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Postovani titaoci,

“Svet igara” po sedmi put medu JUGOSLOVENIMA. Nadamo se
da cete ovaj tekst protitati posledniji, nestrpljivi da prelistate ceo broj.

U tom slucaju, vec¢ ste mogli da vidite da smo se ovom prilikom
potrudili da obogatimo list specijalnim novim rubrikama, brojnim
ilustracijama i osvriom na neke ranije brojeve.

Namera nam je bila da kratkim informacijama iz sveta igara
malo ozbiljnije pregledamo trenutnu situaciju na tom polju, v svetu i
kod nas. CrieZ priloZen uz svaku igru, pretpostavljamo, osveZice svaki
opis, to je i pokuSaj da se razbije ustaljen obitaj ilustrovanja slikom
ekrana. Sto se tite kompilacije saveta za igre, ovako skuplijeni na
jednom mestu olak3ace i traZenje i igru.

NaSa preporuka je da posebno obratite painju na teme o
konzolama, novim softverskim poduhvatima na nasem tlu, simulaciji
aviona F-16, demoima na Amigi...

: Lepo provedite ovaj raspust, uz "Svet igara 7", "osmica" je ved
u pripremi.
Redakcija
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HARD/SOFT

Betstrip

Poznato je da je u toku pro-
gle godine sve &to je bilo mo-
guée prepravlieno u Betmen
oblik. Meko se, ipak, sada do-
setio da napravi i kompjuter-
ski strip u kome je Dioker u
stvari kompjuterski virus. E,
brate, §to je mnogo, mnogo je!

&

A P.

Zeton za TETRIS

Prilikom nedavnog boravka
u inostranstvu, autor ovih re-
dova obreo se u jednom od ta-
moénjih ,Salona zabave”. Im-
presivna zgrada od tri spraia,
nadidkana arkadnim masina-
ma, diek-potovima i sliénim
~mamiparama”, predstavljala
je suitu suprotnost predstavi o
sliénim objektima na nasim
prostorma.

Pored razuzdane deturlije
koja je tamanila svemirske le-
telice i ruske vojnike po ne-
preglednim  diunglama, pri-
metna je bila jedna usamljena
masina. TuZno izdvojen, tu se
nalazio TETRIS!

MNaravno, za jednog élana
redakcije . Sveta kompjutera”
ovakav izazov bio je pitanje
dasti! O¢igledno, tinjenica da
neko igra tu, za prisutni audi-
torijum nerazumljivo—logicku
igru, predstavijala je senzaciju.
Tako se ubrzo sva klinturdija
zajapurena od ,ubijanja™ oku-
pila oko éudaka koji je slagao
kockice.

Stize CD Amiga

Vel izvesno vieme pronose
se glasine o tome da firma
Commodore planira novi mo-
del radunara Amiga sa CD
uredajem umesto  klasiéne
disk-jedinice. Nedavno su te
glasine i potvrdene.

Nova CD Amiga trebalo bi
da kofta oko 500 engleskih
funti. Osnova radunara bice
Amiga 500, ali ¢e novi radunar
imati | Mb memorije, Ugrade-
ni CD disk neée sluZiti samo
za programe (Citaj: igre), ved
ée biti u stanju da &ita i audio
CD diskove.

Govori se i 0 promenama u
vezi s dzojstik portovima. Tre-
nutno se joé ne zna hode 1 ih
biti dva ili éetiri. Medutim, po-

stoji velika verovatnoda da ¢e
s¢ Uz novu masinu dobijati ta-
kozvani infra—crveni dZojstik.
Radi se samo o novom, begié-
nom nadfinu povezivanja dZoj-
stika i ra¢unara, slitno daljin-
skom upravijau za TV,

Ako se kod modela A5
moglo redi da je namenjen svi-
ma, CD Amiga je, otigledno,
namenjena prvenstyeno ,.igra-
¢ima"”. Neke ad poznatih sof-
tverskih firmi (Ocean, Psygno-
sis, Titus, Cinemaware) objavi-
le su da ved rade na sofltveru
za novi ractunar koji, kako se
tvrdi, treba da se pojavi u en-
gleskim prodavnicama krajem
godine, ]

V.M.

Medutim, posle prve psovke
iz naseg Sirokog arsenala, pro-
uzrokovane jednom lo%e po-
stavlienom ,Stanglom”, prisut-
ni su oedmahnoli rukama i ko-
mentarom ., Ah, Rus” jasno od-
redili nacionalnu pripadnost
vaiem pripovedacu,

Mo, bez obzira na sve to,
mora se priznati da je TETRIS
na automatu daleko interesan-
tniji i - teZi. Ne zato 5to se pla-
¢a, premda je svakako drugadi-
ji osecaj igrati za sopstvene pa-
re nego arciti redakcijski Ma-
cintosh, vec zato 8to je koncep-
cija same igre priliéno razlidi-
ta. Na svakom nivou potrebno
je samo sloZiti odreden broj re-
dova, oko desetak na nivou
~pocetnik”, Po  ispunjavanju
zadatka sledi bonus nivo (koji
iz one jedne jedine igre nije
bas lako proku#iti), a potom se

opet krede od potpuno Clisle
table.

Na svakom nivou postavlja-
ju se otefavajucte okolnosti =
sufeni igracki prostor, ved po-
stavljene kockice, kockice koje
se iznenada pojavljuju (po pra-
vilu na najnezgodnijem mestu)
i sli¢no. Tu je i moguénost na-
stavka igre na istom mestu,
pod uslovom da se novi Zeton
ubaci u roku od 10 sekundi.

Tuinim pogledom vas izves-
tad ispratio je odbrojavanje do
nule, jer je kasa bila ,nesto”
dalje, a nije mu se obarao re-
kord na 30 metara sa prepreka-
ma. Ipak, obraz nam je osvet-
lan, i ce!uf tog dana je na ,Hi-
~Score" listi jedno ,YUG"
blistalo na drugom mestu (nai-
me, rezultal na prvom mestu
sastoji se od - osam cifaral). @

N.V.

»~Electronic Arts” pobeduje

Pre izvesnog vremena odria-
na je prigodna svedanost pod
nazivom ,Computing Industry
Dinner”, Osim prijaine zakus-
ke, podeliene su i nagrade za
1989, godinu u oblasti raunar-
stva. Ubedliivi pobednik je fir-
ma ,Electronic Arts” sa osvo-
jene 3 nagrade.

Prva je za najboljeg progra-
mera 1989, i dobila ju je ekipa
programera koji su napravili
POPULOUS.

Druga nagrada dodeljena je
za najbolju igru 1989, koju je
ponovoe dobio  POPULOUS.
Prodaja ove igre za Amigu i

ST je dostigla cifru od B0000
prodatih kopija. Verzija za PC
koja je nedavno izaila trebalo
bi da prodaju zaokruZi na
100000 primeraka. Povodom
ove dve nagrade Mark Luis, je-
dan od direktora . Electronic
Arts"-a je rekao; ..Pofasceni
smo nagradama za POPULO-
US. Izgleda da je u celoj Evro-
pi ova igra ocenjena kao naj-
bolja u 1989."

1 tredu, verovatno najvaZni-
ju nagradu firma , Electronie
Arts” je dobila od same firme
Commodore za najbolji vizuel-
no-prezentacijski program -
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DELUXE PAINT 3, koji je
ocenjen kao program koji je
najbolie objedinio mogudnosti
Amige. Pehar je takode primio
Mark Lewis i ponosno izjavio:
«Yeoma smo ponosni na Cinje-
nicusda je DeLuxe Paint 3 prvi
program koji je dobio ovu na-
Eradu. Amiga je veli¢anstven
ompjuter koji Electronic Arts
podrzava od samog pocetka”.
Moveéanu nagradu od hilja-
du funti, koju je firma Com-
modore dedelila ,.Electronic
Arts"-u uz pehar, firma je dala
u dobrotvorne svrhe & :

Mali, sasvim mali

Imate ozbilinu kompjuterdi-
nu (recimo PC) uz koju defini-
tivno ne pristaje igracki dioj-
stik? U pravu ste, i ne treba da
vas pobrkaju sa [udima Koji
LEHve na diojstiku”. Ali dioj-
stik vam ipak treba? To je oz-
bilian problem.

Predlazemo vam da ga resite
~DEojstidicem” (slobodan pre-
vod). Napravica se originalno
zove Keestick i koristi kurzor-
ske tastere na numerickom de-
lu tastature. To je mali, veoma
mali diojstik koji ima etir
nofice i postolje u obliku flek-
sibilnog nosata, Mosal se po-
stavlia na plodicu koja se nale-
pi na taster sa brojem 5. Tako,
kada pomerate ta) dzojstik le-

vo ili desno, gore ili dole nje-
gove nolice pritiskaju odgova-
rajuce kurzorske tipke, i to je
o,

Joi da kalemo da se ova
spravica proizvodi u lzraelu, a
u SAD je veliki hit, &to je i nor-
malno poSto koita samo 6.95
dolara. Ako je negde vidite
obavezno je nabavite, koristice
vam, i

J4.R. | B.D.

i

Profesionalci - evo
dZojstika za vas

Mamenjen je i levacima i
desnjacima jer poseduje 6 veli-
kih tastera za pucanje skoro
svuda oka rudice. Ima auto-fi-
re opciju kao i deset mikropre-
kidaéa. Pored svega ovoga, ko-
liko-toliko uobicajenog, da ne
histe zakasnili na posao ili u
ikolu, ugraden je sat, koji mo-
ie da se koristi i za merenje
vremena u pojedinim igrama.
Cena ovog diojstika iz sna”
iznosi 39 Svajcarskih franaka,
a pun naziv mu je Super Quic-
kjoy 5. : ' ]

D.5.

Lari je najbolji

Da 1i znate koliko su ruine
igre na PC—ju? To je verovating
jedan od glavnih razloga zasto
se tako malo ljudi igra na svo-
jim , personalcima’”, naravno,
ako zanemarimo TETRIS koji
i nije toliko igra koliko je .2va-
ka za mozak™.

Maravno. sve se menja pa i
ovaj trend. [spitivanje na neko-
liko desetina ameriékih univer-
ziteta utvrdilo je da je najéeice
igrana igra, verovali ili ne,
LSLGLLSWP, ili o onima
koji su ovu igru ved igrali po-
znato: Leisure Suit Larry Goes
Looking for Love {in Several
Wrong Places). Ova igra, pra-
vilno oznafena kao igra za
wSkoro-odrasle”, je urnebesna
avantura koja vas vodi u po-
tragu za ljubaviju (fizickom a
moZda i psihickom) kroz prili-
fan broj pogreinih mesta (ka-

ko to i ime kaze). |
AP,
Programiranje
avantura

Da 1i ste ikada probali da
napravite avanturu na svom
kompjuteru? Problem nije toli-
ko programerske koliko idejne
prirode, jer treba osmisliti do-
bar scenaric koji ce biti intere-
santan - firem auditorijumu.
Ako nemate ideju, ili pak ima-
te a ne znate da 1i je dobra,
mogli biste da odgovor na svo-
je pitanmje nadete u knjizi
~Computer Adventures - The
Secret Art”, autora Gila Vili-
jemsona. Red je o kompletnoj
analizi najboljih avantura do
sada - od ideje do realizacije.

MNapisana na 128 strana, sa
cenom od 8 funti, ova knjiga je
pravo blago za bududée progra-
mere avanturd... pod uslovom
da znaju engleski, lzdavaé je
britanski ,Amazon Systems™. g

AP

Asteriks uzvraca
udarac

U nekoliko navrata imali
smo prilike da se susretnemo
sd Asteriksom na kompjuteru,
ali nas nijednom nije oduievio
ni pribliZno kao u stripu. Zato
je firma . The Edge” resila da
otkupi prava za igre sa ovim
junakom. Po njihovim reéima,
ovaj junak bi sada trebalo da
pokaZe pravi kvalitet, jer ¢e ig-
ru praviti prava firma. Ostaje
nam da sacekamo da se uveri-
mo u tu tvrdnju, ., The Edge” je
pored simpatiénog brkonje ot-
kupio prava i na jos neke cria-
ne junake. ™

AP,

Samo za FLIGHT
SIMULATOR 3.0

Kao kad bisté otisli u avion i
istrgli mu volan, otisli kudi i
prikljucili ga na vas PC ljubi-
mac. Takav je novi dZojstik
specijalng nameljen za FLIG-
HT SIMULATOR verziju 3.0
Zove se MAXX, i pored os-
novnih funkcija za pikiranje i
povecavanje visine, skretanja u
levo i desno, ima i skalu za re-
‘gulisanje brzine i dva tastera
za pucanje. DXojstik je naprav-
lien tako da se priévriéuje za
sto ili bilo koju &vrstu povrii-
nu. Dakle, ..dZojstik™ specijal-
no namenjen ljubiteljima simu-
latora letenja, visokog kvalite-
ta i visoke cene od 183 Svajcar-
skih franaka. [ ]

D.5.

Zaludeni za
sCrtace”

Mova softverska firma, Hi-
-Tec” osnazena uspehom G-
ARDIAN-a 2 na ,budget”
triiftu, otkupila je licence za
nekoliko ertamh filmova firme
Hana-Barbera.

Reé je o slededim likovima:
Yogi Bear (,.Piranha” je istoi-
menu igru napravila pre neko-
liko godina, ali nije bila bog
zna #ta), Hong Kong Phooey,
Atom Ant i Rough and Ready.

Navedene konverzije treba
u skorijem roku da budu iz-
vriene, a pojavide se za Spec- .

R i —————iiinie e e e e e e T Y

MAJ 90 : ﬁ straniea 5.



trum, C64, Amstrad, Atari
(8-bitni), po ceni od 2.99 funti,
neito skuplie ée hiti verzije za
Atari ST 1 Amigu. ]

AP.

Zivot i smrt

Autori igre LIFE & DEATH
upozoravaju potencijalne igra-
ge: ,Ne igrajie nadu igru ako
imate slabo srce, ili ako lako
padate u nesvest”. Razlog je -
nalazite se u ulozi lekara koji
treba da izvedi operaciju paci-
jenta!

Kako je glavna caka igre
opetacija, ona je i najzanimbji-
vija. Za podetnike je obezbede-
na lakia operacija, dok se is-
kusni lekari mogu pozabaviti
operacijom aorte, Ne treba na-
pominjati da je u tom slucaju
svaki pogresan rez koban po
pacijenta, Ovo je jedna od ret-
kih igara u kojoj ako pogredite
ne ginete vi ved neko drugi,

Igra je neverovatno realna,
jedina joj je mana Sto je crno-
~bela. Namenjena je za Macin-
tosh+ i bolje verzije ovog ra-
¢unara, & trebalo bi da se poja-
vi i na ostalim 16-bitnim masi-
nama. U cenu od 49.95% uklju-
fena je knjiga o istoriji opera-
cije, uputstvo iz Cetiri dela 1
maska | operacione rukavice!
Zadnje d¢e vam odlitno dodi
ako treba da operete sudove ili
ofarbate fasadu kude. - |

AP,
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Igracke

nijature

Manija za video—igrama podela je pre 15-ak
godina. Prvi hitovi su bili, za danasnje uslove, krajnje
smesni, ali su ipak harali luna—parkovima. Tada se
neko setio da napravi isto to, ali prenosivo i
minijaturno..

Prapotetak

Ideja je bila odlitna - na-
praviti igru koju je moguce no-
siti svuda 1 igrati na svakom
mestu. Prva video—igra te vrste
uopite se, po danasnjim merili-
ma, me moZe okarakterisati
kao video-igra. Zvala se Mer-
lin i sastojala se od tuceta

GOLF
CHALLENGE

Ovo je treda i najbolia vi-
deo-igrica iz plejade simu-
lacija golfa. Mogué je izbor
razlicitih vremenskih uslo-
va, igranja jednog ili dva ig-
raca, svih vrsta Stapova, Ce-
tiri nivea teZine itd. Divno.

LED lampica i isto toliko tas-
tera. Ladatak je bio zapamtiti
redosled kojim su se diode pa-
lile, i ponoviti ga na tasterima.
Revolucija je podela,

Proslost

Merlin je za sobom povukao
joi nekoliko igara istog tipa, a
onda su na scenu stupile pri-
mitivie konverzije igara sa au-
tomata, ali i dalje u LED teh-
nologiji. Tako su se pojavili
SCRAMBLE, PACMAN i os-
tale legende, ali kvalitet je ipak
bio log. Stvar u svoje ruke tada
preuzima . Mintendo"”, japan-
ska firma koja je uvela nov
standard u video-igre - LCD
ekran. Time su likovi dobihi na

kvalitetu grafike i animacije.
Uvedeni su i pristojan zvuk
(mono jednokanalni) i sat sa
alarmom. Na ovim igrama
SMintendo™ je zaradio ogro-
man novac. Cim se tr2ifte ma-
lo zasitilo, izmiiljena je nova
caka — igre na dva, pa éak i tri
ekrana. Prva dvoekranska le-
genda bio je DONKEY
KONG, zatim DONKEY
KONG JR i tako redom. U
meduvremenu video—igricama
{kako su kod nas popularno
nazvane) ozbilina konkurenci-
ja postaju kompjuteri i konzo-
le. Pre svega zbog kolor ekrana
i zhog kreiranja slike tatku po
tacku, éime je ostvarena prava
animacija. T to sve kod kude, a
ne u zagudljivoj rupi od luna-
-parka.

Sadasnjost

Poslednjih 4-5 godina niSta
se nije defavalo na polju vi-
deo-igrica. Prodaja i potraZnja
drastitno su opali, jer su kon-
zole i kompjuteri vsli v sve do-
move i zagospodarili tr2istem
igara. Tada dolazi 1989. kada
JMNintendo” ¢ini joi jedan re-
volucionarni korak v tehnolo-
giji video-igrica. Revolucija se
zove GAMEBOQY. Velidine
vokmena i cene 4 puta vede
od, do tada, najskupljeg kon-
kurenta, GAMEBOY je bio

o

i

TEENAGE MUTANT
" NINJA TURTLES

Simpati¢éne kornjade iz is-
toimenog crtanog filma za-
razile su Zapad. Svuda se
mogu nadi ludorije sa zna-
kom crianih junaka, tako

da ni video—igrice nisu zao-

bidene. i

neito novo — veza izmedu Kon-
zole 1 video-igrice. Naime,
CiAMEBOY je prenosiv, pose-
duje eckran visoke rezolucije
(kao na kompjuteru) i u njega
se ubacuju ketrid2i sa igrama,
Tako je .Nintendo” jednim
udarcem ubio dve muve -
stvorena je prava animacija na
gkranu i prevazidena je najve-
¢a boljka video-igrica - brzo
zastarevanje. Ovim je skoro iz-
jednadeno znatenje kontole |
video-igrice.

W

LYNX

Divno uraden, ali povedih dimenzija. Velika je konkuren-
cija Gameboy-u i Portable PC Engine-u, a da li ce pobeditiu |
trci, pokazace nam ova godina.

;

3
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Jo& dve izuzetne mogucénosti
kras¢ GAMEBOY - kvalitet
zvuka od stereo fetiri kanala 1
povezivanje dva GAMEBO-

Zato je Atari krajem proile
godine majavio i napravio
LYNX - kolor video-igricu sa
grafikom boljom od ST-a! Isti-
na, baterije traju samo tri sata i
duiina ,prenosive” igrine je 30
em, ali to je ipak tehmiéki od-
licno izvedena ketrid? video-

prodavanije video-igrice.

,_;»%%v__ TN
e
P R &

PORTABLE PC ENGINE

Kolor ekran prvi put u istoriji video-igrica, male dimen-
zije i koriéenje postojecih PC Engine ketridza krase ovo tudo
tehnike. Po natem midlieniu najozbiliniji favorit za krunu naj-

R
e sg% &"ﬁx ‘6&'&%&5
Ly

s i
L .
3 3@.-%? ;@\' :

Y-a za simultano igranje dva
igraéu! Za nepunih 6 meseci
LNintendo” je prodao milione
GAMEBOY -a, ali ostala je joi
jedna mana - crno-beli dis-
plej.

GAMEBOY

Legenda medu video-ig-
ricama. Super zvuk, prava
rezolucija 1 moguenost uba-
civanja ketrid#a, Na slici je
prva prava simulacija bez-
bold na video-igricama,

-igrica za koju Atari sa pra-
vom ofekuje da de se odlicne
prodavati u 990,

Buducénost

Na ovim stranicama spome-
nuli smo WEC-ov Portable PC
Engine. Kolor ekran, moguc-
nost poverivanja sa  monito-
rom i potpuna kompatibilnost
sa sadainjim 1 bodudim PC
Engine softverom trebalo bi da
stvore od Portabla najprodava-
niju_ ketridi-wvideo  igricu
199()-te, jer ona prva polpuno
spaja konzole | video-igrice.
Ali, uspeh je zagarantovan sa-
mo pod uslovom da se pojavi
na yreme, a to znadi pre novih
¢uda firmi . Sega” i ,MNinten-
do”. Partable PC Engine ina-
de, kasni zbog tehnickibh pro-
blema — isuvise kratak vek tra-
janja baterija.

O novom ,Nintedovom™ fe-
du se zna samo da e biti ko-
lorni GAMEBOY, ali i 1o je
dovolino da utera strah u kosti
konkurenciji. Bila kako bilo,
rat i manija za video-igricama
su ponovo podeli, a pohedice
samo firma 1 proizvod koji bu-
du npudili najvise, uz najniiu
cenu, Kada se malo smird situ-
acija sa ketridi - video igrica-
ma, modemo ofekivati potpuni
nestanak LCD legendi. [

A. Petrovié

Konzole ili
kompijuteri,
ajd’ sad!

proilom broju . Sve-

ta igara” pisali smo

malo detaljnije o i1g-

ratkim konzolama
firme .Sega”, jedne od vode-
ik firmi u tom podruéju. Ob-
jasnili smo kako izgledaju ig-
racke konzele i da se u stvari
radi 0 pojednostavljenim kom-
pjuterima  sa samo jednom
funkcijom: igranjem. Te kon-
zole predstavljaju neverovatno
veliki hit na zapadnom i dale-
koistitnom tréidte i prete da
uspostave paralelno tréiste iga-
ra.

MNajnovije vesti koje stiZu iz
SAD govore da igraéke konzo-
le moZda i nisu namenjene sa-
mo igranju, Upravo njihov po-
tencijal predstavlja glavni uz-
rok jednog priguienog ,rata”
u hardverskoj industriji.

Rat podinje

To je takozvani rat trojan-
skog konja”. Saznajemo da su
~MNintende” 1, Sega”, dve naj-
vece firme za proizvodnju ig-
rackih konzola i pratece opre-
me kao 1 soltvera za niih naja-
vile produkeiju  takozvanog
~ekspanzionog kertridza®”. Ne-
maojte da vas ime prevari. Ne
radi se o prodirivanju memori-

Jje ili grafickih moguénosti ig-

racke konzole ve¢ o hardver-
skom profirenju konzole do
oblika u kojem ona postaje
pravi kompjuter. Dodajte na
1o obiénu standardizovanu tas-
tatury i kompjuter je pred va-
ma,

Ova najava je izazvala og-
romny pometnju u kompjuter-
skim krugovima u SAD, pgde je

'/ . ey >3?% }.. 5
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Jos od samog pocetka
razvoja kucnih
kompjutera trziste
igara i kompjutera
namenjenih igrama je
izuzetno burno i
zanimlijive. To je trZiste
na kome su se
dogadale najvece
borbe, najvece promene
i najvece krize.
NajsveZiji primer bitka
stiZe nam iz SAD.

Mikro Sega

Mekako u isto vreme naj-
avliene su dve nove konzo-
le. Teiko je odrediti koja ce
biti popularnija, jer su obe
naslednict najradirenijih ig-
rafkih maéina: Portable PC
Engine i Micro Sega.

Kao i 5to sam naziv kaZe,
obe konzole ée biti umanje-
ne verzije starije brace.
NEC sa svajim Portable PC
Engine—om ima malu pred-
nost ved u starto, trebalo bi
da se ranije pojavi. Svi ket-
rid#i sa stareg PC Engine-a
modi ée direkino da se po-
stave u novi, i svi ée raditi.

Kod Micro Sege je veliki
problem to $to ce sav stari
softver morati da se uneko-
liko prepravi, ali zato Sega
obecava daleko kvalitetniju
konzolu, Po dimenzijama,
Micro Sega bi stvarno tre-
balo da bude mikro, sa kva-
litetnom kolor slikom, fan-
tastiénim zvukom 1 super-
~brzim procesorom (3ta mu
je to super-brzo ostaje da
se vidi). Ako karakienstike
budu stvarno ovakve, treba
ocekivati idealnu igracku

masinu. .
AP,
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i najveca koncentracija igrac-
kih konzola. Tek sada se vidi
ita bi to moglo da znati za do-
macu kompjutersku industriju.
Strucnjaci tvrde da nije prete-
rano komplikovano pobolizati
bilo koju igracku konzolu tako
da ona veoma lako dostigne
bilo koji Atari ST ili slitan
kompjuter.

Malo je redi da je ovo izaz-
vilo paniku medu proizvoda-
¢ima takvih kompjutera. Oni
su i te kako svesni éinjenice da
samo u americkim kudama po-
stoji onoliko igrackih konzola
koliko je planiranc da se pro-
da .igrackih” kompjutera u
gledede tri godine. To je og-
tomna masa, do sada neozbilj-
no shvatana. Zato je odmah
pokrenut proces pred pravo-
sudnim organima sa namerom
da se zabrani takvo pretvara-
nje igrackih konzola iz igrada-
ka u prave kompjutere, Optuz-
ba se zashiva na nekoliko raz-
ligitih stvari, od nelojalne kon-

[ Bice, bice..konzole |
= —
~rcMegadrivesanass
Crackdown

Moonwalker

Super Monaco GP

Hard Drivin'
Roadblasters

Klax

Tongue of The Fatman
= —— BT
~Sega M-system~
Mtina IV

E=
~~PC Engine ~~~
Bonk's Adventure

REBIl Baseball 2

Kilax

Hybots

~~~ Nintendo -~~~
Astynax

Police Academy

Super Mario Bros 3
Kybots

Roadblasters

Mission Irnpossible

Mad Max

Mightmare on Elrn Street

—a=]

Amiga-Drive

D je vest 0 ovom proizyo-
du dosla pre poietka proiz-
vodnje Amiga-drive-a, malo
ko bi u nju poverovao. Nije
re¢ nije o nekom mnovom
disk-drajvu za Amigu, ved o
dodatku koji prebacuje pro-
grame sa Amige na konzole
Mega-drive! Japanska firma
“DevTek Co." napravila je
ovaj dodatak sa ociglednim
namerama da uzme novac
svima koji imaju Mega-drive
ili ¢e ga kupiti. Jer, igrati igre
sa Amige na konzoli nije ni-
kako mala stvar.

Ideja je stvarno prediyna,
ali kako sve to radi? | Amiga
i Mega-drive bazirani su na
istom mikroprocesory — Mo-
toroli 68000, Problem je bio
prepraviti masinski kod sa
Amige tako da odgovard
konfiguraciji Mega-drive-a,
Cela skalamerija stala je u
kutiju neito veéu od Cetiri
kutije sibica! Povezuje se di-
rektno na Amigin port za
prodirenja. samo je potrebno
u Amiga-drive staviti speci-
jalan prazan D-RAM ketridz
od 2Mb.

Uéitavanje programa  Z7a
prebacivamje traje oko 3 se-
kunde. zatim se ubaci disketa
s igrom i ostalo radi sam
Amiga—drive - prepravlja
Amigin madinac gde je o po-
trebno, i sve zajedno smima
na ketridz, Kada je snimanje
gotovo, vite niste zavisni od
Amige i ketridz molete nor-
malno koristiti za igranje na
svojoj konzoli.

U ovakvim slucajevima
uvek postoje manja ili veca
ogranitenja. Pogledajmo na
kakve probleme nailazimo
pri prebacivanju igara. Prve,
nije mogude koriséenje igara
koje zauzimaju vise od dve

Amigine diskete, zbog 2Mb
memorije koje ketridzi pose-

duju. Zna¢i, FIENDISH
FREDDY, SPACE ACE, IT
CAME FROM THE DE-
SERT i sl. ne mogu se igrati
na Mega—drive-u. Drugi pro-
blem je distorzija slike. Zbog
razlicitog video—izlaza na
Mega-drive—u, slike ée imati
distorziju bilo u grafici bilo v
bojama. HAM slike bi treba-
lo da budu ozbiljnije poreme-
¢ene, ali ni ova mana ne tre-
ba da vas uzbuduje, jer ni u
jednoj igri nema akcije sa
HAM slikama (tamo gde tak-
vih slika vopste i ima).
Sigurno ste pomislili A
zvuk? Amiga ima suvise do-
bar zvok..". Ali, prevarili ste
se, jer Mega-drive i Amiga
koriste isti FM zvuéni &ip.
| na kraju, cena. | pored
ovakvih impozantnih moguc-
nosti cena ipak nije smela bi-
ti prevelika. Japanci su odre-
dili da se Amga-drive pro-
daje za 165 funti, a jedan
prazan 2 Mb ketridz 13 funti.
Kada se sve zajedno preratu-
na cena je stvarno pristojna,
zak 1 za nase podneblje. Osta-
je nam ipak joi da satekamo
da proizvod sami testiramo,
2
AP

Amstradova

konzola

U toku 1989 godine, su-
dedi po statistikama, Alen
Suger je izgubio preko 300

miliona funti! To

od najvedih biznis padova
protekle godine, tako da je

&ika Alen redio da

no pozabayvi prodajom svo-
jih proizvoda - seo je u fo-
telju direktora marketinga i
sam vrii reklamne kampa-
nje. Prvi korak u obnovi fir-
me je stvaranje novih proiz-
voda - igrackih konzola.

Sudedi po New Compu-

ter Express"-u,

2eli da iskoristi maniju za
konzolama koja je zahvatila
razvijeni deo sveta. Bez su-
vide inovatorstva, nove kon-
zole zvane 464 Plus i 6128
Plus su madine bazirane na

karakteristikama

nih Amstradovih raéunara,
Sama lirma tvrdi da ée ma-
dine hiti mocdnije | od Sega

Master Systema |

Nintedo-arkadnih  klasika,
a sudedi po karakterislika-
ma, nalaziée se na granici
izmedu kompjutera 1 ko

zola,

Pocetna cena 464 Plusa
bi trebalo da bude 100 fun-
ti, a igre ¢e modi da se uél-

tavaju sa kasea,

256K /512K ketridia, éija
¢e cena biti oko 15 Tunti,

Sudedi po glasinama, vo-
dece evropske firme e rd-
diti softver za 464 Plus =
LActivision”,
| pa ¢aki.Virgin” koii je, do
i sada, bio orijentisan isklju-
&ivo na Sega triiite. 464
Plus i 6128 Plus bi trebalo
da se pojave u prodavnica-

<. 5.Gaold”,

ma do septembra.

je jedan

se ozhilj-

Amstrad

isloime-

£-bitnih

disketa i

|
AP.
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Maniac Mansiwon
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kurencije do tvrdnje da je pro-
cenat poreza i carine razlicit za

kompjutere i igracke. Tako do-
lazi do izigravanja saveznih fi-
nansijskih zakona, a po tom
pitanju su u SAD veoma rigo-
rozni.

Konzole uzvracaju
udarac

WSega” i . Nintende™ su sa
svoje strane najavili protivop-
tuzbe podto smatraju da su ove
optuzbe samo ometanje u po-
slovanju. Oni tvrde da nede ni-
kome oduzeti trZifte vec da (e
samo omoguéiti najmladima

U svetu konzola skloplien je vaZan ugovor, Sega je dobila
pravo da na svoje maiine prebaci usavrsene verzije igara
JUS.GOLD"-a. Za poéetak su Lo GAUNTLET (konverzija
samog .Sega’-inog automata) i IMPOSSIBLE MISSION,
klasici medu kompjuterskim igrama. Grafika ce biti shina
onaj na C-64, ali brzina, zvuk i ostale karakteristike bi trebala
da budu popravljene. Obe igre treba da se nadu na [ 28K ket-
ridzima, i tek su pocetak saradnje dva giganta,

Pored U.5.GOLD"-a, .Sega” je potpisala ugovor 53 jos 4
evropske softverske kompanije. |
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raju. Takode tvrde da, pesto su
njihove konzole u stvari kom-
piuteri, iako specijalizovani,
nema nikakvog problema oko
toga da oni postanu i ,,punop-
ravni” kompjuteri. Osim ved
najavljenih kertridza obe firme

da uz igrarije malo i programi-

prodaje sve vife i da su one
pravi hit sezone. Prepravljeni,
takvi uredaji bi za neznatnu
sumu novca mogli da zaguie
tr2iste dak i proizvodaéima ko-
ji proizvode veoma ambicioz-
ne masine.

Konatno razrefenje jod ne
postoji mada se nazire mogud-
nost kompromisa, to jest van-
sudskog dogovora kojim bi se
ograniile moéi buducih . kon-

PC ENGINE i u Britaniji

Jedna od trenutno najpopularnijih svetskih konzola - PC

Engine ¢e se, konalno, zvaniéno prodavati i u V. Britaniji.
Razlog zbog koga PC Engine nije mogao da se nade u engles-
kim prodavnicama nije poznat, ali jedno je sigurno - od leta
¢e se prodavati po ceni od 100 funti. NEC je spustio cenu u
odnosu na ostatak sveta, $to je odlidan potez, jer potencijalni

kupci konzola sada Zelino ocekuju leto. ]
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Dve igre — nijedna konzola

Konix Multisystem je novo ime medu igratkim konzola-
ma. Konix bi trebalo da bude konkurencija Sega i Nintendo
masinama, a jedini je problem 5to su ved obezbedene dve pre-
zentacione igre, a konzole jo& nema u prodaji!

Prva igra je konverzija sa kompjutera - legendarni LAST
NINJA 11 firme ,.System 37, i trebalo bi da pokaZe moguénos-
ti nove masine, jer divno izgleda. Druga je HAMMERFIST i
originalna je ideja firme , Vivid Image”. lstovremeno sa poja-
vom na Konixu, HAMMERFIST bi trebale da se nade 1 na
kompjuterima. [

AP

pripremaju 1 druge pratece
uredaje, kao 5to su tastature,
misevi, memorijske jedinice i
sliéno.

Da &itavo ove pitanje nije ni
najmanje naivno govori ¢injé-
nica da se novih Mega konzo-
la, koje se mogu porediti sa
16432 hitnim kompjuterima,

zolskih™ rafunara tako da oni
ne predstavljaju tako wveliku
opasnost za ostale proizvoda-
¢e. Ako se to dogodi, najvise
ce biti odtedeni oni silni vlasmi-
ci konzola koji su mogli da
imaju sa par prepravki mocan
kompjuter u rukama. [

B. Pakovié

eograd, mirno pre-
podne posle neday-
nih praznika. Cen-
tar grada, ulica
Marsala Tita. Nalazimo se is-
pred prodavnice firme IBIS
S5YS. Razlog za posetu je inte-
resantan poduhvat ove firme -
prodaja originalnog engleskog
softvera kod nas, za dinare.

Pogled na izlog prodavnice
je potvrdio ono ito smo Guli —
tu se prodiju originalne igre
za C—64 u luksuznom, inostra-
nom pakovanju. Pored njih jos
dosta dodataka za kompjutere
i periferije, pa Cak i sam racu-
nar C-64. 8a popriliénom ne-
vericom kroéili smo u unutras-
njost lepo opremljene prodav-
nice. Svetislav Bolanovié, po-
slovoda salona, ljubazno nam
je izasao u susret odgovarajudi
na pitanja i prezentirajuci
asortimana,

Ma samom podetku se na-
metnulo pitanje otkud igre za
Commodore 64.  Usled sveop-
ite neorganizovanosti nezako-
nitih prodavaca softvera u na-
§oj zemblji, redili smo da kom-
pjuterskom triidtu ponudimo
originalni softver. Svesni smo
da je cena daleko veca od kon-
kurentne ilegalne, ali je i kvali-
tet neuporedivo vedi.”, rekao
nam je Bolanovid,

Cinjenitno stanje...

Posle par uvodnih reéenica,
pregledali smo kasete sa pro-
gramima. Pakovanje je, za one
koji nisu imali prilike da se
susretnu sa stranim softverom,
sjajno dizajnirano - kutije di-
menzija dve audio kasete, sa
jednom ili vide kaseta unutra,
kompletno kolorno uputstvo
(na engleskom) na nekoliko
strana itd. Recimo, u kompletu
igre MINDFIGHTER dobija
se poster, kaseta, upulstvo za
igru na 10-ak strana i komplet-

na knjiga na 160 strana! Dve

Povodom'
,copyright” zakona

Usred sveopste piratske (za sada jos blage)
panike povodom novog, popularno nazvanog
wcopyright” zakona, u meki ilegalne prodaje
_softvera za sve vrste racunara naisli smo i na

postenu frgovinu programima.

kasete i knjigu {u neito ma-
njemn  obimu) dobijate i uz
PRESIDENT 18 MISSING
itd. . lzbor, kao o vidite, nije
veliki, iz tog razloga 3to smo
prve igre dobili tek pre nedelju
dana,” objasnio nam je poslo-
voda.

Cena jedne igre (bez obzira
na broj kaseta koje zauzima,
postere i sli¢no) iznosi 170 di-
nara, 5o je za 40-tak dinara
jeftinije od istog softvera u En-
gleskoj.

Bilo je interesanino saznati
na koji nadin igre dolaze u
prodavnicu. ..Direktno iz En-
gleske, do posrednidke firme u
Zagrebu, a zatim do nas", ob-
jasnio nam je Bolanovié. ,,Pro-
grami su iskljufivo sa engles-
kog govornog podrudja, kao
ito e biti i sve naredne posilj-
ke.

U ovim prvim danima pro-
daje, potraZnja je mala, a raz-
log je neobavestenost ljudi o
igrama koje ovde mogu da
nadu. Sigurni smo da ée pro-
daja bivati sve bolja i bolja"™.

Planovi za
buducénost...

Firma IBIS SYS je, kao ito
smo objasnili, tek u poéetnoj
fazi prodaje sofivera, a ito se
tite planova za buduénost, po-
stavljene su tri smeérnice: ob-
navljanje asortimana, prosiri-
vanje na ostale 8-bitne ratuna-
re, 1 osvajanje |6-bitnog triis-
fa.

«Za pocetak éemo, dok se
kupci ne upoznaju sa proda-
jom, samo obnavljati trenutni
asortiman, a kada budemo
osetili da je to mogude, zapo-
cecemo prodaju igara i za
Spectrum i Amstrad CPC. Ce-
na, dizajn i prodaja bice iden-
tiéni trenutnim, a asortiman ée
biti malo promenjen.”




§ ophzirom na sve vede inte-
resovanje za igre za l6-bitne
racunare, pre svega, Amigu i
Atari ST, logitno je ofekivati
pojavu igara i za ove radunare.
5 {im u vezi poslovoda Bola-
novié je rekao: . Posle navede-
nih, predi éemo na uvoz igara
za Amigu i Atari, kako bismo
kupcima ponudili kompletan
asortiman igara,” Cena disket-
nih igara za ,vece” ralunare
bice kostati 300-320 dinara, ta-
kode bez obzira na broj diske-
ta koje igra zauzima. Pod uslo-
vom da prodaja igara bude u
redu, pojavliivale bi se stalno
najsvedije igre, ¢ime bi se do-
bio pravi izvor novog softvera
i kod nas.

| zakljucak...

Akcija koja je pokrenuta je
odli¢na, ali, logiéno, ima i ne-
dostataka, prvo nedto o njima.

Logitno, prva mana je cena:
170" dinara za originalni pro-
gram mnogima ce, nakon svih
ovih godina u kojima je pirat-
sko triiste cvetalo, izgledati
previse. Autorski trud, kvalitet,
pakovanje, prenos igara i jos
nekoliko va#nih, nezaobilaz-
nih Ginilaca drastiéno podiie
cenu. Kako e se (i da li ce se)
domadi igraci privici na ove
cene, tetko je redi, jer konku-
rentni program mogu nabaviti
kod lokalnog pirata za oko 0.3
dinara. Istina, bez uputstva, na

W o M
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.5 kaseti, kopiranu razdelni-
kom i sa velikom verovatno-
¢om , Tape errora”, tako da je
teiko redi sta se vide isplati.
Ako zanemarimo finansijski
momenat, ostaje i problem na-
bavke novih igara, jer poznato
je koliko su piratske veze jake
i brze. Da i je mogude biki
konkurentno brz? 5 obzirom
na trenutnu ponudu, teiko,
Dobrih strana prodaje origi-
nalnih igara kod nas ima stvar-
no dosta. Kao i svi ostali pro-
izvodi, igre se sada mogu kupi-

ti u prodavnici, prevare i smi-
calice pirata su izbegnute, a o
dizajnu i da ne govarimo, Za
prave igrade je vrlo bitna i &
njenica da komplikovane igre
nece biti bafene na policu, ved
¢e modi da se igraju jer postoji
- upulstvao,

Vrlo bitna ¢injenica jeste i to
da se ove igre pojavljuiu u vre-
me donodenja copyright” za-
kona. Naravno, ostaje da se vi-
di da li ¢e represalije po ovom
zakonu biti tako drastiCne,
Ako pirati budu proganjani

10. stranica

Snirmia

kao na Zapadu, onda je akeija
uvoza inostranog softvera veli-
ka pomod svima koji bi ostali
bez igara, 4 na njib su navikii.

Pregled igara za Co4
u prodavnici 1BIS §YS,
Marsala Tita 4, Beograd:

PINK PANTHER
BARBARIAN
RUNNING MAN
ALIENS

PACK OF ACES (komplet
od 4 igre) .
TURBO 64
MINDFIGHTER
TRACKER
AFTERBURNER
CIRCUS GAMES
GAME OVER 2
FIREZONE

5.D.1.

PRESIDENT 15 MISSING
SORCERER LORD
FLYING SHARK
BEYOND THE ICE PALA:
EE

WICKED
EXPLODING FIST +
SAMURAI WARRIOR

q,

BLASTEROIDS F
FOOTBALL MANAGER
THUNDERBIRDS b

Zainteresovanim  {za -sadaj
samo) Commaodore 64 igragis
ma preporuéujemo da svakake
svrate do prodavnice TBISS
SYS u ulici Marsala Tita 40
Beogradu i uvere se | sami 18
prednost originalnih igara, &
pradavnici ostaje da se potrudi -
i nabavlja nove i nove igre. B

Aleksandar FPETROVIC

SVETIGARAT
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Neki novi QuickShot

Posle prodatih preko 20.000.000 palica
om sveta, Bondwell” {firma koja pravi
uickShot) resila je da na triiste izbaci
novu generaciju diojstika. Dizajn je za
21, vek, a kvalitet je odli¢an. Za svaku od
ovih palica koju budete kupili dobicete |

jednogodisnju garanciju, &to sa relativno -
 niskom cenom Eini stvar vrio priviatnom.

Najjednostawniji model Q5-131 je po
performansama najobiénifi diojstlk, all
zato QS-127 predstavija pravu magineri-
Ju. Reé je o kursor-dZojstiku bez kabla,
er radi na infra-crvene zrake. Ako ipak,
viée od kursora volite pravu palicy, a uz
to imate | dosta para, trebalo bi da naba-
wite Q5-128 koji, samo &to ne ,jede malu
decu”.

Ako ste zalnteresovanl za ove nove
JBondwell"-ove ,klince", obratite se di-
rekino proizvodatu na adresu: Bondwell
House, Unit D1 Taritt Road, London N17

EOH. Tel. 01 365 1993. ]
A.P.

QuickShat

BONDWELL UMITED KISGROM LTD

25 120NF

HEACERGE CORTRGL

S-130ME
BRLAIE DENTA

W5-131

N AT
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SVET SIMULACTIA

F-16

Dejv K. Marsal i nekolicina ,,specijalizovanih™
programera iz firme ,,Digital Integration”
stvorili su, nakon visegodisnjeg rada, jednu od
nafboljih (ako ne i najbolju) borbenu simulaciju

letenja do danas.

obro animirana
vektorsko-poligon-
ska grafika sa puno
boja, dobar zvuk,
veliki oruzani arsenal sa dosta
vernim performansama i 0so-
binama, izvrsne simulirano
psecanje za prostor i upravija-
nje avionom, kao i nekoliko
odlitno osmislienih i tako izra-
denih misiju koje pokrivaju
punu primenu F-16 Fighting
Falcon-a (.Borbeni Soko™)
kao lovea, lovea-bombardera,
presretada, irvidada i sliéno,
odlike su F-16 COMBAT P1-
LOT -a
Poseban ..iarm™ igri daju
Eihtaﬁtiﬂuu ilustrovani meniji.
! jednom od njih, koji pred-
stavlia kancélariju pretpostav-
lienog, zapoéinjemo igru, Izbor
opcija se vrsi midem, tj. njego-
vim levim tasterom. Predmeti
imaju sledece funkcije: otvore-
ni prozor - demonstracija pro-
grama, racunar na stolu oficira
~ komunikacija sa programom
i upravljanje avionom, posteri
na #idu - karakteristike jednog
broja nasih rakets i protivoic-
kih aviona, pilot {vi} - slobo-
dan let, atvorena vrata - odla-
zak u-meni sa misijama.

Mesto kompleksniju funkci-
ju imaju kartoteka u desnom
uglu sobe i koferée . parkira-
no” uz vasu nogu. Kartotekom
se najpre formira sopstveni do-
sije (Pilots" Log) na nekoj

praznoj disketi gde ce se ubu-
dude belediti svi vasi rezultati
u delu igre dok ne ispunite od-
redene ‘misije. Potrebno je da
upisete svoie vlastito i letatko
ime, da biste naredni put ispi-
som svog litnog imena (pre-
thodno kliknite na kartoteku)
pastavili sa izvrienjem zadata-
ka. lspis, podataka, .ja nph,
oni mene”, u drugom delu igre
{podto izvriite zadate misije)
dobija se u kartoteci opcijom
Campain Page, Iz kartoteke se
vratamo na sadriaj Combat
Pilot diskete opeijom Erase,

Drugi deo igre, ..Conguest”
{Osvajanje) pravi je mall vaz-
dusni rat, pa je logiéno snima-
nje statusa, odnosno pozicije
na frontu”. Mastavak igré na-
redni put ide preko opcije
LRecall Game™ (kalerée), upi-
som naziva snimlienog statusa
(Marsal ga je nazvao Campa-
ign” - Ratni pohod).

Misije

Pre nego 5to nam Pentagon
preda u nadleinost dalje vode-
nje rata, kao proveru sposob-
nosti zadade nas nam pet misi-
ji: Watchtower - izvidanje i
snimanje  protivni¢kih  poza-
dinskih objekata; Tankbuster

treba razbiti” neprijateljski
tenkovski bataljon: Hammer-
blow i Deepstrike - udarcem
cekica” rasturiti neki vojm ab-

OMBAT PILOT

jekut, odnosno u  dubokom
prodoru unistiti jedan od eko-
nomskih cilieva: Scramble -
hitno poleteti, presresti, unidti-
fi (rasterati) dva do i neprija-
teljska aviona koji upadaju u
Wnas” vazdusni prostor.

U gornjem levom uglu je op-
cija sa nacrtanom dvosednom
F-16D verzijom (ckvivalent
jednosedu F-16C), éijom upot-
rebom uzimamo trenagni let,
vezbamo sletanje {ovo proradi-
te), ili .odsimuliramo simula-
ciju”, odnosno misije. Na obu-
ku odlazimo opcijom .. Begin
Training”, ili je otkazujemo
opcijom , Cancel™,

Sto se .gladijatora™ u gor-
njem desnom uglu tice, pogle-
dajte Svet igara 6, tekst ,lgra-
nje na daljinu”.

Kada su svih pet misija us-
pesno obavljene (pored njiho-
vih_naziva tada stoji ,pass” -
prosao) u sredini Pentagona ce
se pojaviti nova - Osvajanje.
Za razliku od prvog dela, u ko-
jem treba da izvriimo navede-
nih pet misija, u drugom delu
sve {pocey od izbora cilja, pre-
ko planiranja i izvodenja napa-
da, do sletanja u bazu po po-
vratku iz misije) ide pod naiu
kontrolu, sa izuzetkom prome-
ne vremenskih uslova, §to je i
realno. '

Sve nam ovo omogucava
verno preneséna metodika ra-
da americke Vazduhuplovno-
—taknicke komande (Tactical
Air Command - TAC) &ije je-
dinstveno geslo glasi:

Leti, bori se, pobedi

Poito odaberete neku od mi-
sija ulazite u prostorije TAC-

#PRSTO PROA BOMBE
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—a. ‘Primeti¢ete veliku kartu
{zamislienog) vojista 1 nd njoj
simbole: zuti kvadrati¢i (gra-
dovi), crtice {aerodromil, bra:
on trougli¢i (planine). plave li
nije (reke) 1 crvene dudi (pute-
vi) - svi su oni stalno na mapi.
Presek dve tanke (horizontalne
i vertikalne) linije je acrodrom
na kojem se trenutno nalazite,

Ll donjem delu ekrana su
raznobojni tasteri koji omogu-
cavaju sledece:

Command: kliknite na ae.
radrom sa kajeg zelite da pole-
tite, 4 potom i na cilj napada,
Pored naziva eskadrile dobide-
te i podatke o broju raspologi-
vih aviona na odredenom ae-
rodromu. Mogué je¢ napad na
cetiri razligita cilja sa vasim i
Joi tri savernidka aviona. Znak
da je napad ,razraden” je sim-
boli¢no predstavljen spajanjem
polaznog aerodroma i jzabra-
nog cilia. Ova opcija se mode
koristiti samo w .Osvajanja”.

Mission: debijamo podatke
o vrsti ciljeva i njihovim Koor-
dinatama na mapi.

Targets: izhorom ove opeije
dobijamo moguénost da na
taktickoj karti ukljuéime i is-
kliu¢imo ostale ciljeve - ko
mandni centar, vojne baze,
tenkovski butaljoni; poloZaj je-
dinice raketne PVO, radarske
stanice za rano otkrivanje |
pracenje cilieva u vazduhu
{eng. Early Warning Radar -
EWR), skladista goriva, clek-
trane i labricki kompleksi. S
objekti na mapi oznadeni su
prepoznatljivim simbolom;
plavi su nasi, crveni su protivs
nicki,

Ruport: daje podatke o
eventualnoj aktivaosti nase pe-
jadije koja laserima obelefava
neki od ciljeva iz opcije . Mis-
sion™; informise o narogitom
dejstvu neke protivnicke raket-
ne PYO: izvedtava o strujd.
nju” neprijateljskih presretaca,

Weather: podaci o vremens

skim (nejprilikama,

Way Point: konstruisanje
marirute pomocu karakteris-
titnih tadaka; F-16 COMBAT
PILOT nema skrin na kome
mofete posmatrati svaj polos
#aj na mapi (§to je i realno} pa
je uveden sistem planitan
marirute 1 snalaZenja u prosto-
ru pomodéu pomenutih karak-
teristiénih tacaka. Saveemeni
avioni poseduju letacke kom-
piutere koji su u stanju da me-
moridu i inercijalnim sistemi
ma odvedu avion na programi-
ranu tacku. U F-16 COMBAT
PILOT-u je auto-pilot pod-
rzan samo kod sletanja, ali je

SVETIGARAT
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- podr i memotisanje tada-
ka, tatnije rPll'l pet (obelezene
su sa WAY 1-5) i Sesta kao po-
;!jm tacka (WAY 0).

Kada odaberete ovu opciju
(e stanje Way Point Pro-
ner-a, odvedite kursor na
sto na koje #elite da posta-

5' prvu karﬂklerlsnénu tatku

AY 131 kliknite {ona ce naj-
¢im putem biti spojena sa

'_:‘-j!bi&s:dnum tackom): na isti

Cir |5prugrum|ra.]1e i ostale

i koordinate i marsru-

g jr. gotova,

~ lsplanirajie kvalitetnu, raci-

i rutu, najholie po zatvo-
m} putanji, da biste potrodili

- manje goriva, Izbegavajte

~ nadletanje ciljeva koliko je mo-

! __Iyerﬂu $vi oni manje-vise

- branjeni. Obratite paZnju na

ﬂmu ﬂketnu jedinicu iz op-

e Raport i potrudite se da u

- preletu izbegnete bar aerodro-

- me i baze. Neku od tacaka po-

thn'.ktno na cilj jer cete

najlakse i najpreciznije

; Q vam se lspéamrda

} | A mozete je

Lt .:qp:u%?nd wReset all
15",

~ Na d“;inurj stm;:r ekrana n:—

B u. eapons (uk-

- m} Mgt office

@ ¥remenu; u prvom

m j& sve para-
w po zelji) i Take-

(poletanje).

mllllsnru!la

Izbumm opcije ,Weapons”
naéi ée se u novom ilustrova-
— u. U gomjem delu
e se podaci o tre-
) i‘.ﬂlm aviona, ukupnoj
N gorivi [uha podatka
h,ﬂ funtama - 1b), broju gra-
nata za top i maksimalno opte-
méﬂﬁe {hroj gravitacija) koje
avion sa datim naorufanjem
moze da izdrii,

MAJ 90.

Ispod slike aviona nalazi se
spisak orutja i opreme koji se
mogu koristiti u misijama; is-
pod toga se nalaze dve projek-
cije odabranog oruZja sa leve i
osnovni podaci 0 tom oruZju
(naziv, teiina i1 koligina tog
orufja na avionu) sa desne
strane; pod opcijom . Paylo-
ad™ dat je izveitaj o (ne)mo-
guénosti  daljeg ukrcavanja
orutia.

Ispod svega ovopga nalazi se
joi nekoliko opcija, sa slede-
¢im znafenjem: Ground crew
recommanded - ukrcavanje
oruija po savetu zemaljaca; Pi-
lot 1-3 se odnosi na saveznid-
ke avione koji idu sa vama na
zadatak (ovoe vali samo za
~Osvajanje”). Njima vkreavate
oruZie tako 5to najpre kliknete
na opciju Load"” {sada moie-
te traiti i savet zemaljaca), a
nakon toga i na opciju ..5t0-
re”, kojom potvrdujete konfi-
guraciju naoruZanja na avionu.
Na isti nadin kreirajte i naoru-
#anje drugoj dvajici,

Opcijom . Clean™  skidate
sve sa podvesnih tafaka na va-
sem ili , koleginom™ avionu, a
sa ,Exit" se vracate u Takritku
komandu,

Ako #elite sami da ukrcate
oruzje najpre kliknite na naziv
nekog od njih, potom isto to
uéinite i na podvesnoj taéki na
koju Zelite da nakadite odabra-
no oruzje (ili opremu). Gledaj-
te da opterecenost krila opada
iduéi od trupa aviona prema
kraju krila jer je tada avien po-
kretljiviji. Ostale informacije u
vezi sa utovarom oruzja i nosi-
vosti pojedinih podvesnih ta-
caka su u tabeli 1.

OruZani arsenal

MNajvainije  karakieristike
pojedinih raketa i bombi nadi
cete takode u tabeli 1.

AIM - ameri¢ka oznaka za
rakete tipa vazdubh-vazduh iz
arsenala NATO-a. Skracenica
potice od Air Missile, 2 u novi-
_]e vreme oznacava i ,,usa\'rht-
nu, presretatku raketu™ tipa
vazduh-vazduh {eng. skr. od
Advanced Intercept Missile);

AMRBAAM (Advanced Me-
dium Range Air-to-Air Missi-
le) - usavriena raketa srednjeg
dometa tipa vazduh-vazduh,
sa moguénodcu presretanja ci-
lieva u svim vremenskim uslo-
vima, pre nego ito dodu u vi-
zuelni domet pilota; ima soli-
dan motor koji redukuje rim,
aktivni laser za pracenje ciljeva
i aktiviranje infra crvenog bli-
zinskog upaljaéa; koristi sis-
tem reflekcije za navodenje na
cilj, a ima 1 sopstvenu ECCM
Opremu.

AA [Air-to—Air) — amer. oz-
naka za rakete vazduh-vazduh
koje nisu v arsenalu NATO-a.

AGM (Air-to-Ground Mis-
sile} - amer. oznaka za raketle
vazduh-zemlja iz arsenala NA-
TO-a.

HARM (High Speed Anti
Radiation Missile} — brza pro-
tivradarska raketa koja se, lo-
gitno, navodi na izvor radar-
skog zradenja (eng. radar war-
ning receiver - RWR) otkrije
radarski- snop, a sistem 2za
identifikaciju utvrdi da dolazi
sa neprijateljskog radara (sve
to u izuzetno kratkom vremen-
skom periodu), pilot moZe da
ispali raketu. Nakon lansiranja
~inteligencija® HARM-a ot-
kriva i memorise najpreciznije
parametre izvora zradenja te
se, praktiéno, inercijalnim sis-
temom navede na cilj.

Dobra strana ovih raketa je
ito nakon lansiranja vise ne za-
vise od izvora zradenja (ono
moze biti kad-tad i prekinuto,
ali HARM-u to ne smeta jer
ima memaorisane podatke o ci-

lju), a lota strana je izlaganje
protivnitkom radaru pre lansi-
ranja.

Durandel je naziv za poseb-
nu vrstu bombi namenjenih za
unistavanje aerodromskih pis-
ta i sliénih ciljeva (rede pute-
va). Zbog svoje namene ova
bomba ima neke posebne ka-
rakteristike; kao prvo, moie se
izbacivati samo pod odrede-
nim uslovima - minimalna vi-
sina za izbacivanje iznosi 2350
stopa (oko 75 metara), brzina
u trenutku odbacivanja treba
da bude u intervalu 350-550
milja na sat, a postoji i poda-
tak da maksimalna brzina pri
notenju ovih hombi moZze da
ide 1 do 1,8 maha na 10 kilo-
metara (oko 32800 stopa).

Kada se Durandal odbaci sa
podvesnih ta¢aka na njemu se
otvara mali padobran koji ga
uspori i okrene vertikalno pre-
ma zemlji. Nakon toga padob-
ran se odbacuje, pali se raketni
motor koji daje dovoljan poti-
sak da se bomba zarije u pistu
do nekih éetrdesetak santime-
tara gde i eksplodira unitava-
juci efektivno 150-200 kvad-
ratnih metara piste. Podto se
pista gradi iz vise slojeva,
ovakve ,kratere” je vrlo tésko
zakrpiti, a i razorna moc bom-
be ne zahteva isuviie wveliku
preciznost pri bacanju, te se
obilato koristi u ove svrhe,

Iron Bomb {.éeliéna™, teska
bomba) je americki opsti naziv
za sve slobodno-padajuce
bombe (bez bilo kakvog oblika
vodenja 1 sopstvenog pogona)
koje se dalje klasifikuju prema
raznim osobinama (uglavnom
Kilazi"), a najéesée se obele-
Favaju oznakom Mk,

SA(M) {Sourface-to-Air
Missile) americka oznaka za
rakete tipa zemlja-vazduh koje
nisu iz arsenala NATO-a.

Navodeni projektil - raketa
kojom se upravija sa mesta
lansiranja. 4

Samonavodeni  projektil 4 -
raketa koja se samostalno na-
vodi na cilj. ;

Aktivno  dejstvo  (orukja,
predajnika ili senzora) podra-
zumeva emitovanje radarskih
ili radic talasa, odnosno laser-
skih zraka, koji se (kao povrat-
na infurmar.'ijaj odbijaju od
posmatranog/ prngnn_]enog ci-
lia.
: Poluaktivno dejstva podra-
zumeva prijem i |I.1 Pr&d&_}u
m.kug oblika :nergue u jednaj
Lctapi”, dok se u onoj drugoj
oruije (recimo rakete) navodi
inercijalnim sistemom  (Ziros-
kopi).

Pasivno vodeno oruzje (ili
senzor) ne emituje nijedan ob-
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lik energije koji moZe da otkri-
Jje progonjeni cilj. Najéesie se
radi o takozvanom .foplotnom
samonavodenju”™  {eng,  Heat
Seeking, ili Infra Red-1R) gde
se raketa navodi na toplotnu
energiju koju emituje . vruca”
strana cilja (reaktor, izduvnik,
motor 1 sliéno),

Blizinski upaljaci su naprave
koje se ugraduju kod superso-
niénih projektila da bi poveca-
li njihovu efikasnost, Kada ni-
vo povratne reakcije (radarski
impuls, toplota) prede odrede-
nu gramicu ovi upaljadi aktivi-
raju eksplozivno punjenje i,
mada se ne radi o direktnom
pogotku, mogu znatno oitetiti
cilj.

Protivraketni manevri mora-
ju da sadrfe brzu promenu pa-
rametara leta: pravea leta, visi-
ne i brzine: najbolie je da ko-
ristite horizontalna obilaZzenja
u vedim, ili pak promenljivim
lukovima (regulidete ih jadi-
nom paotiska motora), i da stal-
no okrecete rep u suprotnu
stranu od rakete i da joj time
otezate vodenje (ako je toplot-
no vodena), odnosno da nasto-
jite da joj se zavudete u oblast
Jiza otijn" ako je radarski vo-
dena.

ECM (Electronic Counter-
Measures) .elektronsko pro-
tivdejstvo” upereno je protiv
radarskibh senzora (kako onih
na raketama, tako i onih na
zemlji). U tu svrhu se koriste,
pored raketa tipa HARM, raz-
ni omewadi (eng. jammer) koji
emituju smetnje u odredenom
trekvencijskom opsegu (,bud-
ni ometadi”) na taéno ulvrae-
noj frekvenciji (.baraini”), ili
pak protivnicke radare zbunju-
ju poplavom signala male sna-
ge. F-16C poseduje sopstveni
prigufivaé  za  samozaititu,
ITT/Westinghouseov ~ ALQ-
~165 ASP] koji je zamenio sla-
biji model ALQ-119 (na F-
_16A) i koji se automatski uk-
ljucuje nakon o letacki kom-
piuter otkrivene radarske sno-
pove protumaci kao neprija-
teljske.

ECCM (Electronic Counter
CounterMensures)  dejsivuje
protiv. ECM. U ove kentrame-
re spada iskljucenje predajni-
ka, promena radne frekvencije
uredaja i sliéno,

Mamci - tanke folije il
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vlakna koja u dodiru sa vazdu-
hom sagorevaju bljestavim pla-
menom (fosfor) il pak osloba-
daju veliku kolidinu toplote
{aluminijum} i na taj nadin u
potpunosti zbune neprijatelj-
ske radare i senzore (na raketi,
avionu, SAM-u..} naroéito
ako se bacaju u velikim koliéi-
nama. Jedan kontejner sa tuk-
vim mamcima poseduje i F-

16C (ALE—40) i u njemu ima-
te po 30 komada od ohe vrste
{Chaff — radarski i Flare - top-
lotni mamei),

GAL - americka oznaka za
avionski sistem za kontrolu to-
povske vaire: F-16C je naoru-
Fan Sestocevnim (rotirajudim)
topom, Gija je namena univer-
zalng, protiv ciljeva u nepos-
rednoj blizini (vidi tabelu [).

Dodatna oprema

Sto se dodatne opreme tice,
neito vite femo redi samo 0
LANTIRN i ATAR kontejne-
rima 1 njihovim ulogama

-(spolini rezervoari sa EOFvOm
imaju, valida, jasnu namenu)

LANTIRN (Low Altitude
‘Navigation and Targeting In-
frared for Night) je oprema,
smektena u dva kontejnera. €iji
je osnovni zadatak navigacija i
nisanjenje na malim visinama i
nocu.

Prvii sadr#i radar za prade-
nje konfiguracije terena (Ter-
rain Following Radar TWR)
koji u sprezi sd Senzorom zd
prijem infracrvenih talasa iz
oblasti pred avionom (tzv. For-
ward Looking Infrared
FLIR) daje toplotnu slilku te-
rena na Head Up Display-u, i
to u opsegu od 20 1 150 (noviji
Lantirn HUD ima opseg” od
3 x 180 zahvaljujuéi hologral-
skoj tehnici) &to je od velike
koristi u noénim letovima. 1sti
princip vaZi i za dobijanje shike
na nekom od ekrana na kon-
trolnoj tabli (Head Down Dis-
play) To je narodito vaino ka-
da koristimo AGM rakete jer
imamo vizuelnu sliku objekta
kojim se .bavi” nais APG-68
{APG - amer, oznaka za racu-
nar za kontrolu vatre na avio-
nu) Prema tome, ako ste posli
u lov na tenkove, u na HDD-u
imate sliku zgrade ili radara -
uperite antenu na nosu aviona
na neki drugi cilj, i ako ste za-
dovoljni izhorom - ispalite ra-
ketuo.

Drugi kontejner sadrii opre-
mu za nisanjenje. Cini je jos je-
dan FLIR (on se bavi ciljevi-
ma) i laserski sistem koji po-
mocu . Designation Laser™—a
obeledava cilj i meri njegovu
daljinu od aviona.

Sve navedene radnje Lantirn
izvrava automaiski. Treba vo-
diti racuna da se ne vedi pro-
mena orufja ako APG-68 ba-
rata sa AGM-65E ruketama,
jer se mode desiti da spona ,la-
sersko obeleavanje sa Lantir-
na - prijem refleksije laserskog
senzord na AGM-65E" bude
bespovratno prekinuta.

ATAR je kontejner sa opre-
mom za snimanje 1 fotografisa-
nje terena i raznih objekata.
Svi procesi se odvijaju potpu-
no automatski, nakon ukljuce-
nia ATAR-a, tako da je nad za-
datak da ga dovedemo iznad
cilja (kazemo .pticica™) | vrati-
mo ga necitedenog u bazu.

Problemi ipak nastaju, po-
¢ev od onog .pti¢ica”. Posto
smo se u niskom letu (ispod
500 ft) dosunjali do cilja pred-
stogi dizanje na neku razumnu
visinu za Totografisanje. Cilj
nadledite sve dok ne dobijete
poruku Ohject (il Data) Go-
od, jer u suprotnom (..Bad)
cili joi nije izloZen dejstvu
ATAR-a. Sada ste (verovatno)
i vi izlodeni dejstvu protivoic-
kih radara pa ne bi bilo lode da
ih malke .proredite™ kojim
HARM-om 1li laserskim Ma-
verick-om {samo vodite rafu-
na da u zanosu ne . podistite” |
objekat koji  treba  snimiti).
Predsioji loda trka do sledeceg
cilia (ako ga ima) i beg kudi,
jer ¢e vam cela eskadrila ranih
MiG-ova biti za petama,

Posto se cilievi nalaze u ne-
prijateliskoj pozadini {(uvek
pocnite od najdalieg. a nije na
odmet poneti i spoljine rezervo-
are sa porivom koje, nakon
Wvelikog spremanja” u okolini
ciljla (ih kad prilicno .zagus-
ti"), jednostavno odbacite da
biste mogli lakse da manevri-
sete  (pobegnete). Drugi cil]
preletite jednom do dva pula
{pa &ta bude nek bude) i
magla kudi!

Ako ipak utanjite sa gori-
vom (uz put izbegavajte borbu
koliko god je to mogude, pane-
site lakse AIM-9M za samo-
odbranu na krajevima krilaj

kutapultirajte se neposredng
pred bazom i pomolite se 24
dve stvari: da vam Katapull ses
dista ne zakafe i da se ATAR
ne oiteti,

Mavedene savete vam topla
preporucijema i za ostale aks
cije uperene protiv cilievis na =
zemiji. ]

Head-Up-Display

HUD je, da se podselimg,
providni ekran na koji se ref-
lektuju podaci u vezi sa navi-
gacijom, upravlianiem aparatis
ma, pracenjem ciljeva i sliénd,
Prikaz podataka je dat u vidu
alfa—numericko-grafickih sim-
bola koje pilot lako prati. ne
gubedi iz vida situaciju pred
sobom. '

F-16 HUD je ieradila -
tanska firma , Marconi Avie-
nics™, a ., Digital Integration™
ga je preneo prilifno vernos s
Raspored  pokazatella na
HUD-u je dat na slici 1, a nfis 5
hova namena je sledeéa:

1} brzinomer skala sa podas
cima.u miljama na sat; 2 tre-
nutna brzing; 3) trenutan . broj
grafitacija”  koje  opterecu
konstrukciju aviona i pilota
njemu; &) ..nad” kurs o dese
delovima stepena; 5) brzi
mahovima; 6} visinomer §
sa podacima u stopama; 7) (e
nutna visina; ) oruzje kojim
upravo baratate; 9) broj rake-
ta/bombi/granata date vrste
na avionu: 10} nidanski Krugs
|1}y nagib trupa aviona u stepes
nima: 12) pozicija cilia u ade
nosu na has o stepenima; 13)
udaljeniost ciljia od nas u milji-
ma, i

Graficki nisanski simbaoli §
postupak  pri dejstva  datim
oruijem su takode prikazam
na shiei 1, uz dve napomeng: S
pri lansiranju toplotno samo-
navodenih raketa AIM-9M
AGM-65D cilj najpre uhvatite
u nidanski krug pa tek ondd is-
palite raketu, jer ¢ projektil
dobili dodatnn usmerene ki
ciliu i utinak ce mu biti ved
Kod aktivno samonavodenil
projekiila ovaj postupak nije
neophodan. Druga napomend
se odnosi na bombardovanjes
APG 64 dozvoljava olkadingi
nje bombi samo ako je nagih
trupa u intervilu od + *-:E:g‘,
a zi Durandale vazi i ogranide-
nje brzine (vidi tablicu [},

SVET IGARAT
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Dopunski podaci o pojedi-
nim parametrima nalaze se na
kontrolngj tabli. Raspored po-
kazateha dat je na slici 2, a
Funkeija im je slededa:

I} glayni alarm - odtecenje
na avionu!

2) vevodi avienskog prijem-
nika toplotnih impulsa upozo-
ravaiu: 5A - pa udary ste zem-
lja-vazduh rakete; AA - pro-
gr.l1r|i vas vazduh-vazduh rake-
fal

MAJ 90

Frobradke Sassch-vazdub L zemlja-v

a1 29 2973

__'_.'46 E e T

razduh rakald

F-16c MiE-70
F FALCON FULCLRH

HG-T1
FORHIUNE

1504 2

TE R

T4

509 44

S [“noe krils |
s e
et e

mes ary pal_§

M Zine 2 2%

Fii] Tara

S4
'y

TIFEA I 208

21547

3178 433

Lag .

16530 18a24

&I10E7

T =

24

2 |plefon letn | 198604800

Uporedn: prixez serakieristika avana

3 izvodi avionskog prijem-
nika radarskop zradenja upo-
zoravaju na: EC - protivnicko
aktivno ometanje, IF - radar-
ski snopceilj je neprijateljski,
EW - letite 0 snopu neprija-
teljskog radara.

41 horizontalni raspored ob-
jekata otkrivenih preko ALR-
6% prema intenziletu radar-
skog zradenja (emisije/reflek-
sije). Simholiky je dvojaka (vi-
di sliku 3.3.)

5 neki od  (automatskib)
procesa je u toku (s leva na
desnol:  snimu  opremu u

Tabela 1

ATAR-u, APG-68 . napada”
cilieve uz podriku Lantirn-a,
predajnik ALQ-1635 ASP) emi-
tuje smetnje, instrumenti za
Lauta-sletanje” primaju infor-
magcije sa aerodroma, slede au-
to-pilot, poruka preke TA-
CAN antene odlazi u etar.

6y cilj koga trenuino obradu-
je sistem za navigaciju prema
yrsti mode biti: W - karakteris-
ticna tacka 0-5, A - aerodrom
(-8, T- cilj u vazdubhu 0-4. -

7} udaljenost cilja, navede-
nog pod 6, o miljama.

16 P5/55300 | 16 75;'5‘.5056-1 27 G/ 75000

#) kurs koji treba zauzeti da
bi se iflo ka cilju, u stepenima,

9) ETA (Elipsed Time Avai-
lahle) - potrebno vreme da se,
uz date parametre leta, stigne
do kopnenog cilja, ili ALT -
visina na kojoj se nalazi odab-
rani vazduini cilj.

1) vedtacki honzont,

11y Air Brakes: vazdusne
koénice (svetli - aktivirane).
12) Wheel Brakes: koénice

na totkovima,

13) UNC {(under—carriage) —
uﬁtgéen je stajni trap.
14} avion gori!

. stranica 15
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15) spolini rezervoari su
prazni {odbacite ih)

16) unutrasnji rezervoari su
iskoro) prazni.

17) digitalni pokazival ople-
redenja motora.

18} analogna skala za prikaz
dodatnog opteredenja motora.

19) toékovi (crveno - izvude-
ni, zeleno - uvudeni},

20) prinudno odbacivanje
podvesnog lereta je u toku

21) pokazivad za koli¢inu
goriva u unutrasnjim rezervoa-
rima

22) pokazivat za kolic¢inu
goriva u spoljasnjim rezervoa-
rima

23) analogni pokazival opte-
re¢enja motora

24) indikator napadnog ugla

25) analogni indikator nagi-
ba

Head-Down-Display

HDD je ekran, po konstruk-
ciji sli¢an televizijskom (katod-
na cev), a po nameni i nacinu
prikazivanja ~ podataka -
HUD-u. Ugraduje se u instru-
ment tablu i moZe imati vise
wspecijalizovanih™ prikaza (ov-
de ¢ak jedanaest) sa moguc-
noééu kombinovanja raspore-
da i sadriaja na svakom ekra-
nu ponaosob. Postoje tri glav-
na moda koja za sobom povla-
¢e ukljuéivanje odredenih ek-
rana obavezno, dok su ostali
~pomoéni® i mogu se birati
proizvolino. Ti modovi su: po-
letanje/sletanje (obavezan pri-
kaz centralnog HDD-a na slici
2), borba u vazduhu (sl. 5.1.) i
napad na kopnene cilieve (sl.
5.2.). Glavni ekrani se medu-
sobno iskljuéuju.

Objagnjenja podinjemo u ve-
zi rasporeda HDD-a sa shike
&

Levi ekran, digitalni pokazi-
vali:

26) Indicated Air Speed -
Jhorizontalna™ brzina v milja-
ma na sal.

27} ALT - visina u stopama.

28) Vertical Speed Indicator
— vertikalna” brzina u stopa-
ma po sekundi.

29) Heading - trenutni kurs
u stepenima.

30) ukupna koli€na goriva u
funtama.

Centralni -ckran, podaci za
navodenje na pistu:

31) isto kao 29,

32) potrebno vreme da se, uz
date parametre leta, stigne do
piste,

33) pozicija poetka piste u
odnosu na nas,

34) vas trenutan polozaj (da
biste sleteli na sam podetak
piste trup mora da bude para-
lelan sa vertikalnom, krila sa

16. stranica

Silka 4 1] Prijemna antana, 2) RWR antens, 3] HUD, 4) katspuft-sediste, 5) TACAN {radio) antena, 8 podvesna tacka, 7)
UHFAFE antena, 8) VHE antens, 91 AWR antena, 10} ECM antens, 11) kucidte za kocni padobran (hoiandski) il RAPOAT il
ECM (belgijski E-18), 12) kuéidte APG-5 radara, 13) granicna previaka rascepne plocs, 14) usisnik za vazduh, 15) izlar

kucidta za top, 18] rezervoar za govive, 17) AIM=5, 18} izduvnik motora

horizontalnom linijom i tacke
33 i 34 moraju biti pokloplje-
ne).
35) udaljenost od piste u mi-
ljama,

36) pravac pruZanja piste u
stepenima.

Diesni ekran, indikatori na-
giba:

37) nagib trupa.

38) vestacki horizont

39) analogni VSL

40) razne poruke

Dogfight | HDD-i

Skice ekrana za napad na ci-
lieve u vazduhu se nalaze na
gslikama 5.1. Za sve njih vaki
sledeée: cilj kojim se bavi le-
tatki raéunar oznaden je Zutim
kvadrati¢em (A), 1 za njega va-
e slededi podaci:

1) udaljenost od cilia w mi-
liama; 1) visina na kojdj se na-
lazi cilj u hiljadama stopa; 3)
poloza) cilia u odnosu na vas u
stepenima.

Ostale ciljeve (najvide njih 7)
radar takode prati {u modu
TWS) i memorise njihove pod-
atke, a poloZaj na displeju pri-
kazuje u obliku zelenog kvad-
rati¢a. Naravno, red je o prika-
zu vertikalne situacije u oblasti
pred avionom.

Postoje slededi reimi rada:

a) Acquisation (izvidacki
mad) - podrzava napad rake-
tama malog dometa (do 11 mi-
lja), obraduje podatke i prati
cilj koji prvi zahvati,

b) Track While Scan (,.prati
dok pretrazujed”) - podriava i
napad raketama srednjeg do-
meta {(do 40 milja). Narotito je
ubojit u sprezi sa AIM-120A,
pa ispaliivanje slededeg AM-
RAAM-a ne zavisi od udinka
prethodnog.

¢} Show Select Target (pri-
kaz odabranog cilja) - signali-
zira da je cilj udao u opseg
HUD-a uz prateéu simboliku
{vidi sl. 1). Ako se radi o prela-
zu iz rerima ACS radunar ée

automatski proveriti da li je
cilj u dometu datog oruZja (uz
dodatnu simboliku na HUD-
-u), a ako je prelaz iz moda
TWS ovu proveru pilot vrii
Jrutne” (taster F10),

Postavljanje nekog drugog
cilja za glavni, sa prikazom
podataka o njemu, vrii se tas-
terom F9.

Sve u vezi sa simbolikom
glavnog i pratecih ciljeva va#i i
dalje, samo $to su podaci o

LFutom kvadrati¢u” drugadiji:

3) polo#aj odabranog cilja u
odnosu na nas u stepenima; 4)
udaljenost od ciljia u miljama.

Postoje dva tedima rada:

a) Ground Targets (kopneni
ciljevi) - daje prikaz svih obje-
kata u oblasti pred avionom.
Provera da li je cilj u demetu
date AGM je automatska. lz-
hor glavnog cilia se vrii taste-
rom F9.

b) Ground Target Track
{pracenje glavnog cilja) — svi
ostali cilievi se bridu, ali se po-
daci o njima ¢uvaju u memaoriji
radunara, Provera dometa za
AGM je ruéna, tasterom F10,

Za postupke pri bombardo-
vanju i lansiranju raketa vidi
sliku 1. Modovi za napad na
kopnene ciljeve su skicirani na
slici 5.2,

Prikaz na ostalim
HDD-ima

54: podvesni teret (sa leva
na desno): AIM, AGM, bom-
ba, rezervoar za gorve ili
ATAR, sasvim gore — broj gra-
pata za top, sasvim dole -
mamei.

5.5: termalna slika objekta
Losvetlienop” peladijskim  la-
serom, ili laserom sa Lantirna.

5.6: raspoded objekata na
koordinati X, Y (mapa terena
u oblasti pod avionom). Do-
maci zadatak: izabrati trening
misije ,Watchtower”, poneti
tri spoljna rezervoara sa gori-
vom, par AGM-65E i Lantirn i

upoznati se sa vizuelnom i to
lotnom slikom naih i protive
nickih objekata (sluziti se kar
tom TAC-a nezavisno od Pen-
tagonovog zadatka),

Pogledi levo-desno

Pogledajte levi deo kabinei
videdete rudicu za gas (forces-
tick), digitalni pokazivat ople-
recenjs motora i analognu ska-
lu za dodatno opterecenje.

Sa desne strane su upravijaé
ka palice (sidestick), kompasi
indikatori oitecenja (na njib
ukazuje glavai  alarm =
ALERT). Njihova upozorenja
s¢ odnose (sleva udespo) na
oitecenje: Bendix-ovog troka-
nalnog, elektronskog sistema
za prenos komandi sa palice
do izvrinih elemenata, T :
CAN antene ili radija, APG. =
-68 ili nekog drugog radarskog
uredaja, navigacijskih eleme
nata, Lantirna, HUD-a, ALQ~
-165 ASPl-a, uredaja za do-
vod kiseonika (bez njega mo-
#ele normalno da didete do ng-
kih 2,5 km/8000 fi), ALR-69
RWR-a, lansirnih driaéa na
podvesnim tadkama, instrume-
nata za (samojsletanje. :

Poletanje-sietanje

Za sam kraj uobidajena te
ma, ali ovoga puta samo uvad
u hepening i

Kod poletanja treba voditi
rafuna o granicnim brzinamg
za tofkove (vidi sliku 3) i o &-
nienici da zadnji stajni trap
moFe da  kolabira” pod opte-
recenjemn aviona, kako pri pe-
letanju tako i pri sletanju, Zaw
se brzo odlepite od zemlje =
{moz#ete koristiti i dodatno sa-
gorevanje), odnosno brzo spus-
tite nos aviona na prednjt to-
éak. Upravijanje na zemlji ide
preko prednjeg tocka do brek
ne od 100 milja na sat, posle se
ovaj deo trapa fiksira. Pre po-
letanja se najavite kontrolnom
tarnju.

SVET IGARA]
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Kada se vracate sa zadatka
najpre podesite instrumente za
navigaciju ka nekom od aerod-
roma i pozovite toranj. Ako je
iz bilo kog razloga toranj u ne-
mogucnosti da vas primi na
aerodrom, poslace  poruku
«Change UFCP Mode™ - po-
zovi drugi acrodrom (UFCP
skr. od Universal Flight and
Lamumc.ilmn Panel - univer-
zalni letacki i komunikacioni
pano; vidi sliku 2, tacke 5-9).
Ako su vas primili na aerod-

Komande sa
T tastature

+ povedanje poliska moto-
ra

- smanjenje potiska motora
U tockovi uvudeni/izvudeni
B aktiviranje kofnica na
totkovima (driite)

. aktiviranje aerodinamié-
nih koénica {drite)

W HDD konfiguracija za
sletanje

E- HDD konfiguracija za
napad na kopnene ciljeve
D HDD konfiguracija za
borbu v vazduhu

) promena oruZja

H HUD ukljucen/iskljugen
K indikator nagiba trupa-
| Akrila (na HUD-u) uklju-
. éensiskljucen

-~ | T pozivanje kontrolnog tor-
' nija

. G ezahtev za navodenje na
] pistu 54 tornja
KURSORSK] TASTERI -
pogled u datu stranu

F toplotni mamac

C radarski mamac

P pauza

J+F odbacivanje spolinih
TEZErVORTA 74 gOTIVO

. I+ A u;lhacwame celokup-
P A podvesnog tereta

L } C‘[g.RL+ E katgpulttrame

: CTRL + ESC prekid igre

E i Fl izbor prikaza na levom

oy HDD-u
: F2 izbor prikaza na central-
nom HDD-u
F3 izbor prikaza na desnom
3 HDD-u

F5 izbor vrste cilja za navi-

%ﬂtl ju

6 izbor cilja, date vrste, za
navigaciju

F7 auto-pilot ukljucenis-
kljuten

F& ATAR oprema ukljude-
na/iskljudena

F9 izbor cilia za pracenja
preko APG-68

F10 izbor redima rada
APG-68 | provera da li je
cilj u dometu_

Sifka 5. Skice oslalit HOD-a | ALA-68 RWR digpleia (5.3)

4. GI% " LS 55 5.6,
®” |
zwf 4.
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TV DESIGMATION

LASER REFLECTING ZONE | TV TRACKING
FIRING

./LFL:EEH SEEKER

o BREAKING
LASER ILLUMINATION

)

1 J
-y

rom {..Status Green, Clear for  kati .Na lepom plavom Duna-  koristiti vazduine koénice ako

Landing”) pozovite kontrolni wu™. Zelite. Zatim se odvezite do
toranj tasterom ,G" i dobicete Podsecamo da inerciju mo- hangara, parkirajte vaseg ver-
uputsiva za sletanje. Kada se  fete anulirati vazduinim kod- nog . Sckola”, odmorite malo i
pojavi poruka ,ILS Active™  nicama, Nakon sletanja priko- - nazad u borbu! ]
{instrumenti za sletanje su ak-  &ite i kodnicama na tockovima,

tivni) aktivirajte auto-pilota i istovremeno smanjujudi poti- Goran RADOMIROVIC

moZete prekrestiti-tuke i zvizdu-  sak na 60 posto. | ovde moZete Goran MILOVANOVIC
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AUSTERLITZ je nova stra-
teska simulacija koja oZivljava
doba MNapoleonovih ratova.
Austerli¢ku bitku mnogi nazi-
vaju bitkom tri cara, jer su se u
njoj sukobili francuski car Na-
poleon Bonaparta, austrijski
car Franja 11 i ruski car Alek-
sandar 1.

Prava bitka se odigrala
2.12.1805. g. u blizini Brna u
Cehoslovackoj i spada u naj-
blistavije Napoleonove pobe-
de. Prethodno je Mapoleon, ne
ispalivéi ni metka, opkolio i za-
robio kod Ulma autrijsku ar-
miju od 40000 ljudi i 60 topo-
va. Zatim kreée u susret kom-
binovanoj  rusko-austrijskoj
armiji kojom komanduje car
Aleksandar. Obmanuti Napo-
leonovom ponudom za mir, i
uvereni u svoju nadmoé, sa-
veznici i pored protivijenja rus-
kog mariala Kutuzova odhudu-
ju da prime bitku kraj sela
Austerlic.

To bi bio kratak uvod u ig-
ru. Izvodenje 1 komande isti su
kac u WATERLOO-u (opis u
~ovelu igara 6"). Igru moZete
igrati kao Aleksandar (32500
ljudi, 200 topova) ili (Napole-
on TO000 1., 144 t.).

Kao Aleksandar komandu-
jete slededim marialima: Con-
stantine (garda: 10300 1j., 32 1),
Wiloradovich (5600 lj., 24 t.),
Kollowrath (9000 lj.), Liec-
htenstein (3000 1., 32L),
Prschibitschewski (7600 1j., 32
t.), Langeron (10100 1j., 24 t),
Bagration (14000 lj., 32 t.), Kei-
mayer (7200 lj., 8 t.) i Dokhtu-
row (12100 1j., 24 ©.). Redom,
oni komanduju:

Constantine: Imperial-artil-
lery, Deperadovich (ped.), Lo-

banov  (pei), Kologrivov
{konj.).

Wileradovich: 1V-col-art,,
Monakhtin (pes.), Modnian-

sky (pes.), Berg (pes.).
WEJ, PA ove JE )

57ATAN
poTEZ 7]

Rottermund

Kollowrath:
{pes.), Jurczik (pes.).
Liechtenstein:
(art.), Frierenberger (art.), Ca-
ramelli (konj.), Weber (konj.),
Essen (konj.), Gladkov (konj.),

Uvarov (konj.}.

Ermolov

PRSCHIBITSCHEWSKI:
Hi-col-art., Muller (pes.}, Sel-
kov (ped.), Wimpfen (pei.)

Langeron: H-col-art., VII-
~Jeager {ped.), Olsuvev (pek),
Kamensky (pes.), [l-col-ca-
varly (konj.).

Bagration: Il-art., Ulanius
(pes.), Dolgoruky (pes.), Mar-
kov (pes.), Witigestein (konj.),
Chaplits * (konj.), Voropaitzki
(konj.).

Keinmayer: l-art., Carnevil-
le (pes.). Stutterheim (konj.),
M-Liechtenstein  {konj.), I-
—Cossacks (konj.).

Dokhturow: I-col-art., Le-
wis (pes.), Urusov (pes.), Via-
dimir (pei.), Kiev—grenadirs
(pes.), Denisov—Cassacks
(konj.).

Ako igrate u ulozi Napoleo-
na, vasi mariali su: Murat
(7600 1j., 24 t.), Bernadotte
(8600 15., 24 t), Lannes (12100
., 24 t.), Soult (23000 §j., 32 t.),
Davaut (6900 1j., 16 t.), Bessie-
res (garda: 5600 lj., 24 t.), Ou-
dinot (garda: 6000 lj.). Oni ko-
manduju svojim korpusinma:

Murat: Doguereau (art.),
Mansouty (konj.), D-Hautpo-
ul (konj.), Walther (konj.), Kel-
lerman  (konj.), Milhaud
(konj.).

Bernadotte: I—corps-art, Ri-
vaud (pes.), Drouet (pes.).

Lannes: V-art, Caffarelli
{pes.), Suchet (pei.), Treilhard
(konj).

Soult: TV-corps-art., St-Hi-
laire {pes.), Yandamme (pes.),
Schinner (pei.), Merle (pes.),
Fery (pei.), Levasseur (ped.),
Margaron {konj.), Boye (konj.),
Scalfort (komj).

Davaut: Hl-corps-art, Fri-
ant (pes.), Bourcier (konj.).

Bessieres: Guard-art, Gu-
ard-infantry (pes.), Worland
(konj.), Savary (konj.).

Oudinot: Wortieres (pes.),
Dupas (pes.}.

Ako se nalazite u ulozi Alek-
sandra bitku relativno lako
moiete dobiti. Dovoljno je na-
rediti Bagrationu da zauzme
Blasowitz 1 Santon a Wilora-
dovichu da podriava njegovo
dejstve. Kollowrathu, Prschi-
bitschewskom i Constantinu
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naredite da zhauzmu Punto-
witz. Liechtensteinov korpus
ostavite u rezervi u Pratzu da
odatle po potrebi podrii na-
pad na Punowitz. Langeronu
naredite da napadne Kobel-
nitz-Pond, Dokhturowu So-
kolnitz 1 Sokolnitz—castle, a
Keinmayeru Tellnitz, Time je
bitka prakti¢no dobijena.

Dobiti bitku znatno je tele
ako igrate u ulozi Napoleona.
Zhog toga sledi detaljno uput-
stvo.

Na pocetku rasporedite sna-
ge na slededi naéin: Muratov-
ljev korpus ostavite u rezervi u
Girschkowitzu a njegovu arti-
lieriju, zajedno sa Lanneso-
vom, posaljite da bombarduje
Blasowitz. Lannesovu peiadiju
ostavite u Santonu, a pedadiju
posaljite da zauzme Bosenitz.
Bernadottovu i Bessieresovu
artiljeriju posaljite 1/2 milje se-
verozapadno  od Kobelnitza.
Pesadiji i konjici garde naredi-
te da brani Puntowitz a Berna-
dottovoj pesadiji Kobelnitz
Pond Soultovu artiljeriju po-
stavite 142 milje jugozapadno
od  Kobelnitza,  St-Hilaira,
Vandamma, Schinnera, Boya i
Scalforta ostavite u rezervi 1/2
miljie jugozapadno od Kobel-
nitz-Ponda. Levasseuru nare-
dite da brani Sokolnitz—Castle,

a Merlu, Feriju 1 Margaronu
zajedno sa Davautovim korpus
som Sokolnitz. Davautovej ar-
tilieriji naredite da brani 1/2
milje zapadno od Tellnitza,

U 10h naredite Lannesu i
Muratu da zauzmu Blasowitz
Kada odbijete protivnikov na-
pad na Kobelnitz naredite Ber-
nadottovo) pesadiji da zauzme
Pratzeberg i Pratze, a njegovy
artilieriju  zajedno sa gat?{
skom postavite 1/2 milje istog-
no od Pratza, Bessicresu nare:
dite da zauzme Stare-Vinohra.
dy a Dudinotu Hostjeradek. U
13h naredite Davautu da zauz.
me Satschan i Sat_schan—i’wﬂ'_
(jezero). Yandammu, St-Hilai
ru, Boyu i Scalfortu naredite
da zauzmu Augezd a Schinne
ru Chapel-hill. i

Ako se budete  pridrzavali
ovih uputstava, do kraja bitke
{17h) potpuno éete potudi pro-
tivnika. Zatim sledi jzvestaj @
broju poginulih i zarobljenthn
obe vojske i poruka: Well do-
ne sir, Napoleon would have
been proud of you!™.

Sta jod na kraju reci? Samo
to da u skoroj buduénosti mo-
2emo otekivati neku novu bits
ku poput Jene, Borodina ili
Leipziga. Dotle, Zelimo vam
najlepiu zabavo uz ovi,

Slobodan MILJKOVIC

SVET IGARAT




Najnovije ostvarenje sof-
tverske  firme  Grandslam”
predstavija odliéno  uradenu
yorilatku igru smestenu u da-
~ leku Kénuilu I;Et:ncll:arnmi ma-

- nastir Saolin, Potrebno je pro-
: 1 m_wﬂ iskufenja koja ce
: i ‘vas biti postavljena i po-
- statl majstor borilackih vesti-
~ na, ratnik Saolina.

w ¢ sastoji iz treninga
) manastira Saolin) i glav-

i gﬁi dela (zidine grada, pijaca
T . I sam trening sastavljen je
- | od vite delova (soba):

& L deo. Nalazite se oti u odi
~ sa vasim uéiteliem, Celavi de-
~ dica ima motku i vedto se sluzi

- mjome. Mislim da ste shvatili:
~ potrebno je izbegavati napade

i
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vijaju na raznim mestima, a tu
je i galerija raznovrsnih protiv-
nika,

Ukoliko uspeino sredite,
skrckate i sameljete sve protiv-
nike postajete pravi majstor za
borbu, ratnik Saolina.

CHAMBERS OF SHAO-
LIN je sigurno najbolja igra sa
ovom tematikom, Tako je ova

IGRACKE STRAN(K)E

tema vec sto puta obradivana
u igricama, niko joj nije pritac
iz ovog ugla niti ovako detalj-
no. Sto se tiée grafike i anima-
cije mogu se dati samo najvide
ocene. Zvulni efekti su odlicni
a igru prati prijaina istodnjaé
ka melodija. 2]

Bosko CIRKOVIC

utitelia. Ovaj deo treninga za-
vriava se kada vas ufitelj udari
deset puta,

2. deo. Po vama sa svih stra-
na phuite sekire i vatrene kug-
lice koje treba izbegavati,

3. deo. Vezhica iz ravnoteZe.
U pozadini se nalazi kineski
zid. Vasi ,prijatelii” pokrecu
balvane na kojima vi stojite.

4. deo. U prostoriju u kojoj
se¢ nalazite munjevitim brzi-
nom nadolazi voda. Ukoliko
ne Zelite da se udavite i zavrsi-
te svoj fivolni put kao kakav
pacoy  pokufajte, udarajudi
lapticu, da pogodite sekire ko-
je ¢e oslobodiu poklopce a ovi
¢e zaustaviti dotok vode,

5. deo. Manijakalnim pome-
ranjem dZojstika  levo-desno
potrebno je polomiti $to vedi
broj dasaka.

6. deo. Treba ocistiti stari
most od zapaljenih ¢upova.

Veoma je vaino da dobro
obavite trening jer se svi poda-
ci o liku pre uditavanja drugog
dela snimaju na karakter disk.

Glavni deo igre je odlitno
napravljena tuéa. Borbe se od-

Programeri ., Dinamic"-a
stvarno su se potrudili u reali-
zaciji ove igre. Efektan uvod i
naslovni skrin ée vas odudeviti,
U igri ima dosta boja, to je
osobina igara ove softverske
kuce, a grafika je precizna, ilo
je za ovu kudu novo. Izvodenje
J¢ veoma slicno onom u igri
HYSTERY, &0 je joi jedan
poen za ovu igru. Skrolovanje
je veoma brzo i efekino, pogo-
tovu kada vozilo udara u stene
na putu. Ponekad se desi da se
na istom ekranu nade vife od
deset razliditih sprajtova koji
s¢ brzo krecu, svaki u svom
praveu,

Na potetku birate jednu od
tri razlidite planete. Planeta
koju odaberete je prva u redu
za brutalnu i totalnu destrukci-
ju. Po povriini planete vozite
bizarno vozilo sastavljeno od
tenkovskih gusenica, raktenog
pogona i ogromne kabine heli-
koptera (i zamislite, sve to za-
jedno savrieno funkcionise),
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Pored sulude voinje vase vozi-
lo moze i da skade desetak
~metara” uvis!

lako likovi nisu bas veliki,
do detalja su animirani: guse-
nica s¢ pokrede, plamen kulja,
meci lete, a vi skacete }i skace-
fe.. Suitina je u tome da se
krecete u svim praveima, dok
ne sakupite dovelinu koli¢inu
objekata koji li¢e na ogromne
baterije. Kada to uéinite, idite
do najblifeg reaktora koji lici
na staklenu kupolu i pritisnite
«~dele”. Sada ubacijte baterije
prema boji, a po redu koji se
vidi na sredini ekrana. Kada ih
sve ubacite, reaktor je podeien
na samounistenje. Sada brzo
skupite nove baterije, pa do
sledeceg reaktora i tako dok ih
sve ne aktivirate, Potom skodi-
te na platformu koja je u stvari
teleport koji ¢e vas preneti u
bazu. Planeta ée eksplodirati,
a vi moiete predi na sledeéu.

Treca i najveca planeta se ne
maode posetiti dok se prve dve
ne uniste,

Ovo je igra samo za one sa
dobrim Ziveima | odlitnim ref-
leksima., Ako su. vam
se dopali FIRE FLY i HYS-
TERY, sigurno e vam se do-
pasti i TRACER COMMAN-
Da, [ |

Danijel ZLATKOVIC
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Saftverska kuca , . The Edge”
se u poslednje vreme specijali-
zovala za ,prebacivanje” crta-
¢a na kucne kompjutere. Vero-
vatno se secate igre GARFI-
ELD: THE WINTER'S TAIL,
koja se pojavila pre nekoliko
meseci. lgra je bila grafiéki
vrlo doterana, grafika je pod-
secala na pravi crtad, a i muzi-
ka je odli¢no odgovarala ambi-
jentu.

Sada je na red dobao i Snu-
pi. Igra podseéa na prvi deo
igre GARFIELD (koja se po-
javila '88), Naime, potrebno je
traZiti odredene predmete, te
ih nositi na pravo mesto, Kraj-
nji cilj igre nije mi poznat, ali
pretpostavljam da je Snupiju
neko uzeo njegov jastudic il
neito sliéno.

U igri Gete nailaziti na razne
(nejresive probleme. Na pri-
mer, na lokaciji 11 nalazi se je-
zero. Prelaz na drugu stranu
postoji, ali treba ga nadi. lsto
va#i 1 za lokaciju 15, gde kisa
lije ..ko iz kabla™ a potrebno ju
je zaustaviti (Y jer inade ne
moiete proci dalje.

MNa priloZenoj mapi nalazi
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cenjem dZojstika prema sebi
uzimate taj predmet. Kad
predmet imate kod sebe, pritis-
kom na .fire" mozete ga isko-
ristiti. Na primer, u sobi koja
je na-mapi oznatena brojem 5
nalazi se kutija sa keksom, Po-
kupite je, a pritiskom na ,fire”
moZete se uveriti u kvalitet
keksa.

L igri osmi Snupija uéestvu-
ju 1 drugi likovi, Peanutsi, koji
s¢ neko vreme nalaze na jed-
noj lokaciji, a zatim odlaze na
drugu.

To bi bile sve sto vam je ne-
ophodno za igru. Pauzu dobi-
jate pritiskom na F1, sa F2 uk-
ljutujete/iskljutujete muziku,
a F10 prekida igru. =t

se mapa Snupijeve kude (6 so- Dario SUSANJ
o
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ba, potinjete u '2"), kao i mapa

glavne ulice (sobe 7-15). Po-
stoji joé lokacija, medutim njih
ostavljam vama, jer ne Zelim
kompletnom mapom i kombi-
nacijama predmeta pokvariti
ufitak prilikom igranja.
Snupijem upravljate dojsti-
kom. Guranje dZojstika od se-
be rezultuje skokom. Ukoliko
dodete do nekog predmeta,
pritiskom na .fire” mokete po-

gledati o éemu se radi. a povla-
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Miami Beach, lepe devojke,
sunéane plafe, divno more {(le-
le). Ugladane povriine éamaca
odbijaju sunéeve zrake. Zaglu-
Sujuca rika motora poremeti
popodnevnu tidinu. Madine su
na-startu i éekaju znak za po-
Zetak. Turiranje moénih moto-
ra privlagi paznju kupaca. Pra-
sak pistolia i ¢amci zaparaju
morsku povriinu. Trka je po-
celall!

Iza ovog uvoda krije se os-
tvarenje programske kude , Ac-
colade™ (TEST DRIVE). Izgle-
da da su se zasitili jurnjave po
drumovima, posto je ovde u
pitanju trka brzih éamaca. Na-
vikli smo na dobar kvalitet iga-
ra ove programske kuce, pa
nas ni ova nije razotarala. Na
gornjem delu ekrana vidite sta-
zu ,ofima vozadla”™ (kao u spo-
menutim igrama), dok je u do-
njem delu ekrana komandna
tabla sa instrumentima. To su:
pokazivaé brzine, obrtomer i
najvakniji instrument — merac
pregrevanja motora.

Upravljate pomoéu palice u
portu 2, a tasterima 1,21 3 mo-
ete baciti pogled na stazu ko-
jom vogzite, prolazna yremena
na odredenim tackama i izves-
taj o oitedenjima éamca i mo-
tora, U tom meniju moZete
odabrati joi neke opcije: po-
pravka damca (ako imate r=-
rervne delove), izmena elise
motora (ako ste je oStetili),
provera nivoa goriva i odusta-
janje od trke. U tom meniju
imate pogled na svoj Camac
{koji ste u pofetku izabrali) re-
zervne delove i elise.

H

HEAT WAVE
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Startovali ste motor i pojuri-
li najvecom brzinom... BRUU-
UM. Tek sto ste presli par sto-
tina metara, alarm podinje da
urla, a kazaljke se boje u cve-
no... KRRRE. Stajete sa strane i
gledate motor kaji je poprimio
uzarcno-cryvenu  pulsiajucy
boju. Popravljate motor i to
vam odnosi 2 minuta yremena.
Ponovo kredete u trku i to ma-
lo opreznije. Princip je slededi:
jurite najvecom brzinom dok
vam se motor ne ugreje, onda
malo usporite i duvajte u njeﬁ
da se ohladi, a onda opet u
rgavanje.

Staza je stubovima obeleke-
na na povréini mora. Ponekad
fete sa strane ugledati veliki
stub. To je marker, a vreme ko-
je je proteklo od jednog mar-
kera do drugog mozete pogle-
dati tasterom 2. Markeri su oz-
nafeni razli¢itim bojama pa se
modete orijentisati prema - tos
me. Dogodice vam se da uleti-
te u talase, to se ofitava
snafnom podrhtavanju éamea
{ovo cete izhedi ako ubrzate do
maksimuma, ali pazite na mo-
tor).

Animacija je dosta dobra,
ali samo pri najvedim brzina-

SVETIGARAT




i
|

ma. Jedino je lode to Sto se mo-
tor brzo pregrva, pa ne moZete
uZivati u brzini. Kada napo-
kon vai damac proleti kroz cilj,
moZete ocitati vreme za Koje
ste zavrdili trku i prolazna vre-
mena izmedu markera. Ako se
motor pregreje, 4 vi nemate re-
zervnih delova, kompjuter e
vam savetovati da odustanete

od trke. Kada polomite elisu
zamenite je drugom, a ako ih
viie hemate, onda -éete morati
odustati od trke.

lako HEAT WAVE zaostaje
puno za svojim prethadnici-
ma, to je ipak dobra trka koju
vredi probati, [ |
Dominik LENARDO

Kao ito sam naziv igre kafe,
ovo je romantiéna igra prepu-
na demona i leteéih karakon-
dfula, sa panoramom iz koje
se izdvajaju vesala i mrtvae iz
sanduka. Dobro, nije bas toli-
ko romantiéna, ali igri se mora
priznati doza duhovitosti i do-
padljivosti. Mora joj se, medu-
tim, osporiti originalnost, jer
bi bila pljunuti FEUD da nije
uradena u PYJAMARAMA
stilu.

U ulozi ste ¢arobnjaka pri-
pravnika koji hode i mora da
spase svoju  dragu princezu
Mertu iz ruku zlog i moralno
izopatenog Carobnjaka-veica.
Princeza se nalazi zarobljena u

dvorcu, u sobi ispred koje da-
nonocno lefi ogromna zelena
aidaha. Da biste spasli svoje
wstculence™, morate pronadi
knjigu éarolija (book of spell} i
joi neke predmete koje cete
ubaciti u kazan kako biste do-
bili potrebne éarolije. A to su:
PORTCULLIS - otvaraju vra-
ta zamka; SNAP DRAGON -
demobiliu zmaja; VANIS-
HMENT - nema neprijatelia
sve dok u dnu ekrana titra
srce; SHIELD - nadoknaduje
jedan od izgubljena tri Zivota;
TELEPORT - prebacuje vas
ispred zamka; ALCHEMY -
otvara vrata zatvora (ali samo
ako imate kljué).
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Carolije moZete koristiti tek
kad sakupite odreden broj bo-
dova, jer svaka upotrebliena
Cin odnosi puno poena, a taj se
gubitak na viiim nivoima jo3 i
udvostrucuje. Cini se upotreb-
ljavaju tako Sto prvo pokupite
predmete koji su vam potrebni
ina mapi vidite koje), pa odete
do kazana i pritisnete tipku {ili
povudete dzojstik) za dole. pri-
kazade se spisak carolija; kada
se za neku odludite pritisnete
pucanje.

Poene dobijate ubijanjem
profesionalnih smetala ili uzi-
manjem bonusa (crni kréag).
MNeprijatelji su slededi:

DEMONSKI DUH - leti ki
leptir i dosta je brz. Treba da
se pogodi detiri puta da bi ne-
stao.

OGRES - spor je, ali snaZan
i zato ga treba pogoditi sedam
puta za eliminaciju.

CUVARI ZAMEKA - nalaze
se u dvoreu i unistavaju se sa 5
plamenih kugli

IGRACKE STRAN(K)E
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nim kuglama, Kad ga ugledate
- magla, jer mu ne mozete ni-
ita.

lgranjem  stidete  odredeni
status: pauper, serf, knight, ba-
ron, a kad zavriite igru dobija-
te &in excaliburi na ekranu ug-
ledate svoj lik (ne mislim buk-
valno), lik princeze, veliki maé
i natpis: ,,Well done™!

U drugom nivou igre poza-
dina je ista, ali startujete 1z ne-
ke druge prostorije, a predmeti
menjaju svoj raspored. Na ma-
pi je dat poloZaj svega Sto vam

TROL - éuva neke prolaze i
nije preterano opasan

Posebno se éuvajte vedca jer
on odjednom iskoéi iz zemlje i
gada vas smtonosnim plame-

AVOID

NOID

U ovoj igri treba se popeti
na vrh napadnute zgrade. Ali,
ko je napao tu zgradu? Ne, ni-
su to ni teroristi, ni svemirci ni
feministkinge, ve¢ zefevi. Da,
zecevi koji su pobegli iz redak-
cije PLAYBOY -a (€asopis koji
se bavi raznim krivuljama i ob-
linama). Zetevi su postali pa-
meini i dobili su zhilja surov

treba u prva dva nivoa. U tre-
é¢em delu pojavljujete se pred
futom kucom, a kazan je na
vrhu zadnje kule. a

Milivej KOSTIC

smisac za salu (zamislite, va-
fem junaku otfikare glavu, a
onda se smeju do besvesti).
Ma ekranu se nalaze tri spra-
ta koja reSavate na slededi na-
¢in: na prvom spratu idete des-
no prema yratima, onda se po-
Javite na drugom spratu i idete
leve prema vratima: tredi sprat
prelazite kao i prvi. Kada
predete prva tri sprata dobijate
nova tri i tako stalno, [spod
glavnog ekrana prikazana je
vaia energija, tu su i tri zedije
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glave koje sluZe da uniste sve
zedeve na ekranu (to koristite
sa SPACE),

U igri vodite zbunjenog &o-

veculjka koji u rukama nosi
neku letvu &ju namenu jod ni-
sam otkrio (jedno je sigurno
ne slufi za tamanjenje zaceva —
na Zalost). Covefuljak mole
praviti salto 1 to mu je jedina
pdbrana od podivijalih usatih
rivotinjki. Dakle, kada zec do-
de do vas vi ga preskodite i na-
stavite dalje. Popentali ste se
do tredeg sprata 1 prilazite vra-
tima... DUM!!! Koja budala je
zakljutala vrata? Sta sad? Od-
jednom, zazvoni telefon. Vidi
vragal

Podizete slusalicu i dobijate
pondku da ste nasli kljué. Od-

Potonue je izvesni brod na
kajem je bilo izvesno detedce;
detetce su kojeg su zarohili
~duhovi mora™ (podnaslov ig-
re je .Search for the SeaC-
hild™). MNaravno, vi sie taj koji
treba da pronade to dete...

Ma pocetku igre pogledacete
animaciju koja je prilitno do-
bro napravljena: vad junak iz-
lazi iz (svemirskog) broda, ba-
ca pogled na vodu, Kad usta-
novi da je isuvide visoko, brie-
~baolje se vrati u brod. Ali, ka-
petan (svemirskog) broda us-
koro se pojavljuje na vratima 1
udara ga po glavi, te ubacuje u
famac... Tu su joi dve varijaci-
je na tu temu.

Upravljate motornim jastu-
kom koji lebdi iznad vode (ne-
ito kao hoverkraft), Medutim,
ne samo da lebdi, ve¢ mogete i
zaroniti, Upravljanje je preko
misa, &to ée mozda biti pomalo
nezgodno u  poéetku. Levo
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liéno, sada cemo otkljuéati vra-
ta. Gle, telefon opet zvoni. Po-
novo podifete slualicu, ali
ovaj put se s druge strane linije
nafao zec koji je aktivirao de-
tonator i vas raznese eksplozi-
ja. 5vi zedevi koji su se tada
naili na ekranu pocinju besno
da skatu i da se keze (zbilja su-

canje (oruzje dobijate od du-
hova koji su na vadoj strani na
podetku igre — ko bi rekao da i
takvi postoje!). Desno dugme
slufi za ubrzanje. Micanje mita
napred-nazad dovodi do podi-
zanja od vode i spustanja u vo-
du.
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rova). Jedan Zi»'ut otpada, i vi
nastavljate dalje.

Otkljucavate vrata (diojstik
u suprotnu stranu od smera
kretanja) i ulazite. Pojavljuju
se nova tri sprata na kojima
operiie joi vise zefeva. Opet
preskakanje, otkljucavanje. Po-
novo zvani telefon. A ne, jed-
nom je bilo dosta. Posto vam
je prigustilo, aktivirate jednu
wglavu” i ufivate dok zelevi
nestaju sa ekrana. Tek 5to ste
s¢ malo pokrenuli dolaze novi,
i muka je ista kao $to je i bila,
Nakon puuuno igranja dovukli
ste se konadno do 16 sprata.

Sa zadovolstvom konstatu-
jéte da zedeva ima manje nego
do sada, ali da nose ncke ud-
ne cevi. BAZUKE!? BULIUM!
Od vas ostaje samo hrpa spa-
lienog mesa, a zecevi opet div-
linju. Dalje igranje je oteZano
zbog gomile Rambo-zeleva
koji se sa bazukama 3etaju po
ekranu,

Grafika je dobra, animacija
glatka, a glupi zedevi su odhic-
no napravljeni. Za kraj, jo5 sa-
mo jedan savet: kada prilazite
vratima pazite da kroz njih ne
izade zec (gledajte da li se kre-
éu prema vratima na drogim
spratovimal.

Preporudujem da igrate u
duetu sa osobom koja e vas
na vreme odvudi od kompjute-
ra i TV-a pre nego 5to ga raz-
bijete. |

Dominik LENARDO

Da biste se dokopali deteta,
potrebno je unistiti sve  badvi-
ce” iz kojih se pojavijuju razna
stvorenja. Kada &to  uniStite
svaku badvicu, i1 pripadajudeg
éuvara, potrebno je 1 pokupit
¢oveka koji ¢ée biti osloboden.
E sad, nakon ito se vi redite
SVIH badlvica, donesete ih
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+gospodaru” tog podrudja koji
ée svisnuti 0d muke kad shvati
da ste mu unistili strazu, te ¢e
vam oslaviti  bode?. Rodez
{(THE DAGGER) je zatim po-
otrebno odneti duhovima {oni-
ma sa pocetka igre).. To na-
ravno nije kraj jer jos uvek ni-
ste spasli Morsko Dete!

Meni do kojeg dolazite pri-
tiskon na ESC vam pruia sle-
dece . mogucnosti:  pauza

< ESC >, demo <Fl >, uput-
stva o pucanju <F2>, nova

igra < F3>, pokazivanje i bri-
sanje liste skorova < Fa4/5%,
zamena funkcija dugmadi na
misu <F&>, izbor izmedu
mono 1 stereo zvuka <FT7>,
kraj < Fl0>. Ovaj meni moZe-
te porvati bilo kada u toku ig-
re.

Animacija je odlicna. Steta
samo ito su su likovi nedto sit-
niji nego  inafe.  Simpatiéna
muzika efektno dofarava at-
mosferu.

Pa, da li ste sposohni prona-
¢i Dete Mora i time opravdati
poverenje koje vam je ukaza-
na?

]
Daric SUSANJ
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Pripremili Srdan BUKVIC i Nenad VASOVIC

MPILACILJA

Za ovu priliku, specijalno izdanje ove rubrike
predstavija kompilaciju svih fazona od pocetka,
sto znaci broja 11/88, do poslednjeg, broja 5/990.
Urrstili smo i priloge iz rubrike ,,Male tajne
velikih majstora™ koja je nekad izlazila

kratko vreme. Veliki problem predstavija
Cinjenica da o mnogim prilozima ne znamo za
koji kompjuter vaZe, ali uvereni smo da cete se
snaci. Ako pokaZete interesovanje, ovakva
kompilacija moZe postati praksa u svakom

wSvetu igara”,
A

ALE # Prilikom sletanja spusti ¢ na ma-
I vision {oko Hm), smang brzing lzmedu
200 i 179 kmvh. Kad se naded ispred piste
spusti totkove tasterom ‘U, Kad finij na pisti
poénu da & kredn, sadekaj 3-4 sekunde i po
tni sa gpuitanjemn. Kad dodiroed zemlbjo, Suce
se uzvik Touchdown® - mnak da treba poleti
5 isporavaniem motom. Potom e se poka
zati meni sa izborom orufja. Tankeru se pri-
bl take da ispred sebe jasno vides crevo koge
vufe za sobom. Kad wspostavit istu visioo i
bezing kao i tanker pritisni ‘R’ 7a spajanje ce-
vi. Pritiskom o pucane punl s rezervoar.

ACE, % C-84 # 1) donjem delu ckrana
fe fabla sa ingtrumentima, sadreli podatke o
raketa, visini, brzini, radary, stanju mu-

m 4 na k:alru & prostor 23 ispisivanje po-
ru . Ma raspolaganju sa dva scenariga: urbi
mlv kompjutera ili protiv drugog igraia

@ avion rapali, pusth da radunar ispali
projektil, a zatim brzo ispali dve rakete, To os
sprefm obaranje tvog aviona. Za podatke o
stanju aviooa pritisni "F1°, a za mapu X7, Maj
ja hrzina je 140, a visina 6100 metara. Upi-

3l ma listu DUSTY BUG za bezhroj Zivota.

AAARGH w Za start otkuea) SYS 2064,

ACTION FORCE = ZX & Za maidtenje ten-
ka peitiska) {pomeraj d?ojstik) bevo-desoo, Sto
wijednatenije.

AFTERBLIRMER # C-64 4 Pritisni 'CTRL'
£k prelazak u stededl nivo, & ST & Pauziraj ig-
tik, oikuca) AGES. Prelazi¥ sa plvoa na nivo
tasterima ‘<=

AIRBORNE RANGER # C-64 & Treba

reseti fice za struju, esloboditi ramme zacab-
Tg"‘"kﬂ i |:l;]u jith 1o vide neprijatelja. Orwkje-
- bombe (na potetky o), 5

tuuka F' wremenske bombe (na 5, 10 ili
15 s&usuti:l. Pritiskom ma TNST/DEL dobijas
jof edan fivot. Owo pali samo jednom u igri.
RUNSTO - mapa tecitorije- % ZX & 'EN-
TER' - irfanje, <SPACE> - putanje, "B’
koridteme Iekova, 'M' - mapa, 'Z' - postavija-
e tempitane bombe, 'C° - dozlvang helikop-
tera {pokupice fe samo ako s na pocii oz-
nacenoj i mapl s X), '1° - bombe, '3 - rake-
1¢, Miska Stead a code book, udi u fater, Lzads
ek ohuten o neprijancdisko aniformo, pa te
nece napadati. Puzi krox kaoale, tu 2 nede

it fdok ne sidu o kanal), ito je doboo o
ml bunkera, Led mofe puél pod mobom,

ALIENS % C-64 # Koclowi za nivoe: 2, -

TIHG, 3, - B7ATH, 4 - 650GF, 5. - NZ1C.

ALTEREAD BEAST # C-64 % U Cudovidte
s prefvarad pritiskom oa bevi 'SHIFT, Kad
ubijed belu Tvotiniu (dobe + pucallile} oba
veEno pokupi predmet koji podne da let, do-
nosh dodatnu snagy,

ANDY CAPP w Cilj e da Toda Kalket lg
nade svon bankosmu h:nilf.u:u {Giro).
paticijss stanica i uzmi kljut (to moZed samo
deks nis 08 ujedoom napio il potukao),
I u twafikan | kupi Dhaily Mirror i sportski bit-
ten, Patradi svoju e 1 daj jo] Daily Mireor,
zanzvrat dobijad svoju knjizicu za raposljava-
nfe. Bdi u kuga policajea Chalkija | u njegovog

hadti wzmi cvet, u intervalu od 12 do 14 sati,
Cuet daj svodef devojel | ona ée i oprostiti sve
Eto si joj skrivie. To sve sredi do utorka. [
utorak :nil 1 kancelarjn za zapofljavanje i pot-
ifi s za posao. Kadi da hodcl tedabk posao u
brick. 1di u fabriku i kafl da radit na Com-
modoréy 64 | nemad iskustva. Primide tE n
trafi kaparu i dohicel 20 funti. Ovaj
obavi do srede, Jer tada idek u ki Imﬂ:u
Kladi e na konja koji j¢ u sportskem biltenu
oznaten na 5 penija i dobited svoiu kojigy sa
stanarinom, Idi o gradsky veénicy | plab po-
rez. Potom idi po barovima i cespituj se za
svoj firo-radun | dobitel ga. Za to yreme ne
taboravi da se dobro napijpes u kafani. Poljup-
ci se ohnavljaju kad se napipel do daske. U
prodavnici novina radl brat tvoje fene, Flo
Zd.l:a:&l da i pozajmi lova za odravanje kude
iene, dobades 10 funti. [:beia'ral tuku sa
cajeem. Ako s potuted @ nekim i polics-
=1d bc uhapsi, pri svakom sledetem sosrety Ce
re hapsitl. K rl.ekog‘prdijﬁ. diobigak 10 fun-
ti. Da bi dofao do bara prodi kroz kudu 38,
KljuZ od nje debiced od policijskog sluibeni-
ka.

ANFRACTOWUS & TX # Pritisni "A', "N, TF
I Y 22 besmnmost.

APOLLD 18 = Pet sekundi nakon pedetnog
odbrojavania u donjem desnom ugly krenwde
bragev: od 999 de +999. Frecizno pritisni

canje kad je ovaj broj najblizi nuli il nola,
E]lm s ponavija fetird puta, a zatim teeha, po-
micuti diojstik levo-desno Belovat kurs ra-
ket?: navljati opisann radnju sa brojevimi

J:g puta, Al sve uradid kako vaija, pre-
|:i fed na drogl nmivo,

ARKANOID = C-64 & Ukljuti fgru 22 dva
Igrata i I"'ﬁl%ll'l‘l gratem dostigni 2000 pogna
(prvi igrat: nie bitan), Deobiced 83 konstanina
Hvata, igruy nastavi 83 prvim igradem. s ZX &
Kad sakupit 25000 poena, u list na|l:||:|l]|!1
upifi PERAIN za besmrinost,

ARKANOID 11 (REVENGE OF DOH)
ZX % Posle ubianja -.tl:ktrﬁ pauka na 17. ni
vorl brzo izadi sa ekrana, il ostajed zarobljen
na bom nivow, Kad sakupi® 25000 poena, u lis-
tu najholiib upid MAAAAH za besmrtnot, L
gled ekrana na koji prelazid zavisi od toga na
koju granu izaded iz prethodoog - najbolie je
I6i desno, @ C-64 % Kad sakupis 5000 poena,
u listu najboljth upidi CHEETAH za besmrt-
nost.

ARMAGEDDON MAN & CPC # Obrati
painji na Libife, Kanadu, lerael | Australlju,
Majvide iln lrmg orudja pravi SAD. Podesi -
dio ma TH00 A8, | svakta Sek futi: - EX 4 Akn
JuEna Afrika i Japan imaju kst broj nukleas-
nih bojevih glava, zaratice.

ARMY MOVES % C-84 # Kod 2a drugi ni-
wo je B5HG3

ATV SIMULATOR % Ma 4. nivou, na po-
stednjod velikoj piramidi visoko nadigni vozi
lo da bi predac tu prepreku,

AUFWIEDERSEHEN MONTY & ZX %
LiEitaj igro sa LOAD™: REM MONTY |MON-
TY¥ mora bitl mhucmu velikim slovima). Ka-

da posle crvenu zaslavicu,
imaced bezhro iweta 1 bided imun na dodire 5
neprijatelfio,

B.C.'S QUEST FOR TIRES % C-84 = Kad
preded drugn rek s pticom | prodes sve ri
pe i prepreke ko se nalaze na stededoj niz-
bedici, povecavaj breinu driedi pucanje stalno
pritsnuto, Kada doded do reke mord imati
dovaling weliku brzino da bi j¢ preskotio.

BACK TO THE FUTURE % C-64  Cilj je
drkati tatu | mamuy 3to due zajedno. Mama e
juri jer pn s svidad, iskorist to § dovedi je do
oca, koga je teSko nadi. Ako b spojif u nekoj
prestoci, beii. Profesar L pomaie, a onaj go-
rila admage,

BARBARIAN II (DUNGEON OF DRAX) %
C~6d % "Commadore” tasterom dnlitavas sva
ke neprijatelja . Sa "RUNSTOR prelazis na
sledeci nivo. Na Cetvrtom nivoa salekaj par
trenutaka, pokredi varvarina, @ zatim resetu)
kompjuter. Slika ce g deformisati, ali nema
veze, ‘Commodore’ taster, | gmaz e nestatl
[Da bi ubio Draxa stand tako da pokrivas les
ki wisi na zidu, sadekaj da Drax prestane da
iebarcuje magitne drake, @ izvedi pobret w od
scoanje glave.

BATMAN 2 % Pronadi | pokupi novac i idi
do diekpota. Korsti novac dok ne dobijed i
ista znaka oa diekpotu, | dobided D¥oker kar-
tu.

BATMAN THE MOVIE & A & U uvodnom

skrinu othuca) JAMMMMM za bezbeoj ZHvo-

ta.

BATTLE CHESS # C-84 # Dufina razmis-
lianja se podedava eajedno &2 @iinom samog
nmpjutera - jadi kompjuter dufe razmislja,
BATTLE SHIPS w C-i % Kompjuter wvek
stavlia jedan svoj brod na srediny,

BATTLE VALLEY & C-64 & Hellkopterom
doletid do bunkera (kroz kofi proded ténkom
dok ne dodied do mosta). Funkcijskim rasteri-
ma iz helikoptera spusté konopac kojim pod-
hgne! krov bunkera i zapudis most. Kad dodeg

bombe sama je jednom pDSDﬂI i yrati ac da
umigtis drugu bombu,

BATTLETECH # PC % Da ne hi eedabirao
delove robota ispeed svakog nivoa, uzml PC
Tools ili slitan program i u fajlu BETCH.EXE,
na pnln% disketi, naredbom FIND nadi niz
Bajlov B3 e 02,03 | zameni ga sa 90,90,90,90,

BEAST % A w Enesgija e nede smanjivatl
alm u wvadnaj seeni, kad se pojavi glavni lik,
iza natpisa Beast prltwnﬁ plicanje na dEojsti
ki i Jevo dugme misa [istovoemenno 1 driis ta-
ko dok ti kompjuter ne zateaZi drugy disketu,

BEDLAM # Za usporavanje igre sludi
"CTRL" -l TN

BETTER DEAD THAN ALIEN & Otkuca)
na naslevoom ekrany ELY (3T, il CHAMP
(Amiga). Dobijad: 'F1° - Scatterbolts, 'F2' -
Multiple Fire, ') - Auto Repeat, 'F4' - Ar
mour Missiles, 'F3' - Stun, ‘T - Meutran
Bomb, ‘FY - Clone Ship, ‘P8 - Shield, P9 -
preskakanje nivoa, ‘F10° - dodatma onergija.

BIG FOOT w ZX # Cilj o csloboditi swaj
dragy, koja s 0 igri nalazi skeor desno duﬂc.

BIO CHALLENGE = C-64 # Saltomt una-
zad unidtavad sve ina ekranu

BIONIC COMMANINO & Pritisni 2 u -
ku dgre 23 beskmajno vreme i besmrtnost &
X # Sa potetnim orudjem, ake pritisned is
movremeno dole i pucange ispaliées dva metka
odpednon,

BLOBBER % C-64 # Na slededs nivoe pre-
lazig wz pomod "RIMNASTOM j ',

BLOOD BROTHERS % C-84 & Pritiskom
na ‘BUNSETOP i ‘RESTORE' bicad koji me-
dul 15 {1, 2 il §).

BLUE MAX & Cilj je unidtiti neprijateljski
grad do kog se dolazi konstantnim unidtava
njem objekata na kojima su pacriane mete.
Grad se uniftava tako fo &= bombama unigte
bele gradeving na sredini grada.

BMX KIDZ #= C-64 % 1) high-acore tabely
upidi ¥IVALDI, a zatim i eievn, shovima

od A-F. Vagedi skok treba skofiti na seedin
brda drgeti pucanje + Jove.

' A STA DA RADIM..

BMX SIMULATOR # 5T 4 Sestu stazu mo-
e da prede samo zeleni takenifar s Futom
kacipom.

BOUNCING BALL s Ead pokupdé sve bro-
jeve izhaci logticu van lavirinta kroz upu na
wrhu ekrana.

BHAVE S5TAR % C-64 % Prvo idi skroz le-
v, nati def sedlo. Povuct dhogstik dole-levo i
oo mapi ¢ se pajavit steelica kojom odredu
Jef pde Eefidi. U objekte se ulaxi taka Bto se is-
prcﬁdvrata tudne i pritisne pucanje, Opclje se
aktiviraju ulaskom v objekte (bar, zatvor, me-
njatnica). Kad nades leteée sedlo u uj;fdu idi
na ikoou sa pustim ostreom. Kad u rud-
nik, dovedi korzor na opeiju EXAMINE, na
mapi &e s pojaviti nova ikopa. Dovedi kurzor

na nju, wd o peding, kurzor na opclje EXA-
MINE-TALE-YES. Vrafi se u it u me-
natnlcn | upstrebi opelie TALK-YES, 1di u

3je TALK-YES, pomvice 2 na
mapi nova ikona, Upotrebi e, pa idi do kraja
ekrana, tamo ée bitt Tex Hex, pucaj dok ne
nestane, Veati s u grad, idi u zatvor, opcije
EXAMINE-TALK-YES. Pojavice se ikona,
upatrebl je | ubd) Cudosiie,

BUBBLE BOBBLE # Ma 7D-tom ni-
wou igra se blokira, Evo kako da s o iz-
begne. fznad plavog tgrata pojavice se

neki bonus, Ako s¢ pojave kifobrao il
flada, plavi igraé treba da skodi Jevo-go
e, nepnja.le’f'kqi skafe oko honusa ga

nefe ubiti, Pokupide bonus | predl na
defi nivo. Ma nivaima pasle 70-tog, treba
olmah ublgatl neprijatelia, bez prethad-
ung Jbaboniranga®, s 8T w Cedmah dim
ubif poglednji Hvot istovremens gurnol
d ojstik nagore | peitisni pucanj alnd:bt‘.'u
partiju nastavljad od mesta E ]
nun, # ZX # Kad u igri pokupié kifol
ran, drii ik desno i oEiced
onaliko nivoa koliko duge dris diojstik,
Za unidtenje fuvara pefine uzmi bofica
za irduvavanje munja-balena, spusti se
na dno ekrana, izduvaj fto vide balona i
raspukni th sve odjednom, kake b sve
munje poletele prema Euvarno. Kad ga po-
godls odredeni broj puta prefao s igre
Ake na prvib 20 nivoa e kgubid ok jedan
Fivat, sledi bonus nivo sa pune dijamana-
ta. Lista predmety koje mofed uzeti to-
ko igre 1 njibova funkeija:

halon vade potok do dna k-
rana

EXT.END Fivat [petrebno je
|:||.1|m t sva slo

balon-munga %-al]e munju preko
ckrana

pulsirajudi balon 10.000 poena -+
vatrene lople

balon watra falje plamenove

: nadole

slatkig velild bonus

e ] neuniftivost

narandiasta bom veda brzina puca-

haona nja

plava beanbona bl projektil

ljubatasta bombo-- © vedi domet puca

il nja .

cipela veta breina keeta-
nja

praten poeni 23 oba igra-
ta

keigobran + -3 nivoa

srebani preen pvezde 1 dou ek-
rana

ljubifast kotao miaksienalng p-
canje

plavi kotao poeni

crveni kotao eksplodira

lohanja ubija sve neprija-
reljie

knjiga tarolija eksplodira

bomba eksplodica

gat resetuje vreme

ofroy vole po oghom
ckranu

covend kst vatrene lopte

svetloplati kest ven ekran s puni
vouiom

Futi krst alje munje pa
ckranu

voie poent

zeleni atrov munja baloni.




A STA DA RADIM..

BUBRBLE BOBBLE II % ZX % Meprijatelji
naizgled padou keow otvor na do i nivo s e
moge gavesiti,. Ako skates do vrha ekrana i
puszat levo | desno poubijaces neprijatelje ko
¢, 0 stvafi, talaze tuy, Ake naletid na nekog
ol mjib, pubid Eivot,

BOMBOOZAL 2 Sifre 2a neke nivoe:
Hivo  Fioss 5 Fiva  Foss
16 RATT 136 BIKE
a4 LISA 144 BIRD
32 DAVE 152 TAPE
41 IROM 160 YASE
48 LEAD 168 PILL
56  WEED 76 SFOT
M RING 184 PALM
72 GIEL 192 LOCK
& COLD 20 SAFE
BE  OPAL 08 WORM
96 S0ONG 216 NOSE
14 FIRE 224° EYES
117 LAMP | 231 HAIR
12 TREE 20 SING
128 SIMK M MYTH
we 8T w Ako ima3 5T sa 512K potrebno
e ipru stavitl u aulo folder, 1. tako da se
automatski ugitava, Ako imas 5T s 1MB
igru utitavad normalno,

BUFFALO BILL'S WILD WEST RODEQ
SHOW s C-64 o [ prwcy dieciplind, esim me-
ta koje nitu 1z semlye, mode se gadati | ekoli-
na, tj. sve §to se mice - covid, piitice i sk, =
gvakog o njih dobija se opromnan broj bodn-
va, mnogn vedl nagn za mete, Tsto j i ba-
canja nofa. Tspod rotirijude mete & devoj-
koan je ketiénjak iz ko povcemeno szviruje
krtica, koju jé takode mogude pogodit oo
iem,

C

CABAL & ZX 2 Lititavanje nivoa bez igra-
nja-kad odredid komande, uita) BLOCK 1.
[a bi se prebacio na nekd drugi nivo, pusti ga-
o faglavije od BLOCKA 1, 2 zatim premotaj
kasetu na beljeni nivo i pust traku, ali iz za-
glavija, % C-64 % ‘RUN/STOF te prebacuje
na shedeci nive,

CAMELOT WARRIORS # ll:-i'II # Ctleﬁ

upiti predmete koje je ostavio glavni Likoiz
mal:nla ..!Il:':lki na dvora kralja Artura®, Toosu
sijatica, televizor, koda-kola i tesefon. Na po-
Eetbou ubij sovu | skoti. Hodaj dok 19 se iza be-
dai ne pojavi stolics koja trid. Okreoi 82, pre-
skoti je nastavi desno, Kad stigned do keaja
pta, dvaput skodl, Potom preskoti psa 1 ubij
phele. Popni se gore, opet preskodi paa, Stigao
si do sijalice, Spusti se dole | kreni desno. Kad
stigned do provalije, spusti se defe | idi levo
do veltics, Ona fe te pretvoriti u faba. Idi
desno, skofl na kamen, preskodd cvetic i
ugadni u vodu, Ta bi preskoio bilku meso-
dierku, il do kamena spred nje, okreni se na
suprotng stranu, skodi suproteo ol hiljke, na
mesty doskoka pomakni s jedan korak pre-
ma biljei, kol i nadi Cef 58 A samom k;n_lt:
n, Cdatle skodi o vody, pemeri g8 do ice
hare § odatle skod na lokvanj, Zatim s.pome
ri malo napred | nadi éed s na drigom nivo
T pekupi televizor | ndnesi ga Meptuny da te
wiat u ljudskd Jik Om e te posinti na kopno
gde treba da po]w.g:i. kerka-Eohe Mju treba da
otpremid zmaju, i pawd, jer bljue vatru, Po-
she ulaska u ekran gpde je 2maj ne zaustavlzaj
se, vet skoéi malo ispred uzbrdics na lojoj je.
fzmedu dve vatrene lopte skofl pred njega |
hicéed direkine sproveden u dvorac. Skodi na
syl sa svoje desne strane, ubij duba i skofi
na teras Skakwdi nagore dok e dode do e
befona. Uzmi ga 1 skobi dole dpagi: skod, a oe-
moj pasti). Mastavi putovanie udesng. Telefon
oidnest kralju | eaveSio ¢ misju,

CAPTAIN FIZZ 2+ ZX # Cilj je pokupiti sve
fockice, | one sa slovima, i onda udi u neflo
nalik Beljustima, &o e tada hiti prazoo. Roc-
kice skupljak fako fho stanet wz nih | pritisned
pucanjc + smer. Okreni oba igraga jednog
prema drugom i istovremeno peitiini pucanje
za oba igrida, na rastojanju izmedu njil L2 s
sbvaritl frajan 1 neunidtivi 2id kao efikasna xa-
ftita ol neprijatelia.

CARRIER COMMAND s Cilj j& unibuiti ne-
prijatelie koji napadap: ostrea kojs dr2ls, po

muoiu aviona na daljinsko upraxljanie. = ST #
Sifra je GROW QLD ALONG WITH ME 5
Fagmacima.

CAULDRON w Cilj [e sakuﬂu ave sastojke
i spravl@nje cambnoog napitka | ubacis ih o
kathic u vestigino) kudi. Sastopd s prepoznaju
po svetlucamu, a walaze se o pecinama razhidl
tih Boja. Svaku pedinu otvaca kijud iste boje
kao i ana

CAVEMAN UGHLYMPICS s =64 s Cluls
hing, udarci su: pucanie + gore = dirckian
il glavy, pueanie + gore desno = kratki u
glivy, pucinge + dole = dugi o koléno, pu
canje (drdi) + pore desno, pa pemeraj ?!I:mﬂ
gore = pokazivanjc pratom. Bino Yaull, po-
meraj dinjstlk levo-desro sve dok ne ugledak
dinosawrasa, zatim pritisel pacanje (i dalje
pomesajuél diojsk levo-desno) 1 kad ga ot
pustis, Krapinke (e poleteti. 1 dalje pameraj
levn-desno dEojstik da bl bolje leten, & ZX 4
Vatra e pali trijanjem granica sve dok skala
ispil Krapinka ne dode do maksimuma, oo-
da treba da sagne glavu i da duva,

CHICKAGO ‘30 w £X % Fad =i u comsokaku
udi 5 kola, bideE perangiv- izveino veeme, Pa
startgvaniu igee privisni gore | SCAPS SHIFT' |
hiraj nivoe igre,

CHOPPER COMMANDO 4 C-64 2 Opcija
22 bezheoj fivota zhog preike u introu Hotli-
ne-a ne cadi. Kesetuy kompjater | sa $Y5 6297
startuj igru ponove i radice,

CHRONOS w ZX & Kompiuter prepoznaje

ano §to upiges u listy najbo jih. Za dobijanje -

Mepalasern otkucaj JING 1T BARY, a proba i
MEMESIS, AGENT X, PETER GOUGH, DE-
SIGMN DESIGN, MIKE FOLLIN, MARK WI-
LSON. :

CIRCUS ATRACTIONS w Sem fzne koja
sevith na tocky modes gadati | publiku 1 pred-
mete s grane, Nemoj gadati madioniZara
{nnaj sleval jer ée nifan potetl da se deta po
ehranu kao lud.

CIRCTIS GAMES = C-64
“Tigure na konju:
anlta pore + pucanje
skok 2a konja i SMEE + pulcanje
vracanje
stajange na konju e, ]iu pucanje

+ dale.

Ha konopei:
salie £ + pucange
sfajanje v 4 pLcangt
prevrianje dole + pucanje
pirneta desno + pucanje

COBRA 4 ZX & Drii stalno pritisnutu pau-
2, iggra e g2 oddvijati sporije.

COMBAT SCHOOL < ZX % Odaber: ‘A’ -
levn, T)" - desno, W' - gore, X - disle 1 °5° -
pugane. Kad pofae prui nivo, pritisni svih pet
tastéra i ne morab preskaikati prepreke, LU ki
sa instruktonom dril pucange 1 1% Pomage u
B3, slubajeva,

CONTACT SAM CRUISE # ZX # Pritigni
‘CAPS SHIFT i ‘P za besmrtnost,

CRAZY CARS 11 s Maksimilnu brzinu po-
stidred pritiskoen na “SHIFT', ali oe pre brzioe
od 100 km/h, jer ne reaguje.

CRUSADE IN EUROPE & Pritiskom na
‘i)' gledad protivoitks gdinice, na G odobing

erala odredene divizije, a na "0° mapu ce.
o boilfta. Ako & saverdik, Memee napadaj
samo kad ih odsefed pa ostanu bez zaliha, Cu-
waj s¢ i nemackih padobranaca, jer su mnoge
opasoijl od wuéih.. Ako i o ulozi Memaca, tr-
di-se da unittit protivaitky jedinicu za dnab-
devanie, jer imap samo jednu, Ako je na mo-
i, naparlaj e vehovoim #abom, a ako e ved-
o, gamme preko nodl inage de ti avijacij peavi
ti probleme.

CRYSTAL CASTLES = C-64 & Ma prvom
nivow kdi u ugao fza fida pde se oe vidis | pric
thani pucanje. Dobices 140,000 bodova, 4 Zivo-
i oadi % nia Nekom nepasRatonm alvou.

CYBERNOID I & U & prostoriji mora se
upatrebiti oklop (Shield), Prigremi ga za
upatrehu | sani vz predmet na soednjoy plat-
formi, Upetrebi oklop, pokupi predmet i brii
odatle. % CPC % Za beshoo] divota, izaberi
tastere vedom O, B, G, ¥, pa b posle predefi
idi po Zelll. & ZX 4 Slidno, kucaj redom O,
RG Y M

D

DALEY THOMPSON'S OLYMPIC CHAL-
LENGE # C-6d & Za bacanje kugle, breim po
micamem diojstika levo-desne postiics sna-

i prikazann o donjem defu ekrana, Kad jo
ﬁm-nles do maksimoma drii pucanje dok
brojad stepeni dode do A5, pa pust,

DAN DABE 11 s C-64 = Ma potethy igre
pritisni dvaput ‘RUN/STOR | vreme nede isti-
Citki,

DANGER FREAK # C-64 % Kada s2 upisu-
& datum, upid 17.04.70. @ beskonatno vre-
me i FHvote,

DARK FUSION s C-64 # Kosmaoniite naj-
Takie sredujed tako Fto se provutes isped njib,
skobif na platformu, okreneh se prema njima i
susped rafal v leda. -

DARK SIDE # C-54 s Akn se u toku igre
rapidno smanjuje galiha goriva, pre potpunag
unigtenja wrati se u Sector 1, oy o Kome se
nalagid na pobetki igre. Primetio s verovatng
jednu kutics u njeoi, Vrata (e kucice razvali
pucanjem, zatim udetaj unutra, Ty se nalaze
dva vimoka uspravoa kvadra cone boje. Ako

roded koo levi, obnovided atit, a prelaskom
E_mz dewmni ohnavijak zalihe gorva za mlazol
ranac. Prilikom prelaska iz sekiora u sektor
ber korifcenja teleporta glavni problem je
Zephyr 1 kojt puca Elm mu se pribliis. Zato
s prvn zaustavi | podesi kretanje na najvedn
mogutn keliginu koraka okretit, Zatim
pritisni = SPACE = | sa odstojanja gadaj Zep-
byr 1 dok ga ne unistis.

DAVID'S MIDNIGHT MAGIC & C-84 %
Kad poskida swe kartice, na donjem delu fli-
peri sa leve L desne strane se pojavljuju steli
ce {pored rupa). Mozes ubacit loptice kad tu-
da prolage, tasterima 'Z'ili 'Y, u Lavisnosti od
strane na kojo] e loptica, )

DEATHRIDE # Za prelazak fetertog voza
pokupi gas-mazkn | stavi je pred pram vago-
nom St ispuia %a:s. a kad ga prodet skini
maski. Nagtavi dalje, pokupl drugu gas-mas-
Kyt i stavi je pred tredim vagonom, a kad ga
proded, ne skidaj je, vef udi sa njom i o detvrti
vagon. Kad njega prodes, onda skini masku.
Za sve vreme stalng skadi unapred jer time
ubrzavak kretanje, Ma preom vozu hodaj sal-
o u# lev ivicu ekokna. Potrudi se | da pa os-
talim vozovima hodad uz istu ivicu (izgleda
kan da gurad ekran). Tako éef prolazit ooz
predmete, - vagone, sanduke. Pri ovome ne
smed gastati, skofit uvis il fxgubit g, jer
ooda vise ne pall.

DEATHWISH 101 8 C-64 + Tasteri: 'CTRL
premena onuja, ‘W gadanje jspod prozora, &
X :P':Il'gsta[i.- c- pm;nenakmuﬂq. W -Q]?E:
nje: § rogor. Ll dou ekeana je or -
fE hnrisﬁﬁpi municija. Crta pored slike je ener
gija. Ma maps su obelefeni munkcija, pancirmi
pestuk i poriciie fefova barde. Treba elimini-
satl Cetry befa 2a kraj igre.

DEFENDER OF THE CROWN # Ma tur-
nirima pobedujed sa svakim likom osim sa ser
[¥iefrijem Longsordom, S0 pre nabavi kata-
pilt i sakupi 50-tak vojnika i bar 2 viteza, Wa-
padni zamak ta tectorj dide levo, najbogati-
it e, Sigueno nece imati vide od 30 vojuika,
Hedem na zamku razonced ovako: kad uklo-
nif prvi komadic, otpusti katapult za 2 piksela
i igpall 2-3 kamena, Ponavljaj ovo do krajnjeg

reziltata, Posle toga, kod borbe sa protivil
kom upotrebi takﬁu Bombard.

DELFOX 2 X % MNaghrie autnmatsim#-
canje postiie se drianjem “SYMAOL SHIFT,
Za {zbegavanje neprijatelja stani skreoe leve |
Bto vide dole. Za unibtenje broda na kraju ni-
v piica antomatskein palibom dok 19 s ne
peibligi 2l ne E;cr.'il}cjl zatim brzo gore, des
na, pa dele. Cekal dok ti sebrod ponovo po-
blif, pd bedi na suprotoi kraj ekrana, heso-
mutng pacajifi. PFonavija) ove di konadnog
uniitenja,

DELTA FORCE # C-8 # Pritisni "RUN-
JSTOP 23 pauzy, o zatim ‘L' ga bezhroj Zive-
L.

DEMON'S REVENGE # ZX = Za nadok
nadivanjégnergije stani u contar pentagrama
koji e na svakom spratu raziidito obolen, Du-
hove whijat ako nadet belu bocn, a iz 2atvori
izlazid samo sa Cetvrtastim kljutem.

DESERT RATS % FX = Ako jedinica stane
na podrutje oumateny idondenio liojoo

rapidno gubi snagu | pokretljivest. Koglsno 23
slabljenie reprijatelia. Akn pripadal silama
Osovine [Axis) sastavi jednu udarna jedinicy
ol svih tenkosskih |osvib AT jedinics, tome
dodaj i jednn HO jedinico, koja G2 stavaltisa
peskam svak popedinatm eprilatelpko je
dinizn ih grupu oestvidenth jedinica.

DEVIANTS s C-84 s Pokusai da obnovii
energijn tako Sto doded do telepoi | naplies
EXCELSOR - ponekad wpali,

DIZZY 11 (TREASURE ISLAND) & X &
Zamke prelazid tako &g preskoi meslo o
koje bi pale da st ispod nph, -

DOWN TO EARTH & ZX # Pritieni 1,23,
4 ill 5 za brzi prolazak keoz sve nivee,

DREAM WARRIOR o £X  S1o] mimo i
sadekaj da se pajave lchdedi roboti bt lie o
odgrizik jabuke, zatim natamenitng prisiskal

oee | dole dok ne unishs sve robole | o po
EupiE deiove fotografije: Tad mazed précl ma
sleded niva,

DHRUID 11 4 C-B4 o Tastcri opatrebdjivi
ign (kad definided predmet pritisnl <SPA-
CE =: P - prizivanje Golema; ‘Commodare’
- birad da li da te shedi, ide o rekom doigam
pravi, stogi, U8 njime upeavljal preko drugog

dojstika; @' - hrana; ‘% - kfjuk: ‘L' - identi-
fikariia ohjekta na kome stojis

DUNGEON MASTER & ST 2 Likave
pokredes tastaturom il midemn, Pre petog
mivoa tebaval 4 gagonetke. Telst svake

wagonetke ullasucuje te na predmet waji

ba da stavid v otvore 1 zidu:
.4 polden head & Gold Coin
tail, Bt no body”
J'm all, i'm oo- Mirror of Dawn
ne*
o arch wet, but Horn of Frar
have no back”
Jhard-as rock, Blue Gem

blue as sky, [win-
kle in woman's
paie

E

ELIMINATOR w Sifre 2 AGONIC, 3
BLONDE, 4. CLICHE, 5. DIMPLE, & EDIB:
LE, 7, FEMALE, 8. GOHLIN,

ELITE s Culredi stanicu na koju Zeli da
odes, ielet e trenutne stanice, okreni s poe-
ma wiazy. Pratedi rotacijo uhia, krend peema
ngEnuL, i neposredng pre ulaska grin'sui 1aster
H'. Bited eleportovan prive o seljeni stanl-
i, Energy Unit sluti za obnavijanie energe
izgutdienc u sukobima sa prodvaickim boode-
vima, i aktivira se sam. Fscape Pod je k-
4 spasavaige, upoteebliava se pre nepo S0 e
energija patpung izgubd. Docking Compules
e upotrebljava za pristajanje v sanicy- Engr-
2y Bomb uniStava skoro sve o domebi mdaga,
ECM System, kad je na tebe ispalin prejekil
unldtavn sve projektile w oknolini {i teojel. Hy
per Space je hipergalakiiki skok o druga g
Takstju. Fuel Sn::if: slud za skuplianje erea
s picatskoy brosda, Pridi predmet, smasi
hrziny na pola, devedi predmet o centas s
serskoy, nisana, po potrebi v retaciju fleve
il desreo} tako da b predmes ne bedl iz oentts,
Dodaj enaksimalrn breiny, pust da predeet
pradesi ispod broda 1&m nestane 51 ekaga
poEnt napho da se spudtad; Na ciranu (e pisati
Sta & pokuplo. Poveameno s u igr poj
brod koji nestaje spred nidana iako @ v
na radari. Unist ga, iza njega ostaje Cloac
king Device, Sa Hm moded postatl nesldljin
{akiivira se 5a "Y', ali je uz nega potreban i
Energy Unith, Ako el da osanct Chean;
ki i?n:u:l ti jer 1 blizing, priblidi o s ﬁ
& Clnacking devioe, kako te ne bi mogan sebe-
&, 1 punom breinom se sudar sa njim. Bood
fe hiti unigtén, a 4 ded samo ixgubill mal
energije, T3 asteroida gataje mineradi od 2t
kesi a8 skupliaju Fuel Scoops-am, Prostor 22

“teret se ne modc povecati tnad 350 Rudare

skim Iaserom doveljno je diti brod 3-5
puta. Za sticanje bogatstva cajkorisniie je ke
Lall s [zmedu planeta s tebnitkim niviima
12 i 4. Mea planeti 12, gives kupi 2 sve pare
jeftinu droge, 1 kada je skupo prodad na pla
nett 4. mvod, odmih Kup robove ke desdo-

241- 3miﬂ
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o i oo ragvijenoj planeti. U trecoj ga-
Taksijl je_planeta C:J::“m}: fdc dobijad pn?uﬁi
«Mayday Corolis in Danger®, Ocmali sleti u
stanica § pritiskom na taster za kupoving do-
bijat poruku da fe sve ubreo eksplodicati. Po-
kispi ljude {Yes) | bezo Lzleti, dzvedi hiperga-
Iaktitki skok, nadi éef se u Cetvrio) galaksiji 4
dobited nagradu od ludi kg & spasan.
ruky ne dobijed iz preog pata, veati se na
Eﬁ\nm vite |:u;|1|'$i D\ﬁmgkpnm Mmige, 1l o4-
vor, to je pristanidie na planesi, ati treba mno-
g0 srede i veldtine da se ude unutra. Da bi hio
mudar na astercadu treba i rudarskd laser za

vadenje minerala i ruda sa asteroida. Za eli-

minisanje malog naroda (Truobles) zaleti se
prema nek 2vezdi 1 samoj bizing odpravi

okret nalevo krug, da se ne bi i ti spriio. U pa-
i {moie § w stankc i van nje) pritisni F, Hi-
pergalaktitkim skokom umesto bod odabrane

planate nadi fes se u grupl neprijatelja, atpor-
nih na Energy Bomb- i pm?:htle. Mauruj:ne
brodove, koji ispultaju man||'|: letelice treba
unidtit podto ispuste 2-3 letelice. Owe letelice
ne treba wnistavati, jer de gubithom matitnog
beoda biti paralisane, i m s pokupin.
Ovim dobdjas Alien Items, Kad to ohavis, oba-
veing ponovo i paus pritisnd Fopee skoka,
inate se neced nikada izvodl odatle. & ZX 4
Kad s& utita igra, pritisol taster '3, Opcija Sa
ve Commander mofe 8¢ snimiti | na prazoo.
Pusiemgaselﬁgﬂmmammnue. ali se do-
bilja egromna kolicing kredita, $ CPC % Doy
de vakl isti priocip, kad pogines | Igra se za-
vrdi, simi na prazno. Potom izadi iz mentja
er ‘3 - Exit) | naéi éef se na stanici pored

j& & poginun, 53 svim feretom | pevosm
k=0 i pre pogibije. & 16 % Kada na podetky ig-
re dobijed pitanje za odredenu e iz privuéni-
ka, otkucap SARA, Ako tvoja verzija oije razhi-
jena, pitanje o se ponoviti, pa otkucaj pravu
red = u suprotnom, igra de pofen kao § uvek.

EMLYN HUGHES INTERNATIONAL FO-
OTBALL # C-64 % Dovedi strelicu na opciju
Game. Pritisni pucanje | pojavite se podmeni.
Pomeri streticu na opelju Team England, a
ako Felid voditi drugi tim, onda na opciju Te-
am, | dededi pucanse pomii dEojstik levo-des-
no za menjanje imena timova, Slededa tavka
o Edit Team. Dovedi mali kurzor preko ved
napisanog Heoa 1 oapld nove ime (il staro,
akn ti pdgovara), a to iso uradi § na Compu-
ter samo wmesto Toga napili Player 1.a za
svog kolegu Plaser 2, U toku igre ne moked
izabrati Edit Team, koristi Pick Team, Ovo
vadi ako lgrat ligu, kup, ili Bampionat. Dovedi
kurzot na broj igrata kojeg kxbacujes | peitisni
pucanje. Makon toga kurzor (brod) devedi po-
red imena igrata ko:ilc?%ubmljei i opet pritisni

nje. Kod opeie Played by unes ime i m

i twojiin rukama, Pored imena svakog igra-

ta su taikice, podeijene u tri kolone, spd”
{brzina), .gef (odbrana} i A" {napad). Pri-
tiskom na ‘RETURN' tatkice se pojavjuju i
nestaju (kurzor mora biti na pravom mestu,
1. B tatkici koju menjad). 1 jednu kolonu
maoZed staviti najvide 45 talkica, ali igral sa v
& talkica st brie umara. Idi na Arange Frien-
dly i izaberi svo tim koji je napisan malim
slovima. Ostaje ti samo Play Match, Mogu ig-
mfi i dva igrafa zajedno protiv kompjutera.
Dodi ma povi menl | o opeifi 1.or 2 V5 Cizabe-
fi dva igrafa. Ako su igrafi umorni, ugovori
susret 5 bilo kim 1 daj gol Igrajuts samo jed-
aim igratem, Pritisni tster "' | utakmica s
gavriava trenulnim rezultatom, a svi igradi o
bitl 1005 spremni, Sa 'RUN/STOR wtakmica
potinje ponovo.

EMPIRE STRIKE BACK & ZX = Kad se

gavi ekran sa menijem, pritisni istovremeno
SHIFT, Z. X%, Ci 1}:&1
hdmfmprl:nu RACER t.C-HT u 1;51';“&'.1
piuter netto saopiava [npr. odbrojs
mnjudgmmmﬁmhm r 2, pa tak i
:ﬂnﬂ] dr¥i 'CAPS SHIFT' 1 'Q' | malo fek
oatalima, w CPC % Na the pivoa
tlinglistm;ct&cw 'C;Iin:li 'CLR. & IX %
kil prelazak prva tri nivoa, oa podetku,
smanji brzinu na 0 pritisnl 'CAPS SHIFT" +
dugme ta napred,

ENERGY WARRIOR & C-64 # ‘Commo
dore’ za aktivirnje smart” bombe.

ENIGMA FORCE & ZX & Robot de imati
beskonatnu energiju lasera sve dok ne isko-
risti bl koji paket munbcije. U prved sobi des-
a0 od startng poziciie nece te niko napadati,
piti £e v sobu ulaziti inpektoidi,

EXOLON % 5T & Ako u igrl pritisnes, re-
dhom, sledefe tastere: W F, R T, 2. 0,1 OUF,
U SA TWE TACKE, -+, dobited neranjivost,
Pokto e tastecom P zaustavlja igra, potrehng
je prilikom okucavania fnlﬁsnutlisf-: PACE >
pa sleded] taster. Pritiskom na taster 'L prela-
28 na 25, H., 7. ndve

EXPLODXNG FIST + w C-84 2 Najbalji je
dmsﬂuktfﬂ&rhﬂ.'tabnmnn LJLikéenn™ [dEojstik
nadole).

F

F-15 STRIKE EAGLE s ZX w Sifre se od-
?met,am po sledetem kljuéw: D=1, G=2,
‘ed, M=d P=3 K= J=7, A=8 B=1,
I=10, L=1], =12, N=13, E=14, H=15,
C=18

F-18 % C-84 # Avion &ef opalit take o
pritisned pucanje | gurmes d2ofstik od sebe.

FAIR MEANS OR FOUL & C-64 & Sifre za
igru: STEADY EDDIE - PARTY, DIRTY LAR-
RY - TALOMN, FAST FREDDIE - SWORD,
R{JNNhIiE RAZOR - LUCKY, DEADLY DAN -
UMION.

FAIRLIGHT A PRELUDE # C-64 = Ko-
mande: ‘SHIFT, ' - skok; ‘N, '>" - udarac
madem, W, 'B' - uzimanje meta;
SHIFT, *Z’ - ispultanje predmeta; 1,2, 3, 4, 5
- predmaeti kode nosig; 7, D - koriStenje pred-
mety

ki 5000 1 ko) Y1k ol b s
neku u oji 58 okreée i koji
i eduzima po 1 ﬂn:ur%i:. Potrudi se d:ogl
energija dode izpod 10%, 2 onda naleti na _ko-
furalika® i dobiced jod 2506 energije. Posle
OVOER DE smes uzimati Earobme flagice, jer fe
¢ vratiti ng 9%,

FAMOUS BATTLES % C-64 s Stab nepri-
jatelja (gore-levo) nikad ne napadaj preke le-
VO MO jer & tu najvide neprijateljskih
nica. Idi grednjim | desnim %jmm{a o

FAST BREAK = Da bi kompjuteru oduzen
loptu kad krene u napad (koristi Dicksona),
pre nego ibo izveds loptu pokej njggoves gor-
njeg igrada, Kad izvede lopty, upuraj s izme-

s njegovag srednjeg i donjeg igrata i odedi f
gnxicim. Tgrat koji dek Inpﬁlgu&niaﬁe da je

oda drugom, a H e .presec”.  C-64 &
Tajm-aut dobijad pritiskom na (', ali sams
kada izvodii loph

FERNANDEZ MUST DIE & C-64 & Zatvo-
rena veata se palaze u steni ng levoj i desooj
strand, 9 ZX & U kude se ne mode ulagti, vra-
ta 50 tu samo zbog realnosti. Za skupljanje
zlata fza kude treba je sruditi bombama. 1z
diipa ne mofed izaci dok ne poginet.

FIGHTING SOCCER w C-64 % Solo akci
jom dodi do ivice fespaesterca ukoso i Sutni
SeOm SRAROM,

FIRE AND FORGET & EX . Drii desno i
pucanje i preziveces prih sedam ratova,

FIRE KING % C-64 % Na tasteru 'S’ je ck-
ran 5a opcijami MNa ‘Commodore’ tastery s
opaije za uEnam:hu predmeta, a kod igre a
dva igraca koristi se taster "CRSR' gore-dole,
Ako se dva igrata razidy, igrade naizmeniéno,
Za dobijanje magitnog drau.u!la 1 katakomba-
ma teeba nma pitanjc kad kerved kenjigu o
HAN. Magitno uglerﬁ: oa-

govoriti BE :
lazi 5¢ oa lokaciji Deeper in the catacombs,
FIRST STRIKE = Orudje se uzima posle b

a misipe, Diogstikom dole- oulabére se
I-arll‘ja naorudana, pﬂﬁmnjﬂuaggjsﬂl‘.a nale-
vo uzima st odredena kolidina tog orua,
Ak s¢ uzme vife ordia nego fto jo potrebno,
diojstikom nadesno orudje se vraéa. Kada za-
vrdid paoruiavanic idi na opciju Take Odf |

tiamni nje, Prilikom poletanja pomakni
iﬂu g:rg]t“d;;: L1y, imaﬁ l'limn u sko-
ro svakog neprijatelja a hiced wadticen. & C-
=64 & Kasetoa wersija s Mokira pa drugom
nivou, kad se oa moru paide oa svetionik
j g2 iznad oblaka i gledaj radar, Kad se
javi wsamljena svetla fafkica na radaru,
svetionil, raj s¢ ustranu sve dok s tal-
kica ne skloni s ekrana radara, a onda nasta-
i N
FIJEHTSIHLTL&'I:EII M# A# Mml.?l!'i
polreés pritiskanjeem tastera na midu
potezom unapred. 87T # Komande: X - po
ed iz kabine (cockpit], ‘&' - pogled Iz prate
aviona, T - iz prateésg vozila, 'C' = po-

gled s kontrolneg tornja, 'G* - pogled iz avio-
na vertikalng na 2emlju. Kursorskim tipkama
wriiE fino pomeranje kamere u kabini, 5a '+
i *=* povetanpe i smanjivanje mumiranfa, Ako
izabered WW1T Ace imad | opoije; SHIFT +
‘W' - objava ruta, *SHIFT' + 'E' - ratni izved-
tag, "SHIFT" + X’ - bacanje bomhe, = 5PA-
CE> - mitraljez. Pri poletaniu | letu fapsovi
meraju biti u borizontalnom peloZaju [tastar
*+°i U 5A DVE TACKE' na nemacko| tasta-
turd). Snaga motora se posedava sa 9 a sma-
ojupe sa 'Y, Pri poletanju s¢ mora sacekati da
avien postipne denju granicu brzine, 80ili 130
ks, u Eavismoati ndjvrste aviona. Posle poleta-
oja wvus tofkove sa 'L, Komande na nume-
ricko] tastatucl su: '2° - propinjangs, ‘8' - poni-
ranje, '8 - udesno, 4" - wlevo, 3 g3 "5 se vl
centriranje. Za akbivirang astomatskog pilota
mi3em % klikne na opeiju Position set. Tu su
polodaj aviona, trenutna vising i koordinate
aerodroma sa koga si poleten, Za prooens
pravca autaatskog lelenja poleebne g pro-
meniti koordinate aviona, Podto je pravac leta
radat klikne se na opeiju aute-pilet”, Tu e
odreduje visina krstarenja aviona (Altitude
lock], propinjanje i poniranje aviona izeaiens
i stepenima (Hea lock), Pri sletanju sa
uldjutenim automatskim pilotom, za vred-
post visine [Altitude] poteboo je staviti visinu
terena na koju se slece. Da bi zaustavio avion
po sletanju treba ugasiti motore | pritisouti
taster ‘T (kntnice). Pri letu, avion se mode po-
f;:lntmﬁ &3 spoline sirape pritiskom na taster

FLINTSTONES % C-84 % Kad s na sred-

5{3 stazl, drki pucanje sve dok kugla oe dode
i, srugiced ih swe.

POOTHALL MANAGER [0 % C-84 % Pogi-
cija se mode snimiti same na disk. Igraju se 23
kel a prva to tima prelaze u vl rang takomi-
£enja. Teiko je omvajiti preo mesto bez pobe-
de w preom kol protly Kasdifa, & ZX & Boju
dresa bica¥ na stactu, posle bicanja tima opci-
jom Choose Team Colour, na penudenu bajy
odgovorl sa yes” il na”

FOOTBALLER OF THE YEAR % Potrodi
sav novac tako da bodes u minusu. Dobided
999.989 funti jer brojat ne ide o minus,

FORGOTTEN WORLDG s Zaleti se u voj-
nika koji izbacuje rakete, ubij ga 1 2en” je
tvoj. Owo ponavijaj sve dok ne ubijed celu for-
macljis vojnikea | ne skupid sve novEide. Zmaja
na 4, pivou ubtjad pucanjem u deo tela kaji
pulsita (u predelu soca).

FOUR SOCCER SIMULATOR # CPC =
Kad bude? na pola terena stisni pocanie, i ne

ubtaj dok ne deded do Sesmaesterca, 1 lopta
e lobovati gelmana,

FOXX FIGHT BACK # ZX % Hranu koju
nalazid uz put, pdnesi u petinu bevo od starta,
grle lisica sprema rudak, Da bi smanjio poteed-
oju energije skati fo vide, dok si u vazdubu
energija 32 ne trofl, Keenl desno do pree gra-
deving i stani tako da ti desni kraj ekrana
obuhvata pofetak kude. Okeeni s= desna i uk-
ludi Lauto-fire”, Stedi ced pomilu bodova, sa-
mim tim i gomilu fivota {mada na ekean saje
sami 8, kompjuter pamti i cstale).

FUTURE ENIGHT # ZX % Postoji editor
koji omogudava kreiranje ckrana. Pritlsni

I 5 i K istovremeno na potetky, Kurzo-
rom upravijad pomodal tpki: ‘QFW' - levo-
Adesno, ‘L - ‘dole, U - edahirange
materijala, ‘P - sledeci ekran, 5 - postavija
nje predmets na poziciju kursora, < SPA-
CE> - povratak u meni

G

GAME MAKER = IX w Funkgije vike tas-
tera pritisnutih zajedno: ERU - donjl meni,
Q\'ﬂ}IT- border, CVE - birapje predmeta.

GAME OVER s C-64 & Gada| kontejnere
po tri puta, nakon treceg pogotka konlejner
s raspadne, a nA Njegovom mestu ostaje ne-
ranjivost, dopuna energije ili sliéna olakiica.

GARFIELD & C-84 & Po Jugoslavijl krufi
verzija koja == blokira odmah posle inteoa,
LI&itaj igru, resctuj i ponovo mm 38 SY5
2064, % & Fa vreme igre pritisn funkcij-
ske tastere i moci Gef da prelazid nivoe. & ZX
4 Dia bi dodao do kljufa pokupl lampu koja je
na tebesizorw. U podremu nadi Nermala, Sut-

i ga pet puta u zid da ispusti plastitnog mika,

A STA DA RADIM..

Pokupi igratho i idi do prodaves hamburgera.
Daj mu miks, a on de i datl hamburger, Idi
do pacova, daj mu hamburger, 1 dok oo jeds
pokupi kol Pijenje iz DEonoves tanjica brzo
e smanjiti skala za spavange. Udi n televizor i
nadd det 3¢ naopaike u prodavnici hrane. Tu
ie salama koju moded pojesti, Modet se popeti
na ft:lteHu pored televizora i skroz je iscepatl,
Eada wdans Odija on de ispustiti predmet koiji
nosi g sobaom: Mofed popesti sve o imad kod
sebe, zato kad skala 2a-jelo bude najweta is-
pusti objekt koji driii. Zevni jednom u Hard i
8 recha ée ti pasti novac. Uzmi ga i stasd u Fo-
od, a zalim uzmi hrand = ptice. Nju ostavi is

red parka. Kljuf ostavi u parky, sasvim levo,

panu 73 price ispustl ked toveka u parku.
Uzmi kljul § skodd u pravom trenutky i whvat
s g pricy koja tuda prolece. Posle toga, wdi
kroz cena vrata, pa desno | by e kraj,

GARRY LINAEKER SUPER SKILLS = ZX
# Energiju nadoknadujes pijuct iz bokala, poi-
tiskom na taster 'L, zatim povated diujm'ij:
nadade.
GABRY LINAEKER HOT SHOT & C-64 %

Ako vodi® | kompjuter potioe da sustife rezul

tat, nateraj ga da izhaei lopty u avt, gol-aut ik

korner | nemoj izvoditi boptu jer vreme rede |
dok je logta van tecena.

GEMINI WINGS % Za ubijanje diincvskog
ingekta na kraju 7, nivoa tkugtjaj pobolganja
koja padaju za veha ekrana i 1h {driedi
dude pucanje), nastojeci da pogodi !‘l'l.'SIrIJI
crveni deo muve kada su knla radirena, To
ponavijay dvadesetak minuta.

GHOULS'N'GHOSTS & Cudoviile na kra
ju drugog nivon ubijed tako &0 se mabo-po-
malo pomerad prema mesty gde stojl. Clm se
pojavi, pucal non-stop u njega | povladi se.
Obavezno otvaraj koviegs {pucanjem o njib) i
ak ae pojasi Earobmjak ubi ga, a ako se popsi
vitez, pokups ga.

GIANA SISTERS & Kad doded do emaja na
kraju 12, nivoa skoti na gornju platform, Vi-
dedet da u jednom trenutky estaviia doveljno
prostora ispod sebe, da se moged provud, Sa-
ni na ivicy platforme | u pravom trenutku
krenl dole. Ma tredem nivou, kad ubizs nepri-
jatelja stani negde na kraj te platforme i skofi
ovis. ko s stan na pravo mesto, edarided u
nevidljivi blok | nastaviti Igru na pocetkn bes-
tog mivaa. Slitno jo na osmom nivow. Ma kra-
ju, kad se pojavi velikl rak, glavom eazbij dva

loka cigle iznad sebe, Dole de past dva ka-
mend. Stani na jedan © shodi ws, Bited pre-
megten na 11, nivo. Ma Sestom nivou {pod
zemlje), negde Llize kraja, na sdroj rupi e
titrati plava magla. Skofi unutra, a fta e tamo
- saznated sam! & C-64 & Ako se odednom
stisnu tasteri "RETURN', ‘CRSR' gore-dole,
'CRSR' levo-desno, ‘A" | “E', prelazi se na sle-
dedd nivn,

GOLD RUNNER % ZX = Privuc s€ uz sa-
mu desnu ivicy ckrana, lkreni navise i zausts-
v se tatno ispod mesta od e prvi pait
odbiju napadaii i okljuéi aute-fire®,

GOLF MASTER = Odredivanje jafine
wudarca: u gornjem delu ekrana nalazi se osam
ikona poredanih u dva reda po Cetirl. Peta
thona & 2 povedavanie energipe, a festa
smanjivanje. Pri udarcima sa welike dalfine
korsti maksimalnu energiju | 8tap Driver, a
bliza rupe koristi Putter. Stapovi se menjaju
prvaem | drugom ikonom.

GRAND PRIX CIRCUIT # C-84 % Koman-
de: '8 - dtoperica, DY - memgad, ‘M’ - mapa,
'L - desng, T - levo, T - gas, K’ - kofnica,
'f3' - iskljutenje zvuka, ‘7 - pauza, - - |3
keljutenje igre. Prati znakove 2a bezinu, krivi-
na je uvek na suprotniy strane od ane na kojoj
&8 zakovi nalaze, Kad ugledas drogi znak po
redu (sa brojem 100), naglo skreni u koivio i
presedi Cef je pod najpovoljnijim uglom.

GEAND PRIX TENNIS # Za asove, pome-
o igrada 3-4 koraka levo il desno | serviraj,

GRANDMASTER # C-64 = Posle svog po-
teza pritisni ‘RUN/STOP § kompjuter &e sla-
bije igrati.

GREAT GIANA SISTERS = CPC # Za pre-
lazak na sledeci nivo u toku igre drii zajedno
tastere I, G, O, B

GREEN BERET % C-84 = Prititkom na
taster 1" u pajvitem stadijumu skoka ostades
da lebdif u vazduhu, Kad pustil taster, vradad
e na zemlju,

GRYZOR % C-84 & Po Tuposlavifi kruii
verzija koja se blokira posle introa. Uita) ig-
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A §TA DA RADIM...

Tli, veseryj kompjuler | ponovn Samu s 5T
2072, Dril istovremena < SPACE>, 'CiH
Glavni junals ée se penjati po ekoan beg ohal-
it v kol Stand negde gde e ne mogu po
gocleti | pucaj,

GUNSHIP & ZX # Komande:

1,2 — motor

J—rotor

O = dizame

A — spuitani

W = orudje

5 — spisak orudja

R — odbavivanje orugja
I =dleta

M — mapa

Z.X —rotiranje

M = najhlifi n:pr':éamli
JE—emetange radara
0 —pogled nipred
[P~ pogledi levo § desno

Y — pauza

ENTER — zaustavljeno rotiranje

€ = chaffl decoy

F —flare decoy

# C-64 # Komande:

Z—karta
‘1 — levi motor fon/offy

2 —iesai mofor (ondoff]

3 — propeler {prikljudivanje sa motore-
feslvajanie od moloca)

4 = AIM-91, Sidewinder [rakete vazduh-
-vazduh}

5—12.75 FFAR (lake rakete vazduh-zem
lja bex tragata}

6 —AGM-1144 Hellfire (tedke rakete
vauduh-zemlja sa tragatemy

7 — 30 mien Cannen (30-milimetarski mit-

ralje

9 — hacanje chaffa [upotrehi kada B na
ekrani pocrvent - neprijatelj te ima na
svom radaru)

0 - ukljutivanje Radar Jammera {wreda
kogi remetl neprijateljsii radar]

+ —uktjutivanje 1C Jammera  (wreda)
kojl remet] tragad rakete koja te prar)

- — hacanje Flarea {upoteebiti kada 1 na
ekrany pocrveni - nepjatelska raketa
s usmerita na tebe

£ —pogled privo

CLR/HOME — pogled uleva
INSTDEL — pogled wdesno

< — phrzavanje vremena (funkcioniie
samo kod karte)

RLUMNSTOP — pauza

Commadore — provera municije i benzi-

na

levi SHIFT —promena cilja na scednjem
ckranu

< SPACE> - kontrola srednjeg ekrana
desni SHIFT - promena cifje na soed-
Tk ekrany

lewi CRSK — rotiranje ulevo [samo o rive
nofednom pclluiajuf

desnl CRSE — rotiranje udesoo (samo.
mwvaoteEnom pelofaju)

RETUBRN — zaustavlja rotiranje
RESTORE + brojevi 4-6 — oslobadanje
oruja

RUNATOP 4 RESTORE — prekid misi-

= hren gore
[3 —sporg
£ — sporo dole
7 — brzo dole

GUADALCANAL w CPC # Preko duna
brosdovimi idi pored obale it pored Tuba ck-
rar, da te ne polope neprijateljsk avion, Fo
mixdd kretanje jo slobodno, Uopciid za Epdjurna
#u hrojianik stavi na 6040 ea dobijanje poda-
taka o neprijateljo. -

H

HATE. & IX w Skupdjaj buriée, otporan
3i na sudare 5 neprijatelem oooliko puta kol
ka imid burida,

HALL OF FAME % Na prvem nivon predi
iz gradevine sasvim levo 1 prtisol pucang,
Odraah fed preci na 4 nlvo, dobiti jedan na
gradni Hivot .| eetvariti tezuiiar od preko
W0I00 poena, Upiil svole inici@le | na
prvom Bivou te teka wgodnn iznenadene.

HAMTE DAMIE & #X & Sifre za teleport
s HAMTE, CRASH, RIMZA,

HEAD OVER HEELS o C-64 3 Kail Glavi
i Pete dodu u lstu sobu, Glavoo treba seotit
na Pete.

HEABRTBROKEN # EX # Moded ié pod
zemljn o nekim ekranima, pritiskanjem taste-
ra za dole.

HEAVY METAL w C-84 # Mogulnosti
vozila: MET, hrzimi padegava$ tasterima 1-4,
g maustavljal o g3 < SPACE >, Zu padang
peprijatala, na prikazividu mene, skaly & leve
strant namest da pokazuge broj, slitan kao i
cifre iapod slite mete - Birnje onsija vt se
funkeigkim tasterima. ADAT, pritiskom na
< SPACE > ispaljujet samonavodne rakete.
Eay, dn bi izhegao hambis kojn pada na b
tenk, &imn j¢ fuped idi samo nadesno (i nabe-
v} awi ok ne padne pored tenka,

HERCULES w C-§4 # Predmete uzmi to-
ljagem (pucanje + pravac) | odnesi do Cugs,
Kad skuped svih 12 prelazid na siedeci nivo,
Pauk ti uzims predmets ako gojovi sa boe-
bm,

HEROES OF THE LANCE 2 51 < 5PA-
CE > dohijad meni o kome menjad ik koji vo
dit, konsid magiju, spravljai Sarobne napitke,
animid ili ucitas salus,

HIGH FRONTIER s £X & Mapravi fto vi-
b satelita druge vrste sleva, Skupi 180 satelita
i nijedna sk mketa nece probitd taj bedem.

HUMAN KILLING MACHINE % C-64 %
Specijalan polodaj o'igr u kejem e protiviik
ne mode udariti. Sateraj g skrog desno, od-
makni s od njega oko i piksela. Saplidi ga
{dole + pucanje + smer) dok oo izgubs swa
energifis,

HYPSYS 0 # ZX ¢ Sifra o DROWSEAP.

I

1 OF THE MASK # ZX # [mm&umi-
ke lavignta i tpadit §est delova 1o ku%a-
treba da sasavie. Naidi ced oo teleporte |veli-
ka leteca geometrijska tela), koji o te, kad ik
pogodis laserom, prebaciti u odredeni deo l4
wvirinta, Svoju trenatow pozicijy sidid na mapi
u donjem desoom dele.

INDIAMA JONES AND THE LAST CRU-
SADE # C-64 & Ma 1., 3.1 4. nivou pritiskom
na tastere 1-6 menjad svoqu poziciju i+ pribliZa-
vk ze cilju.

[NNER SPACE w C-64 o Privuci sc uz do-
nzu jwic do kraja ta prefaak svib nivoa sem
onib na kojiina morad seediti glavoog protiv-
lka.

INTERNATIONAL KARATE = C-84 %
Pritisni wajedng ), W, E 15 i kimatisti (e osiati
hez. donjeg dela kimona. Za menjange boje
moek- sk %, menjanpe boje neba O, [, M
listovremena) | menjanje braine igresa 1, 2, 5
;.ds. & EX ¢ Pritisni & 1 bira) bezin igranja

14,

INTERNATIONAL KARATE 11 & C-64 %
Za Jomljenis daske, pritisoi auto-fire® | po-
vuci divjstik nadole - Jomis sve,

INTO THE EAGLE'S NEST # EX & Mofel |

nahaviti sve kiuteve kol s i reophodoi ake
s¢, na primer, vratié sa trete platforme na
drugu (kroz wleport) 1 na njsj pokupid iste
kljudeve ¥oje si pokupio prodh pat, Cgriice,
pryu pomod | sarenitin hrang me moies po
niwe wreti. U tabeluy rezuliata otkucaj DAS
CHT - beabrn| metaka, TAS MME - i pojas-
'ijlﬂu se neprijatelji. DAS MAP [MAP OFF} -
juiivange | iskljuiivanje mape.

IRON LORD w C-64 o Cilj igre i da po
sttt kraliewstva, ke Sto def pobedit svog
strica | asloboditi mvog oca. Za borbar 11 treba
viiaka, 0 23 vojskn G teeba novac. Na simoen
pofetku igre 'ufi.i u gridgku kockarnicw i kao
abog stasd avih 230 zlatnika, Sigornn dobijas.
Smanii wlog za jedan zlatnik. lgraj 3-4 puta,
dedk hir brojeva na kocki ne bude 12, Ponove
stavi sav novac opcijom za viog, | ponovo do-
bijat. Wrati s¢ u svoj dvorac i opoijom Save
Geame sniend pozicij. Resen kompfuter, ki
tai ponows igew | snimljeny pozicinn, | opet se
kockaj sa stim trikom dok ne sakupié feleno
kenlitin novea, (di do trgovea | kupd Armour |
Ruby. Sa rubinom idi u grad i potraii mesto
ik % skrivaju najammnici. Day im richin ope-

joiem Give, vrati se 1 v dvorac | mofel odab-
filth opaiji Geo bo War,

IWO JIMA % ZX & Pri Iskreavanju topove
pastavi na abale 4 i 5, <a tth pogicija mogy ga-
dati vecu poloving ostrva.

JACK NICKLAUS GOLF # A # Ako koris
fié csoenery” disk, nemoj sditavatt igr sa tog
diska-{weraifa sa ATC introom), jer necesd modl
da utitad glavni disk, lza naziva igre mota da
sinjt ATC skratenica,

JACK THE NIPPER II # ZX % Predmeti se
kociste istovremiemm pritiskanjem tasteca 23
dole i pucanje. Maravne, trebi bite na odrede-
pom meshi: Konzerva pokadi Taczanu kojl be
pasti & ligne. HiijI:TI.lt ¢ prastab da se cereka
ju kada im-dat luka, a slon te & popeli na
devo kad pustid miks na navijange o njegovo)
blizini. Krukodil vise nede bib gladan kad mu
im:-n:]md buduénost - koZoa torhe; Creidem

ofi el iz kutije srudi mest | otvor prolaz-u
nove prostortje

JAMES BOND 07 % C-B4 + Toranj ne mi-
e da ge unidt, vet meba precizng skotiti na
niEa

JAWS 2 X @ Za bestertnogt | beskonagno
vreme promeni komantde oa fasatuc: gore -
0, dele - A bevo - 'L desno - T, pucanje -
W

JOCKY WILLSON'S DARTS CHALLENGE
4 TX & Majreti brog bodova drbiiad gadanjem
i trostrikn 20, C-64 # Za saver & treba
pogoditl prineni taster T,

JOE BLADE I % ZX w £a prelazak na-sle-
deci nivo dodi do grhavea u mantile, oo ée t
dat: slagalicy i ako je dobro slofis ided na ste-
dedi nivo,

JOE NEBRASKA & C-54 5 1 toko iErr- pri-
tisni istovremeno < SPACE>, M, '' | desni
"SHIFT", dobijad beebroj divota,

JOHNNY REE T0 & 2X & Ako 5 Jenki, na
pocmtku seaberl da sam pravid tecen. Kucice

bavi duk cele reke sem Ispred mosta. Cela
m“atka armija morate doci pa mest § lako
cedje untstit,

K

KATAKIS # C-84 # Neprijatelie na krasu
nivoa wbijad gadaners u nezadticeni deo tela
(oatatak jo pod oklopom). Kada ga pogodi,
taj dee zasverll, Koristi najveéu smagy lesera.

KENDO WARBIOR = Treha nzeti francus-
ki kljud v nekaj od prethadnih soba da bi se
igkljutile she vrste, a potom se treba popeti
i krow i, ako imad Gifru, helikopter €e dodi
i kebe

KICKE OFF # Kada igrad prativ representa-
cije jabe od wvoje | povedsd o rezultatu, prekl
ni dgru s < SPACE > 1 pritisni Continee. 0
tahelu ée st upisati rerultat od pre prekidanja
igre. & C-64 % Penal uvek 5utlm% nlara,
po sredin gola, Za atart otkuca) § 1.

KINGS OF THE BEACH 2 Kada servirad,
b Ioptu s (ieve. + - pucanie, ako & na le-
voi strani] § servical, [z skoka (desno + puda
nje]. il sa zemije (pucange), & C-64 & Sifre:
SIDEOUT, GEKED, TOPFLITE, SOUNDE
VIl EAT ME, Ake Sifra ne pracadi iz poee,
probaj ponovn: Sifra EAT ME pmuzwtc#'lc
probleme prlikom igranja. Pritiekom na 'f1°
ili 'F3* moded prigovoriti sudiji. Ako e prigo-
vor opravdan gredka ce bit isprivijena, a ako
nije prve dobijas dnti kamon; a zatim covenl.
Kad dobijes covent. tebi se eduzima 1 paen, a
supaeniky dodaje. o vail | e kompjuteeoy
tim.

KNIGHTMARE = IX % Strafare moked
ubiti | kameniem. Na nekoj lokacij pokupl
kamen (TAKE ROCK), kad naided na straZara
napiti USE ROCK®, okreni s prema stratasu
i pritisni < ENTER = . Ako na to] lokacii ima
| sfrafara samo pritiskiny pucane.

KUNG FU MASTER % Carcbnjaka ubijai
udarcime pesnice u stomak, Pribslom na
< SHIFT > i G dobijad piftali

L

LAS VEGAS CASING & C-64 w Na kockl-
cama uvek izaberi apcju koja b ose prea nwdi,
e clobifag uvek, ali to je najsigurtje. Ka Bac-
cari wvek oddgovacap sa 'Y, u B0% dobijal,
Lvel biraj da i megad. Za celu dgru, vadl sle
dece: ako igrad ber trenera wvek uladi maksi-
mium, dobic i dzgubio, kemputer 62 12 pitatl
i obavestiti o nlogu. Lizmi jedan dolar od ulo-
gt ponovo wlodi tag ist dolar. Ake-si malaop-
re dabia, imaded skero duplo t nedicnu: ulog.
Ak izgubid igru - neces nigta izpabiti, probaj
panov.

LASER SQUAD & Misits Expansion - Tiro-
ida je najiakde uniEtit pogocima iza leda i
Shot-Gona. Devolina s 1M popotka. Misis
Paradise Valiey - U podzemnd svet e blag na
dva mesa koja s na pri pogled oe razhkuju
ol ostale gembje [Geouad), pko pestavii kor-
207 T3 b mesto, na opisy erena e nede poja-
vity nikta, To gu dwe udubine na stenama; prvi
wlaz {& ma samom podetku stenovitog. dela, a
drugi v sredini itog defa na kraji tunela u
obliku slova L, Prwd voldi 1 sreding jezerca u
keme je Zivotinga koja e odoah ubipa, Dregl
vodi U proatorijn sa koviepom i zakljutanim
vratima, Vrata atkljulavad vz pomof ruditas-
tog Kljuda kofi je u koviegn na ke dougog
profaza, Koviege otkijudaval plavim kljudem,
on jo o kbeviepu na vrhu mape, Komandose
nprami Eitovima tipa 3 & od naorufang, toof
ci daj automatsko orwije. a ostalima municije
za MK 1 ausomatski top {Cannon Clip), Mu-
niciz treba za orudja koja el naci u dva za-
kljugana kovEega o pedini pored seke, Mad
e i 4 granate. Top je veoma dobar s raddi-
Cavange terema, Security Device je konaini
kljué za ovu misijn. Eomandos koji nosi ta)
Fmrlme? treha da dode dokeajniee desnog de-
a ekrani | dodifne gy, & PC & Armoury Bro-
ida gadaj u zadnji deo, % EX % U rodoike uz
mi mine za8 otvaranjc vrata Gelije sa tvojim
drugovima. Ueend Video Key, udi u sobu sa vi-
deq uredajima i tu moked videti poloiay pro-
tivnickih trupa, Neow kugovati L0 Las-Gun
1 Marser Pigtol, sasvim su heskorispi. Heawy
Laser je suvide telak, a jedine lma puno muni-
cije. Rocket Launcher kupuj samo o preeg mi-
sig i pocajiskljufiva na praznom prostony sa
velike daljine, Kupy| maksiinalno ke okio-
pe, slabiji nede mnogo koristitl 4 mzlika uce
ni je neznatna. U misii Moonbase Assaule
najvite akckonlh poena imaji: Private (r'Hara
- 6, Android Barker - 65, Cocporal Jonlan -
63, Private Smales - 62. Likows sa slabim mo-
ritlom, bex veStined sa malo akcionih poena
nemoj opremati | koristi ih same o kanikaza
svrhe § 7a posmatranje-izvidanje.

LAST NINJA # Predmete wrimad tako So
nindin dovedes na mesto gde fe, kad se sagne
{dole + pucanje), mods da dodiene cukom fo-
liem: predmet, Mogu se uzimati samo predme.
ti koji avetle. Jabuka daje nagradni Zvat, tor-
hica e neophodna a nodenje predmeta, kijut
st koristi 2a oikljutavanje veata na g.r:m i
vou, 8 pored zmaja prolae bachi be ta-
ko da padnu ispod fmajeve plave (st skrog
na levu stranu puata). Da bl doao do rukavice
{na 3. nivou pomotn mje niimad ovel) i ne-
vidljivosti®  [za¥titna poedloga o kamenog
rmanja na krajo 3. nivoa) morad weell kuky
xa penjanie § spuisanie (prvi skrio i preci pla
vi modvary. [za mobvare onich ceg i
podlegu nevidljivast®, 3 posle toga dva pita
fewo, §eto rukavice. Do bi zavelio nivo vrabi
sg, preskodi fubs modvary, pokepl dtap i na
trecem s nivo,

LAST NINJA T # Paru prebacujed ns drugi
kraj kotla pomody table ra kotin, Hoeom 52
drgog nivoa spall krokodila na kraju freceg
nivoa £apali bocu na baklji koja. je on pre
thodnom ekrany, gada) krokodily o ghav, i
e ameE imati nikta o rukama osim boge. Na
tervriom nivow, kada preskocid naelektrisane
kine, pokupi hamiwinger. Za Givange terminala
na petom nivew posupt dvako: kad patng -
vo ubij nlnddy, pa idi jedan ekean dole. Tu
whij jod - jednog protiviika | oudi o sobu Koz
yrata i degne strani. Ui novoe protivika,
53 degne strane i stoly cef videll kompuer &
monltorom, Pridi mu, sagni s kao sk:lplrh
nie predoeta i sazmaced Sl terminsla Taj
broj je 1111 akio se o freperu izabere . niva,
Predi jof jedan ekran dole, udi na wrdtd
desnn, pokupl Surikene i adl. Udi u jeding

o B |
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toba u kojoj job nisl bio, na sole je prekidad.
Sagni se kod njega | otvoride 58 jol jedna vea-
ta. Prodi jof jedna sobu i dosi éed do velikog
wentilatora. Lidarac durikenom | put |e slobo

da, Ako 1 ponestang furikeni, za prolazak
puated ventilatora stani skeoz do zida 1 lagano
pomeraj-dinjstik napose. Mada de le ventila

tor gdnetl do game ivice provalije, pred el
na drige stranw, Akose ne prikacit za heli-
mapter, wami zalel skol sa zgrade. Postavi 26
na sredin ivics zgrade. a ne na levo ivicy. Na
festom nivow otvor sef koji je iza slike i izva-
i kuglicu iz njega. Na kracima zverde ppali
w8 svede, 3 dopuna ubij tako da padne na po-
rdine koju zabvata pvexda, Preostaje i da
fuglicn vratif o sef. = X ¢ Kod 56 bijed sa
neprijaleliem okrend se peema ojemu, ded
dugme 3a pauzu, pa prtisnl dole ©pocaj.
Energifa neprijatelia do se skroz smanjili.

LEADERBOARD # C-f4 & Kada st dovalj-
i Blizu ripe Ioptica sesamo kotrlia po travi §
svalkka pecaviting na terenn je skeede. Senka
zastavice pokazuje priblizng na koju strand se
1erem kol

LEAGUE EH]M.I.EHGE *k C-8 = ]ICali £

o pirata) pojavi poruka press play on
:ﬁpﬂﬂ?ﬂaﬁﬁﬂ;ﬂja ‘pn:. pritigni n'ﬂumkﬂ
FLAY, & zatim ‘RUNSSTOF i "RESTORE' i
poaovn starfu],

LEGEND OF KAGE s C-6e e Pritjeni 7, X,
G, Listovremeny 22 prelazak na sleded nivo,

LEGEND OF SINBAD s Treba pokugiti
dva kliuga za otkijutavanje vrata na desnom
kraju lavirinta. Kljué se uzima skapljanem
kuwdega, draguila ¢ ocatalog, dok ekran ne
bljesne. Ne moge s posili stovremeno oba
Kljuia, vef s prvim otkljudap prea veata, pa
se vrabl po deug kljud 2a druga vrata @ potom
5e irathe iz lavirinta

LEGIONS OF DEATH % Da bi se izabrac
kizrs Bieoda o hilo kom smers, a da se brzing
ne smanji, vdred] pravac suprotan od onoga u
kom #eliE da skeened, all tako da svaka streli-
@ skrefe udesno od prethodoe. Vead se o
asmovmd meni, kad ponove odredid ikoou za
kurs izaberi beljeni smee.

LICENCE TO KILL # C-64 & Ma podetku
abavezno unidt diip, 2adavae B puno muke
na drugom niveu. Na-tredem pivow, Bonda
Kol wisi na konopow dspod helikopters treba
dovesti do aviena, Kad ¢ Bond nade na rrni-;
aviana, pritiskanjem pucan|a omotaj sajlu
kormila peaves na avionu. Helikopter ¢e od-
vuii avion, o Bond skafe u vodu i postaje ro-
pillac. Treba da nekom od ostalib oduzme har-
pun {preded prekn dotiknog § pritisned puca-
mjel. Sacekaj da nabde avion, i naciljaj o levi
kra niegovop repa. Da bi s popen na avion,
driil diogetik nagore i izhegavaj pre;:beke. uz
pomné tastera "RUNSTOF (pauza). Na pe-
tam nivon upravijad avionom kol & povesan
& nikanom, Nian postavi na zadnji deo pri
kelice kamicna i pritisni pucanje, Dvo poray-
liaj dok Hond ne padne sa aviona na kamion
fad je kamion pod tvegom kontrolom, njime
unifivaj patala vouila,

LIVINGSTONE II # ZX # Sifta 20 drugi
dea je 13253,

M

MAD MIX # C-64 == Filule m trecem nd
$OR AT pEvD E_ﬂegazﬂi hageram, oataviti ga
| bk onda th pokupiti. % £X # Kad definifed
timke, puciojem starmajed iz, Cilj e prod dto
vitg nivoa tako Mo def w gvakom krugu jesti
leptice kiafe su ti na puri. Cuvag ¢ duhova ko
fe fetked ako naied pliulu a besmrtnoe (ogra-
niceno steme], il za pretvaranje Pakmena u
niiskog konja il Bager,

MAGIC JOHNSON BASKET = Uvek Sull-
raj tricu, ne moked promadi,

MANIAC MANSION # Za ispudtanje vode
iz bazena idi do podrivma 3 obvorl ga (da bi
podigan pefietlo, potrebon- je da ojadak na
nparaty wa lreni.mnjﬂ. Tdi dor haiahfl:ll!mma

‘e wentil | stani njegd. Prebaci se po-
mf:m deugh ik i niima-: ulﬂk: ubiza u bazen,
Vrati e ma ik u podramn | atveri ventil. Po-
nave fa lik kod bazena, udl u bazen i pokupi
radfio, gatim 3¢ &0 pre gkioni odatle, Pom:
fika u g gatvor vantil, ﬂt'l-:ar:nimhn Til-

dobjad tavarije. lspudtanie vode & bae-

dn.li.'“i nlumrgu \-mhn}}: :reﬂa izwesti B0 brke, jer

wodda hladi oukiearni reakior, koji de hex nje
peodirall,

MARAUDER w C-64 % “Commodare’ za
aklivizanje smart” bombe. 4 £X & P gada-
njiz fledujudes svetla, teeha da prides facne i
pred ng:: i pritisned pucanje kad 2 lampica
upali, kako bi dobio dobar poklon, umesio lo
ik koje dobisat u obsnutom shidapn

MARIA WHITTAEKER'S STRIF POKER
% C-f4 @ Posle svakog sviabenja pritisni

<EPACE > ..

MARS SAGA # Ako ti e potrebna vedn su-
mia novea, olpust jedneg ed Clanove duioe
i svrati u obliinje barove. Kad 5 nadao osobw
4 dostd nowea, idi w kockarnicu, | kockay se, U
ey, sluajeva stedi ced pristajnu sumy novea
za nastavak igre. Ako ne uspes, opel ofpust
jexlmeg od Elancva o bradi nov Erbva,

MASTERS OF THE UNTYERSE i Vrata sc
obvaraju kljuiem ko e skeon desne, kod ku-
ica.

MATCH DAY 01 4 Naftakbe dajet gol, ako
dodes na ivicy Sesnaesterca sa donje strane i
pucat sikoss,

MATCH POINT & Pre svog servisa pritisnd
rastere “1° ikl "2 koopjuleroy igeat de otidi
skroz levo ili desno i oede stici lopty, & C-64
# Pritiskom na 'SHIFT LOCK igra s zoatne
USparaVa.

MAX TORQUE s C-fd & Lvek hiraj voza-
fa sa tim Imenom, brii j¢ od osalib,

MERCENARY % Power Ramp se malazi na
Lokaciji 19-06 1 treba HAnt Grav da bi mogan
da ga wrmed, a on je u 0905,

MIAMI VICE s C-54 % Kao delektiv treba

ronadi dokaze protiv jokalne mafije, Yogs s
lima po grady, U zgrade olazi uparkirava:
pjem 0 parafy ggrade. Zavstavi kola devo il
desmo, Ako je moguce wéi, naci cek e o g
di. Po unutradnjosti se kreded 8 piétadiem u -
cl. Predmete wzimas prefuskorm preke ojib, i
waki predmet mode bt kodstan kao dokaz
LiEnosti koje steded mogu imati neki dokar, a
imingl samo zoati ge so doka, One proe re-
ba beguslovno ubiti, o oko drugih se treba to-
diti sve dok ne kafu #a mislé o tebi | objasne
ti kako da doded de edredenog dokaza.

MICKEY MOUSE & Me mnic sc popiti na
nazaveiens merdevioe ved wweba ulazit e sva
veata ol dna o wrha kule @ ohavijati cazoe £a-
datke, Kad 2 wadanak obavi kako teeba, vrata
e st sama okrenuti -z 1800 § g ojih se wise
ne mode ofi. Kad se tako okrenu sva viata, na
kraju g2 ulazi na veala pored merdeving koje
nisu cele,

MICROPROSE SOCCER = NMajbolie je
izabrati reprezentaciju Brazila - oni su najia-
i, pa kasnipe nefed igrati protiv njih Proti
jatih reprezentacija telko céf dan gol 33 stea-
ne, b:ﬁr:ﬁ]d oatalih. Potrudi se da naterad pro-
tvnitkog igrata da ichaci loptu o gol-aut
Lopta e pripasti tebi, i Bumi e iz sve snage.
Golman & ostavili prazng miredu, pase s lop-
tom uBetai™ u nju. Me pali svaki put, e EX
Kad tl golman keene w sisret, izadi van terena
i ubctaj s¢ uw gol sa spoliatnje srane, Gol s
priznaje kao regularan,

MIDNIGHT PATROL 5 C-84 = Ta jzhega
vanje belikoplera dedi se gornpeg dela ckrana.

MIG 28 FIGHTER = ZX % Slovom H je
oheledann nuklearna bomba i upotrehdjava se
jednim priviskom na pucanje;, pofo je poki-
i,

MUNIL PUTT 3 C-84 % Linije pored slike ig-
rata: vertikalna za jadinu, a horlzontalna za
preciznoat udarca, Tafno na spedini ove dro-
ge, udaras ée hiti maksiinslie Erer:l?.an. e
prehacuse u-glavni mend, gde hira nivo gre.

MISSION GENOCIDE £ C-64 s Dovedi
brod u donji desni ugan ekrana 7= laksu igo
Ma tredem nivou preseli s ou donji el wgao.

MONTY ON THE RUN # Treba izab-
ratl predmete pod brosvima 2, 4, 12, 134
16, Za prolazak kroe teleport eba da
odabared pravu hopu inade st vradas ne-
koliko prostorija unazad:

- prosterijs Pie ave squans - fita

- prostorija Seweragr Works - zelena

= prostoriz u kojoj velikim slovima pi-
¢ Help - plava

- l:etsun u brody na poslednjem ni-
wou - bela

Za zavrdetale igre pokupi kljué na po-
shelsem pivows o petpaluldjy broda na
¥rajryoj levoj strand, Potom vadi u WHE

MOLECULE MAN # C-64 % Cilj je sakupi-
1i 16 nbruca 1 doneti th e lokaciu s felepor-
o, 53 Pick up sakuptjad novaice kajima koo
autornaty Eupujcs tabcete (ia divot) | bombe
(e midove], koristed opciju Buy jove opalje
definided na pofetky iere),

MOONSTRIKE s ZX # Kad kompjuter na
pite Fress enter to continee”, otkucaj CHE
AT - dohidet 255 divata,

ME. HELL # Sifra 2 1 nivo: DAAH-
GRHAAUAFCO]DCKEE.

N

NAVY MOVES & Sifra za dregi nivo je
0171 Uprvom delu igre, pritiskom na tastere
1-5 tamac ¢ se prebaciti ispod nivea vode §
biéed bezhedan, @ puecaded itnad nivoa vade
# EX % Qficire nilad ne ubija dok suna lif-
t, jer be pasti kros dift pa ik neced pratradie,

MEBULLIS = C-64 2 U poslednjen 8 i
vou na kraji kule sy tetin ofvora. Treba prod
kroz tredh, inade s vratod na pelak & X
Pritisny u Isto vreme "CAPS SFUFT ¢ sva slova

NIGHTMARE ON ELM STREET # Fred:
fev kuca ia verandy ca sreding iz prozoa
vk avetlost

NINTA sk C-64 s Ao na atacty ne dobijed
frikena Ju obliku zverdice) nego sakene (s
fednom pétricom), idi skrin fevo a zatim s
odmah vet desng, Te ponavijal sve dok ne
dobijes tri durikena kop su badje orugje

NINJA MASSACRE # ZX & 3ifro za petl
nivi e SNOW.

NINJA SCOOTER SIMULATOR 4 Kreni u
gornji desni ugao ekrana | potni da skated
Lako cet preci svib 16 nivoa, = C=64 # Drdl
pucanje i prefazit 1.1 2. niva,

NORTH & S0OTTH # Pri cavajanju ubvrde-
i sadekaj da dode protvaitki veintk §oborl
e Ustan, pusti ga da te opes wharl, ponove
ustand § pusts ga da te udar, safekaj da tis
tekne voeme 1 dobided heskenalno vreme. w
C-64 & Akp 5 Juinjak odaberi 1862, gadinu,
aako sl Jenkl - 1884, tih goding 2 odredens
strant bile u peedoosts, Od nevtralnih deiava
chaveznd osvoji Juinu Karolinw, jer j t&mo
luka, & pojadang | namioice ity brodom

NEUROMANCER # Sifre:

Firma Link Tassweord L1 Passward L2
Arann Computing ASATLC COanp vendors

Bank Gemelnschaft  bankgemein eintritt verhaoten
Bank Zurich buzobink

Cheap Hotel chcapo cockroach

Chiba Justice justice

Chiba Police keigatsu WAETA IS sipertac
Consumer Keview COMELIMEETEY ]

Copenhagen Limi briinskarm perikous

Cyﬂempam Gp frecmatris cEm

Eastern Seaboard eastseabod longisland

Fuji Fuji eomcards uchilats

Genfleman Loser lager wilson Ioser
Hitachi hitachi-hic En: lice bintech

Hnsaka Carp hosakacorp x5 fungeki
Intér Bev Service irs taxinfo At
Justice Booth justice

Musabors fndust misaborind subari

NASA VOVIgET apalin

Panther Moderns chans mainline

PEyChiRORY peyche habyion

Remular Felbows repleliow visitor

Software Enforce saften pemairost

Software Enforce softern sheagldipo

Tactical Police keisatsu

Tanpayer i taninfo

Terecen Impons vakuza

Wrld Chess worldchess imember

vedikio Kuglima,

Kupoving ¢

JWhy does Crazy Edo call you 2 pig®

Vréing kodova radi same & Comlink 5.0 8 6.6, Combok 5.0 nabavljad povezivanem s Eastern
Seaboard, a Comlink 6.0 povezivaniem sa Tozokw Imports. Alko se poveded sa Hogaks cor
poration, oo drugom nivow imend bilo koje ime o svop, plus seoj 10 Tako o8 svakog mese-
ca primati platy od 20.000%. Ako Comlink 6.0 prodas Hosaka Corporation, dobices 7 5045,
Na prvi nive Bank Zurich i Chiba justice prodired pomoéu Sequencera 10, Najeftingi kom-
piuter knjim o moguée uéi n Cyberspace je Katana, Ulagis o bage podataka ko 8o price
!E'-;Ima praded bazi posarice sé ista kugla samo okrofena b, St 4. fee
probija se pomody lee-breaking programa, il Evasion fipa. Prei se nahavlia u hMetro Holog:
rafin, @ drugh ked Lupusa Wonderbowa (u sobi gde se sastaju Panther Madarmsi). Toe se.na)
lnkfe prohija o bazama koje su destupne iz Cheapo Hotela, Holly. Jovstick se nabavdjn u
Meteo Hlj|f@;.ﬂﬁ§:. U Preemateix restorany mogu se kupiti vidi-beveli nekin EiJm'a Prilikom
reba upitath What do vou know about upgrades? Kad prodres u driggn niva poli
cigkog kompiutea, izaberi bilo kaje ime § pomoéu oaredbe EDIT poomend mou doe u LAR.
BY MOE M2783338. On Ce biti uhapien, a 11 et modi 1 sobu pde 5o sastaju Panther Moder-
nsi. U Asano Comp upitaj viasnika sladeda pitanja:

JYou don's Jike Edo do you? | am preny good at micﬁg these things.”
JEdo is @ gnats evehalll He shoubd be kicked in the he
Znatna & 1 sntelti ceng svoilh kompjutera,

with a steel boot.”

judi kvadrat 0 gornjen levor dela

redi MEBLILLS, a zatim ‘CAPS SHIFT . i-broj
nivoi na koji 22158 dospeti,

NEMESIS (Ne NEMESIS THE WAR-
LOCK!) = ZX % Poini igro sa 2 igrada, i dru-
gim Lgratem stigni bar do drugeg nivos, Za-
tim porovo wkljull agse 2a 2 grada | sy dru
gim ced poteti na nivow do kog S stigao
prethodnng partiji

NETHERWORLIY s Kad sakupid eve dija-
mante dodi do bilo kog teleporta (olvor koji
podseda na riz koncentriganil kougeval, pri
tisn: pucanje i na sledefem si nivon. Brod se
na osmom- niveu oalaz okniden cglama, ali
nije potreban razbijad cigala podto su e cig:-
be lagne.

NEW ZEALAND STORY #: C-64 w Cudo
visle pa keaju igre feeba da pogodii uusa
J0-tak-pata da B g unidtke.

NIGHT RACER s Udariuiem u protiveika
ispred’ sebe. pubit mame breioe nego wdara-
ngem 1 druge automobile,

0O

OCEAN RANGER % C-64 % Spisak ko
mandi: "1" - toposi, 2" - Sparrow tikete pro-
tiv-aviona, 3 - Harpoon rakete protiv hrode
va, '+ —dubinske hombe, ‘5 - smetalics; 6 -
ECM, B - pidizanje 1 spudtanie sidra, keristi
5¢ po posritk u matitog luka, TNST/REL -
brodsxi kompaiter, “A° - ubrzanje vremena,
‘B - rezervol tank za gorivo, ‘CRSR' - moni-
tori, ‘B, 63, 65, B - pogied iz raznih uglo-
va. 1) glutaju da brod poloe da tong resetu)
kompjuter, tako neced bit zacobljen iii mrtav,
ved Ced igrati dalje kao da niga nije hilo. U lu
ku uplovijasad ulaskom u zaliv, na mapi o7-
racen slovom . Kad se na byodskom kom-
piuteru pojavi porika Home mmnf gas do
kraz i pojavide = meri. 1) maticnu oky me-
e da uplovis semo adredenog datuma {pide
pod Mission). Pri uplovijavanmu i kempjutes
23 datum made progieda kroz prste”
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OCTAN = Skupliaj 5to vibe ikona M i 1, po-
jadavaju vatrend mod broda,

OIL IMPERILM = 5T & Ako prllikem udi
tavanja program stane i prekine ulitavanie iz-
wadi disket | wrati jo, 8 zatim prilisni “RE-
TURN', U pitanju je ebwian LOAD ERRORY
{pojavljcje s dijadog polje sa pitanjem DA-
TE! DEFEKT?"), Posle best meseci tegoving s
naftom vnazn agente da te fmvaju i oboavljaj
im ugovore kad. isteknu.

OLLY AND LISSA & CPC # Za vreme igre

pritisni “CTRL, 'SHIFT, "A', "2 | modi ted da
prelazis nivos, Owvo-pali samo desetak puta,

OMNI PLAY BASKETBALL # Kad izvodia
slpbodna bacanja, najpre pritisni pucanje, i
tim lgrac krere da bael lopty, povucl diojstik
nagore i ponovo pritisni pucange, D ih tako
sve dok Topta (1 99% slutajeva) ne prode kiog
obrut.

ONE ON ONE I1 % Trojka se najlakse po
stize iz krajnjih levib § desnih uglova. Ako ig-
rad DEordanom, Em primid loptu gurni diog-
stik nagose drieds pucanje za zakucavange,

OPERATION THUNDERBOLT & ZX w
Za ufitavanje nivoa bez igranja, pogledaj CA-
BAL.

OPERATION WOLF % ZX & Za ulitavanje
nivoa hez igranja, pogleday CABAL

OUT RUN = C-84 # Na ravnim delovima
peta, pamest se izmedu desne | scednje trake,
tako da linija keda deli e trake bude fzmedu
stova na fablici. Tako éed uspeti da se provu-
Ged kroz mnodtvo automobila, Ovaj ik ne
pali na svim stazama, jer fu neke uie,

P

PACLAND = Za prelazak jezcra na destom
nivon, kad so odrazid od odskotoe daske (pri
maksimalne} breing eraj diojstik levo-
-tiesno §to brie mofed, sve dok ne predes je
aera, wC-64 & Kad Pakoen pokupi sve tres-
nje mage da naptavi dug skok, tako preskaded
i velllen jezern.

PACMANIA # ZX s Stobodne preskati du-
hove koji skafu, nijedan dub ne skade kao
loptica. Znatenja piiula: ‘P - moied pogest
duhove, ‘G’ - super brzioa, ‘R’ - isto $tod P,
73 kratko wTeme

PARADISE CAFE & X # U baru ohaver-
o kupi piitod, Ako imad pistoly pritisnl )V
kad sretreed bakico i dobited 100 pocna. Kad
uded 1 javou Kuél, na pitanje prositutke od-
goveri jednim od 1astera ‘B, 'F, C. Svaki tag--
ter predatavhia jedng uslugu, Posebao jo inte-
resantan kentakl sa prostitutbom ko remag
novea. Ako nepde ne feliE wéi, pritisoi 0
Ako bez novea uded v bar, zav W zatvo-
.

PETER SHILTON'S HANDBALL MARA-
DONA # Na pofeth igre posle pitanja Enter
skill code (y'n) unosid Sifru za visi nive igre.
Sifre su: B - 3473, C - 1814, D - 2874, E -
A118; F - 6178; G - 7111, H - B&T1, 1 - 5616

PINK PANTHER # ZX # Cilj je zapasliti s
kao hatler keed mifionera, wkrasti njegove dra-
gocenosti, & zatim pobedl. Prve kupl cilindar
u radnii. U kofi prilikom krade moraé da pa-
45 na gaedu - mesedara, | da ga uz pomod
evona, daski i sl fetad okolo.

PIPES % C-64 s Cilj je spojitl sve kulice s
bunarom {kuca plave boge), Spajang s vl
patnoti cevi koje 58 Tataze U koloni g desne
strane. Potrehng je upotrebiti S0 manje cevi,
jer je 1 broj bodova pa kraju ved, Kada spojls
sve kucice, oded do bunara, otvoni ventil i
snabdes sve kucice vodom, Na thu aroies
da bira broj kucica, od jedne do pet, a u kudi-
e ¢ Lhade o moEe uil

PIRATES! s C-64 % Gran Granada nalazi
g€ na kopri (nema pristup s moraj, a naglakde
ga mozes nac kad iz Santa Marte plovis pra-
v na zapad, a kod obale nastavid pedice do
pog grada, Neki od gradova u razlititim epo.
hama il pe postoje, ili nose razliita imena.
Za ukianjanje hapova, kad komgpjuter prijavi
gresku, otkucaj GOTO 3000, posle fega
kompjuter vrata o najhlizu fuke, Tu snimi
tremutnu pozicijy. Onda-otlewcaj GOTO 5000 1
nastavljas plovidb,

PITSTOP Il @ C-64 & Odaberi opciju Pro
(brie se cepajn gume] | na startu povuc dio|
stik nagore | levo (pon 2). Tako éef sehe i pro-
tivnika oterati u boks, Kompjater é2 poteti da
menja game, mofed i t. Medutim, njemu tre-

b vide wremena, jer njegos mehanifar obilazi
koda, podte su idizane gume 53 suprotne stane
od tvojit. Kad ti nestane benging, a hlizu si ci-
lja, probaj da se 2akatid 2a neki od estalih bo-
lida; ili & jednostavno postavit ispred njih.

PLATOON 2 Idi do donjeg desmog ugla [a-
wirinta i tamo pokupd dinamit [beli prodmet
sa upaliatern kod vird), Odeesi ga pa- most |
digni 0 vazduh. ¥ad vojnik prede preko mos-
13, sam ostavi ckaploziv, ljaj kutijice s le-
kowima koje ispustaju e vojmich, Za-
tim dj do kraga i gore, a zatim kevo kroz sclo.
Prooadi mapu i bakiju, Pazi da ne ubdjed selja
ka (plave hoie), jer ce i opasti m.nrnj{ Lidi
drogn kudu s leve strane. Tu je otvor na

. Ullazit u drugi nive. Yojoicr koji izvin-
JIL TVE MO 58 umistit, preskadi ih i ivbegavaj
njihove melke, Bombe slude 2 wklanjange za
miki po stazi i ubijanie neprijatelja ako ti
néstane municipe, ali mogu 12 wbitl 5 leda dok
bacas bombu. Na kraju te feka borba sa zlim
narednikom. Pogodi pet puta njegov zaklon
rucnim bombarma | sli.patr!.': Eubf.llimpm.

POOL BILLIARIY # C-64 & Odaberi igru
Player. Leptu kejom gadab postavi krajnje
dezno-dale (1 rupy na ugilé]. Gadaj prv lop-
tu u trougly {najidide) tako da krstic bude o
seedini logtice. Ddaberi najjadi udarae, Zatim,
na izt natin kao | peethodou, gadaj druge
odogdo, a onda i tredu {ne madunajsti belul.
S gada) drepy adozdo, ali prehodno rri
hslgfn Hﬂﬁ ';Eun uleve, Onda galﬂajpg:-lu
lapticy odozgo u sredinu, T najead, preostala
- takode u greding, Sve loptics su u cupl. Isto
vadi i za igru Retation samo #to ovde kod tre-
& | Seste foptice kst treba pomerit za jedan
poter wlevn, Loptice treba gadatl po redosle
du koji nataie kompjuter. jof jedan natin @
Rotation: Lopticu pomeel w gomjl desni ugao,
sasvim s rupy, Gaday svetlo-plava kugly, ta-
ko da krstic bude v sredini, Gadaj covenu kug-
Iut, krstic posmaknd Setinl poteza nalevo od sre-
dine loptice. Gadlay ponovo svetlo-plavy kug
I, krstic powmnkni 11i potera nadole. Gadaj
zelenn kugly, kestic pomeri pet potera dole,
Za sve peteze Korisn najjadi udarac.

PORTS OF CALL # A % Kad pristanet da
predvercujes neito, ponudide 4 odredeny ce
nu. Qdpovor o, i o %94 slutajeva povedade
ceny duplo.

POWER BOAT # ZX = Biraj desni put je&r
e 1 veding sludajeva laksi.

POWERDROME = 5T % Ako imad 5T sa
512K potrebno e igru stavitl o awto folder,
tako da sc awtomatski uditava, Ako imas 5T s
1MB fgru ufitavad normaing.

PREDATOR = IX # Za ofitavang nivoa
ber ipranja pogledaj CABAL. Kod drveta po
tisni ‘ENTER® 13 puta i pomeri s¢ & tog mes-
ta. Kad grabljivac dode to, pritisnl "ENTER’
job kofi put i bedi. 1%itaj poslednji blok i pri-
tisni ve tastere,

PRESIDENT IS MISSING # Sifra je WI-
LL1AM H. SULLENS,

PRO SKI SIMULATOR w C-64 = Dria
njem pucanja raureced spust-poloda) | mnogo
lalete saviadati velike strmine.

PROHIBITION + C-64 4 Pritiskom na
< SPACE > widit pieostale methke,

PROJECT FIRESTART = C-64 % Da na
kraju igre fatl ne bi ostao da pluta po svemi-
rit, bdi doulaza gde se nalazi brod kejim si do-
&an, i kad utvrde da tuda ne modedteaci, veatl
gt do komandnog meodta § preke redijs obe-
vesti bazu o tome. Uputice 1e oa deagl Satl, 2
u svemin fe te pokupiti spasilatii brod.

PROTECTOR = C-84 & Ako protivaicki ig-
rad sastavi bombu. pre lebe, napucaj ga, uzmi
bombu, | baci je w svoju tedave da se precadi.
Sad je wzmi i baci na neprijateljslon tvrdav.

PSYCHO PIGS % ZX = Stalno drdi pritis-
nut taster za Lie i hiced neranjiv.

PYJAMARAMA % ZX % Cilj je naviti bucil-
nik koji ¢e svonfavom probuditi oveka u kre-
vetw Broj fivota s2 povedava kad e u sobi 22
igranje peedu svi nivol. The Conveycor Con-
trol zaustavlja pokrelne stepenice, kad se nosi
5 sabom. Sa Library Ticket uzimas Library bo-
ok, a 32 Hm uzinta makaze, Da bi pokrenuo
balon, uzimaj predmete ovim redom: Driving
Licence - Ignition - Crash Helmet -
Charp Scigsers. Prazou punii kad staped
ispod Eesme v kupatila. U mengénici za-Po-
umnd Coin dobijad jedan penl. Pend i Square
key slude za otvacanje zakljutanth vata, Praz-
na kanta za gorive se puni kad se odrese b so-

bu gde je teg od 3t 5a punom kantom 2a goci-
vo pokrete se raketa, a kofa sa vodom za-
mrzava biljke mesoidere, 5a bekitem se wl
mia gasilica; & 51 njom Sstvrtasti kljud. Troug-
lasti kljuE otvara desna veata u sobi pde se

ni ﬂarilm. Sa Blemom se prolazi pokray ska
E:.jut knjiga na stoli,

QUARX = ZX # Upisivanjern poruke HI
GREG u high score, a zatim lstumglehnim
pritiskanjen tastera Z. 5, 10, G, H i B dobijak
ozam dodanib fHvots | prebacujed s na slede-
& olvo,

R

R-TYPE # Cudovilte ubdjad tako $to mu
brzom paljbom waistis sve o i gadad g zmi
liko stvorenje koje povremeno izvicuje iz mje-
govog stomaka, Kad unigtd nje oko,
brzo se provuc ispod donjeg dela fudovista §
donjeg zida [lad &udoviite podigne rep kofim
fiba poce-dole). Jo¥ jedna vanjarta: na preom
nivow pokupi prateci brod (i ostale vrste nao-
rudanja). KE::] doxded do Fudovilta stani na-

am obtvora u utrohi Zvotinge, odakle 1zlazi

wa, Dalobodi se pravedeg broda sa < 3PA-
CE>. On fe e raustaviti fatoo nad ofvory, t
& brzo pomeri gore desno, tik uz Eudavibte.
Kad s¢ glava pojavi sudarife se sa pratecim
brodom i overia oo ubroo eksplodicati.

RACK'EM BILLIARD # C-64 = Da bi lop-
tu ubacho w rupy, postayi nidan taind na -
pu, # belu lopticy udar kad joi je vh Stapa
najhlizi.

RALLY CROSS SIMULATOR # Udarajuti
druga vozila svojim, dobijat poene za kupovi
ik

RAMBO II % C-64 % Spusti s¢ helikopte-
rom tame pde & na zemnlji naciano veliko H,
[zadi iz helikoptera i idi do Fioe iza loje su za-
robljeni americki vojnici. Kod #ice prebaci

na nod i muvaj se-oko fics da bi je ot-
vozio. Vrath se do hel ra, waleti 1 kreni
nagore. Tu be feka muski helikopler kog treba
vite puta da unigtf Potom nastad nagore,
dodi do hasgara, sleti na veliko H, § misja je
gotova,

RAMBO I % Pre nego $o pokupi3 pred-
met broj O, pokupi predmete 7, 8 i 10, Zatim
podi u sapvisi fesl ugao gradevine gde o6k nai-
& na vrata. Tako veoma lako pﬂk;ﬁi
predinet broj 9. Predmet broj 11 ¢ u mradng
sobi. Jskoristi lampu - predmet broj 6. % C-
-64 % Drugi deo, sa 'CHSR' gore-dole prela-
zi# fz ekxana u ekrean bez obzira na prepreke.
Kada dodes do sobe u kojoj je Trastmen, na
giclu kraj I.-;i:}a videces M:;:guﬂﬁgpul?i' Pu-
Cay u nj j& e razne j drugi
uar\:l!ienmﬂf'xa&f: raIncss udjp‘fn sn;!u gduguj:
Trautimen | Zavréio st igro, U high-scare upisi
RENEGADE i tasterima 1-3 bickj odakle ek
zapodatl igru. % X £ Rukavica siui a otva:
ranje potpuno nevainih veata - daleko nepo-
volmniji izlaz iz drugog kompleksa,

RAMPARTS % ZX & Drug lgrat sporije gu-
bi anergiju od prvog. Veliki fop kog dovlabe
vojnici je skaro bezopasan.

RAW RECRUITS w ZX & Crogs Country st
igra kao i sve trhacke discipling - citmitki le-
vo-desno i pucanje

REAL GHOSTRUSTERS & C-# % S5a
'RUNSSTOP | 'RESTORE' izadi u capovni
eveni i podesi igro po Zelji.

REBEL # C-84 % 1z velikog tenka u Jevom
donjern ugly lerena, pritiskom na taster 5",

i laserski zrak. Treba ga dovesti do otvo-
ra o desnom gornjem ugla. Za usmeravanje
2raka treba premestall (Hdide” koji s nalaze
u kvadratifima.

RED HEAT # C-84 % Najefikasniji je wda-
rac glavom.

RENEGADE # IX # Ma detvrtom nivou
nemoj ubijati glavnog sefa ave dok ne poubi-
jaé okolnu bagru, Neld od preestalih mangu-
pa te mofe ubiti dok juris prema devojci.

RESCUE # ZX £ Da bi spasac nautnike,
kad s& neki uzmuva po celiji osiobodi ga i of-
prati do hroda, da bi ga Stitko | skeetao s po-
grenih puteva, U brodu ga stavi u hibernaci-
ju {soba g2 motorimal.

REVS # C-64 w lgra se tasterima, a ng

- ;

dFnjstikom. Ta prekidanje probne voinje pri

tisni $to vide tasters odjednom (7). Ta pokoe-
tanje formule treba dugo pritiskat T', dok se
n ne kazalika. Gas je na 'S, 1a ménja-
nje braine tu su ‘CTRL' i "0, Leve-desno uz
pomod L7 1 N

RICK DANGEROUS = Prvl nivo, posled-
nju soby § kamencm kojl Hokira izla, prela-
% na slededi nafin: kad uded o sobu, skati na
eemlin sa kamenog stuba. Kreni prema izlazu,
kako bi kamen krenuo prema tebl Bro s
skloni ulevo, da te ne bi zgnjetio, | kamen e
stati. Posle odredenog vremena kamen e se
pomati ubesno i difl se fznad zemlje. Stagace
tako neko veeme, ispod drvencg mosta koji

ja dva kamena stuba. Na stubovima su Blj-
ﬁljﬁi na levom stubu ce nestati kad shods
na most. 5 mosta skoti na levi stub § keeni
prema polugi koja wiri iz stuba. Kad prodeé
pokraj poluge, nestace 3iljel za desnog stuba.
Vrati s& na moat | skoti na desnt stub, Kreni
udesne | kamen te dofi na mesto pokraj izla-
22, Skotl dole na kacen, Klekni | prodi kroz
tunel. Ako se zaglavié negde, a imas besmit-
nast i ne nmEeEa[fa Eavrals igru, pritisn] ‘4. 5
C~64 & Tredi nive: dodi do burids kojl 1 ju-
re, kreni nadale. Prodi ko fura vrata, }:rudi
kroz otvor sa donje strane {Iu buldega). Po-
leupi Fuee figurice i kreni dole. Prodi kooz gor-
nji etvor (iza futog sanduka). Kad wdes u pro
storijn prodi Jroz donji otvor. Odatle skrow
dole, pa desna | tu je kraj, Cetvrti nive: idi do
sivih neprabojnih vrata u donjem desnom ug-
Tu. Postavi dinamit na aparat izmedu dve veli-
ke rakete. Vrata ée eksplodiratl, prolaskom
ko taj oivor zavriava seoigra.

RING WARS # ZX & Nuklearnu bombu |
haterije nadi fef na Jupiterovom Ecfvrtom
MESECIL

ROAD RUNNER # Za #tene na fetvriom
nivou, deH pritisnuto pucanie 1 preleteces ih

ROAD WARS % IX % Pucaj u plofe 1a
strané i brie ocE ravriiti nivo. Pucanjem o
eme kugle debiced novu vrstu cruja. Ako ig-
Taf a dva igrata, pusti jednog da mgubl sve
Heote, a na dragog paz da ne [zgubi nijedan,
Na slededem mvou uniSteno) kugh digni ok
lop fiako s¢ ona ne vidi) i ksela ce vediti isy
Funkciju kao v igrad, samo Ce biti nevidijiva
i imat: berbrod dvota.

ROBIN OF THE WOOD & C-64 & Sav o
vat nosi kod sasufenog stabla.

ROBOCOP % C-64 # Prefazik bagovancg
nivoa: B levo do kraja ckrana. Primetices
predmet keji 2a razilkn od cstale grafike nije
JAnakaien”, Stani u njega i povaci diuishk
nadole. Spusticed se jedan ekran nide. Tdi levo
I ba k:ajL‘lueltrana utinl iste. !.aﬂm&l{li desno,
stani pri kraju ekrana i kompiuter de te preba-
citi na slededi nivo. Pri odbrojavanju satekaj,
jer su brajevi takode Jevenutd”, Pridi &elitnim
vratima sasvim, povg d¥ojstik nadobe § stisni
pucanfe. Ostani u tom podofaju dok Rebokap
ne probije vrata i iso uradi sa drogim vrati-
ma, kao i 81 cobotom na drugom nivow, &
CPC % Otmitarn na drupom nivon gadaj
uvek u ruki.

ROCKMAN. Sifre: ONYX, GURL, SAGE,
CLAW. Na poslednjem nlvou, postoje lafne
gljive koje so razhijaju cekitem,

ROGUE TROOPER 2 ZX % fastani u be-
Tim i svetlijim ekranima i energija fc porasti.

ROLLING THUNDER « C-64 # Ta vreme
fgre pritisni TRST/DEL | prelazif na sledeti
nivo.

ROY OF THE ROVERS & C-64 » U Mal-
chester Estate Agency urmed kapu, a zatim
odes u Daily Avenwe § doded do wvrata. Da bi
ukan morad staviti kapu. To je gradilise, pro-
njukaf | nadi ced Pmﬁtm‘iﬁu 5 Eﬂjutum kojim
otkljuéavas vrata lifta, Liftom se popret na
prvi sprat pde se nalaz igrag.

RUGHY LEAGUE BOSS % 5T s Najhalje je
na pofetky prodati sve [grabe | kupiti nova
trinaestoricy aa Tejtingom 5. Ake nekd igrat
nije u formi rreba ga odmort 2-3 utakmice

S

S % C-64 # Pritiskom na SHIFT, 7
< SPACE = prefazi se na shedeti nivo,

SABOTEUR # Cilj je pobedi s dickom, a
prethodno poataviti tempirang bomba, Preo
tradl digk kofi ge nalazi na teras” dalekn o
podeemlj, prekoveno] promorima. Kad
pronaded, uzmi ga pritiskom na pucanje d
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i kontrodna plofa u prozory, voeme & saus-
tawlja. Zatim pronadi tempirang bombu, Eje
Jearesto na nivoima promenlive: pa j stavi
oh mesto gde e bio disk. Qdbrojavanie pono-
o patinje & teeba, & diskom, da pobegned beli
kopberaen koji 2 oa vehu,

SABOTEUR 11 % £X w Sifre 2a svih 9 ni-
v 2 - JONIN; 3 - KIME, 4 - KUJI KIRL 5 =
SAIMENTITSL, 6 - GENIM, 8 - [HM MAK, 7
- ML KATA, 9 - SATORI

SAMANTHA FOX SPECIAL + C-64 s Pri-
tismi < SPACE > i neced biti wskraden za do
i e slikoe:

SAMURAL WARRIOR # Had dodes do
druge kebme whij nekoliko fatnika, a njihove

mete pokloni krérmarici. Dobides nekoli
o puta vise encTije nego & je prikazano na
exrany. Kad na Iu;ra]lu precg nivod sagnes do
raskrenice iemedu planine | sela, nastavi u se-
Jo. Kad izgutat svu energiju i vratii se u potet-
i mend stisni breo peeang | pobetel gr 51
planine. U planini se nalaze provalije Koje
mpded preskofiti samn g3 isukanim madem.
Nawad daj samo crvenom svesteniku, a ne se
ljaku, i ta famo ako imas maly energiju il
ne nalazid bz kefme. Majhalje je sav novac
covatl 22 kebmu | dobro popunit energijpu, U
by udi 1 keému, izvadi mat i pobij sve csim
krénara. Kad ubijes kockara, uzmi pjegoy no-
vac. [zali iz krime, ponovo udi | ponavija
owd dok ne skupié dovoljno para. Sav taj no-
vac daj za jelo, | bidet besmrtan,

SAVAGE s C-64 w Sifra s drugi nivo jo-
SABATTA, a za tredi PORCHE. » ZX % Sifra
2 drugi nivo 2 SABATTA, a za tre¢i FERGUS
Zelene monstrume na tredem nivou ubijad
kad su im ofvorena usta; il ih gadad u ofi
]{1.'1.13.4 kutizice lknje ispudtajy plave ptidice jer
e obmadjagu 3t

SCUBA KID & ZX # Pritisai "SHIFT' {li
'CAPS SHIFT', neces vise imati problema.

SENTINEL == TX = Kodowi:

Hivo Kod

215 BM50650
4251 2655157
BEGG 82556771
9363 Ha504022
9996 E7546491
§099 05991274

SEX MISSION % ZX w Sifre: PELLATIO
DEEFTHROAT, BODEREX, MOTHERFLIC-
EER, PATENTEX, SEXUALMANIEER, MI5-
SIONARSTELLUNG,  RIESENSTELLUNG,
PARISER, AFFEMARSCH, RUSSMEHER.

SHINORI # Za prolazak velikog toveka
b dzbacuje vatr pogodi ga per glta Surike-
nom u glavu, Pri pogotky, tovek & blissnuti,
Majlakse je da stojif udaljen jedan korak od
rega ida v skoku fzbacuped zvezdice. 1 svim
delovima igre, kad 1?:mt:um: gusto pritisnl
<SPACE = . Ovo pall samo jednom u sva-
ke Fiwom, & C-64 4 "Commaodore” 2a slede-
£ niva,

SIGMA SEVEN = X # Raspored loptica

f of moked da pokup u drugom nivou je
ifra koji upisujes w trecem za urlitenge. re-
primtelske baze.

SILEWORM % C-64 3 Bide koje j& sastay-
ljeno iz delova ubifa se pucanizm u njega dok
st jo nije sklopilo.

BKATE CRAZY % Da hi preiao na novy
sz moras dobiti sve ocene vede od dvojke -
seuplianjem konzecvi, preskakanjem guma i
vratalomijama koje te odudeviti sudije.

SEDOL DAZE s C-84 4 Komande: "W’ -
Sacasije po tabli; = Kraj pritisnd "RETURN', 'S’

- sedange na solicy, ' ili L - shok, “H' - uda-
rac. tukam, 2 :

SKY JET = C-64 % Cilj slmglili helikopte-
ram materipl ke se maladd na bediena. Svaka
Tokzcija ima uvaln u keju morsd spustiti ma-
fersjal Za spubtanje pritskad pucanje. Ne pu-

l:.nl s]eEs na Lr& fer mg%inajmai.e Fek-
spindirati. Kad na pobetk igre dobijeé tabely,
starties jo tako Sto ukucad "2 a zatim "Y' | pri-
tisnes pucanje. Ma nekim lokacijama edmah
ded s spustli u wvalu, | to prenisko. Pritisni
CSHIFT | 'Commodore’, § slika d2 s2 pamutitl,
84 =SPACE=> podigni helikopter, a zatim

Istim tasterima veati eliku na staro.

SLAYER 2 & Svaka ruficasta lopticar na
thu ekrana spasava po jedan Livot, lkose pri

vehu ekeana ofnksavapu prolazak pored tase-
T

SOLDIER 2 Peo na planet Desodeam e
bagovan, poginuées Elm s pojavis, Ako se i
Lok bgee pojavi beli kvadrat, stani na nj
ivicu 3 pe miti s Dobided dva divotn vise &
-6+ Kad kupujes opremu oa potetku iE,rE,
imag i vidy da jedna mupja predssavija jedan
divat, Dinamit - postavijad pritiskanjem 'CTRL
3 POROm pUCania. ] ’

SOLDIER OF LIGHT s ZX & Ta prolazak
pared astronauta i viteza na krajevioa oivo,
satekaj da keene prema tebi, potai da bedis,
faglo se zaustavi § on te b preskodill. Okseni
e i tehij ga,

SOLOMON'S KEY # ZX % [zaberd opuiju
Redefing Keys. Ckucaj redom E B, O R i P
Sada ponove definid Lastere koje 2eli, i ima-
Ced besmrmast.

SPEED KING % C-64 & Kod staze u Sved
skoj, na krivini pre ravnog 1 dugackog dela
stize ubwati ubrzanje. Kad nastupi ravni deo
stame, pomeri 88 wx samu v ma levod steank
i wehikom brzinom éed prestici suparnike,

SPEEDBALL # C-84 2 Za brie kretange
povremens dril pucang, Da bi onesposcbio
protivoika nacayno, ako si pored njega) peili
kom nzimanja lopte, hez pomeranja diojstika
pritisnd pucang, Tedi sve veeme pored zida
Porilifta, retho te stide protivoicki igratl. Kad
s& pribliid goly kreni prema golranu. On ée
isrEati prema tebi, a t mu podatji bekhend di-
jagonaly u suprotan ugao gola, Pokua) i sa

Bijanjem lopte o zd,

SPELLBOUND # Ma pocetku idi desna, po
belu flafu, da bi @ njom proao prostoriju sa
velikimn dupom. Ako u toky igre ostavid ov
flazu, razhide se @ neced modt da prodes tu
prostoriju. Zatim liftom idi na poslednji sprat
s Roof Garden | tame vz deagu fladu, 4 on-
da s ponowva vrati na poetni, bradi sprati o
sohi 1evn od podetne Florinu daj tu fagn. Ta-
ko dobijad maksimalnu enecgije, Majbolie je
it flagn driati kod Flonne i usmas j& kad
Laagust”, Ako uzmes ogledalo, w dongem dely
ckrana videted koje predmete imad (napvide
peth 1 kolikn energije Na prvom spratu je Gas
Room, @ prolusak tf teebaju Bed Herring |
Power Pong Flant. Pomofu njih baci Zini Fo-
matlus Profectium, ko te dtite od gasa. Kris-
talno loptu daj Ok the Clerco 1 onée U po
meeti da uded u Most Magic Room ga Crystali-
um Spectralis Gnlma, Trumbel da Elrand the
Halfelvenu' i oo et poslipe pomed 1 sobi
The Wall. Dia hi bacio Gini Armorins Photoni-
cus; stani kod lokve na ulazu o Secest Tunel
To & i omogutitl da oded u Pack Room sa
Glowing Bottle, Za prelazak wida na Setvrtom
i drugom spratu pokupd teleportski astuk Pad
| Kl za Tclnpnm:j‘lu. Stani uz zid 5to blize
mvozes i ispuett Pad, Telepoetu] se, idi napeed i
primeticed da si ufan male'n zid. Pokupi tebe-
porl, opel ga spusti, pa s ponovo teEleportuj
Sada e nalazit o widu, ali mozes il gde ho-
G, £a pokretapje [ifta potreban je Control
Box. Ako uzmes {i.ri.&ta.l]'l.l.l. kuglu iz Yifta § kza-
did sa njom bilo 2de, dohice! opriju tragata
= likovima, Kad izaberek neke ime ga spiska

peravide s strelica kojn pokazuje na kom se.

ratu nalazi. Komdndni stap sc nalazi na po-
slednpem spratu, sa njim dobijad i 2a
knl:ta]fctua:]nlru & ]i.l{‘cf'.'i.lil'la. Ako ]{*. mﬁﬁifgla-
dan, nakranl g3 1 napaji, 3 ako t dosadi mo-
ied mu redi da ode. Magvaiolja opci je Baidi
srecan” jer ako neko nede da fi da odredeni
predmet, primend tu naredbu | bide bole, Od
Samguna uzmi Eif-horn i duni o njega. Dobi-
e imena likova, koga izabered pojavice se u
toj sobd, ake ne spava il nije umotan,

SPITFIRE = C-64 s Ako imad puno cdteds
nfa, a daleko s o savernitkog secedroma,
ohrufi 5t 1 mitraljicaj rampu za V-1. Unidt
precstale projekiile | malo se udalfl o piste,
Zanzmi najnidy visinu i poleth prema aecdro-
mu. Pre nege Sto t se ukade pista ra'.'u.ni dioj-
dik prema sehi b drdl ga dok avien ne slet

ST ANDREW'S GOLF 3 C-84 % 'C’ - izhor

lice; *F* - snaga udarea, ‘B - pravac leta
npte; podudara se 8a polofajem kazaljld na
satu (brojevi od (001 do 12200, 'S' - ratin
udazca [normalan, zasefen, u Juku), 'L’ - ko
otdinatnl sistem s lopticom u koordinatnom

ek, 1 - udarac lopte, 2" - pokizuje Ha
e T sici terena.

STANLIC & QLIO % Mapu fe nati o kuti-
¢ina potetku igre. Za ulazak u bar stani ispred

wrata i povuci diojstik nagore. Mije lakn, jer
trgha precizng ith mesto na vrana, Ci)
igre e i izgadad provvnika pitama,

STAR FOX e ZX @ Pritikorn igranja drii
stalno pritisnut taster "H i igea ée biti 2natne
sparija.

STAR PILOT % ZX < Pritisni istovremens
< SPACE > i '-'; pojavice s poraka, FIi-Jeff,
Press A to P for level” Nivo Prje 1601 najtedi
nivo igre.

STAR RAIDERS I ¢ EX % Ako se naded o
sundevem sistemu o kojem nesn energetskib
stanicn, svoje zalihe energie obmavlad tako
& bran odletit prema oveedi | jod brie se wea-
113 {u peotiviom &3 s istopit),

STAR RAY % Ia vieme jgre olkucaj AL
pritisni < SPACE > i dolazii na ekranuy sa
opcijama. Otkucaj YANKOVIC, pritisnd puca
nje £a nastavak igre ' e neagranilene 3t
Love,

STARGLIDER M # Utita) igoi i poénk.
Fiksica) mian sa 'F i zaustavi bred. Pri-
tisnz ‘BACKSPACE' (za Amigul, odnesno
TELETE' {na Atariju) da bi pauzirao ig-
it Cikucaj WE'RE ON A MISSION
FROM GOD. Potom pritisni “1° na glav. |
noj tastaturi. SHE i energijp g pasti na
fiksni nivo. Pritisni ‘K 20 dobijang swh
maoguith orwdju, a sko ga ponestane, opet
pritisni K" & 8T & MNa Alariju s novom
VETZIjOM OpETativiieg sistema moge na-
stat problemi sa starfovanjem. Mova ver:
zija TOS-a je ona koja daje ALERT-pro-
zor kad se lzabest oprija SAVE DES-
KTOF (ARBIET SICHERN, Program
normalng potne, all se posle inroa kean-
pluter zaghavi. Redene je u presclienje
PRG datoteka w AUTO folder, Sada s ig
i uterateki startuje po ukludivanju ra-
tunara | madi bez problema. 2a podrhia-
vanje slike pa televizonn raziog je veslatl-
ka promena trelvencije sinhro-impulsa
5a 50 Hz na 80 Hz, 4o ncki televizor ne
mogi da podoesw, [gea e inade u Tedu.
Tu nema pomedi, jeding da se proba sa
kanalom za viden, ako posiodi i televi
2ot Predmeti ko treba pokpiti:

- Came of nuclear fuel - na posiednjog
planeti

= Lump of mintral rock - na satelitu
poslednje planete

=« Crate of castrobars - rasturi nekoli-
ko pirata

- Cagh of wistan wing - rasturl jod ne
koliko pirata -

- Egron mini rocket - na Castronu il
Aldosie; ima ik vise

= Asteroid - o sveming, o pogas izme-
du Millwaya | Apopeea

= Flat diamood - izhacuje ih valkan
na drugoj planeti; ne prilazi mu prebliz
jer ée e pogodit]

- Cluster of nodules - na prvaj planet,
ill kod pirata

- Profesar Halsen Taymar - na Broad-
wayl u Emmi-2.

STAR THEK & C-64 & Korisno je voditi
dnevnik o igri, ednoano praviti spiskove siste-
ma, planeta, predometa | prativaaka. Qdleti do
pree planete za koju Spok kake da je naselje-
na {Life Suporting), | teleportu] se na nju., N;El!:
vaine jta cek na planeti uradit il ne, ved
e po povratkn sa planete ikore biti sredene,
Kad se teleportujes na ol Life Supporting

lansty, pojaviose neki peprijatel, Svaki od
st Elanova peside ma prediog kako ga unls
fiti. Klikni na neki od odgovora, a zatim na
gornjl natpls Cesto fed povreditl nekir osoba
{Injures Persony ali nema vere. Probag sve od-
re. Kad wpistid prepreko, prodi dalje

ikni na gorojl macgis), verovatno =8 nadi
predmet. Mode se desiti da odjednom bude @
vide neprijateli, A i da je put blokirar {Way
Abead Blocked}, Analizira) prediet | pokupi
ga (Take it]. U brodu pa instaliraj. Svi pred-
metl su povezand pe funkcijl, Ake je Tkona
Confirm ukljutena, Enterprajz e sama krudi-
ti ok planeiarnag sisterna, kada mu doterad
[onpuls Speed. Kad iskljucis Confiom, bred de
s uputiti na zadaty pianetu, Kad te napadajy
jedan do dva neprijatelja pucaj frejeerima, -
jih Cetirl pogotka dne isto &to i jedan lorpedo,
Memoj dodavati gas do daske, ni raéunati da
ced smanpith gas ko te kot opomene, Mot

Warp breine smanjuje se 2o jé vide korishs
o vadi i za impulsno snage. Snagom ad 39
postizes gl breinu kao 153 paisin snagen
impelsnog kretanja. Kemoj kposit Warp & i
10 jer trode previde encresje uz preenali efekat,
Vozi s& na 6 i mange, Da I:-rurﬁw eksploding
kad | Catastrophe Pods pondkad se ospeva
ponoyiim: pievaniem na Catastrophe Pods
il parkivanjers o Tracking  Station.  Rebel
Commandera naci- &8 na plancti Dakiak
151.20.50). Elerninited A uz poenod Psychopen
Camstera sa planete Tarlax (39,7415}, Na pla
neti Remior (300840} jo aredaj kaji pobuns
ke brodove u pribiiavaniu preteara o lo
jalne. Ma Vokiero (28.53.76) j2 wredsj za ome-
tuoje Elingomskih radara, 3 i Vormol e
daj 22 ometange Romulanskih calara, Warp
Spéed so obnavlja o Dilithum Minine Com
plexu, (8 na Tozox, gde &o8 nadh Loghe Emiter
| pobinjerici 1 vise nece dosadivati, Obnay
lianje aruzja i na Weapos Dump, oftecena
nessajy na Bepaor Drose Docky, lmputs Spe
ed 52 obnavija na Energy Rafinery, U galaksip
Vernen (64.67.72) mofcd popraviti brod ulas-
kom w orbitu Yernena IV, Ma Vernenu | meo
fci dobiti ZMX Device, 1 galaksiji Zersur
[31.37.45} & Lepton Grun, & gataksiji Heliul
73.21.26) ma planeti Helinl ¥ - Synchron
Emitter za uhijanje lanitor robota, Galaksija
Karnas [H0.18.56), planeta Karnas ¥ - Solar-
scap Devier xa Solar System kofi se sam ugra-
di 1 beod, Galaksiia Pecrien [4.31.20), Perien
Il - tama j¢ Chaff Emifter. Galaksija Vorrior
[28-31) - Hlot Shet Devige, pojatavanje orui
ja, palaksija Gelok (53-6%) - Quizdng trigger,
peatv  Library rebota o galaksiji Puniek
(B8-55]. Galaksija Remaok {53-57) - ZMX De
wice za dekifrovanje Data Bank na Vernonu
Gralaksija Mokak {50-52) - Soma Emifer, pro-
tiv Klingow | Romulan Centurions, gnlafsiia
Cerkak {52-55) - Synapse Bomb, unitava
najhlife Klingonske brodove, Igra e potova
kel se skupd 25 predmesa | obidu svi sistemi u
Caranting Lone.

STARQUAKE & CPC # Cim uded 1 prvi te-
leport idi o Cuore 1 udi u sobu sa delovima.
Znacet koje delove da uzimas, Sifre za tele-
port: ANGLE, UPAZZ, SNOOGDY, VOREX,
DUTOK, ELIXA, TALIS, ASCIC, INDKOL, QL=
ORE, ZODIA  [(zamka), AMBOK, RALIGQ,
ERYZL.

STEEL THUNDER # C-84 & Taslerom
"= stavljad tenk u pogon, a s ‘Commadore’
ukhutujes posadu. Kad ne vozis sam, tasteri-
ma 4", - CLRHOME” zdajed vouain na
redbe 23 kretanje.

STOLE ONE MILLION £ ZX # Creeno-

bele kage jedine imaju povae, ali ih ne obijaj
pre nego dto onesposobid alarm. Obavesno
zatwori viata za sobom | ne prolazi &esto po-
red prozoca jer te neko moke primelin,

STORMLORD # Resenje prvog nivoa: Na
poietku ddi levo do kljuia Pokupl ga, zaput
se fiesno, prodi keoz vrata (Hime gubid klug),
skoct na placformu | ona de t2 odbagiti do
pree fignre devojke. Pokupi 2, pa skod na
Flarrnrmu kit j odmah do nje. Podte te plat

orma cibbact idi desne, wemi kljud, veat se
levi, skofi na platforma. idi desng, pokupi
devalkn, vrat s& Jevo, skofl na platformu, i
desno, pokupi devojkn [podto povo proded
krow vrata) | padni na platformu. Poste po-
novnog ket platformom idi desne, ne prolac
kroz goTnja vrata ved nastavi desno. Kad ugle-
dad vraa, prodi (hi pokepl peslednju, petu i
gur devajie. Stedi bomis nivo u kome je po-
trehsg u-ok;lrli ko vize kapliica koje nastaju
pucanjem u letede démone.

STREET CRED FOOTBALL & ZX & Na
podatku idi kerak desne, pa pravo prema po-
tiwniki i nastavi da ga tako girad sve dok mu
ne otmes lopty,

STRIKE FLEET # C-64 % QOsnovoe nared-
be: “I1', "W B - omidpe: "G - top; T - nitan;
1-4 - brzine; ‘U" - sonac; 1" - adar; "A'- auto
pilot; 'V - pavratak u edebenja za navigacipu i
SMeL,

STRIKE FORCE COBRA = Cil je pranadi |
oslohaditi navEnike, Kad se dva andosa
sretnu,=moke da se jedan poE:r: drugnm na
ramena, kako bi savladali neke od prepreka,
Alarmi s uniravaju pucanjem u skoku, a isto
vadl | za topove, Komanséosi 3 1114 dongse do-
datng voeme, Ake krenss nadole do prvik
blindicanih veata, sagned se pritiskom na -,
ude3 i bacid bombu na sandul u sl s 2X 2
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Za obnavljanje energije slufe paketici sa
krstcim, Blindirana vrata mofes otvorit (1 po
lugom na wdu pored njik, il stavdi na ploéo
na sredind sobe. 5 aati komandosa na-
vedene nin podetka nemaju nikakve vainosti
TFobote uniftavaj preciznim pogotkom bombe
ili mecima. & CPC # Cilj j dobiti brojeve od
paucnika, tako $te ga gurad sve dok b oe da
broj. Tad ga mofed ubiti. Ti brojevi se smeéta-
ji 1 progoctic o ugie ekrana, Svih devet bro
¥eva Cind Gfru, & kojom ded prodi kroz neka
vrata i zavTEL igru.

STREET FIGHTER # IX % Da ne bi
uiiravan sve ispofetka kad pogines, uradi
sedece: kad kompiuter napise PLAY TA-
PE, dr¥i < SPACE> . Ekran e poceneti,
zatim rapidi;

FPAPER 7! BORDER 7: RANDOMI-
ZE TSR 32768

Igra ée ponovo podeti od p nlvod,
mata & sprajiovi bvog protivnika - bit
mala deformisant. Kad zavrdii prei niveo,
kesmipjuter de fapisati:

00K k1

Opet napat
RANDOMIZE TSR 32768
| biced bez ikakvog ulitavania poeba
&en pa slededi pive. Kad na ovaj nafin
stigne¥ do nlvoa ma kome s poginue,
sprajtovi (e se normalizovati.

STRIP POKER [0 %= C-64 # 1 verziji Hotli-
ne-i, bag na petom ekrany umesto slike na
ekrany pokazuje beljotine. Pritisnd 'F1° § uka
aé¢ se normaloa slika

STRIP POKER SPECIAL # C-64 & Puosle
jednog zavrienog delienja, kada kompjuter
uzima karte nazad, pritisni ‘EUN/STOP, Sh-
ka € se ramrzouti, potom pritisni "RUN-
SSTOP | 'RESTORE' § pojavide = pobitajeno
READY. Izlistaj program, i menjaj ga po 2elji
Ako ga izmenit; izhridi lim;u 10§ starty pano-
v bgr. Ovo radi i nekih 0% slucajeva

STUNT BIKE SIMULATOR = £X % Pritis-
kom na 0" prelazii na sledecu disciplime

SUBWAY VIGILANTE % ZX # Okreni se
ledima prema kraju ekrana | deli preange dok
e prehied sve

SUMMER GAMES # Huordles, pokretes
trknia u stazi 1, pomeranjem dfojstika levo-
~desnn. Prepone Cefl pucanjem (pritisni
I elrkl muln[ﬁ: !mnr:me]. EICPL: L gkuk §
matkom, diojstik povaies nadole kod perog-
-Bestog slova u gvom potpisy, Obavezno iza-
ben USA.

SUN BURST & C-64 s 53 misije na misiju
prelazi se dried tastere V", ‘B, N

SUFPER DRAGON SLAYER # ZX % Drvo
koristi sama pri preskakanju pree rupe, g os
Lake koristi svetloplave kocke,

SUPER HANG-ON # ZX % Maksimalnu
brzing postizes kad pri-breini od 280 km/h
pritianes ‘M’ i dr¥is

SUPER SNAKE SIMULATOR # C-64 % F
plocica sluft ga prelagak u slededi nivo,

SUPER TRUX # Na pitanje Unlimited 1i
me? ne treba pritienut 'Y, ved ‘A"

SUPERSPORTS 1 s CPC % Ne gada) mat-
b,

SWORD SLAYER % ZX  Cim dotakned
protivoiks, drii fastere ta deson, gose | puca
rije [udarac madam u glav) sve dok ne izgabi
EOETRIj.

T

* TAI PAN % Cilj je sakupdti 6:000.000 dola-
. Mornare pribavljad tako Sto nades toliag i
mlatis pijane protaznike. Ma put mkad ne kee
& ber mape i teleskopa i nikad ne kupuj vise
o i l;(::.lle hrane, jer ostatak gubif waskom
1 lzku mplovid, sve zavisl o novea Ak
2a imak dovoljno, krend u Magasaki. Kupi za
65.000 dolars &ad kofi u i"ﬁ,‘““ drimn luka-
ma kofta B6.000 dolara. U Sasebu svila kodta
47,000 dolaez, a ]aP.an'.l 35.000. Svercer iz
Makaoa, Fodana | Guangeua nude by za
54,000 dodara, & o isto moics prodati Japanca-
a2 S0.000. T i uopdte plovio, reba da
znad da koristit jedra. stojid, mocaju biti
na najniiem polofajy, ake maneveibes - na
seeding, a ako s ga-olvorsiom fxon - 1 waj
vifem polodaju. Ma podruiju jovan karte vet:
v pestajy prilitno nepopodni. Tajfuns naj-

vifie ima o jugnzapadnim delosvima moea, Kad
pozajmd novac, kupl kliper, posadu, nekaliko
sanduka hrant, dulad i@ nedto municlje za
muskete. 1di v Warenhoose i kupd 3o wie &a-
ja. Lzadli, zatim s vratl | pokugaj sa prodajom
- dobites 20-30000 dolara vide. To ponavijaj
dok ne dobijs 2ebenn svatn. Za prelazak na
neprijateljsky palubu gadad brod topom, sve
dok on ne ostane da stojl v mests, Pritisni
< SPACE> fa prebacivanie na podetnn slikn
i priblidi s2 neprijatelpkom brodu, okreni muo
s¢ bodno Kompjuter ¢e & onda sam prebacit
na neprijateliski paluby. Ako te ne prebaci
odmah, pritisni pucanje | opet < SPACE > i
sabekaj. % X = Cim dobijed pare kockaj se
za 5000 delara na tamooplave kockiow. Si-
gurna dobijas.

TANIUM # Za besmrtnost idi u gornji des-
ni ugao. !

TARGET RENEGADE & ZX # Pri upisu
imena posle igre, samo  pritiskaj 'CAPS
SHIFT' i " dok se igra ne startupe od oivoa
na kojem sije zavrdio. Za ufitavanje nivoa
bez igranga pogledaj CABAL.

TEAM SPORTS & C-54 % Kad igrad protiv
kompjutera, korist Kanadu u fudbaly, a SAD
o odbojci @ vaterpohe U vaterpolu najlakss
poatifed pol tako g:] usmené diojstik prema
protivnitkom golu, drii ga ke sekund-dva
| pritisned pucanje.

TECHNOCOR % Od 5. nivoa voinga kola je
oteZana, zato pre nego Mo kola krenu nemoj
davafi gas voi skreni sa puta i prodi izmedo
drveda, Mastavi da vozis van puta gde te nista
ne ometa. Kad doded do razbojnitkog skrovis-
ta uspor i vrati se na puf,

TEST DRIVE # C-84 # Ferari najhrie
skrede i najbr¥i je, dok najbolje ubreanje ima
Leus, Funkcije tastera: T - stalni prikaz me-
njaca, V' - brojoi prikaz brzine, '0° - Bkdjute-
nje automatskog menjada, '8 - iskljutenje
tvika, P - pauza

TEST DRIVE I & Kad dodet do benzinske
umpe, waustavi auto izmedu dve linije, Eo
life Eumpi. Eompjuter e i dati osnevie

podatie o prethodno] volng, Cvo vali samo
za disketnu verziju.

THE DETECTIVE  C-64 % Kao detektiv
treba da otknjes ubicw u zambky, ko Sto-sa-
kupig 10 dokaza [predmeti koji pored sche
imaju mala slove E). Treba ih staviti v poseb
ne omotnice koje su u foci u tvejoj sobi, Prvi
dokaz je kravata koju éof nadi pretragom Din-
plovog tela, Kod njega g kljutic 2 otvaranje
tadne 1 Dhoglovom stotitu. U ojoj je jod jedan
dokaz {neka woenjivagka Tﬂluka]. Qdmah za
tim strada | Doktor, No¥ kojim je ubijen je u
krevety kuvarice. Pored kuvarifing sobe je |
Gabrijeling, koja je slededa drtva, Kod nje det
padi Getvrti dokaz - pric kogo je ubijena. Tu
je i medalion koji j¢ zakljutan, Kljuderi za za-
kljugane sobe su u Beatlijevo) sobi, 4. u njego-
vorn sakou kod je u ormany. Ovim kljugevi-
ma obvara s soba pored Bentlijgve, 1. radna
soba. U stolusu deevnik, meaci 2a pistolj, otva-
rad 24 pisma 1 prtiskac 2a papir. 17 pritiskatu
oo nact kljuf nt'-araﬂg profesorove sobe,
ali tek-kad ga razhijes ekicem koji je o dove-
ne kutifi u kuhingi, T kuhingi je i nod, koji ofi
to sludi 2a sefeme nedeg fpodto postoji takva
naredba). U profesorowo sobi, o ormarién, si
ngoy teslament i sveska u kowod je plan dvor-
ca. Plan otkriva tajne prolaze u kuhingi i apa-
vacam sobama, Negde u ovim prolazima je ve-
rowatno | Sintijn U sobi sa kaminom je slika
iza koje je sef koji s olvara kombinacijom
2051919, Posle Lzmnogk VIEmEna nacl cef
bombu 1 svom krevetn koja ekeplodina ako
pokendad da je otvarld, Uzl je | estavi na neko
drigo meste. U majorovom krevetu je puika
2 slonove ko (poito poatoji takva opcija)
vercvatno treba upotrebiti u nekoj siteacii,
Zlodini | ostall dogadaji oetvaruju e tek kad
s¢ stvore potrebni uslovi 22 to. Me treba gubiti
vreme u pracenju csobe za koju se zna da g
sledeta irtva, jer se nista nede dopoditi dok
ubica | Eriva ne ostanu sami. Pasadi su na le
v steanl kohinje na dnu Tragis ih pomodu
ikane sa lupom, U podromuo (Cellar) nacs fe§
u kutijama Srafciger | iskoridleny kreditnu
karticu. Pronjuika) malo dno ove sobe, tu je
{0 jedan peolaz, za izlaiak Napolje se-mode
lzacs i iz pisade sobe (Drawing Room) ako

atid liniju poda. 11 Revrendovoy sohi e pro-

az koji vodi i majorovi soba.

THE DUET # Cilj j uzeti dokumente i on-
da wéi i nedto nalik et Dokumenti su o
futo-zelenim kutijama, uzimad ih pucanjemn u
kutiju i pokupls cne Sto ostane i2a oje. Na vi-
Him nivoima ima i laZnih kutija, samo e jedna
prava. Abo doded do kraja Igre, a na nekom
nivow nisi pokupto dokumente, vracad se da
ih pokupit.

THE FURY & ZX & Kada se ispife Locked
privisnd 'O i nadi Gef se u menijy,

THE VINDICATOR # C-84 # Redenja
apagrama: Amanda Barlew, Dave Collwer,
Dawn Drake, Ivan Horn, James Higeins, Jehn
Meegan, Jonathan Dunn, Julian Ritman, Kane
Valenting, Mark Jones, Mark Owens, Martin
MeDonald, Mike Lamb, Miles Rowland, Paul
Owens, Simon Butler, Steve Wahid. Sifca za
drugi nivo je VALSALYA MANOEUVRE, a za
treti EUSTACHIAN TURES.

THEATRE EUROFE = CPC & Sifra
nuklearno orufe je MIDNIGHT SUN. Oba-
v wkljudd ex System da bi gzveatao
neprijatelju. 5a Variavakim pakbom se najlak-
iz pabeduge,

THRONE OF FIRE & ZX % Kad te napad-
ne neprijatelski sojnik il prioe, pritisni puca-
nje i pravac o kome se nalagi neprijated), Me
pusta) ove astere dok oe izeubi sva energiju.

TITANIC = Cilj prvog dela je pronadi ostat-
ke Titanika u preston od 16 % § ekrana . Sifra
za drugl den je SUSIE. Na drugom nivou prvo
prebaci prekida iz On o OFF polodaj, otvorice
tise novi prolazi, Zatim treba da nadeg TNT, i
da sa pjim diodet do sefa | uzmed dokument, |
prekidat § TNT su na na{%@lem spratu broda,
ali je prekidad u fevoj, a TNT u desnoj polovi-
nl. Radioaktiviu sonu ne treba prelaziti je:rﬂe
to slepi put. Dobro je skicieati mapy § pazit
na kiseonik i munh:ﬁ. edan od mogutih pa-
tewa; 2 desno, 2 dede, 2 bevo, 2 dole, 1 desoo, 1
dole, 3 desno, 1 gore, 1 desoo, 1 gore, 1 desne,
1 gore, 1 despo, 3 dole, 1 levo.

TOBRUK s CPC w 5 tri jake jedinice kreni
por neprijateljsko) teritorij i unist mu sve gra-
dove, Pali skoro uvek & £X & Pomeray jedi-

nlmm#dua ne bude ni na svom, ni
na p polofan neke jedinkce,
Eﬁri'mcl' ko bombart;“m.nje m{mﬂ oi-
VO ;

TOM & JERRY i C-64 % Predmete bacad
na Toma tako #o se popoed na predmet,
vuied diojstik nadole i pritisned pucanje, Kad
Bacid kuglu ili fekié, probaj da pratid Toma,
titko oef jmati vike vremena nego ako t ma-
tak pabegne u drugi ekran,

TOMAHAWK & Tipkom "C treba izabrati
oenaku H fzmedu B i T. Ona se nalazi u do-
njem desnom ugly ekrana i predstaviiy baz,

ka korist odgovarajuia taktiku:

TRACK SUIT MANAGER # Lzaberi reprezentacijo Engleske, i zatim za svakog peotivai

TAZOTE,

prolly oty v il Frony [T
Ttalije: Brazila: g;.:nl]e; Francuske;  SSSR-a: Z. Nemat ke:
attacking  aitacking ina{:}unﬂ attackin attacking ~ normal
quick coun-  quick coun-  slow build up  normal bo-  quick coun-  glow build up
ter ter i up tar

man to aonal mar-  zooal mar man o zonal mar-  zomal mar-
man king - king man king king

short pas- short pas-  chaet passing  short pas. shart pas- short passing
ding sing sing sing

normal tac-  oormal tac pormal facc noemal tac- normal tac- neemal tac-
kless kless kless § kless Idess

offside trap  offside trap  offside rap  offside trap  offside trap  offside trap
4-4-1 4-4-12 1-4-1 4-3-3 4-2-4 4-3-3

Dﬂdi* DATA ufitava snimbjeny pozicijo. % ZX & Tok utakmice se ubrzava drkanjem dioj-
slika v

THROUGH THE TRAP DOOR & IX #
Zelena bombona Berku daje moguénost da
skate, covena mu nakratke daje krila. Bombo-
ne se koriste take Sto th Berk weme, pa baci,

THRUST = X & Pritisni pauzu i othucaj
S-0-M-A-N-Y-W-0-M-E-N. Kad bud
spreman, pritisnl ‘5 i predi ¢ef na slededi ni-
vo.

THUNDER BLADE # C-84 % Pritiskom na
3" podeavad brziou helikogtera,

THUNDER CATS & ZX & Ta korliéenie le
telioe stanek na sredinu letelice i kleknet {pu-
canje + dolel, a zatim nagio pstancd,

THIUNDER FORCE % C-8 £ Coveka u le-
tellcl na keaju zone ne mokel uhit golim -
kama. Pronadi neko od orada,

THUNDER HAWK # C-84 = Sifre 22 ula-
zak u nivoe: 2, BACK ROOM, 3. CANARY, 4,
FUNPOLE, 5. O0 ERE, 6. NOT ARF, 7. OB-
VILISE, 8. STEVE, 9, CHANNEL, 10, BANA-
MA, 11. RELIEF, 12. ZONE ZZZ, 13. MIS-
HUN, 14 FLOPPIES, 15. POWER ON, 16
BUG KILL, 17, BAG - nema dalje.

THUNDERBIRDS % Alan mede da gura
kolica ako ih podmage pifteljiem ra podma
vange koji mu dajed na pofesky. = ZX % Po-
kupi Brejosom sav alat « stavijag ga kod [ifa,
Kad prebacis sve, Brejns ée popraviti lift.

THUNDERBLADE # Otkucaj CRASH ka-
dil- s pojavi slika iz filma Plavi grom®. Kad
|:!ritism:i 'H’ slika feduje kao znak da $tos pa
i, [ b presao na slededi nivo, pritisni TIN-
DO ma 5T-u, ili 'HELF na Amigi. & ZX &
Pritisni ‘2’ za opeiju s dboptikom i tastatu-
non, pa pritisni ‘G0 aedno. Pritisni EN-
TER' za prefazak na sledeci nive.

TIME FIGHTER # Pritiskom na <35PA-
CE> odredujed potetni nive

TITAN % C-64  Tasterom ‘f7' prelazis na
sledect mivo,

Tipkom ‘N’ mogude je birati izmedu 4 baze,
Prema kruditu pored slitioe helikoptera odes
duje 58 pravac prema najblidof bazi. Ma indi-
katoru, na kojem e inate nalazi udaljenost ci-
lja, prati s udalierost baze. fznad baze rreba
zausaviti helikopter | spustitl ga. Ukoliko je
sleten pored baze, modes tpkama F7§ Nz
smer i diojstikom napred 23 breinu dovess
hielikopter oa Baz.

TOTAL ECLIPSE % ZX % Svaki ulaz u pi-
eamidu ima creeni hodnik, U oba kodnika na
bevam zidy je fesma na kojoj moked popunit
zalile vode u svako doba.

TOTAL ECLIPSE M # Kad wiet u sobu u
koo s spudta plafon, okrend se naleso i idi
de kraja sobe, zid fe s spustiti, popni 56 na
mjega i udi u otvor,

TOUGH GUYS % C-84 = Ukljuti oba dioj-
stika § potni igru samo s jednim likom Kad
pognes, upotrebi drogl dioptik, nastasliadta-
ma gde jo poginuo prvi igrat.

TRAP DOOR % ZX % Da bi ljubidast letedi
stvor Izbaclo jaje, stavi tiganj na vrata |
pac) podruma i safekaj da se swor pribligl
Pavuri polugu o zidu i tipanj ée iti tva-
ra, On ce ispustiti jaje, potrudi st da namestis
tiganj da jaje padne u mega. Uint fako
dva puta, zatim isprdi jaja. Zeleno tudoviste
koje blisje vateu smiavi velikim cewerim e
goem (wradi to tek podto u kazanu Spedl bula-
va stvorenja Bo phivaju u jezercy shuzi). Dol
plave-belu kesicy 1z futog suda o kuhinji |
saspi njen sadriaj u saksiju, Odatle {e lzrast
ofi. Sacekaj da porasty i otpada,

TRASHMAN s ZX ¢ Unesi kao svoge ime
FUCK ME.

TRIVIAL PURSUIT & ZX & Uvek odpove-
rit] potvrdno.

TURBC BOAT SIMULATOR & IX % Ne
merad obilaziti ceo nivo da bi prefao na sle-
dedi, samo pokupi kockicn (kugle uniasag)
kopu e baclo najblizi avion, vrati se i ponovs
sve in poCerka. Preci &ef na sledei nive 5a
malim citedeniima.

SVETIGARA7
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TURBOD ESPRIT = ZX % Memoj pucati u
fgstecska kola vet ih wdaraj s leda, Posle
-3 lddaraca Eﬂgﬁmi e zaustavitl o |
predati g2 Tako dobijaé 4 puta vike poena,
TUSKER & C-64 4 Wa prvom nivau pidtolj
¢ neupatrebliiy bez metaka, Mobes (h nadi oa
kaiiji ma kojof se o donem desnom upin na-
Ingl drveda kutija. Korak po korak kredi gk
prema njoj i saginji &, dok ne dobijes metke.
The Besert. Za ulaak u fumo namesti LS
i 1 sliku Easovnikai na 7 slika ﬂﬂbgjnpﬂ-
B0 nadet te predmete), stani ispeed Sume iz
nad peting | podni da mlatii sabliom. Mapra-
wite? prolaz o Sumi- Kad dodes do Gudovitta u
Eami- names sliku kiseling § kiekni < 5PA-
CE>| paret lanaca kojima je zavoblenn -
dovite, Lancd e se peekinuti, Eudoviste de
celietath a tebi je omoguden prolaz za Xraj ni-
voa. Tredi nivo, 2a sprecavanje blokiranja ka-
setne wverzie prilikom whaska u hram, kad se
naded [spred ulaza, pejavide @ pred tobom
fuvar hrama, a ¢ leda & te napast neanderta-
[ac. Mipodta ne udaca] Guvaca, ved pust da te
neandertalac winfat: Kad se podignes, oba li-
ka £e mestati § moded da eded u hram,

U

ULISES # ZX # Kotrljajude kamenove koji
padaju sa neba treba da pogadid csam puta, &
selikom preciznobiun. Veliky provalijn na kea-
J1s sgre preskaced bez ﬁmnhnug konopca, a-
mo skoti precizno kako bl se Cilise] ubvatio
£a kamenu histu.

ULTIMA RADIO % ZX 2 Na podetku pri-
fignl ‘' 1 D" 2a besmrtnos,

UNITRAX = ZX & U ulozi si robota koga
spiStaju na oeprijateljsku bazu o sveming, da
uniti-tri reakiora kol je odrfavam u Hvotu,
Baza predstavija lavirint pun obota. Preko
midava 5 ne mode predi, ali se mode pucati
preko njth, Energiu gubd® od metaka | sudara
sa robotima, a Zivote od rakete koja se poiavi
akn dude ostaned na istom mest, | od neus
Fell:lg instalicanja bombe. Bambe su negde u
avirinty, modet odjednom nesiti same jednu,

Vv

VAMPYRE # IX % Protiv vampira pritisni
1 2, 3. 41 5 odjednom.

VENOM STRIKES BACK # U trecem od
betict tebeporta, kod YALEYR omogudava pre
bacivanje daleko od starta, Ali, posle telepos-
tovanja od orudja t ostane samo Backlash. D
bito izbegan, osim koda WALKYR otkucaj i
kixlove TRANSMOGRIFY, pa MAYHEM i
PETALS OF DOOM. Sad se teleportu) uz po-
mot Eervriog teleporta, Biced prebaten na is-
o mesko kao b trecim teleportom na malopre:
dafnji natin, ali éef sad imati | Lifter. % C-64
% Za ulazak u teleport koji dircking vodi na
m'u%nlw:-, stani u njega i pritisni pucange. Pri
unaienji koda ne treba fza dmena ostavit tad-
kice. % ZX # Pri prelasku u nive koji se nala-

zl ma Mesecu treba driati ukljufen Penetra-
tor, Kad predet u ) nive Penetcator Ce bili
snlno ukljuien i nece s trodti

VICTORY ROAD # X & Cudoviinu glavu
i biram § na keayn svakog nivea ubijad bom-
bama (aka ti ponestane lascea), 1sto vaii | ta
tidinig na fervrtom nivou - dedi se desne stra-
re i gadj dd bombama, Bombe se aktivicajy
dufim drianjem pucanj.

VIGILANTE # Pritisni < SPACE > ra za-
yrietak nivoa,

bt blizw njega dok ne irbaci sled

—_———— A STA DA RADIM_

VISITORS 4 C-64 4 1z prve prostocie Ced
izadi kad svi 2nakovi i dag ekrana budw isti,

VIXEN & C-64 s L abliko lisice skuphiaj
samg bele dijamante,

W

WASTELAND # Yerzija kosa krudi Jugom
ima dobre zadtitn. Da bi se moglo ferati mo-
o se mapravill kopie oba diska [9 strang)
parnoty Utility naredbe o donjemn delu gkra
na [Backuph, Nikako startovati igru ako se
ovo e urdl, jer Ce unitit osginale. Treha
igrati samo sa kop:jama.

WATERPOLO e C-64  Uiharce ishasa @i
neposredne Bizine branid tako Eo golmana
usmertt premi pretivnitkom igradu | dezis
pricasje. Lob branit tako 56 o momertu lkad
fo bopta nade iznad golmana povuded dnjstik
prema-galu i pritisnes pucaije,

WEREWOLFES OF LONDOMN = [ ulozi si
toveka na koga je bafeno {ruklmrm - 5z
taskodn meseca, postapes vukodlak, Jedin spas
je da nadeé potom ke carohnjaka ko su na te-
be bacili Eni | da i unists, Kad se pribdizis
nekom o njth, u donjem dely ekrana ce ra-
svetleti kst

WHERE TIME STOOD STILL s 5T = Tréi
{pravac + pueangh dok ne izgubit nekog i
rusdine ldi u Mﬂinjatelﬁb;n selo, 1t kome fed
primetite nestanak svog prijatela; Produd na
ik, do hrama, Tamo 608 nadi izpubljenog
prijatelja koga Brtvuju pripadnici neke mrad-
ne sckte, Zato brzo pokupi deagulj 1 sekia
odustaje od svop nauma, naravno da bi im
vratio svetinju. Dirk je ekspert za izumde jezi
ke pa te t prevestt sve $to Indijanci kafu, Pa-
kete otvaraj negem il otvacatem, pa &6k ob-
nowiti vite energije nego obitng.

WOLFMAN # ZX & Polto se piratska ver-
wija sastoji iz i dela, evo nating 2 proosent
Iokacija: snitni poziciju u prvom dely i modes
se naci na bokaciji istog broja v dougom dely,
ez oheira Bto dotle nist stigao, £a toedi dea to
ne vail, podto jé potrebra Sifea. Pokugaj isto i
sa ostalim igrama Ruxla Pajka [DRACULA,
FRANKENSTEIN, JACK THE RIFFER).

WONDER BOY = Kad atigned do d¥ina na
kraju svakog nivoa, vz Eeiit | priblizi mi
se tako hlizo da te lopsa preskocl. Kad fzbaci
lopty, skoti @ u vazduhu ga-gadaj tekicem, po-
to mu je samo glava canjiva, Mlif najbolje

1 loptu, |
sve ponoviti dok mu ne otpadre glava. Naj-
lakZe je ako e dri taster za pucanje (ng au-
to-fire”) jer se take dobdja na bezini i na visini
skoka.

WORLD GAMES # ZX # Barel jumping.
ra preskakanje svih dvadeset buradi, 2alet se,
| pre nego §o se pojavi zastavica peitisnd g
canje. Takmitar t8 poskofit § nastaviti da kli-
i, Mastavi da mrda$ deogtik levo-desno - do
rastavice, Takmicar ée nastaviti da Kizi i pro
lazice kroz burad. Kad busde blizu kraya, stisni
pueanje i drii ga.

X

XEMON s C-64 # Pritisni 'C°, "L’ | "B za
istovTemenu igru dva dgrala, & ST # Korisce-
nje tastera: ‘F4" - stop, F4' - prelazak na sle
dedi nmivo 1 °F10° - kraj igre. Kada ti poncstans
enecglie, pritiskom na ‘B4 prélagid na sleded
nive, 3 energija 82 puni do vrha: Defava s da

-
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TRADE WITH THE BEST

KEFALO SOFT

KFS - Jedini pravi izvor swih programa za Amigu a Jugoslaaji Kao | uvak
de spda Vad pouzdeni diatributer sweh najnowijih i nejbeljih programa za
Amigu nudi Vam sama najsvedija imena-iz crackarskih rdicnicn Sirom. kv
rop2, . Majbolji programen za Was pigu source codecve. Besplatan katalog

LIUBE VUCHOVICA 2211
11004 BECGAAD

posle: nekoliko pritisaka na ‘T4' encrgija pre-

stane da s smanjuje - dobigas besmctnost,

Y

YABEA DABBA DOO s EX a4 Za kucu sy
poteebne 32 stene. Krov i dimajak postayljas
pomodt dinesaurusa,

YIE AR KUNG-FU & C-64 % el pritisnn-
e gore + pucanje, Tim udarcent moies po-
kositi sve protivoike do sedmog, ali- malo se
pricuval | detvriog.

YES, PRIME MINISTER & ZX = Cilj
je da nastavid predsednicki- manda za
deravanem vecine glasova tokom prve
nelele, tako Sto dajed pravilne odpovere
na pitanja. Ma podetku 52 nalazii o svom
kilnetu, Srakl ebckat u sobi ima svoe
Inatenje:

leva finka - spisak sastanaka i Ber-
nardeovi saveti

desna fioka - litne pocuke

polica na zidy - isefcl iz doevioe
Saingpe

sef fiza zastave] - oeting {podetni |
trenitng)

vrata - ulazt u kalioete pomodnika
ill salu zasastanke :

tasovnik - .pomera” veeme do ne:
kg vaknljeg dogadaja

telefoni - kooanikacha sa pomedn-
cima,

YOGI BEAR = C-64 & Zavarovanje: prothy
nika - pucanje i d@ogstik nagore (istovreme.
ne| - Jopi se pretvara y fban

NANATHER

EKCINPEC

Z

ZAK McCRACKEN s Cisheard, £ kredit-
nits Warrtigis feviigi poccpanim fapetom ko ski
dak 53 zida; Ako e uhvate vanzemaljcl | stave
i, masinu A Epiranje mozgs, saviona glavu
gedir i naodare, pa G0 vAnzemaljac pomislit
da je zatvorio siop prijatelj | puitice 18 napo-
lje.

- L] -

1943 o EX s [zaber igrm za dva igraca,
pusti da pedan od rjib (nikike oba tsoveeme
rio} ireubl sl energiju. Avion bex energije
pocece da gori, ali nede pasth na ?.-:‘:rnllm. an
VARV AViDnNOm n mose s pucati, ali mo
e konislish kao Skt

3D STARFIGHTER = £X # Leti aviny re
dom; Daton, Belnar, Ganta, Alpha, Ganta, Al-

pha, Sanast, Crako, Daton, Flerin, Datan, Ne
xis, Sanast, Tereat, Flecin, Crako, Ganta, Sa-
nag, Gania,

4X4 OFF-ROAD RACING # C-64 % Delo-
vi za kupovinw u Auta Marcketu, po vainosti:
Gasoline, Spare pans, Battery, Motor 06l Co-
oiant; Trans, Fluid, Tize, Water, Map. Lzmi
fto vife sitnih rezenvmib delova

F20F e Komande: 'Y - levn, W' - desnn, T
-gkok, 'K’ - napred, 'L’ - kotenje. U park -
Fed udi samo ako imad wlaznicu, Na podetka
igre imad o nlaznice, a voirjom pa parkoyi-
ma i oevajanjem nagrada | poena L1u|;i}u§ job.
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SVET DEMOA

AMIGA
DEMON]

a ovu, specijalnu

priliku ponovo smo

pregledali vedinu

Amiginih demoa
koji su do sada pristigli.

Odabrali smo nekoliko, koji
iU na nas ostavili najved
utisak. Poku3aéemo da vas
zagolicamo 1 nateramo da se
potrudite | nabavite ih, a
mokda i sami napravite nesto
sliéno,

$ta su demoi

Demoi predstavljaju logicki
nastavak introa. U poéetku in-
troe su pisali hakeri piratskih
grupa, koji su th stavljali is-
pred piratskih kopija igara;
predstavhali su najbolju rekla-
mu za grupu koja je prva uspe-
la da nabavi igru i da je pro&ir
po svetu, Kasnije, kako su ha-
keri sve vide upoznavali svoje
kompjutere, i introi su postaja-
li sve balji i bolji, da bi uskoro
po kvalitetu izrade daleko pre-
vazidli 1 igre. Naravno, pored
kvaliteta, mtroi su podeli da
prevazilaze igre 1 po duZini, ta-
ko da se pojavio problem ne-
dostatka prostora na disketi.
Gde snimiti igru? Problem je
resen tako sto igra uopite nije
ni snimljena, i tako je nastao
demo.

Ranije su demoe radili poje-
dinci, ali sada ih, pidu i timovi
od po nekoliko ljudi. Tu spa-
daju programeri, graficki maj-
stori i muzidari, i svi se trude
da naprave neito jos nevideno

Shka 2

Mnogi poznavaoci programiranja svofa prva znanfa primenili su na
pravijenje introa i demoa. U pofetku su introi i demoi bili kratki

programi koji su prikazivali sposobnosti programera, dok su u

poslednje vreme toliko napredovali da po kvalitetu izrade, kako sa
programerske strane, tako i sa graficke, uveliko prevazilaze i neke
od komercijalnih igara.

Slika. 1

i time pokafu konkurenciji da
su i dalie najbolji.

Iz tog nezvaniénog, tihog ra-
ta, koji vlada medu piratskim
grupama, u pokuSavanju da
dokazu ko je bolji, izrodili su
se mnogi Kvalitetni demoi.

NorthStar & FairLight

Nekada su NorthStar i Fair-

Light bile dve svedske piratske
grupe, sada su ujedinjene i
predstavljaju najjadu i ujedno i
najbolju  piratsku  grupu u
Svedskoj, a takode zauzimaju
jedno od boljih mesta i u sve-
tu. Ranije su radili za Commo-
dore 64, ali kasnije, kako je
Amiga dobijala sve vife prista-
lica, 1 oni su preéli na Amigu,

Sada sa ponosom kaZu kako
su do sada napravili preko
S0-ak introa i-demoa za ovaj
rafunar,

Poslednje ostvarenje Nor-
thStar & FairLighta-a koje je
stiglo v Jugoslaviju jeste kom-
pilacija njihovih najboljih in-
troa 1 demoa, pod nazivom

MEGA DEMO 3,

0d desetak kvalitetnih in-
troa i demoa, koji sadinjavaju
MD 3 pokuzali smo da izdvoji-
mo one nijinteresantnije.

Ve¢ na samom pocetku jed-
no veliko iznenadenje. Mozda
vas, laicki gledano, nede izne-
naditi i odufeviti prvi intro,
kada se po slici, koja se krede
gore-dole, pomera 50-tak lop-
tica, obrazujudi elipsu. Ako se
malo bolje zamislite i udubite,

Slika 3

primeticete na koje je sve stva-
ri pazio programer pri pisanju
ovog introa. Nemojte se nervi-
rati ukoliko shvatite da ne zna-
te na koji natin rade neki delo-
vi programa, odnosno, ako ne-
mate ni ideju kako biste vi to
napravili (slika 1).

Mahoney & Kaktus

Na istoj kompilaciji &esto se
kao autori pojedinih delova
pojavljuju Mahoney & Kaktus.
U vreme kada je raden MD 3
oni su tek bili primljeni u Nor-
thStar, ali to 1m mje smetalo
da, zahvaljujuél svom znanju
zauzmu jedno od vodedih mes-
ia

Miithov prvi demo, koji su,
kako sami ka#u, napravili pa-
sle mesec dana od posedova-
nja Amige, odnosno nakon dve
nedelie od kupovine knjiga o
Amiginom  hardveru, jeste
BLUE. Demo predst.u]_ja izu-
zetan spoj madte | programira-
nja. Grafiéki 2ak, moZe se reéi,
nedovrien, ovaj demo se pro-
bio zahvaljujudi dobro usagla-
genim programerskim trikovi-
ma, zvuku i idejama. Ekran je
pun skrolova, u dnu ekrana tri
razli¢ita skrola prave svojev-
rsne petlje, dok se loptica od-
bija od granica ekrana. MoZda
opisani demo i nije neka novi-
na, ali je utisak koji ostavla
impresivan.

Ved slededi radovi istih au-
tora, SCROLLY i SCROLLY
2 (slika 2) predstavljaju prava
mala programerska divljanja.
Pogledajte samo nadin na kaji
je napravljen scroll teksta. £a-
ito da bude prosto, kad mole
komplikovano? Ak, nemojle
misliti da. je to sve, Nakon iz-
vesnog vremena, isti autori su
se ponovo pojavili sa novijim
idejama, $lo se najbolie vidi u
demou koji se nalazi kao
uvodni na drugoj disketi {slika
3). Da li ste samo primetili
skrol, oko koga se uvija slede-
¢i? Istovremeno, senka sa jed-
nog skrola vidi sé na drugom, i
obrnuta! [ to je sve, ukoliko
zanemarimo sliku u pozadini,

32, stranica
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Slika 4

koja, mo¥da kvari opéti utisak
o ovom demou.

Za kraj, ostavili smo, po na-
fem misljenju, najbolji demao,
Mahoney & Kaktus-a na kom-
pilaciji MD 3 (slika 4). Naziv
demoa nismo uspeli da sazna-
mo, ali moZemo vam redi da de
vas oduleviti jednostavnost, a
u isto vreme i kompaktnost
ovog demoa, koji predstavija
izuzetan spoj kvalitetne grafi-
ke, dobre ideje i dobro osmis-
liene i doradene muzike.

Atom

Pored Mahoney & Kaktusa,
svojim  kvalitetnim  demoima
istakan se i Atom. Njegove de-
moe sa kompilacije MD 3 (sli-
ke 5 i 6) lako je prepoznati u
gomili drugih: taj sklad boja,
jednostavnost prikaza, obilje
kretanja sprajtova, bobova...
Na ekranu ne postoji objekat
kaji se na neki nadin ne pokre-
¢e ili ne ucestvuje u opitem
utisku,

Prvi Atomov demo sacinja-
vaju samo jedan skrol, efekat
pretapanja slike i zvezdice koje
se krecu, Pitate se, Sta je tu no-
vo! Skrol kao skrol, ali vidi se
da je to uradio Atom! Nema ni
previse Sarenila, ni skakutanja,
lelujanja i slitnih _ jeftinik™
efekata. Ali nije sve ni monoh-
romatsko, bez fvosti. Sve je
umerena, skladno i prijatno. A
tek zvezdice! Prave zvezdice, a
ne samo tatkice koje se kredu

sleva nadesno. Da i ste neka-
da gledali uvodnu &picu fil-
mske kompanije Paramount
Pictures? Secéate 1i se zvezdica
koje krufe? E, tako ista, ali na-
ravno mnogo bolje izgledaju
gvezdice i u Atomovom de-
maou.

Drugi  Atomov  demo  je
mnogoe  komplikovaniji  od
prvog. Gomila sprajlova i bo-

Slika &

bova u svakom trenutku me-
njaju smer kretanja i oblik, Ta
luda kretanja prosto vas ostay-
liaju bez teksta! Titan, autor
muzike, i ovaj put je dao sve
od sebe i napravio zaista iz-
vanrednu pratnju  Atomovom
programerskom umedu,

Celebrandil

" Momak koga nikake ne
smemo preskociti. Tako je na
MD 3 zastuplien samo jednim

-

Slika 5

introom i jednom RAY TRA-
CING animacijom, Celebran-
dil je svojim radom i znanjem
zasluzio da ga pomenemo. In-
tro koji je napisac specijalno
za MD 3 prikazan je na sliei 7 i
s4 sigurnoscu moZzemo reci da
je pisan uz koriféenje TV-a, a
ne monitora. Kako smao do tog
zakljutka doili ostade za sada
tajna, ali verujte nam na red

{razmislite, pa nam se javite sa
odgovorom). Naravno, to ne-
ma nikakve veze sa samim in-
troom, koji krasi izuzetna ani-
macija loptica, senke, pokreta-
nje pozadind; ni zvezde nisu
ravnodusne, veé i one pripo-
maZu stvaranju opiteg utiska o
ovOm introu.

DeathStar

Evo i jednog demoa koji
nam stize 1z Finske. Vec na sa-
mom podetku nov i do sada

Slika 2

neviden efekat, U uvadnom
delu autor nas polako upozna-
je sa piratskom situacijom u
Finskoj, muzika lagano prati
zbivanja na ekranu, v pozadini
zverdice se cakle, kad odjed-
nom.. prava pravcala cksplo-
zija. |, evo nas na startu jod
jednog perfektno uradenog de-
moa.

Titan IC Music Disk

Ovo je jedan od demoa &ji
se sav kvalitet bazira na muzi-
ci. Ukoliko niste imali priliko
da Cujete zvuk koji Amiga pro-
1izvodi u ovomn remek delu gru-
pe Titan (slika 8) (autor pesa-
ma je Jack) ostali ste uskraceni
za jedinstven muzicki doziv-

- ljaj. Za melodije kaje se nalaze

na ovoj disketi sa sigurnodéu
moiemo redi da su do sada
najbolie ikada napisane za
Amigu.

Slika 7

Trancom i Victory
Team

Da ni nadi programeri nisu
madji kafalj dokazuju 1 demoi
koje nam oni 3alju. Sada ¢emo
ih samo pomenuti, a u slede-
¢im brojevima ¢emo ih i detalj-
nije opisati. Demaoi su delo do-
macih grupa C.C.5, The Bug-
Busters, (slika 9) HackStyle...

Preko jugoslovenske grupe
Victory Team, koja je, inace,
tlan TransComa, dobili smo
neke od najnovijih demoa. Ne-
temo se upudtati u njihovo
opisivanje, ostavicemo o za
sledecu priliku. Pomenudemn
samo demo Filled Vector, Au-
tor ovog demoa slobadno mo-
#e da se prihvati i pisanja neke
komercijalne vektorske igre, ti-
pa Star Glider.

Ovaj tekst je, kao &lo prime-
cujete, iskljudivo  Amiga-ori-
jentisan™ 1 slufi kao uvod u se-
riju prikaza Amiginih demoa,

[
Predrag BECIRIC
Emin SMAJIC
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CASTLE MASTER je do
sada najbolja FREESCAPE ig-
ra, bar je tako reklamiraju. Po-
gleddjmo o femu se tu zaista
radi.

Modete da birate da li cete
biti princ i u tom sluéaju tradi-
te princezu, ili ¢ete biti prince-
Zza 1 u tom sluéaju traZiti prin-
ca. Poito to odaberete, vas lik
se izdvaja, a drugi biva pokup-
lien nekim kandiama i odvu-
cen u zamak veénosti. Preosta-
lo je samo 24 sata da spuasete
volieno stvorenje. To dete uéi-
niti tako ito Cete prevrnuti na-
opacke Citav jedan zamak, §to
nece biti nimalo lak posao.

Kada igra poéne nalazite se
na startnoj lokaciji koja se zo-
ve Divljina, Sto cete proditati u
traci na dnu ekrana, gde de
vam inade kompjuter servirati
razliita obavestenja. Dobro je
uvek znati gde se nalazite za
laksu orijentaciju, a moZete i
da izradite mapu (i potaliete
svom omilienom casopisu)

Najpre treba udéi u zamak.
Primeticete da je oko njega is-
kopan jarak s vodom po kojoj
pliva trougao. Naravno, reé je
o ajkulinom peraju, Zato dodi-
te do glavnog ulaza u zamak

34, stranice
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{odmah ga vidite, ali je most
podignut) 1 pucajte u mali crni
kvadrat koji se nalazi pored
mosta. Most pada i vama je ot-
voren prolaz u zamak. Glavna
caka u FREESCAPE igrama je
bila i ostala ista: kake osvajati
teren (potpuno razlidito od
raghija, verujte),

Posto udete u zamak prime-
tidete nekoliko osnovnih obje-
kata koje treba zapamtiti, Pre

svegd fu je zastava, koja i nije .

toliko vazna, ah treba redi da u
nju nikako ne treba da pucate,
bar ne na potetku igre zato sto
cete tako osloboditi zle duho-
ve | nede vam biti prijatno, Da-
lje, tu je jedna mala zgradica u
samom dvoriitu zamka, gde se
na jednom uwlazu nalazi neko
skladiSte a na drugom ulazu je
§tala; funkcija ovih prostorija

mi je trenuino nejasna. Dalje,
u dvoriitu se nalaze dva ulaza
u zid zamka, kojima dete u
stvari uci u splet hodnika, atri-
Jjuma i prostorija po tornjevi-
ma.

Joi par saveta poletnicima:
koristite oprobane fazone v ig-
rama ovog tipa sa provlade-
mjem ispod prepreka, gada-
njem rupica u zidu ili dodiriva-
njem objekata ili vrata jer fete
na taj naéin najlakie prolaziti
prostorije. MoZete prvo da od-
redite da li cete tréati, hodati
ili puzati (RUN, WALK ili
CRAWLING mod) i to na taj
nadin 5to éete kursorom (upot-
rebite misa) kliktati po levoj
strani ekrana gde se nalaze tri
polia namenjena upravo ovoj
selekeiji. Isto to dobijate pritis-
kom na R, W ili € na tastaturi.
Dulje, moZete malo da zagle-
date &ta ste do sada v igri ura-
dili ili pokupili, koji vam je
status i kako stojite sa energi-
jom: kliknite na naslov igre, u
vthu i dobicete preglednu ta-
belu sa joi nekim opcijama,
Ako kliknete na neku od stvari
koje se nalaze u dnu ekrana
kompjuter ¢e vam samo redi o
kom je pokazivadu red (na pri-
mer HEALTH za zdraviie tj.
energiju). Pucale tako §to po-
stavite kursor negde na sliku i
opalite. To isto moZete uraditi
i dZojstikom samo 3to u tom
sluéaju moiZete da opalite sa-
mo pravo, na mesto gde se na-
lazi jedan mali krstié Time
ujedno postizete 1 centriranje
kursora. Levim dugmetom mi-
ia pucate (odredenije: bacate
neko kamenje) a desno dugme
je za pruzanje ruke prema ne-
kom predmetu. Ako posegnete
za hranom ona ¢e biti pokup-
ligna i energija raste, a ako
pruZite ruku, recimn. prema
baklji, éucete jedno AAAR-
GH!™ a energija e se smanjiti,
i zato ne gurajle nos tamo gde
mu nij¢ mesto.

Sta sve mozete naéi v za-
mku? MoZete nadi neke kutije-
tine po zidovima koje kada ot
vorite (desno dugme) daju na
ekranu papiri¢ koji bi trebalo
da vam ukaZe na to ita da radi-
1e, obitno u vidu zagonetke.

To moZe biti velika pomoé u
toku igre. Dalje, nailazicete na
razna vraia, koja takode otva-
rate pritiskom na desno dug-
me. Pazite, u nekim prostorija-
ma se gubl jako puno energije
samim ulaskom unutra, na pri-
mer u Toplim kupatilima ili u
prostoriji gde neka cudoviina
kombinacija psa i zmaja duva
posmrine ostatke nekog lgora;
ima tu svega i svalega. Baklje
nedete dirati, kao &to smo se
ved do gmfunh

U suitini treba po zamku
kupiti neke khuceve koji ce
vam pored snalazljivosti otva-
rati prolaze u igri. Njih kupite
takode desnom rukom ali su
oni obiéno skriveni negde; je-
dan Cete na primer nadi pokraj
bunara (dotaknite bunar) u
dvoriftu zamka. Pazite da u
bunar ne upadnete!

Kretanje je uradeno na stan-
dardan nadin, diojstikom, a
molete se kretati i uz pomod
ikone za kretanje u donjem
desnom uglu displeja ispod ek-
rana u kome se odvija igra. Tu
se takode nalazi i oko koje slu-
#i da pogledate navise ili nani-
Ze, &to se postiZze kliktanjem po
sirelicama kod oka,

CASTLE MASTER ne do-
nosi niita novo u odnosu na
stare FREESCAPE igre i ne
vidim &ak ni nikakav napredak
u grafici, Stvar vadi atmosfera,
kaja je inade uvek sjajna u ig-
rama ovog tipa, zahvaljujudi
doziranoj akeiji i1 misticnoj
muzici, kao i dobrim komenta-
rima s vremena na vréeme
(.You hear a SCREAM!""). B

Goran MILOVANOVIC

U.S.S. JOHN

YOUNG

Ovo je nova simulacija rat-
nog broda. Na podetku igre de
se pred vama ukazati osnovni
meni. Prva opcija za kojom de-
te posegnuti je MAME, 1 u njoj
maoZete uneli novog igraca ili
koristiti svoje veé upisano ime,
koje e se snimiti na disketu

samo u sluéaju da pod tim

imenom zavriite neku misiju i
zabeledite pozamafan skor,

Stedeéa opcija bi trebalo da

IGROMETAR!

u:nzl_.g‘ 53 :'

[ U.S5. JOHN YOUNG

IDEA
GV 1
Z1HE

bude MISSION SELECT, ko-
ja ¢e vam ponuditi Setiri misi-
je. Medu njima je najlakia na-
pad na konvoj, zato predlafem
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da pocnete sa njom. Kada oda-
berete misiju preostaje vam da
odredite neku od &etiri pozna-
le geografske lokacije za odvi-
_{anje misije (par zaliva i mora}
da li ée misija biti noéna ili
dnevna, Kad ste sve to sredili
idite u glavni meni i tamo klik-
nite na START GAME. Opci-
jom RESUME GAME cdete ve-
rovatne u bliskoj buducnosti
uditavati nove misije. Naime,
wva simulacija je predvidena
za koridcenje DATA diskova,
Konkretna igra poéinje ob-
jafnjetijem &ta u misiji treba da
uradite, tj. koliko Zega treba
da uniétite za zavrietak. Posle
toga sledi malo menjanja dis-
keta i nadi cete se na koman-
dnom mostu (BRIDGE) rat-
nog broda. Sa desne strane na-
lam se veliki radar; u centru
- ste vi a od vas polazi cria koja
 stvari predstavlja vektor kre-
tanja broda. Tu je i pokazivad
- kursa u stepenima. Pored ra-
& ‘ﬂara s¢ nalazi kormilo sa veo-
_ma jasnim komandama koje se
-mlaze na samom ekranu i do-

~ stupne su kurzoru, krajnje des-

no se nalazi pokazivaé . Spe-

- ed" koji pokazuje brzinu i koji

tikode kontrolifete (namestite

kurzor na njega i vucite miia

‘gore dole sa pritisnutim levim

~ dugmetom). Tu su i dve vaine
- brojke, udstvo i hrana.

opcija sa leve strane

opcija je TORPEDO.

_ cava punjenje torpedo

cevi [{tetiri rasplolofiva koma-

1 "#a] i da iz njih lansirate torpe-
&

[tetrdeset raspu]utwlh ko-
a, ne zavisi od cevi iz koje
lansirate). Podesavate ugao

cete cevi lansirati torpe-

ramja torpeda i birate iz-

do: u blizini su i pokazivadi za
metu, odnosno njena udalje-
nost, brzina i kurs. Sledeca op-
cija se takode tice naoruZanja i
nosi  ime GUN/MISSILE.
Imate kontrolu nad kompju-
terski samonavodenim raketa-
ma brod-brod i nad topovima
iste namene. Postoji mali pa-
nel na kome moZete da ukljuéi-
te i iskljuéite rakete Sto praktid-
no znati da udete u mod za
lansiranje i izadete iz ‘njega.
Kada udete u mod za lansira-
nje pojavljuje se mali nidan ko-
Ji treba postaviti na brod (koji
mora biti u vizuelnom dometu)
i dobijate zvuéni signal koji
znadi da treba da ispalite rake-
tu (.fire"). Raketa 100F% poga-
da brod ako ste dobro niSanili.
Sto se gadanja topom tice tu
imate pokazival nagiba cevi i
nisan; nije dobro iskoridéen.

Sledeca opcija moie bili ve-
oma bitna u toku borbe sa
podmornicama. To je opcija
DEPTH CHARGE u kojoj
imate na raspolaganju osam
~mina™ kako ih program nazi-
va; to su inade dubinske bom-
be. DAMAGE REPORT je op-
cija koja ¢e vam reci kako stoji
struktura broda (a lose je ako
je imalo odtedend) i da li su o8-
teceni neki delovi broda; ima-
te lep prikaz broda iz dve per-
spektive i spisak svih bitnih ce-
lina koje mogu biti ostedene.

NAVIGATION je jako zna-
tajna opcija. Ilmate prikaz vre-
menskih uslova (premda oni 1
ne utiéu bitno na igru) i veliki
radar koji vam pokazuje 5ta se
sve nalazi oko vas, bez vekto-
ra. MOTOR CONTROL opci-
ja vam omogudava da ukljudite
ili iskljucite pojedine stepene
motora (ukupno éetiri), Tu se
takode nalazi i radio kojim
moZete da stupite u vezu sa ba-
zama. Menjajte frekvenciju sve
dok ne stupite u kontakt sa nji-
ma, a onda cete dobitni dalja
uputstva kao i sledeéu frekven-
ciju emitovanja poruke, Ovo je
znafajna stvar u igri, obratite
paZnju.

AREA MAP je jasna - daje
mapu podruéja u kome se od-
vija misija pri femu ste vi crna
tacka, sitne bele tacke su kat-
kad mine a katkad usamljeni
brodovi, dok je bela fleka ne-
&to na Sta bi trebalo da obratite
painju. PORT CONTROL je
opcija koja vam je dostupna
samo kada ste u luci (Cuvajte
se plicaka!) a ABORT GAME
je prekid misije.

L. 8. 5. JOHN YOUNG za-
ista nije ni izdaleka onako do-
bar kao Sto su recimo DES-
TROYER ili STRIKE FLEET
ali se da igrati.

Goran ml.ovmowc

IGRACKE STRAN(K)E

Zakticeno mrakom, jedno se
misicavo telo izvuklo iz malog
famca 1 poéelo da se penje po
metalnoj konstrukciji platfor-
me. Zadatak: osloboditi taoce
i izvudi se Ziv. NORTH SEA
INFERNO vas stavlia u ulogu
tog miti¢avog momka koji ima
zadatak da oslobodi taoce pe-
njuci se po divovskoj platfor-
mi, tamanedi zlofeste teroriste.

Opremljeni ste pistoljem
~automatik kelt”, kalibra 45 i
ogranitene kolifine municije.
Svog junaka pratite sa strane
(kao u HAWKEYE-u). Ani-
macija njegovih pokreta nije
bas narodita. LT izvriavanju mi-
sije ometaju vas Arapi sa ,stol-
njacima” na glavi 1 drugi tero-
risti kojima je jedini posao da
vas utamane, lspod glavnog
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Obiéno se iza vrata nalazi do-
datna municija, energija ili
orufje koje BoZa automatski
pokupi. Potrebno je rasturit
svd zelena vrata dok ne prona-
dete karticu potrebnu za otva-
ranje sivih vrata koja do sada
niste mogli otvoriti. Dakle, sa-
da sve iznova, ali se iza sivih
yrata nalaze i taoci koji vas

ekrana u kojem se odvija rad-
nja nalazi se ekran na kojem
su prikazani podaci o kolidini
preostalih  Zivota, municije,
broju taoca koje treba oslobo-
diti i preostalo vreme za izvrsa-
vanje misije.

Podinjete na dnu ogromne
platforme od 22 sprata. Tek ste
se popeli na prvi sprat, kad
pred vas izleti terorista magudi
~uzi” masinkom. Precizno pla-
siran pogodak, i terorista pada
unatrag dok mu iz rupe na
prsima siklja krv,

Cilj igre je vrlo jednostavan:
na% junak (koga demo zvati
Boza) treba da se probije do
vrha i oslogodi sve taoce. A
kako to? Jednostavno! Daove-
dete Bodu ispred zelenih vrata
i povucite palicu prema sebi.
BoZa de ostaviti bambu ispred
vrata i ona ¢e eksplodirati,

Zeljno iiéekuju. Katovi su me-
dusobno povezani stepenica-
ma i lestvama, a kroz sredinu
platforme prolazi lift koji mo-
Zete koristiti. Platforma u stva-
ri predstavlja laviring, i bice
vam potrebno puno vremena
da ga retite, Neprijatelii su na-
orufani mitraljezima, ali ih ret-
ko koriste. Mo, nemojte se ra-
dovati pre vremena, jér moZete
upasti u baraznu vatru, a otu-

da se necete izvudi Zivi.
lgra u stvari predstavija klon
igara HAWKEYE (fak i Boia
podseca na junaka iz te igre -
telo puno misica i duga, mas-
na, crna kosa) i MISSION
ELEVATOR i nije nista poseb-
no, ali malo kasapljenja priglu-
pih terorista nije na odmei
{(pogotovo kada se nema 5ta ra-
diti). [ ]
Dominik LENARDO
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IGRACKE STRAN(K)E

Joi jedna igra iz plejade si-
mulacija voZnje motora. Ovog
puta vozite motor sa prikoli-
com tj. niste sami na vrucem
asfalty, jer se pored vas nalazi
balansero.

Staza je solidno, i u neku ru-
ku jednostavno uradena. Jed-
na od zanimljivosti je, svaka-
ko, 1o 5o je staza prepuna tu-
nela, koji su priliéno dugadki i
strafno asoCitaju nad one aus-
trijske (oni kaji su putavali do
Minhena znaju o éemu je reé).
lzletanje sa staze je moguce, a
pri povratku na istu neophod-
no je obratiti paZnju na ne-
zgodne  stecke  krajputase
{Obelikse, Obelikse..).

Komandna tabla i komande
su uobitajene, znadi brzinomer
i obrtomer v prvom planu, U
gornjem deésnom uglu ekrana
nalazi se lokator (sprava koja
vam omogucava da vidite svoj
trenutni poloZaj i nailazedu
konfiguraciju puta), a diliem
ekrana je rasporedena i druga
propratna ikonografija. Sve u

36. stranica
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svemu igra je pravliena po me-
ri onih igraca koji Zele da se
vozikaju do mile volje 1 koje ce
ova osvezenje svakako ebrado-
vati.
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Oni koji su nestrplivi neka
preskoée vezbanje (practice) i
neka s¢ vodeni besmrinom pa-
tolom ,LIVE TO RIDE - RI-
DE TO LIVE" upuste u okriaj
sa sudbinom.

Svakako, da bi se vasa madi-
ni pokrenula za podetak je
ubacite u prve, a posle.. ko
prezivi - neka prida. H

Emin SMAJIC

Programeri

firme .Magic-
-Bytes” ponovo su napravili

jedin  originalan  program.
Stvar se sastoji o slededem:
tabla je podeliena na 64 polja
(8 x 8), a na svakom polju na-
pisan je broj od | - |1, Jedan
igra¢ trebalo bi da pokupi
crvene, a drugi [jubicaste ploéi-
(% =%
Ukoliko igradi pekupe plo-
ficu svoje boje pribraja im se
broj poena koji su napisani na
ploici,. Ako uzmete plodicu
protivnickog igraca oduzimaju
vam se bodovi. Dakle, pogada-
te, treba tako planirati strategi-
ju da dobijete 5o vide bodova,
a da vai protivnik bude prisi-
lien da pokupi vaiu plodicu i
izgubi bodove. Sama stvar bila
bi bez veze du nije uvedeno jos
i par .pobolifanja”™: naime, ig-
ru automatski gubi onaj koji
pokupi poslednju ploticu u ne-
kom redu, ukoliko je imao jos

neki izbor! Pobednik je, narav--

no, onaj ko sakupi vise poena,

Uvodni meni prua moguc-
nosti izbora protiv koga Cete
igrati (kompjuter/ prijatelj{ica),
kao 1 biranja &ime upravljate
{mis, dojstik, tastatura), da li
ima muzike, zuvuénih efekata
itd... Posebnu .draz” daje mo-
gucnost odredivanja vremena
zd razmisljanje i tedine mivoa
(eusy. med, hard). Medutim,
najlepse dolazi na kraju: ukoli-
ko Zelite da ova igra stvarno
bude .na sreéu™ {iako je raspo-
red na svakom novom nivou
izabran po sistemu RANDO-
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MIZE) mozete ukijuiti opciju
HIDE-MODE (Zetiri puta pri-
tisnite cetvorku u glavnom me-
niju). Ukoliko je opcija izabra-
na, tokom igre gledacete samo
red u kojem se modete micati,
ito znadi da NE VIDITE PLO-
CICE KOJE PROTIVNIK
MOZE UZETI POSLE VA-
SEG POTEZA! Ukoliko imate

strplienja, okudajie se u ovoj

disciplini.

Joi par saveta. Naravno da
fete uvek pokudati dobiti plo-
ficu § najvecim brojem u redu.
Ukoliko vam vreme za razmis
ljenje nije ograniteno, razmisli-
te. MoZda je Amigina taktika
bolja: ona &e ponekad, naime,
uzeti plodicu s jedinicom, sa-
mo zata da biste vi bili prisilje-
ni da uzmete njenu plodicu u

nekom redu (jer vaiih viie ne-

ma) i izgubite bodove...
Grafika je digitalizovana,
§to znadi - odliéna, a isto vadi i
za muziku. lgra s takvom ide-
jom jos se nije pojavila na
kompjuterimal [ |
Darlo SUSANJ

SVET IGARA7
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Kada se zasitite pljackanja mo-

Svog junaka kontroliSite iz
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Bliska buducnost: nezapos-
lenost, besparica, inflacija. Ve-
¢ina ljudi je siromasna i podre-
dena omim bogatim, &iji se
imetak nalazi v ogromnim
tvrdavama koje fuvaju speci-
jalni roboti. Vi ste v ulozi lo-
pova i zadatak vam je da is-
praznite sve sefove u tim
tvrdavama.

Ovo je zanimljiva arkadna
avantura dobre grafike, malo
ledije animacije i odliéne ideje.
Sigurno CGete se zapitati zaito
dobre ideje, kada je ta ideja is-
kufana u puno igara? Tako je,
ali u tim igrama nisu postojali
infracrveni  zraci, fotodelije,
sklopke, dugmad, gomile po-
moénog alata, roboti, ubice
itd, itd...

Padela ekrana: glavni deo u
kojem se odvija radnja; u gor-
njem desnom uglu je ekran na
kojem se ispisuju poruke, za-
tim koli¢ina novea koju ste po-
kupili, bodovi i vreme kaje
vam je preostalo za ispunjenje
zadatka; ispod tog ckrana se
nilaze tri strelice koje slue za
rotitanje sobe. Sobu moiete
zarotirati za 90, 180 ili 360 ste-
peni. lzmedu strelica je znak
kojim menjate pogled na svog
junaka (sa strane ili odozgo);

T T

|
|
|

Lu je jof | mapa na kojoj ste oz-
nadeni vi (bela tackica) i robaoti
{siva tafkica), na samom dnu
ekrana je prostor u kojem se
pojavijuju trezori, brave, preki-
dadi (zavisno od toga na ita
naidete); desno je prostor na
kojem se nalaze predmeti koje
nosite,

Princip igranja je slededi.
Motajte se po lavirintu dok ne
pronadete sef o zidu, dodite
do njega i pritisnite pucanje,
pa ¢e se u donjem delu ekrana
pojaviti uvecana slika sefa. Sa-
da moiete koristiti predmete
koje imate da biste otvorili sef,

* to su najéeice kljué ili kartica.

Dakle, kliknite na predmet i
odvedite ga do slike sefa i pri-
tisnite pucanje. Ako ne upali
sa tim, probajte s nekim dru-
gim predmetom.

Osim sefova postoje jos i or-
marici koji se lagano otvaraju i
nakon toga se pajavijuje preki-
dat, sklopka ili slot. Dovedite
STuku™ na taj predmet i pritis-
nite pucanje. Ovo najéesde slu-
#i da se u odredenoj sobi is-
klju¢i alarm i onesposobe ro-
boti. Brave na vratima otvarate
iskljufivo kljuéem, a slotove
otvarate karticama. Kada otve-
rite sef, iz njega moZete uzeti
predmet samo ako ga zamenite
nekim svojim predmetom. Za-
to morate puno kombinovati
da biste se izvukli bogati.

Ako u nekoj sobi aktivirate
alarm, roboti ée odmah pajuri-
ti na vas, i ako vas uhvate,
sprovedu vas u zatvor i oduz-
mu vam sav plen. Kada prona-
dete naoéari moZete ih iskoris-
titi da biste videli invracrvene
snopove 1 zaohisli ih. Ako pri-
tisnete pucanje i povudete pali-
cu nadole, vai junak ce ledi i
puzati, a pucanje i palica gore
ce vam omoguditi da skacete.

s "-

rate pronadi veliki beli kljué i

njime otvoriti izlazna  vrata.

Roboti su glupi i kreéu se po
ustaljenom fablonu, ali kada
aktivirate alarm odmah ¢e vas
napasti.

Makon tri godine od prvog
dijela GHOSTS'N'GOBLINS,
firme US Gold” i ,.Capcom”
odlugile su se za nastavak.

* Zaplet? Ma ko pita za za-
let, molim vas!!! U prvom de-
u igre oslobodili ste svoju de-
vojku; ne sumnjam da je ona
opet nestala, te opet treba da
se pokaZete na deluw.

Gaornje 374 ekrana zauzima
radnja, a u dnu su samo neki
neophodni podaci: broj Zivota
{4), vreme (2.30) 1 oruzje koje
imate.

Graficki je igra mnogo dote-
ranija od prvog dela. Dodate
su razne uzbrdice, ruievine ku-
la i sliéno, a muzika je ostala
misti¢na kao 1 pre.

MNa podfetku imate 4 Fivota, i
gubite ih na isti nadin kao i u
GHOSTS'N "GOBLINS 1.
prvi put izgubite samo odedu,
a zatim i Zivot, Sto prakudéno
znaéi da vas smetala smeju do-
tadi & puta. Autori su uveli i
kredite kojih imate 2, $to znadi
da moiete nastaviti od onog
mesta pde ste stali u prodloj ig-
ri. Inate, kad izgubite Zivor,
morate krenuti od poéetka po-
stave, take da su krediti ad ko-
risti samo ako izgubite sve #i-
vote na nekom od visih nivoa,

Igra u verziji za Amigu zau-
zima 2 diskete, a na triidm”
s¢ mogu pronadi verzije za
IMB i 512K, pa pazite Sta i

gde kupujete. ]
Derio SUSANJ

plicije perspektive, jer je po-
gled sa strane nepregledan i

oleZava igranje.
MNa kraju, ugodno vam pljad-
kanje. [ ]
Dominik LEONARDO
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IGRACKE STRAN(K)E

Svaki mladi carobmak na
kon dvanaest godina udéenja
mora dokazau svoje sposahb-
nosti, i to take So treba da Ziv
i 2dray izade 1z Dzambalinog
lavirinta, Medutim, Dravion,
jedan od kandidata, dospeo je
na taj ispit malo prerano, valj-
da zbog svade sa uéiteliem. Je-
dina sansa da jzade iz laviritna
ie da pronade sve delove Ca-
robnog Stapica...

Diambalin lavirint sastoji se
iz sedam gradova koji su pove-
zuni prolazima, a prolazi opet
hodnicima.

Ma pocetku igre vi se. u ulo-
# Draviona, nalazite u prvom
gradu. Ako malo proSvrljate
ustanovicete da u njemu, ima
sedam kapija. po éemu je 1gra i
dabila ime. Za ulazak u jednu
od uh kapija potreban je klju-
¢ic kaji ¢ete nadi negde u oko-
lini. Ulazite tako sto povudete
pilicu prema dole (tako kuca-
te).
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Sadu se nalazite u jednom
od sedam proluza od kojh sa-
mo jedan vodi do drugog gra-
da. Prepoznacete ga po tudo-
vigtu - cuvaru, koje se pojay-
ljuje kad sfignete do kraja pro-
luza. Prolazi su puni musica,
osda. nekih zelenib bodljikavih
cudovista, kao i-sitne gamadi
koju ne moZete unidtiti. Ako
popodite jedno od tih stvore-
nja dobijate sekic, neko pu-
cadko sredstvo”, dodatni Zivol
ili — nista.

Ceki¢ sluzi za sukuplianje
novaca i stalih svastarija koje
su zakopane kao i Stapié. Sa-
kupljate ih tako 5to se sagnete i
lupate cekicem po zemlji iz ko-
je iskadu novéid il nesto dru-
EO.

Ll prolazima postoje 1 vrata
u kojima mozeie kupiti moguc-
nost jaceg skoka, pucacka
sredstva, vetar, vatru, informa-
cije. MNemaojie nikada  pozaj-
mijivati novac jer cete ispasti
IMUgarac,

lgra se odvija sleva nadesno
i povratak natrag ulevo nije
mogud (osim u gradovima) ali
su zato prolazi povezani hod-
nicima  sredind i vratima na
kraju prolaza, osim ako
prolaz ne vodi u drugi grad.

Kada pronadete deo Stapicy
i snabedele se jutim skokom
thez njega je nemogude pobe-

diti prvog strazara) i jaéim pu-
canjem, dodite do onog prola-
za kaji vodi u drugi grad 1 idite
udesno sve dok se ne pojavi
fudoviste i vzvikom vas ne iza-
zove ny dvoboj. Nukon nekoli-

ko pogodaka zatuje se eksplo-

zija: cudoviste je savladano, a
vi ste u drugom DZzambalinom
gradu,

Na podetku igre imate pet
Zivota koje gubire ili padem u

Ti, da bad 0 si svemirski as
Li Anfild, a zanimanje 4 je
laserski snajperista. Potrebno
je du, kroz nidad gledajudi, eli.
mises, na svakom nivou, po 16
o liudi Sto robota (a ima i je-
dan dinosaurus).

lgra  je sliéha programu
PROHIBITION. Za odredeno
vreme pronadi onog ko hode
da te se redi i smakni ga, tadno
ciliajuci. Kad se neko ustremi
na tebe ¢uces piskav zvuk, i ta-
da prati strelicu sa strane ekra-
na da bi pronasuo neprijatelja.
Kada strelica nestiane to je
znak da se na tom delu ekrana
nulazi provvonik. Dobro pogle-
daj gore 1 daole, jer se neprija-
telj mimikrijom dobre prilago-
dio okolini, pa kada ga nedes
namesti ga na nisan i pucaj
dvaput, za svaki slufaj.

lzbor meta je veliki: letedi
roboti, vojnict skriveni g . pa-
ravana®”, neprikriveni strele,
Tiranosaurus Rex i ostali. Ako
si NOVICFE imai 10 sekundi
vremena za reiavanje svoje
sudhine, kuo AMATER - 5 se-
kundi, a kao SPACLE ACE -
3.5 sekundi. Kad ne usped da

i

vadu ili kada izgubite svih pet
kapsula snage (nuluze s izme-
du ekranag za igru i domeg de-
la, izmedu dveiu zmajevih gla-
va: tu su jos i bodoyvi, novac,
divoti i sektor). Njih gubite pri
dodira 5 neprijatelem, jednu
ili dve, zavisno od jating ne-
prijatelja.
Ovo je joi jedna od tréi-ska-
G igara, izvrsoo izvedena, W
Silvio | Andraj STEFANAC
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ubijef protivaika za odredenes
vreme, gubid jedan od 6 Stitova
(3ta mishis, Sta se desava kada
izgubid sve Btitove ).

Kada pobijes sve #ivo na
tom nivouw, prebacujes se pred
ulaz u neku kupolu ispred koje
skakule ogromna loptica—sko-
¢ica. Pogodi je nekoliko puta
da bi se smanjila. ali samo kad
dode ispred vreara, Kada to re-

e B

§i%, upadas u 1ift Koji te nosiu
vigi nivo gde su pozading i ras:
pored igraca drugacije raspo-
redeni, Sada imas vremena 24

gadanje, pa kreni odmah fi#
puikaranje. g
Srefno; Svemirski Asu!
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Evo jos jedne igre 24 ljubite-
lie svemirskih brodova, puca-
nja i sliéno. Radena je na prin-
cipu starog, sada ved legendar-
nog JET PAC-a. Slicnost je u
lome Sto morate prvo du sasta-
vite svoj brod, napunite ga
benzinom i onda pobegnete sa
grozne 1 uiasne planate na ko-
j0j caruju zloba i nedrugar-
slvi,

Yai brod se sustaji iz Sesl de-
lova koje treba nudi na sim-
patiénim™ planeétama i sve ih
sastaviti na mestu odakle ste
poceli nivo. Kad naidete na
neki deo broda on ée zatrepta-
li i moci éete lako da ga uodite.
Jo& nesto: pri sastavljanju bro-
da — imate levi i desni deo koji
spujate. Prvo sastavljate levi pa
onda desnil deo. Dakle, uzme-
te deo broda, padnete na levi
deo, pa uzmete drugi deo i
padnete na desni deo paolja itd.

L ulozi ste astronauta koji
skate na takozvanom . pogo-
su” (ako ste igrali POGOS-
TICK OLYMPIAD, znacete
Ala je Lo, a ako niste, shvaticete
ita je to kada ga vidite - suvise
ie komplikovano objainjavati).
Visinu skakanja moZete pode-
savati sa GORE, DOLE, ali se
ne mofete spustiti na zemlju |
militi. Takode mozete podesa.
vati duFinu skoka sa LEYO i

IFESNOG: Na nekoliko nivoa se
nalazé  milioni  neprijatelia
(krugovi, prstenovi - skakudu
istor ko 10, topovi koji puciju
i horizontalno 1 vertikalno
itd,). U celoj igri imale samo
jedno pomagalo - obnavljad
energije. On je predstavijen u
vidu dva metalna dela poveza-
na isprekidanim linijama. Ka-
da se isprazni. nestade ispreki-
dane linije i znudete da & neu-
potrebliiv (na svakom mivou
imate najmanje dva obnavlja-
cak

Ekran je podelien- u dva
podjednaka dela. U gornjem
se odvija radnja igre, a u do-
njem  se nalaze broj #Hvota,
energija (predstavlena  verli
kalnom skalom), broj nivoa i
planeta na kojoj s¢ nalazite (1.
nive - ALTRON, 2. nivo - VI-
DIOTRAX. itd.). Savet za prva
dva nivoa: kredite se najniZe
ito modete, a skacite samo ka-
da treba da obnovite energiju.
Kockice sa znakom F i L skup-
liajle, jer vam obnavljaju muni-
ciju. Ubijajle neprijatelje 5to
vise mofete, jer za bodove kas-
nije dobijate | nagradne Zivote.
lzmedu svaka dva nivoa imate
i honus nivo nia kome ne mode-
te izgubiti Zivol, ved samo mo-
7ete dohiti nmagradne poene.
Tako recimo, izmedu prvog i
drugog nivoa, bonus nivo se
sastoji u ovome: kad napustite
prvu planetu, dolazite u svemir
i tamo wvas napada ogromun
robot koji baca padne rakete
na vas. Iz bile kog pravea da
su poslate rakete ce se uvek
kretati prema vama. Ali, niste
ni vi madji kasalj, pa robotu
uzvracate udarce. Ako ne us-
pede da ga unistite pre nego
io on unidti vas, nikom nista
ine gubite Zivor), odlazite na
drugu planetu, a ako uspete -
dobijate .bonus score”, iliti
mnogo, mnogo bodova.

Posle dugop lutunja po sve-
miru brod vam se kvari i mora-
te da se¢ prinudno spustite na
prvu (nejpoznatu planetu na
koju naidete (a ona je, sludaj-
ng, puna neprijatelisky raspo-
loFenith . malih, zelenih”). Pri
sletanju ste rasturili brod na
proste dinioce, tako du morate
ponovo da ga sastavljate, puni-
e gorivom itd.

Cirafika nije nista posebno,
ali je zato muzika odlitna,
Uvodnu melodiju  zvizdukao
sam non-stop tri-cetiri dana.

| |

Viadimir PECELJ

lgra nije friska™, ali su se
muaogi Eitaoct javljali sa pozivi-
ma u pomod o rubrici A Sta
da radim..” zhog problema u
moj. Petaljan prikuz je pred
Yaima.

Lajedno sa svojim  brodi-
cem, od miline zvanim . LLS.5,
Ocean Ranger”, usred 11 svet-
skog rata, krstarite nepoznatim
arhipelugom ne biste I pronas-
li neprijatelja. Morska kon-
zerva” kojom upravljate je laki
razarad, Opremljen je poseb-
nim kompjuterima koji poma-
7u u navigaciji i komandova-
nju. Maksimalna brzina broda
je 55 cvorova ili 101,96 kmh,
Brod je epremlien specijalnom
SSnajderovom”™ elisom za ok-
retanpe broda u mesty za 180
stepeni. L brodski rezervoir
mode stati 8000 litara goriva, a
brod poseduje i rezervni tank
za gorivo od L300 litara,
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Brod poseduje razne vrsie
oruZja, koja se upotrebljavaju
u zavisnosti od vrste objekia
koji se gada. Pri pritisku na
taster |, u stanju pripravnost
je posada najmocnijeg oruzja
na brodu - topa kalibra 76
mm. Taster 2 priprema za
upotrebu  protivavionske pro-
jektile tipa ,,morski vrabac”, a
taster 3 — u pripravoosti su lju-
di na nruiiu tipa harpun-pro-
jektil. Za unistuvanje podmor.
nica korisie se dubinske bom-
be (taster 4).

KURS

BRZINA
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Komandni most je oprem-
lien klasiénim instrumentima
(slika). Na ekranima | i 2 ko-
riste se slededi instrumenti: ra-
dar srednjeg dometa, mapa i
trenutni poloZaj broda i1 nepri-
jateljskih baza na njoj. infor-
macije o vrstama oruzja, statis-
tika o broju ispaljenih hitaca,
pogled ispred broda i provera
da li ima neprijatelja u nepos-
rednoj blizini. Za odredivanje
instrumenta koji ée se prikaza-
ti na ekranima | 1 2 koriste se
kursorski taster,

Na komandnom mostu se
pored navedenih instrumenata
nalaze ekrani koji pokazuju
kurs, trenutno veeme (uz put, u
22h pada mrak), oruzje koje je
spremno za upotrebu, trenutnu
brzinu {u &évorovima), koordi-
nate vaseg poloZaja i koliko
goriva je ostalo u glavnom re-
ZErvoaru,

Sa komandnog mosia moZe
se baciti pogled na sve Cetiri
strane broda: pritiskom na Fl
_ gledate napred, pritiskom na

F3 - levo, na F3 - desno i F7
unazad.

Podaci iz kompjutera dobi-
jaju se pritiskom na tastere iz-
medu <+ > i <inst/del>.
Taster < + > otkriva koliko
vam je unisten brod, tzv. DA-

Ul ulozi ste neustradivog i na
tuce uvek spremnog komando-
sa, vojnika S.AS.  jedinice,
Owo je igra u kojoj se puno ne
razmislja vec se samo kupe bo-
dovi i trodi visak energije igra-
¢a.

Ll prvom delu igre kredete se
nadesno. Sidite da biste uili u
tenk. Sada vam niko nista ne
moze, osim bombe Koja vam
unistava vozilo. Idite gore i
pokupite RAPID FIRE. Sada
moZete brie da pucate, pa ne
dtedite municiju. Kada budete
naiili na prugu, stanite na od-
redenu razdaljinu pa bacite
| IGROMETAR \
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MAGE, tasterom <-> se do-
bijaju kompas, pravac kretanja
broda i prednji pogled, Da bis-
te rasporedili ljude na brodu,
pritisnite taster 0. Ljude mode-
te rasporedivati tako da budu
u svojim kabinama, da rade za
kempjuterom, da budu pored
oruija, da rade pored motora
broda ili u kuhinji. Taster
<CLR/HOME>  prikazuje
mapu sa praveem i pozicijom
broda, a pritiskom na <IN-
ST/DEL> dobijate mapu sa
koordinatama. Iz sobe sa kom-
pjuterima vracate se na ko-
mandni mast pritiskom na tas-
ter sa strelicom levo.

Poito naucite da baratate
ovim tasterima, moZete da se
latite diojstika 1 vrlo lako
predete misije koje su vam na
raspolaganju. Cilj igre je unis-
liti pomorske haze koje su na
mapama obeleZene sa Pi 5. Tu
vas mogu ocekivati avioni, rat-
ni brodovi ili podmornice, sve
neprijateliski nastrojeno. Kada
uniitite ove baze, ili kad vam
ponestane goriva, morate se
vratiti u vasu bazu obeleZenu
sa H (od HOME PORT).

Tgra je vrlo laka i brzo se za-
vriava, All bitno je da ste vi
postali kapetan LADJE! ]

Dugan STOJICEVIC

bombu da biste uniétili voz ko-
ji tuda prolazi. Ako ga dignete
u vazduh dobidete 750 poena.
Sada modete da krenuti napo-
re, pa to i udinite. Uz put uzmi-
te bonus-Fivot (EXTRA LIFE)
koji ¢e vam kasnije zatrebati.
Kada stignete do kraja ni-
voa prelazite u medunivo. Kre-
éete se w GREEN BERET sti-
lu po nekakvoj pustari, dole-
kujuéi neprijatelje na noz. Ka-
da vam sa leve | desne strane
naidu neprijatelii nemaojte e-
kati da vam prvi pridu, idite
odmah do onog iza vas, sredite
ga pa dodekajte i onog ispred.
Kada zavriite masakr upa-
date y COMMANDO-nivo. U
njemu se krecete, naravno, na-
gore, ali po mraku. Fore su iste
kao u prvom nivou, tako da
vam je vaino samo pucanje i
izbegavanje metaka, bunkera i
protivaic¢kih bajoneta. Sakup-
liajte dodatke koji se nalaze
vecinom sa leve strane ekrana,
Kada dodete do pocetka mos-
ta bacite bombu da biste se re-
&ili nepozvanih na brvnu.

Pasle ovoga dolazi meduni-
vo u mraku, a posle njega se
ponovo probijate kroz diun-
glu, ali ovaj put tu su asvalt i

#eleznitki Evorovi, a joi kasni-
je bice i nekoliko jezera koje
morate preplivati. Sto ¢e reci -
ista igra, drugo pakovanje. W

Milivoj KOSTIC

COSMIC SHERIFF je prva
~Dinamic’-ova igra sa puca-
niem kao kod OPERATION
WOLF-a. Grafika je krupna,
puna lepih boja. Medutim,
preoviaduju tamni tonovi, po-
sebno tamno plava, ito je ka-
rakteristiéno za mnoge Dina-
micove 1gre, 4 veoma je ne-
zgodno za igranje jer se tesko
razaznaju detaljii. Cilj je unisti-
ti dve velike bombe u svemir-
skoj stanici.

Prostor za kretanje je na sre-
dini ekrana, skor je u gornjem
desnom uglu, #ivoti su pred-
stavljeni brojem pored zvezde i
nalaze se gore levo, vreme je
oznaceno pored slova T, a brog

IGROMETAR/,

neunidtenih bombi je u donjem
levem uglu. Prinudeni ste da
ostanete -u jednom ekranu dok
strelice koje se nalazde oko
glavnog ekrana ne pozelene,
Tada pucajie na strelicu koja
pokazuje pravac u kome zelite
da idete i naci cete se u slede-
¢em ekranu.

Neprijatelja ima tri vrste:

- Male letelice kaje se po-
javliuju kada se neka vrata of-
vore. Samo lete po ckranu i
potpuno su bezopasne,

-~ Humanoidi koji se pojay-
ljuju pored buradi, sanduka i
pucaju na vas a lako cete ih
uoditl po crvenim pistoljima.

- Kosmonauti koji prolaze
kroz vrata, trée po sobi i puca-
ju iz crvenih piStolja, nose lake
uoihive zelene ¢izme,

Pucanje je animirano kao u
drugom delu SAVAGE-a. Ni-
fan moZete pomerati svuda po
ekranu, ali je vas pistolj .pa-
metan” pa pristaje da opali si-
mo ako su na nisanu neprijate-
lji, sirelice ili dodaci.

NajvaZniju stvar u igri pred-
stavljaju uredaji sa brojéanici-
ma. Ne nalaze se na svakom
ekranu i mogu se unistiti samo
kad potnu da trepéu. Tada ih
pogodite onoliko puta koliko
oznacava broj na njima i ras-
paside se.

Sada ide ono glavno: kada
uniitite brojéanik otvaraju se

SVETIGARA7
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vrata iza kojih se nalazi ili srce
il slovo T ili bomba ili puska-
JFuska ne sluzi nicemu, bomba
je glavni cili i morate je umsti-
ti, srce daje jos jedan Fivar, a T
udvostrucava  vreme.  Kada

vreme istekne igra je golovi,
bez obzira koliko vam je Zivola
ostalo. Ako upucate srce il T
ulazite U podnivoe 1 tu morate
evezrde koje se

pogoditi  tri

breo krecu iz raznih pravaca
da bi predmet bio upotrebljen:
aka samo jednom ne uspete -
propali ste.

lpra zahteva udasno  bive
reflekse, lako je solidno pzra-
dena, vz ekran e dude zadria-
ti samoe manijakalne pucade,

B
Danljel ZLATKOVIC

Ovom igrom, nastavkom le-
gendarnog LIVINGSTONE |
PRESUME, .Opera Soft" ko-
naéno postaje dostojan protiv-
nik Spanskom . Dinamic”-u.
Zaplet je jednostavan: nai ju-
nak, cuveni avanturista | 15tra-
fivad dr Livingstone, treba da
prezivi sve opasnosti diungle,
Grafika je fantastiéna, hkowi
su ogromni, obojent su mnos-
tvom boja i neverovalno dobro
animirani, pa vam se &ini da
gledate dobar criac.
lgra, koja se inade sastoji iz
dva programa, u sutini izgle-
da kao 1 prvi deo. Imate ista
oruija, samo bolje animirana, i
sli¢ne prepreke. Bumerang ko-
ristite za pokretanje tajoih po-
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Eirma . Opera-soft”
vila e odliénu igru, Nas junak
ovog puta je Gonzales, debe-
ljuskasti i bosonogi Meksika-
nac. lgra je neka vrsta medavi-
né THING BOUNCES BACK

NApra-
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luga, motku za preskakanje
raznih opasnih mesta, bil za
eliminisanje protivnika izbliza,
a bombe za uklanjanje skacu-
¢ih neprijatelja. Posebno  se
treba éuvati majmuna, jer e
vam, kada vas dotakne, .uk-
rasti” ono Sto driite u roci {i
zato pazite &ta driite u rucil)
Joi jedan od kvaliteta ove igre
(kada je Spectrum u pitanju} je
ito se ekran skroluje, a ne pre-
lazite iz sobe u sobu, kao u
prvom delu.

Ova igra pruza puno uzbu-
denja i nije za one koji se lako
nerviraju, jer éete i pored veli-
kog broja Zivota cesto itali
JOAME OVER™! ||

Danijel ZLATKOVIC

i STORMLORD-a i sastaji se
iz dva dela.

Poito Gonzales mnogo voli
da spava, u prvom delu se na-
lazimo u njegovam snu. Na
desnoj strani je prostor u ko-
jem se odvija igra, levo je lepo
nacriani zidni sat. Ispod broj-
¢unika je vas skor i rekord, a
na klatnu su Zivoti, kojih imate
¢ak desetl. Ispod svega ovoga
spokojno spava Gonzales, Os-
novni cili u prvom delu je da
odskakucete po ¢évrstoj podlo-
#i &0 vise desno. Skokove i
emrt prati dosad nevidena ani-
macija, smri svakog protiviaika

drugacije je  predstavliena
Krecudi se, prolarite kroz lude
pejeage nega Alisa u Zemlji ¢u-
da,

Meprijatelie moZema podeli-
Low ol grupe: prizemni, miru-
jué i letedr. U svakom nivou
neprijatelii su drugaéije prika-
zani. Prizemne predstavliaju
voda 1 ajkula u prvom nivou,
naelektrisani stubovi i provali-
je u ostalima, U prvom nivou
suledu vas magneti koji vas
svojom priviaénom silom vuku
pravo v ajkuline celjusti,.. U
slededim nivoima tu su letedi
usisivasl, tekici, reflektori koji
vas jure kablovima... U celo)
igri jedinu pomaodé imate od
¢vrstih podloga, a to su sarene
kocke, vodovodne cevi, ham-
burgeri nabodeni na dzinovski
diljak, dzinovski cvetovi itd.

To je sve sto treba da znate

o prvom delu igre, a sada pre-,

lazimo na drugi deo za kaji.
zacudo, nije potrebna  &ilra,
kada uéitate drugi deo nemaoj-
te odmah zapoéeti igru ved sa-
cekajte da zapoine uvod koji
ce vas prijatno iznenaditi. Sa-
da se takode krecete desno, ali
ste budni 1 stojite na Evrstom
tha, U ovom delu Gonzales
prolazi sve moguce opasnosti
Divljeg Zapada, Na podetku

MNegde pedesetih-Sezdesetih
godina veka zavladala je prava
manija jeftinih knjiga i, narodi-
to, filmova na temu napada
raznih vreta cudovidta na Lem-
ljw ili pak na neku od njenih
hipoteticnih kolonija. Ovaigra
kao da je radena po nekom od
tih filmova,

MNa pocetku bidete upoznati
sa situacijom preko par mnogo
lepih slika (o fazonu stripa) i
bide vam objainjeno kako (re-
ba da se fatlom prebacite na
planetu x udaljenu od Zemlje
n svetlosnih goding i da tamo
uniétite sve robote-pobunjeni-
ke koje je ncka nama nepozna-
ta rasa naterala da rade protiv
zemljana. Na planeti se nalaze
jos i nauénici koji su primora-
ni da rade na prmrmdnu no-
vih ubiladkih robota i neki Dr
&ije ime nije bitno a kogh cete

obavezno pokupite pistalj, noz
i municiju. Nemaojte mnoga
skakati jer tada trosile mnogo
energije. Pistolj je efikasniji od
noza, ali ga Koristite samo u
najveco) nuzdi, na primer, ka-
da vas napadnu Indijanci, jer
necete cesto nailazili na pakete
municije, Sve wrste Zivotinga
ubijajre iskljudivo nodem. Ste-
ne, provalije 1 usnule kauboje
preskacite (pre skoka uhvatite
zalet du bi vam skok hio dudi).
[ ovaj deo se adlikuje fantus-
titnom crnohumaornom anima-
cijom.

Sigurno cete dugo ukivan ue
OVU FETU, paje zato obavezno
nabavile, ]
Danijel ZLATKOVIC
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takode morati da spasete i vru-
tite na Zemlju u jednom koma-
du, Tolike ozapletu,

lgra je wradena u 3D man-
ru. Perspektiva je kosa (setite
se KNIGHT LORE, GREAT
ESCAPE i sl.) take da je sveu
igri maksimalno pregledno i
zaista uvek znate gde ste i na
cemu ste. Mazalost, malo su
zabrliali skrol - uraden je tako
da se vi nalazite ne skrinu koji

stranica 41.
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je statitan, a kada dodete do
neke njegove ivice nastupi brzi
skrol na tu stranu tako da su
vam uvecane Sanse da se izgu-
bite. Grafika je predivna: ne-
ma tu nidega revolucionarno
novog ali su sprajtovi (ima ih
gomila!) i okolina uradeni ta-
ko sofno da vam dode da ih
pojedete. Ipak, robote nemojte
jesti ve¢ pucajte na njih (.fi-
resl

Na pocetku nivoa biée pri-
kazana mapa onog dela fabri-
ke robota na kome cete se tre-
nutno naci. Cilj je pokupiti 5to
vite radnika za racunarima |
madinama i unidtiti 5to vise ra-
Cunara | maiina za proizvod-
rnju robota.

tove. Spratovi nisu povezani
liftom i nisu poredani kao u
zgradama, ved su to u stvari
~platforme” razliéitih visina
koje se nadovezuju jedna na
drugu a izmedu njih je prolaz -
merdevine ili pokretne stepeni-
ce, Pokretne stepenice akrivi-
rate tako $to pokupiti neke
radnike uwsput, jer ako ih sve
{ili bar 80%, nije strogo defini-
sano) ne pokupite, ne mofete
upaliti pokretne stepenice, Pa-
ljenje istih zavisi 1 od unislenja
nekih mehanizama - jednos-
tavno unistite sve &to vidite...
lzmedu nekih platformi na-
lazi s¢ mali bonus nivo. Po-
trebno je da, vozedi spejs-5atl
{malo manji od ameritkog)

Vasih neprijatelja ima kon-
stantno puno na ckranu i veo-
ma su inteligentni (mahom vas
prate i ne pucaju nasumice ved
Lnigane™) i da ih ima mnogo
vrsta, Nema svrhe opisivati ih,
uoficete nekoliko osnovnih,
koji se uglavnom razlikuju po
brzini i snazi, tj. razornoj modi.
Broj pogodaka koji ste primili
ne moZete taino da vidite ahi
na skrinéié¢ima u dnu ekrana je
pokazatelj kad dete zaginuti, U
igri mogu da uestvuju dva ig-
raca {obojica se ukljuduju v ig-
ru pritiskom na dugme palice)
i to dosta olakiava put, a prin-
cip je isti kao u GAUNTLET-
—u: jedan igraé ne moZe da na-
pusti skrin dok to ne ucini i
drugi igrad,

MNaravne, roboti nisu jedini
problem. Tu su i nekoliko kug-
li koje se motaju levo-desno
po ekranu i ako predu preko
vas bude ,splast!”. Takode
ima i nekih ludih poluga koje
rotiraju u nadi da ¢e vas zaka-
¢iti jednim svojim krajem kao 1
Siljci kaji ulaze i izlaze iz zido-
va — obiéno na mestima gde je
prolaz najuii.

7a biste presli neki deo fab-
rike, koji s& u stvari tretira kao
nive igre, potrebno je predete
sve njegove podnivoe tj. spra-
prodete kroz tunele za ventila-

ciju ili tome sli¢no. Tuneli su
dosta nezgodno rasporedeni, a
vreme vam je ogranieno na 30
sekundi i uglavnom ée se vadi
pokusaji  zavrititi sa . Sorry
NO BONUS" porukom.

Skor moZete povecavati i na
taj nadin &to ete posle eksplo-
zije nekog robota pritréati
mesty nestece” i pokupiti
kuglicu koja se pojavi iza nje-
ga. To ¢e vam ujedno: 1) pove-
¢ati snagy lasera 2) povedati
elan i #ivolnu energiju i 3} do-
neti bodove.

MNekoliko olakSica: platfor-
me cete najlakie prelaziti ako
na pocéetku nivoa dobro os-
motrite plan dela fabrike koji
¢e se u 3D prikazati pred va-
ma. Ma njemu su prikazane
skoro sve platforme tog dela
fabrike i spojevi medu njima.
U svrhu racionalnog trosenja
Fivota precrtajte mape fabrike
na hartiju i pratite gde se nala-
zite. Dalje, pazite na koja polja
gazite. MNeka svetlucaju, i ve-
rujte mi, to je od elektriciteta.
MNeka wvas jednostavno  pro-
drmaju i ne oduzmu puno
encrgije ali vas druga smesta
ubiju. Cuvajte se pada sa ivice
platforme - u stvari, necete
pasti, ve¢ ¢e se vad junak ruka-
ma uhvatiti za ivico i pokusa-
vati da se 1zvule, 5to ée mu po-

¢i za rukom, a onda ¢e spozna-
ti §ta znadi pet robota sa laseri-
ma i jedan dovek u ugha.,

LJ zadnje vreme se nije poja-
vila ovake dobra arkadna

Kako smo ved odavno na-
vikli, kad neka igra dobro pro-
de na tr#iftu, konkurencija od-
mah napravi (manje ili vite us-
pednu) kopiju, ne bi I se i oni
Logrebali®. HOT ROD je ver-
zija SUPER CARS-a, ovaj je
opet verzija SUPER SPRINT-

a, koji je konverzija sa . Se-
ga"-ine arkadne masine. Dak-
le pred nama je jedna ,verzija
konverzije”, iz fega proizilazi
sledede pitanje: ponestaje i
autorima maste (kojom, uz-
gred budi refeno, nikad nisu
preterano obilovali - setite se
da je svojevremeno jedan kom-
pjuterski casopis objavljivao
scenarije madtovitih ne-pro-
gramera namenjens nemastovi-
tim programerimal), 5to bi bio
tefak udarac nama igradima,
jer ko &e hteti da igra neku 21.
verziju SCRAMBLE-aY

Salu na stranu, HOT ROD
je simpati¢na igra (.Za razliku
od tebe, davezu”-glas iznervi-
ranog ditaoca). Vozite mali
trkacki auto i trkate se sa jos 3
takmicara koje moie da kon-
trolize kompjuter ili vase drus.
tvo. Upravlanie je kao i u svim
igrama ovog tipa, levo i desno
sluze za okretanje u smeru ka-
zaljke na satu i suprotno, a pu-
canje je gas. Od osvojenog
mesta zavisi koliko cete novea
dobiti a on ¢e vam itekako biti
potreban da dokupite delove.
Savetujem da &im skupite do-
volino para kupite REAR EN-
GINE sa kojim Cete biti skoro
duplo brii od ostalih. Poito svi
igradi moraju da budu na is-
tom ekranu, uvkoliko previde
zaostanete, kompjuter ¢e vas
automatski  prebaciti malo
unapred. Cesto do cilja postoji

avantura, kac da ste napravili
D IMPOSSIBLE MISSION i
umesto éuvenog saltoa ubacili
lasersku puiku, a

Goran MILOVANOVIC
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nekoliko puteva, a onaj kojim
idu ostali ne mora da bude
najkradi, zato eksperimentidite,
Movina w igri (u odnosu na
SUPER CARS) su i prepreke:
vozila iz suprotnog pravca, fe-
leznicka pruga keja se, nezna-
no kako, prostire preko staze a
tu su i razna blata, bare, kame-
njari i sliéno. Ukoliko poZelite
modete iskljucin muziku (M), a
pauzu ukljucujete sa P a deak-
tivirate sa pucanjem. Grafika
je dobra, a posebno su lepo
uradene kupovina i dodela pe-
hara, Ukoliko nemate , trener”
verziju trudite se da sakupljate
flesujuéa slova P jer vam do-
nose  dragocenu finansijsku
dopunu. Nemojte mnogo da
lutate i odugovladite jer su vre-
me i gorivo ograniteni. Nivoa
ima oko 30, a zatim krecete iz
pofetka mada su boje malo
promenjene pa verovaino, kao
ni ja, nedete odmah primetiti
da ste tu ved bili.

To bi bilo otprilike sve, a za-
kljucak je slededi: ukoliko mne-
mate HOT ROD, ne pladite i
ne pomisliajle na samoubistvo
- nije straino. Sa druge strang
ako ste ljubitelj ove vrste igara,
nabavite je i lepo se zabavljaj-
te. 5

Aleksandar CONIC

#
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Sta dobijete kada v ELITE
dodate popunjenu 3D grafiku,
obilje tazhigitih brodova, aste-
roidna polja i svemirske posta-
je? Dobijate igru SPACE RO-
GUE (svemirski usamljnik) ko-
ju je napravila firma ,Ongin
system”™

Sa svojom trgovatkom flo-
tom krstarite svemirom i zara-
dujete za Zivot, Pri povratku s
jedne planete nailazite na mali
svemirski brod koji salje signa-
le za pomoé. Vi ste se dobro-
volino javili da ispitate brod i
odlazite do njega, Dok ste vi
na malom brodu, gusari su na-
pali vasu flotu i unistili je. Ne
preostaje vam niita drugo ne-
go da brodom krenete na naj-
blizu planetu. Pritiskom na tip-
ku M prebacujete se na naviga-
cioni panel, odaberite opciju
CHAR, namestite kurzor na
telieno mesto i pritisnite puca-
nje. Sada uzmite  opeiju

ZMNAD 5AM DA
TRGOVAC 5 FATRARA
NESTO MUTI HT :

TGROMETAR]

&a90

[ spacEROGUE |
1BESA ; [
| GReE1KR

SHUK
| ATHIDSFERR

ljeno mesto.

U vasem sistemu se nalaze
SPACE STATION i OUT-
POST. Na tim mestima moZele
kupovati i prodavati robu,
oruzje, rakete, itd. ldite na
SPACE STATION i pronadite
Orilliana, Ako kod njega is-
pravng odgovorite na. pitanja
dobicete pilotsku dozvalu. Od-
gOVOrE su: :

1).3.26

2} TYPE D

3) F=m#a F= +m#ka

4) pritisnite pucanje i napisi-
te TO IMPERIUM,

MNa stanici moZete kupiti do-
datno naorufanje i stitove ili
robu za trgovane, U baru mo-
Zete razgovarati s likovima koji
¢e traziti neke usluge. Kada
kupite dovolino robe idite na
OUTPOST i prodajte robu, pa
kupite novu koju ¢ete prodati
nit STATIONS. To ponavljajte
sve dok ne opremite brod za
borbu. Kada ste u brodu mo-
Zete koristiti ove tipke: < + =
ubrzanje: <-> usporavanje
(ili voinja unatrag): tipkom C
mozele gledaii vas brod spolja;
N - navigacija; T tasterom do-
bijute koordinate broda il sta-
mice u blizini, a strelice poka-
zuju gde se on nalazi.

Ispod glavnog ekrana nalazi
se manji U kojem moZete ofita-

ti hrzinu, stanje sttova. lasera
itd, Ako tipkom T odabercte
neki drugi brod modete ofitati
njegove podatke. Postoji jod
tipki koje imaju sveje znace-
nje. ali morate malo eksperi-
mentisati da biste otkrili sve.

Necemo opisivati celu igru,
rudriacemo se na jednoj upe-
catljiivaj sekvenci, tek da vam
dotaramo atmosferu, Elem,
oko velikog tankera zuje 3-4
mala gusarska broda i gadaju
ga laserima, Sve je perfektno
napravlieno: laserski snopovi
gusara, eksplozije na trupu
lankera koji je ved ozbiljino of-
tecen. Ulazite u bitku i obarate
jednog gusara. Na vrhu ckrana
ispisuje se poruka glavnog gu-
sara koji vam psuje své po
spisku i obedava da e vas za-
sigrno unistitl, Gusari vas na-
padaju, a tanker u pozadini
hvata zalet za hipersvemir. Po-
&to su vas dobro iserpli, gusari
se spremaju da vas uniste, ali
vi befite u meteorsko polje gde
letite izmedu stotina i hiljada
malih i velikih meteora (jos je-
dan fenomenalan efekat),

Borbe sa gusarima su vrlo
realne 1 napete. Kada poelite
da pristanete u neku od stani-
ca, prvo se u navigacionom de-
lu priblizite odredenoj stanici,
4 onda je tasterom T pronade-
te, Kada stignete sasvim blizu,
smanjite brzinu 1 .udarite” u
stanicu — sada ste unutra. Veo-
ma je vaino da se ne zalecele
velikom brzinom i da ne puca-
te u blizink

Kada ste u stanici, pratite
svog ¢oveduljka odozgo, a no-
ve prostorije se otkrivaju kada
udete u njih (kao u RANARA-
MA-i). U stanici, pritiskom na

pucanje dobijate novi meni u
koji daje spisak robe i omogu-
cava da razgovarate s likovi
ma, Konverzacija se vréi bira-
niem jednog od ponudenih od-
govord. Likova ima  stvarno
puno 1 svaki vam Zeli nefto re-
&b nelio zatraziti, a neretko i
prodati: . Hej, hoded da Kupis
trave’ sa Kaladana, obara s
nogu. Garant!™ Pri razgovoru
budite ubazni i proci éete do-
bro. ;

Svoj brod mozete opremiti
gomilom raznih dodataka, od
nuklearnih projektila do sterco
opreme. MoZete skupiti bagru
istomisljenika 1 vozati ih okolo
po svemiru. Stanje broda, op-
reme i osoblja moZete pogleda-
ti ako izaberete navigacioni
panel i kliknete na STATUS,

Ma zalast, vreme je za .ali",
Da, u ovaj ige .ali” je velo ve-
liko: prvo sam pola sata trazio
tipku kojom se snima status i
kada sum je konaéno prona-
fao, slika se blokirala, disk je
zaurlao v agoniji, ali sam na
kraju dobio poruku da je¢ sta-
tus ipak snimljen (jupi!) Rese-
tovanje, ponove ucitavanje, Sa-
da dolazi najpodliji deo: radu-
nar postavlja pitanje new/old
game? Ja say sretan pritisnem
0, a racunar 'ladno uzvrati pi-
tanjem koje glasi: .Kojd se reé
nalazi o tom i tom redu te 1 te
stranice uputstva za igru?” Ur-
lik, agonija, plaé...

Da bi se igra dule igrala po-
trebno je stalno snimati status,
a ovim niskim udarcem to je
onemogudeno. Ako neko od
¢italaca poseduje lozinku neka
je obavezno javi . Svetu kom-
pjutera”, Ipak, i pored ovoga,
igra je odiéna i treba je imati.

Dominik LENARDO B

Cega biste se vige uplagili -
opasnog .Don't push me”
Ramba, ili, takode opasnog, 30
metara visokog, 80 tona tesko
borbenog robota Battlemaster”
Eto, ispostavilo se da ée i nadi
veli potomei razmisljati na isti
nadin, $lo znadi da se svi budu-
¢i ratovi odvijaju iskljudive iz-
medu  hodajudih  skalamerija
zvanih Mech, natrpanih gomi-
lom lasera i sliénih poljopriv-
rednih alatki.

Ovakay razvo] dogadaja je
imao dve posledice pryvo,
Rambo, rarnorazne nindze,
tenkovi, Rusi i ostale nakaze
su presli u kategoriju plasenja

VERZIJA = I

| BATTLETECH vl
L SR % .
| GRAFIKA

| UK
ATEEOSEET

dece do tri godine; drugi, kada
je svet pun zaracenih strana (u
buduénosti se to ne zove blok
ved kuda) dija je glavna preo-
kupacija totalno unistenje pro-
tivnika - 5o, u pringipu, znadi
svih ostalih koca - malkice je

stranica 43.
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tesko postiéi neki naudni na-
predak. Drugim reciam,
"Mech’ je vrhunac tehnologije
zadnjih desetak vekova.

E, sada na scenu stupate vi,
po imenu Dieremaja, po prezi-
menu Jangblad, 1 po zanima-
nju balavac. Vas tatko je nada-
leko poznati ,pilot™ Mecha,
D#ejson (ali ne Donovan) i vi
s¢ u nefnoj dobi od 18 podina
odlucujete da podete njegovim
stopata.

Vasa igra potinje u tzv. Cita-
deli, tvrdavi kuce Stajner koja
istoviemeno sluZi i kao centar
obuke mladih pilota. Na po-
¢etku bi bilo dobro da proseta-
te unackolo i zapamtite raspo-
red zgrada - ovo ée kasnije biti
vaino. Krenite na jugoistok
baze 1 udite u trening centar -
tu éete dobiti vadu prvu od

Bk 532134 B]36 4)36.0] 59 6)4L 2|42 B|444 A6 D76 14592150 ﬂ|52 4

ukupno sedam misija iji je cilj
vase kulturno-peliticko uzdi-
zanje. Pametni kakve vas je
bog dao, odmah shavatate po-
entu koju cu sada izloZiti u
skradenom abliku: ,Udr ih ni-
sko, ubij ih, i tako sve do sla-
ve”, Ura!

Prva misija: sa jednim od
ponudena tri Mecha otréati u
jugoistoéni kraj vezbalidta i 5to
brze se vratiti. Ovde upotrehite
Mecha po imenu Locust, jer je
najbrii. Kada zavriite sa ovom
misijom najbolje je odmah se
vratiti u deo baze sa spavaoni-
com_{(Barracks) i malo odspa-
vati. Kada se probudite ne ob-
radajte pafnju na poziv, veéd
malo pogledajte rubriku zvanu
Credits u donjem levom delu
ekrana - primeticete da se po-
vremeno povecava. Sada idite
u komunikacioni centar (seve-
roistok) i nacdi éete se u nekoj
vrsli svemirske berze. UloZite
sve 5to imate u firmu NasDiv,
Izadite napolie, profetajie, i
kada dobijete jof para, ponovi-
te proceduru. Ovo radite sve
dok se na ratunaru ne nade
oko 200 kredita. Sada sledi
svojevrsni test strplienja — jed-
nostavno ugasile monitor i os-
tavite kompjuter da radi. Posle
nekog vremena, vad rafun ée
porasti toliko da vam obezbedi
neku ozbiljniju kupovinu. Kre-
nite u orufarnicu 1 kupite tzv.
Inferno - radi se o igrackic
kaja predstavlja hibrid izmedu
bacada plamena i bazuke i mo-
#e vrlo lepo posluZiti v sluéaju
da vas neprijatelj zatekne van
vaseg Mecha. Sada kupite i ok-
lop - preporudujem Heavy
Inv. Suit -1 penovo se uputite
u trening centar.

Druga misija: pronadi gomi-
lu otpadaka (radi se o jednom

vrlo lotem pilotu i njegovom
Mechu. Sada znate &ta i vas fe-
ka. Doneti ostatke dotiénog
natrag v bazu. Uzmite Mecha
po imenu Chameleon jer ima
ruke.

Treca misija: borbal Ni pilo-
ta. Dobro, moZda i nije prava
borba, ali barem ima pucanja.
Uzmite Chameleona jer ima
najtefe naorufanje, setite se
naseg motoa, i raspalite!

Celvrta misija: ovog puta
neprijatelj wuzvraca udarac!
Dobro, mo#da se radi samo o
grupi starih robota - Cistada
naoruZanih kopljiima i noZevi-
ma, ali ipak... Uzmite Chame-
leona i izgazite ih (bukvalno!l).

Peta misija: ono pravo. Na-
pada vas neprijatelj klase Lo-
cust, Drzite se gustih 3uma ili,
joi bolje, stanite u neko jezero
jer se Mech tako nece pregre-
vati. Koristite samo orufja ko-
ja su u dometu neprijatelia, jer
pucanje u prazno takode greje,
Kada pobedite idite u bar (Lo-
unge} i popricajle sa Rickom
Atlasom. Dade vam neito veo-
ma karisno.

Sesta misija: ista kao i pre-
thodna, sa neznantnom pojedi-
noicu da vas napadaju dva Lo-
custa. Oh, Captain, my Capta-
...

Sedma misija: il tn Locus-
ta, th Cetiri Jennera - vrhun-
skih robota kude Kurita. Ako
&2 srefnete sa ovima, nede vam
puno trebati da shvatite da se
ne radi ni o kakvoj veibi ved o
pravoj pravcatoj invaziji; zgra-
da pored vas bice izbombardo-
vana, energetske ograde ce ne-
stati, a vi éete se nadi licem u
lice sa éetiri najgadnija robota
univerzuma,

Sada treba napraviti prvi oz-
biljniji izbor: Zelite li da se uz
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neki prigodni pokli¢ {,,Banzai-
il...", «Muertee...”) zaletite na
mrskog neprijatelja, ili Cete po
onoj Vukovoj . Bjeganova maj-
ka ne kuka™ potraZiti neki real-
niji izlaz. Prvo pravilo drugog
retenja glasi: ne ulaziti u bor-
bu. Cim ograde nestane potra-
#ite prolaz nalevo, podesite, is-
kljugivo, veliki laser na najbli-
Zeg protivnika, predite na op-
ciju Run i befite... Ako budete
imali srece verovatno cete stici

do prolaza u severozapadnom
delu rusevina koji ¢e vam
omoguditl da napustite Citade-
lu. Cim u tome uspete izaberi-
te opeciju Flee i bitka je iza vas.

Ako vam je Mech u iole bo-
liem stanju modi éete da izdr#i-
te borbe sa neprijateljima koje
dete povremeno sretati, iako se
to'u ovom delu igre ne prepo-
rutuje. Krenite u Starport. Ka-
da wdete (Mecha morate osta-
viti u gara#i) krenite u prodav-
nicu odede: radi se o maloj
zgradi blizu jezera. Cim skine-
te uniformu postajete manje
upadljivi, te ¢e se i napadi
smanjiti. Udite u Inaugural
Hall i saznacete da se tu spre-
ma svelanost u cast novog Ku-
rita Guvernera. Proietajte ma-
lo i vratite se unutra. Sreidéete
toveka koji ¢e vam se predsta-
viti kao prijatel] vadeg oca i
pripadnik elitne grupe Stajner
pilota po imenu Cresent Haw-
ks. On ¢e vam predati disk na
kojem se nalazi poruka od va-
jeg oca, misteriozno nestalog
na pocetku invazije.

Pobijte voinike koji ¢ée vas
napasti i krenite u Comstar, pa
povucite 150 kredita. Sa ovim
parama krenite natrag u gara-
fu i platite ¢uvarima, i sazna-
cete da i vas novi prijatelj ima
Mecha - zgodnu masinu po
imenu Commando. Sedite sva-
ki u svog Mecha 1 prodetajte
malo okolinom izbegavajuci
bitke, pa se vratite u Starport.
Sada Cete verovatno imati po-
prili¢no kredita na ratunu, Po-
vucite sve osim oko 1000 kre-
dita pa krenite u radionicu
{Mechit-Lube) i popravite aba
Mecha. Raspitajte se za cenu
poboljsavanja Bexovog Mecha
{Chameleon se na Zalost ne
moZe poboljiavatii) i, ako imate
dovolino para, poboljtajle ga
koliko je mogude.

Upigite se na kurs tehnike
{apprentice) jer ¢e ‘vam ovo
omoguéiti da skupljate neoste-
¢ene delove sa uniftenih Mec-
hova 1 kasnije ih prodajete.
Ako pokuiate da kupite CD-
~player u obliznjoj prodavnici
saznacete da th vise nemaju,
ali cete se istovremeno setiti da
ste imali jedan, 1 da je verovat-
no joi uvek u Citadeli. Sada
kupite oklop i naorufanje za
Rexa pa se vratite u Citadelu.
Disk je ofteéen u pucnjavi, ali
ved znate ko ga moZe popraviti
- izvesni pronalazaé koji Ziviu
pronalazalevoj kolibi. Da, #i-
vot je pun iznenadenja...

Sada krenite u grad severo-
istofne od Starporta 1 oslobo-
dite Crescent Hawka koji je u
zatvoru., Uzmite njegov Mech
{potrebno je isprobati nekoli-
ko dok ne pronadete pravog)

SVET IGARA 7
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pa ponovo sedite svaki u svog
robota. Sada se profetajie una-
okolo i u raznim gradovima
posecujte Mechit-Lube i Bol-
nice. Uz malo srece pridruZice
vam se joi dva borca - jedan je
doktor a drugi mehanicar.
Obavezno upisite mehaniéara
na kurs tehnike i doktora na
medicinski seminar kako bi
postali  vrhunski  strutnjaci.
Doktoru kupite jedan Field
Surgery Kit. Ovdevam s¢ mo-
fe desiti prili¢no neprijatno iz-
nenadenje: jedan od &lanova
druine se moze pokazati kao
izdajnik. Ako se to desi, u
prvoj bici ¢e biti ubijen, a vi
mu pronadite dostojnu zame-
nu. Kada kompletirate grupu,
sve opremite teikim oklopima
i Inferno-ima, a sve Mechove
poboljajte  do  maksimuma.
Sada krenite u pronalazadevu
kolibu - kada na sva pitanja
bude odgovoreno pronalazal
e se pojaviti 1 popraviti disk, i
redh vam reci nesto detalinije o

MAJ "%0.

M D [L- Hyperpulse

M-Hyperpulse
switch
N-Mech parts
O-Star map
P-Tajni prolaz
Q-Phoenix

S§-Ulaz
AP

lokaciji tzv. Star League Cac-
he, tajnog skladiita Zvezdane
Lige pilota prepunog delova
za Mechove. Tu je jod nesto -
vaé olac je bas tamo i nestao,
Sada se uputite tamo, 1 udite,

Mapa puk.uu;e sva vrata,
terminale i ostale stvari vaine
za zavrictak igre. Pailjivo
skuplijajuéi kodove otvorite sva
vrata, pronadite delove i udite
u zvezdanu mapu. Ovde dodir-
nite sledece planete: Peshr, Be-
njamin, Skve, Ryerson, Kathil,
Achener. Dobicete beli kod na
terminalu kod merdevina. Pro-
dite kroz tajni prolaz i ispitajte
Mecha wvafeg oca. Ukljucite
Hyperpulse Generator, pa po-
setite | sam Hyperpulse.

Uz ovako isrpne podatke za-
vrietak igre ne bi trebalo da
predstavlja problem. Jod jed-
nom smo dokazali naiu divoy-
sku premod {po pitanju inteli-
gencije) nad iporetima i osta-
lim kucanskim aparatima. B

Viadimir PAVLOVIC
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RETALIATOR (engl. to re-
taliate - izvriiti odmuzdu, vra-
titi milo za drago) je n.ijnmn;t

LOceunov” program, igra koja
je, verovali ili ng po stranim
revijama dobila ocene da ni-
jedna proseéna ocena nije is-
pod 95%,. To se desilo svojey-
remeno  samo STARGLIDE-
R-u Il

RETALIATOR je simulaci-
ja letenja u koju su ukljudena
dva hipotetiéna aviona, koji su
oba u fazi razvoja, i oba ame-
ricko vazduhoplovstvo razvija
za svoje potrebe. Na podetku
igre bicete zamoljeni da unese-
te svoje ime u supermodernu
hazu podataka koja ukljutuje
digitalizovane fotografije pilo-
ta kao i sistem za proveru ru-
kopisa (u stvarnaosti, naravno).
Zatim ¢e se od vas trafit da
adaberete neko od éetiri pod-
rucja nad kojima Cete abavljati
svoje misije. Pa bacimo pogled
na ratista:

EUROPEAN  BATTLES-
ROUND: stara prica, zakacili
su se NATO i Variavski Ugo-
vor, pa su Rusi krenuli svojim
tenkovima (oko 7000 dotiénih)
prema granici, a vi treba da
pokusate da ih zaustavite u os-
vajanju zapadne Evrope dok
se Amer ne mobilizuju iz
SAD,

AMERICAN DESERT:
Amerikanci sve svoje nove avi-
one u razvojnoj fuzi testiraju
nad pullgumma koji se nalaze
u pustinji Nevada i v Kalifor-
niji. Ovo podruéje je isto tre-
ning poligon.

MIDDLE EAST CON-
FLICT: par arapskih zemalja
se posvadalo oko nafte, pa
Amerikanei reaguju da ne bi
doilo do obratunavanja kon-
vencionalnim raketama (5to je
inace postalo veoma popular-
no u toku jednog rata na Blis-
kom istoku).

PACIFIC SCENARIO: ne-
prijateljska flota pokusava da
zablokira ameritke baze na Pa-
cifiku od kojih je jedna i ona
cuvena na Solomonskim  os-
trvima. Ne preterano zanimljiv
reljef (mooooore} ali povreme-
no sa sjgjnom grafikom (bro-
dovil

Kad obavite izbor ratista
prelazite na glavni meni. U
glavnom meniju se nalaze sle-
dece opcije: povratak na pode-
tuk, povratak na izbor ratista,
utitavanje pilotskog dnevnika,
pregled nedijeg  pilotskog
dnevnika, kontrola mlsne i Zu-
lu Alert [-:wa vas opcija stavlja
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u neku nepredvidenu situaciju,
rusenje aviona, napad jata
MIG-ova i slino).

Pritiskom na 7 ulazite u kon-
trolu misije, Sto je najvadniji
meni uw RETALIATOR-u.
Prva opeija (Select plane) nudi
vam da izaberete avion na ko-
jem Gete obavijati svoje zadat-
ke, Vreme je da se upoznamo
sa pticama koje modete koristi-
tiu RETALIATOR-u:

1) LOCHEED F-22: ovij
avion u stvari joi nosi oznakuy
YF-22, zato o je jos u toku
razvojna fara, a Y je prefiks
koji u amreitkom vazduhop-
lovstvu oznadava razvojni mo-
del. ¥F-22 je u poodmakloj
fazi razvoja, Radi se o lzv.
Lstealth™ avionu, &to otprilike
znadi da je - nevidliiv. Kako?
Tako lepo, graden je od takvog
materijala éija strukiura lomi
radarske zrake u unutrasnjost
sumog materijala, tako da avi-
on na radaru daje mali ili nika-
kav odraz. Od ovakvih aviona
razvijen je F-117A, sa ne bas
uspesno reﬁenim problem ,ne-
vidljivosti”, Inade, F-117A se
ved nalazi u operativhoj upot-
rebi (50 komada koji se nalaze
u jednoj takticko] komandi
vazduhoplovstva u srcu Neva-
de), Poito F-22 joi nije gotov,
LOceanovi™ programeri su ma-
lo zvirnuli u umetnitke vizije
ovog aviona (koje s¢ mogu na-
¢i po stranicama raznih vazdu-
hoplovnih asopisa), malo su
iskombinovali sa maketom F-
-19 {poznatom po aferi da se
maketi, navodno, potpuno ne-
vidljivog americkog lovea F-
-19 koja se nasla u prodavni-
camy igrataka u Engleskoj, a
lovac treba da bude razvijen
do 2000.) i dobili nedto §to e
valjda liditi na F-22 kad se po-
Javi.

2) GRUMMAN F-29: to je
ono sa krilima unapred. Ovaj
avion, ma kolike ¢udno izgle-
dao, svojom speciliénom agro-
dinamikom uspeino resava je-
dan od glavnih problema vaz-
duhoplovstva, treperenja krila
(u Fargonu: bafl krila), koje se
javlia tako &to slojevi vazduha
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koji se nagomilavaju na krili-
ma prilikom leta velikim brgi-
namy khize ka ivicama krila i
padaju sa njth, Sto dovodi dao
ved navedenog poremedaja kri-
la. Treperenje krila wiasno po-
vecava ceoni olpor vazduha
pri letu i stvar turbelance iza
krila, 5to opet jako ometa lei
aviona. Jedno resenje kaje se
nametnulo je bilo beskonaéno
krilo kaje iz objektivnih razlo-
ga nije realizovano, ali su se
zato  konstruktori  GRUM-
MAN-a uhvatili v kodtac sa
razvijanjem krila unapred. ko-
jim sy jednostavne obrouli
smer kretanje vazduinih sloje-
va po krilu i take donekle ¢li-
minisali baf krila.

kKada odaberete avion treba
izabrati 1 misiiju. Opisi svih
misija nalaze se u prirudniko
koji dohijate uz original RE-
TALIATOR -4, ali ne i uz ko-
piju.

Posle odabiranja misije oda-
berite bazu sa koje dete polete-
ti (kao komentar na neprijatelj-
ske baze stoji UNSELECTABR-
LE). Predite na izbor oruzja,
Oruzje nema svrhe “analizirati
poito se radi o potpuno no-
vom orudjn koje se zaista ras
¥ija. Na pnimer, tu je ASRA-
AM (Advanced Short Range
Air-tg-Air Misile, trenutnoe u
poadmakloj fazi razvoja), | par
kestareéih raketa (da hi e ovi
lover stvirno modi da ih pone-
su kao lovadcko bombarderske
vergije nije sigurnoh Chpis svi-

kog oruzja dobijate kada ga
izaberete,

Taster & vas vraca na glavni
meni, 7 vam prikazuje skrin
ratne situacije a sa § zapodinje-
te igru, Kada zapocnete misiju
sledi par promena disketa, d
biste se nasli vsred zaista do-
bro wradene pilotske kabine.
Odmah éete zapaziti tri disple-
ja u dnu ekrana; oni su glavni
deo konmiandne table. Zamer-
ka: dok ste u F-16 COMBAT
PILOT mogli da letite sa bilo
kojom konfiguracijom disple-
ja, ovde je za svaki displej ve-
zano po tri skring i ne modete
napraviti bas svaku kombina-
ciju, 5to-ce se pokazati jako ne-
zgodno, poscbno u toku do-
glight-a sa M1G-ovima.

Na prvom displeju se nalazi
radar sa dometom 100 milja ali

samo za prednju  hemisferu

aviony, tu je i systems ekran sa
podacima o letu koje imate |
ni HUD-u (vidi FIGHTER
BOMBER, S.k. 2790) 1 wea-
pans skrin na kome se nalazi
broj preostalog naoruzanja.
Dirugi displej ima sledede skri-
nove: radar za prikaz vertikal-
ne siluacije (za borbu sa avio-
nima), vestacki horizont i v
podetku prazan, skrin na kome
vi posle lansiranja neke rakete
pratite akciju iz pozicije senzo-
ra na vrhu bojeve glave - jako
lepo 1 Jod vise nerealno.

Ma tredem displeju se nalazi
radar za obe hemisfere sa do-
metom 20 milja, kompijuterski
uradena mapa ratiita sa ili bes
vektora leta. Ostale stvari na

tubli ¢ete lako protumaciti, po-'

&t se sve svodi na klasitne po-
kazivide parametara leta, toc-
kove, kocnice, flapsove, upo-
rorenja 2 napad raketama i sl

Evo sada pregleda komandi
sa tastature: <+ =dodavanje
Easa

- = pdurimanje gasa

I - memumne skrinova na
prvom displeju

2 - menjanje skrinova na
drugom displeju

3 - menjanje skrinova na tre-
fem displéju

4 - pogled iz satelita

5 - pogled iz ugla lansirane
rakete

6 - pogled napred bez kok-
pitu

ESC - katapultiranje

RETLURMN - menjanje oruzja

M - kantrola mitem

K - kontrola tastaturom

J - kontrola d#zoistikom

G uvlatenie/izvladenje
todkova

B - kolnice

F - fMlapsovi

H - paljenje/gasenje HLI-
D-a

E - ECM (elektronsko ome-
tinmje prativiickih projektila)

Fl - pogled iz kokpita

F2 - pogled pozadi-veoma
glupo uradeno

F3 - pogled uleve

F4 - pogled udesno

F5 - pogled iz satelita, drugi
pul

Fé - pogled na jug

F7/F8 - uvelianje bilo kog
pogleda spolja

F1{ - pogled na sever Ne-
fto 0 samom letenju. Polecete
tako Sto dodate gas, ali jako
mali, otprilike do &etvrtine
skale koja se nalazi u kokpitu.
Ma ta] nadin postizete prefiv-
liavanje tockova, jer pri iole
vedoj brzini totkovi ée biti
unifteni ¢im se odlepite (ako
se uopite odlepite) od zemlje.
Isto vazi i za flapsove. Poleta-
nje je, kao dto éete uvideti, de-
finitivno nerealna. Oba aviona
izuzetno lako ispadaju iz te#is-
ta i izuzetno brzo reaguju na
komande, tako da treba paziti
prilikom bilo kakvih ozbiljni-
jih manevara.

Gadanje ciljeva takode nije
niti dobro uradeno niti je real-
na, Naime, kod gadanja ciljeva
na zemlji morate to da Cinite

Cisto vizuelnom metodom, ato
potice jos iz 11 Svetskog rata,
lako se raketa posle navodi na
cilj, hilo bi korisno da postoji
markiranje ciljeva ili neito slié-
na Sto bi olakialo gadanje, Se-
tite se samo onog divnog F-16
COMBAT PILOT-a i njegovih
mstrumenata. Gadanje vazdus-
nih ciljeva je lepie uradeno jer
se svaki avion koji jurite mar-
kira na HUD-u i va3 je cilj da
nifan poklopite sa markerom i
lansirate raketu na avion, Po-
sle svakog lansiranja pritisnite
< backspace > kuko biste ob-
risali marker doticnog cilja i
preili na drugi.

Ohbratite panju na objekte u
igri i grafiku uvopite: jednos-
tavno nevideno! Mala zamer-
ka je 5to se sve jasako uuuuus-
pori kada prolazite blizu ne-
kog kompleksnijeg objekta, ali
to ne kvari opsti utisak, Pogle-
dajte samo raketne lansere na
zemlji, brodove, tenkove i ko-
mandne centre!

Lzivajte u RETALIATO-
R-u koji ¢e vam doneti mnos-
tvo zabavnih casova, Mi éeka-
ma Dejva Marsala, ]

Goran MILOVANOVIC
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#

Commodore

DISKETNI PROGRAMI |
gl4-22-1b2

Najnovije igre i stari megahitovi ga Commodore £4.
Majbol ji usluZni programi.Diskete Mo Hame'-1& din,
"Precision’' - 15 din. Palice za wgru, grickalice za

M&S SOFT

je specijalng za specljalac spromio
sledede komplere: sportski, arkad-
SB-S0FT, sve na]gmlje kasgrne i disket- ni, ratmi, akeionl, borilagld, auko
i ne igre, pojedinaéno | kompleti, Kata- | -moto, olimpijade kao | SPECIA-
log besplatan. Tel, 011/130-684. LAC 7 {igre iz Sveta igara 7) § LIMI-

1 N YERZALMI {najbolje igre iz pre-
B-5 SOFT C-64 stari | novi programi thodno — nabrojani kompleta).
jedinaéno i u kompletima, katalog Komplet sadril oko 40 programa i
esplatan. Tel, 011/602-193, Pohorska cena jednog s kasetom g' 44 din.
11/21, Novi Beograd. Prodajemn | POJEDINACNG pro-

= diskete. Besplatan kataleg. Dejan Jurid, Hajduk
COMMODORE +4, 116, 16. Najveti | MAS SOFT, I bulevar 130/+ 193, Vel jkova 38, 14200 Valjevo, tel. @14-22-162, By
izhor programa snimam na kasete ili 11070 Novi  Beograd, tel
. diskete. Trakite besplatan katalog. Dar- 011/146-744.
d kt; Celocew, 7. maja bb, 43260 Kritevci,
I =
- tel. 043/842-170. P A LNJAM KOMODORCI!

B LEWIS 501: I ovaj mesee nudimo vam I DORLIE. SOFT - 0 e '
najnevije hitove. Cena je privlacna, me

du najnizima, 3500 dinara po komple-

C-b4. Danas e preskupo kupovati
avabta! Zato javite selll VASE 2E-
LJE 51 NASE OBAVEZE! lzvrie

Ako Folite da osetite drai najlepsth
igara javile se Ars Soft-ui - preko
S0 igara za disk i kasetu; - uslui-

Aay Lt moaEETEEd da Eee nacede aa
AR M, AT OOVD ArEa DELATWR . O0E
By sagERubp 1 werssh ] deal cber

tu. Usluge su kvalitetne. Rok isporyke
5-7 dana. Imamo komplet Januar, Feb-

-Teatmiy koapietlr Auto-tobo trbe,
Avaature, Sooet  F el | frbee s Ortany .

ruar, Mart, April | Super komplet 1
{sve igre iz aprilshog 1 majekog broja) i

“Syeta  igara”). Tel

2. (igre. 12
MSH?--LEEE i 31-818. Katalog bespla-
tan.

HAMMER SOFT - SVE ZA
o4

Majnovije i stare disketne igre 1 us-
luini programi. Preko 1500 strana
kvalitetnog softvera. Preporuuje-
mo: Pra Tenis Tour, $tar Tresh, Die

Eteatell | St 1paeA Tlama perkl .
Wasstg [orer FEnal by sopoe, Tooit,
Fawvars fovmala one, savata kad T1.
Frampish freody, Galactic @
~Digl Iaees Samonte el ke, Dl Fardl
StavFliont, fasy jack B BeHie o,
Seapa ) soeioiss oiainsda, T Sooet
feothai . Lase smad 4.

cpmieEa orogean: ra dimk Pokamotor
anice paiak, ooz U, 7, fhapeos 4t
e, Somecn, Dact & Uil FEMOCTRS.
Ogng o, [mage el LA

Fa wacgtn) Patsloo opsisti N dic.e
=4 cpev. 3 nin. | Mo t meinlate,
Aipd g E T, Ddweafioa 182

10T Bpooead, Ted O 181-987,

nje je BREOQ, KVALITETNO i JEF-
TIMNO! Bice sve kako vi Zelite, jer
kod nas nema Sta nemall! (Majnovi-
je hitove, originale, tematske kom-
glcte, komplet  “Sver igara® -
.JM1 SMO SAMO ZBOG VAS
NA TEL. (91/258-803 (Dimitar).

mi programi za kasetu 1 disk; - dis
kete 5,25 za samo 12 din, i jof mno-
g0 topa same za vas na jednom
meslu brzo i povaline. Uz prvu po
rudZbinu faljerm katalog, Soft,
Drugi bulevar 34/52, 11070 Novi
Beograd, tel, 011/131-641.

v

Kod nas mozete dobiti:

~

Hard, X-0ut sve sa Amige.
Harver: kagelofon, palice, diskete

-Najnovije kaseine | disketne igre

5.25, prickalice za diskete, kliner,
kutije za diskete,

Zoran Mitrovié, Milana Prema-
sunca 20, 11090 Beograd, tel.
011/584-947.

CHIP-SOFT

C64/126 kasetnl kompleti, disketne
igre, usluini programi, Katalog bes-
platan. Tel 024/45-023.

&

MATEMATIKA

M@%}w}gﬁ
@ ‘%&,@ 7

e ' '\‘ >
o
Petrovic Milan
Draglee Koncar Hi3H
1don BEQGRAD
DIl HRS-93T

Lazovic Mebnjsa
Mahruova 15443
HOTD ™. RECQOR AL

.

-Veliki brof usluznih programa

“Upuistva za vecinu usluznoih
Programa

-Ciarancija kvaliteta
N 35 et T

o i e froerkdn, Qa0 beepiin
fochia v ke, 1Ty

PRE IMALASKA QBAVEZNO SE NATAVITE
TEL m

Y TEROIER i

I . HIZASTART
' ariginalal prograni sa YII i YIIT easced @..y- S
an EOHY L1: T0H kmpatams sadrdes
udkbenik, sbirko postuyne redeeik sadetake i k
zadatke sn redavanle na Xompinteru. M&S SOFT vam i dalje stofi ni ras- |
FOZLON PAXET LSBERADERIE polaganju sa oko 1000 disketnih i
E gprerite prijemnl sa sredoiu §kolu, MMHNA Snmﬁﬂﬂ pFEI’.‘ﬂ.F’EW kasetnih ]gﬁm.‘ 5!’11_1‘1121_-
L COMPANY nije ji iskljudivo memarijski; pojedi-
sslguraite dobro predevanie Sn sredriu #knla natng i u kompletima. Imamo
1 pheshedite dobro ooned 9 osnovae) Hikoll. g'ﬁq'_%%ﬂ;qgw“[?ﬂ r]:i%ﬂ'_'l’n:. Priing “no Jmmlﬁll diskete [12 din.}
: i AsOpis IRE MEWS, sv i prazne SONY i TDK kasete od 60
] RSN TR, BT Te T8 korignitki programi, a igre kao: miata (35 dinara). Trakite bespla- |
JECINI PRa¥l GARFIELD S0FT U JUGDSLAVIJL DIE HARD, CIRCUS GAMES II, tan katalog, Sest godina rada je ga-
| : HOT ROD.. stare su vife od mesec rancija naseg kvaliteta, Uverite se!
fal, / SOET ! : aseg iteta,
% mm.m COMMODGRE 84 GARFILD i pol 1 disketa 11 din, 1 strana 6 M&S SOFT, Il bulevar 130/193.
h Hadevié Tragan, Juriin Sugarins 150721 11070 Hovl Sengend din, i program 2 din. Tel 11070 MNovi Heograd, tel.
o=y 016/47-105, Boban. 011/146-744.
=== =
SETKA IVAN = gl Il.?'—'._li il PERIC ZORAN
P. KRALJEVICA 17 e N. DEMONJE 13
54400 BAKOVO 54400 BAKOYO
i (054) B43-604 {054) 843-846
!
l DISK IGRE: — BABY JACK NAJEVALITETHIIA YU grupa nudi NAJPOTPUNLIL DISK EOMPLET 4 KOMPLET 5
T.'_";.,?E"E.M_ ﬁg - CHAMBEST OF ga::a“;f:m :.;u;iim. [5pr
| m:;gﬂ?‘-l- 20} -c. EURD panudu igara sa najkvalitatnijom isporukamn, Nada ponuda BOX MANAGERA PENALITY S, SIM
E i Em:, - STAR TRESK Eé;.lm igf” THOMAS TANK ENG.
: PAKPANTHER  [10) _ oo uamDnsigiecany 2a kazetolon je sigurno najkvalitetrija jer snimamo sama e F_FREDY'S (Spr)
' BALACTIC F. (1D} fim u AT SUFER 1] | GREAT COURT EFVLEITIAEER Tk
FERRAR F 1 {20 NORTH SEA £t
METARLEX {10} Bura nevih pregrama. na kazetama SONY | TOK. Osim toga podiljke dete dobiil AL
HEADINAVE NI ZOWITE MAS QDMAH KOMPLET 6 sa nowim gra-
BRACE FIGHTER DI CHESS CHAMP
| BLack TicerR (0 za 2-3 dana jer sve ide HITNO. AHTI b i
SPACE FIGHTER TEMATSHKI KOMPLET|
WEIRD DREAMS j;ﬁ CHENA: VEGAS CRAPS sastaviieni ad rajboiih iga
g i "
ﬁ?’a {10) 1 DISKETA (20} = 20 din NE SINITE GRESKE ZOVITE NAS DOMAH, jo8 1018k igara ra
tmat‘ - 40 din, ]

!E EJW stranica 47. 2
4



COMPUTER CLUB]
Commodore 64 TEL. 01/504-368 Commodore 64

e KASETNI KOMPLETI

| h@ﬁﬁﬂ[@ BR.69 @Eﬂﬂ@ﬂ@ﬂ BR. 68 @Eﬁﬂ@ﬂ@ﬂ BR.&87 @HSM m@gwmun

| TRITOVI MAJA ) [HITGVE APRILA) EEHIT{M WARTA )
DAN DARE-3 111 KARATE KID Il WORTH S.INFERND OPER. THUNDERBOLD . USA CABAL ...c.swaniD
SUPER TANK THOMAS TANK DIZZY TI1 + CHESSMASTER 2100 ..ID o= MEN o uanavarihid
CYBERWORLD PENALTY SOCCER P-47 MISSION 1 TESTORIVE 2fcar d..10 CHAMBER OF SHAOLI.1D
WORLD CUP'S0 GREAT COURT P-47 MISSION 2 NINJA SPIRIT ......10 WAR OF THE LANCE..Z2D
CASTLE MASTER ROAD BURBER+3 P-47 MISSI0ON 3 GRAVE YARDAGE ..... 20 CURSE OF BABYLONW..ZD
30 PINBALL POWER CHESS CHAMP P-47 MISSION 4 SONIC BOOM 11! ,..,1D MNO/MEVER cutside..GD
WATERFALL PINK PANTER 1 P-47 MISSION & STARTRASH ,.euvessodD WIZARSY B ........6D
CALIFORNIA DRIVER PINK PANTER 2 P-47 MISSION 6 IMPOSSAMOLE .......10 C.0.T. NET .evisaedD

SOCER SEVEN PINK PANTER 3 VEGAS CRAPS ++

ICE "TEMPLE PINK PANTER 4 EXPLODING WALL
BAEY JACK It FRANTIEC FREDDY PSYCHO HOPPER
CASH & GRAB -NIGH DIVING XERTY-%

FRANTIEC FRADDY ...2D
PRO TENNIS TOUR ...10
LASER SQUAD 1I + ..1D
RO RO e el i

X U s
PIMK PANTER !! ....1D
SPACE FIGTER ......lD
GALACTIC FORCE ....ID
TY SPORT FOOTBALL..2D
SECURITY ALERT ....2D
BALCK TIGER D
FERRAR] FORMULA O, 2D
FUTURE BIKE SIM. ..1D
RAINBOW ISLAND ....1D
P-47-sa aytomata ..1D
HEAT HAVE/accolade.lD
WEIRD DREAMS ......1D
SPACE HARRIER II ..1D

MEGA DISK KATALDGU..

NINJA SPIRIT 1 -TRAPELE BLACK TIGER +1
NINJA SPIRIT 2 =KNLFE THROW BLACK TIGER +2
NINJA SPIRIT 3 =TICH TROPE BLACK TIGER +3
NINJA SPIRIT 4 =CANNON BALL BLACK TIGER +4
INTERNAT , SOCCER -JUGEL ING BLACK TIGER +5
THE FOOTBALER BONG BLACK TIGER +6
STRIKER JET SKI DOCK JACK BULLETT +
SONIC BOOM 1 JET SKI LAKE FLIMBO PREY.
SONIC BOOM 2 SPACE FIGTER FERRARI F.ONE 1
SONIC BOOM 3 METAPLEX + FERRARI F,ONE 2
SONIC BOOM 4 GALACTIC FORCE 1 HEAT HAYE 1
STRIKER GALACTIC FORCE 2 HEAT HAYE 2
A55, COURSE BLAST BALL + I55UAR + 2
FANTASY SOCCER KEY FINDER FUTURE BIKE 5. 1
ROTATION/ tetris 5 COW BOY KID FUTURE BIKE §. 2
OPER, THUNDERBOLD 1 X-0UT MISSION 1 FUTURE BIKE 5. 3
AOPER. THUNDERBOLD 2 %-0UT MISSION 2 FUTURE BIKE S. 4
OPER. THUNDERBOLD 3 %-0UT MISSION 3 FUTURE BIKE 5. &
OPER. THUNDERBOLD 4 %-0UT MISSION 4 YETY- 445 -
OPER. THUNDEREOLD 5 X-0UT MISSION & RAINBOW ISLAND 1
OPER. THUNDERBOLD 6 X-0UT MISSION & RAINBOW ISLAND 2
OFER. THUNDEREOLD 7 X-0UT MISSION 7 SECURITY A. 1-5
.;3—*—.. TN T R S T ﬁ- |'I.'

MYSTER OF T.MUMMY.40
BLUE ANGEL/avioni.lD
BLUE ANGEL'69 ,...1D
AVOID NOID 1! ...1D
OPER. MEPTUNE ....1l0
NO MERCY 1Ll ..... 10

USLUZNI
DATABASE MANAGER..1D
DIGITEST+uputstva,. 1D
DEMON DEMO MAKER..20
CRIME DEMO MAKER..1D
FUNTEX WRITER ....1D
DARYL UTIL. DISK..Z2D
WERID UTIL. DISK..1D
EDDISOM PRINT ....1D
SOUND DISK 64 ....20
RENEGADE COPY ....1D

JEDNA DISKETA SNIMNJENA 5A OBE STRANE 25 din

-0¥0 JE SAMD JEDAN DED DISK PROGRAMA CELOK-
UPNU PONUDU MOZETE NACI U NASEM NOYOM

-ZA MEGA DISK KATALDG POSLATI 10 Din

SR

= AATHI komplel I: pLATCON 1-4,GRYZOR,

S COBRA STALONE, FLING SHARK II.. .

E RATHI komplel 2: pamBo i1, BUCHER HIL®
18 P BOOT CAMP 1-4, NATO ASSAULT, -
BHTFIHE niew, USA BIONIC EGHMAHDO

¥ AFTER BURNER USA,GERILA WARS, .

|
ﬁ A e &

HI]HIL!.ﬁI'lI komplet: STREET FIGHTER18.
™ SHANGAJ KARATE 2pe., LAST NINJA 1- E w{
= KENDO, INT. KARATE 3, BARBARIANS . .

HI]HII..'.EHI komplel 2: KENDO WARIORR,
RING SIDE BOX 1-2, DOUBLE DRAGON I ,

LAST NINJA I, DRAGON NINJA nusulm
HUMAN KILL. MACHINE .SHINOBI .

E PHEDFLTEIR COMMANDO I, ARMY III‘J‘H’ES.

: ,a%\ 1
g /o e

e

AUTD-MOTD 1: SUPER HANG ON 1-8,
SUPER CYCLE 12, ATV simulator,924 T,
% ROAD BLASTER 1-3, ENDURD RACER...

B AUTO-MOTD 2:TURBO OUT RUNII 1-4,
1 POLE POSITION I, F-40 PURSUIT, TOKIO

IS GEAR. GRAND PRIX CURCUIT +4.. ,

-l'E""'T,rT E

| pOLICE ACADEMY I, GIANA SISTERS, TRAZ -
= GAME OVER I, MAD-MIX,ROY end ROVERS...

F NAJBOLJE IGRE “BY:SUPERMAM, TOMCAT,
I CIRCUS GAME, 711-PUFFY S saga, KICK OFF,

2 METALBLOCK{3D telris), TIME SCANER .

hmuw.ﬁﬂm ,BUFFALO BILL,THE mun .

RAGE, CHASE 1O 1:2, POWER DRIFT,STH f)

* NAJBOLJE IGAE ‘88! FOX STRIKE BACK, ©

SH]HTSILI itlr-nlm STREET 5. SOCCER,
G.!HE SET END MACH #8111, BASKET m
. TER,SKATE OR DIE,CALIFORNIA GAMES. . .

" SPORTSKI komplel 2: TEAM SPORT 15,

. AUSSIAN GAMES, TROPHY SOCCER,30 PO-
i OL. MAGIC J. BASKETBALL,PRO TENNIS, e
"' s.smn-rurusa-r-muﬁsmem ;

B

.1

%

@1

|
.

SIEH.IHEKI komplet : ARTAX, OZONE i,
% A - TYPE, SHADW FORCE 1-3 rm a,
# XENON, H.A.T.E.,CYBERNOID Il .

& SIMULACIJE LETA: poc FIGHTER F-18,

M GUMN SHIP 2-3, ACE I, AT.F. simulator,
% ACE OF ACES 8, ACARO JET I, AR FI‘E'I-!‘.
TOMA HAWK, 5F. HARRIER .

ﬁﬁ%g

R

' W|WTHAmmM|mmmanmmmsﬁ
LPUSTVO | POKLON SKREEN NALEPNICU 1

JON
NAS\AKANARMASKOLPLETADOHJATECET?HHKMH BESPLATNO 1!

DIORDIE NEDELJKOVIC,CRVENIH HRASTOVA 8/17,11030 BEOGRAD, TEL 011/504-368
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No.I za C-64 po : No.! za C-64 po

| e Emﬂs&@ CoMmePose SP/I2B kot tasopin
Svet Kompjutera Svel Kompjulera
Beoeosoft P Prvi pravi, legalan, krajnje profesionalan klub za prodaju kompjuterskih programa. Stanudimo?

i 1. Kvaliteton vslogu i fer odnoa prema mudterijama . Veliki izbor programa: igara, usluinih, obrazovnih ...

|| 2. Isporuku na Vedu kuénu adresu najkesnije za 7 dana od dana kada ste narudili programe.

| | 3. Na svaka 2 narufena kompleta treci dobiiate besplatno po zelii (samo pladate praznu kasetu).

¥ 4. Svaka nada podiljka je brizljivo zapakovana i sadrzi vputstvo za ulitavanje i rukovanje, kao i katalog na 8 strana.

s 5. Svaka kaseta sadrti: Turbo 250, 1000 pokova i spisak programa sa brojatem. Broj programa na kaseti je od 30 - 80.

6. Kada jednom kod nas narudite programe, svaki mesec éete dobijati spisak sa novim programima.
: 7. Garancija za sve nale usluge je 1 godina.
8. Ukoliko neki od gore navedenih uslova ne ispoltujemo, Beosoft garantuje povracaj movca.

E_ RAZMISLITE : Zar se ne isplati dati malo vile para za novo kasetu i kvaliteinu uslugu i biti siguran da programi

F u&a,idnﬂtteﬁd!ubltiujhmﬂn:l?dmummﬂuﬂpdhuhm.uphpwuijnnhﬂn(g??kud

| sumljivih prodavaca lobe kasete koje ée te Gekati mesec dana i na kraju ih dobiti u pocepanoj koverti, bez uputstva

! spiska i ea programima koje necete moéi da ulSitate jer su lobe snimljeni. Zadto tek onda da shvatite da ste

- odmah trebali naruiti programe kod Beosofla.

[ | CEETm ot e, 2, e VAN TR TS R bl BT
[onoTiven i i 2, %, S, 1% o S GATaoLe Tome CoaBin foie, L o o8 Bkt
CSveaiesi ] et e DA Wi o f Morg Fenves [ =D UR T Svp T 7 —Jeiar Ao, Lt Dl Dy, I B, S
[AVANTURE ] 'S0 S0 v fen eey, Povie Mventins” LAUTO_MOTO TRKE 12" 200" 4%y "o woad Raciog, Coaty Cu 1L =
CEmami e sl k2o e o0 £ [T acte Tow B o R SR B A

¢ | [ONMIVERZALNI ]| firur Gomen, Bun for Gougter, Pusteman Puth, Mew [NAJBOLJE IGRE 880, Iop & o o, o mtion Wolf
PO T TNIERT ) Riimt Bk " 30t o e vt S ELLMSKI HTUTOVI _Jhiose"ao7 ™ bavma "o Jot Sptire. Ponin " =

| RS T Tt T Bt [ TIMSKY KOMPLET | Fouey B S, Ty ‘Biiee Scm =

| | it e St it [NATBOLE TomE o i, 2% 21 R e SR o
[ SPORTSKT 1o Calemse Sk Wousibar bely {JHLT_ SEPTEMBRA 2 JPiuisr USA- Aanolt & Keodo Wais. Kowr
[ BoRTLACKT [t it N S Do Mot O [HITOVI OKTOBRA 1Iad: S5t sines. Tou Dostie, oo .
e P T i e w4 B B
[_Axciont ] in; dont i

Navy Moves, Last W.
e (P S
| | CronssE ooy k. whit,
o T
oy g
SUPER OSWALD P47 MISSION 1 - 7
| CER GRAND COURT TENNIS
RUD TRIVIA 1 - 2 FERRART Fo1 RAC:
US4 CABAL 1 0 HEAT WAVE 2
USA CABAL 2 ANTI
UsA p FSSTAR
USA CABAL
Ere EM‘L 3 JACK BULLETIN
USA CABAL 7
USA CABAL 8 BLACK TIGER I - 6
SPACE HARRIER I T
CURSE OF DiZZY F
RACE FUTURE BIKE 1 - 5
FAST FOOD VEGAS CRAPS
AFTER THE WAR X - OUT
AD O KARATE KID I F.F. CANNONBALL WORLDCOUP 90
ATROOPER CHAMP CHESS F.F. JUGLING BABY JACK
CENA jednog leta + C 60 kasete je 42 dinare. Snimamo na movim C-60 keasetama. PTT trotkove wsnosi
kupac. Telefom 011-421-355 je otvoren za Vade pozive od 9-22 Zasa.
Beosoft, Gospodara Vud&ida 162, 11050 Bgd. 011-421-355
radno vreme: 0od 9 do 20 ¢ asova sem nedelje

g

90 i\ : stranica 49,
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MALI OGLAST
SEectrum

NUBDIMOM = Preko 1800 igara i karis
pitkih programa nd kasetd i1 3.5 disku
TAKORE POKE KATALOG  hes
mreinasti sa preko B00 igara 1 uput
stvom #a unos | u SPEC-MAC sistom. -

Garantujemo kvalitetnn ushagy, Tuk

HOSSE SOFT - SPECTRUM

FTEMATSKI KOMPLETL: RATKI, |
SEXY, SPORTSKI, AUTO-MOTO,
HRUSTVEN], CRTANI FIL M, FllL-
MERL.

NOVE IGRE: UNTOUCHABLES, '
{;HUKI BUSTERS 2, TEST DRIVE

noveall! CLIPPER SOFT STUDIO, tel.
018/22-7Y0, adresa: ol Obilitey venac
FHARE, 1BO00 Wik

TOP SOTT ima najbalje pragrame, naj-
halji kwvaliter | najmide cene. Marufite
|1<“|.|]<1[11] katalog 1 iskoristite papuste
FPorovite 011/4886-5346 | uveritc &e n

II' L. 11/ "?H -4
i nak kvalhel

Pirat

siene omote, neradovolinima poviacaj -

Dugasoft Spektrum 487128k
Majnovi ji programi  u hompletisma,pojedinecno; samo tu!
besplatan kwtalog novih prograss,Skoc hasete. | *SUPERY
JUMN=E JgUNR JUNNX
Kompleti 19,197,196, 199,200,201 202
¥ veliki izbor hitova - spisak kowpleta u Svetu Nomp jutera
ia mRj »esec i u Moj mikro 13 maj mesec (11180000101
NOVO = MNOUVO & NOVD & NOUO = NOUWD =
TEMATSKI KOMPLETI od 66 do 80!

EXS hb - PONETI ® EKS 67'- JMACT FILMA 3° ® ENS €8 - BORBE 4 *
EFS £9'- MNCIE 3 ® EXS 70 -FUDBAL 3'® ENE 71 - STRATEGLE 3¢
EKS 72 - PLATFORME 3' ® EXS 73'- JUMACT CRTANDG FILAMA 4 W
EXS 74 - AUTD VODWJE (SIN) 3' ®- ENS 75 - M/IONI U MKCIJE 2
ENS 76 - MEMADTERSKE 5. ® EXS 77"~ IABatW 2 ® EXS 78 - BORBE Tt
EKS 79"~ SIN.LETEMJA 3*% EKS B0 - JUMACT CRTAMOG F.I FILMA 5 &

[11  Iar jos niste postali clan Dugacoft ¥luba FHI!)

18 clanove iznenadjenja 1 mesecna snicen)z kompleta. 1!

Trazite chavestenja = newojte da budete van trenda !!!

ZELITE IGRE IZ PRVOG ITVORA, SAWD IIVOLITE, TU Sam ')

HEBDJSA TLIC, 21000 MVI BAD STERTJINA 17, TEL 021/330-237.

P atl
e SPECTRUTOUD) B

Proverite zasto je bad jedan SPECTRUMONVAC u konkurenciji svih kompjutera
izabran za PIRATA Nol, i to fetivi puta uiastopnoe, Proverite o narud2binen
leod nas i onda-de vam bitl jasno zadto sme bad mi pajkvalitetnii, najbolji L naj-
hr#, & &0 e cona tice iste su kao 1 kod drugih: kamplet e 21 dinae, poedinal
no je 4.2 dinara, Ne koristimoo 2e frikovima (na dva naruéena kompleta teeci
besplatno, pladate samo kasetu - a koliko vam noploduju praznu kasetu). Kva-
litet j¢ zagarantovan, mkisporuke je 24 fasa.

Kompleti 138-143: proverite njihov sadrzai!!!

Komplet 137: Test Drive 2, Moonwalker, Kenny Dag. Soccer, Aquasgued. .
Komplet 136; Hard Driving, Cont. Circug, BMX Ninja, P, Pat 2, Rally Cross...
Komplet 135: Power Drift, Frankestain Junior, Oy & Lisa 3.
Kompler 134; Ghostbusters 2, Gonzales 1,2, Score 3020, Droids.
Komplat 123: F-19 Fighter, Pacland, Fighting Sccder, P Delgado.. |
Komplet 132: Tom & Jerry. 2, Foor, Of Year 2, Mr, Heli, Space [ack..
Komplet 131: Kick O, Super Sla, Livingstone 2, Dinamite Duxt.,,

Komplet 130: Shinobi, Starglider 2, Tin Tin On The Moon, Hypsys 1, 2 .2
Sorticani kompleti: ALTO MOTO TRKE, AVANTURE, RORITACKE VESTI-
MNE; RATNE IGRE 12, SPORTSKE ‘;Jﬁ'ﬂ'f,.-’l.f:l]'l 1.2, SIMUTACIE LETEN]IA
1.2, EAHOVT 1 DRUSTVENE IGRE.

Kompleti USLUZNE: 1,2, 3, 4, 5, 6 1 7 sa ok 200 odabranil programa!!

1
| PREDRAG DENADIC, D. Karaklajita 33, 14220 Lazavevac, tel, 011/8121-208.

Nbg '011-8121-208%353"

Amiga

Razno

AMIGA - fgre iz ovog broja, a | ostale,
imamo sve, Cena 6 dinara. RHadovan
Forié, Banijska 34, 26000 Pandevo, te-
Tefom (13/519-520.

b R

AMRIGABLAST %

JEFTING T KVALITETNO

011 / 493-661

AMIGA
PROGRAMT

tar, prodajem, Tel. B41/345-016.

SASHASOFT. lgre | programe za Am-
strad § Commosdore 647128, Povoling,
besplatni katalow. Aleksandar Mriié,
Mlade Bosne 67, 71210 Sarcajevo, tel.
071/622-019, 621-318.

HOMESOFT kvalitetne jgre, programi
i Chd, PC, CPC 484, Besplatan mali

SPISAN BESPLATAM

lako nismo najvecl, jeftino

katalog, voliki ilustrovant 30 din! 64,
PC: Tel. 021/391-957, Stanoja Glavaga
81, CPC 464;: Tel. 021/399-550, Kolor
aka 108, 21000 Novi Sad,

‘i kvalitetno pradajema

] ATARI 5T, 1 MB, dvostrani digk, mani-

programe za vasu Amigu,
(digk + program = 25 din)
Traiite besplatan katalog...

Tel. 042/77-673 (Mario),
Iv. naselje 46, 42240 lvanec

HAMMER S50OFT - SVE ZA AMIGU

| DGRE: LI5S John Young, It's Came From Desert 2, Thargan LI8A, Grand MNatio-
nal, Thicd Courer, Plaver Manager, Manchester United, Budokan MNew York
Warriars. i
USLUZND: Page Setter 11, Pro Met, The Band Graphic [hility, Aztoe C 5.0

HARDVER: Amiga verzija 1.2, Monttor 10845, profirenje memorije, spolini _I

drajy, TV maoduiator, diskete, kotije, klineri, Mouse pad.
Loran Mitrovié, Milina Premasunca 20, 11090 Beograd, tel. 071/584-947,

- T

"7 falcon P16 - Lords of the Rising dun - Conflict Europe - g
Interphase - Drakkhf‘n future Ware - Space |

L1 Leasyd® ite_Larry® The Kryst® - Oil Impﬁ"_ m. - wmh |

(1 Originalan program na 2 diskete {(+ upute) ,
11 Jeftini}l je od piratske kopije kod ostalih! |
| Cena piratskog programa je samo 20 dinara
po sniml jeni disketi.

ri

CEA Bag

HiSoft Dascal S |

Rudy

(061)482285 |

i o s ST
S wa pﬁ% :
. =D AP N
C!':-JU"T'E r
= T '
o Hg =
m
B2 Fyw | :
= L =L
(s ] FC;‘E"I:I i
bag s O
o P E
w R e
-
EE‘N 5
288 iy
e E;ﬁ b
Dtﬂg EEH oy
e L
= el
~ 63 Fin
H§H Lo Cr e
(5] I:"‘;u% "
OEO f
I U g2 0 | -
= Lz
A ~] M
a. -

5“ stranica

SVETIGARA 7

iy,






11 000 Beograrl ]
tel. 0i1/421-3255
Gospoda.ra Vucica 162



