé nesmysiny
fakt uvadim proto, abych dokéazal
svuj smysl pro humor kombinovany
se znalosti angliétiny - STAR WING
1ze totiz precist jako [stéar vingl, coz

muUze nezasvécenému znit jako
STARVING - hiadovéni. Tato slovni
h¥iéka neni na tomto misté tak
Upiné bezoéelna, protoze mezi
pF¥iznivei SUPER NINTENDO ENTER-
TAINMENT SYSTEM byl hlad po hie
STAR FOX obrovsky. Jisté bude za-
jimavé povédét si néco o tom,
pro€ jedna hra vyvolala takovou
vinu zadostivosti a chtivosti.

o0 uplynuti této chvilky je Clovek/hrac budto ne-
D prijlemné prekvapen anebo vyska nadsenim. Ur-
¢ita Gast téchto jedinct (rozuméj pocitacem pohicenych
hract, ktefi se dokazou kriticky po-

nych hernich moduld a nebude tedy nutit majitele SNES
k dokupovani Zadného dalsiho vybaveni. Tento zazrac-
ny prvek ma nazev FX-CHIP a jeho schopnosti jsou sku-

te¢né omracujici. SUPER FX CU-

stavit i k sebelepdi hie) se znechu- ZAZRAENY STOM GRAPHICS CHIP byl
cené odvrati potom, co se na moni- vytvoren tymem Argonaut Softwa-
toru zaénou pohybovat vektorové pRVE K re ve Velké Britanii. Je schopen
zpracované trojrozmérne objekty, “ A N Az E v zpracovat animace az 100 poly-
které nuti hrace vsednout do nabi- gonl na jediné obrazovce, dokaze
zeného vrtulniku/ automobilu/ leta- FX-CHIP i takové drobnosti jako regulovani

dia/ rakety a ve vektorove grafice

stfilet vektorové strely po vektorovych nepratelich.
Ovraceni od obrazovky je ale presné to, co neudéla ani
jeden z majitelll SNES, kdyZ uvidi naprosto plynule se
pohybuijici hromady vektorovych obijektd, jejichZz pohyb
zajistuje pravé SNES. Firma NINTENDO jiz pred notné
dlouhou dobou pustila do obéhu informaci o novém, re-

voluénim prvku, ktery bude montovan primo do zasuv-

Wavnrold s amestshd

velikosti a rotace spritd (to jsou ta-
kové ty malé pohybuijici se objekty), stinovani objektd,
rotace bitmapovych struktur, to vée pochopitelné v real-
nem case...
Nesmime ale zapomenout na hru STAR FOX samotnou.
Ostatné, mizeme si byt jisti, Ze o FX-CHIPu toho jesté
uslySime tolik, Ze nas bude bolet hlava.

Nechme ale zatim
stranou vSechny
budouci projekty
vyuzivajici tento prvek,
které se na nas

v budoucnu pfifiti

a podivejme se na
vlastni ideu a provedeni
hry Star fox




Cisafr Andross je

osSklivy a zly. Skupina
rebell, ktera je
sdruzena do organizace
jménem Silver Force je
sympaticka a pratelska.
Tvofi ji EtyFi ostFilena
zviratka - Zabak Slippy
Toad, zajicek Peppy
Hare, sokol Falco
Lombardi a koneéné
maskot hry a hlavni
hrina - lisdk Fox
McCloud.

“§ polecné se vydavaji na cestu po galaktickém
H systemu Lylat, aby dostihli zlého cisare a pro-
vedli mu néco velmi odklivého. Hru sledujeme z pohle-
du Foxe McClouda a jeho raketky. Na cestu se viak
vydava cela skupina, ktera si vzajemné pomaha a do-
pliuje se, nicmené ostatni ¢lenové nejsou nijak ovla-
datelni. Tolik k vid¢i linii hry. Poznamenejme, Ze
systém Lylat je rozdélen do tiech vétvi podle obtiz-
nosti. V kazdé z téchto vétvi nalezneme pochopitelné
jiné prostredi a jiné nepratele.

Ted si ale feknéme néco o viastnim prabéhu hry, kdy?
predtim pfizname, Ze napad neni zrovna nejoriginal-
nejsi. | cela hra je viastné odrGdou obyéejné 2D stfi-
lecky, jenze v 3D provedeni, které sledujeme z kokpi-
tu. Pfedstavme si takovou klasickou kosmickou

strileCku jako tfeba XENON I, ve které se pohybujeme
jednim smérem a posilame vSechno co se hybe k Ger-
tu. A do této atmosféry se nyni vzileme oéima pilota
takoveto raketky. Cela hra je zpracovana sice v jed-
noduche, nicmeéné neuvéfitelné rychlé a propracova-
né 3D vektorové grafice. Obcas se tady pohybuje to-
lik objektd takovou rychlosti, Ze &lovék prosté nestiha
ani kulit oci. Foxovu raketku sledujeme zezadu a mu-
sime ji provest pfes hromadu zapeklitych Grovni pl-
nych sloupl, mostd, mustkd, bran a branek a nejriiz-
nejsiho daldiho harampadi az k tuhému bossovi na
konci kaZdé urovné. V nékterych Castech ale jiz neo-
vladame raketku z vnéjsiho pohledu, ale usedneme
primo dovniti kabiny, abychom se ,promleli* skrz ro-

scere  53%

Starfox

Nazev hry:

Vyrobce: Nintendo
Zanr: Sci-f _
Styl: Simulator '
Na pocitace: SuperNes

Obtiznost: Stradné obtizna

Hodnocen:

Originalita: 40%
Atmosféra: 60%
Grafika: 60%
Zvuk: 50%

7 =il

o d S aresss i

STAR FOX je naprosto
revoluéni a pFevratnou
hrou v historii pfistroje
SNES a domacich
videoautomatu vabec.
Jsme zvédavi, jak se na
tento vytvor budou
divat kupfikladu
majitelé MEGA DRIVE,
¢i jak budou smutni ti
majitelé SNES, ktefi si
STAR FOX nebudou
moci dovolit. PFijit

o STAR FOX totiz
znamena propasnout
novou generaci her na
konsolich.

ICE
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NINTENDO

TINY TOON

Kresiené grotesky se dozily jiz spousty zpracovani od trochu pomatenych
Space Ace az po Inspektora Gadgeta. Tiny Toon je spravnym prikiadem, jak

takova lepsi computerova groteska ma vypadat.

Toon je blaznivy zajic
ovladajici rizné bojové
kopy, béhani po zdech,
superskoky a tak dale.
Ve stylu krédlika Rogera
si Zije svuj zivatek

v kresleném svété,
ktery se hemzi
problémy a radostmi
pohadkovych
postavi¢ek. | Toon ma
své problémy a protoze
vas hra usadi do jeho
kuze, musite jeho trable
prevzit vy. Casem
zjistite, kolik povinnosti
muze mit obycejny

zajic-student.

ajice souzi zlé déti, zlé mysi, zly Zrout Dizzy, zli
B psi a spousta dalsich zlych charakterd, kterym
je lépe se radéji vyhnout. Hra je rozdélena do nékolika
tématickych urovni napf. divoky zapad, Skola, apod.
Kazda Uroven ma ten pravy nadech pfislusného pro-
stiedi, vrcholem je skvélé zpracovani divokeho zapa-
du, které mi opravdu pfipomina krasleny film. Posta-
vicku zajice musite provadét drevénou kovbojskou
vesnici, ohradou plnou koni az do Serifova domu, kde
na pudé padouch pravé dokoncuje vyloupeni trezoru.
NeZ se nadéjete, lupi¢ vyskogi z okna na jedouc viak
a vy, jak uz tomu ve fimu byva, skocite hrdinsky za
nim. Malé zavahani vsak stacilo na, abyste pristali az
na samém konci viaku. Musite se tedy probit az k lo-
komotivé, pficemz kromé ,obvyklych® prekazek typu
rozzufeni kavbojoveé ¢i létajici sité musite pocitat take
s tunely, padajicimi mosty, odpojujicimi se vagony
a hofici lokomotivou. Mé tahle akce opravdu vtahla,
takZe jsem stravil nékolik hodin hopsanim po vlaku.
Nebylo nic lehkého, to vam povim, ale dalo se to
zvladnout. Pokud budete z nékterych urovni opravdu
zoufali, mizZete si zvolit jednu ze tfi obtiznosti, pricemz
v obtiznosti détské (nejnizsi) chybi nékteré zavérecne
souboje, je mozno ziskat vice Zivotl, ¢imZ se Zivot za-
jice stava jednodussim. Animace velkych postavicek
a detailni grafika ukazuji, jak ma vypadat profesional-
né odvedena prace, kdy se myslelo na viechno a vy-
chytavaly se mouchy. U téchto her nebyvame zvykii
vidét tolik riznych pohybl obrazovky ve vSech smé-
rech, jizdy na rGznych dopravnich prostredcich se ob-
¢as zrychluji nebo zpomaluji, ob¢as se prostfedi do-
konce otdéi. Hra ze po okraj nadita originalnimi
napady jako skakanim pres Svihadlo, podlézanim ko-
ni, krmenim oblud, apod.

To hlavni a nejlepsi jsem si vsak nechal az na konec.
Je to hudba a zvukové efekty, co si z Tiny Toona ce-
nim nejvice. Kazdy pohyb, uder a jakdkoliv ¢Ginnost va-
bec je doprovézena realnymi zvuky. V celé hre neni je-
diné hluché misto, kde by néco prosté ,zvucelo”, jako
tomu byva u ostatnich her. Hudba a zvuky k prostredf
tohoto programu neodmyslitelné patri, cela hra jimi zi-
je a je tak mnohem zabavnéjsi, nez Sedivy prﬁmélr. Je
vidét, Ze okazalé reklamy na Super Nes, které jsou
obéas k vidéni na MTV nelzou, kdyz mluvi o dokona-
lych programech blizicich se filmu. Jestli by néco me-
lo byt prikladem skvélého zpracovani, je to prave Tiny
Toon, kterého by si lecktery laik mohl splést s konzoli
(=hraci automat).

Jak vidite, zajic Toon a jeho dobro-

druzstvi se nam moc libilo. Kdyz uz
se Clovék rozhodne vyClenit draho-
cené dva tisice na SNES cartridge,
mél by alespon dostat hru, ktera
opravdu stoji za to. Hra, o ktere pra-
vé Ctete, je jedna z téch lepSich
a stoji za to si ji koupit. Score je tu
pravé od toho, aby vas varovalo pred
vSudypritomnym brakem a popo-
hnalo ke koupi povedenych progra-
mu. Tohle je jeden z téch, na kterych
Setfit nemusite.

ANDREW

Nézevhry: Tiny Toon
Vyrobce: - -.Ko.r.wami
Typ hry: Akeni kreslena
Na pocitace: SupefNes

Obtiznost: Stredné obtizna

Hodnoceni:

Originalita: 81%
Prostiedi; 89%
Grafika: 87% |
Hudba:  91%



Dobrych strilecek je na

SuperNesu spousta
a Cybernator je dalsi
kapkou do ocednu. V roli
tézce vyzbrojeného
robota se vlacite po
zdemolovaném svété
a véci, které zustaly
zazarakem celé rozbijite
na prach. Terminatoru
vaseho razeni je v tomto
svété vice, takze dochazi
k teritoridlnim konfliktim
-véého druhu. Cesta hrou
vede praveé témi
nejzurivéjSimi oblastmi,
kde himi vybuchy,
treskot a jaderné
exploze. Opravadu nic
pro lidi, avSak vy nemate
s ¢lovékem nic
spoleéného, vam tato
valeéna symfonie zni jako
rajska odpocinkova
hudba. Vase zbrané

s ur

nezustavaji pozadu,
obcas se s ucasti zaméri
na cil a poslou nepfitele

do ohnivého pekla.

ybernath

Nic vic a nic min. Pusta fezba a bezhlavé niéeni. Obéas se va-
se okoli zméni v Upinou valeénou extazu, kde pres sumeé ex-
ploze a nepratele nechapete, co se zrovna odehrdava. Ohéas
se z takoveho oparu déeni proberete nad napisem Game Over,

coz je pochopitelné pozde.

kce je tak trochu mixem mezi Walkerem a Turri-
mcanem Il. Z Walkera zbyva slepa touha nicit
ubohé nepratele, ktef se musi shlukovat do celych ro-
ji, aby vam zabrénili v postupu, tzv. Simulace nasil,
Z Turricana prebird Cybernator dobry pocit Byt v kiZi
robota”, starat se o jeho brnéni, vylepSovat zbrané
a v neposledni fadé nicit vSe, co se hybe. Hra jako stvo-
fena pro destruktivni typy, kteff travi volny ¢as potutel-
nym rozbijenim hrnku ve spiZi a pak se zadostiuginénim
poslouchaiji tatinka fvat: ,Kdo porad rozbiji ty hrnky ve
Spajzu, sakral,. Typy mime si neuiji nic, vétsim poté-
Senim jim bude pomahat mamince v kuchyni.
| kdyz jsem mamince k kuchyni nepomahal jiz nékolik
let (od té doby, co jsem rozbil sedmnéct hrkd najed-
nou), mél bych k této tématicky jinak neposkvrnéné
stiileCce par faktickych vyhrad. Ne, Ze bych byl alergic-
ky na japonce, ale v posledni dobé se zacinaji mnozit
pripady her, které se se mnou snazi komunikovat ja-
ponskymi hieroglyfy. Nékteré z nich to délaji obzviasté
pobufuijicim zplsobem, ktery pracovné nazyvam “pre-
kvapivou zménou jazyka,. Jsou to pripady, kdy se
v pribéhu hry dostanete na rozcesti a na obrazovce se
objevi pokyn pro dalsi postup: “Well done, NOW get re-
ady for %3$%@%@#...ble, ble,, zbytek je v japonsting.
Asi je to vysméch vSem neSikmookym, ktefi maji pilis
malo znak(, aby mohli tak ddlezitou nformaci pochopit.
Cybernator tuto formu laskovani rozvadi do novych di-
menzi, kdy se vam tyto nestydaté hlasky objevuji na
obrazovce pomeémé ¢asto pfimo v pribéhu hry. Dru-
hym broukem, nebo spiSe brouckem, je skute¢nost, Ze
mate na celou hru pouze jeden (!) Zivot a tfi Continue,
coZ je v podstaté vysmech vzhledem k obtiznosti hry.
Jak jsem jiZ dfive naznacil, obcas se dostanete do situ-
aci, kdy opravdu nechapete, co se déje. V téchto pfi-

padech neni nic sloZitého prosté ztratit kontrolu a “pou-
ze, jednou zemfit. V Cybernatorovi to véak zaroven
znamena konec hry, coz neni fér. Tento broucek ¢ini
hru bezmala nedohratelnou, coz je na druhou stranu
zéruka, Ze vam hra vydrzi na nékolik mésich parby.
Grafika je docela slusné postkatastroficka, jejiz obdoby
jsme snad vidéli jiz vsude kromé vecemitkl a Studia
kamarad zvaného mezi mymi kamarady po domacku
Deadfriend Studio. Je mimochodem &koda, Ze nase fil-
mova studia nevyviji takovéto DEAD Scifi aktivity, jelikoz
v Japonsku je jejich produkce pomérné vysoka a filmy
jako Akira jsou perlickou Scifi vidoték.

Py

wnrneldgames.el

Ale zpét k véci. Hudba neni v podsta-
té hudba, ale ¢astecné ladici kakofo-
nie valecneé mely. Neni rozdiu mezi
zvukovym zaznamem z bitvy o Le-
ningrad a hudbou akéni hry z prelo-
mu tisicileti. Hratelnost balancuje na
ostri noZe. Chvili jdete pfimo, ale na-
jednou Spatné naslapnete, profiznete
si nohu a Cekate, jak dlouho se udrzi-
te na kosti. Potom uslysite pekelné
hfméni a zjistite,

Ze neexistujete. Jednoduse feceno
standard mezi fezbami. Je dobré ob-
¢as zapnout pauzu, utfit pot, vycva-
kat zuby a pokracovat. Secteno pod-
trzeno: dobra akéni véc, bézte si ji
koupit.

ANDREW

b ot LA S S

Nazev hrry Cybernator
| Vyrobce: onar
Typ hry:

Na pocitade:

Konami

Scifi stiile¢ka
~ SuperNes
Obtiznost:  Pro pokrogilé

{ H(-)dnE).(-:e.nI-:
Originalita: ~ 72%
"~ Prostredi: 81%
Grafika: 79%
" Hudba: 77%
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NINTENDO

Volba trovné se aktivuje zhruba takto:
Na obrazovce s logem stisknéte najednou X, Y, B, R, L,
dolli a potom stisknéte oviadac ve sméru nahoru.

ALIEN 3

Omrzela vas zubata smrt v pocateénich drovnich?
Zkuste nase kody:

LEVEL 2: QUESTION

LEVEL 3: MASTERED

LEVEL 4: MOTORWAY

LEVEL 5: CABINETS

LEVEL 6: SQUIRREL

KONEC: OVERGAME

ADDAMS FAMILY

Vyzkousejte heslo BLRRR a jisté si uZjjete spoustu le-
grace se spoustou Zivotd.

Jestli cheete jezdit s opravdu malym Mariem, tak na
obrazovce voleb stisknéte Y, potom A a spustte hru.

Pro specidini trat stisknéte L, R, L, R, L, L, R, R a nako-
nec volbu specette tlacitkem A.

KRUSTYS SUPER FUN HOUSE
Kaody do vech Urovni pro anglickou verzi hry znéji:
LEVEL 2: SKINNER

LEVEL 3: SCRATCHY

LEVEL 4: BARTDUDE

LEVEL 5: BOUVIER

PILOTWINGS

Tato vynikajici hra si urcité zaslouzi par kodd pro vase
obveselent:

LEVEL 2: 985205
LEVEL 3: 394391
LEVEL 4: 520771
SECRET COMMAND 1: 108048
LEVEL 5: 400718
LEVEL 6: 773224
LEVEL 7: 165411
LEVEL 8: 760357
SECRET COMMAND 2: 882943

Problémy s dominem? Snadna pomoc.
Projdéte si s nami vSechny Urovné této vynikaijici hry:

1.00512 6. 02560 11.07168
2.01536 7.02048 12. 05122
3.01024 8. 06144 13. 05634
4.03072 9. 06656 14. 04610
5. 03584 10. 07680 15. 04098

Protoze je toto cislo prvnim ¢€islem nového casopisu, musi ta-
dy byt i néco nového a zajimavého. Doufame, ze tim néc¢im
zajimavym bude i par figll, tipu a triki pro automaty Ninten-
do. tyto figle nejsou jen na hry nejnoveéjsi, ale jsou pruFezem
po Nintendo hrach, tentokrat konkréetné po hrach pro SNES.
Uréite zjistite, zZe jsou docela uzitecne...

16. 12290 44, 29726 72. 22655 JAMES BOND JUNIOR

17. 12802 45, 30238 73. 23167 LEVEL 3: 0007

18. 13826 46. 29214 74. 24191 LEVEL 4: 3675

19. 13314 47, 28702 75. 23679 LEVEL 5: 9025

20. 15362 48. 20510 76. 21631 LEVEL 6: 1813

21. 15878 49. 21022 77.22143

22, 14854 50. 22046 78. 21247 el

23. 14342 51.21534 79. 20735

24, 10246 52. 23582 80. 28927 e

25. 10758 53, 24094 81. 29439 Kdykaliv ve hiie stisknéte START a potom ffikrat za se-
26.11782 54. 23070 82. 30463 bou tla¢itko SELECT pro doplnéni energie.

27.11270 55. 22558 83. 29951 Tak a prvni tipy a triky pro Nintendo mame za sebou.
28. 09222 56. 18494 84. 31999 Vidite - ani to nebolelo a mozna to bylo i k néCemu
29. 09734 57. 19006 85. 32511 dobré. Tak zase nékdy priste.

30. 08718 58. 20030 86. 31487

31. 08206 59. 19518 87. 30975

32. 24590 60. 17470 88. 26879

33. 25102 61. 17982 89, 27647

34. 26126 62. 16958 90. 28671

35. 25614 63. 16510 91. 28159

36. 27662 64. 16511 92. 26111

37.28174 65. 17023 93. 26623

38. 27150 66. 18047 94. 25599

39. 26638 67. 17535 95. 25087

40. 30734 68. 19583 96. 08703 y e
41, 31246 69. 20095 97. 09215

42, 32270 70. 19071 98. 09727

43. 31758 71. 18559 100. 44543

HMUSTC ROOM
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MinUW rok v ke byla na trh uvedena prvni Amiga nové
generace - Amiga 4000. Na podzim tehoz roku nasledovvala
Amiga 1200. Letos v l€té byla predstavena prvni Amiga-konzo-
la -Amiga CD-32. Vechny tyto pocitace maji spoleCnou vnitini
architekturu -jsou vybaveny sadou novych zakaznickych obvo-
di nesoucich oznaceni AGA (Advanced Graphics Adapter, dfi-
ve oznacovanych takeé AA). Tyto Cipy se staraji kromé grafiky
(jak nazev napovida) take o hudbu, komunikaci pocitace s okol-
nim svétem a vibec o spoustu jinych, vice ¢ méné uzite¢nych
veci. O grafiku se ale staraji nejvice, umoznuiji totiz soudasné zo-
brazit az 262144 barev, paletu tvofi vice nez 16 miliont barev
(odbornici zajiste pochopi, Ze jde o 24-bitovou grafiku). Pro zaji-
mavost, pfi klasickém rozlieni 320 x 256 bod, ve kterém pra-
cuje vetsina her, se vam vSechny barvy nevejdou na obrazovku.
Zvukove obvody byly zatim ponechany beze zmeén - 4 osmibito-
ve kanaly, stereo (2x2). Dlouho ocekavany 16-ti bitovy zvuk
(stejna kvalita jako u CD prehravaci) se nekona, ale kdyz si pfi-
pojite Amigu ke kvalitnimu HI-FI pfistroji s pofadnymi reproduk-
tory, budete se nékdy az divit, Ze to, co slysite, vychazi z poci-
tace. Amiga CD-32 ma zvuk jeste propracovangjsi, o tom vSak
dale. Srdcem vSech tfi pocitact jsou vykonné 32-bitové mikro-
procesory firmy Motorola, kieré jsou napriklad take pouzity
v pocitacich Atari, Apple, nebo NeXT. Amiga 4000 je napohled
k nerozeznani od uniformniho PC, coz je dost slabe napriklad pri
porovnani s designem Amigy 3000. Amiga 1200 je ve skrini
shodné s Amigou 600, jen pribyl numericky blok klavesnice,
ketry byl u ABOO pri pokusu o co nejmensi pocitac netakticky
odstranén. Vzhled Amigy CD-32 se da vzdalené prirovnat k Se-
ze, nebo Nintendu, jako joystick slouzi zahnuta véc s mnoha
knofliky, kterou najdete u vétsiny konzol.

TECHNICKE PARAMETRY:

AMIGA 4000/040:

-mikroprocesor MC68040 25 MHz

-RAM 2 MB chip, 2 MB fast

-ROM 512 KB, Amiga OS 3.x

-AGA grafika -hard disk

-disketova jednotka 3.5, HD
(+misto pro dalsi 3.5 a 5.25,)
-samostatna klavesnice, mys

AMIGA 4000/030:
-mikroprocesor MCB8EC030
-volitelné matematicky koprocesor
-jinak jako A4000/040

AMIGA 1200:

-mikroprocesor MCB8EC020 14 MHz

-RAM 2 MB chip -ROM 512 KB, Amiga OS 3.x
-AGA grafika

-volitelné hard disk

-disketova jednotka 3.5 DD

-slot na karty PCMCIA

-zabudovana klavesnice, mys

AMIGA CD-32:

-mikroprocesor MC68EC020 14 MHz

-RAM 2 MB chip

-ROM 1MB, Amiga OS 3.1

-AGA grafika

-mechanika CD-ROM 300 KB/s
-ovladac (nektere parametry zavisi
na pfislusne konfiguraci)

AMIGY

NOVE GENERACE

AMIGA 4000 Pro hrani pocitacovych her naprosto idealni
stroj. Nevyhodou je v tomto pfipadé vyssi cena - okolo 4000
DM, ktera posouva pocitac do oblasti profesionalniho wyuZiti.
Jeho vysokou rychlost, zavinénou mikroprocesorem MC68040
(nejnovejsi, nejrychlejsi a nejdrazsi ze sve fady), ocenite hlavné
v Audio/Video studiich a pfi tvorbé profesionalni prezentacni
grafiky. Toto jiz ocenuji v mnoha mensich televiznich spolec-
nostech, napfiklad v CT. Pouze pro hrani poéitatovych her do-
porucuji jen lidem, ktefi nevédi co s peneézmi, pokud je maji.

AMIGA 1200 Ve sve cenove kategorii- kolem 850 DM, to je
perfektni pocitac pro domaci a poloprofesionaini pouZiti. Doma-
cim pouzitim (Home computer) se obvykle mysli fada blize ne-
specifikovanych ¢innosti, které by mely slouzit chodu domac-

nosti. Vétsinou vSak neslouzi, proZe pro tyto potieby neni vyvi-
nuty odpovidajici software. Pro vytvareni grafiky ¢i hudby, zpra-
covani textu s jednodussi grafickou Upravou, pro hrani pocita-
cowych her, nebo pro lidi, ktefi prosté chtéji viastnit pocitac bez
konkrétniho zaméreni je Amiga 1200 to prave. Spustite vétsinu
her, vytvorenych pro predchozi modely, Amigu 500,1000...
atd., ty vSak piné nevyuzivaji grafiku novych ¢ipl. Mnoho no-
vych her se jiZ vyrabi i ve verzich pro amigy s AGA grafikou a do
budoucna se da predpokladat plny prechod na tento standart.
Take snad vSechny kvalitni grafické programy jsou jiz prepraco-
vany pro novou grafiku, vCetné DPaint IV, ADProfessional, Ima-
ge FX, Scala atd.

AMIGA €D-32 Dosud nejnovéjsi produkt firmy Commodo-
re-Amiga. Jedna se o specidlni poéita¢ pro hrani pocitacovych
her- konzolu. Misto disket se pouzivaji kompaktni disky, ktere
se vkladaji do vrchni ¢asti pristroje. CD-32 funguije take jako kla-
sicky prehravac hudebnich CD disku. V nedaleké budoucnosti
jej budete moci doplinit klavesnici a disketovou jednotkou na pl-
nohodnotny pocita¢ na trovni Amigy 1200, nebo kartou MPEG,
ktera umozni kvalitni prehravani filmi zaznamenanych na CD
disky. Konzola by méla byt kompatibilni s CDTV, na které jiz by-
la vydana fada tituld, hlavné her, ale také encyklopedii, kucha-
fek, kolekci obrazkd atd. Specidiné pro CD-32 bylo zatim vy-
tvoreno nékolik desitek produktd. Jestli se konzola uchyti na
trhu, mizeme poditat s vyraznou podporou mnoha znamych
softwarovych firem. Hrani her na tomto stroji by mélo byt to pra-
véi pro velice narocne hrace, spousta super-grafiky a zvuku ne-
bo hudba prehravana primo z CD, by mély navodit tu spravnou
atmosferu.

magazin poéitagovych her scar

SLOVNICEK:

Bit- Zakladni jednotka informace.
Veobecné plati - ¢im ma cokoliv
vice bitd, tim se jedna o vykongjsi,
rychlejsi a drazsi véc.

Konzola- Oznaceni pro speciaini
pocitace vytvorene obvykle pro
hrani pocitacovych her. Diky svému

uzkemu zamereni jsou vétsinou
levnéjsi nez klasické pocitace.
MPEG- Komprese a dekomprese
animaci. Pouziva se pro ,zahusténi
animaci”. Pomoci teto metody se
da na CD disk zaznamenat

o mnoho vice dat.

Software- Programy. A to vétsinou
natolik pracné a slozité na vyrobu,
Ze je slusnosti za né platit (az na tzv.
Public Domain nebo Freeware) a ne
si je kopirovat zadarmo od swvych

pratel, pripadné za smesne castky
od pochybnych dealerd.

Do softwaru patfii hry.

MadMax

FRANTISEK FUKA
je v podstaté pacifista a na této fotografii ze
sebe déla pitomce jen proto, aby si jeho knihu

RYPROPC
vydanou firmou CYBEX®

koupilo co nejvice lidi.

CYBEX s.r.o., Travniky 73, Brno; tel/fax: (05) 58 28 91
Posta: P.O.Box 166, 601 00 Brno
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" Dalsi vesmirna stfile

Kolik jsme jiz vidéli
téch opiné klasic-
kych, Penetrato-
rem na ZX odstar-
tovanych,
; vesmirnych stfile-
; cek, kdy raketka le-
{ ti doprava a stiili
: na hojné nepratele.
Ani sto, ani dveé sté, Jeo tom, jak mala raketka leti stale doprava podiv- vié druhy zbrani jsou zvlasté nendpadité. | kdyZ si na Je mozneé, ze nekteri mi-
ale rovnou dobrych nymi svéty, jejichz zpracovani by mélo byt nosnikem zaCatku hry mizete vybrat ze ¢ty druhd lodi, boj vyjde lovnici vesmirnych rezeb
pét set jsem jiz vi- originality celého projektu. Letate totiz ve svétech nastejno, nic nového neuvidite. Z neznamych diivodu si v této hie najdou zalibe-
dél a paiil na auto- zviastnich, kde jsou béhajici stromy tim nejmensim pre- mlZete zvolit z deseti Urovni obtiznosti, pficemz Paro- ni, avéak ti ostatni mo-
matech, na zX, na kvapenim. Cela Sarada nadherné grafiky, neznatelne dius by podie mne nemél obsahovat vice nez dvé Urov- hou zustat klidni a s na-
€64, na Amize, na bojové hudby a finéivych zvukd je vSak pouze variaci na né - lehkou a tézkou. VSechno ostatni je nesmysl, nikdo kupem strilecek pockat,
PCéku, na Gamebo- staré téma. Je to jako Smetanova Vitava pfehrana tim nebude hru hrat desetkrat jen proto, aby na konci treti az se objevi néco zajima-
yi, na Game gearu a nejlepsim zvukovym zony potkal misto véjsiho.
ted vz i na Super zafizenim se stro- tfech hybrid( hyb- p
Nesu. Piitom voléani boskopy, barevny- ridy &tyfi. Do tabul-
po originalité bylo mi equalizéry, HX- ky hodnoceni jsem
vyslyéeno jen v né- PRO a veskerou zvolil détsky snad-
kolika malo piipa- paradou, kdy nako- nou obtiznost z to-
dech, jako byly R- nec zjistite, ze po- ho divodu, Ze si
type, X-out nebo slochate tu stejnou muzZete zvolit nej-
Project X. Ty ostat- Vitavu, tu stejnou nizsi obtiznost a
ni, az na nékteré melodii a stejny ryt- celou hru proletét,
chabé vyjimky byly mus. Pochopitelng, aniZz byste o néco
jen kopie onoho po- o nécem stfileCky prisli. Mozna je
hybu vpied mezi byt musi. Reknete, pouze muj osobni
stovkami nepidatel ve Score jsou stri- nazor, ale pfiznam
a svéte nediv se, lecky hanény pro to, Ze jsou si podobne jako Meciar s se, Ze volba obtiznosti jako takova mne dovede zne-
Parodius mezi né totalitou, ale tak to neni. Kazdé nové, nebo extrémé chutit u vétsiny her. Programd, u kterych pri rznych
pochopitelné patii. propracované akce jsou vitany, ale Parodius se ani do obtiznostech déj opravdu podstatné odliSuje je poskro-
OK, o éem Parodius prvni, ani do druhé Stastné kategorie, bohuzel, nezara- vnu a vdechny ostatni pouZivaji pro zvyseni obtiznosti
viastné je? dil. bud mechanické urychleni akce, nebo vice nepratel a
Pro¢ mu tedy davame 63 procent a ne tieba 307 Pro- nic jiného. Mnohem népaditéjsi by bylo pfidélat do hry
toZe chybéjici napady postinuji pouze originalitu, kterou jesté nékolik zon navic a spravné zpracovat obtiznost
v posledni dobé postrada vice her a ktera se stala met- od jednoduché do nehratelné v jedné linii tématickych
lou zab&hnutych kategorii. Nebudeme popirat, Ze grafi- z6n prokladané hesly pro dalsi kola.
ka neni 8patna a hudba také nepatfi do kakofonickych
zoufalstvi typu Manic Miner Il. Parodius totiz pouziva
ten nejpbéznéjsi systém kosmicke stiilecky se vSim vu-
_ dy. Typicky pfiklad je zde slabé slovo, protoze takle hra
4 se od prvnich osmibitovych stiile¢ek typu Zybex od fir-
my Hewson opravdu li§i pouze grafikou a hudbou. To
e ngi_f}rl@fba_: ostatni, véetné hratelnosti, atmosféry, nepratelskych
Na pocitace: SuperNes I jednotek, typli zbrani zCistavé naprosto stejné. Jmeno-
Obtiznost: Détsky snadna l
fodrocet |
Orginalita: __ 64% |
Atmosféra:  70% |
Grafika: T 7% |
48 Lo %]
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ATARI

Amiga 1200
Vegkery sortiment F‘"C sestfwy na prani Amlgc‘;:j 600
- Pocitace fady 386 - 486 CI;J_“‘I'("E‘)O_ 0"?;4
: w - IS rive
za bezkonkurenéni cen Do-plnky fys dnyline a dalsi velka Skala
¢ DISkety Fuji, Maxell hardwarovych

| softwarovych doplrik

Kompletm sortiment Vam radl predvedeme v nasich prodejnach
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BARKER

Mistr hororu Clive Barker (snad) kone¢ne Cesky !

Slavny americky spisovatel Stephen King kdysi fekl, ze ,zahled|
budoucnost hororu®. Onou ,budoucnost® myslel praci u nas
dosud nepublikovaného, ale ve svété dnes jiz kultovniho tvirce
hororovych dél, CLIVA BARKERA.

Clive Barker se narodil roku 1952 v Liver-
poolu. Do povédomi Sirsi verejnosti se
dostal zejména svym filmem Hellraiser
(u nas na videokazetach firmy Attack), je-
hoZ jiz v pofadi treti pokracovani jsme
mohli vidét i v nasich kinech. Pribéh o hla-
volamu, ktery otevira cestu do jinych di-
menzi se ve své dobé setkal s ohromnym uspéchem. Mnoho
naddenych divakl pozdéji vyhledalo jeho novelu The Hellbound
Heart, podle niz byl Hellraiser natocen. Na pocatku Barkerovy
tvorby stoji pfedevsim povidky, jez byly komplexné vydany ve
shirkach The Books of Blood (Knihy krve, ktere tento rok v Ces-
kém prekladu vydava nakladatelstvi Laser). Nasledovaly kritikou
i vefejnosti vysoce ocefované romany a novely (Hellbound He-
art, Cabal, Weaveworld, Great and Secret Show, Damnation
Game, Imajica a Thief of Always). Krom psani a prace pro film
(na konté& ma jesté snimek Nightbreed, ktery je zpracovan pod-
le knihy Cabal), je C.B. také zndmym ilustratorem a malifem.
Diky svému dokonalému literarimu stylu, neuvéfiteiné napadi-
tosti (v kazdé knize zarucené naleznete néco noveho) a nena-
podobitelné vypravétské schopnosti se C.B. stal uznavanym
kralem hororu. Barkerova dila jsou nejen prekladana do mnoha
svétowych jazyka, ale na jejich motivy vznikaji téz mnohg kresle-
né seridly a poéitatové hry (napf. Nightbreed). KaZdé nove dilo
tohoto genidiniho multiumélce je ve svété netrpélivé oCekavano
(tentokrat pfiznivci horordl s nadéji vzhlizeji k uvedeni noveho fil-
mu od C.B. - The Primal). TéSme se tedy na ¢esky preklad Knih
krve (a doufejme, Ze budou nasledovat i preklady dalsi). Ujistuii,
7e JE NA CO SE TESIT.
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CLOCK DVA "SIGN"

(Contempo/Freibank), 1993

Hoch(im z Clock Dva se podafilo dilko, které si nemGZete roz-
hodné nechat ujit. Ani Newton uz o sobé nedal védét pomermné
dlouhou dobu a jejich posledni album "Man Amplified" se, ruku
na srdce, nijak zviasté nevydarilo. Jako kulisu ke hrani Vasi ob-
libené pocitatové hry ho mohu viele doporucit, aviak originalni-
mi napady rozhodné neoplyva. Jejich nové album je ovsem jine
espresso: Albem "Sign" se Clock Dva pribliZili kvalité jejich zatim
neprekonaného, genidlniho alba "Buried Dreams". Tézke synte-
tické partie, jakoby odnékud z velké hloubky podvedomi se mi-
si s prijemné mékkym Newtonovym hlasem. K tomu samply
a monotoni pozadi, jak jsme u skupiny ostatné zvykli. Celé al-
bum plisobi az neobyéejné klidnym dojmem, snad jeding s vy-
jimkou skladby "Voice Recognotion Test", ktera je spiSe doko-
nalym pfikladem Electronic Body Music. Nechci Vas ale zahltit
srovnavanim s hudebnimi formacemi a sméry - Clock Dva se
stejné nikam presné zaradit nedaji. Abych nezapomnél: K albu
jsou samozigjmé pripojeny texty, takZe pokud viadnete anglic-
ky, rozhodné stoji za to se do nich zacist - priblizite se tak di-
menzi, ve které se Clock Dva pohybuiji, jejich vizim a teoriim.
Zhasnéte si v obyvaku hlavni svétlo a nechte svitit jen jeden ha-
logen nékde v kouté, usadte se pohodiné ve svém oblibeném
poslechovém kiesle a dalkovym ovladanim spustte prival elek-

tronické, cyberpunkové pohody Clock Dva.
Olda
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Legend of the Demon Womb

MANGA

Maloktery tuzemsky pfiznivec kreslenych filmd (a filmG#vibec)
asi vi, ze krom Mickey Mouse a jeho ostatnich hollywoodskych
kamaradl existuji jesté jiné, dnes nemalo popularni animovane
postavicky. Jsou jimi hrdinové filmG z produkce ptvodem ja-
ponské spole¢nosti MANGA VIDEQ.

Pravé diky této spolecnosti mame moznost navstivit svéty nale-
zajici se hluboko v lidském podvédomi. Svéty v nichz je mozne
naprosto vie. Magické fise davnovek, fraktalova kralovstvi vir-
tudlni reality (Cyberspace), Gi zpustla mésta soucasnosti- to vse
je nam nyni pfistupné.

Zanry sci-fi (Akira), fantasy (The Heroic Legend of Arislan) a ho-

ror (Urotsukidoji: Legend of Overfiend) jsou zde predstaveny
v noveé, avantgardni forme. Charaktery v danych situacich jed-
naji reainé a jejich profily jsou vytvofeny s maximalni citlivosti.
Prostredi je piné detailll a zajimavych efektl. Zkratka dokona-
lost!

Vsechny filmy z této série jsou tvoreny na vykonych pocitacich
tridy Cray Super Computer a Silicon Graphics. Diky nim anima-
ce dosahuje vskutku téch nejlepsich kvalit.

S recenzemi na konkrétni dila se budete setkavat v dalSich Cis-
lech naeho ¢asopisu pravé na tomto misté. Pokud mate zajem
takovy film vlastnit, navstivte prodejnu Score (adresu naleznete
na jedné ze stranek v podobé reklamy), kde je nabizen omeze-
ny wbér z Manga série (zdjemedm o jiné tituly jsou tyto objed-
navany)... Luke
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