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PFibéh

Ted a Sid Stoneovi se dostali do velkych problémd. Jako kaZdé léto odjeli na svou
chatu a vydavali se na vypravy do okoli. Jeden 2 téchto vyleti viak nedopadl moc
dobfe. Objevili totiZ néjakou jeskyni a rozhodli se ji prozkoumat. Sotva viak usli nékolik
krokd, zagala se pod nimi propadat zem a s ni i oni. Po dlouhém a krkolomném péadu
skonéili v malé zasypané podzemni dutiné. Po kratkém rozboru situace a nékolika
neuspésnych pokusech prokopat se zpét nahoru dosli k zavéru, Ze navrat je nemoiny...
A pak si vzpomnéli na starou povést z tohoto kraje o tom, Ze pod zemi existuje jakysi
Svét Mrtvych, a Ze pravé zde je do néj relativné blizko. Povést dale fikala, Ze Svét
Mrtvych je rozdélen do mnoha sekci, kterymi lze prochazet prostfednictvim domku
MiZného Mytného, ktery za to ovSem vyZaduje uplatu ve formé urcitého poctu diaman-
td. Ve Svété Mrtvych se kromé Mytného vyskytuji také vielijaké prisery, které ,Zivym
navstévnikdm*” usiluji o Zivot (snad proto, aby do Svéta Mrtvych jako mrtvi lépe
zapadli...). Tyto pfiSery u sebe dokonce nékdy nosi po kapsach diamanty, takie se
dokonce vyplati je zabijet. Bratfi Stoneové se tedy rozhodli, Ze kdyZ uz se nemohou
dostat zpét nahoru, pokusi se alespof projit celym Svétem Mrtvych...

Nahrani hry do pocitace

Hru muZete nahrat do pocitate nékolika riznymi zplsoby. Pokud mate kazetovou
verzi, asi poutijete obvyklé LOAD **, |ze ale i LOAD "FALL DOWN".V disketové
verzi bud’ napisete LOAD *"", nebo pouhé RUN - tim se spusti program Booter,
v némi si hru vyberete (pokud je na disku vice programu) a spustite napfiklad dvojkli-
kem na jeji ikonku.

Po nahrani se smaZe obrazovka (v disketové verzi je nutno stisknout néjakou
kldvesu) a program #4da volbu ovladani. Na obrazovce jsou étyfi Sipky (vlevo, vpravo,
doll, nahoru) a symbol pro stielbu. V uréeném poradi tedy prosim stisknéte klavesy
pro pohyb a aktivaci. Dale ve hie samoziejmé budete mit moZnost navolit ovladani
joystickem, pro pohyb v jednotlivych menu je vsak kdykoliv moZno poutit i kldvesnici -
- to pro pfipad, Ze byste snad zvolili joystick omylem.

Poté, co zvolite ovlddaci klavesy, objevi se na obrazovce uvodni titulky hry, které
muZete prerusit stiskem nékterého tlacitka.

Hlavni menu

Hlavni menu hry vam umoZniuje provést zakladni nastaveni. Po jednotlivych
poloZkach se pohybujete nadefinovanymi klavesami, tedy ovladanim Player 1.

S ‘M;}) Aktivaci volby GAME TYPE vyberete, zda bude hrat
é((lng jeden nebo dva hraéi, v pfipadé jednoho hrace si mazete

wrw e

GHHE TYPE ﬂ * zvolit, se kterym panackem chcete hrat (ten hubenéjsi je

wiws

FX 48 nezapomerite zvolit ovliddani druhého hrace - standardné

je nastaven Kempston joystick. Hrac¢ ¢islo jedna se
REDEF INE ovlada (nebylo-li to zménéno) klavesami, definovanymi
G0 po nahrani hry.
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Volbou FX nastavite, zda se zvukové efekty budou piehravat na &ipu AY (Melodik,
ZXS 128 atd.) nebo na obvyklém zvukovém vystupu Spectra (48). RovnéZ lze zvukové
efekty zcela vypnout (NO).

REDEFINE vam umotiiuje zménit ovladani. Po aktivaci této poloiky se objevi dalsi
vybér: PLAYER 1, PLAYER 2, SYSTEM.

Prvni dvé moinosti slouZi ke zméné ovladani zvoleného hrage. Nasledné si vybe-
rete, zda chcete predefinovat klavesy (KEYS) nebo nastavit ovladani joystickem (JOY-
STICK). U joysticku si dokonce muzete vybrat, na kterém portu je pfipojen - standardné
je nastaveno 31, coi je Kempston. Ovladani Player 1 se pouZiva pfi viech vybérech
z menu. Treti moZnost (SYSTEM) vam umoiiuje nastavit ,systémové” klavesy, které
vyulijete zejména v Level editoru. Prozatim si je tedy popi$me jen v kratkosti:

Postaviéky panaéku - tyto tfi klavesy lze stisknout kdykoliv v pribéhu hry. Uréuji,
na kterém hraci se bude ,driet” obrazovka - tento hra¢ bude (pokud moZno) neustale
ve stfedu obrazovky, druhy se maZe pohybovat, jak se mu zlibi. Klavesa ,oba” zpu-
sobi, Ze na obrazovce budou oba dva panackové zaroved, tzn. Ze 2adny z nich se nesmi
z obrazovky vzdalit. Po spusténi programu jsou pro pfepinani figurek nastaveny
klavesy 1, 2, 3. Sipky vlevo a vpravo - pouiivaji se v Level editoru (dale LE) pro piep-
nuti aktualniho prvku. Pivodni nastaveni 9 a 0.

Fill - opét pro LE. SlouZi k vypInéni urgitého prostoru zadanym prvkem. Po nahrani
klavesa F.

Next Edit Part - pfepnuti do nasledujici ¢asti LE, standardné Enter.
Extreme - pohyb kurzoru v LE aZ na kraj levelu (klavesa B).

Music - zapinani a vypinani AY hudby. Po nahrani nastaveno na klavesu 8 - mulzZete
ji stisknout kdykoliv pfi hfe nebo i v menu.

Kromé toho se ve hfe pouZivaji jesté dvé dalsi klavesy, které nelze zménit:

Break (Caps Shift+Space) - abort, pferuseni néjaké akce, navrat do pfedchoziho
menu, ukonceni hry...

Extend Mode (Caps Shift+Symbol Shift) - pauza pfi hie, indikuje ji pismeno ,P*
v levém hornim rohu obrazovky.

Upozornéni: Pti definovani klaves program kontroluje, aby nebyly dvé klavesy ste-
jné, vidy vak pouze v ramci jednoho typu klaves. Je tedy teoreticky moiné nadefino-
vat stejné klavesy pro rizné &innosti, napf. pohyb hrace a ovladani hudby. ProtoZe by
to véak mohlo pfi hie pusobit potiZe, snaite se takovych pfipadd vyvarovat.

Posledni volba hlavniho menu je GO. Jeji aktivaci se dostanete do vybéru levelu.



Vyberte si level

Velkou vyhodou hry Falling Down je to, Ze jednotlivé levely (irovné) nejsou piimo
soutasti programu, ale pfihravaji se do paméti zvlast. Znamena to, Ze si muZete do
paméti pocitate nahrat jen ty levely, které opravdu chcete hrat. Majitelim magneto-
fonu se tak zkrati éas pro nahravani (i kdyZ, pravda, pfibyde nemilé pretaceni kazet)
a majitelé disketovych jednotek maji velmi snadny pfistup k desitkam kilobajti hernich
arovni, s nimiz mohou snadno pracovat. Ti, kdo maji jen kazetak, si ale mohou levely
prehrat na jinou kazetu a tu mit vidy nastavenou pfed rozehranym levelem. V progra-
mu je deset volnych ,pozic”, do nichi muizZete libovolné umistit Zadané levely. Po
zvoleni polozky GO v hlavnim menu se vidy nejprve zobrazi seznam téchto pozic,
pficemZ u kazdé obsazené pozice najdete nazev levelu a &islo série, do které level patfi
(podrobnéji o sériich se doctete dale). Nejprve si tedy zvolte pozici, s niZ chcete praco-
vat. Pro vybér poutijte klavesy nahoru a dolu, aktivujte klavesou stielba.

Nyni se na obrazovce objevi moZnosti, co Ize s danou pozici provést.

DELETE Volba DELETE je uréena pro vymazani levelu z paméti. Program si

SAVE samoziejmé ovéfuje (otazkou YES/NO), zda to chcete skute¢né provést.
LOAD Funkce SAVE a LOAD slouZi ke spolupraci s magnetofonem nebo
diskem. Level na zvolené pozici se bud uloZi (SAVE) nebo nahraje do
EDIT paméti (LOAD). V obou piipadech je tieba zadat nazev levelu. V pfipadé
FLARY LOAD ale muiete stisknout jen ENTER (prazdny nazev) - z kazety (!) se

nahraje prvni level, ktery je na fadé (plati to i v diskové verzi). Diskova
verze umoziuje pfi LOAD zadat jako ,nazev” CAT - vypiSe se obsah adresafe, takie
vite, jaké levely mate na disku. PFi zadavani nazvu pouZivejte radéji misto klavesy
DELETE (CS+0) jen CAPS SHIFT.

EDIT spusti Level editor. Abyste mohli level editovat, musite znat heslo levelu
nasledujiciho (tj. musite editovany level alespof jednou piekonat). U demolevell tato
hesla nejsou, takie je muZete editovat dle libosti.

PLAY spousti samotnou hru. U vétsiny levell je nutno pro jejich spusténi znat

vy x

heslo, které si poéitaé vyZada. Toto heslo se dozvite vidy poté, co uspésné dokonéite
level piedchozi. Levely jsou uspofadany v tzv. sériich a plati, Ze prvni level série nema
vstupni heslo.

Popis hernich prvku

Abyste mohli hru uspésné hrat, potiebujete nejprve védét, co ktery prvek na obra-
zovce znamena. Zde je tedy detailni popis (prvky jsou uvedeny v pofadi, v jakém se
nabizi v Level editoru):

Prostredi:

PRAZDNO - vétiina ostatnich prvkd (nestviry, kameny...) se mizZe pohybovat jen
po tomto politku.

HLINA - obvyklé vyplnéni plochy. Nestviry pies ni neprojdou, hraéi ano - nechavaji
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za sebou ale cestiky (prazdno), kterymi se uZ maze pohybovat cokoliv.
STENA - je ze Zelezobetonu a nelze ji niéim zniit.
CIHLOVA ZED - Ize ji zniéit vybuchem miny nebo bomby.

NEVIDITELNA ZED - obdoba cihlové zdi, ale ve he neni vidét (pouze v Level edi-
toru).

Predméty:

MINA - pokud na ni vstoupite, seberete ji. Del$im stiskem FIRE ji pak miZete kdyko-
liv polozit pod sebe - musite ale rychle utéct, protoZe okamfZité exploduje. Z technické-

ho hlediska je to spi$e ¢asovana bomba, kterou s uspéchem vyulijete pro nic¢eni
pfekaiek, pfipadné nepfatel. Min mizete mit u sebe najednou kolik chcete.

DVERE - &tyfi rdzné typy dvefi, ke kaidému typu pfislusi kli¢ stejné barvy, ktery
musite mit, abyste prosli. Kli¢ funguje navidy, dveimi tedy mazete prochazet, kolikrat
chcete. Jedina podminka je, Ze za dvefmi musi byt ,prazdno” - na to pamatujte hlavné
pfi vytvareni svych viastnich levell. Dvere jsou neznicitelné.

KLIiCE - pred pouiitim dvefi je nutné musite mit. Nestviry kliée nesbiraji, takZe
nemohou prochazet dveimi.

DOMEK - vstupem do blikajiciho domku uspésné zakondite level. Domek blika,
pokud hodnota LIMIT je rovna nule (tj. posbirali jste dostateéné mnoistvi diamanta).
Po vstupu do domku tento exploduje a hra¢ zmizi (podoba se to smrti), po stisku
klavesy BREAK se level ukonéi a dozvite se heslo nasledujiciho levelu. Pokud hrajete
level ve dvou, musi do domku vstoupit oba hraci - ve svych levelech tedy pamatujte na
dva domky!

OSTNATA KOULE - naraz do ni znamena jistou smrt (bohuZel pouze pro hrage), je
nezniéitelna. Nepohybuje se, nepada.

LEBKA - naraz do ni zabije hrade, pidimuZika a jamjam. RovnéZ setrvava stale na
svém misté.

KAMEN - pokud je pod nim prazdno, pada dold a zabije jakoukoliv bytost, na kterou
spadne. Hra¢ ho maZe pfed sebou tlatit, ale jen pfes ,prazdno” a vidy jen jeden
kamen najednou. Pokud pod kamen vlezete, miaZete ho driet na svych zadech, pokud
véak postoupite smérem dolt, spadne na vas (ledaZe rychle uhnete).

BOMBA - Ize ji pfed sebou sunout, ale sebemensi naraz (tj. pad bomby z vysky,
dopad kamene na bombu nebo jiny vybuch v blizkosti) zpisobi explozi, jejii ucinek je
stejny, jako u miny. Lze ji rovnézi driet na zadech, jako kamen.

DIAMANTY - dva typy diamantd. KaZdy z nich miaZe mit v levelu definovanou jinou
hodnotu, ktera se poté, co jej seberete, odeéte od hodnoty LIMIT.

Kameny, bomby a diamanty padaji smérem dold. Pokud je néktery z téchto tfi
prvkd postaven na nékterém z poslednich péti prvkid (tedy véetné ostnaté koule
a lebky), sklouzne pfi uvolnéni na stranu dold!
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Nestvury:

PIDIMUZIK - sleduje slep& blizsiho hrage, neni piilis inteligentni a je pomaly.
Prekazky neobchazi, Ize ho vldkat do slepé ulicky. Pokud ma ale volnou cestu, jde po
vas! Z volné umisténych predmétul jej zabije lebka (pokud do ni narazi), jinak samozfej-
mé dopad kamene nebo vybuch.

JAMJAM - nahodné se odraZi od prekaiek, hrace nesleduje - pokud do vas ale
narazi, je to konec. Pokud se dostane do styku s bilymi diamanty, poiira je. Také ji
zabije lebka.

DUCH - neustéle se drii pravé stény, pohybuje se velmi rychle - stejné rychle jako
treba hraé. Lebka mu nevadi, zlikviduje ho ale naraz do ,zeleného slizu”.

ZOMBIE - chodi zleva doprava a zpét. Definovat ho lze v jedné ze dvou poloh
(otoceni). Nevadi mu Zadny staticky prvek, zlikvidovat ho musite vlastnim pfic¢inénim.

Prvni ti typy nestvlr jsou zvlastni tim, Ze Ize nadefinovat, jaké prvky z nich vzni-
knou po jejich likvidaci. Obvykle jsou to diamanty, obecné to véak muZe byt libovolny
prvek. Aby po sobé nestvura néco zanechala, nesmi byt ale zabita vybuchem bomby
nebo miny - vybuch zniéi véechno!

Speciality:
VYBUCH 1 - prvni faze exploze. Muzete ji pouzit jako pokate&ni efekt po spusténi

levelu nebo tento prvek nadefinovat jako ,zbytek” po zabité nestvife - tim se zvétsi
sila exploze

VYBUCH 2 - druha faze exploze, poutit ji mizete podobnym zplisobem jako prvni.
Nadefinovanim do nestvury se prodloui doba vybuchu

ZELENY SUZ - v Level editoru Ize nadefinovat rychlost, jako se bude rozristat po
okoli. Pokud neni nulova, §ifi se pres ,prazdno” a ,hlinu”

Level editor

Level editor (LE) je velmi vykonny prostiedek, s jehoz pomoci muzZete ve hre Falling
Down editovat (vytvaret nové nebo pozménovat existujici) levely. Je sice malo
pravdépodobné, Ze byste hned od zaéatku vytvareli vlastni dumysiné sady levelu, LE
vam ale pomuze i tehdy, kdyz v nékterém levelu objevite tézko fesitelnou situaci. Je
totiZ velmi snadné zkonstruovat si problém ,v laboratornich podminkach”, tedy nékde
v samostatném levelu, kde vas nebude tlaéit &as a spousta nestvir. Timto zpisobem si
rovnéZ muZete nacviéit nékteré zakladni situace a rychle pochopit principy hry.

Maximalni velikost levelu ve Falling Down je 62x46 poli, coZ je mnohem vice, nei
v jinych podobnych hrach.

Postup pfi editaci je nasledujici: v seznamu si vyberete level, ktery chcete editovat
{pokud budete vytvaret novy, zvolite nékterou prazdnou pozici) a v nasledném menu
zvolite EDIT. Pokud je v levelu nastaveno heslo nasledujiciho levelu, musite ho nyni
zadat, jinak se do LE nedostanete (v praxi to znamena4, Ze editovany level musite
nejprve alespoi jednou projit, abyste znali nasledujici heslo).
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LE se ovlada klavesami SYSTEM, jejichz seznam naleznete na zaatku manualu,
pohyb kurzoru a pokladani prvku je fizeno ovliadanim PLAYER 1. Pro rychly posun kur-
zoru ke kraji plochy poulijte klavesu Extreme (B), kterou stisknete zaroven s pfislus-
nym smérem.

Prvky, které muzZete na obrazovku umistovat, rotuji v dolni &asti obrazovky pfi
stisku klaves 9 a 0. Vybrany prvek umistite stiskem aktivace.

Editaci muZete urychlit pomoci funkce FILL (klavesa F). Aktualnim prvkem se vyplni
bud cely prostor levelu (WHOLE), aktualni obrazovka (SCREEN) nebo jen fadek (HOR)
¢i sloupec (VER) aktualni obrazovky. U volby WHOLE nebo SCREEN je moZno jesté
poutit nahodného vyplnéni. Tato funkce se vyvola tak, Ze najedete na patfi¢nou volbu,
stisknete klavesu EXTREME a potom FIRE. Pokud se vam zda, e vyplnéni je pfilis
fidké, muzete tuto funkci vyvolat nékolikrat po sobé.

Kdykoliv v pribéhu editace se muiete pfepnout do druhé &asti LE (klavesa Next
Edit Part, standardné ENTER). Zde se definuji duleZité charakteristiky levelu:

NAME - nazev levelu o délce max. 20 znaku. Zobrazuje se v seznamu levell, pfi
ukladani na kazetu nebo disk musite pouiit nahradni nazev (napf. gislo série, mezera,
¢islo levelu)

PASSWORD - heslo pro vstup do levelu

Next Level - nazev nasledujiciho levelu série. Zobrazi se po uspésném dohrani
akualniho levelu.

Password - heslo nasledujiciho levelu. Za navaznost téchto udaju v sérii ruci jeji
autor!

Serie - Cislo série, do niZ level patfi. Demolevely maji Cislo série 255, na kazeté ¢i
disku mate u Falling Down jesté série level( 254, 253 a 252. Cisla jdou odshora dol,
abyste mohli bez obav vytvaret své vlastni série 1, 2 a podobné. Neobsazujte prosim
&isla kolem 250, protoZe aZ budou uvedeny dalsi série levell pro Falling Down, budou
tato ¢&isla poulivat a levely by se vam mohly poplést. Pokud budete vytvaret své vlastni
série, dbejte prosim na to, aby pfesné navazovaly udaje Next Level a (Next) Password.
Pokud zde udélate chybu, pravdépodobné vasi sérii nikdo nedohraje!

TIME - ¢asovy limit pro dohrani levelu. V pribéhu hry ¢as neustale ubyva, pokud
dojde na nulu, hragi zemfou. Je-li TIME nastaven na 0, éas nebéii (je neomezen).
Rychlost odecitani zavisi na rychlosti levelu (orientaéné jsou to zhruba desetiny
sekundy).

UMIT - uréuje, kolik bodu je tfeba ziskat, aby se oteviel vychod z levelu. Pfi sebrani
diamantu se 2 hodnoty LIMIT odeéte pfislusny pocet bodu, pokud je LIMIT 0, domek
zaéne blikat a Ize odejit.

Diamanty - ¢islo u kaidého z diamantu uréuje, kolik bod( za néj hra¢ obdrii.
Podtem diamantu v levelu, jejich hodnotou a LIMITem mimo jiné uréujete obtiZnost

levelu.



Zeleny sliz - éislo definuje rychlost rozristani slizu. Pokud je to 0, sliz se nerozrista.

A? nastavite viechny hodnoty, stisknéte BREAK - tim se dostanete do dalsi ¢asti
editoru, kde nadefinujete, co zbyde z Pidimuzika, Jamjam a Ducha, kdyZ jsou zabiti.
Obvyklé jsou diamanty, nadefinovat lze ale i kterykoliv jiny prvek - rizné moZnosti
uvidite v nékterych zakladnich sériich.

Tuto éast LE opustite opét stiskem BREAK a vrétite se do editovani plochy levelu.

Editaci levelu ukon¢ite stiskem BREAK. Objevi se otazka ABORT FILE? - pokud
chcete level uloZit do paméti, zvolte NO, pokud byly zmény nechténé nebo jste néco
pokazili, zvolte YES (level zGstane v podobé, jakou mél pfed editovanim). Pokud na
otazku odpovite opét stiskem BREAK, vyhodnoti se jako NO (to plati pro véechny
takové otazky ve Fallign Down).

Herni tipy

Pokud jste v manualu dosli az sem a poctivé piecetli predchozi éasti, vite uz vétsinu
z toho, co potiebujete pro uspésné dohrani kteréhokoliv levelu. Par rad na zavér vam
ale snad pfijde vhod:

1) Na pole, které chcete vzit (hlina, diamant) nemusite pfimo vstupovat, staci
stisknout FIRE+smér. To je &asto vyhodné, pokud timto zpisobem napiiklad
vypoustite nestviru. Tato kombinace funguje obecné tak, jako byste na pole pfimo
vstoupili, timto zpusobem lze tedy i napfiklad sebrat diamant, odsunout kdmen
a podobné.

2) Az budete poutivat zpusob uvedeny v bodu 1), dévejte pozor, zda u sebe nemate
nahodou néjaké miny - ty se totiZ aktivuji stiskem samotného FIRE a mohli byste se
sami vyhodit do vzduchu (pokud byste FIRE drZeli pfilis dlouho).

3) Pii hie dvou hraéu se éasto neobejdete bez nutnosti piepinat ,pohledy”. V fadé
pfipadu je totiz jednodussi nechat jednoho hraée v bezpeci, pfepnout na druhého,
provést néjaky ukol a opét pokratovat spolecné. Pozor pfi pfepinani na spolecny
pohled (oba hraéi na obrazovce) - pokud jsou hraéi od sebe dal a na jednu obrazovku
by se nevesli, nastavi se obrazovka na vypoéteny bod mezi hréci (a vy je pak najednou
nevidite). Lépe je tedy nejprve se pfibliZit a pak teprve piepinat.

4) Nékteré levely vam ve dvou puljdou lépe, jiné budou zase trochu obtiZnéjsi.
Kaidopadné davejte na svého spoluhrate pozor - neni nic smutnéjsiho, nei kdyZ ve
spoleéné akci hodite kdmen na kolegu, misto na pidimuZika.

5) Pokud se vam bude zdat, Ze néktera situace nema feseni, mylite se. Pravdépo-
dobné délate nékde néjakou chybu, zkuste to znovu, jinak. Snaite se neplytvat - miny
muZete potiebovat pozdéji, kamenu také neni nikdy dost. V nékterych levelech je tieba
likvidovat nestviry jednotlivé, abyste ziskali plny poéet diamantu. Pokud ale zjistite, Ze
vam z nestvury nic ,nekapne”, klidné je likvidujte po skupinach.
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6) Trénujte rychlé reakce - ¢ekaji na vas levely, kde se nebudete moci dlouho
rozmysélet, takie se nauéte nestviry likvidovat ptesné a rychle.

A uplné na zavér jesté néco. K Falling Down chystame dal§i série levell, které si
budou moci zakoupit legalni hraci FD. Pokud jste FD koupili u zasilkové slutby J.H.C.S.,
jste automaticky registrovani, pokud jste nakupovali u dealera nebo distributora, méli
byste mit v bali¢ku registraénf kartu - uréité ji odeslete.

A kdy? se vam povede vytvofit néjaké pékné levely, ozvéte se.

Hodné stésti s hrou Falling Down vam pfeji autofi programu i autofi tohoto
manualu. A nepadejte pfilis volnym padem, at nedopadnete jako Michael Douglas.
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PRIBEH.........oooeiieeeceeeeeeeeee ettt e 3
NAHRANI HRY DO POCITACE............ccccouveninnns 3
HLAVNI MENU .......o.oooiiiiecceceeeeene e 3
VYBERTE SILEVEL .........coovviiiieeeeieeeeeeeeeeenessenesenens 5
POPIS HERNICH PRVKU ..........ocooovoiveieeeeieeneenn, 5
LEVEL EDITOR ......oovoveeeeeeeeeeeseeeeeeeseensn et esasas s 7
HERNI TIPY ..ottt en e bt e o

Upozornéni pro majitele kazetové verze:

Programy jsou na kazeté nahrany zrychlenym nahravanim, co: zkracuje dobu, nut-
nou pro nahrani programu do paméti. Je viak tieba zvysené pozornosti pfi nastaveni
spravné hlasitosti magnetofonu - hlasitost nesmi byt pfilis mald, ani pfehnana (asi 2/3
maxima).
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Falling Down

KARTA HERNICH PRVKU

Hraci-Ted Hrac2-sid

Hlina Sténa Cihlova Zed"  Neviditelna Zed
Dvere 1 Dvere 2 Dvefe 3 Dvefe 4
KIic1 Kli¢ 2 Kli¢ 3 Kli¢ 4
Mina Domek Mytného Ostnata Koule Lebka Kamen
Bomba Diamant 1 Diamant 2 Pidimuzik JamJam

Duch Zombie Vybuch 1 Vybuch 2 Zeleny Sliz



