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Pozor!

Ctéte pozorné licenéni podminky firmy PROXIMA predtim, neZ porusite obal
diskety (kazety). Pogitatovy program zaznamenany na disketé (kazet€) je autorskym
dilem chranénym ustanovenimi ¢s. autorského zdkona a mezindrodnimi smlouvami.
Porusenim obalu diskety (kazety) se zavazujete dodrZovat ustanoveni ndsledujici
smlouvy mezi Vdmi a firmou PROXIMA.

Licenc<ni ajedndni
1. UZivatel je oprdvnén instalovat a provozovat pocitaovy program na jediném
pocitaci a smi si pofidit jedinou bezpecnostni kopii obsahu nosného média.

2. V pripadé zakoupeni multilicenéni doddvky pocitacového programu je
uZivatel opravnén instalovat a provozovat program na takovém poctu pocitaci, jaky je
uveden v multilicenéni smlouvé.

3. Firma PROXIMA neruéi za bezvadny chod programu na amatérsky
upravenych pocitacich a pocitacich spolupracujicich s nestandardnimi perifériemi
véetné€ interface vlastni vyroby.

4. Je zakdzano pofizovat kopie manualu k programu.

5. Nehodldte-li respektovat ustanoveni této smlouvy, vrafte software v
neporuSeném obalu tam, kde jste jej ziskali. Bude Vam vracena Castka, kterou jste
zaplatili. Podminkou je vrdceni do 10 dnd od zakoupeni a pifi vrdceni je nutno
predlozit doklad o zaplaceni.
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TANGO

Néco na zacatek...

Jednoho rdna nasmazZila vyhldSend kuchaika, pani Krakorovd, sto vofiavych
koblizkl. Poklidila, vzala si novou zdstéru a cekala vzdcnou ndvitévu svych kolegyi
ze soutéZe O zlatou vafecku. Kocour Maté&j mZoural ospale do sluni¢ka a nepostiehl, Ze
se k nému potichu pfikradli maly Honzik s Jani¢kou. Dfive neZ se kocour vzpamatoval,
chytili ho a pfivdzali mu na ocas papirovy pytlik naplnény skofdpkami od ofechd.
Matéj se polekal co mu to pfibylo na ocase a dal se do béhu. Ale co to? Néco ho s
chrasténim vytrvale prondsledovalo. Skocil proto na okno a odtud se pustil po strani k
lesu. Misy s koblizky se pfitom rozkymadcely a ptevrhly. Pani Krdkorovi je totiz
postavila na okno, aby rychle vychladly. Koblizky se rozkutdlely po strdni, kazdy
uplné jinam.

Dokaézete je viechny dovést zpét do domku pani Krdkorové?

Pro< to neni tak jednoduché, jak se zd4...

V nadi logické hfe to ale neni nic jednoduchého. Koblizek musite vZdy dovést
do domku tak, aby vstoupil na vSechna poli¢ka, na kterd vstoupit miZe. Na kazdé
takové policko lze vstoupit pouze
jednou. Jakmile jej s koblizkem
opustime, policko se rozpadne a
zpét do prdzdna vstoupit nemiZeme.
Na poli¢ka oznacend ¢tyfmi teCkami
(jako strana hraci kostky) nelze
vstupovat viibec.

Na nékterych polickach, na
néZ lze vstupovat se nachdzeji rizné

pfedméty jako sekera, védro vody a

dynamit. KdyZ na takové poli¢ko s

koblizkem vstoupime, pfedmét z !—
policka sebereme. Pfedmét pak l
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muiZeme pouZit ke- vstupu na policka, kde je strom, kdmen nebo ohen. Sebereme-li
napiiklad jednu sekeru, miZeme vstoupit na jedno policko, kde je strom. Po pouZiti
pfedmét ztricime. Jak se pouZivaji ostatni pfedméty jisté pozndte sami. Ve hie se
vyskytuji jesté policka pfipominajici nablyskanou plochu. To je tenky led a miZeme na
né&j vstoupit pouze tehdy, kdyz Ziadny pfedmét u sebe nemdme, jinak se led prolomi a
koblizek se utopi.

Jestlize se ndm nepovede dovést do domku prvnich deset koblizkd (cvicné
sekce), nedostaneme se do feSeni dalSich devadesiti dloh (herni sekce). Po splnéni
desdté, dvacaté, Ctyficaté, Sedesdté a osmdesaté herni sekce se dozvite hesla, s jejichz
pomoci miZete hru zacinat od jedendcté, dvacdté prvni, Ctyficaté prvni, Sedesité prvni
a osmdesété prvni sekce hry.

Hodnoceni hry...

Také bodové hodnoceni hry je specifické. Za vstup na kazdé poli¢ko ziskdme
jeden bod. Jestlize vyfeSime i sloZité dlohy s pouZivanim pfedmétl, ziskdme za kazdé
policko, na které vstoupime s pomoci pfedmétu, bod navic. Pfi ztrat€ Zivota se ziskané
body nuluji. Tim jsou preferovini ti, ktefi dok4dzi hrit co nejvétsi pocet tloh (sekci) s
jednim Zivotem. Do vysledkid se zapisuje nejvys$si dosazeny pocet bodi. O Zivot
miZeme ve hie pfijit tehdy, vyprSi-li Cas urCeny k feSeni ulohy nebo kdyz s koblizkem
uvdzneme a nemizZeme se hybat. V takové pfipadé odstartujeme opakovani udlohy s
dal3im Zivotem, pokud jiZ Zddny nezbyv4, hra konci.

Kdo dokdaze dovést do domku vsSech sto koblizkd, uvidi sen kaZdého
zakutdleného kobliZzku.

Nahrdni, ovldddni a spasteni...

Po nahrdani (LOAD "TANGO'" na kazeté, LOAD *"TANGO'' nebo RUN na
disketé) se objevi na obrazovce velky ndpis TANGO a rolujici text. KdyZz chvili
pockite, dozvite se viechno, jinak mliZete stisknout:

ENTER - start hry s nastavenym ovldddnim od nastavené sekce
H - zad4ni hesla, chybné heslo zplisobi nastaveni startu od zacatku

O - volba ovlddédni, muizete volit klavesy, KEMPSTON nebo SINCLAIR
joystick
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Zdveérem...

Hru vymyslel a nakreslil Ladislav Schdn, naprogramoval Pavel Macek a sekce
vytvotil Milan Siroky. Dejte se do hrani....

MAGIC DICE

Aneb kouzelné padajici kostky

Magic Dice je akéni hra, kde hodné zdleZi na postfehu hrdce a jeho schopnosti
rychle reagovat. Autor nepopird, Ze se trochu inspiroval jistou naprosto nezndmou,
jenom velice vzdélené podobnou hrou...

O co zhruba jde? Na hraci plochu padaji shora kosti¢ky, které na sobé mohou
mit jeden aZ Sest puntikl (jako na klasické hraci kostce). Vy je musite umistovat do
sloupci tak, aby z nich vznikaly ur€ité ttvary, které potom zmizi a uvolni misto pro
dalsi kostky. To vSechno aZ do té doby, dokud vdm neza¢nou béhat mZitky pfed o¢ima,
anebo dokud nezaplnite hraci plochu aZ po vrsek.

Po nahrédni programu klasickym zptisobem LOAD "' se objevi nasledujici
menu, polozku volite vZdy stiskem prvniho pismena. Probereme si od konce jednotlivé
poloZky:

INTRO

je to vlastné 3410 bajtd (pfesné) rolujiciho textu a zpét do ivodniho menu se
dostanete, kdyZ stisknete libovolnou kldvesu nebo poté, co cely text dobéhne. (Nikoli
vds, ale sdm sebe - aZ na dplny konec.)
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SKORE

po navoleni této polozky se vdm zobrazi tabulka nejlepSich kostkovrhaci. Na
zacdtku tabulka samozfejmé neni prazdnd, muZete se podivat, co je v ni napsané... O
vztahu autora k uvedenym pohostinskym zafizenim si miZete myslet naprosto co
chcete. Autor do nich chodi utrdcet penize vydélané softwarovou Cinnosti, takZe je
snad vSem jasné, Ze se jednd o podniky té lepSi kategorie (jak jinak). Jo, a NA
PROVAZKU neni zidn4 putyka, ale jedno dost dobry divadlo!

VOBRAZKY

pfi vytvéfeni tohoto programu vznikla i trocha odpadu, ktery mi pfislo lito jen
tak n&jak vyhodit, a tak jsem ho sem nakonec drze vecpal. MilZete se kochat...

NEPODEKOVANI

nakonec se stejné doctete, Ze je daleko vic lidf, kterym chci pod€kovat, nez téch,
pro které je tato rubrika vlastné€ urCena.

OVLADANI
tady si mlzete navolit, jak chcete program ovladat. Objevi se jména a obrdzky
moznosti, které volite klavesami 1-5. KdyZ zvolite 5 (zména kldves), musite si jesté
vybrat tii tlacitka (ta, kterd se vam nejvic libi, ta, o kterych se bldhové domnivite, Ze s
nimi pdjde program rozumné ovlddat, pfipadné ta, kterd si chcete v co nejkratsi dobé
znidit, atp...). Nevybirejte si ale prosim kldvesu B, kterd je vyhrazena pro spousténi a
zastavovéni pohybu pozadi pii samotné hie!

HRA

objevi se &isla 0 az 9 pro jednotlivé drovné, které se li§i rychlosti paddni
kosti¢ek. Jedno &islo je zvyraznéno kurzorem, kterym miiZete pohybovat smérem
doleva a doprava (Pokud jste si vybrali joystick, tak joystickem, jinak navolenymi
kldvesami.), uroveii si vyberete stiskem tlacitka pro pohyb dold.
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A ted si uz miZeme hrat... Na obrazovce uvidite hraci plochu (uprostred), kam
budou padat kosti¢ky. Hraci plocha je zaplnéna pozadim, které se neustdle pohybuje a
pokud vdm je tento efekt
nepifjemny, muZete pohyb pozadi
vypnout anebo potom znovu
zapnout kldvesou B (musite ji
podrZet trochu déle). Na hraci
plochu vam shora padaji kosti¢ky,
které na sobé€ mohou mit jeden aZ
Sest puntikd. Vy musite umistit
kostku do jednoho ze Sesti sloupcii
(pouzijte pro to kldvesy pro sméry
doleva a doprava; kdyz si budete
jisti, Ze kosticka je prdvé v tom
sloupci, v jakém ma byt, stisknéte
kldvesu pro smér doli - to samé
plati samoziejmé i pro joystick) tak, aby vdm vznikl jeden z ndsledujicich dtvart:

® nejméné tri stejné kostky vedle sebe,

® nejméné tii kostky jdouci po sobé vedle sebe (takzvand vodorovna
postupka, napf. 2-3-4 anebo 6-5-4-3, pocitd se zleva i zprava),

® nejméné tfi kostky jdouci po sobé v jednom sloupci nad sebou (svisla
postupka, tentokrét se pro zménu pocitd shora i zdola).

Pokud néktery z uvedenych itvari sestavite, cely zmizi a uvolni vam tak misto
pro padani dalSich kosti¢ek. No a jestliZe zaplnite celou hraci plochu aZz nahoru
kosti¢kami, hra pro vds vds v dané drovni konéi. Pokud vdm spadnul dostate¢ny pocet
kosticek a sestavili jste predepsany podet dtvarl, postupujete do dalSi drovné, v
opaCném piipadé pro vds hra konéf dplné...

< %z

Po obou strandch hraci plochy jsou néjakd ¢isla, u kterych je vidy napsané, co
znamenaji, takZe to neberte tak, Ze véds podceiiuju, kdyZ vdm to ted do té vasi tupé
palice vtlu¢u! Zaéneme levym sloupcem:

¢ skoére - tady se piSe, kolik mdte bodii. Body vam piibyvaji za kaZzdou
spadlou kostiéku a za sestavené ttvary, kromé vodorovné postupky,

® roveii - pohledem na toto &islo se dozvite, v kolik4té drovni pravé jste,
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® kostky - tady si mizZete pfecist, kolik kosticek vam uZz od zaCitku hry
spadlo.

Jak vidite, ddaje v levém sloupecku vam vlastné k ni¢emu nejsou. O to
dilezitéjsi je ale pravy sloupec... Vechny tidaje v ném uvedené vam fikaji, kolik ¢eho
je jesSté potieba, abyste mohli postoupit do dal$i drovné. To znamend, Ze aZ budou v
pravém sloupci samé nuly, nastala ta prava chvile pro postup do dalsiho levelu.
Nemusite s tim ovSem nijak spéchat a mizZete sklddat kostky a ziskavat body pofad dal
aZ do té doby, neZ se vam hraci plocha doopravdy zaplni. TakZe pravy sloupec:

® je potieba - kolik kostek je$té musi spadnout,
® stejnych - kolik je$té musite sloZit dtvarid ze tii a vice stejnych kosticek,

® svislych - kolik je je§té potfeba sloZit svislych postupek.

JestliZe zaplnite hraci plochu aZz nahoru a nepostoupite do dal$i drovné, hra
koné&i a pokud na to vaSe skére stali, miizete se zapsat do tabulky rekordd - ato i s
hacky a ¢arkami! Pismeno s diaktrikou se zaddva sou¢asnym stiskem CAPS SHIFTu a
pismena, u pismen e a u jsou druhé moznosti na kldvesach fav.

Hru muzZete pfedéesné ukonéit stisténim BREAK (CAPS a SPACE). V tomto
pfipadé se vracite pfimo do tivodniho menu.

Celou hru mdm na svédomi j4, pfeji vam pé€knou zdbavu a vibec se za to
nestydim...

GCC
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Honba za pokiedam

O< ta beéii...
Jist& vite, Ze Jizni Amerika skryvd pfed svétem mnohd tajemstvi, o jednom z
nich se dozvédél Tom Jones (ano, bratr Indiany Jonese) a rozhodl se, Ze jej rozlusti.
Podle neovéfené informace, se totiz v Amazonském pralese md skryvat jakysi poklad
neuvéftitelné ceny. Hlid4 ho kmen domorodct (zli kanibalové) a viechny vetielce, ktefi
se snaZi poklad najit, bez milosti likviduje. Ten, kdo chce poklad ziskat, musi nejprve
najit v pralese pét soSek a odnést je
do jeskyné. Velkou vyhodou
domorodcl je jejich neuvéfitelnd
rychlost, s jakou se pohybuji po
pralese, a také jedovaté ostépy,
které h4zi vSude tam, kde se néco
hne.

Vasim ukolem je tedy najit v
pralese pét soSek a donést je do
jeskyné (tu ov8em musite najit
také), pak ziskéte poklad.

Pfi svém putovdni pralesem
nardZite na domorodce, obcas
muiZete najit néco, co vdm pomiZe - Zivot, jidlo (pfiddvd energii) nebo stelivo.

Nahrdani, spasténi a oviadani...

Hru nahrajete ptikazem LOAD "POKLAD" 1z kazety nebo LOAD
*"POKLAD" z diskety (na disket¢ miiZete také pouZit RUN a vybrat si tento
program).

Po nahrdani si muiZete poslechnout tdvodni melodii od Miroslava Hlavicky
(SCALEX), kdyz vés omrzi, stisknéte libovolnou kldvesu a jste v hlavnim menu.

Hru mizete ovlddat klivesami O, P, Q, A, M nebo Kempston joystickem,
gipkami (kurzory) &i Sinclair Joystickem (kldvesy 6, 7, 8, 9, 0). Hru spustite kldvesou
0, ale to v8echno si miiZete pfe¢ist v hlavnim menu.
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Doporuduji viem, aby si pti hrani kreslili pldnek, hra pro vds bude podstatné
zajimavé&j§i. Zacindte v levém dolnim rohu a bludi§té je Siroké osm obrazovek a vysoké
Sestndct.

Zdaverem...

Hra Honba za pokladem je prvotina (a doufdm, Ze ne poslednotina, byla by to
Skoda) firmy JOUSOFT HKK, co piesné tato zkratka znamend nevim, skryva se za ni
nadé&jny programator Jifi Brabec. Grafika, animace i zvuky se autorm (s grafikou
Jirkovi pomdhal Adam Ulrych) povedly. Program m4 sice i nékteré nedostatky (napf.
blikdni postavicek pfi pfekreslovani) ale na naSe poméry, kde vétSina "programdtori”
skonéi u textovek psanych v basicu nebo (v lepSim pfipad€) u psani hudebnich dem, je
povedeny, jen tak d4l a vetsi kapky.

Silvestrovskd pecka

Aneb Balada o palirne Pdllitrove

Uvodem...

Poprve se setkdvdme s nasim

kamarddem Pallitrem Destiloviem | vdstfiZky z &asopisd LEO., LUCKYBOY a Jim
. s . Podobnvch
a jeho nepfitelem Protichlastovem | nevidi nic zviditniho.

v i x MiZes Jft na Jih, na vdchod. wen.
Lécebnovicem. v Jih. ’

23:00: 19:42

»Jdi na wdchod.
{Z{ ilvestrovskd plilnoc

. .BllZl S? s Stro,s a Iz, Pravé Jsi veiel do kychyné, NeZ zde
a Pollitr slavi s kamarddy piichod | cokotiv udeLai, Jje treba se poJistit v
P s ﬁeske 5(3(“1 POJLSQOVI‘]U a zastavit se na
nového roku a zapiji konec toho pohrebnﬁm Uradé,
. . > Yidis nu2.
starého. Protichlastov se rozhodl, Ze | 4§3ef Jft na zdrad.
znié¢i Pidllitrovu ilegdlni palirnu a >Prozkoumey ndi. .
tim pfipravi Pillitra o ekonomickou | pocela obyéeind kuchuiiskd niZ znacky

B .. Solinsen.
zdkladnu a o domov, poloZil mu
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