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Naiala Uskokovid
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Aleksandar Veljkovid
Branko Dakovi¢
Darko 1Lié

Bojan Majer

Goran Milovanovid
Yiadimir Paviowvic
Aleksandar Petrovic
Viadimir Peoelj
Goran Radomirovic
Jelena Rupnik

Haris Smajic

Dulan Stojifevic
Rukopise, crieke i
ilestirecije ne vyratamo

Foitovani Citaocl,

Pred vama je peto specijalno izdanje naseg Casopisa, posveceno igrama.

Skrecemo vam paznju na neke od tema u ovom broju:

- intervju sa Milanom Stajcicem, direktorom firme ActiveMagic,

- pregled igara domacih autora koje su proteklth meseci stizale u nasu redakciju, |
koje su ponudene Active

- u "Svetu avantura® naci cete detaljan prikaz igre WAR IN MIDDLE EARTH,
zajedno sa originalnom mapom; ;

- pod naslovom "Posle mene vode nadolaze® moZete saznati sve o igri DAM
BUSTERS, kao { istorijske &injenice o tom poduhvaty;

- u nastavku simulacija protitacete sve o igri TEST DRIVE IL
. - osim standardnih prikaza igara i mapa pripremili smo i specijalno izdanje
rubrike "A 2ta da radim...", sa kompletnim resenjima nekih aktueinih igara;

- tu su 1 "MAXI POKE CAKE", u kojima je poseban prostor dat Atariju | staroj,
dobroj, igri ELITE

- nagradna igra vredna 600 starfh miliona, u kojoj je glavna premija kompjuter
Commodore 64, cbradovace mhoge &itaoce, a oni najsrecniji ce dobiti nagrade;

- nesto i za hakere - listinzi za ZX Spectrum | Amigu, kao i detaljan
opis poznatog programskog paketa BEASTIE BOYS UTILITY DISK za Commodore 64;

- na kraju, "Ekstra Amigin kutak® nasa staina rubrika u prosirenom fzdanju;

Ne znamo da li je ba8 sve stalo u deset selundi, all nadamo se da cete uzivati u
Svetu igara 5.
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INTERVJU

ilan Stajéi¢ je direktor
kompanije Activemagic

koja je naglo postala veo-

ma poznata na domadem kom-
pjuterskom triistu od kada u sa-
radnji sa Svetom kompjutera
objavijuje poziv domaéim pro-
gramerima da im pomogne u
plasiranju igara koje pifu za bri-
tansko triiste. Tako su Active-
magic i Milan Stajéi¢ postali
‘imena koja, kod domacih ambi-
cioznih kreatora igara, simbaoli-
zuju novu nadu da ée njihove ig-
re najzad dospeti na triiste koje
¢e i umeti da ih oceni i radi.
Nije bilo lako naéi ga. U Ju-
goslaviji smo dobili njegovu lon-

donsku adresu i telefon a u Lon-
donu nam je refeno da je vero-
vatno u Jugoslaviji. Na kraju
smo ipak uspeli da se nademo u
Londonu i da éitav razgovor oba-
vimo u polumraku kafea u Jug-
nom Kensingtonu. Razgovor je
tekao spontano i veoma opuste-
no. Naj sagovornik je odgovarao
bez zastajanja i bilo je ofito da
se vefina nasih pitanja ticala te-
ma o kojima ima jasno formiran
stav.

® Vi ste direktor kompanije
Activemagic?

= Dm, ja sam glavnl direktor,
oslm mene postoje joi dva di-
rektora.

L e e S e e e RN il
Smatram da je jedan od mojih najvecih uspeha
plasiranje programa iz Jugoslavije u Engfe:skq;
Ulazem puno truda u to; Jugoslavija je moja
zemlja i do toga mi je veoma stalo. Autori iz
ovog dela Evrope su u prednosti zbog
originalnosti svojih ideja: igre kofe se objavijuju
u Velikoj Britaniji uglavnom su obrade siarih
ideja koje se stalno iznova rabe.

Milan Stajcic

Aktivna

Malo je domacéih programera koji dela
svojih ruku ne bi voleli da vide i na
trziftima gde kompjuteri imaju daleko veéi

znacaj. Jedno od najzanim
svakako Velika Britanija.

émi_fih tréifta je
ovek koji je bar

odskrinuo vrata tog trZista za domace
programere sasvim sigurno predstavija
zanimljiv izbor za intervju

® Hako je nastao Activema-
gic i ¢ime se bavi?

- Activemagic je nastao lzdva-
janjem iz, sad veé Ias;u:lma,
firme Mastertronic. Mas-
tertronica koji se bavio distribu-
cijom tako formulisan kao
Activemagic je pre godinu
dana Virgin, ogromna | veoma
uspesna kompanija, kupio 45%
Masterironica. Activemagic se

= To je solidno triiste, mada
se nikad ne zna. Treba znati Sta
se dogada. Triifte je dinamiéno
i bilo bi dobro kada bi se moglo
predvideti §ta ée se dogoditi. Da
sam pre 5 godina imao drogaéiji
pogled na stanje stvari danas
bkih verovatno bio jedan od di-
rekiora Masterironica. Master-
tronic je poteo sa kapitalom od
5000 funii a za samo Eetiri godi-

U Jugoslaviji je trziste toliko ,,slobodno” da se
ne zna Sta se sme a sta ne sme. Zapadne firme
se ne osecaju sigurnim da tu rade. Kada se radi
0 ugovaranju poslova, najveci problem je
objasniti potencijalnim partnerima kolika je
njihova korist. Kao da je malo ko svestan toga
koliko triiste predstavijaju kompjuteri.

bavi prodajom hardvera i distri-

softvera, kao i jo& ne-
kim oblastima kao Sto su video
prava i sli¢no.

® Znati, vi niste izdavadi iga-
ra i drugih programa?

= Ne, joi uvek se ne bavimo
izdavanjem programa. Distribu-
cija nam dobro ide. Moram na-
pomenuti da j¢ na britanskom
triiftu éak 55 odsto cene proiz-
voda distributerski deo, koji uk-
ljuéuje | zaradu maloprodaje,

@& Kakve programe distribui-
rate?

= Iskljuéivo se bavimo ,leisu-

“re” triiftom, dakle samo lgra-

ma. (,Leisure”™ bi se lo pre-
vmﬁ[m razonoda). ALY

® Da li takva orijentacija
predstavlja garanciju poslovnog
uspeha?

ne vrednost firme je stigla do 10
miliona funtl.

® Sta stoji iza toga?
= Triiina koncepcija i puno
truda. Kao | sreéa, naravno. Oni
i danas, mada su kompanija ko-
viedl 15 miliona funt ili su
toliko vredeli neposredno
pre kupovine, imaju sasvim
skromno sediiie i male lunkecio-
nalne poslovne prostorije. Srd
mm:h progra-

mi, i ?
® Da U je njihov uspeh po-
stignut zahvaljujuéi budget” ig-
rama, jeftinijim igrama, koje su
upravo oni nametnuli triiftu pre

par godina?

= Da, imali su pameinu kon-
Za veoma kraiko vreme

su triiStem jeftinih iga-

I —
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ra a zatim se polako profirili na
mesto koje zauzimaju.

® Activemagic takode uspes-
no posiuje. Potez po kojem ste
veoma poznati u Jugoslaviji jes-
te poziv preko redakcije Sveta
kompjutera svim autorima iga-
ra. Ponudili ste pomoé pri otku-
pu i distribuciji najboljih igara.
Da li je to za vas vaino koliko i
za domade autore igara?

- Ja, litno, smatram da je je-
dan od mojlh najvecih uspeha
plasiranje programa iz Jugosla-
vije i licenciranje ovde u Engles-
koj.

#& To je deo vade poslovne po-
litike?

- Svakako. Imam trogodifnje
ugovore sa najvedim  softver-
skim kuéama, praktiéno sa svim
gofiverskim kompanijama koje
nesto znade | posac dobro ide.
Imam ekskluzivne ugovore o
zastupanju Madara, kao i pro-
gramern iz drugih zemalja Is-

= Izuzetno sam obradovan
kvalitetom igara koje su stigle
nakon tih poziva. Mogu da ka-
Fem da su za poslednja dva-tri
meseca dve igre ved othupljene i
bi¢e plasirane na englesko triis-
te. Prva od njih je MIND TRAP
autora Predraga Bediriéa. To je
veoma interesantna logitka igra
koja je uradena u sve tri verzije,
za sve vodedée kompjutere za ig-
ranje, i ved je spremna za izla-
fenje. Druga. igra je, po mojoj
proceni, potencijalno veliki hit i
predstavija jednu od najboljib
verzija PACMAN-a koju sam vi-
deo. Autor je Davor Magdié,
radni naziv I,r.i!u- je THE FINAL
PACMAN, ali se to moralo pro-
meniti zhog autorskog prava na
ime ,Pacman”. Konatan naziv
glasi PLANET 10 . Te dve igre su
otkupljene, a u razmatranju su
joi druge dve.

#® Domade autore zaintereso-
vane da naprave isti takav us-

Mentalitet naseg naroda je takav da uspesnost
stranca postuje a od uspesnog domaceg
wStranca” zazire. Da mi je ime Dzon Smit
mmnogo bih bolje prolazio. Ovako se stalno
susrecem sa osecanjem da svi veruju da nesto
muvam samo zato sto sam domaci.

toéne Evrope. U skladu s tim je i
to da ulagem puno truda i u Ju-
goslaviji; to je moja zemlja i do
toga mi je veoma stalo.

® Kao da se sve viSe progra-
ma koji se pojavijuju u Britaniji
ravi na istoku Evrope, a i u
‘gpaniii. Da li je to znadajan
trend?
= Citavo to kreativno podruéje
je tek nadeto i sigurno je da ée
sve vike programa stizati iz tih
sredina. Pogotovo zhog toga fe-
lim da uradim sve #o je mogude
da se i Jugoslavija ukljuéi.

® S5ta je to 5to predstavija
glavni kvalitet takvih izvora?
Jeftina radna snaga ili drugadiji
pristup?

— Radna snaga je sigurno jel-
tinija ali je glavna zanimijivost
u inventivnosti. Moglo bi se éak
reéi da su autori iz ovog dela
Evrope u prednosti zhog origi-
nalnosti ideja, podto su igre koje
s¢ u Britaniji objavljuju u najve-
¢em delu obrade starib ideja ko-
je se stalno iznova rabe. Ovde,
ako je suditi po igrama koje sam
video, postoji prave bogatsivo
ideja.

® Uostalom, i TETRIS je do-
Zao sa Istoka?

- Da. Moie se slobodno reci
da se tr¥ifte igara deli na ono
pre TETRIS-a i le njega. Tu
E jednostavna, ali izvrsna ideja

la suftina svega.

@ Da li takve ideje nalazite i
u igrama domacih autora? Vas
poziv se ved nekoliko meseci ob-
javijuje u Swvetu kompjutera.
Kakvi su rezultati?

peh verovatno de interesovati
koji su to kompjuteri za koje se
najvige trafe igre. Vi ste usred
tog biznisa pa bi vas savet sva-
kako pomogao.

- Postoje zanimljivi trendovi
u rasporedu igara prema madi-
nama za koje su pisane. [zgledn
da je ponovo doslo do ofivijava-
nja interesovanja za Spectrum |
C-84. Prema najnovijim Galupo-
vim ispitivanjima trZiSta Spec-
trum i dalje dr#i 30% triifta dok

Commuodore 64 i Amstradovi ra-
funari drfe po 20%. Ostalih 30%
irfifta je rasporedenc lzmedu
ostalih magina, mada medu nji-
ma najvide drii Alari sa svojim
ST maSinama. Maravno, ako je
neka igra izuzetno zanimljiva ili
uspeina ona se automatski radi
u verzijama za sve rafunare na
triiftu,

® Koji su joi trendovi na
triistu ipara?

= Sasvim sigurno je da de se
triiite sve viSe okretati prema
16-bitnim mafinama kao §to su
Amiga | Atari 5T poito igre na
njima predstavljaju sasvim nov
kvalitet. Veé sad se primecéuje
porast broja igara za Lnigu, re-
cimo.

® Koja se kategorija igara
najvise traZi i najvise prodaje i
da li se osefaju promene nakon
uspeha TETRIS-a i ,jeftinijih”
igara sa idejom koja pleni?

. —Sada trziste zahteva sve vide
igara tipa ,,puzzle” (zagonetka) |
logickih igara, koje su pravi hit.
Naravno, traze se i arkadne igre
koje su uvek bile intersantne, U
ostalim tipovima igara Ima stag-
nacije. Na primer, vlada zatiSje
oko avantura | simulacija i to
uglavnom zbog vrlo jake konku-
rencije. Igara sa Jdejom” sve je
vige i tu situacija unekoliko li¢i
na onu od pre 4-5 gedina kada
je Mastertronic bio tako uspe-
fan.

@ Kako vam izgleda situacija
na jugosiovenskom trzistu?

= Veoma slobodno.

® Slobodno?

= D, toliko je sve slobodno da
se ne zna Sta se sme A Sia se ne

ko svestan toga koliko triiSte
predstavljaju kompjuteri.

@& Kako vi vidite cbim tog
triignog u Jugoslaviji?

- Pa, prema nekim nezvanié-
nim procenama (uglavnom zato
Zio zvanifne ne posioje) u Ju-
goslaviji ima oko 500.000 kom-
pjutera po kuéama. Recimo da
s¢ samo pola od njih koristi za
igranje. Pa neka svaki od th
viasnika koji se igraju na svom
kompjuteru samo jednom godis-
nje kupi, iz radoznalosti, pro-
gram koji smo izbacili na trZis-
te, to je ved veliki biznis. Pogo-
tovu ako bi bilo nafina da se
takvi programi efikasnije zastite
od zlnurohvhu. #to je obaveza
z.:.il;.un avca ako se Zeli pravo
trziste,

® Da li nailazite na razume-
vanje kod domacih firmi?

= [ na razumevanje i na nera-
zumevanje. Vecina firmi ovde
navikla je da radi nasigurno.
Ma #ta da se dogodi, onl ne rizi-
kuju. To je neka cudna iriifna
filozofija. Sa vedinom jugoslo-
venskih firmi sa kojima sam
kontaktirao problem je u tome
Eto bl voleli da zarad Bd“,ilfu
puta vise nego originali# izda-
val ovde, Sto je zalsta nerealno.
Ali, nade se zajednicki jezik, na
® Uspefno prelazite prepre-
ke?

= Ulafem puno truda. Vedina
dogovora poka da je mogu-
¢e nesto postiél. Sa Ljubljanéa-
nima s, na primer, éekao samo
ovaj, novi zakon,

® Da li vam je lakie da ugo-
varate poslove u Jugoslaviji zato

Prema nezvani¢nim procenama u Jugoslaviji
ima oko 500.000 kompjutera po kucama. Recimo
da se samo polovina od toga koristi za igranje.
Neka svaki od tih vlasnika samo jednom
godisnje kupi, iz radoznalosti, program koji smo

sme. Za Zapad je to triiste nein-
teresantno zato &to tu praktiéno
viada bezakonje. Zato je raxum-
ljivo &0 nema investiranja. Niko
se ne oseca sigurnim da tu radi.

@& Ipak, vi ste poprilitno ak-
tivni u pokusajima da sklopite
ugovore u Jugoslaviji?

= Da, meni je ipak stalo da ne-
&to ovde uradim. Kontaktirao
sam s5a svim znaéajnim lzdavad-
kim kuéama nudeéi im sarad-
nju. Reakeijn ved ima. Tako je
RTV Ljubljana trebalo da izda
5" programa jof u oktobru. U

iskosu iz Aleksandrovea bili
su raspolofeni da izdaju Sest
programa odjednom. Pored njih
razgovaramo joi sa PGP RTBH,
kao i EI Ni& od veéih i jo§ mno-
go manjih firmi. Osnovni pro-
blem u ugovaranju je, na Ealost,
u ohjainjavanju potencijalnim
partnerima kolika je njihova
moguéa korist. Kao da je malo

" mi izbacili na trziste - to je vec veliki biznis.

ito ste, ipak, Jugosloven, koji 3i-
vi i radi u Engleskoj?

~ Naprotiv. Te mi znatajno
oteiava sklapanje poslova. Da
mi je ime Dfon Smit, ja bih
mnogo lakie uspevao. Bio bih
poStovani  poslovni  partner,
strani biznismen. Ovako se stal-
no susredem se osecajem da svi
veruju da neito muvam uprave
zaio §to sam domaci. Mentalitet
nafeg naroda je takav da uspes-
nost stranca podtuje a od uspes-
nog domadeg ,siranca” zazire.

@ Uprkos tome, ipak imate
uspeha. Da li bar moZete da ko-
municirate na  uobifajenom
tr¥i%nom nivou sa domacim fir-
mama sa kojima saradujete?

- Donekle. Moram redi da reé
marketing kod nas nike ne

trebljava. To t po-
;Il.]:. Ja wmjmnjsl hE rafunar-
ska industrija kod nas znaéajni-
je napredovala kad bi se malo

a5
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vite potrudila oke usvajanja
marketinSkih koncepeija.

® Pored uspeinih kontakata
sa domaédim firmama uspela
vam je i akeija pozivanja doma-
¢ih programera na saradnju. Da
li imate jo& nekih planova na do-
macem triistu?

= Da, veé dufe vremena poloa-
favam da realizujem jedan am-
hiciozan plan. Namera mi je da
osnujem u Jugoslaviji, najvero-
vatnije u Beogradu, jedan kom-
pijuterski centar usluinog tipa.
Upravo traiim odgovarajuce
prostorije u Beogradu gde bi to
moglo da se smesti.

® HKakav hompjuterski cen-
tar?

= Svakako ne jedno od zaba-
vifta gde se mladi ljudi okuplja-
ju da bi ¢askali i malo se igrali
na kompjutern. Namera mi je
da to e ozhiljna kompjuter-
ska radionica koja bi se bavila

prebacivanjem (konvertova-

n;lern} igara sa jednog ratunara
na drugi i slitno. Postoji sve ve-
éa potreba za takvim usluinim
kompjuterskim centrima. Ja bih
mogao da sredim opremanje
hardverom ali bi taj centar mo-
rao da"se sam izdriava, bez
ikakvih dotacija i to kroz 4, 5 ili
& meseci. Posla bi bilo dovoljno.
Mogao bih da ubezbedujem sta-
lan dotok radnih zadotaka. Si-

gurno je da kod nas ima
mera h:n]i bi to mogli i hiel dll
rade. Tu bi mladi programeri
maogli da raraduju zapadne pla-
te radedi u svojoj zemlji.

® Nesto slifno postoji i u Ma-
darskoj?

= Da, Madari su n:pruvl.‘ll =
§to slitno i sad ogromni poslovi
odlaze njima. Ja ne verujem da
su Madari sposebniji od nadih
mladih programera samo Sto
nasi uvopste nisu organizovani.
Ja se nadam da éu uspeti da re-
alizujem ovu ldeju. Sameo treba
malo truda i organizacije,

@ Imate li jo& Zelja?

- Naravno, felja mi je da se
Istok i Zapad, makar kompju-
terski povefu. Da postoji sarad-
nja

® To je takode i veza izmedu
vafe domovine i Engleske, u ko-
joj sada vite i radite?

= Ja veé osamnaest — deveina-
est godina Fivim ovde. Deca su
mi redena ovde, u Engleskoj, tu
mi je kuéa i prijatelji I veci deo
mog Hvoia ali éovek voli da ima
neku vern sa domovinom. Ja
bar moram da imam tu vezu.

@ Da li ste zadovoljni svojim
poslovima u Englesko] i Jugosla-
viji?

J—ijcsnm,nhhftlhnlh. Da
vam kafem nesto, ja sam ponos-
niji i zadoveljnifi kada jugoslo-

venski program plasiram ovde u
Eurlq.gi: nego obrouto.
~® Sta biste sugerisali doma-

cim programerima?
-Bﬁ I'Hdﬂ. Mﬂim- ﬂllm*
teri su takvo polje gde pamet
rad zaista daju rezultate,
W Jelsna Rupnik

Branko Bakovié
Foto: Zoran Trbovid

Nase nade

Primili smo puno poziva u kojima se ¢itaoci
interesuju za igre koje salju nasi
programeri, u okviru nade zajednicke akcije
sa britanskom firmom ,ActiveMagic”.
Odluéili smo da damo kratak pregled
prispelih programa, a detaljno opisujemo

dva od njih.

®#THE MRAVAC - autor
Dejan Pejéinovski, Commo-
dore 64

Dinamiéna igra sa malim,
simpatiénim mravom u glav-
noj ulozi. Preko 40 nivoa, do-
sta jednostavne grafike, ali
sasvim prihvatljive ideje.
MozZe privuéi igrafa i driati
ga dude prikovanog za ekran

® THE VAMPIRE NEST -
Robert Cupec, Commodore
64

Platformska igra sa nekih
20-tak soba, lepo nacrtanih.
Treba skupljati predmete po
sobama i koristiti ih na pod-
esan naéin. Animacija je
mogla biti i bolja, ali sve sku-
pa je zadovoljavajude

® SVEMIRSKA JAZBINA =
wIpeedy Software”, Commo-
dore 64

Igra na koju smo, zbog og-
ranifenih rokova, prosledili
za ActiveMagic”, ne pogle-
davii je. Iz tog razloga ne
mozemo dati neki opiirniji
tekst o njoj, ali sudeéi po na-
slovu, igra je napisana na
srpskohrvatskom jeziku, pa
se¢ bojimo za njen plasman
na engleskom govornom
podrudju.

® GRAPHIC BASIC - Sza-
boles Barath, Commodore 64

Jog jedan u nizu programa
za progirenje BASIC-a. Vedi-
na pridodatih naredbi bavi
se povedanjem Commodore-
ovih grafitkih mogucénosti.
Efekino, mada nismo sigur-
ni da li je i aktuelno, s obzi-
rom na veliki broj sliénih
programa koji se stalno po-
javljuju.

® FLEAWRITE - Goran
Brkovi¢, Commodore 64
Tekst procesor koji bi mo-
gao bolje posluiiti kao jedna
dopunjena verzija tekst edi-
tora. Program je viSe pisan
hakerski nego programski, i
ne znamo kakav ée biti odgo-
vor Engleza,
] i.l.t‘!.i-ll('.']r ASSEMBLER &
HARDWARE GUIDE - Ne-
nad Crnko, Commodore 64
Rezidentni usluini pro-
gram (slitan programima za

FC), smesta se ispod Kerna-
la i omoguduje korisniku da
u svakom trenutku dobije
koncizno uputstve o BASIC-
-u, masinskom jeziku ili har-
dveru.

& AIR RAIN = Suad Lojié,
Commodore 64

JVazdusna kiZa" je talen-
tovan pokusaj. Raden u BA-
SIC-u, priliéno jednostavan
program u kome je igrac u
ulozi cdbranbrenog topa ko-
jim gada avione i unistava
bombe koje ugroZavaju
grad.

& MOVE IT! - Aleksandar
Petrovic¢, ZX Spectrum :

U najezdi logitkih igara,
¢lan uredniftva nafeg lista,
kreirao je zanimljiva igru, o
Zijem se izdavanju u , Active-
Magic" - u ozbiljno razmis-
lja, otkako je MIND TRAP

dobro proZao. Cilj igre je po-
redati strelice na pravougao-
noj tabli prema modelu u ug-
Iu ekrana. Da, zvudi, jednos-
tavno, ali nisu li to govorili i
za TETRIS?

® TAKEN - Dejan Dedié,
ZX Spectrum

Da li ste ikada igrlai po-
znatu slagalicu s brojevima,
poznatu i pod nazivom ,vi-
ktorija"? E, sad éete moci da
je igrate i na Spectrumu, na-

ravno ako bude izdata. Hoce
li?

@ DEATHMISSION = Ervin
Varga, ZX Spectrum

Igraé je u ulozi poslednjeg
branicca Zemlje od uniste-
nja. Nalazi se u neprijatelj-
skoj bazi u kojoj treba da sa-
kupi predmete potrebne za
izvrienje misije i kasnije da
deaktivira raketu koja je
tempirana. Posle deaktivaci-
je rakete treba da nade izlaz.
Igra ima 256 razlicitih loka-
cija.
® RETURN TO HERO - Sa-
Za Pusica, ZX Spectrum

Autor je, &ini se, koristio
temu GREEN BERET-a za
osnovu svoje igre. Dodata su
nova oruZja, novi protivnici,
i u sustini je dobro ispalo, alif
ipak ostaje utisaj deja vu =
ved videnog.
® BLASTER IN SPACE -
Sasa Pusica, ZX Spectrum
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Oni su uspeli - mozda
cete i vi

Jos jedna igra istog auto-
ra. Ovog puta u pitanju je so-
lidna kosmifka pucatina, za
koju postoje nade da bude
prihvadena.

® THE CORE - Zeljko Mi-
lin, ZX Spectrum
Zanimljiva igra koja se
odigrava na tabili 8x8 polja.
Ideja- je preuzeta za sliéne
igre na PC-ju, a u pitanju je,
mogli bismo reéi, ,prosire-
na” verzija poznate igrice

Jks-oks", zabave na 3kol-
skim éasovima.

# FRIDAY 13. - Vilomir Sa-
vié, ZX Spectrum

Avantura radena u BA-
SIC-u, sa temom istoimenog
filma. Ne verujemo da ce za-
dovoljiti kriterijume, zbog
svoje jednostvnosti, ali u
svakom sludaju Zelimo auto-
ru puno srede.

® 5-5-5-5 - Momir Glusi-

ca, ZX Spectrum

Zanimljive ostvarenje, na-
Zalost sigurno nede biti toli-
ko interesantno Englezima
kao nama. Autor je igru pi-
sap, wverovaino, zahvaden
sveopitim  raspolofenjem
srpskog naroda, jer je kljut-
ni elemenat igre srpski grb.
Odatle potiée i (redakcijski)
naslov. Igru prati melodija
,Tamo daleko”. Perspektiv-
no, ali...

# MERCURY FIGHTER -
Dubravke Gabela, ZX Spec-
trum

Isturene ljudske kolonije
na Merkuru napali su izves-
ni ratoborni, Quadraniansi.
Zvezdano vede izabralo je
jednog pilota da im se sup-
rotstavi. [graé je, naravno, u

ulozi tog pilota. Poznata ide-
ja, fino uradena,

Posebno izdvajamo dve ig-
re nasih autora koje su veé
otkupljene. Opdirnije o nji-
ma verovaino cete Eitati u
rubrici ,,Bi¢e, bice..” u re-
dovnom broju, samo dok
stignu iz Engleske preko
Hol (verovatno svi
znate na 5ta mislimo).

MIND TRAP

“Zamka za mozak”, igra
od koje je sve poéelo. Auto-
ru Predragu Beéiricu bila
je potrebna jedna noé za
sam program, a ostalo vre-
me je utrodio na ,Sminka-
nje” igre i otklanjanje ba-
gova u demu su mu svi &la-
novi redakcije davali su-
gestije, hteli to ili ne. Na-
slovni skrin je nacrtac nag
nenadmasni ilustrator Pe-
da Milicevié. Igra je prilié-
no jednostavna - velikim
kvadratom se obuhvataju
éetiri manja kvadratna po-
lja razliitih boja. Mogude
je rotirati ih na levu ili des-
nu stranu, a cilj je poslaga-
ti sve boje po kolonama, Na
visim nivoima pojavljuju
se i dodatne table, koje do-
sta otefavaju igru. Igra je
prvobitno napisana za
Spectrum, a wverzije za

Commodore i Amstrad su
uradili Branislav Tomié¢ i
Dragan Selakovié. U en-
gleskom ¢casopisu ,Crash"”
igra je ocenjena sa 84%, a
poredenja radi, legendarni
TETRIS je svojevremeno
dobig samo™ B2%

BIAL

i Ersinil [

Ovu igru je napisac Da-
vor Magdi¢ iz Sapca. Origi-
nalni naslov igre je bio
THE FINAL PACMAN, ali
je morao biti promenjen
zbog autorskih prava. Au-
tor je uspeo da realizuje is-
tovetno kretanje duhova
kao i u originalnoj igri.
Osim standardnih taékica

MET 10

koje =se skupljaju tu je i ne-

gto sto se zove Flob". To
nesto omoguduje ekstra
brzinu ogranitenog traja-
nja, ekstra bonuse i sliéne
stvari koje igru éine dina-
mifnijom. I ova igra je
prvobitno  napisana za
Spectrum, a Commodore
verziju realizuju Predrag
Beéiri¢ i Branislav Tomod.
Zelimo Davoru da mu igra
postigne 5to bolji plasman
na trzistu, kao 5to je to po-
glo za rukom njegovom
prethodniku.

: Akcija i dalje traje

Uz testitke momeima &ije su igre otkupljene po-
zivamo vas da i dalje Saljete svoja programska re-
mek-dela.

oy ~ Da podsetimo, akeiju kojom omoguéavamo do-
- brim domadim programerima prodor na svetsko
trZiste organizujemo u saradnji sa firmom Active-
Magie Ltd. iz Londona.

ActiveMagic je kompanija koja blisko saraduje
= sa velikim brojem softverskih kuca iz Velike Brita-
nije i Sjedinjenih Driava.

Ako imate program za koji pretpostavljate da
moze konkurisati na svetskom trzistu, plasirajte ga
preko nas. Struénjaci ,Sveta kompjutera” pregleda-
¢e sve programe koji pristignu na nasu adresu i naj-
bolje proslediti AcitveMagic-u. :

U obzir dolaze svi tipovi programskih dela, po-
sebno igre, i to za sve racunare: Spectrum, Commo-
dore 64, Amstrad, Amiga, Atari itd.

Bez #urbe! Svoje delo Saljite tek kada budete si-
= gurni da je to ,ono pravo”, znaéi najbolju mogucu,
poslednju verziju. Ne zaboravite da napisete svoju
adresu i telefonski broj!

Svet kompjutera
za ACTIVEMAGIC
Makedonska 31
- 11000 Beograd

# MUSCLE BOUND - Via-
dimir Jankovié, ZX Spec-
trum

Platformska igra. Skuplja-
nje predmeta na tri medu-
sobno povezana ekrana u vi-
e nivoa, a igrata ometaju
raznorazne nemani platfor-
mskih prostora. Izuzetno
brzo. :

dene i opcije za rad sa dis-
kom. Do sada najbolji pro-
gram za kopiranje u svojoj
klasi, a da li ¢e Englezi biti
voljni da ga objave, videce-
mo.

® ZEDEX - Zrinko Zrilié,
Amsirad

Ideja sa bojenjem polja
odavno je poznata, tako da
ne moZemo bad puno pohva-
liti ovu igru. Pozdravljamo
pokusaje autora, ali mora se
vife potruditi ako ima Zelju
da jednog dana postane do-
bar programer.

® SPLITTING SCREENS -
Slobodan Macedonié, ZX
Spectrum

Slitno SPLIT. PERSONA-
LITIES. PokaZe se slika, za-
tim rasturi, i treba je ponovo
sklopiti. Ima Zest nivoa. Po-
stoje dodatne opcije kao sto
su rotacija celih redova,  bo-
nus ili smrt”, i slicno.

® SUPER PACMAN - Da-
mir Petkovié, Amstrad

Sta reti, sem - legenda #i-
vi. Jo& jedan pokusaj da se
jurcanje loptice i duhova po-
boljsa doddatnim elementi-
ma. S obzirom da je jedna
takva igra iz nafe sredine
ved otkupljena, nemamo ni-
kakvu ideju o tome 3ta ée bi-
ti 5 ovom.

# MASTER COPY 128 -
Vatroslav Sobot, ZX Spec-
trum 128

Program .za kopiranje.
Trenutno postoje samo opei-
je za rad sa kasetofonom, ali
ako bude potrebno bi¢e ura-

=~ SVET IGARA 5/ JUN 89,

7 -



#® TEXT & MEMORY MO-
NITOR - Sasa MiloSevié,
Atari 8MXL/1M0XE
Program omogucéuje koris-
niku da vrii razne manipula-
cije a memorijom. Efektno.

® DISK WIZARD 3000 = Ar-
sen Torbarina, Atarl ST

Program je namenjen za
editovanje diska i modifiko-
vanje mnjegovog sadriaja,
modifikovanje podataka ve-
zanih uz boot sektor, rekon-
struisanje otecenih fajlova,
brzo formatiranje, ubijanje
virusa i ,vakcinisanje" dis-
keta.

& DOMINO TEST - Alek-
sandar Caran, Atari ST

Jedan od vidova testa inte-
ligencije je i slaganje domi-
na, postujuci logiku po kojoj
su poredane.

® AGE 2000 - Lazar Sesta-
kov, PC
Program koji na osnovu
unesenog algoritma pravi
BASIC ili COBOL programe,
po Zelji korisnika. Interesan-
tna stvaréica. Zelimo uspeh
njenom autoru.
n

POSLEDNJA
VEST

Prilikom svoje radne po-
sete Jugoslaviji Milan Staj-
&i¢ je posetio nasu redakci-
ju i doneo nam prve plodo-
ve saradnje Active Magica
i domadih diskografskih
kuéa. Posto nije naisao na
razumevanje PGP RTB-a,
£iji mu je direktor svojev-
remeno samo pokazao po-
ster Vesne Zmijanac iza
svojih leda uporedujudi
njen tiraZ sa tirafom pro-
grama, Stajéié¢ je postigao
dogovor sa Radio Televizi-
jom Ljubljana. Rezultat
njihove saradnje je nekoli-
cina kaseta sigrama , Ka-
sete sa programima su ura-
dene na profesionalnom ni-
vou, omoti su bogato op-
remljeni a jedina razlika u
izgledu izmedu originala i
kasete proizvedene u En-
gleskoj jeste znak RTLj na
omotu. Pozdravljamo
spremnost Radio-televizije
Ljubljana na ovakvom vidu
saradnje, s obzirom na
konkurenciju pirata, i nad-
amo se da de i ostale dis-
kografske kuée krenuti nji-

moZda jednog dana u kan-
celariji direktora RTB-a vi-
dimo Tetris umesto novo-

komponovanih heroina.
B NV

hovim primerom. Ko zna,|.

SVET AVANTURA

War in Middle Earth

U davna vremena, jos pre ljudske istorije, na
cudesan nacin bi stvorena Meduzemlja,
tajanstvena domovina Elfova, Orkova, Hobita,
Patuljaka i jo§ mnogih stvorenja o kojima
ljudska istorija zna samo iz priéa Dz R.
Tolkina. Zivot u Meduzemlji je bio divan, lep,
bas onakav kakav je u osnovi zamisljen. A onda

su zaratili.

Da se ratuje oko neke politié-

ke situacije, i nekako, ali

rat u vezi sa prstenjem -
svakom normalnom &oveku iz
gleda suludo. Ali svakom nor-
malnom Zitelju Meduzemlje,
prstenje je osnov borbe koju vo-
de. Naime, zli vladar tame pre-
vario je nekoliko Elfova, koji su
mu, i ne znajuéi za to, napravil
najmoénije poznato oruije ‘u
Meduzemlji. Prstenje je zli gos-
podar tame podelio svojim poda-
nicima, ali jedan od njih izgubio
je svoj i to vrlo nezgodno - odse-

MIDDLE EAR-

ae
&

EZ
=

Prethodne igre radene po Tol-
kinovim romanima bile su neza-

ge) safuvati prsten. Zadatak je
preneti prsten iz Rivendela na
lokaciju ,Craks of doom”, a da
vam ga protivnici ne oduzmu.

. WAR IN MIDDLE EARTH je
pomalo éudno koncipirana stra-
teska igra. Ne morate voditi sa-
mo svoje jedinice ili armije, ka-
ko ste navikli, veé moZete preu-
zeti ulogu i jednog od likova, od-
nosno kontrolisati mnogo odvo-
jenih likova i jedinica u isto vre-
me. Zahvaljujuéi tome, moZe se
za ovu igru reéi da ima odredene
elemente ,Fantasy role play-
ing"™a, novog i svima poznatog
nafina izrade igara.

Na pofetku igre prsten se na-
lazi kod Frodoa, koji je sa svo-
jim prijateljima Hobitima i éa-
robnjakom Gandalfom (secate
ga se iz HOBBIT-a) posao u rat.

Kada se igra ufita i startuje,
pojavijuje se velika mapa Medu-
zemlje. Na njoj se nalazi slabo

uotljiv kursor u obliku oblaéka.
U ughs se nalaze tri ikone: FI-
LES, MEMO i TIME. Tu nastaju
zabune. Ali, na svu srecu, redak-
cija ,Sveta kompjutera™ dobila
je na testiranje originalnu verzi-
ju ove igre, uz koju se, naravno,
dobija lepa knjiZica sa uputstvi-
ma i skratenom istorijom doga-
daja.
Ikona FILES slufi za snima-
nje ili ufitavanje pozicije sa dis-
ka ili kasete, ikona MEMO sluZi
za javljanje vadih jedinica, kada
kliknete na nju dobijete nedto
poput raporta, a ikona TIME
ima posebno znafenje. Kada
podesite sve svoje jedinice, a to
znafi zadate m kretanje, i to da
li ée se kretati sve
mo jedna (o ovome nafinu kre-

tanja malo kasnije), kliknite na

ikonu TIME i pofede izvriava--

nje vasih naredenja.

Toliko o ikonama. Kada na bi-
lo kojem delu mape kliknete, do-
bidete uvelifanu mapu sekiora u
kojem se kursor nalazio kada
ste kliknuli. Kada smo veé kod
mapa, Zeleo bih da kafem nesto
kako se ne bi unosila zabuna
medu igradima ljubiteljima stra-
tegijskih igara. Naime, u jed-

ice ili sa-

nom nadem rafunarskom Easo-
pisu izaSao je .originalan” opis
koji je u stvari doslovno preve-
deno uputstvo za igru, koje smo
i mi dobili uz original. Posto je
uputstvo bukvalno prepisano,
mapa Meduzemlje je prevedena
kao mapa JEZGRA ZEMLIE
{engl. Middle - sredina; Earth -
zemlja). Tako da se zna da ta ve-
lika, uvodna mapa nije nista
drugo do normalna mapa cele
Meduzemlje.

Sto se uvelitane mape tide: sa-
da imate kursor u obliku .iksa"
na sredini ekrana. Pomeranjem
palice u neku stranu podinje ka-
rakterno skrolovanje mape u
tom praveu. Na velikoj mapi je
mnogo bolje prikazana geografi-
ja terena, taéno se vide jezera,
reke, brda i fume. Vase jedinice
su prikazane u obliku Stita.

Evo sada fiesto o kontroli jedi-
nica i likova. Kada kliknete na
neki &tit, nestaée kursora a u do-
njem delu rkrana, gde se poja-
vio prozor sa podacima vi preu-
zimate kontrolu. Sa pomera-
njem palice nagore i nadole po-
stifete listanje” te lokacije -

taéno ée vam se prikazivati svi
likovi i jedinice koje se nalaze
na tom mestu. Tu pofinje zanim-
ljivost ove igre: svakom liku i
svakoj jedinici moZete podesiti
poseban na€in kretanja, odnos-
no drugi cilj. To postiZete tako
&to, kada u donjem prozoru do-
bijtete Zeljeni lik, kliknete jos
jednom pucanje, i tada se pojav-
liuje mali meni sa opcijama:
SET DESTINATION, SET TO
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JOIN, SET TO FOLLOW i RE-
TURN. Sa SET DESTINATION
odredujete kuda treba dotitna
jedinica ili lik da krenu, sa SET
TO JOIN pokazujete kojoj jedi-
niei treba dotifni lik/jedinica da
se prikljufe, a sa SET TO FOL-
LOW pokazujete liku ili jedinici
da prati neku drugu jedinicu ili

BAY OF BELFALAS

TROA LTS

£
=
S
g
3

lnk. Jer lik komanduje sam so-

Gdnedﬂte lika/jedinice.
Energy - koliko ée dugo lik

mﬁ‘}- o
w“’% Prcte: QR v
LiMIBAR
lik. Kada odaberete jedu od op- prethodno dali.
cija, pojavice se dve nove opcije: Preporufujem vam da likove
INDIVIDUAL i EVERYONE. Sa  nipoéto ne puitate same da idu
INDIVIDUAL postiZete da samo  na zadatak, velika je verovatno-

lik ili jedinica koje ste odredili
krenu na zadatak, a sa EVERY-
ONE odredujete da svi koji se
nalaze na toj lokaciji krenu u iz-
vriavanje naredenja koje ste

¢a da ¢e negde zaginuti. Sto se

tite podataka koje dobijate o Li-

kovima u prozory, oni su redom:
Naziv jednice/ime lika.
Ko komanduje jedinicom/ili

moéi da nastavi sa kretanjem
(istoizaj)

Determination - koliko je lik
udaljen od odredista {isto i za je-
dinicu). D"’
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* Bteadfastness - koliko se brzo
trofi energija lika/jedinice.

Virtue - koliko dugo dotiéni
lik mofe da zadrzi prstén. Nai-
me, poznato je da su osobine
prstenova takve moéi da do jed-
nog odredenog trenutka poma-
#u, a zatim potinju negativno da
deluju na lik koji ih nost.

Bravery = hrabrost, vaino u
* Strength

5 = snaga, otpornost
dotitnog lika/jedinice. :

Saveznistvo - Fellowship— do-
bri momei, vase rase. Mordor,
Sauron's - loi likovi i jedinice,
protivoici.

Borba; Kada se neka jedinica
susretne sa protivnitkom, ili lik
sa jedinicom, bidete obavesteni
da treba da se ukljudite u bithw
Mesto boja obelefeno je sa dva
ukritena mafa. Kada dodete
kursorom do tog mesta, pritisni-
te dugme, pomeranjem palice le-
vo ili desno videfete protivnitke
snage, A pomeranje na gore po-
kazuje vale snage. Jﬂriﬁim
pritisak na dugme aruje.
vas na borbeni nlﬂ'inEFSada se
kurzor pomera dijagonalno, i
ima oblik dva ukritena mala.
Sledi taktitki deo igre: pomera-
njem kursora pronadite vale
trupe. Teren je prikazan iz per-
spektive, bez ije kako
biste se lakée snadli. Kada klik-
nete nekog od likova, dobicete
sledete poruke: .Not allied to

Fellowship” - ako lik nije vas sa-
veznik, . New destination set”
— ako treba da odredite kretanja
lika.

«Select enemy for me" - ukoli-
ko taj lik moZe nekopa da ne-

padne.

Da ne bi bilo zabune - sada
govorim samgo o likovima jer se
svaka jedinica sastoji iz vife li-
kova, samo se oni ne mogu uda-
ljavati od jedinica, keo normalni
}ikmri, an:-;.aiﬁdmm vc;_gl 21 El-

A= ranje 8 Za
svakog Ea posebno. Kada oda-
berete neprijatelja, lik ée krenu-
ti ka njemu i pofeti da ga mlati.
Poruka ,Battle is ended” se po-
javljuje u roku od dvadesetak
sekundi nakon poletka bitke, ta-
ko da vam savetujem da budete
£to bril. Ponekad ée jedna jedi-
nica doéi u sukob sa drugim li-
kom - tada je bolje da se taj lik
pokupi odatle. Izbegavanje bor-

" be je pritiskom na taster ,R", a

posle zavrienog boja na igru se
vradate pritiskom na taster
<return>.

Prsten kao ito je refeno, na
poletku nosi Frodo Hobit. On ga
moZe predati bilo kome, na taj
nadin 5to, dok se nalazite u Fro-
dovom prozoru pritisnete R"
Tada e se pojaviti lep meni sa
spiskom svih onih koji prsten
mogu da nose. Jedini je problem
to &to osoba mora biti veoma bli-
zu Froda da bi mogla da primi

prsten. Praktiéno, mora se nala-
ziti na njegovoj lokaciji.

To bi bilo sve 3to se tife igra-
nja igre, sada éemo dati iscrpan
opis svih likova ili geografije ko-
ja je uigri potrebna. Oni koji su
igrali starije igre ove serije, pri-
metide da se ti likovi nisu narg-
tito promenili. Inade karakter li-
kova je jedna od presudnih stva-
ri u igri, jer nije poZeljno slati u
borbu plasljive Hobite ili Dwar-
fove (patuljke, ma koliko to &ud-
no zvuialo), Najbolji za borbu su
hrabri ljudi, kao i jaki Elfovi.

Evo pregleda likova:
: yoda naroda iz Da-
la, ne ito velike energije,

jak, hrabar, moe da nosi prsten
kratko vreme.
~Rain IL voda skupine od pet
vitezova, dobrofinitelja, posle
jednog incidenta oti3ao u rat da
se Iskupi. Ima visoku energiju,
hrabar je i jak, ali nema dovolj-
no moti da nosi prsten sa so-
bom. Brzo gubi energiju.
Thranduilli: kralj severne
, ne bi irebalo da
nosi prsten, hrabar je i jak, brzo
gubi ionako malu energiju.

Fg%'g; Denethorov  drugi
sin, visoke energije, koju veoma
brzo gubi, dobar je za fuvanje

prstena. o

nethor: viada Meduzem-
ljom do povratka kralja (a 3to je
cilj cele Tolkinove trilogije ,Gos-
podar prstenova”), vife puta po-
kufavao da uni%ti snage Sauro-
na. Vosoke energije, ne gubi je
lako, nije sposoban za nodenje
prstena iako je veoma jak i hra-
bar.

mer: sin starog heroja Eo-
uﬁ%i, inafe u rodbinskej
vezl sa Denethorom, od koga je
dobio juini deo kraljevsiva na
stanje i kome je iz zahvalnosti
krenu u rat. Visoke energije,
hrabar i snaZan, ovaj lik moze
da nosi prsten.

en: pomalo energican,

energiju lako gubi, nije podoban
za prsten. .

ﬁ%mim& iste osobine kao i
en,

Theodred: jak, hrabar, visoke
energije, moze da nosi prsten ali
za to nije preporudljiv jer lako
gubi energiju i moZe biti ubijen,

Imajudéi u vidu moguénosti
za dofaravanje atmosfere
LOospodara” prstenova” za-
_l.wn:jujudi izuzetnoj pgrafici,

se odvija u 3 ravnl: prva
iru.:fi?rn. jeste mapa celokupne

. Tu imate 4 ikone
=za dobijanje spiska snaga ko-
je su trenuino u pokretu Me-

Specifiénosti verzije za Amigu

mifem. Na ovoj mapi imate i
ikonu za zadavanje kretanja,
koja }-B-Nu stvari, kljutna Iikﬂnﬂ
u igri. Njome, likovima i
g::, ete kuda dnm
i direktno uwavli]&m samo
onim snagama koje flefuju,
preostalima moZete da zadate
kretanje samo ako su na istoj
lokaciji prisutni oni koje direk-
tno kontrolifete.

Sledeta ikona, prisutna i na
prvoj mapi, jeste ikona za re-
gulaciju brzine. Njena uloga je
vet opisana, tako da éemo pre-
¢i na narednu. To je status 1ko-
na, koja ée vam dati podathke o
liku ili skupini koju ste posled-
nju selektirali mifem. Najlep-
£a opcifa u igri jeste upravoe
ikona za zumiranje pojedinad-

knjiga, sa vite hi-
ljada g:knr.ijn, od kniiite'r nm
stoje dve potpuno 5
udete u taj mod, moéi cete da
atite neposredno, animirano
E:tta.njc ikova, kao i da pri-
metite predmete koje je mogu-
ée pokupiti, a koji mogua biti ja-
ko korisni. U ovom modu se
najéesée i borbe odvijaju.

Na podethu igre, jedini lik
koji ima unapred zadato kreta-
nje jeste Frodo, koga prate
Sam i Pippin. On polako na-
preduje iz Hobbitona prema
Rivendellu, pri éemu za njim
E?'h".z'“f.“‘h{. g e

a. to je
bednije da se kloni glavnih pu-
teva, tovo pre nego §to u
gradicu sretne :
moénog ratnika koji ¢e th odat-
le woditi prema Rivendellu.
Frodo ée uz put vife puta sres-
ti mudrace koji de mu govoriti
¢ udaljenim predelima i -
stvima koje poseduju ili
metima koji se tamo mogu na-
¢i. Koristilo bi da pribeleZite
nazive tih mesta, da bi ste ih
zapazlli | svratili ako se-_ﬂuéa.j-
no nadete u blizini. Nemojte
mnogo da vrludate, narodito u
pobetiku = crni jahadi mogu
vrlp brzo i efikasno da zavrie
vASU iETi.I, Sem Froda, na po=
fetku kontrolifete i Eomera sa
120 konjaniks, i Faramira sa
200 rend#era. No, sem Froda,
glavou wlogu u igri ima pre

T
LT &? =¥

i, o o A e

svega Gandalf, vwthovni mud-
rac, koga dete sresti tek nado-
mak Rivendella. On jedini ima
moé da ubedi vojske da krenu
za njim, tako da ée on biti cen-

tralna strateika figura u igri.
Ne bi bilo lofe Eomeri odmah
zadati da krene prema Riven-
dellu, jer on sa svojih 120 ko-
njanika vlja idealnu za-
Etitu za a, Gandalfa, i nji-
hovu skupinu, na putu kroz
opasne predele (iako to nije po
knjizi). Faramiru bi bilo najko-
risnije zadati da za pofetak
krene ka udaljenom mestu na
bali mora zvanom Dol Amroth,
odakle ée pozvati Imrahila sa
svojih 500 vitezova i T00 ljudi
orufjem u Minas Tirith.
Kada vaga glavna skupina, na
felu sa Gandalfom, stigne u
juine predele Gondora, gde su
koncentrisane mnoge vojne
snage dobrih sila, mnogi ée ﬁ
Ceti da vam se pridrufuju.
li za potetak izgubiti malo vre-
mena i krenuti u osvajanje
Isengarda, da bi se uniftio zli
#arobnjak Saruman? Ja sam to
ufinio, nemajuéi stetnih posle-
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éime bi prsten nepovratno paou
ruke neprijatelja.

: ima idte osobine
kao i Th samo 3to energi-
ju malo lakSe gubi.

; nije hrabar, nije za
nofenje prstena, nije jak, ima
malu energiju koju dobro éuva.

_GWE%E stari poznanik iz
THE BIT-a, jedan od pet
farobnjaka, pofao u rat zato ito
je neosporno odan starom kra-
lju. Veoma je jak, hrabar je, nije
za nosenje prstena, ima visoku

energiju koju skoro da ne gubi u

boju. Odlitan lik za pratioca
usamljenih a slabih koji mogu
da nose prsten (kao &to je Frodo,
na primer).
: cela se radnja trilogije
" ar prstenova” vrti oko
ovoga lika. Frodo je nedak Bim-
boa, junaka iz THE HOEBIT-a.
Bimbo je pronasao prsten, koji
je poklonio Frodou, a ovaj je ot-
krio njegove éudesne sposobnos-
ti i saznao od Gandalfa da treba
da ga unisti po svaku cenu. Fro-
do jenajbolji od svih likova za
nodenje prstena, premda ga to
brzo iscrpi, tako da je zgodno da
sa njim podu jo8 dva-tri lika. On
je veoma slab, tako da bi valjalo
poslati Gandalfa sa njime.
:lako gubi energiju, ni-
ie za prsten. Jako hrabar, ovaj
lik je jedna od najlogijih alter-
nativa za bilo koji pokusaj.

dica, moZete i vi. Sada je glav-
na stvar koncentrisati sve ras-
polodive snage u odbrani Mi-
nas Tititha, prestonice dobrog
kralja Theodena. Kada priku-
pite trupe u Minas Titithu, sile
zla ée objaviti opstu ofanziva.
Krenudée iz Mordora na deseti-
ne hiljada Orka i drugih jezi-
vih stvorenja, i prosto déete se
pitati odakle izviru, kada ih do
sada nije bilo. Vi samo dode-
kujte njihove napade, i branite
Minas Tirith = oni nede napas-
ti svi odjednom, ved u skupina-
ma od 2000 do 5000, sto bi va-
gih, - pretpostavijam, preko
1M ratnika trebalo lako da
savladaju. Gandalf wrlo lako
gine u bitei: pustite ga da pogi-
ne ito pre. Posto je vilenjak, i
on je besmrtan. Pojavice se po-
novo u pravom svetlu, i doves-
¢e u pomod vojsku vilenjaka,
koji su dosta jadi od obitnih
ratnika. Kada se Mordor ras-
eisti od trupa Gospodara Ta-
me, i kada orci napuste Mt
Doom, povedite oprezno Fro-
doa prema njemu. Udite u
Mordor na nekom zabafenom
mestu, i nefujnim koracima
hobita primaknite se cilju. Ako
stignete do wvulkana i bacite
prsten, uspeino ste okoncali
igru.

B Aleksandar Veljkovié

mir; brat Faramira, sa-
mﬂﬁ-ﬁzne&mmv prvi sin.

Visoko je energifan, nije za no-
Senje prstena, treba mu ga dava-
ti samo u ekstremnim situacija-

ma.

las: najhrabriji od svih

8, inace poznatih po hrab-

rosti. Ima iste sposcbnosti kao
Boromir.

Gimli: on je heroj koji je sti-
gao na me da obavesti Fro-
doa i Gandalfa o poteri za njima.
Gimlije veoma jak i hrabar, ali
nije podoban za prsten.

: Frodov drugar iz detinj-
stva, odlitan za noSenje prstena.
Zajedno je krenuo sa Frodom
jo§ pre izbijanja rata da utope
prsten.

Merry: isto kao i Sam, Frodov
jé_ﬂk‘lnie da nosi prsten ali
krade od prethodna dva lika.

Pippin: napokon, on nije Fro-

ov prijatelj, ali mofe da nosi
prsten.

Elrond: najvedi ratnik Elfova
svih viemena, jak, hrabar, moZe
tak i prsten dosta dugo da nosi.
Nalazi se daleko od Frodoa na
podetku igre, ali zato moie i te
kako pomodi u bitkama.

rahil: hrabar i jak, ovaj lik
nije .za takwvu odgovor
nost kao 5to je nofenje prstena.

Nadam se da éete uz ovaj obi-
man opis WAR IN MIDDLE
EARTH-a uspeti da redite Tolki-
novu misteriju po éetvrti put. Uz
sve ovo, lokacija na kojoj se
prsten unistava je .Craks of De-
om”, a nalazi s& u Oredruinu, &-
je su koordinate N3G, 1ME. Da
biste se lakse snasli, evo nekoli-
ko koordinata vaZnijih lokacija
u igri: Angmar 94N, 58E; Barad-
-dur 36N, 111E; Bree 75N, 53E;
Buckland 73N, 48E; Bywater
TBN, 40E; Cirith Ungol 35N, 99E;
Dale 85N, 100E; Dola Amroth
24N, TOE; Dol Gundur 61N, B4E;
Edoras 44N, 69E; Erebor 3TN,
Q8E; Far Downs TIN, 31E; For-
nost 84N, S1E; Grey Havens
75N, 25E; Haralond TON, 20E;
Helm's Deep 41N, 65E; Hobbiton
TAN, 37E; Isengard 46N, 65E;
Isenmouthe 42N, 100E; Linhirs
21N, BIE; Michel Delving TTN,
ME; Minas Morgul 35N, 95E; Mi-
nas Thirit 3TN, 86E; Morannon
45N, 98E; Mordor (neprijateljsko
podruéje u koje ne biste trebali
zalaziti sa prstenom, prostire se
od 20-50 N do 94-128E); Or-
thanc 46N, G5E; Pelagilr 33N,
92E; Rivendell (startna lokacija
na kojoj se nalazi Frodo) TTN,
69E; Orodruin (lokacija do koje
treba doneti prsten, lokacija u
kojoj je .Craks of Doom” - pro-
valija subine) 36N, 14E.

Srecno, dragi fitaoci, vojsko-
vode posebno!

W Goran Milovanovié

“SVET SIMULACIA

THE DAM BUSTER:
Posle mene

vode

nadolaze...

Godina 1943. americke i engleske trupe su
zauzele Tunis i zapocele pripreme za
iskrcavanje na Siciliji. Naslucuje se skori pad
Italije. Na istoku besni odludujuca faza
Staljingradske bitke. Japanci su naterani na
povlaéenje sa samog praga Australije.
Evidentno je da Nemackoj treba zadati veoma
bolan udarac, samo pitanje je — gde?

Na #vot | smrt = Messerschmitt BG 110-G vs. Avro Lancasier

sree, glasio bi odgovor,
Baziéni potencijali nemad-
ke ratne masinerije: rudni-
ci uglja, skladista goriva, izvori
nafte, sirovinske zalihe, svi oni
bili su skoncentrisani u prirodno
najbogatijem delu Nematke -
Rurskoj oblasti, Zila kucavica
Rurske oblasti bile su brane Me-
ne i Sorte koje je trebalo razori-
ti. Bez struje sree nemackog ko-
losa bi stalo, samo je jos failio
neko ko bi taj ,poslic” i obavio.
Genijalni umovi pronash su i
dielata, inZenjera astronautike i
konstruktora, Barnisa Valisa
{Barnes J. Wallis). Kako Britan-
sko kraljevsko vazduhoplovstvo
{Royal Air Force) nije u svojim
oruzanim snagama imalo cdgo-
varajuée orufje 1 avione za ta-
kav poduhvat, Valisu je jedino
ostalo da se baci na . Prvi
rezultati, bomba od 31750 kg (za
cetiri i po tone teZa od najnovi-
jeg bombardera Avro Lankaste-
ra), nije bas usredila ministar-
stvo vazduhoplovstva. HeSenje
je ofigledno trebalo trafiti na
drugoj strani. Potomak nekoliko
testova na brani Nant-i-gro na

jezeru Rajder u Velsu i Sest pro-
totipa, zvao se jednostavno...

VALISOVA BOMBA

Karakteristike ove bombe su
vaine za samu igru, pa zato ob-
ratite paZnju na njih. Bomba je
imala cilindritan oblik, dufinu
1,52 m, prefnik 1,27 m i tri hid-
rostatitka upaljada. Od 4200 kg
ukupne teine ¢ak 3000 (1) kg ot-
pada na eksploziv ROX. Izbaci-
vala se sa malih visina, a prili-
kom dodira sa povriinom vode
pofela bi da pravi Zabice” po
njoj. Na taj nadin bi uspela da
preskoéi protiviorpedne mrefe
(zategnute nad jezerom) ili da ih
pokida usled svoje inercije.
Bomba je inaée smeStena u spe-
cijalni prorez pod trupom zbog
cega je i usledila modifikacija
aviona Avro Lankaster (sl. 1).

wZabice” su posledica obrtnog
kretanja koje se postile siste-
mom lanaca i kai%a, kao i pomo-
du V" nosala bombe. Izbatena
bomba bi .odskakutala” do bra-
ne, odbila se unazad, ponovo se
priblifila brani, skliznula niz Db
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njen zid, pala na dubinu od 8 m i
eksplodirala (posle kaiu da Va-
lis nije bio genijalan). Pogodak
je morao da bude tatno u gelo
brane (isto vaZi i za igru) inate
do ruSenja brane ne bi ni dodlo.

AVRO LANCASTER -
DAMBUSTER

Ako bolje razmislimo Valisova
bomba bi pre bila smrionosna
sekira egzekutira, dok bi se sam
dZelat zvao (modifikovani) Avro
Lancaster MK III. Nadimak
Dambuster (razbijad brana) bio
je ujedno nadimak Eitavog 617,
eskadrona RAF-a, koji je i stvo-
ren sa samo jednim ciljem, a to

e — klasifno bombardovanje.

kaster je za ono vreme bio
pravi dfin; imao je raspon krila
ditavih 31,00 m, dufinu trupa

vanja samog ¢ina bombardova-
nja brane. Sledece dve opcije se
odnose na samu misiju; Englis
Chanel” {Lamans) je opcija koja
vas oslobodila poletanja i prele-
ta kanala, tako da igru zapofinje
nadomak holandske obale. Tre-
¢a opcija Scampton Field" je
potpun oblik napada na brane.
Nalazite se na pisti aerodroma
Skempton u jugoistofnom delu
centralne Engleske, i spremite
se da izvriite  najpopularnije”
bombardovanje II svetskog rthu,
Migijae birate pritiskom na taste-
e 1-g.

SEDMORICA
VELICANSTVENIH

Da biste se lak3e orijentisali u
avionu u toku leta, na slici 1, dat
je raspored &lanova posade, kao

kompasa). Mala kazaljka na nje-
mu, pokazuje koji ste krug obr-
nuli”, dok velika pokazuje visinu
na tom krugu. Kako je plafon le-
ta 5791 m, dolazimo do zakljué-
ka da je vrednost jednog (prvog)
kruga oko 28 m.,

Kompas je u obliku spljoéte-
nog cilindra. Svoj pravac i smer
leta podesSavajte shodno infor-
macijama koje éete dobiti od na-
vigatora (to ste vi sami na 3. ek-
ranu), ali otom-potom.

Vedtadki horizont fe vam po-
kazivati poloZaj krila u cdnosu
na zemlju, na njemu mozZete oéi-
tavati nagib prilikom skretanja
u stranu (usled promene kursa
ili manevrisanja nad branom).
Kada je ispunjena povréina bez
;mgiha, onda letite po horizonta-

i ;
Poslednji instrument na ovom

Sitka br. 2: Brane Men | skumulscione jazero reke Rur, TH43.

21,18 m i visinu od 625 m. Po-
kretala su ga fetiri, vrlo snaZna,
Pakardova, Rols-Rojs motora
Merlyin 29, sa 4X1318 - 1500 KS.

Posadu ovog golijata safinja-
vaju sedam, posebno odabranih,
pilota RAF-a. Vi dete se naéi u
ulozi svakog od njih, sa manje ili
vise aktivnog ufestvovanja.
Ujedno, budite sigurni - uzbude-
nja su na pomolu,

Sama igra pruia vile faza
prve misije (i razloga nastanka)
617. eskadrona, koje su raspore-
dene u odredenim opcijama.

ija ,Practice Dam Apro-
ach” prufa moguénost uveiba-

i oznaka numerickog tastera ko-
ji vas postavlja na mesto Zelje-
nog £lana posade.

Prvi &élan posade je kapetan (i
puiﬂ;ﬁm. U igri on raspolage
sa i po ekrana”, Prvi ekran
se dobija pritiskom na taster 1,
drugi - na taster 7, a onaj ,pola”
na taster 6.

Prvi ekran pri je instru-
ment tablu i stakle kabine avio-
na. Na instrument tabli se nala-
zi (sa leva na desno) visinomer,
kompas, vestacki horizont i brzi-
NOMET,

Visinomer je instrument sa
kazaljkom (kao i svi ostali dsim

ekranu je brzinomer. Postoje
dva karakteristifna poloZaja ka-
zaljke instrumenata (9 i 1 sat),
ali vi%e o njima kad budemo po-
leteli.

Funkeija diojstika na ovom
ekranu je pilotska palica, sa veé
poznatim komandama: napred -
poniranje, prema sebi - propi-
njanje i levo-desno - nagib u
stranu.

Drugi élan posade (taster 2) je
mitraljezac, smesten u nosnoj
tureli. Prednja obrtna kupola
naorufana je sa dva Brauning
mitraljeza cal 7,7 mm, i iz nje ée-
te kriiti put svom razbijafo".

Sada dfojstik menja funkciju u
pokretanju mitraljeza, éiji je ni-
san prikazan u obliku krstica.
Moguée je pucati i kratko i u ra-
falima, a kako su Lankasteri bili
opskrbljeni ogromnim kolifina-
ma municije, neogranifen broj
metaka i nije neko pravo odstu-
panje od stvarnosti.

Taster 3 vas, takode, stavlja u
ulogu mitraljesea, ali onog u
repnoj tureli. Sve Sto vaii za
prvog, vazi i za drugog. mitra-
ljesca, osim Sto ovaj nece kréiti
put”, ved ée fistiti" sa svojim
Lankasterom. Ova kupola ée biti
veoma korisna kada vas nemaé-
ki noéni lovei, Messerschmitt-i
BF 110-G budu napali sleda. .

Sledeéi iz posade (taster 4) je
bomber. Njegov poloZaj, takode,
moZete nadi na sliei 1. U toj ma-
loj kupoli bomber podeiava ni-
Sanske sprave i navodi avion di-
rektno na cilj. Nesto vige o ovo-
me kada budemo prouavali
bombardovanje. Samo da kazem
da prilikom nadletanja skumu-
lacionog jezera, bomber preuzi-
ma na sebe-upravljanje avio-
nom, £to su programeri Sydney
Development-a izuzetno lepo os-
mislili.

Peti élan posade je navigator.
Gledajuéi kroz njegove oéi vidi-
mo rasirenu mapu (tacnije jed-
nu Sestinu mape) na navigator-
skom stolu. Krsti¢ na mapi mo-
Zete zamisliti kao vrh prsta ili
tadku u koju gleda navigator.

Njega pokreéete diojstikom, a
njegov poloZaj pratite na navi-
gatorskom kompasu (sredina
gore). PoloZaj krstiéa ée na pilot-
skom kompasu biti obelezen
criom, pa na osnovu nje vrsite
navodenje wvaseg Lankastera
{ertu postavite na sredinu pilot-
skog kompasa - i letite na izab-
rano odrediste), Na mapi su uc-
rtani svi vazniji objekti kao, na
primer, gradovi, fabrike, lovacki
aerodromi Luftwaffe-a, reke i
svakako brane (crvena boja).
Imajte u vidu da gradove (kruzi-
&i) 3titi jaka protivvazdusna od-
brana fabrike ,Baloni-bombe",
kao i to da se stalno na meti ref-
lektora. Vama sada ostaje da
izaberete pravilnu marSrutu. A
tu su, ponavljam, i baloni sa svo-
jim smrtonosnim mreZama o ko-
je su okafene bombe. Trudite se
da vam mariruta bude $to jed-
nostavnija, a da pritom, ako ni-
ita drugo, bar izbegnete lovatke
aerodrome,

Na mapi je prikazana i slitica
vaseg aviona. Prelazak sa dela
mape na kojoj je avion, na onaj
deo gde je krstié, vr3i se -puca-
njem. Na ovaj nafin mofete
vréiti i pracenje aparata kao i
eventualnu promenu kursa. Naj-
bolje je da brani pridete sa seve-

J
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roistoka akumulacionog jezera,
jer dete tada imati dosta vreme-
na da korigujete pravac i smer
aviona prema brani. Napadajte
direktno, niz reku Rur (strelica
na slici 2), a jos neke pojedinosti
u vezi sa ovim, nedto kasnije.

Pritisak na taster 6 nas stav-
lja u dvojaku ulogu: pilota avio-
na i mehanitara letaéa. Uloga
mehanifara je da vrai sitnije po-
pravke po avionu zbog kvarova
nastalih u toku borbe. Njegov
konkretan zadatak je da ,izba-
vi" motore, ali idemo redom.

Na ekranu primefujete osam
meraca, T ih u dva re-
da sa po Cetiri instrumenta u
svakom. Prvi red pokazuje do-
tok goriva u motore (za svaki
motor posebno). Ispod pokaziva-
¢a nalaze se regulatori opterede-
nja (levo) i dotok goriva (desno).
Ako neki motor opteretimo, reci-
mo, sa J/4 maksimalne snage,
bife potrebno da mu obezbedi-
mo i odgovarajuci dotok goriva.
U protivnom moglo bi da dode
do oétecenja motora, pa éak i do
toga da se motor upali. Da se to
ne bi dogodilo, gorivo paljivo
prosledujte do motora. (Regula-
tori su u praveu gornje polovine
podeiavata snage motora).

Ako Zelite da baratate sa jed-
nim regulatorom, onda dovedite
malenu tafkicu ispod njega, i u

7) 6

sklopu sa pucanjem vrsite pro-
menu poloZaj menjada (maksi-
mum je na vrhu). Medutim, ako
Zelite da regulizete sve potiske
ili dotoke odjednom, onda tatki-
cu pastawte u neutralni poloZaj
izmedu 2. i 3. menjafa dotoka,
odnosno potiska, a dalje je isto
kao kod primera sa jednim re-
atorom.

Tehniéar letad barata sa pre-
klopnicima u gornjem 'desnom
uglu, obelefenim 1-4. To su iz
bacivafi” motora. Njih éete ko-
ristiti kada vam u tokuigre bu-
de osteéen neki motor, koji ce
uskoro pofeti da gori. Da se po-
Zar ne bi proirio na susedni mo-
tor, ili da se ne bi upalilo &itavo
krilo i avion pao, vi lepo povude-
te prekidad¢ upaljenog motora

8

(uz pomoé pucanja) na delo - i
gotovo. Na ovaj nadin ste preki-
nuli dotok goriva u motor, uklju-
gili ugradene aparate za gadenje
poZara i postavili krake elise ,na
nof”, Eime ste smanjili trenje
elise oftedenog motora o vaz-
duh, i omoguéili da avion koliko-
-toliko brie leti. Do izbacivanja
stizete tako 3to postavite malu
tatku ispod odpovarajudeg regu-
latora (potiska ili dotoka)'i gur-
nete palicu nagore. Na regulator
potiska se modete vratiti povla-
cenjem palica ka sebi. Kao indi-
kator oftecenja sluzi vam flesu-
juéa 8" u donjem delu ekrana
(sredina), a i kazaljke na instru-
mentima merata (u vezi sa tim
motorom) takode trepere.

Uopste, kad god bude zatrepe-
rio neki braj u donjem delu ek-
rana, znajte da se kod tog élana
posade nesto defava.

Na ekranu sedam nalaze se
komande vezane samo za pole-
tanje. U gornjem redu su instru-
menti na kojima se skala krece
od oznake F (full - pun) do E
{nmpty prazan). Ne odugovla-

te suvise sa puletanjem da
'l.l'ﬂID s& rezervoar’ vazduha za
pneumatske flapsove ne bi is-
praznio, vef-odmah startujte
masgine. Na ovom ekranu se jos
nalaze i klizaé (levo), obrini re-
gulator flapsova (sredina) i pre-

klopnik za baratanje sa stajnim
trapom (desno). Pri poletanju,
klizaé gurnite do vrha i odvrnite
preklopnik (pucanje + gore), a
u toku leta klizaé postavite na
sredinu, zavrnite preklopnik i
uvucite stajni trap (pucanje +
gore).

Taster 8 vas stavlja u ulogu
radiste. Ali kako igra ne podrza-
va komunikacije sa drugim Lan-
kasterima i bazom, sirctom ra-
disti su uvalili da se muéi sa sta-
tistikom i da bele#i oftecenja na
avionu. Rdport radiste ée poka-
zivati vag skor sa ,meserima”,
broj reflektora u koje ste ulete-
1i" kao i broj onih koje ste razlu-
pali {spor lights). Tu je i broj ba-
lona na koje ste naleteli, kao i
broj onih koje ste skinuli (ballo-

ons). Tu se nalazi i raport u ko-
jem su zabeleZena oftedenja na
avionu, kao i koji su motori u
»autu” (damage raport). Ako su
vam razbijeni reflektori na do-
njoj strani trupa, onda necete
modi da gurnete desnu rugicu na
fetvrtom ekranu. Obavestenja o
svemu ovome, kao i razlozima
pada aviona takode éete nadéi na
ovom ekranu.

Tao bi bilo sve o posadi aviona,
tako da se sada moZemo spremi-
ti za poletanje i vazdufni boj.

Pre nego &to startujete motore
zamislite toplu majsku noé, ved-

-ro nebo nad zapadnom Evropom

i pun mesec na njemu. Ta no¢ iz-
medu 16.1 17. maja 1943, godine,
kada je bio najvisi vodostaj reke
Rur, mnogima ¢ée ostati u seca-
nju. Va3 pretpostavijeni u ovoj
akeiji, i ovek koji ée vas navedi-
ti nad branom je Gej Penrso
Gipson (Gay Penrose Gibson),
koga su direkine iz taksija (po-
ito se spremao da otputuje na
odmor) dovukli na pripreme i
postavili na éelo 817. eskadrona.
Zamislite njegov ledeni glas koji
kaZe: Gospodo, sada je taéno..
21.30 fasova; spremite se za po-
letanje... Srefno, i vidimo se nad
branom!”

ﬂluulL

Siika br. 1: [Razbijaé brana” sa Valisovom bombom pod trupom | ragporedom posade

Pritisnite taster 5 (navigator) i
krsti¢ odvedite na pofetak aku-
mulacionog jezéra, jedne od bra-
na koje felite da bombardujete,
(Ovako izabrana mariruta je naj-
jednostavnija, i najbolje bi bilo
da se nje i driite. Sada dajte
znak kontrolorz leta da ste
spremni za poletanje (palac go-
rel), pa pritisnite taster 7. Tu
gurnite levi klizat do vrha i od-
vrnite obrnuti preklopnik flap-
sova. Sada pritisnite taster 6,
stavite potisak do kraja i uskla-
dite dotok goriva. Ako je sve na
~Jmaksimumu” pregite na opm]u
1. Pratite kazaljke brzinomera i
féim ona dode na ,devet sati”
{oko 150 km/h) povucite palicu
ka sebi. Posto je stvorena jaka
sila potiska podignut je repni

deo aviona, pa sada vas bombar-
der rula na prednjem stajnom
trapu. Kada avion stekne dovolj-
no veliku brzinu, potrebnu za
poletanje (300 km/h), kazaljka
e pokazati jedan sat”, a vi po-
novo povucite diojstik prema se-
bi - i eto vas u vazduhu.

Sada se brzo prebarite na op-
ciju B, smanjite opteredenje mo-
tora na 3/4, uskladite dotok gori-
va (regulatori malo iznad hori-
zontale, u odnosu na prethodne
menjafe), pa na opeiju sedam.
Kliza¢ na pola, zavrnite preklop-
nik i uvucite strajni trap. Sada
preuzimamao ulogu pilota.

Ako visinomer flesuje, znaéi
da letite suvise nisko. Taj ,flesu-
juéi” krug je do 28 m visine, a
svaki slededi je po 320 m. Dok
ste u prvom krugu nemojte ma-
nevrisati da ne zakafite nesto
krilima. Zato se prvo popnite na
neku malo vedu visinu pa se on-
da postavite na izabranu mar-
grutu. Sada otvorite Cetvore
ofi", jer radar ée se ugraditi na
avion tek kroz nekoliko godina...

NA ZIVOT | SMRT

Opasnosti koje vas wvrebaju
mahom ste we¢ upoznali. Sa
Zemlje, to su bleStedi reflektori i
olakovi” nematko PVO. Topove

nefete moéi da unistite (u .da-
mage raport™u broj pogodaka
flakova je oznafen sa flak
hits"}, ali ¢ete zato modi da unis-
tite sve ostalo.

Reflektore uniStavajte puca-
njem malo ispred njih, ali ralu-
najte na to da se vi kredete. Za
Jgasenje” reflektora koristite (za
svaki slufaj) rafalou ali i preciz-
nu paljbu.

Baloni sa razapetim davoljim
mreiama” su najnezgodniji pro-
tivnici. Postavljeni su svuda i
mogu da izazovu direktno oba-
ranje aviona u slufaju da dode
do sudara, zato bez 3ale sa nji-
ma. Pozitivno je to 5o je dovo-
lian samo jedan pogodak (ali
precizan) da bi se oborili. Nika-
da ih ne puitajte preblizu avio-
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na i uvek im dajte ,prioritet” za
obaranje.

_ Kao poslednji neprijatelj osta-
li su dvomotorni, noéni lovel -
presretaéi ME 110, Karakterisu
ih velika brzina kretanja kao i
manevrisanje, pa cete protiv
njih morati da ratujete rafalnom
vatrom iz vagih Brauninga. Bit-
no je da zapamtite: u slutaju da
vas presretne  meser” znajte da
u blizini nema balona, pa se slo-
bodno usredsredite na cbaranje
nezvanog gosta. Takode nastoj-
te da predvidite manevar pilota
Luftwaffe-a, kako bi vasi rafali
bili upuceni na pravo mesto u
prava vreme. Cilj .mesera” su
vasi motori, pa zato stalno budi-
te na oprezu, u slufaju da im
pode za rukom (krilom) da vam
oftete motor, da ga istog fasa
stavite u ,aut”.

KITCHEN DUTY

Iza ovog pomalo neobifnog
naslova krije se naziv za za-
vrinu fazu misije na branw
Ovaj deo igre je najkomplikova-
niji (kao i u stvarnosti) pa se za-
to spremite za veliku borbu. Za
yreme treninga 617 SGN-a od
posada Lankastera se trZaila do
tada nevidena preciznost. Bom-
ba ‘je morala biti izbatena sa
tafno 18 metara visine, paralel-
no sa povréinom vode. U tom
trenutku dambuster” ne sme da
se krece brzinom vedom'od 400
km/h, a i udaljenost od brane
mora biti taéno 370 m. Cik pogo-
dite kakvu de preciznost zahte-
wtzjl::gk autori igre.

svega ovoga je i ugrade-
na opcija treninga, pa se njoj po-
svetite pre nego 5to se odludite
za stvarnu misiju. Kada se lepo
budete istrenirali,

Zato se stavite u ulogu pilota
(1) i obrusite vas avion do visine
od pomenutih 18 m. To je na
" flesujuéem” krugu neéto ispod
devet sati. Sada odaberite ugao
5to blaZeg propinjanja (ali da se
u trenuthu X" nadete baZ na toj
visini) po slobodnoj proceni. Po-
§to ste podesili visinu - ostaje
da podesite brzinu (8). Kao pore-
denje uzeéemo polozaj motora iz
opeije , Practice Dam Aproach”,
PoloZaj regulatora (nad branom)
mora biti za ,2-3° milimetara”
niZ u odnosu na poloZaj u toku
leta. Isto vadi i za regulatore do-
toka. Uostalom, trenirajte malo.
Nevolje nastaju kada vam je ne-
ki motor u ,autu”. Logitno je da
tada potisak ostalih motora mo-
ra biti vedi da bi se postigla tra-
Zena brzina. Te vanredne slufa-
jeve ostavljamo vama (kao zani-
maciju) uz jedan savet: Zapamti-
te poloZaj kazaljke brzinomera
kada je sve OK. pa onda testi-
rajte ostale sluéajeve kada ko-
ristite 3, 2 ili 1 motor. To radite u
opeifi 1, a koristite .izbacivace”
sa ekrana 6.

Ako uzmemo da ste se do bra-
ne probili sa sitnim oiteéenjima
i da ste lepo usaglasili brzinu i
visinu, ostaje joi da odredimo
trenutak izbacivanja Valisove
bombe. _

Posto ste zauzeli pravilan
kurs prebacite se na ulogu bom-
bera, odvrnite desni preklopnik
(ne pre nego 3to ugledate bra-
nul} i gurnite desnu ruéicu na
gore. Rudicom ste aktivirali ref-
lektore, i sada jedino ostaje da
njihove mlazeve postavite tako
da budu razdvojeni za nefto ma-
nje od preénika jednog mlaza,
ali da prethodno ne budu dovo-
deni na preklapanje. Ako su
vam reflektori uniSteni, ruica

kompjuter ée vasu [
veibu prokomentar
sati v stili mislim da ot PR
sada modete odigrai FROMANDE SA TASTATUREZ
igru..” ali pre togane- P4 T ¢ CITA T1 A
ke uputstva. CELLEMALRIL R
Kﬂﬂ' prva, Pn‘]m i.""‘:, ] Pilotska kabina :..'
T e t E .. §or IoSKa Kabina __:
nadli u blizini tatke | 2 { Nosna turelo I
koju tﬂu odredili za f 3 | Repna turela [
orijentir prve marrg- | | A 2
te, krstié preselite na 1 | DOmber 7
branu, pa zatim ubva- | 5 | Navigator %
Egeémnuvu marirute. 6 | Motori |
se ova L 7 [ RN LR
odigrava nmm 17 ; ! Instrumenti #
primorani da Koristite | | za poletanje
reflektore pod trupom, 8 | Statistika
gﬁ.fﬂ:ﬂ:&ﬂﬁ' E:j F1.restore| ﬁuvn igra 7
vazdusna odbrana [ F5 | Zvuk (uk/sfisk)] /]
unidti reflektore pa ée {41 F7 space | Pauza 2
. 5& time i smanjiti vre- Z3 - .
me za uolavanje bra- f.'..'.'. £ isltka br 4} -Jf
ne. Ali frriiies A EE"’E'EE: 7
broja pm m 222, “U‘/ 2 ;
biti neki problem. T S T S Y O TG

SVET SIMULACIA

e se zaglaviti i dalji posao pode-
Zavanja osvetlienja bide onemo-
guéen, U svakom slufaju sada
predite na ekran 2,

Odvrtanjem preklopnika na
ekranu 4, ukljudili ste nifan za
branu. Ako niste dovoljno blizu
brane mofete da naletite na ne-
ki balon, ali kako je prednja tu-
rela promenila ulogu u nosnu
kupolu bobmera, odbrana je ne-
moguéa. Zbog toga smo vas ma-
lopre i upozorili. Ali podto ste vi
sve lepo uradili, ostaje samo da
precizirate put ka brani (palica
levo, tj. desno na eraknu dva), i
da kada brana simetriéno upad-
ne u novi nisan (brana treba da
bude u liniji sa delom nisana ko-
ji 5tr&i") pritisnete pucanje.

Na skrinu koji sledi dobicete
komentare o misiji. Ako nesto
niste lepo uradili, brana neée bi-
ti razrudena, ali ée vam zato biti
ispisani razlozi vade greike, u
vezl 54 visinom, brzinom i mo-
mentom ispaljivanja. Ako ste
sve uradili kako treba (u liku
bombera, poruénika po Einu),
cestitade vam uz ono obavezno
»You've done it!"

Ako branu niste razbili jz
prve, ne ofajavajte. Budite srec-
ni 5to ne spadate u posadu jed-
nog od 8 Lankastera koji se ni-
kada nisu vratili na Skempton
Fild. Britanci su u akeiju poslali
19 Dembastera, ali je brana Men
razorena tek u 6. talasu pod bud-
nim okom Gej Gibsona. Branu
Eder je razbila posada kapetana
Les Najta (Les Knight), dok je
brana Soret ostala gotovo neod-
tecena.

Momei iz 617. SQN-a uspeh iz
majske no¢i vise nisu ponovili
do kraja rata. Za zasluge na svo-
joj prvoj misiji na felu 617.
SQN-a, Gej Gibson je odlikovan
Viktorijinim Krstom. Ako ste
razrufili branu, slobodno oée-
kujte odlikovanje za pokazanu
hrabrost u toku misije, koje ¢e
gamd vas i Lej Najta dobiti jod

1 preiiveli élan 617. eskadrona.
To de ujedno biti i najveéi broj
odlikovanih pilota, ikada zabele-
#en u nekoj jedinici kraljevskog
vazduhoplovstva, u 8ijim uloga-
ma ste se nasli i vi, makar i u
jednoj video igri...

* H Ox

Zbog starosti igre ,Sydney
Development™a- (1984), i nedos-
tatka originalnog uputstva, au-
tor Elanka je u tu svrhu koristio
knjige ,Crne ptice” i ,Pakao iz
vazduha” iz edicije ,Ilustrovana
istorija vazduhoplovstva”

B Goran Radomirovié

TEST BRIVE li:
Amigini
grumovi

Dok mafina od 500
konja podrhtava u
isc¢ekivanju, pogled
vam je uperen u put
koji vijuga kao
zvecarka kroz pustinju.
Samo trenutak kasnije
instiktivno dajete gas,
zaglusuje vas urlanje
modéne magine i $kripa
to¢kova; ¢im poénu da
grabe asfalt, bivate
katapultirani na svoje
veliko drumsko
iskusenje. Nakon
vedtog vijuganja kroz
priliéno gust saobracaj
stiZete na cilj, brie
nego ito je bilo ko
koga ste na putu sreli
imao §anse.

vo je bio samo jedan in-
sert doZivljaja koje vam
nudi TEST DRIVE II,
najnovija, najozbiljnija i naj-
kompleksnija simulacije
voinje na Amigi. Program je
svakako dostojan naslednik
svog slavnog prethodnika,
mada se mora priznati da os-
tavlja jo3 dovoljno prostora
za razvoj ideja za neku even-
tualnu trojku.
5ta je novo? To su pre sve-
ga novi automobili, naprav-
ljeni nakon %to je stari pro-
gram izbafen na trZiste, i
obilje novih opcija za vas au-
tomobilisticki wuZitak. Ras-
kofno napravljen program,
zauzima 2 diskete. Jedna je
scenery disketa, tako da cete
ubuduée sem u simulacija-
ma letenja, i u simulacijama
voznje modi da uzivate u pro-
meni pejzaZa kroz koji vozi-
te. Ved i originalna disketa,
za-razliku od starog progra-
ma, nudi vam 3 bitno razli¢i-
ta pejzaZa: éumoviti, pustinj-
ski i planinski. Ovaj posled-
nji je u odnosu na nekadas-
nji ohogaden jos i tunelima,
uz dinamiéniji reljef i povre-
meno izlaZenje na zaravan.
Pejzaii se smenjuju, tako da
c¢ete u 6 etapa ovog progra-
ma po dva puta iskusiti sva-
ki, mada je konfiguracija
staze u oba potpuno razliéi-

<. . -
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ta. Sve u svemu, daleko je te-
Ze stvoriti S3ablon nego u pre-
thodnom programu, utolike
vie 5to postoji bar 5-6 razli-
Gitih Sema za pojavljivanje
drugih kola — necete ih uvek
sresti na istom mestu,

Nova opcija, koja progra-
mu daje posebnu draz, jeste
mogucnost da se utrkujete
sa drugim kolima koja vozi
kompjuter. To moZe da bude
bilo koji od automobila, koji
su i vama na raspolaganju,
tak i isti kao vas.

MNovi program mogu da
voze i oni koji nikad nisu seli
za volan, i prekaljeni vozaéi
- ima 12-tak stupnjeva tezi-

~ ne upravljanja, od kojih prva

4 ¢ak daju automatsko me-
njanje brzina (ovo je opcija
koju ée svaki pravi ljubitelj
sportskih kola sa gnufanjem
odbiti).

Automobil snova

LOTUS TURBO ESFPRIT -
Pofecu od najslabijeg medu
velikanima, poslastice ¢u sa-
fuvati za kraj. Ovo su kola
preneta iz starog programa
gotovo bez izmena, sa samo
par beznatajnih modifikaci-
ja na karoseriji. Hadi se o
mirnoj masini sa ,jedva” 228

‘konjskih snaga, &ije je ub-

rzanje umereno ((-100 za 5,7
s), a maksimalna brzina
skormna (264 km/h). S obzi-
rom na svoj neracionalno ve-
liki broj obrtaja, pravi buku
nesrazmernu sopstvenim
performansama. Preporutio
bih ga za podetak onima koji
nemaju iskustva sa snaZnim
kolima, ¢isto za privikava-
nje. Owvaj auto, kao i preosta-
la 3 preneta iz prvog progra-
ma, prikazuje brzinu u mi-
ljama,
LAMBORGHINI COUN-
TACH - Ovaj, moZzda najsav-

Latersi Acvel B g

tpreainabe Prigel O

e B LB

£ 314
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remenije dizajniran automo-
bil u programu, pripada
prvoj generaciji superauto-
mobila, prisutnoj jos u TD 1.
Tamo je sa svojih 450 konja i
ubrzanjem od 0=100 za 4,7 s
bic najstartnija magina, ko-
ja je mnogima prirasla za
sree. U meduvremenu su
uradene neke promene na
motoru i prenosu, koje su
mu neznatno smanjile brzi-
nu (301 km/h), ali su dovele
u red njegovu fuvenu drugu
brzinu, i uéinile ova kola
mnogo udobnijim i pouzda-
nijim za voZnju. I sam zvuk
motora je izmenjen, tako Eto
je dobio karakteristian pri-

predstavlja ponos ameriéke
automobilske industrije. Ko-
naéno, sa svojih 302 km/h
moZe ravnopravno, pa éak i
nadmoéno da se nosi sa Tes-
tarossom i Countachom. Nje-
gov prenos je vrlo zanimljiv:
dok vedina kola veé negde
oko 200-220 km/h ulazi u po-
slednju brzinu, njegovu Ses-
tu ima smisla koristiti tek
1za 280 km/h.

PORSCHE 959 - Uz F40
svakako najéuveniji sportski
auto danasnjice. O njemu je
pre jedno 2 godine mnogo pi-
sano, iz fega se moZe zaklju-
titi da je poslednje éudo teh-
nike. Potpuno kompjuterizo-

suse u po

sekvoja (fuveno kalifornijsko

go 5to je bilo ofekivana.

Vizije o tome kako ée izgledati SCENERY diskovi nedavno

obistinile:
-nmﬂnmmn.aﬁﬁm
je opisan u poslednjem pasusu ovog teksta. Cesto se vozi pared
mora, da bi se brzo skrenulo na vijugav planinski put uz obilje

‘lazite 2 kratka mosta, pre toga éete moéi da ate 1 po &i-
rokom putu sa 4 trake, sa koga Syiresbuible
direkino u San Francisko. Ni more nije jedno
ku da primetite 2 ostrvea sa svetionicima. Sve u svernu, i vige ne-

cete jednim d

isu

da pristifu i pre
ornia Scemery, kao da
) i fetinara. Na 6. etapi pre-

tunelom sti¢i
no, imadete prili-

zvuk koji imaju svi italijan-
ski automobili, a koji nekako
fudno prija uhu.

FERRARI TESTAROSSA
- Pojavom nove Ferarijeve
formule 1 u sportskoj karo-
seriji (F 40), Testarossa je
promenila namenu — postala
je auto za one kojima su na
prvom mestu lepota i udob-
nost. I pored toga Sto se sa
uZitkom vozi, njene su per-
formanse jo& uvek impresiv-
ne, i omoguduju vam da je
poterate punih 304 km/h, I
dalje je direktan konkurent
CountachBu.

CHEVY CORVETTE ZR 1
- Jedini ameri¢ki pravi spor-
tski auto, sa novim motorom
i éak G-stepenim menjafem,

van, prilagodava se vafem
nadinu voinje i pruZa potpu-
nu bezbednost. Ima savrse-
no izbalansiran Sestostepeni
prenos, koji omoguduje opti-
malnu kontrolu brzine. Za-
hvaljujué¢i svom pogonu na
sva 4 tofka, izuzetno dobro
leZi na putu, i izuzetno je
startan: bez proklizavanja
tockova ~ostvaruje fenome-
nalno ubrzanje od 0-100 za
samo 3,68 sekundi! Brzina ko-
ju ostvaruje baca ga svaka-
ko iznad dotadaZnje konku-
rencije — 331 km na sat...
FERRARI F40 - Ferarijev
odgovor na Porsche 958 mo-
gao se ovako brzo oéekivati.
Medutim, svesni da tehnolo-
giju ugradenu u ovaj Poriov

auto gotovo da nije mogude
nadmasiti, Ferarijevi kon-
stroktori su primenili sas-
vim drugatiju filozofiju: na
donji postroj i motor formule
1 montirali su standardnu,
aerodinamiénu Sasiju spor-
tskih kola, pazed pri tom da
ne ugrade nista suviino, ka-
ko bi tefina bila minimalna.
Svim tim postigli su da ovo
budu jedina kola sa boljim
ubrzanjem od pomenutog
Poriea, i neSto vedom brzi-
nom — 338 km/h. Efektivno,
rezultati ova dva automobila
su vrlo sliéni.

RUF TWIN TURBO - Sta-
ri Porse 911 rucne izrade, sa
novim motorom, ispostavilo
se da moZe bez tehnologije
21. veka da konkurise koli-
ma  koja predstavijaju
vrhunski domet savremenog
inZenjerstva. Ova kola su
jednostavan, standardan
sportski auto sa ubrzanjem
pribliZnim  svojoj dvojici
konkurenata, i brzinom koja
zapanjuje — 354 km/h. Ostaje
jedino pitanje da li je klasié-
no napravijen sportski auto
bezbedno terati preko grani-
ce snova?

* ¥ X

Iako program obiluje deta-
ljima koji ga éine superior-
nim u odnosu na prethodni-
ka, a koji su plod prirodne
evolucije u izradi simulacija,
ono 5to u programu najvise
odufevljava jeste upravo
njegova mogucénost nadgrad-
nje: moguce je menjati dis-
kove sa pejzaZzima i kolima,
tako da dete uskoro moéi da
vozite i pored mora, preko
mostova, autoputem, a i da
isprobate mnoga druga kola
koja nisu obuhvadena origi-
nalnim diskom. Sem trenut-
ne dominaeije u svetu simu-
lacija, TEST DRIVE II ovim
obezbeduje sebi buduénost.

B Aleksandar Vellkovi&
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A sta da radim...

Ureduje Nenad Vasovié

Kako smo najavili, za ovaj broj smo vam
pripremili specijalne izdanje vase omiljene
rubrike. Specijalno po mnogo femu, na prvom
-mestu po tome Sto dajemo kompletna (ili skoro
kompletna) refenja za neke igre koje vam
zadaju muke, Jasno je da u redovnom broju
nemamo toliko prostora. Ovo izdanje rubrike je
specijalno i po tome §to ¢emo se pozabaviti
mnogobrojnim prilozima samo dvojice nasih
¢itaoca, kao §to smo takode najavili. PaZljiviji
éitaoei znaju o kome je reé.

Na prvom mestu, nas de-
Zurni fanatik, Danijel
Zlatkovié iz Zemuna, koji
nam je svaki dan slao po jed-
no pismo. Odnosno, izgleda
da je imao tu nameru, ali je
odustao, sreéom po postu, na
vreme. Evo Sta kaze Dani u
svim tim silnim pismima.
ELITE, femu slufe Energy
Unit, Escape Pod, kako se
upotrebljavaju Energy Unit,
Docking Conputer, Escape
Pod, Energy Bomb, E.C.M.
System? Da li moie da pro-
stor za teret poveda iznad 35t
(ima Cargo Bay)? Gde je pla-
neta Zemlja i 5ta se desilo s
njom, s obzirom da je sve pu-
no ljudskih kolonija? Kome
pripadaju brodovi koji ne pu-
caju nego izbacuju manje
brodove koji pucaju, a para-
lifu se kad se unisti brod ko-
ji ih je izbacio? Mi se nada-
mo da ¢e se éitaoci naci dru-
gu u nevolji 1 poslati odgovo-
reé. U meduvremenu, evo Da-

nijevog odgovora na pitanje

Bratislava Prediéa u vezi s
igrom GUN SHIP. Sto se tite

pokretanja evo tastera koji

Tu je joi par opstekoris-
nih saveta. SABRINA, deci-
cu nokautirad najisturejnim
delom tela, u ovom slulaju,
kao ito se moe i zakljuditi -
pluéima. Bakice eliminiges
udarcem noge u stomak. Vi-
soke devojéice odalami po-
sred naofara, kako bi im
prosirio vidike, Uvek se kre-
¢e desno, zasto, videées ako
pokusas levo. METAL AR-
MY, evo nekih tastera za ko-
je smo mi, kaZe Dani, tvrdili
da ne postoje kad smo objav-
ljivali mapu u Svetu igara
4:Y - restart, U - pauza, Za
kraj (zar ved), Dani piita je
cilj igre CORONIS RIFT i
traZi da mu neko objasni do-
gadaje i kontrole.

Biln je to, kao i uvek, ek-
straintegralna verzija Da-
nijevih pisama. Sledi njegov
kolega Vladimir Pa é.
AFTERBURNER, ST wverzi-
ja, puziraj igru i otkucaj
AGES. Igra ¢e se restartova-
ti, ali sad moZes prelaziti sa
nivoa na nivo koristeéi taste-
re <'i'>. NEUROMANCER,

U jednom od prethodnih
brojeva je objavljeno da je
sifra za CARRIER COM-
MAND ista i na Amigi i na
ST-u, U stvari, Zifra za ST je
LJEROW OLD ALONG WITH
ME", zajedno sa razmacima.
STAR RAY, Za vreme igre
otkucaj AL, i pritisni <SPA-
CE> da bi se naao na ekre-
nu sa opcijama. Sada otku-
caj YANKOVIC, pritisni palj-
bu da bi nastavio igru i pri-
tisni <F5> za neogranifene
ftitove BETTER DEAD
THAN ALIEN, otkucaj na
naslovnom ekranu ELV (ST)
ili CHAMP (Amiga). Sada,
pritiskajuéi:

TSFI dobijas SCATTERBOL-
Ré"‘ﬂ dobijas MULTIPLE FI-

A%:'a dobija5 AUTO-REPE-

F4 dobijas ARMOUR MIS-
SILES

F3 dobijas STUN

F6 dobijas NEUTRON
BOMB

F7 dobijas CLONE SHIP

F8 dobijas SHIELD

F9 dobijat PRESKAKA-
NJE NIVOA

F10 dobija3 DODATNU
ENERGILJU

THUNDERBLADE, da bi
preskodio sa jednog nivoa na
drugi otkucaj ,CRASH" ka-
da se pojavi slika iz filma
+BLUE THUNDER". Po pri-
tiskanju H tastera slika ée
flefovati da bi pokazala da je
wcheat mode” aktivan. Da bi
presao na slededi nivo, pri-
tisni <UNDO> na ST-u ili
<HELP> na Amigi. Vlasni-
¢i Spektruma imaju nesto vi-

pritisni G i 0 zajedno. Sada

pritisni <ENTER> da bi
preSao na sledeé novo.
BOMBUZAL, evo sifara za
neke nivoe:
NIVO SIFRA
8 ROSS
16 RATT
24 LISA
32 DAVE
40 TRON
48 LEAD
o6 WEED
64 RING
72 GIRL
80 GOLD
a8 OPAL
i1 SONG
11 S _FIRE
112 LAMP -
120 TREE
128 SINK
136 BIKE
144 BIRD
152 TAPE
180 VASE
168 PILL
176 SPOT
184 PALM
192 LOCK
200 SAFE
208 WORM
216 NOSE
224 EYES
232 HAIR
240 SING
248 MYTH

dlugili smo da ipak ubaci-

mo joi nedije savete. Za
specijalne saradnike specija-
lan tretman (specijalne usta-
nove) i u specijalnom izda-
nju - Goran Milovanovié
(opStepoznatog nadimka) i
neke stvari u vezi igre STAR
TREK. Ova nova igra posta-
la je prava misterija za vedi-
nu korisnika starog dobrog
Commodorea 64, buduci da

¢e pomoci: evo nekih Zifri sa kojima ¢e§ $e posla: pritisni 2 za opeiju  je igra tako nezgodno na-
1, 2 - motor se lakée snaéi u igri: sa palicom i tastaturom, pa pravljena da dolazi do ispre-
3 - rotor turavanja svih ikona, tako
A~ sposiange ORGANT ASSW de hjeu st ity
23 ZACIJA LINK P {+] o n
Dani ‘prei;mstavl]a da Bra- - 9BD kod sredivanja lknnapoudleti
ca ne zna ni ostale komande, Cheap Hotel Cheapo Cockroach do prve planete za koju ti
pa evo i njih: Regular Fellows Regfellow Visitor Spok kaie da je naseljena
W — oruzje . Consumer Review | Consumerrev (LIFE SUPDRTING), i tako
S - spisak orufja Asano Computing | Asano Comp Vendors se teleportuj na nju. Uopste
R - odbacivanje oruZja World Chess Waorldchess Member nije vaZno da li ées na plane-
D - iteta Panther Moderns | Chaos Mainline ti nesto uraditi ili ne, vaino
M - mapa Psychology Phycho Babylon je to da po povratku sa pla-
Z, X - rotiranje Hitachi Hitachi-Bio Genesplice Bio- nete ikone de biti sredene.
N — najbliZi neprijatelj tech Zatim, ima jo& jedna dilema:
J, K — ometanje radara Cyberspace Gp Freematrix- CFM upotreba i znafaj ikone
O - pogled na Taxpayer IRS Taxinfo CONFIRM koja se nalazi u
I, P - pogledi levo i desno = Tactical Police Keisatsu meniju za navigaciju kada
Y - pauza Fuji Fuji Romcards Uchi- ENTERPRISE stigne u pla-
<enter> - zaustavljeno katsu netarni sistem. Ako je ikona
mﬁm[c'li:aﬂ Software Enforce | Soften Sheegldipo CONFIRM ukljutena, tada
C- decoy Hosaka Hosaka Corp Husa d Fun- ¢ée ENTERFRISE samo kru-
F - flare decoy geki %#iti oko planetarnog sistema,
1% SVET IGARA 5 / JUN 9.
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kada mu doterag IMPULS
SPEED. Medutim, kada is-
kljutiz ikone CONFIRM,
ENTERPRESE ée se uputiti
na zadatu planetu. Nemoj
trositi torpeda na male bit-
ke, kada te napada jedan do
dva neprijatelja. Treba puca-
ti frejzerima, &ijih Cetiri po-
godka (a ispaljuju se po dva
odjendom) é&ine istu Stetu
kao jedna pogodak torpe-
dom. 5to se brzine tice, ne-
moj dodavati gas do daske,
fak ni kada rafuna$ na to da
ées smanjiti gas kada te Sko-
ti opomene. Moé vorp brzine
ENTERPRISE-a smanjuje
ge Sto je vise koristis. Isto je
i sa impulsom snagom (uz-
gled, snagom od 3/4 postizes
istu brzinu kao i sa FULL
snagom impulsnog kreta-
nja). Nemoj koritisti vorp 8 i
10 brzinu, jer trofe previse
energije uz premali efekat,
ved se vozi samo na § i ma-
nje.

. |

BERMUDA
PROJECT

Bududéi da je prikaz ove ig-
re vec¢ objavljen, preéi demo
na resenje.

Na pofetku krenite na se-

- veroistok pored otisaka sto-

pala, i nastavite jod neko
vreme dok ne stignete do
dzipa. Buduéi da komanda
za ulafenje nije predvidena
vi ga jednostavno uzmite
GET) i naci ¢ete se u njemu.

e pokupite loj {sho-
vel), kantu (bucket), i éuturu
{canteen). Napustite d¥ip na-
redbom DROP, i vratite se
na jugozapad. Kada stignete
do aviona krenite pravo na
jug do mora, i napunite kan-
tu vodom (USE BUCKET
N SEA). Vratite se na sever
i upotrebite kantu na plame-
novima oko ulaza u avion,
koje dete na taj nafin ugasi-
ti. Vrata se, dodu3e, jos ne
mogu otvoriti jer su do pola
zatrpana peskom, ali nista
zato: upotrebite lopatu na
pesku, i otvorite ih. Ostavite
loptu i kantu, pa pretrazite
unutrasnjost. Ulaz je zapre-
fen kojekakvim krfom, u ko-
me d¢ete primetiti i jedan ko-
ristan predmet - gvozdenu
polugu (CROWBAR). Uzmite
je, i vratite se do prednje
strane aviona. Isptajte ga na
‘mestu pde je pilot proletec
kroz staklo, i pokupite radio.
Sada krenite na zapad koris-
teéi mapu, i uSunjajte se u
selo divljaka sa juine strane.

U centru sela primeticete
jedrilicu naéinjenu od koZe,
koju odmah treba uzeti. Naci
¢ete se u vazduhu, daleko iz-
van domaZaja strazara koji
lutaju oko sela. lzuzetno je
znatajno da ne pokufavate
da ispitate unutrainjost ze-
munica, ili da pijete vodu sa
jezerca — u prvom slufaju ée
vas dokrajéiti stanovnici ko-
jima su veé¢ dosadili ,skup-
lja® starih novina” i ,po-
pravijadi ki%cbrana", a u
drugbm jato gladnih pirana.

Uputite se na istok po ruti
ucrtanoj na mapi, i prelete-
¢ete reku koja vam je one-
mogucéavala prilaz jednom
delu ostrva. Skrenite na ju-

A STA DA RADIM

kante benzina. Putnik d&e
vam ispritati kako su urode-
nici opljatkali avion i odveli
sve putnike. Potom ¢e vas
zamoliti da ih pronadete ka-
ko bi mogli umadi sa ostrva.
Sada ostavite polugu i uzmi-
te jednu kantu benzina, pa
popijte vodu iz &uture. Cutu-
ru ponovo napunite na oblii-
njem jezercu i ponovite po-
stupak nekoliko puta, dok ne
nadoknadite svu izgubljenu
vodu. Ponovo uzmite jedrili-
cu i letite ria zapad do dZipa.
Sada uplasite Skorpiona upa-
ljatem i uzmite kljué, pa po-
novo sedite u dZip. Upotrebi-
te kantu benzina na otvoru
rezervoara, pa kljué na ko-

BERMUDAFE
PROJECT
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goistok, i kada stignete do
malog aviona ostavite jedri-
licu. Na vasu nesrecu, avion
je opustoen - sav prtljag je
otvoren i svi putnici i posada
su nestali. Ipak, ispitajte ot-
voreng kofere u jednom od
njih pronadi éete upaljaé i ci-
garete. Uzmite oboje. U blizi-
ni ¢éete primetiti i tri sandu-
ka, od kojih su pljaika3i us-
peli da otvore samo jedan.
Upotrebite polugu na ostala
dva: u jednom déete pronadi
slepog putnika napola ludog
od straha, a u drugom dve

2 a5 L il ‘I. i £
)

mandnoj tabli. DZipom se
odvezite na sever do zida ko-
ji okruZuje urodenitko selo, i
vozite se duZ njega dok ne
naidete na kapiju. Zalepite
se kolima u nju, i ona ée se
otvoriti. Ipak, prolaz je suvi-
fe uzak za diip. Zato ostavi-
te kljué i izidite iz kola, pa
krenite na sever. U centru
sela videdete kip nekog pa-
ganskog boga u d&ijem ‘se
podnoiju nalaze dve lutke,
kao i prvog putnika; devojka
je otigledno u transu zahva-
ljujuéi zlim &inima. Zato uz-

mite obe lutke, i ispitajte ih.
Jedna predstavija crnafkog
vrata, a druga dotiénu devoj-
ku sa iglom zabodenom u le-
da. Brzo izvadite iglu iz de-
vojke i stavite je u lutku vra-
¢a, i onesposobite odbor za
dofek koji je upravo izaSao
iz skroyista. Devojka ée vam
se, pak, zahvaliti i odjuriti
nazad do aviona. Ostavite
lutke i krenite na zapad, pa
na sever. Krenite kroz sever-
nu kapiju sela, nastavite na
sever i naiéi éete na kolibu
gurua koji vam nudi pomoé
u zamenu za zlatnu ribu
skrivenu negde na ostovu.
Izadite i krenite na istok.
Kada dodete do olupine
prvog jedrenjaka pretrafite
ga, i u njemu dete ugledati
jo§ jednog zarobljenika do-
moroca. Za sada ga jos ne
moZete osloboditi, pa krenite
na sever u zonu sa gradevi-
nama Inka. Ovde pratite put
koji obrazuju bele lopte ne-
prestano se suZavajuci, i na
njegovom kraju éete ugleda-
ti topovsko dule. Uzmite ga i
krenite nazad. U okolini éete
ugledati i tri piramide zatvo-
rene velikim kamenim plo-
¢ama koje nisam uspeo da
pomerim. Zna li iko kako se
to radi?

Kada stignete nazad do
jedrenjaka uzmile bure sa
barutom, pa ga upotrebite
na obliZnjemn topu, nakon &e-
ga treba ubaciti dule. Jos sa-
mo potpalite fitilj upaljadem,
i eksplozija ée toliko raz-
drmati brod da ée putnik us-
peti da se izvule. Pre nego
ito ode, on ée vam skrenuti
painju da se kod pramca
broda nalazi stara kubura
koja bi vam mogla zatrebati.
Pronadite je i uzmite, pa se
vratite u centralni deo ostrva
i produgite na sever. Posto
se popnete uz dve uzvisine
naci éete se u slededem selu,
gde éete primetiti stjuardesu
privezanu za Zrtveni stub.
Krenite na zapad i kod
prvog kotla uzmite neku od
posuda, pa je napunite uljem
iz drugog kotla. Upotrebite
ovu smesu na konopeima ko-
ji drie stjuardesu i potpalite
ih upaljadem. Jog jedan put-
nik je spasen, ali ¢e se uro-
denici uputiti u poteru’za va-
ma. BeZite na sever izmedu
vulkanskih pukotina i krate-
ra, i uskoro dete naiéi na ne-
ito ofuvaniju verziju Stoun-
hendza. Krenite u njegov
centar, i prinesite éuturu us-
nama sledede zatvorenice
koja lezi na oltaru. BeZite na
jug, jer ée vas svesStenici ina-
¢e uhwvatiti i, po sistemu bo- >
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lje ifta nego nista”, Zrtvovati
bogovima.

To je sve §to sam uspeo da
postignem. Na zapadu i seve-
ru od podruéja Inka éete nai-
¢i na indijm%kn selo u kome
je zatolen jo& jdan putnik,
ali nisam otkrio kako se mo-
Ze spasti. Takode, istoéno od
Stounhendz je kameni grad
u éijem centru se nalazi pilot
malog aviona. On, doduse,
nije zarobljen ali to ne zna#i
da ¢ée krenuti sa vama: i on
smatra da mu je tu bolje ne-
go u civilizciji. Pretpostav-
ljam da ga treba podsetiti na
njegovu duZnost kuburom,
ali tek posto spasete sve put-
nike.

MozZe biti da je riba koju
Zeli guru u koviegu sa bla-
gom koji se nalazi pored jed-
renjaka, ali on je ﬁrxﬁu za-
tvoren. Logitno refenje sa
otvaranjem pomoéu bureta
baruta je neostvarivo, jer ne-
mate dovoljno dugaéak fitilj.
U tu svrhu verovatno treba
iskoristiti oblifnju krpu, ali
ne znam kako. Mnogo srece!

B Viadimir Paviovié

TOTAL ECLIPSE

1) Pokupite Ankh sa krila
aviona i udite u piramidu na
zadnji ulaz.

2) Pucajte u blok koji za-
preéuje vrata, izadite, i pono-
vo udite u piramidu na pred-
nji ulaz.

3) Pokupite Ankh i izadite
na severna vrata. Pucajte u
blok pored dijamanta, idite
na istok, sever i pucajte u
strelu.

4) Pucajte u prepreku na
podu, idite do zida, okrenite
se na sever i prodite kroz
blok.

5) Idite na istok, sever, is-
tok, jug, sever i sevar.

) Popnite se uz stepenice,
pucajte u simbol iza bloka,
prodite kroz vrata

7) Idite na zapad, uz stepe-
nice, jug, jug. Pokupite An-
kh i idite na zapad.

8) Idite na zapad, okrenite
se na sever i prodite kroz
centralna vrata. Idite na se-
ver, zapad.

9) Pucajte u oko, idite na
istok, jug, jug.

10) Idite kroz leva vrata na
severnom zidu, pucajte u
prag, idite na zapad, pa kroz
uska vrata,

“11) Pokupite Ankh i idite
na jug. Idite kroz vrata ispod
‘stepenica, sever, zapad, se-

r

VEar.
12) Idite kroz Cetvrta vra-
ta, idite kroz druga vrata, si-

dite niz stepenice i gurnite
blok.

13) Idite na jug, istok, se-
ver, sever, udite u piramidu
kroz prednja vrata, idite na
iiver, zapad i pokupite An-

14) Idite kroz uska vrata,
na jug, kroz vrata ispod ste-
penica, pa na sever.

15) Idite uz stepenice, ok-
renite se na jug, padnite sa
zida, idite na jug pa na istok.
Sagnite se, idite na istok, ok-
renite se i vratite na zapad.

16) Sagnite se, idite na za-
pad i padnite sa zida. Idite
na jug i kroz vrata ispod ste-
penica.

17) Sever, zapad, sever.
Idite kroz éetvrta vrata sa le-
va, idite kroz druga vrata i
pucajte u glavu.

18) Jug, istok, istok. Pucaj-
te u blokove, pa nastavite na
istok. Okrenite se na istok,
pucajte u zid i padnite sa

20) Jug, kroz vrata ispod
stepenica, sever, sever uz
stepenice. Okrenite se na

jug i pucajte u gornja vrata.
Na jug uz stepenice, popnite
se uz sledede stepenice, ok-

]
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A STA DA RADIM...

renite se na i padnite sa  istok, na sever i juéi se uz stepenice &to dalje mo- 23) Jednom pritisnite "H’,
) fo S | samo e ga o fodogm e 1
21 . t kor. ite 2 u nhram. =
) Jug 9%, A s Pbpn.lte maknite se statui da biste iz-
: begli hice oruZja skrivenog
na onu.
} Pucajte u orulje dok
ga ne unistite - kraj igre.

B Viadimir Paviovié

IMPOSSIBLE
MISSION Il

Glawni cilj igre je sakuplja-
nje kratkih melodija na kase-
tu, a ne eva za Eifru. U
stvarl to je j ista melodija,
samo izvedena u razlifitim
aranimanima. One su smedte-
mummm&mnhﬁ
mogu otvoriti samo bom 4
Kada se iz jednog sefa pokupi

L] 27

ji vam stoji u desnom donjem
muekm:jnlzmmﬂaaﬁph-

2 na egovom brojadu.
Ovo je jako vaino! Evo zasto:
imate osam tornjeva tj. osam
zelenih sefova, tj. csam melo-
dija, a na traku staje samo 6

13

hel

ku. pokupite sledeéu

P inal) melodiju iz sefa,
B R B | 12| &5 gﬂsmi}miﬂ peekn dupl.il_::l.t:
. : svih 8 original me a koje

Time dete uspeti da pokupite
su vam potrebne da udete u

2]
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sistern za samouniftenje i
kvarno zbrisao na krov grade-
vine. Naravno vi sada nemate
vremena da jurite za njim po-
&to treba prvo da deaktivirate
sistem a to nije lako jer nema-
te puno vremena. Treba da us-
pavate robota koji vam smeta-
ju i tempiranom bombom na-
pravite rupu na gornjem pla-
tou, da biste dosli do platoa
gde se nalaze tri () monitora.
Dwva su lafna, a same je jedan
pravi. Ako promasite pravi,
zna se: brzo sve to ispoetka.
Ali ako ste izabrali pravi, posle
par sekundi nadél dete se na
krovu zajedno sa prof. Elvi-
nom. On pofinje da beZi prema
ivici krova. Maravno, vi ste
bespomodni da bilo $ta ufinite
i on pada sa gradevine uz ono
Jaaaa..” i razbija se o beton,
a iznad se pojavi: . THE
END™, u stilu nekih horor fil-
mova koji svojim necdredenim
krajem nagovestavaju da ée se
snimiti nastavak. Da li to mo#-

da znadi da molemo da ofelku-
jemo i tredi deoT!

A sada, evo nekih vainih de-
talja: kada pridete monitora
imate Sest pomoénih stvaréica,
a desno od svake se nalazi broj
koji kazuje koliko ste sakupili
svaku od njih.

U levom donjem ¢ofku ima-
te ono fuveno uspavljivanje ro-
bota. Iznad se nalazi naredba
za pomeranje Sarenih platoa, a
iznad toga za resetovanje svih
liftova (fak i Sarenih platoal).
Dole desno se nalazi sijalica
koja vam treba u nekim soba-
ma gde je mrak. Iznad se nala-
zi nagazna bomba. Ona se po-
stavlja tako &to stanete na pla-
to po kome se krede robot, za-
tim fufnete i pritisnete dugme
na palici. Odmah se udaljite
dovoljno daleko jer kada robot
nagazi na bombu ona eksplodi-
ra i na tom mestu ostane samo
rupa. Iznad te nagazne, nalazi
se¢ tempirana bomba koja se
postavlja isto kao i nagazna,
ali ne reaguje na gaienje vedé
sama pukne posle odredenog
vremena. Gledajte da se sklo-
nite dovoljno daleko i kada i
nju postavite, jer moZete i vi
da stradate ako ste previde bli-
zu kada ona pukne. Ova bom-
ba se koristi uglavnom kada

treba otvoriti zelene sefove sa
melodijom, ali moZe da posluzi
i za lakii silazak na ni¥ plato.

Horizontalni liftovi se pokre-
¢fu kada stanete na njih i po-
merite palicu dijagonalno nad-
ole u praveu u kome Zelite da
idate, ali to nije ni malo lako i
zahteva dosta spretnosti.

Neki vertikalni liftovi se po-
kreéu kada stanete na njih i
pomerite palicu dijagonalno
nadale u praveu u kome Zelite
da idete, ali to nije ni malo la-
ko i zahteva dosta spretnost.

Meki vertikalni liftovi idu
skoro do plafona pa morate da
skoéite sa njih pre nego &to do-
du do kraja. Opet neki verti-
kalei su takvi da morate da
stanete na ivicu lifta da ne bis-
te zakatili glavom o éofak pla-
toa.
Ako vam nije stalo do rezul-
tata, ved da Sto pre zavriite ig-
ru, ne morate i¢i u sve sobe, pa
éak ni u sve tornjeve - pod us-
lovom da ste imali srece da u
prvih 6 tornjeva ne naletite na
duplikate, Idite odmah u cen-
tralni toranj, odnosno u glavou
sobu

Trikowvi:

- ako ne mofete priéi moni-
toru da biste uspavali robote,
idite u neku drugu sobu; tu ih
uspavajte pa s vratite nazad.
Dok se nalazite u hodniku, vre-
me koje drii robote uspavane
miruje;

= kada stanete na plato po
kome se krede robot, ako fud-

—wodite rafuna da pre nego
&to udete u glavnu sobu pone-
sete bar nekoliko uspavljivada
za robote i jednu tempiranu
bombu!

- u poslednjoj sobi, da biste
lak&e dosli do gornje platforme
koristite trik koji znamo joS iz
prve igre: kada skabete sa jed-
ne platforme na drugu, a ova
se nalazi suvise daleko, vi za-
koratite energiéno u prazno i
tek onda skodite. Time dete
produfiti skok i doskoéiti gde
treba. -

- bez obzira kolike vremena

imate do kraja igre, u svakom _

tornju moZete da se zadriite
max. 30 min. To vreme tede
&im udete u toranj i tede para-
lelno sa glavnim, ali se ne
umanjuje kada izgubite Zivot.
Da biste proverili koliko vam
je ostalo do kraja tog vremena

idite .rukom” dole leve, na-

broj tornja u kome se nalazite,
= ako nadete iza nekog pred-
meta sat, dobili ste 10 minuta.
B Pera Bobojtev

MERCENARY i

Cilj igre je isti kao i u prvom
delu potrebno je da skupite do-
volino kredita za meduzvezda-
ni brod i pobegnete sa planete.
Razlika je samo u tome £to su
promenjene koordinate lifta i
prostorije  podzemnih  kom-
pleksa, Cena broda je 999999.9
kredita.

1 |PALYAR BRIEFING ROMM
2 |BANK

3 |SPIDER

4 |MEDICAL SUPLIES

5 |KEY

6 |ESSENTIAL 12939 SUPLY

7 |KEY

8 |PRISON

9 |THE LAMP

10 [PHOTTON EMITTER

11 |KEY

12 |COMMUNICATION ROOM

13 |COFFIN

14 |ENERGY CRISTAL

15 |ANTI TIME BOMB

16 |LARGE BOY

17 |MECHANDID STORES

18 |MECHANDID POWER RODM
19 |MECHANDID BRIEFING RODM
20 |MECHANDID LABDRATORY

21 |MECHANDID ARMOURY

25 |KEY ;:
24|SIGHTS

25 |PDIWER AMP

26 [USEFUL ARNAMENT
27 |PALYAR COMMANDER'S ROOM
28 |METAL DETECTOR
79 |ANTENNA

30 |ANTI GRAL

%1 |IWINCHESTER

32 |[ARMOURY

33 |STORES

34|KEY

35S |INTERUVIEW RODOM
36 |EHCHEQUER
37|CONFERENCE RODM
3B |KITCHEN
39|CONTROL ROOM

40 |ENGINE ROOM

41 |POIER RDDM

42| INFIRMARY
43|LABORATORY
44|NOUA DRIVE

22 |MECHANDID FUEL STORES, ..

Na pofetku igre kupite brod
(kada vam kompjuter postavi
pitanje Do you want to buy?)
i krenite na posao.

Liftovi su na lokacijama:

08-01, 03-04, 05-13, 13-08,
14-15, =08, a orbitalna stani-
ca je na 64097 m, u orbiti (svet-
1i).

Liftovi life na bokserski
ring. Aktiviraju se pritiskom
na taster .E" (kada ste u nje-
mu). Kada udete u kompleks
pritisnite taster ,L" (izlazak iz
broda) i sada pretrafujte sobe,
skupljajte predmete i kljuteve
za vrata. Bm su istog oblika
kao i vrata. f

Da biste mogli da prodete ig-
ru, potrebni su vam i

predmeti:

= kljufevi za ;ita {prvo njdu:
Pﬂk;ﬁ"'ﬂﬁ' pa o pofnite
sk]u jate i prodajete predme-
te

- Photon Emitter (za mraé-
ne prostorije, na njihovim vra-
tima su mali trouglovi)

- Anti-grav (za predmete ko-
ji su teski)

- Power Hamp (dodatak da
gse brod krede brie i da modZe
da dosegne do orbitalne stani-

ce)

— Antena (sluzi da aktivirate
JCommunication Room™ i da
kupite brod)

ajteii za uzimanje je .Pho-
ton Emitter”. Ovo ée vam odu-
zeti vremena. ,Photon Emit-
ter” je u lokaciji 03-04. U han-
garii udite u Sestougaona vrata
i pronadite vrata sa jednom
ertom. On ée vas teleportovati
do ,Fhoton Emittera”, Ali iz te
sobe nema irlaza. NiSta zato,
uzmite Photon Emitter™ i pri-
tisnite [CTRL" i .Q" i sada ste
ponovo na zemlji, ali sada opet
nemate predmete koje ste pre
imali (za ovo je kriv progra-

mer). Popnite se brodom na
neku malo veéu visinu i pogle-
dajte grad. Tactke koje svetle
su vasi izgubljeni predmeti.
Pokupite ih i igrajte a

= Anti-gra je na lokaeiji
03-04. Trebade wvam ,Photon
Emitter” i kljufé za vrata. Po-
mofu njega uzimate ,Power
R&mpn i Neutron Fuel™

Power Hamp je u lokaciji
13-08.

= Antena je u o

sta-
nici i ona se uzima pri u
re. Kada isprodajete sve

mete i skupite novac za brod,
idite u orbitalnu stanicu. Ante-
na se uzima na poseban nafin:
kada udete u hangar idite u so-
bu sa obifénim vratima, pa u so-
bu koja je blifa ulaznim vrati-
ma (obitna vrata). Sada ste
transformisali stanicu, vratite
se u hangar, Sada se nemojte
zafuditi 5to vam je brod ne-
stao, nego idite u Zestougaona
vrata i u teleport sa strelicom.
Kada ste se teleportovali uzmi-
te antenu i vratite se u hangar
i udite u sobu sa obrautim &et-
vorouglom, pa onda opet u
hangar i brod je tu! Oni koji ig-
raju ovu igru shvatite (valjda)
ovaj malo zaguljeni postupak.
Ali to i nije tako straino. Od-
nesite antenu, posle toga, u
JLommunication Room” u lo-
kaciji 13-08 i kupite brod, kada
vas kompjuter upita. Posle ée
vam redl da idete u lokaciju
08-08 (pofetnu lokaciju) i za
manje od 2 minuta ée sleteti
l!::rog Udite u njega i.. THE

ND.

Predmeti za prodaju (sve ih
treba prodati u orbitalnoj):

— Essential 12039 supply -
prodati u Room,

— Medieal Supply - prodati u
Infirmary,

= Mechanoid - prodati u In-
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terwiew Room,
= Usefull Armamment - pro-
dati u Kitchen,
= Energy Cristal = prodati u
= A Power Room,
= Neutron Fuel = prodati u
Engine Room.
() Neutron Fuel je visoko, viso-
ko iznad orbitalne i treba vam
wFower Ramp” i ,Anti-grav” da
o biste ga uzeli. Kod C-84 se
: mnogo spore dolazi do njega
! S dok je kod Spectruma mnogo
! e Sun R brie. Za njega ée vam dati naj-
i i vide nvoca a, isto tako, bez nje-
i N\ = ga ne mofete zavriiti igru.
0 ey [ MoZete i snimiti status pri-
o i) N 13 l:} tiskom na ,CTRL® i ,S"
@ : \ (<caps shift> | 5 na Spectru-
T kH . By | = mu), i véitati sa CTRL" i ,L"
2 BN (<caps shift> i L).
; Kumml.de C64, a i za Spec-

(D

= 2 . { 19, ) - brzin
Rioit - : tasteri *+i=) = a
L S : >

z -n:spm:-v- zaustavljanje bro-
- da
EI:I L - izlazak iz broda,
B - ulazak u brod, kola
T - uzimanje predmeta (mo-
Zete poneti maksimum 10)
D = ostavljanje.
2 JoTRL" i,Q" sluzi za dobija-
E;ﬂ g _ nje broda kada ga izgubite u
borbi sa neprijateljskim brodo-
vima, ali, prethedno morate iz-
T : D baciti_sve

DA

RPN
#
|

ete da ih ne

biste li. Kod S
ot MHEAPSSHIH'EW
O B Nebojia Pedié

Evo ga opet. Muva se
okolo, mlati gangstere i
uku muéi kako da prona-
e i spase svog ortaka Ro-
bina iz Sapa zlog tipa zva-
nog Dicker. Bavitemo se
sada prvim delom igre u
kome Betmen treba da za-
ustavi protivnikov kompju-
terski sistem. Dakle, da
predemo na stvar.

Prvo &to treba da znate
jeste da postoje dve vrste
predmeta. I jedni i drugi
vam donose poene, Samo
Eto prve koristite na odre-
denim mestima, a drogi
vam u bilo kom trenutku
poboljavaju osobine. Na
ove prve naidi dete u da-
ljem tekstu, a u drugu gru-
pu spadaju beterang (za
borbu = neprijateljima),
laZni nos (za maskiranje) i
patike (brzina).

Na pofetku se nalazite u
bet-pedini: Vriljajte malo
po njoj i pokupite sve pred-
mete osim granate (nepot-
rebna je), a zatim izadite
napolje i pokupite alat.
Vratite se u startnu sobu i
uz pomoé alata popravite
kompjuter, pa potom stavi-
te disketu u drajv. Sada
izadite na ulicu, uzmite >
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jaje. O.K., malo smo
repili, ali ndmu.h da nasta-
vimo. Uz pomoé konopea
popnite se u prostoriju iz-
nad ove. Ovde je neka me-
ta k'o stvorena da je
pikadom. ,Thok!"
centar! Sta je ovo ispalo?
Propusnica, divno. Odmah
iskoristite magnet. i val
skor je veé prilifno velik.
Sndn hvatajte mﬂglu iz

E‘E

i ne mora), pa vi skrenite

o i ubacite disk sa ig-
rama, zarafen virusom, u
drajv protivnickog kompju-
tera; on ¢e se blokirati, i vi
sada moZete lepo da se vra-
tite na svakodnevne poslo-

ve...
N Bojan Majer

Cilj drugog dela igre BAT-

MAN jeste osloboditi Betme-

novog ‘ortaka Robina. Sledi
opis svakog predmeta na ko-
ji mnéut& naiéi tokom igra-
nja tako da éete uz pomot
mape koju vam dajemo i
umg opisa priliéno lako za-
wriiti ovu izvrsou igru.
SIJALICA - sluZi za osvet-
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Havanje prostorije u Bet-pe- samo beo ekran) i dovoljno proces ponavljajte sve dok
¢ini u kojoj je mrak; je da ih upotrebite jedanput; e dobijete predmet, odnos-

GAS MASKA - potrebno
ju je iskorititi odmah po iz-
lasku iz Bet-peéine odnosno
spuitanja u podzemlje, zato
&to bez nje vrtoglavo gubite
energiju (ovaj predmet ko-
ristite samo jednom);

BATERIJSKA A -
koristite je kada naidete na
mraénu prostoriju u podzem-
lju {dwuljnu e da je upotre-
bite sami t);

B - kada ga po-
kupite moZete ga koristiti u
bilo koj J prostoriji; njegova
uloga je da na trenutak zaus-
tavi vade neprijatelje;

USI - imaju jedinu ulogu
da povefaju procenat igre
koji ste do tada presli;

- potpuno beskoristan pred-

;:.:;IBA (HRANA) - koristi
se za obnovu energije (samo
jednom);

NA ZA SUNCE -
koristite th u prostorijama
gde je svetlo prejako (vidi se

ZUBI - moZete ih upotire-
biti u bilo kojoj prostoriji, a
inage su neophodni, jer bez
njih ne moZete da obnavljate
energiju koriste¢i hranu (re-
¢lmo ribu). Dovoljno ih je
jednom iskoristiti;

KLJESTA - koristite ih u
svakoj prostoriji u kojoj se
nalazi 8asovnik. Takvih pro-
storija ima ukupno deset i
potrebno je da. ih sve .demo-
lirate” upotrebite
kljestan pmsturlji u kojoj se
nalazi éasovnik on ée jedno-
stavno nestati, &to je znak da
ste ga ,sredili”" jer u protiv-
n.um te moéi da zavriite

icei su ma mapi
nbaimni brojevima od 1 do
10;

COKULE - predmet nema
nikakve koristi \I'Eéjvam sa-
‘mo otefava posac jer vam

ava kretanje;
Aﬂ koristite ga u
sa Diek-Potom
ﬂ;m ga upotrebite Diek-
Pot ée pofeti da radi; nvnj

no Dioker kartu) na mapi je
obeleZena sa kockicom;

DZOKER KARTA - nju
koristite kada naidete na
vrata kroz koja ne moZete da
prodete. Dovoljno ju je upot-
rebiti samo jednom;

FOTO APARAT - slugi sa-

mo za poveéanje postignutog

procenta;
SLON - potpuno beskoris-

tan; '

BODEZ - takode predmet
bez namene;

USNA HARMONIEA - is-
ti slufaj kao i sa dva pret-
hodna predmeta: ~

CEKIC I EKSERI - moZe-
te ih iskoristiti bilo kada, nji-
hova namena je da ufvrste
vrata koja se u nekim pro-
storijama pomeraju i time

vam oteZavaju prolazak;
Ostall eti
MLEKO, A A, PI-

LE, COCA-COLA)
vljeju hranu kojom sebi ob-
navljate energiju.

-2
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{MAP BY HARIS SHAJIC]

Potrebno je jos da napo-
menem da ¢e se, kada unisti-
te sve fasovnike kljestima, u
podzemlju pojaviti DZoker

koga treba da pronadete i
malo "iﬁpl‘ﬁpuﬁﬂte". a on e
vam za uzvrat ostaviti KO-
NOPAC koji éete pokupiti i

LEBIODA:

1-10- CASOUNICI
& START

B DIEE POT

4 - VRATA (JOKER
& - ZARGAREPA

B- BE TERANG

L- B.LANPA

G- GAS NASKA

§- SIJALICA

K- KLJESTA

u- usi

A- RIBA ¢HAANA )
0- HRODCARE

Z- ZUBI

C- COCA COLA

E- COKULE

U- UOCE C¢HRAMA)
J- JOKER KARTRA
H- HOUAC

P- PILE {HRANA>
€- CEEIC 1 EKSERI
F - BODE2

Rl- RDBIN

1 - SLOH

H- USHA HHRANOHIKA
M- MLEKED

R- TORLET PAPIR

upotrebiti u prostoriji u ko-
joj je zarobljen Robin (na
mapi je obeleZena zaokruie-
nim R). B Haris Smajié

o

Igrometar 14

hzrsnaazaasﬂES
|
]

| DRAGON'S LAIR
| Verzijaza Amigu ]

Erafika
maimacije  NENDEEIEENDE o]
ideja DD e [=[io]
eses NEBIDDDEAR 0]

DRAGON'S LAIR

«Ovo smo ved videli”, povi-
kade vlasnici §-bitaga koji su
vet¢ sigurno  uZiveli u
(ne)kvalitetu ,Software Pro-
jects™-ove igre, kao i njenog
nastavka ESCAPE FROM
SINGE'S CASTLE. Medu-
tim, ova igra je verna kopija
originalne arkadne wverzije
koja je radila pomoéu laser-
skog diska. Umesto serije ar-

kadnih sekvenci iz kojih se
sastojala , Software Projec-
ts"-ova verzija, 16-bitna igra
apsolutno verno prati origi-
nal i odvija se kao pravi erta-
ni film. Naravno, i za to po-
stoji cena: Dragon's Lair za-
uzima punih 6 (slovima: Sest)
disketa, do kraja ispunjenih
fantastitnom pgrafikom i
zvuiénim efektima. Na papi-
ru to zvuéi nestvarno, ali ka-
da prvi put uéitate igru shva-

) OM ZA IGRANJE s

ticete na Sta sam mislio. Igra
izgleda kao Diznijev crtani
film - sve je puno masivnih
sprajtova, apsolutno glatke
animaeije i filmskih per-
spektiva. Pored toga, tu je i
mnogo govora, kao i zvuénih
efekata prebafenih sa ar-
kadne maSine.

Na& junak Dirk pofinje ig-
ru ispred ulaza u zamak u
kome Zivi stari zmaj. Cilj
ipak nije poseta srednjove-
kovnom zooloskom vrtu -
zmaj je, naime, ugrabio lepu
princezu i sprema se da joj
uradi onu groznu stvar koju
bi zmajevi obifno radili le-
pim princezama kada ne bi
bilo junaka kakvi smo mi.
Na prvom koraku ée vas do-
tekati neprilike: pokretni
most je truo i propasée pod
vasom tefinom, ostavljajudi
vas da visite nad odbrambe-
nim rovom. Drugo, iz vode de
iskoéiti monstrum neino ru-
Zitaste boje i pokufati da
vas zgrebi pipcima. To je is-
tovremeno i prvi problem -
da li bi trebalo udariti ne-
man mafem ili skofiti sa
mosta?

Akcije se wvrie pomera-
njem palice i pucanjem - po-
grefan potez obifno vodi do
gubitka jednog od tri Zivota,
dok pravilan rezultuje u
obavljanju manevra i prelas-
ka na sledeci problem. Po re-
senju scene uditace se slede-
¢a, dok neuspeh zahteva po-
novno uéitavanje istog dis-
ka. Odredivanje pravog vre-
mena za obavljanje poteza je
¢esto kljué problema - ovo
moZe lako postati veoma
frustrirajude, posebno jer
sve mora biti obavljeno taé-
no u desetinku sekunde.
Ipak, i arkadna verzija je
imala isti problem.

Avantura se nastavlja na
ovaj nadin — neke scene za-
htevaju visestruke akcije, a
druge samo pravovremeni
pritisak na paljbu. Neke sce-
ne se odvijaju dvaput — jed-
nom normalno, a drugi put u
ogledalu - tako da se moraju
preduzeti uprave suprotni
potezi.

Za kraj, kako ne bi ste po-
sumnjali u sveznanje sarad-
nika Sveta kompjutera, sledi
kompletno resenje igre.

DISK 1
Most{ovi)

Kada se pipci priblize, za-
mahnite maftem. Kada se iz-
maknu, pritisnite palicu na
gore kako biste se popeli
kroz rupu.

Soba
Poito natpis ,Drink me"[>
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na flasi zasvetli, zasvetlede i
vrata. Odmah krenite nades-
no.

LDISK 2

Udi dete bilo u sobu ili u
pedinu sa fudovistem.
Peéina

Ako udete zdesna idite na
levo, desno pa levo &im ste-
penice zasvetlucaju. Ponovi-
te sve u suprotnom praveu
ako udete sleva.
Soba

Ako su vrata sa desne
strane pritisnite paljbu ¢im
se pipel spuste, zatim gore,
desno, dole, levo i gore. Ako
su vrata levo pritisnite palj-
bu, gore, levo, dole, desno,
EOTe.

DISK 3

Igra se nastavlja bilo u so-
bi sa kotlom ili kod virova i
brzaka.

Virovi i brzaci

Jednostavno se pomerite
levo i desno od virova. Brza-
ci zahtevaju precizniju obra-
du:; ako je prvi vir bio sleva
onda dete se pojaviti kod
brzaka sa leve strane, i ob-
rnuto, Idite levo pa gore na
sledeci ekran, i ponovo gore
{ako ste ugli zdesna ponavite
sve obrnuto). Ovaj proces se
ponavlja éetiri puta,

Soba sa kotlom

Posmatrajte kako Dirk ho-
da do stola sa flasama. Cim
pokupi neku od njih pojavice
se fudoviste i zgrabiti ga, 1
slika ée se promeniti. Cim se
promeni, pritisnite paljbu da
biste odsekli glavu zmaju,

DISK 4
" Vitez ‘

Ako vitez drzi maé u des-
noj ruci krenite desno, levo,
gore, levo, desno, levo, des-
no. Ako je maé u levoj ruci

DOM ZA IGRANJE

B -“'.

idite lewvo, desno, gore, des-
no, levo, desno, levo, Kada se
pojavi velika slika viteza pri-
tisnite paljbu.
Lopte

Rolativne  lako: jednos-
tavno pritisnite palicu na do-
le kada mala lopta prode po-
red vas;, ponovite ovo kod
svih Sest lopti.

DISK 5
Soba

Idite nagore dok Dirk ne
napusti sobu. Ova scena se

navlja dvaput.
gn.n}em jazhina

Pojavite se gomila pokret-
nih objekata. Ako se nalaze
zdesna idite desno, pa levo i
dole. Ako se pojave sleva,
idite levo, desno, dole. Na
slededem ekranu pritisnite
palicu na dole da bi ste uhva-
tili objekte koji padaju. Ko-
naféno, pritisnite paljbu ne-
koliko puta kada princeza
kaze ,Use the Magic Sword"
(Upotrebi tarobni mag).

DISK 6
Poslednja bitka

Idite nadole na biste izbeg-
li zmaja, pa zatim (levo ili
desno, po potrebi) prema
njegovoj glavi. Kada uzmete
maé pritisnite palicu nadole
da biste izbegli napad. Pono-
vite ovo tri puta, i kada se
scena promeni pritisnite
paljbu da bi bacili maé na
zmaja i ubili ga. Konafno,
princeza je vaZa da sa njom
radite ono £to hrabri vitezovi
obitno rade lepim princeza-
ma.

Igra predstavlja fantastic-
nu demonstraciju Amiginog
grafickog i avuinog potenci-
jala - Steta samo &to je tako
jednostavna.

H Viadimir Paviovié

1S

Ureduje Predrag Bedirié

PribliZava se dugo
ocekivani letnji
raspust. Najzad cete
modi da sednete za
svoju , raéunaljku” i da
ubijate vase omiljene

~neprijatelje od jutra

do sutra. I ovog puta,
SVET KOMPJUTERA
vam u tome pomaZe.

Polinjemo POKE-ovima

SPECTRUM

® Dejan Lazarevi¢ Salje
sledeée ,pokice™

Hooper Cooper: Igra se
ufitava Spec-Mac sistemom
a hezbroj Zivota dobijate
ubacivanjern POKE 280610
POKE 29018.0.

Cybernoid 2 : Igra se ulti-
va Spec-Mac sistemom a
bezbroj Zivota dobijate sa
POKE 361980, :

Pulse Warrior: Ponovo
Spec-Mac sistem i POKE
5T791,0

® Sledeéi POKE-ovi stizu
od Ranka Tomica.

R-Type: POKE 375250 i
imacete bezbroj kredita.

Chubby: POKE 208510 i
imadete bezbroj Zivota. Po-
novo Spec-Mac sistem.

Rex 1: Otkucajte sledeéi
BASIC i imadete bezbroj
bombi i neprobojnu barijeru:

10 PAPER BIN: INK BIN:
POKE VAL ,,23624", BIN:
CLS: LOAD "™ CODE: FOR 1
= BIN TO VAL ,17": READ
A: POKE T + VAL ,65024",
A: NEXT I: POKE VAL
L04088", BIN: POKE VAL
,B4089", VAL _254": LET A
= TSR 64000

20 DATA 62, BIN, 50, 89,
151, 50, 92, 151, 62, 183, 50,
228, 153, 62, 255, 195, 87, 251

REX 2: Isto kao za Hex 1,
ali linija 20 treba da glasi
ovaka:

20 DATA 62, BIN, 50, 68,
151, 50, 85, 151, 62, 183, 50, 2,
153, 62, 255, 195, 87, 251.

® Goran Zivkov nam Zalje
POKE za Bomb Jack:

MAXI POKE
GAKE

10 CLEAR 20877: LDAD
" CODE: POKE 65274, 71:
POKE 65236, 70: POKE
8523785

20 FOR N = 865517 TO
85535: READ A: POKE NA :
NEXT N

30 RANDOMIZE USR
65465

40 DATA 62, 0, 50, 88, 191,
33, 88, 252, 17, 240, 255, 1,
ﬁ:la' 140, 237, 184, 185, 75,

® Od Nikole Alivojvodica
stize nam puno lepih stvari.
Idemo redom:

Virus: Spec-Mac sistem.
Besmtrnost dobijate sa PO-
KE 44942.167 a bezbroj bom-
bi sa POKE 37835,0.

Tiger Road: Otkucajte sle-
dedi program i uéitajte igru
od potetka: .

10 LOAD " CODE: POEE
64049,252

20 FOR N=0TO 7: READ
A: POKE 64582 +N, A:
NEXT N: RANDOMIZE
USR 64000

30 DATA 205, 70, 250, 175,
a0, 112, 198, 201

Tomcal:

10 LOAD "™ CODE: POKE
60014, 185; CLS:
RANDOMIZE USR 60000

20 POKE 36150,0;
RANDOMIZE USR 32224

Da biste mogli da igrate
sve nivoe ubacite POKE
39946, 19: POKE 39847, 128 a
ako hodete da igrate bilo koji
nive ubacite POKE 38510,x
(gde je x broj od 1 do 4).

Chikago's 30: Spec-Mec
sistem. POKE 83704,0

After Burmer: POKE

37035, 182: POKE 37030, 182,

Cybernoid 2: Definigite
tastere ovim redom: O RGY
i dobiéete besmrtnost.

Exolon: Ponovite postipak
ali sa slovima Z,0R,B A.

® Branko Jekovic ne 5alje
POKE-ove nego Sfifre koje
vam omogudéavaju da startu-
jete dotifénu igru.

Savage 2: SABATTA
Savage 3: FERGUS

Free climbing 2: 3494601
Free climbing 3: CLAVLIO
Agent X2 (deo 2): HERE

COME OL' FLAT TOP.
X2 (deo 3): THE-

RE'S NO ESCAPING IT
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The A team 2: WAEON-
DPEAER

Navy moves 2: 63723

Meganova 2: 26719

Meganova 3: 16640 :

Sol Negro 2: 2414520

® Za kraj smo ostavili
Vladimira. Dabiéa, alias Veli-
kog Dabu, iz Zemuna i popri-
litnu hrpu ,pokica” koju
nam je poslao.

Stanley 1 1 2: Kad potne
igra driite stisnuto CAPS i
SPACE. Kada na taj natin
prekinete igru u liniji 50 ot-
kucajte POKE 44742, 4 i po-
novo startujte sa RUN.

Video Pool: POKE
38753,183 i videdete frejmove
na vigim nivoima.

Typhoon: Za 99 fivota ot-
kucajte POKE 40459, 99

Terrorpods: POKE 55864,
0: POKE 508600 POKE
510090, 0: POKE 63365, 0: PO-
KE 64532, 0: POKE 61506,
255.

R-type: POKE 34474, 32,

Star fox: POKE 53763, 0 i
imacete bezbroj fivota.

Meganova: Za bezbroj Zi-
vota unesite POKE 32382, 0

Virus: Za n bombi unesite
POKE 58447, n. WNajvise 100.

Deflektor: POKE 34940, x
(x ide od 2 do 61). X je broj

o
DA GA HNSAM 17

fry

Tour de Force: Otkucajte
program koji sledi, startujte
ga i ufitajte igru posle BA-
SIC-a.

10 FOR F=23000 TO
23046: READ A: POKE F, A:
NEXT F: RANDOMIZE
USRH 23000

.20 DATA 221, 33,0, 0, 17,
17, 0, 62, 0, 55, 205, 886, 5,
221, 33, 224, 245, 17, 160, 0,
62, 255, 55, 205, 86, 5, 62, 201,
50, 35, 246, 205, 24, 244, 62,
82, 50, 35, 248, 62, 17, 50, 67T,

Earthlignt: POKE za mu-
niciju je 51618,0
Cerius:; Liniju 20 zamenite

sa
-, 20 CLEAR 240899: POKE

23797, 105: RANDOMIZE
USR 23760: LET A =48000:
LET B=0: POKE A +832,
42: POKE A +635, 42: POKE
A+048, B: POKE A+ 1083,
B: POKE A+ 2267, B: POKE
A+8171, B: POKE A48157,
B: RANDOMIZE USR 23800
Ovim dobijate puno ener-
gije, municije 1 bonusa.
_Target Renegade: Ako ne
pomaze fora kod HI SCORA
onda unesite POKE 57563,
182 i imaéete bezbroj Zivota.
Demon's Revenge: U
Spec-Mac  sistem  unesite
POKE 30688, 0: POKE 30700,
0: POKE 130701, 0 i imadete
beskonaéno energije.
Riptoff: POKE 35427, 183
za beskonaéno Zivota.
Hundra: U Spec-Mac une-
site POKE 40716, 0: POKE
41375, 0
Shangai Harate 2: POKE
za bezbroj Zivota je 37388, 0
Deflector: Ako hodete da
ohladite laser ubacite POKE
42710, 0 :

Dosta je bilo SPECTRUM-
-a, idemo na:

COMMODORE

@ Davor Ofner nam 3Salje
POKE za Led Storm: POKE

(zbog razlifite werzije) pro-
nadite uz pomoé monitor
programa naredbu DEC 326
i promenite je u LDA 526,

® Anton Skorjanc nam se
javlja prvi put i Salje par po-
kica.

Wonderboy: Kada se poja-
vi intro prekinite ga sa ,C"
umesto sa SPACE i Zivoti
vam se neée smanjivati.

Great Giana Sisters: Odig-
rajte igru i umesto upisa pri-
tisnite RUN/STOP i RESTO-
RE. Unesite POKE 2447, X
(broj Zivota) i zatim SYS
2008.

Spore: Ako ne Zelite da
vam se energija smanjuje
unesite POKE 6313, 234: PO-
KE 6314, 234: POKE 6315,
234. Za beskonaéan 5tit koji
tera spore od vas ubacite
POKE 7826, 234: POKE T827,
234, Vise vremena da zavrsi-
te igru dobiéete sa POKE
4608, 58

Na redu je...

AMSTRAD

® Ko zna da li bi POKE-
-ova za Amstrad uvopste bilo
da spas u poslednji éas nije
ponudic neumorni Jasmin
Halilowvic.

ABU SIMBEL PROFANA-
TION broj Zivota, nera-
njivost): U BASIC loaderu
umesto RUN ,lprofanald” sta-
vite LOAD  ‘profanald”: PO-

nivoa. 179, 185, 35, 246 11970,185. Ako ne ovo upa]j KE &2E9B, &BT: Cﬁ.LLB"
ELITE k TR " % ﬂ 'l i ,.tar;mi ve::-"'] (&ifru) sa statu-
LK sa koji stalno snimate na
onacno resenje (Atari) Sk ke biate . dhucaga
= T nedéeg manje (flota Thargo-
Elita je, ako ne najbolja, * Elite-desifrator ida) ili vite (spale vam se
onda sasvim smrnulg?.]- r rafunar i itampaf) neofe-
poznatija igra za razlifite . _ 8to3 i kivanog nastavili od mesta
tipove kompjutera (BBC, . - oJkovio gde ste poslednji put stali i
Commodore, Spectrum... snimili ga.
Amiga, PC, Atari...). : < =200000 DVA vam kazuje &ta i ka-
1.EP*{:-sle-:n':.i; :adugunmﬂj nllﬁrmi Dim B$(1) ko da izmenite da biste $to
e e e Bl B$(0)="analizu." D b e
kompjutera (februarski B$(1l)="igranje. DVA vam otkriva i dva
broj, ima ga na zalihama), Repeat veoma korisna nova dela
iz pera je Aleksandra Velj- opreme;
koviéa, i odnosi se na verzi- Fileselect "A:\*.CDR",P$,A$ 1. ECM Jammer, sudeéi po
ju ove igre za Amigu, ali Cls , imenu, mafe diemom pro-
saur%enul moze da posluZi i Exit If Ag="" tivnikov ECM tako da ga
git;rz?jiv;ﬁ:.misltau lakse Print AS,, Emrz:::lete nesmetano bom-
L Bload .5 ardovati projektilima. Uk-
Pre nego $to krenemo Por ng’: To 255 ljufuje se i iskljufuje sa 'L’;
dalje, bacimo pogled na 2. Cloaking Device, koji
dva listinga koje dajemo uz Poke S+IX,Peek(S+IX) Xor (255-IX)  vas, jednostavno, &ini ne-
t[?#it_ a zovu se JEDAN i Next IX vidljivim ("Z' ili 'Y').
JEDAN (pisan je u GFA Bsave A$,S5,256 s S dledolt vetin
BASIC-u i vrlo je korisno Print " Spreman za ";B$(Sgn(Peek(3))) _  wtamo (kampajlirani)
kompajlirati ga) skida Until False °  JEDAN;
SVET IGARA 5/ JUN 89, 2%
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&2DAB. Ako Zelite neranji-
vost, dodajte 1 POKE
&2E63,0

DANGER STREET (nera-
njivost): U BASIC loaderu u
liniji 110 pre CALL &9000
ubacite POKE &9D12,0

DIZZY 2 (neranjivost):

10 FOR I=&BETA TO
&BES4

20 READ AS: POKE I,
VAL(,&" + A§)

30 NEXT: LOAD DIZZY"

40 DATA 3E, 18, 32, 38,
8F, 32, B1, 8F, C3, 7A, BC

RUN
POKE &233, &BE: RUN
. HEARTLAND {vreme,

energija): U BASIC loaderu
u liniji 60 neposredno ispred
CALL &208A ubacite POKE
&9EDS, 0: POKE &500D,0
HUNDRA (vreme, energi-

ali
: }lﬂ FOR 1 =&BETA TO
&BESG

920 READ AS$: POKE I,
VAL(,&" + AS)

30 NEXT: LOAD
,HUNDRA"

40 DATA 3E, TE, 32, 6C,
8A, 3E, C9, 32, 6C, 8D, C3,
7A. BC

RUN :

POKE &277, &BE: RUN

MEGA-APOCALYPSE (Zi-
votik

10 FOR 1=&BETA TO
&BESD

20 READ AS: POKE I,
VAL(,&"+ AS)

30 NEXT: LOAD MEGA"

40 DATA AF, 32, A8, 21,
C3, 7A, BC

RUN

POKE&:1085, &BE: RUN

MOUNTIE MICK'S DE-
ATH RIDE (Zivoti):

10 MEMORY &3E48:
LOAD MICK"

20 POKE &BCAD, &AF:
CALL, 8:3FE49

PHANTOM CLUB: Da vi-
ste dobili neranjivost, u BA-
SIC loaderu u liniji 50 nepos-
redno pre CALL &35AB uba-
cite POKE &62CF, &C8

ROAD RUNNER (zivoti):
U BASIC loaderu u liniji 120

neposredno  ispred CALL
&:60C1 ubacite POKE
&7154,0

R-TYPE 1-3 (Zivoti, nera-
njivost): Igru startujte datim
programom, u kojem umesto

masno oditampanih slova-

treba otkucati vrednosti iz
tablice, u zavisnosti od toga
o kom se delu igre (N) radi.

10 MEMORY £:1200

20 LOAD  R-TYPEN"

30 POKE &XXXX, 0:
"Fivoti

40 POKE &YYYY , &Co:
‘nemnjiw.rnst

EHCALL&ZZZZ

N| XXXX | YYYY | 2ZZZ
1] 92E0 | 92D8 | 120A
2| 92E7 | 92DF | 13A5
31 92E7 | 92DF | 13E8

STORMBRINGER (ener-
gija, vreme): U BASIC loade-
ru MEMORY 4080 zameni-
te sa MEMORY &087D, a
umesto linije 50 RUN ,'brin-
ger2” upisite 50 LOAD  'brin-
ger2": POKE &3EF1, 0: PO-
KE E44CA, 0: POKE 84506,
0: POEKE -&5E4A, 0: POEKE
&054A, 0: CALL &087TE

SWORD SLAYER (energi-
ja, vreme);

10 OPENOUT E"
MEMORY &IUDD

20 LOAD ,SLAYER"

30 POKE &2E8C, 0: CALL
&10DE

THE GREAT GIANA SIS-
TERS (neranjivost, vreme):

“U BASIC loaderu u liniji 100

izmedu LOAD | lgianad" i
CALL &2419 ubacite POKE
&:BEDF 8:CO za neranjivost i
POKE -8:A430,8:C9 za zaus-
tavljanje brojata vremena.
Ako tokom igre zajedno pri-
tisnete tastere I, G, O, R pre-
¢i dete na slededi nivo.

THE WAY OF THE TI-
GER 1-3 (energija): Kao i za
R-TYPE, masno oditampana

slova zamenjujete brojevima

iz tablice.

10 OPENOUT ,C":
MEMORY &02FF

20 LOAD ,tHgerN", &0300

30 FOR I=&BF00 TO
&BFOD

40 READ A%: POKE I,
VAL{"&" + AS): NEXT

50 POKE &NNNN, &18:
CALL &BF00

60 DATA 01,03, 97, 11, 00,
01, 21, 00, 03, ED, B0, C3
XX YY :

N | NNNN f XX | Y

1 61B7 C4 | 87
2 666 84 | 6B
3 8D6A AC | 71

Kao i obitno, sve se pokice
odnose na Futuresoft verziji
igara.

* oW X

Stigosmo do kraja ovih
specijalnih maksi-, caka”. Is-
kreno se nadamo da éete biti
tako revnosni i u budude. Re-
mek dela svog hakerskog
umeca i dalje nam moZete
slati na poznatu adresu;

Svet kompjutera
Makedonska 31
11000 Beograd
(Za POKE cake)

Zelino - ofekujemo vasa

pismal ]

= ﬂdnEmn ﬁﬂ'uwsa fnjla Mislimo da je ovo malo TERET :
{,Spreman za teksta sasvim dovolino da 052 1 FOOD u gramima!
—~ utitamo Diskﬁmtor ili krenete u borbu sa svima 058 L TEXTIL :
neki sli¢an program koji vam padnu pod laser. 060 L  RADIOACTIVES
= izmenimo. -fa.il'-pumoéu - PAZNJA! Nikada ne uéi- 004 k SLAVES
DVA; e tavajte status iz Elite"ako 093 T [TIDORIVINES
— utitamo J'EDAN je status fajl u stanju spre- 076 L  NARCOTICS
- vratimo Sifru {,.Spreman man za analizu™ 080 L COMPUTERS
za igranje”). - . M Aleksandar Stojkovi¢ 08¢ L MACINERYS
. Br. Dusina w Vrednost et g 1 e i
. 0986 L - FURS
.ggg = ‘E | m Ggmxsé.rﬂ 0000-0007 }E E &% i
00B W  KOORDINATE .
.00 - W OPCUE 'option’ 108 L PLATINUM
2 | P HDT.FA{'.'*‘H] 49060202 112 L GEM-STONES
or : ; 118 L = _ALIEN ITEMS 9
_OPREMA 120 L - MEDICAL : =
; ﬁll!l: w ; _Gﬂm [mu-ﬂosua godina & 0048 124 Y ; 0000 |
: : : 128 . L . THARGOID 0000 -
S0 W ILES - BROJ 0004 - 132 W LEGAL STATUS 0000 !
02 W 0001 138 L  SCORE — 00123456 -
- 04 W ECMSYSTEM . 0001 138 - W HATING D007 -
026 E mmnmn:} 8000 146 W . MISSION 00XX ]
0% W  FUELSCOOP 0001 VREME PROVEDENO U IGRI _ |
032 ‘W . ESCAPE POD o1 152 W SEKUNDE po Zelji -
‘034 W  ENERGY BOMB 0001 154 W l,!gm Pl
08 W ~ ENERGY UNIT 0002 ig : .g- - sA . - JI
038 W  DOCKING COMPUTER = 0001 Wk 212{!
040 W GALACTIC ACE 0001 160~167 . IME PLANETE msc:m po Zelji |
042 W MINING *) 8000 172 W msmxuasom Sy -
M4 W --ﬁﬁﬁﬂ‘flﬁsﬂl* - BOOF = 2 -
: Eﬁ '1:-  ECMJ } ﬁﬂ B m:lni-hm} lementa statusa {dnkndnu] .
i ‘ g : Fa= .
- 050 W  CLOAKING DEVICE D001 - Dufina - re< (W) li uﬁ&.} ] ,;-3 ]
_f:@ummt&moﬂﬁ,_gmﬁm&mm T mémﬂaaﬁedm} mrm.m.m 0
o T P B e BN T i P o, AT 4. E - ) ;
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KViZ - UKRSTENICA

Za ovu priliku spremili smo vam zanimljivu
nagradnu igru koja osim zabave moze doneti i
vredne nagrade. Sustina igre je u sledeé¢em:
@ prvo resavate kviz (na svako pitanje imate
ponudena tri odgovora od kojih je samo jedan
tacan. Odgovori su obeleZeni razliéitim
slovima);
® kad se odluéite za nekl od ndgnvura upisite
slovo kojim je obelezen odgovoer u polja
ukritenice koja su obeleZena istim brojem kao
i pitanje.

*  Pravilnim reSavanjem kviza dobiéete u
ukrétenicli osam imena popularnih igara. U

—  posebno uokvirenim poljima nalaze se poéetna
slova igara. Premetanjem ovih osam slova
dobiéete ime jos jedne igre koja treba uskoro
da se pojavi | oéekujemo da ¢e dozZiveti veliki
uspeh. ;

5. U kolike poteza skidate Sa-
manthu Fox u .njenom" STRIP

Pitanja za sz

POKER-u?
~ 1. Kako se zove devojka u igri s) 4
RENEGADE? h) 8
b) Samantha c) odmah, uz POKE
i} Lucy 32055.2
n) Mary

2. Koja igra ima najviie zva-
niénih nastavaka?
k) STAFF OF KARNATH
s) BOULDER DASH
m) PYJAMARAMA

3. U kojoj od sledeéih ‘igara
Horacije prelazi auto-put?
t) HUNGRY HORACE
p) HORACE GOES SKI-
ING
u) HORACE & SPIDERS

. 4. Kako se zove Sef mafije u
igri THE LAST NINJA 27
- g) Kinokito
z) Kotinoko
o) Kunitoki

6. Iz kole Je igre siika?

INTERANATIONAL KaA-
RATE
a) YIE AR KUNG FU
b} EXPLODING FIST

7. Koju melodiju svira Docking
Computer u igri ELITE?
k) Madarsku rapsodiju
[} Na lepom plavom Duna-
vu
d) Bahovu fugu

8. Koji je poznati erotski film,
nedavno, konvertovan na
kompjuter kao igra?

u) 9 1/2 nedelja

1) 1001 noé¢ Seherazade

&) Emanuela

9. Sta su glavni likovi igre
BEUBELE BOBBLE?
1) brontosaurusi

11. Sta je cil] igre JET SET WI-
LLY?
¢) otidi u kravet
¥) nack svoju Zenu
@) deaktivirati nuklearnu
bombu

12. Kako se zove zlobni profe-
sor u igri IMPOSSIBLE MISSI-
ON?

e) Elvis Atombomber

m) Levis Atombender

r) Elvin Atombender

13. Koliko oblika ima u TET-
RIS-u?

c) 6

a7

h) &6

14. Koja je Sifra za tredi tele-
port u igrl VENOM STRIKES
BACK?

u) Transmogrify

g} Mayhem

d) Valkyr

n) dinosaurusi
h) tiranosaurusi

10. Koja programska tehnika
,[n pn'i put videna u igri DRIL-

t} Treascape
¥) Dreescape
a) Freescape

15. 1z koje je igra slika?
e) CRAZY CARS
f) WEC LE MANS
i) OUT BUN

16. Po &ijim je ,visokoumnim®
filmovima napravijeno najvise
igara?

k) Bate Zivojinovica

t} Silvestera Stalonea

z) Arnolda Svarcenegera

17. Kojl predmet donosi bo-
nus na zadnjem nivou PAC-
MAN-a?

1) jabuka

g) viinja

h) kljué

18. Na é&iji koncert Zuri glavni
junak igre SIDE WALK?

r) U2

/) Riva

w) Live Aid

19. Kollke nivea ima MANIC
MINER?

u) 20

Z) 25

a)l16
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20. 5ta govori zenska spodo-
ba kod potoka sa kornjatama
u igri BC'S QUEST FOR Ti-
RES?

w) Jump, fucker!”

r} JAva karil®

k) .Jump, sucker!”

NAGRADNA [GRAw=ssm—

Pored podataka o imenu |
adresi, obavezno naznatite
koji kompjuter posedujete
(ake ga posedujete), kako
vam ne bismo dodelili neod-
govarajutu nagradu.

v

Svat igarn S - nagradoa igra)|
"KYVIZ - DRRSTENICA™

{RESENIED

¢ .

VIGILANTE

e

Igrameter

[VIGILANTE

[\I’e;tl]'aza X Spectrum _i
srote  NEEIOBOE510]
aimeciye [NEMENEIENENE 15]10]
ejo W 2BEABLIT[0)

1zrede
E =

(OMIE § PREAINIE)

Glavna premija:

Premije:
Beograda; vrednost 400,000 din.
nost 150.000 din (Betiri nagrade).

Dstale nagrade:

150.000 din.
~ knjiga .Masinsko programiranje

din- (15 nagrada).

SPISAK NAGRADA

1. Commodore 64 sa kasetofonom, dar Servisa personal-
nih raéunara®, Medvode; vrednost 3.500.000 din

2. Par diojstika sa besplatnom opravkom, dar Diojstik servisa” iz
3. Eprom madul za C-84, dar _Kompjuter serviga™, Beograd, vred-

- dve besplatne opravke dZojstika, dar [DZojstik servisa®,Becgrad;
vrednost 100.000 din (dve nagrade).

= knjiga .Odriavanje | opravka Spectruma i Commodorea”, dar
-Tehnitke knjige", Beograd; vrednost 150,000 din (dve nagrade).

- knjiga .Pecom 64", dar ,Tehnike knjige”, Beograd; vrednost

- knjiga .Obrada teksta na ragunaru®, dar .Tehniéke knjige”, Beo-
grad; vrednost 150,000 din (dve nagrade).

dar ,Tehniéke knjlge" Beograd, vrednost 150,000 din.
= knfiga .Mikroprocesor 280 hardver”, dar autora, vrednost 50.000

Inmnlna vrednost nagrada je preko 6.000.000 di-
nara! ;

na mikroprocesorima Z80 i 6502,

Izgleda da pmg':rumerima

stvarno ponestaje maste. Ali-

ba% onako ponestaje. Ewvo,
sada smo dobili VIGILANTE
i po ko zna koji put obrade-
nu temu: vasa devojka je pa-
la u ruke trgovea drogom, a
vi polazite u potragu za
njom.., Neka me neko posle
pita za%to sam za ideju dao
¢istu jedinieu. U igri nema
apsolutno niéeg novog. Sve
udarce smo veé videli u dru-
gim igrama ovog tipa.
VIGILANTE ima pet ni-
voa. Prvi nivo se odvija na
njujorskim ulicama. U poza-
dini moZete videti obrise
Menhetna, a na prednjem
delu ekrana samo neprijate-
lje. Nije neobifno ako vas
dvojica napadaju, jeda ko-
lapsira ped vasim nogama, a
jos dvojica trée da vas srede.
Stojite mirno i brzo éete se
ugusiti u masi ljudi koji na-
valjuju na vas i iz koje vire
2-3 nodice i rudice. Of course,

vi ¢ete se nalaziti na samom .

dnu te mase. Medutim, ipak
mislim da ovaj nivo moZete
preci veé iz drugog ili treceg
pokusaja, a posebno ako ste
}%aii TARGET RENEGA-

U igri se moZete naoruzati
nunéakama koje lefe razba-
cane po svim nivoima. Ako
ste pomislii da fe vam sa
njima biti mnogo lakse, pre-
varili ste se. Neprijateljski
raspolofeni sprajtovi mogu
imati lance, noZeve, revolve-
re, motke ili neko drugo
oruZje.

Na sledeca tri nivoa posta-
je voema gusto. To su - ot-
pad, most na Bruklinu i opet
ulice. Tu vas, pored obifnih
neprijatelja, napadaju i ludi
motociklisti i ortaci koji ba-
caju dinamit. NajteZi je po-
slednji nivo koji se odvija na
nosaéu nedovrienog oblako-

DOM ZA IGRANJE

dera, Jedan pogresan potez i
moZete proveriti koliko ub-
rzanje ima &ovek kada pad-
ne sa 184 metara visine.

Na kraju svakog nivoa, po-
ito pomasakrirate sve pro-
tivnike, dolazite pred crni
vagon u koje je zatvorena
Madonna (koja nema nikak-
ve veze sa istoimenom peva-
ticom). To je vaga devojka. I
tu nastaju problemi (mislim
kod ernog wvagona). Ispred
vrata stoji jedan debeli i veli-
ki koga treba da pobedite. A
kad ga pobedite, jedina na-
grada vam je to Sto se vrata
samo malo otvore i.. pofinje
slededi nive. Posle petog ni- -
voa Zenska se najzad prika-
zuje (pa i nije nesto 5to je
vredno truda).

Ekran se horizontalno
skroluje i podeljen je na dva
dela. U donjem delu s¢ odvi-
ja igra, a u gornjem se nala-
ze broj Zivota, poeni i vreme.
Grafika je zadovoljavajuca,
mada je mogla bolje da se
uradi. Ovua igru je napravio
L. 8, Gold."

® Viadimir Pecelj

ROY OF THE
ROVERS

Nalazite se u ulozi -Roja,
trenera ,Melchester Rover-
sa” | treba da skupite svaje
igrafe koji su kindapovani i
sakriveni negde u gradu
(svaki igraé je na drugom
mestu) da bi mogli da igrate
utakmicu protiv , Ali Starsa.”
To je bio ukratko sadriaj
ove zanimljive igre.

Prvo uditate meni u koje
hirate da li ée se igra odvijatl

‘na engleskom, nemadckom ili

fpanskom jeziku. Kad to iza-
berete pojavidée se slededi
meni u kojem birate da li ée-
te da igrate celu igru ili sa-
mo fudbal (soccer). Kada i to
izaberete ufitacete samu ig-
ru. Igru poéinjete ispred sta-
diona ,Melchester Roversa”,
u ulozi Roja.

Sa F tasterima (F1, F2..)
birate opcije; kod jedne od
tih opeija postoji podopeija
GO HOME; izaberite je i na-
éi éete se u kudi. Na podu
stoje tri predmeta (member-
ship card - ¢lanska karta, -
noviéanik i adress book), pod-
ignite ih opcijom PICK (bira-
te je F tasterom). Svoju kuéu
vidite oznatenu na mapi (H).
Odatle se vratite kod stadio-
na i idite u PETER STREET
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(oznafena je na mapi) i udite
u FAST FOOD BAR prosge-
tajte se kroz njega i nadite
klju® Ako vam se neko is-
predi na putu i zaustavi vas
pokaZite mu MEMBERSHIP
CARD (tako radite u celoj ig-
ri). Kada ste nasli kljué nadi-
te { vrata (tuva ih jedan fo-
vel-? pokaZite mu MEMBER-
SHIP CARD i prodite do vra-
ta, otkljuéajte ih i iz sobe ée
izadi Andy (jedan od igraéa
u timu).

Toliko sam ja uspeo u ovoj
igri, ali se nadam da ¢e neko
od vas, moZda, naci sve igra-
fe (ima ih pet).

Kada vam istekne vreme

~ pofinje utakmica, igru moze-

te igrati i sa onim jednim ig-
ratem kojeg ste nasli (1?).

Sam fudblal nije vas dobro
uraden, teren je uzak a golo-
vi nemaju ni predku ni stati-
ve samo dve crte koje ozna-
favaju krajeve gola.

Sa dva igrafa tesko moZe-
te da izborite neki bolji re-
zultat, i nemojte se previse
nervirati ako u prvoj partiji
izgubite sa 9:1 ili nekim slié&-
nim rezultatom.

Sve u svemu igra je vrlo
dobra, ima dobru grafiku i
animaciju, a &to se zvuka ti-
&e, kroz celu igru vas prati
simpatiéna melodija.

Ovu igru bih toplo prepo-
rucio svima onima kojima je
dosta klasiéih menadZerskih
igara.

a2 Pﬁdrag Stojanovié

5|

[Teciinocor |

|l:\-'--5'-.

E'm!*lzlpza Nirlfl'rlﬁr_mgu. ]

Poznato je i pored toga &to
su grafika i zvuk na visokom
nivou, da igre za rafunare ti-
pa ST ili Amiga ne mogu da
zadive igrade, zbog losih ide-
ja.
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Medutim, kada sam uklju-
¢io TECHNOCOP-a i presao
prvi nivo ove sjajne igre uvi-
deo sam da su programeri
podeli da razmisljaju i o ideji
igre, a ne samo o prelepoj
grafici i predivnom zvuku.

Na podetku igre vidimo
gkrin na kojem je u prvom
planu Tehnokap sa pucom u
ruci i amblemom specijalnog
policijskog odreda na, zaista
velikim, grudima, dok je u
pozadini njegov  prelepi
LambordZini ili neki drugi
automobil iz te klase,

Prvi nivo se sastoji iz dva
dela:

— U prvom delu vozite au-
tomobil, i sve bi bilo lepo da
vas ne ometaju drugi auto-
mobili i motociklisti. Morate
pazljivo voziti i povremeno
koristiti neko M&? oruije
koje se nalazi na krova va-
feg automobila, a aktivira se
na fire." Ukoliko vozite paZ-
ljivo i ne udarate u druge au-
tomobile nede biti veéih pro-
blema. Jedino vam, za ovaj
deo igre, moram napomenuti
da pazite na vreme koje je,
kao i u ostalim delovima ig-
re, ogranifeno.

Posito ste uspeino uklonili
nepoZeljne wvozafe moZete
poceti izvrZavanje drugog
dela vaSe, nimalo humane,
misije. Kreé¢ete u lov na jed-
nog od najopasnijih krimi-
nalaca, vafeg krvnog nepri-
jatelja. Na ovom nivou to je
ozloglaseni Dem Baé. Dok
stignete do njega morate po-
biti ili uhvatiti u mrezu mno-
go njegovih pomocénika koji
ne nameravaju da vam lako
predaju svog gazdu. Zato de-
te morati da upotrebite orusz-
je kbje umete vrlo pametno
da iskoristite. MreZu, odnos-
no pistolj, dobijate pritiskom
na (SPACE). Po Zelji moiete
i pauzirati igru (P) ili igrati
bez zvuka (A). Mozete i ska-
kati (palica levo + gore, od-
nosno desno + gore), ali
vam preporufujem da to &-
nite samo kada ste u beziz-
laznoj situaciji, jer moZete
skofiti samo tri puta, dok
vam se ponovo ne obnovi
energija.

Evo i male pomodéi za ovaj
nivo (a koristiée yam i na os-
talim nivoima): Dem Bafa
céete nadi tako ito dete se
kretati ravno do mesta na
kojem se nalazi rupa u podu.
Rupu nemojte preskakati
vet pokusajte da je predete.
Propaicete dole i spremno
se dofekati na noge. Sada
krenite ulevo i kreédite se sve
dotle dok ne ugledate éoveka
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koji sedi za stolom. Kada do-
dete do njega zastanite, a za-
‘tim ga preskodite. Ako ste ga
uspesno preskdéili okrenite
5¢ prema njemu 1 otpoénite
sa Zestokom paljbom. Ukoli-
ko ga niste preskodili gubite
Zivot i za vas je misija, na
ovom fivou, zavresna, a ako
ste ga ubili na ekranu ée vas
pozdraviti poruka u  kojoj
stoji da ste osvojili 50000 po-

. ena. Onda nafrag u automo-
bil.

Detaka kaji- skakude is-
pred ulaza nemojte ubijati,
jer to dondsi Kaznene poene,
iako ¢e vam on stalno iéi na
Zivee. Ali, igra je igra.

Ostali nivoi su  sliéni
prvom, samo Sto se u njima
pojavljuju razna smetala u
obliku pacova, ¢@istatica i
sliénih stvari.

Igra je puna.napetosti, pa
je ne preporucujem igradima
sa slabim Ziveima jer nije
zdravo za palice i predmete
u blizini koji su nam uvek za
sve krivi. Meni je u igri naj-
zanimljivije kada pored Teh-
nokapa prode pacov. Onda
ovaj surovi policajac izvesno
vreme shade na jednoj nozi.

- skotite. U suprotnom dete se

najeziti gledajudi junaka ove
simpatiéne igre kako skaku-
ée po ekranu urlajuéi od bo-
la. Uz put, dok lovite krimi-
nalce, trebalo bi da skupljate
novac, kasetofone i slifne
stvari jer to donosi dodatne

. poene. No, na nekim mesti-

ma morate paziti da kojim
slutajem ne pokupite dina-
mit jer ¢e se nas junak opru-
Ziti na ekranu.

Moja jedina primedba igri
je 1o zvuk motora: Sve osta-
lo je O.K. Najbolji rezultati
hivaju snimljeni, a isto tako i
kategorija koju ste osvojili.

B lvica Dongié

BILLY THE PUNK

Vedina do sada napisanih
ne bas za Amstrad predstav-
dena je sa drugih poznatih
racunara (CBM 64, Spec-
trum...) One su uglavnom lo-
Zijeg kvaliteta od originala.
Medutim, igre koje su pisa-
igara =za Amsirad prera-
ljaju vrhunski kvalitet, kako
ideje tako i izrade. Za pri-
mer se mogu uzeti neponov-
ljivi Sorcey, simpatiéni Bas-

poprave francuski progra-
meri, stvarajudi igre kojima
je tedko nadi manu, pogoto-
vu u pogledu ideje, i grafike i
animacije, ali i zvuka. Jedna
od takvih igara je i BILLY
THE PUNEK, firme LORICE-
LES, é¢ije igre moZete pre-
poznati i po simpatiénom
malom madetu - maskoti fir-
me,

Igra ima veoma lepu grafi-
ku, skladno ukomponovane
boje i odlitnu animaciju.
Painju naroéito privlaéi ori-
ginalno nacrtan lik glavnog
junaka Bilija. Muzika je za
svaku pohvalu, ali ako vam
dosadi moZete je iskljuditi
tasterom M", MoZete igrati
palicom za igru ili preko tas-
tature (na poletku igre pri-
tisnite ,SPACE" za tastaturu
a ,FIRE" za palicu).

Dakle, vi ste u ulozi pan-
kera Bilija koji obozava koc-
kanje na  jednorukom Die-
ku" i zabavu na automatima
za igru. Nalazite se u srcu
Pariza, u pozadini vidite Aj-
felovu kulu, imate 999 jedini-
ca energije i 5 franaka u die-
pu. Polazite u potragu za au-
tomatima ali ubrzo saznate
da ljudi bag ne.ljube panke-
re, No na Bilijevu srecu, raz-
norazna smetala mozete
podmititi, a ako neée. mito
upotrebite pistolj ili noZ i Bi-
lijevi problemi ée bar na tre-
nutak biti reseni. Sa sobom
mozete nositi samo  jedan
predmet, 5to dodatno oteza-
va celu stvar,

Evo male pomodi za vas,
pod nazivom ,Kako ukloniti
smetala™

DEVOJCI koja najvie liti
na one iz kvarta Sent-Deni
donesite sree i ona ée se - is-
topiti od ljubavi.

POLICAJCA - ubijte pisto-

ljem.

SILEDZIJU - ubijte no-
Zem,

MUZICARU - odnesite gi-

za prolaz kroz RAMPU -
upotrebite karticu.

Ukoliko vam se energia
prevife smanji, pronadite éa-
robnu lampu i energija ée se
opet popeti na 998,

Predmete dete nalaziti ra-
sute po gradu, i to po udita-
vanju igre wwvek na istom
mestu. Ako pak istrogite
energiju i pofnete novu igru,
svi predmeti koje ste pre-
mestili a niste ih ,iskoristili"
ostace tamo gde ste ih po-
slednji put ostavili. Predmeti
koje ,upotrebite” nalazide se
na pofetnim mestima.

Kada unistavate smetala,
prilazedi im, driite pritisnut
~FIRE" ili ,SPACE", u protiv-
nom - ¢rno vam se pise.

Evo jo& nekoliko napome-
na. Ubijaju vas samo polica-
jaci ,silos” kao i pad u vodu,
a ostali vam samo oduzima-
ju energiju. Predlazemo vam
da se bez potrebnih predme-
ta priblifite devojei i muzita-
ru da sami vidite kako ée vas

" oni zbog toga kazniti,

Na nekoliko mesta u igri
postoje zidowvi iz kojih wiri
cigla. Uz te zidove moZete se
popeti, a u neke sobe se sa-
mo na taj naéin moZe uéi.

A sada ono glavno! Na po-
cetku su spomenuti automa-
ti za igru i ,jednoruki Diek.”
Kada dodete do ,DZeka” (na-
lazi se u sobi Al) pritisnite
+FIRE" ili ,SPACE" u zavis-

nosti od toga da li igrate tas-

taturom ili palicom, | poénite
sa kockanjem. Imate pravo
na tri pokusaja. Kada ste
spremni, povucite palicu
nadole i éekajte sredu. Na-
ravno, niita nije diabe, po-
gotovu ne kockanje, Tako
jedna igra kosta 1 franak, Is-
to toliko novea dete potroditi
na automatima za igru, kojih
ima tri. To su INVADERS-i u
sobi B10, ARKANOID u sobi
A4 | FORMULA u sobi Ca.
Igre su solidno uradene, po-
gotovu Formula.

P sete nista osi itd. No, led- taru.
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Na redu je nive 2 u kojem
Rambo juri okolo i puca iz
svih moguéih oruZja. Nivo 2
treba okonéati u ruskom lo-
goru orgadenom Zifanom og-
radom. Logor ima 3 poligona

s na kojima se nalaze postav-

Tljeni eksplozivi koje Rambo
mora aktivirati i nestati dok
neprijatelji lete u vazduh,
Aktiviranje eksploziva;
Rambo dode ispod i auto-
maftski, uz ,bip" eksploziv
koji trepti biva spreman za
dejstvo. Ima ih ukupno 8. Iz-
medu poligona su u Zifanoj
ogradi vrata koje treba rake-
tom razvaliti i = juri dalje.
Prolazi se pored helikoptera,
topova, tenkova oklopnih
vozila i raznih drugih smeta-
la a neprijatelji navaljuju sa

Rambo

ow--gvih strana. Kada

A e o
e au
Zetku poligona I, ulazi u heli-
kopter i tu je kraj nivoa 2.
ada potinje rad disk jedi-
nice i nastavlja se nivo 3, za-
dnja jurnjava i pucnjava ne-
umornog i neustraSivog ju-
naka. Verovatno iz kabine
Et;;enutug helikoptera
bo puca na svaki poku-
faj ometanja njegovog odlas-
ka iz Avganistana. Napadaju
ga pesadinci naoruZani bom-
bama i automatima, tenkovi
i helikopteri a on samo puca
li puca, i na kraju dobija za-
sluzen odmor do sledeée mi-
sije koja se nastavlja, yero-
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prolije krv, jer on to nikada
ne &ini prvi.

Ukoliko nekome dosadi
jurnjava levo-desno evo lo-
kacije eksploziva po ekrani-
ma koji se lako menjaju i
prate na brojéaniku sa leve
strane iznad ikone koja oz-
natava vrstu oruZja koje
Rambo koristi: Ekran 32,
67, 123, 131, 167, 170, 193 i -
zadnja naprava je na ekranu
53, onda - u helikopter.

B Emerik Hill

Pleme Bakula je unitilo
pleme Mu i zarobilo prince-
zu zvanu Sita. Medutim, ne-
koliko ratnika je ipak pregi-
velo. Zakleli su se da ée vra-
titi svoju princezu. To je uk-
ratko uvod u ovu igru koja je
najavljivana uz velike rekla-
me. Medutim, igra je sasvim
prosefna, mada sa dobrom
grafikom i dobrom animaci-
jom.

DOM ZA IGRANJE

novijih  ostvarenja LUS
Gold™a, to je wvertikalno
skrolujuda, odozgo gledana
pucatina u kojoj se stavljate
u ulogu jednog od vozala
fantastitnog motora na tri
totka, keji se na visim nivoi-
ma pretvara u odliénu leteli-
cu sa raketnim punjenjem.
Sta mi imamo, je u stvari,
LED STORM sa pucanjem i
alnim éudoviitima na
kraju svakog nivoa. Tako na

primer, na kraju prvog nivoa
pojavljuju se tri zmaja isto-
vetna onim zmajevima koji
se prave za Novu godinu u
Kini. Ne znam kako vi, ali ja
sam uvek vie voleo da unis-
tavam nesto $to je od krvi i
mesa, nego neke metalne
konzerve pune gvoida i tako
toga. Ali, ako hoéete da pro-
dete dalje, iseckajte, edi-
te, zgazite, ubijte te zmajeve.
Kada ih dobro istranZirate,
ulazite u raketu i razbijate
sve na slededim nivoima. Na
kraju drugog nivoa &eka vas
nesto kao veliki slepi mis, a
kad ga ubijete, ponovo se se-
lite u motor na tri totka i sve
tako. Kao i w LED STORM-
-u, i ovde moZete dobiti ,ex-
tra fire-power”, skupljanjem
slova. Ovog puta to je slove
P. Samo te preko njega
i dobiéete neko dobro oruZje
(ili éete moéi brie da puca-
ta). Vertikalno skrolovanje
je odliéno uradeno. Malo je
nezgodno to £to se put stalno
premesta sa jedne na drugu
starnu, pa postoje wvelike
fanse da se zakucate u neko
od okolnih zgrada. Takode
se moie desiti da, ako ne pa-

koje su vama rasprostranje-
ne na putu. Prolazak kroz
rupu je dobro uraden - isto
kao kad kojot iz ROAD
RUNNER-a padne sa plani-
ne (polako se gubi i nestaje).
Te iste rupe moZete i preska-
kati ako pritisnete istovre-
meno ,gore" + fire".
Jedina mana ovom progra-
mu je ta ito se svaki nivo za-
sebno uéitava (i to dosta du-
go). Ako tome pridodate da,
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‘ako na primer zaginete na

petom nivou, morate da ufi-
tavate ponovo prvi nivo, jas-
no vam je da je to vrlo veo-
ma dosadno. Ipak, ako jo2
imate mesta za neku igru
ovakve vrste na vaSim kase-
tama, snimite LAST DUEL,

dobro je.
W Viadimir Pecel]

PRO SOCCER
SIMULATOR
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Ved smo navikli na to da
se¢ svaka nova simulacija
fudbala uradi tako da teren

vatno, kada neko opet prvi LAST DUEL, jedno od naj- =zite, padnete u neku od rupa posmatramo odozgo iz tav.[>
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«Dtitje perspektive”. Tako je
i sa ovom igrom.

Igra se sastoji iz éetiri de-
la, od kojih se svaki uéitava
posebno:

Prvi deo predstavlja tre-
ning. Mozete da trenirate u
teretani ili na igralistu. Na
igraliftu uveZbavate drublin-
ge, pucanje penala i branje-
nje golmanom. U sali je iz-
bor veibi mnogo vedi i raz-
novrsniji i pruza vam se mo-
gucénost da okrepite sve misi-
ée na svom telu, pofev od
noZnih (tréanje), preko misi-
éa ramenog pojasa (skleko-
vi), do misiéa ruku (dizanje
tegova) i stomaka (pravlje-
nje  trbuinjaka”). Ove, kao i
ostale veibe koje nisam na-
brojao svrstane su u tri gru-
pe, koje se medusobno razli-
kuju uglavnom po sitnicama
kao npr. po broju sklekova
koje morate da uradite itd.
Kada ,nabijete” kondiciju i
psihiéki se pripremite za
predstojece prvenstvo moZe-
te se preseliti na jedan od tri
razli¢ita terena i poéeti pra-
vu utakmicu.

Drugi deo. Ovo je svima
dobro poznati ,mali fudbal”
koji se igra u zatvorenom
prostoru. Na svakoj strani
nalaze se po éetiri igrada i
golman. U sluéaju nerefenog
rezultata pobedu odnosi eki-
pa koja ima veéi broj poena.
U ovom delu ne postoji aut,
pa loptu moZete bezbriino
Sutirati u svim pravcima.
Protivnitkoj ekipi éete zada-
ti najvise glavobolje ako se
pridriavate sledece taktike:
kada budete negde oko sre-
dine terena. pritisnite puca-
nje i nemojie ga ispustati

BIE 00085

sve dok ne prevalite, otprili-
ke, pola puta do protivniékog
gola. Kada otpustite puca-
nje, lopta ée u visokom luku
lobovati golmana i zaustavi-
¢e se tek u mreii gola. Nika-
da ne ulazite u jedanaeste-
rac jer ¢e vam sudija javiti:
«In wrong box", a lopta ée
E?ipn.sti protiviniékoj moméa-
i

Treéi deo. Svi znamo da se
normalan fudbal igra sa je-
danaest igrafa na strani. Ali
ovo nije normalan fudbal,
jer u igri uéestvuje po dva-
naest igrafa. U ovom delu
aut postoji, pa se zato nemoj-
te uZivljavati u Sutiranje du-
gatkih lopti. Taktika koju
ste primenjivali u malom
fudbalu pomaie i ovde.

Cetvrti deo. Fudbal na uli-
ci. Ovakav. fudbal je nama,
omladini, najblii, pa sam ga
najverovatnije zbog toga i
najvide igrao. Na svakoj
strani (ponovo) igra po pet
igraZa. Teren je dosta neobi-

éan, a osim 5to driblujete

te da obilazite i automobile i
kom#$ijske ograde. Golovi ni-
su pravi, ved je jedan gol na-
crtan na zidu, a drugi na
drvenoj ogradi. Ovde ne po-
stoje nikakvi jedanaesterci,
pa se zato moZe ic¢i u protiv-
nidki gol. Meni liéno to nikad
nije poslo za rukom (odnos-
no nogomy).

Igra je stvarno izvrsno
uradena. Grafika je odliéna i
animacija takode, a igra&i
nas prosto fasciniraju svo-

- jom brzinom, $to je, morate

priznati, prava retkost u fud-
balskim simulacijama. Igra
se prodaje u ,Code Masters
Plus” kump]etu. &to nesum-
E;ruu govorl o njenom kvali-

protivnitke napadafe, mora- B Saia Jankovié
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STEEL

Simpatiéna igra sa simpa-
titnim naslovom, Oni koji
znaju &ta znaéi  steel” na en-
gleskom znaju i to da su ulo-
zi lopova, a lopove, zna se,
svi jure. Pa i vas. Koristite
dopune goriva (M), kao i ak-
tivne terminale koje morate
hakerski rasturiti da biste
proéli igru. Neaktivne termi-
{Eale,, logiéno, treba aktivira-
i

B Goran Milovanovié

¢ CYBERNOID Il
(level IV)

MNema &ta da se prida. Obe-
¢ali smo vam mapu &etvriog
nivoa i, kao i uvek, driimo se
obecanja.

B Dejan Dojélnovié

M- Dopm goriva = - Neaktivni

SUPERMAN

Igrometar

s |

0

[_\-’mzijn za Commodore 64 }
erofike  NEEESENENIE a]5]10]
Rnimacijo
1da ja
tzrade  ENEDIROEANNEY 5]5]10]

SUPERMAN

£li profesor Lutor, gnevan
5to ga je Supermen pobedio
u proflom stripu, redio je da
na sve moguce naline zavla-
da syetom. Medutim, previ-
deo je samo jednu éinjenicu

SVET IGARA 5 / JUN 49,



Plan oruZja koje koristite |
{ikone na levo] stranl ekrana) |

— postoji jedna prepreka u
njegovoj zamisli. To je Su-
permen.

Ovo je okvirna priéa koju
sreéemo u svim stripovima o
Supermanu, Da, stripovima,
jer je ova igra zamiiljena
kao strip. Dakle, kada uéita-
te igru, ugledate naslovnu
stranu stripa, koja potinje
da se vrti. Tako ulazite u Su-
permenov svet, prethodno,
naravno, izabravéi nivo igre.

Strip ima sedam strana, a
na kraju svake (sem zadnje)
obekuje vas borba u ulozi
Supermena. Za takvu mom-
éinu kao 3to ste vi nisu pro-
blem neki ruzni demoni koje
Balje zli profesor, u prvoj igri
koja se zove PARA DE-
MONS, da vas uniite. Unis-
tavanje demona je vremen-
ski ograniéeno za one koji
mnogo vole da ubijaju.

Druga igra je PROTECT
SHUTTLE, gde branite Zatl
od raznoraznih asteroida.
Vrlo dosadno. Igra broj tri je
ROBOT DEFENSE, a vi u
njoj morate prodéi i unisgtiti
Eto vise robota u svemir-
skom brodu. Cetvrta igra je
isto dosadna kao i druga, jer
i.a njoj ne Stite satl veé sate-
it.

Igra broj pet je najbolja.
Zove se SPACE STATION
BATTLE a zadade vam naj-
vise muka. Poirbno je da Sto
vige izbusite &tit oko svemir-
ske stanice i udete u nju. U
tome vas ometaju topovi na
svemirskoj stanici. Posled-
nja igra je nazvana FINAL
BATTLE, u kojoj éete unisti-
ti kompjuter kojim zli pro-
fesor rukovodi robotima. Ig-
ra je ista kao i trec¢a i takode
nije nista posebna.

Orufje kojim se koristite
je sasvim obitno - karate
tehnika, boks tehnika, ,Su-
pernik” tehnika, smrtonosni
pogled (bez tehnike), a medu
ikonama se na levoj strani
ekrana nalaze jos i ispitiva-
nja predmeta i letenje. Vaz-
no je obratiti ain]u kako
Supermen i.ensllzl

Na kraju zadnje stmne
stripa slave vas kao heroja
koji je onemogudio i strpao
iza resetaka zlog Lutora. Na-
ravno, tu je usledio neizbe-
fan THE END, sa refima:
.J05 jednom je pravda zado-
voljnall™

Igru SUPERMAN uradila
je firma ,First Star”, a odlié-
nu ideju za scenario dobio je
Jan Dejvison. Pored dosta
dobre animacije, grafike i
muzike, jedinu slabost su ig-
re koje su prili®no dosadne i
jednoliéne. Ipak, kad ste se
veé okusali i kao Betmen,
Tarzan i ostali ,tabadZije za
pravdu” (i nepravdu), £to ne
biste probali da budete i Su-

permen.
B Dufan Stojiéevié

Igrametar
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| G. 1. HERO

V1iwvas pas pratilac, Killer

(Ubica), poslati ste na misiju
u jednu JuZnoamerifku zem-
lju. Zadatak vam je da vrati-
te neke vaine planove vasoj
zemlji. Sluéajno, vi i vas pri-
jatelj ste dozZiveli nesreéu
{avion se raspao) i sada leti-
te dole (ka zemlji).

Tup!

Lose ste se prizemljili, of-
tecujudi pri tome vitalnu op-
remu (i automatski smanju-
juéi Zanse da éete ikad vige
imati decu). Ne samo to, vec
je i mesto na kojem ste se..
hm... spustili, puno neprija-
telja, koji su upozoreni va-
g#im prisustvom tako &to su
¢uli neki neartikulisani krik
(to je ono kad ste neZno do-
takli zemlju). I kao &lag na
sve ovo, morate da uradite
samo Cetiri stvari da biste
ostvarili svoj zadatak.

Prvo, nadite onu vredu bu-
va koja bi se mogla uslovno
nazvati psom. Drugo, nadite
neprijateljski logor i elimini-
site vodu. Trece, nadite heli-
koptersku bazu i unistite je
svojim zalihama eksplnzivn
Cetvrto, nadite sebi put iz
tog pakla. Sta moze biti lak-
Ze od ovog?

Zahvaljujudi neverovatnoj
sredi, uspeli ste da safuvate
pusku, nesto munucije, bate-
riju, Sifrovnik i jos neke sit-
nice. I tako, spremni ste za
jo% jedan weliki poduhvat.
Polazite i probijate se kroz
dzunglu, idete kroz mraéne
prolaze, pedine (sa stalaktiti-
ma i stalagmitima), pucajuci

®u neprijateljske vojnike...

Lokacije u dzungli su sko-
ro identiéne jedna drugoj.
Palme, stalaktiti i stalagmiti
su uZasno nacrtani, ali su za-
to barem dobro obojeni. Svi
likowi su dobro animirani,

dnsta su veliki (skoro tredina
ekrana). Svi imaju senku, ta-
ko da nema preklapanja at-
ributa. Veoma je lepo urade-
no kad ubijate nekog vojni-
ka (on pada uz krik). Medu-
tim, sve ukupno gledano, ig-
ra nije nista posebno. Sve
slike su iste, tako da igra po-
staje monotona. Ubiti vojni-
ka nije teiko (s obzirom na
njihovu velidéinu). Samo opa-
lite i oni su intorijl? k'i'gkb

traZenje neprijateljs
gora ne pmﬁvﬂa nikakvu
zabavu. Naime, vec posle tre-
¢eg igranja, znadete napa-
met pde se nalazi. Po mom
misljenju, mogla je da se do-
da neka Zivotinja u dZungli,
kao npr. muve koje lete svu-
da okolo, pa voda koja kaplje
sa stalaktita ili nesto drugo.
I stvarna je &teta 5to kude

ne mofe da se upuca.
H Viedimir Pecel]

RENEGADE 11l
The Final
Chapter

Igrametar
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| RENEGADE 111
[Uzm'ia.ﬂ Commodore 64 i
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Secate li se onog nabildo-
vanog majstora za
kostiju, uia specijalnost vili-
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ca i kitma? Svi znamo kako
izgleda njegova Zenska, pa
nas i ne fudi o su je vode
njujorike mafije veé dva pu-
ta otimale, a momak je dva
puta vracao u sigurne ruke.
Posle tih dogadaja mala je
dosta uznapredovala i posta-
la asistent u kabinetu fuve-
nog doktora koji trenutno
radi na masini za kretanje
kroz vreme. Medutim, prve
nauénikove namere otkriva-
ju se tek kada kidnapuje de-
vojku i zapreti da ée unistiti
svet. Posto nafem badZi mo-
zak nije jafa strana, krenuo
je da spase Zensku i oslobodi
svet podlaca.

Da, da, radi se o zvanié-
nom trecem nastavku RE-
NEGADE-a. Odmah da ka-
fem: igra je sjajna. Grafika
je savriena, animacija malo
zaostaje, likovi su veliki, a
svaki nivo ima odgovarajuéu
(izvrsnu!) muzilku podlogu,
koju pritiskom na <f3i> me-
njate za zvuéne efekte (udar-
i, umiruéi krici i drugo). Ig-
ra izgleda drugadije nego
prethodni nastavel. Scenario
je izmenjen, tako da vise ne-
mate ljude za protivnike, a
kada te protivnike onesvesti-
te, ne padaju na zemlju vec
odmah umiru. Energija je

redvidena crticama i pove-

avate je ubijajudi neprijate-
lie. Zadatak morate izvrsiti u
zadatom vremenskom roku,
jer se inafe vracate na prvi
nivo.

Nas junak uskade u vre-
meplov ni ne znajuci sta ga
éeka. Nasao se u nekoj diun-
gli, ali je shvatio &ta se desa-
va tek kada je obliZnji tira-
nosaurus na njemu oprobao
svoje ostre zube. Praistorija,
zar ne; Onda se nas junak
razljuti (morate da ‘menja
sliku u paso3u). Usledio je
maegeri u &elo i reptil se pro-
stro po zemlji. Kad to vide
vlasnik, mali podli peéinar,
navali na njega svojom mo-
fugom. Nas se momak okre-
te i nasumice pofe mlatarati
rukama, ali nista znafajno
nije postigao (osim &to je
rasterao sve komarce u blizi-
ni)., I - tada mu je sinulo.
Sagnuo se i sabio patuljka
pod zemlju. Onda je nas ba-
d#a nastavio put.

Gle, neki siljci. Za momka
inteligencije kao 3to je nje-
gova to ne predstavlja pro-
blem: skok i... aaaah! Upro-
pastio je nove patike. Nista
zato, ove rupe posluZite kao
merdevine. U meduvremenu
se sakupila éitava banda pe-
¢inara, ljuta na momke zato
&to im je dirao drugara, ali
ga tamo dofeka neki ludak
koji baca stenje. Na svu sre-
¢u u blizini su vrata od vre-
meplova, tako da je potréao,
Sutnuo reptila koji se ispilio
iz jajeta i, najzad, nasao
Spas.

Gde li ¢e ga teleport sada
izbaciti? Egipat... ulaz u pira-
midu (Keopsowva, wvaljda).
Hrabro upada unutra, ali ga
neprijatelji saleéu sa svih
strana. Prvo ga napada mu-
mija, koja bez veze tumara
piramidom. Jedan krose i
mumiji spada zavoj. Mumi-
jin pas, takode zavijen, ljut
je &to je frajer njegovom lju-
bimeu upropastio odelo, na-
leée na njega. Spic u njusku.
Mali, ne zna3 ti 5ta je to pit
bul-terijer! Kad odjednom, iz
najmraénije rupe izade ru:i-
na prikaza. Prikaza se nima-
lo ne ali tako da pada bati-
nanje stanglom. Nag mangas
je na kolenima, ali se hrabro
pridiZe i popravlja joj min-
ku. Posle jos malo zbingova-
nja sa utvarama, Zivim
mrtvacima i sliénim ljupkim
c¢udovistima, najzad je sti-
gao do izlaza.

Tek sto je previo ljute ra-
ne, nasao se u mrafnom
srednjem wveku, usred upra-
vo napadnute tvrdave. Nor-
malno, branioci misle da je
momak jedan od ,onih dru-
gih" pa ga saleéu &as na
drvenim konjima, ¢&as sa
(priliéno o&trim) madevima.
Onda se setio da je nekada
davno bez problema skidao
nevaspitane delikvente sa
motora, pa tako i sada postu-
pi. Vitez pade = konja”, isu-
¢e mad i polete ka njemu, ali
ga je nas prikan doéekao no-
gom, pa ga joi drmnuo pes-
nicom u nos, tako da mu vise
nije bilo do frke. Onda ga je i
dvroska luda gadala prac-
kom. E, tada se nas junak
rarbesne, neée njega tamo
neko mucki s leda. Zato ga

je lepo stigao i pokazao mu
gde se nalaze bubrezi i reb-
ra. Sve je bilo luk i voda tako
da je razbijajuéi letede prasi-
ée (7) dodao do, naizgled, ne-
premostive prepreke: rova
oko utvrde. Medutim, posle
malo éekanja evo i mosta, ta-
ko da je vreme da utréi u...

« Svetlu buduénost, Svetlo
ée mu pokazati ruino futu-
ristitko féudoviste, ali se ju-
nak podiZe i obara ga udar-
cem u nogu. Vec sledeceg ro-
bota pokuSao je ulubiti na is-
ti nafin, ali su ovome noge
gradene od &vrstog delika.
Za to vreme, robot ga ma-
sakrira. Izgleda kao da ba-
dia podleZfe ranama, medu-
tim, priseti se svoje ljubavi,
skofi na noge lagane i otkide
robotu glavu. Tu se okupiSe
jo& neki gadni monstrumi
koji priliéno namudife juna-
¢inu, ali im ovaj, sav iz-
mrcvaren, iseckan i polom-
ljen ipak pokaza ko je do-
ktor za plasticnu hirurgiju.
Kad tamo: Zenska se sama
oslobodila i dofla po njega
da ne mora peike da se vra-
éa kudi... H! Cekié ra-
di, zbogom ,debeljko"...

+All you need is love.."

B Bojan Majer

RUN THE
GAUNTLET

Evo prave stvari za one
koji vole najrazlititije trke i
kojima se, iz ko zna kojih
razloga, nije svidela ,Code
Masters™ova serija simula-
tora. Igru je objavio ,Ocean”
i odmah moram redi: pun po-
godak! Grafika je tradicio-
nalno odliéna, naginje malo
ka 3D, sprajtovi su mnogo
vedi nego u sliénim igrama,
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animacija je, kao i skrolova-
nje, izvrsna, a tokom cele ig-

‘re prati vas sjajna muzika.

Da vidimo i scenario. Velika
televizijska kompanija sklo-
pila je ugovor sa detiri vode-
¢e zemlje sveta kako bi pre=
nosila njihova nadmetanja
za &elifnu rukavicu, najvede
sportsko dostignuée danas-
njice.

U okviru takmifenja za &e-
litnu rukavicu nalaze se trke
raznim vozilima, pofevii od
bagija, skutera, glisera, gu-
menih éamaca pa sve do ka-
miona i hoverkrafta. Kaset-
na verzija sadrzi Sest segme-
nata, od kojih su dva kopne-
ne trke, a ostale se odvijaju
na vodi. Medutim, dok kop-
nene segmente &ine samo
dve trke (bagi 1 kamion sa
Sest tofkova), svaki vodeni
segment ima po tri razlitite
trke.

Kopnene trke: vozilo po-
kredete po tafno odredencj
stazi koja je puna krivina i
dZombi, a povrmeno odjekne
i poneka eksplozija koja vas
zavrtl i uspori. Kretanje se
vrii na standardan nafin za
ovu vrstu igara: pomeranjem
dZojstika levo ili desno okre-
¢ete vozilo, a povlaéenjem
gore-dole ubrzavate ga ili us-
poravate, Jlake protivnici
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imaju mnogo bolji start lako
¢ete prestiéi jednog od njih.
Onog drugog - tedko.
Vodene discipline su lak-
fe. Ne morate pratiti stazu
koja je sastavijena od os-
trvaca i grebenova, vecé je
vaZino da prodete izmedu dve

" bove koje svetle, Ovaj deo

RUN THE GAUNTLET-a je
par zanimljivih efekata npr.
talasi koje sete Eamac ili pe-
na koja ostaje za njim.

RUN THE GAUNTLET je
izuzetna igra i bila bi prava
Steta propustiti je.

* m Bojan Majer

WEC LE MANS
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Za Spectrum postofi, zais-

.. -1a, mnogo simulacija voZnje,

-—i

dosta fh se pojavilo | u po-
slednje vreme, ali i pored to-
g£a, Imagine je redio da izda
jo& jednu, po imenu WEC LE
MANS. Kao &to i samo ime
kaZe, radi se o najtezoj i naj-
poznatijoj trei — Le Manu.
Sto se tite izvodenja, sve
je ostalo standardno, samo

je cela igra iz jednog dela,
5to je vrlo pohvalno, jer ne-

ma zamornih utitavanja sle-
dedih nivoa.

Kao £to je to ved uobitaje-

o~ ..—a0,u donjem delu vidi se tok

-

e |

-

igre, a u gornjem se nalaze
podaci o vremenu, broju bo-
dova, brzini, vremenu i s1. U
donjem levom uglu se nalazi
menjaé sa dve brzine (u dru-
gu ubaciti na oko 150 mph),

“a u donjem desnom je skala

koja vam pokazuje nagnu-
tost kola na levu odnosno
desnu stranu .

Maksimailna brzina kojuo
moZete postiéi je 218 m/h.

Vozite po putu sa &ije se
strane nalaze drvede, rek-
lamne i druge table, a u po-
zadini su planine. Grafika je
odliéna, ali na Zalost, sve je
vrlo sliéno, i pokto imate sa-
mo jednu stazu posle nekoli-
ko partija &inidée vam se ma-

lo dosadnim. Imamo jo& sa-
mo jednu zamerku - auto-
mobili viSe liée na nekakva
borna kola ili tenkove nego
na ono &to jesu,

Put, razume se, nije ravan,
ved je prepun bregova i doli-
na (cela se pozadina podize
ili spusta). Krug je podeljen
na nekoliko kapija kod kojih
(ukoliko do njih dodete) do-
bijate dodatno vreme (exten-
ded play).

Ako udarite u neku od pre-
preka- ili neki automobil, sa-
mo se malo prevréete, vrada-
te se na sredinu staze, a vre-
me vam stane, tako da gubi-
te vreme samo dok ponovo
ne postignete brzinu.

Posle izgubljenog vreme-
na dobijete umanjenu sliku
staze sa svim kapijama, po-
zicijom de koje ste stigli i
vremencm za koje ste obisli

Kao &to to uvek biva, si-
mulacije voinje se ne mogu

samo opisati — morate ih pro-
bati da -biste o njima dali

sud.
B Zvezdan Pavkovié

BLASTEROIDS
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U stara dobra vremena na
starom dobrom Spectrumu
igrala se igrica PLANETO-
IDS. Ne znam odakle su je
programeri , Image Works"-a

izvukli, ali napravili su pre-
ma njenim motivima solidan
program — BLASTEROIDS.

Zli tiranin zvani Mukor
orobio je sistem planeta u
kome Zivi skroman i mirolju-
biv narod - Zemljani. Mukor
je izmedu planeta postavio
sistem asteroida kroz koji
jof niko nije uspeo da se pro-
bije. Zemljani su poslali su-
pertajni ratni brod da poku-
Za da se suprotstavi tladite-
lju.

Kontrole su malo fudne,

ali dete se brzo naviéi na
njih: pomerajuéi diojstik le-

vo-desno okrecete brod oko
njegove ose; povlafenjem pa-
lice nagore pokrecdete brod u
oznafenom praveu, a sa ,do-
le” menjate izgled letelice.
Sve se odigrava na jednom
ekranu. Ako slufajno izade-
te van njega pojavicete se na
drugoj strani. Rasturajuéi
asteroide primeticete da ih
se pojavljuje vise vrsta: obié-
ni se raspadaju na sitnije de-
lice, dfombasti se naduvava-
ju I tek onda stanu, a uglasti
se ogromnom brzinom zale-
¢u na vas. Takode, povreme-
no naidu i neprijateljske le-
telice koje moZete uniititi i
dobiti neko dodatno oruije:
pucanje u dva pravca, veda
snaga metka, bria paljba i
sli¢no. Veé smo rekli da vas
brod moZete menjati po Zelji.
Najmanji je najbrzi, ali vrlo
slab, dok je wveliki veoma
snazan, ali skoro da ne moZe

- da se pokrene. Kada obistite

jedan sektor po vas dolazi
kapsula i prelazite na ko-
mandni ekran, u kojem od-
redujete gde éete se telepor-
tovati. Kada predete odrede-
ni broj sektora sukobicete se
li¢no sa Mukorom. Mukor je
veliko, zeleno tudoviste veli-
ko skoro kao pola ekrana i
stalno vas prati pogledom.
Eliminisatete ga tako §to de-
te mu unistiti sve krake. Ta-

da poéinje da trepée i nesta-
je u plamenu.

BLASTERCIDS je lepo
uraden, sprajtovi su dobro
nacrtani, a pozadinske slike
su odlitne, samo su autori
mogli malo vide da se poza-
bave scenariom. Igra koja
vas, zavisno od ukusa, moze
odusSeviti, ali i ostaviti potpu-
no ravnodusnim, ?

W Bojan Majer
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Negde daleko na Bliskom
istoku Ziveo je hrabri ratnik
Tuareg sa svojom draga-
nom. Jednoga dana dosli su
zli otmidari i oteli su je, Zele-
EI da je prodaju kao belo rob-

e.

— <

Ne Caseéi ¢asa, Tuareg je
krenuo za otmitarima, Zeledi
da se osveti i spase svoju de-
vojku. Jedino u 5ta je Tuareg
siguran je da se devojka na-
lazi u kuéi, ali ne zna u kojoj,
ni u kom gradu.

Ovde pofinje igra. Oprem-
lijene ste mitraljezom, izves-
nom kolig¢inom energije,
kompasom i sa 400 novéanih
jedinica. Igra je arkadno-ak-
ciona, nesto u stilu Dustina,

Ekran je podeljen na dva
dela. U gornjem delu se odvi-
ja igra, a u drugom su, gleda-
no s desna na levo:

- energija predstavljena
skalom,

= novac kojim raspolazete
(gornji broj) i cena pojedinih
usluga (donji broj),

- sat,

- kompas,

= oruijg koje imate u ruci
(gore) i cena pri kupovini
{dole),

- preostala municija.

MoZete se kretati po ulica-
ma i ulaziti u kuée koje éuva
izvesni rmpalija, a koga mo-
Zete ubiti tek sa 10 metaka.
Kada ga ubijete mozete slo-
bodno uéi u zgradu koja ima
samo jednu sobu, i u kojoj
ima jo& strafara. Ako imate
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srede, nadi dete pravu zgra-
du, spasti svoju devojku, do-
biti éestitku i lepu sliku o ko-
joj vam necemo nista reci.

Orufje moZete kupovati u
prodavnicama sa natpisom
HArmeria”. Tasterima E, C
birate sledeée ili kupujete
méideéu prepun lopova, d

rad je un a, de-
vojaka i beduina. Lopovi su
vrlo brzi i zafas ée vam odu-
zeti svo oruZje. Dodirnete li
devojku dobiéete novac (valj-
da ste im simpatiéni), ali ako
ste malo duZe uz nju oduzede
vam energiju. Beduine ubi-
jajte bez milosti, jer su po
prvi puta u gradu, pa ée vam
postavljati razna pitanja na
koja ne odgovarate, ali vam
oduzimaju energiju.

Grad je prepun restorana,
hotela 1 drugih usluznih us-
tanova koje imaju svoju ce-
nu, ali u njih nikako ne mo-
Zete udi (ne znamo zasto).

Kretanje po gradu bice
vam veoma otezano &injeni-
com da sever na ekranu nije

uvek gore: odete pore, pa

opet gore, i nasli ste se u so0-
bi iz koje ste poéli. Zbog ovo-
ga je priliéno teSko napraviti
mapu, ali éemo vam je sigur-
no dati u nekom od slededih
brojeva.

Devojka koju traZite nije
nikada na istom mestu, tako
da c¢ete morati da lutate i
nadoknadujete svoje zalihe
municije. Novfane rezerve
popunjavate uzimanjem od
devojaka.

Sve u svemu, igra je vrlo
simpatiéna, mada ne zahte-
va - razmisljanje, veé samo
pailjivo igranje kako ne bis-
te potrodili mnogo energije i
municije.

B Aleksandar Petrovié

POPULOUS

“rgrn-rnrllr ns I
TEFENEFERE 93
J "

| POPULOUS

"u"erziia-za r\:nl_gu % _l
sratien  [[IEEEDSEEON
ammacijo  NENEENESCNERCIE]

Ide ja
Izrada

=14

DEDDBBNDN i

Pre dosta godina, poznati
SF pisac Isak Asimov napi-
sao je knjigu . Bogovi liéno".
Putevi gospodnji su nedoku-
€ivi, tako da ¢ée ovaj naslov

vaZiti éak i za... Gitaoce ,Sve-
ta kompjutera” Mozda vasa
omiljena fotelja i ne podseca
mnogo na Olimp, sediste bo-
gova, ali ée vam populous do-
deliti Saku gromova i svet u
kome éete biti Sve i Svja. U
stvari, ne bas sve, jer ée vam
nelojalnu konkuireneiju pra-
viti bezobrazno protivnicko
boZansivo (koje moZe zastu-
pati kompjuter ili neki prija-
telj) &iji varvarski oboZavao-
¢l nasréu na vase. Naravno,
kazadete mu:  Strande, ovaj
univerzum je premali za nas
dvojicu” i bitka de pofeti.
Ispostavide se da ée se va-
5a boZanska moé povecavati
tek i ako se broj vasih verni-
ka bude povedéavao - a mod
vam je svakako potrebna
ako Zelite da vas narod pre-
Zivi. Prema tome, na poéethu
je potrebno narediti vernici-

ma (na podetku su to tri
mriava covetuljka, pri éemu
svaki zastupa jedno pleme)
da se smeste na nekom par-
Getu zemlje i podignu kude.
U tom modu, éoveduljei ée lu-
tati zemljom u potrazi za
ravonim zemljistem na kojem
ée izgraditi kude (koje pred-
stavljaju gradove i sela). Sto
okolina kuée bude ravnija
bife vige obradivih povriina,
pleme &e rasti i dogradivati
svoje selo — na pofetku de to
biti sklepana zemunica, za-
tim koliba, pa kudica — sve
do zamka. Sto je stanistg na-
prednije vaga mof e brie
rasti i tehnoloski nivo sta-
novnistva ée biti visi = 5to je
vaino kod ratova.

Posto se igra odvija na
razlititim svetovima (od pus-
tinja ili planina pa sve do os-
trva i Antarktika) moZe se
lako desiti da jednostavno
ne bude doveljno prirodnih
ravnica; tu ¢e vase boZanske

moéi prvi put doéi do izraza-
ja. Sve je vrlo jednostavno:
izaberite parfe zemlje, klik-
nite leve dugme misa, i - gle-
daj i divi se, narode - pojavi-
¢e se brdasce! Naravno, ne
sme se dozvoliti da narod po-
sumnja u boZije sveznanje,
tako da je ovaj efekat najbo-
lje koristiti za popunjavanje
dolina a ne za ,jzravnjava-
nje” ravnica. Desno drugme
ima obrnut efekat — njim uk-
lanjate suvisnu zemlju - ta-
ko da kombinacijom ova dva
efekta moZzete ohrabriti rast
populacije. Ovo ima i drugu
upotrebuy, naime, mozZete bg-
raditi svoj narod neprohod-
nim planinama i dubokimka-
njonima (ako kopate dovolj-
no duboko u njih ée prodreti
more) i tako ga zaftititi od
napada sve dok dovolino ne
ojaca.

U redu, stanovnistvo se le-
po razvija, vada moé postoja-
no raste, i poigravanje sa
krajolikom je zabavno. Me-
dutim, zasto moj narod ne
naseljava udaljene predele sa
puno ljubavi i truda dotera-
ne za njih? = pitate se vi.
Drskost i nevaljalstvo! Ipak,
gnev boZiji se nije podigao iz
prostog razloga — narod, nai-
me, i ne zna da takvi predeli
postaje. Naravno, i za to po-
stoji refenje: iskoristite svo-
ju moé i drugi put, i na Zelje-
nom mestu postavite tzv.
papski magnet — neku vrstu
religioznog monolita koji de
privudi prekobrojne ljude ka
njemu. Ako vasi vernici ima-
ju zajednifkog vodu uputice
se ka njemu, dok ée on zauz-
vrat krenuti prema magne-
tu. Ako, pak, nemaju vode
svi ée se ustremiti u obecanu
zemlju, 1 prvi koji stigne do
magneta postaée novi voda.
Vode mogu biti izuzetno za-

bavne, posebno zato Sto ih
upotrebom moéi moZete pre-
tvoriti u vitezove; oni ¢e se
odmah ustremiti ka najbli-
iem neprijateljskom nase-
lju, pobiti stanovnike i zapa-
liti kuée, smanjujuéi mod
protivnickog boga. Vitezovi
nastavljaju sa ubljanjem i
unistavanjem sve dok ne bu-
du ubijeni, Kada se vase sta-
novnistvo prosiri i ojaéa, a
nevernicima stvari ne budu
ifle bas kako treba (uz vasu
svesrdnu pomoé, naravno),
bilo bi dobro zapoceti sveti
rat. Vernici ée krenuti u po-
tragu za neprijateljem, na-
pasti stanovnike sela, i posle
eventualne pobede zauzeti
kuée. Ratnici koji se izbore
za novi dom neée nastaviti
borbu, tako da ¢e vaSe snage
opadati na ovaj ili onaj na-
éin. Mudar bog ¢e znati u
kom trenutku ce biti preo-
pasno nastaviti napade, te ce
zaustaviti rat i za5tititi svoje
ljude.

Vitezovi mogu biti zaista
opasni, ali ako stvarno hode-
te da uznemirite drugog bo-
ga pokusajte sa izazivanjem
prirodnih katastrofa na nje-
govom terenu. Vulkani, na
primer, ne samp da unista-
vaju kudée nego i izbacuju ka-
mene gromade koje ograni-
tavaju gradnju i mogu biti

uklonjene samo spustanjem

kaompletnog - dela  zemljista
ispod nivoa mora. Zemljotre-
51 nisu tako ubitatmi ali su
jog uvek zabavni - krajolik
€e se promeniti, i w mnogim
sluéajevima se delovi kopna
spustiée se na nivo mora.

Ako je neprijatelj nesmotre-
no gradio na niskom zemljis-
tu, dobro prorafunat zem-
ljotres ostaviée njegove lju-
de da se kopreaju u vodi
Ako ispod njih ubrzo ne bu-
de izgradeno kopno, podavi-

ée se, Jednako efektivan na-_

tin eliminacije protivnika su
i mofvare — postavite neku
na njegovoj teritoriji i swvi
ljudi koji zalutaju u nju bice
progutani. Poplave su jos
manje suptilne — nivo vode
¢ se podidi do odredenog ni-
vao na celom svetu, unista-
vajuéi naseobine na niskom
terenu. Zbog ovoga se uvek
trudite da gradite na uzvisi-
nama.

Kompletna kontrola se od-
vija pomoéu misa i mnostva
ikona koje okruZfuju ekran
sa pogledom na svet. Ikone
su potpuno jasne — one 5a
strelicama, npr. sluZe za po-
meranje mape, ona sa stili-
zovanom vodom izazivanje

r
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poplave, ukriteni madevi po-
ziv u rat, i sl.
Najimpresivnija strana ig-
re, pored ofaravajucée grafi-
ke, je, svakako, raznovrs-
nost. Kompletna igra se od-
vija na preko 1000 svetova
razliéitih stepana tefine = I,
naravno, sasvim razlititih
uslova. Kao kod sentinel-a,
nije potrebno da predete sve
svetove: slededéi svet na ko-
me cete vladati zavisi od bro-
ja poena, a moZete poéeti ig-
ru na bilo kom svetu jednos-

R .

Vrazja

tavno kucajuci njegovo ime.
Kaop 5to sam wed napome-
nuo, sa tekinom sveta se me-
nja i njegova klima, &to ima
veliki uticaj na ponaSanje
vase populacije. Na primer,
travnati svetovi su najprijat-
niji, dok su ledeni svetovi ne-
gostoljubiva mesta na koji-
mamoie biti telko ubediti
vernike da napuste svoje
udobne domove i nasele dru-
ge predele zbog tamo ne-
kog" magneta. Pustinjski i

b
£

Ovim élankom Zelimo da vas upoznamo sa
dvadesetak najboljih igara sa automata —
arkadnih masina. To su poznati i manje poznati
automati, koje smo smatrali vrednim pomena.
Kod vecéine tih igara kasnije je napravljena i
verzija za kuéne kompjutere. Krenudemo
hronoloskim redom

rvi je svakako BOMB
JACK. Prva klasika. Na-
ime, neki ludak je uce-
nio svet (kompjutera) bom-
bama! Ko ¢ée da ga spase?
Naravno, mali DZek. Cilj je
poznat, treba pokupiti sve
bombe. Skaée# sa platforme
;m pl.atfuﬁ;m:d Sve se to odvi-
a na nekoj o na-
crtanih poudinal.:d g
Slededi mega-hit je .Kona-

mi"jev PING-PONG. Dve
redi objasnjavaju sve. Izbor
udaraca je solidan i nije tes-
ko vratiti celuloidnu lopticu.
Kompjuterska verzija se ne
razlikuje od automata ni po
jednom detalju. Zvuk se svo-
gi: na udarce i navijanje pub-
e, :
«Honami” je otvorio nove
perspektive igrama pucaé-
kog tipa igrom NEMESIS.

IGRE SA AUTOMATA

spravo,

vatreni svetovi su takode ve-
oma gadni, i ljudi umiru veo-
ma mladi. Ovo moida ne
zvuli mnogo zabrinjavajude,
ali je potrebno menjati stra-
tegiju shodno uslovima. Na
primer, ako ste imali obi¢aj
da unapredite mnodtvo voda
u vitezove i pustite ih da oja-
duju neprijatelja, mofe vam
se desiti da naidete na nepri-
jatno iznenadenje asko istu
taktiku isprobate na pustinj-
skom svetu gde vitezovi umi-
ru pre nego 5to uspeju da

vracaj pare!

Ovde ima svega 5to pucaéinu
éini pucafinom. Ima (logié-
no) pucanja, skupljanja, iz-
begavanja i nema razmislja-
nja. Ubrzo tom izlazi i
njen nastavak pod nazivom
SALAMANDER. Sve je joi
malo (ako je mogudée) dotera-
no i dodata opcija za igru
dva igrafa istovremeno. Do-
dat je i jedan originalan de-
talj — raznovrsno skrolova-
nje. Naime, posle svakog ni-
voa ekran se drupgalije skro-
luje, nalevo ili nagore.,

im pomenemo auto-moto
simulacije, moramo pome-
nuti OUT RUN. Da vas pod-
setimo. Treba da provozate
svoju Zensku kroz Ameriku.
Grafika je zaista divna, me-
dutim, zamerka je loia pre-

odu daleko ili naprave mno-
po Stete.,

Odliéna grafika, intere-
santan =zaplet, vrlo realni
zvuini efekti i avetinjska
horska muzika, u kombina-
ciji sa gomilom svetova i mo-
guénodiu igre dva igraca éi-
ne populous potpuno jedin-
stvenim i verovatno jednim
od najboljih igara za 16-bit-
ne rafunare do sada. -

B Viadimir Paviovié

glednost puta. Na podetku ig-
re biras jednu od tri lepe me-
lodije koje de te pratiti to-
kom cele igre. Ne vredi vije
hvaliti ovaj automat, treba
ga videti i probati.

Firma ,Sega" je, izgleda,
bila Zeljna uspeha, pa je na-
pravila jod jednu izvrsnu au-
to-moto simulaciju pod ime-
nom SUPER HANG-ON. Ov-
de su u potpunosti iskorisée-
né prednosti automata. Prvo
je .izbafen  obitan” (bez
onog ,SUPER") HANG-ON.
Kada su ustanovili da nije
postigao neki uspeh, ljudi su
upljuvali dlanove i izvadili
fleke. Rezultat znamo. Ovde
biras jedan od é&etiri (17) kon-

tinenta po kojem vozis. Mu- >
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zika je zaista genijalna. Ka-
Zem muzika, zato Sto je
stvarno realistiéna i lepa, za
razliku od onih piskutavih
zvukova na Commeodoreu,
Godina 1942, Japan, Paci-
fik, meci i eto cele igre. Le-
tis, letis, pucag, pucas i opet
letis i pucas kroz trideset
dva ufasno dosadna nivoa.
Zyvuk me razofarao. Ja mis-
lim - ljudi se trudili' A ono
nista. Sad mi je jasno zadto
Jje kompjuterska verzija tako
lota. Medutim, igra je na-
pravljana pre fetiri godine i
~eapeom” je dao sve od sebe.

FLYING SHARK je nezva-
niéni nastavak 1942, Temati-
ka je ista. Grafika je genijal-
na. Zamerka je 5to cilj, prak-
tifno, ne postoji. Video sam
Ccetrdeset 1 neki nivo a od
kraja ni pomena. Za neupu-
¢ene, treba odriati masinu u
vazduhu 5to je duZe mogude,

Omi koji vole tuéu, sigurno
¢e voleti i DOUBLE DRA-
GON. Tvoju draganu odveli i
fekaju tebe! Medutim, ti nisi
bas niko i niSta. Treba to
pesnicama da im dokaZed,
Na svakom nivou treba pobi-
ti sve 5to se mrda sve dok se

.mrda. Na kraju svakog nivoa
nalazi se neki dZin kojim tre-
ba poéistiti pod. Sprajtovi su
krupni. Medutim, ako koris-
tif lakat sve postaje detinje
lako.

Negde u isto vreme kad i
DOUEBLE DRAGON pojav-
ljuje se i VIGILANTE. Tvoju
su draganu [upetg oteli zli-
kovei, i treba (opet) da im po-

Slova koja ,bodu” o

kaZes. Ovog puta izbor uda-
raca je dosta ograniden.

Sledeca igra je ROLLING
THUNDER. Izazvala je izaz-
vao buru cdusevljenja i naj-
vige ocene. Neku drugaricu
su otele zloée iz Kju Kluks
Klana. Ti si naoruZan pisto-
ljem. Kada je oslobodis, na-
ljutices se i rediti da uhvatis
onog malog éelavog.

SUPER RANGER je na-
stavak ROLLING THUN-
DER-a. Ne, nastavak nije
pravi izraz: treba reéi kfon
ROLLING THUNDER-a.
Razlika: sve je ispremestano
i dodata opeija za simultano
igranje dva igrada,

GHOSTS 'N GOBLINS je
jedan od Camcom”-ovih me-
ga-hitova, Zli éarobnjak je
oteo princezu. Ti treba da je
spases. Naoruzan si macevi-
ma kojih ima% veoma mno-
go. Kreature koje tamanis
najrazli¢itijih su oblika. Sre-
¢om ti moZed da nabavis i
druga oruzja. Na kompjuter
nije prebadena cela igra, veé
samo. najlepSe sekvence.

IRON HORSE - tako Indi-
janci zovu voz. Oni su ga
zvali i zvali, ali on nikake ni-
je hteo da stane. Onda su se
razbesneli i gsvojili gvozde-
nog konja. Na potetku biras
jedno od tri oruZja koje ded
koristiti tokom cele igre. Cilj
je odistiti voz od kojekakvog
olosa. U vozu se nalaze i bel-
ci koji te sigurno nede mrze-
ti. Igru prati divna muzika
koju si fuo u bezbrojnim
vestern filmovima.

U nekoliko prethodnih brojeva prosto smo vas
zatrpali raznim rutinama vezanim za border na
raéunaru ZX Spectrum. Pored ovih rutina, dali smo
vam 1 programe koji omogudavaju da skrolujete
svoje poruke na sve moguce nacine po ekranw. Za
ovaj broj spremili smo vam BIP UP Intro Maker, koji
ce vam na softverski nacin omoguditi da nekoga
naterate da se odmakne najmanje dva do tri metra
od ekrana televizora! Jo% ako za rad koristi veliki TV
u boji, nateracete ga da se pomeri i do pet metara
(ukoliko mu to prostorija u kojoj se nalazi dozvoli).

krol teksta po ekranu
mnogo puta viden. U po-
detku smo skrolovali
tekst ispisan obifnim slovi-
ma. Zatim smo pofeli da tek-
st ispisujemo slovima osam
puta vedée matrice. Da, to su
bili pofeci. Sada su nam ape-
titi porasli. Pripremili smo

vam skrol teksta 24 (dvade-
set i tetiri) puta vedée matrice
od standardne.

_ To smo veé videli, a i kako
cemo pomodu toga naterati
nekoga da se udalji od ekra-
na? Dobre pitanje. Odgovor
je. ipak, prost: slova ne skro-
lujemo sleva nadesno, veé

Opet ,Camcom” | opet us-
peh — TIGER ROAD. Pret-
postavljas: hongkongki akei-
oni. U pravu si! Ovog puta je
glavni junak malo pametniji
i kada kredée u akeiju nosi
neko oruzje. Ne slufi se pes-
nicama kao veéina, Oteli su
klince i ti treba da ih izvu-
tes. Biras jedan od éetiri pu-
ta po kojem ides. Lepo, ne-
ma 5ta. Sréeom, moiZes da
pokupii = orugja, dodatnu
energiju ili poene.

RYGAR je na kompjuteri-
ma poznata igra. Nekoliko
miliona godina posle stvara-
nja zemlje na povriini nase
planete vladali su mir i har-
monija. Zatim su do3li Oni i
zaveli teror. Ostala je jos sa-
mo jedna osoba na koju zem-
ljani mogu ratunati. 1 tako
nastupas ti, naoruzan teste-
rom namotanom na lancu.
Treba da ubijes sve na svom
putu nadesno (ama bas sve!).
Pri tome ti poma®u orufja
koja i bukvalno, padaju s ne-
ba. Igra ima dvadeset sedam
nivoa.

OPERATION WOLF, Ni-
sam mogao da odolim. Ove
je zaista najrealistiéniji au-
tomat. Grafika je u stilu do-
brog crtada a brzina zadiv-
ljujuéa, Ne znam 5ta da ka-
Zem, a da ne koristim fraze
hiljadu puta redene. Stvarno
super!

XAIN'D SELENA, ita je
sad to? Jeste li moZda ¢uli za
igru SOLDIER OF LIGHT?
E, pa to je to, samo 3to je
prve automat a drugo je

odozgo nagore. Samim tim
efekat je znafajno prome-
njen, a ukoliko neko zaista
#eli da prodita 5ta je napisa-
no, morate da se odmakne
(oni akrobatski nastrojeni
mogu da pokusaju i sa dub-
ljenjem na glam".}

I ovaj intro mejker ima
glitne komande kao i pre-
thodni, tako da éemo ih sada
samo ukratko nabrojati. -

Kada startujete program,
pojaviée se meni, koji vam
nudi sledede opeije:

1. Enter text for scrolling

2. Save intro

3. Instructions

Prva opecija omoguduje
vam da unesete tekst koji Ze-

kompjuterska igra. Da biste
izbegli mukotrpan multiload
sistem programeri su ,ski-
nuli” samo tri nivoa sa auto-
mata i konvertovali ih za
kompjuter. Na automatu ig-
ra ima Sest predivnih nivoa.
Svaki nivo se sastoji iz dva
dela. Prvi se sastoji u Setnji s
leva na desno (uz necbavez-
no ubijanje i skupljanje ko-
jekakvih pomagala za usawv-
riavanje istog). Drugi deo se
sastoji u desnoskroludéoj ubi-
jadini svega Sto se krede.

VALTRIC je igra za koju
ée se tek éuti. Najvise podse-
¢a na igru MARAUDER.
Ides napred svojim specijal-
nim vozilom koje podseca na
metalno zrno graska. Ova
pucadina (to ste éekali) je do-
sta kompleksna i zasluZuje
duZi opis, za koji, na Zalost
ovde nema mesta. Nakrade
refeno, treba se probiti na-
pred, ubijati neprijatelje i
kupiti predmete. Kada se
nades u bezizlaznoj situaciji,
skoéi,

FLAK ATTACK je lepa pu-
catina sa letenjem. Podseca
na FLYING SHARK, medu-
tim, graficki i muzicki je lep-
sa. Kada preleti5 ceo nivo
dolazii do nekakvog metal-
nog monstruma koga treba
srediti bombama.

P, e,

Bio je to kratak osvrt na
najuspeinija ostvarenja na
automatima. Znate i sami
gde ih moZete nadi.

B Aleksandar Proki&

lite da se skroluje. Nakon

startovanja ove opcije ulazi-——

te u editor poruka. U gornjoj
tre¢ini ekrana pojavice se
prozor u kojem je predstav-
ljeno 32 karaktera poruke
(poruka je maksimalne duZi-
ne 512 karaktera). Unose-
njem novih karaktera dolazi
i do skrola poruke po ekra-
nu. Kada ste otkueali celu
poruku, potrebno je da une-
sete znak @ kao marker za
kraj teksta. Taj specijalni
znak omogucéava programu
da zna koliko je poruka du-
gatka, a takode i da kasnije,
kada ispiSe celu poruku, po-
éne da ispisivanjem od po-
fetka. Za izlazak iz ove opei-
je potrebno je pritisnuti tas-
ter <ENTER>. Pored ovih

l
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e SPECTRUM INTRO SERVIS

‘l.."'- raditi utitan na bilo kojusle-  trebno je da cela igra bude
—  bodnu adresu u RAM-u. uéitada u memoriju rafuna-
Opcija pod rednim brojem ra, ali da se pri tom ne star-
tri daje kratko uputstvo o to- tuje. Zatim je potrebno pre-
% me kako ubaciti intro pro- traZiti memoriju i pronadi
Listing 1
10 POKE 23&65B8,8: BORDER ©: INK  270ds:
71 PAPER @: BRIGHT 1: CLS 270
15 DIM a%(1,31) 27104
2@ PRINT AT D,@;*DECLOADER by g:i;:'
DESTROYER1987-89. " R
25 INPUT "Startna adresa je "j 27156
. afart 271441
256 IF start<D OR start>&£5535 T - 27152
HEM PRINT 'y FLASH 13" ® ERR 2716@:
. DR * "; GO TO 25 oL L
- 30 PRINT "'" % BStartna adres 5.4,
a-je "3 FLASH ljstart 27192
4@ PRINT """ ® fa kraj uneti  2z7zeo:
"y FLASH 1g"QuIT*" 27208
43 BEEP .3,1 272101
5@ PRINT AT 21,03: FOR a=1 TO 25223
211 FHKE 23&?2;2&5. BEEFP E:! “I 27740
PRINT : MNEXT a 27248
895 LET adresa=start 27284
&8 PRINT "Trenutna adresa je " ;;i:;t
+_.; FLASH ljadresaj’ : :
T &5 _POKE 23692,295: BEEP .2,4: .08’
INPUT "PODACI za ovu adresu su:"  =sv2os:
“ LINE a$i(1i}) 2704
&8 IF as(l)(1l TO 4)="QUIT" THE 273i2:
N GO TO 2P@ 27328y
70 FOR a=% TD 31 STEP 4: IF as - ooo:
27335
{L)(a TO a)=" " OR a®(1){a TO a)  Ssias,
= ="" OR a%{1){a TO a)="." THEM 27352
NEXT a: GO TO B0 27352
- 7% BEEP .5,10: PRIMT °"; FLASH £73681
1;" ERROR-- ": GD TO &0 273763
“BP FOR a=1 TO 31 STEP 4: FOR b 27300,
= =0 70 2: IF as{l){a+b TO a+b}>"9 S7spa.
" DR as(l)(a+b TO_ a+b)<“@" THEM 274081
B0 TO 75 27816:
. 8% NEXT b: MEXT .a 27424; 111,188,108,
_._ . 9@ FOR ‘a=1 TO 31 STEP 4: POKE 27132
adresa,VAL as(1)(a TO a+2)1 LET ° oyseq.
adresa=adresa+l: NEXT a 2T
188 PRINT a%$(i) ' : BO TO &@ Sraea;
20@ DIM f$(1,108)3 PRINT "“SAVIN 274721
G" "« INPUT “FILEMAME ";F$(1): Sa  Z748::
S.. VE F$({1)CODE start,adresa-start+ E::ggj 232,103,097,109,
B: PRINT '“VERIFY": VERIFY f3(1) ;?.“4'
. CODE start: PRINT '“VERIFY 0.K." 275:2, oo,0m0,043,032,070,
: STOP 2752@:
275281
Listing 2 275361
5 2759491
-27080: 033,800,851,017,236,094,001,000 27552, @57,@57,032,0897,110,
L. Z709@: B93,213,126,@31,182,010,035,01%  arssp:
== 27@is: @11,120,177,032,274%,709,021,237 o7nan;
278241 BA3,054,092,033,224,09%,017,225  a7s7e,
27032 @99,001,037,002,034,832, 237,176  27ag4;
27040 205,207,110,052,002,205,001,022 - 7590,
Z7@48: B33,871,111,205,063,111,033,113  S7.p0;
- 27036: 111,205,083,111,842,247,219,254  a7:0m,
27841 203,871,202,207,105, 203,077,202  a7ipa;
 27@72: 025,105,203 ,087,202,159, 105,203 o744,
‘27@B@: 183,200,024 ,232,261,024,012,205 7433,

komandi EDITOR jo& pozna-
je i komande <" (85+R) i
=" (554 T). Koristedi ove
komande mogude je pomera-
ti kursor po tekstu poruke i
pu potrebi ga ispravijati.
Sledeta opcija omogudava
vam da gotov intro snimite
na kasetu. Kasnije fete taj
intrb moéi da ubitate od bilo
koje adrese u RAM-u i, na-
Tavno, startovati ga od te ad-
rese. Ne treba brinuti o adre-
si za ufitavanje: program e

gram u igru, hilo da se ona
uéitava iz BASIC-a ili masin-
ca. Ne zaboravite, na kraju
teksta obavezno je staviti ®
kao marker; ukoliko zabora-
vite da stavite ovaj marker
program d&e nastaviti da na
ekranu ispisuje neke glupos-
ti sve dok negde u memoriji
ne naide na @.

Gotov intro je zatim po-
trebno snimiti zajedno sa ig-
rom. Da bismo to uspeli, po-

negde prazan blok memorije
duzine 1,5 kb. U ovo podrué-
je, sada treba ufitati snim-
ljeni intro. Preostalo nam je
jo& samo napraviti da igra,
pre nego £to se startuje, po-
zove nas intro.

Hl “! I! “'
Sada -sledi i program- koji
smo vam pripemili za ovaj
me- BIG UM INTRO MA-
Da biste ga imali na
svojoj kaseti potrebno je da
unesete program koji je dat
kao listing 1. Startujete pro-
gram, a zatim polnite da

pailjivo unosite podatke koji
su dati kao listing 2. Kada
zavriite sa unofenjem pro-
grama otkucajte QUIT i pro-
gram ¢e biti snimljen na ka-
setu.

I to je sve. Na ovaj nalin
dobili ste jos jedan intro pro-
gram za rafunar ZX Spec-
trum. Da biste ga, ubudude,
bez problema uéitavali i star-
tovali, ispred masinskog de-
la snimite sledeéi BASI

10 CLEAR 65535: LOAD ™
CODE 27000
20 RANDOMIZE USR 27000:
RANDOMIZE USH 4535

207,110,833,052,112,205,0463,111
205,174,118,175,858 , 008,092,858
208,392 ,2594,012,792,222,110,255
P13,202, 160,105,254 ,048 202,841
111,254 ,042,202,255,11@, 254,032
D5k, 229, 254,124,048, 225, 205,029
111,042,220,110,2435,124,2%9,099
Qad, 154,254, 102,0598,198,241,119
P15,834,2209,110,795,174,110,195
219,105,205, 207,110,833, 105, 104
205,063,111 ,062,127,219,25%4,203
@71,194,0358, 108,221 ,033,008, 104
@17,017 000,175,795, 195,003,033
o0a, 198,817,897 ,114,001 202,082
237,174,0046,030,118,0156,253;221
033, 100,113,017, 009, 004,852,255
2A%, 194,004 ,118,118, 195,148, 185

@03, 873,078,284 ,082,077 844, 858

867 ,072,033,000,004, 100,113,000
128,822,000 ,.000,015,807 800,114
181,115, 115, 832,082,047 ,867 ,0832
057,110, 108,832,000, 074 , @49, BAT
222,002,000, 080,114,101 ,115,115%
232,083 ,000,065,047 047,832,114
111,832,115,897,11B,101,832,83%
B?E.E?B.ﬂﬂﬁ,lBﬂ,ﬂ?!,ES?,GJ&.Z‘H
287,110,833, 207,104,205, 063,111
205,198, 104,205,207 ,119,@33,113
128,205,863,111,20%,198, 104,205
2@87,110,0833,215,189,2¢5,043, 111
203,198, 106,195, 160 ,105,042,127
#19,254,203,071,032,248, 201,017
oEe,014,894,01%9,081 022,000,280
B32,032,032,071,.078 084,082,079
B32,099,111,108,101,100,0832 098
121,@32,0408,067,083,084 082,879
0BT, 067,082,032, 833;,014, 801,022
203,000,073, 110,115, 114,014,117
B99,114,1@5,111,110,115,@858,@822
POs, 200,014,004 ,045,032,057,078
DB4, 047,082,032, 116,101, 120,114
B32,182,111,114,032,115,299,114
193,110,103 ,822,004
o0a,045,032,060,117,114,832,084
83Z2,097,114,032,114,104,101,032
2s%,078,058;,832,111,102,832,11&
181,129, 116,022,007, 000,045,832
e03,097,118,191,032,116,103,10%
11%,832,873,270,004,082,879,822
@26, P00, 845,032,074,111,897, 180
181,832,119, 18%
1it,104,032,11@,111 032,097,117

'ilé.111,115,116.59?,111.11&.H2?

i 129,110,100
@32,049,044,053,075,0898,032, 102
114,101,101,832, 109, 181,187,111
114,121,832,898, 101, 116,119,101
181, 118,022,010, 002, 850,085,057
120,312,854
@52, 088,048, 048,013, 045,032,874
111,097,100,032,073,078,084,082
279,032,116,111,032,07,198,114
1@1,115,11%,232,008,013,045,832
83,897, 1168,101,032, 678,111,114
184,032,073, 879,004,882 ,079 032
@97, 118, 180,032, 103,897, 187,101
213,045 ,032,0877,897, 167, 181,832
116,184, 101 ,@32,873, 678, @04, 007
079 ,032,115,114,897,114, 114,032

27540
274648:
2Tha581
2T4L48
2TELE72:
27680

119,10%,116,104,01%,032,032,057
263,076 ,874,032,088,832,0498, 189
047,099,041 ,032,111,114,013,@832
@32,2682,065,078,858,079,077,0872
253,8:%,032,00%,083, 082,032,080
a3z,240,058,057,115, 183,099,841
27488: ©O13,045,032,084,104,101,1108,832
27696: 109,097 ,107,101 ,032,114,104,102
Z7704: @I, 103,997,109,191,032,115,114
27712: @97,114,1146,013,032,032,102,114
27720: 111,109,032,10%,116,03%,115,032
27728: 111,114,105,103,105,118,897,108
27736 B32,0797,100,114, 101 ,115,115,822
277441 B21,020,014,097,000, 114,181,115
277523 113,032,0683,080,055, 067,067,033
27760: B315,022,000,000,014, 004,032,037
27768 @32 ,073,078,084 082,077,032, 099
27776 111,

27764: O&E,D0e7,B83,084,D082,0877, 009,049
27792: ©E2,032,013,014,002,822,002,00%
27800 @&%,008,06%,077,080,076,049,032
276061 049,870, 077,115, 185, 097,041,022
27816 003,000,014,004,111,114,10%, 10%
2782381 105,110,097, 109,832, 0968,097, 118
276832, 105,077,050,013,013,016,004, 047
27840: 048,032,080, 065,080, 067,082,032
27848: 048,9558,073,078,0875,032,055,858
Z7856: @32,06s,079,002,058,059, 067,032
27844 D4B,050,032 067,076,069, 063, 082
27072 DI2, 050,092,088 ,046,048,017, 350
2788@r B46,032,074,079,045,080,032,039
' 2768BE: ©03%,032,083,047,002,059,045,078
Z7E76: B34 ,017F,051 ,0488,032,076,.87F, 045
#27904: B&0,232,039,837,032,067 877, DS
Z7912: @6%,013,052,048,032,002,0:5,078
Z75720: B&B,079,277,073,098,059,032,08%
ZTRZE; @983 ,082,032,851 ,050,035,0543, 054
27934: @13,013,014,006,118, |@1,119,0832
27544: @58,097,115,185,099,0%8,01%,013
27532 D14 ,084 045,048,032, 080,065, DED
27960y @247 ,082,032,048,058,032,0873,078
27958: B75,932,055,058,037, 064,079, 02
279761 B6E,047,082,032,048,058, 032,087
27984: @75,04%9,06%,082,032,050, 052, 048
27992, O48,048,013,05%3,048,032,074,079
20080: D& ,Ds8,232,039,0837,032,083, 867
2e298: ©082,05%,067,078,034,813,851,048
28016 B32,074,879 045,058 ,832,039,039
28824 B32,057,0879,068,067,013,052,048
288321 @32,082,065,070,066,077,077,073
780401 099,855,032, 085,083,082 ,032, PEG
28049: ©050.032,082,049,877,032,058, 101
20@546: 183, 185,110,10%,110,103,832,057
280464: 10Q,1349,101,115,115,832,111,182
28@72+ ©32,873,078,084,082,077,013,053
28@82: D48 ,832,082,06%,878,048,879,877
200098:. @73,850,0465,032,085,083,082,032
ZB@Y4: B51,050,055,054 ,056,022,021 ,020
ZEIB: @14 ,007,.099,114,1001,11%,115,032
2B112: DEI,0060,048,047,0867,033,035,022
28129: 000,000,016,002,047,088 045,077
20120: 060,076,067 ,032,040, 187,047, @99
28136: 041,022,002, 000,014,0056,111,114
ZB144: 105,103,105,119,0897, 188,032, 109
ZE1521 @47 ,899,058,013,013,016,004,074
ZA14D: Q&8,032,0465,044 050,853,053, 013
PB1460: @7&,046,032,073,000,045, 050,852
2H176: B4B,D48,B40 013,875,068 ,032, 068
28184 BLT,B44,051,046,040 ,8468,048,013
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281%2: 9B3,047,.070,013,047,045,074,074 28540: DAL, L% ,088,084 ,032,070,077,082 TREIA:
26200: 037,049,091,854,054,013,874,080 IE548: O3I2,083,0s7,082,079,074,0876,073  2B944;
28208: 032,091,0590,055,054,054,813,A13  28576: B78,871,013,013,850,845,832,083 20952,
28216 B16,006,110,101,119,032,189,047 20504: 055,084,069 ,032,073,070,0684,882 255740
Z8ZZ4: @FF,058,013,013,014,004,076,068 2 268592: 079,013,013,051,046,032,873,078  ZEFAE:
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B Predrag Bedéirié

C-64: Beastie hoys utility disk

Predstaviéemo vam
tridesetak programa
koji se nalaze na
korisnickom (utility)
disk jedne od
najpoznatijih piratskih
graupa - BEASTIE
BOYS.

rogrami su veoma kvali-

tetni (5to je normalno,

gko u vidu imamo da ih
koristi €ak i jedna ovako po-
znata grupa) i u potpunosti
sluZe svojoj svrsi. Programe,
inafe, moZete pozvati iz me-
nija
broja pod kojim se nalazi
program koji vas zanima)
dobija se utitavanjem pro-
vog fajla sa diskete (load ",
8 ), ili direktno iz direktori-
juma, s tim %to nisu snimlje-
ni pod svojim imenima veé
kaa brejevi od 1 do 30.

Rad sa sprajtovima

Program koji se nalazi pod
rednim brojem jedan je MA-
GIC SPRITE EDITOR. Fo-

(upisivanjem rednog.

modéu njega na vrlo lak nadin
moZete napraviti rutinu za
pokretanje vasih sprajtova.
Nakon uéitavanja, pritiskom
na taster 1, na ekranu ée se
pojaviti ,nifan” koji modete
pomerati u svim pravcima
dZojstikom u portu dva. Od-
redite odakle Zelite da vasi
sprajtovi pofnu da se krecu i
pritisnite pucanje; na tom
mestu ée ostati izbledeli ni-
Zan. Od tada, rafunar ce
pamtiti svaki pokret koji bu-
dete napravili. Kada zavrSite
sa dizajniranjermn kretnji va-
Zih sprajtova pritiskom na
SPACE vratiéete se u glavni
meni. Pritiskom na taster 2
mozete videti 5ta ste uradili.
Ako je sve kako treba opci-
jom 3 u glavnom meniju mo-
7ete snimiti svoja remek de-
la. Tom. prilikom raéunar de
traziti da pritisnete broj od 1
do 4. Posto ustanovite da pri-
tisak na bilo koji taster od
ova Cetiri izaziva snimanje
jedne te iste stvari sigurno
cete se zapitati femu, onda,
sve to. Odgovor je jednosta-
van; poito program sim daje

ime fajlu koji snima, na ovaj
nadin moZete snimiti Zetri
razlicite ili iste rutine za po-
kretanje vasih sprajtova na
istu disketu. Rutinu moZete
startovati sa SYS 4006 i pre-
kinuti sa SYS 4192, a sprajto-
vi su smesteni u memoriji od
adrese 52000 do adrese
£2200. 2

Sabijaci i prateci
programi

Grupa programa koji sledi
safinjena je od kompresora.
Svrha svih njih je potpuno
ista {da kompresijom - sabi-
janjem smanje dufinu pro-
grama), s tim &to svaki od
njih ima svoje cake.

2, FX BYTEPRESS V 1. 0.
S&mo ime govori da ovo nije
obitan kompresor, a izgled
glavnog menija opravdava
nasu sumnju.

1. BORDER: FLASHING

2. BACKGRAUND-FLAS-
HING

3. VIC-CHAOST

4. FONT-CHAOST

5. THE COLOUR-RAM

6. SID-SOUND
7. THE SCREEN-RAM
8. VIC-WAVES
9. SILENCE AND PEACE
(NOTHING)
Odabiranjem jedne od ovih
opcija postici dete razliGite
efekte pri dekompresiji. Po-
sle odabiranja opcije sledi
nesto 5to je potpune isto za
skoro sve kompresore. Pro-
gram ¢e od vas traZiti da
unesete odredene vrednosti
adrese:
SOURCE FILE (ime progra-
ma koji kompresujete);
XOR (bilo koji dvocifreni
heksadecimalni broj, zbog
zaktite programa),
01 (vrednost registra 01 -
tablica vrednosti ovog regis-
tra je data u 5. K. broj
10/88),
ENTRY IS (startna adresa
programa koji kompresuje-
te, u heksadecimalnom obli-
ku), 2
DE!S"I‘INATIDN FILE: (ime
pod koji ¢ée hompresovani
program biti snimljen).
Program snimljen nakom
kompresovanja imaée novu

St
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startnu bojzik liniju (dobice
je 1 program koji je nije ni
ilgrmu:l i, normalno, biée kra-

éll

3. BYTEPRESS - ovaj kom-
presor je potpuno isti sa pre-
thodnim, s tim Sto nema me-
ni za specijalne efekte pri
dekompresiji.

4. SOUNDPACKER  identi-
¢an sa prethodna dva kom-
presora, ali pri dekompresiji
se fuje muzika,

5. TIME-CRUNCHER V3. 1

- “w je takode kompresor i razli-

kuje se od dosad opisanih po
tome Sto kompresovanje ne
vréi kada se program ufita,
ved za vreme dok se uéitava

=~ kompresuje bajt po bajt sto

eliminife memorijsko ogra-
nifenje. To bi bila dobra
strana ovog programa, a loi-
ja je Sto proces traje relativ-
no dugo; proseéno 19 minuo-
ta. Inade, pre nego ito poéne-
te  kompresovanja odnosno

- pre nego Sto upiSete para-

metre mofete, pritiskom na
taster RESTORE, da upiete

<= ime vaSe grupe (maksimalno

9 slova) koje ée se pojaviti u
gornjem levom uglu pri de-
kompresiji. U glavni meni

~ vracate se pritiskom na F7.

Cuvar, informator,
kradljivei

PROTECTOR V1. 3 je pro-
gram fije je namena da za-
&titi druge programe od raz-

_ nih izmena i provala od stra-
ne pirata i drugih koji
takvih tendencija. Pﬂm
TOR se vrlo lako korist u
glavnom meniju pomera-
njem rastera moZete odabra-
ti sledeée opcije:
PROGRAM - uditavanje pro-
grama koji Zelimo da zastitl-

-~ mo, PROTECT PROGRAM -

zastid¢ivanje uéitanog progra-
ma, SAVE PROGRAM - sni-
manje zasticenog programa,

y GROUPNAME - po-
moéu ove opcije moZete upi-

¢ sati ime vaie grupe (ako je

imate) koje ée se pojaviti u
gornjem levom uglu nakon
startovanja zaiticenog pro-
grama, DISK COMMANDS
— koris¢enje svih standar-
dnih disk komandi, IN-
STRUCTIONS - uputstva.
Ovako zaftiden program bi-
e duZi od originala za 1 ili 2
bloka.

7. INSTRUCTIONS WRITER

V1. 2 slufi za pisanje poruka
litne prirode. Pisanje mofe-
te da pofénete pritiskom na
taster B (EDIT TEXT). Na
raspolaganju imate pet stra-
nica (e a) koje maksi-

malno mogu primiti 21 red
teksta, kao i skrol tekst koji.
upisujete nakon zavrietka
pisanja na stranici broj pet.
Da biste presli na pisanje
slededeg ekrana koristite
taster Fl. Ako vam, kojim
sluéajem, nije potrebno svih
pet ekrana jednostavno cete,
kada otkucate.tekst koji ste
Zeleli, napraviti 20 mesta
razmaka i otkucati @, a osta-
le ekrane preskotiti pritiska-
njem tastera Fl1. Kada ste
zavrsili 1 sa unosom skrol
teksta automatski dete se
vratiti u glavni meni, odakle
tasterom A (SAVE LETTER)
kumoieta snimiti svoju poru-

ziku, tako da ée se modi star-
tovati i obiénim RUN,
8. MULTI RIPPER je jos je-
dan program iz porodice ri-
pera. Njegova jedina name-
na je da ponesto ,ukrade” iz
drugih programa. U ovom
slutaju reé je o -muzici. Pro-
am je ima vrlo malo opcija
tatnije, postoje samo dve
mogucnosti) to je verovaino
razlog njegove vrlo male
vrednosti. Nakon njegovog
startovanja od vas ée biti za-
trazeno da u drajv ubacite
praznu ili dovolino praznu
disketu da na nju bude snim-
ljen MULTI RIFPER. Kada
ste to obavili, uéitajte snim-
ljeni riper i startujte ga. Na-

e
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‘Btampanje karaktera
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snimljen kon odabiranja opcije
tm"ﬁ“ 180 bhkmm gram e pretraZiti mnmnrut

mnogo) i neée imati startnu
bej_zik iniju veé¢ éete ga mo-
rati startovati sa SYS 49152,
Pretpostavljam da vas je ovo
razofaralo, ali — bez brige,
zato i postoje  kompresori!
Jednostavno  éete odabrati
jedan od dosad opisanih i s
njim srediti sve nedostatke
ovog izvrsnog writera. Ugita-
¢ete poruku uw kompresor,
dodeliti registru 01 vrednost
§ 37, a za startnu adresu uze-
ti $C000 (decimalno 49152) i
zatim je snimiti. Kompreso-
vana verzija imade samo 40
blokova i startnu liniju u bej-

i snimiti muziku, ako je pro-
nade.,

10. OCEAN CRACKER je
program koji je iskljutivo
namenjen za skidanje zasti-
ta sa originalnih OCEAN-
-ovih ili IMAGINE-ovih dis-
ketnih igara. Ovaj program
bite vam od koristi samo
ako imate ili moZete da na-
bavite original.

Sledeéa detiri programa:
12. PICTURE LINKER V1
13. PICTURE LINKER V2
14. PICTURE LINKER V3
15. PICTURE LINKER V4
sluZe za spajanje slika u vi-

soko] rezoluciji sa nekim
programom. Poito sc progra-
mi razlikuju samo po rutini
za prikazivanje slika ovaj
opis vaZi za sva fetiri linke-
ra. Kada startujete program
od vas ¢e prvo biti traZero
da ufitate sliku koju Zelite
da .nakadite” na neki pro-
gram, kada se slika uéita
moZete je pogledati a zatim
ulitati na koji Zelite napako-
vati sliku i na kraju sve to
snimiti. Mozete koriatiti sli-
ke iz KOALA PAINTER-a.

~Sminkanje” diskete

20. DELUXE DIR MASTER
je program koji u potpunosti
moZe pomoci pri raznim iz-
menama, promenama, klasi-
fikacijama... direktorijumi-
ma i samih programa na dis-
keti. Program je snabdeven
velikim brojem Korisnih op-
clja.
W Pritiskom na taster 1 uéi
dete u meni v kojem se nala-
ze opcije koje vam mogu po-
modi pri samom radu sa DIR
MASTER-om.
Fl - auto-repeat - stalno
dok

%lje pritisnut taster (DA-

F5 - fitanje uvodnog ekra-
na, =

F1 - resetovanje programa,
== — izlazak iz menija,

B2. Ulazak u disk monitor
E - editovanje jednog blo-
ka sa diskete koja se
nalazi u drajvu. Taste-
rom F'3 moZete menja-
ti same kédove ili pri-
tiskom na F7 ASCII
karaktere (ovo je po-
godno za izmene pirat-
skih poruka),
ufitavanje trake i sek-
tora sa diska (recimo,
ako ste promenili tra-
ku ili sektor morate
pritisnuti ovaj taster
da bi se pojavio sad-
rzaj te trake i sektora
na ekranu),

snimanje izmenjenog
bloka na disk (ovom
opceijom  nece  bitd
snimljen neki novi fajl
ved ée umesto postoje-
deg biti ubafen izme-
njeni blok}),

uéitavanje slededeg
bloka sa odredene tra-
ke (TRACK) i sektora,
promena broja trake
koja ée biti editovana,
promena broja sekto-
n:i k]t:':l]l ée biti Ed-ltEVﬂ-‘l‘l

obija se spisak na-
redbi koje su vam na
raspolaganju,

T -
g -
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vratanje u DIR MAS-

pregled direktoriju-
Ima.
B 3. Koriséenje svih standar-
dnih disk komandi + forma-
tiranje diskete za 12 sekun-
di. Ova komanda se koristi
tako &to se otkuca FFOR-
MAT kada se Zeli formatizo-
vati neka disketa, a zatim
upife njeno ime i ID.
W 4. Pregled direktorijuma.
W5. Izmena starog imena i
identifikacije diskete (jed-
nostavno upifete novo ime i
ID).
w6, Ulazak u DIR EDITOR
u kome se mogu vriiti izme-
ne i dorade na samom direk-
torijumu i programima na
disketi:
B - izmena dufine fajla u
blokovima {mozZete na-
pisati broj koji Zelite s
tim &to to nece uticati
na stvarnu duzinu faj-
la),
promeéna mesta pro-
grama u direktoriju-
mu,
pomodéni meni,
brisanje odredenog
programa,
snimanje  ,markice”
[setite se SPREAD
MAKERA) na direkto-
rijum; inafe, pre sni-
manja moZete dizajni-
rati ,markicu” po svo-
joj zelji,
zastita i skidanje zasti-
te sa pojedinafnog pro-
grama,
izlazak iz pomocnog
menija i iz samog DIR
MASTER-a,
promena imena pro-
grama,
ubacivanje u direktori-
jum linija koje sluZe
za grupisanje i razdva-
janje imend programa
(i nju mozete dizajni-
ratl po svojoj Zeli pre
ubacivanja u direktori-
jum),
promena fipa progra-
ma (recimp moZete
promeniti PRG u SEQ
ili DEL itd.},
sortiranje programa u
direktorijumu po abe-
cednom redu,
brisanje celog direkto-
rijuma,
snimanje izmenjenog
direktorijuma (u sluéa-
ju da ne pritisnete tas-
ter F3 direktorijum ce
ostati onakav kakav je
bio pre izmena).

B7. Ulazak u meni za zasti-
é¢ivanje diskete:
1. vraéanje u glavni meni,

R -
g .=

Fl -
Fi -

SVE, SVE, ALI ALAT

2. zasticivanje,

3. skidanje zastite.

B 8. TraZenje startne adrese.
Posle odabiranja ove opcije
bi¢e na ekranu prikazane
sve startne adrese programa
koji se nalaze na disketi i to
u decimalnom i heksadeci-
malnom obliku.

B A. Promena broja slobod-
nih blokova na disketi (posle
ove imene na disketu se vise
nista ne mode snimiti),

Na kraju - od svega
po malo

21. OMEGA WRITER. Ovaj
program bice detaljno opi-
san u redovnom broju Sveta
kompjutera pa se na njemu
nedtemo zadrzavati.

22. SOUNDMONITOR RE-
LACATOR je program pomo-
¢u kog moZete relocirati mu-
ziku koja je napisana u 50-
UNDMONITORU. Program
ée od vas traZiti sledece:
FILENAME - ime muzike
koju uéitavate;

RELOCATE TO: $__00

ovde moZete upisati jednu
adresu izmedu 50400 i 38F00.
Kada program zavrii reloci-
ranje ispisace adrese progra-
ma za start i stop relocirane
muzike (pozivaju se sa SYS
<adresa>). Naravno, tako
relociranu muziku moZete i
snimiti.

26. ESCOS MAKER je pro-
gram kojim moZete uvecati
neki detalj sa slike u Hi-Res
rezoluciji, recimo ‘slike iz
KOALA PAINTERA. Postu-
pak je sledeéi najpre cete
utitati sliku (LOAD HIRES-
-PIC), zatim dete odabrati
detalj koji Zelite uvelidati
(MAKE SUPER-PIC) i na
kraju sve to snimiti (SAVE
SUPER-PIC). Prosto, zar ne.
Inafe, uvedani detalj ée se
nalaziti preko celog ekrana
(cak i preko bordera), a
snimljena slika ée se moci
startovati sa RUN (ovo, ina-
&e, nije loka zamena za intro.

28, BRUST V1.9 - ovaj pro-
gram neéemo opisivati zato
ito moie da radi samo pod
Speed Dos-om (a obitni
smrinici ga nemaju).
29, DPS WRITER - i ovaj
writer bi¢e opisan u redov-
nom broju.
30. MULTI COFY. Na nesre-
¢u, i ovaj program radi samo
pod Speed Dos-om.

I za kraj — 5ta jo& redi osim
nabavite BEASTIE BOYS
UTILITY DISK jer zaista

vredi.
W Haris Smajic

AMIGA: FORE | FAZONI

Fontovi, slike,

cetkice

Za specijalni broj — nesto specijalno. Neka vas
naslov ne zbuni. Doduse, sve to ima veze st
tekstom, medutim, tek cete videti o éemu se
radi. Prvo da vas upoznamo sa razlozima za
objavljivanje ovog programa. -

tro su dobra muzika, ne-

ka lepa sli¢ica i, obavez-
no, skrol. Solidnu sliku jo3
nekako i moZete da nacrtate
u, recimo, 'Deluxe Paintu’,
ali je velika muka ubaciti je
u intro, Jos tefe éete nacrtati
font (pazite, fontovi u skrolo-
vima nisu klasiéni, veé, su to
u stvari, slike &iji se delovi
ubacuju u video RAM) {j.
praktiéno nikako, jer je to
jedan od najpipavijih poslo-
va na Amigi (a uz to verovat-
no i nemate dara za crtanje).
Zato, lepo, utitate nas pro-
gram, éaskom maznete neli-
ji font i za jos krade vreme
ubacite ga u svoj intro. Zvudi

Pretpostmrka za dobar in-

moguée sve to vratiti na |
mesto. Uostalom, ko je nepo-
verljiv, ima izvorni kod pred
sobom pa nek uporedi ova
dva programa i sve ¢e mu bi-
ti jasno.

Princip rada

Program koji vam mi daje-
mo napisan je tako da ce ve-
¢ina razumeti kako radi i
uvideti da je vrlo jednostav-
no dodavati nove delove ko-
da. Uostalom, veé se sprema
nova verzija koja d¢e biti u
stanju da 'vadi’ i overscan
slike, kao i slike manje rezo-
lucije od standardnih itd.

!

s
2 el

L R

primamljivo. Kad smo vec
kod krade, neki ée verovatno
primetiti da sliéan program
veé postoji. To je taéno. Zove
se 'Memory Peeker’ i molete
ga nadi na nekom od mno-
gobrojnih  utility diskova.
Medutim, taj program je pri-
litno ,neljubazan”, drugo, ra-
di pod interaptom pa moie
da izazove neZeljene dogada-
je, trete ne postoji nadin da
legalno izadete iz programa
jer on toliko stvari izmeni i
unisti da je jednostavno ne-

Program prvo zabrani ko-
munikaciju sa diskom, tasta-
turom | ostalim uredajima
da se ne bi svako petljao u
njegov posao. Zatim se safu-
vaju sve sistemske adrese &i-

je ¢emo vrednosti promeniti

i postaviti nove, tako da osta-
ne ukljuéena samo jedna bit- |
na ravan (2 boje) i rezolucija |

640 =% 2568, i na interapt ruti-

nu se vezuje kod koji je za-

duZen da obnavlja boje koor-

dinate sprajta i postavlja ori-

jentir za pronalaZenje adre-

42
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se. To su sve pripremne rad--
e. Sada se program vrti u
ii tom ispituje kret-
Pn*;:l:l mi.ig;rli.l skladu s njim pri-
kazuje celokupan CHIP
RAM. Naravno, iskljufivo
CHIP RAM jer video &ip mo-
Ze da pristupi same njemu.
Sve vreme na ekranu je unu-
tar sprajtova ispisana tre-
nutna adresa video RAM-a,
Moralo je u sprajtovima jer
su jedino oni nezavisni od
ostatka video . memorije.
‘Desnim dugmetom prebacu-
jete iz vi%e u niu rezoluciju
tj. iz 640 x 256 u 320 x 256. Le-
‘vim dugmetom se izlazi iz
‘programa. Jo& nefto. Kada
trqiite tadénu -w:lresu koja se
prikazuje sprajtovima gor-
nja ivica fonta ili slike treba
da se poklopi sa ernom pru-
gom na vrhu ekrana. Ako se
slufajno bude pojavila ne-
parna adresa to je znak da
niste dobro nacentrirali sli-
ku (video memorija moZe da

se nalazi na bilo kojoj adre-
si, ali parnojl), pa pomerite
‘mi%a jo& malo.

Ono &to ste nasli moZete
snimiti na nekoliko nafina.
Najjednostavnije je iz C-Mo-
nitora, komandom

S name start end <CR>

Krajnju adresu nalazite is-
to kae i pofetnu, s tim 5to sli-
ku treba podesiti tako dh u.

N nosti izade iz ekrana
%. na gore). Takode,

vrlo lako se izrafunavaju vi-
gina i &irina ukoliko se radio
fontu. Sto se Sirine tide, for-
mula je

E = broj bitnih ravni
F - broj redova slova

Nadamo se da ée vam ovaj

pmgrnm pomodi pri izradi

introa i da ¢ete sada mnogo

.-lakde dovriavati ono Sto ste

podeli, jer, uz pretpostavku
da imate ideju, wvremena,

“gnanje, Sound Tracker i ovaj

ostaje vam samo

idu u Skolu jer toliko olak3a-
va tefki programerski Zivot
da éote pred sam kraj Zkol-
ske godine garantovano up-
ropastiti ocene (iz li¢nog is-
kustva).
lea L@Z,ad
adda.l 'ztla
move.w B10, (ad)
lea josne,a@
movie.W #10,2(ad)
move.l 4,ab
Jar -132(ab)
lea grafname,al
Jsr -552(ab)
mave.l d@,as
move.l dd,grafbase
move .l $32{ab) ,ad
move.l ad,cplptr
move.w 122(aB),~(a?)
move.w L2&6(al),-(a7)
movi.bh #%92,%Be(ald)
move.l Birut,S&c
dsr L1@
La1 move.b Sdffdda,.da
move.b Sdff@db,dl
Laz btst Hi,Sdffe@ls
bne ldug
Jar sredi
ldug btat ks, ShLfe@d1
bAs.® mouse
move.l cplptr,ad
adda.l W87a,ad
move.b WEaZ,%14{aB)
move.w (a7)+,4(ad)
mave.w (aF)+,{ad)
mave.l grafbase,al
move.l 4,46
jar =138(a&)
isr —-a14i{aé)
mave.l WEfcBcdB,;séc
rts

mousE cmp.b %dff@da,dd
bEg.& jos
jsr gordol

Jos cmp.b d{1@0b,dl
beg LB2

levdes blt.s levo

dasno mave.l cplptr,al

adda.l W%7a,a@
mave .« d{ald),dq
cmpl.w W3Tf1f,dg
bne.s labl
isr popgd
labl addi.l #l,ds
mave.w d4,4(ad)
Jsr L1D
bra LB1
move.w (AB),d5
addi.l wl,d%
andi.w #7,d5
move.s d3,(ad)
rts
levo move.l cplptr,ald
adda.l W%7a,ad
move.w 4(ad),da
cempi.e #@,d8
bhne.s lab2
Jsr popdl
lab2 subl.] ®l,d4%
move.s di & (ad)

Jur LIB
bra L@l

popdl  msve.w (40,09
Subi.l #1,d%
andi.m #7,d5
move.s 03, (48]
rts

gordol bgt.s dole

QorE elr.l d3
move. ]l cplptr ,ad
movE: B A40,d3
bist &7, S8eiad)
oG- gllab
move b #ER,d3

popgd

AMIGA: FORE | FAZONI

Sove.b B48, 43
btst 87 .90e(aQ)
beg.s dilab
move.b #EQ,d3
dllab adda.l ®%7a,ad

move.n (aB] ,d56

move.w 4{al) , db
add.] d3,d8
andi.l EETFI94 db

L P - I d)

seap dé
nOvE

mowe

v iy [al
- St fD8a el

imp L1B

sredil move.l cplptr,ad

Behg W7 ,%Be{ad)
josne  btst #12,%dfi@Ls

beq joRne
rts

irut sovem. l aRsaD, - (at)

movm.l Regpargs,sdf{120
mOyE.n NED00D , safflad
movE.m BEEE5a,sdf 1102
move.]l cplptr,al
move.b (a@),d8
addg.b 81,49

i11 cng. b ST fdds, 0

bne.s {11

Sove.n BERT00, %2 ¥ 1152
move .= SEBDS0, 4477182
addg.b #®1,20

il2 cmp.b 1006 ,D

brg.s 12

ﬂ"ﬂ-fﬂﬂfﬂ.‘ de.b
grafbase dc.l

cplptr
strbuff
SpArgs
spbuff

font

de.l
dec.l
de.l
dec.l

d:n]
de .l
dc.]
dc.1
de.l

de.l

de.l

2
iy
*

. R L e

sove.w SEDAZSa, s F10D
movem. 1l {a7F)=,al dd
imp ®icBcdB

Lia movem.l a@=al/d@-d2,=[a7)

move. | cplpter,al
sove.w BTala@) 0
smap OO
agve.w $Telad) ,of
lea strbuff al
moveg W7 ,dl

all ral.d ®8,40

move.1 o@,d2
and.b ®%f,00
mowe. b ol (&)
move. 1 o208
daf di.all
lwa spbuf? al
lea strbutf,al
adda.l #3.a3
elr.l d@
clr.l dl
roveq B4, d7
Al glr.l 2@

mavm. b [a2)4,40
lea font,ad
anl.l #5083
adda.l a@,asd
moveg #18,dl
Awd mavE.w [a@)+ {al)

adda.l ®4,al

diof dl yniw?

dbef &2 ;hawl

moven.l (af)+,aB-a2/d@-d2
rin

“graphice.library",0,0

2,0,0,@
uia!mrm
2,0,0,0°
0,0,0,0
0.0,0.0
2,0,0,0
0,0,0,0
8,0,8,0

L #3FF@7FFB,$FFFCFFFC,%FOFCF1FC,%F3BCF73C
L SFEICFCIC,8FFFCFFFC,%7FFBIFFO,%20RO0A0R
L #+2FR21FO0,;+IF@a3IF 00, sOF DOBF B0, 10F DDEF 0
L $@FRO2FB0,sFFFOFFFR,$FFFROFFF@, s00DDA0DA
L #FFF@FFFB,$FFFCFFFC, s003ICRBFC, s07FB1FFO
L *3IFRA7COD,*FFFCFFFC , $FFFCFFFC, $00000000
L $FFFOFFFB,$FFFCFFFC,$@0Q3COG3C, $3FFAZFFR
L $2@83Cea3C,sFFFCFFFC,$FFFBFFFO, 00000000
L $FRROF000,SFRROFRE0, sFOFRFRFQ, sSFOFQFOFD
L SFFFCFFFC,$FFFCFFFC ,SO0FOR@FQ, 20000000
L SFFFCFFFC,$FFFCFFFC,sFORRFQ0O, SFFFOFFFA
L sQBFCORPFC,sFFFCFFFC,$FFFBFFFD, s20000008
L ®$3FFCYFFC,$FFFCFFFC,;%FOQRFO0A , sSFFFOFFFB
L SFRICFO3C,sFFFCFFFC,$7FFE3IFFQ, s200000020
L sFFFCFFFC,%FFFCFFFC,$@@FCOLFC,$@3FBATFQ
L SOFEQQFCR,sOFCROFCY, sOFCOERFCO, s22002000
L $IFF@TFFFB,8FFFCFFFC,#FOICFR3IC, $IFFRIFFD
L SFR3ICFO3C,$FFFCFFFC,$7FFBIFFA, s02020000

DE.L $3IFF@7FFB,sFFFCFFFC,SFA3CFA3C, $7FFC3IFFC
DC.L SPP3COA3C ,$FFFCFFFC,%FFFEFFFD, 22000000
DC.L $IFFR7FFB,8FFFCFFFC,sFO3CFRA3C, sFA3CFASC

DC.L SFFFCFFFC,$F@3CFO3C, $FO3ICFO3C, 00000000
DC.L $FFFOFFFB,*FFFCFFEC, SBBICO03C, SFFFRFFFD
DC.L $FR3CFR3IC,$FFFCFFFC, $FFFEFFF@, 20222000

DC.L 33FF@7FFE,S$FFFCFFFC,$F@3CFA3C, SFO0DFDOQ

i gmgrmﬂ. £ Gllab  adda.l #%7a,a8 DC.L SF@3CFOIC,$FFFCFFFC, $7FFE3FFQ, 20020000
p:dﬂﬂbete rutine za skml | g o b L DC.L SFFFOFFFE,$FFFCFFFC,$2@3C0Q3C, $F@3CFO3C
te boje i - intro je go- movie v 42200 ;b DC.L $FB3CFOIC,SFFFCFFFC, SFFFEFFFQ, $0B00D000
tov. = sub.l d3,db DC.L $3FFC7FFC,$FFFCFEFC, SFOORFORD, SFFFCFFFC
it o el e DC.L SFAe2FOPD,sFFFCFFFC, $7FFC3IFFC, S0DORO20Q
: e ks DC.L SFFFCFFFC,®FFFCFFFC, $00000000 , SFFFOFFFE
Vaino saopstenje move.m db, (4D) DC.L $FOORFOO0,sFORdF 2R, SFRA0FPRa , s000a000a
Ovaj pm,gr' am je zabra- Jop Lim
- dole .
: njen za maloletne i one koji :::-Tldzplntr,-ﬂ W Darko llié
: 43
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e MALOREAR] o o e et

AMIGA/CG4: Majnovije | starlje igre
Cl}mmﬂdﬂﬂ! {samo disk) prodajem. Radovan Fijem-
ber, Klaiceva 44, Zagreh, tel
FAVORIT je pripremio najnovije kom-  01/572-355.
plete samo za vas | vai C-64. April 1,2, i
Maj 1,2, korisnicki, besmrni, sigurna
inwvesticija. Dobar provod. Moguta BOSS
pretplata. Vel Robert, Bostan 1, 21235 FORTWO LES:EFFI'JI"!'EIS
gt e o e NEW STUFF FOR YOUR FLAY - MAC-
AMIGA, Commedore 64, Tgre, usluini CONTACT US
programi, mndcmpzu C64 5a original- WUH i
nim uwputstvom. Programe snimamo nar Goran Anadolac Amir
memorijski na kvaletnim disketarma | | WeLdcHRmon Voo
tama atan talog _ :
'E‘I;HSH-H!I ), Stanka Paunovié 041/577-916. HLI5T5- 215,
~ — w58 L ngponte 1r¢ 9 2
B towvi najnovije igre za
u EAM va! Cﬂﬁd' Knrn:pltet + Imtm - 15DDD!
t
Su'pcrrnan Teh Lrusluil'll Branislav.
i l_Im:m a vac,

rami
EI.'. .., Amiga Paint..) na vadim |
nafim disketama. K:.tnh:og telefo-

CEIHHGIIDEE 64 - Nudim vam

MO,

movije i Usluga? Kvalitetna:

HemKo }nmm:n.. 35, je igre. uga
8000 Eamaryxa. Tex X 5 k vrhunski, Isporuka edmah
? oo po narudibinl. Pouzdanost i kvali-
tei? Proverite! Snimam na ng;im
C-60 kasetama. e modete
COMMODORE 64 - i dalje posjeduje- narutiti u kompletu, Cena? Sttnical
mﬂ“f“almlﬂ'“alﬂml“ﬂ“'“ﬁ 1 komplet je 200000 din. (FTT +

luine programe (disk i kasetofon). Prvi kas. + igre + ostale) i inak-
i jedini u il: I-il'-'LJl posjedujemo pre- no: 1 igra je 400 din. (najmanje 25)
vedeni Defender za disk (uskoro i Pira- + .+ kas. + ostalo, na tele-

tes i dr.). Najnoviji kompleti svakdih 15 fon: 013 186-413. h&m.ﬁp igre, sta-

COMMODOIRE 64 1128
WA DVA MARLCENA KOMPLETA DOBLATE JEDWN BESPLATHG | I 1
L ety iy £ QEmpuke gre 5. fah s upuishvem
& Pome inamplel ¥ Fidmpld hdowi M, Bawrrried igrw
1 Sreulaci leenje . Cani [Bm 17, Orafitho ikl kamplel
i. e igre 1i. Potemicli komplet M. Naboile e 23 Cood
5 Svemrikd e 12, Maleraiiea . Dol romplel (T igradal
&, Spatuke grw B Englaskd jesik 0. lgre ix "Svwia kgarn 5
T. Borilatice igre 4, Druitvend kompled 7. Mapedls igre Jurss [+2
« Swaky krsetn sadrfl Tirbo 250, 000 m , ptiak programa i katalkg.
S e b W 25 & 60 M B TS BT S
« Coa | mhﬂmm-mmfm
Eado Veanjedevid 373, D000 = 0IATHD

dana. utnost pretplate. Besplatan re i prastare su Eakaju
kataleg. CROWNSOFT: Ba- | vasl Zar cena nije sitnica prema
§i&, Ive Lole Ribara 152, 55210 Vepolie, | onome #ta nudim? Mogude su |
tel. 055/39-000. Hamstersoft: Hrvoje druge kombinacije! Tratite Ditera
Hrastovié, Ive Lole Ribara 155, 55210 | (nasie 15 h).

Vrpolje, tel. 055/39-543,

ul ,RATKA HITROVICA 96
11030 BEOGRAD ©11/516999

> uiﬂ[i]@{ﬂ[}]

1 KOMPLET A
£a trakom | ptt
EFREIHTS

WILD SOFT - WILD SOFT - WILD SOFT

C64/128
Poltovani lorpeit ,
Mudimo vam najnovije programe na disketi | kaseti za C64. Kasetne programe,
tmimam: n-i:mari}sld. prodajemo mjesecno u dva (2) kempleta ili pojedinatno
E0D.- din
Komplet = 15000 din. + kaseta + PTT.
Snimamo na visokokvalitetnim kasetama, a ako Ielite, snimamo i na vadim ka-
setama. Garantiramo da su u nadim kompletima p koji rade perfek-
tno, da nema DEMCO ili PREVIEW programa | da su najnovijeg datuma.
Tunamlne kemplete ne prodajeme, ali po vadoj Zeljl mofemo ih napraviti za

Kmpmssimbhqmﬂpim.hoiemdoﬂz SMFﬁkIﬂMmbmF-
su najnovijeg datuma i 95% ma rade.
Espionage tﬁmdslami Tiger Warriors, Z-ip, 11, Bomb Fusion
[odluem], ¥-Eliminator (Hewsonova fantastidna pucslina), Spy Hunter II
Darts, War in Middle Earth 1-10 (fantastiéna mje3avina avanture | mtcsli!h'-
), Golf Master, itd.
et 31: S&.nt:ﬂmzyl 2 (pravi nasljednika "Skate or Die"-a), Little Hat's
Maze, Purple Heart + + (pucatina i pol). DNA Warrior + +, Wec Le Mans
{Ocean, fantastifna trka formule 1), Ace 1088, California Pro Golf 1-4 {bolje
od h:aderbuard.a] ‘Wahn, Superdeal, itd.

o i stare mjesefne komplete:
Kmfn Microdot, U Soccer Simulator 1-4 (fantastiao), Led Storm (Go!
Hunter® - samo baljet), Starball, Emillio But Fmtbﬂll,Tmn:lp
Eﬂ-sth 1-4, Street Warriors, D:mnﬁt'l‘l‘lmil.ﬂ‘h"pel
Itnu:rlel 29: Green Valley 1 2 E.Tr[;di Fist + [n:m!.rlk Icgmdarr-:
litnol), Star Ray IuAn:u ha Kidz, Mike G_;mn;r. Majlk, First
Autralian Hero. Iuia 1-3 (super tulnjava, 6 nivoa), it
Komplet 25: Oﬂgw‘ Robocop 1-3 (po é?mu. edlitno), Ghost Hunm
Stuntman Siml.namr Tiger Road l—~1 (sa autoomata), Hellfire Attack, Total Ec
li Superman 1-6, Turbo Girl, Rambo 111 1-1, itd.
lzﬁpklt? PmPlayl—Iucqu 1-3, Menace (fantastitna
na sa Amige), Clrcus Games 1-4, Jet Simulator 1-3, Tehno Cop 1
sters (po serifl), Grand Prix Circuit 1-8, itd.

Do izlaska broja imademo nekoliko atraktivoih kasetnih ori
Mrmudsmns-llu mmmm

Basket Master,
{:jen: pn-f. Itnpiﬁgje 12.000 dlnan + hm.: PTT.
Soccer Simulator (1D), Thunduhl.udn {1D), One on One 1T
Eutﬂi Fm.'k Panther (1D), Uninvited l!D‘l. MNeuromancer (40), F 16 Combat Pi-
(SD), Risk (1d) i puno drugih noviteta.
Uhvjerite se u nafu kvalltetu i nazovite nas na:

, 2 to su
Wolf,

Janko Dorijan and T.T. Marcilnica 7/2 52220 Labin (Istra). Tel. 052/854-679
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C-64/128 PIRAT, AMATER, poZetnici.

£nost ate, memonﬁki ani- ZOOM SOFT
usluini p ovije Igre C64/128 ZA KASETU
""““‘p“' dodatak, iz seooe.. | Mapoovii svetski hitovi, U

besplatan. Svetozar A
kgmpletima ili naéno.
&Hd. ]anl: Smdumkj 3245, ili Igor, z,-nf o pnindil 'I;,]
Dan Cnugr on
Human Machine 1-5, Shan.

AAEOLAE KRTHE JTGRE
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STRIET FIGEmIFR
STREET FIGETER 7

INT . KARATE 7 r

ERAATI EiSB SIRIET FiGmiRi &
BEaD DEHETD BIRLTT FIGHTER 4
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SRR STRELT Luss T
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STRIET IHE LART WiWpa
EARATL WA
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RS S TRE S
LRARFRIE §im .
SWER BIKER
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TEST BAlw ¥
fedi paiwi 3
TEST pRIWL 3

JIF TREINCR
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Warrior... Z-X1: ACE 2088, Majik,
Eliminator (Hewsom), F-14 Tom-
cat, Starray, Mr. Paradroid...
Swvaki komplet sadrii 30-ak najno-
vijih igara. i koji su za os-
novitcti, za nas su proslost: Na-
vy Mowes 1-2, Y's Revenge, Quanti-
um . Dok ovo Litate pri|

Foviy anplct{',ilcnjisad.rg

MODULI ZA C-64
SA SADRZAJEM PO ZELJI
Izradujemo nove | vidimo ponovo
programiranje starih sa obaveznom
ugradnjom podnotja za eprom, na
novoj ili staroj plodici, &ime je
OMOZULEND PONOVRC pmgﬂera

Aho wedd posodufeta ova homploto proporulujeme Vam NOVE igre koje se
nalaze na komplelima s ornakom 01 /88 do 05,50 | sadrde 235 do 10 igarn.

svi kompleti imaju odStampany etiketu (spisak igara i poziciju brojéanika)

nje. Tel 011/182-787 fod lje tek e programe. Ge-
ﬂm},ﬂiml.mﬂﬁﬂi.m n:ha:m 1gmp+ + PIT =
J! natno 1000 din.
Programe snimamo memoripgki uz
COMMODORE 128 + disk 1571 sa li- | Fel'5158 336 (Dragan).

teraturom prodajem. Tel. 011/402-282.

Rl.ﬁ!{‘
et

=

BGS vam nudi sve za vad C-64 uz maksimalan kvalitet i pristupane cene. Sva-
kog meseca najnovije igre u kempletima il pojedinaéno. Pored toga imame |
rematske komplete i veliki broj uﬂnnlhﬁﬁrml. Cena j kompleta sa
kmlnmicﬁﬂ]ﬂd.lmm a pojedinadno nara. Snimeci su memaori I::Iig
rantovano bez LOAD ERROR-a. Zovite Gorana, tel. 011/770-209 il
011/776-370.

SVET IGARA 5 / JUN '89.



DEUS Kﬂ;ﬂ:tnq:lcn Nﬂn‘ﬁ: i one STIRANT - 022/51-766:5 ARS SOFT C-64/128

Majnoviji %‘rngmmi za C-64 u kom- m:l:-:tu arr;]u!;':gd:biﬁ imglmdauunat Super! 10 Intro Makera, Intro Crac- h;ﬂum:r;;:h?::;ﬂ;‘: ittt

plctima: . _3: TEBI'[‘I_. EIH:IHS 1-5, kod M&S Softa, Garantovani sni- ker, Commpresor, Monitor 64... + DISK. IGRE

Human Killing Maching, War Brin- et e ’ ka: Kamlog i bes kaseta + (samo) 30.000 din! - DISKETMI | KASETMI LISLUZN]

E' 4-5, Thiget I?‘.Enegmiz 3 {1-3)... platan. Kammﬂ-it lIZICiEE inara THE BEST! ; t?d:lf; :.:SEIH'U&HZH:H o

4: Burcher H'“: Last Ducl 1-6, a na disku jedna strana 25000 dina- X . IJI;I:“II':'E an.
Ghostbustezs 2 (1-2), Navy Moves 2 TS T DU SO B, NN
}h;]!;f Dark Pusion, Adventure pin- M&S Soft, 11l Bulevar 130/193 JAMITE SE, PESITE, DODITE
... K15K18: Sadrie po 30-35 11070 MNovi Beograd, tel ARS SOFT

nmajnovijih programa: KS: Sve igre D11146744, DRUGE BULEVAR MrS2

opisane u ovom broju. 1ITa N0V BEOGRAD

U komplete se nalazi 30-35 jgara

:-;‘r; h:, memorijski et COMMODORE 64 Najnovile igre!

tuno novim kasetama, ta ; K13: Mowvie Monsters 1-5, Winter Holl-

nema moguénosti da komplet dobi- days, Tiger Warriors, NAVY Seal 1-4, FROGRAMI 1 UFUTETVA DORE - Disk/Ka-

jete na prebrisanoj kaseti ne Hotshot. 15.5.. Bomb Fusion, Dread- NAJKIZE CENE SPISAX e o m‘:‘;}:’uduﬂfﬁi_

festivala ili neke zvezde. nought, Crown Coy, Star Trenk I, BESPLATAN li da imate a kod drugih niste mog-
= komplet 4 kaseta + PTT = 23.000 Middle Earth... K14: Programi kofi su MILICEVIC DEJAEN li da nadete modete kupiti kod me-

din. Svaki sledefi komplet po stigli do izlaska specijalea, Cena kom- 27 MART ER.2§/ VIII ne. Usluini pr i sa uputstyi-

20.000 din, Tel. 011/693-609. Ima.I je ?Dﬂlilu;-“kaseta +HFn', Katat-:E nuq_?rﬂ BEOGHAD TEL: ma. ORIGINALL Pomo¢ pofetnici-

atam, memda snima 011/332-875,TT7-309 . Tel. 011/417-371.
Viada Torma, Fruskogorska 35, 22240 - i

AMIGA - najnoviji programi, igre i vs-  Sid, tel. 022/714-385.
W Judknl, ?‘rfm diskete 3.5 Tel

011/583-
NA PRODAJU Commodare 64, ka: KARABURMA C 64 S0FT. Mini, nor-
e elris | ioomeomenh L oE v o
ul, reset, inte 3] : ! Me- i i i
NAJNOVIJE igre za C64 po povolj- gta literatira, 18 €80 pusih | morighd soimfens fasete. Najaovif. b i A kb progra
ril mpl::t 4+ - 9 = = =TT
15.000 din. Tel. 011/169-562. TG e W I Jeorisniek § muzitid. neobitni e DY KW log baspla.-
-1 i, " ucatki ]
smacii:iagwi i nﬂ@eMi, g:g.em’.;?rgﬁ": Star T"k'I :u"'ﬂ‘
criani, porno | sportski kompleti sa Tel. %l-?ﬁlgmmmﬁﬂt lit
AMIGA-ATOMIC TEAM nainovili program:,katalog,savetl, [rAaonE i Mty :‘*"“;f:im‘;“ Radicevita 78, ll Hegedis Andre],
izporuka odman,povoline cene! Padinska skela 101B/4 m% aril G pu ““;?' Banavatka 26, Podravska
11213 Bosgrad tel. 011/769-241! 11060 Beograd, tel. (11785400, | Slatina.
COMMODORE 64/128
NAJNOVIJE IGRE
KOMPLET 91: KOMPLET 85: KOMPLET 90: TEMATSKI KOMPLETI:
1. BUCHER HILL 1. FIRE ZONE 1. TEAM SPORTS 1 -
2. SAS COMBAT SIM. 2. DARTS 2. TEAM SPORTS 2 | MAJBOLJE IGRE ZA C-64 ]
3. DARK FUSION 3. 5IM CITY 3. TEAM SPORTS 3
el L ARTAX 44 4. CHESTER FIELD 1 4. TEAM SPORTS 4 [ svEmirski komMPLET |
5. FUTB, MANAGER I1 EXP, 5. CHESTER FIELD 2 5. TEAM SPORTS 5 _
6. TOKIO RACE 6. JAWELS 6. SHANGAY WARRIORS | AKCIONI KOMPLET l
7. SOCCER QUEST 7. 4th INSHES 11 7. DAN COOPER
8. ACTION FIGHTER - 8. LASER SQUAD 2 8. HUMAN KILLING { - AUTO MOTO KOMPLET -i
9, INDUS VALLEY 9. TARGET RENEGADE 111 9. TARGET RENEGADE 11 + +
10. REAL GHOSTBUSTER 2 10. TARGET RENEGADE [11/2 L/NOVI ! BORILACKI KOMPLET |
11. REAL GHOSTBUSTERZFL 11. TARGET RENEGADE 11113 10. TARGET RENEGADE Il + + 2 -
12, CHARLIES 12. TARGET RENEGADE 11114 11. TARGET RENEGADE I + + 3 [ SIMULACIJE LETENJA ]
13. ADV, PFINBALL 13. THE DEEP SPACE 12. LEAGUE CHALL/FOOTH. MANA-
14 NAVY MOVES 1 14. ESPIONAGE GER | SPORTSKI KOMPLET i
15, NAVY MOVES 2 15. TITAN 13. POGOTRON -
16. MEGA BLOB + + 16. WINTER HOLLYDAY 14. N. EARTH I DUEL KOMPLET I
17, ZAMZARA + + 17. GOLF MASTER 15. GOOD WOOD BATT
= 18. OPERAT. HORMUZ + + 18. TYGAR WARRIOR 16. ASQARD | KORISNICKI KOMPLET |
19, DISCOVERY + + 19, FLIMINATOR 17. LASER 5QUAD
0. DEATH DEALER 20. DEAD NOUGHT 18. RUM FOR THE GAUNTLET 1 I OBRAZOVNI KOMPLET I
21. BLASTERIODS + + 21. OPERATION GOODZILA 19. RUN FOR THE GALNTLET 2 = :
_. | -2 MEGA HAWK. 100% 22. OPERATION LOCH NESS 20. RUN FOR THE GAUNTLET 3 | engleski jez /matematika |
3. LAST DUEL 1 23. OPERATION MOBY DICK 21. RUN FOR THE GAUNTLET 4
24. LAST DUEL 2 24. OPERATION KING KONG  22. RUN FOR THE GAUNTLET 5 1 RATNI KOMPLET ]
25. LAST DUEL 3 25, STALINGRAD 23, RUN FOR THE GAUNTLET 6
26. LAST DUEL 4 26. MEGA STARRAY 24, SUPER SHAKE SIM. | NAJBOLJE IGRE 1988, |
27, LAST DUEL 5 27, SPY HUNTER Il 25. RICHOSET
A 28. LAST DUEL 6 28. COBRA 26. RAFFERL { PORNO KOMPLET |
29, LT. SURVIVOR + + 29, CALCULATOR. 27. WAR BRINGER 1
30. WARRIOR 30. BOMB FUSION 28. WAR BRINGER 2
31. LAST 8.99 31. EDISON 29. WAR BRINGER 3
32. CATCH' IT 32 VIDEO CLASS 30. WAR BRINGER 4 IKH.BL C54-TV, CENA 45000 DIN +
31. KOKO I PTT.
32, 5T ANDREWS GOLF I
i CENTRONIKS KABL ZA POVEZ-
KASETOFON ZA C54/128, JOYSTICK QUICKSHOT 2, UDRUZILAC - ANTENA 1 VAS VANJE C64 [ STAMPACA EPSON
NOVO! - NOVO! RACUNAR STALNO SPOJENI NA P8O I SLICNIH.
TV. CENA 50.000 + PTT. CENA 160,000 DIN + FIT.
Svald komplet sadri | TURBO 250, za Stelovanje glave kasetofona i spisak igara. Kompleti su snimljeni na novim i
kvalitetnim al knmpbetjc-lx-’kmtn - Eﬂmﬁn. -ll-pl‘l"l'l‘msﬁw =
JAGLICA DRAGAN, JURIJA GAGARINA 158/19, 11070 NOVI BEDGR;AD. TEL. 011/156-445 (OD 10 DO 19h).
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MALI OGLAS!

NOVO!

U eri nekvalitetne ponude mi smo uvijek u vrhu sa svojom ponudom & narofi-
to kvalitetom. Za ovaj mjesec pripremili smo vam 2 najnovija kompleta kofi
sadrie od 35 do40 igara (najnovijih) bez demoa i ostalih gluposti i snimimo ih
na nove, nekoridtens | kvalitetne C-60 kazete (Agha Ferro i E::l}

KOMPLET 39%:Time Sports 1-5, Target Renegade 3 (svih 4 nivea), Butcher Hill
(proboj kroz vijetnamsku d.iunﬂtu?&ﬁ Combat Simulator (19 Boot Camp
part 2), Manager Expander, Tokio Racer, Soccer Quest, Rial Ghous-
thusters 1-2, Pinball Simulator, Charlies Moves 1-2 (igra mj , Last
Duel 1-6, Jaws (ajkula), Warrior LT Survivors, F-16 Combat Pilot 1-4, Operai-
on Meptune, n Fighter, Blasteroids, Chester Ficld 1-2, Intus Walley, Wi-
llow, Katch Eit, Emmanuele 1-3...

KOMPLET 40:35-40 najnovijih igara koje su stighe u toku Stampanfa Sveta iga-
ra 5! PROVJERITE! (Dolaze M1, Licensed to Kill, Bomb Jack 5, Intus Walley,
Nightmare on Elm Street 1-5 i jod 25-30 igara Juna).

Uz svaki komplet dobivate spisak miml}cmhllfam i oEnovno uputstvo £a korif-
fenje. Sve je snimljeno (UNAPRIJED) memorijski na originalnom azimutu gla-
vE,

COMMODORE 64

NOVO!

KOMPLET 4+ KAZETA + PTT = 30.000 dinara. Jeftini nismo, najkvalitetniji u
YUGH jesmolll

MOGUEHOST PRETPLATE! (Svake d nedelje aljsmo j kazetu C-60
sa 40-ak igara ili jednom mijesetno dobivate dvije kazete = B0-ak igara
bez demoal)! ata za jednu kazetu C-60 iznosi 32.000 dinara. Garantiramo
najnovije igre uz redovnu isporuku paketa 3-4 dana nakon dolaska programa
iz inozemstva. Snimamo i pojedinatno po cijeni od 1.500 dinara pd programu.
no je da svako moie obfaviti ovakav oglas kakvog imamo mi, a govorltl je
dno, uiniti drugo. U ozhiljnost nagih rijedi mofete se naZalost uvjeriti samo
tako dagdanﬁng naruéite kod nas. Katalog ne faljiemo jer imamo sve progra-
(pre igara).
Pi¥ite ved danas jer poliljka krede sutralll Rok isporuke garantirano 24h! Plata-
nje pouzefem!

Martin Vitezica,
Frana Supila 13, 51000 Rijeka.

ROK 15PO
NATRIN

SU BESFLATNO
B.C.5. vam kao i uvek nudi: NAJNOVIJE PROGRAME, TEMATSKE KOMPLE-
TE, DISKETNE PROGRAME, VRHUNSKI SNIMAK UZ NAJNIZE CENE,

NAJNOVIJI PROGRAMI:

K-27: Super novi programi koji ée pristitl do izlaska oveg broja,

K-26: Butcher hill, Sas combat sim., Futball m:n.n%r 2, Expander new, Soccer
quest, Ghoust busters 2, Adv. Pinball, Blasteroids, L. survivor, 4th inches 2, La-
ser squad, Mega hawkey, Darts, Fire zone, Neavy movies 1+2, Dark fushion...
K-25: Human killing machine, Shangal Warriors, Team sports (foothall, 4x100,
voleyball, wa o, swiming), Pogotron, Raffel, Target rencgade 3 1-3, 5t
Andrew golf 2, Super shake sim. Dan . Run for gauntlet 142

K-24: Ozon 2, Golf master, m. 2, Stalingrad, Eﬂoﬂun.ugl:, Ring'n
Up, Gun boat, Eliminator, The deep, Video class, Winter holiday, Spy hunter 2,
Hot shoot soccer, 5t's Andrew golf 344, Land buggy. Water t, Hover

craft...

K-23: Ace 2084, T11 Dna Warrlor, Kik road, Star trek 3, Action Ser-
vice, Little Hat’s, Joe N ”%. Diragan MNinja, War bringer 1-4, Suﬁ- d...
K-22: Living in maze, Kama, Captain Stark 1-5, Space Vixen, Roger bbit 1-4,
Tereis 2, B.dta., P. assauit course, Far star, Pin ball, Ormery.

CENA OVIH KOMPLETA = 15.000. - :

TEMATSKI KOMPLETI: :

, Ratne igre, Auto-moto trke, BorilaZke '\rﬂtint,gfrﬂ 52 automata, Simula-
letenja, Strateike igre, N:ihn%olgrc 1a C-64, Akclone igre, SEX.

A OVIH KOMPLETA = 13.000,-

KORISNICKI PROGRAMI:

Posedujemo oko 100 kasetnih korisnitkih programa, koji se nalaze na dve ka-
sete. To su: razni monitor, intro | demo makeri, text procesori, kompresori,
programi za govor kao i jod mnogo sitnica koje dosta pomaky pri ozhiljnom ra-

du,

CEMNA KORISNICKIH KOMPLETA = 20.000. -

DISKETNI NAJNOVI]I PROGRAMI:

Butcher hill (10}, Sas Combat sim. (10), Last Duel {1D), Dark fusion (10), Sim

city {10, Mega blob (1D}, Fire zone (1D). Funtex writer + note desinger,

Over run Europa (1D), Over run Midaest (1D).

NOVO!'Pristigao je novi GEOS V2.0 (20 strana disketa), 2 oni koji su radili sa
rethodnim verzijama ovog programa maju &t to znafi. Maostvo novih opcija
Geo publish, Dictionary, Text manager, Disc monitor, Laserwriter...).

NAJBOLJE DISKETNE SIMULACIJE LETENJA I VOZN]JE:

Test drive, Grand Prix, Project stealth fighter, F-18 hornet, F-14 Tom cat...

CEMA DISKETE = 10.000. -, a cena snimljene strane = 4.000. -

POPUST: Na tri narutena kompleta dobijate jedan besplatno, a na fetini naru-

2ena dobijate dva besplatno po 2elji (platate samo praznu kasetu). Za katalog

gvili programa podaljite 3.000. - dinara.

Za svaki naruten komplet dobijate turbo 250 +, Stelovanje glave, odStampan

spisak programa. :

Nm{ﬂﬁk: Mihajlovié Viada, Ul Dragice Konar 43, 11050 Beograd, tel.

01s

PROVERITE ZASTO NASI ngglnmx NE KOSTAJU, VEC

VR

24h
A KOMPLETA JEDAN BESPLATNO A NA CETIRI DVA

.-.-u i‘-I-“ -
1 Wil &ANTE &=
2 v Day SQUAD + ¥ -,
T TOH & SLEET
4 GPLIDEAGL ==
5 M MAGSALRL - -
fa DCTOFLEY %
T HaED & HLAYY
B RLAGOE & # :
9 VaRADWAR
110 [¥MAFIN . =
11 PaRakDs COMLLE »
V2CRYET S
18 TaSK FORCE = #
1 SPIMDHE 4
T I TANK ACTION + =
16 BUFCHEE MiLL ¥ oy
17 545 00MBAT SIH 'g};
& 1@ hakx FUBION £
S 1S ARTAY = =
20 REAL GrOSTBUSTERS: ©

. 5 G L -
il - 16 SRARDAN WAREIDES
- W7 HUPIEN KILLING AL HINE N L
V7 1B EENLGADE 1M ¢+ 13 o
KR T i
E20 LAND 0T WLl
i,"."l.l-'\ll:lﬂu-\.&\'
o S waTil BoaT
A BrarLashcash
i:i-h:'fﬁthr:
8 WAT {5 D fial
[T ]
B kB LS
G CHESTER FRELD 1=3
30 wak BEhGER 1-6 S5
57 47 ANDEDWS GOLT Srimamo na eviEs ':“--\H-Il:f

J : f -uhmi!glnnhh nd bez
I s T ERRCR- :
e e i
Svaki komplet sadrdi 35-40 S
pajoowijib *ﬁ.lw“h nitova za Vad C-b4
gy Eomplet igafd sa kasetom | poitarinom-2%5000 d
HARUCITE OD NAS - NECETE ZAZALITI 1!

€= S1difossionaLe’ smanc, €

21 RLAL GHISTRUSTERSS ZPL

27 abwanClD PINBALL SIM

25 mury MIVES 1

24 Nav vEs 2 1
. 25 (E[RATION HOSHUT =

26 DIRCOTLeY .

27 LAST DUEL 1-6

|1
53 OLASELEDILS « +
T4 wWARRIDE

15 WL, i

] Mgy

rajbalji kealiter!
Swi programi g snlman §
direkino iz hompiuters! § umﬁ

SPEKTRUMOVCI, DB SOFT za
wadu igratiou; 12-14 programa i té-
matskim i najmovijim kompletima.
Svaki komplet sadrli program Azi-
mut lokator za podedavanje ugla
lave i snimbjeni su na kvalitetnim
60 kasgtama. Rok Isporuke 1
dan, Kvalitet zagarantovan. Cend
kompleta 7000 + kaseta 12000 +
PTT. Za vede porudibe popusti. Ja-
vite s¢ da se dogoverimo. Dejan

DM OBRATITE PAZNJUL
Za C-64 VAM nudimo komplete:
Filmski, lgre sa opisom, Autemoto,
Druitveni, Sportski, Timski, Bori-
latki, Naj C-64, Arkadni, Naj 87,
Svemirskl, MNaj B8, Horor, t8 mje-
seéne iz 1988: April, Maj, Okiobar
1-2, Movembar 1-2, Decembar 1-2,
Januar 89. i najnovije igre. Katalog
3000 dinara. Komplet sa kasetom

NEVEROVATNO ALI ISTINITOM

Maj

disketi. Kascta: 40 Najnovijib igara =
6000 din. Komplet
din. 40 1. Editora + L Cracker 3 + 5

UBEDLIIVO najjeftiniji komipleti za  Compresor = 8000 din. Disc: Strana
C-64. Tel. 011/ 224, 011/645-250, snimanja = 2500 din. Komplet (2D us-
Atlantic Soft. luEnih p ma = 6500 din! Vrhumnski

kvalitet! Garantovano bez Joad er-

ror’l! MEZADOVOLINIMA - VRACA-
MO NOVAC!! Kaseta: Dimitar Mitrov,
wl. Mikola Parapunov 2/16, 91000
Skopje, tel. wlm-tim t::knn “??H
Dondevski, ul. WV % 5

inovije i legendarne igre na kaseti i

Specijalac 5 = 7000
91000 Skopje, tel. 031

stoji 13.000 dinara. Na dva narude- o 10/46,
na jedan besplatno. Prvoj trojict na- Babit, Dragice niar
Titioca jedna kaseta besplatno, 11050 Beograd, tel. 011/4891-426.
Damir l&ﬁt Mihovilova 3irina 5,
S8000 Split, tel. 058/555-129.
: Spectrum Club
S um Imamo aaer) Lri C"lu pa
SPEKTRUMOVCI!!! Marulite super- CEMO IU kl'ﬂl
knmﬂ,tft anlnnviji'I;' -ig.lga:MS:;&?ﬂrErd. fjﬂmm
Exploding Fist +. War in Middle Ear- E 5
lh,F{ﬁrtunEGﬂmn. Savege, Abracadabra, g‘ ﬂﬂqum f3/l'-¢
Int. Rughu Sll'r;:tutaturbi;]n Skntlgrﬁjlmu- 11070 Vowi M
lator. Kom 4 G0 - =
20,000 din, Tel. 011/421-249, Nebojia. @01 / 14-85.92

46
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s = |
- - gﬁp ﬁ =‘.ﬂ}
Pirat Pirat SCS & oo
] =S, & s
ol Nel |S588 ¢z
j‘ SVE NA JEDNOM MESTU !!! KOMPLET 9000 DINARA,POJE- }, SEELES
DINACNDO 1800 DIN.PROGRAM ''' ROK ISPORUKE 24 CASA. = R
j Komplet "SPECIJALAC 5": IGRE IZ OVOB SPECIJALNOG IZDANJA !!! = E‘Z-?g
{ Komplet 107:14 najnoviijih iznepadjenja ''! PROVERITE '1¢ ‘ -..:E =
Komplet 10&4:S5STORMLORD (HEWSOM) ,E.FIST+,INT.RUGBY SIM..PRO SKATE... = &n Se
=, Komplet 105:HELLFIRE,MOTOR MASACRE.VAMPIREES EMPIRE,WAR IN MIDLE... T — R,
’ Komplet 104:BATMAN 2,SKATEBALL ,ROBOTSCAPE,S. IMAGE ,ARTURA,REX. . . l = =L
: Komplet 103:RETURN OF JEDY.TIGER ROAD:4 » 4 OFF,PACMANLA,A.PINBAL. .. = E%
e Komplet 102:RAMBO 3,DOUBLE DRAGOM.R TYPE,PARIS DAKAR.SKATE CR.2Z... s L)
.. FKomplet 101:AFTER BURNER,AIRDBORNE RANGER,NAVY HOVES,ROY OF ROVERS... e RS
‘ Komplet 100:VIRUS,SABRINALIVE & LET DIE,TYPHOON.WEELS,HOT SHOT... =- E s
| Komplet 99:WINTER EDITION,G.LINIKER S.SKILLS,CHICAGOS 30y, . - SEREE
Komplet 98:SUMMER GAMES 2,TOMCAT.PSYCHO PIG.PETER B.INT.FOOTBALL... P s E’
i Komplet 97:0PERATION WOLF,SUPER SPORTS,.SKATEBDARD KIDZ,TITANIC... r‘f'lF‘:.f:
§ Komplet 9&6:CYBERNDID 2,FOX BACK,GP ASPAR,JOE BLADE Z.FLIPER B88... ; 33"; g
Komplet 93:LAST MINJA 2,MOTORBIKE MADNESS,GUER.WAR,FURY,DELFOX. .. . Eag
Komplet 94:D.THOMPSOM OLY.C.,MEGAMNOVA,ALIEN SYNDROME,STOCK CAR. .. h=NE == == I
= Sortirani kompleti:AUTD MOTO TRKE,AVANTURE,BORILACKE VESTINE,RATNE ‘ = ﬁl
t IBRE 1,2,5IMULACIJE LETENJA 1,2,SPORTSKE SIMULACIJE 1,2,5a- = k-5
HOVI | DRUSTVENE IGRE... b = et
Kompleti sUSLUINI 1,2,3,4,5,56.,7 sa oko 200 adabranih programa. ; = g‘,;
y PREDRAG DJENADIC.D.Karaklaji¢a 33,14Z20 LAZAREVAC,tel mural_t'-zua i E ..-ﬂ?é
: . ol > S - L o . ot e
1 .3 POKLANJAM KOMPLET SVET IGARA BR. 5
svakome ko mi se, po izlasku specijalea javi u roku od 10 dana. Zaso?
Zato da biste se uverili u vrhunski tet snimka dobije direktno iz Spec-
truma na troglavom “Denon”™ deck-u. Jedino placate FIT i kasetu C-60, po ce-
ni kao u voicl. Sima, 021/363-714.
SPEKTRUMOVCEN
POSEBNA MOGUCNOST:
= -1 po vasem izboru 4+ kvalitetna kaseta + PTT + Screen slifice =
o S dinara.
Pored toga, nudimo vam veliki broj kompleta ga najnovijim i starijim lgrama.
Vrhunsk snimak, brza isporuka. Besplatan katalog.
Milod Mitrovié, Brate Jerkovié 123/24, 11040 Beograd, tel. 011/463-741.
B A D e RORPLET D@z soccer QuEST, REAL GHOSBUSTERS (2 PROG )
B ECTT IRUIN 55 | SRS ADVPINBALL, RAVY MOVES (2 prog.), GPERAT. HORMUR++, DISCOVE-
NAJNOVUIJI S HNAJSTARIJI PROGRAMI ] R?.tﬁSI_MI: (& WWMI}._{:F{E}ER”Lﬂ{:bf‘ﬂ),"rﬂ INCHES ...
U KOMPLETIMA I POJEDINACNO 1.J05 20-AK ODLICNIH PROGRAMA
VELIKI IZBOR TEMATSKIH KOMPLETA
_ %Eﬁgﬁzg$2:?ég§3§:7 agﬁgégg REFPLET &@; TEAM SPORTS (5 programal, HUMAN KILLIMG
— NEBOJSA ILIC - MASHINE, TARGET RENEGADE 3, (T programa), RUN FOR GAUNTLET (&
21000 NOVUI SAD programal, SUPER SNAKE SIMULATOR, W AR BRINGER (6 programa),
STERIJINA 17 5T° ANDRES GOLF 2, KOKO 2, RAFFEL... ;
021/330-237 | JOS 20-AK ODLICNIH PROGRAHA
h"\-.._._.-"
mﬁﬁ' t:'ﬂ: THE DEEP SPACE , TITAN +++ _ 'WINTER HOLLI-
SEIKOSHA printer za Spectrum, Ep- DEY, TYGER 'wARRIOR , ELIMINATOR, OPERATION K KOMG, OPERAT
- son P-B0. Tel. 054/120-763. GODZILA, STALINGRAD, 155 (program sa AMIGEN, FINAL ASSULT
Spectrumovei PAZNJA (2 proarama), EDISON PRINT . DPERATION MOBI DICK ..
: o sada se POPRAVLJAM kontakte na diojstici. 1 JOS 20-AK ODLICNIH PROGRAMA
= e ma 3 pucanje { za pravac kvaliteinim
RIS Ol delovima Zvat posle 16 b, tek __
< D v s 20, [§] PROGRARI 26 BISR:
ATARI ST - R b IGRE : BUTCHER HILL (1D}, SAS COMBAT Si4_(1D), T SPORTS (2D)
lteraturu, N:&ﬁrﬁﬁm .T;‘E;E R GHOUST BUSTERS 2 (1D), TARGET RENEGADE 3 (10)...
nova 14, Beograd, tel. 639-373. USLUZNI: GEDS V2 0 (20 strana disketa), DIGI TEST (1D), EDISON
" PRINT (1D), MUPPETS PRINT (20), KARGOS SUPER P (20),..

Razno

CPC 464 - kompleti usludnih
km:nEbtt. plil:nuki, DII{',M

ma, COPY
Ivan, 016/43-71

CENA:

[V € €= 4 (C-60 FX)=24.900 din
Valpwvo's Computer Club

fraketni program T Chd, C178 0 P,

natichal Team Sporta, fown, Willoa,
F-i4 Tom Cat.., } i usluing ¢ Weard, Landor
Wtiliby, Cardon"s Printer), Hihs crne.
- Brsplatan katalog. Dejan Jusid, H.sl jkeva
W, 1433 Valjews, tel. (81422162, 3

I KOMPLET {oko 40 igara) SA NOYOM.KASETOM

. POJEDINACNOD I6. 1500 .din.
1 STRAMA DISKETE = 4000.din

@DRES@a PORDE NEDELJKOVIC
A

RY f17 =1
ZA KONPLETE | D1SK PROGRANE KORPLETI - PEDA
Fi 1 1-36 1/518-

¥
oy
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Ureduje Aleksandar Veljkovié

.

Poslednjih meseci stiglo je dosta programa pri
demu je fanrovska uravnoteZenost veca nego
ikad. Pa ipak, ostalo je puno neispunjenih Zelja,
pogotovu za one koji su ranije imali Spectrum
ili Commodore, i koji se sa setom prisecaju
nekih programa (kada li cemo na Amigi dobiti

Knight Lore?)

CHUCKIE EGG 2

Pick & Choose, do sada ne-
poznata softverska kuda,
ocigledno je za sada nasa je-
dina nada kada je reé o kon-
verzijama dobrih, starih iga-

PRODAJEM nov hard disk STZ25 i ko-
lor - grafitku kartu za IBM PC. Tel
011/403- 1400

ra. Proélo je jedva 2-3 mese-
ca pd pojave prvog dela ove
igre, a i nastavak je veé pre-
raden. Mofda su i previse
Furili, verovatno nisu testira-
li igru, tako da ovo 5to je
stiglo do nas izgleda nije mo-

T e I ——

PC SERVICE ruadl servidlranfe RSrAin mtunan,
Lvakitemna | povelyne Evatl od 1600 b Telefoa
TRT-#5

S

: ey
R e

erhice

Da prestanu
sve brige oko
ectr  kvarova Vasih
2 palica za kucne

BESTARES racunare pobrinuce
JOYSTICK SERVICE. Uz povolj-
nu cenu Vas joystick bice popravijen
kvalifikovano, dugotrajnim delovima
brzoi kvalitetno.

VIDMAR
PREDRAG

Oml. brigada77/22
11177 N. Beograd

Tel:011/15-058-31

Dodatne usluge kod nas:

- joystick sdapteri za rafunare C-16, C-116§ C+4
- kempilon joystick mterfejs za Spectrum

= pove palice po pristupadnoj cen

ARS. SOFT C-64/128

Majbolja i kompletna ponuda:

AR5 SOFT
f;:: 1t.aselnll‘| igara . Drugl bulevar 34/52
gre 11070 Nowi

disketni i kasetnd usiu?ni

komplet kascinih usluinih programa
komplet za pocetnike

* diskete

& Joystick Quickshot 11, Kempsion
=TT

Tel: 011/131-641

L]

Javite se, pifite, dudlll-'!

gude proci (jedan nevidljivi
jeZ viska u jednoj od soba).
Stvarno Steta = bas sam bio
radoznao da vidim kako iz-
gleda fabriéki vozi¢ na Ami-
i
AMIGOMETAR: 87%
fako zanemarimo bag)

INCREDIBLE
SHRINKING SPHERE

Malo nezgrapan naziv naj-
fesfe se skracuje u ISS, i
krije neobiéno pametno ne-
pravlijenu igru, koju vedina
igrata, ne shvatajuéi sta tre-
ba da rade, proglasava glu-
pom: ofigledan znak odumi-
ranja moidanog tkiva usled
preterane konzumacije pro-
stih igara.

Igra se, naime, odvija u
trodimenzionalnom prostoru
sasvim zadovoljavajuce gra-
fitke izrade i prijatnih boja,
vi vodite kuglu, nesto sloZe-
nije konstruisanu od one u
vet legendarnoj Spectrumo-

voj igri Spindizzy. Kretanje
je na prvi pogled kompliko-
vano, i podleze svim zakoni-
ma fizike, prevashodno inkr-
ciji. Prostor u kojem reSava-
te stanoviti problem jesu 4
table rasporedene jedna is-
pod druge (odnosno Cetvrta
ispod trede, a druga iznad...)
Na njima postoji mnostvo
objekata, u prvom trenutku
nerazumljivih, koji ée vam
ubrzo postati vrlo logifni.
Sada vam ih nedu, ponaosob,
opisivati i objainjavati nji-
hovu ulogu u igri, jer ako bu-
dete bar malo strpljivi, pro-
gram ée vam sam pokazati
demo-slike uz objasnjenje.
Cilj igre je daleko jednostav-

niji nego 3to na prvi pogled
izgleda: na svakom mnivou
treba stiéi do izlaza obeleie-
nog sa E. Pre ulaska na nivo
dobijate mapu njegove -4
Jiable”, na kojima treba 4
skladista municije tako da
rasporedite da vam budu od
ito vede koristi na putu do
izlaza. Na prvom nivou po-
staji samo jedan problem ko-
ji: vam moZe izgledati kao
tedka misterija: sa druge na
trecu tablu moZe se predi sa-
mo kroz rupe okruzene ras-
pucalim poljima sa svih stra-
na, a vi kroz njih propadate.
Nije stvar u veliéini kugle,
ito se u prvi mah moZe po-
misliti, ve¢ u tefini: u do-
njem desnom uglu imate po-
kazatelj teiine, izraZzene sa
tri razlidita precnika kugle.
Da biste presli raspucala po-
lja, potrebno je da vam tezi-
na bude mala ili srednja, &to
najéescée nije slucaj kada se
nadete u blizini prve rupe na
drugoj tabli. Refenje je jed-
nostavno: polja H vam pove-

éavaju tefinu, a polja L je

smanjuju. Pronadite polje L.

a onda izbegavii da predete
preko nekog H polja, pravo u
rupu. Kada ovo redite, dalji
problemi ée se redfavati ru-
tinski,

Igra ¢e vas driati neko
vreme, i stidi éete bar na 34
nivo. Posto nema konkuren-
cije u ovom, na Amigi do sa-
da slabo nadetom Zanru (te-
ranje kugle kroz 3D prostor),
sem legendarnog i nepreva-
zidenog Marble Madness-a,
moraéu neizostavno da je
preporuéim. A i da ima kon-
kurencije, verovatno bi jo3
uvek bila v vrhu Zanra.

AMIGOMETAR: 85%
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Posto Steve Davis-a ved
svi znamo sa tre¢eg progra-
ma sa prenosa EuroSporta,
red je i da nauéimo da igra-
mo bilijar kao on. Ako ste
osokoljeni time Sto ste Mas-
tertronic-ov POOL pobediva-
li u svako doba, &ak i u polu-
-bunovnom stanju, posle
prve partije protiv Stiv Dej-
visa bidete kao pokisli, i zna-
c¢ete pde vam je pravo mesto.
Nivoa teZine ima 5, najvisi
e, naravno, SD, ali i NOVI-

(5to na engleskom znati
potetnik) mulice vas dani-
ma. Imadete utisak da su ru-
pe neverovatno male. Bez
chrira, moradete programu
da skinete kapu na realistié-
nosti i vrhunskoj izradi. Nu-
di vam se i &itavo bogatsivo
opeija: 6 igara na bilijar-
skom stolu, &ak i karambol
(bilijar bez rupa).

Grafika nije nista poseb-
no, tek nedto bogatija od
u istoimenom

programu, mada morate pri-
znati, ni pravi bilijarski sto
nije nista posebno graficki

uraden. Ljubitelji bilijara,
navalite u najblifu radnju!
AMIGOMETAR: 856%

Nakon debakla sa After-
burner-om, éija je konverzi-
ja tako prozno uradena da bi
autora trebalo strpati u za-
tvor, ljudi iz Sege su odluéili
da vise ne rizikuju, i da kon-
verzije prave sami. Rezultat
te napredne ideje je Space
Harrier, program &ija Amigi-
na verzija, kao i Super
Hang-On, jedva da se razli-
kuje od automata.

Besprekorna grafika, sa
nijansama neba koje jasno
razlikuju Amigu od C-84, ko-
rekina muzika, i zapanjuju-
¢a brzina kojom se sve odvi-
ja u trodimenzionalnom pro-
storu, obavezuju vas da se
makar neko vreme pozabavi-
te ovim programom, fak i
ako vam taj tip igre ne ledi
najbolje.

Sta se radi? Tréite ili letite
dok objekti ma zemlji ili u
vazduhu brzo promiéu (za3to
i mi to liéi na

Deathchase?), dajuéi vam

odlifnu Zansu da, ako nema-
te brze reflekse, izgubite ko-
ji Zivot. Da biste ih gubili
malo beze, tu su i razni leted
tanjiri i druge amorfne ma-
se, koje ne Stede municiju
kada treba zasipati nebo
pred vama. Finale svakog ni-
voa je neka ala koja, takode,
bljuje vartu u neizmernim
koli¢inama, od koje treba bi-
ti pametniji da bi se preglo u
slededi. Relativno lako.
AMIGOMETAR: 83%

R-TYPE

Klasitne pucaljke a la
Scramble uvek nadu plodno

tlo, i stvarno se pitam kad
¢emo ih se zasititi. Ova nam
u tome sigurno nefe pomodi,
jer je isuvige dobra. Oni koji
su pre imali Katakis, prime-
tice da je slidnost velika. Po-
ito je R-Type igra s automa-
ta, a Katakis prva takva na
Amigi, tu je prisutno ono
klasiéno pitanje - 3ta je sta-
rije, kokoska ili jaje? Za me-
ne je R-Type samo nesto bo-
ljia varijanta Katakisa, koja
za pucade ide pod obavezno.

AMIGOMETAR: 85%

BALLISTIX

Psygnosis u poslednje ver-
me ubrzano izbacuje igre, i
postaje jedna od vodedih fir-
mi, ne samo po kvalitetu, ved
i po kolifini. Ballistix je olig-
ledno inspirisan svojevreme-
no vrlo uspesnim Speedball-
-om Bitmap Brothers-a, ak i
grafitki veoma podsecéa. Uz
briljantne uvodne skrinove
karakteristitne za Psygno-
sis, dobili smo jednu igru ko-
ja je ipak lakfa od prethod-
ne, i poseduje ogroman broj
nivoa. Nivoi se medusobno
razlikuju po karakteristika-
ma terena, naime postoje

razni ubrzivaéi kugle, odboj-
nici, i jod gomila bonusa koje
je moguée pokupiti, uglav-
nom u sopstvenu korist. Igra
se znafajno razlikuje- u za-
visnost da li se igra sa dva
ili jednim igradem: ako igra-
te sami protiv kompjutera,
umesto da i kompjuter ima
strelicu koja bljuje loptice,
on se koristi nevidljivom po-
tisnom silom koja polako gu-
ra kuglu prema vagem golu.
Vrhunska izrada karakte-

ristitna za sve igre ove fir- C»
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me, i joi nepotrofena ideja,
doneli su nam edliénu igru
loptanja na onome svetu, ko-
ja vam ve¢ i na ovom mozZe
doneti puno radosti.

AMIGOMETAR: 52%

EMERALD MINE 1, 2...

Zaista je fudno &to ove ig-
re nikada ni Amigi nisu po-
menute, kao da se sva eufo-
rija oko Boulder Dash-a 1, 2,
3... zavriila ve¢ na Comodo-
reu i Spectrumu. A Emerald
Mine je upravo to: Amigina
najbolja wverzija Boulder
Dash-a On je i vise od toga,
jer je bogatiji elementima, a
problemi su take genijalno
zamlsi]cm da znafajno nad-
maduje svoj slavni uzor. Ako
dodamo joi i hiper-glatki
skrol, onda je verovarno svi-
ma jasno da ima ljudi koji
na ove Amigine igre trose
grdne sate i neurone,

Pofelo je od EM 1, koji je
naprefac osvojio BD svet.
Kljucni element u ovom nizu
je EM 2, vrlo raskoino ura-
den, na 2 diskete, poseduje i
editor za nivoe, tako da je,
upravo on taj koji ée jednog
dana omoguditi stvaranje
Emerald Mine-a 18 ili 35. Za
sada smo stigli do 4. Medu-
tim, dwvojka je originalno
konfigurisana za upotrebu
sa 2 drajva, i nisam siguran
da se moZe konfigurisati za
1. Dovoljno nam je, u stvari,
da nabavite samo jedan od
ovih, za poletak, jer svaki
poseduje ¢ak 101 nivo! To
znafi da vam je trenutno na

raspolaganju 404 nivoa od
kojih boli glava. To ukoliko
ne pominjemo specijalne ni-
voe za 2 igrafa. A igrati ovu
igru udvoje posebna je priéa:
igrate sa 2 diojstika istovre-
meno, pri femu jedan dru-
gom pomaifete da biste za-
jednitki re&ili problem. Mo-
ra postojati savriena koordi-
nacija misli izmedu vas dvo-
jice (ili dvoje), jer nije prijat-
no kad svaki vufe na svoju
stranu, a ekran se ne da raz-
vuéi, Ovo je svakako do sad
najpametnije uradena igra
za dva igraca.

Ako ste nekad jako voleli
Boulder Dash, bilo da igrate
u dvaje ili sami, Emerald Mi-
ne predstavljaée vai prela-
zak u profesionalce.

AMIGOMETAR: 35%

TRACK SUIT
MANAGER

Ovo je, bez sumnje, najre-
alnije uraden fudbalski me-
nadZer do sada. Ukoliko za-
nemarimo skicu terena koju
dobijate u toku igre, pro-
gram je bez grafike, ali bez
obzira na sve, omogutuje
vam da pratite meé sa stop-
rocentnom vernoséu, da ima-
te potpun uvid u uéinak poje-
dinih igrata, i da kontrolise-
te igru sa klupe u maksimal-
noj moguéoj meri.

Vi ste, u stvari, selektor
reprezenta::ue, one koju sa-
mi odaberete. Fovlasideni ste
jedino ako ste Englez: onda
dobijate spisak 100 najboljih
engleskih igraéa, od kojih

RAZOCARANJE
AFTERBURNER

Mo#da je malo kasno da vas tek sada, posle nekoliko
meseci, upozoravam na ovaj programerski promasaj, ali
to ipak treba uéiniti, da ne pomislite da su m:grana

Amigi dobre, ida zaslufuju preko B0%.

Dakle, Sega je uinila Zivotnu gresku, i dala Aﬂ:vmmaru
da preraduje ovaj njiihov autemat. Podto su napravili Gee | |
Bee Air Rally, kaoji je hin ja]tn lepa igra, nﬁekwa]u se d:a i |

mﬂhrburnmumvnﬁmubwa L;Iu&i"ms&mchf
 verovatno prebacili, misleéi da rade wraijuu .Galaksi-
Ju,lmhﬁrﬂilnnhuﬂiﬁnum nmé&bﬂﬂﬂ'fﬁﬁl.
mﬂﬁmdnjebﬂeudﬂhmim&ewnﬁ?mpmbhm u

nu mreul Zato, ako ste i sami prevareni cd strane
- nekog piratu koji je progutao knedlu i snimio vam ml‘?.
upropastivii vam pr‘ltm:n Eltnve!d.mkﬂﬁ traZite da vam.
wvrati pare. ;

Alﬂ'ﬂﬂlﬁﬂlﬂ m

treba da sastavite optimalan
tip. Ako ste, recimo Jugoslo-
ven, od 30 do 100 igrada tre-

ba uneti ponaosob. Treba se
setiti 1 30, a kamoli 100 fud-
balera! Kada ste jednom sas-
tavili tim, naéi éete se u kva-
lifikacijama za  svetsko
prvenstvo, u sluéajno sastav-
ljenoj grupi. U pripremnom
perindu moZete da igrate tre=
ning utakmice da biste pro-
verili tim, kao i da pusmah-a-.
te utakmice drugih
zentacija, ili da Saljete
ne da snimaju njihnvu-i i
Tako ¢ete maksimalno pri-'
premljeni - docekati prvua |
utakmicu kvalifikacija. Akao
sastavite, u tom trenutku, |
najbolju jedanaestnrku koja—
najvise odgovara protmnh:, |
odaberete najbolju taktiku,
pa opet izgubite, to znadi lh i

da batalite posao selektora./
jer nije za vas, ili da ste nale-
teli na neku od reprezentaci-
ja koja dée se plasirati u za=s
vrinicu.

Ako vam krene, igradete
danima. Uz malo srede i pu-
no pameti, moZda budete bo-|
lji selektor od Osima. i

AMIGOMETAR: aﬂi
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